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Abstract 
  
 This research focuses on development of Multimedia and Interactive 

System,  through Network for Learning of Opportunities School. This system used as 

a channel for students to learn outside the classroom and used as a teaching 

management tool for teacher. Tools for system development were program 

Microsoft Visual Studio. Database management system with MySQL. Write commands 

to work with PHP and Java scripts. For evaluating efficiency of the developed system, 

this research used Sample group to answer questionnaires. The population of 

research is teachers and students of the Bankamwa school (Weboonratsamakee) in 

totals 97 people. 

The result of experiment shows that group is recognized the performance of 

system in the higher level and the system has efficiency of working. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1   ท่ีมาและความสําคัญของการวิจัย 

ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายขยายการศึกษา เพ่ือใหประชาชนมีการศึกษาพ้ืนฐานท่ี
สูงข้ึน เพ่ือรองรับนโยบายการจัดการศึกษาของรัฐดังกลาว การดําเนินงานของโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษาจะตองฟนผาอุปสรรคตางๆ เพ่ือเปนการเปดโอกาสและพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหแก
เยาวชนในเขตพ้ืนท่ีภาคอีสาร เทคโนโลยีและสื่อสาร การศึกษา สําหรับโรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา จึงมีความสําคัญตอการพัฒนา สงเสริม สนับสนุนกาเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ พบวาจากการท่ีรัฐขยายการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
ตามโครงการขยายโอกาสทางการศึกษาจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยวิธีการไมบังคับ แตใหเรง
ขยายในรูปแบบและดวยมาตรการตางๆ ไดมีการระดมบุคลากรจากหนวยงานตางๆ ท้ังจากภาครัฐ 
เอกชนและชุมชนเพ่ือใหสามารถจัดการศึกษาไดอยางคลองตัว และใหครบถวนภายในป พ.ศ.2544 
ท้ังนี้โดยกําหนดเปาหมายอัตราการเรียนตอในชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในระบบโรงเรียนของนักเรียนท่ี
จบชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไวรอยละ 98  ในปการศึกษา 2544 และจะประกาศเปนการศึกษาภาค
บังคับตอไป ฉะนั้น การจัดการศึกษาตามโครงการขยายโอกาสทางการศึกษาจึงมิใชภารกิจของรัฐแต
เพียงฝายเดียวไมใชการจัดการศึกษาเชิงยัดเยียดใหประชาชน แตเปนการจัดท่ีใหสิทธิในการจัด
การศึกษาแกบุคคล ครอบครัว ชุมชน สถาบันตาง ๆ ในสังคมใหเขามารวมจัดการสงเสริม สนับสนุน 
การดําเนินงานอยางเต็มท่ี 

จากกระแสโลกท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วสงผลใหหลายประเทศเผชิญปญหาความเลื่อมล้ํา
ทางสังคม ซ่ึงมีอิทธิพลตอวิถีชีวิตเปนอยางมาก ทําใหหลายประเทศตองเรงพัฒนาและเตรียมพรอม
โดยสรางกลไกการพัฒนาศัยกภาพคนใหสูงข้ึน เพ่ือใหสามารถปรับตัว และกาวไปขางหนาไดอยางม่ัง
คง เทาเทียมนานาประเทศ  สําหรับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรปจจุบันมีความกาวหนาหลายดานท้ัง
รูปแบบการนําเสนอท่ีนาสนใจในรูปของมัลติมีเดีย (Multimedia) การสื่อสารท่ีฉับไว การประมวลผล
ท่ีรวดเร็ว การใชงานท่ีโตตอบไดเสมือนจริง (Interactive)  ซ่ึงจุดเดนดังกลาวสามารถนํามาปรับใชกับ
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพ่ือลดชองวางระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน เพ่ือขยายโอกาสใหกับโรงเรียนในชนบทไดใชสื่อกาเรียนการสอนท่ีทัดเทียมชุมชนเมือง 
ทัดเทียมอารยประเทศ และเพ่ือตอบรับกับนโยบายการกาวไปสูประชาคมอาเซียน ในป พ.ศ. 2558 

ดวยเหตุผลและความจําเปนดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบมัลติมีเดีย
และการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟผานระบบเครือขาย โดยพัฒนาในรูปเว็บแอพพลิเคชั่น ใน
ลักษณะมัลติมีเดียและอินเตอรแอคทีฟ (Multimedia and Interactive System) และนําเทคโนโลยี
เว็บ 2.0 มาออกแบบและพัฒนาระบบอีกดวย  ระบบดังกลาวจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพและ
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ประสิทธิผลการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส  เพ่ือยกระดับการเรียนรูและพัฒนาศักยภาพใหกับ
นักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส  อีกท้ังยังชวยลดชองวางทางการศึกษาระหวางโรงเรียนในเมืองกับ
ชนบทไดเปนอยางดี 

 
1.2   วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 เพ่ือพัฒนาระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ ผานระบบเครือขาย 
เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส 

1.2.2 เพ่ือเพ่ิมศักยภาพการเรียนรูใหกับเด็กนักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส 
1.2.3 เพ่ือเพ่ิมชองทางการเรียนรูผานระบบเครือขาย แกนักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส 

 
1.3  ขอบเขตของการวิจัย  

1.3.1 กรณีศึกษา  นักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส โรงเรียนบานคําหวา 
1.3.2 ประชากร คือ ผูบริหาร ครู และนักเรียน โรงเรียนบานคําหวา   
1.3.3 กลุมตัวอยาง  เลือกโดยวิธีการสุมตัวอยางและคัดเลือก  รายละเอียดดังตอไปนี้  

1) ครู จํานวน 5 คน 
2) นักเรียน จํานวน 30 คน 

1.3.4 เนื้อหาขอมูล 
1) เนื้อหาการเรียนการสอนของกลุมนักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส โรงเรียนบานคําหวา 

ตามหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ 
1.3.5 ความสามารถของระบบความคุม 

1) สามารถนําเขาขอมูลภาพ วีดีโอ และเสียงได 
2) สรางแบบทดสอบได  
3) สรางขอสอบได 3 ประเภท ไดแก ขอสอบปรนัย, ขอสอบถูกผิด และขอสอบแบบ

จับคู 
4) สามารถเก็บผลคะแนนสอบของผูเรียนแตละวิชาได 
5) สามารถเก็บขอมูลประวัติการเขาเรียนในแตละวิชาได 
6) เรียกดูรายงานประวัติการเขาเรียน ประวัติการทําแบบฝกหัด และประวัติการทํา

ขอสอบได 
7) สั่งพิมพรายงานประวัติตางๆ ในรูปแบบเอกสาร pdf ไฟลได  
8) คนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และขอสอบ ได 
9) จัดหมวดหมูของบทเรียน(คลังความรู) แบบฝกหัด(คลังแบบฝกหัด) และขอสอบ(คลัง

ขอสอบ) แยกตามระดับชั้น ไดแก ระดับมัธยมศึกษา และระดับประถมศึกษา   
10) จัดเก็บประวัติการสรางเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด และขอสอบ 
11) จัดบันทึกการใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชา 
12) ประมวลผลและรายงานคาเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแต

ละวิชา 



 3 

13) แสดงสถิติการเขาเยี่ยมชม   
14) จัดเก็บและแสดงคลังรูปภาพได 

1.3.6 ความสามารถของผูดูแลระบบ (Admin) 
1) กําหนดสิทธิการเขาใชงานระบบ 
2) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู ขอมูลสมาชิกได 
3) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู ขาวประกาศได 
4) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังความรูได 
5) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังแบบฝกหัดได 
6) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังขอสอบได 
7) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังรูปภาพและปายประชาสัมพันธ (Banner) ได 
8) เรียกดูสถิติ รายงาน และสั่งพิมพได 
9) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชาได 

1.3.7 ความสามารถของผูใชงานระบบ (ครู, อาจารย  ท่ีเปนสมาชิก) 
1) สมัครสมาชิกได 
2) เพ่ิม ลบ แกไข คลังความรูได 
3) เพ่ิม ลบ แกไข คลังแบบฝกหัดได 
4) เพ่ิม ลบ แกไข คลังขอสอบได 
5) เรียกดูรายงานประวัติการเขาเรียน ประวัติการทําแบบฝกหัด และประวัติการทํา

ขอสอบได 
6) สั่งพิมพรายงานประวัติตางๆ ในรูปแบบเอกสาร pdf ไฟลได  
7) คนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และขอสอบ ได 
8) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชาได 
9) เรียกดูคลังรูปภาพและบันทึกได 

1.3.8 ความสามารถของผูใชงานระบบ (นักเรียนท่ีเปนสมาชิก) 
1) สมัครสมาชิกได 
2) อานขาวประกาศได 
3) เขาดูเนื้อหาในแตละวิชาได 
4) ทําแบบฝกหัดในแตละวิชาได 
5) ทําขอสอบในแตละวิชาได 
6) คนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และขอสอบ ได 
7) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชาได 
8) เรียกดูคลังรูปภาพและบันทึกได 

 
1.4   ขอตกลงเบ้ืองตนของการวิจัย 

1.4.1 การเลือกกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ ใชวิธีการเลือกแบบแบบ Focus Group  โดย
คํานึงถึงความสะดวกในการดําเนินการทดลองเปนหลัก 
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1.4.2 การวิจัยครั้งนี้ไมคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ดานเพศ วัย พ้ืนฐานทางดาน
เศรษฐกิจ และสังคม  

1.4.3 ความสามารถและความชํานาญในการใชเครื่องคอมพิวเตอรท่ีแตกตางกันของกลุม
ตัวอยางไมมีผลตอการประเมินคุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงคฯ 

1.4.4 ความเร็วของเครื่องคอมพิวเตอรและระบบเครือขายท่ีใชในการทดลองท่ีแตกตางกันไมมี
ผลตอประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการตอบแบบสอบถาม 
 
1.5  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการวิจัย 

1.5.1 การเผยแพรงานวิจัยในวารสารระดับชาติ 
1.5.2 ไดระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ ผานระบบเครือขาย เพ่ือการ

เรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส 
1.5.3 ลดชองวางทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีผานระบบเครือขายระหวางชุมชนเมืองกับชนบท 
1.5.4 นักเรียนโรงเรียนขยายโอกาสมีศักยภาพทางการเรียนรูเพ่ิมข้ึน 
1.5.5 เปนตนแบบใหกับโรงเรียนขยายโอกาสอ่ืนๆ สามารถนําไปใชเปนเครื่องมือชวยพัฒนาการ

เรียนรูใหแกนักศึกษาได 
 

1.6  นิยามศัพทเฉพาะ 
1.6.1 โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา (Opportunities School) เกิดข้ึนจากโครงการนํา

รองขยายการศึกาภาคบังคับ ซ่ึงเปนผลจากการท่ีรัฐบาลไดมีนโยบายท่ีจะขยายการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
ของประชาชนใหสูงข้ึน จนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนตน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 
2538) 

1.6.2 ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System)  หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ 
มาผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือใหสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ประกอบดวย ตัวอักษร (Text) 
ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว หรือแอนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) 
โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร ไดแก การนําเขา (Input) การประมวล (Processing) 
การแสดงผลลัพธ (Output) และการจัดเก็บขอมูล(Storage) ตามลําดับซ่ึงระบบท้ังหมดจะถูกควบคุม
ผานทางเครื่องพีซี ดวยการบริหารจัดการของซอฟตแวร ท่ีติดตั้งไว  หัวขอยอยเนื้อหาสวน 
ประกอบดวย การนําเขา(Input) การประมวลผล(Processing) การแสดงผล(Output) และการ
จัดเก็บขอมูล (Storage) 

1.6.3 สื่อประสม (กิดานันท  มลิทอง, 2547) หมายถึง  การนําเอาสื่อหลายประเภทมาใช
รวมกันท้ังวัสดุ อุปกรณ และเทคนิควิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอน โดยสื่อ
แตละชนิดอาจเปนขอมูล ตัวอักษร ภาพกราฟฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแนบวีดีทัศน และเสียง 

1.6.4 สื่อมัลติมีเดีย (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ และคณะ, 2544) หมายถึง  หรืออาจเรียกสื่อประสม 
หรือสื่อหลายแบบ ตามพจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถานใหความหมายวา 
หมายถึงการใชอุปกรณตางๆ เพ่ือรวมกันนําเสนอขอมูลเปนหลัก โดยเนนผลลัพธท่ีเกิดข้ึนจากเทคนิค
การนําเสนอ เชน ผลลัพธท่ีเกิดบนจอคอมพิวเตอร หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืนๆ ซ่ึงจะมีคําศัพท
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เฉพาะอีกหลายคําท่ีใชรวมกับสื่อมัลติ มีเดีย เชน การนําเสนอขอมูลดวยระบบมัลติ มีเดีย 
(Multimedia Presentation) คอมพิวเตอรชวยสอนดวยระบบมัลติมีเดีย (Multimedia CAI) และ
คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย (Multimedia Computer System) หากพิจารณาการใชจะพบวาเปน
การนําเอา Hardware และ Software ไวดดวยกัน สวนท่ีจะเนนสวนไหนมากหรือนอยข้ึนอยูกับ
จุดประสงคและลักษณะของการใช 

 



 
 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
ในการศึกษาวิจัยเรื่อง  ระบบไอซีทีเพ่ือการศึกษาวิเคราะหคุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงค ในสาย
วิชาชีพคอมพิวเตอร ตามความตองการของสถานประกอบการ  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เก่ียวของในหัวขอ  ตอไปนี้ 

2.1 โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
2.2 ขอมูลโรงเรียนบานคําหวา 
2.3 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับมัลติมีเดีย  
2.4 ภาษาพีเอชพี (PHP) 
2.5 ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System) 
2.6 คําสั่ง SQL พ้ืนฐานในการจัดการฐานขอมูล 
2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

2.1  โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
 ความเปนมา 
 โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาเกิดข้ึนจากโครงการนํารองขยายการศึกาภาคบังคับ ซ่ึงเปน
ผลจากการท่ีรัฐบาลไดมีนโยบายท่ีจะขยายการศึกษาข้ันพ้ืนฐานของประชาชนใหสูงข้ึน จนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนตน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2538) โดยเริ่มเม่ือวันท่ี 31 มีนาคม 
2530  คณะรัฐมนตรีไดมีมติเห็นชอบใหกรมสามัญศึกษาดําเนินโครงการขยายโอกาสทางการศึกษา
ระดับมัธยมศึกษาตอนตนในเขตพ้ืนท่ีชนบทยากจน 38 จังหวัด และเม่ือวันท่ี 1 กันยายน 2530  
เห็นชอบในหลักการการขยายการศึกษาข้ันพ้ืนฐานออกไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยวิธีการ
ไมบังคับ   
 ตอมาเม่ือวันท่ี 12 กรกฎาคม 2531 ไดเห็นชอบใหโครงการขยายโอกาสทางการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาตอนตน 38 จังหวัด ออกไปใหครอบคลุมโรงเรียนท่ีอยูในเขตทุรกันดารดวย และเม่ือวันท่ี 
30 พฤษภาคม 2532 เห็นชอบใหดําเนินการตามสาระสําคัญของรูปแบบ และวิธีการขยายการศึกษา
ข้ันพ้ืนฐาน ตอจากนั้นเม่ือวันท่ี 27 ตุลาคม 2532 เห็นชอบใหกรมการศึกษานอกโรงเรียนดําเนินการ
ตามโครงการขยายโอกาสทางการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตนนอกระบบโรงเรียน แตเม่ือ
เปรียบเทียบกับปญหาความตองการโดยเฉพาะตลาดแรงงาน มีแนวโนตความตองการแรงงานพ้ืนฐาน
ท่ีมีระดับความรูอยางต่ําชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  ตอมากระทรวงศึกษาธิการไดพิจารณาหายุทธศาสตร
ในการเรงขยายโอกาสทางการศึกษาไปสูสวนภูมิภาคอยางท่ัวถึงและรวดเร็ว  และไดมอบหมายให
สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ ดําเนินงานขยายโอกาสทางการศึกษาภายใตโครงการ
นํารองขยายการศึกษาภาคบังคับ  โดยเปดทําการสอนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในโรงเรียน
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ประถมศึกษาท่ีมีความพรอมดานอาคารสถานท่ี และมีบุคลากรผูสอนเพียงพอจํานวน 119 โรงเรียน
ท่ัวประเทศใน 73 จังหวัด (ยกเวนกรุงเทพฯ)  ตั้งแตปการศึกษา 2533 เปนตนมา ซ่ึงการดําเนินการ
เพ่ือตอบสนองสโยบายเรงรัดการขยายโอกาสทางการศึกษาดังกลาว เปนไปตามมติคณะรัฐมนตรี เม่ือ
วันท่ี 22 พฤษภาคม 2533 ท่ีเห็นชอบในหลักการท่ีกระทรวงศึกษาธิการ 
 

2.2  ขอมูลโรงเรียนบานคําหวา 
2.2.1 ขอมูลท่ัวไป 
ช่ือสถานศึกษา  โรงเรียนบานคําหวา ( วิบูลราษฎรสามัคคี )    

ตั้งท่ีหมู 2 ตําบลคําหวา  อําเภอตาลสุม  จังหวัดอุบลราชธานี  
รหัสไปรษณีย  34330   โทรศัพท / โทรสาร   045-843413   
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี  เขต 3    
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

เปดสอนตั้งแตระดับ   ปฐมวัย   (อนุบาล  1) ถึงระดับ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3 
เขตพ้ืนท่ีบริการ 6  หมูบาน  ไดแก  บานคําหวา   หมู  1  หมู  2   บานนาทม หมู 4  หมู 6   

บานหวยดู หมู  3   และบานไฮหยอง หมู  5 
 

2.2.2 ขอมูลดานการบริหารสถานศึกษา 
ช่ือ - สกุลผูบริหาร   นายสฤษฎ  พุฒชา   
วุฒิการศึกษาสูงสุด   ปริญญาตรี  สาขาบริหารการศึกษา  
ดํารงตําแหนงโรงเรียนนี้ตั้งแตวันท่ี  15  กุมภาพันธ   2549  จนถึงปจจุบันเวลา  7  ป     

 
 วิสัยทัศน 

 “โรงเรียนบานคําหวา(วิบูลราษฎรสามัคคี)  มีระบบการบริหารท่ีดีเยี่ยม  จัดสภาพแวดลอม
ใหรมรื่นสวยงาม  บุคลากรทุกคนไดรับการพัฒนาใหมีคุณภาพ  มุงม่ันพัฒนาผูเรียนเรียนใหมี
คุณลักษณะและชีวิตท่ีดีดวยหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยความรวมมือจากทุกภาคสวน” 
  
 พันธกิจ 

1. พัฒนาสภาพสภาพแวดลอมในโรงเรียนใหสวยงาม สะอาด รมรื่น ปลอดภัยเอ้ือตอการ
เรียนรูจัดกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และ
หลักสูตรสถานศึกษา ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2554 โดยยึดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 
2551 

2. พัฒนานักเรียนใหมีคุณธรรมนําความรู กาวทันเทคโนโลยี ใชชีวีอยางพอเพียง คูเคียงหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

3. พัฒนาหรือใชสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีทางการศึกษาใหเกิดประสิทธิผลและ
ประสิทธิภาพอยางสูงสุด 
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4. สรางความตระหนักใหชุมชนหรือทุกภาคสวนเห็นความสําคัญ และมีสวนรวมในการพัฒนา
การศึกษา 

5. ยกระดับคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาปฐมวัย มาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐานใหเปนไป   
ตามมาตรฐานการศึกษาชาติ 

6. สนับสนุนใหครู ผูปกครอง คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ผูนํา ชุมชน องคกร 
ปกครองสวนทองถ่ิน และผูท่ีมีสวนเก่ียวของอ่ืน ๆ มีสวนรวมในการบริหารจัดการศึกษาโดย              
ยึดหลักประชาธิปไตย 

7. สงเสริมการเรียนการสอนใหผูเรียนมีคุณธรรม จริยธรรม อยูในสังคมอยางมีความสุข 
 
 เปาประสงคของโรงเรียน 

1. ผูเรียนทุกคนไดรับการศึกษาท่ีมีคุณภาพ  ตามมาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐานและสากล 
2. ผูเรียนทุกคนมีคุณธรรม  สํานึกในความเปนไทยและดําเนินวิถีชีวิตตามหลักของปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง 
3. โรงเรียนมีครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพและเปนครูมืออาชีพ 
4. โรงเรียนมีความเขมแข็งและมีระบบการบริหารจัดการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ 
5. ผูปกครองและชุมชนมีสวนรวมในการบริหารจัดการรวมกันกับสถานศึกษา 

 
ตราสัญลักษณโรงเรียน 

 
 
สีประจําโรงเรียน      น้ําเงิน  - เหลือง 

คําขวัญของโรงเรียน   “เรียนดี     มีจรรยา  พลานามัยสมบูรณ  เพ่ิมพูนสติปญญา  พัฒนาสังคม” 

ปรัชญาของโรงเรียน   “นตถิปญญา   สมาอาภา  :  แสงสวางเสมอดวยปญญาไมมี ” 

เอกลักษณของโรงเรียน “สืบสานศิลปะ  ดนตรีอีสาน” 

อัตลักษณผูเรียน     “สุขนิสัยดี  มีมารยาทงาม” 

ปณิธาน       “สรางคนดีสูสังคม” 

 
2.2.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของสถานศึกษา 

    1. ยกระดับคุณภาพผูเรียนทุกคนใหมีพัฒนาการเหมาะสมกับวัย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดีข้ึน มีคุณธรรม  และสํานึกความเปนไทย โดยเนนการอานออกเขียนได  คิดเลขเปน  มีทักษะ
การคิดวิเคราะห  เชื่อม่ันในการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข  
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และมีความสามารถดานเทคโนโลยี  โดยผูเรียนไดรับการพัฒนาอยางมีคุณภาพ  สอดคลองกับความ
ถนัดและเต็มตามศักยภาพ สาระสําคัญ ดังนี้ 

 -  เด็กปฐมวัย ไดรับการเตรียมความพรอมดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคมตาม
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยอยางมีคุณภาพ 

-  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีทักษะอยางดีดานการอานออก เขียนได และการ
คิดคํานวณเบื้องตน เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการเรียนในชั้นท่ีสูงข้ึน  โดยไดรับการดูแลชวยเหลืออยางทัน
การ หากนักเรียนยังมีทักษะดังกลาวไมเพียงพอ 

-  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีทักษะอยางดีดานการอานคลอง เขียนคลอง และ
การคิดคํานวณท่ีซับซอนข้ึน   โดยไดรับการชวยเหลืออยางทันการ หากนักเรียนยังมีทักษะดังกลาวไม
เพียงพอ 

-  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  มีความรู ความสามารถตามมาตรฐานระดับชาติ และ
ระดับนานาชาติ 

-  ประชากรวัยเรียนทุกคนไดรับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  15  ปอยางมีคุณภาพและท่ัวถึง 
โดยไดเรียนรูตามศักยภาพและความถนัด 
      2. ยกระดับคุณภาพครูโดยใชโรงเรียนเปนฐาน  กลาวคือ เนนการสนับสนุนใหครูรวมกลุม
กันวางแผนและพัฒนาเทคนิคกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู นําไปสูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
การสอน เปนครูมืออาชีพ  ยอมรับการเปลี่ยนแปลงโดยยึดประโยชนผูเรียนเปนสําคัญ รวมท้ังลดงาน
อ่ืนท่ีไมจําเปนและจัดใหมีบุคลากรสายสนับสนุนเพ่ือคืนครูใหแกผูเรียน  ท้ังนี้   ดําเนินการให
สอดคลองกับนโยบายของหนวยงานบังคับบัญชามีระบบการนิเทศ  ติดตามชวยเหลือการปฏิบัติงาน
ของครูใหสงผลตอการเรียนรูของนักเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 

      3. เพ่ิมโอกาสในการเขาถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพมากข้ึนของผูเรียน  โดยเฉพาะผูเรียนดอย
โอกาส ท่ีอยูในพ้ืนท่ีหางไกลทุรกันดาร  รวมท้ัง พัฒนาเด็กพิการ และเด็กท่ีมีความสามารถพิเศษ 

      4. พัฒนากลไกบริหารจัดการใหม ท่ีมุงเนนประสิทธิภาพการจัดการศึกษา  การระดม
ทรัพยากร  การกระจายอํานาจใหสถานศึกษามีความเขมแข็งในการบริหารจัดการโดยยึดหลักธรรมา 
ภิบาล มีระบบประกันคุณภาพภายใน และสงเสริมการมีสวนรวมจากทุกภาคสวน ตลอดจนความ
รวมมือกับองคกรปกครองสวนทองถ่ิน 

 
2.2.4 ประวัติของโรงเรียน     

     โรงเรียนบานคําหวา (วิบูลราษฎรสามัคคี)  ตั้งอยูหมูท่ี 2 บานคําหวา  ตําบลคําหวา   
อําเภอตาลสุม  จังหวัดอุบลราชธานี  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี 
เขต 3 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ  กอตั้งข้ึนเม่ือวันท่ี 17 
เดือนธันวาคม พ.ศ. 2477 โดยขุนศิริรัฎไพศาล  นายอําเภอพิบูลมังสาหาร และใหตั้งชื่อวา “ โรงเรียน
วัดบานคําหวา ” โดยมี นายเขียน  สิงหเรือง  ดํารงตําแหนงครูใหญคนแรก  เม่ือวันท่ี 1 มิถุนายน 
2481  นายคํ้า  แสนทวีสุข   ดํารงตําแหนงครูใหญไดจับจองท่ีดินไว 1 แปลง  เนื้อท่ี 7 ไร 3 งาน  ซ่ึง
เปนสถานท่ีปลูกสรางอาคารเรียนปจจุบัน ตอมา พ.ศ.2488  ทานพระครูวิบูลสมณวัตร   พรอมดวย
ชาวบานคําหวาไดรวมมือจัดหาเงินปลูกสรางอาคารเรียนถาวรข้ึน 1 หลัง   เปนเงิน  20,000  บาท  
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และทางราชการไดอนุมัติเงินงบประมาณสนับสนุน จํานวน  15,000  บาท ยายมาทําการสอนท่ี
ปจจุบันและเปลี่ยนชื่อโรงเรียนเปนโรงเรียนบานคําหวา (วิบูลราษฎรสามัคคี)ไดรับเงินงบประมาณ
ปรับปรุงอาคารเรียนเพ่ิม  จํานวน 8,500 บาท  พ.ศ. 2518  ไดรับงบประมาณกอสรางสวมหนึ่ง หลัง  
พ.ศ. 2520  ไดรับงบประมาณสรางอาคารเรียนหลังท่ีสอง จํานวน 135,000  บาท  และไดรับ
งบประมาณ สรางบานพักครูหนึ่งหลัง พ.ศ. 2530  ไดรับบริจาคเงินกอสรางรั้วคอนกรีตทางดานทิศ
ตะวันตก  เปนเงินจํานวน 53,000  บาท   พ.ศ. 2533  ไดรับงบประมาณสรางอาคารเรียน  สปช.
105/29  6  หองเรียน จํานวน 1 หลัง  และไดสรางคายลูกเสืออําเภอ บนพ้ืนท่ีดินแปลงท่ีสาม  เนื้อท่ี  
5 ไร 2 งาน 79  ตารางวา   พ.ศ.2534 ไดรับงบประมาณสรางสวม 6 ท่ี  พ.ศ. 2539  ไดรับเงิน
บริจาคจากคณะศิษยเกาและชาวบานคําหวา สรางอาคารหองสมุดถาวรเอกเทศจํานวน  1 หลัง  ใช
งบประมาณท้ังสิ้น 250,000  บาท   พ.ศ. 2542   ไดรับงบประมาณสนับสนุนจากองคการบริหารสวน
ตําบลคําหวา  กอสรางชุดไฟสองสนาม จํานวน  2  ชุด  ปการศึกษา 2542 ไดรับอนุมัติใหเปดขยาย
โอกาสทางการศึกษา  รับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน  พ.ศ. 2543  ไดรับงบประมาณกอสราง
สนามบาสเกตบอล  และ พ.ศ. 2545  คณะศิษยเกาและชาวบานคําหวารวมกันจัดทําผาปาการศึกษา
เพ่ือสรางรั้วคอนกรีตเสริมเหล็กดัดทางดานทิศเหนือ  พ.ศ. 2553 คณะศิษยเกาชาวบานคําหวารวมกัน
จัดทําผาปาการศึกษาเพ่ือจัดหาเงินสรางอาคารอเนกประสงค  พ.ศ.2555 ไดรับงบประมาณจากงบ
แปรญัตติ จัดซ้ือ เครื่องกรองน้ํา  เปนเงินจํานวน 99,000  บาท  และวงดุริยางคขนาดเล็ก  จํานวน  
250,000  บาท 

 
 ปจจุบันมีขาราชการครูจํานวน 13  คน  ชางครุภัณฑจํานวน 1 คน ครูอัตราจาง จํานวน 1 
คน  และครูจางสอนจํานวน 2 คน  พนักงานราชการตําแหนงธุรการ  จํานวน  1  คน รวมบุคลากร
ท้ังสิ้นจํานวน 18 คน  นักเรียนท้ังสิ้น  203  คน เปดทําการเรียนการสอนตั้งแตระดับปฐมวัยถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนตน  มีอาคารเรียน 2 หลัง จํานวน  9  หอง เรียน อาคารประกอบ 3 หลัง เปนอาคาร
อเนกประสงค 1 หลัง  อาคารหองสมุดถาวรเอกเทศ 1 หลัง  อาคารสหกรณ 1 หลังและมีหองสวมใน
อาคาร 1 ท่ี  หองน้ําหองสวมท่ีใชการได  2  หลัง 8  ท่ีบานพักครูท่ีใชการไดจํานวน 2 หลังมีท่ีดิน
จํานวน 3  แปลง พ้ืนท่ีท้ังสิ้น 13  ไร 1 งาน  79  ตารางวา  มีหมูบานในเขตบริการ 6 หมูบานไดแก  
บานคําหวาหมูท่ี 1, หมูท่ี 2  บานหวยดู หมูท่ี 3  บานนาทมเหนือ  หมูท่ี 4  บานไฮหยอง หมูท่ี 5  
และบานนาทมใตหมูท่ี 6  ประชากรสวนใหญจบการศึกษาภาคบังคับ ( ป.6 ) ประกอบอาชีพ
เกษตรกรรม การคมนาคมไมสะดวก  มีไฟฟาและประปาหมูบาน  มีคูสายโทรศัพท   

ผูบริหารโรงเรียนบานคําหวา ( วิบูลราษฎรสามัคคี )  ปจจุบัน  คือ นายสฤษฎ   พุฒชา 
 

2.2.5 ขอมูลนักเรียน 
     ปจจุบันโรงเรียนมีขอมูลเก่ียวกับจํานวนนักเรียน  (ขอมูลปการศึกษา  2556)  ดังนี้ 

(1) จํานวนนักเรียนในเขตบริการท้ังหมด   203  คน 
(2) จํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับชั้นท่ีเปดสอน 
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ตารางท่ี 2.1  แสดงขอมูลจํานวนนักเรียนและครู โรงเรียนบานคําหวา 
 

ระดับช้ัน 
จํานวนนักเรียน จํานวน

หองเรียน 

จํานวนครูท่ีสอนแตละระดับ 
ชาย หญิง รวม ประจํา 

การชาย 
ประจํา 

การหญิง 
จางสอน 

ชาย 
จางสอน 

หญิง 

อนุบาล  1 13 8 21 1 - 1 - - 

อนุบาล  2 6 9 15 1 - - - 1 

รวม 19 17 36 2 - 1 - 1 

ประถมศึกษาปท่ี  1 8 8 16 1 - 1 - - 

ประถมศึกษาปท่ี  2 12 5 17 1 - 1 - - 

ประถมศึกษาปท่ี  3 9 13 22 1 1 1 - - 

ประถมศึกษาปท่ี  4 7 7 14 1 - 1 - - 

ประถมศึกษาปท่ี  5 4 7 11 1 - 1 - - 

ประถมศึกษาปท่ี  6 9 9 18 1 1 1 - - 

รวม 49 49 98 6 2 6 - - 

มัธยมศึกษาปท่ี  1 15 14 29 1 - 1 1 - 

มัธยมศึกษาปท่ี  2 10 9 19 1 - 1 1 - 

มัธยมศึกษาปท่ี  3 14 10 24 1 - 1 - 1 

รวม 39 33 72 3 - 3 2 1 

รวมท้ังหมด 107 99 206 11 2 10 2 2 
 
 

2.2.6 ขอมูลบุคลากร 
ตารางท่ี 2.2  แสดงขอมูลบุคลากรทางการศึกษา โรงเรียนบานคําหวา 
 

ประเภทบุคลากร 
เพศ ระดับการศึกษาสูงสุด อายุ 

เฉล่ีย 
ประสบการณ 

สอนเฉล่ีย ชาย หญิง ตํ่ากวาป.ตรี ป.ตร ี ป.โท ป.เอก 
ผูอํานวยการ 1 - - 1 - - 53 32 
รองผูอํานวยการ - - - - - - - - 
ครูประจําการ 2 10 - 11 1 - 50.6 26 
พนักงานราชการ(ธุรการ) - - - - - - - - 
ชางไม 4 1 - 1 - - - 59 30 
อ่ืน ๆ ..ลูกจางชั่วคราว.. 2 2 - 4 - - 28 5 
ธุรการ+พ่ีเลี้ยงอนุบาล 1 - - 1 - - 27 4 

รวม 
7 12 1 17 1 -   

19 
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• ครูท้ังหมด (รวมอัตราจาง)    16   คน 

• มีครูท่ีสอนตรงตามวิชาเอก    12   คน (75.00  %) 

• มีครูท่ีสอนวิชาตามความถนัด     4  คน ( 25.00 %) 
 

2.2.7 สภาพชุมชนโดยรวม 
     สภาพชุมชนโดยรอบบริเวณโรงเรียนมีลักษณะเปนหมูบาน มีประชากรประมาณ 1,000  
คน บริเวณใกลเคียงโดยรอบโรงเรียน ไดแก  หมูบาน , วัด  ประชากรสวนใหญประกอบอาชีพ ทํานา  
ประมาณ  3 % มีอาชีพรับราชการและคาขาย นับถือศาสนาพุทธ ดําเนินชีวิตตามประเพณี/
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินอีสาน และพิธีกรรมทางพุทธศาสนาในวันสําคัญทางศาสนา  
    ผูปกครองสวนใหญ จบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน( ป.6 )  ฐานะทางเศรษฐกิจ / รายไดโดยเฉลี่ย 
ตอครอบครัว ตอป  30,000 บาท  จํานวนคนเฉลี่ยตอครอบครัว  4 คน 
    โอกาสและขอจํากัดของโรงเรียน 
       (1)  โอกาส  ปจจัยท่ีถือวาเปนโอกาสหรือจุดแข็งของสถานศึกษาไดแกโครงสรางการ
บริหารและนโยบายการบริหารของสถานศึกษาท่ีบริหารแบบมีสวนรวม โดยยึดหลักธรรมาภิบาล  ยึด
ระเบียบกฎหมายและนโยบายของหนวยเหนือ เปนสําคัญ  มีการดําเนินการในระบบการประกัน
คุณภาพ  ประกันโอกาสและประกันความปลอดภัยอยางจริงจัง  ทําใหนักเรียนไดรับการบริการดาน
การจัดการศึกษาอยางเสมอภาคท่ัวถึง  ประชาชนและผูปกครองใหความศรัทธาและการยอมรับ  การ
บริหารจัดการดานงบประมาณ โปรงใส  ดําเนินการตามระบบ  PDCA  ท่ีมีการดําเนินการนิเทศ
ติดตามและประเมินผลงานอยางตอเนื่อง เปนระบบ 
      (2)  ขอจํากัด  ปจจัยท่ีถือวาเปนขอจํากัดในการดําเนินงานของโรงเรียน ลักษณะ
ทางดานสังคม ของชุมชนในเขตบริการ  เนื่องจากเปนสังคมชนบท   ประชากรสวนใหญมีฐานะ
ยากจน    พอเสร็จจากการทํานาตองไปรับจางทํางานตางจังหวัด เชน  ท่ีกรุงเทพฯ  เกาะสมุย ฯลฯ  
ผูปกครองไมมีเวลาเลี้ยงดูบุตร ทําใหเด็กขาดความอบอุนและการรวมมือกับโรงเรียนเปนไปอยางจํากัด  
ความเจริญดานเทคโนโลยี  ดานวัตถุขยายตัวสูชุมชน เครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ  ทําใหเด็ก
ไดรับความสะดวกสบาย มีวิถีชีวิตท่ีฟุงเฟอ ไมสอดคลองกับฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว  ทําใหมี
ผลกระทบตอวิถีชีวิตและคุณธรรม จริยธรรมอันดีงามของเด็ก 
 

2.3   ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับมัลติมีเดีย  
เทคโนโลยีดานมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวันมากข้ึน ไมวาจะเปนการชม

ภาพยนตร ฟง เพลง เลนเกมส การศึกษา การทองเท่ียว หรือแมแตสื่อโทรทัศน ตางก็นําเทคโนโลยี
ดังกลาวมาใชในการนําเสนอ เพ่ือทําให เนื้อหามีความนาสนใจกวาการใชเพียงตัวอักษร (Text) หรือ
ภาพนิ่ง (Image) ซ่ึงบางครั้งไมสามารถนําเสนอหรืออธิบายขอมูล ไดอยางมีประสิทธิภาพ ในบทนี่จะ
อธิบายใหทราบและเขาใจพ้ืนฐาน คุณสมบัติ ประโยชน และปจจัยท่ีมีผลกระทบตอการ นําเสนอ
มัลติมีเดีย (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) 
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ทําความรูจักกับมัลติมีเดีย  
มัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากคําวา “Multus” ซ่ึงเปนภาษาลาติน หมายถึง มาก หลากหลาย 
และมีเดีย (Media) มีความหมายเดียวกับ “Middle” หรือ “Center” หมายถึงการสื่อสารขอมูลผาน
ตัวกลาง ดังนั้น คําวา “มัลติมีเดีย” (Multimedia) จึงหมายถึง กานําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ 
มารวมเขาดวยกัน (Multiple Intermediary) หรือ เรียกวา ” สื่อประสม” (Multiple media)  
 

ความหมายมัลติมีเดีย (Multimedia)  
การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานรวมเขาดวยกันซ่ึงประกอบดวย ขอความ (text), 
ภาพนิ่ง (Still Image), ภาพเคลื่อนไหว (Animation), เสียง (Sound), และวีดีโอ (Video) โดยผาน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร เพ่ือ สื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive 
Multimedia) และไดบรรลุตามวัตถุประสงคการใชงาน  
 

องคประกอบของมัลติมีเดีย  
ตัวอักษร (Text) เชน ตัวอักษรท่ีอยูในหนังสื่อ จดหมาย และหนังสือพิมพ เปนตน ถือเปน
องคประกอบสําคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียท่ีนําเสนอผอนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรใหเลือกมากมายตามความ ตองการแลว ยังสามารถกําหนด
คุณลักษณะขอองการปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 

 

  
 
รูปภาพ (Images) และ กราฟฟก (Graphic) เชน ภาพถาย (Photograph) แผนภูมิ (Chart) แผนท่ี 
(Map) โลโก (Logo) และภาพราง (Sketch) เปนตน ถือเปนสวนประกอบท่ีมีบทบาทตอระบบงาน
มัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร ท้ังนี้ เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวย
การมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ ยังสามารถถายทอดความหมายได ลึกซ้ึงมากกวาขอความหรือ
ตัวอักษร ซ่ึงขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้น 
สามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ รูปภาพจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน 
หนังสือพิมพ หรือวารสารวิชาการ เปนตน  
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ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก เนื่องจากจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น 
“ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ภาพนิ่งมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียท่ีมี
ตัวอักษร และภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี 
อยางเชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน  
 

แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง ภาพกราฟฟกท่ีมีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงข้ันตอนหรือ
ปรากฏการณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยาง ตอเนื่อง เชน การเคลื่อนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการ
เคลื่อนท่ีของลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน ท้ังนี้เพ่ือสรางสรรค จินตนาการใหเกิดแรงจูงใจของผูชม 
การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซ่ึงอาจเกิดปญหา เก่ียวกับขนาด
ไฟล ท่ีตองใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา  

 
เสียง (Sound) เปนองคประกอบหนึ่งท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณ
ดิจิตอล ซ่ึงสามารถเลน ซํ้ากลับไปมาได โดยใชโปรแกรมท่ีออกแบบมาเฉพาะสําหรับทํางานดานเสียง 
หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงท่ีเราใจและ สอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหงาน
ระบบมัลติมีเดียเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังชวยสรางความ นาสนใจและนาติดตาม
ในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี ท้ังนี้ เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่ง 
ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบท่ีจําเปนสําหรับมัลติมีเดีย ซ่ึง เสียงท่ีนํามาใชมีหลายรูปแบบ เชน 
เสียงจากวิทยุ (Radio) เครื่องเลนแผนเสียง (Gramophoe) เสียงท่ีเกิดจากการบันทึก (Record) และ
เสียงท่ีมาจากเทป (Audio Cassette) เปนตน  

 
 
วีดีโอ (Video) เชนโทรทัศน (Television) และวีดีโอเทป (Video Cass) เปนตน เปนองคประกอบ
ของมัลติมีเดียท่ีมี ความสําคัญเปนอยางมาก เนื่องจากวีดีโอในระบบดิจิตอล สามารถนําเสนอขอความ 
หรือรูปภาพ(ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ 
อยางไรก็ตาม ปญหาหลักของการใชวิดีโอในระบบมัลติมีเดีย ก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนท่ี
บนหนวยความจําเปนจํานวนมาก เนื่องจากการนําเสนอวิดีโอดวยเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง (Real Time) 
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จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมต่ํากวา 30 ภาพตอวินาที (Fram/Second) ถาหากการประมวลผล
ภาพดังกลาว ไมไดผานกระบวนการบีบอัดขนาดของสัญญาณมากอน การนําเสนอวิดีโอเพียง 1 นาที 
อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB สงผลใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป ทําใหประสิทธิภาพของง
การทํางานลดลงตามไปดวย จนกระท้ังเทคโนโลยีการบีบอัด ขนาดของภาพไดมีการพัฒนามาอยาง
ตอเนื่อง ทําใหภาพวิดีโอสามารถทํางานไดมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และกลายเปนสื่อท่ี มีบทบาท
สําคัญตอระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 
 
มัลติมีเดียถูกนําเสนอผานสื่อตางๆ ดังกลาวไปแลวขางตน แตสําหรับการสรางมัลติมีเดียจะข้ึนอยูกับ
วัตถุประสงค ในการนําเสนอ เชน การสงสริมดานการศึกษาใหกับนักเรียนดวย Computer Based 
Training (CBT) หรือการนําเสนอขอมูล การทองเท่ียวของบริษัททัวรดวย Tourist Kiosk เปนตน 
มัลติมีเดียเปนสื่อท่ีมีขนาดใหญ ใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บขอมูลจํานวนมาก จึงจําเปนตองใชทรัพยากร
ทางดานฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีมีประสิทธิภาพในการประมวลผล นอกจากนี้การพัฒนาสื่อ 
มัลติมีเดียตองอาศัยผูเชี่ยวชาญท่ีมีทักษะและความรูเปนอยางดี เพ่ือทําใหงานมีประสิทธิภาพและ
สรางความนาเชื่อถือใหกับ ขอมูลท่ีตองการนําเสนอ มัลติมีเดียเปนสิ่งท่ีอยูคูกันมากับเครื่อง
คอมพิวเตอร เนื่องจากมีความเก่ียวของและสัมพันธกันโดยตรง ดังนั้น หากจะกลาวถึงความเปนมา
ของมัลติมีเดียแลว จําเปนตองกลาวรวมกับความเปนมาของเครื่องซีพีดวย ดังนี้  

− ป ค.ศ. 1643 Blaise Pascal นักวิทยาศาสตรชาวฝรั่งเศส ไดคิดคนสิ่งประดิษฐเครื่อง
คํานวณบวกลบเลขได สําเร็จเปนเครื่อง แรกของโลก โดยอาศัยระบบฟนเฟองในการทดเลขของการ
บวกและลบเลขอยางงาย เรียกสิ่งประดิษฐนี้วา “Pascaline” แตยัง มีขอจํากัดท่ีไมสามารถคูณและ
หารตัวเลขได  

− ป ค.ศ. 1822 Charles Babbage นักคณิตศาสตรชาวอังกฤษ ไดคิดคนเครื่องคํานวณ
คาล็อก (Log) ได โดยการเจาะรูบน บัตรแข็งหรือเรียกวา “พ้ันชการด” (Punch Card) แลวปอนเขา
สูเครื่องคํานวณ เรียกสิ่งประดิษฐนี่วา “Analytical Engine”  

− ป ค.ศ. 1946 Mauchly และ Eckert แหง University of Pennsylvania ไดมีการคิดคน
นวัตกรรมใหมของคอมพิวเตอร ในรูปแบบดิจิตอล (Digital) แลวเรียกสิ่งประดิษฐนี้วา ENIAC 
(Electronic Numerical Integrator and Calculator) โดยมีขีด ความสามารถในการคํานวณไดถึง 
5,000 คําสั่งภายใน 1 วินาที อยางไรก็ตาม ยังมีขอจํากัดเก่ียวกับขนาดของเครื่องท่ี ใหญโตมากขนาด
ตึกสองชั้น และน้ําหนักรวมมากถึง 30 ตัน รวมถึงชิ้นสวนประกอบภายในอีกจํานวนมาก เชน หลอด 
สุญญากาศ (Vacuum Tubes) มีจํานวนถึง 19,000 หลอด และตัวรีซิสเตอร (Resister) มีจํานวนถึง 
70,000 ชิ้น จึงทําให ตองใชกระแสไฟฟาจํานวนมาก คือ ไมนอยกวา 200,000 วัตต จึงจะเพียงพอตอ
การใชงาน  

− ป ค.ศ. 1970 บริษัท อินเทล (Intel Corporation) ไดคิดคนสิ่งประดิษฐใหมท่ีเรียกวา 
“ชิพ” (Chip) หรือ “ไมโคร โพรเซสเซอร” (Microprocessor) ซ่ึงเปนชิ้นสวนประกอบหลักสําคัญ
ของเครื่องคอมพิวเตอรและภายในปเดียวกันนี้ บริษัท แอปเปลคอมพิวเตอร (Apple Computer) ได
เขามามีบทบาทตอการเปลี่ยนแปลงครั้งสําคัญของเครื่องคอมพิวเตอรสวน บุคคล (Personal 
Computer : PC)  
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− ป ค.ศ. 1980-90 อุตสาหกรรมไมโครโพรเซสเซอร (Microprocessor) ไดมีการพัฒนาอยาง
ตอเนื่องและรวดเร็ว สงผล ใหเครื่องพีซีมีขีดความสามารถและประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน โดยในป ค.ศ. 
1990 เทคโนโลยีซีดี (Compact Disk) สําหรับใชบันทึกและจัดเก็บเสียงและวิดีโอไดเกิดข้ึนเปนครั้ง
แรก ทําใหเครื่องพีซีสามารถทํางานรวมกับมัลติมีเดียไดเปนอยางดี โดยเรียกชื่อวา “มัลติมีเดียพีซี” 
(Multimedia Personal Computer : MPC) หรือเรียกกันโดยท่ัวไปวา “คอมพิวเตอร มัลติมีเดีย” 5  

− ป ค.ศ. 1991 ผูนําอุสาหกรรมฮารดแวรและซอฟตแวรแบงออกเปน 2 คายใหญ 
ประกอบดวย คายไมโครซอฟต (Microsoft Group) มีจํานวนสมาชิก 85 องคกร ไดจักชดตั้งเปน
สมาคมมัลติมีเดียพีซี (Multimedia Personal Computer : MPC) ในขณะท่ีคายไอเอ็มบี กับ แอป
เปล (IMB & Apple Group) มีจํานวนสมาชิก 200 องคกร ไดจัด ตั้งข้ึนเปนสมาคมมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia Association : IMA) โดยแตละสมาคมมีบทบาทและ หนาท่ี
ในการกําหนดมาตรฐานและแนวทางการพัฒนารวมกัน 

− ป ค.ศ. 1992-93 ท้ังสองสมาคม (MPC และ IMA) ไดมีขอกําหนดแนวทางรวมกันของ
มาตรฐานมัลติมีเดียพีซีข้ึน ประกอบดวย MPC-I, MPC-II และ MPC-III  
เครื่องมัลติมีเดียพีซีนับวันจะมีบทบาทสําคัญตอการดําเนินชีวิตของมนุษยมากข้ึน เนื่องจากมนุษยได
นําเครื่อง มัลติมีเดียพีซีเขามาเปนเครื่องมือสําหรับการทํางานเพ่ือชวยอํานวยความสะดวกในการผลิต
สื่อและการแสดงผล จากผลการ สํารวจและวิจัยของบริษัท IDC (International Data Corporation) 
พบวาการเติบโตของตลาดเครื่องมือมัลติมีเดียพีซีได เพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง เปนผลอันเนื่องมาจาก
เครื่องมัลติมีเดียพีซีมีราคาท่ีถูกลง ในขณะท่ีขีดความสามารถและสมรรถนะสูงข้ึน ทําใหเครื่อง
มัลติมีเดียพีซีไดรับความนิยมอยางรวดเร็วและแพรหลายมากยิ่งข้ึน  
 
คุณสมบัติของมัลติมีเดีย  
โดยท่ัวไปนิยามของมัลติมีเดียไมมีการกําหนดไวอยางชัดเจน แตนิยามท่ีไดรับการยอมรับ ไดแก นิยาม
ของ Fetterman และ Gupta ซ่ึงใหคําจํากัดความของมัลติมีเดียวา “มัลติมีเดียเปนการนําเสนอสื่อ
ชนิดตางๆ ความเขาดวยกัน และพัฒนาใหสามารถโตตอบระหวางผูใชกับมัลติมีเดียได” [Fetterman, 
93] เม่ือเทียบกับนิยามของ Vaughan ไดใหคํา จํากัดความของมัลติมีเดียวา “มัลติมีเดียเปนการ
ผสมผสานสื่อชนิดตางๆ ไดแก ตัวอักษร กราฟก ศิลปะ เสียง แอนิเมชั่น และ วิดีโอ ไวดวยกัน” 
[Vaughan, 98] สวนนิยามของ Minoli และ Keinath ไดใหคําจัดความของมัลติมีเดียวา “มัลติมีเดีย
เปนการรวมเทคโนโลยีการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเชิงวัตถุมาใช เพ่ือประยุกตใหเขากับธรรมชาติของ
มนุษย” [Minoli, 93] โดยในแตละบทนี้จะกลาวถึงคุณสมบัติของการนําเสนอมัลติมีเดีย ไดแก 
Multiple Media, Non-Linearity, Interactive, Digital Representation และ Integrity 
Multiple Media  
 
สื่อผสม (Multiple Media) หมายถึง การนําสื่อชนิดตางๆ เชน ตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีโอ เปน
ตน มาผสมผสาน เขาดวยกันเพ่ือนําเสนอขอมูลในรูปแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงสามารถใชสื่อหลากหลาย
รูปแบบเพ่ือแทนขอมูลได โดยจะตองอาศัย ฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับสรางและ
แสดงผลมัลติมีเดีย  
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Non-Linearty เปนการนําสนอมัลติมีเดียท่ีผูใชสามารถควบคุมการนําเสนอได ดวยการ jumping 
หรือ Navigative จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งท่ีมีการเชื่อมโยงอยางอิสระท่ีไมใชลําดับเปนเสนตรง 
โดยสามารถเขาถึงขอมูลในตําแหนงท่ีตองการ ไดอยางรวดเร็วและสามารถเลือกรูปแบบการแสดงผล
ดวยการปอนคําสั่ง จากนั้นระบบจะทําหนาท่ีสืบคนและเขาถึงขอมูลให อยางรวดเร็ว  
 
การโตตอบ (Interactivity) คือ การสื่อสารระหวางผูใชกับมัลติมีเดียเพ่ือควบคุมการนําเสนอ
มัลติมีเดียดวยการ ปอนคําสั่งผานทางหนาจอ เชน การปอนชื่อเพลงเพ่ือคนหาเพลงท่ีตองการเปด 
เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมการเลน ผานองคประกอบตางๆ ท่ีอยูบนหนาจอได เชน ปุม เมนู 
หรือไฮเปอรลิงค เปนตน ดังนั้น ผูพัฒนามัลติมีเดียจึงควร สรางการควบคุมการเลน ระบบการรับ
ขอมูล คนหาขอมูล และการแสดงผลไวรับรองดวย  
 
Digital Representation จุดประสงคของการแทนขอมูลดวยรูปแบบดิจิตอล (Digital 
Representation) คือ สามารถนําขอมูลไปใชงาน และจัดเก็บบนเครื่องคอมพิวเตอรได นอกจากนี้ยัง
สามารถจัดเก็บขอมูลไวบนอุปกรณจัดเก็บขอมูลแบบพกพาชนิดตางๆ เชน ดิสก (Disc) ฟล็อปปดิสก 
(Floppy Disc) ซีดี (CD) และ ดีวีดี (DVD) เปนตน ซ่ึงอุปกรณดังกลาวสามารถเขาถึง ขอมูลไดอยาง
รวดเร็วดวยวิธีการเขาถึงขอมูลแบบสุม (Random Access) ความเร็วในการเขาถึงขอมูลจะข้ึนอยูกับ
การหมุน ของแผนดิสก และการเคลื่อนท่ีของหัวอาน นอกจากนี้ขอมูลแบบดิจิตอลยังสามารถนํามา
แกไข ปรับปรุง และบีบอัดเพ่ือลด ขนาดไฟลไดอีกดวย  
 
ความสมบูรณ (Integrity) หมายถึง ความสามารถในการนําเสนอสื่อชนิดตางๆ ในรูปแบบมัลติมีเดียได
อยาง ครบถวนเนื่องจากมัลติมีเดียเกิดจากการนําสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน เชน เสียง 
ภาพ วิดีโอ และตัวอักษร เปนตน ดังนั้น การแสดงผลควรนําเสนอขอมูลไดอยางครบถวนและสามารถ
ควบคุมการนําเสนอไดอยางอิสระ  
 
ประโยชนของมัลติมีเดีย  
มัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชงานในดานตางๆ ไดหลายรูปแบบ ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคในการ
นําไปใชงาน เชน การนํามัลติมีเดียมาใชสื่อการเรียนการสอน หรือสื่อโฆษณา เปนตน โดยมัลติมีเดีย
จะชวยใหงานมีความหลากหลาย และนาสนใจมากข้ึน สามารถอธิบายประโยชนตางๆ ของมัลติมีเดีย 
ไดดังนี้  

1. งายตอการใชงาน องคประกอบของมัลติมีเดียสวนใหญมีพ้ืนฐานมาจาก ตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง และสื่อชนิดอ่ืนๆ ซ่ึง เปนสื่อท่ีใชกันอยูท่ัวไปในชีวิตประจําวัน ทําใหสามารถนํามัลติมีเดียมา
ประยุกตใชกับสิ่งพิมพ โทรทัศน และระบบ คอมพิวเตอรไดงาย  

2. สรางความรูสึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสรางความรูสึกใหกับผูชมได เชน การใชเสียงเพลง
เพ่ือสรางความรูสึก เปนตน  
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3. สรางเสริมประสบการณการออกแบบและพัฒนาโปรกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย แม
จะมีคุณลักษณะท่ีแตกตางกัน ตามแตละวิธีการ แตสิ่งหนึ่งท่ีผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณ
จากการใชสื่อเหลานี้ในแงมุมท่ีแตกตางกัน ทําให ทราบหรือคาดเดาถึงการใชงานโปรแกรมมัลติมีเดีย
อ่ืนๆ ได  

4. เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ผูใชแตละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรู และ
ประสบการณท่ีแตกตางกัน การนําสื่อ มัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอเนื้อหาตางๆ จะชวยเพ่ิม
ทักษะในการเรียนรูดวยตัวเองไดดีข้ึน  

5. คุมคาตอการลงทุนการใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลาและประหยัด
คาใชจายตางๆ ในการจางผูเชี่ยวชาญมา เผยแพรความรู เชน การจัดหาวิทยากร การเดินทาง การ
จัดหาสถานท่ี และการจัดหาชองทางการนําเสนอผานสื่อ เปนตน  
 
ฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีนํามาใชกับมัลติมีเดีย  
การพัฒนาฮารดแวรและซอฟตแวรสําหรับมัลติมีเดียถูกกําหนดมาตรฐานโดย Multimedia 
Marketing Council (MMC) ซ่ึงเปนคณะกรรมการท่ีทําหนาท่ีกําหนดมาตรฐานใหกับเทคโนโลยี
มัลติมีเดียบนเครื่องคอมพิวเตอร (Multimedia Presonal Computer : MPC) ทําใหการพัฒนา
มัลติมีเดียของผูผลิตตางๆ มีความเปนมาตรฐานสากล นอกจากนี้ คณะกรรมการยังประกอบดวย
องคกรตางๆ ไดแก Creative Labs Inc, Fujitsu, Media Vision, Microsoft Corporation, NEC 
Technology, Olivetti, Consumer Electronic Co. และ Zenith Data System รวมกันทํา 
หนาท่ีระบุรายละเอียดเก่ียวกับฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีใชสําหรับพัฒนา และแสดงผลมัลติมีเดียบน
เครื่องคอมพิวเตอร โดย แบงรายละเอียดดังกลาวออกเปน 2 กลุม ไดแก Multimedia Playback 
และ Multimedia Production  
 
ฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีนํามาใชในการแสดงผลมัลติมีเดีย ประกอบดวย  
 ซีพียู (CPU) และ แรม (RAM) ท่ีมีประสิทธิภาพสูงใชสําหรับการประมวลผลขอมูล  

 ฮารดดิสก (Hard Disk) สําหรับจัดเก็บขอมูลท่ีมีขนาดใหญ เนื่องจากการผลิตสื่อมัลติมีเดีย
จําเปนตองใชพ้ืนท่ีขนาด ใหญในการจัดเก็บไฟล  

 จอภาพ (Monitor) เปนอุปกรณในการแสดงผลการสรางมัลติมีเดีย โดยรับสัญญาณภาพจาก 
Video Display Adapter ท่ีสามารถรองรับมาตรฐาน SVGA และสามารถแสดงผลมัลติมีเดียดวย
โหมด True Color ได  

 CD-Writer ซ่ึงสามารถอานและเขียนแผน CD ได เปนอุปกรณสําหรับอานขอมูลบนแผนซีดี 
หรือาจใช DVD Writer ซ่ึงสามารถอานและเขียนแผนไดเกือบทุกประเภท  

 การดเสียง (Sound Card) ทําหนาท่ีเชื่อมตอลําโพงและไมโครโฟน เพ่ือเลนหรือบันทึกเสียง  

 อุปกรณรับขอมูล (Input Device) ประกอบดวยคียบอรด (Keyboard) สําหรับปอนขอความ
หรือตัวอักษรและเมาส (Mouse) ทําหนาท่ีควบคุมการใชงานผานทางหนาจอ โดยสามารถเพ่ิม
อุปกรณรับขอมูลในรูปแบบอ่ืนได เชน สแกนเนอร (Scanner) จะแปลงรูปภาพบนกระดาษใหอยูใน
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รูปแบบอิเล็กทรอนิกส และการดวิดีโอ (Video Capture Card) ทํา หนาท่ีแปลงสัญญาณจาก
อนาล็อก (Analog) ใหเปนดิจิตอล (Digital) เพ่ือจัดเก็บขอมูลบนเครื่องคอมพิวเตอรได  

 ซอฟตแวร (Software) สําหรับผลิตสื่อมัลติมีเดีย ไดแก “Editing Software” ใชสําหรับ
แกไข และจัดการ องคประกอบของสื่อ เชน โปรแกรมสําหรับแกไขรูปภาพ ไดแก โปรแกรม Adobe 
Photoshop และ CorelDraw โปรแกรมสําหรับแกไขไฟลเสียง ไดแก โปรแกรม Cool Edit และ 
Sound Forge โปรแกรมสําหรับแกไขไฟลวิดีโอ ไดแก โปรแกรม Adobe Premiere และ Adobe 
After Effect และโปรแกรมสําหรับสรางหนังแอนิเมชั่น ไดแก โปรแกรม Macromedia Flash และ 
Kinetix 3D Studio Max เปนตน สวนโปรแกรมประเภท “Authoring Software” จะใชสําหรับ
สรางมัลติมีเดียในรูปแบบไฟล .exe เชน โปรแกรม Multimedia Director และ Asymmetrix Tool 
Book เปนตน  

 เว็บบราวเซอร (Web Browser) เชน Internet Explorer เปนตน จะเชื่อตอกับโปรแกรม 
Media Player เชน QuickTime Movie Player หรือ Real Media Player เปนตน เพ่ือแสดงผล
มัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตรวมท้ัง โปรแกรมสําหรับอานเอกสารตางๆ เชน Power Point 
Viewer หรือ Adobe Reader การสรางเว็บแอปพลิเคชั่น สามารถสรางไดจากโปรแกรมตางๆ เชน 
Microsoft FrontPage และ Dreamweaver ซ่ึงสามารถสรางดารเชื่อมโยงกับ มัลติมีเดียดวยภาษา 
HTML และ JavaScript เปนตน  
 
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย พิจารณาจากการพัฒนาคอมพิวเตอร ท้ังประสิทธิภาพของอุปกรณฮารดแวรและ
ซอฟตแวร ตัวอยางเชน  

- ความสามารถของโปรเซสเซอรท่ีสามารถประมวลผลขอมูลอยางรวดเร็ว เพ่ือรองรับการคํานวณ
ดานคอมพิวเตอรกราฟกท่ีมี ความซับซอนมากข้ึน  

- หนวยความจําในเครื่องท่ีมีความเร็วสูงข้ึน และเพ่ิมขยายไดมากข้ึน  

- การดแสดงผลท่ีชวยใหแสดงภาพไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพในการแสดงผลสูง  

- จอภาพขนาดใหญ  
- การดเสียงและลําโพงท่ีสมบูรณแบบเทียบไดกับเครื่องเสียงราคาแพง ๆ  

- อุปกรณจัดเก็บขอมูลท่ีมีความจุมากข้ึน เชน ฮารดดิสก เปนตน  
 

เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร (Microcomputer Technology) ทําใหการจัดการขอมูลในลักษณะ 
ขอความ ภาพ เสียง และการโตตอบ เปนไปดวยความรวดเร็วและตอเนื่องโดยไมเกิด อาการสะดุดท้ัง
ภาพและเสียง  
 

เทคโนโลยีจอภาพ (Screen Technology) การนําเสนอระบบงานมัลติมีเดีย แทบทุกระบบงาน เปน
การนําเสนอผานจอภาพท้ังสิ้น ดังนั้นจอภาพจึงเปนสวนประกอบท่ี สําคัญท่ีสุดสวนหนึ่งของระบบ
มัลติมีเดีย  
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ประเภทของจอภาพ  
1. จอภาพสีเดียว (Monochrome) มีสีเขียวหรือขาวในพ้ืนจอสีดําใชสําหรับแสดงผลเฉพาะ

ขอความของเครื่องลูกขายของคอมพิวเตอรระดับเมนเฟรม ใหความระเอียด 720x350 Pixels  
2. จอสี CGA (Color Graphics Adapter) ภาพกราฟฟกแสดงสีได 4 สี แสดงขอความได 8 ส ี

ใหความละเอียด 640x200 Pixel  
3. จอสี ECD (Enhanced Color Display) ภาพกราฟฟกแสดงสีได 4 สี แสดงขอความได 8 

สี ใหความละเอียด 640x200 Pixel  
4. จอสี VGA (Video Graphics Adapter)  

- หนวยความจําแสดงผล  
- ตัวควบคุมกราฟก  
- ตัวควบคุมการเกิดภาพท่ีจอ  
- ตัวเรียงขอมูลอนุกรม  
- ตัวควบคุมแอตทริบิวท  
- ซีเควนเซอร  

 
จอสี SVGA (Super Video Graphics Adapter) มีแผงควบคุมการแสดงภาพเหมือนกับแบบ VGA 
แตมีหนวยความจําในการแสดงผลมากกวา ทําใหสามารถสราง ภาพไดละเอียดมากข้ึน  
 
เทคโนโลยีอุปกรณนําเขาและแสดงผลขอมูล (Input & Output Device Technology) มีการ
พัฒนาการท่ีเปลี่ยนแปลงไปอยางมากและนับวันยิ่งจะมีความหลากหลายในอุปกรณตาง ๆ จําแนก
ประเภทได ดังนี้ 

1. อุปกรณนําเขาขอมูล (Input Device)  
2. อุปกรณท่ีสามารถใชได เฉพาะการนําเขาขอมูลเพียงอยางเดียว ไมสามารถเปนสื่อแสดงผล

ขอมูลได  
3. อุปกรณแสดงผลขอมูล (Output Device)  
4. อุปกรณท่ีสามารถใชได เฉพาะการแสดงผลขอมูลเพียงอยางเดียว  
5. อุปกรณนําเขาและแสดงผลขอมูล (Output Device)  
6. อุปกรณท่ีสามารถใช นําเขาขอมูล และ แสดงผลขอมูล ในอุปกรณเดียวกัน  
7. เทคโนโลยีสนามแมเหล็ก  
8. เทคโนโลยีแสง  
9. เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส  

 
เทคโนโลยีการเก็บบันทึกขอมูล (Data Storage Technology) สวนใหญจะเปนอุปกรณชนิดเดียวกัน
กับอุปกรณท่ีใชนําเขา และแสดงผลขอมูล  

- เทคโนโลยีสนามแมเหล็ก  
- เทคโนโลยีแสง  
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- เทคโนโลยีการบีบอัดขอมูล (Data Compression Technology)  
 
การเก็บขอมูลโดยท่ีไมมีการบีบอัดขอมูลจะทําใหเปลืองพ้ืนท่ีทําใหการจัดการระบบมัลติมีเดีย 
ตองการหนวยเก็บขอมูลท่ีมีความ จุมากพอท่ีจะใชจัดการเก็บภาพ และเสียงขนาดใหญไดเพ่ือยอ
ขนาดของขอมูลใหลดลงกอนมีการจัดเก็บลงในหนวยความจํา แต คงความสมบูรณเม่ือเรียกใชงาน สื่อ
ท่ีใชยอขนาดขอมูล  

- ภาพ (Image)  
- เสียง (Sound)  

  
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย (Computer Network Technology)  
ประโยชนอันไรขอบเขต ทําใหผูใชคอมพิวเตอรทุกคนสามารถตอเชื่อมคอมพิวเตอรของตนเองเขากับ
ผูอ่ืน เพ่ือประโยชนในการ ติดตอสื่อสารเปนปจจัยหลัก ในการประยุกตใชงานรวมกัน  
องคประกอบดานเน็ตเวิรก  

- ตัวเครื่องคอมพิวเตอร  
- แผงวงจรเครือขาย  
- สายเคเบิลพรอมดวยอุปกรณเชื่อมตอ  

เทคโนโลยีซอฟตแวร (Software Technology) ซอฟตแวรจําแนกออกเปนหลายประเภทตาม
ลักษณะหรือจุดมุงหมายในการใชงานสําหรับไมโครคอมพิวเตอร สามารถจําแนกได 2 ประเภทใหญ ๆ  

- ซอฟตแวรระบบ  
- ซอฟตแวรประยุกตใชงาน  

 
การประยุกตใชมัลติมีเดีย  
เนื่องจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ท่ีสามารนําเสนอเนื้อหาไดท้ังขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิ ทัศน และอ่ืนๆ ท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต ประจวบเหมาะสมระบบติดตอผูใช 
(GUI: Graphics User Interface) ท่ีทําใหผูใชมี ความสะดวกในการใชงาน สรางสรรคงาน มีมากข้ึน
ตามลําดับ มีการนําสื่อมัลติมีเดีย มาประยุกตใชกับงานตางๆ มากมาย ปจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยี
เครือขายและการสื่อสาร ยิ่งสงเสริมใหการประยุกตใชสื่อมัลติมีเดียไดรับการพัมนาอยาง กวางขวาง
ข้ึน สามารถเผยแพรขอมูลไดกวางไกล และรวดเร็ว มีผูคนตอบสนองการใชสื่อมัลติมีเดียมากข้ึน สื่อ
การเรียนการ สอนระบบมัลติมีเดียผานเว็บไซต ระบบประชาสัมพันธออนไลน ไดรับการพัฒนาอยาง
ตอเนื่อง พรอมๆ กับเทคโนโลยีท่ีกาวเกิน กวาจะคาดไดถึง หรือไมนาเชื่อวาจะเกิดข้ึนได  
 
การประยุกตใชมัลติมีเดีย สามารถจําแนกไดเปน  
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) เปนกระบวนการเรียนการสอน โดย
ใชสื่อคอมพิวเตอร ใน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องราวตางๆ มีลักษณะเปนการเรียนโดยตรง และเปนการ
เรียนแบบมีปฎิสัมพันธ คือ สามารถโตตอบ ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรได ซ่ึงการใชสื่อมัลติมีเดีย
เก่ียวของโดยตรงกับการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ชวยสอน  
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คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีลักษณะสําคัญ 4 ประการ ซ่ึงเรียกวา 4-I ดังนี้ คือ  
1. Information – ตองมีเนื้อหาสาระสําคัญ  
2. Individualize – ตองตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  
3. Interactive – ตองมีการโตตอบระหวางผูใชกับบทเรียนได  
4. Immediate Feedback – ตองใหผลยอนกลับโดยทันที  

 
สามารถแบงประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้ คือ  

1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเพ่ือการสอน (Tutorial Instruction) วัตถุประสงคเพ่ือการสอน
เนื้อหาใหมแกผูเรียน มีการแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย มีคําถามในตอนทาย ถาตอบถูกและผาน ก็ 
จะสามารถเรียนหนวยถัดไป โปรแกรมประเภท Tutorial นี้ มีผูสรางโปรแกรมเปนจํานวนมาก เพราะ
สามารถสรางเพ่ือสอนได ทุกวิชา  

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการฝกหัด (Drill and Practice) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
นี้จะ ฝกความแมนยําหลังจากท่ีไดเรียนเนื้อหาในหองเรียนมาแลว โปรแกรมคอมพิวเตอรจะไม เสนอ
เนื้อหาอีก แตจะเปนการใชวิธีสุมคําถามท่ีนํามาจากคลังขอสอบ มีการนําเสนอคําถามซํ้าๆ เพ่ือวัด
ความรูจริงๆ ไมใชการ เดา จากนั้นก็ทําการประเมินผล  

3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง (Stimulation) คอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทนี้จะทําใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลอง ท่ีมีความใกลเคียงกับเหตุการณจริง 
เพ่ือ ฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเสี่ยงหรือเสียคาใชจายมาก โปรแกรมประเภทนี้มักเปนโปรแกรม
สาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะท่ีจําเปน  

4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน (Instructional Games) หรือ เกมการศึกษา 
(Educational Games) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน มีการแขงขัน เนื้อหาท่ีใหแกผูเรียนเปนไปในแง ของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะ
ตางๆ ท่ีชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนใหนาเรียนมากยิ่งข้ึน  

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเพ่ือการสอบ (Test) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ไมไดมี
วัตถุประสงคเพ่ือการสอน แตเพ่ือใชประเมินการสอนของครู และการเรียนของนักเรียน คอมพิวเตอร
จะประเมินผลในทันทีวานักเรียนสอบไดหรือสอบตก อยูในลําดับท่ีเทาไหร และไดผลการสอนท่ีก่ี
เปอรเซ็นต  

6. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการคนพบ (Discovery) ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสทดลองกระทํา
สิ่งตางๆกอน จนกระท่ังสามารถหาขอสรุปไดดวยตนเอง คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ จะเสนอ
ปญหาใหแกผูเรียนไดลองผิดลองถูก และใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือชวยผูเรียนในการคนพบนั้น จนกวา
จะหาขอสรุปท่ีดี ท่ีสุดได  

7. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการแกปญหา (Problem-Solving) คอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักผูเรียนไดรูจัการคิด การตัดสินใจ โดยจะมีเกณฑท่ีกําหนดไว ใหแลว 
ผูเรียนจะพิจารณาตามเกณฑนั้นๆ  
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การประยุกตใชงานมัลติมีเดียในดานตางๆ  
มัลติมีเดียไดถูกพัฒนามาเพ่ือใหสามารถประยุกตใชงานรวมกับแอปพลิเคชั่นในดานตางๆ ตามความ
ตองการของผูใชได หลากหลาย ดังนี้  

− ดานความบันเทิง (Entertainment) เทคโนโลยีมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทตอความบันเทิง
ภายในบานในรูปแบบตางๆ ไม วาจะเปนเกมสคอมพิวเตอร เพลง ภาพยนตร สารานุกรมสําหรับการ
สื่อสาร และการตูน โดยผูใชสามารถโตตอบกับ แอปพลิเคชั่นของมัลติมีเดียเพ่ือควบคุมการทํางาน
ตางๆ ได เชน สั่งใหเลนหรือหยุดเพลง เปนตน  

− ดานการศึกษา (Education) สามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในดานการศึกษา เพ่ือสราง
สื่อการเรียนรูในรูปแบบ อิเล็กทรอนิกส ท่ีเรียกวา “E-Learning” (Electronic Learning) เชน สื่อ
มัลติมีเดียท่ีจําลองการทดลองในหองปฏิบัติการ ทางเคมี เปนตน โดยสามารถนําสื่อมัลติมีเดียนี้มา
เผยแพรผานทางเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือถายทอดความรู นอกจากนี้ยัง สามารถนําเสนอมัลติมีเดีย
ในรูปแบบวิดีโอ (Video) แอนิเมชั่น (Animation) และเสียง (Audio) เพ่ือเพ่ิมความเขาใจและ การ
จดจําไดดียิ่งข้ึน  

− ดานการฝกอบรม (Training) Computer Based Training (CBT) เปนการฝกอบรมและ
พัฒนาพนักงานในองคกร ดวยระบบคอมพิวเตอร เพ่ือเพ่ิมศักยภาพและขีดความสามารถในการ
ปฏิบัติงาน เชน การฝกอบรมพนักงานเพ่ือควบคุม เครื่องจักร การฝกอบรมดานการเงินและการบัญชี 
และการฝกอบรมดานคอมพิวเตอร เปนตน การอบรมดวยวิธีนี้สามารถ เรียนในเวลาท่ีวางได ไม
เสียเวลาในการทํางานและสามารถเรียนรูไดเองโดยไมจําเปนตองเรียนรูจากอาจารยผูสอนโดยตรง ทํา
ใหพนักงานแตละหนวยงานมีความรูท่ีเปนมาตรฐานเดียวกัน  

− ดานการนําเสนอขอมูล (Presentation)สามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอ
ขอมูลในรูปแบบขอความ (Text) แผนภูมิ (Chart) โลโก (Logo) หรือ วิดีโอ (Video) เพ่ือชวยในการ
อธิบายและสื่อสารขอมูลใหผูเขาชมเขาใจยิ่งข้ึน ตัวอยางเชน การนําเสนอขอมูลภายในองคกรจะแสดง
ใหเห็นถึงลักษณะเดน กิจกรรมของบริษัท ผลิตภัณฑ และหนวยงาน ทางธุรกิจ ซ่ึงเปนวิธีท่ีชวยเพ่ิม
ความนาเชื่อถือและเพ่ิมศักยภาพใหกับองคกร เปนตน  

− ดานการบริการขอมูล (Information) การใหบริการขอมูลจะนําแอปพลิเคชั่นมัลติมีเดียมา
ประยุกตใชกับ Information Kiosk ซ่ึงเปนระบบใหบริการขอมูลแบบอัตโนมัติ ประกอบดวยเครื่อง
คอมพิวเตอรแบบหนาจอสัมผัส (Touch Screen) ท่ีมี การเชื่อมตอกับเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือดึง
ขอมูลตางๆ เชน การนําเสนอขอมูลสินคา ขอมูลทางการเงิน หรือบริการของเว็บไซต เปนตน โดยผูใช
สามารถเขาถึงขอมูลไดดวยตนเองผานทางสํานักงานหรือศูนยการคาท่ีใหบริการ  

− ดานธุรกิจ (Business) มัลติมีเดียชวยอํานวยความสะดวกในดานธุรกิจไดเปนอยางมากใช
สําหรับแสดงรายละเอียดสินคา หรือการบริการตางๆ เปนตน การนําเสนอดวยมัลติมีเดียสามารถ
อธิบายขอมูลไดอยางชัดเจนและเชาใจงาย นอกจากนี้ยังการ พัฒนาเทคโนโลยีการติดตอสื่อสารท่ี
เปนไปอยารวดเร็ว และเชื่อมโยงกันอยางท่ัวถึง ทําใหสามารถใชมัลติมีเดียเพ่ือการ ติดตอสื่อสารกันใน
ระยะไกลไดดวย เชน การประชุมทางไกล (Video Conference) โดยจะสื่อสารกันผานกลองและ 
ไมโครโฟน ทําใหประหยัดคาใชจายดานสถานท่ี การเดินทาง และเวลา 
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− ดานการทองเท่ียว (Travel) บริษัททองเท่ียวสามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอ
แพ็กเกจการทองเท่ียวผานทาง เว็บไซต หรือสื่อโฆษณาอ่ืนๆ ได โดยนําเสนอขอมูลตางๆ เชน สถานท่ี 
หองพัก อาหาร ราคา และกิจกรรมตางๆ เปนตน เพ่ือ ดึงดูดความสนใจจากลูกคา นอกจากนี้ระบบ
มัลติมีเดียท่ีใชควรจะมีเครื่องมือในการคนหาและสืบคนขอมูลท่ีลูกคาตองการได  

− ดานการซ้ือขายสินคา (Electronic Shopping) ปจจุบันการซ้ือขายสินคาผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต จะนําสื่อมัลติมีเดีย มาประยุกตใชในการนําเสนอสินคาและบริการแกลูกคา เชน ราคา 
ขนาด สีสัน และคุณสมบัติพิเศษของสินคาหรือบริการ เปน ตน เพ่ือสรางความนาสนใจใหกับสินคา
หรือบริการ เม่ือลูกคาตองการก็สามารถสั่งซ้ือผานเว็บไซตไดอยางสะดวกและรวดเร็ว โดยระบบควร
จะแสดงข้ันตอนการสั่งซ้ือและวิธีการใชงานใหกับลูกคาทราบดวย  

− ดานการซ้ือขายสินคา (Communication) แอปพลิเคชั่นสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถ
รองรับการสื่อสารแบบ Real Time ระหวางผูใชงานกับแอปพลิเคชั่นดวย Real Transport 
Protocol (RTTP) และใชเทคโนโลยีแบบสตรีมม่ิง (Streaming) เพ่ือใหบริการในรูปแบบตางๆ ผาน
ทางเครือขายอินเทอรเน็ตได เชน บริการ Voice Mail และ Tele Conference โดย Voice Mail 
เปนบริการบันทึกขอมูลเสียงไวบน Voice Mail Server เพ่ือใหผูใชสามารถเปดฟงไดใน ภายหลัง 
สวน Tele Conference จะเปนการสื่อสารภาพ และ เสียงแบบ Real Time โดยจําเปนตองเชื่อมตอ
เขา เซิรฟเวอรสวนกลางเพ่ือติดตอสื่อสารกับหนวยงานตางๆ ท่ีเก่ียวของไดรวมถึงบริการ Audio 
Conference สําหรับสื่อสาร ดวยเสียง และ Video Conference ท่ีสามารถสื่อสารไดท้ังภาพและ
เสียงผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตแบบ Real Time ท่ีชวยลดคาใชจายและสามารถรองรับผูใชงานได
เปนจํานวนมาก  

− ดานการแพทย (Medicine) เทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชในดานการแพทย
ได เชน ภาพเอ็กซเรยท่ีได จาก CT Scan ซ่ึงจะใชคลื่นแมเหล็กตรวจสอบรางกายมนุษยและแสดงผล
ลัพธการสแกนในรูปแบบ 3 มิติ เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถใชเทคโนโลยี Tele Medicine หรือ
ระบบแพทยทางไกลผานดาวเทียมชวยในการวินิจฉัยเพ่ือหาสาเหตุ ของโรคและวิธีการรักษาไดโดย
สามารถทําการรักษาหรือผาตัดผานระบบทางไกลไดอยางแมนยํา  

− ดานการออกแบบทางดานวิศวกรรม (Engineering Application) เทคโนโลยีมัลติมีเดียชวย
ในการออกแบบเครื่องจักร ไฟฟา วงจรอิเล็กทรอนิกส และอาคาร โดยใชคอมพิวเตอร Computer 
Aided Design (CAD) และ Computer Aided Manufacturing (CAM) วิศวกรจะใชซอฟตแวร
สําหรับการออกแบบในการพัฒนาผลิตภัณฑ ท่ีแสดงสวนประกอบ ตางๆ ไดอยางละเอียด เหมือนจริง 
และเคลื่อนไหวได กอนท่ีจะทําการผลิต  

− ดานการจัดเก็บและสืบคนขอมูล (Content Base Storage and Retrieval : CBSR) ใน
ปจจุบันระบบการคนหาและ สืบคนขอมูล (Content Base Storage And Retrieval : CBSR) นิยม
นําไปใชในทางการคาบนเครือขายทางอินเทอรเน็ต ท่ีมีการจัดเก็บขอมูลในฐานขอมูล เชน รูปภาพ 
เสียง และวิดีโอ เปนตน โดยจะนําขอมูลท่ีผูใชตองการสืบคนมาแม็ตชิ่ง 
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ปจจัยท่ีมีผลกระทบตอการนําเสนอมัลติมีเดีย  
การนําเสนอมัลติมีเดียจะมีประสิทธิภาพและไดรับความนิยมหรือไม ข้ึนอยูกับปจจัยตางๆ ดังนี้  

− ความตองการของผูใชงาน (Demand from Customer)การนําเสนอมัลติมีเดียควรคํานึงถึง
ความตองการและวัตถุประสงค ของผูใชงานเปนหลัก เนื่องจากผูใชเตละคนมีความตองการท่ีแตกตาง
กัน เชน เม่ือผูใชตองการชมภาพยนตรตัวอยางผานทาง เว็บไซต นอกจากจะนําเสนอภาพและเสียง
แลวยังตองสามารถตอบสนองการใชงานตางๆ ได เชน สามารถสั่งใหเลนหรือหยุด เลนภาพยนตรได  

− การบีบอัดขอมูล (Compression) การบีบอัดขอมูล คือ วิธีการจัดเก็บขอมูลใหมีขนาดเล็กลง 
โดยท่ัวไปการบันทึก มัลติมีเดียจําเปนตองใชการบีบอัดขอมูลเนื่องจากไฟลมัลติมีเดียเปนไฟลท่ีมีขนาด
ใหญใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมาก ทําใหการสง และแสดงผลขอมูลชา ดังนั้นการบีบแดใหขอมูลมีขนาด
เล็กลงจะทําใหสามารถแสดงผลและสงขอมูลมัลติมีเดียไดรวดเร็วยิ่งข้ึน  

− ประสิทธิภาพในการประมวลผล (Processing Power) โดยท่ัวไปการนําเสนอมัลติมีเดียจะอยู
ในรูปแบบของรูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนิเมชั่น ซ่ึงจําเปนตองใชหนวยประมวลผลท่ีมีประสิทธิภาพ 
เพ่ือประมวลผลขอมูลท่ีมีขนาดใหญดวยเวลา ท่ีเหมาะสม สวนการประมวลแอนิเมชั่นแบบ 3 มิติ (3D 
Animation) จําเปนตองใชหนวยประมวลผลและหนวยความจําท่ีมี ประสิทธิภาพมากกวาการ
ประมวลผลมัลติมีเดียในรูปแบบ 2 มิติ นอกจากนี้ยังตองมรระบบการแสดงผลท่ีมีประสิทธิภาพสูง 
ดวย  

− มาตรฐาน (Standard) มาตรฐานสําหรับนําเสนอมัลติมีเดียไมมีการระบุไวอยางชัดเจน แต
โดยท่ัวไปจะประกอบดวย องคประกอบทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร องคประกอบดานฮารดแวร 
เชน สาย และพอรตสําหรับเชื่อมตอ เปนตน สวนองคประกอบดานซอฟตแวร เชน รูปแบบไฟล 
โปรโตคอลสําหรับรับสงขอมูล และมาตรฐานการบีบอัดขอมูล เปนตน โดยองคประกอบเหลานี้ตอง
สามารถรองรับการนําเสนอมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพ  

− แบนดวิธ (Bandwidth) ประสิทธิภาพในการนําเสนอมัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ตจะข้ึนอยูกับ
ขนาดของแบนดวิธและความเร็ว ในการสงขอมูลระหวางอุปกรณภายในเครื่องคอมพิวเตอรไปยัง
เครือขายอินเทอรเน็ต เชน การรับสงขอมูลภาพระหวางจอภาพ (Monitor) การดวีดีโอ (Video 
Adepter) และหนวยประมวลผล (Processor) หรือการรับสงขอมูลเสียง (Audio) ระหวางลําโพง 
(Speaker) การดเสียง (Sound Card) และหนวยประมวลผล (Processor) เปนตน รวมถึงความเร็ว 
บัสของ Interface ท่ีใชเชื่อมตอกับอุปกรณ เชน AGP , USB และ FireWire เปนตน โดยขอมูล
มัลติมีเดียจะใช โปรโตคอลเพ่ือกําหนดกฎเกณฑในการรับสงขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต เชน 
โปรโตคอล Real Time Transport Protocol (RTTP) เปนตน โดยอาจใชการรับสงขอมูลแบบสตรีม
ม่ิง (Streaming) ท่ีสามารถรับสงขอมูลมัลติมีเดียได อยางมีประสิทธิภาพ  

− การเผยแพร (Distribute Mechanism) นอกจากการนําเสนอมัลติมีเดียผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิธีท่ีนิยมใชในการ นําเสนอมัลติมีเดียอีกวิธีหนึ่ง คือ การนําเสนอผานอุปกรณสําหรับ
จัดเก็บขอมูลแบบพกพาชนิดตางๆ เชน ซีดี (CD) ดีวีดี (DVD) และการดบันทึกขอมูลประเภทตางๆ 
(Memory Card) เปนตน ซ่ึงสามารถนําไปใชงานและเผยแพรมัลติมีเดียไดอยาง สะดวกรวดเร็ว 
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2.4   ภาษาพีเอชพี (PHP) 
  ปจจุบันอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันเปนอยางมากโดยเฉพาะเว็บไซตซ่ึง
เปนชองทางการสื่อสารขอมูลท่ีมีความสําคัญ สามารถแสดงขอมูลสารสนเทศตาง ๆ ไดอยาง
หลากหลาย โดยมีการนําเสนอไดท้ังขอความ ภาพ และเสียง รวมไปถึงการสืบคนแหลงขอมูล โดย
เว็บไซตท่ีเราไดเห็นกันนั้นเกิดจากคําสั่งตาง ๆ ของภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) 
เนื่องจากภาษา HTML มีขอจํากัดในการใชงาน นั่นคือไมมีความสามารถทางดานการคํานวณและการ
จัดการขอมูลท่ีมีความซับซอน ซ่ึงลักษณะของเว็บขอมูลธรรมดา เรียกวาเว็บท่ีมีเนื้อหาคงท่ี      
(static page) ตัวอยางเชน ถาจะแสดงขอมูลสินคาจํานวน 100 ชิ้น จะตองแสดงผลของขอมูลจํานวน 
100 หนาและเม่ือตองการแกไขขอมูลสินคา จะตองเปดหนานั้นแลวแกไขไปทีละหนา นี่คือขอเสียของ
ภาษา HTML ดวยเหตุนี้จึงไดมีการคิดคนท่ีจะทําใหเว็บไซตมีความสามารถในการคํานวณและ
ประยุกตใชงานไดหลากหลายตามความตองการของผูใช ซ่ึงเรียกวาเว็บท่ีมีเนื้อหาเปลี่ยนแปลงได 
(dynamic page) จึงไดเกิดภาษาท่ีใชจัดการขอมูลตาง ๆ ข้ึนเชน PHP, ASP, JSP และ ASP.net 
  ภาษา  PHP เปนหนึ ่ ง ในภาษาของภาษาของ โปรแกรม ที่ ใ ช ในการพัฒนา 
(web programming) ที่ ไ ดรับความนิยม เปนอยา งมากในปจ จุบัน  โ ดย  PHP 
( P e r s o n a l  H o m e  P a g e )  ห รื อ ส า ม า ร ถ เ รี ย ก อ ย า ง เ ป น ท า ง ก า ร ไ ด ว า  
( P H P  H y p e r t e x t  Preprocessor) ปจจุบัน PHP มีผลงานท่ีเติบโตมาจากกลุมของนักพัฒนา
ในเชิงเปดเผยรหัสตนฉบับ (open source) ทําให PHP มีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วและแพรหลาย 
สามารถใชรวมกับเว็บเซิรฟเวอร (web server) หลาย ๆ ตัวบนระบบปฏิบัติการ 
  สําหรับหัวขอนี้จะกลาวถึง กลไกการทํางานของภาษา PHP การทดลองเรียกใชงาน การ
เก็บไฟลสคริปต PHP ไวใน Document Root ของ AppServ ขอควรรูเบื้องตนกอนเขียน PHP ดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 

2.4.1  กลไกการทํางานของภาษา PHP 
  (อนรรฆนงค  คุณมณี, 2554) สาํหรับกลไกการทํางานของเว็บภาษา PHP 
จะเริ่มตั้งแตผูใช (Client) สงคํารองขอไฟล PHP จากเว็บบราวเซอร (browser) ไปยังเว็บ
เซิรฟเวอร (web server) จากนั้นเว็บเซิรฟเวอรจะเรียกตัวประมวลผล (PHP engine) ข้ึนมาแปลง
ไฟลภาษา PHP ตามท่ีรองขอ และอาจจะเรียกใชฐานขอมูล (database server) เม่ือประมวลผล
เสร็จแลวจะสงผลลัพธกลับไปยังเว็บบราวเซอรเปนไฟลภาษา PHP 

2.4.2 การทดลองเรียกใชงาน 
  (จีระสิทธิ์  อ้ึงรัตนวงศ, 2555,) เม่ือติดตั้งชุดโปรแกรม appserv เสร็จแลว ใหทดลอง
เรียกใชงานโดยเปดโปรแกรมเว็บบราวเซอรตัวใดตัวหนึ่งข้ึนมาแลวพิมพ http://localhost หรือ 
http://127.0.0.1 ในชองแถบท่ีอยู (address bar)  จากนั้นจะปรากฏเว็บเพจ 

2.4.3 การเก็บไฟลสคริปต PHP ไวใน document root ของ appServ 
  Document root คือ ตําแหนงท่ีใชเก็บไฟลงานของเว็บเพจ ไมวาจะเปนไฟลสคริปต php, 
html หรือแมกระท่ังไฟลรูปภาพตาง ๆ ซ่ึงถูกกําหนดไวท่ีไดเร็คทอรี C:\AppServ\www 
  สําหรับวิธีการอางอิงหรือเรียกใชงานไฟลงานใน document root ดังกลาว สามารถอางอิง
ไดโดยเรียกใชผานโปรโตคอล http://localhost หรือ http://127.0.0.1 
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2.4.4 ขอควรรูเบื้องตนกอนเขียน PHP 
  ในการเขียนภาษา PHP นั้น สิ่งท่ีควรจะเรียนรูเบื้องตน มีดังนี้  

2.4.4.1 กําหนดจุดเริ่มตนและสิ้นสุด PHP ดวยแท็ก <?php … ?> อันดับแรกของ
การเขียนสคริปตภาษา PHP ก็คือ การกําหนดจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดหรือขอบเขตของภาษา PHP 
โดยใชแท็ก <?php เปนจุดเริ่มตน (หรือเขียนยอ ๆ ดวยการแท็ก <? ก็ได) และแท็ก ?> เปนจุดสิ้นสุด 

2.4.4.2  สิ้นสุดคําสั่งดวยเครื่องหมาย ; (semicolon) ในภาษา PHP เม่ือพิมพคําสั่ง
แตละคําสั่งเสร็จแลวจะตองใชเครื่องหมาย ; (semicolon) ปดทายคําสั่งทุกครั้ง เพ่ือบอกใหรูวาสิ้นสุด
คําสั่งนั้นแลว 

2.4.4.3  คําสั่งแสดงขอความ ในภาษา PHP คําสั่งแสดงขอความท่ีนิยมใชกันก็คือ 
คําสั่ง echo โดยมีรูปแบบการใชงานดังนี้ 

1. เครื่องหมาย double quotes (“ ”) และ single quote (‘ ’) เปนเครื่องหมายท่ีใช
กําหนดการแสดงขอมูลสตริงเหมือนกัน แตแตกตางตรงท่ีถาเครื่องหมาย single quotes ครอบขอมูล
สตริง หรือตัวแปรใดก็จะไมสามารถนําคาตัวแปรนั้นมาแสดงไดเหมือนกับเครื่องหมาย double 
quotes แตหากตองการใหแสดงชื่อตัวแปรดวยใหใสเครื่องหมาย backslash (\) หนาเครื่องหมาย $ 
(dollar sign) ของตัวแปรนั้น  
 
 

    
 
 
 
 
 
 
 

2.  การเขียนคําอธิบาย (comment) เปนขอความท่ีใชอธิบายเก่ียวกับสคริปตท่ีเขียน 
เพ่ือใหเขาใจสคริปตนั้นเม่ืออาจตองกลับมาแกไขสคริปตในภายหลังได โดยขอความสวนท่ีเปน
คําอธิบายจะไมนําไปประมวลผลแตอยางใด ซ่ึงรูปแบบการเขียนคําอธิบายมีอยู 2 แบบ คือ 
    ก) เครื่องหมาย // สําหรับเขียนคําอธิบายบรรทัดเดียว 
    ข)   เครื่องหมาย /* และ */ สําหรบัเขียนคําอธิบายหลายบรรทัด 

3. ข้ึนบรรทัดใหมดวยแท็ก <br>  หากตองการขึ้นบรรทัดใหมโดยไมยอหนาใน PHP 
สามารถใชแท็ก <br> ไดเชนเดียวกับเอกสาร html จากการใชทฤษฎีภาษา PHP เราไดนําหลักการ
ของ PHP มาประยุกตใชกับระบบบริหารจัดการผลงานทางวิชาการ เชน การข้ึนบรรทัดใหมโดยการ
ใชแท็ก <br>  การใชคําสั่งในการแสดงขอความ  การเขียนคําอธิบาย (comment)  การใช

<?php 
$a = 2012 ; 
$b = 543 ; 
$c = $a + $b ; 
$result_1 = “ ป พ.ศ. $c ”; 
$result_2 = ‘ ป พ.ศ. $c ’; 
echo $result_1 . “<br>”; 
echo $result_2 . “<p>”; 
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เครื่องหมายตาง ๆ ในการเขียนภาษา PHP   และการกําหนดจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของภาษา PHP  
เปนตน  
 

2.5   ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System) 
2.5.1 ความหมายของฐานขอมูล 

  (ชาญชัย  ศุภอรรถกร, 2555) ฐานขอมูล (database) หมายถึง กลุมของขอมูลท่ีถูกเก็บ
รวบรวมไว โดยมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน มีการกําจัดความซํ้าซอนของขอมูลออก และเก็บ
แฟมขอมูลไวท่ีศูนยกลาง เพ่ือท่ีจะนําขอมูลเหลานี้มาใชรวมกัน โดยท่ัวไปองคกรตาง ๆ จะสราง
ฐานขอมูลไว เพ่ือเก็บขอมูลตาง ๆ ขององคกร โดยเฉพาะอยางยิ่งขอมูลในเชิงธุรกิจ เชน ขอมูลของ
ลูกคา  ขอมูลของสินคา  ขอมูลของลูกจาง  และการจางงาน  เปนตน การควบคุมดูแลการใช
ฐานขอมูลนั้นจะจัดการผานตัวท่ีเรียกวา “ระบบจัดการฐานขอมูล”  
  ระบบจัดการฐานขอมูล คือ ซอฟตแวรท่ีเปรียบเสมือนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรม
ตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการใชฐานขอมูล ซ่ึงมีหนาท่ีชวยใหเขาถึงขอมูลไดงาย สะดวก และมี
ประสิทธิภาพ การเขาถึงขอมูลของผูใชอาจเปนการสรางฐานขอมูล การแกไขฐานขอมูล หรือการ
เรียกดูขอมูลตามเง่ือนไขตาง ๆ ออกมา โดยผูใชไมจําเปนตองรับรูเก่ียวกับรายละเอียดภายใน
โครงสรางของฐานขอมูล และสุดทายในการท่ีจะใชงาน (DBMS) ไดก็ตองกระทําผานระบบหรือ
โปรแกรมท่ีเรียกใชขอมูล (application programs) ดังภาพท่ี 2-1 

 
 

ภาพท่ี 2-1  องคประกอบของระบบฐานขอมูล และความสัมพันธ 
 

2.5.2 ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (relational database) 
      ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ เปนการจัดเก็บขอมูลในรูปแบบของตาราง (table) ท่ีมีลักษณะ
เปนสองมิติ คือ แถว (row) และคอลัมน (column) ฐานขอมูล (database) 1 ฐานขอมูล สามารถ
ประกอบข้ึนจาก ตารางตั้งแต 1 ตารางข้ึนไป และตาราง  1 ตารางประกอบข้ึนจากกลุมของขอมูล
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซ่ึงเรียกวา ฟลด (field) และขอมูลในแตละชุด หรือแตละแถว จะเรียกวา เรคอรด 
(record) ในการเชื่อมโยงกันระหวางขอมูลกันดังภาพท่ี 2-2 
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ภาพท่ี 2-2  ลักษณะของฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 

 

  จากภาพท่ี 2-2 ฐานขอมูล สามารถประกอบไปดวยตารางไดตั้งแต 1 ตาราง ยกตัวอยางใน
ภาพท่ี 2-2 จะเห็นตาราง user ท่ีใชเก็บขอมูลรายละเอียดของผูใชงาน โดยตาราง user ประกอบข้ึน
จาก 4 ฟลด คือ id,  name,  password และ group_id และในตาราง user ประกอบไปดวยชุดของ
ขอมูล 2 เรคอรด คือ 
  เรคอรดท่ี 1 รหัสผูใช เทากับ  0 ชื่อ  chanchai รหัสผาน  chan123 และอยูกลุมผูใชท่ี  0 
  เรคอรดท่ี 2 รหัสผูใช เทากับ  1 ชื่อ  weraya    รหัสผาน wera456 และอยูกลุมผูใชท่ี  1 
  นอกจากนั้น ในตาราง user ยังเชื่อมโยงขอมูลไปยังตาราง group ผานทางฟลด group_id 
ดังนั้น สามารถสรุปไดวา ผูใชชื่อ “chanchai” เปนผูใชระดับผูดูแลระบบ (admin) สวนผูใชชื่อ 
“weraya” เปนผูใชระดับ user  
 
  ประเด็นท่ีสําคัญของฐานขอมูลเชิงสัมพันธ คือ เรื่องของคีย (key) สามารถสรุปลักษณะท่ี
สําคัญของคียในแตละประเภท ไดดังนี้ 

1. คียหลัก (primary key) จะเปนฟลดท่ีมีคาไมซํ้ากันในแตละเรคอรดในตารางนั้น 
สามารถใชฟลดท่ีเปนคียหลัก เปนตัวแทนของตารางนั้นไดทันที ฟลดท่ีจะสามารถเลือกใหเปนคียหลัก  
ไดจะตองมีคุณสมบัติความเปนหนึ่งเดียว (uniqueness) คือ คาของฟลดนั้นจะตองไมซํ้ากัน จาก
ตาราง user ในภาพท่ี 2-8 สามารถเลือกให ฟลด id เปนคียหลักไดเนื่องจาก รหัสพนักงาน ไมมีทาง
ซํ้ากันได แตจะไมเลือกฟลด name เปนคียหลัก เนื่องจาก ชื่อพนักงาน อาจจะซํ้ากันได พนักงาน
อาจจะมีชื่อเหมือนกันได 

2. คียคูแขง (candidate key) เปนฟลดหนึ่งหรือหลายฟลดท่ีมีคุณสมบัติท่ีเปนคียหลักได 
แตไมไดเปนคียหลัก เชน  ชื่อและนามสกุล สามารถรวมกันเปนคียคูแขงได พิจารณาจากตัวอยาง
ตารางท่ี 2-3 
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ตารางท่ี 2-3  ตัวอยางคียคูแขง 

EmpID FName LName DepID 

001 สมชาย สุขมาก 01 

002 จันจิรา ดียิ่ง 02 
003 วิษณุ รักไทย 01 
004 สมชาย ใจดี 03 
ท่ีมา : (ชาญชัย  ศุภอรรกร,  2555) 

 จากตัวอยางนี้ สามารถกําหนดใหฟลด EmpID เปนคียคูแขงได หรือ กําหนดใหฟลด 
FName กับ LName เปนคียคูแขงก็ได เนื่องจากท้ัง 2 ฟลดนี้เม่ือรวมกันแลวมีคุณสมบัติเปนคียหลัก
ท่ีสามารถเปนตัวแทนของตารางได 

 ในทางปฏิบัติสามารถมีคียคูแขงไดหลายคียดวยกัน ดังนั้นจึงตองมีการเลือกคียคูแขงท่ี
เหมาะสมมาทําหนาท่ีเปนคียหลัก สวนคียคูแขงท่ีเหลือจะทําหนาท่ีเปนคียรองแทน ตัวอยางขางตน 
ตารางท่ี 2-1 ประกอบไปดวย 2 คียคูแขง ไดแก คีย “EmpID” และคีย “FName” กับ “LName” 
หลักในการเลือก คือ เลือกเอาคียคูแขงท่ีเล็กท่ีสุด และถูกเรียกใชโดยการกระทํา (operation) ตาง ๆ 
มากที่สุดมาเปนคียหลักซึ่งเมื่อพิจารณาดูพบวาคียคูแขง “EmpID” มีขนาดเล็กกวาคีย
คูแขง “FName” กับ “LName” รวมท้ังเปนคียคูแขงท่ีถูกเรียกใชโดยการกระทําตาง ๆ มากกวา 
ดังนั้นจึงเลือกคียคูแขง “EmpID” มาทําหนาท่ีเปนคียหลัก 

3. คียผสม (composite key) เปนฟลดท่ีใชรวมกับฟลดอ่ืน ๆ ท่ีเปนคียผสมเหมือนกัน มา
ใชเปนคียหลักของตาราง เนื่องจากบางครั้งไมสามารถกําหนดเพียงฟลดเดียวใหเปนคียหลักได ตอง
อาศัยฟลดรวมกัน เชน ตารางท่ี 2-2 ซ่ึงเก็บรายละเอียดการสั่งซ้ือ โดยหมายเลขการสั่งซ้ือ (ฟลด 
order_no) 1 หมายเลข สามารถสั่งซ้ือสินคา (ฟลด product_id) ไดหลายรายการ ไมสามารถ
กําหนดฟลด order_no และ product_id ประกอบรวมกันเปนคียผสมก็จะสามารถใชเปนคียหลัก
ของตารางท่ี 2-4 นี้ได 

ตารางที ่ 2-4  ตัวอยางตาราง order 

order_no product_id quantity price 

001 01 4 500 

001 02 5 100 

002 01 10 250 

003 03 15 300 
ท่ีมา : (ชาญชัย  ศุภอรรกร,  2555) 
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CREATE DATABASE database_name; 

4. คียนอก (foreign key) เปนฟลดในตารางหนึ่ง ท่ีมีความสัมพันธกับฟลดท่ีเปนคียหลัก
อีกตารางหนึ่ง เชนภาพท่ี 2-2 ความสัมพันธของตาราง user และตาราง “group” โดยตาราง 
“user” มีฟลด “group_id” เปนสมาชิกของฟลดหนึ่งในตาราง ขณะเดียวกันฟลด “group_id” นี้ยัง
ปรากฏอยูในตาราง “group” ในฐานะคียหลักดวย ดังนั้นจะถือวาฟลด “group_id” นี้เปนคียนอก 
 จากทฤษฎีระบบจัดการฐานขอมูล  ระบบบริหารจัดการผลงานทางวิชาการโดยการนํา
ทฤษฏีระบบจัดการฐานขอมูลมาประยุกตใช ในการออกแบบฐานขอมูล เชน คียหลัก  คียรอง  คีย
คูแขง  คียผสม  และคียนอก  เปนตน   

  
2.6  คําสั่ง SQL พ้ืนฐานในการจัดการฐานขอมูล 
  (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ, 2555) กลุมคําสั่งเก่ียวกับโครงสรางของตาราง (data definition 
language: DDL) 
 
คําสั่ง Create Database 
  เปนคําสั่งท่ีใชในการสรางฐานขอมูลท่ีตองการ เชน การสรางฐานขอมูลท่ีชื่อ phpbook 
  รูปแบบการใชงาน   

คําสั่ง Show Databases 
   เปนคําสั่งท่ีใชในการแสดงฐานขอมูลตาง ๆ ท่ีมีอยูภายในเครื่อง 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 
คําสั่ง Use 
  เปนคําสั่งท่ีใชในการเลือกใชฐานขอมูลท่ีตองการ จะเห็นวาภายในเครื่องสามารถมี
ฐานขอมูลไดมากกวา 1 จึงตองเลือกใชฐานขอมูลกอนเขาใชงาน 
  รูปแบบการใชงาน   

 
   
คําสั่ง create table 
  เปนคําสั่งท่ีใชสรางตาราง โดยระบุชื่อตาราง ชื่อฟลด และขอกําหนดของแตละฟลดซ่ึงตอง
ค่ันดวยเครื่องหมายจุลภาค (,) 
รูปแบบการใชงาน 

 

CREATE TABLE table_name(COLUMN_NAME1 data_type, COLUMN_NAME2  
data_type, COLUMN_NAME3 data_type, .......); 

USE database_name; 

SHOW DATABASES; 



 32 

คําสั่ง Show Tables 
  เปนคําสั่งท่ีใชในการแสดงตารางท่ีมีอยูภายในฐานขอมูล  ท่ีกําลังใชงานอยูในขณะนั้น 
  รูปแบบการใชงาน  

  

คําสั่ง Drop Table 

  เปนคําสั่งท่ีใชในการลบตารางออกจากฐานขอมูล 
  รูปแบบการใชงาน 

   
คําสั่ง Drop Database 
  เปนคําสั่งในการลบฐานขอมูลออกไป 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 
คําสั่ง ALTER TABLE 
  เปนคําสั่งในการแกไขโครงสรางตาราง 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 
กลุมคําส่ังเกี่ยวกับขอมูล (Data Manipulation Language : DML) 
คําสั่ง Insert 
   เปนคําสั่งในการเพ่ิมขอมูลลงในตาราง 

 
 
  จากตัวอยาง ไดมีการเรียกดูขอมูลท้ังหมดจากตารางหนังสือ ซ่ึงจะไดผลลัพธตามขอมูลท่ี
แสดงในตารางแรก พบวามีท้ังหมด 11 รายการ เม่ือการสั่งเพ่ิมขอมูลโดยการสั่ง Insert into books 
(id, name, price) value (null, 'joomla', 195) หลังจากคิวรีคําสั่ง และเรียกขอมูลมาดูอีกครั้งจะ
เห็นวาตารางท่ี 2 มีขอมูลเพ่ิมข้ึนมาอีก 1 รายการ 
คําสั่ง Update 
  เปนคําสั่งในการแกไขขอมูลท่ีตองการ 

INSERT INTO table_name(field1, field2,.....,fieldN)  
VALUES ('value1', 'value2',.....,'valueN') 

ALTER objecttype objectnanme_parameter; 
 

DROP DATABSE database_name; 
 

DROP TABLE table_name; 

SHOW TABLES; 
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คําสั่ง Delete 
  DELETE เปนคําสั่งท่ีใชในการลบขอมูลออกจากตาราง โดยการใชงานจะมีลักษณะ
เชนเดียวกับการแกไข หรือ update คือควรมีการตรวจสอบเง่ือนไขท่ี WHERE เพ่ือระบุถึงขอมูลใน
แถวท่ีตองการจะลบออกไป 
  รูปแบบการใชงาน 

  
คําสั่ง Select 
  เปนคําสั่งท่ีใชในการเลือกขอมูลข้ึนมาแสดง ตามรูปแบบท่ีตองการ 
  รูปแบบการใชงาน 
 

 
   
 จะเห็นวา คําสั่ง Select เปนคําสั่งท่ีเรียกขอมูลข้ึนมาใชงาน โดยการใชเครื่องหมาย * เพ่ือเรียก
ขอมูลทุกฟลดจากตารางท่ีตองการออกมาแสดง แตถาหากตองการเลือกออกมาเฉพาะบางฟลดก็
สามารถระบุชื่อฟลดท่ีตองการได เชน การเลือกเฉพาะชื่อของหนังสือข้ึนมาโดยการระบุชื่อฟลดแทน 
* หรือหากตองการเลือกมากกวา 1 ฟลด สามารถค่ันชื่อฟลดดวยเครื่องหมายจุลภาค (,) 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 

คําสั่งในการเรียกดูขอมูลแบบมีเง่ือนไข 
  รูปแบบการใชงาน 

 
  จากตัวอยาง จะเห็นวาไดมีการเรียกดูขอมูล เฉพาะหนังสือท่ีราคามากกวา 200 บาท ซ่ึง
เง่ือนไขก็คือ ราคาท่ีมากกวา 200 บาท 
 
 

DELETE FROM table_name WHERE codition 
 

SELECT ชื่อฟลด FROM ชื่อตาราง WHERE เง่ือนไข 
 

SELECT fieldname1, fieldname2 FROM table_name; 

SELECT * FROM table_name; 
  SELECT * เปนคําสั่งท่ีตองมีทุกครั้งท่ีตองการเรียกคนขอมูลทุกฟลด 
  FROM เปนการกําหนดวาใหเรียกขอมูลไดจากตารางใดบาง 
  table_name เปนชื่อตารางเก็บขอมูลท่ีตองการข้ึนมาแสดง 

UPDATE table_name SET field1='valie1', field2='value2',....,fieldN='valueN' WHERE 
condition 
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การใชคําสั่ง AND 
  ในการเรียกดูขอมูลท่ีมีมากกวา 1 เง่ือนไข และขอมูลท่ีไดจะตองตรงกับทุกเง่ือนไขท่ีกําหนด
ไวนั้น จะใชคําสั่ง AND มาเชื่อมระหวางเง่ือนไขท้ังหมด 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 
  จากตัวอยาง ตองการเรียกดูขอมูลหนังสือท่ีราคามากกวา 200 บาท และท่ีรหัสสินคา (id) 
ไมเกิน 5 ซ่ึงมีใช 2 เง่ือนไข จึงตอง and ในการเชื่อมเง่ือนไขดังกลาว คือ where price > 200 and 
id < 5 
การใชคําสั่ง OR 
  ในการเรียกดูขอมูลท่ีมีมากกวา 1 เง่ือนไข และขอมูลท่ีไดจะตองตรงกับทุกเง่ือนไข หรือ
เง่ือนไขใดเง่ือนไขหนึ่งจากท่ีกําหนดไวนั้น จะใชคําสั่ง OR มาเชื่อมระหวางเง่ือนไขท้ังหมด 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 

  จากตัวอยาง ตองการเรียกดูขอมูลหนังสือท่ีราคานอยกวา 200 บาท หรือมากกวา 300 
บาท โดยใชในการเชื่อมเง่ือนไขดังกลาว คือ where price < 200 or price > 300 
การใชคําสั่ง BETWEEN 
  สําหรับการระบุเง่ือนไขท่ีมีการเลือกขอมูลท่ีตองการ ทําไดโดยการสั่ง BETWEEN และตาม
ดวยชื่อฟลดท่ีตองการ 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 

  จากตัวอยาง ตองการเรียกดูขอมูลหนังสือท่ีมีราคาอยูระหวาง 200 บาทจนถึง 300 บาท 
จึงตองใช BETWEEN เชื่อมเง่ือนไขคือ where price between 200 and 300 ดังภาพ 
การใชคําสั่ง IN 
  คําสั่ง IN จะเปนการเลือกเง่ือนไขจากฟลดเดียวกัน แตเลือกออกมาหลายขอมูลคลายกับ
การ OR ขอมูลจากฟลดเดียวกัน แตจะงายและสั้นกวา 
  รูปแบบการใชงาน 

 
   
 เม่ือตองการเลือกขอมูลจาก id ของสินคา ซ่ึงจะเลือกมากกวา 1 รายการ ตามหมายเลข id ท่ี
ตองการ ซ่ึงเดิมหากเขียนระบุเง่ือนไขท่ีมีหลายเง่ือนไขเชนนี้ ดวยคําสั่ง OR การระบุเง่ือนไขจะเปน 

SELECT * FROM table_name WHERE fieldname IN (value1, value2,....., valueN) 
 

SELECT * FROM table_name WHERE fieldname BETWEEN min AND max 
 

SELECT * FROM table_name WHERE condition1 OR condition2 
 

SELECT * FROM table_name WHERE condition1 AND condition2 
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where id=2 or id=4 or id=6 or id=8 แตความจริงแลวสามารถใชคําสั่ง IN เขามากําหนดขอมูลท่ี
มี id ท่ีตองการได ซ่ึงการใช where id in (2, 4, 6, 8) ก็จะไดผลลัพธเชนเดียวกัน 
 
การใชคําสั่ง LIKE 
คําสั่ง LIKE จะเปนการเลือกขอมูลตาม pattern ท่ีกําหนดไว 
  รูปแบบการใชงาน 

 
 
 Pattern นั้นประกอบไปดวยอักขระพิเศษ 2 ตัว เรียกวา “metacharacter” หรือ 
“wildcard” ประกอบไปดวยอักขระ ดังนี้ 
  เครื่องหมาย % (percent) จะ match กับอักขระทุกตัว เชน ถากําหนด pattern'a%' มัน
ก็จะ match กับขอความทุกตัวท่ีเริ่มตนดวย a สวนถากําหนด pattern'%b' มันก็จะ match กับ
ขอความท่ีลงทายดวย b แตถากําหนด '%c%' ก็จะ match กับขอความทุกตัวท่ีมี c อยูในนั้นดวย 
สรุปไดวา % จะ match กับ string ทุกตัวรวมไปถึงคา string วางดวย 
  เครื่องหมาย _ (underscore) จะ match กับอักขระใด ๆ ก็ไดเพียงตัวเดียวเทานั้น เชน 
ถากําหนด pattern 'd_g' มันก็จะ match กับขอความ เชน 'dig', 'dog', 'd@g' เปนตน แตมันจะไม 
match กับ 'dung', 'deag' เนื่องจากวา _ จะ match กับอักขระใด ๆ เพียงตัวเดียวเทานั้น 
  
  จากทฤษฎีคําสั่ง SQL พ้ืนฐานในการจัดการฐานขอมูล ระบบริหารจัดการผลงานทาง
วิชาการการนําทฤษฏีคําสั่ง SQL พ้ืนฐานในการจัดการฐานขอมูลมาประยุกตใชโดย การใชคําสั่ง
พื้นฐานในการจัดการสวนที่เปนขอมูลที่เกี่ยวของกับฐานขอมูลในระบบ เชน showdatabase, 
select * from....., create table..., insert into ฯลฯ เปนตน  

 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ในการศึกษาวิจัยเรื่องระบบไอซีทีเพ่ือการศึกษาวิเคราะหคุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงค ใน
สายวิชาชีพคอมพิวเตอร ตามความตองการของสถานประกอบการ  โดยไดศึกษาอางอิงงานวิจัยตางๆ 
ท่ีมีผู ทําการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาระบบไอซีที  และคุณลักษณะของบัณฑิตท่ีพึงประสงค 
รายละเอียดมีดังตอไปนี้ 

2.7.1 ณัฐภณ สุเมธอธิคม (2556 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชา การจัดแสง เพ่ืองานออกอากาศ ระดับชั้นปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือ 1) เพ่ือสราง
สื่อคอมพิวเตอรสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตวิชา การจัดแสงเพ่ืองาน
ออกอากาศ ระดับปริญญาตรี 2) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ต วิชา การจัดแสงเพ่ืองานออกอากาศ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตาม

SELECT * FROM table_name WHERE fieldname LIKE pattern 
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เกณฑ 90/90 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีการโทรทัศนและวิทยุกระจายเสียง  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคเรียนท่ี 
1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา การจัดแสงเพ่ืองานออกอากาศ ซ่ึงไดมา
จากวิธีการสุมอยางงาย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ 1) สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต 2) แบบทดสอบหลังเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเตอรเน็ต  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือคารอยละและคาเฉลี่ย ผลการวิจัยพบวา ได
สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชา การจัดแสงเพ่ืองานออกอากาศ ระดับชั้น
ปริญญาตรี ท่ีมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก มีคุณภาพดานมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพของสื่ออยูในระดับ 94.80/96.60 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกาหนดไว 90/90 

 
2.7.2 ภรัณยา อํามฤครัตน  และคณะ (2553 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย เรื่อง ระบบ โตตอบ

แบบอินเตอรแอคตีฟ โดยใชโทรศัพทมือถือ เพ่ือทําใหผูเรียนท่ีเรียนพรอมกันหลายหอง สามารถทํา
การโตตอบกับครูผูสอน โดยตอบคําถามท่ีครูผูสอนถาม ผานทางโทรศัพทมือถือได และเม่ือครูผูสอน
ไดรับคําตอบก็สามารถแสดงคําตอบท่ีผูเรียนสงมา แสดงผลคะแนนหรือสถิติออกสูจอภาพแบบ
ปจจุบันทันที เพ่ืออํานวยความสะดวกในการสอนและเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนใหดีข้ึนดวย
การประยุกตใชเทคโนโลยีเว็บเซอรวิส  การประเมินผลประสิทธิภาพของระบบไดทดลองใชงานกับ
กลุมตัวอยาง และทําการประเมินผลโดยใชแบบสอบถามความคิดเห็น กลุมตัวอยางไดแก อาจารย
และนักศึกษาของภาควิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ผลการวิจัยพบวา 
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอประสิทธิภาพของระบบ ในภาพรวมอยูในระดับดี ซ่ึงสรุปไดวาระบบ
สามารถนําไปประยุกตใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
2.7.3 Cathy Weng and others (2014, abstract). The research topic is Online 

teaching evaluation for higher quality education: strategies to increase university 
students’ participation. The primary purpose of this study was to uncover determines 
of students’ intention to adopt online teaching evaluation at the end of semester by 
proposing a research model based on the Theory of Planned Behavior (TPB). The 
second purpose was to investigate the efficacy of the theory for predicting such 
intention. Besides users’ attitude and perceived behavior control, the study further 
decomposed the subjective norms into four different categories in order to identify 
the best practices and strategies that a school can use to promote the intention of 
participation. Valid questionnaires were collected from university students in Taiwan 
to test the raised research hypotheses in the paper. The results provide support for 
using the theory to predict students’ intention of usage and many practical 
implications are thus suggested. 

 
 



 
 

บทท่ี 3 
วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 
งานวิจัยนี้เปนการพัฒนาระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟผานระบบ

เครือขายเพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาสโดยการดําเนินงานแบงเปน 3 สวน คือ 1) การ
วิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบ  2) การฝกอบรมถายทอดความรูการพัฒนาสื่อการสอนแบบ
มัลติมีเดียผานระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยาย และวิธีการเผยแพรผลงานผานระบบมัลติมีเดีย
และการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ  แกครูและนักเรียนอาสาสมัคร โรงเรียนบานคําหวา (วิบูล
ราษฎรสามัคคี) จังหวัดอุบลราชธานีและ 3) การติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม ดวย
แบบสอบถาม 

สําหรับกระบวนการพัฒนาระบบ เปนไปตามหลักการพัฒนาซอฟทแวร  (Software 
Develop life Cycle : SDLC) เพ่ือใหการออกแบบและสรางระบบเปนไปไดโดยงายมีข้ันตอนการ
สรางท่ีเปนระเบียบ ตามมาตรฐานสากล  เปนท่ียอมรับและใชในการสื่อสารกับผูใชงานระบบไดเปน
อยางดี  หากเกิดขอผิดพลาดผูพัฒนาระบบสามารถตรวจสอบขอผิดพลาดตางๆ และแกไขไดอยาง
รวดเร็ว  โดยรายละเอียดวิธีการดําเนินงาน มีดังนี้ 

 
3.1  ข้ันตอนการ การวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบไอซีที มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1.1 การวิเคราะหและออกแบบระบบ 
3.1.2 การออกแบบฟอรมสวนแสดงผลขอมูล 

 
3.1.1  การวิเคราะหและออกแบบระบบ 

 การออกแบบระบบ“ระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟผานระบบ
เครือขายเพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส”ผูวิจัยไดใชเครื่องมือในการวิเคราะหและออกแบบ
ระบบโดยใชแบบแผนภาพ (diagram) ตางๆ ซ่ึงประกอบไปดวยแผนภาพและคําอธิบายยูสเคส (use 
case diagram and template) แผนภาพเชิงกิจกรรม (activity diagram) และแผนภาพเชิงลําดับ
ข้ัน (sequence diagram)  

3.1.1.1 แผนภาพและคําอธิบายยูสเคส (use case diagram) 
 แผนภาพยูสเคส (use case diagram) คือแผนภาพท่ีใชในการแสดงการ
ทํางานของผูใชงานระบบ (user) ท่ีมีความสัมพันธตอสวนตางๆของระบบวาไปในทิศทางใดทํา
สวนยอยของระบบ (sub-system) แลวเกิดเหตุการณ (event) อะไรข้ึนบางสิ่งท่ีใชแทนแสดงตัว
ผูใชงานในระบบจะมีสัญลักษณเปนรูปคนเรียกวาแอคเตอร (actor) สิ่งท่ีใชในสวนยอยตางๆของ
ระบบจะมีสัญลักษณเปนรูปวงรีเรียกวายูสเคส (use case) และสิ่งท่ีใชแสดงความสัมพันธจะใช
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เสนตรงโดยเชื่อมระหวางผูใชงานระบบและยูสเคสนั้นๆ ถาหากยูสเคสนั้นมีการเรียกใชงานยูสเคส
อ่ืนๆรวม (include) ดวยก็จะลากเสนเชื่อมโยงระหวางยูสเคสหนึ่งกับอีกยูสเคสหนึ่งและใชคําวา
“<<include>>” เพ่ือแสดงถึงการนํายูสเคสท่ีเก่ียวของมารวมดวยโดยแผนภาพยูสเคสของ“ระบบ
มัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟผานระบบเครือขายเพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยาย
โอกาส”  (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล, 2551)  ไดแสดงดังภาพท่ี 3-1 
 

ระบบเครือข่ายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส

Admin System User System

เข้าสู่ระบบผ่านหน้าเว็บไซต์

การสมัครสมาชิก

เลือกสถานะผู้ใช้งานระบบ

ผู้ดูแลระบบ

ครู, อาจารย์

นักเรียน

การจัดการสมาชิกในระบบ

จัดการข้อมูลการใช้งานของสมาชิก

จัดการระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย์

การจัดการข่าวประกาศ

การใช้งานข่าวประกาศ

สร้างคลังความรู้

สร้างคลังแบบฝ�กหัด
สร้างคลังข้อสอบ

การใช้งานคลังความรู้

การใช้งานคลังแบบฝ�กหัด

การใช้งานคลังข้อสอบ

การให้คะแนนเนื�อหา

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses» «uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses»

«uses» «uses»

«uses»

«uses»

 
ภาพท่ี 3-1  แผนภาพยูสเคสระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ 

 
 

http://library.christian.ac.th/opac/Show_auth_namebk.php?textsearch=%A1%D4%B5%B5%D4%20%C0%D1%A1%B4%D5%C7%D1%B2%B9%D0%A1%D8%C5&searchtype=authname&idno=0012866
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3.1.1.2 คําอธิบายยูสเคส (use case template) 
 คําอธิบายยูสเคส (use case template) คือขอมูลของระบบยอยท่ีอยูในระบบท้ังหมดซ่ึง
ประกอบไปดวยขอมูลหลักๆไดแกชื่อยูสเคส (use case name) เปาหมาย (target) ขอบเขต 
(boundary) เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน (condition to start use case) เง่ือนไขสิ้นสุดการทํางานใน
กรณีท่ีทํางานสําเร็จ (end condition to success use case) เง่ือนไขสิ้นสุดการทํางานในกรณีท่ี
ทํางานลมเหลว (end condition to fail use case) ผูใชงานหลัก (primary actor) เหตุการณ
เริ่มตนการทํางาน (event to start use case) ข้ันตอนการทํางานหลัก (step working of use 
case) ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติมนอกเหนือจากการทํากิจกรรมปกติของยูสเคส (extend step 
working of use case) เครื่องมือหรือชองทองท่ีใชในการทํากิจกรรม (Tool use of activity) ลําดับ
ความสําคัญ (priority) ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย (performance of use case) ความถ่ีในการใชงาน
ยูสเคส (frequently use of use case) ชื่อยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ (use case name to call) ชื่อ
ยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใช (use case name to include) ประเด็นปญหา (problem) เวอรชั่น 
(version) ซ่ึงจะมีการเขียนในรูปแบบตารางเพ่ือแสดงขอมูลของยูสเคสซ่ึงจะชวยใหเห็นถึงแผนผังการ
ทํางานของแตละยูสเคสไดอยางงายเพราะมีการบอกรายละเอียดของขอมูลข้ันตอนการทํางานผูใชยูส
เคสนี้เปนตน“ระบบไอซีทีเพ่ือการศึกษาวิเคราะหคุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงค ในสายวิชาชีพ
คอมพิวเตอร ตามความตองการของสถานประกอบการ”นี้ประกอบไปดวย 15 คําอธิบายยูสเคสดังนี้ 

(1) คําอธิบายยูสเคสเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต(ตารางท่ี 3-1) 

(2) คําอธิบายยูสเคสการสมัครสมาชิก(ตารางท่ี 3-2) 

(3) คําอธิบายยูสเคสสถานะผูใชงานระบบ(ตารางท่ี 3-3) 

(4) คําอธิบายยูสเคสการจัดการสมาชิกในระบบ(ตารางท่ี 3-4) 

(5) คําอธิบายยูสเคสการจัดการขาวประกาศ(ตารางท่ี 3-5) 

(6) คําอธิบายยูสเคสจัดการขอมูลการใชงานของสมาชิก(ตารางท่ี 3-6) 

(7) คําอธิบายยูสเคสจัดการระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย(ตารางท่ี 3-7) 

(8) คําอธิบายยูสเคสสรางคลังความรู(ตารางท่ี 3-8) 

(9) คําอธิบายยูสเคสสรางคลังแบบฝกหัด(ตารางท่ี 3-9) 

(10) คําอธิบายยูสเคสสรางคลังขอสอบ(ตารางท่ี 3-10) 

(11) คําอธิบายยูสเคสการใชงานขาวประกาศ(ตารางท่ี 3-11) 

(12) คําอธิบายยูสเคสการใชงานคลังความรู(ตารางท่ี 3-12) 

(13) คําอธิบายยูสเคสการใชงานคลังแบบฝกหัด(ตารางท่ี 3-13) 

(14) คําอธิบายยูสเคสการใชงานคลังขอสอบ(ตารางท่ี 3-14) 

(15) คําอธิบายยูสเคสการใหคะแนนเนื้อหา(ตารางท่ี 3-15) 
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ตารางท่ี 3-1 คําอธิบายยูสเคสเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 
 
ช่ือยูสเคส เขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานสามารถเขาสูระบบเพ่ือใชงานในระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานทําการเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานสามารถเขาใชงานระบบได 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูดูแลระบบ,ครู, อาจารยและนักเรียน 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชทําการเลือกคําสั่งเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชทําการเขาสูระบบ 

2 ผูใชทําการกรอกขอมูลชื่อผูใชและรหัสผาน 

3 เขาสูระบบการใชงาน 

ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติม

นอกเหนือกิจกรรมปกติ 

ลําดับ กิจกรรม 

3a ชื่อผูใชงานหรือรหัสผานผิดพลาด 

3b ชื่อผูใชงานนี้ถูกระงับการใชงาน 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถตรวจสอบผูใชงานท่ีทําการเขาสูระบบได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-2 คําอธิบายยูสเคสการสมัครสมาชิก 
 
ช่ือยูสเคส การสมัครสมาชิก 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานสามารถสมัครเปนสมาชิกของเว็บไซตเพ่ือศึกษา

บทเรียนและเนื้อหาวิชาตางๆ ขาวสารและใชงานสวนตางๆ ของ

ระบบ 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานทําการลงทะเบียน 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานสามารถสมัครสมาชิกได 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ(ครู, อาจารยและนักเรียน) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานทําการเลือกคําสั่งลงทะเบียนเขาใชงานเว็บไซต 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบทําการลงทะเบียนสมัครสมาชิก 

2 ผูใชงานระบบทําการกรอกขอมูลสมัครสมาชิก 

3 ผูใชงานระบบทําการยืนยันการสมัครสมาชิก 

ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติม

นอกเหนือกิจกรรมปกติ 

ลําดับ กิจกรรม 

3a ผูใชงานมีชื่ออยูในระบบแลว 

  

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถบันทึกขอมูลสมาชิกใหมและตรวจสอบขอมูลสมาชิกได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-3 คําอธิบายยูสเคสสถานะผูใชงานระบบ 
 
ช่ือยูสเคส สถานะผูใชงานระบบ 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถเลือกสถานะการใชงานได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบทําการเลือกสถานะการใชงาน 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูดูแลระบบ, ครู, อาจารยและนักเรียน 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชทําการเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานเลือกสถานะการใชงานระบบ 

3 ผูใชงานระบบใชงานระบบตามสถานะ 

ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติม

นอกเหนือกิจกรรมปกติ 

ลําดับ กิจกรรม 

3a ตองทําการเขาสูระบบกอนใชงาน 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย ผูใชงานสามารถใชงานระบบไดตามสถานะของผูใชงานระบบ 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-4 คําอธิบายยูสเคสการจัดการสมาชิกในระบบ 
 
ช่ือยูสเคส การจัดการสมาชิกในระบบ 

เปาหมาย ทําใหผูดูแลระบบสามารถตรวจสอบขอมูลประวัติของสมาชิกใน

ระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูดูแลระบบทําการตรวจสอบขอมูลสมาชิกผูใชงานระบบเสร็จ

สิ้น 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูดูแลระบบ 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

2 ผูดูแลระบบเลือกเมนูการจัดการสมาชิกในระบบ 

3 ผูดูแลระบบตรวจสอบขอมูลผูใชงานระบบ 

ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติม

นอกเหนือกิจกรรมปกติ 

ลําดับ กิจกรรม 

1a ตองเขาสูระบบในสถานะผูดูแลระบบกอน 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถตรวจสอบขอมูลประวัติของสมาชิกในระบบได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-5 คําอธิบายยูสเคสการจัดการขาวประกาศ 
 
ช่ือยูสเคส การจัดการขาวประกาศ 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถรับทราบขาวสารตางๆได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูดูแลระบบสามารถทําการประกาศขาวสําเร็จ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูดูแลระบบ 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

2 ผูดูแลระบบเลือกเมนูขาวประกาศ 

3 ผูดูแลระบบประกาศขาวเสร็จสิ้น 

ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติม

นอกเหนือกิจกรรมปกติ 

ลําดับ กิจกรรม 

1a ตองเขาสูระบบในสถานะผูดูแลระบบ 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถทําการประกาศขาวในระบบได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-6 คําอธิบายยูสเคสจัดการขอมูลการใชงานของสมาชิก 
 
ช่ือยูสเคส จัดการขอมูลการใชงานของสมาชิก 

เปาหมาย ทําใหผูดูแลระบบสามารถตรวจสอบการเขาใชงานของสมาชิก

ผูใชงานระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูดูแลระบบทําการตรวจสอบการเขาใชงานของสมาชิกผูใชงาน

ระบบเสร็จสิ้น 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูดูแลระบบ 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

2 ผูดูแลระบบเลือกเมนูบัญชีขอมูลผูใชงาน 

3 ผูดูแลระบบตรวจสอบการใชงานเสร็จสิ้น 

ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติม

นอกเหนือกิจกรรมปกติ 

ลําดับ กิจกรรม 

1a ตองเขาสูระบบในสถานะผูดูแลระบบ 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถจัดการขอมูลการใชงานของสมาชิกได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-7 คําอธิบายยูสเคสจัดการระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย 
 
ช่ือยูสเคส จัดการระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย 

เปาหมาย ทําใหผูดูแลระบบสามารถควบคุมบทเรียนและเนื้อหาวิชาตางๆ

ได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูดูแลระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูดูแลระบบสามารถดูบทเรียนและเนื้อหาวิชาของผูใชงานระบบ

ได 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูดูแลระบบ 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูดูแลระบบเขาสูระบบ 

2 ผูดูแลระบบเลือกเมนูควบคุมสําหรับครู, อาจารย 

3  

ข้ันตอนการทํางานเพ่ิมเติม

นอกเหนือกิจกรรมปกติ 

ลําดับ กิจกรรม 

1a ตองเขาสูระบบในสถานะผูดูแลระบบ 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถดูขอมูลบทเรียนและเนื้อหาวิชาตางๆได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-8 คําอธิบายยูสเคสสรางคลังความรู 
 
ช่ือยูสเคส สรางคลังความรู 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถสรางบทเรียนและเนื้อหาวิชา 

ตางๆได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถจัดการบทเรียนและเนื้อหาวิชาตางๆใน

ระบบได 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 
อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขาย

เสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ (ครู, อาจารย) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกเมนูคลังความรู 

3 
ผูใชงานระบบสรางบทเรียนและเนื้อหาวิชา

ตางๆเสร็จสิ้น 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถจัดการบทเรียนและเนื้อหาวิชาตางๆในระบบได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-9 คําอธิบายยูสเคสสรางคลังแบบฝกหัด 
 
ช่ือยูสเคส สรางคลังแบบฝกหัด 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถสรางแบบฝกหัดวิชาตางๆได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถสรางแบบฝกหัดวิชาตางๆในระบบได 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 
อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขาย

เสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ (ครู, อาจารย) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกเมนูคลังแบบฝกหัด 

3 ผูใชงานระบบสรางแบบฝกหัดวิชาตางๆเสร็จสิ้น 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถจัดการสรางแบบฝกหัดวิชาตางๆในระบบได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-10 คําอธิบายยูสเคสสรางคลังขอสอบ 
 
ช่ือยูสเคส สรางคลังขอสอบ 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถสรางขอสอบวิชาตางๆได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถสรางขอสอบวิชาตางๆในระบบได 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 
อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขาย

เสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ (ครู, อาจารย) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกเมนูคลังขอสอบ 

3 ผูใชงานระบบสรางขอสอบวิชาตางๆเสร็จสิ้น 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถจัดการสรางขอสอบวิชาตางๆในระบบได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-11 คําอธิบายยูสเคสการใชงานขาวประกาศ 
 
ช่ือยูสเคส การใชงานขาวประกาศ 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถรับทราบขาวสารตางๆในระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถรับทราบขาวสารตางๆในระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 
อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขาย

เสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบทุกสถานะ 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกเมนูขาวประกาศ 

3 ผูใชงานระบบรับทราบขาวสารตางๆท่ีประกาศ 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถรับทราบขาวสารท่ีประกาศในระบบได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-12 คําอธิบายยูสเคสการใชงานคลังความรู 
 
ช่ือยูสเคส การใชงานคลังความรู 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถศึกษาเรียนรูบทเรียนและ

เนื้อหาวิชาตางๆในระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถศึกษาเรียนรูบทเรียนและเนื้อหาวิชา

ตางๆในระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณี

ท่ีทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขายเสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ (นักเรียน) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกคลังความรู 

3 
ผูใชงานระบบศึกษาบทเรียนและเนื้อหาวิชาตางๆ

เสร็จสิ้น 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถศึกษาบทเรียนและเนื้อหาวิชาตางๆได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-13 คําอธิบายยูสเคสการใชงานคลังแบบฝกหัด 
 
ช่ือยูสเคส การใชงานคลังแบบฝกหัด 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถเขามาทดสอบเนื้อหาวิชาตางๆท่ี

เรียนในระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถทดสอบเนื้อหาวิชาตางๆในระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 
อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขาย

เสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ (นักเรียน) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกคลังแบบฝกหัด 

3 
ผูใชงานระบบทําแบบฝกหัดวิชาตางๆท่ีเรียน

เสร็จสิ้น 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถศึกษาทําแบบฝกหัดวิชาตางๆท่ีเรียนได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 

 
 

 
 



53 

ตารางท่ี 3-14 คําอธิบายยูสเคสการใชงานคลังขอสอบ 
 
ช่ือยูสเคส การใชงานคลังขอสอบ 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถเขามาทําขอสอบวิชาตางๆท่ีเรียน

ในระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถทําขอสอบวิชาตางๆในระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 
อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขาย

เสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ (นักเรียน) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกคลังขอสอบ 

3 
ผูใชงานระบบทําขอสอบวิชาตางๆท่ีเรียนเสร็จ

สิ้น 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถศึกษาทําขอสอบวิชาตางๆท่ีเรียนได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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ตารางท่ี 3-15 คําอธิบายยูสเคสการใหคะแนนเนื้อหา 
 
ช่ือยูสเคส การใหคะแนนเนื้อหา 

เปาหมาย ทําใหผูใชงานระบบสามารถเขามาใหคะแนนเนื้อหาวิชาตางๆ

ท่ีเรียนในระบบได 

ขอบเขต ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

เง่ือนไขเริ่มตนการทํางาน ผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานสําเร็จ 

ผูใชงานระบบสามารถใหคะแนนเนื้อหาวิชาตางๆในระบบ 

เง่ือนไขส้ินสุดการทํางานในกรณีท่ี

ทํางานลมเหลว 

1 ระบบเสียหาย 

2 
อุปกรณเครือขายหรือคอมพิวเตอรแมขาย

เสียหาย 

ผูใชงานหลัก ผูใชงานระบบ (นักเรียน) 

เหตุการณเริ่มตนการทํางาน เม่ือผูใชงานระบบทําการเขาสูระบบ 

ข้ันตอนการทํางาน ลําดับ กิจกรรม 

1 ผูใชงานระบบเขาสูระบบ 

2 ผูใชงานระบบเลือกเมนูใหคะแนนเนื้อหา 

3 
ผูใชงานระบบทําการใหคะแนนเนื้อหาวิชา 

ตางๆท่ีเรียนเสร็จสิ้น 

เครื่องมือหรือชองทางในการทํา

กิจกรรม 

ลําดับ เครื่องมือ 

1 คอมพิวเตอร 

2 อินเตอรเน็ต 

ลําดับความสําคัญ สูง 

ประสิทธิภาพท่ีคาดหมาย สามารถใหคะแนนเนื้อหาวิชาตางๆท่ีเรียนได 

ความถี่ในการใชงานยูสเคส ตามความถ่ีของการใชงานระบบ 

ช่ือยูสเคสท่ีเรียกใชยูสเคสนี้ - 

ช่ือยูสเคสท่ียูสเคสนี้เรียกใชงาน - 

ประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน - 

เวอรช่ัน 1.0 
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3.1.1.3 แผนภาพเชิงกิจกรรม (activity diagram)  
เปนแผนภาพท่ีใชแสดงการทํางานของแตละข้ันตอนอยางมีแบบแผนวาทํางานอยางไร เม่ือ

เจอทางเลือกแลวจะไปในทิศทางใดดวยเหตุผลอะไร ซ่ึงรูปแบบของแผนภาพเชิงกิจกรรม ประกอบไป
ดวยโหนด (node) และทางเชื่อม (edge) ในแตละโหนดจะนําเสนอกิจกรรม หรือการควบคุมกิจกรรม
ซ่ึงโหนดมีหลายประเภท คือโหนดของกิจกรรม (action node) โหนดของการควบคุมกิจกรรม 
(control node) และโหนดของวัตถุ (object node) สวนชนิดของทางเดินมี 2 ชนิด คือทางเดินไข
องกิจกรรม หรือการควบคุม (control flow)  และทางเดินของวัตถุ (object flow)   ซ่ึงโหนดของ
การควบคุมกิจกรรมมีหลายชนิด เชน โหนดแสดงจุดเริ่มตนการทํางาน (initial node)โหนดแสดงการ
ตัดสินใจ (decision node) ซ่ึงแสดงถึงการทํางานท่ีพรอมกันของหลายกระบวนการ และโหนดแสดง
สิ้นสุดการทํางาน (final node) 

ในการทํางานในแตละกิจกรรมนั้นอาจเก่ียวของ หรือมีการสื่อสารระหวางกัน หรือมีการสง
ขอมูลวัตถุระหวางกันโดยท่ีจะสงระหวางแผนก หรือระหวางผูใชงาน โดยในซอฟตแวรท่ีใชในการ
สรางแผนภาพกิจกรรมสวนใหญใชคําวาพารติชั่น (partition) แทนลู ซ่ึงแตละพารติชั่นแทนงานท่ี
รับผิดชอบของแตละผูแสดง (actor) ซ่ึงงานของแตละผูแสดง คือ ลําดับของกิจกรรมท่ีทําตามการไหล
ของทางเดินจากบนลงลางเดินจากทางดานซายไปทางดานขวาขวา หรือเดินจากทางดานขวาไป
ทางดานซาย ซ่ึงในระบบนี้จะประกอบดวย 10 แผนภาพเชิงกิจกรรม ดังนี้ 

(1) แผนภาพเชิงกิจกรรมเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต (ภาพท่ี 3-2) 

(2) แผนภาพเชิงกิจกรรมการสมัครสมาชิก (ภาพท่ี 3-3) 

(3) แผนภาพเชิงกิจกรรมการจัดการสมาชิกในระบบ (ภาพท่ี 3-4) 

(4) แผนภาพเชิงกิจกรรมการคลังความรู (ครู, อาจารย) (ภาพท่ี 3-5) 

(5) แผนภาพเชิงกิจกรรมการคลังความรู (นักเรียน) (ภาพท่ี 3-6) 

(6) แผนภาพเชิงกิจกรรมคลังแบบฝกหัด(ครู, อาจารย) (ภาพท่ี 3-7) 

(7) แผนภาพเชิงกิจกรรมคลังแบบฝกหัด(นักเรียน) (ภาพท่ี 3-8) 

(8) แผนภาพเชิงกิจกรรมการคลังขอสอบ (ครู, อาจารย) (ภาพท่ี 3-9) 

(9) แผนภาพเชิงกิจกรรมการคลังขอสอบ (นักเรียน) (ภาพท่ี 3-10) 

(10) แผนภาพเชิงกิจกรรมขาวประกาศ (ภาพท่ี 3-11) 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสผูใชงานระบบ

เขาสูระบบ

กรอกชื่อและรหัสผาน ระบบตรวจสอบชื่อและรหัสผาน

เขาสูหนาหลัก

กรอกชื่อและรหัสผานที่ถูกตองอีกครั้ง

ชื่อและรหัสผานถูกตอง

ชื่อและรหัสผานผิด

ระบบตรวจสอบชื่อและรหัสผาน

 
 

ภาพท่ี 3-2  แผนภาพเชิงกิจกรรมเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสผูใชงานระบบ

เขาสูระบบ

กรอกขอมูลสมัครสมาชิก

สมัครสมาชิก

ระบบบันทึกการสมัครสมาชิก

บันทึกขอมูลสมาชิกใหมสมัครสมาชิกสําเร็จ

เลือกสถานะการเปนสมาชิก

ครู, อาจารย นักเรียน

ยืนยันการสมัครสมาชิก

 
 

ภาพท่ี 3-3  แผนภาพเชิงกิจกรรมการสมัครสมาชิก 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสผูดูแลระบบ

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผานผูดูแลระบบ

เลือกเมนูรายชื่อสมาชิก ตรวจสอบการเขาใชระบบของสมาชิก

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

บันทึกขอมูลเพิ่มสมาชิก

กดปุมลบ, แกไขขอมูลสมาชิก

กดปุมเพิ่มขอมูลสมาชิก

บันทึกขอมูลลบ, แกไขสมาชิก

แสดงผลประวัติการใชงานของสมาชิก ระบบดึงขอมูลประวัติการใชงานของสมาชิก

แสดงหนารายชื่อสมาชิก

แสดงหนารายชื่อสมาชิก

 
 

ภาพท่ี 3-4  แผนภาพเชิงกิจกรรมการจัดการสมาชิกในระบบ 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสครู, อาจารย

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผาน

เลือกเมนูคลังความรู ระบบดึงหนาคลังความรู

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

บันทึกขอมูลเพิ่มเนื้อหาวิชา

กดปุมลบ, แกไขขอมูลเนื้อหาวิชา

กดปุมเพิ่มเนื้อหาวิชา

บันทึกขอมูลลบ, แกไขเนื้อหาวิชา

แสดงหนาคลังความรู

แสดงหนาเพิ่มเนื้อหาวิชา

แสดงหนาคลังความรู

 
 

ภาพท่ี 3-5 แผนภาพเชิงกิจกรรมการคลังความรู (ครู, อาจารย) 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสนักเรียน

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผาน

เลือกเมนูคลังความรู ระบบดึงหนาคลังความรู

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

ดึงหนาวิชาที่ตองการกดปุมเลือกวิชาที่ตองการ

บันทึกขอมูลการเขาใชงาน

แสดงหนาคลังความรู

แสดงหนาวิชาที่ตองการ

แสดงหนาคลังความรู

กดปุมบันทึกการเขาใชงาน

 
 

ภาพท่ี 3-6 แผนภาพเชิงกิจกรรมคลังความรู (นักเรียน) 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสครู, อาจารย

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผาน

เลือกเมนูคลังแบบฝกหัด ระบบดึงหนาคลังแบบฝกหัด

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

บันทึกขอมูลเพิ่มแบบฝกหัด

กดปุมลบ, แกไขแบบฝกหัด

กดปุมเพิ่มแบบฝกหัด

บันทึกขอมูลลบ, แกไขแบบฝกหัด

แสดงหนาคลังแบบฝกหัด

แสดงหนาเพิ่มแบบฝกหัด

แสดงหนาคลังแบบฝกหัด

 
 

ภาพท่ี 3-7 แผนภาพเชิงกิจกรรมคลังแบบฝกหัด (ครู, อาจารย) 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสนักเรียน

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผาน

เลือกเมนูคลังแบบฝกหัด ระบบดึงหนาคลังแบบฝกหัด

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

ดึงหนาแบบฝกหัดที่ตองการกดปุมเลือกแบบฝกหัด

บันทึกขอมูลการเขาใชงาน

แสดงหนาคลังแบบฝกหัด

แสดงหนาแบบฝกหัดที่ตองการ

แสดงหนาคลังแบบฝกหัด

กดปุมบันทึกการเขาใชงาน

 
 

ภาพท่ี 3-8  แผนภาพเชิงกิจกรรมคลังแบบฝกหัด (นักเรียน) 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสครู, อาจารย

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผาน

เลือกเมนูคลังขอสอบ ระบบดึงหนาคลังขอสอบ

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

บันทึกขอมูลเพิ่มขอสอบ

กดปุมลบ, แกไขขอสอบ

กดปุมเพิ่มขอสอบ

บันทึกขอมูลลบ, แกไขขอสอบ

แสดงหนาคลังขอสอบ

แสดงหนาเพิ่มขอสอบ

แสดงหนาคลังขอสอบ

 
 

ภาพท่ี 3-9  แผนภาพเชิงกิจกรรมคลังขอสอบ (ครู, อาจารย) 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสนักเรียน

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผาน

เลือกเมนูคลังขอสอบ ระบบดึงหนาคลังขอสอบ

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

ดึงหนาวิชาที่ตองการกดปุมเลือกวิชาที่ตองการ

บันทึกสงขอสอบ

แสดงหนาคลังขอสอบ

แสดงหนาวิชาที่ตองการ

แสดงหนาคลังขอสอบ

กดปุมสงขอสอบ

ทําขอสอบวิชาที่เลือก

แสดงผลการสอบ บันทึกผลการสอบ

 
 

ภาพท่ี 3-10  แผนภาพเชิงกิจกรรมคลังขอสอบ (นักเรียน) 
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ระบบเครือขายสําหรับโรงเรียนขยายโอกาสผูดูแลระบบ

เขาสูระบบ

เลือกเมนูที่ใชงาน

กรอกชื่อและรหัสผานผูดูแลระบบ

เลือกเมนูขาวประกาศ ระบบดึงหนาขาวประกาศ

ใชงานระบบเสร็จสิ้น

บันทึกขอมูลเพิ่มขาวประกาศ

กดปุมลบ, แกไขขอมูลขาวประกาศ

กดปุมเพิ่มขาวประกาศ

บันทึกขอมูลลบ, แกไขขาวประกาศ

แสดงหนาขาวประกาศ

แสดงหนาขาวประกาศ

แสดงหนาขาวประกาศ

 
 

ภาพท่ี 3-11  แผนภาพเชิงกิจกรรมขาวประกาศ 
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3.1.1.4 แผนภาพเชิงลําดับข้ัน (sequence diagram)  
เปนการจําลองกระบวนการท่ีทําใหเกิดกิจกรรมของระบบ เกิดจากวัตถุหนึ่งโตตอบกับอีก

วัตถุหนึ่ง แผนภาพจําลองเชิงลําดับข้ัน ประกอบไปดวยคลาส (class)  หรือวัตถุ (object) เสนท่ีใช
แสดงลําดับเวลา และเสนท่ีใชเพ่ือแสดงกิจกรรมท่ีเกิดจากวัตถุ หรือคลาสในไดอะแกรมภายใน
แผนภาพจําลองเชิงกิจกรรม จะใชสี่เหลี่ยมแทนคลาสหรือวัตถุ โดยภายในกรอบสี่เหลี่ยมจะมีชื่อของ
วัตถุหรือคลาสประกอบอยู ในรูปแบบ “object : class” กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจะแทนดวยลูกศร
แนวนอนท่ีชี้จากคลาสหรือวัตถุหนึ่งไปยังคลาส การระบุชื่อกิจกรรมนั้นจะอยูในรูปของเง่ือนไข 
(condition) ชื่อของกิจกรรมจะตองเปนฟงกชั่น (function) ท่ีมีอยูในคลาสหรือวัตถุท่ีลูกศรชี้ไป เสน
แสดงเวลาจะแทนดวยเสนตรงประแนวตั้ง โดยเวลาจะเดินจากดานบนลงมาดานลาง ถาหากกิจกรรม
ท่ีเกิดข้ึนเกิดอยูดานบนสุดกิจกรรมนั้นเปนกิจกรรมแรก และกิจกรรมท่ีอยูบริเวณต่ําลงมาจะเปน
กิจกรรมท่ีเกิดตอจากนั้น ซ่ึงในระบบจะประกอบไปดวย 11 แผนภาพเชิงลําดับข้ัน ดังนี้ 

 
(1) แผนภาพเชิงลําดับข้ันเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต (ภาพท่ี 3-12) 

(2) แผนภาพเชิงลําดับข้ันการสมัครสมาชิก (ภาพท่ี 3-13) 

(3) แผนภาพเชิงลําดับข้ันการจัดการสมาชิกในระบบ (ภาพท่ี 3-14) 

(4) แผนภาพเชิงลําดับข้ันคลังความรู (ครู,อาจารย) (ภาพท่ี 3-15) 

(5) แผนภาพเชิงลําดับข้ันการจัดการแบบสอบถาม (ภาพท่ี 3-16) 

(6) แผนภาพเชิงลําดับข้ันทําแบบสอบถาม (ภาพท่ี 3-17) 

(7) แผนภาพเชิงลําดับข้ันระบบขอมูลขาวสาร (ภาพท่ี 3-18) 

(8) แผนภาพเชิงลําดับข้ันสถิติขอมูลของชุดแบบสอบถาม (ภาพท่ี 3-19) 

(9) แผนภาพเชิงลําดับข้ันการจัดการบทความ (ภาพท่ี 3-20) 

(10) แผนภาพเชิงลําดับข้ันจัดการสมาชิกในระบบ (ภาพท่ี 3-21) 

(11) แผนภาพเชิงลําดับข้ันแกไขรูปลักษณเว็บไซต (ภาพท่ี 3-22) 
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USER GUI SYSTEM DBMS

เข้าสู่ระบบ ส่งข้อมูล
เรียกหน้าเข้าสู่ระบบ

ดึงหน้าเข้าสู่ระบบ

แสดงหน้าเข้าสู่ระบบ

กรอกชื�อผู้ใช้และรหัสผ่าน

ส่งข้อมูลชื�อผู้ใช้และรหัสผ่าน
ตรวจสอบข้อมูล

แจ้งเข้าระบบไม่ได้

[ชื�อและรหัสผ่านไม่ถูกต้อง]

ชื�อผู้ใช้และรหัสผ่านถูกต้อง

แสดงเมนูหลัก

กดปุ�มเข้าสู่ระบบ

 
ภาพท่ี 3-12 แผนภาพเชิงลําดับข้ันเขาสูระบบผานหนาเว็บไซต 
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USER GUI SYSTEM DBMS

เข้าสู่ระบบ ส่งข้อมูล
เรียกหน้าสมัครสมาชิก

ดึงหน้าสมัครสมาชิก

แสดงหน้าสมัครสมาชิก

เลือกเมนูสมัครสมาชิก
ส่งข้อมูลเลือกหน้าสมัครสมาชิก

เรียกหน้าสมัครสมาชิก

ดึงหน้าสมัครสมาชิก
แสดงฟอร์มสมัครสมาชิก

กรอกข้อมูลส่วนตัว

กดปุ�มสมัครสมาชิก
ส่งข้อมูลที�กรอก

บันทึกข้อมูล

แจ้งกรอกข้อมูลให้ครบ
[กรอกข้อมูลไม่ครบ]

ดึงหน้าสมัครสมาชิกสําเร็จ

แสดงหน้าสมัครสมาชิกเสร็จ

แสดงหน้าหลัก

 
ภาพท่ี 3-13  แผนภาพเชิงลําดับข้ันการสมัครสมาชิก 
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ADMIN GUI SYSTEM DBMS

เข้าสู่ระบบ ส่งข้อมูล
เรียกหน้าเข้าสู่ระบบ

ดึงหน้าเข้าสู่ระบบ
แสดงหน้าเข้าสู่ระบบ

กรอกชื�อผู้ใช้และรหัสผ่านผู้ดูแลระบบ

ส่งข้อมูลชื�อผู้ใช้และรหัสผ่าน
ตรวจสอบข้อมูล

ชื�อผู้ใช้และรหัสผ่านผู้ดูแลระบบถูกต้อง

แสดงเมนูหลัก

กดปุ�มเข้าสู่ระบบ

เลือกเมนูรายชื�อสมาชิก
ส่งข้อมูล

เรียกหน้ารายชื�อสมาชิก

ดึงหน้ารายชื�อสมาชิก

แสดงหน้ารายชื�อสมาชิก
ส่งข้อมูลประวัติสมาชิก

ตรวจสอบข้อมูล

แสดงรายการข้อมูลประวัติสมาชิก
ดึงหน้าประวัติการใช้งานของสมาชิก

เพิ�ม, ลบ, แก้ไขข้อมูลสมาชิก
ส่งข้อมูลเพิ�ม, ลบ, แก้ไขข้อมูลของสมาชิก

บันทึกข้อมูล

ดึงหน้าประวัติการใช้งานของสมาชิก

แสดงหน้าฟอร์มประวัติการใช้งานของสมาชิก

ปริ�นท์ออกทางเครื�องพิมพ์

 
ภาพท่ี 3-14 แผนภาพเชิงลําดับข้ันการจัดการสมาชิกในระบบ 
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ADMIN GUI SYSTEM DBMS

เลือกเมนูข่าวประกาศ

ส่งข้อมูลเลือกหน้าข่าวประกาศ
เรียกหน้าข่าวประกาศ

ดึงหน้าข่าวประกาศ

แสดงหน้าข่าวประกาศ

เพิ�มข้อมูลข่าวประกาศใหม่
ส่งข้อมูลที�กรอก

บันทึกข้อมูล

ดึงหน้าข่าวประกาศ

แสดงหน้าข่าวประกาศใหม่

ดึงหน้าข่าวประกาศ
แสดงหน้าข่าวประกาศ

ลบ, แก้ไขข้อมูลข่าวประกาศ
ส่งข้อมูลที�กรอก

บันทึกข้อมูล

 
ภาพท่ี 3-15 แผนภาพเชิงลําดับข้ันการจัดการขาวประกาศ 
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TEACHER GUI SYSTEM DBMS

เลือกเมนูคลังความรู้

ส่งข้อมูลเลือกหน้าคลังความรู้

เรียกหน้าคลังความรู้

ดึงหน้าคลังความรุ้

แสดงหน้าคลังความรู้

เลือกวิชาที�ต้องการ

ส่งข้อมูลที�เพิ�ม
บันทึกข้อมูล

ดึงหน้าคลังความรู้

ลบ, แก้ไขข้อมูลวิชาที�ต้องการ
ส่งข้อมูลที�ลบ, แก้ไข

บันทึกข้อมูล

แสดงหน้าคลังความรู้
ดึงหน้าคลังความรู้

เพิ�มข้อมูลวิชาที�ต้องการ

กลับไปที�หน้าหลัก

เลือกระดับความรู้

 
ภาพท่ี 3-16 แผนภาพเชิงลําดับข้ันคลังความรู (ครู, อาจารย) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



72 

STUDENT GUI SYSTEM DBMS

เลือกเมนูคลังความรู้

ส่งข้อมูลเลือกหน้าคลังความรู้

เรียกหน้าคลังความรู้

ดึงหน้าคลังความรุ้

แสดงหน้าคลังความรู้

เลือกวิชาที�ต้องการ

ส่งข้อมูลที�เลือก
เรียกหน้าวิชาที�เลือก

ดึงหน้าวิชาที�เลือก

แสดงหน้าวิชาที�เลือก

กลับไปที�หน้าหลัก

เลือกระดับความรู้

กดปุ�มเลือกการให้คะแนนเนื�อหา
ส่งข้อมูลการให้คะแนนเนื�อหา

บันทึกการให้คะแนนเนื�อหา

ดึงหน้าคลังความรุ้

 
ภาพท่ี 3-17 แผนภาพเชิงลําดับข้ันคลังความรู (นักเรียน) 
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TEACHER GUI SYSTEM DBMS

เลือกเมนูคลังแบบฝ�กหัด

ส่งข้อมูลเลือกหน้าคลังแบบฝ�กหัด

เรียกหน้าคลังแบบฝ�กหัด

ดึงหน้าคลังแบบฝ�กหัด

แสดงหน้าคลังแบบฝ�กหัด

เลือกวิชาที�ต้องการ

ส่งข้อมูลที�เพิ�ม
บันทึกข้อมูล

ดึงหน้าคลังแบบฝ�กหัด

ลบ, แก้ไขข้อมูลวิชาที�ต้องการ
ส่งข้อมูลที�ลบ, แก้ไข

บันทึกข้อมูล

แสดงหน้าคลังแบบฝ�กหัด
ดึงหน้าคลังแบบฝ�กหัด

เพิ�มข้อมูลวิชาที�ต้องการ

กลับไปที�หน้าหลัก

เลือกระดับความรู้

 
ภาพท่ี 3-18 แผนภาพเชิงลําดับข้ันคลังแบบฝกหัด (ครู, อาจารย) 
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STUDENT GUI SYSTEM DBMS

เลือกเมนูคลังแบบฝ�กหัด

ส่งข้อมูลเลือกหน้าคลังแบบฝ�กหัด

เรียกหน้าคลังแบบฝ�กหัด

ดึงหน้าคลังแบบฝ�กหัด

แสดงหน้าคลังแบบฝ�กหัด

เลือกวิชาที�ต้องการ

ส่งข้อมูลที�เลือก
เรียกหน้าวิชาที�เลือก

ดึงหน้าวิชาที�เลือก

แสดงหน้าวิชาที�เลือก

กลับไปที�หน้าหลัก

เลือกระดับความรู้

ดึงหน้าคลังแบบฝ�กหัด

 
ภาพท่ี 3-19  แผนภาพเชิงลําดับข้ันคลังแบบฝกหัด (นักเรียน) 
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TEACHER GUI SYSTEM DBMS

เลือกเมนูคลังข้อสอบ

ส่งข้อมูลเลือกหน้าคลังข้อสอบ

เรียกหน้าคลังข้อสอบ

ดึงหน้าคลังข้อสอบ

แสดงหน้าคลังข้อสอบ

เลือกวิชาที�ต้องการ

ส่งข้อมูลที�เพิ�ม
บันทึกข้อมูล

ดึงหน้าคลังข้อสอบ

ลบ, แก้ไขข้อมูลวิชาที�ต้องการ
ส่งข้อมูลที�ลบ, แก้ไข

บันทึกข้อมูล

แสดงหน้าคลังข้อสอบ
ดึงหน้าคลังข้อสอบ

เพิ�มข้อมูลวิชาที�ต้องการ

กลับไปที�หน้าหลัก

เลือกระดับความรู้

เลือกตรวจข้อสอบ
ส่งข้อมูลเลือกหน้าตรวจข้อสอบ บันทึกข้อมูล

ดึงหน้าตรวจข้อสอบ

แสดงผลข้อสอบ

แสดงหน้าคลังข้อสอบ

 
ภาพท่ี 3-20 แผนภาพเชิงลําดับข้ันคลังขอสอบ (ครู, อาจารย) 
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STUDENT GUI SYSTEM DBMS

เลือกเมนูคลังข้อสอบ

ส่งข้อมูลเลือกหน้าคลังข้อสอบ

เรียกหน้าคลังข้อสอบ

ดึงหน้าคลังข้อสอบ

แสดงหน้าคลังข้อสอบ

เลือกวิชาที�ต้องการ

ส่งข้อมูลที�เลือก
เรียกหน้าวิชาที�เลือก

ดึงหน้าวิชาที�เลือก

แสดงหน้าวิชาที�เลือก

กลับไปที�หน้าหลัก

เลือกระดับความรู้

กดปุ�มทําข้อสอบ
ส่งคําตอบข้อสอบ

บันทึกข้อมูลการสอบ

ดึงหน้าคลังข้อสอบ
แสดงผลสอบ

ภาพท่ี 3-21 แผนภาพเชิงลําดับข้ันคลังขอสอบ (นักเรียน) 
 

3.1.1.5 การออกแบบ (Design) 
         การออกแบบระบบในระบบระบบฐานขอมูลดานการวิจัยของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนครแบงออกเปน2 สวนคือการออกแบบฐานขอมูล (database design) 
และการออกแบบหนาจอและระบบ (system and report design) 
   3.3.1 การออกแบบฐานขอมูลในระบบฐานขอมูลดานการวิจัยของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนครเปนการออกแบบฐานขอมูลแบบNormalization เพ่ือลดความซํ้าซอนของขอมูลท่ี
อาจเกิดข้ึนไดประกอบดวยแฟมขอมูลจํานวน 9 ตาราง 

3.3.1.1 พจนานุกรมขอมูลผูใชงาน 
3.3.1.2 พจนานุกรมขอมูลจําแนกกลุมผูใชงานระบบ 
3.3.1.3 พจนานุกรมขอมูลสถิติการเขาใชงานระบบ 
3.3.1.4 พจนานุกรมขอมูลประเภทของเนื้อหา 
3.3.1.5 พจนานุกรมขอมูลขาวประกาศ 
3.3.1.6 พจนานุกรมขอมูลสถิติการเขาชมเนื้อหา 
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3.3.1.7 พจนานุกรมขอมูลสถิติการใหคะแนนเนื้อหา 
3.3.1.8 พจนานุกรมขอมูลประวัติการสอบ 
3.3.1.9 พจนานุกรมขอมูลเนื้อหาบทเรียนและขอสอบ 

 

ตารางท่ี 3-16 พจนานุกรมขอมูลผูใชงาน 

ชื่อตาราง Tbl_user 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลผูใชงานระบบ 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer  PK 

email อีเมลผูใชงานระบบ varchar 255  

password รหัสผานผูใชงานระบบ varchar 255  

persistence_codes รหัสระดับการแกไข text   

permissions สิทธิการเขาใชงานระบบ ext   

last_login วันท่ีเขาใชงานครั้งสุดทาย timestamp   

first_name ชื่อผูใชงานระบบ varchar 255  

school ชื่อโรงเรียน varchar 255  

province จังหวัด varchar 255  

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
 

ตารางท่ี 3-17 พจนานุกรมขอมูลจําแนกกลุมผูใชงานระบบ 

ชื่อตาราง Tbl_group 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลกลุมของผูใชงานระบบ 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

name ชื่อผูใชงานระบบ varchar 255  

slug ประเภทกลุมผูใช varchar 255 FK 

permissions สิทธิการเขาใชงานระบบ text   

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
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ตารางท่ี 3-18  พจนานุกรมขอมูลสถิติการเขาใชงานระบบ 

ชื่อตาราง Tbl_collections 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลสถิติการเขาใชงานระบบ 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

name ชื่อผูใชงานระบบ varchar 255  

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
 

ตารางท่ี 3-19 พจนานุกรมขอมูลประเภทของเนื้อหา 

ชื่อตาราง Tbl_categories 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลประเภทของเนื้อหา 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

collections_id ประเภทของเนื้อหา integer 11 FK 

name ชื่อผูใชงานระบบ varchar 255  
 

ตารางท่ี 3-20 พจนานุกรมขอมูลขาวประกาศ 

ชื่อตาราง Tbl_news 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลขาวประกาศ 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

name ชื่อผูใชงานระบบ varchar 255  

cover_image รูปภาพหัวขอขาว varchar 255  

content เนื้อหาขาว longtext   

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
 
 

 
 



79 

ตารางท่ี 3-21 พจนานุกรมขอมูลสถิติการเขาชมเนื้อหา 

ชื่อตาราง Tbl_post_stat 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลสถิติการเขาชมเนื้อหา 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

post_id รหัสผูสรางเนื้อหา integer 11 FK 

user_id รหัสผูใชงานระบบ integer 11  

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
 

ตารางท่ี 3-22  พจนานุกรมขอมูลสถิติการใหคะแนนเนื้อหา 

ชื่อตาราง Tbl_post_votes 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลสถิติการใหคะแนนเนื้อหา 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

post_id รหัสผูสรางเนื้อหา integer 11 FK 

user_id  รหัสผูใชงานระบบ integer 11  

point คะแนน integer 11  

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
 

ตารางท่ี 3-23 พจนานุกรมขอมูลประวัติการสอบ 

ชื่อตาราง Tbl_did_tests 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลประวัติการสอบ 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

post_id รหัสผูสรางเนื้อหา integer 11 FK 

user_id รหัสผูใชงานระบบ integer 11  
 

 
 



80 

ตารางท่ี 3-23 (ตอ) 

ชื่อตาราง Tbl_did_tests 

content เนื้อหา text   

start_time  เวลาเริ่มทําขอสอบ varchar 255  

end_time เวลาทําขอสอบเสร็จ varchar 255  

score_full คะแนนเต็ม float 8,2  

score_did คะแนนท่ีทําได float 8,2  

percent_pass เปอรเซ็นตผาน double   

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
 

ตารางท่ี 3-24 พจนานุกรมขอมูลเนื้อหาบทเรียนและขอสอบ 

ชื่อตาราง Tbl_posts 

คําอธิบาย สําหรับเก็บขอมูลบทเรียนและขอสอบ 

ตารางอ่ืนท่ีเก่ียวของ - 

ชื่อฟลด ความหมาย ชนิด ขนาด คีย 

id รหัสผูใชงานระบบ integer 10 PK 

category_id ประเภทผูใชงาน integer 11 FK 

user_id รหัสผูใชงานระบบ Type 11 FK 

name ชื่อหัวขอบทเรียน/ขอสอบ varchar 255  

content เนื้อหา text   

cover_image รูปภาพ longtext   

class ระดับชั้น varchar 255  

group_of_learning กลุมผูเรียน varchar 255  

time_use_exam เวลาท่ีสรางขอสอบ varchar 255  

target_exam  เวลาท่ีใชในการสอบ varchar 255  

is_approve เกณฑคะแนนผาน enum yes,no  

type_exam ประเภทการสอบ enum yes,no  

created_at วันท่ีสราง timestamp   

updated_at วันท่ีปรับปรุงขอมูล timestamp   
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3.1.1.6 การออกแบบฐานขอมูลของระบบ 
         การออกแบบฐานขอมูลของระบบฐานขอมูลดานการวิจัยของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนครเพ่ือแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธฐานขอมูลของระบบโดยประกอบดวย
ตาราง (table) ท้ังหมดตารางแสดงดังภาพท่ี 3-22 

 
 

ภาพท่ี 3- 22  คลาสไดอะแกรมระบบฐานขอมูลดานการวิจัยของมทร.พระนคร 
 

3.1.2  การออกแบบฟอรมสวนแสดงผลขอมูล (Screen Design)  
การออกแบบหนาจอใชเครื่องมือในการเขียนแผนภาพสตอรี่บอรด (storyboard) นั้นเปน

ลักษณะของการวางโครงราง ข้ึนมาเพ่ือเปนการกําหนดเนื้อหาท่ีสําคัญในแตละสวนของเนื้อหาลงไป 
รวมไปถึงมุมมองหลักในการนําเสนอเนื้อเรื่องในแตละสวนออกมา เพ่ือเปนแนวทางในการจัดภาพของ
การออกแบบสวนของการติดตอกับผูใชงาน (user interface) ซ่ึงจะมีการบรรยายตาง ๆ เชน ปุม 
(button) ท่ีใชการดําเนินงาน สวนของลิงค (hyperlink) ฟอรมกรอกขอมูลแบบเท็กซบ็อก (textbox) 
และดรอปดาวนลิสต (drop-down list) เปนตน โดยตัวอยางจะเปนดังภาพท่ี 3-23 
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ภาพท่ี 3-23 แผนภาพสตอรี่บอรด 
ท่ีมา : (http://www.sqa.org.uk/e-learning/IMPlanning02CD/images/pic007.jpg, 2012) 
 

ระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ ไดจัดทําการเขียนแผนภาพ 
(storyboard) ซ่ึงแตละสวนจะประกอบดวยหนาจอ ดังภาพท่ี 3-24 ถึง ภาพท่ี 3-42 ดังนี้ 

(1) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอเว็บไซตขุมปญญา www.koompanya.com 
(ภาพท่ี 3-24) 

(2) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอเว็บไซตขุมปญญา www.koompanya.com 
(ตอ) (ภาพท่ี 3-25)  

(3) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอเว็บไซตขุมปญญา www.koompanya.com 
(ตอ)  (ภาพท่ี 3-26) 

(4) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการเขาสูระบบ (ภาพท่ี 3-27) 
(5) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการสมัครสมาชิก (ภาพท่ี 3-28) 
(6) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอแสดงเนื้อหาของหมวดหมู (คลังความรู

ระดับประถม) (ภาพท่ี 3-29) 
(7) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอเนื้อหาของหมวดหมู (คลังขอสอบระดับ

มัธยม) (ภาพท่ี 3-30) 
(8) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย (ภาพท่ี   

3-31) 
(9) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการแกไขประวัติสวนตัว (ภาพท่ี 3-32) 
(10) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการเขาสูการจัดการสวนระบบควบคุมสําหรับ

ครู, อาจารย (ภาพท่ี 3-33) 
(11) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอสถิติผูเขาชมเนื้อหาบทเรียน (ภาพท่ี 3-34) 
(12) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอสถิติผูทําขอสอบ (ภาพท่ี 3-35) 
(13) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอสงออกไฟล (Export to pdf) (ภาพท่ี 3-36) 
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(14) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการเขาสูเนื้อหาบทเรียน (สําหรับนักเรียน) 
(ภาพท่ี 3-37) 

(15) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอรายละเอียดขอสอบ (ภาพท่ี 3-38) 
(16) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอเริ่มทําขอสอบ (ภาพท่ี 3-39) 
(17) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการจัดการสมาชิกสําหรับผูดูแลระบบ 

(Admin) (ภาพท่ี 3-40) 
(18) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการจัดการขาวประกาศท้ังหมด (Admin) 

(ภาพท่ี 3-41) 
(19) แผนภาพรายละเอียดการออกแบบหนาจอการจัดการโฟลเดอรไฟลตางๆ (Admin) 

(ภาพท่ี 3-42) 
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3.2   ข้ันตอนการฝกอบรมถายทอดความรู  การพัฒนาส่ือการสอนแบบมัลติมีเดียผานระบบ
เครือขาย สําหรับโรงเรียนขยาย และวิธีการเผยแพรผลงาน  ผานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบ
แบบอินเตอรแอคทีฟฯ  แกครูและนักเรียนอาสาสมัคร โรงเรียนบานคําหวา (วิบูลราษฎรสามัคคี) 
จังหวัดอุบลราชธานี  รายละเอียดมีดังนี้ 

3.2.1  วางแผนการดําเนินงาน 

3.2.2  จัดทําหนังสือราชการ และติดตอประสานงานผูเก่ียวของกับกิจกรรมท่ีจะดําเนินการ 

3.2.3  สรางเครื่องมือในรูปแบบแบบสอบถาม เพ่ือใชเก็บรวบรวมขอมูลและประเมินผลการ
ดําเนินงาน 

 3.2.4  ประชาสัมพันธโครงการฝกอบรมถายทอดเทคโนโลยีงานวิจัย แกกลุมตัวอยาง 
  3.2.4.1  ประชากร คือ ครูและนักเรียน โรงเรียนบานคําหวา  (โรงเรียนขยาย
โอกาส) 
         3.2.4.1  กลุมตัวอยางเลือกโดยวิธีการสมัคร  รายละเอียดดังตอไปนี้  

1) ครูท่ีสมัครรวมโครงการ  จํานวน 16 คน 
2) นักเรียน    จํานวน 140 คน 

        3.2.4.2  การเก็บขอมูล 
   จากสถานท่ีทําการทดสอบจริง ณ โรงเรียนขยายโอกาส 1 แหง ไดแก 

โรงเรียนบานคําหวา 
หมูท่ี 2 บานคําหวา  ตําบลคําหวา  อําเภอตาลสุม  
จังหวัดอุบลราชธานี 34330      

 3.2.5  จัดฝกอบรมการพัฒนาสื่อการสอนฯ ใหแกครู โรงเรียนบานคําหวา เปนระยะเวลา 5 
วัน  โดยเลือกใชโปรแกรม Adobe Captivate 7  ในการสรางสื่อการสอน  

 3.2.6  สาธิตการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ ผานระบบ
เครือขาย บนเว็บไซตชื่อวา ขุมปญญา (url : http:\\www.koompanya.com) 

 3.2.7  ครูอาสาสมัครสรางบทเรียนและขอสอบ บนระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบ
อินเตอรแอคทีฟฯ 

 3.2.8  ครูสาธิตวิธีการเรียนรูผานระบบมัลติมีเดียฯ (เว็บไซต www.koompanya.com) แก
นักเรียน  และนักเรียนไดทดลองเรียนรูเนื้อหาวิชาท่ีครูไดเผยแพรไวบนเว็บไซต  ซ่ึงครูไดแนะนําให
นักเรียนทําแบบฝกหัด และขอสอบ ผานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ 

3.2.9 ครูติดตาม และประเมินผลการเรียนรู ของนักเรียนผานทางรายงานและสถิติท่ีระบบ
จัดทําไวให 

 
 



104 

3.2.10  ผูวิจัยติดตามและประเมินผลความพึงพอใจตอโครงการฝกอบรมฯ และประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบ ผานแบบสอบถาม 

3.2.11  นําแบบสอบถามท่ีเก็บรวบรวมมาได ไปทําการวิเคราะหขอมูล 

3.2.12  สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
3.3 การประเมินผลการดําเนินงานและประสิทธิภาพของระบบฯ ดวยแบบสอบถาม 

     เครื่ อ ง มือ ท่ี ใช ในการประเ มินผลการดํ า เนินงานแตละด าน  ผู วิ จั ย ใช แบบสอบถาม
(Questionnaires)  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการจัดสรางและหาคุณภาพเอง  แบบสอบถามเปนแบบปรนัย
ชนิดปลายปดและปลายเปดจํานวน 3 ชุด ไดแก 

1)  แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจตอโครงการฝกอบรม (ผูบริหาร/ ครู) 

2) แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจผูใชงานระบบ (นักเรียน) 

3) แบบติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม (ครู) 

 
3.3.1  การเก็บรวบรวมขอมูล 

  การเก็บรวบรวมขอมูล คณะผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามท่ี
ไดสรางข้ึน  โดยแจกแบบสอบถามดวยตนเอง จํานวน 3 ชุด ดังนี้ 

- ชุดท่ี 1  เปนแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจตอโครงการฝกอบรม 
(ผูบริหาร/ ครู)  โรงเรียนบานคําหวา  ซ่ึงไดแจกแกครู  ภายหลังจากเสร็จสิ้นโครงการอบรมพัฒนาสื่อ
การสอนฯ จํานวนท้ังสิ้น 16  ฉบับ  

- ชุดท่ี 2   เปนแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจผูใชงานระบบ (นักเรียน) 
โรงเรียนบานคําหวา  ซ่ึงไดแจกแกนักเรียน  ภายหลังจากทดลองใชงานระบบมัลติมีเดียฯ (เว็บไซตขุม
ปญญา) ไดเรียนรู ทําแบบฝกหัด และทําขอสอบ ในวิชาท่ีครูเผยแพรไว  จํานวนท้ังสิ้น 140  ฉบับ 

- ชุดท่ี 3   เปนแบบติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม (ครู) โรงเรียนบานคํา
หวา  ซ่ึงไดแจกแกครู  ภายหลังจากเผยแพรผลงานบนเว็บไซตขุมปญญา และไดนําผลงานไปใชในการ
เรียนการสอนจริง  จํานวนท้ังสิ้น 9  ฉบับ 

 สรุปแบบสอบถามท่ีรวบรวมกลับคืนมาไดครบท้ังหมด คิดเปนรอยละ 100 
 

3.3.2  การกําหนดเกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ยจากแบบสอบถาม  ตามแบบมาตรา
สวนประมาณคา 4  ระดับ ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑการแปลความหมายตามแนวทางของ บุญชม ศรี
สะอาด  (2535)  ดังนี้  
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การกําหนดคาน้ําหนักคะแนน ดังนี้ 
 4 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มากท่ีสุด 
 3 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มาก 
 2 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ ปานกลาง 
 1 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ นอย (ปรับปรุง) 

การแปลความหมายของคาคะแนนเฉลี่ย จากชวงคะแนน ดังนี้ 
เกณฑการแปลความหมาย  ระดับคุณภาพจากคําถาม 
3.51-4.00   หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด /ดีท่ีสุด 
2.51-3.50   หมายถึง  ระดับมาก /ดีมาก 
1.51-2.50   หมายถึง  ระดับปานกลาง /ดี 
1.00-1.50   หมายถึง  ระดับนอย /ควรปรับปรุง 

 
3.3.3 การวิเคราะหขอมูล และสถิติท่ีใช 

  ขอมูลท่ีรวบรวมไดจากการแบบสอบถาม นํามาวิเคราะหโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป
วิเคราะหหาคาสถิติทางสังคม   สถิติท่ีใชเปนสถิติเชิงพรรณนา  ไดแก  จํานวน  รอยละ  คาเฉลี่ย  คา
คลาดเคลื่อนมาตรฐานของคาเฉลี่ย  โดยสูตรมีดังนี้ 

 สูตรคาเฉลี่ย 

N

N

1i ix
x

∑
==

 
 โดยท่ี ix  คือ ระดับคะแนนความพึงพอใจ เม่ือ N1,2,3,...,i =  

  N  คือ จํานวนผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 

 สูตรคาคลาดเคลื่อนมาตรฐานของคาเฉลี่ย (sample standard deviation)  

∑
=

−−=
N

1i
2)xi(x

1N
1s  

 
 โดยท่ี x  คือ คาเฉลี่ยเลขคณิตของประชากร 
  ix  คือ ระดับคะแนนความพึงพอใจ เม่ือ N1,2,3,...,i =  

  1N−  คือ จํานวนผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 

3.3.4  สรุปผลการวิเคราะหขอมูล และขอเสนอแนะ  โดยวิธีการบรรยาย
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
วัตถุประสงคของการวิจัยครั้งนี้  เพ่ือพัฒนาระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอร 

แอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส  ซ่ึงระบบนี้จะชวยเพ่ิม
ศักยภาพการเรียนรูใหกับเด็กนักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส และผลจากงานวิจัยนี้จะชวยเพ่ิม       
ชองทางการเรียนรูผานระบบเครือขาย ใหแกนักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส และนักเรียนท่ีสนใจทุกคน 

ในสวนของการรายงานผลการวิจัย ซ่ึงคณะผูวิจัยไดสรุปตามข้ันตอนการดําเนินงาน  แบงเปน 
3 สวน  ไดแก 1) ผลการทดสอบความสมบูรณของระบบ  2) ผลการประเมินกิจกรรมการฝกอบรม
ถายทอดความรู  การพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย แกครูโรงเรียนขยาย
โอกาส (โรงเรียนบานคําหวา) และ 3) ผลการติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรมรายละเอียด
มีดังนี้ 
 

4.1  ผลการทดสอบความสมบูรณของระบบ 
 ผลการดําเนินงานวิจัยในสวนของการวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบมัลติมีเดียและ
การโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ   ในสวนนี้ เปนการทดสอบความสมบูรณของระบบ ซ่ึง
ประกอบดวยสวนยอยๆ  3  สวน  ไดแก 1. ความสามารถในสวนของระบบควบคุม  2.ความสามารถ
ในสวนของผูดูแลระบบ (Admin) และ 3. ความสามารถของผูใชงานระบบ (นักเรียนท่ีเปนสมาชิก) 

   ข้ันตอนการทดสอบ  ผูวิจัยไดตรวจสอบการทํางานจริงของระบบ  และประเมินผล
ความสามารถท่ีแทจริงกับขอบเขตท่ีกําหนด และสรุปรายงานผลการทดสอบ 2 ดาน ไดแก 

1) ดานความสมบูรณของระบบ 
2) ดานความพึงพอใจของผูใชงานระบบ  

 
4.4.1  ดานความสมบูรณของระบบ รายละเอียดมีดังนี้ 

4.4.1.1 ความสามารถในสวนของระบบความคุม 
1) มีระบบสมัครสมาชิก 
2) มีระบบจัดการผูใชงาน 
3) มีระบบจัดการบทความขาวสาร 
4) มีระบบสรางเนื้อหาบทเรียน 
5) มีระบบสรางแบบฝกหัด 
6) มีระบบสรางขอสอบ 3 ประเภท ไดแก ขอสอบปรนัย, ขอสอบถูกผิด 

และขอสอบแบบจับคู 



107 
 

7) มีระบบจัดทําสถิติขอมูลเว็บไซต   
8) มีระบบคลังรูปภาพ 
9) มีระบบฐานขอมูลจัดเก็บผลคะแนนสอบของนักเรียนแตละวิชาได 
10) มีระบบจัดทํารายงานประวัติการเขาเรียน ประวัติการทําแบบฝกหัด 

และประวัติการทําขอสอบ 
11) ระบบจัดการขอมูลภาพ วีดีโอ และเสียง 
12) มีระบบจัดการหมวดหมูของบทเรียน(คลังความรู) แบบฝกหัด(คลัง

แบบฝกหัด) และขอสอบ(คลังขอสอบ) แยกตามระดับชั้น ไดแก ระดับมัธยมศึกษา และระดับประถม
ศึกษา   

13) มีระบบโหวตใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัด 
14) สามารถสั่งพิมพรายงานประวัติตางๆ ในรูปแบบเอกสาร pdf ไฟลได  
15) สามารถคนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และ

ขอสอบ  
 

4.4.1.2 ความสามารถในสวนของผูดูแลระบบ (Admin) 
1) กําหนดสิทธิการเขาใชงานระบบ 
2) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู ขอมูลสมาชิกได 
3) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู ขาวประกาศได 
4) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังความรูได 
5) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังแบบฝกหัดได 
6) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังขอสอบได 
7) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังรูปภาพและปายประชาสัมพันธได 
8) เรียกดูสถิติ รายงาน และสั่งพิมพได 
9) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชาได 

 
4.4.1.3 ความสามารถในสวนของผูใชงานระบบ (ครู, อาจารย  ท่ีเปนสมาชิก) 

1) สมัครสมาชิกได 
2) สามารถแกไขขอมูลสวนตัวของผูใชงานเองได 
3) เพ่ิม ลบ แกไข คลังความรูได 
4) เพ่ิม ลบ แกไข คลังแบบฝกหัดได 
5) เพ่ิม ลบ แกไข คลังขอสอบได 
6) เรียกดูรายงานประวัติการเขาเรียน ประวัติการทําแบบฝกหัด และ

ประวัติการทําขอสอบได 
7) สั่งพิมพรายงานประวัติตางๆ ในรูปแบบเอกสาร pdf ไฟลได  
8) คนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และขอสอบ ได 
9) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชาได 
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10) เรียกดูคลังรูปภาพและบันทึกได 
 

4.4.1.4 ความสามารถของผูใชงานระบบ (นักเรียนท่ีเปนสมาชิก) 
1) สมัครสมาชิกได 
2) สามารถแกไขขอมูลสวนตัวของผูใชงานเองได 
3) อานขาวประกาศได 
4) เขาดูเนื้อหาในแตละวิชาได 
5) ทําแบบฝกหัดในแตละวิชาได 
6) ทําขอสอบในแตละวิชาได 
7) คนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และขอสอบ ได 
8) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชาได 
9) เรียกดูคลังรูปภาพและบันทึกได 

 
ผลการทดสอบการทํางานของระบบ โดยผูพัฒนาระบบจะทดสอบตามขอบเขตท่ีกําหนดไว 

รายละเอียดแสดงดังตารางท่ี 4-1 
 
ตารางท่ี 4-1  ผลการทดสอบความสามารถในการทํางานของระบบ 

การทํางานของระบบ 
ผลการทดสอบ 

สามารถทําได ไมสามารถทําได 
สวนของระบบการใชงาน 
1. ระบบสมัครสมาชิก ✔  

2. ระบบจัดการผูใชงาน ✔  

3. ระบบจัดการบทความขาวสาร ✔  

4. ระบบสรางเนื้อหาบทเรียน ✔  

5. ระบบสรางแบบฝกหัด ✔  

6. ระบบสรางขอสอบ  ✔  

7. ระบบจัดทําสถิติขอมูลเว็บไซต   ✔  

8. ระบบคลังรูปภาพ ✔  

9. ระบบฐานขอมูลจัดเก็บผลคะแนนสอบของนักเรียน ✔  

10. ระบบจัดทํารายงานประวัติตางๆ ✔  

11. ระบบจัดการขอมูลภาพ วีดีโอ และเสียง ✔  

12. ระบบจัดการหมวดหมู  ✔  

13. ระบบโหวตใหคะแนนความพึงพอใจ ✔  
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จากตารางท่ี  4-1 ผลการทดสอบการทํางานของระบบโดยผูพัฒนาระบบ  สรุปไดวา ระบบ

สามารถทํางานไดสมบูรณ ครบถวน ตามขอบเขตท่ีกําหนด 

4.4.2 ดานความพึงพอใจของผูใชงานระบบ   
        การประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยวัดจากความพึงพอใจของผูใชงาน 2 กลุม ไดแก  ครู 
และนักเรียน โรงเรียนบานคําหวา จังหวัดอุบลราชธานี  รายละเอียดมีดังนี้ 
       4.4.2.1  ผลการสํารวจความพึงพอใจของครู ภายหลังการเขารวมฝกอบรม  การ
พัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย  จํานวนท้ังสิ้น 16 คน  ซ่ึงครูไดนําผลงาน
เผยแพรบนเว็บไซต และไดสรางขอสอบ พรอมกับแนะนําใหนักเรียนทดลองใชงานการเรียนรูผาน
ระบบฯ  พบวา ครูมีความพึงพอใจตอการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอร  แอค
ทีฟผานระบบเครือขายฯ ในระดับมากท่ีสุด  0.08)  SD.  3.69,X( ==   โดยมีความพึงพอใจโดยรวม
ตอการใชงานระบบสูงสุด 3.88)X( =   รองมา พบวา ครูมีความพึงพอใจตอเมนูและคําอธิบายท่ีชวย
ใหใชงานงาย และการนําไปประยุกตใชไดจริง 3.81)X( =   รายละเอียดดังตารางท่ี 4-2 
 
ตารางท่ี 4-2  แสดงคาเฉลี่ย และคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน ของคาเฉลี่ยความพึงพอใจของครู 
     ตอการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ 
 

ประเด็นคําถาม x S.E. (y) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
การใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอร  
แอคทีฟผานระบบเครือขาย เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียน
ขยายโอกาส 

  
 

2.1 ระบบมีเมนูและคําอธิบายทีช่วยใหใชงานงาย 3.81 0.40 มากท่ีสุด 
2.2 ตอบสนองความตองการใชงานที่มีอยู 3.56 0.51 มากท่ีสุด 

2.3 สามารถนาํไปประยุกตใชไดจริง 3.81 0.40 มากท่ีสุด 

2.4 ระบบมีรูปแบบสวยงาม เหมาะสม 3.63 0.50 มากท่ีสุด 

2.5 ระบบชวยสรางสื่อแบบมัลติมีเดยีและการโตตอบแบบ
อินเตอรแอคทีฟ 

3.75 0.45 
มากท่ีสุด 

2.6      ระบบมีรายงานทําใหติดตามผลการเรียนรูของนักเรียน
ได 

3.56 0.51 
มากท่ีสุด 

2.7 ความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบ 3.88 0.34 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.69 0.08 มากท่ีสุด 
 

       4.4.2.2  ผลการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียน ภายหลังจากท่ีครูไดแนะนําให
ทดลองศึกษาบทเรียนวิชาตางๆ ทําแบบฝกหัด และทําขอสอบ  ผานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบ
แบบอินเตอรแอคทีฟฯ  พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการใชงานระบบฯ ในระดับมาก  
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0.09)  SD.  3.25,X( ==   โดยมีความพึงพอใจตอระบบขอสอบประเมินความรู กอน–หลัง เรียน
สูงสุด  ถัดมา พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบ ซ่ึงองคประกอบของระบบท่ี
นักเรียนพึงพอใจ ไดแก เมนูและคําอธิบายใชงานงาย  มีภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ 
ประกอบการเรียนรูวิชาตางๆ มีแบบฝกหัดใหทําหลังเรียน สามารถโตตอบกับบทเรียนได  และมี
รูปแบบสวยงามเหมาะสม  รายละเอียดดังตารางท่ี 4-3 
 
ตารางท่ี 4-3  แสดงคาเฉลี่ย และคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของคาเฉลี่ยความพึงพอใจของ 
     นักเรียน ตอการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ 

 

 

4.2 ผลการประเมินกิจกรรมการฝกอบรมถายทอดความรู  การพัฒนาส่ือการสอนแบบ
มัลติมีเดียผานระบบเครือขาย แกครูโรงเรียนขยายโอกาส (โรงเรียนบานคําหวา) 

เม่ือคณะผูวิจัยไดทําการพัฒนาระบบฯ เสร็จสมบูรณ  จึงไดจัดกิจกรรมฝกอบรมเพ่ือ
ถายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย เรื่อง “การพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย 
สําหรับโรงเรียนขยายโอกาส”  ข้ึน  ระหวางวันท่ี 2-6  มิถุนายน  พ.ศ. 2557  ณ โรงเรียนบานคําหวา  
จังหวัดอุบลราชธานี  ซ่ึงทางโรงเรียนไดใหความอนุเคราะหสงครูเขารวมฝกอบรม จํานวนท้ังสิ้น 16 
คน จากครูท้ังหมด 18 คน  คิดเปนรอยละ 88.89   

ภายหลังเสร็จสิ้นการฝกอบรมถายทอดความรูฯ  ผูวิจัยไดประเมินกิจกรรมโดยแจก
แบบสอบถามความพึงพอใจแกครู จํานวนท้ังสิ้น 16 คน  ผลการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปในสวนท่ี 1 
พบวา  ครูสวนใหญเปนหญิง รอยละ 68.75  มีอายุ 36-45 ป  รอยละ 50  มีวุฒิการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี รอยละ 81.25  ซ่ึงครูรับทราบขาวสารการจัดกิจกรรมถายทอดเทคโนโลยีงานวิจัยฯ จาก

หัวขอประเมิน x S.E. (y) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

การใชงานระบบมัลติมีเดียฯ เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียน
ขยายโอกาส 

   

 2.1 ระบบมีเมนูและคําอธิบาย ใชงานงาย 3.34 0.58 มาก 
 2.2 ระบบมีรูปแบบสวยงาม เหมาะสม 3.08 0.80 มาก 

 2.3 มีภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ ประกอบการ
เรียนรูวิชาตางๆ 

3.32 0.75 มาก 

 2.4 สามารถโตตอบกับบทเรียนได 3.09 0.75 มาก 

 2.5 มีแบบฝกหัดใหทําหลังเรียน 3.32 0.75 มาก 

 2.6      มีขอสอบประเมินความรู กอน – หลัง เรียน 3.38 0.68 มาก 

 2.7 มีรายงานคะแนนผลการสอบ  อยางชัดเจน 3.25 0.81 มาก 

 2.8 ความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบ 3.37 0.75 มาก 

คาเฉล่ียรวมความพึงพอใจ 3.25 0.09 มาก 
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หนังสือราชการผานหนวยงานตนสังกัด รอยละ 62.50  ครูสวนใหญมีความเห็นวา กิจกรรมการ
ฝกอบรมเปนประโยชน ชวยเพ่ิมชองทางการจัดการเรียนการสอน โดยการสรางสื่อการสอนแบบ
ออนไลน รอยละ 100  ถัดมา มีความเห็นวาการนําระบบนี้เขามาใชงาน  เปนการเพ่ิมประสิทธิภาพ
การจัดการเรียนการสอน รอยละ 87.50  ภายหลังฝกอบรมครูจะนําความรูท่ีไดรับไปใชประโยชน 
หรือขยายผลตอ โดยการสรางสื่อการสอนใหเด็กเรียนรู  รอยละ 87.50  และนําความรูไปถายทอด
ตอ/ เผยแพรแกผูอ่ืน รอยละ  62.50  รายละเอียดดังตารางท่ี 4-4 – 4-9 

 
ตารางท่ี 4-4  แสดงจํานวนและรอยละของเพศ 

เพศ จํานวน รอยละ 

หญิง 11 68.75 
ชาย 5 31.25 

 

ตารางท่ี 4-5  แสดงจํานวนและรอยละของอายุครู 

อายุ จํานวน รอยละ 
ไมเกิน 25 ป 1 6.25 

26-35 ป 3 18.75 
36-45 ป        8 50.00 
46-55 ป 1 6.25 

56 ปข้ึนไป 3 18.75 
  
ตารางท่ี 4-6  แสดงจํานวนและรอยละการศึกษาของครู 

การศึกษา จํานวน รอยละ 

ปริญญาตรี 13 81.25 
ปริญญาโท 3 18.75 

สูงกวาปริญญาโท - - 
 
ตารางท่ี 4-7  แสดงจํานวนและรอยละของแหลงท่ีครูรับรูขาวสารการถายทอดเทคโนโลยีงานวิจัย 

ประเด็นคําถาม จํานวน รอยละ 

1. หนังสือราชการผานหนวยงานตนสังกัด 10 62.50 
2. เพ่ือน / บุคคลท่ีรูจักแนะนํา 7 43.75 
3. อินเตอรเน็ต 5 31.25 
4. ปายโฆษณา ประชาสัมพันธ 2 12.50 
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ตารางท่ี 4-8  แสดงจํานวนและรอยละของประโยชนท่ีครูไดรับจากการเขารวมโครงการฯ 

ประเด็นคําถาม จํานวน รอยละ 

1. ชวยเพ่ิมชองทางการจัดการเรียนการสอน  โดยใชสื่อการสอน
แบบออนไลน 

16 100.00 

2. เพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน โดยนําระบบนี้เขา
มาใชงาน 

14 87.50 

3. ประหยัดทรัพยากรกระดาษ ลดระยะเวลาในการจัดการเรียน
การสอน 

11 68.75 

4. ชวยอํานวยความสะดวก รวดเร็ว ในการพัฒนาสื่อการเรียน
การสอนแบบออนไลน 

9 56.25 

5. อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................................... 0 0.00 
 
ตารางท่ี 4-9  แสดงจํานวนและรอยละของการนําความรูท่ีไดรับไปใชประโยชน หรือขยายตอ 

ประเด็นคําถาม จํานวน รอยละ 

1. สรางสื่อการสอนใหเด็กเรียนรู 14 87.50 
2. นําความรูไปถายทอดตอ/ เผยแพรแกผูอ่ืน 10 62.50 
3. นําไปประยุกตเปนองคความรูใหม 8 50.00 
4. อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)................................................................... 0 0.00 

 

ในสวนท่ี 2  สรุปผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของครู ตอการเขารวมกิจกรรมการ
ฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ เ พ่ือถายถอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย พบวา อยู ในระดับมากท่ีสุด 

0.08)  SD.  3.69,X( ==   โดยสรุปผลแตละดานไดดังนี้   

1. ดานการถายทอดความรูการใชโปรแกรม Adobe Captivate ครูมีความพึงพอใจในระดับ
มากท่ีสุด  0.10)  SD.  3.65,X( ==   เม่ือพิจารณารายละเอียดแตละขอ พบวา ไมแตกตางกันมาก  
โดยมีความเห็นตรงกันวา  วิทยากรเปนผูท่ีมีความรูความสามารถในเรื่องท่ีอบรม  ใหคําแนะนําและ
ตอบขอซักถามไดชัดเจน  วัสดุอุปกรณท่ีใชอบรมมีความทันสมัย พรอมใชงาน และความพึงพอใจตอ
วิทยากรโดยภาพรวม ในระดับมากท่ีสุด 3.81)X( =    

2. ดานการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย 
เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส (เว็บไซตขุมปญญา)  พบวา ครูมีความพึงพอใจในระดับมาก
ท่ีสุด  0.07)  SD.  3.71,X( ==   เม่ือพิจารณารายละเอียดแตละขอ พบวา ครูมีความพึงพอใจ
โดยรวมตอการใชงานระบบ ระดับมากท่ีสุด 3.88)X( =  ถัดมา ครูพึงพอใจตอเมนูของระบบและ
คําอธิบายท่ีชวยใหใชงานงาย  ตอบสนองความตองการใชงานท่ีมีอยู  สามารถนําไปประยุกตใชไดจริง      
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3. สรุปความพึงพอใจโดยรวม ตอเจาหนาท่ีโครงการฝกอบรมฯ และตอโครงการฝกอบรม 
เพ่ือถายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย ในระดับมากท่ีสุด 0.08)  SD.  3.75,X( ==   รายละเอียดดัง
ตารางท่ี 4-10 

 

ตารางท่ี 4-10 แสดงคาเฉลี่ย และคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน ของคาเฉลี่ยความพึงพอใจของครู  

      ตอการเขารวมกิจกรรมการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ 

ประเด็นคําถาม x S.E. (y) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. การถายทอดความรูการใชโปรแกรม Adobe Captivate  

1.1 วิทยากรเปนผูที่มีความรูความสามารถในเร่ืองที่อบรม 3.81 0.40 มากท่ีสุด 
1.2 วิทยากรมีปฏิสัมพนัธกับผูเขาอบรม 3.75 0.45 มากท่ีสุด 

1.3 การลําดับเนื้อหา และดาํเนินการสอนเหมาะสม ตรง
ตามวัตถุประสงค 

3.75 0.45 
มากท่ีสุด 

1.4 วิทยากรใหคําแนะนาํ และตอบขอซักถามไดชัดเจน 3.81 0.40 มากท่ีสุด 

1.5 สื่อการสอนทําใหเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึน 3.69 0.48 มากท่ีสุด 

1.6 ระยะเวลามีความเหมาะสม 3.19 0.66 มาก 
1.7 วัสดุอุปกรณมีความทนัสมัย พรอมใชงาน 3.81 0.40 มากท่ีสุด 
1.8 สภาพแวดลอมเอ้ือตอการเรียนรู 3.19 0.66 มาก 
1.9 ความพึงพอใจตอวิทยากรโดยภาพรวม 3.81 0.40 มากท่ีสุด 
2. การใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ ผานระบบเครือขาย เพ่ือการเรียนรูของ
โรงเรียนขยายโอกาส 
2.1 ระบบมีเมนูและคําอธิบายทีช่วยใหใชงานงาย 3.81 0.40 มากท่ีสุด 
2.2 ตอบสนองความตองการใชงานที่มีอยู 3.56 0.51 มากท่ีสุด 

2.3 สามารถนาํไปประยุกตใชไดจริง 3.81 0.40 มากท่ีสุด 

2.4 ระบบมีรูปแบบสวยงาม เหมาะสม 3.63 0.50 มากท่ีสุด 

2.5 ระบบชวยสรางสื่อแบบมัลติมีเดยีและการโตตอบแบบ
อินเตอรแอคทีฟ 

3.75 0.45 
มากท่ีสุด 

2.6      ระบบมีรายงาน ทําใหตดิตามผลการเรียนรูของนักเรียน 3.56 0.51 มากท่ีสุด 

2.7 ความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบ 3.88 0.34 มากท่ีสุด 

3. สรุปความพึงพอใจโดยรวมที่ทานมี 
3.1 ตอเจาหนาที่โครงการฝกอบรมฯ 3.81 0.40 มากท่ีสุด 

3.2 ตอกระบวนการและข้ันตอนในการดําเนินงาน 3.75 0.45 มากท่ีสุด 

3.3 ตออาหารและเคร่ืองดื่ม 3.69 0.60 มากท่ีสุด 

3.4 ตอสิ่งอํานวยความสะดวก 3.69 0.48 มากท่ีสุด 

3.5 ตอโครงการฝกอบรม ฯ 3.81 0.40 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.69 0.08 มากท่ีสุด 
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4.3 ผลการติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม 

  ภายหลังดําเนินกิจกรรมการฝกอบรมผานไปเปนระยะเวลา 2 เดือน  ผูวิจัยไดทําการ
ตรวจสอบขอมูลและรายงานจากเว็บไซตขุมปญญา (www.koompanya.com)  พบวา มีครู ในสังกัด
โรงเรียนบานคําหวา  เขามาใชงานระบบมัลติมีเดีย และการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ  จํานวน
ท้ังสิ้น 10 คน  และไดพัฒนาผลงานและนําผลงานเผยแพรบนเว็บไซตขุมปญญา จํานวนท้ังสิ้น 10 
วิชา  แบงเปนวิชาในระดับมัธยมศึกษา  5 วิชา และระดับปฐมศึกษา  5 วิชา  นอกจากนี้ พบวา 
นักเรียน สังกัดโรงเรียนบานคําหวา เขามาทดลองศึกษาเรียนรูวิชาตางๆ บนระบบมัลติมีเดีย และการ
โตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ ท่ีครูไดพัฒนาข้ึน จํานวนท้ังสิ้น 81 คน  

  ในข้ันตอนการติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม โดยการวัดผลสัมฤทธิ์
จากกลุมตัวอยาง 2 กลุม ไดแก ครูท่ีเขามาใชงานระบบฯ โดยการสรางเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด 
ขอสอบ และเผยแพรบนเว็บไซตขุมปญญา และนักเรียนท่ีครูไดแนะนําใหเขามาทดลองศึกษาเรียนรูใน
วิชาของครู  โดยผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามไปยังกลุมตัวอยางและวิเคราะหสรุปผล รายละเอียดดังนี้ 

   4.3.1  ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรมในสวนของครู  ผูวิจัยไดแจก
แบบสอบถามจํานวนท้ังสิ้น 10  ฉบับ  ไดรับกลับคืนมา 9 ฉบับ  คิดเปนรอยละ 90  ผลการวิเคราะห
ขอมูล พบวา ครูไดนําผลของการฝกอบรมไปใชประโยชน รอยละ 90 โดยครูสวนใหญนําผลของการ
ฝกอบรมไปใชประโยชนทันที และภายใน 1 เดือน คิดเปนรอยละ 33.33  ซ่ึงครูไดนําความรูไปใช
พัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย รอยละ 55.55  แตไมพบครูนําความรูไปทําเปนรายไดหลักหรือ
รายไดเสริม  โดยรวมสรุปไดวาครูมีความพึงพอใจตอประโยชนท่ีไดรับจากการฝกอบรมในระดับมาก 

0.05)  SD.  4.00,X( ==   และครูไดนําความรูไปพัฒนาอาชีพครู  รอยละ 77.77  แตบางทานไดนํา
ความรูไปเผยแพรภายในโรงเรียน รอยละ 22.22   สําหรับปญหาและอุปสรรคในการนําความรูไปใช
ประโยชน พบวา ครูมีปญหาเก่ียวกับการใชงานโปรแกรมสําเร็จรูปยังขาดความชํานาญ จึงผลิตสื่อการ
สอนไดนอย และเนื่องจากทางโรงเรียนขาดแคลนอุปกรณคอมพิวเตอร และอุปกรณสําหรับใชในการ
เรียนรูผานระบบเครือขาย นักเรียนจึงมีโอกาสศึกษาเรียนรูบางเวลา การเผยแพรยังไมท่ัวถึง เพราะ
คอมพิวเตอร 1 เครื่องใชรวมกันหลายคน รายละเอียดดังตารางท่ี 4-11 – 4-15 
 
ตารางท่ี 4-11  แสดงจํานวนและรอยละของการนําผลของการฝกอบรมไปใชประโยชน 

การนําผลของการฝกอบรม  ไปใชประโยชน จํานวน รอยละ 

1. นําไปใชประโยชน  126 90.00 
2. ไมไดนําไปใชประโยชน เพราะ 79 56.43 
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ตารางท่ี 4-12  แสดงจํานวนและรอยละของระยะเวลาท่ีนําผลของการฝกอบรมไปใชประโยชน 

ระยะเวลาท่ีนําผลของการฝกอบรม  ไปใชประโยชน จํานวน รอยละ 

1. หลังการอบรมทันที 3 33.33 
2. หลังการอบรม 1 เดือน 3 33.33 
3. หลังการอบรม 2-3 เดือน 1 11.11 
4. หลังการอบรม 4-6 เดือน                    2 22.22 

 

ตารางท่ี 4-13  แสดงจํานวนและรอยละของแนวทางการนําผลของการฝกอบรมไปใชประโยชน 

แนวทางการนําผลของการฝกอบรมไปใชประโยชน จํานวน รอยละ 

1. นําความรูไปใชในชุมชน/องคกร     4 44.44 
2. สอน/บอกความรูแกคนอ่ืน           3 33.33 
3. นําความรูไปดัดแปลงทําแบบใหม 1 11.11 
4. นําความรูไปใชพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย 5 55.55 
5. นําผลงานไปเผยแพรบนเว็บไซตขุมปญญา (www.koompanya.com) 1 11.11 
6. นําไปทําเปนรายไดหลัก/เดือน.......................................บาท 0 0.00 
7. นําไปทําเปนรายไดเสริม/เดือน.......................................บาท 0 0.00 

 
ตารางท่ี 4-14  แสดงจํานวนและรอยละของความพึงพอใจตอประโยชนท่ีไดรับจากการฝกอบรม  

 
ตารางท่ี 4-15  แสดงจํานวนและรอยละของแนวทางการสรางและ/หรือ พัฒนาอาชีพหลังรับบริการ 

แนวทางการสราง  และ/หรือ  พัฒนาอาชีพหลังรับบริการฝกอบรม จํานวน รอยละ 

1. สรางอาชีพใหม (ระบุอาชีพ) 0 0.00 
2. พัฒนาอาชีพเดิม (ระบุอาชีพ) 7 77.77 
3. อ่ืนๆ โปรดระบุ 2 22.22 

 

 

หัวขอประเมิน x S.E. (y) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจตอประโยชนท่ีไดรับจากการฝกอบรม 4.00 0.50 มาก 

http://www.koompanya.com/
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  4.3.2  ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรมในสวนของนักเรียน โรงเรียนบาน
คําหวา  ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามจํานวนท้ังสิ้น 150  ฉบับ  ไดรับกลับคืนมา 140  ฉบับ  คิดเปน
รอยละ 93.33  ผลการวิเคราะหขอมูลท่ัวไป พบวา นักเรียนสวนใหญเปนหญิง รอยละ 52.14  เปน
นักศึกษาระดับประถมศึกษาปท่ี 6 รอยละ 63.57  วิชาท่ีนักเรียนไดเขามาศึกษาเรียนรูมากท่ีสุด คือ 
วิชาการงานและอาชีพฯ รอยละ 48.57   ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนรู คือ ชวยใหเขาใจเนื้อหาวิชา
เรียนมากข้ึน 76.43  รองมา คือ ชวยกระตุนใหเกิดความสนใจ อยากเรียนรูมากข้ึนกวาเดิม รอยละ 
50.71  ในสวนของการนําความรูไปขยายผลตอโดย นักเรียนไดแนะนําเพ่ือน/คนรูจัก ใหมาศึกษา
เรียนรูดวย  รอยละ 90  สําหรับปญหาอุปสรรค ในการเรียนรู ไดแก ขาดอุปกรณชวยการเรียนรู     
(หูฟง ไมโครโฟน)  มากท่ีสุด รอยละ 66.43  และขาดอุปกรณคอมพิวเตอร รายละเอียดดังตารางท่ี   
4-16 – 4-21 
 

ตารางท่ี 4-16  แสดงจํานวนและรอยละของเพศ 

เพศ จํานวน รอยละ 

หญิง 73 52.14 
ชาย 67 47.85 

 

ตารางท่ี 4-17  แสดงจํานวนและรอยละการศึกษา (ระดับชั้น) 

การศึกษา (ระดับช้ัน) จํานวน รอยละ 

ประถมศึกษาปท่ี   1 8 5.71 
ประถมศึกษาปท่ี   2 0 0.00 
ประถมศึกษาปท่ี   3 0 0.00 

ประถมศึกษาปท่ี    4 0 0.00 

ประถมศึกษาปท่ี    5 0 0.00 

ประถมศึกษาปท่ี    6 89 63.57 
มัธยมศึกษาปท่ี   1 29 20.71 
มัธยมศึกษาปท่ี   2 14 10.00 

 
ตารางท่ี 4-18  แสดงจํานวนและรอยละของวิชาท่ีนักเรียนไดเขามาศึกษาเรียนรู 

วิชาท่ีนักเรียนไดเขามาศึกษาเรียนรู จํานวน รอยละ 

1. การงานและอาชีพฯ 68 48.57 
2. คณิตศาสตร 50 35.71 
3. ศิลปะ 46 32.86 
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ตารางท่ี 4-18  (ตอ) 

วิชาท่ีนักเรียนไดเขามาศึกษาเรียนรู จํานวน รอยละ 

4. อ่ืนๆ 28 20.00 
5. วิทยาศาสตร 16 11.43 
6. สุขศึกษา 11 7.86 
7. ภาษาไทย 9 6.43 
8. สังคม 9 6.43 
9. ภาษาอังกฤษ 8 5.71 

 
ตารางท่ี 4-19  แสดงจํานวนและรอยละของประโยชนท่ีนักเรียนไดรับ จากการเรียนรูครั้งนี้ 

ประโยชนท่ีนักเรียนไดรับ จากการเรียนรูครั้งนี้ จํานวน รอยละ 

1. ชวยใหเขาใจเนื้อหาวิชาเรียน  มากข้ึน 107 76.43 
2. ชวยกระตุนใหเกิดความสนใจ อยากเรียนรูมากข้ึนกวาเดิม 71 50.71 
3. ชวยทบทวนเนื้อหาวิชาเรียนท่ีผานมา เสริมความเขาใจมากข้ึน 59 42.14 
4. ไดทําแบบฝกหัดเพ่ือทบทวนความเขาใจ 44 31.43 
5. ไดทําขอสอบและรูผลการประเมินทันทีวาผาน หรือไมผาน 30 21.43 
6. ไดรับความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน 23 16.43 
7. อ่ืน ๆ 1 0.71 

  

ตารางท่ี 4-20  แสดงจํานวนและรอยละของการนําความรูไปขยายผลตอ 

การนําความรูไปขยายผลตอ จํานวน รอยละ 

1. แนะนําเพ่ือน/คนรูจัก ใหมาศึกษาเรียนรู 126 90.00 
2. เรียนรูวิชาอ่ืนๆ ตอไป 79 56.43 
3. ไมใชงานระบบนี้ตอไป เพราะ(โปรดระบุ) 1 0.71 

 

ตารางท่ี 4-21  แสดงจํานวนและรอยละของปญหาอุปสรรค ในการเรียนรู ครั้งนี้ 

ปญหาอุปสรรค ในการเรียนรู ครั้งนี้ จํานวน รอยละ 

1. ขาดอุปกรณชวยการเรียนรู (หูฟง ไมโครโฟน) 93 66.43 
2. ขาดอุปกรณคอมพิวเตอร 64 45.71 
3. ไมเขาใจการใชงานระบบนี้  44 31.43 
4. อ่ืนๆ (โปรดระบุ)..................................................................................... 0 0.00 
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ในสวนท่ี 2  สรุปผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของนักเรียน ตอการการเรียนรูบน
ระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟฯ ผานเว็บไซตขุมปญญา พบวา อยูในระดับมาก 

0.23)  SD.  3.25,X( ==   โดยสรุปผลแตละดานไดดังนี้   

1. ดานการแนะนําบทเรียน (โดยเจาของวิชาหรือครู)  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
0.10)  SD.  3.16,X( ==   เม่ือพิจารณารายละเอียดแตละขอ พบวา ไมแตกตางกันมาก  นักเรียนมี

ความพึงพอใจตอการแนะนําการทําขอสอบ และไดทดลองสอบจริงในระดับมาก 3.34)X( =  ถัดมา 
มีความพึงพอใจตอการอธิบาย และแนะนําการใชงานระบบกอนเรียน ในระดับมาก 3.29)X( =  

2. ดานการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย 
เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส (เว็บไซตขุมปญญา)  พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ
มาก  0.04)  SD.  3.26,X( ==   เม่ือพิจารณารายละเอียดแตละขอ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจ
มีขอสอบประเมินความรู กอน–หลัง เรียน ระดับมาก 3.38)X( =  ถัดมา โดยรวมตอการใชงาน
ระบบ ระดับมาก 3.37)X( =        

3. ดานความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบฯ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจ ในระดับ
มาก 0.12)  SD.  3.52,X( ==   โดยมีความพึงพอใจตอครูพ่ีเลี้ยง (ครูท่ีแนะนําการใชงานระบบ)ใน
ระดับมากท่ีสุด 3.64)X( =   นอกจากนี้นักเรียนไดใหขอเสนอแนะ ซ่ึงตรงกับความคิดเห็นของครู 
คือ  ควรมีคอมพิวเตอรมากกวานี้  เพ่ือนักเรียนจะไดใชไดท่ัวถึงทุกคน และควรมีลําโพง พรอมหูฟง
เพ่ิม เพราะจะไดเขาใจบทเรียนนี้มากข้ึน  ความคิดเห็นถัดลง คือ ตองการใหคุณครูสอนนักเรียนให
มากข้ึน  อยากใหมีเวลาเรียนท่ีเพียงพอมากข้ึน และอยากใหคุณครูสอนในเวลา  และสุดทายอยากให
ครูออกขอสอบงายข้ึน  รายละเอียดดังตารางท่ี 4-22 
 

ตารางท่ี 4-22  แสดงจํานวนและรอยละของตําแหนงงานของผูปฏิบัติงาน    

 

หัวขอประเมิน x S.E. (y) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. การแนะนําบทเรียนวิชา     
 1.1 ครูอธิบาย แนะนําการใชงานระบบกอนเรียน 3.29 0.62 มาก 

 1.2 ครูสาธิตวิธีการใชงานระบบทีละข้ันตอน 3.01 0.66 มาก 

 1.3 ครูใหคําแนะนํา และตอบขอซักถาม 3.28 0.74 มาก 

 1.4 ครูมีตัวอยางบทเรียนใหทดลองใชงาน 3.22 0.73 มาก 

 1.5 ระยะเวลาในการเรียนรูเหมาะสม 3.19 0.82 มาก 

 1.6 มีอุปกรณชวยการเรียนรู เชน หูฟง เครื่อง
คอมพิวเตอร ลําโพง 

2.76 0.91 มาก 

 1.7 ครูแนะนําการทําขอสอบ และไดทดลองสอบจริง 3.34 0.80 มาก 
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ตารางท่ี 4-22  (ตอ)    

 
 

หัวขอประเมิน x S.E. (y) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
2. การใชงานระบบมัลติมีเดียฯ เพ่ือการเรียนรูของ
โรงเรียนขยายโอกาส 

   

 2.1 ระบบมีเมนูและคําอธิบาย ใชงานงาย 3.34 0.58 มาก 
 2.2 ระบบมีรูปแบบสวยงาม เหมาะสม 3.08 0.80 มาก 

 2.3 มีภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ ประกอบการ
เรียนรูวิชาตางๆ 

3.32 0.75 มาก 

 2.4 สามารถโตตอบกับบทเรียนได 3.09 0.75 มาก 

 2.5 มีแบบฝกหัดใหทําหลังเรียน 3.32 0.75 มาก 

 2.6      มีขอสอบประเมินความรู กอน – หลัง เรียน 3.38 0.68 มาก 

 2.7 มีรายงานคะแนนผลการสอบ  อยางชัดเจน 3.25 0.81 มาก 

 2.8 ความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบ 3.37 0.75 มาก 

3. สรุปความพึงพอใจโดยรวมท่ีนักเรียนมี    
 3.1 ตอครูพ่ีเลี้ยง (ครูท่ีแนะนําการใชงานระบบ) 3.64 0.59 มากท่ีสุด 
 3.5 ตอโครงการถายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัยฯ 3.40 0.76 มาก 

คาเฉล่ียรวมความพึงพอใจ 3.25 0.23 มาก 



 
 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยนี้  เปนการพัฒนาระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบ

เครือขาย เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส  พัฒนาข้ึนเพ่ือใชสําหรับเปนเครื่องมือชวยในการ
สรางสื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย  บนเครือขายอินเตอรเน็ต แกครู โรงเรียนขยายโอกาส  
และเปนชองทางการเรียนรูอีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีนักเรียนโรงเรียนขยายโอกาส และนักเรียนท่ีสนใจทุกคน  
สามารถใชเพ่ิมพูนความรู และศักยภาพการเรียนรูนอกชั้นเรียน  โดยการศึกษาตามอัธยาศัย 

การสรุปและอภิปรายผลการวิจัย แบงออกเปน 3 สวน ไดแก  1) ผลการทดสอบความ
สมบูรณของระบบ  2) สรุปผลการประเมินกิจกรรมการฝกอบรมถายทอดความรู  การพัฒนาสื่อการ
สอนแบบมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย และ 3) สรุปผลการติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการ
ฝกอบรม  รายละเอียดมีดังนี้ 
 
5.1  สรุปผลการทดสอบความสมบูรณของระบบมัลติมีเดียฯ 

 5.1.1   สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพการทํางานของระบบมัลติมีเดียฯ 
 ผลการทดสอบวัดประสิทธิภาพการทํางานของระบบมัลติมีเดีย  และการโตตอบ

แบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส  พบวา ระบบมี
ประสิทธิภาพในการทํางานครบถวน สมบูรณ  ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด สามารถนําไปใชงานไดจริง  
โดยจําแนกรายละเอียดตามกลุมของผูใชงานได  3 สวน ดังนี้  

5.1.1.1 สวนของระบบควบคุม สามารถจัดการทุกสวนของระบบมัลติมีเดียและการ
โตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาสได  ทาง
เว็บไซตขุมปญญา “www.koompanya.com”  โดยการจัดการองคประกอบตางๆ ของระบบ ดังนี้ 

1) ระบบสมัครสมาชิก 
2) ระบบจัดการผูใชงาน 
3) ระบบจัดการบทความขาวสาร 
4) ระบบสรางเนื้อหาบทเรียน 
5) ระบบสรางแบบฝกหัด 
6) ระบบสรางขอสอบ 3 ประเภท ไดแก ขอสอบปรนัย, ขอสอบถูกผิด 

และขอสอบแบบจับคู 
7) ระบบจัดทําสถิติขอมูลเว็บไซต   
8) ระบบคลังรูปภาพ 
9) ระบบฐานขอมูลจัดเก็บผลคะแนนสอบของนักเรียนแตละวิชาได 
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10) ระบบจัดทํารายงานประวัติการเขาเรียน ประวัติการทําแบบฝกหัด 
และประวัติการทําขอสอบ 

11) ระบบจัดการขอมูลภาพ วีดีโอ และเสียง 
12) ระบบจัดการหมวดหมูของบทเรียน(คลังความรู) แบบฝกหัด(คลัง

แบบฝกหัด) และขอสอบ(คลังขอสอบ) แยกตามระดับชั้น ไดแก ระดับมัธยมศึกษา และระดับประถม
ศึกษา   

13) ระบบโหวตใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัด 
14) การพิมพรายงานประวัติตางๆ ในรูปแบบเอกสาร pdf ไฟล 
15) การคนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และขอสอบ  

 
5.1.1.2 สวนของผูดูแลระบบ มีความสามารถจัดการในสวนตางๆ  ไดแก 

1) กําหนดสิทธิการเขาใชงานระบบ 
2) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู ขอมูลสมาชิก 
3) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู ขาวประกาศ 
4) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังความรู 
5) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังแบบฝกหัด 
6) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังขอสอบ 
7) เพ่ิม ลบ แกไข เรียกดู คลังรูปภาพและปายประชาสัมพันธ 
8) เรียกดูสถิติ รายงาน และสั่งพิมพ 
9) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชา 

 
5.1.3 สวนของผูใชงานระบบ ไดแก ครู, อาจารย  นักเรียน และผูท่ีสมัครเปนสมาชิก 

สามารถจัดการในสวนตางๆ  ไดแก 
5.1.3.1  การทํางานในสวนของครู, อาจารย   

1) สมัครสมาชิก 
2) สามารถแกไขขอมูลสวนตัวของผูใชงานเอง 
3) เพ่ิม ลบ แกไข คลังความรู 
4) เพ่ิม ลบ แกไข คลังแบบฝกหัด 
5) เพ่ิม ลบ แกไข คลังขอสอบ 
6) เรียกดูรายงานประวัติการเขาเรียน ประวัติการทําแบบฝกหัด 

และประวัติการทําขอสอบ 
7) สั่งพิมพรายงานประวัติตางๆ ในรูปแบบเอกสาร pdf ไฟล 
8) คนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดและขอสอบ  
9) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชา 
10) เรียกดูคลังรูปภาพและบันทึก 
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5.1.3.2  การทํางานในสวนของนักเรียน   
1) สมัครสมาชิก 
2) สามารถแกไขขอมูลสวนตัวของผูใชงานเอง 
3) อานขาวประกาศ 
4) เขาดูเนื้อหาในแตละวิชา 
5) ทําแบบฝกหัดในแตละวิชา 
6) ทําขอสอบในแตละวิชา 
7) คนหารายชื่อสมาชิก เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด และขอสอบ  
8) ใหคะแนนความพึงพอใจตอเนื้อหา และแบบฝกหัดแตละวิชา 
9) เรียกดูคลังรูปภาพและบันทึก 

 
 5.1.2   สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบฯ 

การประเมินความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอ “ระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบ
อินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาสได  ทางเว็บไซตขุม
ปญญา “www.koompanya.com”  ดวยแบบสอบถามเม่ือสิ้นสุดการใชงานระบบฯ สรุปไดดังนี้ 

5.1.2.1  ผลการสํารวจความพึงพอใจของครู ภายหลังการเขารวมฝกอบรม การ
พัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย  จํานวนท้ังสิ้น 16 คน  ซ่ึงครูไดนําผลงาน
เผยแพรบนเว็บไซต  พบวา ครูมีความพึงพอใจตอการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบ
อินเตอร แอคทีฟ ผานระบบเครือขายฯ ในระดับมากท่ีสุด   โดยมีความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงาน
ระบบสูงสุด รองมา พบวา ครูมีความพึงพอใจตอเมนูและคําอธิบายท่ีชวยใหใชงานงาย และการนําไป
ประยุกตใชไดจริง   

5.1.2.2  ผลการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียน ภายหลังจากท่ีครูไดแนะนําให
ทดลองศึกษาบทเรียนวิชาตางๆ ทําแบบฝกหัด และทําขอสอบ  ผานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบ
แบบอินเตอรแอคทีฟฯ  พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการใชงานระบบฯ ในระดับมาก  โดยมี
ความพึงพอใจตอระบบขอสอบประเมินความรู กอน–หลัง เรียนสูงสุด  ถัดมา พบวา นักเรียนมีความ
พึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบ ซ่ึงองคประกอบของระบบท่ีนักเรียนพึงพอใจ ไดแก เมนูและ
คําอธิบายใชงานงาย  มีภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ ประกอบการเรียนรูวิชาตางๆ มีแบบฝกหัด
ใหทําหลังเรียน สามารถโตตอบกับบทเรียนได  และมีรูปแบบสวยงามเหมาะสม 

 
5.2   สรุปผลการประเมินกิจกรรมการฝกอบรมถายทอดความรู  การพัฒนาส่ือการสอนแบบ
มัลติมีเดียผานระบบเครือขาย 

กิจกรรมฝกอบรมเพ่ือถายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย เรื่อง “การพัฒนาสื่อการสอนแบบ
มัลติมีเดียผานระบบเครือขาย สําหรับโรงเรียนขยายโอกาส”  จัดข้ึนระหวางวันท่ี 2-6  มิถุนายน  
พ.ศ. 2557  ณ โรงเรียนบานคําหวา  จังหวัดอุบลราชธานี  ซ่ึงทางโรงเรียนไดใหความอนุเคราะหสง
ครูเขารวมฝกอบรม จํานวนท้ังสิ้น 16 คน  ผลการวิเคราะหขอมูล พบวา  ครูสวนใหญเปนหญิง อายุ 
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36-45 ป  วุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี  รับทราบขาวสารการจัดกิจกรรมถายทอดเทคโนโลยี
งานวิจัยฯ จากหนังสือราชการผานหนวยงานตนสังกัด ครูมีความเห็นวา กิจกรรมการฝกอบรมเปน
ประโยชน ชวยเพ่ิมชองทางการจัดการเรียนการสอน โดยการสรางสื่อการสอนแบบออนไลน และเห็น
วาการนําระบบนี้เขามาใชงาน  เปนการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน ภายหลังฝกอบรม
ครูจะนําความรูท่ีไดรับไปใชประโยชน หรือขยายผลตอ โดยการสรางสื่อการสอนใหเด็กเรียนรู  และ
นําความรูไปถายทอดตอ/ เผยแพรแกผูอ่ืน  

โดยภาพรวมครูมีความพึงพอใจตอการเขารวมกิจกรรมการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ เพ่ือถาย
ถอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย ในระดับมากท่ีสุด  เม่ือพิจารณารายละเอียดแตละดาน พบวา  

1. ดานการถายทอดความรูการใชโปรแกรม Adobe Captivate  ครูมีความพึงพอใจมาก
ท่ีสุด  โดยมีความเห็นวา วิทยากรเปนผูท่ีมีความรูความสามารถในเรื่องท่ีอบรม  ใหคําแนะนําและ
ตอบขอซักถามไดชัดเจน วัสดุอุปกรณท่ีใชอบรมมีความทันสมัย พรอมใชงาน อีกท้ังยังมีความพึงพอใจ
ตอวิทยากรโดยภาพรวมมากท่ีสุดดวย   

2. ดานการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย 
เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส (เว็บไซตขุมปญญา)  พบวา ครูมีความพึงพอใจในระดับมาก
ท่ีสุด   โดยมีความเห็นวาเมนูของระบบ และคําอธิบายท่ีชวยใหใชงานงาย  ตอบสนองความตองการ
ใชงานท่ีมีอยู  สามารถนําไปประยุกตใชไดจริง อีกท้ังยังมีความพึงพอใจตอระบบโดยภาพรวมมาก
ท่ีสุดดวย      

3. ดานความพึงพอใจโดยรวม ตอเจาหนาท่ีโครงการฝกอบรมฯ และตอโครงการฝกอบรม 
เพ่ือถายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย ครูมีความพึงพอใจมากท่ีสุด  

 
5.3  สรุปผลการติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม 

 ภายหลังดําเนินกิจกรรมการฝกอบรม การพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดียผานระบบ
เครือขาย แกครู ในสังกัดโรงเรียนบานคําหวาเสร็จสิ้น  ผูวิจัยไดเปดใหครูและบุคคลท่ัวไปเขามาใชงาน
ระบบไดอยางอิสระ ตั้งแตวันท่ี 10 มิถุนายน 2557  ซ่ึงเม่ือเวลาผานไป 2 เดือน ผูวิจัยไดทําการ
ตรวจสอบขอมูล และรายงานจากเว็บไซตขุมปญญา (www.koompanya.com) พบวา มีครูเขามาใช
งานระบบมัลติมีเดียฯ  จํานวนท้ังสิ้น 10 คน คิดเปนรอยละ 62.50 ของครูท่ีเขารับการอบรม  ซ่ึงใน
จํานวนนี้ไดพัฒนาผลงาน และนําผลงานเผยแพรบนเว็บไซตขุมปญญา จํานวนท้ังสิ้น 10 วิชา  
แบงเปนวิชาในระดับมัธยมศึกษา 5 วิชา และระดับปฐมศึกษา 5 วิชา  นอกจากยังนี้ พบวา นักเรียน 
สังกัดโรงเรียนบานคําหวา เขามาทดลองศึกษาเรียนรูวิชาตางๆ บนระบบมัลติมีเดีย และการโตตอบ
แบบอินเตอรแอคทีฟฯ ท่ีครูไดพัฒนาข้ึน จํานวนท้ังสิ้น 81 คน  

 นอกจากขอมูลรายงานท่ีปรากฏจากผูใชงานระบบแลว  ผูวิจัยไดติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์
หลังการฝกอบรม โดยใชแบบสอบถามเพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม  จากกลุมตัวอยาง 2 
กลุม ไดแก 1. ครูท่ีเขามาใชงานระบบฯ โดยการสรางเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด ขอสอบ และ
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เผยแพรบนเว็บไซตขุมปญญา และ 2. นักเรียนท่ีครูไดแนะนําใหเขามาทดลองศึกษาเรียนรูในวิชาของ
ครู  สรุปผลการวิเคราะหขอมูลไดดังนี้ 

 5.3.1  ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรมในสวนของครู  ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถาม
จํานวนท้ังสิ้น 10  ฉบับ  ไดรับกลับคืนมา 9 ฉบับ  คิดเปนรอยละ 90  ผลการวิเคราะหขอมูล พบวา 
ครูไดนําผลของการฝกอบรมไปใชประโยชน รอยละ 90 โดยครูสวนใหญนําผลของการฝกอบรมไปใช
ประโยชนทันที และภายใน 1 เดือน รอยละ 33.33  ซ่ึงครูไดนําความรูไปใชพัฒนาสื่อการสอนแบบ
มัลติมีเดีย รอยละ 55.55  แตไมพบครูนําความรูไปทําเปนรายไดหลักหรือรายไดเสริม โดยรวมสรุปได
วาครูมีความพึงพอใจตอประโยชนท่ีไดรับจากการฝกอบรมในระดับมาก และครูไดนําความรูไปพัฒนา
อาชีพครู  แตบางทานไดนําความรูไปเผยแพรภายในโรงเรียน สําหรับปญหาและอุปสรรคในการนํา
ความรูไปใชประโยชน พบวา ครูมีปญหาเก่ียวกับการใชงานโปรแกรมสําเร็จรูปยังขาดความชํานาญ 
จึงผลิตสื่อการสอนไดนอย และเนื่องจากทางโรงเรียนขาดแคลนอุปกรณคอมพิวเตอร และอุปกรณ
สําหรับใชในการเรียนรูผานระบบเครือขาย นักเรียนจึงมีโอกาสศึกษาเรียนรูบางเวลา การเผยแพรยัง
ไมท่ัวถึง เพราะคอมพิวเตอร 1 เครื่องใชรวมกันหลายคน  

 5.3.2  ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรมในสวนของนักเรียน โรงเรียนบานคําหวา  
ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามจํานวนท้ังสิ้น 150 ฉบับ  ไดรับกลับคืนมา 140 ฉบับ คิดเปนรอยละ 93.33  
ผลการวิเคราะหขอมูล พบวา นักเรียนท่ีเขามาใชงานระบบฯ สวนใหญเปนหญิง เปนนักศึกษาระดับ
ประถมศึกษาปท่ี 6  วิชาท่ีนักเรียนไดเขามาศึกษาเรียนรูมากท่ีสุด คือ วิชาการงานและอาชีพ 
ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนรู คือ ชวยใหเขาใจเนื้อหาวิชาเรียนมากข้ึน รองมา คือ ชวยกระตุนให
เกิดความสนใจ อยากเรียนรูมากข้ึนกวาเดิม ในสวนของการนําความรูไปขยายผลตอโดย นักเรียนได
แนะนําเพ่ือน/คนรูจัก ใหมาศึกษาเรียนรูดวย สําหรับปญหาอุปสรรค ในการเรียนรู ไดแก ขาดอุปกรณ
ชวยการเรียนรู (หูฟง ไมโครโฟน) และอุปกรณคอมพิวเตอร มากท่ีสุด 

โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนรูบนระบบมัลติมีเดีย  และการโตตอบแบบ
อินเตอรแอคทีฟฯ ผานเว็บไซตขุมปญญา ในระดับมาก เม่ือพิจารณารายละเอียดแตละดาน พบวา  

1. ดานการแนะนําบทเรียน (โดยเจาของวิชาหรือครู)  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก   
โดยนักเรียนมีความพึงพอใจมากตอกิจกรรมตางๆ ไดแก การแนะนําการทําขอสอบ เพราะไดทดลอง
สอบจริง  และการอธิบาย แนะนําการใชงานระบบกอนเรียน   

2. ดานการใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบเครือขาย 
เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาส (เว็บไซตขุมปญญา)  พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ
มาก  โดยนักเรียนมีความพึงพอใจมากตอกิจกรรมๆ ไดแก การทําขอสอบประเมินความรู กอน–หลัง 
เรียน และการใชงานระบบในภาพรวมทุกสวน      

3. ดานความพึงพอใจโดยรวมตอการใชงานระบบฯ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ
มาก   โดยมีความพึงพอใจตอครูพ่ีเลี้ยง (ครูท่ีแนะนําการใชงานระบบ) มากท่ีสุด นอกจากนี้นักเรียน
ไดใหขอเสนอแนะ ซ่ึงตรงกับความคิดเห็นของครู คือ  ควรมีคอมพิวเตอรมากกวานี้  เพ่ือนักเรียนจะ
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ไดใชไดท่ัวถึงทุกคน และควรมีลําโพง พรอมหูฟงเพ่ิม เพราะจะไดเขาใจบทเรียนนี้มากข้ึน  ความ
คิดเห็นถัดลง คือ ตองการใหคุณครูสอนนักเรียนใหมากข้ึน  อยากใหมีเวลาเรียนท่ีเพียงพอมากข้ึน  
 
5.4  อภิปรายผล 
 สรุปผลจากการวิจัย เรื่อง ระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทีฟ  ผานระบบ
เครือขาย เพ่ือการเรียนรูของโรงเรียนขยายโอกาสได โดยการใชงานผานทางเว็บไซตขุมปญญา 
(www.koompanya.com)  ระบบมีความสมบูรณ มีการทํางานตรงตามความตองการผูใช  และมี
ประสิทธิภาพ  สามารถนําไปใชงานไดจริง  จากผลการประเมินความพึงพอใจของครูท่ีมีตอการใชงาน
ระบบมัลติมีเดียฯ อยูในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ย 3.69  ในขณะท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจตอการ
เรียนรูบนระบบมัลติมีเดียฯ ผานเว็บไซตขุมปญญา อยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 3.25  การประเมิน
ผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม  ครูไดนําความรูไปใชประโยชนโดยการพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย 
รอยละ 55.55  และครูไดนําความรูไปพัฒนาอาชีพครู  รอยละ 77.77  สําหรับประโยชนท่ีนักเรียน
ไดรับ คือ มีความเขาใจเนื้อหาวิชาเรียนมากข้ึน รอยละ 76.43  แตพบปญหาและอุปสรรค  คือ ทาง
โรงเรียนบานคําหวา ยังขาดอุปกรณชวยการเรียนรู (หูฟง ไมโครโฟน) และอุปกรณคอมพิวเตอร เพ่ือ
ใชสําหรับการเรียนรู  จึงทําใหนักเรียนไมสามารถใชงานระบบมัลติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอร
แอคทีฟฯ ท่ีพัฒนาข้ึนไดเต็มประสิทธิภาพและท่ัวถึง  ซ่ึงคณะผูวิจัยไดรายงานปญหาตอผูบริหารของ
โรงเรียน เพ่ือวางแผนจัดหาทรัพยากรทางการศึกษาใหเพียงพอมากข้ึน 
 
5.5  ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนา 

5.5.1 เพ่ิมความสามารถของระบบในดานการรายงานและจัดทําสถิติมากข้ึน 
5.5.2 เพ่ิมรูปแบบในการสรางขอสอบใหมีความหลากหลายมากข้ึน 
5.5.3 ประชาสัมพันธใหโรงเรียนขยายโอกาสแหงใหม ไดเขามามีสวนรวมในการใชงานระบบ 
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กําหนดการฝึกอบรม  :  
 ระหว่างวันท่ี 2 – 6  มิถุนายน  2557 
 ณ  โรงเรยีนบ้านคําหว้า (วิบูลราษฎร์สามัคคี) จังหวัดอุบลราชธานี 
 

ประโยชน์ที่ท่านจะได้รับ จุดมุ่งหมายของโครงการ 
- โรงเรียนได้พื้นที่ใช้งานบนเว็บไซต์ขุมปัญญา          

ฟรี 1   กิกะไบท์ (GB) 
- ครูได้ความรู้ในการพัฒนาสื่อแบบมัลติมีเดีย        

ด้วยโปรแกรม Adobe Captivate 7.0  
- ครูสามารถสร้างแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ       

ผ่านระบบเครอืข่ายได้ 
- ครูสามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้       

ของนักเรียน ผา่นรายงานของระบบได้ 
- ครูได้รับวัสดุอุปกรณ์ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย     

ได้แก่ แฟลชไดร์ฟ 8GB และหูฟังพร้อมไมโครโฟน  

- ภายหลงัการอบรม ครูมีสื่อการสอนและ
แบบทดสอบทีพ่ัฒนาขึ้น และเผยแพร่บน  
เว็บไซต์ อย่างน้อยคนละ 1 ผลงาน 

- นักเรียนได้ทดลองเข้ามาเรียนรู้บทเรียน        
และทําแบบทดสอบ ผ่านเว็บไซต์ขุมปัญญา    
อย่างน้อยวิชาละ 5 คน 

- ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน         
ต่อบทเรียนมัลติมีเดียที่ครูพัฒนาขึ้น               
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
 

การตอบรบัเข้าร่วมฝึกอบรม  
 มีความประสงค์ส่งบุคลากรเขา้ร่วมฝึกอบรม จํานวน ...16.......คน 
 ไม่ประสงคส์่งบุคลากรเข้าร่วมฝึกอบรม 

 

รายนามผู้เข้าร่วมฝึกอบรม 

ที่ ชื่อ สกุล ตําแหน่ง/ วิชาเอก/ วิชาที่สอน 

1 นายวิทยา ก่ิงทอง ครู  (วิทยาศาสตร์) 

2 นางประภัสสร คูณมี ครู (คณิตศาสตร์) 

3 นายชัยชัฏ บุญสิทธิ ์ ครู (ศิลปะ) 

4 นายเฉลิมพล สาธุพันธ์ ครู (ศิลปะ) 

5 นางเสาวภา ชิณมาตย์ ครู (ภาษาอังกฤษ) 

6 นางสาวเพ็ญศรี แสงทอง ครู (ภาษาไทย) 

7 นางจุไรรัตน์ สุขมี ครู (ภาษาไทย) 

8 นางณภาภัช แสงบุญเรือง ครู (ภาษาไทย) 

แบบตอบรับ 
เข้าร่วมฝกึอบรม 

เร่ือง การพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย  
ผ่านระบบเครือข่าย สําหรับโรงเรียนขยาย

ฟรีไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ 

√
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รายนามผู้เข้าร่วมฝึกอบรม (ต่อ) 

ที่ ชื่อ สกุล ตําแหน่ง/ วิชาเอก/ วิชาท่ีสอน 

9 นางมัธยัสถ์ ทองรส ครู (ภาษาไทย) 

10 นายธวัช กุลบุตร ครู (สุขศึกษา) 

11 นายสมบัติ ทาโคตร ครู (สังคม) 

12 นางสาวเปรมฤดี ศรีราลัย ครู (การงานอาชีพฯ) 

13 นางลินจง ชายผา ครู (ภาษาอังกฤษ) 

14 นางปัทมนันท์ คูณมี ครู (ภาษาไทย) 

15 นางอนัญญาภรณ์ ลําต้น ครู (คณิตศาสตร์) 

16 นางสาวเกษศิรนิทร์ สิงหธรรม ครู (การงานอาชีพฯ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ  ขอให้ครูนําเน้ือหาและข้อสอบ (แบบฝึกหัดถ้ามี) มาท่านละ 1 หน่วยเรียน เพ่ือใช้ในการฝึกปฏิบัติ 
 
โปรดแจ้งการตอบรับมายังโทรสาร 02-913-2424  ต่อ 156 หรือ e-mail: wanida.si@rmutp.ac.th   
สอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมไดท้ี่   อาจารย์ภภัสสร สิงหธรรม มือถือ : 084-0999-919 
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รายนามผู้เข้าร่วมโครงการฝึกอบรมถ่ายทอดเทคโนโลยีงานวิจัย  
เรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย ผ่านระบบเครือข่าย สําหรับโรงเรียนขยายโอกาส 

ระหว่างวันที่ 2 – 6  มิถุนายน  2557 
ณ  โรงเรียนบ้านคําหว้า (วิบูลราษฎร์สามัคคี) จังหวัดอุบลราชธานี 

 
ลําดับ ชื่อ – สกุล ตําแหน่ง สังกัด 

1 นายสฤษฎ์  พุฒชา ผู้อํานวยการ   โรงเรียนบ้านคําหว้า 

2 นายวิทยา กิ่งทอง ครู  (วิทยาศาสตร์) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
3 นางประภัสสร คูณมี ครู (คณิตศาสตร์) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
4 นายชัยชัฏ บุญสิทธ์ิ ครู (ศิลปะ) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
5 นายเฉลิมพล สาธุพันธ์ ครู (ศิลปะ) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
6 นางเสาวภา ชิณมาตย์ ครู (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
7 นางสาวเพ็ญศรี แสงทอง ครู (ภาษาไทย) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
8 นางจุไรรัตน์ สุขมี ครู (ภาษาไทย) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
9 นางณภาภัช แสงบุญเรือง ครู (ภาษาไทย) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
10 นางมัธยัสถ์ ทองรส ครู (ภาษาไทย) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
11 นายธวัช กุลบุตร ครู (สุขศึกษา) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
12 นายสมบัติ ทาโคตร ครู (สังคม) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
13 นางสาวเปรมฤดี ศรีราลัย ครู (การงานอาชีพฯ) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
14 นางสาวเกษศิรินทร์ สิงหธรรม ครู (การงานอาชีพฯ) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
15 นางลินจง ชายผา ครู (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
16 นางปัทมนันท์ คูณมี ครู (ภาษาไทย) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
17 นางอนัญญาภรณ์ ลําต้น ครู (คณิตศาสตร์) โรงเรียนบ้านคําหว้า 
18 นางภภัสสร  สิงหธรรม หัวหน้าโครงการวิจัย มทร. พระนคร 
19 นางอุบลวัลย์  อินทรปัญญา ผู้ร่วมวิจัย มทร. พระนคร 
20 นางนิภาพร ปัญญา ผู้ร่วมวิจัย มทร. พระนคร 
21 นายมงคล เสวกวิหารี วิทยากร มทร. พระนคร 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบสอบถามเพือ่ประเมินความพึงพอใจ (ผูบริหาร/ คร)ู 
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 แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ (ผู้บริหาร/ ครู) 
 โครงการฝึกอบรมเพื่อถ่ายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย  
 เรื่อง “การพัฒนาส่ือการสอนแบบมัลติมีเดียผ่านระบบเครือข่าย สําหรับโรงเรียนขยายโอกาส” 
 ระหว่างวันท่ี 2 - 6  มิถุนายน  พ.ศ. 2557  ณ โรงเรียนบ้านคําหว้า  จังหวัดอุบลราชธานี 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่สุด 
 

ตอนท่ี 1    ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
 

เพศ   ชาย   หญิง      
อายุ     ไม่เกิน 25 ปี       26-35 ปี   36-45 ปี          46-55 ปี  56 ปีขึ้นไป 
การศึกษา      ปริญญาตรี       ปริญญาโท   สูงกว่าปริญญาโท 

ตอนท่ี 2  ความคิดเห็นต่อการให้บริการถ่ายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย  
1. ท่านทราบข่าวสารการถ่ายทอดเทคโนโลยีงานวิจัยจากแหล่งใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  ป้ายโฆษณา ประชาสัมพันธ์   อินเตอร์เน็ต  
  เพ่ือน / บุคคลที่รู้จักแนะนํา   หนังสือราชการผ่านหน่วยงานต้นสังกัด 

 

2. ท่านได้รับประโยชน์อะไรจากการเข้าร่วมโครงการอบรมถ่ายทอดเทคโนโลยีงานวิจัย (ตอบมากกว่า 1 ข้อ) 
  ช่วยเพ่ิมช่องทางการจัดการเรียนการสอน  โดยใช้สือ่การสอนแบบออนไลน์ 
  เพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน โดยนําระบบน้ีเข้ามาใช้งาน 
  ประหยัดทรัพยากรกระดาษ ลดระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 
  ช่วยอํานวยความสะดวก รวดเร็ว ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).................................................................................................................................................................. 

     

3. ท่านคาดว่าจะนําความรู้ที่ได้รับไปใช้ประโยชน์ หรือขยายต่อในด้านใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 นําไปประยุกต์เป็นองค์ความรู้ใหม ่  นําความรู้ไปถ่ายทอดต่อ/ เผยแพร่แก่ผู้อ่ืน 
 สร้างสื่อการสอนให้เด็กเรียนรู้  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)................................................................... 

 

 ตอนท่ี 3  ความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ  เพ่ือถ่ายถอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย 
          [4] หมายถึง ระดับมากท่ีสุด,  [3] หมายถึง ระดับมาก,  [2] หมายถึง ระดับพอใช้ และ [1] หมายถึง ต้องปรับปรุง 
 

หัวขอ้ประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

4 3 2 1 
1. การถ่ายทอดความรู้การใช้โปรแกรม Adobe Captivate และระบบฯ  
 1.1 วิทยากรเป็นผู้ทีม่ีความรู้ความสามารถในเรือ่งทีอ่บรม     
 1.2 วิทยากรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าอบรม     
 1.3 การลําดับเน้ือหา และดําเนินการสอนเหมาะสม ตรงตามวัตถปุระสงค์     
 1.4 วิทยากรให้คําแนะนํา และตอบข้อซักถามได้ชัดเจน     
 1.5 ส่ือการสอนทําให้เข้าใจเน้ือหาได้ดีขึ้น     
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 ตอนท่ี 3  ความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ  เพ่ือถ่ายถอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย (ต่อ) 
          [4] หมายถึง ระดับมากท่ีสุด,  [3] หมายถึง ระดับมาก,  [2] หมายถึง ระดับพอใช้ และ [1] หมายถึง ต้องปรับปรุง 
 

 
 ตอนท่ี 4    ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ขอขอบคุณทุกท่านท่ีกรุณาตอบแบบสอบถาม 

หัวขอ้ประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

4 3 2 1 
1. การถ่ายทอดความรู้การใช้โปรแกรม Adobe Captivate และระบบฯ  
 1.6 ระยะเวลามีความเหมาะสม     
 1.7 วัสดุอุปกรณ์มีความทันสมัย พรอ้มใช้งาน     
 1.8 สภาพแวดล้อมเอื้อต่อการเรียนรู ้     
 1.9 ความพึงพอใจตอ่วิทยากรโดยภาพรวม     
2. การใชง้านระบบมัลติมีเดียและการโต้ตอบแบบอินเตอร์แอคทฟีผ่านระบบ
เครือข่าย เพือ่การเรียนรู้ของโรงเรียนขยายโอกาส 

 

 2.1 ระบบมีเมนูและคําอธิบายที่ช่วยให้ใชง้านง่าย     
 2.2 ตอบสนองความต้องการใช้งานที่มีอยู ่     
 2.3 สามารถนําไปประยุกตใ์ช้ได้จริง     
 2.4 ระบบมีรูปแบบสวยงาม เหมาะสม     
 2.5 ระบบช่วยสร้างส่ือแบบมัลติมีเดียและการโต้ตอบแบบอินเตอร์แอคทีฟ     
 2.6    ระบบมีรายงาน ทําใหต้ิดตามผลการเรียนรูข้องนักเรียนได ้     
 2.7 ความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานระบบ     
3. สรุปความพงึพอใจโดยรวมที่ท่านมี  
 3.1 ต่อเจ้าหน้าที่โครงการฝึกอบรมฯ     
 3.2 ต่อกระบวนการและขั้นตอนในการดําเนินงาน     
 3.3 ต่ออาหารและเครื่องดื่ม     
 3.4 ต่อส่ิงอํานวยความสะดวก     
 3.5 ต่อโครงการฝึกอบรม เพือ่ถ่ายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย     
 

ผลรวมระดับความพึงพอใจ 
ส่วนเจ้าหน้าทีว่เิคราะห์ข้อมูล 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจผูใชงานระบบ (นักเรียน) 
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 แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจผู้ใช้งานระบบ (นักเรียน) 
 โครงการฝึกอบรมเพื่อถ่ายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัย  
 เรื่อง “การพัฒนาส่ือการสอนแบบมัลติมีเดียผ่านระบบเครือข่าย สําหรับโรงเรียนขยายโอกาส” 
 ระหว่างวันท่ี 2 - 6  มิถุนายน  พ.ศ. 2557  ณ โรงเรียนบ้านคําหว้า  จังหวัดอุบลราชธานี 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่สุด 
 

ตอนท่ี 1    ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
 

เพศ   ชาย   หญิง      
การศึกษา      ประถม 1       ประถม 2   ประถม 3    ประถม  4   ประถม  5 
 
ตอนท่ี 2  ความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ผ่านระบบมัลติมีเดียฯ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

1. นักเรียนได้เข้ามาศึกษาเรียนรู้วิชาใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  คณิตศาสตร์   ภาษาไทย    ภาษาอังกฤษ   สังคม 
  วิทยาศาสตร์   ศิลปะ    สุขศึกษา    การงานและอาชีพฯ 
  อ่ืนๆ ................................................................ 

 

2. นักเรียนได้รับประโยชน์อะไรบ้าง จากการเรียนรู้ครั้งน้ี (ตอบมากกว่า 1 ข้อ) 
  ช่วยให้เข้าใจเน้ือหาวิชาเรียน  มากขึ้น 
  ได้รับความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน 

  ช่วยกระตุ้นให้เกิดความสนใจ อยากเรียนรู้มากข้ึนกว่าเดิม 
  ช่วยทบทวนเนื้อหาวิชาเรียนที่ผ่านมา เสริมความเข้าใจมากขึ้น 
  ได้ทําแบบฝึกหัดเพ่ือทบทวนความเข้าใจ 
  ได้ทําข้อสอบและรู้ผลการประเมิน(คะแนน) ทันทีว่าผ่าน หรือไม่ผ่าน  
  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).................................................................................................................................................................. 

     

3. นักเรียนจะนําความรู้ไปขยายผลต่อในด้านใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 แนะนําเพ่ือน/คนรู้จัก ให้มาศึกษาเรียนรู้    เรียนรู้วิชาอ่ืนๆ ต่อไป 
 ไม่ใช้งานระบบน้ีต่อไป เพราะ(โปรดระบุ).......................................................................................................................... 

 

4. ปัญหาอุปสรรค ในการเรียนรู้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 ขาดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์    ขาดอุปกรณ์ช่วยการเรียนรู้ (หูฟัง ไมโครโฟน) 
 ไม่เข้าใจการใช้งานระบบน้ี   อ่ืนๆ (โปรดระบุ)..................................................................................... 
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 ตอนท่ี 3  ความพึงพอใจของนักเรียน ต่อการเรียนรู้บนเว็บไซต์มัลติมีเดียและการโต้ตอบแบบอินเตอร์แอคทีฟ  
          [4] หมายถึง ระดับมากท่ีสุด,  [3] หมายถึง ระดับมาก,  [2] หมายถึง ระดับพอใช้ และ [1] หมายถึง ต้องปรับปรุง 
 

 
 ตอนท่ี 4    ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ขอขอบคุณทุกท่านท่ีกรุณาตอบแบบสอบถาม 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

4 3 2 1 
1. การแนะนําบทเรียนวิชา .....................................................................  
 1.1 ครูอธิบาย แนะนําการใช้งานระบบก่อนเรียน     
 1.2 ครูสาธิตวิธีการใช้งานระบบทีละข้ันตอน     
 1.3 ครูให้คําแนะนํา และตอบข้อซักถาม     
 1.4 ครูมีตัวอย่างบทเรียนให้ทดลองใช้งาน     
 1.5 ระยะเวลาในการเรียนรู้เหมาะสม     
 1.6 มีอุปกรณ์ช่วยการเรียนรู้ เช่น หูฟัง เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ลําโพง     
 1.7 ครูแนะนําการทําข้อสอบ และได้ทดลองสอบจริง     
2. การใช้งานระบบมัลติมีเดียฯ เพื่อการเรยีนรู้ของโรงเรียนขยายโอกาส  
 2.1 ระบบมีเมนูและคําอธิบาย ใช้งานง่าย     
 2.2 ระบบมีรูปแบบสวยงาม เหมาะสม     
 2.3 มีภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ ประกอบการเรียนรู้วิชาต่างๆ     
 2.4 สามารถโต้ตอบกับบทเรียนได้     
 2.5 มีแบบฝึกหัดให้ทําหลังเรียน     
 2.6   มีข้อสอบประเมินความรู้ ก่อน – หลัง เรียน     
 2.7 มีรายงานคะแนนผลการสอบ  อย่างชัดเจน     
 2.8 ความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานระบบ     
3. สรุปความพึงพอใจโดยรวมท่ีนักเรียนมี  
 3.1 ต่อครูพ่ีเลี้ยง (ครูที่แนะนําการใช้งานระบบ)     
 3.5 ต่อโครงการถ่ายทอดเทคโนโลยีจากงานวิจัยฯ     
 

ผลรวมระดับความพึงพอใจ 
ส่วนเจ้าหน้าที่วิเคราะห์ข้อมูล 
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แบบติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรม 
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                      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
แบบติดตามประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการฝึกอบรม 

เรื่อง “การพัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดียผ่านระบบเครือข่าย ส าหรับโรงเรียนขยายโอกาส” 
ระหว่างวันที่ 2 - 6  มิถุนายน  พ.ศ. 2557  ณ โรงเรียนบ้านค าหว้า  จังหวัดอุบลราชธานี 

1.  ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบติดตามผล 
     ชื่อ  นาย/นาง/นางสาว..............................................................นามสกุล........................................................... 
     เลขบัตรประจ าตัวประชาชน                              

2.  การน าผลของการฝึกอบรม  ไปใช้ประโยชน์ 
        น าไปใช้ประโยชน์  
        ไม่ได้น าไปใช้ประโยชน์ เพราะ........................................................................ ................... (ข้ามไปข้อ 5 ) 

3.  ระยะเวลาที่น าผลของการฝึกอบรม  ไปใช้ประโยชน์ 
        หลังการอบรมทันที     หลังการอบรม 1 เดือน                     
        หลังการอบรม 2-3 เดือน    หลังการอบรม 4-6 เดือน                    

4.  แนวทางการน าผลของการฝึกอบรมไปใช้ประโยชน์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
        น าความรู้ไปใช้ในชุมชน/องค์กร     
        สอน/บอกความรู้แก่คนอื่น           
        น าความรู้ไปดัดแปลงท าแบบใหม่ 

    น าความรู้ไปใช้พัฒนาสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย 
    น าผลงานไปเผยแพร่บนเว็บไซต์ขุมปัญญา (www.koompanya.com)  

        น าไปท าเป็นรายได้หลัก/เดือน.......................................บาท 
        น าไปท าเป็นรายได้เสริม/เดือน.......................................บาท  

5. ความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับจากการฝึกอบรม 
         มากที่สุด    มาก    ปานกลาง        น้อย            นอ้ยที่สุด 

6. ปัญหา/อุปสรรคของการน าไปใช้ประโยชน์  (โปรดระบุรายละเอียด ) 
…………………………………………………………………………………………………………………...……………………………………………………
…………………………………………………………….…………………………………………………………………………………………………………… 

7.  แนวทางการสร้าง  และ/หรือ  พัฒนาอาชีพหลังรับบริการฝึกอบรม 
       สร้างอาชีพใหม่ (ระบุอาชีพ)................................................................... ........................................................ 
       พัฒนาอาชีพเดิม (ระบุอาชีพ).................................................................................................... ..................... 
       อ่ืนๆ โปรดระบุ............................................................................................................................. ..................      

8. ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนา/ปรับปรุง (โปรดระบุรายละเอียด) 
…………………………………………………………………………………………………………………...……………………………………………………
…………………………………………………………….…………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ..................................................................... 
     (................................................................) 
                        ผู้ให้ข้อมูล                                                       
  วันที่.................../...................../......................                
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ภาคผนวก จ 
 

คูมือการใชงานระบบมลัติมีเดียและการโตตอบแบบอินเตอรแอคทฟี 
ผานระบบเครือขาย  เวบ็ไซตขุมปญญา (www.koompanya.com) 
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ขั้นตอนการอัพโหลดคลังความรู้กับ www.koompanya.com 

 ทําการ Login ตาม Username และ password ที่สมัครไว้  

หมายเหตุ ถ้ายังไม่ได้เป็นสมาชิกขุมปัญญาดอทคอม ให้เข้าไปสมัครสมาชิกก่อนที่แท็บ “สมัคร
สมาชิก” เม่ือทําการสมัครสมาชิกแล้วให้คลิ๊กแท็บ “เข้าสู่ระบบ” 

 

 

 เข้าสู่ระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย์ โดยคลิ๊กที่ปุ่มสีส้ม เมนูด้านบน 
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 ถ้าท่านต้องการสร้างเนื้อหาเพ่ิมคลังความรู้ใหม่ ให้คลิ๊กที่แท็บ “เพ่ิมคลังความรู้ใหม่”  

 

 

 หลังจากเลือกแล้วจะเขา้สู่หน้าสร้างเน้ือหาการเรียนรู้ ท่านสามารถกําหนดช่ือเรื่อง, หมวดหมู่ 
(ระดับช้ันการศึกษา) 
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  การนําเนื้อหาบทเรียนหรือแบบฝึกหดั วิธีการเหมอืนกัน แบ่งเปน็ 2 แบบ 
แบบที่ 1  ถ้าไฟล์นามสกุล .swf  ให้ดําเนนิการ ดังนี ้

1. ในส่วนของเนือ้หาให้เลือกปุ่ม    เพ่ือใส่เน้ือหาบทเรียนที่สร้างไว้ 

 
 

2.  เม่ือคลิ๊กปุ่ม   แล้ว จะมีหน้าต่างแสดงดังรปูด้านล่าง ให้เลือกแท็บทั่วไป  ระบุขนาด
ของไฟล์ที่ต้องการให้แสดง  ความกว้าง  และความสูง  ตามความเหมาะสม จากน้ันคลิ๊กที่ปุ่ม 
เปิดหน้าต่างจัดการไฟล์อัพโหลด 
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3. ที่ Folders Flash ให้คลิ๊กปุ่ม upload เพ่ือไปเลือกไฟล์ในตําแหน่งที่เกบ็   
 

 
 

4. รอให้ไฟล ์upload เสร็จสมบูรณ์ 
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5. เม่ือ upload ไฟล์เสร็จ ให้ดับเบิ้ลคลิ๊กที่ช่ือไฟล์ที่ต้องการ ดังรูปด้านล่าง 
 

 
 
 

6. จากน้ันที่อยู่อ้างอิง URL จะปรากฏข้ึนมาอัติโนมัติ ให้คลิ๊กปุ่มตกลงสีเขียวด้านล่าง 
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7. เลือกคลิ๊กปุ่มบันทึก เสร็จขั้นตอนการนําเน้ือหาขึ้นบนเว็บ 

 
 
 

แบบที่ 2  ถ้าไฟล์นามสกุล .flv  .mp4  .avi   หรือทีน่ามสกุลใดๆ ทีไ่ม่ใช่ .swf  ให้
ดําเนินการ ดังนี ้

1. ในส่วนของเนือ้หาให้เลือกปุ่ม    เพ่ือใส่เน้ือหาบทเรียนที่สร้างไว้ 
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2. เม่ือคลิ๊กปุ่ม   แล้ว จะมีหน้าต่างแสดงดังรปูด้านล่าง ให้เลือกแท็บรายละเอียด  จาก
น้ันคลิ๊กที่ปุ่ม  เปิดหน้าต่างจัดการไฟล์อัพโหลด 

 

  
 
 

3. ที่ Folders Flash ให้คลิ๊กปุ่ม upload เพ่ือไปเลือกไฟล์ในตําแหน่งที่เกบ็   
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4. รอให้ไฟล ์upload เสร็จสมบูรณ์ 
 

 
 
 

5. เม่ือ upload ไฟล์เสร็จ ให้ดับเบิ้ลคลิ๊กที่ช่ือไฟล์ที่ต้องการ ดังรูปด้านล่าง 
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6. หลังจากดับเบิ้ลคลิ๊ก จะแสดงหน้าต่างเดิม และปรากฏที่อยู่อ้างอิง URL ขึ้นมาอัติโนมัติ ให้
คล๊ิกปุ่มตกลง 

 

 
 

7. จะกลับมาที่หน้าเดิม ซ่ึงจะแสดงตําแหน่งอ้างอิง URL เป็น code ขึ้นมา ไม่เหมือนกับไฟล์ 
.swf จะเป็นกรอบสี่เหลี่ยม   จากน้ันให้กดปุ่มบันทึก  เสร็จขั้นตอนการทํางาน 
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ขั้นตอนการอัพโหลดคลังข้อสอบกับ www.koompanya.com 

1. ทําการ Login ตาม Username และ password ที่สมัครไว้  

หมายเหตุ ถ้ายังไม่ได้เป็นสมาชิกขุมปัญญาดอทคอม ให้เข้าไปสมัครสมาชิกก่อนที่แท็บ “สมัคร
สมาชิก” เม่ือทําการสมัครสมาชิกแล้วให้คลิ๊กแท็บ “เข้าสู่ระบบ” 

 

 

2. เข้าสู่ระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย์ โดยคลิ๊กที่ปุ่มสีส้ม เมนูด้านบน 

 

166



	
 

User	Manual	for	Leaning	System:	Koompanya 
 

 

2	

3. คล๊ิกเมนูคลังขอ้สอบ  เลือกเพ่ิมข้อสอบใหม่ ซ่ึงจะมีข้อสอบทั้งหมด 3 แบบ ได้แก่ แบบ 4 
ตัวเลือก แบบถูกผิด และแบบจับคู่ 

    

 

 

4. เม่ือเลือกสร้างข้อสอบใหม่ท่านจะต้องกําหนดช่ือข้อสอบ, หมวดหมู่ (ระดับช้ันการศึกษา), 
ระดับช้ัน, กลุม่สาระการเรียนรู้, เวลาในการสอบ, เกณฑก์ารสอบผ่านและสามารถใส่รปูภาพ

ปกประจําวิชาได้  
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5. การสร้างข้อสอบแบบ 4 ตัวเลือก 

 

6. คล๊ิกที่แท็บสีม่วงเม่ือต้องการเพ่ิมข้อสอบ หลังจากเพิ่มข้อสอบจนครบแล้วให้กดปุ่มบันทึก 

 

7. การสร้างข้อสอบแบบถูกผิด คลิ๊กที่แท็บสีม่วงเม่ือต้องการเพ่ิมข้อสอบ หลังจากเพิ่มข้อสอบ

จนครบแล้วให้กดปุ่มบันทึก 
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8. การสร้างข้อสอบแบบจับคู่ คลิ๊กที่แท็บสีม่วงเม่ือต้องการเพ่ิมข้อสอบ หลังจากเพ่ิมข้อสอบจน

ครบแล้วให้กดปุ่มบันทึก 

 

 

9. คล๊ิกที่แท็บแสดงข้อสอบทั้งหมด ระบบจะทําการแสดงรายการเน้ือหาของคลังข้อสอบท้ังหมด 
สามารถดูข้อมูลผู้สอบทัง้หมดได้ โดยคลิ๊กที่แท็บสีฟ้าบรรทัดเดียวกับรายวิชาที่สอบที่แท็บ 
“ดูข้อมูลผู้สอบ” 
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10. เม่ือท่านคล๊ิกที่แท็บ “ดูข้อมูลผู้สอบ”ท่านจะสามารถเข้าดูสถิติผู้ทําข้อสอบทั้งหมดได้ ถ้าท่าน

ต้องการรายละเอียดเพ่ิมเติม ท่านสามารถดูได้ที่แท็บสีฟ้าบรรทัดเดียวกับรายวิชาที่สอบ    
“ดูรายละเอียดเพิ่มเติม” 
 

 

11. ระบบจะแสดงรายละเอียดขอ้สอบทั้งหมด พร้อมทั้งเฉลยข้อสอบ 
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ขั้นตอนการติดตามผลการเรียนของนักเรียน : รายงานสถิติต่างๆ 
 
 

1.  เข้าสู่ระบบควบคุมสําหรับครู, อาจารย์  โดยคลิ๊กที่ปุ่มสีสม้ เมนูด้านบน 

 

 
2. คล๊ิกเมนูคลังความรู้  เลือกแสดงคลงัความรู้ทั้งหมด   ระบบจะแสดงรายช่ือเน้ือหาวิชาที่

ท่านได้สร้างเอาไว้แล้ว   ในบรรทัดเดียวกันให้คลิ๊กที่ปุ่มสีฟา้ “สถิติผู้เข้าชม”   
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3. จะปรากฎรายละเอียดสถิติผู้เข้าชมวิชาที่ท่านเลือกทั้งหมด  ที่ด้านขวามือจะมีฟังก์ช่ันคน้หา 
(Search) ท่านสามารถใส่ตัวอักษร  เพ่ือค้นหารายช่ือนักเรียนที่เข้าชมได้   

 

 

4. ถ้าท่านต้องการรายงานเพ่ือนําไปใช้งานต่อ  ให้กดปุ่มสีแดง “Export to pdf”  ท่านจะได้

ไฟล์นามสกุล pdf สามารถสั่งพิมพ์หรือจัดเก็บได้ 
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5. สําหรับการเรียกดูรายงานคลังข้อสอบ มีขั้นตอนคล้ายกับคลังความรู้  เร่ิมจากท่านเลือกเมนู

แสดงข้อสอบทัง้หมด ระบบจะแสดงรายช่ือคลังข้อสอบทีท่่านได้สร้างเอาไว้แล้ว   ในบรรทัด

เดียวกันให้คลิก๊ที่ปุ่มสีฟ้า “สถิติผู้เข้าชม”   

 
 

6. จะปรากฎรายละเอียดสถิติผูท้ําข้อสอบวิชาที่ท่านเลือกทัง้หมด  ที่ด้านขวามือจะมีฟังก์ช่ัน

ค้นหา (Search) ท่านสามารถใส่ตัวอักษร  เพ่ือค้นหารายช่ือนักเรียนที่เข้าชมได้   
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7. ถ้าท่านต้องการรายงานเพ่ือนําไปใช้งานต่อ  ให้กดปุ่มสีแดง “Export to pdf”  ท่านจะได้

ไฟล์นามสกุล pdf สามารถสั่งพิมพ์หรือจัดเก็บได้ 
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