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บทที2่ 

ระบบงานและทฤษฏทีี่เกีย่วข้อง 
 
2.1 ระบบงานในปัจจุบัน 

 
รูปที ่2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบนั 
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ในอดีตการศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูลเพื่อการเรียนรู้เป็นไปไดค้่อนขา้งยากความรู้ส่วนใหญ่เกิด

จากการอ่านหนงัสือหรือการศึกษาในห้องเรียนเท่านั้นเพราะอินเตอร์เน็ตยงัไม่แพร่หลายเท่าท่ีควร
แต่ปัจจุบนัมนุษยก์บัสังคมออนไลน์เป็นส่ิงท่ีขาดกนัไม่ไดจึ้งท าให้เกิดแหล่งเรียนรู้บนอินเตอร์เน็ต
ข้ึนเพื่อความสะดวกรวดเร็วในการคน้หาขอ้มูลทางการศึกษาและติดต่อส่ือสารกนั 
เวบ็ไซตแ์หล่งเรียนรู้ผา่นทางการส่ือสารออนไลน์หรือระบบอินเตอร์เน็ตไดรั้บการยอมรับจากผูใ้ช้
ทัว่โลกเน่ืองจากสามารถคน้หาขอ้มูลไดส้ะดวกรวดเร็วถูกตอ้งและครบถว้นคณะผูจ้ดัท าจึงไดส้ร้าง
เวบ็ไซตร์ะบบส่ือการเรียนการสอนออนไลน์วิชา การติดตั้งระบบปฏิบติัการ เพื่อเอ้ืออ านวยความ
สะดวกใหแ้ก่ผูท่ี้ตอ้งการศึกษาคน้ควา้หรือผูท่ี้สนใจในวิชา การติดตั้งระบบปฏิบติัการ โดยเวบ็ไซต์
ได้มีวิดีโอและรูปภาพประกอบท่ีสอดคล้องกบัเน้ือหาช่วยให้ผูท่ี้ตอ้งการศึกษาเขา้ใจได้ง่ายข้ึน
รวมทั้งเน้ือหาท่ีไม่มากจนเกินไปแต่ครอบคลุมสาระการเรียนรู้จึงท าให้ศึกษาได้ง่ายเขา้ใจง่ายและ
น าไปใช้ประโยชน์ได้ดงันั้นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาสร้างส่ือการเรียนรู้จึงเป็นการเพิ่ม
ศกัยภาพการเรียนรู้และยงัเพิ่มแหล่งการเรียนรู้ใหม่ๆท่ีไม่ซ ้ าซากและสามารถให้ผูใ้ช้เลือกสรรได้
ตามตอ้งการตลอดจนใชเ้ป็นส่ือการเรียนรู้ในอนาคตไดอี้กดว้ย 
ดงันั้นจึงจะเห็นไดว้า่เวบ็ไซต์ระบบส่ือการเรียนการสอนออนไลน์วิชา การติดตั้งระบบปฏิบติัการ 
ได้รวบรวมเน้ือหามากมายเก่ียวกับการรับส่งข้อมูลในระบบเครือข่ายและการจดัสรรพื้นท่ีใน
หน่วยความจ าเป็นแหล่งเรียนรู้อีกทางหน่ึงท่ีใหค้วามสะดวกรวดเร็วและง่ายต่อการคน้หาขอ้มูลแก่ผู ้
ท่ีตอ้งการศึกษาดงันั้นจึงจดัท าให้มีความครบถ้วนของเน้ือหาและปริมาณเน้ือหาท่ีเหมาะสมเพื่อ
การศึกษาอยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 
2.2 ปัญหาทีเ่กดิขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 

การศึกษาและเรียนรู้ผา่นระบบอินเตอร์เน็ตในปัจจุบนัยงัมีขอ้เสียดงัน้ี 
1. การน าเสนอส่ือขอ้มูลแต่ละบทของเน้ือหาการเรียนยงัขาดหายจ าเป็นตอ้งพฒันาเน้ือหา

ใหท้นัต่อการศึกษาในปัจจุบนัและระยะเวลาดาวน์โหลดขอ้มูลมลัติมีเดียชา้เกินไป 
2. การออกแบบเน้ือหาบทความยงัไม่ครอบคลุมและตรงประเด็นเท่าท่ีควรอาจท าให้ผูอ่้าน

เบ่ือหน่าย 
3. รูปภาพในการใชท้  านั้นหาไดย้ากหรือบางคร้ังอาจจะไดไ้ม่ตรงตามท่ีตอ้งการหรือท่ีถูกใจ 
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2.3 การวเิคราะห์และความต้องการของระบบใหม่ 
E - Learning ถือไดว้า่เป็นการปรับกระบวนทศัน์ใหม่  ( New Paradigm Shift ) ทาง

การศึกษา    เพราะ E-learning สามารถน าไปใช้เพื่อพฒันาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลยิ่งข้ึน ประโยชน์ของ E - Learning มีอยู่ดว้ยกนัหลายประการ ดงัรายละเอียด
ต่อไปน้ี 

1. E - Learning ช่วยใหก้ารจดัการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  งานวิจยัหลาย
ช้ินสนับสนุนเน้ือหาการเรียนซ่ึงถูกถ่ายทอดผ่านทางมลัติมีเดียนั้นสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ไดดี้กวา่การเรียนจากส่ือขอ้ความแต่เพียงอยา่งเดียว ดงันั้น หากจะเปรียบ E-Learning  กบัการ
สอนท่ีเน้น  การบรรยายในลกัษณะ Chalk and Talk  ซ่ึงผูส้อนในปัจจุบนัยงัคงใช้กนัอยู่นั้น             
E - Learning ท่ีไดรั้บการออกแบบและผลิตมาอยา่งมีระบบ จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพมากกวา่ นอกจากในดา้นของประสิทธิภาพการเรียน อนัเกิดจากส่ือแลว้  ในดา้นของ
ระบบ E – Learning   ยงัมีการจดัหาเคร่ืองมือ  ( Course Management Tool )  ซ่ึงท าให้ผูส้อน
สามารถตรวจสอบความกา้วหนา้ของพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียนไดอ้ยา่งละเอียดและตลอดเวลา  

2. E - Learning จะมีการใชเ้ทคโนโลยี Hypermedia ซ่ึงเป็นการเช่ือมโยงของขอ้มูลไม่วา่
จะเป็นในรูปของขอ้ความ ภาพน่ิง เสียง กราฟิก วดีิโอ ภาพเคล่ือนไหว ท่ีเก่ียวเน่ืองกนัเขา้ไวด้ว้ยกนั
ในลกัษณะ Non – Linear  เพื่อความสะดวกในการเขา้ถึงขอ้มูลของผูใ้ช้  ประโยชน์ของการ
ประยุกตใ์ช ้ Hypermedia ไวว้า่  Hypermedia สามารถใชเ้ป็นวิธีการน าเสนอความรู้ส าหรับส่ือการ
เรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพได ้ทั้งน้ีเน่ืองจากการท่ี Hypermedia น้ี สามารถน าเสนอเน้ือหาใน
ลกัษณะของกรอบความคิดแบบใยแมงมุม (Web Framework)   ซ่ึงเป็นกรอบความคิดท่ีเช่ือวา่จะมี
ลกัษณะท่ีคล้ายคลึงกนักบัวิธีท่ีมนุษยจ์ดัระบบความคิดภายในจิตใจ    ดงันั้นผูเ้รียนท่ีเรียนจาก        
E - Learning จะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดแ้ละยอ่มจะไดรั้บความรู้และมีการจดจ าไดดี้ข้ึน  

3. E -Learning ท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ามจงัหวะของตน(Self - paced  Learning )   
ผูเ้รียนสามารถท่ีจะควบคุมการเรียนของตนในดา้นของล าดบัการเรียน ( Sequence )  ตามพื้น
ฐานความรู้ ความถนดัและความสนใจของตน      ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเฉพาะเน้ือหาส่วนท่ี
ตอ้งการทบทวนโดย  ไม่ตอ้งเรียนในส่วนท่ีเขา้ใจแลว้    ซ่ึงในลกัษณะน้ี ถือเป็นการให้อิสระแก่
ผูเ้รียนในการควบคุมการเรียนของตน ( Learner Control )   

4. E - Learning  เอ้ือให้เกิดการโตต้อบ ( Interaction )  ท่ีหลากหลาย  ไม่วา่จะเป็นการ
โตต้อบกบัเน้ือหา การโตต้อบกบัครูผูส้อนและกบัเพื่อน  คอร์สแวร์ท่ีไดรั้บการออกแบบมาอยา่งดี
นั้นจะเอ้ือให้เกิดปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัเน้ือหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  ตวัอยา่ง  เช่น   การ
ออกแบบเน้ือหาในลกัษณะเกม หรือ การจ าลอง เป็นตน้ นอกจากน้ี E - Learning ยงัเอ้ือให้ผูเ้รียน
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เกิดการโตต้อบกบัครูผูส้อนและกบัเพื่อนได ้อยา่งท่ีเราทราบกนัดีวา่ การเรียนการสอนท่ีดีท่ีสุด ก็คือ 
การเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้การโตต้อบกบัผูส้อนหรือกบัผูเ้รียนอ่ืน ๆ ไดม้ากท่ีสุด  
เพราะการเรียนในลกัษณะน้ีผูส้อนจะสามารถตอบสนองความตอ้งการ   ปัญหา  และค าถามต่าง  ๆ  
ของผูเ้รียน    ไดท้นัที E - Learning    ให้โอกาสผูเ้รียนในการโตต้อบกบัครูผูส้อนและ/หรือการ
ไดรั้บผลป้อนกลบัทั้งในลกัษณะเวลาเดียวกนั  
( Synchronous ) เช่น การสนทนา (Chat) หรือ การออกอากาศสด (Live Broadcast) และในลกัษณะ
ต่างเวลากนั (Asynchronous)  เช่น   การทิ้งขอ้ความไวบ้นเวบ็บอร์ด (Web Board)  

5. E - Learning ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ทกัษะใหม่ ๆ    รวมทั้งเน้ือหาท่ีมีความทนัสมยั 
และตอบสนองต่อเร่ืองราวต่าง ๆ   ในปัจจุบนัไดอ้ยา่งทนัท่วงที     เพราะการท่ีเน้ือหาการเรียนอยู่
ในรูปของขอ้ความอิเล็กทรอนิกส์  ( E – Text )   ซ่ึงได้แก่   ขอ้ความซ่ึงไดรั้บการจดัเก็บ    
ประมวลผล   น าเสนอ   และเผยแพร่ทางคอมพิวเตอร์จึงท าให้มีขอ้ไดเ้ปรียบส่ืออ่ืนๆ หลายประการ    
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านของความสามารถในการปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศให้ทนัสมยัได้
ตลอดเวลา  การเขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการดว้ยความสะดวกและรวดเร็ว และความคงทนของขอ้มูล  

6. ขอ้ความซ่ึงไดรั้บการจดัเก็บ ประมวลผล น าเสนอ และเผยแพร่ทางคอมพิวเตอร์จึงท า
ให้มีขอ้ไดเ้ปรียบส่ืออ่ืน ๆ   หลายประการ    โดยเฉพาะอย่างยิ่งในดา้นของความสามารถในการ
ปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศให้ทนัสมยัไดต้ลอดเวลา การเขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการ ดว้ยความสะดวก
และรวดเร็ว และความคงทนของขอ้มูล  
E - Learning ถือเป็นรูปแบบการเรียนท่ีสามารถจดัการเรียนการสอนให้แก่ผูเ้รียนในวงกวา้งข้ึน 
เพราะผูเ้รียนใชก้ารเรียนในลกัษณะ  E - Learning   จะไม่มีขอ้จ ากดัในดา้นการท่ีจะตอ้งเดินทางมา
ศึกษาในเวลาใดเวลาหน่ึงและสถานท่ีใดสถานท่ีหน่ึง ดังนั้น E-learning ยงัสามารถน าไปใช้เพื่อ
สนับสนุนการเรียนในลกัษณะตลอดชีวิต (Life Long Learning)ได้ด้วย และยิ่งไปกว่านั้น เรา
สามารถน า E - Learning ไปใช้เพื่อเปิดโอกาสส าหรับผูเ้รียนท่ีขาดโอกาสในการศึกษาใน
ระดบัอุดมศึกษาไดเ้ป็นอย่างดี    ซ่ึงจากงานวิจยัในประเทศไทย พบวา่ ยงัมีผูเ้รียนท่ีขาดโอกาสใน
การศึกษา ขั้นอุดมศึกษาอนัเน่ืองมาจากขอ้จ ากดัของสถาบนัการศึกษาท่ีจ ากดัจ านวนในการรับ
ผูเ้รียนอยูอี่กเป็นจ านวนมาก และมีแนวโน้มท่ีจะเพิ่มมากข้ึนเร่ือย ๆ    ในอีกทศวรรษขา้งหนา้ ซ่ึง
การจดัการเรียนการสอนส าหรับผูเ้รียนจ านวนท่ีมากข้ึน โดยมีค่าใชจ่้ายเท่าเดิม  ก็เท่ากบัเป็นการลด
ตน้ทุนในการจดัการศึกษานั้น ๆ    
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2.4 ทฤษฏีทีเ่กีย่วข้อง 

การออกแบบเก่ียวขอ้งกบัเวบ็ไซต ์
เวบ็ไซตเ์ป็นส่ือท่ีไดรั้บความนิยมอยา่มากบนอินเตอร์เน็ต ซ่ึงเวบ็ไซตเ์ป็นส่ือท่ีอยู่ในความควบคุม
ของผูใ้ช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผูใ้ช้สามารถตดัสินใจเลือกไดว้่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่เลือกดู
เว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการ จึงท าให้ผูใ้ช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาท่ีเกิดจากการ
ออกแบบเวบ็ไซตผ์ดิพลาดถา้ผูใ้ชเ้ห็นวา่เวบ็ท่ีก าลงัดูอยูน่ั้นไม่มีประโยชน์ต่อตวัเขา หรือไม่เขา้ใจวา่
เวบ็ไซตน้ี์จะใชง้านอยา่งไร เขาก็สามารถท่ีจะเปล่ียนไปดูเวบ็ไซตอ่ื์นๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว เน่ืองจากใน
ปัจจุบนัมีเวบ็ไซตอ์ยูม่ากมาย และยงัมีเวบ็ไซดท่ี์เกิดข้ึนใหม่ ๆ ทุกวนั ผูใ้ชจึ้งมีทางเลือกมากข้ึน และ
สามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเวบ็ไซดต่์าง ๆ ไดเ้องเวบ็ไซด์ท่ีไดรั้บการออกแบบอยา่งสวยงาม มี
การใช้งานท่ีสะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผูใ้ช้ มากกว่าเว็บไซด์ท่ีดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูล
มากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากน้ียงัใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซ่ึงปัญหา
เหล่าน้ีล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซด์ไม่ดีทั้ งส้ินดังนั้น การออกแบบเว็บไซด์จึงเป็น
กระบวนการส าคญัในการสร้างเวบ็ไซด ์ใหป้ระทบัใจผูใ้ช ้ท าให้เขาอยากกลบัเขา้มาเวบ็ไซด์เดิมอีก
ในอนาคต ซ่ึงนอกจากตอ้งพฒันาเวบ็ไซด์ท่ีดีมีประโยชน์แล้ว ยงัตอ้งค านึงถึงการแข่งขนักบัเว็บ
ไซดอ่ื์น ๆ อีกดว้ย 

องค์ประกอบของการออกแบบเวบ็ไซต์ 
 ในการจดัท าระบบการจดัเก็บและประมวลผลโครงการสหกิจศึกษา ภาควิชาวิทยาการ 
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัสยาม ผูจ้ดัท าไดว้ิเคราะห์ระบบงานปัจจุบนั และไดศึ้กษาทฤษฎีต่างๆ 
ในการ จดัท าเว็บไซต์รวมถึงเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้ง มาประยุกต์ใช้ในการจดัท า วิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ ใหม่เพื่อใหร้ะบบมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยใชเ้้ทคโนโลยแ้ีละทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้งไดแ้ก่ 

 โปรแกรม Dreamweaver CS5 
 ทฤษฎี PHP 
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โปรแกรม Dreamweaver CS5      

 
Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือในการสร้างเวบ็เพจท่ีมีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบนDัreamweaver 
ได ้พฒนัาเป็น cs แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเวบ็เพจแบบเสมือนจริง ของค่าย Adobe ซ่ึงช่วย
ใหผู้ท่ี้ตอ้งการ สร้างเวบ็เพจไม่ตอ้งเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม หรือท่ี
ศพัทเ์ทคนิคเรียกวา่ "WYSIWYG " โปรแกรม Dreamweaver มีฟังกช์นัท่ีท าใหผู้ใ้ช้
สามารถจดัวางขอ้ความ รูปภาพ ตาราง ฟอร์ม วิดีโอ รวมถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆ ภายในเวบ็
เพจไดอ้ยา่งสวยงามตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ โดยไม่ตอ้งใชภ้าษาสคริปต ์ท่ียุง่ยากซบัซอ้นเหมือน
ก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบติัการ แมคอินทอช และไมโครซอฟท ์วนิโดวส์ ยงั
สามารถท างานบนระบบปฏิบติัการแบบยนิูกซ์ ผา่นโปรแกรมจ าลองอยา่ง WINE ไดเ้้
วอร์ ชัน่ล่าสุดของโปรแกรมตวัน้ีคือ Adobe Dreamweaver CS5 

ความสามารถของ Dreamweaver 

 สนบสันุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา่ 
อะไรก็ตามท่ีเราท า บนหนา้้จอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกนับนเวบ็เพจ ซ่ึง 
ช่วยใหก้ารสร้างและแกไ้ขเวบ็เพจนั้นท าไดง่้าย โดยไม่ตอ้งมีความรู้ภาษา HTML เลย 

 มีเคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบหนา้จอเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน ได้
มาก 

 สนบัสนุนภาษาสคริปตต่์าง ๆ เช่น Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
 มีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการ Upload หนา้เวบท่ี็สร้างไปท่ี Server เพื่อท าการเผยแพร่งานท่ี 

สร้างบน Internet 
 รองรับการใชม้นัติมีเดียต่าง ๆ เช่น เสียง กราฟฟิก และภาพเคล่ือนไหว ท่ีสร้างโดย 

โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เป็นตน ้
 มีความสามารถท าการติดต่อกบัฐานขอ้มูล เพื่อเช่ือมต่อกบัเวบ็ไซต ์
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ทฤษฏี PHP 

 
PHP เกิดในปี 1994 โดย Rasmus Lerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกนัไดคิ้ดคน้สร้างเคร่ืองมือ

ท่ีใช ้ในการพฒันาเวบ็ส่วนตวั โดยใชข้อ้ดีของภาษา C และ Perl เรียกวา่ Personal Home Page และ
ไดส้ร้าง ส่วนติดต่อกบัฐานขอ้มูลท่ีช่ือวา่ Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองส่วน เรียกวา่ PHP/FI 
ซึ่งเป็น จุดเร่ิมตน้ของ PHP มีผูท่ี้เขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซตแ์ละชอบจึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช ้และน 
าไปพฒันาต่อ ในลกษัณะของ Open Source ภายหลงัมีความนิยมข้ึนเป็นอยา่งมากภายใน 3 ปี   มี
เวบ็ไซต ์PHP/FI ในติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกวา่ 50,000 ไซต ์ 

PHP2 (ในตอนนั้นใชช่ื้อวา่ PHP/FI) ในช่วงระหวา่ง 1995-1997 Rasmus Lerdorf ไดม้ผีทู้ี่

มา ช่วยพฒันาอีก 2 คนคือ Zeev Suraski และ Andi Gutmans ชาวอิสราเอล ซึ่งปรับปรุงโคดข้อง 
Lerdorf ใหม่โดยใช ้C++ ใหมี้ความสามารถจดัการเก่ียวกบัแบบฟอร์มขอ้มูลท่ีถูกสร้างมาจากภาษา 
HTML และ8 สนบัสนุนการติดต่อกบัโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล mySQL จึงทา ให ้PHP เร่ิมถูกใช้
มากข้ึนอยา่ง รวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นบัสนุนการใชง้าน PHP มากข้ึน โดยในปลายปี 1996 PHP ถูก
นา ไปใชป้ระมาณ 15,000 เวบ็ทัว่โลก และเพิ่มจ านวนข้ึนเร่ือยๆ ต่อมามีผูม้าช่วยพฒันาอีก 3 คน 
คือ Stig Bakken รับผดิชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, Shane Caraveo รับผดิชอบดูแล 
PHP บน Window 9x/NT, และ Jim Winstead รับผดิชอบการตรวจความบกพร่องต่างๆ และได้
เปล่ียนช่ือเป็น Professional Home Page ในเวอร์ชัน่ท่ี 2 
  PHP3 ออกมาในช่วงระหวา่งเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 มีคุณสมบติัเด่นคือสนบัสนุน 
ระบบปฏิบติัการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์ อยา่ง IIS, PWS, Apache, 
OmniHTTPd สนบัสนุน ระบบฐานขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบเช่น SQL Server, MySQL, mSQL, 
Oracle, Informix, ODBC  
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PHP4 ตั้งแต่ 1999 - 2007 ซ่ึงไดเ้พิ่ม Functions การท างานในดา้นต่างๆใหม้ากและง่ายข้ึน 
โดย บริษท ัZend ซ่ึงมี Zeev และ Andi Gutmans ไดร่้วมก่อตั้งข้ึน (http://www.zend.com ) ในเวอร์
ชัน่น้ี จะเป็น compile script ซ่ึงในเวอร์ชัน่หนา้น้ีจะเป็น embed script interpreter ในปัจจุบนมีัคน
ไดใ้ช ้PHP สูงกวา่ 5,100,000 ไซตใ์นทัว่โลก และผูพ้ฒันาไดต้ั้งช่ือของ PHP ใหม่วา่PHP:Hypertext 
Preprocessor ซึ่งหมายถึงมีประสิทธิภาพระดบโัปรเฟสเซอร์สา หรับไฮเปอร์เทก็ซ์ 
ทฤษฎโีปรแกรมฐานข้อมูล 

โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ท่ีช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ ท่ี
อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่วา่จะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูล จะ
ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถคน้หาขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มมูลท่ีนิยมใช้มีอยู่ด้วยกนั
หลายตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรม
จะมีความสามารถต่างกนั บางโปรแกรมใชง่้ายแต่จะจ ากดัขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใชง้าน
ยากกวา่ แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกวา่โปรแกรม Access นบัเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้
กนัมากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีตอ้งการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การก าหนดรหสัผา่นเพื่อป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 

โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุด เน่ืองจากใชง่้ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกต์โปรแกรมข้ึนใช้งาน โปรแกรมท่ีเขียนด้วย FoxPro จะ
สามารถใช้กลบั dBase ค าสั่งและฟังก์ชั้นต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxPro ได ้
นอกจากน้ีใน FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 

โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลชนิดหน่ึง การใช้งานจะคล้ายกบัโปรแกรม 
FoxPro ขอ้มูลรายงานท่ีอยู่ในไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word 
Processor ได ้และแมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ท่ีสร้างข้ึนโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 

โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซ้อน มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานท่ีซับซ้อนไดโ้ดยใช้ค  าสั่งเพียงไม่ก่ีค  าสั่ง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะท่ีจะใชก้บัระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใชก้นัมาก โดย
ทัว่ ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ ท่ีมีใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมีค าสั่ง 
SQL ท่ีต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพื่อนใหเ้ป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 

ความส าคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น
ฐานขอ้มูลจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ดงัน้ี 



 

13 

 

1. สามารถลดความซ ้ าซอ้นของขอ้มูลได ้
การเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีท าให้เกิดความซ ้ าซ้อน (Redundancy) ดงันั้นการน าขอ้มูล
มารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการเกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลได ้โดยระบบจดัการ
ฐานขอ้มูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ ้ าซ้อนไดเ้น่ืองจาก
ระบบจดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาวา่มีขอ้มูลซ ้ าซอ้นกนัอยูท่ี่ใดบา้ง 

2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีและมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีขอ้มูลเก็บอยู่ก็จะท าให้เกิดปัญหาขอ้มูล
ชนิดเดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละท่ีท่ีเก็บขอ้มูลอยู ่จึงก่อให้เกิดความขดัแยง้ของขอ้มูลข้ึน 
(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลท่ีมาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 

4.สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดข้ึน เช่น จากการท่ีผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั 
หากผูใ้ช้คนใดคนหน่ึงแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ท าให้ผูอ่ื้นได้รับผลกระทบตามไปด้วย ในระบบ
จดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พื่อควบคุมความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึน 

5.สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกนัของขอ้มูลได้การเก็บขอ้มูลร่วมกนัไวใ้น
ฐานขอ้มูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของขอ้มูลไดร้วมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บ
ขอ้มูลใหเ้ป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได ้เช่นการก าหนดรูปแบบการเขียนวนัท่ีในลกัษณะวนั/เดือน/ปี
หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้งน้ีจะมีผูท่ี้คอยบริหารฐานขอ้มูลท่ีเราเรียกวา่ ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล  
(Database Administrator: DBA) เป็นผูก้  าหนดมาตรฐานต่างๆ 

6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลไดร้ะบบความปลอดภยัในท่ีน้ี เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ท่ีไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานขอ้มูลจะ
สามารถก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 

7.เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลท่ีท าหนา้ท่ีเป็น
ตวัเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ  าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้นการ
แกไ้ขขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระท าเฉพาะกบัโปรแกรมท่ีเรียกใชข้อ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น ส่วน
โปรแกรมท่ีไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง 
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3. หลกัการพืน้ฐานในการออกแบบการเรียนการสอน 

ในการออกแบบการเรียนการสอนมีหลกัการพื้นฐานท่ีผูอ้อกแบบการเรียนการสอนควร
ค านึงถึงเพื่อช่วยใหก้ารออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ ดงัน้ี (Gagné, Wager, Golas, & Keller, 
2005, pp. 2-3; Smith & Ragan, 1999, p.18) 

3.1. ค  านึงถึงผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นเป้าหมายส าคญั การออกแบบการเรียนการสอนมี
จุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มากกวา่กระบวนการสอน ผูอ้อกแบบการเรียนการสอน 

จะตอ้งพิจารณาผลการเรียนรู้อย่างชดัเจน เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางส าหรับการเลือกกระบวนการ
เรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดไวอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3.2. ค  านึงถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กบั
ผูเ้รียน เวลาท่ีใช้ คุณภาพการสอน เจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ปัจจยัเหล่าน้ี
ควรน ามาพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน 

3.3. รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน ให้
เหมาะสมกบัระดบัวยัของผูเ้รียนและเน้ือหาสาระ เพื่อให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
และมีส่วนร่วมทั้งทางดา้นร่างกาย สติปัญญาและจิตใจในกิจกรรมการเรียนการสอน 

3.4. ใช้วิธีการและส่ือท่ีหลากหลาย ผูอ้อกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใชส่ื้อท่ีช่วยให้
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และความแตกต่างในการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน 

3.5. มีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง การเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพควรได้รับการพฒันาอย่าง
ต่อเน่ือง เร่ิมจากการวางแผน การน าไปทดลองใชจ้ริง และน าผลการทดลองและขอ้เสนอแนะจาก
ผูเ้รียนมาปรับปรุงการเรียนการสอนใหมี้คุณภาพมากข้ึน การพฒันาอยา่งต่อเน่ืองเช่นน้ีจะท าให้การ
เรียนการสอนมีคุณภาพ 

3.6. มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผลผูเ้รียน 
ทั้งน้ีเพื่อน าผลการประเมินไปใช้ในการพฒันาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และน่าสนใจมากข้ึน การประเมินผลผูเ้รียน ไม่ควรมีจุดมุ่งหมายเพียงเพื่อทราบผลการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนเท่านั้น แต่ควรใหไ้ดข้อ้มูลท่ีน าไปพฒันาผูเ้รียนใหบ้รรลุจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
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3.7. องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพนัธ์กนั องค์ประกอบการเรียนการสอน 
เช่น จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และการวดัประเมินผล ควรมีความสัมพนัธ์
สอดคล้องกนั และเหมาะสมกบัผูเ้รียนและบริบทการเรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ท่ีต้องการ หลกัการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอนท่ีน ามากล่าวขา้งต้นน้ีเป็น
แนวทางทั่วไปส าหรับนักออกแบบการเรียนการสอนท่ีเร่ิมต้นการท างานในด้านน้ีได้น าไป
ประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสมกบัสภาพและบริบทการเรียนการสอน 

รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน (instructional design model) 
นกัออกแบบการเรียนการสอนจะใชรู้ปแบบการออกแบบการเรียนการสอน ( instructional 

design model) เป็นเคร่ืองมือหรือแนวทางในการปฏิบติังานเพื่ออธิบายองคป์ระกอบของการท างาน
หรือความสัมพนัธ์ขององค์ประกอบเหล่านั้นให้ผูท่ี้เก่ียวข้องหรือทีมงานมีความเข้าใจขั้นตอน
กระบวนการท างาน และใชต้รวจสอบการด าเนินงาน รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนท่ีเป็น
พื้นฐานของการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบท่ีมีผูนิ้ยมใช้มากรูปแบบการออกแบบการ
เรียนการสอนแบบสามญั (a common model of instructional design)รูปแบบน้ีพฒันาจากแนวคิด
ของเมเกอร์ (Mager, 1975, p.2) ท่ีไดต้ั้งค  าถามพื้นฐานส าหรับ นกัออกแบบการเรียนการสอนท่ี
จะตอ้งหาค าตอบ ดงัน้ี 

1) เราก าลงัจะไปไหน (อะไรคือเป้าหมายของการเรียนการสอน) 

2) เราจะบรรลุเป้าหมายไดอ้ยา่งไร (อะไรคือกลยทุธ์และส่ือกลาง) 

3) เราจะรู้ได้อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว (เคร่ืองมือการประเมินเป็นอย่างไร เราจะ
ประเมินและ   ปรับปรุงวสัดุอุปกรณ์การสอนอยา่งไร)จากค าถามขา้งตน้น ามาก าหนดเป็นกิจกรรมท่ี
จะตอ้งปฏิบติัในกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เป็น 3 ขั้นตอน ท่ีมีความสัมพนัธ์เช่ือมโยง
กนั ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์การเรียนการสอน เพื่อก าหนดเป้าหมายท่ีจะไป ส่ิงท่ีผูป้ระเมินควร
วิเคราะห์ ไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้มหรือบริบทในการเรียนรู้ (learning contexts) ตวัผูเ้รียน (learner) 
และภาระงาน (learning task) หรือส่ิงท่ีผูเ้รียนควรรู้และควรท าได ้
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ขั้นท่ี 2 การออกแบบการเรียนการสอน เพื่อตอบค าถามว่าเราจะไปถึงเป้าหมายไดอ้ยา่งไร 
ขั้นน้ีเป็นขั้นท่ีผูอ้อกแบบการเรียนการสอนจะตอ้งพิจารณาถึงส่ือและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีใช้
สร้างประสบการณ์ใหก้บัผูเ้รียน นอกจากนั้นยงัตอ้งค านึงถึงการจดัล าดบัก่อนหลงัของการน าเสนอ
กิจกรรมและการบริหารชั้นเรียน เช่น จะจดัให้ผูเ้รียนเรียนรู้อย่างไร เช่น การเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ 
กลุ่มย่อย หรือการเรียนเป็นรายบุคคล เป็นต้น ขั้นน้ีจึงเป็นขั้นท่ีผูอ้อกแบบต้องพิจารณาว่าจะ
ด าเนินการเรียนการสอนอยา่งไร 

ขั้นท่ี 3 การประเมินผลการเรียนการสอน เพื่อตอบค าถามว่าจะรู้ได้อย่างไรว่าไปถึง
เป้าหมายแลว้ ขั้นน้ีเป็นการประเมินทั้งการเรียนการสอนและผลการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึน การประเมินผล
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ระยะ คือการประเมินระหว่างด าเนินการหรือการประเมินความก้าวหน้า 
(formative evaluation) และการประเมินผลสรุป (summative evaluation) คือ การประเมินหลงัเสร็จ
ส้ินการด าเนินการ การประเมินความกา้วหนา้มีจุดมุ่งหมายเพื่อน าขอ้มูลมาใชใ้นการพฒันาปรับปรุง
การเรียนการสอน ส่วนการประเมินผลสรุปมีจุดมุ่งหมายเพื่อตดัสินผลการด าเนินการและตดัสินผล
การเรียนรู้วา่ไดบ้รรลุเป้าหมายอยา่งไร 
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รูปที ่2.10 ขั้นตอนของการออกแบบส่ือการเรียนการสอน 

รูปแบบแอดดี (ADDIE model) 
การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE model) ประกอบดว้ยกิจกรรม

ในการด าเนินงาน 5 กิจกรรม ไดแ้ก่ การวเิคราะห์ (analyze) การออกแบบ (design) การพฒันา 

(develop) การน าไปใช ้(implement) และการประเมินผล (evaluate) ซ่ึงเม่ือพิจารณาใหดี้แลว้มี 

ลกัษณะคล้ายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เร่ิมจากการวิเคราะห์ปัญหา (analyze) การ
น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (design) การเตรียมการแก้ปัญหา (develop) การทดลองการ
แกปั้ญหา (implement) และสุดทา้ยประเมินแนวทางการแกปั้ญหาว่าประสบความส าเร็จหรือไม่ 
(evaluate) รูปแบบ ADDIE น้ีจึงเป็นรูปแบบท่ีสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบการเรียน
การสอนในเร่ืองต่าง ๆ ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง โดยเฉพาะมีผูนิ้ยมน าไปใชใ้นการออกแบบส่ือ วสัดุการ
เรียนการสอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม เป็นตน้ 
ตลอดจนน าไปใชใ้นการออกแบบการเรียนการสอนในระดบัมหภาค คือระบบการศึกษาในชุมชน
และการออกแบบการเรียนการสอนในระดบัห้องเรียนเพื่อพฒันาผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนในดา้น
ต่าง ๆ  องคป์ระกอบของกิจกรรมทั้ง 5 งานน้ี 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบส่ือ
การเรียนการสอน การ

วิเคราะ
ห์ 

การ
ปรับปรุ

ง 
การ

ประเมิน 

การ
พฒันา 
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รูปที ่2.11 องคป์ระกอบของกิจกรรม 

 
กิจกรรมท่ีจะตอ้งปฏิบติัในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบการเรียนการสอนตาม 

รูปแบบของ ADDIE model มีดงัต่อไปน้ี 

ขั้นท่ี 1 การวเิคราะห์ กิจกรรมท่ีปฏิบติัในขั้นน้ี ไดแ้ก่ 
1) การวเิคราะห์ปัญหาและความตอ้งการในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม 
2) การวเิคราะห์ระบบ ส่ิงแวดลอ้ม และสภาพขององคก์ร เพื่อพิจารณาถึงทรัพยากรและอุปสรรค 
3) การศึกษาลกัษณะของกลุ่มประชากร 
4) การวเิคราะห์เป้าหมายและจุดประสงคว์า่เป็นการเรียนรู้ในลกัษณะใด เช่น การเรียนรู้เน้ือหา การ
เรียนรู้ทกัษะ หรือการเรียนรู้ท่ีเป็นความตอ้งการเฉพาะ 

ขั้นท่ี 2 การออกแบบ กิจกรรมท่ีปฏิบติัในขั้นน้ี ไดแ้ก่ 
1) การก าหนดเป้าหมาย จุดประสงคท่ี์สามารถสังเกตได ้วดัได ้
2) การจดัล าดบัเป้าหมายและจุดประสงคใ์หง่้ายต่อการเรียนและการปฏิบติั 
3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบติั 
4) การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะกบัเน้ือหา การจดักลุ่มการท ากิจกรรมของผูเ้รียน
ในลกัษณะต่าง ๆ ในลกัษณะกลุ่มและรายบุคคล 
5) การคดัเลือกส่ือการเรียนการสอน 
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ขั้นท่ี 3 การพฒันา กิจกรรมท่ีปฏิบติัในขั้นน้ี ไดแ้ก่ 
1) การสร้างส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้
2) การทดสอบ (try out) ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกบักลุ่มเป้าหมาย 
3) การปรับปรุงส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

ขั้นท่ี 4 การน าไปใช ้กิจกรรมท่ีปฏิบติัในขั้นน้ี ไดแ้ก่ 
1) การเผยแพร่ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างข้ึน เช่น การติดตั้ง การ

ซ่อมบ ารุงส่ือ การจดัอบรมใหค้รูรู้วธีิการใชส่ื้อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างข้ึน 
การใหค้  าแนะน าและนิเทศการใชส่ื้อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

2) การให้ความช่วยเหลือ สนบัสนุนให้ครูยอมรับส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการ
สอนท่ีสร้างข้ึนและน าส่ือไปใช ้

ขั้นท่ี 5 การประเมิน กิจกรรมท่ีปฏิบติัในขั้นน้ี ไดแ้ก่ 
1) การสร้างเคร่ืองมือเพื่อประเมินส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตาม

จุดประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
2) การทดสอบ (try-out) ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนและเคร่ืองมือวดั

ประเมินผลกบักลุ่มตวัอย่าง เพื่อวินิจฉัยผลการเรียนรู้ท่ีเกิดจากผูเ้รียน และรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบั
ความส าเร็จและความลม้เหลวในการใชโ้ปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างข้ึนเพื่อน าไปปรับปรุง
ใหส้มบูรณ์ 

3) การประเมินภายหลงัการน าส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนไปใชก้บักลุ่ม
ประชากร 
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4. ฐานข้อมูล (Database) 
เป็นท่ีเก็บรวบรวมขอ้มูลและความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลอย่างมีแบบแผนเป็นระบบรวม

ขององค์กรใดๆเป็นการบริหารจดัการขอ้มูลโดยโปรแกรมประยุกต์ด้านการจดัการฐานข้อมูล
ทั้งหลาย ตั้งแต่ขั้นตอนการน าเขา้ การประมวลผล การจดัเก็บ การสืบคน้ การแสดงผลสารสนเทศ 
ตลอดจนการประยกุตใ์ชง้านตามเง่ือนไขของผูใ้ชก้ารจดัการขอ้มูลใหเ้ป็นระบบฐานขอ้มูล จะส่งผล
การจดัการสารสนเทศขององค์กรมีลกัษณะท่ีดีหลายประการคือ ลดการเก็บขอ้มูลท่ีซ ้ าซ้อนรักษา
ความถูกตอ้งของขอ้มูลการป้องกนัและรักษาความปลอดภยัให้กบัขอ้มูลท าไดอ้ยา่งสะดวกสามารถ
ใชข้อ้มูลร่วมกนัไดซ่ึ้งระบบฐานขอ้มูลประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั คือ ฐานขอ้มูล (Database) 
ระบบจดัการฐานขอ้มูล (Database Management System: DBMS) และบุคลากร (People) 
โครงสร้างระบบขอ้มูลแบบล าดบัชั้น (Hierarchy) 
พื้นฐานของโครงสร้างระบบขอ้มูลท่ีดี  โดยส่วนใหญ่จะจดัอยู่ในรูปของล าดบัชั้น  เน่ืองจากมีการ
แบ่งแยกกลุ่มอย่างชดัเจน  อีกทั้งความสัมพนัธ์ระหว่างชั้นขอ้มูลก็เป็นส่ิงท่ีเราคุน้เคย  และไม่ยาก
เกินจะเขา้ใจ  เช่น  ในท่ีท างานท่ีคุณมีหวัหนา้  รองหวัหนา้  อยูช่ั้นตน้ ๆ  ของโครงสร้าง  ต่อจากนั้น
ก็เป็นพนกังาน  ลูกนอ้ง ฯลฯ  รองลงไปเร่ือย ๆ 
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รูปที ่2.12โครงสร้างระบบขอ้มูลแบบล าดบัชั้น 

เน่ืองจากความแพร่หลายในการใช้โครงสร้างระบบข้อมูลแบบน้ี  เม่ือเราน ามาใช้กับข้อมูลใน
เวบ็ไซต์ก็จะท าให้ผูใ้ช้เขา้ใจโครงสร้างของขอ้มูลท่ีซับซ้อนในเวบ็ไดง่้ายและรวดเร็ว  ซ่ึงถือเป็น
โครงสร้างท่ีเหมาะสมกบัขอ้มูลบนเวบ็มาก  เพราะในทุกวนั ๆ  เว็บจะเร่ิมจากหน้าโฮมเพจก่อน
เสมอ  แลว้จึงแบ่งแยกออกเป็นส่วนย่อย ๆ  และดว้ยวิธีการจดัล าดบัชั้นจากบนลงล่าง  ท าให้คุณ
สามารถก าหนดขอบเขตของเน้ือหาภายในเวบ็ไซตไ์ดอ้ย่างรวดเร็ว  โดยเร่ิมจากการก าหนดหัวขอ้
หลกัของขอ้มูล  แลว้จึงเลือกใช้แบบแผนระบบขอ้มูล (Organizational scheme) ท่ีเหมาะสมกบั
ขอ้มูลของคุณท่ีสุด 

หลกัการออกแบบโครงสร้างระบบขอ้มูลแบบล าดบัชั้น 

ในการออกแบบโครงสร้างระบบขอ้มูลแบบล าดบัชั้นควรยดึหลกั 2 ประการ  ดงัน้ี 
1.แต่ละกลุ่มขอ้มูลควรแยกจากกนัอย่างชดัเจน  ไม่มีส่วนใดร่วมหรือซ ้ ากนัในแบบแผน

ระบบขอ้มูลประเภทหน่ึง ๆ  คุณมีหน้าท่ีในการสร้างความสมดุลระหว่างการรวมหรือไม่รวม  
รายการลงในกลุ่มใดกลุ่ม 

2.การพิจารณาถึงความกวา้งและความลึกของโครงสร้างระบบขอ้มูล  ความกวา้งในท่ีน้ี
หมายถึงจ านวนรายการท่ีมีอยูใ่นแต่ละชั้นขอ้มูล  ส่วนความลึก  หมายถึง  จ  านวนชั้นของขอ้มูลใน
โครงสร้าง  ถา้โครงสร้างขอ้มูลมีลกัษณะแคบและลึกมาก  ผูใ้ชจ้ะตอ้งคลิกหลายคร้ังกวา่จะเขา้ถึง
ส่ิงท่ีตอ้งการ  ในทางตรงกนัขา้มถา้โครงสร้างระบบขอ้มูลมีลกัษณะกวา้งและต้ืนมาก  ผูใ้ชจ้ะตอ้ง
เผชิญกบัรายการท่ีมีใหเ้ลือกจ านวนมากในแต่ละเมนู 
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สัญลกัษณ์ระบบกระแสข้อมูล 

ตารางที ่2.2 แสดงสัญลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มูล 

แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagramเป็น

เคร่ืองมือของนกัวเิคราะห์ระบบท่ีช่วยใหส้ามารถเขา้ใจกระบวนการท างานของแต่ละหน่วยงานซ่ึง
ทราบถึงการรับส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่างๆ ในการด าเนินงานซ่ึงเป็น
แบบจ าลองของระบบแสดงถึงการไหลของขอ้มูลทั้ง INPUT และ OUTPUTระหว่างระบบกบั
แหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยข้ึนอยูก่บั
ระบบงานและการท างานประสานงานภายในระบบนั้นนอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการขอ้มูล
และขอ้บกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใชใ้นการออกแบบการปฏิบติังานในระบบใหม่ (Data 
Flow Diagram (DFD)เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงขอ้มูลในขณะไหลผ่านกระบวนการท างาน
ต่าง ๆของระบบสารสนเทศDFDจึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศท่ีส่ือเขา้ใจในการ
ท างานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพนัธ์ระหวา่งกระแสขอ้มูลและโปรเซสDFDภายใน
DFDท าใหเ้ราเขา้ใจส่วนประกอบของงาน เขา้ใจการใชข้อ้มูลในแต่ละโปรเซส และขอ้มูลท่ีเป็นผล

สัญลกัษณ์  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 

 

 

 

Source  Destination  สัญลกัษณ์ส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกระบบ 

 

 
Process สัญลกัษณ์การประมวลผล 

 

 

 

Data  Store  สัญลกัษณ์การเก็บขอ้มูล 

 

 
Data Flow สัญลกัษณ์เส้นทางการไหลของขอ้มูล 
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จากการท างานโปรเซสโดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดบัสูงสุดซ่ึงจะแสดงส่วนท่ีอยูภ่ายนอกระบบ 
ส่วนน้ีส าคญัเพราะวา่เป็นส่วนท่ีบอกวา่ระบบนั้น ๆ ไดรั้บขอ้มูลมาจากท่ีใด และผลลพัธ์ต่าง ๆ ท่ีใด 
และผลลพัธ์ต่าง ๆ ถูกส่งไปท่ีใดบา้งDFD ในระดบัลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงท่ีอยูน่อกระบบ คือ ไม่มี
ส่ิงน้ีเป็นส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งท่ีมาของข้อมูลไวท้างซ้ายมือของ DFDและส่วน
ภายนอกท่ีรับผลลพัธ์ของระบบจะอยู่ทางขวามือ ทั้งน้ีเพื่อให้อยู่ในรูปแบบของกระแสขอ้มูลจาก
ซ้ายไปขวา แต่หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลพัธ์ไวใ้นท่ีเหมาะสมซ่ึงอาจจะอยู่เหนือ
โปรเซสหรือใตโ้ปรเซสก็ไดD้FDระดบัรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram)คือส่วนท่ีแสดง
ระบบย่อยลงมาจากDFDท่ีกล่าวมาหรือเรียกว่าระดบัแม่เม่ือระดบัแม่ไม่สามารถแสดงรายละเอียด
ทั้งหมดได้เป็นตอ้งแตกLevelย่อยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการท างานให้
ชดัเจนยิง่ข้ึน 

ความหมายของโครงสร้างข้อมูล 
โครงสร้างขอ้มูล (Data Structure) คือ ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลท่ีอยูใ่นโครงสร้างนั้นๆ รวมทั้ง
กระบวนการในการจัดการข้อมูลในโครงสร้าง หรือ การจัดเตรียมรูปแบบการเก็บข้อมูลใน
หน่วยความจ าอยา่งมีระเบียบแบบแผน การแทนขอ้มูลให้อยูใ่นรูปแบบท่ีถูกตอ้ง ตลอดจนกรรมวิธี
การเขา้ถึงขอ้มูลในโครงสร้างใหเ้ป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

การจดัระบบโครงสร้างขอ้มูล (Information Architecture)ในกระบวนการพฒันาเวบ็ไซตท่ี์ก าลงัจะ
ไดศึ้กษาต่อไปน้ีอาศยัหลกัการจดัระบบโครงสร้างขอ้มูลท่ีเรียกวา่ Information Architecture อยูใ่น
หลายๆส่วน ตั้งแต่ขั้นแรกจนถึงขั้นท่ีไดเ้ป็นรูปแบบโครงสร้างสุดทา้ย (Final Architecture Plan) ซ่ึง
ถือเป็นกระบวนการท่ีส าคญัมากท่ีจะท าใหเ้วบ็ไซตบ์รรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว ้

การจดัระบบโครงสร้างขอ้มูลการพิจารณาวา่เวบ็ไซตค์วรจะมีขอ้มูลและการท างานใดบา้ง ดว้ยการ
สร้างเป็นแผนผงัโครงสร้างก่อนท่ีจะเร่ิมลงมือพฒันาเว็บเพจ โดยเร่ิมจากกการก าหนดเป้าหมาย
เวบ็ไซตแ์ละกลุ่มผูใ้ชเ้ป้าหมายต่อมาก็พิจารณาเน้ือหาและการใชง้านท่ีจ าเป็นแลว้น ามาจดักลุ่มให้
เป็นระบบ จากนั้นก็ถึงเวลาในการออกแบบโครงสร้างข้อมูลในหน้าเว็บให้พร้อมท่ีจะน าไป
ออกแบบกราฟิกและหนา้ตาใหส้มบูรณ์ต่อไป 
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โครงสร้างข้อมูลอลักอริทมึและทฤษฏีที่เกีย่วข้องสัญลกัษณ์ในการออกแบบโครงสร้างข้อมูล 

สัญลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 Termination สัญลักษณ์แทนจุดเร่ิมต้นและ
ส้ินสุด 

 Process สัญลักษณ์กระบวนการต่างๆ 
เช่น การประกาศตัวแปรการ
บวก เป็นตน้ 

 Decision สัญลกัษณ์เง่ือนไข 

 

 

 

Data สัญลักษณ์ติดต่อกับผู ้ใช้โดย
การรับขอ้มูลและแสดงขอ้มูล 

 

 

 

Manual 

Input 

สัญลักษณ์การรับข้อมูลจาก
ผูใ้ช ้

 

 

 

Display สัญลักษณ์การแสดงผลออก
จากจอภาพ 

 

 

 

Predefined 

Process 

สัญลกัษณ์ระบุการท างานยอ่ย 

หรือฟังกช์นัยอ่ย 
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ตารางที ่2.3 การใชส้ัญลกัษณ์ในการออกแบบฐานขอ้มูล 

2.5 การน าระบบคอมพวิเตอร์ในการใช้งาน 
 1. น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการตกแต่งรูปภาพประกอบเวบ็ไซต์โดยใช้โปรแกรมAdobe 
Photoshop CS5 
 2. น าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการสร้างเวบ็ไซตโ์ดยใชโ้ปรแกรมMacromedia Dreamweaver 
CS5 

3. น าคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นการท าBanner และLogo 
4. น าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการคน้หาขอ้มูลทาง Internet 

            5. น าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการเขียนภาษา PHP เป็นภาษาในการพฒันาเวบ็ไซต ์
            6. น าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการเก็บ และ สร้างฐานขอ้มูลโปรแกรม Server Appserv 2.5.10  
 

สัญลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 

 

Connect สัญลกัษณ์จุดเช่ือม 

 

 

 

Arrow สั ญ ลั ก ษ ณ์ เ ส้ น ท า ง ก า ร
ด าเนินงาน 


