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In the world of information technology, learning management system in the 

academic institutions becomes electronically based. There are many open source       

e-Learning software in the term of Learning Content Management Systems (LCMS). 

Educators can provide information and knowledge, and can also communicate with 

their learners via the system. Since the system is built to support many capabilities, the 

system becomes large, complicate, and slow. And there are no LCMS which is 

particularly developed for secondary and high schools. Our research is intended to 

design and develop such content and learning management system particularly for 

such schools. The system can run on Linux Instant Server in only a single CD. The 

system and usability tests reveal. That our system is small, ease of use, and fast.  
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บทที ่1 
บทนํา.. 

 
1.1 ความสาํคัญและที่มาของปญหาการวิจัย 

ปจจุบันขอมูลขาวสารเปนส่ิงที่สําคัญและจําเปนสําหรับนําไปใชประโยชนในการพัฒนา
หนวยงานดานตาง ๆ เชน ธุรกิจ การบริหาร การบริการ สาธารณสุข การทองเที่ยว  การศึกษา ซ่ึง
หนวยงานใดมีขอมูลสารสนเทศที่ถูกตอง ทันสมัย มีการจัดเก็บและคนคืนที่เปนระบบและรวดเร็ว 
ยอมไดเปรียบในการนําขอมูลไปใชประโยชนตามวัตถุประสงคนั้น ๆ การเผยแพรความรูและขอมูล
ขาวสารบนเว็บไซตผานเครือขายอินเทอรเน็ต ถือวาเปนชองทางหนึ่งที่ทําใหเกิดการถายทอดความรู
อยางแพรหลายและกวางขวางทั้งในและนอกระบบกระจายไปทุกที่ทั่วโลก โดยไมมีขอจํากัดเรื่อง
ระยะทาง เวลา และสถานที่ เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตจึงทําใหเกิดสังคมยุคสารสนเทศที่มีขอมูล
ขาวสารอยางไมมีขีดจํากัด และสังคมยุคสารสนเทศนี้เองทําใหหนวยงานตาง ๆ ตองการที่จะพัฒนา
เว็บไซตเพื่อประชาสัมพันธและเผยแพรขอมูลของตนเอง ซึ่งการพัฒนาตองมีหลายปจจัยมา
เกี่ยวของ เชน บุคลกรที่มีความชํานาญ  ระยะเวลา งบประมาณ ทิศทางของเทคโนโลยี เปนตน 

ปจจุบันเทคโนโลยีในการพัฒนาเว็บไซตไดกาวล้ําไปมาก หากจะเทียบกับยุคการพัฒนา 
เว็บเพจในยุคแรก ๆ การศึกษาเพื่อเขียนโปรแกรมบนเว็บจะเปนแบบลําดับขั้นคือ ผูเรียนตองศึกษา
เปนขั้นตอนวาการพัฒนาเว็บไซตเว็บหนึ่งตองเรียนรูเครื่องมือหลายชนิดดวยกัน และใชเวลายาวนาน 
อาจเปนครึ่งปหรือมากกวานั้น แตในปจจุบันไมเปนเชนนั้นแลว ผูที่จะศึกษาหรือเขียนเว็บไซต 
สามารถทําไดในเวลาอันรวดเร็ว เพราะมีเว็บแบบสําเร็จรูปใหเลือกใชงานและมีซอรสโคดให 
ดาวนโหลดมากมายซึ่งสามารถนํามาพัฒนาตอยอดไดผานทางอินเทอรเน็ต โดยปจจุบันเทคโนโลยี
ในการพัฒนาเว็บสามารถแบงออกไดเปน 3 ยุคดวยกัน คือ 

1)/Stat ic /Web/เปนการเขียนเว็บไซตแบบธรรมดาที่สรางดวยภาษา HTML อยางเดียว
หรอือาจมีภาษาสครปิตทางฝงไคลเอนต (Client-Side Script) เชน JavaScript และ VBScript รวมดวย 
ซึ่งลักษณะของ Static Web จะมีเนือ้หาและรูปแบบคงที่ไมมีการเปลีย่นแปลงใด ๆ จนกวาจะมีการ
แกไขขอมูลท่ีเครือ่งเซิรฟเวอร 

2)/Dynamic/Web/เปนการพัฒนาตอมาจากยุคของ Static Web มีการใชสคริปตทางฝง
เซิรฟเวอร (Server-Side Script) มาชวยในการเพิ่มความสามารถของเอกสาร HTML ในการติดตอกับ
ฝงเซิรฟเวอร โดยอาศัยการประมวลผลของเว็บเซิรฟเวอรเพ่ือทํางาน ลักษณะของ Dynamic Web คือ
สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหาหรือรูปแบบของเว็บไซตไดเรื่อย ๆ ตามวัน ตามเวลา หรือตามที่ผูใชรองขอ        
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ซึ่งเทคโนโลยีท่ีใชพัฒนาเว็บแบบ Dynamic Web ในชวงแรกคือ CGI (Common Gateway 
Interface) ภาษาที่ใชเขียนสคริปตน้ีเชน C และ Perl ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีมีการทํางาน
คลาย ๆ CGI เพื่อทํางานทางฝงเซิรฟเวอรหลายคาย อาทิเชน ASP (Microsoft), PHP (Open Source) 
และ JSP (Sun Microsystems) 

3)/Web Services คือแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมที่ทํางานอยางใดอยางหนึ่งในลักษณะ
ใหบริการ โดยจะถูกเรียกใชงานแอพพลิเคชัน่จากโปรแกรมอื่น ๆ คอื PHP, ASP, JAVA และ Python 
ผานทางหนาเว็บ จุดประสงคหลักของ Web Services คอืการทาํใหเครื่องคอมพวิเตอรตางชนิดกัน 
สามารถติดตอและแลกเปลี่ยนขอมูลกันได ถึงแมจะใชโปรแกรมทาํงานหรือระบบปฏิบัติการที่
แตกตางกัน โดยจะใชภาษา XML เปนภาษากลางในการสื่อสารผานเครื่องคอมพิวเตอรนั้น ๆ 

การพัฒนาเว็บไซตตองใชเทคโนโลยีและเครื่องมือหลายแบบหลายชนิด ท้ังภาษาสคริปตในการ
พัฒนาแอพพลิเคชั่น ฐานขอมูลในการจัดเก็บขอมูล และกราฟกในการออกแบบเว็บไซต เปนตน   
ในที่นี้จะกลาวถึงเทคโนโลยีและเครื่องมือในการพัฒนาเว็บไซตท่ีเนนเฉพาะโอเพนซอรสซอฟตแวร 
เนื่องจากเปนที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลายในปจจุบัน 

โอเพนซอรสซอฟตแวร คือ ซอฟตแวรท่ีผูใชไมตองจายคาลิขสิทธิ์ใด ๆ โดยซอฟตแวรมี
การเปดเผยซอรสโคด (Source Code) และอนุญาตใหสาธารณชนนําไปเผยแพรและพัฒนาตอยอด
ไดอยางเสรี กอใหเกิดความรวมมือในการทํางานอยางไรพรมแดนผานเครือขายอินเทอรเน็ต การใช
งานโอเพนซอรสซอฟตแวรจะตองเปนไปตามขอสัญญา GPL (General Public License) ซึ่งภาษา
สคริปต PHP และฐานขอมูล MySQL ก็เปนซอฟตแวรโอเพนซอรสที่กําลังไดรับความนิยมในการ
นําไปพัฒนาเว็บไซตสําเร็จรูปแบบ Dynamic Web  ท่ีชวยอํานวยความสะดวกใหผูใชสามารถแกไข 
ดัดแปลง และปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัยอยูเสมอ โดยผูใชไมตองมีความรูทางดานการเขียนโปรแกรม 
ซึ่งจะชวยแกไขปญหาการขาดแคลนบุคลากร งบประมาณ และเวลาในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต 
ลักษณะของเว็บไซตสําเร็จรูปนี้จะแบงออกอยางกวาง ๆ เปน 2 ลักษณะตามวัตถุประสงคการนําไปใชคือ 

1)/ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System :/CMS) เปนระบบจัดการคอนเทนท
หรือเนื้อหาของเว็บไซต ซ่ึงเปนระบบที่ถูกพัฒนาขึ้นดวยภาษาสคริปตเพื่อใหวิธีการทํางานเปนแบบ
อัตโนมัติ ชวยประหยัดทรัพยากรในการพัฒนาและบริหารเว็บไซต ทั้งเรื่องของกําลังคน ระยะเวลา 
และตนทุนคาใชจายที่ใชในการสรางและควบคุมดูแล ซึ่งระบบ CMS นี้จะมีระบบการทํางาน
สวนยอยของโปรแกรม เรียกวา โมดูล เชน ขาวประชาสัมพันธ ระบบสมาชิก ระบบคนหาขอมูล 
แบบสํารวจความคิดเห็น และกระดานสนทนา เปนตน ตัวอยางระบบ CMS ท่ีไดรับความนิยม เชน 
Mambo,  XOOPS และ Postnuke เปนตน 

2)/ระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System : LMS) เปนระบบที่ใช
จัดการเนื้อหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอน ซึ่งนําเสนอเนื้อหาดวยตัวอักษร ภาพน่ิง วีดีทัศน 
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ภาพเคลือ่นไหวและเสียง โดยใชเทคโนโลยีเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนือ้หา ซึ่ง
ระบบ LMS น้ีจะมีระบบการทาํงานสวนยอยของโปรแกรม หรือ โมดูล อยูมากมาย เชน เนื้อหา
บทเรียน แบบทดสอบ คะแนน ดาวนโหลดเอกสาร สงการบาน และการติดตอสือ่สารระหวางผูเรียน
กับผูสอน เปนตน ตัวอยางระบบ LMS ที่ไดรับความนิยมเชน Moodle, Atutor และ LearnSquare 
เปนตน 

โรงเรียนระดับมัธยมศึกษา เปนสถาบันการศึกษาที่มีหนาที่พัฒนาผูเรียนตามจุดมุงหมาย
ของหลักสูตรตามมาตรฐานที่กําหนด สงเสริมใหผูเรียนมีความรูความสามารถดานวิชาการ ศิลปะ 
ดนตรี กีฬา และการงานอาชีพโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ และมุงพัฒนาสถานศึกษาใหเปนศูนยกลาง
แหงการเรียนรูเพ่ือประชาสัมพันธขอมูลขาวสารและเผยแพรความรูสูชุมชน ตามนโยบายของรัฐบาล
ในการวัดคุณภาพของสถานศึกษา สามารถกําหนดขอบเขตการเรียนรูตามสภาพความตองการของ
ผูเรียน ผูปกครอง ชุมชนและทองถิ่น ผูเรียนตองเรียนหลักทฤษฎีเบื้องตน ผูสอนตองจัดหาสื่อให
เหมาะสมตรงกับเนื้อหาเพื่อสรางความรูใหกับผูเรียนใหมากที่สุด ซ่ึงเนื้อหาของสื่อบางเรื่องไมตรง
หรือไมครอบคลุม การอธิบายใหผูเรียนเขาใจทําไดยาก และผูสอนไมมีเวลาหรือความรูในการพัฒนา
สื่อการสอน  

การเผยแพรความรูบนเว็บไซตผานเครือขายอินเทอรเน็ต ถือวาเปนชองทางหนึ่งที่จะทํา
ใหโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาบรรลุเปาหมายตามวัตถุประสงคในขางตน แตโรงเรียนที่มีขนาดเล็ก
นั้น การจัดทําเว็บไซตเปนเรื่องที่ยาก เนื่องจากขาดงบประมาณ ขาดความรูในการพัฒนา ขาด
บุคลากรที่มีความชํานาญ ซึ่งส่ิงเหลานี้เปนขอจํากัดที่ทําใหสถาบันการศึกษาไมบรรลุเปาหมายตาม
วัตถุประสงคได ทางออกสําหรับสถานศึกษาคือการนําระบบ CMS หรือ LMS ท่ีเปนโอเพนซอรส
ซอฟตแวรมาปรับใช แตเนื่องจากระบบ CMS และ LMS ท่ีนํามาใช เปนระบบที่ไมไดพัฒนา
เฉพาะเจาะจงกับหนวยงาน ธุรกิจ หรือองคกรใด ทําใหระบบดังกลาวตองมีโมดูลการทํางานที่
หลากหลาย เพ่ือสามารถนําไปปรับใชกับทุกหนวยงานไดอยางครอบคลุม ทําใหระบบมีขนาดใหญ 
เกิดการใชงานที่ซับซอน ตองใชบุคลากรที่มีความรูในการใชงาน และโมดูลท่ีรองรับไวก็ยังไม
ครบถวนตรงตามความตองการของโรงเรยีนระดบัมัธยมศกึษา เมื่อโรงเรยีนนาํระบบดงักลาวมาปรบัใช 
จึงทําใหระบบขาดความครบถวนสมบูรณในการแสดงเนื้อหา อีกทั้งปจจุบันยังไมมีระบบจัดการ
เนื้อหาระบบใดที่เปนทั้งระบบ CMS และ LMS ท่ีพัฒนาขึ้นเฉพาะเจาะจงสําหรับโรงเรียนระดับ
มัธยมอยูในระบบเดียวกันอยางเต็มรูปแบบ  คือเปนระบบที่สามารถนํามาใชในการจัดการเนื้อหาได 
เชน ขอมูลโรงเรียน กิจกรรมนักเรียน กิจกรรมแนะแนว  ผูบริหาร กลุมสาระการเรียนรู เปนตน และ
ระบบที่สามารถนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนได เชน การสรางเนื้อหาวิชา การสงขอความระหวาง
ผูเรียนและผูสอน การสงไฟล แบบทดสอบ และการใหคะแนน เปนตน ปจจุบันถาโรงเรียนระดับ
มัธยมตองการมีระบบ CMS สําหรับเผยแพรขอมูลขาวสารและระบบ LMS สําหรับจัดการเรียนการ
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สอนจะก็ตองใช 2 ระบบแยกกัน ทําใหตองมีเว็บไซต 2 ระบบเพื่อเปนชองทางในการใชงาน ซ่ึง
ผูดูแลระบบและผูใชตองเรียนรูการทํางานของทั้งสองระบบที่แตกตางกันเนื่องจากไมไดประสาน
เชื่อมโยงกัน 

งานวิจยันี้ จงึพัฒนาระบบจดัการเนื้อหาและระบบจดัการเรยีนการสอนบนเซิรฟเวอรพรอมใช 
สําหรับโรงเรยีนระดับมัธยม ท่ีรวมสองระบบเขาดวยกันเปนระบบเดยีว คอืระบบ CMS โดยจะ
พัฒนาเพือ่ใชบริหารจดัการขอมลูพื้นฐานตาง ๆ ของโรงเรยีนระดับมธัยม และระบบ LMS เพือ่เปน
สวนในการจัดการเรยีนการสอน โดยงานวิจัยนี้ไดศึกษาระบบ CMS และ LMS ที่เปนซอฟตแวร
โอเพนซอรสทีม่อียูท่ัวไปวามคีวามสามารถในการจดัการใดบาง และมโีมดลูพ้ืนฐานใดทีม่คีวามจาํเปน 
อีกทั้งไดศึกษาเว็บไซตของโรงเรียนระดับมัธยมวามีโครงสรางการบรหิาร และการแบงหมวดหมูของ
เนื้อหาเปนอยางไร มีโมดูลพ้ืนฐานใดบางที่สําคัญ และไดทําแบบสอบถามไปยังโรงเรียนระดับ
มัธยมในจังหวัดนครราชสีมาจํานวน 35 แหงเพื่อสอบถามความตองการจากผูใชโดยตรง  ทําให
ระบบที่ไดจากงานวิจยันี ้ เปนระบบที่ยังคงความสามารถความเปน CMS และ LMS ไว เชน การ
เปลี่ยนหนากาก การเปด-ปดโมดูล การยายตําแหนงโมดูล การเพิม่-ลบ-แกไขขอมลูในแตละโมดูล  
มโีมดลูที่ตรงตามความตองการของโรงเรยีนระดับมัธยม เนนระบบการทาํงานที่ไมซับซอน ใชงาน
งายโดยระบบถูกพัฒนาและออกแบบตามหลักของ WYSIWYG (What You See Is What You Get) 
มีขนาดเล็กและประมวลผลไดเร็ว และยังมีสวนของระบบสมาชิกที่ใหผูดูแลระบบสามารถกาํหนด
สิทธิ์ใหสมาชกิในเว็บไซตเขามามีสวนรวมในการจดัการโมดูลตาง ๆ ของเว็บไซตได เพือ่เปนการ
ลดภาระของผูดูแลระบบและกระจายการมีสวนรวมไปสูชุมชนทาํใหเกิดสังคมแหงการเรียนรู โดย
ระบบดังกลาวจะถูกบรรจอุยูในแผนซีดีแผนเดียวทํางานบนระบบปฏิบัติการลินกุซซ่ึงเปน
เซิรฟเวอรพรอมใชงาน 
 
1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

1.2.1 เพื่อพัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูป ในการจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอนสําหรับ
โรงเรียนระดับมัธยม 

1.2.2 เพื่ออํานวยความสะดวกและลดขั้นตอนในการสรางเว็บไซตของโรงเรียนระดับมัธยม 
1.2.3 เพ่ือเพ่ิมความสะดวกในการควบคุมเว็บไซต โดยบุคลากรไมจําเปนตองมีความรูพ้ืนฐาน

ในการเขียนโปรแกรม 
1.2.4 เพื่อใหโรงเรียนระดับมัธยมสามารถบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยาง 

รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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1.2.5 เพื่อใหโรงเรียนระดับมัธยมมีสื่อการสอนในรูปแบบของเว็บเพจ ที่ใหผูสอนและ
ผูเรียนเขามาสรางและศึกษาเนื้อหาการเรียนได ผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตโดยไม
มีขอจํากัดเรื่องเวลาและสถานที่ 

1.2.6 เพ่ือใหโรงเรียนระดับมัธยมสามารถเผยแพรขอมูลขาวสารใหกับ ครู นักเรียน และ
ประชาชน ไดรับทราบอยางรวดเร็วและทันสมัยกอใหเกิดความเขาใจและการใหความ
รวมมือในการพัฒนาโรงเรียน 

 
1.3 ขอตกลงเบ้ืองตน  

1.3.1 ระบบที่พัฒนาขึ้นนี้สามารถใชงานไดในระบบปฏิบัติการ Windows และ Linux แต
งานวิจัยนี้จะบรรจุโปรแกรมเขาไปกับลินุกซเซิรฟเวอรพรอมใชสําหรับนักพัฒนา 
เวอรชั่น 2.3 (SUTinsServer 2.3) 

1.3.2 ระบบสามารถทํางานไดบน Web Server ที่ไดถูกออกแบบเปนสคริปต PHP เวอรชั่น 
4.4.1 เปนภาษาสั่งการ และ MySQL เวอรชั่น 5.0.16 เปนระบบฐานขอมูล 

1.3.3 ใชไดดีกับ Web Browser คือ Internet Explorer เวอรชั่น 5.0 ขึ้นไป และ Mozilla 
Firefox เวอรชั่น 2.0 ขึ้นไป 

1.3.4 ความละเอียดของจอภาพในการแสดงผลขอมูลตั้งแต 1024*786 Pixel ขึ้นไป 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

1.4.1   สรางระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System : CMS) 
1.4.2   สรางระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System : LMS) 
1.4.3   รวม 2 ระบบเขาดวยกันเปนระบบเดียว และบรรจุระบบลงในแผน SUTinsServer  
           เวอรชัน่ 2.3 ของ มทส.  
1.4.4   ระบบที่พัฒนาขึ้นจะครอบคลมุเฉพาะเนือ้หาที่จําเปนสําหรับโรงเรียนระดับมัธยม 
           เทานั้น 

 
1.5 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 

1.5.1 ชวยใหโรงเรียนระดับมัธยมสามารถนําโปรแกรมสําเร็จรูปไปพัฒนาเว็บไซตสําหรับ
การจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอนได 

1.5.2 ชวยใหโรงเรียนระดับมัธยมมีความสะดวกและลดขั้นตอนในการสรางและจัดการ
เว็บไซต โดยบุคลากรไมจําเปนตองมีความรูพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 
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1.5.3 ชวยใหโรงเรียนระดับมัธยมสามารถบริหารจดัการขอมลูสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 

1.5.4 ชวยกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน โดยผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหา
ไดตามความตองการหรือสามารถทบทวนความรูเดิมได ทําใหผูเรียนมีความเปนตัวเองสูง 
ไมเขินอายเวลาเรียน สงผลใหผูเรียนกลาแสดงความคิดเห็นซักถามขอสงสัยมากขึ้น 

1.5.5 ชวยใหเกิดสังคมแหงการเรยีนรูท่ีผูสอน นักเรยีน ผูปกครอง และบุคคลทั่วไปสามารถ
เขาถึงขอมูลสารสนเทศไดบนระบบอินเทอรเน็ต
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บทที ่2 
ปริทัศนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในบทนี้จะเปนการนําเสนอวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวิจัยนี้ โดยในหัวขอท่ี 

2.1 จะกลาวถึงความหมายและบทบาทความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศในดานตาง ๆ บทบาท
ของอินเทอรเน็ตกับการศึกษา รวมท้ังแนวโนมของเทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่การศกึษาในประเทศไทย 
โดยยกตัวอยาง โครงการเครือขายสารสนเทศเพื่อโรงเรียนไทย (Schoolnet) และเครือขายไทยสาร 
(Thai Social/Scientific, Academic and Research Network/:/THAISARN) ในหัวขอท่ี 2.2 จะกลาวถึง
สถาปตยกรรมในการพัฒนาเว็บตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ซึ่งแบงออกเปน 3 ยุคคือ Static Web, 
Dynamic Web และ Web Service ในหัวขอที่ 2.3 จะกลาวถึงกระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวร 
(Software Development Life Cycle/:/SDLC) ในหัวขอที่ 2.4 จะกลาวถึงประเภทของซอฟตแวร ซึ่ง
แบงออกเปน 4 ประเภทคือ ซอฟตแวรพาณิชย (Proprietary Software), ซอฟตแวรกึ่งพาณิชย 
(Shareware), ซอฟตแวรฟรี (Freeware) และโอเพนซอรสซอฟตแวร (Open Source Software :/OSS) ใน
หัวขอท่ี 2.5 กลาวถึง โอเพนซอรสซอฟตแวรอยางละเอียดในสวนของหลักการ (General Public 
License/:/GPL) ในหัวขอท่ี 2.6 ไดกลาวถึง ลินุกซ (Linux) ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการ (Operating System) 
ในหัวขอที่ 2.7 ไดกลาวถึงระบบจัดการเนื้อหาซึ่งแบงออกเปน 5 ประเภทคือ เว็บพอรทัล, บล็อก, 
อีคอมเมิรซ, อีเลิรนนิ่งและวิกิ ในหัวขอที่ 2.8 และ 2.9 ไดอธิบาย ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management 
System/:/CMS) และระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System/:/LMS) /อยาง
ละเอียด โดยอธิบายความหมาย สวนประกอบของระบบ หลักการเลือกใช มาตรฐาน ขอดีและขอเสียของ
ระบบ และตัวอยางของระบบที่กําลังไดรับความนิยม และในหัวขอท่ี 2.10 เปนการอางอิงถึงงานวิจัย
ที่เกี่ยวของ 
 
2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) 
 ในยุคของขอมูลขาวสาร ทุกคนคงปฏิเสธไมไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดเขามามีบทบาท
อยางมากตอการดําเนินชีวิต การประกอบธุรกิจ การเรียนรู การบันเทิง ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางบุคคลและกลุม ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีท่ียังดําเนินตอไปอยางไมหยุดนิ่งนี้ จึงทํา
ใหหนวยงานหรือองคกรตาง ๆ ตองหันมาใหความสนใจ สรางความเขาใจ และหาทางใชประโยชน
จากเทคโนโลยีนี้  เพื่อท่ีจะสามารถปรับตัวใหเขากับสังคมยุคขอมูลขาวสารไดอยางยั่งยืน ซึ่งประโยชน
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ของเทคโนโลยีสารสนเทศในแงมุมท่ีเกี่ยวของกับการศึกษา คือมีคุณลักษณะที่เอื้อประโยชนตอการ
นํามาใชเปนสื่อหรือเปนเครื่องมือในการเผยความรูและขอมูลขาวสาร เพื่อกระจายขอมูลไปสูผูรับ
ไดทั่วโลก โดยปราศจากขีดจํากัดทางดานเวลาและสถานที่ ทําใหเกิดการปฏิสัมพันธ (Interactive) 
หรือการโตตอบระหวางผูใหและผูรับขอมูล ซึ่งกอใหเกิดการส่ือสารสองทางที่จะไดมาซึ่งขอมูลท่ี
ตองการ 
 2.1.1 ความหมายของเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ณัฐฐินันท นาพลเทพ (2550) ใหความหมายคือ เทคโนโลยีสารสนเทศคือ เทคโนโลยี
สองดานหลัก ๆ ที่ประกอบดวยเทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม
ที่ผนวกเขาดวยกัน เพ่ือใชในกระบวนการจัดหา จัดเก็บ สราง และเผยแพรสารสนเทศในรูปตาง ๆ 
ไมวาจะเปนเสียง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว ขอความหรือตัวอักษร และตัวเลข เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
ความถูกตอง ความแมนยํา และความรวดเร็วใหทันตอการนําไปใชประโยชน 

ไพรวัน/ฉิมพระลิ/(2550)/ใหความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศคือเปนเทคโนโลยีท่ี
ใชจัดการสารสนเทศ เทคโนโลยีที่เกี่ยวของตั้งแตการรวบรวมขอมูลการจัดเก็บขอมูล การประมวลผล 
การพิมพ การสรางรายงาน การสื่อสารขอมูล ฯลฯ เทคโนโลยีสารสนเทศจะรวมไปถึงเทคโนโลยีท่ี
ทําใหเกิดระบบการใหบริการ การใช และการดูแลขอมูล 

ลัดดา/โกรดิ/(2548)/ใหความหมายคือ/เทคโนโลยีท่ีใชคอมพิวเตอรและเครื่องมืออุปกรณ
ที่เกี่ยวของท่ีนํามาใชในการจัดสรางระบบสารสนเทศ โดยใชในการรวบรวมขอมูล บันทึก จัดเก็บ 
ประมวลผล คนหา คนคืน แสดงผล ส่ือสารขอมูลหรือเผยแพรสารสนเทศ ประกอบดวยเทคโนโลยี
หลัก คือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคม 

จากความหมายขางตนสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology 
:/IT) คือ/เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคมที่ประกอบเขาดวยกัน 
เพื่อกอใหเกิดการติดตอเชื่อมโยงกันในการดําเนินงานดานสารสนเทศ ตั้งแตการรวบรวมขอมูล 
บันทึก จัดเก็บ ประมวลผล และเผยแพรในรูปแบบตาง ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพความถูกตอง ความ
รวดเร็วและความแมนยําตอการนําไปใชประโยชน 
 2.1.2 บทบาทความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ความกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ทําใหเกิดการพัฒนาคิดคน
เทคโนโลยีท่ีเขามาชวยในการดําเนินชีวิตไดเปนอยางดี เทคโนโลยีทําใหการผลติสินคาและบรกิารที่
มีจํานวนมากขึ้นและราคาถูกลง เทคโนโลยีทําใหการติดตอสื่อสารกันไดสะดวกและรวดเร็ว การ
เดินทางเชื่อมโยงถึงกันทําใหประชากรในโลกติดตอรับฟงขาวสารกันไดตลอดเวลา ซึ่งผลกระทบ
ของเทคโนโลยีแบงออกเปนดานตาง ๆ ดังนี้ 
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 2)/ดานการดํารงชีวิตประจําวัน ทําใหเกิดความคลองตัวและรวดเร็วในการทํากิจกรรม
ตาง ๆ สามารถทํางานหลายอยางพรอมกันในเวลาเดียวกันไดหรือการทํางานใชเวลาสั้นลง 
 3)/ดานการแพทย ชวยใหการวิจัยและพัฒนาดานการแพทยมีความสะดวกรวดเร็วและ
มีประสิทธิภาพ สงผลใหการแพทยมีความกาวหนา 

4)/ดานธุรกิจ ทําใหเกิดการแขงขันมากขึ้น ทําใหหนวยงานตองพัฒนาตัวเองอยูตลอด 
เวลาอันสงผลใหเกิดการพัฒนาประเทศอยางตอเนื่อง 
 2.1.3 บทบาทของอินเทอรเน็ตกับการศึกษา 

ในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศที่การส่ือสารไมมีขอบเขต บุคคลสามารถเลือกชอง
ทางการสื่อสารไดหลากหลาย ไมมีขอจํากัดเรื่องเวลาและสถานที่ ซึ่งการแสวงหาความรูและขอมูล
ขาวสารสามารถทําไดอยางเสรี ผูท่ีมีความกระตือรือรน ใฝแสวงหาความรูยอมไดเปรียบในการนํา
ความรูไปใชประโยชนในดานตาง ๆ นําไปสูการพัฒนาตนเองใหกาวหนา เครือขายอินเทอรเน็ตถือ
วามีบทบาทและผลกระทบที่สําคัญตอการศึกษาที่ผูเรียนและผูสอนตองเปลี่ยนไปซ่ึง รอม หิรัญพฤกษ 
(2544) ไดกลาวถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นตอผูเรียน ผูสอน และการประเมินผลไวดังนี้ 

1)/ผูเรียนนอกจากตองมีความรูพื้นฐานในหองเรียนแลว ยังตองฝกทักษะในการ
แสวงหาและเขาถึงแหลงความรูจํานวนมหาศาลที่อยูบนอินเทอรเน็ต และตองมีทักษะในการ
ตัดสินใจวาขอมูลใดเปนประโยชนและขอมูลใดไมเหมาะสม 
 2)/ผูสอนจากการเปนผูท่ีสามารถจําหรือเขาใจในเนื้อหาความรูจากหนังสือและถายทอด 
ความรูในรูปแบบเดิม ที่ใชกระดานดํา แผนใส หรือมีหนังสือเพียงเลมเดียว ตองเปลี่ยนบทบาท
ใหมมาเปนผูช้ีแนะแนวทางหรือบอกแหลงความรูในการศึกษาคนควาแกผูเรียน 
 3)/การวัดและการประเมินผลการเรียนรู ไมควรจํากัดอยูแตเพียงการวัดความจําและ
ความเขาใจในเนื้อหาที่ครูถายทอดหรือจากตําราเพียงเลมเดียว แตอาจเปลี่ยนเปนการวัดผลแนวใหม
ที่เปดโอกาสใหผูเรียนประเมินตนเองได 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2540) ไดกลาวถึงบทบาทของผูสอนที่ตองเปลี่ยนไปดังนี ้
           1)/เปนผูแนะนําแหลงความรูแกผูเรียน เนื่องจากแหลงความรูที่อยูบนอินเทอรเน็ตมี
จํานวนมากและกระจัดกระจาย ดังนั้นการคนหาแหลงความรูท่ีเปนประโยชนและเอื้อตอการเรียนที่
มีการจัดระเบียบ (Organize) ถือวาเปนบทบาทสําคัญของผูสอน 
 2)/บทบาทของพี่เลี่ยง (Facilitator or Coach) คือชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรู
ดวยตนเอง โดยใหคําแนะนําหรือแนวทางในการคนควาดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ 

3)/บทบาทในการออกแบบหรือพัฒนาสื่อการสอน ผูสอนสามารถที่จะผลิตสื่อการสอน
ที่ตรงกับความตองการ เพื่อเปนการเผยแพรขอมูลความรูที่แพรหลาย 
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 2.1.4 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาในประเทศไทย 
 ในรอบครึ่งทศวรรษที่ผานมาไดมีวิวัฒนาการของกิจกรรมทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ
เกิดขึ้นในประเทศไทยอยางตอเนื่อง สวนหนึ่งมาจากกระแสโลกอันเนื่องมาจากความเจริญกาวหนา
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ และการเปดเสรีในภาคธุรกิจ แตอีกสวนหนึ่งมาจากแรงผลักดันภายใน 
ประเทศเอง ทั้งน้ีไดครอบคลุมกิจกรรมในระดับและขนาดตาง ๆ กัน ต้ังแตระดับนโยบายไปจนถึง
โครงการของภาครัฐและเอกชน ท้ังในระดับชาติและระดับองคกร 

1)/โครงการเครือขายสารสนเทศเพื่อโรงเรียนไทย (Schoolnet) เปนโครงการที่ศูนย
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดเริ่มดําเนินการมาตั้งแตป พ.ศ. 2538 
ซึ่งรัฐบาลไดประกาศใหเปนปแหงเทคโนโลยีสารสนเทศไทย โครงการนี้เปนเครือขายคอมพิวเตอร
ที่เชื่อมตอโรงเรียนมัธยมและประถมศึกษาในประเทศไทยเขาสูอินเทอรเน็ตโดยการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศเขามาชวยยกระดับการศึกษาของเยาวชนไทย ถือเปนการตอบสนองนโยบายของประเทศ
ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 8 ท่ีมุงเนนการพัฒนาทรัพยากรมนุษยรวมทั้ง
เปนการดําเนินการตามนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ  

2)/เครือขายไทยสาร (Thai Social/Scientific, Academic and Research Network/: 
THAISARN) เปนศูนยกลางแลกเปลี่ยนขาวสารประเทศไทยที่ใหบริการแลกเปลี่ยนขาวสาร ใน
รูปแบบอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายอินเทอรเน็ตจากแหลงขาวตาง ๆ ท้ังจากภาครัฐ และภาคเอกชน
ของไทย ในรูปแบบอัตโนมัติ โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบใหมที่เรียกวา Extensible 
Markup Language หรือ XML เขามาประยุกตเพื่อเปนการปฏิวัติการเผยแพรขาวสารบนเว็บไซตใน
ประเทศไทย และเปนทางเลือกใหมใหแกประชาชนไทย สามารถไดรับทราบขาวสาร ไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
2.2 สถาปตยกรรมเว็บ 

ตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันเทคโนโลยีในการพัฒนาเว็บไซตไดเปลี่ยนแปลงไปมาก จากเดิมท่ี
ผูเรียนตองศึกษาวิธีการทําเว็บเปนขั้น ๆ ท้ังภาษาสคริปต การออกแบบโครงสรางของเว็บ การออกแบบ
กราฟก ซึ่งกวาจะสรางเว็บขึ้นมาไดตองมีความรูความสามารถหลายดานทําใหตองใชเวลานานใน
การศึกษาและลองผิดลองถูก ซึ่งบางคนอาจเปนครึ่งป หนึ่งป หรืออาจมากกวานั้น แตในปจจุบันไม
เปนเชนนั้นแลว การสรางเว็บสามารถทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เพราะมีเครื่องมือแบบสําเรจ็รปู
ใหเลือกใชมากมาย มีโปรแกรมและตัวอยางซอรสโคดใหดาวนโหลด ซึ่งสามารถนํามาใชงานหรือ
ศึกษาเพื่อพัฒนาตอยอดได ซึ่งผูสนใจสามารถหาขอมูลไดผานทางอินเทอรเน็ต และดวย   วิวัฒนา
ของเทคโนโลยีทําใหมีการจําแนกพัฒนาการของการพัฒนาเว็บไซตออกเปน 3 ยุค ซ่ึงแสดงดังรูปท่ี 
2.1 
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รูปท่ี 2.1 แสดงเทคโนโลยีในการพัฒนาเวบ็ไซต 

 
 2.2.1 ยุคที่ 1 Static Web 

เปนการเขียนเว็บไซตแบบธรรมดาที่สรางดวยภาษา HTML อยางเดียวหรืออาจมีสคริปต
ทางฝงไคลเอนต (Client-Side Script) เชน JavaScript, VBScript รวมดวย (ซีเอ็มเอสไทยแลนด, 2004) 
ซึ่งในการสรางหรือการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเว็บไซตสามารถใชโปรแกรมประเภท Text Editor เชน 
Notepad, WordPad, CuteHTML และ Editplus เปนตน หรืออาจใชโปรแกรมประเภท WYSIWYG 
(What You See Is What You Get) เชน Macromedia Dreamweaver, Adobe Golive, NetObject 
Fution และ Microsoft FrontPage เปนตน โดยผูพัฒนาไมตองมีความรูดานเทคนิคมากนัก ซึ่งเนื้อหา
ภายในเว็บจะเปนขอความ เสียง รูปภาพและภาพเคลื่อนไหวเทานั้น เมื่อทําการบันทึกขอมูลแลว
ไฟลจะมีนามสกุลเปน .html สามารถใชไดกับระบบปฏิบัติการทุกชนิด โดยเรียกดูขอมูลไดโดย
เครื่องลูกขาย (Client) ผานทางโปรแกรมเว็บเบราวเซอร (Web Browser) เชน Internet Explorer, 
Netscape และ Mozilla Firefox เว็บในยุคนี้จะยังไมมีการติดตอหรือเกี่ยวของใด ๆ กับฐานขอมูล ซึ่ ง
เนื้อหาและรูปแบบของเว็บจะคงที่ไมมีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ จนกวาจะมีการดาวนโหลดไฟลเว็บ
นั้นท่ีเครื่องเซิรฟเวอรเพื่อทําการแกไข และอัพโหลดไฟลนั้นกลับไปแทนที่ไฟลเดิมบนเครื่องเซิรฟเวอร 
เว็บลักษณะนี้สวนมากจะนิยมในหมูนักเรียน นักศึกษา หรือผูเริ่มฝกหัดเขียนเว็บในการสรางเว็บ
สวนตัว ซึ่งลักษณะการทํางานของ Static Web  แสดงดังรูปที่ 2.2 
 
 
 
 
 
 

          Static Web       Dynamic Web    Web Services 
HTML, JavaScript, 

VBScript 
CGI, ASP, PHP,JSP .NET, J2EE, 

nuSOAP,Axis, Glue 
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รูปท่ี 2.2 แสดงลักษณะการทํางานของ Static Web (ซีเอม็เอ็สไทยแลนด, 2547 :/ออนไลน) 
 

จากรูปที่/2.2/เมื่อมีการรองขอขอมูลจากผูใชผานเว็บเบราวเซอร (Web Browser) 
เว็บเบราวเซอรก็จะติดตอไปยังเว็บเซิรฟเวอร (Web Server) ที่เก็บขอมูลเว็บเพจ เพื่อรับและแสดงผล
ขอมูล โดยการติดตอระหวางเว็บเบราวเซอรกับเว็บเซิรฟเวอรจะดําเนินการไป จนกวาการสงขอมูล
จะครบถวน/ซ่ึงขอมูลที่เว็บเบราวเซอรไดรับจากเว็บเซิรฟเวอรนั้นไมไดเปนขอมูลท่ีผูใชมองเห็น แต
จะเปนขอมูลที่เปนโคดภาษา HTML ดังแสดงในรูปท่ี 2.3 

   
    
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      
 
 

รูปที่ 2.3 แสดงโคดภาษา HTML ท่ีเว็บเบราวเซอรไดรบัจากเว็บเซิรฟเวอร 
 

จากรูป 2.3 เว็บเบราวเซอรจะทําการแปลความของโคดภาษา HTML เพื่อแสดงผลใน
รูปแบบที่ผูใชมองเห็น ดังแสดงในรูปท่ี 2.4 
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รูปท่ี 2.4 แสดงผลลัพธของการแปลความหมายภาษา HTML เพื่อแสดงขอมลูท่ีผูใชมองเห็น 
 
 2.2.2 ยุคที่ 2 Dynamic Web 

การพัฒนาเว็บไซตในยุคตอมามีการใชเครื่องมือตาง ๆ เขามาชวยในการพัฒนาและเพิ่ม
ความสามารถของเอกสารที่เขียนดวยภาษา HTML เพื่อทําใหเว็บไซตมีประสิทธิภาพและนาสนใจ
มากขึ้น ซึ่งเทคโนโลยีการพัฒนาเว็บในชวงแรกของยุคนี้คือ CGI (Common Gateway Interface) ซึ่ง
ภาษาที่ใชเขียนสคริปตเชน C และ PERL ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีมีการทํางานคลาย CGI 
เพื่อทํางานและประมวลผลฝงเซิรฟเวอร (Server-Side Script) เชน ASP (Active Server Page) ของ
ไมโครซอฟต, JSP (Java Server Page) ของ Sun Micro System และ PHP (PHP/:/Hypertext 
Preprocessor) ของ Open Source เปนตน โดยจะทํางานรวมกับระบบฐานขอมูล เชน MySQL, 
Microsoft Access และ Microsoft SQL Server เปนตน ซ่ึงรูปแบบและเนื้อหาเว็บไซตในยุคที่ 2 นี ้จะ
เปนลักษณะระบบจัดการเนื้อหาเว็บไซต (Content Management System/:/CMS)  ท่ีผูพัฒนาไมตอง
สรางเว็บเพจทุกหนาเพ่ือแสดงผลขอมูล เนื่องจากเนื้อหาเว็บแตละหนาเกิดจากการทํางานรวมกันของ
ภาษาสคริปตฝงเซิรฟเวอรกับฐานขอมูล อีกท้ังยังมีเครื่องมือในการโตตอบแสดงความคิดเห็นระหวาง
กันได เชน Webboard, Guestbook และ Chat เปนตน ซึ่งลักษณะการทํางานของ Dynamic Web  
สามารถแสดงไดดังในรูปท่ี 2.5 
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รูปที่ 2.5 แสดงการทาํงานของ Dynamic Web 
 

จากรูปท่ี 2.5 สามารถอธบิายขัน้ตอนการทํางานของ  Dynamic Web เปน 4 ขั้นตอนไดดงันี ้
1)/จากเครือ่งไคลเอนต (Client) เมือ่ผูใชเรียกดูเว็บเพจ ผานทางโปรแกรมเว็บเบราวเซอร 
2)/โปรแกรมเว็บเบราวเซอรสงคํารอง/(Request)/ไปยังเว็บเซิรฟเวอรผานทางเครือขาย

อินเทอรเน็ต 
3)/เมื่อเว็บเซิรฟเวอรไดรับคํารอง ก็จะทําการประมวลผลขอมูลโดยภาษาที่เปน 

อินเทอรพรีเตอร (Interpreter) เชน HTML, PHP,/ASP และ JAVA เปนตน หากมีการเรียกใช
ฐานขอมูลก็จะติดตอกับฐานขอมูลเพื่อดึงขอมูลที่ตองการออกมา เมื่อประมวลผลเสร็จก็จะสง
ขอความธรรมดาที่เปนภาษา HTML ไปยังเว็บเบราวเซอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

4)/เว็บเบราวเซอรรับขอความภาษา HTML ท่ีไดมาแปลและแสดงผลออกบนเว็บเพจ 
ซึ่งเปนขอความที่มนุษยเขาใจ 

เมื่อพิจารณา Dynamic Web ที่มีลักษณะการทํางานเปนแบบระบบ CMS กับ Static Web 
จะมีความเกี่ยวของกับการใชงานฐานขอมูล (Database) และตัวโปรแกรมหรือไฟลท่ีเปน Application 
เมื่อระบบกําลังทํางาน ดังแสดงในรูปท่ี 2.6 

 
  
 
 
 

   Web Browser 
 
 
 
 
 
 
 
 

Client Web Server 
 

Internet 

Database 
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รูปท่ี 2.6 แสดงการเปรยีบเทยีบระหวาง Static Web กับ Dynamic Web 
           (ซีเอม็เอ็สไทยแลนด, 2547 : ออนไลน) 

 
 2.2.3 ยุคที่ 3 Web Services 

เปนแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมที่ทํางานอยางใดอยางหนึ่งในลักษณะใหบริการ โดย
จะถูกเรียกใชงานแอพพลิเคชั่นจากโปรแกรมอื่น ๆ คือ PHP, ASP, JAVA และ Python ผานทางหนา
เว็บ จุดประสงคหลักของ Web Services คือการทําใหเครื่องคอมพิวเตอรตางชนิดกัน สามารถติดตอ
และแลกเปลี่ยนขอมูลกันได ถึงแมจะใชโปรแกรมทํางาน หรือระบบปฏิบัติการที่แตกตางกัน โดยจะ
ใชภาษา XML เปนภาษากลางในการสื่อสารผานเครื่องคอมพิวเตอรนั้น ๆ 

องคประกอบของ Web Services ประกอบไปดวยสิ่งที่นอกเหนือจากการใชเว็บ
ทั่วไป 3 อยาง คือ SOAP (Simple Object Access Protocol), WSDL (Web Service Description 
Language) และ UDDI (Universal Description Discovery and Integration) โดย SOAP จะเปน
โปรโตคอลที่ทํางานรวมกับเน็ตเวิรคโปรโตคอลเชน HTTP, FTP เพื่อเรียกใชบริการจาก Web Services   
สวน WSDL เปนภาษาที่อธิบายคุณลักษณะของ Web Services และบอกวิธีการติดตอเพ่ือให
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โปรแกรมอื่นเรียกใชงานไดถูกตอง สวน UDDI จะทําหนาที่รวบรวมเว็บเซอรวิสไวท่ีเดียวกัน เพื่อการ
คนหา ใชงานไดงาย 

หากเปรียบเทียบเรื่องเว็บเซอรวิส กับเรื่องการขายสินคาทั่ว ๆ ไปแลวจะไดดังนี้คือ   
UDDI เปรียบเสมือนเปนบริษัทที่มีสินคาไวใหบริการ และบริษัทนั้นจะมีที่แจงใหผูอื่นทราบวา 
บริษัทมีสินคาอะไรเพื่อขายหรือใหบริการบาง ในขณะที่ WSDL จะเปนคูมือบอกวิธีการใชสินคา
หรือการบริการตาง ๆ และ SOAP เปรียบเปนรถพวงขนสงสินคา (ไมมีกําลังขับ) ซึ่งจะตองพวงไป
กับตัวรถบรรทุก (HTTP, FTP) และตัวสินคาในที่นี้คือ Web Services นั่นเองในรูปท่ี 2.7 แสดงถึง
กระบวนการทํางานของ Web Services ซึ่งจะเกี่ยวของกับสวนประกอบตาง ๆ ที่กลาวถึงขางตน 
 

 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
               
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.7 การทํางานของเวบ็เซอรวิส (ซีเอม็เอสไทยแลนด, 2547 : ออนไลน) 
 

จากรูปที่ 2.7 แสดงใหเห็นถึงลักษณะการทํางานของระบบ เมือ่ Services Consumer 
(เปน Application ซึ่งสรางดวยภาษา PHP, ASP ฯลฯ) ตองการใชงานอยางใดอยางหนึ่งจากการ
บริการของ Web Services ก็จะไปคนหาท่ี UDDI จากนั้น UDDI จะตรวจสอบวามีสิ่งที่ Services 
Consumer ตองการหรือไม ถามีก็จะไปดูที่ WSDL วามีลักษณะและวิธีการทาํงานอยางไร ใน
ขณะเดียวกนักช้ี็ไปที่จุดซึ่งม ี Web Services ใหบริการได โดยจะใชโปรโตคอล SOAP ในการสง 
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XML Messages ไปเปนขอมลูรวมในการทาํงาน และรับผลลัพธทีไ่ดจากการทาํงานของ  Web Services 
และเมื่อเปรียบเทียบองคประกอบตาง ๆ ในเว็บเซอรวิสกับองคประกอบตาง ๆ ของเว็บไซตทั่ว ๆ ไป 
ดังแสดงในรูปท่ี 2.8 จะไดดังนี้ 
 - UDDI/(บอกที่อยูของเว็บเซอรวิสชนิดตาง ๆ) เปรียบเทียบไดกับ URLs (บอกท่ีอยู
ของเว็บไซตหลาย ๆ เว็บไซต)  
 - WSDL/(ใชแสดงคณุลกัษณะของเว็บเซอรวิส) เปรียบเทียบไดกับ HTML (ใชแสดง
คณุลกัษณะหรอืหนาตาของเว็บไซต) 

-..SOAP/(โปรโตคอลที่ใชในการรับสงขอมูลของเว็บเซอรวิส) เปรียบเทียบไดกับ 
HTTP (โปรโตคอลที่ใชในการรับสงขอมลูของเว็บไซต) 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

           
           
           
           

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 2.8 เปรียบเทียบองคประกอบของเว็บเซอรวิส กับองคประกอบเว็บท่ัว ๆ ไป 
  (ซีเอม็เอสไทยแลนด, 2547 : ออนไลน) 

 
2.3 กระบวนการในการพฒันาซอฟตแวร (System Development Life Cycle : SDLC) 

โดยท่ัวไปหนวยงานหรือองคกร มักจะมีระบบการทํางานที่ตองเกี่ยวของกับขอมูลหรือ
สารสนเทศทั้งสิ้น เมื่อหนวยงานหรือองคกรมีขนาดใหญขึ้นขอมูลก็จะมีจํานวนมากขึ้นไปดวย ซึ่ง
ทําใหเกิดความซับซอน ยุงยากและเกิดปญหาในการทํางานของระบบได ซึ่งในการแกปญหาที่
เกิดขึ้นใหบรรลุผลสําเร็จไดนั้น นักวิเคราะหระบบจะตองทําการรวบรวมขอมูลสารสนเทศที่เกี่ยวของ
กับระบบใหครบถวน เพื่อสามารถจําแนกปญหาออกมาไดอยางชัดเจนและถูกตอง ดังนั้นในการ
พัฒนาระบบจึงตองแบงการทํางานออกเปนขั้นตอนตาง ๆ โดยเริ่มตั้งแตการกําหนดปญหา การศึกษา
ความเปนไปได การวิเคราะหระบบ การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบ  และการ
บํารุงรักษาระบบ ซึ่งขั้นตอนดังกลาวนี้เรียกวา กระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวร (System 
Development Life Cycle : SDLC) 
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รูปท่ี 2.9 แสดงกระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวร SDLC 
 

จากรูปที่ 2.9 แสดงกระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวร SDLC ซึ่งมักจะนิยมจัดทําเปน
โครงการที่เรียกวา การจัดโครงการ (Project Management) โดยจะมีการวางแผนการทํางานเปน
ขั้นตอนตาง ๆ 7 ขั้นตอน เริ่มจาก (1) การกําหนดปญหา (2) การศึกษาความเปนไปได (3) การ
วิเคราะหระบบ (4) การออกแบบระบบ (5) การพัฒนาระบบ (6) การทดสอบระบบ และ (7) การ
บํารุงรักษาระบบ ซึ่งจะแสดงรายละเอียดการทํางานแตละขั้นตอนดังน้ี 
 2.3.1 การกําหนดปญหา (Problem Definition) 

การกําหนดปญหาหรือเขาใจปญหา เปนขั้นตอนเริ่มตนของการพัฒนาระบบซึ่ง
นักวิเคราะหระบบจะตองทําความเขาใจถึงปญหาที่เกิดขึ้นจากผูใช เพื่อหาแนวทางของระบบใหม
ที่จะตอบสนองความตองการของผูใช และสามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นได ดังนั้นขั้นตอนนี้จึงเปน
ขั้นตอนที่มีความสําคัญท่ีสุด เนื่องจากผลลัพธของการดําเนินงานจะเปนทิศทางในการพัฒนาระบบงาน
ใหชัดเจน ในเรื่องของเปาหมายและทิศทางของการทําโครงการ ขอบเขตของโครงการ และจํานวน
เงินทุนท่ีตองใชในการจัดทําโครงการ 
 2.3.2 การศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

สําหรับการศึกษาความเปนไปไดนี้ จะเปนการศึกษาโดยมีจุดประสงคเพื่อคนหาแนวทาง 
ที่เปนไปไดของการทําโครงการ ซึ่งอาจมีหลายแนวทางที่สามารถแกปญหาของระบบได โดยควร
เลือกแนวทางที่เสียคาใชจายและเวลานอยที่สุด และไดผลลัพธเปนท่ีพอใจ โดยแนวทางตาง ๆ จะตอง

1. กําหนดปญหา 

2. ศึกษาความเปนไปได 

3. วิเคราะหระบบ 

4. ออกแบบระบบ 

6. ทดสอบระบบ 

7. บํารุงรักษาระบบ 

5. พัฒนาระบบ 
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ไดรับการพิสูจนวาเหมาะสมหรือมีความเปนไปได ซึ่งปจจัยในการพิจารณาถึงความเปนไปไดของ
โครงการมี 3 ประการคือ 

1)/ความเปนไปไดดานเทคนคิ (Technical Feasibility) 
การศึกษาความเปนไปไดดานเทคนิคหรือเทคโนโลยี จะตองตรวจสอบอุปกรณ

ตาง ๆ ภายในองคกรวามีความพรอมหรือไม เชน ซอฟตแวร คอมพิวเตอร อุปกรณตอพวง รวมถึง
เครื่องมืออื่น ๆ วามีเพียงพอและมีสมรรถนะตามความตองการหรือไม นอกจากนี้จะตองดูเรื่อง
ซอฟตแวรวาจะตองพัฒนาใหมหรือตองซื้อใหมหรือไม เปนตน 

2) ความเปนไปไดดานการปฏิบัติ (Operational Feasibility) 
การศึกษาความเปนไปไดดานการปฏิบัติ นักวิเคราะหระบบจะตองพิจารณาวา

แนวทางที่ใชในการแกปญหานั้น ตอบสนองความตองการของผูใชระบบหรือไมเพียงใด จะกอใหเกิด
ผลกระทบตอวิธีการทํางานของผูใชระบบหรือไมอยางไร นอกจากนี้จะตองพิจารณาวามีบุคลากร
ที่มีความรูความสามารถและมีจํานวนเพียงพอหรือไม 

3) ความเปนไปดานดานการลงทุน (Economic Feasibility) 
การศึกษาความเปนไปไดดานการลงทุน จะตองพิจารณาวาโครงการสามารถทํา

ใหสําเร็จไดภายในวงเงินที่กําหนดไวหรือไม และหากมีการดําเนินโครงการในขั้นตอไปทั้งหมด
จนจบ จะคุมคากับการลงทุนหรือไม หรือตองเปลี่ยนแปลงทั้งระบบหรือไม ซ่ึงผูบริหารจะตัดสินใจ
ไดวาควรจะดําเนินการตอไปหรือจะยกเลิกโครงการทั้งหมด 
 2.3.3 การวิเคราะหระบบ (System Analysis) 

 ขั้นตอนการวิเคราะหระบบ จะเปนการนําขอมูลท่ีไดจากการรวบรวมความตองการมา
สรางเปนแบบจําลองเชิงตรรกะ (Logical Model) โดยนักวิเคราะหระบบจะออกแบบระบบให
เปนไปตามความตองการของผูใชวา ระบบควรมีลักษณะการทํางานอยางไร มีรูปแบบในการแสดงผล 
มีการจัดเก็บขอมูลใดบาง ซึ่งการวิเคราะหจะออกมาในรูปของแผนภาพกระแสขอมูล (System 
Flowchart) และอีอารโมเดล (Entity-Relationship) 
 2.3.4 การออกแบบระบบ (System Design) 

เปนขั้นตอนการออกแบบระบบงานโดยมีจุดมุงหมายเกี่ยวกับการแกไขปญหานั้น ๆ 
วาจะตองทําอยางไร ซ่ึงในขั้นตอนนี้จะมีการนําแบบจําลองเชิงตรรกะ (Logical Model) มาสรางให
เปนแบบจําลองทางภายภาพ (Physical Model) คือการออกแบบใหระบบนั้นสามารถปฏิบัติงานได
จริง ซึ่งการออกแบบระบบในสวนนี้จะประกอบดวย 
 1)/การออกแบบขอมูลนําเขา (Input Design) และรูปแบบการรับขอมูล เชน การ
ออกแบบหนาจอใหกับผูใช (User Interface) 
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 2)/การออกแบบจอภาพ (Output Design) เปนการออกแบบจอภาพในการแสดงผล
ขอมูลของระบบ 
 3)/การออกแบบผังระบบ (System Flowchart) เปนการออกแบบความเชื่อมโยงของระบบ
ในภาพรวมวาแตละสวนมีการทํางานเชื่อมโยงกันอยางไร 
 4)/การออกแบบฐานขอมูล (Database Design) เปนการออกแบบฐานขอมูลวาจะ
ประกอบดวยขอมูลอะไรบาง แตละขอมูลมีความสัมพันธกันหรือไมอยางไร 
 5)/การสรางตนแบบ (Prototype) เปนการสรางตนแบบของระบบสําหรับนําไปทดลอง
ใชงาน 
 2.3.5 การพัฒนาระบบ (Implementation) 

การพัฒนาระบบ จะเปนการสรางสวนประกอบแตละสวนของระบบ โดยเริ่มพัฒนา
ในสวนของการติดตอระหวางผูใชกับระบบ การสรางฐานขอมูลตาง ๆ ของระบบ ซ่ึงขั้นตอนนี้ตอง
นําขั้นตอนที่ไดจากการวิเคราะหและออกแบบมาพัฒนาระบบ 
 2.3.6 การทดสอบระบบ (System Testing) 

เปนการทดสอบเพื่อใหแนใจวาระบบท่ีพัฒนาขึ้นนั้นสามารถใชงานไดจริงและถูกตอง 
ตามความตองการของผูใช โดยไมมีขอผิดพลาดใด ๆ ซึ่งในการทดสอบควรใหผูปฏิบัติงานจรงิมาทํา
การทดสอบ และเมื่อมีขอผิดพลาดที่ไมถูกตองตามท่ีวิเคราะหหรือออกแบบไว ตองทําการปรับแกให
ระบบมีความถูกตอง 
 2.3.7 การบํารุงรักษาระบบ (Maintenance) 
 เปนขั้นตอนการบํารุงรักษาเพื่อใหระบบทํางานในระดับที่ยอมรับได ซึ่งถือวามี
ความสําคัญตอระบบ เพราะเมื่อระบบมีขอผิดพลาดที่ไมรูมากอนหรือผูใชมีการเปลี่ยนแปลงไป 
หรือเทคโนโลยีตาง ๆ หรือรูปแบบการบริหารงานที่เปลี่ยนไป ซึ่งสิ่งเหลานี้จะทําใหตนทุนในการ
บํารุงรักษาสูง ทําใหตองนํามาเปรียบเทียบพิจารณาวาควรจะบํารุงรักษาระบบหรือจะเริ่มพัฒนา
ระบบใหม 
 
2.4 ประเภทของซอฟตแวร 
 ในสังคมยุคสารสนเทศที่มีการแขงขันกันทางธุรกิจไมวาจะเปน ความถูกตองทันสมัยของ
ขอมูล ความสะดวกรวดเร็วและความยืดหยุนในการใหบริการ สิ่งเหลานี้ทําให ธุรกิจ หนวยงาน 
หรือองคกรตาง ๆ จําเปนตองนําเทคโนโลยีเขามาใช ไมวาจะเปนระบบคอมพิวเตอร เครือขาย
คอมพิวเตอร เครือขายการสื่อสารโทรคมนาคม  และซอฟตแวรคอมพิวเตอร เขามาชวยในการ
ดําเนินงานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและลดตนทุนในการทํางาน  จึงทําใหเกิดบริษัททางดาน
อุตสาหกรรมซอฟตแวรขึ้นเปนจํานวนมาก บริษัทเหลานี้จะทําหนาที่สรางและใหบริการทางดาน
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เทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงซอฟตแวรก็ถือเปนผลผลิตหนึ่งของบริษัทท่ีไดถูกสรางขึ้นเปนจํานวนมาก 
เพื่ออํานวยความสะดวกใหกับ ธุรกิจ หนวยงาน หรือองคกรตาง ๆ ลักษณะของซอฟตแวรจะมีหลาย
ประเภท แตละประเภทจะมีลักษณะที่แตกตางกันทั้งเรื่องของ การคิดคาใชจาย  การนําไปใช  
การปรับปรุงแกไข  การเผยแพร หรือการพัฒนาตอยอด โดยจะจําแนกซอฟตแวรออกเปน 4 ประเภท
แสดงดังรูปท่ี 2.10   
 
 
 
 
 
 
 

           
           
           
           
           
           
           
           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.10 ประเภทของซอฟตแวร (ไทยโอเพนซอรส, 2550 : ออนไลน) 
 
 2.4.1 ซอฟตแวรพาณิชย (Proprietary Software) 

เปนซอฟตแวรที่ตองเสียคาใชจายในการใชงาน ราคาจะขึ้นอยูกับจํานวนผูใชงานของ
หนวยงานหรือองคกร ผูผลิตจะคิดคาซอฟตแวรและคาบริการเมื่อเกิดปญหาหรือมีความตองการเพิม่
เปนรายป ลักษณะซอฟตแวรพาณิชยนี้จะใหเฉพาะไบนารีโคดเทานั้นโดยจะไมเปดเผยซอรสโคดใด ๆ 
ตัวอยางเชน Windows, LotusNote, WebCT และ Blackboard เปนตน 
 2.4.2 ซอฟตแวรก่ึงพาณิชย (Shareware) 

เปนซอฟตแวรลิขสิทธิ์ที่อนุญาตใหทดลองใชงานในระยะเวลาหนึ่ง โดยผูผลิต
พยายามที่จะใหมีการนําเอาซอฟตแวรไปใชใหมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได และหากผูใชพอใจก็จะตอง
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เสียคาใชจายเพื่อใชงานซอฟตแวรท่ีสมบูรณ ซอฟตแวรกึ่งพาณิชยนี้จะใหเฉพาะไบนารีโคดเทานั้น
โดยจะไมเปดเผยซอรสโคดใด ๆ ตัวอยางเชน Elearning Solution Training  
 2.4.3 ซอฟตแวรฟรี (Freeware) 

เปนซอฟตแวรที่ไมตองเสียคาใชจายใด ๆ ในการใชงาน ทั้งผูสรางซอฟตแวร ผูใช
ซอฟตแวร และผูใหบริการเซิรฟเวอร ซึ่งซอฟตแวรฟรีนี้จะไมไดเปดเผยซอรสโคดใด ๆ และผูผลิต
สามารถที่จะอนุญาตใหใชเฉพาะสวนตัว หรือไมใหใชในทางธุรกิจ ซึ่งสวนใหญผูผลิตจะใชในการ
โปรโมทผลิตภัณฑรอบ ๆ ขาง ตัวอยางเชน บริษัทไมโครซอฟตที่มี Internet Explorer เปน
ซอฟตแวรฟรี เปนตน 
 2.4.4 โอเพนซอรสซอฟตแวร (Open Source Software : OSS) 

เปนซอฟตแวรที่ไมตองเสียคาใชจายใด ๆ ในการใชงาน ท้ังผูสราง ผูใช และผูใหบริการ 
ซอฟตแวรมีการเปดเผยรหัสตนฉบับ (Source Code) อนุญาตใหนําไปเผยแพรตอไดอยางเสรี และ
สามารถนําไปพัฒนาตอยอดได ตัวอยางซอฟตแวรระบบปฏิบัติการเชน Linux ซอฟตแวรระบบ
จัดการเนื้อหา เชน Postnuke, Mambo และ Drupal เปนตน ซอฟตแวรระบบจัดการเรียนการสอน 
เชน Moodle, Atutor และ Clarolin เปนตน 
 
2.5 โอเพนซอรสซอฟตแวร 

โอเพนซอรสซอฟตแวรทําใหเกิดการรวมมือกันอยางไรพรมแดนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
จึงเกิดขอสัญญา (General Public License/:/GPL) ในการนําโอเพนซอรสซอฟตแวรมาใช โดยมี
จุดมุงหมาย เพื่อประกันเสรีภาพของผูใชในการเผยแพร แกไข และทําสําเนาซอฟตแวร ผูใชสามารถ
ที่จะไดมาซึ่งซอรสโคดในกรณีที่ตองการ ซึ่งสามารถแกไขหรือใชสวนประกอบของซอฟตแวรเสรี
บางสวนในการพัฒนาโปรแกรมใหมได และหามมิใหใครเปนเจาของสิทธิ์หรือไมมีสิทธิ์ในซอฟตแวร 
เพื่อใหซอฟตแวรเปนส่ิงท่ีเสรีสําหรับผูใชทุกคน 

โอเพนซอรสซอฟตแวรมักจะถูกคุกคามโดยสิทธิบัตรซอฟตแวรอยูเปนประจํา ดังนั้นเพื่อ
หลีกเลี่ยงความเสี่ยงที่ผูจัดจําหนายซอฟตแวรโปรแกรมใดโปรแกรมหนึ่งจะขอสิทธิบัตรเพื่อใหตน
มีสิทธิ์แตเพียงผูเดียว อันจะเปนผลทําใหไดโปรแกรมนั้นเปนเอกสิทธิ์เฉพาะของบุคคลหรือองคกร 
เพื่อปองกันปญหานี้ จึงมีการกําหนดอยางชัดเจนวาสิทธิบัตรใดก็ตามที่อยูภายใต GPL จะตอง
อนุญาตเพื่อใหทุกคนใชไดอยางเสรีหรือมิฉะนั้นก็จะไมอนุญาตใหใชไดเลย 

ตัวอยางเชน ในกรณีท่ีมีการเผยแพรหรือสําเนาโปรแกรมลักษณะ GPL นี้ไมวาจะใหเปลา
หรือคิดราคา ผูเผยแพรจะตองใหสิทธิ์ทั้งหมดที่มีแกผูรับ โดยผูเผยแพรจะตองจัดการใหผูรับ
สามารถที่จะไดมาซึ่งซอรสโคดนั้นเชนเดียวกันกับตนโดยมีสิทธิ์ทุกอยางเหมือนตน และเพื่อเปน
การปกปองผูสรางสรรค ซอฟตแวรเสรีนี้จะไมมีการรับประกันใด ๆ ในกรณีที่ซอฟตแวรไดรับการ
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ดัดแปลงโดยบุคคลอื่นและแจกจายสงตอกันไป ผูใชตองตระหนักวาสิ่งท่ีตนไดรับนั้นไมไดเปนของ
ดั้งเดิม เพื่อวาปญหาใด ๆ อันเกิดจากบุคคลอื่นจะไดไมพาดพิงไปถึงชื่อเสียงของผูสรางสรรคตนฉบับ 
 การนําโอเพนซอรสซอฟตแวรมาใชงาน ตองเปนไปตามขอสัญญาของ (General Public 
License : GPL) ที่มเีงื่อนไขและขอกาํหนดตาง ๆ ดังนี้ (www.opensource.org, 2006) 

1) เผยแพรไดอยางเสร ี 
 สัญญานั้นจะตองไมจํากัดบุคคลใดไมใหขายหรือแจกซอฟตแวรในฐานะเปนองคประกอบ

หนึ่งในสื่อในการรวบรวมเผยแพรที่ประกอบดวยโปรแกรมจากแหลงตาง ๆ สัญญานั้นตองไม
คิดคาธรรมเนียมหรือคาอื่นใดในการจัดจําหนายดังกลาว 

2) ซอรสโคด  
                 โปรแกรมนั้นจะตองประกอบดวยซอรสโคด และจะตองอนุญาตใหเผยแพรโปรแกรม
ตอไปในรูปแบบซอรสโคดดวย นอกเหนือไปจากรูปแบบที่คอมไพลแลว ในกรณีที่ผลิตภัณฑใน
บางลักษณะไมไดเผยแพรไปพรอมกับซอรสโคด จะตองมีวิถีทางที่เปนท่ีรูจักกันดีที่จะดาวนโหลด
ซอรสโคดนั้นไดโดยไมคิดราคาผานทางอินเทอรเน็ต ซอรสโคดนั้นจะตองเปนรูปแบบที่สะดวก
ที่สุดสําหรับโปรแกรมเมอรที่จะดัดแปลงแกไขโปรแกรมนั้น  

3) งานดดัแปลง   
 สัญญานั้นจะตองอนุญาตใหทําการแกไขหรือสรางสรรคงานดัดแปลงได และจะตอง

อนุญาตใหเผยแพรงานเหลานั้นดวยเง่ือนไขเดียวกันกับสัญญาของซอฟตแวรตนฉบับ  
4) การคงความสมบรูณในซอรสโคดของผูเขียน  

 สัญญานั้นจะจํากัดไมใหเผยแพรซอรสโคดที่ถูกแกไขไดก็ตอเมื่อสัญญาอนญุาตใหเผยแพร 
Patch files ไปกับซอรสโคด เพ่ือใชในการแกไขโปรแกรมขณะคอมไพล สัญญาจะตองระบุอยาง
ชัดเจนวาอนุญาตใหเผยแพรซอฟตแวรที่คอมไพลมาจากซอรสโคดที่ถูกแกไข สัญญาอาจจะตั้ง
เง่ือนไขใหงานดัดแปลงตองใชช่ือหรือเลขเวอรช่ันท่ีตางออกไปจากซอฟตแวรตนฉบับ  

5) ไมเลือกปฏบัิติเพื่อกีดกันบุคคลหรอืกลุมใด ๆ   
                 สัญญานั้นจะตองไมจงใจแบงแยกเพือ่ละเวนการคุมครองสิทธิ์ตอบุคคลหรอืกลุมบุคคลใด  

6) ไมเลือกปฏบัิติเพื่อกีดกันกิจการในสาขาใด ๆ  
                   สัญญานั้นจะตองไมจํากัดผูใดไมใหใชงานโปรแกรมในกิจการหรือกิจกรรมจําเพาะ
สาขาใดสาขาหนึ่ง ตัวอยางเชน สัญญาตองไมหามใชโปรแกรมในทางธุรกิจหรือในทางการวิจัย 

7) การเผยแพรของสัญญา   
 สิทธิ์ท่ีพวงไปกับโปรแกรมจะตองใชกับทุกคนที่ไดรับโปรแกรมนั้น โดยไมจาํเปนตอง

อาศยัการดาํเนนิการสัญญาเพิ่มเตมิจากบคุคลใด  
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8) สัญญาตองไมเจาะจงจาํเพาะผลิตภัณฑอันใดอันหนึ่ง  
                     สิทธิ์ท่ีพวงไปกับโปรแกรมจะตองไมขึ้นอยูกับการที่โปรแกรมเปนสวนหนึ่งของการ
เผยแพรซอฟตแวรเปนผลิตภัณฑใดเปนพิเศษ ถามีการเลือกเฉพาะโปรแกรมนั้นออกมาและ
นําไปใชหรือจําหนายจายแจกโดยขาดเงื่อนไขตามสัญญาของโปรแกรมนั้น ทุกคนที่ไดรับ
โปรแกรมจะตองไดรับสิทธิ์เดียวกันกับท่ีไดมอบมาพรอมกับการเผยแพรซอฟตแวรแตเดิม  

9) สัญญาจะตองไมผูกพันไปถึงซอฟตแวรอื่นในส่ือเดยีวกัน  
 สัญญานั้นจะตองไมต้ังเงื่อนไขควบคุมซอฟตแวรอื่นท่ีเผยแพรไปพรอมกับซอฟตแวรท่ีใช

สัญญานั้น ตัวอยางเชน สัญญาจะตองไมยืนกรานที่จะใหโปรแกรมอื่นท่ีเผยแพรไปในส่ือเดียวกัน
ตองเปนซอฟตแวรโอเพนซอรสเหมือนกัน 
 
2.6 ลินุกซ (Linux) 

ลินุกซ (Linux) เปนชื่อของระบบปฏิบัติการ (Operating System) ประเภทหนึ่ง ที่พัฒนาขึ้น
โดยนายไลนัส ทอรวัลด (Mr.Linus Torvalds) แหงมหาวิทยาลัยเฮลซิงกิ ประเทศฟนแลนด ที่พัฒนา
จากระบบปฏิบัติการมินิกซ (Minix) เพื่อความเขาใจในบทเรียน และเพื่อใหใชงานไดดีขึ้น จึงได
พัฒนาขึ้นมาใหมใหใชงานไดบนเครื่อง PC โดยใชยูนิกซเปนตนแบบ และใหช่ือระบบปฏิบัติการนี้
วา “ลินุกซ” เพื่อความเขาใจเกี่ยวกับลินุกซมากขึ้น ผูวิจัยจึงไดนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับลินุกซในหัวขอ 
โครงสรางของระบบปฏิบัติการลินุกซ ฮารดแวรที่สนับสนุนระบบปฏิบัติการลินุกซ ขอดี/ขอเสีย
ของระบบปฏิบัติการลินุกซ 
 2.6.1 โครงสรางของระบบปฏิบัติการลินุกซ 

ประภาพร/ชางไม/(2547)/ไดแบงโครงสรางการทํางานของระบบปฏิบัติการลินุกซ 
ประกอบดวยสวนสําคัญ 4 สวนไดแก ฮารดแวร (Hardware) เคอรเนล (Kernel) เชลล (Shell) และ
โปรแกรมประยุกต (Application Software) ซึ่งแตละสวนจะทํางานประสานกัน แสดงดังรูปที่ 2.11 
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รูปท่ี 2.11 แสดงโครงสรางการทาํงานของระบบปฏิบัตกิารลินกุซ 
 

1)/ฮารดแวร/คอืสวนประกอบของเครือ่งคอมพิวเตอรทั้งภายในและภายนอก เชน ซีพียู 
แรม ฮารดดิสก จอภาพ เครื่องพิมพ และอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ มีหนาที่ทํางานตามคําสั่งท่ี
ระบบปฏิบัตกิารสั่ง หรอืกาํหนดหนาท่ีไว 
 2)/เคอรเนล เปนโปรแกรมแกนควบคุมการทํางานหลักของระบบ หรือเปนหัวใจของ
ระบบ มีหนาท่ีบริหารจัดการทรัพยากรท้ังหมดในระบบ เชน บริหารโพรเซสงาน บริหารหนวยความจํา 
การจัดการไฟล และอุปกรณนําเขาหรือแสดงผลขอมูล เนื่องจากเคอรเนลเปนสวนควบคุมฮารดแวร
ของเครื่องทั้งหมด ดังนั้นการเปลี่ยนเคอรเนลจึงมีผลตอฮารดแวรดวย  

3)/เชลล เปนโปรแกรมสวนที่ทําหนาที่ติดตอระหวางผูใชกับเคอรเนล ซึ่งรับคําส่ังจาก
ผูใชทางอุปกรณนําเขา เชน คียบอรด หรือเมาท แลวแปลเปนภาษาที่เครื่องเขาใจ และทําหนาท่ี
ควบคุมหรือกําหนดทิศทางเขาออกของอินพุตหรือเอาตพุตดวย สวนของลินุกซที่ทําหนาท่ีเหมือน
เชลลคือ X-Windows โดยมีรูปแบบของวินโดวท่ีใชงานบนลินุกซ คือ แบบ KDE หรือ GNOME 
 4)/โปรแกรมประยุกต/คือโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่อใชงานเฉพาะอยางบนลินุกซ เชน 
โปรแกรมทาํงานดานงานพิมพเอกสาร โปรแกรมวาดภาพ โปรแกรมดูหนัง-ฟงเพลง โปรแกรม   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ลินุกซ เคอรเนล 
 
 
 
 

ฮารดแวร 
 

เชลล 

โปรแกรมประยุกต 
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ดูขอมูลทางอินเตอรเน็ต ฯลฯ ซึ่งโปรแกรมเหลานี้ไดพัฒนาโดยผูพัฒนาจากทั่วโลก ซึ่งการทาํงาน
สวนใหญของระบบจะสงตอจากโปรแกรมประยุกตนี ้
 2.6.2 ฮารดแวรที่สนับสนุนระบบปฏิบัติการลินุกซ 

ลินุกซออกแบบมาใหสามารถทํางานไดบนเครื่อง PC แตไดนํามาตรฐานของยูนิกซ
มาใชพัฒนา จึงถือวาลินุกซคือยูนิกซท่ีทํางานบนเครื่อง PC ซ่ึงปกติยูนิกซจะทํางานบนเครื่องเวิรค สเตชั่น
ที่มีประสิทธิภาพของหนวยประมวลผลสูง นอกจากนั้นยังสามารถใชระบบปฏิบัติการจัดการกับ
ฮารดแวรไดมีประสิทธิภาพดีกวาวินโดว เนื่องจากสามารถปรับระบบไดตามความตองการของ
งาน โดยมีรายละเอียดทางดานฮารดแวรท่ีสนับสนุนลินุกซเปนดังนี้ 

1)/ซีพียู (CPU) ลินุกซถือเปนโปรแกรมที่ใชสเปคของเครื่องต่ํา โดยสเปกขั้นต่ําสุดท่ี
จะใชงานไดคือ ซีพียู Intel 80386sx protect mode แตถาตองการใหไดผลดีใน Text Mode จะใชตอง
ใช CPU Intel 80386 และหนวยความจําแรมขนาด 8 MB สวนการใชงาน X-Windows ตองใชซีพียู 
80486DX และหนวยความจําแรมขนด 14 MB ขึ้นไป  

2)/ระบบบัส (BUS) ลินุกซจะสนับสนุนการใชงานระบบบัสท้ังแบบ ISA (Industrial 
Standard Architecture) EISA (Extended Industrial Standard Architecture) PCI (Peripheral 
Component Architecture) และ VESA Local Bus แตไมสนับสนุนบัส MCA (IBM’s Micro Channel 
Architecture)  

3)/ฮารดดิสก (Harddisk) ลินุกซจะสนับสนุนฮารดดิสกมาตรฐาน IDE (Integrated 
Drive Electronics), ESDI (Enhanced Small Device Interface), RLL (Run Length Limited), SCSI 
(Small Computer System Interface), และ SATA (Serial Advanced Technology Attachment) 
 4)/ลักษณะการจัดเรียงไฟลในดิสกของลินุกซจะเปนแบบ Ext3 ในขณะที่การจัดเรียง
ไฟลใน Windows XP จะเปนแบบ NTFS 
 2.6.3 ขอดีของลินุกซ 

ลินุกซเปนระบบปฏิบัติการที่ไดพัฒนามาเปนเวลาหลายป จากโปรแกรมเมอรทั่วโลก 
ลักษณะจะถอดแบบมาจากสถาปตยกรรมของยูนิกซ (Unix-based Implementation) ซึ่งท้ังเคอรเนล
และเชลลจะเปนมาตรฐานยูนิกซ สาเหตุที่ไมเรียกยูนิกซเพราะมีปญหาดานลิขสิทธจึงตองเรียกชื่อ
แปลกออกไปเปนลินุกซ ท้ังนี้จึงมีขอดีของระบบปฏิบัติการยูนิกซมาเปนสวนสําคัญ เชน ความมี
เสถียรภาพสูงในการทํางาน มีความปลอดภัย สามารถทํางานพรอมกันหลายงาน (Multitasking) 
ทํางานพรอมกันไดหลายคน (Multiuser) มีประสิทธิภาพสูงในการใชงานเปนเครื่องเซิรฟเวอร การ
ทํางานในระบบเครือขาย และสนับสนุนโปรโตรคอลมาตรฐานที่สําคัญเชน TCP/IP, FTP เปนตน 
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1)/ขอดีทางดานการจัดการหนวยความจํา 
ขอดีทางดานการจัดหนวยความจําของระบบปฏิบัติการลินุกซซึ่งชวยทําใหการทํางาน

เปนไปอยางมีประสิทธิภาพดังนี้ 
-/ไฟลเอ็กคิวเทเบิล (Executable File) ของระบบปฏิบัติการลินุกซ สามารถแชร

พื้นท่ีในหนวยความจําได จะเรียกการทํางานแบบนี้วา Copy on Write Page ซึ่งสามารถชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการใชงานหนวยความจําได 

-/ลินุกซสามารถทํางานในระบบ Demand Paging หมายถึงการเอาโปรแกรมที่ใช
งานบอยมาเก็บไวในหนวยความจํา ถามีการใชงานระบบมากขึ้น จะทําใหความจุดิสกแคชถูกปรับ
ขึ้นโดยอัตโนมัติ 
  -/ถามแีอพพลิเคชั่นใด ใชงานไลบรารีเหมอืนกัน  ลินุกซสามารถทีจ่ะจัดการเพือ่ให 
แอพพลิเคชั่นเหลานั้นใชงานไลบรารีรวมกนั เปนการลดขนาดของแอพพลิเคชัน่ลง 

2)/ขอดีดานซอฟตแวร 
บุคคลทั่วไปที่ยังไมเคยสัมผัสกับโปรแกรมลินุกซ มักกลาวกันวาลินุกซใชงานยาก 

คนที่รูและสามารถชวยแกปญหาไดมีนอย แตสําหรับบุคคลหรือโปรแกรมเมอรที่ไดใชลินุกซแลว
จะพบวามีหลาย ๆ อยางที่ลินุกซมีขอดี ดังนี้ 

- ในลินุกซเมื่อติดตั้งโปรแกรมแลวไมตอง Reboot ใหม ก็ทํางานไดทันที 
-/มีภาษาจํานวนมากที่ใชพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนลินุกซไดแก C, C++, Fortran, 

Pascal, Lisp, Ada, BASIC, Smalltalks, PHP และ Phyton ช่ึงภาษาเหลานี้ถูกพัฒนาขึ้นตามโครงการ 
GNU (Gnu’s not UNIX) ของ Free Software Foundation 

-/ในลินุกซจะมีโปรแกรม WABI (Windows Applications Binary Interface) ซึ่ง
ชวยใหลินุกซรันโปรแกรมประยุกตของวินโดวบนระบบ X-Windows ได  

    -/โปรแกรมอะไรที่ทํางานบนลินุกซไดสามารถยายไปทํางานบนยูนิกซไดโดยตอง
คอมไพลดวยตัวคอมไพลของยูนิกซกอน 

-/เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชลินุกซเปนเซิรฟเวอร สามารถทํางานเชื่อมตอกับ เครื่องท่ี
ทํางานบนวินโดว  ดอส  แมคอินทอช  หรือยูนิกซได 
  -/มีโปรแกรมท่ีใชงานบนลินุกซประเภทตาง ๆ จํานวนมากที่สามารถดาวนโหลดมา
ใชงานได 

3) ขอดีดานอื่น ๆ 
-/สามารถทําธุรกิจท่ีเกี่ยวกับลินุกซไดโดย การใหการสนับสนุน การใหคําปรึกษา

แนะนํา  การพัฒนาระบบงานบนลินุกซ  การแกไข  ติดตั้ง  รวมทั้งการขายสื่อ หรือหนังสือตาง ๆ  



 
33 

-/.การศึกษาลินุกซโดยการปฏิบัติงานจริง จะสามารถชวยทําใหผูใชงานสามารถเขาใจ
ถึงวิธีการใชงาน  การดูแล  การปรับแตง  การตอยอด (การพฒันาตอเนื่อง)  เพือ่ประโยชนของตนเอง
และหนวยงานได 

-/การใชงานลินุกซจะชวยในเรื่องการลดคาใชจาย ทําใหผูใชไมตองเสียคาใชงาน
ผลิตภัณฑซอฟตแวร (บางระบบราคาเปนแสนหรอืหลายแสนบาท) แตตองจายเฉพาะคาอบรม คา
สนับสนุน หรือคาใชจายอื่น ๆ  เทานัน้ 
 -/การใชงานลนิุกซชวยสงเสรมิการเรยีนรู ผูพัฒนาโปรแกรมในประเทศ สามารถ
เรียนรูจากโปรแกรมโอเพนซอรสจากผูที่พัฒนามากอนซึ่งทาํไวดีแลว หรือผูพัฒนาโปรแกรมอาจ
เรียนรูจากโปรแกรมโอเพนซอรสของตางประเทศซึ่งมีเปนจาํนวนมากในเว็บไซตตาง ๆ ทาํใหเกิด
การตอยอดและพัฒนาโปรแกรมไปไดเร็วมาก 
 2.6.4 ขอเสียของลินุกซ 

ลินุกซเปนระบบปฏิบัติการแบบเปด (Open Source Operating System) ท่ีไดรับการ
ยอมรับเปนอยางดีในดานการทาํงานเปนเครื่องเซิรฟเวอร แตการใชงานสําหรับเปนเครื่องเดสทอป 
ยังไมไดรับการตอบรับเทาท่ีควร เนือ่งจากโปรแกรมประยุกตใชงาน (Application Software) ยงัมี
นอยเมื่อเทียบกับวินโดว โปรแกรมที่คลายกันกับวินโดว เชน โปรแกรมประเภทจัดการเอกสาร 
Open Office จะตองใชเวลาศึกษาการใชงานใหม นอกจากนั้นยังขาดแคลนผูเชี่ยวชาญที่สามารถชวย
แกปญหาของฮารดแวรที่สามารถทาํงานไดบนลนิุกซมนีอย 

หากเปรียบเทียบระหวางขอดีกับขอเสีย จะพบวามีขอดีมากกวา ซ่ึงประเทศไทยควร
สนับสนุนใหมีผูใชงาน ทําการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับลินุกซใหมากขึ้น เพื่อความกาวหนาทาง
เทคโนโลยี และลดคาใชจายจากการซื้อซอฟตแวรลขิสิทธิ์ 
 2.6.5 ลินุกซดิสตริบิวชั่น 
 จากขอดขีองลนิุกซขางตนหลายประเทศไดมกีารสงเสรมิใหมีการใชงาน ทั้งในระดบั
รัฐบาล บริษัท องคการ และสถาบันการศึกษาตาง ๆ โดยนาํเคอรเนลของลินุกซท่ีไลนัสและ
นักพัฒนาอื่นรวมกันพัฒนาใหมีประสิทธิภาพสูงขึน้ มาเพิ่มสวนประกอบอื่นเขาไป เชน เพิ่มโปรแกรม
ประยุกต เพิม่สวนของการตดิตั้งแบบกราฟก เพิม่การใชงานภาษาของแตละประเทศ ฯลฯ โดยมี
วัตถุประสงคเพือ่ใหผูใชใชงานไดงาย และหันมาสนใจลนิุกซมากขึน้  มีการตั้งชือ่เปนผลิตภัณฑของ
แตละราย และนําไปเก็บลง CD-ROM หรือ DVD เพื่อนําไปจําหนาย หรือแจกจายฟรีตอไป ซึ่ง
ลักษณะที่กลาวมานีค้อืการทาํ Linux Distribution และซอฟตแวรท่ีเปนผลผลิตนี้ จะเรียกวา ลนิุกซ
ดิสตริบัวช่ัน (Linux Distribution) หรอื ดสิโตร โดยแยกไดเปน Commercially-Backed Distributions 
เชน Red Hat, SUSE LINUX (Novell), Ubuntu (Caninical Ltd.)   Mandriva Linux และเกิดเปน
ชุมชนลินกุซทีไ่มเนนทางการคา/ไดแก/Debian/และ/Gentoo/เปนตน
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ผูวิจัยไดรวบรวมลินุกซดิสตริบิวช่ัน  ที่เปนเอกลักษณของประเทศตาง ๆ (ตารางที่ 2.1)   
รวบรวมชื่อลินุกซดิสตริบิวช่ันท่ีไดรับความนิยมและใชอยูในปจจุบัน  (ตารางที่ 2.2)   และรวบรวม
โปรแกรมใชงานสําคัญที่เพิ่มเขาไปรวมกับเคอรเนลลินุกซเพื่อใหเกิดเปนลินุกซดิสตริบัวช่ันตาง ๆ  
โดยเปรียบเทียบกับโปรแกรมบนวินโดว (ตารางที่ 2.3) 
 
ตารางที่ 2.1 แสดงชื่อลินุกซดิสตริบิวช่ันแยกตามประเทศ 

ประเทศ ชื่อเรียกลินุกซที่นิยมใชในประเทศนัน้ 
ไทย Linux TLE 
สหรัฐอเมรกิา Red Hat Linux 
จีน Red Flag Linux 
ฝรั่งเศส Mandrake Linux 
เยอรมนั SUSE Linux 
ญ่ีปุน Turbo Linux 
เกาหลีใต Hancom Linux 
นิวซีแลนด Yoper Linux 
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ตารางที่ 2.2 แสดงลินุกซดิสตริบิวช่ันท่ีไดรับความนิยมและใชอยูในปจจุบัน (ตอ) 
พัฒนามาจาก คุณสมบัติ 

 - สรางขึน้ครั้งแรก ในป 2536 โดยใชชื่อ S.u.S.E 
- ปลายป 2541 เปลี่ยนชื่อเปน SuSE 
- ตนป 2547 เปลี่ยนชื่อเปน SUSE 
- ป 2549 อัพเดทชื่อเปน Open SUSE 

(ธีรภัทร มนตรีศาสตร, 2550 : ออนไลน) 
 

 
ตารางที่ 2.3 แสดงตัวอยางโปรแกรมใชงานสําคัญท่ีเพิม่เขาไปรวมกับเคอรเนลลินุกซเพื่อใหเกิดเปน   
ลินุกซดิสตริบวิช่ันตาง ๆ 

โปรแกรมที่ใชงานบนวินโดว โปรแกรมที่ใชงานบนลินุกซ 
Desktop Manager Gnome, KDE 
File Manager Nautilus, Konqueror 
Dial-up Networking KPPP, RH PPP 
Internet Explorer Mozilla, Firefox, Galeon, Konqueror 
Outlook Express Mozilla Mail, Kmail, Evolution 
IQC, MSN SIM, Kmess 
Pirch X-Chat 
Microsoft Office Koffice, OpenOffice, Office TLE, ปลาดาว 
Power  DVD Xine, Mplayer, VideoLanClient 
Win AMP XMMS 
Adobe Photoshop Gimp 
Illustrator, Corel Draw, Visio Sodipodi 
ACDSee qThumb 
Nero Burning Rom XCDroast 
WinZip File-Roller, Linux GZip 
Eclipe, EditPlus VIM, GNU Make 
Squid-NT Squid 
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2.7 ระบบจัดการเนื้อหา 
ในยุคของขอมูลขาวสารคงปฏเิสธไมไดวาเทคโนโลยอีนิเทอรเนต็ไดเขามามบีทบาทอยางมาก

ตอหนวยงานหรือองคกรตาง ๆ ทั้งทางดาน การประกอบธุรกิจ การสาธารณสุข การทองเที่ยว
การศึกษา ฯ ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีที่ยังดําเนินตอไป อยางไมหยุดนิ่ง ทําใหหนวยงาน
หรือองคกรตาง ๆ หันมาใหความสนใจและหาทางใชประโยชนจากอินเทอรเน็ต ซึ่งหนวยงานใด
มีขอมูลสารสนเทศที่ถูกตอง ทันสมัย มีการจัดเก็บและคนคืนที่เปนระบบและรวดเร็ว ยอมไดเปรียบ
ในการนําขอมูลไปใชตามวัตถุประสงคนั้น ๆ ซึ่งการเผยแพรขอมูลขาวสารผานเครือขายอินเทอรเน็ต
โดยใชระบบจดัการเนื้อหาเปนวิธีการหนึ่งซ่ึงไดรับความนิยมอยางแพรหลายในปจจุบัน 

ระบบจัดการเนื้อหาไดถูกพัฒนาขึ้นเปนจํานวนมากแตละระบบก็จะถกูสรางดวยวัตถุประสงค
ท่ีตางกันในการนําไปใชงาน ในที่นี้ไดแบงประเภทของระบบจัดการเนื้อหาตามลักษณะการใชงาน
ออกเปน 5 ลักษณะดังนี้ 

1)/เว็บพอรทัล (Web Portal) หรือเว็บทาเปนระบบจัดการเนื้อหาท่ีเนนการทําเว็บเปนหลัก 
เพ่ือใหเว็บเปนศูนยกลางในการใหบริการขอมูลตาง ๆ ท้ังขอมูลบริการที่อยูภายในเว็บไซตและ
ขอมูลท่ีเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอื่น ซึ่งผูใชสามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหาใหทันสมัยไดโดยไมตองมี
ความรูพ้ืนฐานดานการเขียนโปรแกรม และไมตองใชโปรแกรมอื่นชวยในการออกแบบและพัฒนา 
เชน ดรีมวีฟเวอร โกไลฟ หรือไมโครซอฟฟรอนทเพท ท่ีเปนโปรแกรมสําหรับสรางเนื้อหาแบบ 
Static Web นอกจากนี้เว็บพอรทัล ยังมีโมดูลที่สนับสนุนการทํางานของผูดูแลระบบในการจัดการ
เนื้อหาเว็บไดอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเว็บพอรทัลที่ไดรับความนิยม ไดแก Mambo, Xoops, 
Drupal, Postnuke, PhpNuke และ Joomla เปนตน 

2)/บล็อก (Blog) เปนระบบที่ใหผูใชสมัครสมาชิกเพื่อใหไดพื้นที่บล็อกของตนเอง จากนั้น
ผูใชสามารถบันทึกบทความหรือขอมูลตาง ๆ ท่ีตนถนดัและสนใจจะเปนเรือ่งอะไรกไ็ดท่ีอยากจะเขยีน 
ไมวาจะเปนเรื่องสวนตัว การเมือง ธุรกิจ บันเทิง การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่ง ตาง ๆ หรือการ
เผยแพรและแลกเปลี่ยนความรูระหวางบุคคลหรือกลุม ที่สามารถสื่อถึงความเปนกันเองระหวาง
ผูเขียนและผูอานบล็อก ซึ่งมีกลุมเปาหมายที่ชัดเจน  

จุดเดนของบล็อกคือขอมูลขาวสารที่เขียนนั้นไมไดถูกควบคุมหรือจํากัดสิทธิ์ ผูเขียนเปนผู
เลือกสิ่งที่จะเขียนทําใหขอมูลท่ีเขียนมีความฉับไว เปนขอมูลที่ใหมซึ่งอาจยังไมเคยปรากฏในที่ใด
มากอน ซึ่งทําใหบล็อกกําลังกลายเปนสื่อแหงใหมท่ีสงผลและมีอิทธิพลตอความคิด วิถีชีวิต หรือ
พฤติกรรมของคนทั่วโลก ตัวอยางบล็อก ไดแก Wordpress และ Movable Type  เปนตน 

3)/อีคอมเมิรซ (e-Commerce) เปนระบบที่ชวยดําเนินธุรกิจการคาผานอินเทอรเน็ต มีหนา
รานแสดงสินคา ผูซื้อสามารถเลือกสินคา คํานวณเงินและตัดสินใจซื้อสินคาโดยใชบัตรเครดิต 
ผูขายจะนําเสนอสินคา รับชําระเงิน และจัดสงสินคา 
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อีคอมเมิรซเปนการทําธุกิจแบบไรพรมแดนที่จะทําใหธุรกิจเปนที่รูจักกันทั่วโลก ไมวาลูกคา
จะอยูที่ไหนก็สามารถซื้อขายกันผานระบบอินเทอรเน็ตได นับวาระบบอีคอมเมิรซเปนชองทางใน
การพัฒนาและขยายตลาดของกลุมเปาหมายใหม ที่นําเทคโนโลยีมาใชในกระบวนการทางธุรกิจ 
เพื่อลดคาใชจาย คาไฟฟา คาโทรศัพท ลดเวลาที่ตองสูญเสียไปโดยเปลาประโยชน และยังชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการดําเนินธุรกิจ ตัวอยางระบบอีคอมเมิรซไดแก osCommerce, Zen-cart, Osc2Nuke 
และ phpShop เปนตน 

4)/อีเลิรนน่ิง/(e-Learning)/เรียกอีกอยางหนึ่งวา/ระบบจัดการเนื้อหาการเรียนการสอน 
(Learning Management System : LMS) เปนระบบที่ชวยในการนําเสนอเนื้อหาดวยตัวอักษร 
ภาพนิ่ง วีดีทัศน ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ในการถายทอดเนื้อหา ซึ่งมีสวนประกอบ ระบบจัดการ
เนื้อหารายวิชา ระบบจัดการผูเรียน ระบบจัดการแบบทดสอบ ระบบจัดการคะแนน ระบบที่เปน
เครื่องมือในการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน ตัวอยางอีเลิรนนิ่งที่ไดรับความนิยม ไดแก 
Moodle, ATutor, Claroline , Learnloop  และ doceboLMS  เปนตน 

5)/วิกิ/(Wiki)/เปนระบบจัดการเนื้อหาเว็บไซตแนวใหมท่ีเปดโอกาสใหผูท่ีเปนสมาชิก
หรือไมเปนสมาชิกสามารถเพิ่มและแกไขเนื้อไดโดยงายไดเกือบทุกสวนของเว็บไซตและยังเปน
ระบบที่สนับสนุนการเชื่อมโยง (Link) ไปยังขอมูลตาง ๆ ไดอัตโนมัติ  

วิกิจะแตกตางจากระบบจัดการเนื้อหาประเภทอื่น คือในสวนของการโตตอบ ระบบจัดการ
เนื้อหาประเภทอื่น จะอนุญาตใหผูใชทั่วไปที่ไมใชเจาของระบบมีสวนรวมในเนื้อหาโดยการสง
ขอความหรือแสดงความคิดเห็นตอทายบทความหรือเรื่องนั้น ๆ ไดเทานั้น เชน สวนของกระดาน
สนทนาออนไลนหรือบล็อก แตวิกิเปดกวางใหผูใชมีสวนรวมในเนื้อหาหลักในการสรางหัวขอใหม 
การแกไข ปรับปรุง เพื่อใหเนื้อหามีความสมบูรณยิ่งขึ้นได ตัวอยางวิกิที่ไดรับความนิยมไดแก 
มีเดียวิกิ และ Docuwiki เปนตน 

ในงานวิจัยชิ้นนี้เนนรายละเอียดของระบบจัดการเนื้อหาประเภทเว็บทา ซึ่งจะใชคําวา ระบบ
จัดการเนื้อหาเว็บ (Content Management System/:/CMS) และอีเลิรนนิ่งจะใชคําวา ระบบจัดการ
เรียนการสอน (Learning Management System/:/LMS) ซึ่งเปนสวนที่ไดศึกษาและพัฒนาโปรแกรม
ขึ้นมาภายใตเงื่อนไขของ GPL 
 
2.8 ระบบจัดการเนื้อหาเวบ็ (Content Management System/:/CMS) 
 2.8.1 ความหมาย 

มีบุคคล หนวยงาน และเว็บไซตตาง ๆ ไดใหความหมายและอธิบายคาํจํากัดความของ 
ระบบจัดการเนื้อหา ไวจาํนวนมากซึ่งสวนใหญจะมีความหมายที่ใกลเคยีงกัน เชน 
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ซีเอ็มเอ็สไทยแลนด/(2550)/ใหความหมายวา เปนระบบที่ชวยในการสรางและบริหาร
เว็บไซตแบบสําเร็จรูป โดยในการใชงาน CMS นั้นผูใชงานแทบไมตองมีความรูในดานการเขียน
โปรแกรม ก็สามารถสรางเว็บไซตได โดยที่ตัว CMS เองมีโปรแกรมประยุกตพรอมใชงานอยู
ภายในมากมายอาทิ ระบบจัดการบทความและขาวสาร (News and Story) ระบบจัดการบทวิจารณ 
(Review), ระบบจัดการสมาชิก (Member), ระบบสืบคนขอมูล (Search), ระบบการวิเคราะหและ
ตรวจสอบสถิติความนิยมในเว็บไซต (Analysis, Tracking and Statistics), ระบบจัดการปายโฆษณา 
(Banner), ระบบจัดการไฟลดาวนโหลด (Download) 

บุญเลิศ อรุณพิบูลย และบุญเกียรติ เจตจํานงนุช (2549) ใหความหมายวา เปนระบบที่
พัฒนาขึ้นเพื่อชวยลดทรัพยากรในการพัฒนาและบริหารจัดการเนื้อหาเว็บไซต โดยเนนระบบจัดการ
ผานเว็บ (Web Interface) เชน การนําเสนอบทความ (Articles) การจัดการไฟลในสวนดาวนโหลด 
(Download) แบบสอบถาม (Polls) ท่ีสามารถเพิ่ม ดัดแปลง แกไขขอมูล โดยการนํามาประยุกตใช
ใหเหมาะสมตามรูปแบบและประเภทของเว็บไซตนั้น ๆ  

วิกิพีเดีย (2550) ใหความหมายวา ระบบซอฟตแวรคอมพิวเตอรท่ีใชเพื่อจัดระเบียบ 
และสงเสริมการทํางานในหมูคณะ ใหสามารถสรางเอกสาร หรือเนื้อหาสาระอื่น ๆ ซึ่งระบบจะเปน
เว็บแอพพลิเคชั่น เพื่อใชจัดการเนื้อหาบนเว็บไซต และระบบอาจตองใชซอฟตแวรพิเศษบนเครื่อง
ไคลเอนต เพื่อใชแกไขและสรางบทความตาง ๆ โดยเนื้อหาจะเปน ขอความตัวอักษร ไฟลรูปภาพ 
ไฟลเสียง ไฟลภาพเคลื่อนไหว ไฟลวิดีโอ หรอืไฟลเอกสารอื่น ๆ 

อมรเดช คีรีพัฒนานนท (2549) ใหความหมายวา ระบบจัดการเนื้อหาเว็บสําเรจ็รูปทีม่ี
ระบบการจัดการอยูเบื้องหลัง โดยที่ผูใชงาน ไมจําเปนตองมีความรูในดานการเขียนหรือพัฒนา
เว็บไซต ก็สามารถใชงานได เพราะจะมีสวนของการจัดการทุกสวนของเว็บอยูเบื้องหลัง โดยการ
ทํางานเปนลักษณะ Web Base ท่ีสามารถ ส่ังงาน แกไขทุกอยางผานหนาเว็บ 

Doug L. Simpson (2005) ใหความหมายของ CMS ไวคือ ระบบจัดการคอนเทนท
เนื้อหาของเว็บไซต เปนระบบที่ถูกพัฒนาขึ้นดวยภาษาสคริปตเพ่ือใหวิธีการทํางานเปนแบบอัตโนมัติ 
เพื่อชวยประหยัดทรัพยากรในการพัฒนาและบริหารเว็บไซต ทั้งเรื่องของกําลังคน ระยะเวลา และ
ตนทุนคาใชจายที่ใชในการพัฒนาระบบ   

จากความหมายขางตน สรุปไดวา ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System : 
CMS) คือ ระบบที่ถูกพัฒนาขึ้นเปนเว็บแอพพลิเคชั่นดวยภาษาสคริปต เพ่ือใชจัดการเนื้อหาเว็บไซต
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ท่ีผูใชไมจําเปนตองมีความรูพ้ืนฐานดานการเขียนโปรแกรมแตอยางใด 
ซึ่งเนื้อหาเปนไดทั้ง ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ หรือเอกสารอื่น ๆ เพื่อเปนการ
ประหยัดทรัพยากรในการพัฒนา ท้ังเรื่องของกําลังคน ระยะเวลา คาใชจาย และการควบคุมดูแล 
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 2.8.2 สวนประกอบของระบบ CMS 
 ระบบ CMS จะเปนระบบแบบเบ็ดเสร็จที่มีสวนประกอบในการทํางานอยู 2 สวนคือ 
สวนที่เปนระบบจัดการหลัก ซึ่งจะมีการเปลี่ยนหนากากเว็บไซต (Templates) การเปด-ปดสถานะ
โมดูล การยายตําแหนงโมดูล การจัดการสมาชิก และสวนของโมดูล ซึ่งจะเนนงานสนับสนุนและ
เผยแพรขอมูลขาวสาร งานที่มีการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นระหวางกันของผูใหขอมูลและ
ผูใชบริการ 

1)/ระบบจัดการหลัก ถือวาเปนสวนสําคัญของระบบ CMS เนื่องจากเปนสวนของ
การกําหนดรายละเอียดและการวางโครงสรางที่เปนภาพรวมของทั้งระบบ ซึ่งจะมีระบบจัดการที่
เกี่ยวของคือ 

-/การเปลี่ยนหนากากเว็บไซต (Templates) เปนสวนที่สามารถเปลี่ยนแปลง
หนากากหรือรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซตได ซ่ึงสวนใหญระบบ CMS จะมีหนากากใหเลือก
มากมายและสามารถดาวนโหลดไดบนอินเทอรเน็ต 

-/การเปด-ปดสถานะโมดูล เปนสวนกําหนดการใชงานของแตละโมดูลวาจะเปด
หรือปดการใชงาน 

-/การยายตําแหนงโมดูล นอกจากเปด-ปดการใชงานแลวยังมีสวนในการยาย
ตําแหนงของโมดูลได คือ ยายตําแหนง ขึ้น-ลง ซาย-ขวา 
 -/การจัดการสมาชิก ถือวาเปนสวนสําคัญสําหรับระบบ CMS เพราะสวนนี้เปนการ
กําหนดสิทธิ์หรือยกเลิกสิทธิ์ในการเขาใชงานของผูใชแตละคนแตละประเภท ซึ่งผูใชก็จะมีสิทธิ์ใน
การจัดการหรือเขาถึงขอมูลท่ีแตกตางกัน 

      2)/โมดูล/(Module)/จะเปนสวนที่เนนการเผยแพรและใหบริการขาวสารหรือการ
แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นระหวางกัน ในปจจุบันระบบ CMS จะมีโมดูลที่สนับสนุนการใชงาน
เปนจํานวนมาก เนื่องจากความตองการของผูใชที่เพิ่มขึ้น ทําใหผูพัฒนาระบบ CMS แตละชนิด ตอง
พัฒนาโมดูลใหมขึ้นเพื่อรองรับความตองการนั้น ๆ ใหครอบคลุมและครบถวน ในที่นี้จะขอ
ยกตัวอยางโมดูลพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับระบบ CMS ดังนี้ 

 -//ขอมูลท่ัวไป (General Information) 
 -//ขาวประชาสัมพันธ (News) 
 -//ปฏิทินงาน (Calendar) 
 -//ดาวนโหลด (Download) 
 -//ขอความวิ่ง (Textrunning) 
 -//กระดานสนทนา (Webboard) 
 -//สนทนาออนไลน (Chat) 
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 -//สํารวจความคิดเห็น (Poll)  
 -//การตอบปญหาที่มีผูถามบอย (FAQs) 
 -//จดหมายอเิล็กทรอนกิส (E-mail) 
 -//ระบบคนหาขอมูล (Search) 
 -//พ็อบอัฟ (Popup) 
 -//รวมลิงค (Link) 
 -//สมดุเยีย่มชม (Guestbook) 
 -//สถิติผูเยี่ยมชม (Counter) 
 -//แผนที่เว็บไซต (Sitemap) 

 2.8.3 การเลือกใชระบบ CMS 
 หนวยงานหรือองคกรใดที่จะนําระบบ CMS ไปใชควรพิจารณาและศึกษาวิธีการ

เลอืกระบบดังนี้ 
1)/หนวยงานหรือองคกรตองทราบความตองการเบื้องตนของตนกอนวาจะนําระบบ 

CMS ไปทําอะไรหรือตองการประโยชนอะไรจากระบบ 
2)/หนวยงานหรือองคกรควรเปรียบเทียบคุณสมบัติของซอฟตแวรแตละชนิดมีขอดี 

ขอเสียเหมือนหรือตางกันอยางไร มีโมดูลหรือชุดกิจกรรมใดบางที่ตองการและไมตองการ 
3)/ปรึกษาผูมีความรูความชํานาญในดานนี้ ซึ่งอาจทําใหการตัดสินใจงายขึ้น 
4)/ควรดูขนาดของหนวยงานของตนในอนาคตวาจะมีความตองการโมดูลที่เพิ่มขึ้น

หรือไม ดังนั้นควรเลือกระบบ CMS ท่ีมีทีมผูรวมพัฒนาจากทั่วโลกเพ่ือพัฒนาโมดูลใหมอยูเรื่อย ๆ 
และเปนระบบที่มีการใชอยางแพรหลาย เพื่อใหงายในการสอบถามเมื่อเกิดปญหา 

5)/ควรเลือกระบบที่มีความสะดวกในการใชงานและมีความยืดหยุนในการนําระบบ
มาปรับใชใหตรงกับความตองการได 

6)/อยาเชื่อคําโฆษณาชวนเชื่อ ใหทดลองนํามาใชกอนตัดสินใจ ซึ่งถายังไมทดลองใช
จะไมทราบถึงปญหาที่เกิดขึ้น 
 2.8.4  มาตรฐานของระบบ CMS 

1) ระบบ CMS จะตองมีสวนสําหรับผูดูแลระบบในการจัดการเนื้อหา เชน การเพิ่ม 
ขอมูล การแกไข การลบ หรือการซอนขอมูลในแตละโมดูลการทํางาน 

2)/ระบบ CMS จะตองมีสวนของรูปแบบการแสดงผล (Themes) เพื่อที่จะสามารถ
เปลี่ยนแปลงไดตามตองการ 

3)/ระบบ CMS จะตองมีการจัดการเกี่ยวกับโมดูล คือ การเปด-ปด และการยาย
ตําแหนงโมดูล 
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4)/ระบบ CMS จะตองมีระบบสมาชิก ซึ่งผูดูแลระบบสามารถกําหนดไดวาสมาชิกแต
ละประเภทนั้นสามารถทําอะไรไดบาง 

5)/ระบบ CMS จะตองมีโมดูลพื้นฐานดังน้ี ขาวประชาสัมพันธ กระดานสนทนา แบบ
สํารวจความคิดเห็น ถาม-ตอบ ภาพกิจกรรม สมุดเยี่ยมชม ดาวนโหลด รวมลิงค ปฏิทินกิจกรรม 
แผนที่เว็บไซต และคนหาขอมูล 
 2.8.5 ขอดีของระบบ CMS 

1)/มีหนากาก (Template) ใหผูใชสามารถเลือกใชไดมากมายอีกทั้งยังสามารถดาวนโหลด
จากอินเทอรเน็ตได ซึ่งสงผลใหเว็บไซตมีรูปแบบการแสดงผลที่หลากหลาย โดยลักษณะของเนื้อหา
จะไมถูกยึดติดกับการออกแบบ Template  

2)/ระบบ CMS จะชวยใหทุกอยางงายขึ้นในการจัดการเว็บไซต ซึ่งผูใชไมจําเปนตอง
มีความรูดานการเขียนโปรแกรมแตอยางใด เพราะไมตองเขามาเซ็ตการใชงานของระบบที่เซิรฟเวอร
โดยตรง แตสามารถทําไดโดยผานเว็บเบราวเซอร  

3)/หนวยงานหรือองคกรสามารถนําระบบ CMS ไปใชไดสะดวกรวดเร็ว โดยไมตอง
เสียทรัพยากรตาง ๆ ในการสรางและบํารุงรักษาเว็บไซต เชน งบประมาณ ระยะเวลา และบุคลากร 

4)/ผูใชสามารถดาวนโหลดโมดูลตาง ๆ จําพวก Plug-in หรือ Add-Ons เขามาเสริม
การทํางานได สวนนี้จะชวยใหเว็บไซตมีความสามารถเพิ่มขึ้น 
 2.8.6 ขอเสียของระบบ CMS 

1)/เปนระบบที่ไมไดถูกออกแบบและพัฒนาเฉพาะเจาะจงกับหนวยงานหรือองคกร
ใด ๆ ทําใหระบบตองมีโมดูลที่หลากหลาย เพื่อรองรับกับหนวยงานหรือองคกรตาง ๆ อยาง
ครอบคลุม ดังน้ันระบบ CMS ตองมีการพัฒนาโมดูลใหม ๆ ขึ้นมาอยางตอเนื่อง ซึ่งการพัฒนาตอง
ใชบุคลากรท่ีมีความรูความสามารถ 

2)/ระบบมีขนาดใหญ เนื่องจากมีโมดูลเปนจํานวนมากทําใหระบบตองมีจํานวน
ตารางและไฟลเพ่ิมขึ้น ทําใหขนาดของระบบใหญขึ้น สงผลใหเปลืองพืน้ที่ในการเกบ็ขอมลูและเมือ่
มีการสํารองขอมูล (Backup) แตละครั้งจะใชเวลานาน 

3)/ระบบมีการทํางานที่ซับซอน เน่ืองจากโมดูลเดียวกันหนวยงานหรือองคกรก็จะยัง
มีรายละเอียดความตองการที่ตางกัน ดังนั้นทําใหโมดูลตองมีรายละเอียดความสามารถที่หลากหลาย 
เพื่อครอบคลุมความตองการทั้งหมด จึงทําใหเกิดปุม เกิดเงื่อนไขตาง ๆ ในการใชงานมากมาย ซึ่ง
เมื่อหนวยงานที่ไมตองการความสามารถที่มีไวนี้ จะเปนขอเสียทันทีเนื่องจากจะทําใหการใชงานมี
ความซับซอนและใชยากโดยไมจําเปน 

4)/เมื่อหนวยงานหรือองคกรที่มีลักษณะการทํางานเฉพาะนําระบบไปใช จะเกิดปญหา
เรื่องมีความตองการที่แตกตางไปจากหนวยงานอื่น ทําใหโมดูลท่ีพัฒนาไวไมรองรับความตองการนี้ได 
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 2.8.7 ตัวอยางของระบบ CMS 
ปจจุบันระบบ CMS มีอยูมากมาย แตละระบบก็จะมีลักษณะที่แตกตางกันออกไป   

ในที่นี้จะขอยกตัวอยางระบบจัดการเนื้อหา Mambo, Postnuke และ Xoops ซึ่งเปนระบบที่กําลัง
ไดรับความนิยมในปจจุบัน 

1)/Mambo เปนโปรแกรมโอเพนซอรสที่ถูกพัฒนาดวยภาษา PHP และฐานขอมูล 
MySQL มีเทคนิคการเขียนโปรแกรมขั้นสูงภายใตมาตรฐาน XHTML สามารถทํางานไดหลาย
ระบบปฏิบัติการที่รองรับ PHP และ MySQL โดย Mambo ไดมีการปรบัปรุงพฒันาอยางตอเนือ่งจาก
ผูพัฒนาทั่วโลก ระยะแรกจะมุงเนนเพื่อใชในการพัฒนาเว็บไซตของหนวยงานหรือองคกรตาง ๆ 
ตอมามีการพัฒนาโมดูลเพิ่มขึ้น เพื่อรองรับเว็บไซตหลายประเภท เชน เชิงพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
การสรางเว็บทา การสรางเว็บเพื่อใชเปน Community และอื่น ๆ Mambo มีจุดเดนที่ตางจากเว็บ
ท่ัวไปคือ เนนรูปแบบที่สวยงามและเปนสากล โดยผูดูแลระบบสามารถออกแบบและสรางหนาตา
ของเว็บไซตไดตามตองการ ระบบทํางานไดรวดเร็วและงายตอการใชงาน ใชไดกับเว็บไซตขนาด
เล็กไปจนถึงเว็บไซตเพื่อธุรกิจขนาดใหญ  

2)/Postnuke เปนเครื่องมือท่ีใชสรางเว็บไซตสําเร็จรูป (Content Management System 
: CMS) ที่มีความสามารถสูง ผูดูแลสามารถบริหารขอมูลตาง ๆ ไดผานทาง Admin Tools สามารถ
แบงทีมทํางานได มีโมดูลพรอมใชงานมากหลังการติดตั้ง เชน ระบบจัดการสมาชิก ระบบจัดการ
ขาวและบทความ ระบบจัดการบทความพิเศษ ระบบจัดการโพล ระบบจัดการลิงค ดูสถิติผูเขาเยี่ยมชม 
ระบบกรองคําหยาบ และอื่น ๆ อีกมาก ผูใชสามารถเปลี่ยนพ้ืนหลัง (Theme) และตําแหนงเมนูได
ตามตองการ 

3)/Xoops ยอมาจาก eXtensible Object Oriented Portal System เปนระบบที่พัฒนา
ดวยภาษา PHP ฐานขอมูล MySQL อยูภายใตลิขสิทธิ์การใชงานในลักษณะ GNU General Public 
License (GPL) ซึ่งไดรับรางวัล First Running up จาก Sourceforge.net (ชุมชน Open Source ระดับ
โลก) เนื่องจากพัฒนาโดยการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OO : Object Oriented) ที่งายตอการใชงาน 
โดยเนนความเปนสวนตัวของสมาชิก ซึ่งสมาชิกสามารถแกไขขอมูลสวนตัว เลือกธีม อัปโหลดรูป 
และอื่น ๆ ไดตามตองการ ประกอบดวยโมดูลการใชงานที่หลากหลายทั้ง ขาวสาร, กิจกรรม, ทํา
แบบสํารวจ, เว็บบอรด และบทความ เปนตน  จึงทําให Xoops ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบัน 
ซ่ึงระบบสามารถพัฒนาเว็บไซตตั้งแตเว็บที่มีขนาดเล็ก ขนาดกลางไปจนถึงเว็บขนาดใหญ 
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2.9 ระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System : LMS) 
2.9.1 ความหมาย 

มีนกัวิชาการไดใหความหมายของ ระบบจดัการเรียนการสอน ไวดังนี ้
บุญเลิศ อรุณพิบูลยและบุญเกียรติ เจตจํานงนุช (2549) ใหความหมายวา เปนระบบ

บริหารจัดการการเรียนรูโดยทําหนาที่บริหารจัดการเรียนการสอนผานเว็บไซต ประกอบดวยเครื่องมือ
อํานวยความสะดวกใหแกผูสอน ผูเรียน ผูดูแลระบบ เชนระบบสมาชิกสําหรับการสมัครเรียน 
ตรวจสอบการเขาใชงานของผูเรียน ความกาวหนาในการเรียน และยังมีองคประกอบที่สําคัญคือ 
การบันทึกขอมูล กิจกรรมการเรียนของผูเรียนบนระบบเพื่อผูสอนสามารถนําไปวิเคราะห ติดตาม
และประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชานั้นอยางมีประสิทธิภาพ 

สํานักคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยทักษิณ (2550) ใหความหมายของ LMS วาเปน
ซอฟตแวรท่ีทําหนาที่บริหารจัดการเรียนการสอนผานเว็บ ซึ่งประกอบดวยเครื่องมืออํานวยความ
สะดวกใหแกผูสอน ผูเรียน ผูดูแลระบบ โดยที่ผูสอนนําเนื้อหาและสื่อการสอนขึ้นเว็บไซตรายวิชา
ตามที่ไดขอใหระบบ จัดไวใหไดโดยสะดวก ผูเรียนเขาถึงเนื้อหา กิจกรรมตาง ๆ ไดโดยผานเว็บ 
ผูสอนและผูเรียนติดตอสื่อสารไดผานทางเครื่องมือการสื่อสารที่ระบบจัดไวให เชน ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส หองสนทนา กระดานถาม-ตอบ เปนตน นอกจากนั้นแลวยังมีองคประกอบที่สําคัญ 
คือ การเก็บบันทึกขอมูล กิจกรรมการเรียนของผูเรียนไวบนระบบเพื่อผูสอนสามารถนําไปวิเคราะห 
ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชานั้นอยางมีประสิทธิภาพ 

จารุณี ซามาตย (2550) ใหความหมายของ LMS วาเปนระบบการจัดการเกี่ยวกับการ
บริหารการเรียนในรูปแบบ e-Learning เพื่อจัดการกับการใชคอรสแวร (Courseware) ในรายวิชา  
ตาง ๆ ระหวางผูสอน (Instructors) ผูเรียน (Learners)  เจาหนาที่ทะเบียน (Registrator) และผูดูแล
ระบบ (Administrator) โดยออกแบบระบบเพื่อเปนซอฟตแวรท่ีทําหนาที่ บริหารจัดการเรียนการ
สอนผานเว็บ จะประกอบดวยเครื่องมืออํานวยความสะดวก เชน โปรแกรมจะทําหนาท่ี ตรวจสอบ
การเขามาใชบทเรียน เนื้อหา กิจกรรมตาง ๆ เปนตน โดยองคประกอบที่สําคัญ คือ การเก็บบันทึก
ขอมูลกิจกรรมการเรียนของผูเรียนไวบนระบบเพื่อผูสอนสามารถนําไปวิเคราะหติดตามและ
ประเมินผลการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จากความหมายขางตน สรุปไดวา ระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management 
System) เปนระบบที่ชวยในการนําเสนอเนื้อหาดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง วีดีทัศน ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียง โดยใชเทคโนโลยีเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหา ซึ่งมีสวนประกอบที่สําคัญ
ไดแก ระบบจัดการเนื้อหารายวิชา ระบบจัดการผูเรียน ระบบจัดการแบบทดสอบ ระบบจัดการ
คะแนน ระบบที่เปนเครื่องมือในการมีปฏิสัมพันธระหวางกัน โดยระบบจะมีการแบงกลุมผูใช
ออกเปน ผูดูแลระบบ ผูสอน และผูเรียน ซึ่งแตละกลุมก็จะมีสิทธิ์ในการเขาใชงานที่แตกตางกัน 
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 2.9.2 สวนประกอบของระบบ LMS 
ระบบ LMS เปนระบบที่เนนการจัดการเรียนการสอน ท่ีมีเนื้อหา แบบทดสอบ 

คะแนน การบาน และมีการโตตอบแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นระหวางกัน ซึ่งจะมีสวนประกอบ
ท่ีสําคัญคือ ผูดูแลระบบ ผูเรียนและผูสอน 

1)/ผูดูแลระบบ คือเปนสวนที่ใชจัดภาพรวมของระบบ เชน การกําหนดสิทธิ์และการ
ยกเลิกสิทธ์ิแกผูใชแตละประเภท การกําหนดขอมูลพ้ืนฐานของระบบ การเปลี่ยนหนากากของ
ระบบ รวมถึงการใหขอมูลขาวสารตาง ๆ ท่ีเปนภาพรวมของระบบ 

2)/ผูเรียน เปนสวนที่ผูเรียนเขามาศึกษาหาความรูในวิชานั้น โดยจะตองมีการสมัคร
สมาชิกและลงทะเบียนเรียน ซ่ึงผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาวิชา ทําแบบทดสอบ ทําการบาน         
สงการบานหรือสงขอความแสดงความคิดเห็นตาง ๆ ระหวางผูเรียนเองและระหวางผูสอนได 

3)/ผูสอน เปนสวนที่ผูสอนสามารถ สรางรายวิชา กําหนดเนื้อหา สรางแบบทดสอบ 
เก็บคะแนน สั่งงานหรือการบานแกนักเรียน และมีสวนของการโตตอบแสดงความคิดเห็นได 
 2.9.3 การเลือกใชระบบ LMS 

หนวยงานหรือองคกรใดที่จะนําระบบ LMS ไปใชควรพิจารณาและศึกษาวิธีการเลือก
ระบบดังน้ี (วิมลลักษณ สิงหนาท, 2548) 

1)/หนวยงานหรือองคกรตองทราบกอนวาตองการใชประโยชนใดจาก LMS บาง ซึ่ง
ตองมีความตองการเบื้องตนกอนวาจะนํา LMS ไปทําอะไร 

2)/เน่ืองจากปจจุบันมีระบบ LMS มากมาย ดังนั้นควรเปรียบเทียบคุณสมบัติของ
ซอฟตแวรแตละตัววาเหมือนหรือตางกันอยางไร มีโมดูลหรือชุดกิจกรรมใดบางที่ตองการ 

3)/ปรึกษาผูมีความรูความชํานาญในดานนี้ ซึ่งอาจทําใหการตัดสินใจงายขึ้น 
4)/ควรดูขนาดขององคกร วาอนาคตจะมีผูเรียนเพิ่มขึ้นหรือไม ดังน้ัน LMS ตอง

เหมาะสําหรับการเก็บขอมูลที่มีขนาดใหญได 
5) ใหเลือก LMS ท่ีมีมาตรฐาน เชน SCORM (Sharable Content Object Reference 

Model) หรือ AICC (Aviation Industry CBT Committee) เนื่องจากเปนมาตรฐานของการพัฒนา
ระบบ LMS ที่แตกตางแพลตฟอรมกัน ใหสามารถใชงานเนื้อหาวิชารวมกันได 

6)/ดานการใชงานควรดูวาระบบ LMS นั้นมีความสะดวกในการใชงานและมีความ
ยืดหยุนในการนําระบบมาปรับใชใหตรงกับความตองการไดหรือไม 

7)/อยาเชื่อคําโฆษณาชวนเชื่อ ใหทดลองนํามาใชกอนตัดสินใจ ซึ่งถายังไมทดลองใช
จะไมทราบถึงปญหาที่เกิดขึ้น 
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 2.9.4 มาตรฐานของระบบ LMS 
 1)/ระบบ LMS จะตองมีสวนสําหรับผูดูแลระบบในการจัดการสมาชิก ซึ่งสมาชิกของ
ระบบจะประกอบดวยผูสอนและผูเรียนเปนสําคัญ 
 2)/ระบบ LMS จะตองมีสวนของรูปแบบการแสดงผล (Themes) เพื่อที่จะสามารถ
เปลี่ยนแปลงไดตามตองการ 
 3) ระบบ LMS จะตองมีโมดูลพื้นฐานดังนี้ ระบบสมาชิก เนื้อหารายวิชา สงขอความ 
แบบทดสอบ คะแนน และกระดานสนทนา เปนตน 
 4) ระบบ LMS ควรมีมาตรฐาน SCORM  
 2.9.5 ขอดีของระบบ LMS 

1)/ประหยัดเวลาและคาใชจายในการเดินทาง เนื่องจากชวยลดการพบปะกันระหวาง
ผูสอนและผูเรียน 

2)/ผูเรียนไมจําเปนตองเรียนในเวลาเดียวกัน โดยสามารถเลือกเนื้อหาที่เรียนไดตาม
ความตองการ ทําใหผูเรียนมีความเปนตัวเองสูง ไมเขินอายเวลาเรียน สงผลใหผูเรียนกลาแสดง
ความคิดเห็น ซักถามขอสงสัยมากขึ้น 

3)/ชวยกระตุนการเรียนรูของผูเรียนและสรางแรงจูงใจ ใหผูเรียนเกิดความสนใจใน
บทเรียน โดยการใชสื่อท่ีนาสนใจ เชน ไฟลเสียง ภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ เปนตน โดยผูเรียนสามารถ
กลับมาทบทวนความรูเดิมได 

4)/สามารถรองรับจํานวนผูเรียนในระบบไดไมจํากัด เนื่องจากเปนการเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต จึงไมมีขอจํากัดเกี่ยวกับสถานที่ ซ่ึงสามารถชวยลดงบประมาณในการสราง
อาคารสถานที่ได 

5)/เนื่องจากสื่อและเนื้อหาบทเรียนถูกเก็บไวในระบบ ทําใหผูเรียนมีความสะดวกสบาย
ในการเขามาเรียนเมื่อไหรก็ได และผูสอนมีความสะดวกในการสรางบทเรียนหรือเนื้อหา 
 2.9.6 ขอเสียของระบบ LMS 

1)/หนวยงานหรือสถาบันการศึกษาที่นําระบบไปใชตองมีความพรอมของอุปกรณ
คอมพิวเตอรและระบบเครือขาย  

2)/ท้ังผูสอนและผูเรียนตองมีทักษะพื้นฐานในการใชงานระบบคอมพิวเตอรและ
เครือขาย 

3)/ผูเรียนตองมีวินัยและมีความรับผิดชอบในการเรียนมากเพราะไมมีใครมาบังคับ
เวลาเรียน 

4)/เรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนอาจรูสึกเบื่อหนาย ไมสนใจเรียน อาจทําใหเรียนไมทัน
เพื่อน หรือเรียนไมเขาใจได 
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5)/ไมสามารถรับรูความรูสึก อารมณ และปฏิกิริยาในการเรียนการสอน ของผูเรียนและ
ผูสอนได 
 2.9.7 ตัวอยางระบบ LMS 

ปจจุบันระบบจัดการเรียนการสอนมีใหใชงานอยูมากมายซึ่งแตละระบบก็จะมีลักษณะ
ท่ีแตกตางกันออกไป/ในที่นี้จะขอยกตัวอยางระบบจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาโดยชาวตางประเทศ
คือ Moodle และระบบที่พฒันาโดยชาวไทยคือ LearnSquare และ อีเรือจาง (E-Ruejang) 

1)/Moodle/เปนระบบจัดการเรียนการสอนที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลายใน
ประเทศไทย ซึ่งมีสถาบันการศึกษาเกือบทุกระดับนําระบบมาใชเนื่องจาก มีเครือขายทีมผูรวม
พัฒนาเปนจํานวนมากจากทั่วโลกจึงทําใหมีการพัฒนาโมดูลใหม ๆ อยูเสมอ ซึ่งลักษณะเดนของ 
Moodle คือ พัฒนาขึ้นดวย LAMP (Linux, Apache Server, MySQL, PHP) โดยสนับสนุนการเรียน
การสอนแบบสรางองคความรูที่เสริมการเรียนในหองเรียน สามารถใชงานรวมกับ CMS อื่นไดเชน 
Postnuke, PHPNume, Mambo และ Xoops เปนตน มีมาตรฐาน SCORM ตั้งแตเวอรชั่น 1.2 ขึ้นไป 
และเปน Open Source ท่ีมีกลุมผูใชรวมแสดงความคดิเห็นและชวยกันตอบปญหาจากทั่วโลก  

2)/LearnSquare/เปนระบบบริหารจัดการเรียนรูดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
ซ่ึงแบงผูใชออกเปน 4 กลุมคือ ผูเรียน ผูสอน ผูดูแลระบบ และผูชวยสอน โดยเปนระบบ Open 
Source ภายใตเงื่อนไข GPL สนับสนุนการทํางานบนระบบปฏิบัติการ Windows และ Linux มี
แนวทางพัฒนาตามมาตรฐานสากล SCORM (Sharable Content Object Reference Model) ใชงาน
งายและสนับสนุนการพัฒนาตอยอดตามแนวทางของโอเพนซอรสและมีระบบสนบัสนนุการทํางาน
มากมาย (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2549) 

3)/อีเรือจาง/(E-Rujang)/เปนระบบจัดการการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสําหรับโรงเรียน 
โดยเปนระบบที่มีโมดูลตรงตามความตองการสําหรับโรงเรียนมัธยม เนนการใชงานที่งาย ระบบมี
ขนาดเล็ก มีรูปแบบการแสดงผลที่สวยงาม ซึ่งพัฒนาดวยภาษา PHP และฐานขอมูล (สถิตยโชค 
โพธิ์สอาด, 2549) 
 
2.10 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

ฐิติมา อัศวพรหมธาดา (2548) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
(MMCAI) ระดับประถมศึกษา สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 เปนการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น 
โดยมีการสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย 
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ดวงชีวัน ตันตระกูล (2546) ทําวิทยานิพนธเรื่อง การวิเคราะหเว็บไซต (WEBSITES) ของ
โรงเรียนในประเทศไทย ซึ่งไดทําการศึกษาเนื้อหาและรูปแบบสารสนเทศที่นําเสนอบนเว็บไซต
ของโรงเรียนในประเทศไทย เปรียบเทียบเนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอเว็บไซต จําแนกตาม
ประเภทและรูปแบบการจัดการศึกษาของโรงเรียน ตลอดจนศึกษาถึงปญหาของการจัดทําเว็บไซตของ
โรงเรียนกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก เว็บไซตของโรงเรียนในประเทศไทย จํานวน 
277 เว็บไซต ท่ีนําเสนอระหวางวันที่ 1 ตุลาคม 2544 - 1 กุมภาพันธ 2545 

ตรีพล สักกะวนิช (2548) ทําการวิจัยพัฒนาเรื่องการพัฒนาบทเรียนส่ืออิเล็กทรอนิกสแบบ
ปฏิสัมพันธ บนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต รายวิชาระบบปฏิบัติการ 1 มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนา
บทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกสแบบปฏิสัมพันธบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต โดยหาประสิทธิภาพ
บทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางขึ้นและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกลุมทดลองที่
เรียนผานบทเรียนส่ืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางขึ้นกับกลุมควบคุมท่ีเรียนดวยวิธีการเรียนแบบปกติ 

นัฐกุล พุทธชาติ (2548) ไดทําวิทยานิพนธเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครอืขายอนิเทอรเน็ต
ดวยโปรแกรม Moodle ในการติดตอสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม โดยการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอน
อาศัยหลักกระบวนเรียนการสอน ที่สรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน ทบทวนความรูเดิม กระตุนให
ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรู ใหคําแนะนํา ทดสอบความรู 
 มนตชัย เทียนทอง (2549) พัฒนาระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน : K-LMS โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบจัดการเรียนการสอนออนไลนและประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
โดยแบงระบบออกเปน 4 สวนคือ สวนของผูเรียน  สวนของผูปกครอง  สวนของผูสอนและสวน
ของผูบริหารระบบ พัฒนาขึ้นดวยภาษา ASP บนระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 2000 Server 
โดยใชฐานขอมูล Microsoft SQL Server 2000 ซึ่งพัฒนาขึ้นใชภายในศูนย  e-Learning ของสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

ศิริวรรณ สิริสินวิบูลย (2548) พัฒนาระบบชวยสรางเว็บไซตพาณิชยอิเล็กทรอนิกส เพ่ือ
ชวยสงเสริมธุรกิจทางดาน e-Commerce โดยอาศัยความสามารถในการจัดการเนื้อหาผานเว็บไซต 
มาประยุกตใช ซึ่งการพัฒนาระบบนั้นใช ASP.NET เปนเครื่องมือในการพัฒนาระบบและใช 
Microsoft SQL Server 2000 เปนฐานขอมูล  

สุทิศา จรียานุวัฒน และธีรวัฒน หังสพฤกษ (2550) พัฒนาระบบฐานขอมูลบนเว็บ : ชวย
ชายแดนใต มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพระบบฐานขอมูลขาวสารชายแดน
ใตบนเว็บ โดยรวบรวมความตองการใชงานจากการสํารวจดวยแบบสอบถาม พัฒนาบน PHP และ 
MySQL  
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สมพันธุ ชาญศิลป และคณะ (2550) ไดพัฒนาระบบปฏิบัติการ ลินุกซเซิรฟเวอรพรอมใช
สําหรับนักพัฒนา เวอรชั่น 2.3 ซ่ึงนํา Linux Fredora Core 7 มาเปนฐานในการพัฒนา ซึ่งระบบที่
พัฒนาขึ้นนั้นเปนระบบที่ติดตั้งงายเพียง 5 นาทีและมีความสามารถเปนเซิรฟเวอรเต็มรูปแบบ เชน 
Web Server, Mail Server, DNS Server, DHCP Server และ FTP Server เปนตน 

สมพร สุขะ (2545) ทําวิทยานิพนธปริญญาเอกเรื่อง การพัฒนารูปแบบของเว็บเพจเพื่อการ
เรียนรูดวยตนเองผานเครือขายอินเทอรเน็ต มีจุดประสงคเพื่อศึกษาความตองการและความคิดเห็น
ในการเรียนรูเนื้อหาการเรียนจากเว็บของนิสิต เพื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบความรูกอนเรียนและ
หลังเรียนของนิสิตที่เรียนรูดวยตนเองจากเว็บผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

สุรเชษฐ เรืองประโคน (2547) ไดทําวิทยานิพนธเรื่อง ระบบจัดการเนื้อหาบทเรียนสําหรับ
เครือขาย KMITNBonline เพ่ือพัฒนาระบบ CMS บนเครือขายอินเทอรเน็ตของสถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลาพระนครเหนือ เพื่อหาความพึงพอใจของผูใชระบบ ซึ่งประชากรกลุมตัวอยาง
ประกอบดวย กลุมอาจารยและกลุมนักเรียน 

Charalambos Vrasidas (2004) เขียนบทความเรื่อง Issues of Pedagogy and Design in e-Learning 
Systems โดยแสดงปญหาในการออกแบบและพัฒนาระบบ e-Learning วาตองใชบคุลากรทีม่คีวามรู
และประสบการณ ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาตองมีการวางแผนเรื่อง เวลา คาใชจาย จํานวน
บุคลากร นอกจากนั้นยังตองคํานึงถึงการใชงานของระบบที่ตองใชงายและไมซับซอน 

Doug L. Simpson (2005) เขียนบทความเรื่อง Content for one : developing a personal 
content management system โดยไดเปรียบเทียบโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเองกับโปรแกรม CMS โดย
แสดงถึงขอแตกตางคือ โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเอง พัฒนาไดยาก ตองมีความรู ใชเวลานาน ตองมี
งบประมาณและบุคลากร แตระบบ CMS สามารถนํามาใชไดเลยโดยผูใชไมจําเปนตองมีความรูดาน
การเขียนโปรแกรม สะดวกลดทรัพยากรในการพัฒนา แตถาตองการอะไรที่หลากหลายลึกซึง้ จะไม
มีโมดูลรองรับ และปรับแกไขโคดไดยาก 

In-Young Ko, Ke-Thia Yao and Robert (2002) เขียนบทความเรื่อง Dynamic Coordination of  
Information Management Services for Processing Dynamic Web Content โดยอธิบายหลักการ
ออกแบบและพัฒนาระบบที่ตองคํานึงถึงหลักการวิศกรรมซอฟตแวร คือ ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถใช
งานรวมกับระบบอื่นได (Compos Ability) นํากลับมาใชใหมได (Reusability) สามารถพัฒนาตอยอด
ได (Reconfigurability) และสามารถรองรับความตองการที่เพิ่มขึ้นได (Context-Sensitivity) 

Riccardo Mazza and Vania Dimitrova (2004) เขียนบทความเรื่อง Visualising Student 
Tracking Data to Support Instructors in Web-Based Distance Education ไดกลาวถึงหลักในการพัฒนา
ระบบ CMS วาจะตองมีการสํารวจปญหาและความตองการจากผูใช (Users Driven Design) โดยการ 
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ออกแบบและพัฒนาระบบตองเนนการใชงานงายไมซับซอน (Easy to Use) ระบบที่พัฒนาขึ้นตอง
สามารถทํางานรวมกับระบบ CMS อื่นได (Integration Within Existing CMS) ตองคํานึงถึงการนํา
ระบบกลับไปใชใหม (Reuse) และซอรฟแวรท่ีนํามาพัฒนาระบบควรเปนโอเพนซอรสซอรฟแวร 
เนื่องจากไมมีคาใชจายในการพัฒนาและปรับปรุงระบบ (Free Open Source Development) 

จากรายละเอียดขางตนพบวาระบบ CMS และระบบ LMS ยังมีปญหาเรื่องระบบมีขนาด
ใหญ เนื่องจากตองมีโมดูลจํานวนมาก เพื่อรองรับความตองการที่หลากหลายและเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่ง
ระบบมีการทํางานที่ซับซอน ใชงานยาก และยังไมตรงกับความตองการสําหรับหนวยงานที่มี
ลักษณะพิเศษเฉพาะ อีกทั้งปจจุบันยังไมมีระบบ CMS หรือ LMS ระบบใดที่เปนทั้งระบบจัดการ
เนื้อหาและระบบจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเฉพาะเจาะจงสําหรับโรงเรียนมัธยมอยูในระบบเดียวกัน 
ปญหาคือถาโรงเรียนระดับมัธยมตองการมีระบบจัดการเว็บไซตสําหรับเผยแพรขอมูลขาวสาร และ
ระบบจัดการเรียนการสอน ก็ตองใช 2 ระบบแยกกัน ทําใหตองมีเว็บไซต 2 ระบบเพื่อเปนชองทางใน
การใชงาน ซ่ึงผูดูแลระบบและผูใชตองเรียนรูการทํางานของทั้งสองระบบที่แตกตางกันเนื่องจาก
ไมไดประสานเชื่อมโยงกัน 

จากปญหาดังกลาวงานวิจัยชิ้นนี้จึงไดพัฒนา ระบบจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอน
บนเซิรฟเวอรพรอมใช (Content and Learning Management System on Instant Server : CLMsis) 
สําหรับโรงเรียนมัธยม ดังจะกลาวรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการดําเนินการวิจัยในบทที่ 3 ตอไป
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บทที ่3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
งานวิจัยนี้มีจุดประสงค เพื่อพัฒนาระบบการจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอนสําหรับ 

โรงเรียนระดับมัธยม เพื่อใหบุคลากรในโรงเรียนมัธยมสามารถนําระบบไปบริหารจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศไดอยางสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเนื้อหาในบทนี้จะนําเสนอระเบียบวิธีวิจัย 
ดังแสดงในหัวขอที่ 3.1 และวิธีดําเนินการวิจัยตามกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software 
Development Life Cycle : SDLC) ซ่ึงประกอบดวยหัวขอ 3.2 การกําหนดปญหา (Problem Definition) 
หัวขอท่ี 3.3 การศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) หัวขอท่ี 3.4 การวิเคราะหระบบ (System 
Analysis) หัวขอท่ี 3.5 การออกแบบระบบ (System Design) หัวขอท่ี 3.6 การพัฒนาระบบ 
(Implementation) หัวขอท่ี 3.7 การทดสอบระบบ (System Testing) และหัวขอที่ 3.8 การบํารุงรักษา
ระบบ (Maintenance) 
 
3.1 ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1.1 ศึกษาคนควาและรวบรวมงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
3.1.2 ศึกษาระบบ CMS และ LMS 

1) ศึกษาการใชงานระบบ CMS และ LMS ที่เปนโอเพนซอรสซอฟตแวร เพื่อดูการ
ทํางานของระบบ การจัดโครงสรางเนื้อหาของระบบ โมดูลพื้นฐานของระบบ 
รวมถึงความสามารถในการจัดการระบบ 

2) ศึกษาการทํางานและซอรสโคดของระบบ อีเรือจาง : E-Rujang (สถิตยโชค 
โพธ์ิสอาด, 2549) 

3) ศึกษาการใชงานและซอรสโคดของ ระบบขอสอบออนไลน : SUT-MOTS      
(สมพันธุ ชาญศิลป, 2549) 

4) วิเคราะหปญหาของการนําระบบ CMS และ LMS ที่เปนโอเพนซอรสซอฟตแวร
มาใชงาน 

3.1.3 การกําหนดปญหา/(Problem/Definition) เปนการศึกษาการใชงานของระบบจาก 
         โรงเรียนมัธยมศึกษา โดยทําแบบสํารวจความตองการใชงานระบบไปยังโรงเรียน 35  
          แหงในเขตจังหวัดนครราชสีมา 
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3.1.4/ศึกษาความเปนได (Feasibility Study) ทําการศึกษาความเปนไปไดในการพัฒนา 
         ระบบในดานตาง ๆ โดยมีปจจัยในการพิจารณาคือ ความเปนไปไดดานเทคนิค ความ 
         เปนไปไดดานการปฏิบัติ และความเปนไดดานการลงทุน 
3.1.5/การวิเคราะหระบบ (System Analysis) นําแบบสอบถามความตองการของโรงเรียน 
         มาวิเคราะห ออกแบบและพัฒนาระบบที่เปนมาตรฐานตามหลักการของ Software  
         Engineering, Web Development, Computer Security และ Computer Network 
3.1.6/การออกแบบระบบ (System Design) นําผลการวิเคราะหความตองการที่ไดมาทําการ 
         ออกแบบระบบในสวนตาง ๆ คอื  

1) การออกแบบผังระบบ (System Flowchart) 
2) การออกแบบขอมลูนําเขา (Input Design) 
3) การออกแบบจอภาพ (Output Design) 
4) การออกแบบฐานขอมูล (Database Design) 

3.1.7/การพัฒนาระบบ (Implementation) ซึ่งแบงการพฒันาออกเปน 3 สวนคือ 
1) ระบบหลัก 
2) ระบบจัดการเนื้อหา 
3) ระบบจัดการเรียนการสอน 

3.1.8/การทดสอบระบบ (System Testing) โดยการทดสอบจะแยกออกเปน 3 สวนคอื 
1) ทดสอบการทาํงานของโปรแกรมแบบแยกสวน (Unit Test) 
2) ทดสอบโปรแกรมที่เกี่ยวของรวมกันทั้งระบบ (Integrated Test) 
3) การทดสอบระบบรวม (System Test) 

3.1.9 การบาํรงุรักษา (Maintenance) 
จากการศึกษาคนควางานวิจัยและจากการศึกษาระบบ CMS และ LMS ท่ีเปนระบบ

โอเพนซอรส ทําใหทราบถึงขอจํากัดของระบบที่มีขนาดใหญ เนื่องจากตองมีโมดูลจํานวนมาก เพื่อ
รองรับความตองการที่หลากหลายและเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งระบบมีการทํางานที่ซับซอน ใชงานยาก 
และยังไมตรงกับความตองการสําหรับหนวยงานที่มีลักษณะพิเศษเฉพาะ อีกทั้งปจจุบันยังไมมีระบบ 
CMS หรือ LMS ระบบใดที่เปนทั้งระบบจัดการเนื้อหาและระบบจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น
เฉพาะเจาะจงสําหรับโรงเรียนมัธยมอยูในระบบเดียวกัน ปญหาคือถาโรงเรียนระดับมัธยมตองการมี
ระบบจัดการเว็บไซตสําหรับเผยแพรขอมูลขาวสาร และระบบจัดการจัดการเรียนการสอน ก็ตองใช 2 
ระบบแยกกัน ทําใหตองมีเว็บไซต 2 ระบบเพื่อเปนชองทางในการใชงาน ซึ่งผูดูแลระบบและผูใชตอง
เรียนรูการทํางานของทั้งสองระบบที่แตกตางกันเนื่องจากไมไดประสานเชื่อมโยงกัน 
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จากปญหาดังกลาวงานวิจัยชิ้นนี้จึงไดพัฒนา ระบบจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอน
บนเซิรฟเวอรพรอมใช (Content Management System on Instant Server : CLMsis) โดยมีขั้นตอน
ดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 
3.2 การกําหนดปญหา (Problem Definition) 
 ไดทําการศึกษาเว็บไซตของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาจํานวน 20 แหงกระจายไปทั่ว
ประเทศ โดยใชวิธีการเขาไปยังเว็บไซตของโรงเรียนที่มีชื่อเสียง เพื่อดูโครงสรางและสวนประกอบ
ของเว็บไซต วามีการแบงกลุมเนื้อหาอยางไร มีลักษณะการทํางานเปนแบบไหน มีปญหาในการ
จัดการเนื้อหาหรือไมอยางไร ท้ังนี้เพื่อนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหและสรุปผล  
 จากการวิเคราะหปญหาพบวาเว็บไซตของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาสวนใหญยังเปนเว็บที่
มีนามสกุลเปน .html หรือ .htm ซึ่งการทํางานของเว็บจะเปนแบบ Static Web ทําใหเกิดปญหาเรื่อง
การเปลี่ยนแปลงแกไขขอมูลบนเว็บไซต เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงแตละครั้งจะมีความยุงยากใน
การจัดการ เพราะตองมีการ Upload และ Download ไฟลไปมา ทําใหการทํางานมีหลายขั้นตอนซึ่ง
จะเกิดความยุงยากและไมสะดวกในการจัดการ เนื่องจากรูปแบบของเว็บไซตยังไมมีมาตรฐานใน
การออกแบบที่ดีและเว็บไซตยังไมมีลักษณะเปนแบบ Dynamic Web อีกทั้งโรงเรียนมัธยมศึกษา
สวนใหญยังไมมีระบบ E-Learning ท่ีจะเปนชองทางในการเรียนรูของนักเรียนที่นอกเหนือจากการ
เรยีนในหองเรียน 
 จากการศึกษาเว็บไซตของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาดังกลาว ทําใหทราบถึงการแบง
โครงสรางเนื้อหาการทํางานของเว็บไซตของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา ทราบถึงปญหาในการ
จัดการเว็บไซตท่ีไมมีความสะดวก ซึ่งการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเว็บไซตแตละครั้งทําไดยากและใช
เวลามาก อีกทั้งไดทดลองใชระบบ CMS และ LMS เพื่อหามาตรฐาน ขอดีและขอดอยของระบบ  
ทําใหทราบถึงปญหาและขอจํากัดตาง ๆ ของการนําระบบ CMS และ LMS ไปใชในระดับโรงเรียน
มัธยมศึกษา จากปญหาดังกลาว ผูวิจัยพิจารณาวิธีแกปญหาคือตองสรางระบบจัดการเนื้อหาและ
จัดการเรียนการสอนบนเซิรฟเวอรพรอมใช (Content and Learning Management System on Instant 
Server : CLMsis) เพื่ออํานวยความสะดวกใหกับโรงเรียนในการนําระบบไปใชในการจัดการเนื้อหา
เว็บไซตและจัดการเรียนการสอนแบบสําเร็จรูป ท่ีมีโมดูลท่ีตรงตามความตองการของโรงเรียน
ระดับมัธยมศึกษา โดยเนนระบบที่มีขนาดเล็ก ใชงานงาย และการทํางานไมซับซอน ซึ่งระบบ
ท้ังหมดจะเปนโอเพนซอรสซอฟตแวร  
 เพื่อใหระบบจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอนบนเซิรฟเวอรพรอมใช (ในงานวิจัยนี้
จะใชคํายอวา CLMsis) มีโมดูลที่ตรงตามความตองการของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา ผูวิจัยจึงไดทํา
การออกแบบสอบถามไปยังโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาในจังหวัดนครราชสีมาจํานวน 35 แหง เพื่อ
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สํารวจและนําความตองการของโรงเรียนไปวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบที่เปนมาตรฐาน 
ตามหลักการของ Software Engineering, Web Development, Computer Security และ Computer 
Network ซึ่งจะแสดงรายละเอียดแบบสอบถามในภาคผนวก ก 
 
3.3 การศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

ในขั้นนี้ผูวิจัยไดศึกษาความเปนไปไดของการพัฒนา ระบบ CLMsis ในดานตาง ๆ ซึ่งมี
ปจจัยในการพิจารณาดังนี้ 
 3.3.1 ความเปนไปไดดานเทคนิค (Technical Feasibility) 

ผูวิจัยใชเครื่องมือท่ีเปนโอเพนซอรสในการพัฒนาระบบไมวาจะเปนระบบปฏิบัติการที่ใช  
Linux (SUTinsServer 2.3) ภาษาสคริปต PHP และฐานขอมูล MySQL ซ่ึงถือวาเปนเครื่องมือท่ีใชใน
การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นที่กําลังไดรับความนิยมอยางแพรหลายในปจุบัน 
 3.3.2 ความเปนไปไดดานการปฏิบัติ (Operational Feasibility) 

จากการศึกษาศึกษาพบวา ปจจุบันโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาทุกโรงเรียนสามารถ
เชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ตไดแลว แตโรงเรียนยังขาดระบบการจัดการเว็บไซตแบบสําเร็จรูปที่จะ
ชวยอํานวยความสะดวกในการถายทอดเนื้อหาความรู ดังนั้นระบบ CLMsis ท่ีถูกออกแบบและ
พัฒนาขึ้นสําหรับโรงเรียนมัธยมโดยเฉพาะ ท่ีเนนการใชงานที่งายไมซับซอน โดยผูใชงานไม
จําเปนตองมีความรูพื้นฐานดานการเขียนโปรแกรมแตอยางใด นาจะมีประโยชนสําหรับโรงเรียนไม
มากก็นอยในการนําไปใชเพื่อการเผยแพรขอมูลขาวสารและเปนส่ือการเรียนการสอน 
 3.3.3 ความเปนไปไดดานการลงทุน (Economic Feasibility) 

เนื่องจากเครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาระบบ CLMsis เปนโอเพนซอรสซอฟตแวร       
ท่ีพัฒนาภายใตขอกําหนดของ (General Public License : GPL) จึงทําใหไมมีคาใชจายในการพัฒนา
แตอยางใด 
 
3.4 การวิเคราะหระบบ (System Analysis) 

จากแบบสอบถามที่ไดนํามาวิเคราะหโดยใชโปรแกรม SPSS สามารถแสดงรายละเอียดของ
การตอบแบบสอบถามจากโรงเรียน 30 แหงในจังหวัดนครราชสีมาโดยสรุปผลไดดังนี้ 
 3.4.1 รายละเอียดแบบสอบถาม 

จากผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 64 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม
ผูวิจัยจะยกตัวอยางผลการวิเคราะหแบบสอบถามในรูปแบบของตารางและกราฟในตารางและรูปที่ 
3.1 และ 3.4 ของเนื้อหาบางสวนในแบบสอบถาม หลังจากนั้นจะสรุปผลแบบสอบถามความคิดเห็น
เกี่ยวกับโมดูลของระบบจัดการเนื้อหาและระบบจัดการเรียนการสอนในตารางที่ 3.5 และ 3.6 
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1)/ตัวอยางผลการวิเคราะหแบบสอบถามในรูปแบบของตารางและกราฟ 
   1.1/สถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม แสดงผลการวิเคราะหในตารางที่ 3.1 และ

แสดงกราฟในรูปที่ 3.1  
 
ตารางที่ 3.1 แสดงสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 

 Frequency Percent Comulative Percent 
Valid   1 ผูอาํนวยการ/รอง 
            2 อาจารย  
            3 เจาหนาที่ 
            Total 

7 
54 

3 
64 

10.9 
84 

4.7 
100.0 

10.9 
95.3 

                   
100.0 

 

 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.1 แสดงสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 
 

  1.2/ทานตองการใหเว็บไซตมีขนาดการแสดงผลอยางไรบนจอภาพ แสดงผลการ
วิเคราะหในตารางที่ 3.2 และแสดงกราฟในรูปที่ 3.2   
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ตารางที่ 3.2 แสดงความตองการใหเว็บไซตมขีนาดการแสดงผลบนจอภาพ 
 Frequency Percent Comulative Percent 
Valid   1 แสดงผลเตม็จอภาพ 
            2 800*600 pixel 
            3 1024*768 pixel 
            4 มากกวานัน้ 
            Total 

18 
15 
30 

1 
64 

28.1 
23.4 
46.9 

1.6 
100.0 

28.1 
51.6 
98.4 

100.0 

 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

   
รูปที่ 3.2 แสดงความตองการใหเว็บไซตมีขนาดการแสดงผลบนจอภาพ 

 
1.3/ทานตองการมีระบบจัดการเนื้อหาในสวนของโมดูลขาวประชาสัมพันธอยูใน

ระดับใด แสดงผลการวิเคราะหในตารางที่ 3.3 และแสดงกราฟในรูปที่ 3.3 
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ตารางที่ 3.3 แสดงความตองการใหมีระบบจัดการเนือ้หาในสวนของโมดูลขาวประชาสัมพันธ 
 Frequency Percent Comulative Percent 
Valid   5 มากที่สุด 
            4 มาก 
            3 ปานกลาง 
            2 นอย 
            1 นอยท่ีสุด 
            0 ไมแสดงความเห็น 
            Total 

41 
20 
2 
1 
0 
0 

64 

64.1 
31.3 

3.1 
1.6 

0 
0 

100.0 

64.1 
95.3 
98.4 

100.0 
100.0 
100.0 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.3 แสดงความตองการใหมีระบบจัดการเนื้อหาในสวนของโมดลูขาวประชาสัมพันธ 
  

1.4/ทานตองการมีระบบจัดการเรียนการสอนในสวนของโมดูลเนื้อหาวิชาอยูใน
ระดับใด แสดงผลการวิเคราะหในตารางที่ 3.4 และแสดงกราฟในรูปที่ 3.4 

    
 
 
 
 

5 4 3 2 
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ตารางที่ 3.4 แสดงความตองการใหมีระบบจัดการเรียนการสอนในสวนของโมดูลเนือ้หาวิชา 
 Frequency Percent Comulative Percent 
Valid   5 มากที่สุด  
            4 มาก 
            3 ปานกลาง 
            2 นอย 
            1 นอยท่ีสุด 
            0 ไมแสดงความคดิเห็น 
            Total 

38 
20 

5 
0 
0 
1 

64 

59.4 
31.3 
7.8 

0 
0 

1.6 
100.0 

59.4 
90.6 
98.4 
98.4 
98.4 

100.0 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.4 แสดงความตองการใหมีระบบจัดการเรียนการสอนในสวนของโมดูลเนือ้หาวิชา 
 

2)/สรุปผลจากแบบสอบถามที่ไดนํามาคํานวณหาคาเฉลี่ย เกี่ยวกับโมดูลของระบบ
จัดการเนื้อหาและระบบจัดการเรียนการสอน โดยกําหนดให 

 มากที่สดุ มีน้าํหนกัคะแนน 5 
 มาก  มีน้าํหนกัคะแนน 4 
 ปานกลาง มีน้าํหนกัคะแนน 3 
 นอย  มีน้าํหนกัคะแนน 2 
 นอยที่สุด มีน้าํหนกัคะแนน 1 
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  สูตรที่ใชในการหาคะแนนเฉลี่ยคอื 
 

∑  (Xi * ความถี่ของน้าํหนักคะแนน) / n   
 
  เมือ่ Xi คอืนํ้าหนักคะแนน,  n คอืจํานวนผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 
  แสดงตัวอยาง การคาํนวณหาคะแนนเฉลีย่ของความคดิเห็นในการตอบแบบสอบถาม
ของระบบจัดการเนือ้หาในโมดลู ประวัติโรงเรียน ดังนี ้

 จํานวนผูตอบแบบสอบถาม  64  คน 
  - ผูเลอืกชองคะแนนมากที่สดุ 32 คน 
  - ผูเลอืกชองคะแนนมาก  18 คน 
  - ผูเลอืกชองคะแนนปานกลาง 14 คน 
  - ผูเลอืกชองคะแนนนอย  0 คน 
  - ผูเลอืกชองคะแนนนอยท่ีสุด 0 คน 

  
  แทนคาในสูตรจะได (32*5) + (18*4) + (14*3) / 64 = 4.28 
 
 โดยแสดงผลการสรุปคาคะแนนเฉลีย่ของแบบสอบถามดงัแสดงในตารางที่ 3.5 และ 3.6 
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ตารางที่ 3.5 แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับโมดูลของระบบจัดการเนือ้หา 
ระดับคะแนน (จํานวนค

รายการโมดูล มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

นอย 
2 

1. ขอมูลทั่วไป      
    - ประวัติโรงเรยีน 32/50 18/28.1 14/29.1 0/0 
    - ปรัชญา คาํขวัญประจําโรงเรียน 29/45.3 22/34.4 13/20.3 0/0 
    - เพลงประจําโรงเรียน 16/25.0 25/39.1 19/29.7 3/4.7 
    - วิสัยทัศน พันธกิจ 29/45.3 28/43.8 7/10.9 0/0 
    - โครงสรางการบริหาร 26/40.6 27/42.2 9/14.1 1/1.6 
    - คณาจารย 24/37.5 26/40.6 13/20.3 1/1.6 
    - อดีตผูบรหิาร 16/25.0 22/34.4 15/23.4 8/12.5 
2. ขอมูลโรงเรียน     
    - ขอมูลบคุลากร 34/53.1 22/34.4 8/12.5 0/0 
    - ขอมูลนักเรียน 35/54.7 23/35.9 6/9.4 0/0 
    - แผนผังโรงเรยีน 22/34.4 24/37.5 15/23.4 2/3.1 
3. ขาวประชาสัมพันธ 41/64.1 20/31.3 2/3.1 1/1.6 
4. สาสนจากผูบริหาร 16/25.0 28/43.3 19/29.7 0/0 
5. กิจกรรม      
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ระดับคะแนน (จํานวนค
รายการโมดูล มากที่สุด 

5 
มาก 

4 
ปานกลาง 

3 
นอย 

2 
    - กิจกรรมของนกัเรียน 38/59.4 23/35.9 2/3.1 0/0 
    - กิจกรรมวนัสําคัญ 30/46.9 29/45.3 4/6.3 0/0 
    - กิจกรรมแนะแนวการศึกษา 35/54.7 23/35.9 3/4.7 0/0 
6. ผลงาน     
    - ผลงานของนักเรียน 42/65.6 19/29.7 2/3.1 0/0 
    - ผลงานของอาจารย 36/56.3 22/34.4 5/7.8 0/0 
7. วิชาการ     
    - กลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร 26/40.6 28/43.8 8/12.5 1/1.6 
    - กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 26/40.6 28/43.8 8/12.5 1/1.6 
    - กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตร 20/31.3 33/51.6 9/14.1 1/1.6 
    - กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา 20/31.3 29/45.3 12/18.8 2/3.1 
    - กลุมสาระการเรยีนรูศิลปะ 19/29.7 30/46.9 12/18.8 2/3.1 
    - กลุมสาระการเรยีนรูสุขศึกษาและพละศึกษา 18/28.1 29/45.3 14/21.9 2/3.1 
    - กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี 23/35.9 28/43.8 11/17.2 1/1.6 
    - กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ 21/32.8 31/48.4 9/14.1 2/3.1 
8. มมุคลายเครียด 9/14.1 22/34.4 30/46.9 1/1.6 
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ระดับคะแนน (จํานวนค
รายการโมดูล มากที่สุด 

5 
มาก 

4 
ปานกลาง 

3 
นอย 

2 
9. การติดตอโรงเรียน 25/39.1 29/45.3 7/10.9 1/1.6 
10. ส่ิงอาํนวยความสะดวก     
      - ปฏิทินกจิกรรม 20/31.3 23/35.9 19/29.3 1/1.6 
      - ขอความว่ิง 5/7.8 25/39.1 26/40.6 8/12.5 
       -Popup แสดงขอความ 4/6.3 23/35.9 28/43.8 6/9.4 
 11. ระบบพื้นฐาน     
        - แผนที่เว็บไซต 16/25.0 19/29.7 24/37.5 2/3.1 
        - สมุดเยีย่มชม 15/23.4 34/53.1 12/18.8 3/4.7 
        - กระดานสนทนา 15/23.4 34/53.1 13/20.3 2/3.1 
        - สถิติผูเยี่ยมชม 16/25.0 33/51.9 14/21.9 1/1.6 
        - ถาม-ตอบ 19/29.7 29/45.3 14/21.9 2/3.1 
        - แบบสํารวจความคดิเห็น 9/14.1 33/51.6 19/29.7 2/3.1 
        - ระบบสมาชิก 11/17.2 28/43.8 20/31.3 2/3.1 
        - ระบบคนหาขอมูล 27/42.2 25/39.1 10/15.6 1/1.6 
        - ลิงคที่เกีย่วของ 16/25.0 33/51.6 14/21.9 1/1.6 
        - ดาวนโหลด 13/20.3 28/43.8 20/31.3 2/3.1 
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ระดับคะแนน (จํานวนค
รายการโมดูล มากที่สุด 

5 
มาก 

4 
ปานกลาง 

3 
นอย 

2 
        - สนทนาออนไลน 9/14.1 21/32.8 27/42.2 3/4.7 

 
 

ตารางที่ 3.6 แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับโมดูลของระบบจัดการเรียนการสอน 
ระดับคะแนน (จํานวนค

รายการโมดูล มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

นอย 
2 

1. เน้ือหารายวิชา 38/59.4 20/31.3 5/7.8 0/0 
2. สงขอความระหวางผูสอน-ผูเรยีน 24/37.5 30/46.9 8/12.5 1/1.6 
3. สงไฟลระหวางผูสอน-ผูเรียน 29/45.3 22/34.4 9/14.1 3/4.7 
4. แบบทดสอบ 39/60.9 14/21.9 9/14.1 1/1.6 
5. คะแนน 33/51.6 17/26.6 12/18.8 1/1.6 
6. กระดานสนทนา 21/32.8 28/43.8 13/20.3 1/1.6 
7. ระบบจัดการสมาชิก 21/32.8 26/40.6 15/23.4 1/1.6 
8. ระบบลงทะเบียน 25/39.1 26/40.6 10/15.6 2/3.1 
9. ระบบคนหารายวิชา 29/45.3 27/42.2 6/9.4 1/1.6 
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 3.4.2 สรุปผลจากแบบสอบถาม 
              ผูวิจัยไดกําหนดไววาถาเนื้อหาสวนใดในแบบสอบถามมีคะแนนเฉลี่ยของผูตอบ

แบบสอบถามตั้งแต 3.00 ขึ้นไป ผูวิจัยจะถือวาเนื้อหานั้นมีความสําคัญและจําเปนสําหรับการพัฒนา
ระบบ CLMsis และจากรายละเอียดการตอบแบบสอบถามทําใหสรุปไดวาระบบ CLMsis จะตองมี
โครงสรางของระบบดังน้ี 

 1)/ระบบหลัก ประกอบดวย 
-/โครงสรางหลักของเว็บไซต  
-/หนากากเว็บไซต 
-/ระบบสมาชกิ 
-/สถานะโมดูล 

2)/ระบบจดัการเนือ้หา ประกอบดวยโมดูลยอย ๆ ดังนี ้
-/ขอมูลท่ัวไป ประกอบดวย ประวัติโรงเรียน ปรัชญาคาํขวัญประจํา      
-/โรงเรยีน เพลงประจาํโรงเรยีน วิสยัทัศน พนัธกจิ โครงสรางการบริหาร คณาจารย 

      และอดีตผูบริหาร 
-/ขอมูลโรงเรยีน ประกอบดวย ขอมูลบุคลากร ขอมลูนักเรียนและแผนผังโรงเรยีน 
-/ขาวประชาสัมพนัธ 
-/สาสนจากผูบริหาร 
-/กิจกรรม ประกอบดวย กิจกรรมของนักเรียน กิจกรรมวันสําคัญ และกิจกรรม 

     แนะแนวการศึกษา 
-/ผลงาน ประกอบดวย ผลงานของนักเรียนและผลงานของอาจารย 
-/วิชาการ ประกอบดวย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร กลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพละศึกษา กลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ 

-/มมุคลายเครยีด 
-/การติดตอโรงเรยีน 
-/ส่ิงอํานวยความสะดวก ประกอบดวย ปฏิทินกิจกรรม ขอความวิ่ง และPopup แสดง 
   ขอความ 
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-/ระบบพ้ืนฐาน ประกอบดวย แผนที่เว็บไซต สมุดเยี่ยมชม กระดานสนทนา ถาม- 
  ตอบ สถิติผูเยี่ยมชม แบบสํารวจความคิดเห็น ระบบสมาชิก ระบบคนหาขอมูล    
  ลิงคท่ีเกี่ยวของ และดาวนโหลด   

3)/ระบบจดัการเรียนการสอน ประกอบดวยโมดูลยอย ๆ ดังนี ้
-/เนื้อหาวิชา 
-/สงขอความถงึผูเรียน 
-/สงไฟลถึงผูสอน 
-/แบบทดสอบ 
-/คะแนน 
-/กระดานสนทนา 
-/ระบบจัดการสมาชิก 
-/ระบบลงทะเบียน 
-/ระบบคนหารายวิชา 

 
3.5 การออกแบบระบบ (System Design) 

นําผลการวิเคราะหความตองการที่ไดจากแบบสอบถามมาทําการออกแบบตามหลักของ 
(Software Engineering) ซ่ึงสามารถออกแบบระบบในสวนตาง ๆ ไดดังนี้  
 3.5.1 การออกแบบผังระบบ (System Flowchart) 

จะเปนการออกแบบโครงสรางการทํางานในภาพรวมทั้งหมดของระบบ ซึ่งโครงสราง
การทํางานของระบบ CLMsis จะมีผังการทํางานดังนี้ 
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รูปที่ 3.5 แสดงโครงสรางการทํางานของระบบ 

 
 จากรูปที่ 3.5 อธิบายโครงสรางการทํางานของระบบ CLMsis คือ ผูใชจะตองปอน ชื่อผูใช 
รหัสผานและรหัสลับในการ Login เขาสูระบบ หลังจากนั้นระบบจะทําการตรวจสอบวามีชื่อผูใชนี้
อยูในระบบหรือไม ซ่ึงถาไมมีก็จะใหกลับไปปอนใหม แตถามีระบบก็จะทําการตรวจสอบวาผูใชท่ี 
Login เขามาเปนผูใชประเภทไหน ซึ่งถาเปนผูดูแลระบบก็จะมีสิทธิ์ในการจัดการระบบ CMS และ
จัดการสมาชิกไดท้ังหมด ถาเปนผูสอนก็จะมีสิทธิ์ในการจัดการระบบ LMS ในสวนที่เกี่ยวของกับ
วิชาของตนเองและมีสิทธิ์ในการจัดการระบบ CMS ตามสิทธิ์ท่ีผูดูแลระบบกําหนด และสุดทายถา
เปนผูเรียนก็จะมีสิทธิ์ลงทะเบียนเรียนในวิชาตาง ๆ ที่ระบบมีและถาผูดูแลระบบกําหนดสิทธิ์ในการ
จัดการระบบ CMS ให ผูเรียนก็จะมีสิทธิ์ในการจัดการระบบ CMS ไดเชนกัน 

No 

ผูใช 

เขาสูระบบ ตรวจสอบผูใช 

ประเภทผูใช 

Yes 

ผูดูแลระบบ 
จัดการระบบ CMS 

จัดการระบบสมาชิก 

ผูสอน 
จัดการระบบ LMS 

จัดการระบบตามสิทธิ์ 

ผูเรียน 
ศึกษาเนือ้หาวิชา 

จัดการระบบตามสิทธิ์ 
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 3.5.2 การออกแบบขอมูลนําเขา (Input Design) 
  เน่ืองจากการนําเขาขอมูลจะออกแบบใหเปนมาตรฐานเดียวกันในทุกโมดูลการทํางาน

ของระบบ ในที่นี้จึงขอใชโมดูล สาสนจากผูบริหาร เปนตัวอยางประกอบในการนําเขาขอมูล ซึ่งจะ
มีขั้นตอนการทํางานดังนี้ 

1) การนําเขาขอมูล เมื่อผูใชมีสิทธิ์ในการจัดการโมดูลสาสนจากผูบริหาร ซึ่งเมื่อคลิก
ไปที่เนื้อหาขอมูล ก็จะปรากฏปุม เพ่ิมขอมูล ใหผูใชคลิกที่ปุมนี้เพ่ือเพ่ิมขอมูล แสดงดังรูปที่ 3.6
  

 
 

           
           
           
            
 

รูปที่ 3.6 แสดงปุม เพิม่ขอมูล ของโมดูลสาสนจากผูบรหิาร 
 

2)/หนาตางนําเขาขอมูล เมื่อคลิกที่ปุม เพ่ิมขอมูล ก็จะปรากฏหนาตางแสดงรายละเอียด
ของการเพิ่มเนื้อหาของสาสน ซ่ึงจะแสดงเนื้อหาดังรูปที่ 3.7 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.7 แสดงหนาตางการนําเขาขอมูล ของโมดูลสาสนจากผูบริหาร 

เพ่ิมขอมูล 
 

   เนื้อหาสาสนจากผูบริหาร 

 
 
 
 
 
 
 

รูป 

หัวขอสาสน 
เนื้อหาสาสน 

 
วันที่ประกาศ        วัน         เดือน               ป 
ผูประกาศสาสน 
รูปผูประกาศสาสน 
 
 ยกเลิก เพิ่มขอมลู 

Browse 
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ขอมูลไดถูกเพ่ิมเรยีบรอยแลว 

จากรูปที่ 3.7 เมื่อทําการใสเนื้อหาของสาสนจากผูบริหารตาง ๆ จนครบแลวใหกดปุม 
เพิ่มขอมูล ท่ีอยูดานลางสุด 

3)/แสดงขอความวาขอมูลไดถูกนําเขาเรียบรอยแลว เมื่อคลิกที่ปุม เพิ่มขอมูล ระบบก็
จะแสดงหนาตางขอความ ซ่ึงจะแสดงเนื้อหาดังรูปที่ 3.8 

 

  
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.8 แสดงหนาตางขอความเมือ่เพ่ิมขอมลูสาสนจากผูบริการเรยีบรอยแลว 
 

4)/แสดงเนื้อหาขอมูลที่ถูกนําเขาแลว หลังจากขึ้นขอความดังรูปที่ 3.8 ก็จะกลับเขาสู
หนาหลักของ สาสนจากผูบริหาร ซ่ึงหนาหลักนี้ก็จะแสดงขอความที่ไดทําการเพิ่มลาสุด ซ่ึง
ขอความเกาก็จะถูกแสดงไวในลําดับที่สอง 

 3.5.3 การออกแบบจอภาพ (Output Design) 
เนื่องจากระบบจะมีการแสดงผลที่เดียวกันคือ สวนแสดงเนื้อหา ดังนั้นการออกแบบ

จอภาพจะตองออกแบบใหใชงานรวมกันไดทั้ง CMS และ LMS แตตองใหระบบมีการทํางานที่เปน
อิสระกัน จึงไดออกแบบโครงสรางของเว็บไซต แสดงดังรูปที่ 3.9 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.9 แสดงการออกแบบจอภาพ (Output Design) ของระบบ 

จากรูประบบจะถูกออกแบบใหมีโครงสรางเปน 4 สวนคือ สวนหัว สวนเมนู สวน
แสดงเนื้อหาและสวนทาย ซ่ึงแตละสวนจะประกอบดวยไฟลโปรแกรม 1 ไฟล ซึ่งการแสดงผล

สวนหัว 
 
 

สวนเมนู         สวนแสดงเนือ้หา 
 
 

สวนทาย 

จัดรูปแบบ: สัญลักษณแสดงหั
วขอยอยและลําดับเลข
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เว็บไซต 1 เว็บจะเกิดจากการนําไฟลแตละสวนมารวมกันเพื่อแสดงผล ท้ังนี้จะมีขอดีคือเมื่อแตละ
สวนมีการเปลี่ยนแปลงแกไข ก็จะทําการแกไขที่ไฟล ๆ เดียวก็จะสงผลใหทุกหนาเว็บไซตถูกแกไข
ท้ังหมด ซ่ึงสวนที่สําคัญคือ สวนแสดงเนื้อหา ซ่ึงเปนสวนที่เปลี่ยนตามการคลิกเมนูตาง ๆ เพื่อใชงาน 
 3.5.4 การออกแบบฐานขอมูล (Database Design) 

นําโมดูลของระบบที่ไดมาออกแบบโครงสรางระบบฐานขอมูลในลักษณะของ 
Unified Modeling Language  (UML) ในสวนของ Use Case Diagram และ Entity-Relationship 
Model เพื่อนําโครงสรางการออกแบบนี้ไปเปนตนแบบในการพัฒนาระบบ 

1)/Use Case Diagram ในการพัฒนาระบบงานใด ๆ นั้น การเก็บรวบรวมความ
ตองการของผูใชมีความสําคัญมาก และจะทําในระยะแรก ๆ ของการพัฒนาระบบงานเสมอ Use 
Case Diagram เปน Diagram ท่ีทําหนาที่ Capture Requirement เพื่อเปนเทคนิคในการสราง
แบบจําลองในการอธิบายหนาที่ของระบบซ่ึงความตองการของระบบจะไดจาก ผูใชและผูพัฒนา
ระบบ ซึ่งจะมีองคประกอบคือ Use Case, Actor, Use Case Relation และ System ซึ่งในการพัฒนา
ระบบไดทําการออกแบบ Use Case Diagram แสดงดังรูปที่ 3.10 – 3.11 

 

 
 

รูปที่ 3.10 แสดง Use Case Diagram ของระบบจัดการเนื้อหา 



 

 

127 

 

View Course Content

View Message

View Webboard

View Score

View Exam

View Register

Send File

Manage 
Course Content

Update

Insert

Manage Message

<<Extend>>

<<Extend>>

<<Extend>>

<<Extend>>

Update

Insert

<<Extend>>

<<Extend>>

<<Extend>>

Manage Webboard

Manage Register

Update

Insert

Update

Insert

<<Extend>>

<<Extend>>

<<Extend>>

<<Extend>><<Extend>>

<<Extend>>

Manage File Manage 
Exam

Manage Seore

Update

Insert

Update

Insert<<Extend>>

<<Extend>> <<
Ex

te
nd

>>

<<
Ex

te
nd

>>

<<
Ex

te
nd

>>

<<
Ex

te
nd

>>

Insert
Update

<<Extend>>

<<
Ex

te
nd

>>

Student

Teacher
Delete

Delete

Delete

Delete

Delete

Delete
Delete

 
 
 

รูปที่ 3.11 แสดง Use Case Diagram ของระบบจัดการเรียนการสอน 
 

2)/Entity-Relationship Model เอนติตี้รีเลชั่นชิพโมเดล (Entity Relationship Model : 
ER-Model) เปนแบบจําลองขอมูลท่ีเนนมุมมองดานบนสําหรับการออกแบบขอมูล แตไมไดอธิบาย
ถึงการเก็บขอมูลในแตละเรคอรด เนื่องจากเปนเครื่องมือท่ีเนนการสรางขอมูลในระดับหลักการ และ
ไมขึ้นอยูกับระบบการจัดการฐานขอมูล (DBMS Independence) รวมทั้งไมขึ้นอยูกับขอมูลทาง
กายภาพ (Physical Database Independence) ซึ่งจัดวาเปนเครื่องมือชวยในการพิจารณาและการ
ออกแบบฐานขอมูลแบบบนลงลาง (Top-Down) ซึ่งในงานวิจัยน้ีไดนํา Use Case Diagram ท่ี
ออกแบบแปลงมาเปน Entity-Relationship Model   แสดงดังรูปที่ 3.12 และ 3.13 
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รูปที่ 3.12 แสดง Entity-Relationship Model ของระบบจัดการเนือ้หา 
 

 

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.13 แสดง Entity-Relationship Model ของระบบจดัการเรียนการสอน 
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3.6 การพัฒนาระบบ (Implementation) 
สําหรับขั้นตอนการพัฒนาระบบนั้นไดนํา Use Case Diagram และ Entity-Relationship ท่ี

ไดใชเปนตนแบบในการพัฒนา ซ่ึงไดแบงสวนประกอบของระบบในการพัฒนาออกเปน 3 สวนคือ 
ระบบจัดการหลัก ระบบจัดการเนื้อหาและระบบจัดการเรียนการสอน 
 3.6.1 ระบบหลัก 

เปนการพัฒนาระบบการทํางานสวนหลักของโปรแกรม ซึ่งถือวาเปนสวนสําคัญใน
การพัฒนาระบบ ซึ่งประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี้ 
 

1)/โครงสรางหลักของเว็บไซต โครงสรางของหลักของเว็บไซตถือวาเปนสวนสําคัญ
ท่ีสุดในการพัฒนาระบบ เนื่องจากจะเปนสวนกําหนดวาจะแสดงเนื้อหาอะไรไวท่ีไหน ซึ่งประกอบดวย 
4 สวน ดังแสดงในรูปที่ 3.14 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
     

 

รูปที่ 3.14 แสดงโครงสรางหลักของเว็บไซต 
 

สวนที่/1/เปนสวนที่แสดงชื่อโรงเรียนพ้ืนหลัง หรือภาพเคลื่อนไหวในสิ่งที่เดนและ
สําคัญที่สื่อถึงความเปนโรงเรียนนั้น ๆ รวมถึงจะเปนสวนที่จะใหขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับโรงเรียน
เชน สัญลักษณโรงเรียน คําขวัญประจําโรงเรยีน  

1 

3 4 

2 
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สวนที่/2/เปนสวนที่แสดงโมดูลที่เปดใชงานอยู ซึ่งการที่โมดูลจะอยูในตําแหนงใด ๆ นั้น
ขึ้นอยูกับผูดูแลระบบที่จะบริหารจัดการ อีกทั้งลักษณะของโมดูลแตละโมดูลก็จะมีลักษณะการใช
งานที่แตกตางกันซึ่งจะกลาวในรายละเอียดตอไป 

สวนที่/3/เปนสวนที่แสดงขอมูลพ้ืนฐานของโรงเรียน คือ ช่ือโรงเรียน เบอรโทรศัพท 
โทรสาร อีเมล เพื่อใหบุคคลที่เขาสูเว็บไซตสามารถติดตอสอบถามได ซึ่งขอมูลในสวนนี้สามารถ
แกไขเปลี่ยนแปลงไดโดยผูดูแลระบบ 

สวนที่/4/เปนสวนที่ใชในการแสดงเนื้อหาของเว็บไซต ซึ่งเนื้อหาท่ีแสดงในสวนนี้จะ
ขึ้นอยูกับผูใชวาจะคลิกเนื้อหาในหัวขอใด  

2)/หนากากเว็บไซต เปนสวนที่ใหผูดูแลระบบเทานั้นที่สามารถเขาไปเปลี่ยนหนากาก 
(Template) ของเว็บไซตได ซึ่งระบบจะมีรูปแบบหนากากอยู 9 รูปแบบดังแสดงในรูปที่ 3.15 

 
 

 
 
 
 
            แบบที่ 1                   แบบที่ 2              แบบที่ 3 
 
 
 
 
 

                     แบบที่ 4                   แบบที่ 5              แบบที่ 6 
 

 
 
 

 
        แบบที่ 7           แบบที่ 8                แบบที่ 9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.15 แสดงรูปแบบหนากากทั้ง 9 รูปแบบ 
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ซ่ึงในแตละรูปแบบก็สามารถจัดการสวนที่ 1 ซึ่งเปนสวนหัวของเว็บไซตไดโดยสามารถ
นําไฟลรูปภาพและไฟลแฟลชมาแทนที่ไฟลเดิมได ท้ังนี้ก็เพื่อใหสวนหัวเว็บไซตนี้จะไดแสดงถึง
ความเปนโรงเรียนนั้น ๆ ไดตามตองการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.16 แสดงการเปลี่ยนสวนหัวของเว็บไซตที่เปนรปู 
 

จากรูปที่/3.16/ผูดูแลระบบสามารถเปลี่ยนรูปสวนหัวของเว็บไซตได โดยการออกแบบ
รูปในโปรแกรมตกแตงภาพ โดยขนาดรูปจะแบงเปนสองลักษณะคือความสูงและความกวาง ซึ่งความ
กวางที่เหมาะสมคือ 1024 Pixel สวนความสูงกําหนดเทาไหรก็ไดตามตองการ หลักจากนั้นตองทํา
การตัดรูปออกเปน 3 รูปคือ รูปดานซาย รูปตรงกลางจะเปนสวนขยายซึ่งในกรณีท่ีหนาจอแสดงผล
เกิน 1024*728 Pixel และรูปดานขวา ซ่ึงทั้ง 3 รูปนี้จะตองมีความสูงเทากัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.17 แสดงการเปลี่ยนสวนหัวของเว็บไซตท่ีเปนไฟลแฟลช 
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จากรูปที่/3.17/ผูดูแลระบบสามารถเปลี่ยนแฟลชสวนหัวของเว็บไซตได โดยไฟลแฟลช
จะตองมีนามสกุลเปน .swf โดยขนาดของไฟลจะแบงเปนสองลักษณะคือความสูงและความกวาง 
ซ่ึงความกวางที่เหมาะสมคือ 1024 Pixel สวนความสูงกําหนดเทาไหรก็ไดตามตองการ และจะตองมี
รูปดานขวาอีก 1 รูป ซ่ึงความสูงตองเทากับไฟลแฟลช ขนาดประมาณ 2 Pixel ซึ่งรูปนี้จะเปนสวน
ขยายในกรณีที่หนาจอแสดงผลเกิน 1024*728 Pixel 

3)/ระบบสมาชิก กอนที่ผูดูแลระบบจะบริหารจัดการระบบได ตองทําการเขาสูระบบ
กอน ซึ่งหนาตาง Login เขาระบบ ถือวาเปนดานแรกที่สําคัญยิ่งตอระบบการรักษาความปลอดภัย
ของขอมูล โดยจะเห็นวา เมื่อระบบใดระบบหนึ่งที่จะตองออนไลนอยูตลอดเวลาแลว ยอมจะเปด
โอกาสใหผูไมหวังดีไดเขามาสูระบบ เพื่อดึงขอมูล ลบขอมูล เปลี่ยนแปลงแกไขขอมูล หรือแมกระทั่ง
ทําลายระบบได 

การเขาสูระบบโดยทั่วไปจะมีแค 2 สวนเทานั้นคือ ชื่อผูใช และรหัสผาน โดยสวนมาก
แลว ผูไมหวังดีที่ตองการจะเขาระบบใดระบบหนึ่งจะใชโปรแกรมทําการวนหลูบสงชื่อผูใชและรหัสผาน 
จนกวาจะเขาระบบได แตการเขาสูระบบของระบบ CLMsis ที่ไดพัฒนาขึ้นน้ีไดถูกออกแบบเพื่อ
ปองกันการเขาสูระบบโดยใชโปรแกรมเปนตัวชวย โดยระบบไดออกแบบเพิ่มเติมสวนที่ 3 ซึ่งก็คือ
รหัสลับ โดยรหัสลับนี้ จะถูกสรางขึ้นใหมและเปลี่ยนแปลงไปทุกครั้งที่มีการเชื่อมตอเขาสูระบบใน
กรณีท่ีปอนขอมูลสวนใดสวนหนึ่งผิด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 3.18 แสดงการเขาระบบผิดพลาด 

ปอนรหัสผิด 
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จากรูปที่ 3.18 จะเห็นวาในการ Login แตละครั้งนอกจากจะตองปอนชื่อผูใชและ
รหัสผานแลว ยังจะตองปอนรหัสลับเขาไปอีกดวย ซึ่งเปนตัวอักษร 5 ตําแหนง โดยแตละตําแหนง
น้ันจะถูกแสดงออกเปนลักษณะของรูปภาพ ไมใชตัวอักษรปกติ ดังนั้นในการทํางานของโปรแกรม
ท่ีผูไมหวังดีใชเพื่อลักลอบเขาสูระบบ  นอกจากจะวนหลูบสุมชื่อและรหัสผานแลว ยังตองอานคา
จากรูปที่ปอนใหถูกดวย ซึ่งยากมากที่จะทําเชนนั้นได โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อทั้งรูปที่เปนสวน 
Background และสีของตัวอักษรที่ปรากฏบนนั้นเปลี่ยนไปดวยแลว   การทนตอการ Login ดวย
โปรแกรมของผูไมหวังดียอมมีมากขึ้นเปนทวีคูณ  

ในหนาตาง Login จะประกอบดวยรูปที่เปนพ้ืนถึง 9 รูป และสีของตัวอักษร ทั้งหมด 
9 สี ดวยการสุมสลับกันไปในแตละครั้งที่มีการเรียกหนาตางนี้ขึ้นมา โดยรูปพื้นหลังอาจเปนรูปใด
รูปหนึ่ง ดังในรูปที่ 3.19 และสีของตัวอักษรในรูปอาจเปน สีสม สีเขียวออน สีเขียว สีน้ําตาล ชมพู  
สีน้ําเงิน สีแดง สีดํา หรือสีมวงเขม 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.19 แสดงพื้นและสีของตัวอักษร 
 

ในแตละครั้ง เมื่อการ Login เขาสูระบบ ดังในรูปที่ 3.18 เมื่อเกิดการผิดพลาด ระบบ
จะแจงเตือน พรอมกับแสดงหนาตางการ Login อีกครั้ง โดยรหัสลับก็จะถูกสรางขึ้นมาใหมทุกครั้ง 

4)/สถานะโมดูล เปนสวนที่ใหผูดูแลระบบสามารถจัดการเกี่ยวกับโมดูลได คือ 
การเลื่อนตําแหนงของโมดูล การเปด-ปดสถานะโมดูล การแกไขชื่อโมดูล การเพิ่มเมนูในโมดูล
ขอมูลทั่วไป ดังอธิบายดังแสดงในรูปที่ 3.20 
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รูปที่ 3.20 แสดงการจัดการเกี่ยวกับโมดลู 
 

การเลื่อนตําแหนงของโมดูล โดยการคลิกที่หมายเลขที่ 1 ผูดูแลระบบสามารถ
เลื่อนตําแหนงขึ้น-ลง ของโมดูลได โดยการคลิกที่ลูกศร  

การเปด-ปดสถานะโมดูล โดยการคลิกที่หมายเลขที่ 2 ผูดูแลระบบสามารถเปด-ปด
สถานะโมดูลโดยการคลิกรูปตาเปด-ปด 

การแกไขชื่อโมดูล สามารถแกไขชื่อโมดูลไดโดยการคลิกที่หมายเลข 3  ก็จะ
ปรากฏหนาตางใหมขึ้นมาชื่อวา จัดการเมนู ซึ่งหนาตางนี้มีสวนจัดการอยู 3 สวนคือ  

-/การแกไขช่ือเมนูหลัก สวนนี้จะเปนสวนของชื่อโมดูลซึ่งสามารถแกไขชื่อไดตาม
ตองการ ดังภาพหมายเลข 4 

-/การแกไขชื่อเมนูยอย สวนนี้จะเปนสวนของชื่อเมนูยอย ซึ่งสามารถแกไขได 
ซอนหรือแสดงได และสามารถเลื่อนตําแหนงเมนูยอยได ดังภาพหมายเลข 5 

-/การเพิ่มเมนูยอย สําหรับโมดูลชื่อ ขอมูลท่ัวไปเปนสวนที่สามารถที่จะเพิ่มเมนู
ยอยเขาไปได ดังภาพหมายเลข 6 
 3.6.2 ระบบจดัการเนื้อหา 

ระบบจัดการเนื้อหาเปนสวนที่จะเนนการนําเสนอขอมูลสารสนเทศตาง ๆ ของโรงเรียน 
ซ่ึงโมเดลของระบบจัดการเนื้อหาจะมี 2 สวนคือสวนจัดการเมนูเนื้อหา (Content Management 

1 

2 
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Application : CMA) และสวนนําเสนอขอมูล (Content Delivery Application : CDA) จากการแบง
การจัดการออกเปน 2 สวนทําใหเกิดความซ้ําซอนในการใชงานที่ตองแยกสวนกันสําหรับผูดูแล
ระบบและผูใชงานทั่วไป ดังนั้นผูวิจัยจึงไดออกแบบและพัฒนา ระบบจัดการเนื้อหาไวรวมกันทั้ง
สวนของผูดูแลระบบและผูใชงานทั่วไปจะมีแบบการแสดงเนื้อหาของโมดูลที่เหมือนกัน แตผูดูแล
ระบบหรือผูใชที่มีสิทธิ์เปนผูดูแลระบบในเรื่องนั้น ก็จะปรากฏปุมในการเพิ่ม-ลบ-แกไข-หรือซอน
เนื้อหา เพื่อใหงายในการแสดงเนื้อหาตามหลักการของ What You See Is What You Get 

1)/ขอมูลท่ัวไป จะเปนการแสดงขอมูลพื้นฐานตาง ๆ ของโรงเรียน ไมวาจะเปน 
วิสัยทัศน    พันธกิจ คําขวัญ ประวัติโรเรียน เพลงประจําโรงเรียน โครงสรางการบริหาร อาจารย
เจาหนาที่ และอดีตผูบริหาร ซึ่งขอมูลแตละสวนนี้ผูดูแลระบบสามารถจัดการเนื้อหาได และ
เนื่องจากการจัดการเนื้อหาขอมูลพื้นฐานนี้จะมีการทํางานที่เหมือนกัน จึงจะยกตัวอยางการจัดการ
เนื้อหาในสวนของ วิสัยทัศน พันธกิจ คําขวัญ เพ่ือเปนตัวอยางในการจัดการดังน้ี (1) เมื่อคลิกเขาไป
ในเมนู วิสัยทัศน พันธกิจ คําขวัญ จะปรากฏปุมใหแกไขขอมูล (2) ผูดูแลระบบสามารถคลิกปุม
แกไขขอมูลเพ่ือเขาไปจัดการเนื้อหา (3) จะปรากฏหนาตางการแกไขขอมูลซึ่งจะเปน Text Editor ท่ี
เปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการตกแตงเนื้อหาเอกสารใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น (4) เมื่อ
แกไขขอมูลเสร็จก็คลิกปุม แกไขขอมูล (5) ก็จะปรากฏขอความ ขอมูลไดถูกแกไขแลว ดังแสดงใน
รูปที่ 3.21 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.21 แสดงขัน้ตอนการจัดการเนือ้หาของขอมูลท่ัวไปในเมนู วิสัยทัศน พนัธกิจ คาํขวัญ 
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2)/ขอมูลโรงเรียน เปนการแสดงถึงขอมูลของโรงเรียนในดานตาง ๆ คือ ขอมูลบุคลากร 
ขอมูลนักเรียน และแผนผังโรงเรียน ซึ่งเนื้อของขอมูลโรงเรียนจะประกอบดวย ขอมูลบุคลากร 
ขอมูลนักเรียน และแผนผังโรงเรียน แสดงดังรูปที่ 3.22 

 

 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 3.22 แสดงขอมลูทั่วไปของโรงเรยีน 
 

3)/ขาวประชาสัมพันธ เปนการประชาสัมพันธขาวหรือกิจกรรมตาง ๆ ของโรงเรียน 
ซ่ึงในเนื้อหาขาวจะแสดงหัวขอขาว เนื้อหาหรือรายละเอียดของขาว วันทีป่ระกาศขาว ผูประกาศขาว 
รูปประกอบขาวซึ่งสามารถมีไดสูงสุด 4 รูป พรอมกับมีเอกสารแนบซึ่งอาจเปนเอกสารเพิ่มเติมของ
ขาวได ดังแสดงไดดังแสดงดังรูปที่ 3.23 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 3.23 แสดงรายละเอียดเนื้อหาของขาวประชาสมัพนัธ 
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4)/สาสนจากผูบริหาร เปนการนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ การใหโอวาท การแสดง
วิสัยทัศน พันธกิจตาง ๆ ของผูบริหารการศึกษา ซึ่งในเนื้อหาจะแสดง รูปผูบริหาร ชื่อผูบริหาร และ
รายละเอียดของสาสน ซ่ึงผูใชสามารถดูสาสนของผูบริหารยอนหลังได  

5)/มุมคลายเครียด เปนสวนที่เสนอเนื้อหาสาระตาง ๆ อาจเปน เกร็ดนารู กีฬา บันเทิง 
หรืออื่น ๆ ซึ่งในเนื้อหามุมคลายเครียดจะแสดงหัวขอและเนื้อหาหรือรายละเอียดของเรื่องนั้น ๆ 
วันที่ประกาศเนื้อหา ผูประกาศเนื้อหา รูปประกอบเนื้อหาซึ่งสามารถมีไดสูงสุด 4 รูป พรอมกับมี
เอกสารแนบซึ่งอาจเปนเอกสารเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาเรื่องนั้นได 

6)/กิจกรรม เปนการนําเสนอภาพกิจกรรมตาง ๆ ของโรงเรียนซึ่งประกอบดวย 
กิจกรรมของนักเรียน กิจกรรมวันสําคัญ และกิจกรรมแนะแนวการศึกษา ซ่ึงแตละกิจกรรมผูใช
สามารถคลิกเลือกกิจกรรมของแตละ ป พ.ศ. ได ในที่นี้จะแสดงภาพกิจกรรมวันสําคัญ ป พ.ศ. 2549 
ดังแสดงในรูปที่ 3.24 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปที่ 3.24 แสดงภาพกิจกรรมวันสําคัญของป พ.ศ. 2549 

 
7)/ผลงาน เปนการนําเสนอผลงานในดานตาง ๆ ของนักเรียนและอาจารย ซ่ึงจะให

ขอมูลเกี่ยวกับ ผูไดรับผลงาน รายละเอยีดผลงาน ภาพผลงาน และเอกสารที่เกีย่วของกับผลงาน  
8)/วิชาการ เปนใหขอมูลเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูของโรงเรียน ซ่ึงแบงออกเปนกลุม

ตาง ๆ ตามโครงสรางของการบริหารจัดการโรงเรียนดังนี้ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  กลุม
สาระการเรียนรูศิลปะกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพละศึกษา กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี และกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โดยแตละกลุมสาระก็จะมีการ
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นําเสนอรายละเอียดเนื้อหายอยท่ีเหมือนกัน จึงขอยกกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เพื่อเปน
ตัวอยางในการอธิบาย ดังแสดงในรูปที่ 3.25 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

     
 

รูปที่ 3.25 แสดงรายละเอยีดเนื้อหายอยของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 

จากรูปที่ 3.25 ในกลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร จะประกอบดวยหัวขอยอย ๆ ดังนี ้
1) ขาว/กจิกรรม เปนการนาํเสนอขาวตาง ๆ ท่ีเกีย่วของกบักลุมสาระ 
2) ความรู เปนการใหความรูในเรือ่งตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของกับกลุมสาระ 
3) ภาพกิจกรรม เปนภาพกิจกรรมตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในกลุมสาระ 
4) ผลงานดีเดน เปนผลงานตาง ๆ ไมวาจะเปนผลงานนักเรียนผลงานอาจารยท่ีเดน ๆ  
    ของกลุมสาระ 
5)/วัตถุประสงค เปนการแสดงวัตถุประสงคหรอืเปาหมายของกลุมสาระ 
6) บุคลากร เปนการแสดงขอมลูบคุลากรของกลุมสาระ 
7) คนเกงของเรา เปนการยกยองคนเกงของกลุมสาระ 
8) โครงสรางหลักสูตร เปนการแสดงโครงสรางวิชาหรือโครงสรางหลักสูตรของ 
     กลุมสาระ 

  9) การติดตอโรงเรียน เปนสวนในการแสดงขอมูลพื้นฐานของโรงเรียน คือ ที่อยู       
                            โทรศัพท โทรสารและอีเมล 

 10)/ส่ิงอํานวยความสะดวก เปนสวนที่นําเสนอขอมูลเกี่ยวกับ ปฏิทินกิจกรรม ขอความว่ิง  
                                     และ Popup แสดงกิจกรรมสําคัญ แสดงดังรูปที่ 3.26 

 
 

จัดรูปแบบ: สัญลักษณแสดงหั
วขอยอยและลําดับเลข

จัดรูปแบบ: สัญลักษณแสดงหั
วขอยอยและลําดับเลข
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รูปที่ 3.26 แสดงสิ่งอาํนวยความสะดวก ซ่ึงประกอบดวย ปฏิทินกจิกรรม  
ขอความวิ่ง และ Popup แสดงกิจกรรมสาํคัญ 

 
11)/ระบบพื้นฐาน เปนสวนระบบพื้นฐานที่ระบบจัดการเนื้อหาเว็บไซตตองมี เพ่ือ

อํานวยสะดวกในการใชงานแกผูใช การมีปฏิสัมพันธกับผูใช การดูสถิติการใชงานของผูใช และการ
เผยแพรขอมูลตาง ๆ ของเว็บไซต ซึ่งประกอบไปดวย 

     -/แผนท่ีเว็บไซต เปนผังงานแสดงถึงตาํแหนงของจุดเชื่อมตอตาง ๆ ของเวบ็ไซต
เพื่อใหผูใชสามารถเขาถึงขอมลูไดอยางสะดวกและรวดเร็ว  

     -/สมุดเยี่ยมชมเปนสมุดเยี่ยมที่ใหผูใชเขามาลงชื่อผูเขาชมเว็บไซตพรอมทั้งติชม
หรือใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับเว็บไซตได    

     -/กระดานสนทนา เปนสวนที่ผูใชสามารถแสดงความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ ที่ตน
สนใจหรือมีปญหา ท้ังน้ีเพื่อใหเปนเวทีในการแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นระหวางกัน 

     -/สถิติผูเยี่ยมชม เปนการแสดงจํานวนบุคคลที่กําลังเขาเว็บไซตอยูโดยมีการแสดง
หมายเลข IP ที่ผูใชติดตอเขามา และแสดงจํานวนบุคคลที่เขามาใชงานทั้งหมดตั้งแตเปดบริการ
เว็บไซต 

     -/ถาม-ตอบ เปนสวนของการตอบคําถามปญหาที่พบบอย ๆ เพื่อเปนชองทางใน
การแกไขปญหาแกผูใชบริการอีกชองทางหนึ่ง 

     -/แบบสํารวจความคิดเห็น เปนการเปดโอกาสใหบุคคลทั่วไปไดแสดงความ
คิดเห็นเรื่องตาง ๆ ซึ่งแบบสํารวจที่สรางขึ้นนี้ อาจจะเปนสถานการณเดน ในชวงเวลานั้น ๆ หรือ
เปนเปนการสํารวจเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจในการบริหารจัดการงานดานตาง ๆ ดังแสดงในรูปที่ 3.27 
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รูปที่ 3.27 แสดงโมดูลแบบสํารวจความคดิเห็น 
 

-/ระบบคนหาขอมูลเปนระบบที่ชวยอํานวยความสะดวกใหกับผูใชในการคนหา
ขอมูลตาง ๆ ภายในเว็บไซต ซ่ึงผูใชสามารถ ใสคําที่ตองการคนหาไดตามตองการ 

-/สิงคท่ีเกี่ยวของ เปนลิงคท่ีเกี่ยวของ ลิงคท่ีใชบอย หรือมีความสําคัญกับโรงเรียน 
อาจเปนลิงคทางดานการศึกษา ทุนการศึกษา ขาวตาง ๆ เปนตน 

-/ดาวนโหลด เปนแหลงรวมเอกสารตาง ๆ ท่ีระบบสามารถ Upload ขึ้นบน
เว็บไซต เพื่อใหบุคคลทั่วไปสามารถ Download ไปใชงานได 
 3.6.3 ระบบจดัการเรียนการสอน 

เปนสวนที่ใชในการจัดการเนื้อหาทางดานการเรียนการสอน ซ่ึงจะมีประเภทผูใชงาน
ท่ีเกี่ยวของคือ ผูเรียนและผูสอนเปนสําคัญ และเนื่องจากระบบการจัดการไมแยกสวนกันระหวาง
ผูเรียนและผูสอน ดังนั้นรูปแบบการแสดงเนื้อหาจะคลายกัน เพียงแตถาเปนผูสอนก็จะมีสิทธิ์ในการ
จัดการขอมูลได ดังนั้นจะขออธิบายรายละเอียดการทํางานในสวนของผูเรียนและผูสอน ในแตละ
หัวขอของระบบซึ่งประกอบดวยโมดูลตาง ๆ ดังนี้ 

1)/เนื้อหาวิชา เปนสวนที่จะแสดงเนื้อหาของวิชา ซึ่งเนื้อหาจะประกอบดวย โฟลเดอร 
ไฟล ขอความ และลิงค ซึ่งจะแสดงเนื้อหาดังแสดงในรูปที่ 3.28 
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รูปที่ 3.28 แสดงเนือ้หารายวิชา 

 
จากรูปที่ 3.28 ลักษณะของเนื้อหาวิชาจะม ี4 ประเภทดังนี้ 

-/เนือ้หาประเภทโฟลเดอร ซ่ึงจะเปนการสรางหองในการเก็บเนือ้หา 
-/เนือ้หาประเภทไฟล ซึ่งสามารถนําไฟลมาใสไดทุกชนดิไฟล ยกเวนไฟล .php 
-/เนือ้หาประเภทขอความ เปนการใหเนื้อหาเปนขอความ 
-/เนือ้หาประเภทลิงค เปนการใหเนื้อหาทีล่ิงคไปยังเว็บไซตอื่น ๆ 

ผูสอน  เปนผูใสเนื้อหาของวชิาซึ่งมอียู 4 ประเภทจากขางตน  
ผูเรียน  เปนผูเขามาศึกษาเนือ้หาวิชาที่ผูสอนไดกาํหนดไว  

2)/สงขอความถึงผูเรียนเปนสวนที่ผูสอนใชในการติดตอสื่อสารถึงผูเรียน เชน อาจ
เปนการเตือนผูเรียนใหสงการบาน แจงผูเรียนวาจะมีการสอบ หรือจะมีกิจกรรมอะไรในวิชานี้ ซึ่ง
ผูเรียนก็สามารถทราบขอความนี้ได 

3)/สงไฟลถึงผูสอน เปนสวนที่ใหผูเรียนสงไฟลแบบฝกหัดหรือการบานถึงผูสอนทั้งนี้
เพื่อเปนการลดกระดาษและทําใหการสงงานสามารถสงไดทุกที่ทุกเวลา 

4)/แบบทดสอบ เปนสวนที่ผูสอนใชวัดความรูของผูเรียนเมื่อไดศึกษาเนื้อหานั้น ๆ  จบแลว 
ซ่ึงแบบทดสอบจะมีอยู 3 ประเภทคือ แบบเลือกตอบ แบบถูกผิดและแบบจับคู ซ่ึงจะแสดง
แบบทดสอบทั้งสามชนิดดังแสดงในรูปที่ 3.29-3.31 

 
 
 
 

1 

2 

3 

4 

จัดรูปแบบ: สัญลักษณแสดงหั
วขอยอยและลําดับเลข
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รูปที่ 3.29 แสดงแบบทดสอบแบบตัวเลอืก 
            

      
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.30 แสดงแบบทดสอบแบบถกูผิด 
 

        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.31 แสดงแบบทดสอบแบบเลอืกตอบ 
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จากรูปที่ 2.29-2.31 สามารถแบงการใชงานของผูเรียนและผูสอนไดคอื 
ผูสอน  เปนผูกําหนดเนื้อหาของแบบทดสอบ 
ผูเรียน  เปนผูเขามาทําแบบทดสอบวิชาตามที่ผูสอนกําหนด 

5)/คะแนน   เปนสวนในการจัดการและแสดงผลคะแนน ซึ่งแบงตามประเภทผูใชคือ 
 ผูสอน/เปนสวนที่ผูสอนสามารถเขามาจัดการคะแนนตาง ๆ ของผูเรียนได ซึ่ง

คะแนนนี้จะแบงออกเปน 2 ประเภทคือ คะแนนที่เกิดจากการทําแบบทดสอบของนักเรียนและ
คะแนนที่เปนคะแนนเก็บ ซึ่งคะแนนทั้งสองประเภทนี้ผูสอนสามารถแกไขเปลี่ยนแปลงได 

    ผูเรียน/เปนสวนที่ผูเรียนสามารถเขามาดูคะแนนในการทําแบบทดสอบหรือ
คะแนนเก็บอื่น ๆ ที่ผูสอนเปนผูกรอกคะแนนให 

6)/กระดานสนทนา เปนสวนในการใชสอบถามในวิชานั้น ๆ ท้ังนี้เพื่อใหกระดาน
สนทนาเปนสื่อกลางในการแสดงความคิดเห็นระหวางผูเรียนและผูสอน หรือระหวางผูเรียนกับ
ผูเรียนได 

7)/ระบบจัดการสมาชิก เปนสวนที่ผูสอนสามารถดูรายละเอียดผูเรียนในวิชาของตน
ไดและสามารถกําหนดสิทธ์ิของผูเรียนแตละคนไดวาจะมีสิทธิ์หรือไมมีสิทธิ์ในการเขาเรียนวิชาของตน 

8)/ระบบลงทะเบียน เปนสวนใหผูเรียนคลิกเพื่อเลือกรายวิชาที่จะเรียน ซึ่งการ
ลงทะเบียนทุกครั้งจะมี Dialog Box ขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนยืนยันการลงทะเบียนอีกครั้ง 

9)/ระบบคนหารายวิชา เปนสวนที่ใหผูเรียนหรือบุคคลทั่วไปคนหารายวิชาทั้งหมดที่
อยูในระบบ เพื่อใหทราบถึงขอบเขตเนื้อหาวิชา รายละเอียดวิชา และจํานวนผูลงทะเบียนเรียนตาง ๆ 
 
3.7 การทดสอบระบบ (System Testing)  

การทดสอบโปรแกรมเปนขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึ่ง หลังจากที่เขียนโปรแกรมเสร็จสิ้นแลว 
จะตองทดสอบวาโปรแกรมนั้นใหผลลัพธที่ถูกตองหรือไม เมื่อพบขอผิดพลาดจะไดทําการแกไข
และปองกันขอผิดพลาดที่จะเกิดขึ้นตอไป ท้ังนี้เพื่อเปนการทดสอบความสมบูรณของโปรแกรม 
รวมทั้งความนาเชื่อถือและความถูกตองของผลลัพธจากโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น ซึ่งการทดสอบจะ
แยกออกเปน 3 สวนคือ การทดสอบการทํางานของโปรแกรมแบบแยกสวน (Unit Test) ทดสอบ
โปรแกรมที่เกี่ยวของรวมกันทั้งระบบ (Integrated Test) และการทดสอบระบบรวม (System Test) 

 3.7.1 ทดสอบการทํางานของโปรแกรมแบบแยกสวน (Unit Test) 
เปนการทดสอบการทํางานของระบบทีละสวนแยกกันเพื่อดูวาแตละสวนสามารถใช

งานไดจริงหรือไม มีปญหาอะไรในการทํางานบาง การทดสอบในสวนนี้ผูวิจัยไดแบงการทดสอบ
ออกเปน 3 สวนดังนี้ 
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1)//สวนของระบบหลัก 
 
ตารางที่ 3.7 แสดงการทดสอบการทาํงานของโปรแกรมแบบแยกสวน (Unit Test) ในสวนของระบบหลัก 
ลําดับ หนาจอ ทดสอบ ผล 

1 โครงสรางของเว็บไซต - ดูการแสดงผลของเว็บไซตบนเว็บเบราวเซอร 
Internet Explorer และ Mozilla Firefox 

 

2 การเปลี่ยนหนากากเว็บไซต - ทําการเปลี่ยนหนากากเว็บไซต 
- เปลีย่นเมนูยอยของหนากาก 
- เปลีย่นเฮดเดอรเฉพาะสวน 

 

3 ระบบสมาชิก - การเพิม่ผูใชท้ัง 3 ประเภท 
- การกาํหนดสทิธิ์ผูใช 
- การดขูอมูลผูใช 
- การลบผูใช 

 

4 สถานะโมดลู - การเปด-ปดสถานะโมดูล 
- ยายตาํแหนงโมดลูขึ้น-ลง 
- การเพิม่ - ซอน - ลบเมน ู

 

   
2)/ระบบจดัการเนื้อหา 

 
ตารางที่ 3.8 แสดงการทดสอบการทาํงานของโปรแกรมแบบแยกสวน (Unit Test) ในสวนระบบ
จัดการเนือ้หา 
ลําดับ หนาจอ ทดสอบ ผล 

1 ขอมลูทั่วไป ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล ดังนี้ 
- ประวัติโรงเรยีน 
- ปรัชญา คาํขวัญประจาํโรงเรยีน 
- เพลงประจาํโรงเรียน 
- วิสัยทัศน พันธกิจ 
- โครงสรางการบริหาร 
- คณาจารย 
- อดีตผูบริหาร 
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ลําดับ หนาจอ ทดสอบ ผล 
2 ขอมลูโรงเรยีน ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล ดังนี้ 

- ขอมลูบคุลากร 
- ขอมลูนกัเรียน 
- แผนผังโรงเรยีน 

 

3 ขาวประชาสัมพันธ ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  
4 สาสนจากผูบรหิาร ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  
5 มมุคลายเครยีด ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  
6 กิจกรรม ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล ดังนี้ 

- กิจกรรมของนักเรียน 
- กิจกรรมวันสาํคัญ 
- กิจกรรมแนะแนวการศึกษา 

 

7 ผลงาน ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล ดังนี้ 
- ผลงานของนกัเรยีน 
- ผลงานของอาจารย 

 

8 วิชาการ ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล ดังนี้ 
- กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
- กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
- กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
- กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
- กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
- กลุมสาระการเรียนรูสขุศึกษาและ พลศึกษา 
- กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
- กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ 

 

9 การตดิตอโรงเรียน ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  
10 ส่ิงอาํนวยความสะดวก ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล ดังนี้ 

- ปฏิทินกิจกรรม 
- ขอความว่ิง 
- popup แสดงขอความ 

 

11 ระบบพื้นฐาน ทําการเพิม่ ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล ดังนี้ 
- แผนท่ีเว็บไซต 
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ลําดับ หนาจอ ทดสอบ ผล 
- สมุดเยีย่มชม 
- กระดานสนทนา 
- สถิติผูเยี่ยมชม 
- ถาม-ตอบ 
- แบบสาํรวจความคิดเห็น 
- ระบบคนหาขอมลู 
- ลิงคท่ีเกี่ยวของ 
- ดาวนโหลด 

    
3)/ระบบจดัการเรียนการสอน 

 
ตารางที่ 3.9 แสดงการทดสอบการทาํงานของโปรแกรมแบบแยกสวน (Unit Test) ในสวนระบบ
จัดการเรียนการสอน 
ลําดับ หนาจอ ทดสอบ ผล 

1 เนื้อหาวิชา ทําการเพ่ิม ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  

2 สงขอความ ผูสอน- ผูเรียน ทําการสงขอความระหวางผูสอน - ผูเรยีน  

3 สงไฟล ผูสอน- ผูเรยีน ทําการสงไฟลระหวางผูสอน - ผูเรยีน  

4 แบบทดสอบ ทําการเพ่ิม ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  

5 คะแนน ทําการเพ่ิม ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  

6 กระดานสนทนา ทําการเพ่ิม ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  

7 ระบบจัดการสมาชิก ทําการเพ่ิม ลบ แกไข และแสดงผลขอมูล  

8 ระบบลงทะเบยีน ทําการลงทะเบียน  

9 ระบบคนหารายวิชา ทําการคนหารายวิชา  

    



 

 

127 

 3.7.2 ทดสอบโปรแกรมที่เก่ียวของรวมกันทัง้ระบบ (Integrated Test) 
   เปนการนําแตละ Module มาประกอบกันและทดสอบการทํางานระหวางกัน วาสามารถ

ทํางานไดถูกตองหรือไม ซึ่งวิธีการนี้จะอาศัย Structure Chart ท่ีมีอยูแลว ชวยในการทดสอบ
โปรแกรม โดยการทดสอบสวนนี้ผูวิจัยไดทดสอบ 2 ครั้งโดยและละครั้งใชผูทดสอบ 6 คนและใช
เวลา 4 ชั่วโมง ซ่ึงผลการทดสอบเปนที่นาพอใจ แตยังปรากฏปญหาในสวนของการใชงาน ซ่ึงจะขอ
แยกปญหาตามประเภทของผูใชดังนี้ 

1)/ผูดูแลระบบ ซึ่งมีสิทธิ์สูงสุดในการจัดการระบบทั้งหมด หลังการทดสอบปรากฏ
ปญหาคือ 

-/การสรางสมาชิกใหม ใหกบัผูใชยังมีปญหาเรือ่งสรางไมได 
-/การแกไขขอมลูสวนตัวของผูดูแลระบบ ยังมีปญหาเรือ่งการแกไขรหัสผานไมได 
-/การแสดงผลแบนเนอรท่ีเปนแพลช เมื่อแกไขขอมูลแลว ภาพเคลื่อนไหวไม    

                 แสดงผล 
2)/ผูสอน มีหนาที่ในการจัดการเนือ้หาในรายวิชาที่ตนเองสอน หลังการทดสอบปรากฏ

ปญหาคอื 
-/การสรางแบบทดสอบยังมีความผิดพลาดในเรื่องของการแสดงเนื้อหาประกอบ 
   ซึ่งไมสามารถเปดไฟลได 
-/การกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบ ยังมีปญหายังกําหนดเวลาไมได 
-/การสรางรายวิชาใหมของผูสอนไมสามารถกําหนดหนวยกิตวิชาใหเปนทศนิยมได 

3)/ผูเรียน มีหนาที่ในการเขามาศึกษาหาความรูในวิชานั้น ๆ และเขามาทําแบบทดสอบ 
หลังการทดสอบปรากฏปญหาคือ 

-/คะแนนแบบทดสอบผิดพลาดยังไมตรงกับความเปนจรงิ คอืการตรวจขอสอบยัง 
  ไมถูกตองตามเฉลยที่ผูสอนกาํหนด 
-/ยังไมสามารถระบุเวลาในการสอบของผูทดสอบแตละคนได 
-/ยังสุมสลับขอสอบของผูสอบแตละคนไมได ท้ังนี้เพือ่ใหผูสอบที่นัง่ใกลกัน ได 
   ขอสอบไมเหมือนกนั  
-/การแกไขขอมูลสวนตัวของผูเรียน เมื่อแกไขเสร็จผูใชจะ Logout ออกจากระบบทันที 

จากปญหาที่พบดังกลาวผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขเพื่อใหระบบมีการทํางานที่
สมบูรณท่ีสุดและพรอมที่จะทดลองใชกับโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาไดจริง 

จัดรูปแบบ: สัญลักษณแสดงหั
วขอยอยและลําดับเลข
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 3.7.3 การทดสอบระบบรวม (System Test) 
เปนการทดสอบรวมวาเมื่อทุกโปรแกรมทํางานรวมกันแลว ระบบสามารถทํางานไดมี

ประสิทธิภาพและไดผลลัพธท่ีนาพอใจเพียงใด ซึ่งการทดสอบสวนนี้จะอธิบายอยางละเอียดในบท
ท่ี 4 ตอไป 
 
3.8 การบํารุงรักษา (Maintenance) 

จากปญหาในการทดสอบโปรแกรมที่เกี่ยวของรวมกันทั้งระบบ (Integrated Test) ผูวิจัยได
ทําการปรับปรุงแกไขปญหาขางตนเพื่อใหระบบมีความถูกตองและความสมบูรณ กอนที่จะนําระบบ
ไปทดสอบกับโรงเรียนมัธยมศึกษาซึ่งเปนผูใชงานจริง หลังจากนั้นไดทําการจัดทําคูมือการใชงาน
ซ่ึงแบงออกเปน 4 ประเภทคือ คูมือการติดตั้งระบบ คูมือการใชงานสําหรับผูดูแลระบบ คูมือการใช
งานสําหรับผูสอน และคูมือการใชงานสําหรับผูเรียน โดยจะแสดงรายละเอียดในภาคผนวก ค ตอไป



 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูลและการอภิปรายผล 

 
จากบทที่ 3 ในสวนของการทดสอบระบบ (System Testing) ท่ีแบงการทดสอบออกเปน 3 สวน 

ผูวิจัยไดทําการทดสอบสวนที่เปน Unit Test และ Integrated Test ซ่ึงเปนการทดสอบที่ผูวิจัย
สามารถทดสอบได และในบทที่ 4 นี้จะเปนการทดสอบระบบรวม (System Test) ซึ่งจะทดสอบโดย
การเชิญอาจารยตัวแทนจากโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาเปนผูทดสอบการใชงานระบบ ท้ังนี้เพื่อนํา
ผลการทดสอบที่ไดมาวิเคราะหขอมูลและอภิปรายผล โดยในหัวขอที่ 4.1 จะกลาวถึงสภาพแวดลอม
ท่ีใชในการทดสอบ หัวขอที่ 4.2 กรณีที่ใชในการทดสอบ หัวขอที่ 4.3 ขั้นตอนในการทดสอบ หวัขอ
ท่ี 4.4 ผลการทดสอบ และในหัวขอที่ 4.5 จะเปนการอภิปรายผล 
 
4.1 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดสอบ 

ผูจัยไดทําการจดโดเมนเนมชื่อ www.clmsschool.com เพื่อทําการ Upload ไฟลโปรแกรม
และฐานขอมูลขึ้นไปยังเซิรฟเวอร เพื่อใหอาจารยที่ทดสอบไดใชระบบ CLMsis ที่อยูบนเว็บไซต 
จริง ๆ ทั้งนี้เพื่อใหการทดสอบนี้เปนเหมือนการใชงานจริงผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งเครื่อง
คอมพิวเตอรที่ใชในการทดสอบระบบมีรายละเอียดดังนี้ 

1) เครือ่งใหบริการ (Server)  
เซิรฟเวอร 

- จดโดเมนเนมชือ่ www.clmsschool.com 
- เซิรฟเวอรต้ังอยูที่ การสื่อสารแหงประเทศไทย 

ฮารดแวร 
- คอมพิวเตอรแบบพีซี Pentium IV 1.8 กิกะเฮิรส 

         - หนวยความจาํ 512 เมกกะไบต 
         - ฮารดดสิก 80 กิกะไบต 

ซอฟตแวร 
- ระบบปฏิบัติการ Linux 
- เว็บเซิรฟเวอร Apache 
- ฐานขอมูล MySQL 
- ภาษาสคริปต PHP 
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2)/เครื่องรับบริการ (Client) ในการทดสอบครั้งที่ 1 ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
       ฮารดแวร 

- คอมพิวเตอรแบบพีซี Pentium IV 3.2 กิกะเฮิรส 
- หนวยความจาํ 512 เมกกะไบต 
- ฮารดดิสก 80 กิกะไบต 

ซอฟตแวร 
   - ระบบปฏิบตัิการ ไมโครซอฟตวินโดวส เอ็กซพี 

- เว็บเบราวเซอร Internet Explorer 6.0 
3)/เครื่องรับบริการ (Client) ในการทดสอบครั้งที่ 2 ณ โรงเรียนสุรนารีวิทยา นครราชสีมา 
ฮารดแวร 

 - คอมพิวเตอรแบบพีซี Pentium IV 2.8 กิกะเฮิรส 
- หนวยความจาํ 512 เมกกะไบต 
- ฮารดดิสก 80 กิกะไบต 

ซอฟตแวร 
    - ระบบปฏบิัติการ ไมโครซอฟตวินโดวส เอ็กซพ ี2007 
    - เว็บเบราวเซอร Internet Explorer 7.0 

 
4.2 กรณีท่ีใชในการทดสอบ 

สําหรับการทดสอบระบบ CLMsis นี้ ผูใชไดทําการทดสอบ 2 ครั้ง คือครั้งที่ 1 ทดสอบที่
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี และครั้งที่ 2 ทดสอบท่ีโรงเรียนสุรนารีวิทยา อําเภอเมือง จังหวัด
นครราชสีมา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 4.2.1 การทดสอบครั้งที่ 1 

การทดสอบครั้งที่ 1 ณ อาคารเครื่องมือ 3 ศูนยเครื่องมือวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ในวันที่พุธที่ 19 กันยายน 2550 เวลา 09.00-16.00 น. 

การทดสอบครั้งนี้ผูวิจัยไดทําหนังสือเชิญอาจารยจากโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาใน
จังหวัดนครราชสีมาและจังหวัดใกลเคียงจํานวน 55 แหง เพื่อเขารวมทดสอบการใชงานระบบ โดยมี
อาจารยที่เขารวมอบรมเพื่อทดสอบระบบจํานวน 39 ทาน ดังแสดงในตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 แสดงรายช่ืออาจารยที่เขารวมอบรมเพือ่ทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ครั้งที่ 1 
ลําดับท่ี ช่ือ-สกุล โรงเรียน จังหวัด 

1 อาจารยสมยศ สมพงษ ราชสีมาวิทยาลัย นครราชสีมา 
2 อาจารยศิรมณ เสถียรรัมย ธญัรัตน ปทุมธาน ี
3 อาจารยบุญเลิศ อละสตัย ธญัรัตน ปทุมธาน ี
4 อาจารยวสันต เสี้ยมแหลม ชัยภูมภิักดีชุมพล   ชัยภูม ิ
5 อาจารยอารมณ  ชุมเชิงกาญจน  ธาตุพนม  นครพนม 
6 อาจารยพจนา ชาธงชัย เพี้ยนพินอนสุรณ กรุงเทพ ฯ 
7 อาจารยศิริพงษ  วงศสุทธิรัตน หนองบุนนากพิทยาคม  นครราชสีมา 
8 อาจารยณัฐวุฒิ  ทรงกําพล ขามสะแกแสง   นครราชสีมา 
9 อาจารยสุริยันต  สีแกว โนนสูงศรธีานี นครราชสีมา 
10 อาจารยทศพร  จันทนราช บานปราสาท  นครราชสีมา 
11 อาจารยวิรัช  เติมศักดิ์ บุญเหลือวิทยานุสรณ  นครราชสีมา 
12 อาจารยสมพร  ผายสระนอย ปกธงชัยประชานิรมติ  นครราชสีมา 
13 อาจารยอมราลักษณ ชวยคํ้าชู ปกธงชัยประชานิรมติ  นครราชสีมา 
14 อาจารยสายชล พิณจะโปะ ปกธงชัยประชานริมิต  นครราชสีมา 
15 อาจารยจิราวรรณ  ปานนอก เมืองคง  นครราชสีมา 
16 อาจารยทิพวรรณ เสตะพยัคฆ พิมายดํารงวิทยาคม นครราชสีมา 
17 อาจารยเวียงเพ็ชร   บานศรีพัฒนา นครราชสีมา 
18 อาจารยเตือนใจ   แกวประเสริฐ บานปรางค    นครราชสีมา 
19 อาจารยนายธนิตย อ่ิมล้ิมธาร ปากชอง 137 นครราชสีมา 
20 อาจารยเวียงเพ็ชร  คุมจอหอ มหิศราธิบดี  นครราชสีมา 
21 อาจารยราณี     อาคมานนท มหิศราธิบดี  นครราชสีมา 
22 ผูอํานวยการสมรัฐ  ดวงกลาง บานหนองหัน นครราชสีมา 
23 อาจารยนายธนยศ ฤทธิ์เฉลิม โคราชพิทยาคม  นครราชสีมา 
24 อาจารยยุรนันท ศรีสุระ มารียวิทยา  นครราชสีมา 
25 อาจารยสมเกียรติ ภูเกิดชายทะเล มารียวิทยา  นครราชสีมา 
26 อาจารยนิสิทธิ์ สงสุข จักราชวิทยา นครราชสีมา 
27 อาจารยอาภาภรณ นันทัชพรพงศ บานโปงแดงน้ําฉาสามัคคี  นครราชสีมา 
28 สิบเอกหญิงกาญจนา  โยธายุทธ สุรนารีวิทยา นครราชสีมา 
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ลําดับท่ี ช่ือ-สกุล โรงเรียน จังหวัด 
29 อาจารยสุวรรณี  จงเจริญวิไล สุรนารีวิทยา นครราชสีมา 
30 อาจารยจุภาพร ภิรมยไกรภักด วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี นครราชสีมา 
31 อาจารยพรทิพา เท่ียมถม บุญวฒันา นครราชสีมา 
32 อาจารยสมศักด์ิ   ปรากฎมาก ครบุรี นครราชสีมา 
33 อาจารยสุทธิพันธ  จนัลาวงศ ขามทะเลสอวทิยา นครราชสีมา 
34 อาจารยโกวิทย  ซื่อสัจลือสกุล ขามทะเลสอวทิยา นครราชสีมา 
35 อาจารยอดุลย  อามาตย วัดหนองราง นครราชสีมา 
36 อาจารยชาตรี     ดวงแจมใส บานสมีมุ  นครราชสีมา 
37 อาจารยสุกัญญา  ดวงกลาง บานโกรกกระหาด นครราชสีมา 
38 อาจารยเดชา  ผองโต บานหวยน้ําเค็ม นครราชสีมา 
39 อาจารยมลคล ประดิษฐแทน บานแทนวิทยา นครราชสีมา 

    
จากรายชือ่โรงเรียนท่ีเขาอบรมพบวา มอีาจารยโรงเรยีนระดับประถมศึกษาใหความ

สนใจในการเขาอบรมเพือ่ทดสอบระบบดวย ซ่ึงการอบรมในวันที่ 19 กันยายน 2550 ไดรับการตอบ
รับเปนอยางดจีากอาจารยทีเ่ขาอบรม โดยจะแสดงบรรยากาศการอบรมดังแสดงในรปูที่ 4.1-4.3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.1 อาจารยลงทะเบียนเขาทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ครั้งที่ 1 
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รูปที่ 4.2 การบรรยายวิธีการทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ครั้งที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.3 แสดงบรรยากาศการเขาอบรมทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ครั้งที่ 1 
 
 4.2.2 การทดสอบครั้งที่ 2  

การทดสอบครั้งที่ 2  ณ อาคารเฉลิมพระเกียรติชั้น 4 หองคอมพิวเตอร โรงเรยีนสรุนารวิีทยา 
อ.เมือง จ.นครราชสีมา ในวันจันทรที่ 8 ตุลาคม 2550 เวลา 09.00 - 16.00 น. 
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การทดสอบครั้งนี้สืบเนื่องจาก อาจารยสิบเอกหญิงกาญจนา โยธายุทธและอาจารย
สุวรรณี  จงเจริญวิไล โรงเรียนสุรนารีวิทยา จังหวัดนครราชสีมา ไดเขาอบรมเพือ่ทดสอบการใชงาน
ระบบ CLMsis ครั้งที่ 1 และไดเล็งเห็นถึงประโยชนในการนําไปใชงาน จึงไดจัดอบรมเพื่อแนะนํา
การใชงานระบบ CLMsis ใหกับอาจารยในโรงเรียนสุรนารี เพื่อที่จะสงเสริมและสนับสนุนให
อาจารยสามารถนําระบบไปใชเพื่อสรางสื่อการสอนที่เปนประโยชนตอนักเรียน โดยมีอาจารยที่มา
เขาอบรมเพื่อทดสอบการใชงานระบบจํานวน 31 ทาน ดังแสดงในตารางที่ 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 แสดงรายช่ืออาจารยที่เขารวมอบรมเพือ่ทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ครั้งที่ 2 
ลําดับท่ี ช่ือ-สกุล ลําดับที ่ ช่ือ-สกุล 

1 สิบเอกหญิงกาญจนา  โยธายุทธ 17 อาจารยอุษณีย มาศปยวงศ 
2 อาจารยสวุรรณี  จงเจริญวิไล 18 อาจารยพรวิไล วงศไตรพิพัฒน 
3 อาจารยสุจิตรา ธรรมาภมิขุ 19 อาจารยเพชรัตน จารุตัน 
4 อาจารยอัจฉรา ดลประสิทธ์ิ 20 อาจารยนารรีัตน ศิริอนนัต 
5 อาจารยสกล ดุลยศาสตร 21 อาจารยระวิวรรณ พิรยิะการย 
6 อาจารยวรชาติ ครจาํนงค 22 อาจารยปรียา จําปาทอง 
7 อาจารยอังสนา คลายพึ่ง 23 อาจารยอภิรดี จงเอือ้กลาง 
8 อาจารยพัชรี ศรีพล 24 อาจารยสําอางค แสงอรุณ 
9 อาจารยภัคธภัสสร พงศธีรโชต 25 อาจารยพริพา เทียมถม 
10 อาจารยสรินทพิย เพยีงพานชิ 26 อาจารยพรรณพนัช รอดเจรญิ 
11 อาจารยศิริลักษณ เศรษฐชัย 27 อาจารยสุพัตรา โกศยักุล 
12 อาจารยธนสรณ บุญหลาย 28 อาจารยวิภาวรรณ ศศิสรุิยาภูม ิ
13 อาจารยศุภิกา ศิริสัจจาพพัิฒน 29 อาจารยลนิี ลกัษณโกเศศ 
14 อาจารยพินจิ ศรีประภาพงศ 30 อาจารยอรพันธ แคกระโทก 
15 อาจารยพรทิพย ศรอีาํพลชาญ 31 อาจารยวิชุดา หอประภัทรพงศ 
16 อาจารยวรรณา แผนทอง   

    
จากการอบรมเพื่อทดสอบใชงานระบบในครั้งที่ 2 นี้ก็ไดรับการตอบรับเปนอยางดี

จากอาจารยที่เขาอบรม โดยจะแสดงบรรยากาศการอบรมดังแสดงในรูปที่ 4.4 และ 4.5 
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รูปที่ 4.4 แสดงการบรรยายวธีิการทดสอบใชงานระบบ CLMsis ครั้งท่ี 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 4.5 แสดงบรรยากาศการเขาอบรมทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ครั้งที่ 2 
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4.3 ขั้นตอนในการทดสอบ 
สําหรับทดสอบระบบรวม (System Test) ของการทดสอบครั้งท่ี 1 และ 2 ผูวิจัยไดให

อาจารยผูเขาอบรม ทดสอบระบบบนเว็บไซต www.clmsschool.com เพื่อใหการทดสอบนี้เปน
การใชงานจริงผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยหัวขอในการอบรมมีดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.3 แสดงหัวขอในการอบรมเพือ่ทดสอบระบบรวม System Test 

หัวขอ เวลา 
ระบบจัดการเนื้อหา 
   1) ระบบสมาชิก 
   2) ขาวประชาสมัพันธ สาสนจากผูบริหาร 
   3) กิจกรรม ผลงาน วิชาการ 
   4) ส่ิงอาํนวยความสะดวก ปฏิทินกจิกรรม ขอความว่ิง 
   5) ระบบพื้นฐาน 

09.00 – 12.00 น. 

ระบบจัดการเรียนการสอน 
   1) อาจารย 
        - สรางวิชา 
        - สรางเนือ้หาวิชา 
      - สงขอความถึงผูเรยีน 
      - แบบทดสอบ 
      - คะแนน 
      - กระดานสนทนา 
   2) นักเรยีน 
     - ลงทะเบียนเรยีน 
     - ศึกษาเนือ้หาวิชา 
     - สงไฟลถึงผูสอน 
     - ทําแบบทดสอบ 
     - กระดานสนทนา 

 

13.00 – 16.00 น. 
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หลังจากเสร็จส้ินการทดสอบระบบทั้ง 2 ครั้ง ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามเพื่อสํารวจ
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชงาน จะแสดงรายละเอียดของแบบสอบถามในภาคผนวก ข ทั้งนี้เพื่อเปน
การประเมินประสิทธิภาพของระบบ CLMsis โดยแบงแบบสอบถามออกเปน 2 ลักษณะคือ 
 4.3.1 แบบสอบถามแบบปลายปด 

ซ่ึงเปนคําถามท่ีมีคําตอบใหผูตอบแบบสอบถามเลือกคําตอบตามความคิดเห็นได ใน
งานวิจัยนี้ใชคําถามปลายปดในการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของระบบในดาน
ตาง ๆ ดังนี้ 

1) ดาน Functional Requirement Test เปนการประเมินความสามารถของระบบวาตรง
ตามความตองการมากนอยเพียงใด 

2)/ดาน/Functional Test เปนการประเมินความถูกตองในการทํางานของระบบวา
สามารถทํางานไดตามหนาที่มากนอยเพียงใด 

3) ดาน/Usability Test เปนการประเมินลักษณะการใชงานของระบบวามีความงายตอ
การใชงานมากนอยเพียงใด 

4) ดาน Performance Test เปนการประเมินระบบดานประสิทธิภาพ ตามที่ตองการวา
มีมากนอยเพียงใด 

5)/ดาน/Security Test เปนการประเมินระบบในดานการรักษาความปลอดภัยของ
ขอมูลวามีเพียงใด  
 4.3.2 แบบสอบถามแบบปลายเปด 

ซ่ึงเปนแบบสอบถามที่ไมมีทางเลือกใหเลือกตอบ แตใหผูตอบแบบสอบถามสามารถ
แสดงความคิดเห็นของตนเองได ในงานวิจัยนี้ใชคําถามปลายเปดในการขอขอเสนอแนะอื่น ๆ 
เกี่ยวกับระบบ 

 
4.4 ผลการทดสอบ 

จากการตอบแบบสอบถามของอาจารยผูเขาอบรมเพื่อทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ทั้ง 
2 ครั้งรวมจํานวน 70 ทาน โดยมีผูตอบแบบสอบถาม 50 ทาน ซ่ึงสามารถสรุปผลการตอบ
แบบสอบถามที่มี 2 ลักษณะดังนี้ 
 4.4.1 ผลการตอบแบบสอบถามแบบปลายปด 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหดวยโปรแกรม SPSS และนําผลที่ไดมาคํานวณหาคาเฉลี่ย 
เกี่ยวกับประสิทธิภาพของระบบ CLMsis ในดานตาง ๆ โดยกําหนดให 
   มากที่สุด มีน้าํหนกัคะแนน 5 
   มาก  มีน้าํหนกัคะแนน 4 
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   ปานกลาง มีน้าํหนกัคะแนน 3 
   นอย  มีน้าํหนกัคะแนน 2 
   นอยที่สุด มีน้าํหนกัคะแนน 1 

สูตรที่ใชในการหาคะแนนเฉลี่ยคอื 
 

∑  (Xi * ความถีข่องน้าํหนักคะแนน) / n   
 

เมื่อ Xi คอืน้าํหนักคะแนน, n คอืจาํนวนผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 
ตัวอยาง การคาํนวณหาคะแนนเฉลีย่ของ ความครบถวนของโมดลูการทาํงานของระบบ ดังนี ้

   จํานวนผูตอบแบบสอบถาม   50  คน 
   - ผูเลอืกชองคะแนนมากที่สุด 32 คน 
   - ผูเลอืกชองคะแนนมาก  10 คน 
   - ผูเลอืกชองคะแนนปานกลาง   8 คน 
   - ผูเลอืกชองคะแนนนอย    0 คน 
   - ผูเลอืกชองคะแนนนอยท่ีสุด   0 คน 

แทนคาในสูตรจะได (32*5) + (10*4) + (8*3) / 50 = 4.48 
คิดเปนรอยละ             (4.48*100)/5 = 89.6% 

 
จากสูตรขางตน นาํมาคาํนวณหาประสิทธิภาพของระบบ CLMsis ในดานตาง ๆ ไดดังนี้ 

 
1) ดาน Functional Requirement Test 
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ตารางที่ 4.6 แสดงผลการสรปุคาคะแนนเฉลี่ยของแบบสอบถามดาน Usability Test (ตอ) 
ระดับคะแนน (จํานวนคน / %) 

ประเด็นวัดความพึงพอใจ 5 4 3 2 1 คะแนน
เฉล่ีย 

8./ความเหมาะสมในการมี  
    Navigator นําทาง 17/34 28/56 5/10 0/0 0/0 4.24 

9./ความนาใชของระบบใน 
    ภาพรวม 22/44 25/50 2/4 1/2 0/0 4.36 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 คาเฉลี่ยความพึงพอใจดาน Usability Test = 4.36 คิดเปนรอยละ 87.28 
    

4) ดาน Performance Test 
 

ตารางที ่4.7 แสดงผลการสรปุคาคะแนนเฉลี่ยของแบบสอบถามดาน Performance Test 
ระดับคะแนน (จํานวนคน / %) 

ประเด็นวัดความพึงพอใจ 5 4 3 2 1 คะแนน
เฉล่ีย 

1.//ความเร็วในการแสดงผลจาก
การเชือ่มโยงไปยังเว็บเพจ 20/40 21/42 8/16 1/2 0/0 4.20 

2.//ความเร็วในการติดตอกบั
ฐานขอมลู 18/36 22/44 9/18 1/2 0/0 4.14 

3.//ความเร็วในการบันทึก 
ปรับปรุง ขอมลู 16/32 28/56 6/12 0/0 0/0 4.20 

4.//ความเร็วในการแสดงผล
ขอมลู 

18/36 25/50 7/14 0/0 0/0 4.22 

5.//ความเร็วในการทาํงานของ
ระบบในภาพรวม 18/36 30/60 2/4 0/0 0/0 4.36 

   
 คาเฉลี่ยความพึงพอใจดาน Performance Test = 4.42 คดิเปนรอยละ 84.48 
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5) ดาน Security Test 
 

ตารางที่ 4.8 แสดงผลการสรปุคาคะแนนเฉลี่ยของแบบสอบถามดาน Security Test 
ระดับคะแนน (จํานวนคน / %) 

ประเด็นวัดความพึงพอใจ 5 4 3 2 1 คะแนน
เฉลี่ย 

1./ความเหมาะสมของการกาํหนด 
    ช่ือผูใช/รหัสผานและรหัสลับใน  
    การตรวจสอบผูเขาใชงานระบบ 

27/54 21/42 1/2 1/2 0/0 4.48 

2./ความเหมะสมของการเตือน 
    เมือ่พบบขอผิดพลาดในการ 
    ปอนขอมลูเขาสูระบบ 

13/26 30/60 7/14 0/0 0/0 4.12 

3./ความเหมาะสมของระบบการ 
    รักษาความปลอดภยัในภาพรวม 

18/36 26/52 5/10 1/2 0/0 4.22 

   
 คาเฉลี่ยความพึงพอใจดาน Security Test = 4.27 คิดเปนรอยละ 85.46 
 

จากขอมูลคาเฉลี่ยความพึงพอใจคิดเปนรอยละทั้ง 5 ดานที่ไดจากแบบสอบถาม นาํมาแสดง
กราฟเพือ่เปรียบเทียบประสิทธิภาพของระบบ CLMsis ในดานตาง ๆ ดงันี ้
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รูปที่ 4.6 กราฟแสดงประสิทธิภาพของระบบ CLMsis ในดานตาง ๆ เปนรอยละ 
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 4.4.2 ผลการตอบแบบสอบถามแบบปลายเปด 
เนื่องจากการตอบคําถามสวนนี้เปนแบบปลายเปด ซ่ึงผูตอบแบบสอบถามจะแสดง

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะตาง ๆ เกี่ยวกับระบบไดอยางหลากหลาย เพื่อใหเกิดความชัดเจน
ผูวิจัยจึงไดแบงหมวดหมูของความคิดเห็นและขอเสนอแนะออกเปนดังนี ้

1) ขอคิดเห็นเกี่ยวกับการพฒันาระบบและปรับปรุงระบบ 
       - อยากใหมีการทําคูมือการใชงานท่ีมีเสียงประกอบ เพื่อสะดวกในการเรียนรู 
      - ครูผูสอนและวิชาท่ีเปดสอน ควรระบุไดวาอยูกลุมสาระการเรียนรูไหน 
      - กระดานสนทนาควรมีการแกไขขอความได (กรณีที่เปนผูดูแลระบบ) 

   - อยากใหออกแบบใหผูใชสามารถเพิ่มโมดูล เพิ่มบล็อก ของตนเองไดและ            
     สามารถ Design Template ของตนเองได 

              - เมนูดานบนควรมีการปรับเปลี่ยนชื่อเมนูได เพื่อความสะดวกในการใชงาน 
             ของผูดูแลระบบและผูใชในการปรับเปลี่ยนตามความตองการ  

2)/ขอคิดเห็นเกี่ยวกับระบบ CLMsis 
      - ระบบมีความนาสนใจมาก สามารถนําไปใชประโยชนกับนักเรียนไดจริง ซึ่ง 
                 นาจะทําใหนักเรียนสนใจเรียนมากขึ้น 

- ประสิทธิภาพการทํางานของระบบในภาพรวมดีมาก  
 
4.5 อภิปรายผล 

จากการทดสอบการใชงานระบบ CLMsis ทั้งสองครั้ง พบวาระบบดังกลาวไดรับความ
สนใจอยางมากจากผูเขาอบรม จากปญหาที่โรงเรียนหรืออาจารยมีขอมูลสารสนเทศตาง ๆ ที่เปน
ประโยชนอยูแลว แตขาดระบบการจัดการที่จะนําเสนอขอมูลน้ัน ๆ  การพัฒนาระบบ CLMsis นี้จะ
เอื้อประโยชนอยางมากแกโรงเรียนและอาจารย เนื่องจากชวยใหโรงเรียนและอาจารยสามารถเผยแพร
ความรูและขอมูลสารสนเทศไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ โดยผูใชระบบไมจําเปนตองมีความรู
ในการเขียนโปรแกรมแตอยางใด อีกทั้งระบบไดถูกออกแบบและพัฒนาใหตรงตามโครงสรางการ
บริหารของโรงเรียนระดับมัธยม ท่ีรวมระบบการทํางาน 2 สวนไวดวยกันคือ สวนของการจัดการ
เนื้อหาและสวนของจัดการเรียนการสอน โดยพัฒนาดวยซอฟตแวรโอเพนซอรสภายใตขอกําหนด 
ของ/GPL/เนนระบบการทํางานที่งายและไมซับซอน



 

บทที ่5 
บทสรุป 

 
ปจจุบันการเผยแพรความรูและขอมูลขาวสารบนเว็บไซตผานเครือขายอินเทอรเน็ต ถือเปน

ชองทางหนึ่งที่ทําใหเกิดการถายทอดความรูอยางแพรหลาย และกวางขวางกระจายไปทุกที่ท่ัวโลก 
โดยไมมีขอจํากัดเรื่องระยะทาง เวลา และสถานที่ ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตจึง
ทําใหเกิดสังคมยุคสารสนเทศที่มีขอมูลขาวสารอยางไมมีขีดจํากัด และดวยสังคมยุคสารสนเทศนี้ 
ทําใหสถาบันการศึกษาตองหันมาใหความสนใจ สรางความเขาใจ และหาทางใชประโยชนจาก
อินเทอรเน็ต แตสําหรับสถาบันการศึกษาที่มีขนาดเล็ก การพัฒนาเว็บไซตเพ่ือเผยแพรและ
ประชาสัมพันธขอมูลของตนเปนเรื่องที่ยาก เนื่องจากขาดงบประมาณ ขาดบุคลากรที่มีความรูและ
ความชํานาญ  

ทางออกสําหรับสถาบันการศึกษา คือการนําระบบโอเพนซอรสมาปรับใช เน่ืองจากไมตอง
เสียคาลิขสิทธิ์ ท้ังยังมีระบบที่ชวยอํานวยความสะดวกในการจัดการเว็บไซตแบบสําเร็จรูป ท่ีผูใชไม
จําเปนตองมีความรูทางดานการเขียนโปรแกรมแตอยางใด ทําใหประหยัดทรัพยากรในการพัฒนา 
ระยะเวลา และคาใชจาย แตเนื่องจากระบบดังกลาวเปนระบบที่ไมไดพัฒนาเฉพาะเจาะจงกับธุรกิจ 
หรือหนวยงานใด ทําใหระบบตองมีโมดูลการทํางานที่หลากหลาย เพื่อรองรับความตองการของ
หนวยงานตาง ๆ ไดอยางครอบคลุม ระบบจึงมีขนาดใหญ เกิดการใชงานที่ซับซอน และโมดูลท่ี
รองรับไวก็ยังไมครบถวนตรงตามความตองการของสถาบันการศึกษาระดับมัธยม เมื่อสถาบันการศึกษา
ระดับมัธยมนําระบบดังกลาวมาปรับใช จึงทําใหระบบขาดความครบถวนสมบูรณในการแสดง
เนื้อหา และปจจุบันยังไมมีระบบจัดการเนื้อหาระบบใดที่เปนทั้งระบบ CMS และ LMS ที่พัฒนาขึ้น
เฉพาะเจาะจงสําหรับสถาบันการศึกษาระดับมัธยมอยูในระบบเดียวกันอยางเต็มรูปแบบ คือเปนระบบ
ท่ีสามารถนํามาใชในการจัดการเนื้อหาได เชน ขอมูลโรงเรียน ผูบริหาร กิจกรรมนักเรียน กิจกรรม
แนะแนว  กลุมสาระการเรียนรู เปนตน และระบบที่สามารถนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนได 
เชน การสรางเนื้อหาวิชา  การสงขอความระหวางผูเรียนและผูสอน การสงไฟล แบบทดสอบและการ
ใหคะแนน เปนตน  ปจจุบันถาสถาบันการศึกษาระดับมัธยมตองการมีระบบ CMS สําหรับเผยแพร
ขอมูลขาวสารและระบบ LMS สําหรับจัดการเรียนการสอนจะก็ตองใช 2 ระบบแยกกัน ทําใหตองมี
เว็บไซต 2 ระบบเพื่อเปนชองทางในการใชงาน ซ่ึงผูดูแลระบบและผูใชตองเรียนรูการใชงานของทั้ง
สองระบบที่แตกตางกนัเนื่องจากไมไดประสานเชื่อมโยงกัน 
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งานวิจัยชิ้นนี้จึงไดมุงที่จะศึกษาคนควา เพ่ือทําการออกแบบและพัฒนา ระบบจัดการเนือ้หา
และจัดการเรียนการสอนบนเซิรฟเวอรพรอมใช (Content and Learning Management System on 
Instant Server : CLMsis) สําหรับโรงเรียนมัธยม โดยมีท้ังระบบ CMS และ LMS ท่ีเปนซอฟตแวร
โอเพนซอรสทั้งหมดบรรจุในแผนซีดี เพ่ือใหโรงเรียนมัธยมสามารถนําระบบนี้ไปใชไดอยางตรง
ตามความตองการ โดยเนนระบบการทํางานที่ไมซับซอน ใชงานงาย มีขนาดเล็ก และประมวลผลได
เร็ว ซึ่งขั้นตอนการดําเนินงานวิจัยนี้จะแบงออกเปนสองสวนคือ การศึกษารวบรวมขอมูลและการ
ออกแบบพัฒนาระบบ 

การศึกษารวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดศึกษาระบบ CMS และ LMS ที่เปนโอเพนซอรส
ซอฟตแวร คือ Postnuke, Xoops, Mambo, Moodle และ LearnSquare เพื่อดูการวางโครงสรางของ
ระบบ โมดูลพ้ืนฐานของระบบ รวมถึงความสามารถในการบริหารจัดการระบบ อีกทั้งไดศึกษา    
ซอรสโคดของระบบอีเรือจาง ซ่ึงเปนระบบ LMS ที่พัฒนาขึ้นสําหรับโรงเรียนมัธยม และศึกษาซอรสโคด
ของระบบสอบออนไลนเคลื่อนที่จาก มทส. ซ่ึงเปนระบบสอบเคลื่อนที่ออนไลน ท้ังนี้เพ่ือหาจุดเดน
ของแตละระบบ เพื่อเปนขอมูลในการออกแบบและพัฒนาระบบ CLMsis 
 การพัฒนาระบบ หลังจากที่ไดศึกษารวบรวมและขอมลู ผูวิจัยจึงเริม่พัฒนาระบบโดยใช
กระบวนการ (System Development Life Cycle : SDLC) ซึ่งมขีั้นตอนดังนี ้
 1)/การกําหนดปญหา ทําการศึกษาเว็บไซตของโรงเรียนระดับมัธยมที่มีชื่อเสียง เพ่ือศึกษา
โครงสรางและสวนประกอบของเว็บไซต วามีการจัดกลุมเนื้อหาอยางไร มีลักษณะการทํางานแบบ
ไหน มีปญหาในการจัดการขอมูลหรือไม เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหในการทําแบบสอบถาม เพื่อ
สํารวจความตองการของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาในจังหวัดนครราชสีมา 
 2)/การศึกษาความเปนไปได ผูวิจัยไดใชปจจัยในการวัดความเปนไปไดของการพัฒนา 
ระบบ CLMsis คือ ความเปนไปไดดานเทคนิค ความเปนไปไดดานการปฏิบัติ และความเปนไปดาน
ดานการลงทุน 

3)/การวิเคราะหระบบ นําผลการตอบแบบสอบถามไปวิเคราะห เพื่อสรุปความตองการใน
การใชงานระบบ เพ่ือใหระบบที่พัฒนาขึ้นตรงตามความตองการของโรงเรียนระดับมัธยม 
 4)/การออกแบบระบบ นําผลการวิเคราะหท่ีไดมาทําการออกแบบระบบในสวนตาง ๆ คือ 
การออกแบบผังระบบ (System Flowchart) การออกแบบขอมูลนําเขา (Input Design) การออกแบบ
จอภาพ (Output Design) และการออกแบบฐานขอมูล (Database Design) 
 5)/การพัฒนาระบบ นําผลของการออกแบบมาเปนตนแบบในการพัฒนาระบบ ซึ่งจะแบง
การพัฒนาออกเปน 3 สวนคือ ระบบจัดการหลัก ระบบจัดการเนื้อหา และระบบจัดการเรียนการสอน 
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 6)/การทดสอบระบบ จะแยกการทดสอบออกเปน 3 สวนคือ ทดสอบการทํางานของ
โปรแกรมแบบแยกสวน (Unit Test), ทดสอบโปรแกรมที่เกี่ยวของรวมกันทั้งระบบ (Integrated 
Test) และการทดสอบระบบรวม (System Test) 
 7)/การบํารุงรักษา นําปญหาของการทดสอบระบบ มาปรับปรุงแกไขปญหา เพ่ือใหระบบมี
ความถูกตองและความสมบูรณ พรอมกับไดทําการจัดทําคูมือการใชงานซึ่งแบงออกเปน 4 ประเภท
คือ ผูดูแลระบบ ผูสอน ผูเรียน และคูมือการติดตั้งระบบ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
              5.1.1 ดาน Functional Requirement Test  

ระบบ CLMsis เปนระบบจัดการเนื้อหาและระบบจัดการเรียนการสอนที่มีสองระบบ
ในตัวเดียว ซ่ึงปจจุบันยังไมมีโปรแกรมโอเพนซอรสระบบใด ที่พัฒนาขึ้นสําหรับโรงเรียนมัธยม
โดยเฉพาะ ซ่ึงกอนการพัฒนาระบบไดมีการสํารวจความตองการไปยังโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา
โดยตรงเพื่อใหระบบที่พัฒนาขึ้นมีโมดูลท่ีตรงกับความตองการของโรงเรียน บวกกับผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบจากแบบสอบถาม ท่ีได 86.86 เปอรเซ็นต ทําใหสรุปไดวาระบบ CLMsis นี้ 
มีการจัดวางโครงสรางเนื้อหาที่ครบถวนครอบคลุม และมีโมดูลการทํางานที่ตรงตามความตองการ 
อยูในเกณฑดี 
              5.1.2 ดาน Functional Test  

  จากการทดสอบระบบที่แบงเปน 3 สวนคือ Unit Test, Integrated Test ทดสอบโดย
ผูวิจัย และ System Test ทดสอบโดยผูใชงานจริงจากโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาและประถมศึกษา 
โดยการทดสอบทั้ง 3 สวนนี้ ทดสอบจากระบบปฏิบัติการ Linux เครื่อง Server ตั้งอยูท่ี
การสื่อสารแหงประเทศไทย (กสท.) ซึ่งมีการจดโดเมนชื่อ www.clmsschool.com เพื่อนําระบบ 
CLMsis ไปรันเพื่อใชงาน บวกกับผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบจากแบบสอบถาม ท่ีได 
86.80 เปอรเซ็นต ทําใหสรุปไดวาระบบ CLMsis นี้มีความถูกตองในการทํางานทั้งในสวนที่เปนการ 
เพิ่มขอมูล การปรับปรุงขอมูลและการแสดงผลของขอมูล อยูในเกณฑดี 
              5.1.3 ดาน Usability Test  

จากปญหาของระบบ CMS และ LMS ท่ัวไปในปจจุบันที่ไมไดออกแบบมาสําหรับ
หนวยงานหรือองคกรใด ทําใหระบบมีขนาดใหญ เกิดการใชงานที่ซับซอน ซึ่งผูใชระบบตองมี
ความรูในการใชงาน จากปญหาดังกลาว การพัฒนาระบบ CLMsis จึงไดคํานึงถึงประสิทธิภาพของ
ระบบดาน Usability Test เปนสําคัญ ซึ่งระบบถูกออกแบบและพัฒนาตามหลักของ WYSIWYG 
(What You See Is What You Get) ท่ีเนนการใชงานที่งาย โดยระบบไมแยกการทํางานสวนของ
ผูดูแลระบบและผูใชออกจากกัน ทําใหการแสดงผลขอมูลทั้งผูดูแลระบบและผูใชเหมือนกัน บวกกับ
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ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบจากแบบสอบถาม ท่ีได 87.28 เปอรเซ็นต ทําใหสรุปไดวา
ระบบ CLMsis เปนระบบที่ใชงานงาย โดยมีความเหมาะสมในดานตาง ๆ คือ ดานการออกแบบ
หนาจอ ดานขนาดของตัวอักษร ดานการมี Navigator นําทาง ดานการใชสีของตัวอักษรและ
ภาพกราฟก อยูในเกณฑดี 
              5.1.4 ดาน Performance Test  

เนื่องจากระบบไดถูกออกแบบและพัฒนาสําหรับโรงเรียนมัธยมศึกษาโดยเฉพาะ จึง
ทําใหระบบมีโมดูลการทํางานที่ตรงตามความตองการและเฉพาะสําหรับโรงเรียน สงผลใหระบบมี
ขนาดเล็ก ทําใหไมเปลืองพื้นที่ในการจัดเก็บขอมูลและการสํารองขอมูลทําไดรวดเร็ว และในสวน
การเขียนโปรแกรมผูวิจัยไดคํานึงถึง Query Statement และใชเทคนิค Java Script เขามาชวยเพื่อลด
ภาระงานบางอยางที่เครื่อง Server บวกกับผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบจากแบบสอบถาม 
ท่ีได 84.80 เปอรเซ็นต ทําใหสรุปไดวาระบบ CLMsis มีความเร็วในการแสดงผลขอมูล ความเร็วใน
การติดตอฐานขอมูล ความเร็วในการบันทึกและปรับปรุงขอมูล อยูในเกณฑดี 
              5.1.5 ดาน Security Test  
           ระบบทํางานอยูบนระบบปฏิบัติการ Linux ซึ่งเปนระบบที่มีความปลอดภัยในการทํา 
Web Server สูง บวกกับตัวระบบ CLMsis ไดถูกออกแบบใหการเขาสูระบบตองปอนรหัสลับ เพื่อ
ปองกันการ Hack จากผูไมหวังดี มีการเก็บสถิติการเขาสูระบบของผูใช มีการใชตรวจสอบการปอน
ขอมูลจากผูใชเมื่อขอมูลผิดพลาดจะแจงเตือน บวกกับผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบจาก
แบบสอบถาม ท่ีได 85.46 เปอรเซ็นต ทําใหสรุปไดวาระบบ CLMsis มีความปลอดภัยอยูในเกณฑดี 

  
5.2 การประยุกตใชงานวิจัย 

เนื่องจากในปจจุบันการบริหารงานของโรงเรียนระดับมัธยมและประถมศึกษาในประเทศ
ไทย มีโครงสรางการบริหารที่เหมือนกัน ทําใหระบบ CLMsis ท่ีพัฒนาขึ้นนี้สามารถนําไปปรับใช
กับโรงเรียนระดับประถมศึกษาได จึงทําใหระบบดังกลาว ไมจํากัดอยู เฉพาะโรงเรียนระดับ
มัธยมศึกษาอีกตอไป 

 
5.3 แนวทางในการพัฒนาตอ 

เนื่องจากระบบ CLMsis จะประกอบดวยระบบจัดการเนื้อหาและระบบจัดการเรียนการ
สอน ดังนั้นเพื่อใหเกิดแนวทางที่ชัดเจนในการพัฒนาตอ จึงขอแยกหัวขอเพื่อเปนแนวทางในการ
พัฒนาออกเปน 3 ระบบดังนี้ 
 5.3.1 ระบบหลัก 

1) ยังไมมีการทาํระบบติดตั้งบนระบบปฏิบัตกิาร Windows 
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2) เมนูการใชงานตาง ๆ ในสวนของ ลิสเมนู ยังไมสามารถ เพ่ิม แกไข กาํหนดให 
ซอนหรอืแสดงได 

3) ไมมคีูมอืการใชงานทีเ่ปน ภาพและเสียงประกอบการอธบิาย 
 5.3.2 ระบบจดัการเนื้อหา 

1) ระบบมีโมดูลจํากัดเทาที่จําเปนสําหรับโรงเรียนมัธยมในปจจุบัน ดังนั้นระบบจะ
ไมรองรับความตองการโมดูลที่เพ่ิมขึ้นในอนาคต หรือเมื่อโครงสรางการบริหาร
ของโรงเรียนเปลี่ยนไป  

2) โมดูลกระดานสนทนา ผูดูแลระบบสามารถลบขอความได แตไมสามารถแกไข
ขอความตาง ๆ ได 

 5.3.3  ระบบจัดการเรียนการสอน 
1) ระบบยังไมมีมาตรฐาน SCORM (Sharable Content Object Reference Model) 
2) โมดูลการทํางานของระบบจะมีเทาที่จําเปน เนื่องจากโมดูลท่ีมีครอบคลุมเนื้อหา
การเรียนการสอนสําหรับโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาในปจจุบัน  

3) การสุมสลับขอสอบสําหรับการทําแบบทดสอบของนักเรียน ระบบยังไมมีการสุม
สลับขอและสลับคําตอบได ทั้งน้ีเพื่อใหนักเรียนคนที่นั่งใกลกันไดขอสอบที่ไม
เหมือนกัน  

4) การดูสถิติการเขาเรียน ระบบยังไมสวนการดูสถิติวาผูเรียนที่เขาเรียนแตละวิชานั้น
ใชเวลาในการศึกษาเนื้อหาไปเทาใด 

5) การวิเคราะหขอสอบ ระบบยังไมมีการเก็บสถิติในการทําขอสอบของนักเรียนวา
แตละคนใชเวลาในการสอบเทาใดในแตละขอ แตละขอมีผูตอบถูกและผิดเทาใด 
ท้ังนี้เพื่อนําสถิติท่ีไดไปวิเคราะหความยากงายของขอสอบ 
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 แบบสอบถามนี้ใชสําหรับเกบ็ขอมูลเพือ่ประโยชนในการวิจัยเทาน้ัน ขอความกรุณาตอบ
แบบสอบถามตามความเปนจริงหรอืความคิดเห็นทีแ่ทจริงของทาน เพ่ือประโยชนในการวิจัย ขอมลู
ท่ีทานไดตอบในแบบสอบถามนีจ้ะถูกเก็บไวเปนความลบั 

คําชี้แจงสําหรับผูตอบแบบสอบถาม  แบงออกเปน 4 ตอนดังนี ้
 ตอนที่ 1 เว็บไซตของโรงเรียนและระบบ E-learning  
 ตอนที่ 2 ความคดิเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต 
 ตอนที่ 3 ความคดิเห็นเกี่ยวกับโมดูลของระบบการจัดการเนือ้หา 
 ตอนที่ 4 ความคดิเห็นเกี่ยวกับความสามารถของระบบการจัดการเนื้อหา 

คําศัพทเฉพาะสําหรับตอบแบบสอบถาม 
 เว็บไซต (Website) หมายถงึ ตําแหนงทีอ่ยูของเว็บเพจบนระบบอินเทอรเน็ต เชน เว็บไซต

   ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี คอื http://www.sut.ac.th 
 โมดลู (Module)   หมายถึง ระบบการทาํงานสวนยอยของโปรแกรม 
 
ตอนที่ 1 เว็บไซตของโรงเรียนและระบบ E-learning 
คาํชี้แจง : กรณุาใสเครือ่งหมาย   ใน        หนาขอความท่ีตรงกับขอมลูของทาน 
 
 

1.  ผูตอบแบบสอบถามจากโรงเรียน                                                             ด 
2.  สถานภาพผูตอบแบบสอบถาม 
           ผอ./รอง ผอ.     อาจารย   เจาหนาที ่
3. โรงเรียนของทานมเีว็บไซตหรือไม 
           ม ี    ไมม ี
4. โรงเรียนของทานมรีะบบ E-learning หรอืไม 
           ม ี    ไมม ี
5.  การเปลีย่นแปลงขอมูลบนเว็บไซตหรือบนระบบ E-learning ของทานมีความสะดวกหรือไม 
           สะดวก    ไมสะดวก 
6. ทานตองการมรีะบบจัดการเนือ้หาเว็บไซตและระบบจัดการเรียนการสอน ที่สามารถเปลีย่นแปลง
ขอมูลไดงายหรอืไม 
           ตองการ     ไมตองการ 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต 
1. ทานตองการใหเว็บไซต มขีนาดการแสดงผลอยางไรบนจอภาพ 
           แสดงผลเตม็จอภาพ    800*600 Pixel 
           1024*768 Pixel       มากกวาน้ัน 
 

2. ทานตองการให หนาแรก มคีวามยาวในการแสดงผลอยางไร 
           ไมเกินหนึ่งจอภาพ      ไมเกินสองจอภาพ 
           ไมเกินสามจอภาพ       ตามความเหมาะสม 
 

3. ทานตองการใหเว็บไซตแสดง เมนูหลัก ในลักษณะใด        
          แนวตั้งอยูดานซาย แนวนอนอยูดานบน  แนวตั้งอยูดานขวาแนวนอนอยูดานบน 
 
 
 
 
 
          แนวตั้งอยูดานซาย แนวนอนอยูดานลาง   แนวนอนอยูดานบน 
 
 
 
 
 
 

           แนวตั้งอยูดานซาย-ขวาแนวนอนอยูดานบน       แนวตั้งอยูดานซาย 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                      เนื้อหา 

 
               เนื้อหา 
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับโมดูลของระบบการจัดการเนื้อหา 
คาํชี้แจง : กรณุาใสเครือ่งหมาย  ในชองที่ทานเห็นวาเหมาะสม ซ่ึงแบงออกเปน 2 สวนคือ 

1. โมดลูของระบบการจัดการเนื้อหา 
2. โมดลูของระบบจัดการเรียนการสอน 

กําหนดให 
 5      หมายถึง มคีวามตองการโมดลูในระดับมากที่สดุ 
 4      หมายถึง มคีวามตองการโมดลูในระดับมาก 
 3      หมายถึง มคีวามตองการโมดลูในระดับปานกลาง 
 2      หมายถึง มคีวามตองการโมดลูในระดับนอย 
 1      หมายถึง มคีวามตองการโมดลูในระดับนอยที่สุด 
 0      หมายถึง ไมแสดงความคิดเห็น 
 

โมดูลของระบบการจัดการเน้ือหา 
 

รายการโมดูล 5 4 3 2 1 0 
1. ขอมูลทั่วไป       

• ประวัติโรงเรียน       
• ปรัชญา คาํขวญัประจาํโรงเรียน       
• เพลงประจาํโรงเรยีน       
• วิสัยทัศน พนัธกิจ       
• โครงสรางการบริหาร       
• คณาจารย       
• อดีตผูบริหาร       

2. สารสนเทศโรงเรียน       
• ขอมลูบุคลากร       
• ขอมลูนักเรยีน       
• แผนผังโรงเรียน       

3. ขาวประชาสัมพนัธ       
4. สาสนจากผูอํานวยการ       
5. กิจกรรม       
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รายการโมดูล 5 4 3 2 1 0 
• กิจกรรมของนกัเรยีน       
• กิจกรรมวันสําคัญ       
• กิจกรรมแนะแนวการศึกษา       

6. ผลงาน       
• ผลงานของนักเรยีน       
• ผลงานของอาจารย       

7. วิชาการ       
• กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย       
• กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร       
• กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา       
• กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ       
• กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ พละศกึษา       
• กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี 
      

• กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ       
8. มุมคลายเครียด       
9. การติดตอโรงเรียน       
10. สิง่อํานวยความสะดวก       

• ปฏิทินกจิกรรม       
• ขอความวิ่ง       
• popup แสดงขอความ       

11. ระบบพื้นฐาน       
• แผนที่เว็บไซต       
• สมุดเยี่ยมชม       
• กระดานสนทนา       
• สถิติผูเยี่ยมชม       
• ถาม-ตอบ       
• แบบสํารวจความคิดเห็น       
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รายการโมดูล 5 4 3 2 1 0 
• ระบบสมาชกิ       
• ระบบคนหาขอมลู       
• สิงคที่เกีย่วของ       
• ดาวนโหลด       
• สนทนาออนไลน       

 
โมดูลของระบบจัดการเรียนการสอน 

 
รายการโมดูล 5 4 3 2 1 0 

1. เน้ือหาวิชา       
2. สงขอความระหวางผูสอน – ผูเรียน       
3. สงไฟลระหวางผูสอน – ผูเรยีน       
4. แบบทดสอบ       
5. คะแนน       
6. กระดานสนทนา       
7. ขาว       
8. ระบบจัดการสมาชิก       
9. ระบบลงทะเบียน       
10. ระบบคนหารายวิชา       

 
ตอนที่ 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความสามารถของระบบการจัดการเนื้อหา 

 
รายการโมดูล 5 4 3 2 1 0 

1. ยายตาํแหนงโมดูลได       
2. เปด-ปดสถานะโมดลูได       
3. เพิ่ม ลบ แกไข ขอมลูแตละโมดูลได       
4. เปลี่ยนรูปแบบโมดลูได       
5. คูมอืการใชงาน       
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ขอเสนอแนะอืน่ ๆ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………



 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แบบสอบถามประกอบการวิจัยเร่ือง  
การประเมินประสิทธิภาพการทํางานของระบบการจัดการเนื้อหา 

และจัดการเรียนการสอนบนเซิรฟเวอรพรอมใช 
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แบบสอบถามประกอบการวิจัยเร่ือง 

 
 
 
 
 
 
 

การประเมินประสิทธิภาพการทํางานของระบบจัดการเนื้อหา 
และจัดการเรียนการสอนบนเซิรฟเวอรพรอมใช 

 
 
 
 
 
ผูวิจัย   วาที่ ร.ต.นรินทร หมืน่รัตน 
   สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร 
   มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนาร ี
อาจารยท่ีปรกึษา  ผศ.ดร.คะชา ชาญศลิป 
อาจารยท่ีปรกึษารวม ผศ.ดร.พิชโยทัย มหัทธนาภวัิฒน 
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 แบบสอบถามชุดนี้เปนการถามความคดิเหน็ของผูใชงานระบบ โดยมีวัตถุประสงคเพือ่ประเมิน
ประสิทธิภาพการทํางานของระบบ ขอความกรณุาตอบแบบสอบถามตามความเปนจริงหรอืความ
คดิเห็นทีแ่ทจรงิของทาน เพือ่ประโยชนในการวิจยั ซึ่งขอมลูท่ีทานไดตอบในแบบสอบถามนี้จะถูก
เก็บไวเปนความลับ 
 
คําชี้แจงสําหรับผูตอบแบบสอบถาม แบงออกเปน 2 ตอนดังนี ้
 ตอนที่ 1  ความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของระบบ 
 ตอนที่ 2  ขอเสนอแนะอืน่ ๆ เกี่ยวกับระบบ 
 
คําศัพทเฉพาะสําหรับตอบแบบสอบถาม 

เว็บไซต (Web Site) หมายถึง ตําแหนงที่อยูของเว็บเพจบนระบบอินเทอรเน็ต เชน เว็บไซต 
      ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี คอื http://www.sut.ac.th 

 โมดลู (Module)       หมายถึง ระบบการทํางานสวนยอยของโปรแกรม 
คําชี้แจง 
 1. แบบสอบถามฉบับนีม้ีจุดมุงหมายเพื่อใหผูใชงานระบบทําการประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบที่พัฒนาขึ้น ในดานตาง ๆ จาํนวน 5 ดาน ดังนี ้

1.1 ดาน Functional Requirement Test เปนการประเมนิความสามารถของระบบวาตรง
ตามความตองการมากนอยเพียงใด 

1.2 ดาน Functional Test เปนการประเมนิความถกูตองในการทาํงานของระบบวา
สามารถทาํงานไดตามหนาที่ไดมากนอยเพียงใด 

1.3 ดาน Usability Test เปนการประเมินลักษณะการใชงานของระบบวามคีวามงายตอ
การใชงานมากนอยเพียงใด 

1.4 ดาน Performance Test เปนการประเมนิระบบดานประสิทธิภาพ ตามที่ตองการ
มากนอยเพียงใด 

1.5 ดาน Security Test เปนการประเมินระบบในดานการรักษาความปลอดภัยของ
ขอมูลวามีหรือไม เพียงใด 

2. คาํชี้แจงเกีย่วกับการประเมินความคิดเห็น 
       โปรดทําเครือ่งหมาย  ลงในชองในแบบสอบถามที่ตรงกับขอความทีเ่ปนจริงหรอื
ตรงกับระดับความคดิเห็นของทานมากทีสุ่ด โดยตัวเลขของระบบความคิดเห็นแตละดานมี
ความหมายดังนี้ 
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 5 หมายถึง ระบบที่พัฒนาขึน้มามีประสิทธิภาพในระดบัดีมาก 
 4 หมายถึง ระบบที่พัฒนาขึน้มามีประสิทธิภาพในระดบัดี 
 3 หมายถึง ระบบที่พัฒนาขึน้มามีประสิทธิภาพในระดบัปานกลาง 
 2 หมายถึง ระบบที่พัฒนาขึน้มามีประสิทธิภาพในระดบัคอนขางต่าํ 
 1 หมายถึง ระบบที่พัฒนาขึน้มามีประสิทธิภาพในระดบัต่ํามาก 
 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับประสทิธิภาพของระบบ 

ระดับความคดิเห็น รายการ 
5 4 3 2 1 

ดาน Functional Requirement Test 
1. ความสามารถของระบบในการดึงดูดความสนใจใหชวน

ติดตาม 
     

2. ความครบถวนของโมดลูการทาํงานของระบบ      
3. ความครบถวนในการจัดหมวดหมูเนือ้หาของขอมูล      
4. ความสามารถของระบบในการเพิม่ขอมูล      
5. ความสามารถของระบบในการปรับปรุงขอมลู      
6. ความสามารถของระบบในการแสดงผลขอมลู      

ดาน Functional Test      
1. ความถกูตองของระบบในการจัดการเนือ้หาของแตละ

โมดลู 
     

2. ความถกูตองของระบบในการเพิ่มขอมลู      
3. ความถกูตองของระบบในการปรับปรุงขอมลู      
4. ความถกูตองของระบบในการแสดงผลขอมลู      
5. ความถกูตองของระบบในการในภาพรวม      

ดาน Usability Test 
1. ความงายในการใชระบบ      
2. ความเหมาะสมของกราฟกที่นําเสนอ      
3. ความเหมาะสมในการออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
4. ความชัดเจนของขอความทีแ่สดงบนจอภาพ      
5. ความเหมาะสมของการใชสีโดยภาพรวม      
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ระดับความคิดเห็น รายการ 
5 4 3 2 1 

6. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่เลือกใช      
7. ความเหมาะสมของภาพนิ่งที่นําเสนอ      
8. ความเหมาะสมในการมี Navigator นาํทาง      
9. ความนาใชของระบบในภาพรวม      

ดาน Performance Test 
1. ความเร็วในการแสดงผลจากการเชือ่มโยงไปยังเว็บเพจ      
2. ความเร็วในการติดตอกับฐานขอมูล      
3. ความเร็วในการบันทกึ ปรับปรุง ขอมูล      
4. ความเร็วในการแสดงผลขอมลู      
5. ความเร็วในการทาํงานของระบบในภาพรวม      

ดาน Security Test 
1. ความเหมาะสมของการกาํหนดรหัสผูใช รหัสผานและ

รหัสลับในการตรวจสอบผูเขาใชงานระบบ 
     

2. ความเหมาะสมของการเตอืนเมือ่พบขอผิดพลาดในการ
ปอนขอมลูเขาสูระบบ 

     

3. ความเหมาะสมของระบบรกัษาความปลอดภัยในภาพรวม      
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะอื่น ๆ เกี่ยวกับระบบ 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

คูมือการติดตั้งระบบ คูมือการใชงานสําหรับผูดูแลระบบ คูมือการใชงาน 
สําหรับผูสอน และคูมือการใชงานสําหรับผูเรียน 
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3 

คูมือการติดตั้งระบบ 
 

ระบบ CLMsis จะถูกบรรจอุยูในแผนโปรแกรม SUTinsServer 2.3 ซ่ึงเปนระบบปฏบิัติการ 
Linux ที่เปนเซิรฟเวอรพรอมใช ดังนั้นการจะใชงานระบบ CLMsis ไดนั้นจะตองทาํการติดตั้งระบบ 
SUTinsServer 2.3 เสียกอนซ่ึงกอนจะตดิต้ังระบบ SUTinsServer 2.3 จะตองจัดการกับระบบใน
สวนตาง ๆ เพือ่เตรยีมความพรอมใหกับระบบในการทีจ่ะติดตั้งเพือ่ใชงานตอไป 
1. การเตรียมความพรอมใหกับการติดต้ัง SUTinsServer  2.3 

กอนอื่นตองเตรียมเนือ้ท่ีใหกับระบบกอน โดยควรแบงเนื้อทีไ่วประมาณ 4 Gbyte สําหรับ
ระบบ วิธีท่ีงายที่สุดสําหรับการแบงเนือ้ทีข่องระบบคอืใช ระบบปฏิบติัการ Windows แบงตัวเอง
โดยมขีั้นตอนดังนี ้ 

 
   1.1//เลอืกไปที ่Start -> Setting -> Control Panel -> Administrative Tools 

 
 
 
 
 
 
 
 
            

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.2//จากนัน้ทาํการดับเบิล้คลิกเลอืกที่ Computer Management หนาตางโปรแกรมก็จะ
แสดงออกมา ใหเลอืกที ่ Disk Management ก็จะทาํการแสดงหนาตางและรายละเอียดของไดรฟตาง ๆ    
ดังรูป 
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1.3//ใหเลือกทีไ่ดรฟที่ตองการแบงเนือ้ที่ จากนั้นคลิกเมาสขวาเพือ่ทาํการลบ 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.4//เมือ่ลบไดรฟเรยีบรอยแลว ไดรฟนัน้จะกลายเปนไดรฟวางทียั่งไมไดมีการฟอรแมท

ระบบใด ๆ ทั้งส้ินซ่ึงเปนพื้นที่วางทีไ่มสามารถทาํอะไรได เราตองทําการเซ็ตระบบกอนโดยการ 
คลิกขวาทีไ่ดรฟนั้น แลวเลือกที่ New Logical Drive ดังรูป 
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1.5//จากนัน้จะเริม่กระบวนการสรางไดรฟใหม ดังรูป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1.6//หนาตางนี้ใหใสขนาดของไดรฟที่ตองการควรแบงพื้นที่ใหกับระบบ SUTinsServer 
2.3ประมาณ 4 Gbyte 
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1.7//เลอืก Path ของไดรฟ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.8//เลอืก File System 
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1.9//จบกระบวนการการสรางไดรฟใหม ใหทําขั้นตอนการสรางไดรฟใหม กับไดรฟที่
เหลืออกีครั้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. การติดตั้ง SUTinsServer 2.3 
เมือ่ไดพื้นที่สําหรับการติดต้ัง SUTinsServer 2.3 เปนที่เรียบรอยแลวนัน้ ก็จะมาถึงขั้นตอน

การตดิต้ัง ซ่ึงสามารถทาํไดไมยากนักดังนี ้ 
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   2.1//ใสแผนซีดีแลวบูทระบบขึ้นใหม จากนั้นเลือกใหบูทจากแผนซีด ีก็จะสามารถเขาสู
โปรแกรมการติดต้ัง SUTinsServer 2.3 ได เมือ่บูตแผนแลวจะไดโปรแกรมดังรูป 

 

 

 
 

สําหรับผูที่ใชเครื่องโน็ตบุค ถาพบวาการติดตั้งระบบไมสาํเร็จ มีการไปคางอยูบางที่ ก็ให    
รีเซ็ตเครือ่งใหมแลว เมือ่ถึงหนาตางแรก ดังรูปขางบน ใหรีบพิมพคาํวา puppy acpi=off ตอจาก 
boot: แลวกด Enter 
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ในขั้นตอนกอนที่จะเขาสูโปรแกรมหลักทีอ่ยูในโหมดกราฟก จะมกีารตรวจอุปกรณกราฟก
การดและจอมอนิเตอร ซ่ึงบางครั้งใชเวลานานมาก โดยเฉพาะจอ LCD จะนานเปนพิเศษ 2-3 นาที 
โปรดอดใจรอ 

2.2//จากนัน้จะเขาสูกระบวนการติดตั้ง โดยใหเลอืกที่ ติดตั้งระบบ ซ่ึงในสวนแรกจะแสดง 
ขอความตอนรับ ใหเลือกที่ ดําเนินการตอ 

 
 
 
 
 
 

 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 2.3//โปรแกรมจะอธิบายรายละเอียดตาง ๆ ของระบบ ใหเลือก ดาํเนินการตอ 
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2.4//จากนัน้โปรแกรมจะทําการตรวจสอบหาเนือ้ท่ีวาง เพื่อจะติดต้ังตอไป แตตองทําการ
เลอืกพารทิชัน่ที่ตองการตดิตัง้กอน เพราะไดแบงเนื้อที่บนฮารดดิสกออกเปนหลายไดรฟแลว 
จากนั้นใหเลอืกท่ี ติดตั้งท่ีนี่ บนไดรฟที่ตองการ 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 

2.5//โปรแกรมจะแสดงไดรฟที่ตองการติดตั้ง ใหเลือกที่ดําเนินการตอ 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 2.6//จากนัน้โปรแกรมจะเริม่ทาํการลงระบบไปในไดรฟท่ีเลอืกไว รอสักครู จะเปนการ

เสร็จสิ้นกระบวนการการติดต้ัง SUTinsServer 2.3 
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  2.7//เมือ่เสร็จแลวแผนจะถกูดันออกมาจากอุปกรณซีด ี ใหทานนาํแผนออกจากถาดรองและ
เมือ่การตรวจสอบเสร็จส้ินลงแลว จะปรากฏหนาตางดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 

 
โดยปกติแลว คาปริยายในบตูระบบปฏิบัตกิาร คอืบูตเขาลินุกซ แตถาทานตองการ

กําหนดใหบูตเขาวินโดวสโดยปรยิาย เมือ่ถึงหนาตางดังรปูดานบน ใหทานคลิกที่ แกไข grub.conf 
ใหทัน (ภายใน 8 วินาท)ี ก็จะไดหนาดังรูป 
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ใหเปลี่ยน default=1 แลว คลกิที่ไอคอนดานบนโปรแกรมเพือ่ save แลวปดหนาตางนี ้
จากนั้น ปลอยใหระบบดําเนนิตอไป ก็จะมกีารรีบูตเครือ่ง และจะไดหนาตางตัว Boot Loader คลาย
ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
ดังจะเห็นวา ถาไมทาํอะไร จะบูตเขาวินโดวส แตถาตองการบูตลินุกซ ก็ใหเลือกเมนู แลว

กด Enter ก็จะเขาสูระบบปฏบิัติการตามที่เลอืก 
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คูมือการใชงานสําหรับผูดูแลระบบ 
 
 หลังจากติดต้ังระบบ SUTinsServer 2.3 เสร็จแลวก็สามารถ Run ระบบ CLMsis ไดดวยการ
เปด Web Browser โดยในชอง Address ใหพิมพ http://localhost/clms/ สําหรับเครือ่งท่ีเปน
เซิรฟเวอร หรือสามารถเรยีกใชงานระบบไดผานเครือ่งลกูขาย โดยการพิมพหมายเลข IP ของเครือ่ง
เซิรฟเวอร สมมุติใหหมายเลข IP ของเครือ่งเซิรฟเวอรคอื 192.168.23.60 ก็จะสามารถ Run ระบบ 
CLMsis ผานเครือ่งลูกขายไดโดยการพมิพ http://192.168.23.60/clms/ ที่ชอง Address ของเว็บ       
เบราวเซอร หลังจากนั้นกจ็ะปรากฏหนาตาของระบบซึ่งผูใชสามารถศึกษาคูมอืการใชงานระบบที่
แบงออกเปน 3 สวนคือ ผูดแูลระบบ ผูสอนและผูเรียน อยางละเอียดดังนี้ 

ผูดูแลระบบเปนผูที่มีสิทธิ์ในการจัดการขอมลูตาง ๆ เกี่ยวกับระบบทั้งหมด เมือ่ล็อกอินเขา
สูระบบในสถานะของผูดูแลระบบหรอื Admin แลวจะสามารถบริหารจัดการระบบไดทั้งหมด ซ่ึง
สวนที่ผูดูแลระบบจะตองทําความเขาใจจะประกอบดวย โครงสรางของระบบ และโมดูลของระบบ 
ดังมีรายละเอยีดดังนี ้
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงสรางของเว็บไซตจะประกอบดวย 4 สวนหลัก ๆ คอื 
1. สวนที่ (1)  

เปนสวนท่ีแสดงชื่อโรงเรียน พ้ืนหลังหรอืภาพเคลือ่นไหวในสิ่งที่เดนและสาํคัญท่ีสื่อถึง
โรงเรียนนั้น ๆ รวมถึงจะเปนสวนที่จะใหขอมลูโรงเรยีน กิจกรรม ผลงาน กลุมสาระการเรยีนรู 
บริการ และแผนที่เว็บไซต  

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงสรางของระบบ 
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2. สวนที่ (2) 
 เปนสวนท่ีแสดงโมดูลที่เปดใชงานอยู ซึ่งโมดูลที่เปดใชอาจจะปรากฏทางฝงซาย หรอืขวา
ของเว็บไซต การทีโ่มดูลจะอยูในตาํแหนงใด ๆ นั้นขึน้อยูกับผูดูแลระบบ ที่จะบริหารจดัการ อีกทั้ง
ลักษณะของโมดลูแตละโมดูลกจ็ะมลีักษณะการใชงานที่แตกตางกันซ่ึงจะกลาวในรายละเอียด
ตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. สวนที่ (3) 

เปนสวนท่ีแสดงรายละเอยีดของระบบ เชน ช่ือหนวยงาน ทีอ่ยู เบอรโทรศัพท โทรสาร 
อีเมลและเจาของลิขสิทธ์ิเว็บไซต เพือ่ใหบุคคลทีเ่ขาสูเว็บไซตสามารถติดตอสอบถามได ซ่ึงขอมลู
ในสวนนี้สามารถแกไขเปลีย่นแปลงไดโดยผูดูแลระบบ 

 
 
 
 
4. สวนที่ (4) 

เปนสวนท่ีใชในการแสดง ขาวประชาสมัพนัธ มมุคลายเครียด และกระดานสนทนา  
เชนเดยีวกันกบัสวนที่ (1-3) คอื ผูดูแลระบบสามารถเพิม่ แกไข ซอน และลบขอมูลไดทั้งหมด 
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โมดูลของระบบ 
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โมดลูหมายถึง ระบบการทาํงานสวนยอยของโปรแกรม ซึ่งโมดลูของระบบ CLMsis นี้จะ
ประกอบดวยโมดลูทั้งหมด 21 โมดูลดังนี ้

1) โมดูลขอมลูโรงเรียน  
2) โมดูลกิจกรรม 
3) โมดูลผลงาน 
4) โมดูลกลุมสาระการเรียนรู 
5) โมดูลบริการ 
6) โมดูลระบบคนหาขอมูล 
7) โมดูลแผนท่ีเว็บไซต 
8) โมดูลผูดูแลระบบ 
9) โมดูลจัดการเฮดเดอร 
10) โมดูลจัดการพอ็ปอัฟ 
11) โมดูลจัดการลิสเมน ู
12) โมดูลจัดการขอความว่ิง 
13) โมดูลขอมลูทั่วไป 
14) โมดูลระบบจัดการเรียนการสอน  
15) โมดูลผูมอีปุการคณุ 
16) โมดูลแบบสํารวจความคิดเห็น 
17) โมดูลปฏทิินกิจกรรม 
18) โมดูลสมดุผูเยี่ยมชม 
19) โมดูลขาวประชาสมัพันธ 
20) โมดูลมมุคลายเครยีด 
21) โมดูลกระดานสนทนา 
ซ่ึงแตละโมดลูผูดูแลระบบสามารถจัดการขอมูลได ซ่ึงจะอธิบายรายละเอียดและขั้นตอน

การจัดการแตละโมดลูดังนี ้
1. โมดูลขอมูลโรงเรียน 

ประกอบดวยการทาํงานของ 3 โมดลูยอย คอื ขอมลูบคุลากร ขอมูลนักเรียน และแผนผัง
โรงเรียน ซ่ึงการทํางานของทั้ง 3 โมดลูนี้ จะคลาย ๆ กนั ผูดูแลระบบสามารถเขาไปแกไข ลบ เพิ่ม
ขอมลูได ดังนี ้

ขอมูลบุคลากรและขอมูลนักเรียน  
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เมือ่เลอืกแกไขขอมูลจะปรากฏหนาตางการทาํงาน มีลกัษณะคลายกับโปรแกรมสาํหรับการ

สรางเอกสาร กลาวคือ มีแถบเครือ่งมอืที่ชวยใหสามารถสรางหรอืตกแตง แทรกขอความ สัญลักษณ 
รูปภาพ ฯลฯ ไดตามความสนใจ (ขอมูลบคุลากร และขอมูลนักเรยีนลกัษณะการทาํงานเหมอืนกัน
ทุกอยาง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สวนโมดูลแผนผังโรงเรียนจะเพิ่มการทาํงานมาในสวนของการ Upload รูปแผนที่หรือ
แผนผังบริเวณของโรงเรยีน ดังนี ้

 
  
 
 
 
 
 

เลือกแกไข 
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2. โมดูลกิจกรรม 
 ประกอบดวยการทาํงานของ 3 โมดลูยอย คอื กจิกรรมของนกัเรียน กิจกรรมวันสําคัญ และ
กิจกรรมแนะแนวการศกึษา 
 กิจกรรมของนักเรียน และกิจกรรมวันสําคัญ มีลักษณะการทาํงาน ดังนี้ 
 

 
 

 

 สามารถเขาไปแกไขหรอืจดัการป พ.ศ.ไดที่             เมื่อเลอืกปุมดังกลาว จะปรากฏการทาํงานคือ 
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และสามารถเพิ่มภาพกิจกรรมของนักเรยีน และชือ่กิจกรรมไดจากหนาตางการทาํงานขางลางนี้  
 
 
 
 
 
 
       
 
 
 
 
เมือ่เลอืกปุมเพิม่ขอมลู จะปรากฏการทาํงาน ดังนี้  
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ซ่ึงลักษณะการทาํงาน เมือ่ Browse หารูปภาพท่ีตองการ และใสคาํอธิบายรูปเสร็จ ใหเลือก
ปุม Upload รูปเรยีบรอย จากนั้นจะปรากฏหนาตางโมดลูของกิจกรรมนักเรยีนที่ผูดูแลระบบ
สามารถเพิม่ ซอน ลบ และแกไขขอมลูได ดังรูป (กิจกรรมของนักเรยีน และกิจกรรมวันสําคัญการ
ทํางานของโมดูลเหมอืนกนั) 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมแนะแนวการศึกษา ประกอบดวย ขาว/ กจิกรรม บุคลากร ทนุการศกึษา และลิงคที่
เกี่ยวของ การทํางานของทั้ง 4 โมดูลยอยจะเหมอืนกนั คอื ผูดูแลระบบสามารถเขาไปจัดการแกไข
รูปภาพ เพิม่ขอมลูได  ดังรูป 
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3. โมดูลผลงาน 
 ประกอบดวยการทาํงานของ 2 โมดลูยอย คอื ผลงานของนักเรียน และผลงานของอาจารย 
ซ่ึงการทาํงานจะเหมอืนกนั ดังรูป 
 
 
 
 
 ผลงานของนักเรียน และผลงานของอาจารย 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เมือ่เลอืก ปุมเพิ่มขอมลู จากนั้นจะปรากฏหนาตางโมดลูของผลงานอาจารยท่ีผูดูแลระบบ
สามารถเพิม่ ซอน ลบ และแกไขขอมลูได ดังรูป 
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4. โมดูลกลุมสาระการเรียนรู 
 ประกอบดวยการทาํงานของ 8 โมดูลยอย คอื กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร กลุมสาระ
การเรยีนรูภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศกึษา กลุมสาระ
การเรยีนรูศลิปะ กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพละศึกษา กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลย ี และกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ การทาํงานของทั้ง 8 โมดลูยอย จะ
เหมือนกัน กลาวคอื มคีวามสามารถในการเพิม่ แกไข ลบขอมลูตาง ๆ เชน ขาว/กิจกรรม ความรู 
ภาพกจิกรรม ผลงานดีเดน วัตถุประสงค บุคลากร คนเกงของเรา และโครงสรางหลักสูตร ดังรูป 
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ตัวอยางการเพิ่ม แกไขขอมูลของโมดูลความรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เมือ่เพิม่ขอมูลเสร็จเรียบรอยแลว เลอืกปุมเพิม่ขอมลูจะปรากฏหัวขอท่ีผูดูแลระบบเพิ่มเขา 

ซ่ึงจะสามารถเขาไปดูรายละเอียดได รวมทัง้ซอน แกไข และลบขอมูล ดังรูป 
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5. โมดูลบริการ 
 ประกอบดวยการทาํงานของ 4 โมดลูยอย คอื  

บริการดาวนโหลด มีความสามารถในเพิม่หัวขอดาวนโหลด ดังรูป 
 

 
 

เมือ่เพิม่หัวขอดาวนโหลดเสร็จเรยีบรอย ระบบจะแจงวาขอมลูไดถูกเพิ่มแลว และผูดูแล
ระบบสามารถเขาไปเพิม่ดาวนโหลดยอย ซอน แกไข และลบขอมูลจาก  
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บริการถาม – ตอบ มีลักษณะการทาํงาน ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เมือ่เพิม่ขอมูลเสร็จแลว ระบบจะแจงใหทราบวา ขอมูลไดถูกเพิม่แลว จากนั้นก็จะปรากฏ
หนาทีม่ีการเพิม่ขอมลูเขามา ซ่ึงผูดูแลระบบสามารถเขาไปจัดการขอมูลได ดังรูป 
 
 

 
 

บริการสมุดเย่ียมชม มีลกัษณะการทาํงาน ดังนี้  
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เมือ่เพิม่ขอมูลเสร็จเรียบรอยแลว เลอืกที่ปุม บันทกึลงนาม จากนั้นก็จะปรากฏดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผูดูแลระบบสามารถเขาไปจัดการขอมลูได ถามีการใชขอความ ประโยคที่ไมสุภาพกส็ามารถลบได  

บริการรวมลิงค มลีักษณะการทํางานคลายกับบรกิารดาวนโหลด  ดังนี ้
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สามารถเพิม่หัวขอรวมลงิคได เมือ่เพิม่เสร็จ เลือกปุม เพิ่มขอมลู จากนั้นระบบจะแจงวา 
ขอมลูไดถูกเพิม่แลว และผูดแูลระบบสามารถเขาไปเพิ่มดาวนโหลดยอย ซอน แกไข และลบขอมูล  
ดังรูป  
 

 
 
 
 
6. โมดูลระบบคนหาขอมูล 
 ลักษณะการทาํงานของโมดลูนี้ จะเปนระบบการคนหาขอมลูภายในเว็บไซตเทานัน้ ไมได
ไปดึงขอมูลจากเว็บไซตอืน่ ๆ 
 
7. โมดูลแผนทีเ่ว็บไซต 
 เปนภาพรวมของทั้งเว็บไซต จะเก็บและรวบรวมโมดลูทั้งหมดภายในเว็บไซต ซ่ึงผูดูแล
ระบบสามารถเขาไปบริหารจัดการขอมูลไดทั้งหมด อยางที่ไดกลาวมาแลวขางตน มีโครงสราง
โดยรวม ดังรปู 
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8. โมดูลผูดูแลระบบ 

ผูดูแลระบบสามารถจัดการเมนไูด อาทิเชน เลือ่นลง ซอนขอมลู และแกไขขอมลูจาก  
ซ่ึงประกอบดวยโมดลูยอย ดังนี้ ระบบสมาชิก แกไขขอมลูสวนตัว สถิติการเขาใชงานระบบ เปลี่ยน
หนากาก และ เปลี่ยนเมนู ซึ่งรายละเอียดแตละโมดลูยอย มลีักษณะการทํางาน ดังนี ้
 ระบบสมาชิก ผูดูแลระบบสามารถเขาไปเพิ่มผูใช คนหาผูใช โดยผูใชดังกลาวจะมี 3 ระดับ
ดวยกันคอื นกัเรียน อาจารย และผูดูแลระบบ และนอกจากนี้ยังมรีะบบจัดการอีก คอื การใหสิทธ์ิ  
การแกไขขอมูล และการลบขอมลูจาก  

 
 

แกไขขอมูลสวนตัว ลักษณะการทํางานของโมดลูนี้ ผูดูแลระบบสามารถเขามาแกไขขอมูล
สวนตัวของสมาชิกทกุระดับ รวมทั้งใหสิทธ์ิหรือกาํหนดระดับของสมาชิก ซ่ึงการทาํงานของโมดลู
นี้ มคีวามสมัพนัธกับโมดูลระบบสมาชกิ  
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 สถิติการเขาใชงานระบบ ลักษณะการทาํงานของโมดลูนี้จะเก็บสถิติการเขาใชงานระบบ
ของสมาชิกทุกระดับ รายละเอียดขอมลูทีแ่สดงไดแก ชือ่ผูใช วัน-เดือน-ป ที่เขาใชระบบ เวลาทีเ่ขา
ใช และหมายเลขเครือ่ง (IP Address) ดังรปู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
เปลี่ยนหนากาก ผูดูแลระบบสามารถเขามาเลอืกเปลี่ยนหนากากของเว็บไซตไดตามความ

สนใจ และรูปแบบของหนากากจะมีทั้งหมด 9 รูปแบบ ดังรูป 
 
 

 
 
 
 
 

 

 

 



 

 

127 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เปลี่ยนเมนู ลักษณะการทาํงานของโมดูลนีจ้ะเหมอืนกันกับโมดูลเปลี่ยนหนากาก คอื 
ผูดูแลระบบสามารถเขามาเลอืกหรอืจัดการเปลี่ยนเกีย่วกับเมนูไดตามความสนใจ ซึ่งจะมีเมนู
ท้ังหมด 8 รูปแบบ 
9. โมดูลจัดการเฮดเดอร 
 โมดลูนีจ้ะอยูดานบนซายสุดของเว็บไซต ผูดูแลระบบสารมารถเขามาจดัการได การจัดการ
เฮดเดอรนีจ้ะม ี2 ลักษณะคอื จัดการเฮดเดอรเปนรูป และจัดการเฮดเดอรเปนแฟลช  

จัดการเฮดเดอรเปนรูป การทํางานของโมดูลยอยนีจ้ะมีเง่ือนไข คอื รปูทั้ง 3 รูปที่นาํเขามา
ตองมคีวามสูงเทากัน ชนิดไฟลตองเปน .gif หรือ .jpg เทานั้น และสามารถกาํหนดใหรูปอยูดานซาย 
ดานกลาง และดานขวาไดตามความสนใจ ดังรูป 
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จัดการเฮดเดอรเปนแฟลช การทาํงานของโมดลูยอยนีจ้ะมีเง่ือนไข คอื ความสูงของไฟล
แฟลช กับ ความสูงของรูปดานขวาตองเทากนั ไฟลแฟลชชนดิไฟลตองเปน .swf เทานัน้ ไฟลรูป
ชนิดไฟลตองเปน .gif หรือ .jpg เทานั้น ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. โมดูลจัดการพ็อปอัฟ 
 ผูดูแลระบบสามารถเขามาจดัการหรือแกไขพอ็ปอัฟได มรีายละเอียดดังรูป 
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11. โมดูลจัดการลิสเมน ู
 ลักษณะการทาํงานของโมดลูนี้จะเปนการวางตาํแหนง และความสูงใหกับลสิเมนขูอง
เว็บไซต มีหนวยเปน pixel ดังรูป 
 

 
 

12. โมดูลจัดการขอความว่ิง 
 ลักษณะการทาํงานของโมดลูนี้จะเปนการจัดการกับขอความวิ่งในเว็บไซต ผูดูแลระบบ
สามารถเขาไปแกไขไดดังรูป 
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13. โมดูลขอมูลทั่วไป 
 ประกอบดวยโมดลูยอยคอื วิสัยทัศน พันธกิจ คาํขวัญ ประวัติโรงเรยีน เพลงประจาํ
โรงเรียน โครงสรางการบรหิาร อาจารย/ เจาหนาที่ อดีตบริหาร ซ่ึงผูดูแลระบบสามารถเขามาเพิ่ม
ขอมลู แกไข และลบขอมลู หรือผูดแูลระบบสามารถใหสิทธ์ิกับอาจารย และเจาหนาที ่เขามาจดัการ
ขอมลูแทนได 
 
14. โมดูลระบบจัดการเรียนการสอน 
 ลักษณะการทาํงานของโมดลูนี้จะเกี่ยวของกับอาจารยและนักเรยีน ซ่ึงจะกลาวรายละเอียด
ในคูมืออาจารย และคูมอืนกัเรยีนตอไป 
 
15. โมดูลผูมีอุปการคุณ 
 โมดลูนีม้ลัีกษณะการทาํงาน คอื สามารถเพิ่มช่ือหนวยงาน ช่ือราน หรอืช่ือบคุคลท่ีใหการ
สนับสนุนและมอีุปการคุณ เมือ่คลิกเลอืก    ระบบจะใหเพิ่มขอมลู ดังรปู 
           
 
 
 

เลอืก  จะปรากฏใหแกไขขอมลู ดังนี ้

เมือ่แกไขขอมลเสรจ็ใหกดปม Submit  
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เมือ่คลิก เพิ่มขอมลู ระบบจะแจงใหทราบวา ขอมลูไดถูกเพิ่มเรยีบรอยแลว และผูดูแลระบบ

สามารถจัดการขอมูลไดจาก      คือสามารถซอน ลบ และแกไขขอมูลได ดังรูป 
 

 
 
 
16. โมดูลสํารวจความคิดเห็น 
 ลักษณะการทาํงานของโมดลูนี้กเ็หมอืนกบัโมดลูอ่ืน ๆ ที่กลาวมาคอื ผูดูแลระบบสามารถ
เขามาจัดการกบัเมนู คอื เลือ่นขึน้ เลอืนลง ซอน และแกไขขอมูลไดจาก   
 
17. โมดูลปฏิทนิกิจกรรม 
 ผูดูแลระบบสามารถเขาไปเพิ่ม และแกไขขอมูลเกีย่วกบัปฏิทินกจิกรรม โดยการคลิกเลอืก
ท่ีวันที่ ตัวอยางเชน เลอืกวันที่ 29   
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 เมือ่กรอกขอมูลรายละเอยีดกจิกรรมเสร็จ ใหคลิกปุมเพิม่ปฏิทินกจิกรรม ระบบจะแจงวา 
ขอมลูไดถูกบนัทึกเรียบรอยแลว ถาตองการแกไขขอมูล ก็สามารถคลกิเลอืกวันที่ตามความตองการ 
เมือ่เลอืกวันทีเ่สร็จแลวจะปรากฏ ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
18. โมดูลสถิติผูเยี่ยมชม 
 โมดลูนีจ้ะบอกรายละเอยีดเกี่ยวกับจาํนวนคนที่เขาเยีย่มชมเว็บไซตออนไลนอยู หมายเลข
เครือ่ง (IP Address) ที่ออนไลนอยูหรอืใชงานอยู และบอกวาคณุเขาชมเปนลาํดับที่เทาใด โมดลูนี ้
ผูดูแลระบบกส็ามารถเขามาจัดการ แกไขขอมลูไดเชนเดียวกัน 
19. โมดูลขาวประชาสัมพนัธ 
 ลักษณะการทาํงานของโมดลูนี้ประกอบดวย สามารถเพิ่มขาวประชาสัมพันธ เพิม่สาสน
จากผูบริหาร ซอนขาวประชาสัมพันธ แกไขขอมลู และลบขอมลู ดังรปู 
 
  
  
 
 

จากนั้นเลอืกเพิ่มขอมลู จะปรากฏการทาํงาน ดังรูป 
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 เมือ่คลิก เพิม่ขอมลู ระบบจะแจงใหทราบวาขอมลูไดถกูเพิม่แลว ผูดแูลระบบสามารถเขา
ไปแกไขขอมลูไดจาก                            ดังรูป  ในสวนของการเพิม่สาสนจากผูบริหาร การ
ทํางานก็จะเหมอืนกับการเพิม่ขาวประชาสมัพนัธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
20. โมดูลมุมคลายเครียด 

ลักษณะการทาํงานของโมดลูน้ีประกอบดวย สามารถเพิ่มขอมลูมมุคลายเครยีด ซอนมมุ
คลายเครยีด แกไขขอมลู และลบขอมลู ซ่ึงการเพิม่ขอมลูหรอืการทํางานก็จะเหมอืนกับโมดลูขาว
ประชาสมัพันธ ดังรูป 

 
 

 

 



 

 

127 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

21. โมดูลกระดานสนทนา 
 ลักษณะการทาํงานของโมดลูจะประกอบดวย การตั้งประเด็นใหม การดูประเดน็ท้ังหมด 
การซอนกระดานสนทนา แกไขและลบหัวขอประเด็นที่ไมเหมาะสม ซึ่งการทาํงานจะมลีักษณะดังรูป 
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คูมือการใชงานสําหรับผูสอน 
       
ประกอบดวย 4 สวนคือ  

สวนที่ 1 การลงทะเบียน การเขาสูระบบ การออกจากระบบ และการแกไขขอมลูสวนตัว  
สวนที่ 2 การสรางรายวิชา และการสรางเนือ้หารายวิชา 
สวนที่ 3 การสรางแบบทดสอบ และจัดทําคะแนน 
สวนที่ 4 การใชกระดานสนทนา ตรวจสอบผูลงทะเบียนเรยีนและตรวจสอบการสงงาน 

 ของนกัเรียน 
 
สวนที่ 1 การลงทะเบียน การเขาสูระบบ การออกจากระบบ และการแกไขขอมูลสวนตัว  
การลงทะเบียน 
 ขั้นตอนนีค้รูผูสอนจะสงคาํขอใชบริการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนผานระบบ          
E-learningใหกับผูดูแลระบบตรวจสอบ เพือ่ทาํการลงทะเบียนใหผูสอนและใหสิทธ์ิในการจัดการ
ขอมลูตอไป 
 
การเขาสูระบบ 
 การเขาสูระบบสําหรับผูสรางรายวิชาหรอือาจารยผูสอนสามารถเขาสูระบบไดโดยคลิกที่  

เพื่อเขาสูระบบ และทาํการกรอก ช่ือลอ็กอิน รหัสผาน รหัสลับ  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เมือ่เขาสูระบบเรยีบรอยแลว จะมีขอความแสดงชือ่ของผูใชหรือสมาชิกอยูดานขวาบน 
 

กดล็อกอิน 
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การออกจากระบบ 
 หลังจากที่ผูใชงานเขาไปใชระบบเรียบรอยแลว หากตองการเลกิใชงานจะตอง “Logout” 
เพื่อออกจากระบบ โดยการคลิกที่   เพื่อความปลอดภัยของขอมูลการใชงาน 
การแกไขขอมูลสวนตัว  
 ประกอบดวย ประเภทผูใช ขอมลูสวนตัว และการกาํหนดชือ่ลอ็กอินและรหัสผาน ถาผูใช
ตองการแกไขขอมูลสวนตัวสามารถไปที่เมนู สําหรับสมาชิก อยูดานบนซายสุดของหนาเว็บไซต 
จากนั้นเลอืกเมนยูอย แกไขขอมูลสวนตัว  
 
 
 
 
 

ทําการแกไขขอมลู ดังตัวอยาง ( สําหรับชองกรอกขอมลูท่ีมีเครือ่งหมาย *** หมายความวา 
ผูใชจําเปนตองกรอกขอมลูในชองดังกลาว ) เมือ่แกไขขอมูลเสรจ็ กดปุมแกไขขอมูล ระบบจะแจง
วา ขอมลูสวนตัวไดถูกแกไขเรยีบรอยแลว 
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สวนที่ 2 การสรางรายวิชา และการสรางเนื้อหารายวิชา 
การสรางรายวิชา 
 ไปที่เมนูการเรยีนการสอน เลอืกเมนูยอยรายวิชาที่ทานสอน จะปรากฏหนาจอ ดังรปู 
จากนั้นคลิกเลอืกหัวขอ “คลิกท่ีนี่เพื่อสรางรายวิชาใหม” 
 
 

 
 
 
 
 

เมือ่คลิกเลอืกเสร็จแลวจะปรากฏหนาตางการทาํงาน เพื่อใหใสรายละเอียดรายวิชาที่ทาน
สอน   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                   

คลิก 
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เมือ่กรอกขอมูลเสรจ็ ใหกดเพิ่มขอมูล จะปรากฏดังรูป  

    

 นอกจากนี้ยังสามารถเขาไปจัดการ ซอน แกไขและลบขอมลูจากรูปได 
   

ถาตองการเพิม่รายวิชาใหมอีก ใหทําการคลิกเพื่อสรางรายวิชาใหม ใสรายละเอยีดขอมลูใน
รายวิชาที่เพิม่จนครบทกุวิชาท่ีจะสอน หรอืที่ทานสอน 
 
การสรางเนื้อหารายวิชา 
 ใหคลิกทีร่ายวิชาที่ตองการสรางเนือ้หา  
 

 
 

จะปรากฏหนาจอในการสรางเนือ้หารายวิชา ซ่ึงในการสรางเนือ้หารายวิชา ผูสอนสามารถ
เลอืกประเภทเนื้อหาที่จะสรางไดหลายประเภท ไดแก โฟลเดอร ไฟล ขอความ ลิงค ดงัรูป 
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 หมายเลข 1 เปนการสรางเนื้อหาวิชาประเภทโฟลเดอร ประกอบดวย ช่ือโฟลเดอร และ
คาํอธิบายโฟลเดอร ซ่ึงเมือ่สรางโฟลเดอรแลว จะสามารถนาํเนือ้หามาใสในรูปแบบหรือประเภท
ตาง ๆ ตามหมายเลข 2 หรือ 3 หรือ 4  ตัวอยางดังรูป 
 

 
 

เมือ่คลิกเพิม่ขอมลู ระบบจะแจงวา ขอมูลไดถกูเพิม่แลว และสามารถซอน แกไข และลบ
ขอมลูไดจาก   ดังรูป  
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หมายเลข 2 เปนการสรางเนื้อหาวิชาประเภทไฟล โดยการอัพโหลดไฟลรูปแบบตาง ๆ ทีม่ี
อยู เชน MS-Word, MS-PowerPoint, MS-Excel หรือ ไฟลประเภท .PDF เปนตน เชน ในโฟลเดอรที่
ผูสอนไดสรางเสร็จแลว คอื โฟลเดอรสัปดาหที่ 1 ถาตองการเขาไปเพิม่เนื้อหารายวิชาสามารถทาํได
โดยคลกิเลือกที่สัปดาหที่ 1 จะปรากฏหนาจอ เพือ่ใหใสขอมลู และ Browse… หาไฟลที่ตองการอัพ
โหลดขึน้  

 
  

เมือ่ใสขอมลูเสร็จ ระบบจะแจงวา ขอมลูไดถูกเพิม่เรียบรอยแลว 
 หมายเลข 3 เปนการสรางเนื้อหาวิชาประเภทขอความ ในสวนของการสรางเนือ้หารายวิชา
ประเภทขอความ ผูสอนสามารถพมิพขอความหรอืเนือ้หาเอง ไดแก ชื่อขอความ รายละเอียด
ขอความ  
ในที่นี้เปนการสรางเนือ้หาจากโฟลเดอรของสัปดาหที่ 1 ดังรูป  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เมือ่ใสขอมลูเสร็จแลว คลกิปุม เพิ่มขอมูล  
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 หมายเลข 4 เปนการสรางเนือ้หาวิชาประเภทลิงค กลาวคอื เปนรูปแบบการอางอิง
แหลงขอมลูจากภายนอก เชน จากเว็บไซตอื่นทีม่ีหนวยงาน หรอืผูจดัทํา ไดทาํเอาไว ผูสอนสามารถ
ทําการเชื่อมโยงเพื่อใหผูเรยีนสามารถเขาไปศึกษาขอมูลจากเว็บไซตอืน่ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาดวย
ตนเอง ซ่ึงขอมูลที่ผูสอนตองใส ประกอบดวย URL ชื่อ Link และคําอธิบายลิงค (เพือ่ปองกนัการใส 
URL ผิด ผูสอนควรเปดหนาเว็บไซตที่ตองการเชือ่มโยง แลวทาํการ Copy  URL แลวใสชื่อลิงคให
ส่ือความหมาย เชน เปนเว็บไซตเกี่ยวกับเรือ่งอะไร หนวยงานใดเปนผูรับผิดชอบหรือจัดทาํ) ดังรูป 
 

 
 
 เมือ่ทาํการสรางเนื้อหารายวิชาในสัปดาหที่ 1 เสร็จเรยีบรอยแลว ผูสอนสามารถสรางและ
เพิ่มเนือ้รายวิชาในสัปดาหที่ 2 , 3 ไปเรื่อย ๆ ไดอกี จนครบตามปฏิทินการสอนในรายวิชานั้น ๆ  

 
ตัวอยางรูปแสดง หัวขอการสอนตามปฏิทนิรายสัปดาห 
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ตัวอยางรูปแสดง เนื้อหาการสอนแตละสัปดาห 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สวนที่ 3 การสรางแบบทดสอบ และจัดทําคะแนน 
การสรางแบบทดสอบ 
 กอนที่ผูสอนจะสรางแบบทดสอบตองคลิกเลือกรายวิชากอน จากนัน้จะปรากฏโมดูลการ
เรยีนการสอนทางดานซายมอื ซ่ึงประกอบดวยเมนยูอยตาง ๆ ดังรูป ( เมนูยอยจะแสดงก็ตอเมือ่
ผูสอนอยูในสวนของรายวิชาที่ทานสอน )  
           
           
           
           
           
           
           
           
        
 

 

 คลิกแบบทดสอบ 
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 เมือ่ผูสอนคลกิเลอืกแบบทดสอบจะปรากฏหนาจอ เพื่อใหผูสอนสรางชุดขอสอบ จากนั้น
คลิก สรางชดุขอสอบ  แลวใสรายละเอียดขอมูลของชุดขอสอบ จากนั้นกดปุม เพิ่มขอมูล ดังรูป 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากนั้นคลิก  [ คลิกที่นี่ ] เพื่อกําหนดรายละเอียดชนิดขอสอบและใหใสรายละเอียด ซ่ึง
ลักษณะหรอืรูปแบบของขอสอบ ไดแก ขอสอบแบบเลอืกตอบ ขอสอบแบบถูกผิด และขอสอบ
แบบจับคู ดังรปู 
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เมือ่ผูสอนกาํหนดและใสรายละเอยีดขอมลูขอสอบเสร็จ ใหกดปุม เพิ่มขอมูล จะปรากฏ
หนาจอการทาํงานอกีหนาหนึ่ง จากนัน้ คลิกทีช่ื่อชุดขอสอบ ดังรูป 
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 จะปรากฏหนาจอ ใหใสคําถาม ตัวเลือก และระบุเฉลยเลอืกขอที่ถกู โดยคลิกเลือกที่  
จากนั้นก็ทาํการบันทึกขอสอบ และถาตองการทําขอตอไปก็สามารถทาํไดตามขั้นตอนเหมอืนเดมิ 
 
                             
 
 
           
           
           
           
           
           
         
การสรางขอสอบแบบถูก-ผิด 
 คลิกเลอืกขอที ่ 1 ใสคําถาม และระบุเฉลยเลอืกขอที่ถูก โดยคลกิเลอืกที่  จากนัน้ก็ทํา
การบันทึกขอสอบ และถาตองการทาํขอตอไปก็สามารถทําไดตามขั้นตอนเหมอืนเดมิ 
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การสรางขอสอบแบบจับคู 
 คลิกเลอืกขอที ่ 1 ใสคาํถาม และใสคําตอบท่ีถูกตอง จากนั้นก็ทาํการบนัทึกขอสอบ และถา
ตองการทําขอตอไปก็สามารถทาํไดตามขัน้ตอนเหมอืนเดมิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การจัดการคะแนน 

          

คะแนนจะปรากฏในกรณีทีม่ีนกัเรียนไดลงทะเบียนและทําแบบทดสอบแลว วิธีการตรวจดู
คะแนนกดที่ปุมดคูะแนนทั้งหมด โดยกด   ที่ระบบจัดการ  ดังรูป 

 

เลอืกที่เมนู คะแนน 
( เมนนูี้จะแสดงก็ตอเมือ่ผูสอนอยูในสวน
ของรายวิชาท่ีทานสอน ) 
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เมือ่กดปุมดคูะแนนทั้งหมด จะปรากฏหนาจอแสดงคะแนนนักเรยีน ดังรูป 
 

 
 
นอกจากการใหคะแนนนกัเรียนจากการทาํแบบทดสอบแลว ผูสอนยังสามารถเพิม่หัวขอ

การใหคะแนนแกผูเรียนได เชน คะแนนการบาน คะแนนจากชิน้งานแตละช้ิน คะแนนจิตพิสัย เปน
ตน โดยการคลิกเลอืกที่ แกไขชวงคะแนน เลอืก “เพิ่มหัวขอคะแนนเก็บ” ใสชื่อหัวขอการให
คะแนน และใสคะแนน 
เสร็จแลวกก็ดปุม เพิ่มขอมูล จากนั้นก็จะปรากฏหนาจอการทาํงาน ดังรปู 
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 เมือ่คลิกที่ปุม กลับหนาคะแนน จะปรากฏหนาจอ ดังรูป 

 
 
สวนที่ 4 การใชกระดานสนทนา ตรวจสอบผูลงทะเบียนเรียนและตรวจสอบการสงงานของนักเรียน 

 

กระดานสนทนา 

 
 
 
 
 
 
 

เลือกที่เมนู กระดานสนทนา 
( เมนูนี้จะแสดงก็ตอเมื่อผูสอนอยูในสวนของรายวิชาที่ทานสอน ) 
เลือกต้ังประเดน็ใหม จะปรากฏหนาจอขางลาง ดังรูป 
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 จากนั้น ใสประเด็นคาํถาม รายละเอียดทีต่องการ เมื่อพิมพเสรจ็แลว กดที่ปุม สงประเด็น 
ระบบจะแจงวา ไดรับขอมลูแลว คลกิเลือกท่ี แสดงประเด็น จะปรากฏหนาจอ ดังรูป 
 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
 
ตรวจสอบผูลงทะเบียนเรียน 
 ผูสอนสามารถตรวจสอบผูสมคัรเรยีน หรือผูลงทะเบียนเรียนไดทีเ่มน ู ผูลงทะเบียนเรียน 
เมือ่เลอืกทีเ่มนูดังกลาว จะปรากฏรายละเอียดขอมลู ดังรูป 
 

 
 
การตรวจสอบการสงงานของนักเรียน 
 ผูสอนสามารถตรวจสอบการสงงานของนกัเรยีนจากเมน ูไฟลที่ผูเรียนสงมา  
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    เมือ่ผูสอนเลือกเมนูดังกลาวเสรจ็ จะปรากฏหนาจอ ดังรูป 
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คูมือการใชงานสําหรับผูเรียน 
       
ประกอบดวย 2 สวนคือ  

สวนที่ 1 การลงทะเบียน การเขาสูระบบ การออกจากระบบ  
สวนที่ 2 การลงทะเบียนเรียน การเขาเรียน และการทดสอบ 

 
สวนที่ 1 การลงทะเบียน การเขาสูระบบ การออกจากระบบ  
การลงทะเบียน 
 ขั้นตอนนี้ผูเรียนจะสงคาํขอใชบริการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนผานระบบ              
E-learningใหกับผูดูแลระบบตรวจสอบ เพื่อทาํการลงทะเบยีนใหผูเรียนละใหสิทธ์ิในการจัดการ
ขอมลูตอไป 

การเขาสูระบบ 
 การเขาสูระบบสําหรับผูเรียนสามารถเขาสูระบบไดโดยคลิกที่                           เพื่อเขาสู
ระบบ มขีั้นตอน ดังนี้ 

1. คลิกเลอืก สมัครสมาชิก  
 

 
 

  
 
 
 
 
 
 

เลือกสมัครสมาชิก 
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2. ปรากฏหนาจอการทาํงาน จากนั้นกรอกรายละเอียดใหครบ แลวเลือก สมัครสมาชิก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. ระบบจะแจงใหทราบวาคณุไดสมคัรสมาชิกเรียบรอยแลว จากนัน้ใหคลิกท่ี คลิกท่ีนี่ 
หรือ 

         เพื่อ Login เขาสูระบบ จากนั้นใสชื่อล็อกอิน รหัสผาน และปอนรหัสลับ เสร็จแลว 
คลิกปุม 
 

ล็อกอินเขาระบบ ดังรปู 

 

 

 

หมายเหต:ุ ใหนักเรียนจําชื่อ
ล็อกอินและรหัสผานใหดี เพื่อ
ใชในการเขาสูระบบครั้งตอไป 
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4. จากนั้นระบบจะแจงใหทราบ โดยการแสดงขอความตอนรับ มมุบนขวาขาง ๆ ปุม  

 
การออกจากระบบ 
 หลังจากที่ผูใชงานเขาไปใชระบบเรียบรอยแลว หากตองการเลกิใชงานจะตอง “Logout” 
เพื่อออกจากระบบ โดยการคลิกที่   เพื่อความปลอดภัยของขอมูลการใชงาน 
 
สวนที่ 2 การลงทะเบียนเรียน การเขาเรียน และการทดสอบ 
การลงทะเบียนเรียน 
 หลังจากที่ไดทําการ “Login” เขาสูระบบเรียบรอยแลว ใหทําการลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2. จะปรากฏหนาจอ รายวิชาที่เปดสอนทั้งหมด ใหผูเรยีนคลกิเลอืกลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาที่ตองการเรยีน ดังรปู 
 
 
 
 
 

 

1. ที่เมนู การเรียนการสอน เลือกเมนูยอย รายวิชาที่เปดสอน  
จะปรากฏหนาจอใหคนหารายวิชาที่เปดสอน จากนั้นคลิกเลอืก 
“คนหารายวิชา” ดังรูป  
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3. เมือ่ผูเรียนเลอืกลงทะเบียนรายวิชาทีต่องการเสร็จแลว ระบบจะแจงทันทีวา ผูเรียนไดทาํการ
ลงทะเบียนแลว (กรณีนี้ ผูเรียนเลือกลงทะเบียนในรายวชิา เทคโนโลยีสารสนเทศ 1) ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
การเขาเรียนในรายวิชา 
 เมือ่ทาํการลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีตองการเสร็จเรยีบรอยแลว จากนั้นไปที่เมนู การ
เรียนการสอน เลือกเมนูยอย รายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน  
 

 
    
 

จากนั้นจะปรากฏหนาจอรายวิชาที่ทาํการลงทะเบียนเรียน ในท่ีนี้ มเีพียงหนึ่งรายวชิา คอื 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ดังรูป 

 
 

   

เมือ่ผูเรียนเลือกรายวิชาจะปรากฏหนาจอรายละเอียดเนือ้หารายวิชา ผูเรียนสามารถเลอืกศึกษา
เนื้อหาตาง ๆ ในบทเรยีนไดตามความสนใจ  
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นอกจากนี้ผูเรยีนยังสามารถเลือกที่จะดขูอความจากผูสอน สงไฟลถึงผูสอน ทํา
แบบทดสอบ ตรวจสอบคะแนน และสนทนาผานกระดานสนทนากับผูสอนไดตามรายการเมนกูาร
เรยีนการสอน 

 

  
 

ตัวอยางหนาจอการสงไฟลถึงผูสอน 
 
 

 
 

 

ตัวอยางหนาจอขอความจากผูสอน 
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ตัวอยางหนาจอการทาํแบบทดสอบ 
เมือ่เลอืกเมนูยอย แบบทดสอบ และจากนั้นก็เลอืก ช่ือชุดขอสอบ แลวคลกิ เริ่มทํา

แบบทดสอบ 
 

ขอสอบแบบตัวเลือก 

 
 
 

ขอสอบแบบถกู-ผิด 

 
 

ขอสอบแบบจับคู 
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(ในการทาํแบบทดสอบตองทําใหครบทั้งขอสอบแบบตวัเลือก ขอสอบแบบถกู-ผิด และขอสอบ
แบบจับคู จากนั้นแลวคอยทาํการสงขอสอบครั้งเดยีว ) 
 

ตัวอยางหนาจอคะนนจากการทาํแบบทดสอบ 
 

 
 

ตัวอยางหนาจอกระดานสนทนา 
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ประวัติผูเขียน 
 

วาที่ ร.ต.นรินทร หมืน่รัตน เกิดเมือ่วันที ่ 15 กันยายน พ.ศ. 2523 เริม่เขาศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีในปการศกึษา 2542 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตร (สารสนเทศศึกษา) สํานกั
วิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี และสําเร็จการศกึษาเมือ่ป พ.ศ. 2546  

หลังสําเร็จการศึกษาไดทาํงานในตําแหนง เจาหนาที่สารสนเทศ ที่ศูนยนิติศาสตร คณะ
นิติศาสตร มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร มหีนาที่ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน่ หลังจากนั้นไดมา
ทํางานที่สาขาวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ในตาํแหนงผูชวยสอนและวิจยั และ
ดวยความสนใจในการพัฒนาเว็บไซตบวกกับประสบการณในการทาํงานดานเว็บแอพพลิเคช่ัน จงึ
เกิดแรงจูงใจท่ีจะศึกษาตอในระดับที่สูงขึน้ โดยไดเขาศึกษาตอในระดบัปริญญาโทที่สาขาวิชา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร สํานกัวิชาวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ี ในปการศึกษา 
2548 

ในระหวางการศึกษาไดรับความอนุเคราะหอยางดย่ิีงจากคณาจารยในสาขาวิชา โดยไดรับ
ความไววางใจใหเปนผูชวยวิจัยและผูสอนปฏิบัติการรายวิชา Computer Programming และ Web 
Application 
 
 




