
 
บทที่ 2 

เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การพัฒนาการเรียนการสอนผานส่ืออิเล็กทรอนิกส กลุมวิชาภาษาไทย ระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน (ชวงช้ันท่ี 3) โรงเรียนมวงไขพิทยาคม จังหวัดแพร ผูศึกษาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวของ โดยแบงออกเปน 6 สวน ตามลําดับดังนี้ 
 2.1 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 

2.2 คอมพิวเตอรชวยสอน  
 2.3 การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Learning) 
 2.4 ฐานขอมูลและระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 
 2.5 พี เอช พ ี(PHP – Professional Home Page) ภาษาสคริปตสําหรับเขียนโปรแกรม 
 2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
2.1 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ  (2544) ไดจัดทําหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 ข้ึน โดยมีเนื้อหาดังตอไปนี้ 
 (1) หลักการ 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายจัดการศึกษาของประเทศ       
จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานไวดังนี้ 

• เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับ
ความเปนสากล 

• เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอ
ภาคและเทาเทียมกัน โดยสังคมมีสวนรวมในการจดัการศึกษา 

• สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
โดยถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

• เปนหลักสูตรท่ีมีโครงสรางยืดหยุนท้ังดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู 

• เปนหลักสูตรท่ีจัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย 
สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู และประสบการณ 
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(2) จุดหมาย 
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณ เปนคนดี มีปญญา 

มีความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดหมาย
ซ่ึงถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคดังตอไปนี้ 

• เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ
พระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

• มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการ
คนควา 

• มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปล่ียนแปลงและความเจริญกาวหนาทาง
วิทยาการ มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ การส่ือสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด 
วิธีการทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 

• มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะ
การคิด การสรางปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 

• รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพท่ีดี 

• มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปน
ผูบริโภค 

• เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี 
ยึดม่ันในวิถีชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

• มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ  วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา          
ภูมิปญญาไทย ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาส่ิงแวดลอม 

• รักประเทศชาติและทองถ่ิน มุงทําประโยชนและสรางส่ิงท่ีดีงามใหสังคม 
(3) โครงสราง 

 เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู ท่ีกําหนดไว
ใหสถานศึกษาและผู ท่ีเกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษา จึงไดกําหนด
โครงสรางของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานดังนี้ 
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3.1 ระดับชวงช้ัน 
 กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงช้ัน ตามระดับพัฒนาการของผูเรียนดังนี้ 
  ชวงช้ันท่ี 1 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3 
  ชวงช้ันท่ี 2 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6 
  ชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 
  ชวงช้ันท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 
 3.2 สาระการเรียนรู 
 กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซ่ึงประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวนการ
การเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม ดังนี้ 

• ภาษาไทย 

• คณิตศาสตร 
• วิทยาศาสตร 
• สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

• สุขศึกษาและพลศึกษา 
• ศิลปะ 

• การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
• ภาษาตางประเทศ 

สาระการเรียนรูท้ัง 8 กลุมนี้ เปนพื้นฐานสําคัญท่ีผูเรียนทุกคนตองเรียนรู โดยอาจจัดเปน 2 
กลุม คือ กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนาธรรม เปนสาระการเรียนรูท่ีสถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสราง
พื้นฐานการคิด และเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤตของชาติ   กลุมท่ีสอง ประกอบดวย      
สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ เปนสาระการ
เรียนรูท่ีเสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยาง
สรางสรรค 

เร่ืองส่ิงแวดลอมศึกษา หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู
ไวในสาระการเรียนรูกลุมตาง ๆ โดยเฉพาะ กลุมวิทยาศาสตร กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม กลุมสุขศึกษาและพลศึกษา 

กลุมภาษาตางประเทศ กําหนดใหเรียนภาษาอังกฤษทุกชวงช้ัน สวนภาษาตางประเทศอ่ืน ๆ 
สามารถเลือกจัดการเรียนรูไดตามความเหมาะสม 
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หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระการเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวนท่ีจําเปน
ในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น สําหรับสวนท่ีตอบสนองความสามารพ ความถนัดและ
ความสนใจของผูเรียนแตละคนนั้น สถานศึกษาสามารถกําหนดเพ่ิมข้ึนไดใหสอดคลองและ
สนองตอบศักยภาพของผูเรียนแตละคน 

3.3 กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
เปนกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ มุงเนนเพิ่มเติม

จากกิจกรรมท่ีไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูท้ัง 8 กลุม การเขารวมและปฏิบัติกิจกรรมท่ี
เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมท่ีเลือกดวยตนเองตามความถนัดและความสนใจ
อยางแทจริง การพัฒนาท่ีสําคัญ ไดแก การพัฒนาองครวมของความเปนมนุษยใหครบทุกดาน       
ท้ังรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม โดยอาจจัดเปนแนวทางหนึ่งท่ีสนองนโยบายในการสราง
เยาวชนของชาติใหเปนผูมีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย และมีคุณภาพเพ่ือพัฒนาองครวมของ
ความเปนมนุษย ท่ีสมบูรณ  ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกของการทําประโยชน เพื่อ สังคม                     
ซ่ึงสถานศึกษาจะตองดําเนินการอยางมีเปาหมาย มีรูปแบบและวิธีการท่ีเหมาะสม กิจกรรมพัฒนา
ผูเรียนแบงเปน 2 ลักษณะ คือ 

• กิจกรรมแนะแนว  เปนกิจกรรมท่ีสงเสริมและพัฒนาความสามารถของ
ผูเรียนใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถคนพบและพัฒนาศักยภาพของตน
เสริมสรางทักษะชีวิต วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนรูในเชิงพหุปญญา และการสรางสัมพันธภาพท่ี
ดี ซ่ึงผูสอนทุกคนตองทําหนาท่ีแนะแนวใหคําปรึกษาดานชีวิต การศึกษาตอและการพัฒนาตนเองสู
โลกอาชีพและการมีงานทํา 

• กิจกรรมนักเรียน  เปนกิจกรรมท่ีผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบ
วงจรต้ังแตศึกษา วิเคราะห วางแผน ปฏิบัติตามแผน ประเมิน และปรับปรุงการทํางาน โดยเนนการ
ทํางานรวมกันเปนกลุม เชน ลูกเสือ เนตรนารี ยุวกาชาด และผูบําเพ็ญประโยชน เปนตน 

3.4 มาตรฐานการเรียนรู 
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานกําหนดมาตรฐานการเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรู 8 กลุม 

ท่ีเปนขอกําหนดคุณภาพผูเรียนดานความรู ทักษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรมและคานิยมของ
แตละกลุม เพื่อใชเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค ซ่ึงกําหนดเปน 
2 ลักษณะ คือ 

• มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู เม่ือผูเรียนเรียนจบ

การศึกษาข้ันพื้นฐาน 
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• มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 
เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู เม่ือผูเรียนเรียนจบใน

แตละชวงช้ัน คือ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 6 และช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 และ 6 
มาตรฐานการเรียนรูในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดไวเฉพาะ

มาตรฐานการเรียนรูท่ีจําเปนสําหรับการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น สําหรับมาตรฐานการ
เรียนรูท่ีสอดคลองกับสภาพปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถ่ิน คุณลักษณะอันพึง
ประสงคเพื่อเปนสมาชิกท่ีดีของครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติ ตลอดจนมาตรฐานการ
เรียนรูท่ีเขมข้ึนตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน ใหสถานศึกษาพัฒนา
เพิ่มเติมได ซ่ึงโครงสรางหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานในภาพรวมแสดงไวดังตารางท่ี 2.1 
 

ตารางท่ี 2.1 โครงสรางหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา 

ชวงชั้นท่ี 1 
(ป.1-3) 

ชวงชั้นท่ี 2 
(ป.4-6) 

ชวงชั้นท่ี 3 
(ม.1-3) 

ชวงชั้นท่ี 4 
(ม.4-6) 

การศึกษาภาคบังคับ  

ชวงชั้น 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 

กลุมสาระการเรียนรู 8 กลุม  
ภาษาไทย     
คณิตศาสตร     
วิทยาศาสตร     
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม     
สุขศึกษาและพลศึกษา     
ศิลปะ     
การงานอาชีพและเทคโนโลยี     
ภาษาตางประเทศ     
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน     

เวลาเรียน 
ประมาณปละ 
800-1,000 
ชม. 

ประมาณปละ 
800-1,000 
ชม. 

ประมาณปละ 
1,000-1,200 
ชม. 

ไมนอยกวาป
ละ 1,200 ชม. 
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หมายเหตุ 
  หมายถึง สาระการเรียนรูท่ีสถานศึกษาตองใชเปนหลักเพื่อสรางพื้นฐานการคิด        
การเรียนรู และการแกปญหา 
  หมายถึง สาระการเรียนรูท่ีเสริมสรางความเปนมนุษย และศักยภาพพื้นฐานในการคิด 
และการทํางาน 
  หมายถึง กิจกรรมท่ีเสริมสรางการเรียนรูนอกจากสาระการเรียนรู 8 กลุม และการ
พัฒนาตนตามศักยภาพ 
 

(4) สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการ
กําหนดคุณภาพของผูเรียนเม่ือเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซ่ึงกําหนดไวเฉพาะสวนท่ีจําเปน
สําหรับเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูตาม
ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพ่ิมเติมได ในท่ีนี้
จะอธิบายเฉพาะกลุมวิชาภาษาไทย ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 มาตรฐานการเรียนรูกลุมภาษาไทย 
 สาระท่ี 1 : การอาน 

มาตรฐาน ท 1.1 : ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดส้ินใจ แกปญหา
และสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 

สาระท่ี 2 : การเขียน 
มาตรฐาน ท 2.1 : ใชกระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน

เร่ืองราวในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงาน
การศึกษาคนควาอยางมีประสิทธิภาพ 

สาระท่ี 3 : การฟง การดู และการพูด 
มาตรฐาน ท 3.1 : สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู ความคิด  

ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
 สาระท่ี 4 : หลักการใชภาษา 

มาตรฐาน ท 4.1 : เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติ
ของชาติ 
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 มาตรฐาน ท 4.2 : สามารถใชภาษาแสวงหาความรู  เสริมสรางลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ  
และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ  สังคม และ
ชีวิตประจําวัน 

สาระท่ี 5 : วรรณคดีและวรรณกรรม 
มาตรฐาน ท 5.1 : เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง

เห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
 

ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานส่ืออิเล็กทรอนิกส คร้ังนี้ไดพัฒนาในกลุมวิชา
ภาษาไทย ระดับมัธยมศึกษาตอนตน ชวงช้ันท่ี 3 คือ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 โรงเรียนมวงไขพิทยา
คม จังหวัดแพร โดยเนนท่ีสาระการเรียนรูท่ี 5 คือ วรรณคดีและวรรณกรรม เพื่อเพื่อพัฒนา
เคร่ืองมือชวยสรางระบบการเรียนการสอนผานส่ืออิเล็กทรอนิกส กลุมวิชา ภาษาไทย สาระ
วรรณคดีและวรรณกรรม อีกท้ังเพื่อเปนประโยชนตออาจารย นักเรียน และโรงเรียน สามารถนํามา
ประยุกตใชกับการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกสในวิชา และสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ดวย 
 
2.2 คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Aided Instruction) 
 (1) ความหมายของ CAI 
 สุวิมล เข้ียวแกว (2542) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted 
Instruction : CAI) วาหมายถึง บทเรียนท่ีใชคอมพิวเตอรเปนส่ือหรือชองทางในการนําเสนอเนื้อหา 
ซ่ึงอาจเปนกิจกรรมในรูปแบบตาง ๆ โดยมีการรวมศักยภาพการทํางานของคอมพิวเตอรและ
โครงสรางท่ีพึงประสงคของบทเรียนแบบโปรแกรมเขาไวดวยกันอยางเหมาะสมกลมกลืน ซ่ึงสวน
ใหญจะไดรับการออกแบบ เพื่อมุงใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาดวยตนเองตามความพรอม ความถนัด 
และความสนใจของผูเรียนเปนหลัก จึงมีลักษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized 
Instruction) ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพ กราฟฟค ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว รวมท้ังเสียง
ประกอบดวย 
 วุฒิชัย ประสารสอย (2543) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted 
Instruction; Computer-Aid Instruction : CAI) วาเปนการจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรเปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน 
 จากความดังกลาวขางตน สามารถสรุปความหมายของ “คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ CAI 
คือ การนําคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือสรางใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนนําไปเรียน
ดวยตนเองและเกิดการเรียนรู ในโปรแกรมประกอบไปดวย เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
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ลักษณะของการนําเสนอ อาจมีท้ังตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว สีหรือเสียง เพื่อดึงดูดให
ผูเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งข้ึน รวมท้ังการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกลับ 
(Feedback) แกผูเรียน และยังมีการจัดลําดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับ
ผูเรียนในแตละคน ท้ังนี้จะตองมีการวางแผนการในการผลิตอยางเปนระบบในการนําเสนอเนื้อหา
ในรูปแบบท่ีแตกตางกัน 
 (2) องคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ข อ มู ล จ า ก เ ว็ บ ไ ซ ต  http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=9 2 2              
(13 พฤศจิกายน 2549) ไดกลาวถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนวามีดังนี้ 

• เสนอส่ิงเราใหกับผูเรียน ไดแก เนื้อหา ภาพนิ่ง คําถาม ภาพเคล่ือนไหว 

• ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ไดแก การตัดสินคําตอบ 

• ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง ไดแก การใหรางวัล หรือ คะแนน 

• ใหผูเรียนเลือกส่ิงเราในลําดับตอไป 
(3) รูปแบบตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอน 
สุวิมล เข้ียวแกว (2542 : 4-7) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวามีรูปแบบตาง ๆ ดังนี้ 
การสอนเสริม (Tutorial Instruction)  
เปนรูปแบบของบทเรียนท่ีมีผูพัฒนาขึ้นมากท่ีสุด อาจใชในการสอนเสริม สอนกึ่งทบทวน 

หรือใหผูเรียนศึกษาหาความรูลวงหนากอนการเรียนในช้ันเรียน โดยจะเสนอเน้ือหาของความรูเปน
สวนยอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบ
คําถามเปนชวง ๆ ไปจนจบบทเรียน เม่ือผูเรียนตอบคําถามแลว จะไดรับขอมูลยอนกลับ ซ่ึงอาจเปน
การเสริมกําลังใจในลักษณะท่ีอาจเปนขอความ ภาพหรือเสียง ใหปรากฏออกมา ถาตอบผิดตองมี
การอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติมแลวจึงถามซํ้า หากตอบถูกก็จะมีการชมเชย แลวนําเสนอดวยเนื้อหาตอไป 

การฝกหัด (Drill and Practice) 
เปนรูปแบบท่ีเหมาะสมกับการใชเพื่อทดสอบความรู ความเขาใจ ไมมีการเสนอเนื้อหา

ความรูแกผูเรียน แตจะมีการถามคําถามท่ีไดคัดเลือกมา โดยการนําเสนอคําถามส้ัน ๆ ใหผูเรียนตอบ
จนกวาจะสามารถตอบคําถามไดเปนท่ีนาพอใจ การฝกหัดโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น อาจจะ
เปนอีกทางออกหนึ่งของความพยายามแกไขขอดวยของการทําแบบฝกหัด โดยท่ัวไปที่คอนขางนา
เบ่ือ ซ่ึงในบางคร้ังอาจเกิดจากความรูสึกจําเจระหวางผูสอนกับผูเรียน 

สถานการณจําลอง (Simulation) 
การใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือในการเรียนรู โดยการจําลองสถานการณเปนจุดเดนท่ี

สําคัญอยางหนึ่งของส่ือชนิดนี้ เพราะการนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนได
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ศึกษานั้น เปนส่ิงท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ การใชสถานการณจําลอง   
จึงเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีมีความซับซอนเขาใจยากไมสามารถมองเห็นไดตองอาศัยจินตนาการ 
เนื้อหาท่ีมีลําดับการเปล่ียนแปลงอยางตอเนื่อง ตลอดจนเนื้อหาท่ีไมสามารถศึกษาในเหตุการณจริงได 

เกมสเพื่อการสอน (Instruction Games) 
การเลนเกมสคอมพิวเตอร เปนส่ิงท่ีเด็กและเยาวชนนิยมกันมาก นอกจากจะเปนการให

ความสนุกสนาน ความเราใจและทาทายความสามารถแลว เกมบางอยางก็มีคุณคาในทางการศึกษา 
สามารถนํามาใชประโยชนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได เนื่องจากสามารถใหแนวคิด 
และเปนการฝกทักษะท่ีพึงประสงคบางอยางไดดวย 

การสาธิต (Demonstration) 
การเรียนการสอนของครูในหลายโอกาส จําเปนตองใชการจัดกิจกรรมการสาธิต การนํา

คอมพิวเตอรมาใชจะชวยใหมีความนาสนใจยิ่งข้ึนเพราะสามารถสรางจุดเนนทางดานภาพ สี เสียง 
หรือการเคล่ือนไหวและเปล่ียนแปลงไดตามที่ตองการ หรือหากตองการใหมีการทําซํ้า การยืดหรือ
ลดเวลาท่ีใชสําหรับกระบวนการบางอยาง คอมพิวเตอรก็จะทําไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การแกปญหา (Problem Solving) 
เปนโปรแกรมท่ีกําหนดเกณฑใหผู เ รียนไดพิจารณา ผู เ รียนไดฝกคิดและตัดสินใจ            

เพื่อประกอบการแกปญหา โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมท่ีใหผูเรียน
เขียนเอง โดยกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยใน
การคิดคํานวณและหาคําตอบท่ีถูกตองให 

การสรางบทสนทนา (Dialogue) 
การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางบทสนทนาที่เหมาะสม จะชวยใหผูเรียนสามารถโตตอบกับ

คอมพิวเตอรคลายกับการสนทนาในสถานการณจริง คําพูดหรือบทสนทนาดังกลาวนี้ จะปรากฏให
เห็นบนจอภาพ ผูเรียนสามารถปอนคําสนทนา ซ่ึงอาจอยูในรูปแบบของการทักทายโตตอบ โตแยง 
ใชคําถามหรือการตอบคําถาม เพื่อการสนทนากับบทเรียนที่ออกแบบไวอยางนาสนใจชวนติดตาม 
สามารถเราความสนใจของผูเรียนไดอยางดียิ่ง 

การทดสอบ (Testing) 
การใชคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบกอนเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน จะเปนเคร่ืองชวย

สอนท่ีมีประโยชนมากอยางหนึ่ง เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะบันทึกขอมูลเกี่ยวกับผูรับการ
ทดสอบความรู แสดงคําถาม รับคําตอบ ตรวจใหคะแนนและแสดงผลตามท่ีผูสอนตองการ เม่ือนํา
ขอมูลท่ีไดไปใชเพื่อการวิเคราะหผลการเรียนของผูเรียนในลักษณะเปนภาพรวมทั้งช้ันหรือ
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รายบุคคล เพื่อหาจุดออนของแตละคนหรือแตละกลุม อันจะเปนขอมูลในการปรับปรุงวิธีการสอน
ของครูหรือกําหนดใหมีการสอนเสริมในโอกาสตอไป 
 (4) การประยุกตใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ข อ มู ล จ า ก เ ว็ บ ไ ซ ต  http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=9 2 2             
(13 พฤศจิกายน 2549) ไดกลาวถึงการประยุกตใชคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
 การนําคอมพิวเตอรชวยสอน มาใชงาน สามารถกระทําไดหลายลักษณะ ไดแก 

• ใชสอนแทนผูสอน  ท้ั งในและนอกหองเ รียน  ท้ั งระบบสอนแทน ,               
บททบทวน และสอนเสริม 

• ใช เปน ส่ือการ เ รียนการสอนทางไกล  ผ าน ส่ือโทรคมนาคม  เชน                 
ผานดาวเทียม เปนตน 

• ใชสอนเนื้อหาท่ีซับซอน ไมสามารถแสดงของจริงได เชน โครงสรางของ
โมเลกุลของสาร 

• เปนส่ือชวยสอน วิชาท่ีอันตราย โดยการสรางสถานการณจําลอง เชน       
การสอนขับเคร่ืองบิน การควบคุมเคร่ืองจักรกลขนาดใหญ 

• เปนส่ือแสดงลําดับข้ัน ของเหตุการณท่ีตองการใหเห็นผลอยางชัดเจน และ
ชา เชน การทํางานของมอเตอรรถยนต หรือหัวเทียน 

• เปนส่ือฝกอบรมพนักงานใหม โดยไมตองเสียเวลาสอนซํ้าหลาย ๆ หน 

• สรางมาตรฐานการสอน 
(5) ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ข อ มูลจ าก เ ว็บไซต  http://yalor.yru.ac.th/~sirichai/4 1 2 3 6 1 2 / unit1 / cai-utilities.html            

(13 พฤศจิกายน 2549) ไดกลาวถึงขอดีหรือประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีหรือขอไดเปรียบหลายประการ เม่ือเปรียบเทียบกับส่ือ

การเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ สรุปไดดังนี้ 
1. บทเรียน CAI มีการโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนในขณะท่ีเรียนมากกวา

ส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ เนื่องจากใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน 
2. บทเรียน CAI สนับสนุนการเรียนแบบรายบุคคล (Individualization) ไดอยางมี

ประสิทธิผล ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองเวลาใดก็ไดตามตองการ 
3. บทเรียน CAI ชวยลดตนทุนในดานการจัดการเรียนการสอนได เพราะการเรียนดวย CAI 

ไมตองใชครูผูสอน เม่ือสรางบทเรียนแลว การทําซํ้าเพื่อการเผยแพรใชตนทุนตํ่ามาก และสามารถ
ใชกับผูเรียนไดเปนจํานวนมาก เม่ือเทียบการสอนโดยใชครูผูสอน 
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4. บทเรียน CAI มีแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียนเพิ่มข้ึน เนื่องจากบทเรียน CAI ใช
คอมพิวเตอรเปนอุปกรณในการนําเสนอบทเรียน เปนส่ิงแปลกใหม มีการปฏิสัมพันธกับบทเรียน
ตลอดเวลา ผูเรียนไมเบ่ือหนาย ทําใหชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนดวย 

5. บทเรียน CAI ใหผลยอนกลับ (Feedback) แกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว ผูเรียนทราบ
ความกาวหนาของตนเองไดทันที 

6. บทเรียน CAI สะดวกตอการติดตามประเมินผลการเรียน โดยมีการออกแบบสราง
โปรแกรมใหสามารถเก็บขอมูลคะแนนหรือผลการเรียนของผูเรียนแตละคนไว สามารถนํามา
วิเคราะหเพื่อประเมินผลไดอยางรวดเร็วและถูกตองเม่ือเปรียบเทียบกับครูผูสอน 

7. บทเรียน CAI มีเนื้อหาท่ีคงสภาพแนนอน เนื่องจากเนื้อหาของบทเรียน CAI ไดผานการ
ตรวจสอบใหมีเนื้อหาท่ีครอบคลุม จัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาอยางถูกตอง มีความคงสภาพ
เหมือนเดิมทุกคร้ังท่ีเรียน ทําใหเช่ือม่ันไดวาผูเรียนเม่ือไดเรียนบทเรียน CAI ทุกคร้ังจะไดเรียน
เนื้อหาท่ีคงสภาพเดิมไวทุกประการ ตางจากการสอนดวยครูผูสอนท่ีมีโอกาสที่การสอนแตละครั้ง
ของครูผูสอนในเนื้อหาเดียวกัน อาจมีลําดับเนื้อหาไมเหมือนกันหรือขามเนื้อหาบางสวนไป 

สําหรับในดานของ ผูเรียน ประโยชนท่ีผูเรียนไดรับจากการเรียนดวย CAI ซ่ึงสามารถสรุป
ไดดังนี้ 

1. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนพอใจมาก 
2. นอกจากนั้นผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตัวเองได 
3. ผูเรียนใชความถนัดของตนเองมากท่ีสุด ถาสนใจมากก็อาจใชเวลามาก สนใจนอยก็ใช

เวลานอยลง 
4. เราอาจกําหนดวิธีสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เพราะคําตอบท่ีผูเรียนใช 

อาจเปนแนวใหกําหนดบทเรียนใหไปชา เร็ว หรือมีความแตกตางอยางนั้นอยางนี้ได 
5. ในการเรียนดวย CAI ผูเรียนจะตองมีสมาธิอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรและจอภาพ

ตลอดเวลา จะฝนกลางวันเหมือนอยางเวลาฟงครูสอนหนาช้ันไมไดเลย 
6. การไดนําคําตอบของผูเรียนมาวิจัยได นับวาเปนประโยชนท่ีสุดในการทําบทเรียน หรือ

แกไขบทเรียนในโอกาสตอไป ผูเรียนจะพบวาบทเรียนดี สนุกสนาน และนาเรียน 
7. บทเรียน CAI ผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนไดดวยตนเอง การ ออกแบบ

บทเรียน CAI อนุญาตใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดตามตองการ เชน การเลือกเนื้อหา     
การเลือกทําแบบฝกหัด การเลือกเวลาเรียน เปนตน ซึ่งไมสามารถทําไดหากเรียนโดยใชครูผูสอนจริง 

นอกจากนั้น ผลงานการวิจัยตาง ๆ ดาน CAI ผลสรุปมีแนวโนมวา CAI สงเสริมให
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ไดแก 
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    1. CAI ทําใหผลสัมฤทธ์ิในการเรียนสูงข้ึน แมจะมีบางแหงไมแสดงความแตกตาง     
มากนัก เม่ือเทียบกับการเรียนในหองเรียน 

    2. CAI จะลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกับการเรียนในหองเรียน 
    3. ผูเรียนจะสนใจการเรียนมากข้ึนเม่ือเรียนดวย CAI 
    4. พัฒนาการของ CAI เทาท่ีเปนมา เปนท่ียอมรับกันมากในวงการศึกษาและวงการครู 
    5. ผูเรียนท่ีคอนขางชา จะมีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึนมากกวาผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนปกติ แมวาส่ิง

ท่ีคงเหลือจากการเรียนรูจะตํ่ากวา เม่ือเทียบกับการเรียนจากหองเรียนปกติ 
    6. ไมวา CAI จะมีลักษณะใด (ทบทวน ฝกหัด เกม สรางสถานการณจําลอง)            

ความแตกตางทางดานผลสัมฤทธ์ิมีไมมากนัก ไมวาผูเรียนจะอยูในช้ันประถม มัธยม หรือผูใหญ
ท่ีมารับการอบรม ผูเรียนสวนใหญตองการพบครูผูสอนเปนคร้ังคราวหรือไมก็ตองการใหครู อยูใน
ช้ันเรียนดวย เพราะบางทีอยากอภิปรายในเร่ืองบางเร่ืองเปนพิเศษ แตผลการวิจัยกลับพบวา การมคีรู
เขาไปยุงดวยมากเทาใด ยิ่งทําใหการเรียนชาลง มหาวิทยาลัยบางแหงจึงกําลังทําการวิจัยอยูวาครู
ควรเขาไปมีบทบาทรวมดวยมากนอยเพียงใด จึงจะพอดี 
 (6) ขอจํากัดหรือขอเสียของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ขอมูลจากเว็บไซต http://yalor.yru.ac.th/~sirichai/4123612/unit1/cai-disadvantages.html 
(13 พฤศจิกายน 2549) ไดกลาวถึงขอจํากดัหรือขอเสียของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดงันี้ 

1. บทเรียน CAI ตองการฮารดแวรคอมพิวเตอรท่ีมีลักษณะพิเศษและมีราคาแพงสําหรับใช
เปนเครื่องมือในการนําเสนอบทเรียน ผูเรียนเองหรือสถานศึกษา อาจไมสามารถจัดเตรียมหรือ
จัดหาเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยเฉพาะมัลติมีเดียคอมพิวเตอร (Multimedia Computer) ใหเพียงพอตอ
การใชเรียนดวย CAI ได 

2. บทเรียน CAI ไมสะดวกตอการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับหนังสือเรียน เนื่องจากจะเรียน
ดวย CAI ไดตองจัดเตรียมฮารดแวรและซอฟตแวร CAI อีกท้ังในเร่ืองของการทบทวนบทเรียนทํา
ไดยากอันเนื่องจากขอจํากัดดังกลาว รวมถึงถามีการออกแบบบทเรียน CAI ใหเรียนแบบเรียงลําดับ
บทเรียน จะไมสะดวกในการทบทวนบทเรียนท่ีไดเรียนผานมาแลว 

3. บทเรียน CAI ตองใชสายตาและทักษะการอานโดยผานทางจอภาพของคอมพิวเตอร    
ซ่ึงมีผลกระทบตอการเรียนของผูเรียนท่ีมีความอดทนในการอานบนจอภาพแตกตางกัน 

4. การแสดงภาพในคอมพิวเตอรอาจไมเทากับขนาดท่ีแทจริงของวัตถุ เพราะขอจํากัดของ
ขนาดจอภาพคอมพิวเตอร ซ่ึงอาจทําใหผูเรียนโดยเฉพาะระดับอนุบาลหรือประถมศึกษาเขาใจผิด 
เกี่ยวกับขนาดจริงของวัตถุกับส่ิงท่ีเห็นในจอภาพได 
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5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองอาศัยความชํานาญหลาย ๆ ดาน ท้ังทางดาน
ฮารดแวร ซอฟตแวร และตองมีความเขาใจในคุณสมบัติและวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนเปนอยางมาก 

6. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพตองใชระยะเวลานาน อาจไม
คุมคาหรือลาสมัยเม่ือสรางบทเรียนเสร็จ 

7. เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถูกจํากัดเนื้อหาอยูเฉพาะท่ีมีในบทเรียนเทานั้น 
ในขณะเรียนจะไมสามารถเพิ่มหรือขยายเนื้อหาเพิ่มเติมไดเหมือนกับการเรียน การสอนในช้ันเรียน
โดยครูผูสอน 

8. ผูเรียนไดรับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบท่ีแนนอนตาม
การปอนขอมูลเขา (Input) ของผูเรียนใหแกโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น บทเรียนคอมพิวเตอรไม
สามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีเรียนได 

นอกจากนั้นการใช CAI ยังมีปญหาดานตาง ๆ ท่ีเปนขอจํากัดของการนําไปใชในการเรียน
การสอนจริง ไดแก 

1. ปญหาดานโปรแกรม (Software) ไดแกขาดแคลนโปรแกรม (Software) ท่ีจะนํามาใช
สอนในสาขาวิชาตาง ๆ โปรแกรมท่ีมีอยูคุณภาพไมดี บุคลากรขาดท่ีจะพัฒนา CAI โปรแกรมเมอร 
(Programmer) สวนใหญท่ีสรางซอฟตแวรขาดความรูพื้นฐานทางการศึกษา ไมมีความรูใน
เนื้อหาวิชาอยางแทจริง ขาดกุลยุทธในการสอน ปญหาอีกประการหนึ่งคือขาดความชํานาญในการ
เลือกใชซอฟตแวรท่ีมีอยู เชน เนื้อหาและวิธีการนําเสนอไมเหมาะสมกับวัยของผูเรียนหรือไม      
ใชงานงายหรือไม และมีแรงจูงใจเพื่อใหเด็กเรียนหรือไม 

2. ปญหาดานเศรษฐกิจ (Economic) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนส้ินเปลือง
คาใชจายและเวลา เนื่องจากฮารดแวรท่ีใชมีราคาแพง และการสรางซอฟตแวรตองส้ินเปลืองเวลา
อยางมากในการพัฒนาซอฟตแวร CAI 

3. ปญหาดานเทคนิค (Technical) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักเกิดปญหาทางดาน
เทคนิคของตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร วิธีการบํารุงรักษา การแกไขเม่ือเกิดปญหา เปนตน สวนในดาน
ของซอฟตแวร เม่ือเกิดปญหา ไมสามารถแกปญหาได จําเปนตองติดตอกับผูผลิตซอฟตแวร เพื่อขอ
คําแนะนําโดยตรง 

4. ปญหาดานสังคม (Social) การใชคอมพิวเตอรมากเกินไปจะเปนการลดความสัมพันธ
ของนักเรียนท่ีมีตอกันลงไป ปฏิกิริยาระหวางบุคคลกับเพื่อน หรือกับครูในหองเรียนจะนอยลงไป 
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 (7) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ข อ มู ล จ า ก เ ว็ บ ไ ซ ต  http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=9 2 2             
(13 พฤศจิกายน 2549) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
 บท เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมีลักษณะการนําเสนอเปนตอน ตอนส้ันๆ ท่ีเรียกวา 
เฟรม หรือ กรอบ เรียงลําดับไปเร่ือยๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง (Self Learning) 
และควรจัดทําปุมควบคุม หรือรายการควบคุมการทํางาน เพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบกับ
คอมพิวเตอรได เชน มีสวนท่ีเปนบททบทวน หรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบ หลังจากท่ีมีการ
นําเสนอไปแตละตอน หรือแตละชวง ควรต้ังคําถาม เพื่อเปนการทบทวน หรือเพื่อตรวจสอบความ
เขาใจ ในเนื้อหาใหมท่ีนําเสนอแกผูเรียน สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถาม ควรใชเสียง 
หรือคําบรรยาย หรือภาพกราฟก เพื่อสรางแรงจูงใจ ความม่ันใจในการเรียนรู โดยเฉพาะเนื้อหา
สําหรับเด็กเล็ก นอกจากนี้ควรมีสวนท่ีเสริมความเขาใจ ในกรณีท่ีผูเรียนตอบคําถามผิด ไมควรขาม
เนื้อหา โดยไมช้ีแนะแนวทางที่ถูกตอง เกี่ยวกับเร่ืองเวลาในการเรียน ควรใหอิสระตอผูเรียน ไมควร
จํากัดเวลา เพื่อเปดโอกาสใหเรียนตามความตองการของผูเรียนเอง เนื้อหาบทเรียนควรมีทางเลือก
หลากหลาย เชน ถาผูเรียนรับรูไดเร็ว ก็สามารถขามเนื้อหาบางชวงได เปนตน 
 
2.3 การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Learning) 

(1) ความหมายของ E-Learning 
ศุภชัย  สุขะนินทร (2545) อธิบายวา “E-Learning มาจากคําวา Electronic(s) Learning หรือ

เปนการเรียนรูทางอิเล็กทรอนิกส และยังหมายถึง Computer Learning ซ่ึงก็คือการเรียนรูทาง
คอมพิวเตอรหรือเปนการเรียนรูทางใหมโดยใชคอมพิวเตอร โดยมิใชการเรียนคอมพิวเตอร แตเปน
การเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมาชวยสอนแทนรูปแบบการสอนเดิม ซ่ึงอาจจะเปนการเรียนใน
รูปแบบของการใชคอมพิวเตอร วิดีโอ ซีดีรอม สัญญาณดาวเทียม (Satellite) แลน อินเทอรเน็ต 
อินทราเน็ต หรือแมแตลักษณะของเอ็กซทราเน็ตและสัญญาณโทรทัศนก็ได ซ่ึง E-Learning นั้นเปน
การเรียนการสอนระยะไกล หรือ Distance Learning ท่ีผูเรียนและผูสอนไมตองมาเจอกัน ไมตองมา
เห็นหนากันก็สามารถเรียนหนังสือได” 

ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2547) อธิบายวา “E-Learning หมายถึง การเรียนเนื้อหาหรือ
สารสนเทศสําหรับการสอน หรือการอบรม ซ่ึงใชในการนําเสนอดวยอักษรภาพนิ่ง ผสมผสานกับ
การใชภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ
ถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ใน
การบริหารจัดการงานสอนดานตาง ๆ เชน  การจัดใหมีเคร่ืองมือการส่ือสาร อาทิ  E-mail,             



 20 

Web Board สําหรับต้ังคําถาม หรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือวิทยากร การจัด
ใหมีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพ่ือวัดผลการเรียน รวมทั้งการจัดใหมีระบบบันทึกติดตาม 
ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนท่ีเรียนจาก E-Learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษา
เนื้อหาในลักษณะออนไลน ซ่ึงหมายถึงจากเคร่ืองมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

ขอมูลจากเว็บไซต http://vod.msu.ac.th/0503409/2_7_1.htm (1 สิงหาคม 2549) ให
ความหมายของ E-Learning วาเปนการใชเทคโนโลยีท่ีมีอยูในอินเทอรเน็ตเพื่อสรางการศึกษาท่ี
มีปฎิสัมพันธ และการศึกษาท่ีมีคุณภาพสูง ท่ีผูคนท่ัวโลกมีความสะดวกและสามารถเขาถึงไดไม
จําเปนตองจัดการศึกษาท่ีตองกําหนดเวลาและสถานท่ี เปดประตูของการเรียนรูตลอดชีวิตใหกับ
ประชากร 

จากความหมายตาง ๆ ดังกลาวขางตน สามารถสรุปไดวา E-Learning คือ รูปแบบของการ
เรียนรูดวยตนเอง โดยอาศัยส่ืออิเล็กทรอนิกสตาง ๆ เชน ซีดีรอม เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต 
เอ็กซทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) เปนตน ในการ
ถายทอดเร่ืองราว และเนื้อหา โดยสามารถมีส่ือในการนําเสนอบทเรียนไดต้ังแต 1 ส่ือข้ึนไป และ
การเรียนการสอนนั้นสามารถท่ีจะอยูในรูปของการสอนทางเดียว หรือการสอนแบบปฏิสัมพันธก็
ได 

(2) องคประกอบของ E-Learning 
ขอมูลจากเว็บไซต http://vdo.kku.ac.th/mediacenter/mediacenter-uploads/libs/html/1318/ 

Section3/3-5.htm (5 สิงหาคม 2549) กลาวถึงองคประกอบ E-Learning ไวดังนี้  
การใหบริการการเรียนแบบออนไลน หรือ E-Learning มีองคประกอบท่ีสําคัญ 4 สวน  

โดยแตละสวนจะตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี เพราะเม่ือนํามาประกอบเขาดวยกันแลว
ระบบท้ังหมดจะตองทํางานประสานกันไดอยางลงตัว 

1) เนื้อหาของบทเรียน สําหรับการเรียน การศึกษาแลวไมวาจะเรียนอยางไรก็ตาม
เนื้อหาถือวาเปนส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุด E-Learning ก็เชนกัน อยางไรก็ตามเนื่องจาก E-Learning นั้นถือวา
เปนการเรียนรูแบบใหมสําหรับวงการการศึกษาในประเทศไทย ดังนั้นเนื้อหาของการเรียนแบบนี้ที่
พัฒนาเสร็จเรียบรอยแลว จึงมีอยูนอยมากทําใหไมเพียงพอกับความตองการในการฝกอบรม 
เพิ่มพูนความรู พัฒนาศักยภาพท้ังของบุคคลโดยสวนตัวและของหนวยงานตาง ๆ 

2) ระบบบริหารการเรียน เนื่องจากการเรียนแบบออนไลนหรือ E-Learning นั้น
เปนการเรียนท่ีสนับสนุนใหผูเรียนไดศึกษา เรียนรูไดดวยตัวเอง ระบบบริหารการเรียนท่ีทําหนาท่ี
เปนศูนยกลาง กําหนดลําดับของเนื้อหาในบทเรียน นําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยัง
ผูเรียน ประเมินผลความสําเร็จของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการทั้งหมดแกผูเรียน 
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จึงถือวาเปนองคประกอบของ E-Learning ท่ีสําคัญมาก เราเรียกระบบนี้วาระบบบริหารการเรียน 
(LMS : E-Learning Management System) ถาจะกลาวโดยรวม LMS จะทําหนาท่ีต้ังแตผูเรียนเร่ิม
เขามาเรียน โดยจัดเตรียมหลักสูตร, บทเรียนท้ังหมดเอาไวพรอมท่ีจะใหผูเรียนไดเขามาเรียน       
เม่ือผูเรียนไดเร่ิมตนบทเรียนแลวระบบจะเร่ิมทํางานโดยสงบทเรียนตามคําขอของผูเรียนผาน
เครือขายคอมพิวเตอร (อินเทอรเน็ต, อินทราเน็ต หรือเครือขายคอมพิวเตอรอ่ืนๆ) ไปแสดงท่ี      
Web browser ของผูเรียน จากนั้นระบบก็จะติดตามและบันทึกความกาวหนา รวมทั้งสรางรายงาน
กิจกรรมและ  ผลการเรียนของผูเรียนในทุกหนวยการเรียนอยางละเอียด จนกระท่ังจบหลักสูตร 

3) การติดตอส่ือสาร การเรียนทางไกลโดยท่ัวไปแลวมักจะเปนการเรียนดวยตัวเอง 
โดยไมตองเขาช้ันเรียนปกติ  ซ่ึงผู เ รียนจะเรียนจากส่ือการเรียนการสอนประเภทส่ิงพิมพ 
วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน และส่ืออ่ืน การเรียนแบบ E-Learning ก็เชนกันถือวาเปนการเรียน
ทางไกลแบบหนึ่ง แตส่ิงสําคัญท่ีทําให E-Learning มีความโดดเดนและแตกตางไปจากการเรียน
ทางไกลท่ัวๆไปก็คือการนํารูปแบบการติดตอส่ือสารแบบ 2 ทาง มาใชประกอบในการเรียนเพื่อเพิ่ม
ความสนใจความต่ืนตัวของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนใหมากยิ่งข้ึน เชนในระหวางเรียนถามีคําถามซ่ึง
เปนการทดสอบยอยในบทเรียนเม่ือคําถามปรากฏข้ึนมาผูเรียนก็จะตองเลือกคําตอบและสงคําตอบ
กลับมายังระบบในทันที เหตุการณดังกลาวจะทําใหผูเรียนรักษาระดับความสนใจในการเรียนได
เปนระยะเวลามากข้ึน นอกจากนี้วัตถุประสงคสําคัญอีกประการของกาการติดตอแบบ 2 ทางก็คือใช
เปนเคร่ืองมือท่ีจะชวยใหผูเรียนไดติดตอ สอบถาม ปรึกษาหารือ และแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ระหวางตัวผูเรียนกับครู อาจารยผูสอน และระหวางผูเรียนกับเพื่อนรวมช้ันเรียนคนอ่ืนๆ โดย
เคร่ืองมือท่ีใชในการติดตอส่ือสาร  ซ่ึงขอมูลจากเว็บไซต  http://school.obec.go.th/sup_br3/t_1.htm  
(10 สิงหาคม 2549) กลาวไววา การติดตอส่ือสารนั้นอาจแบงไดเปน 2 ประเภทดังนี้ 

- ประเภท Real-time ไดแก การสนทนาในลักษณะของการพิมพขอความ
แลกเปลี่ยนขาวสารกัน หรือ สงในลักษณะของเสียงจากบริการของ Chat room(message, voice), 
White board/Text slide, Real-time Annotations, Interactive poll, Conferencing และอ่ืนๆ 

- ประเภท Non real-time ไดแก การสงขอความถึงกันผานทางบริการ 
อิเล็กทรอนิกสเมล ไดแก Web board, News-group, e-mail เปนตน 

4) การสอบ/วัดผลการเรียน โดยท่ัวไปแลวการเรียนไมวาจะเปนการเรียนในระดับ
ใด หรือเรียนวิธีใด ก็ยอมตองมีการสอบ/การวัดผลการเรียนเปนสวนหนึ่งอยูเสมอ การสอบ/วัดผล
การเรียนจึงเปนสวนประกอบสําคัญท่ีจะทําใหการเรียนแบบ E-Learning เปนการเรียนท่ีสมบูรณ 
กลาวคือในบางวิชาจําเปนตองวัดระดับความรูกอนเขาสมัครเขาเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเลือกเรียนใน
บทเรียน หลักสูตรท่ีเหมาะสมกับเขามากท่ีสุด ซ่ึงจะทําใหการเรียนท่ีจะเกิดข้ึนเปนการเรียนท่ีมี
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ประสิทธิภาพสูงสุด เม่ือเขาสูบทเรียนในแตละหลักสูตรก็จะมีการสอบยอยทายบท และการสอบ
ใหญกอนท่ีจะจบหลักสูตร 

(3) ประโยชนของ E-Learning 
ขอมูลจาก http://gold.rajabhat.edu/learn/ELEANING/information/home/home_ luis.html  

(5 สิงหาคม 2549) ไดอธิบายประโยชนของ E-Learning ไวดังนี้ 
1) เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดยการใชส่ือ Multimedia อุปกรณ

คอมพิวเตอรและคลังความรูเครือขายอินเตอรเน็ตสนับสนุนการเรียนการสอนของครูและนักเรียน 
2) เกิดเครือขายของความรู คลังความรูท่ีถูกสรางและจัดเก็บบนเครือขาย

อินเตอรเน็ตนี้สามารถแลกเปล่ียนความรูกันและกันได และความรูจากแหลงนี้จะทันสมัยกวา
เอกสารตําราท่ัวไป เพราะขอมูลมีการปรับปรุง (update) เปนประจํา 

3) สงเสริมผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนสามารถเรียนรูสืบคนวิชาความรูตาง ๆ ได
ดวยตนเองอาศัยส่ือ และ IT ทางการศึกษา โดยมีครู อาจารยเปนท่ีปรึกษา และช้ีแนะแนวทาง 

4) สรางความเทาเทียมทางการศึกษาระหวางชนบทและเมือง โดยฝกอบรมครู/
อาจารยในชนบทใหมีความสามารุกเช่ือมตอเขาไป ศึกษาหาความรูในเครือขาย อินเตอรเน็ตได    
ส่ิงเหลานี้จะชวยใหเด็กในชนบทไดเรียนรู ไดเครือขายสารสนเทศเพ่ิมและกระจาย โอกาสทางการ
ศึกษาใหคนไทยท้ังในเมืองและชนบท 

5) ใชทรัพยากรทางการศึกษารวมกัน เนื่องจากมีคลังความรูบนเครือขาย
อินเตอรเน็ตบริการใหคนท่ัวโลก สามารถนําไปใช ประโยชนรวมกันได 

6) สอดคลองและสนับสนุนการปฏิรูปการศึกษา เนื่องจากเปนการนํา IT             
มาสงเสริมและสนับสนุนการศึกษาในระบบ นอกระบบ และ ตามอัธยาศัย ตามที่กําหนดไวใน
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติฉบับใหม พ.ศ.2542 

(4) ระดับการนํา E-Learning ไปใช 
ขอมูลจาก http://www.northbkk.ac.th/Content/Student/ELearning.html (10 สิงหาคม 

2549) ไดใหรายละเอียดระดับการนํา E-Learning ไปใชไวดังนี้ 
การนํา E-Learning ไปใชประกอบการเรียนการสอน สามารถทําได 3 ระดับ ดังนี้ 

1) ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึงการนํา E-Learning ไปใชในลักษณะส่ือ
เสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ E-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหา
เดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอน จากวีดีทัศน ฯลฯ การใช E-Learning 
ในลักษณะน้ีเทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการ
เขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 
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2) ส่ือเพิ่มเติม (Complementary) หมายถึงการนํา E-Learning ไปใชในลักษณะ
เพิ่มเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยัง
ออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเพิ่มเติมจาก E-Learning ในความคิดของผูเขียนแลวใน
ประเทศไทย หากสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา E-Learning ไปใชกับการเรียนการสอน
ตามปกติ (ท่ีไมใชทางไกล) แลว อยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเพิ่มเติมมากกวา
แคเปนส่ือเสริม เชน ผูสอนจะตองใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจาก E-Learning เพื่อวัตถุประสงคใด
วัตถุประสงคหนึ่ง เปนตนท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ
คําแนะนําจากครูผูสอน รวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

3) ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการนํา E-Learning ไปใชใน
ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน ในปจจุบัน     
E-Learning สวนใหญในตางประเทศจะไดรับการพัฒนาขึ้นเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก
แทนครู เพื่อสอนทางไกล ดวยแนวคิดท่ีวามัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง E-Learning สามารถชวยในการ
ถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอน 

(5) รูปแบบในการเรียน E-Learning 
ขอมูลจากเว็บไซต  http://www.school.net.th/library/create-web/10000/generality/10000-

12706.html (10 สิงหาคม 2549) ไดระบุวา E-Learning ใชเว็บเปนพื้นฐานสําคัญ ทําใหเกิดรูปแบบ
การเรียนท่ีใชเว็บเปนเคร่ืองมือการเรียนรู 

ท้ังนี้การออกแบบกลยุทธการเรียนการสอนโดยการใชเว็บเปนเคร่ืองมือการเรียนรูนั้น    
อาจใชวิธีใดวิธีหนึ่งดังตอไปนี้ 

1) ใชเว็บเปนแหลงขอมูลเพื่อการจําแนก ประเมิน และบูรณาการสารสนเทศตางๆ 
2) ใชเว็บเปนส่ือกลางของการรวมมือ สนทนา อภิปราย แลกเปล่ียน และส่ือสาร 
3) ใชเว็บเปนส่ือกลางในการมีสวนรวมในประสบการณจําลอง การทดลองฝกหัด 

และการมีสวนรวมคิด 
 
2.4 ฐานขอมูลและระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 
 กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2546 : 237-240) ใหความหมายวาฐานขอมูลหมายถึง กลุมของ
แฟมขอมูลท่ีมีความสัมพันธกันและถูกนํามารวมกัน  เชน  ฐานขอมูลในบริษัทแหงหนึ่ ง               
อาจประกอบไปดวยแฟมขอมูลหลายแฟม ซ่ึงแตละแฟมตางก็มีความสัมพันธกัน ไดแก แฟมขอมูล
พนักงาน แฟมขอมูลแผนกในบริษัท แฟมขอมูลขายสินคา แฟมขอมูลสินคา เปนตน เพื่อแกปญหา
ท่ีเกิดข้ึนกับระบบไฟล จึงไดมีการนําไฟลขอมูลตาง ๆ ท่ีเคยจัดเก็บแยกกันอยูภายในองคกร           
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มารวมกันเพื่อใหสามารถความคุมความถูกตองและความซํ้าซอนของขอมูลได ขอมูลตาง ๆ ท่ีถูก
จัดเก็บเปนฐานขอมูล นอกจากจะตองเปนขอมูลท่ีมีความสัมพันธแลว ยังจะตองเปนขอมูลท่ีใช
สนับสนุนการดําเนินงานอยางใดอยางหนึ่งขององคกร ดังนั้นจึงอาจกลาวไดวาแตละฐานขอมูลจะ
เทียบเทากับระบบแฟมขอมูล  1 ระบบ และจะเรียกฐานขอมูลท่ีจัดทําข้ึนเพื่อสนับสนุนการ
ดําเนินงานอยางใดอยางหน่ึงนั้นวา “ระบบฐานขอมูล (Database System)” เชน ระบบฐานขอมูล
เงินเดือน ซ่ึงเปนฐานขอมูลท่ีจัดเก็บขอมูลตาง ๆ ท่ีสนับสนุนการคํานวณเงินเดือน หรือระบบ
ฐานขอมูลประชากรซ่ึงเปนฐานขอมูลท่ีจัดเก็บขอมูลตาง ๆ ท่ีสนับสนุนการจัดทําสํามะโน
ประชากร เปนตน 
 ระบบฐานขอมูลโดยท่ัวไป มีองคประกอบ 4 สวน ดังนี้ 

1) ขอมูล (Data) ระบบฐานขอมูลเปนการรวบรวมขอมูลตาง ๆ ท่ีมีความสัมพันธกัน        
เขาดวยกัน อันทําใหเกิดการเรียกใชขอมูลรวมกันของบุคคลหลายกลุม ดังนั้นการเรียกใชขอมูล       
ก็ตองมีความแตกตางกันไปตามกลุมผูใชงาน 

2) ฮารดแวร (Hardware) ระบบฐานขอมูลเปนระบบท่ีมีการประมวลผลขอมูลในปริมาณมาก 
ดังนั้น ความตองการทางดานฮารดแวรจึงตองการฮารดแวรท่ีมีหนวยความจําหลัก หนวยความจําสํารอง 
สวนประมวลผล ตลอดจนอุปกรณในการนําเขา และ อุปกรณในการแสดงผล ท่ีมีขนาดมากพอและ
ตองมีความเร็วสูง เพื่อเอ้ืออํานวยใหการประมวลผลรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

3) ซอฟตแวร (Software) หรือระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System: 
DBMS) ระบบจัดการฐานขอมูลจะตองมีความสามารถในการทําหนาท่ีควบคุมดูแลการสราง การเรียก 
ใชขอมูล การแกไขขอมูลหรือโครงสราง การจัดทํารายงาน โดยไมเกิดความยุงยากตอผูใชงาน 
ระบบจัดการฐานขอมูลจะเปนตัวกลางประสานงานระหวางการเรียกใชฐานขอมูลในเคร่ืองกับผูใช
ระบบ 

4) ผูใช (User) เปนองคประกอบของทุก ๆ ระบบ ในระบบฐานขอมูลแบงผูใชออกเปน       
3 ระดับคือ 

1. นักพัฒนาโปรแกรม (Application Programmer) มีหนาท่ีในการพัฒนาหรือเขียน
โปรแกรม ท้ังภาษาระดับสูงและการนําคําส่ังของระบบการจัดการฐานขอมูลมาเรียบเรียงเปน
โปรแกรมการทํางานตาง ๆ ใหแกกลุมผูใชงานระดับปลายใหสามารถใชงานไดอยางสะดวก       
โดยผูใชไมจําเปนตองรูคําส่ังของระบบการจัดการฐานขอมูล เพียงกดปุมตาง ๆ ตามโปรแกรม        
ท่ีนักพัฒนาโปรแกรมเปนผูสรางข้ึนเทานั้น 
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2. ผูใชระดับปลาย (End User) ผูใชกลุมนี้จะเปนกลุมผูใชงานในหนวยงานตาง ๆ 
ซ่ึงจะเปนผูท่ีทําใหเกิดขอมูลตาง ๆ ข้ึนในระบบฐานขอมูล และจะเปนผูท่ีทําใหระบบฐานขอมูล
เปนไปตามวัตถุประสงคคือ มีการเรียกใชและประมวลผลขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. ผูจัดการฐานขอมูล (Database Administrator: DBA) ในระบบฐานขอมูลจะมี
ผูดูแลระบบซ่ึงเปนบุคคลสําคัญท่ีทําหนา ท่ีบริหารจัดการงานของระบบฐานขอมูลและ              
ความตองการของบุคคลทุกกลุมใหประสานงานกันอยางมีประสิทธิภาพ 
 การใชระบบฐานขอมูล นอกจากจะชวยรองรับการทํางานขององคกรขนาดใหญไดแลว    
ยังกอใหเกิดประโยชนในดานอ่ืน ๆ ท่ีสําคัญ ๆ เกี่ยวกับขอมูลอีกหลายดาน ดังนี้ 
 1) ลดความซํ้าซอนของขอมูล ระบบงานท่ีไมใชระบบการจัดการฐานขอมูล มักจะเก็บ
ขอมูลซํ้าซอนกันหลาย ๆ แฟม การนําขอมูลชนิดเดียวกันมาเก็บไวในฐานขอมูลจึงเปนการลดความ
ซํ้าซอนลง 
 2) สามารถหลีกเล่ียงความไมสอดคลองของขอมูล เนื่องจากไมตองจัดเก็บขอมูลท่ีซํ้าซอน
กัน ดังนั้นการแกไขขอมูลในแตละแฟมจะไมกอใหเกิดคาท่ีแตกตางจากแฟมอ่ืน 
 3) สามารถกําหนดใหขอมูลมีรูปแบบท่ีเปนมาตรฐานเดียวกันได กลาวคือ ขอมูลบางชนิด 
เชน การแสดงวันท่ีเดือนและป จะมีรูปแบบการแสดงผลไดหลายแบบ เชน “DD:MM:YY” หรือ 
“MM:DD:YY” เปนตน หากนําขอมูลท่ีมีรูปแบบแตกตางกันไปเก็บไวในแฟมขอมูลเดียวกันหรือ
ตางแฟม จะเกิดความผิดพลาดข้ึนเม่ือนําขอมูลท้ังสองรูปแบบนี้มาเปรียบเทียบกัน 
 4) สามารถกําหนดระบบความปลอดภัยใหกับขอมูลได โดยผูดูแลฐานขอมูลสามารถ
กําหนดระดับความสามารถในการเรียกใชขอมูลของผูใชแตละคนใหแตกตางกันตามความ
รับผิดชอบได 
 5) สามารถรักษาความถูกตองของขอมูลได โดยมีการระบุกฎเกณฑในการควบคุมความ
ผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนจากการปอนขอมูลผิด 
 6) สามารถตอบสนองตอความตองการใชขอมูลไดหลายรูปแบบ 
 7) ขอมูลท่ีเก็บอยูภายในฐานขอมูลสามารถนําเสนอไดงาย 
 8) ลดเวลาในการพัฒนาโปรแกรมสําหรับเรียกใชขอมูลจากฐานขอมูล 
 9) สามารถควบคุมการเขาถึงขอมูลจากผูใชหลายคนในเวลาเดียวกันได 
 10) ทําใหขอมูลเปนอิสระจากโปรแกรมที่ใชงานขอมูลนั้น ซ่ึงสงผลใหผูพัฒนาโปรแกรม
สามารถแกโครงสรางของขอมูล โดยไมมีผลกระทบตอโปรแกรมท่ีเรียกใชงานขอมูลนั้น 
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 ระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 
 กิตติ ภักดีวัฒนะกุล(2546 : 249-250) นําเสนอวาฐานขอมูลเชิงสัมพันธประกอบดวยกลุม
ของตารางแบบ 2 มิติ โดยแบงเปนแถว และคอลัมน แตละแถวจะใชเก็บขอมูล 1 เรคคอรด แตละ
คอลัมนจะใชเก็บคาของฟลดตาง ๆ ของขอมูล โดยท่ีแตละตารางจะมีการระบุคียหลัก สําหรับใช
เปน index ในการคนหาขอมูลภายในตารางนั้น ๆ และมีการสรางรีเรชันระหวางตารางท่ีมี
ความสัมพันธกัน ในการสรางฐานขอมูลเชิงสัมพันธจะตองผานกระบวนการ Normalization         
ในระหวางการออกแบบเพ่ือลดความซํ้าซอนและเพื่อใหการจัดการฐานขอมูลเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

ระบบบริหารจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ MySQL 
กิตติภูมิ วรฉัตร (2545) นําเสนอวา MySQL เปนโปรแกรมบริหารจัดการดานฐานขอมูล

หรือเรียกวา DataBase Management System ซ่ึงมักจะใชคํายอเปน DBMS ฐานขอมูล คือการ
รวบรวมเอาขอมูลตาง ๆ เชน รายการสินคา, ขอมูลนักศึกษา เปนตน มาเก็บเอาไว การจัดเก็บ, การเรียก
คน, การเพิ่ม, การแกไข หรือการทําลายขอมูล ก็คือการบริหารจัดการฐานขอมูล โดย MySQL ก็คือ
โปรแกรมท่ีจะทําหนาท่ีบริหารจัดการฐานขอมูลนั่นเอง 

MySQL ทํางานในลักษณะฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational DataBase Management 
System : DBMS) คําวา ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ ก็คือฐานขอมูลท่ีแยกขอมูลไปเก็บเอาไวในหนวยยอย
ซ่ึงเรียกวา ตารางขอมูล (table) แทนท่ีจะเก็บขอมูลท้ังหมดรวมกันเอาไวแหงเดียว แตละหนวยยอย
ท่ีใชเก็บขอมูล ตางมีความสัมพันธเช่ือมโยงกันอยู ยกตัวอยางเชน ขอมูลสินคาซ่ึงสามารถจัดเก็บ
แยกกันได แลวอาศัยรหัสของสินคาในการเรียกคนขอมูลท่ีจัดเก็บแยกเอาไว การท่ีเราจะเขาไป
จัดการกับขอมูล ตองอาศัยภาษาคอมพิวเตอรท่ีเรียกกันวา SQL ซ่ึงยอมาจาก Structured Query 
Language ช่ือ MySQL ก็ส่ือใหทราบวาเกี่ยวกับภาษา SQL อยูแลว ดังนั้น MySQL จึงทํางานตาม
คําส่ังภาษา SQL ได อันเปนไปตามมาตรฐานของโปรแกรมทางดานฐานขอมูลในยุคนี้ท่ีจะตองมีความ 
สามารถรองรับคําส่ังท่ีเปนภาษา SQL 

MySQL เปนโปรแกรมท่ีเปดเผยรายละเอียดซอรสโคดตอบุคคลท่ัวไป (Open Source 
Software) ซ่ึงหมายความวา ใครก็ตามท่ีมีความรูทางดานภาษาคอมพิวเตอรเปนอยางดี ก็สามารถนํา
ซอรสโคดของโปรแกรม MySQL ซ่ึงเขียนดวยภาษา C ไปดัดแปลง-ปรับปรุง-แกไข ใหตรงกับ
ความตองการไดทันที โดยไมผิดกฏหมาย 

MySQL มีจุดเดนท่ีครองใจผูใชคือ เร็ว, ใชงานงาย และมีความเช่ือถือไดสูง ซ่ึงเม่ือ
เปรียบเทียบกับบรรดาโปรแกรมบริหารจัดการฐานขอมูลท่ีทํางานเหมือนกันและมีอยูในทองตลาด
ในปจจุบัน เชน MS SQL Server, Oracle จะพบวาโดยรวมแลว การทํางานของ MySQL ไมได   
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ดอยกวาหรือเหนือกวาโปรแกรมเหลานั้นเลย การทํางานของ MySQL ในบางเร่ืองหรือบางฟงกชัน
อาจจะแยกวา และใน ทํานองเดียวกัน MySQL ก็ทํางานไดดีกวาในบางเร่ืองหรือบางฟงกชัน แตท่ี
แนๆ คือ MySQL เปนของฟรีท่ีสามารถดาวนโหลด (download) มาใชงานได หรือถาจะตองจายเงิน
บางก็ไมมาก การจายเงินก็เพียงเพื่อแลกกับความชวยเหลือบางประการจากทีมงานผูพัฒนา MySQL 
โดยตรงเชน หากเราตองการคําปรึกษาเปนกรณีพิเศษผานทางอีเมลก็จะเสียคาใชจายราวๆ 170 ยูโร
ตอปหรือจะสมัครเปนสมาชิก mailing list เพื่อรับอีเมลถาม-ตอบจากเพ่ือนๆ สมาชิกก็ได ซ่ึงแบบนี้
ไมตองเสียเงิน หากมีคําถามท่ีเราสงสัยก็สงเมลถามเขาไป และหากมีผูรูซ่ึงอาจจะเปนทีมงานของ 
MySQL หรือเพื่อนสมาชิกใดๆ เขาก็อาจจะตอบเรากลับมา ท่ีวาอาจจะตอบก็เพราะวา mailing list 
เปนของฟรี ไมมีขอผูกมัดเหมือนกับการใหคําปรึกษาเปนกรณีพิเศษผานทางอีเมลท่ีตองจายเงิน 
หากสนใจ mailing list สามารถสมัครไดท่ี mysql-subscribe@lists.mysql.com 

MySQL อานออกเสียงวา มาย-เอส-คิว-แอล หรือ MY-ESS-QUE-ELL ไมใช มาย-ซี-เควล
(MY-SEQUEL) สวนการเขียนก็ตองเขียนเปน MySQL ไมควรเขียนเปน mysql โดยหากเขียนเปน
mysql จะหมายถึงโปรแกรมไคลเอนด (client) โปรแกรมหนึ่ง ซ่ึงทํางานรวมกับ MySQL ท่ีเปน
ดาตาเบสเซิรฟเวอร เพราะ MySQL คือโปรแกรมดาตาเบสเซิรฟเวอร 
 
2.5 พี เอช พี (PHP – Professional Home Page) ภาษาสคริปตสําหรับเขียนโปรแกรม 

ความเปนมาของภาษา PHP 
กิตติ ภักดีวัฒนะกุล อังศุมาลิน เวชนารายณ และกิตติพงษ ธีรวัฒนเสถียร (2545) นําเสนอ

วาในชวงแรกภาษาท่ีนิยมใชในการทํางานบนระบบเครือขายคือ HTML (Hypertext Markup 
Language) แตภาษา HTML เปน Static Language (คือภาษาท่ีใชสรางขอมูลประเภทตัวอักษรภาพ
หรือออบเจ็กตอ่ืนๆ ท่ีไมสามารถเปล่ียนแปลงไดดวยตัวเองหรือขอมูลคงท่ีนั่นเอง) ตอมาไดมีการ
พัฒนาภาษาท่ีเปน Dynamic Language (คือภาษาท่ีขอมูลจะถูกเปล่ียนแปลงโดยอัตโนมัติตาม
เง่ือนไขตางๆ ท่ีผูเขียนกําหนดข้ึน) ข้ึนมามากมาย โดยเฉพาะภาษาประเภทสคริปต (Script) ท่ี
สามารถติดตอ (Interaction) กับผูใชได และหนึ่งในนั้นคือภาษา PHP 

สุพิน วรรณา (2543) อธิบายวา PHP (Professional Home Page) เปนภาษาสคริปต(Script 
Language) ประเภทหนึ่งท่ีไดรับความนิยมจากผูพัฒนาเว็บไซตตางๆ ท่ัวโลก เนื่องจากวาPHP ถูก
พัฒนามาเพื่อการพัฒนาเว็บไซตโดยเฉพาะ เปนภาษาท่ีเรียกวา Server Side Include (SSI) หรือ 
HTML-embedded scripting language ซ่ึงเปนเคร่ืองมือท่ีสําคัญ ทําใหสามารถใสสคริปตของ PHP 
ไวในเอกสาร (file) ของ HTML ไดเลย เม่ือเอกสารของ HTML นั้นถูกเรียกข้ึนมา Web Server ก็จะ
ตรวจสอบกอนท่ีจะสงเอกสารนั้นออกไปวา ภายในเอกสารมีสคริปตของ PHP อยูหรือไม ถามี Web 
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Server ก็จะทํางานในสวนของสคริปต PHP ใหเสร็จกอน แลวเอาผลลัพธท่ีไดรวมกับเนื้อหาของ
เอกสาร HTML แลวสงออกไป 

ความสามารถท่ีโดดเดนอีกประการหนึ่งของ PHP คือ database-enabled web page เปนการ
ทําใหเอกสารของ HTML สามารถท่ีจะเช่ือมตอกับระบบฐานขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพและ
รวดเร็ว รายการระบบฐานขอมูลท่ี PHP สามารถเช่ือมตอได เชน Oracle, Sybase, mSQL, 
MySQL,SOLID, ODBC, PostgreSQL, Adabas D, FilePro, Velocis, Informix, dBase, Unix dbm 
เปนตน 

Rasmus Lerdorf เปนผูสรางภาษา PHP นี้ดวยภาษา C มีผูขอใชโปรแกรมภาษานี้มากมาย 
ราสมัสจึงเขียนคูมือการใชและเรียกภาษานี้วา PHP V. 1.0 และหลังจากนั้นก็มีกลุมโปรแกรมเมอร 
ไดแก ซีฟ สุราสกี้ และ แอนดี้ กัดมาน เขียนเพิ่มเติมทําใหโปรแกรม PHP เกงข้ึนตอมากลุมราสมัสก็
เขียน PHP ข้ึนใหมท้ังหมดและเผยแพรเปน PHP V. 3.0 

ลักษณะสําคัญของ PHP 
- เปน Open Source ใชไดฟรี 
- เปนโปรแกรมท่ีทํางานในฝง Server 
- มีหลายเวอรชัน สําหรับยูนิกส ลีนุกซ วินโดวส 
- เรียนรูไดงาย สามารถฝงเขาไปในแฟม HTML และใชโครงสรางและไวยากรณงาย ๆ 
- เร็วและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อใชกับ Apache Web Server เพราะไมตองการ

โปรแกรมจากภายนอก 
- ใชรวมกับ XML ไดทันที และใชรวมกับ Database เกือบทุกยี่หอ 
- ใชกับโครงสรางขอมูลไดท้ังแบบสเกลลา (Scalar), อารเรย (Array), แอสโซซิเอทีฟ

อารเรย (Associative Array) 
ในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาสคริปต PHP จะเหมือนกับภาษา C, Java หรือ Perl        

โดยผูพัฒนาภาษา PHP พยายามท่ีจะรวมเอาหลักภาษาที่สําคัญของท้ังสามภาษามารวมเขาดวยกัน
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในตัวภาษาของ PHP ใหมากท่ีสุด รูปแบบการสอดแทรกภาษาสคริปต 
PHP ในเอกสารของ HTML นั้นมีอยูดวยกัน 4 รูปแบบคือ 

รูปแบบท่ี 1 (แบบ SGML) 
<? 
……..รายการคําส่ังของ PHP; ….. 
?> 

รูปแบบท่ี 2 (แบบ XML) 
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<?php 
……..รายการคําส่ังของ PHP; ….. 
?> 

รูปแบบท่ี 3 (แบบ JavaScript) 
<script language=”php”> 
……..รายการคําส่ังของ PHP; ….. 
</script> 

รูปแบบท่ี 4 (แบบ ASP) 
<% 
……..รายการคําส่ังของ PHP; ….. 
%> 

รูปแบบท่ีนิยมและใชกันแพรหลายคือรูปแบบท่ี 1 โดยคําส่ังแตละคําส่ังของภาษา PHP 
จะตองจบดวยเคร่ืองหมาย semicolon (;) 
 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ฤกษเฉลิม ณ วันจันทร (2550) ไดศึกษาคนควาเร่ือง “ระบบจัดการเรียนการสอนแบบ
อิเล็กทรอนิกส ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ของเขตพื้นท่ีการศึกษาลําพูน เขต 1” โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อสรางระบบจัดการเรียนการสอนแบบอิเล็กทรอนิกส ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ของเขตพื้นท่ี
การศึกษาลําพูน เขต 1 ซ่ึงเปนระบบท่ีมีลักษณะการทํางานเปนอี-เลิรนนิงแบบระบบการจัดการ
เรียนรู(Learning Management System: LMS) และแบบระบบการจัดการเน้ือหา(Content 
Management System: CMS)  โดยระบบไดแบงผูใชงานเปน 3 สวนคือ ผูเรียน ครูผูสอน และ ผูดูแล
ระบบ ครูผูสอนเปนผูสรางเนื้อหา และผูดูแลระบบดูแลควบคุมขอมูลท่ีบันทึกเขาไปในระบบ         
ผูศึกษาไดพัฒนาระบบโดยใชโปรแกรมภาษาพีเอชพี(PHP) และระบบฐานขอมูลมายเอสคิวแอล  
ผลการศึกษาพบวาการพัฒนาระบบดังกลาวผูใชมีความพึงพอใจในการใชงานระบบอยูในระดับดี 
และสามารถนําไปใชงานไดจริง 

พัฒนะ อินตะต้ือ (2547) ไดศึกษาคนควาเร่ือง “การพัฒนาระบบการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส สําหรับรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของมหาวิทยาลัยแมฟาหลวง จังหวัด
เชียงราย” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางระบบการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส ในรูปแบบของการเรียนรู
ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และใชเปนส่ือเพิ่มเติมจากการเรียนแบบบรรยาย ใหกับนักศึกษาใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของมหาวิทยาลัยแมฟาหลวง พัฒนาระบบเพื่อใชบน
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ระบบปฏิบัติการลีนุกสเรดแฮด 9 โดยใชโปรแกรมระบบฐานขอมูลมายเอสคิวแอว4.0.12 อาปาเช
เว็บเซิรฟเวอร2.0.46 โปรแกรมภาษาพีเอชพี4.3.4 โปรแกรมมาโครมีเดียดรีมวีฟเวอรเอ็มเอ็กซ     
เปนเคร่ืองมือในการพัฒนาระบบข้ึนมาและใชโปรแกรมโรโบเดโม 5 โปรแกรมโฟโตชอป ในการ
จัดเนื้อหาบทเรียน ผลการศึกษาพบวาการพัฒนาระบบดังกลาวผูใชมีความพึงพอใจในการใชงาน
ระบบอยูในระดับมาก 

เทวา พรหมนุชานนท (2547) ไดศึกษาคนควาเร่ือง “การสรางเว็บเพจเบ้ืองตน โรงเรียน
เมตตาศึกษาเชียงใหม”โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางระบบการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส ในรูปแบบ
ของการเรียนรูผานระบบเครือขายอินทราเน็ตและอินเทอรเน็ต พัฒนาข้ึนมาบนระบบปฏิบัติการ
วินโดวส 2000 โดยใชโปรแกรมภาษาพีเอชพี ระบบฐานขอมูลมายเอสคิวแอล โปรแกรมเว็บ
เซิรฟเวอรอาปาเช ในการพัฒนาระบบ และใชโปรแกรมมาโครมีเดียดรีมวีฟเวอร โปรแกรม    
มาโครมีเดียออเทอรแวร โปรแกรมวินแคม ในการสรางบทเรียน ผลการศึกษาพบวาการพัฒนา
ระบบดังกลาวผูใชมีความพึงพอใจในการใชงานระบบอยูในระดับดี โดยมีคาเฉล่ียประสิทธิภาพ
ของระบบอยูท่ี 4.38 

ณัฐฌาน สุพล (2546) ไดศึกษาคนควาแบบอิสระเร่ือง “การพัฒนาระบบการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกสวิชาระบบสํานักงานอัตโนมัติ มหาวิทยาลัยพายัพ” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาแนว
ทางการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเรียนการสอน เพื่อศึกษาข้ันตอนการ
ออกแบบและการพัฒนาระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส  ผู ศึกษาพัฒนาระบบบน
ระบบปฏิบัติการลีนุกซ ภาษาพีเอชพี โปรแกรมฐานขอมูลมายเอสคิวแอลและอาปาเช ในการพัฒนา
ระบบ และใชโปรแกรมมาโครมีเดียออเทอรแวรสรางบทเรียน ผลการศึกษาพบวาการพัฒนาระบบ
ดังกลาวสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชงานไดจริง 

จากการคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของขางตนผูศึกษาไดใชแนวคิด ข้ันตอนและ
วิธีการดําเนินการตาง ๆ ประกอบการวิเคราะหออกแบบและพัฒนาระบบตามลําดับ 


