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บทคดัยอ่ 
 
การวิจยัครังนี้ ้ มีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างบทเรียนออนไลนบ์นระบบอินเตอร์เน็ตเร่ืองการเซตคอนฟิกเูรชัน่
เร้าเตอร์ซิสโก ้ และหาผลสมัฤทธิทางการเรียนบทเรียน์ จากการประเมินผลเปรียบเทียบกนระหวางกอนั ่ ่
เรียนและภายหลงัจากท่ีมีการเรียนบทเรียนผานระบบเครือขายอินเตอร์เน็ต่ ่ โดยใชเ้ทคโนโลยขีองเวบ็ใน
การถายทอดเนือหาและเทคโนโลยรีะบบการบริหารรายวิชา่ ้  (Course Management System) ลกัษณะ
ของรายวิชาเป็นแบบรายวิชาออนไลน์คุณภาพสูง (High Quality Online Course) มีการนาํเสนอ  โดย
สร้างเนือหาบทเรียนส่ือประสม้ , Simulated Laboratory, และ Real Laboratory, แบบทดสอบ, แบบ
ประเมินผล บนเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ (Server) และผูเ้รียน (Client) จะสามารถเขา้ถึงส่ือตางๆเหลานี่ ่ ้บน
ระบบเครือขายอินเตอร์เน็ต่  
 

ผลการวิจยัพบวา  คุณภาพโปรแ่ กรมเนือหาประกอบการทดลองท่ีสร้างขึน  มีแบบฝึกหดัแบบจาํลอง้ ้
(Simulated  Laboratory) , มีโปรแกรมและอุปกรณ์การทดลองแบบเรียลไทม(์Real Laboratory), 
แบบทดสอบท่ีสามารถวดัพทุธิพิสยัของผูเ้รียนไดอ้ยางแมนยาํ ่ ่ , แบบประเมินผลท่ีมีคุณภาพ  ระดบั
ความคิดเห็นเฉล่ียรวมทุกดา้นอยใูนเกณฑดี์  และการหาประสิทธิภาพของบทเรียนเปรียบเทียบกน่ ั
ระหวางกอนเรียนและภายหลงัจากท่ีมีการเรียนบทเรียนผานระบบเครือขายอินเตอร์เน็ต่ ่ ่่   อยใูนเกณฑ ์่
47.78 / 90.12 
 
 
คาํสาํคญั : บทเรียนออนไลน/์ แบบฝึกหดัแบบจาํลอง/ การทดลองแบบเรียลไทม ์
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Abstract 

 

The objectives of this research were to construct online learning on internet entitled Cisco router 
configuration the internet system and to find out results from lessons before and after the tests on 
the online learning course by web technology. Additionally, the web as course management system, 
high quality online course, simulated laboratory, real laboratory, exercise and evaluate forms on the 
server and clients were used to connect the internet system. 
 
The results found that the course quality of the constructed test had simulated laboratory, real-time 
laboratory, test which precisely measured cognition of users, quality assessment form. The average 
level of opinions was at a good level. The performance of the lesson before and after the learning 
reached a criteria set of 47.78/90.12. 

 
Keywords:   Online Learning Course / Simulated Laboratory / Real-time Laboratory  
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บทที่ 1 บทนํา 
 

1.1 ความสําคญัและที่มาของปญหา 
ในปจจุบนัการพัฒนาระบบการเรียนเพื่อตอบสนองการเรียนรูตลอดชีวติ  คือการเปดโอกาสใหบคุคล
เขารับการศึกษาและฝกอบรมไดตลอดเวลา  เชน นโยบายและมาตรการการพัฒนาระบบสะสมเครดิต
การเรียน (Credit  Bank) ซ่ึงเปดโอกาสใหบุคคลเขาเรียนและออกไปทํางานแลวนั้นสามารถเขามา
เรียนตอไดทุกชวงเวลาของชวีิตการทํางาน  หรือการสงเสริมการเรียนการสอนระบบอาชีวศึกษา
ทางไกลโดยใชระบบสารสนเทศมาชวยสนับสนุน  โดยเฉพาะอยางยิ่งการผลิตสื่อการศึกษาทางดาน
การอาชีพเร่ิมมีความสําคัญมากขึ้น ดังมีผลงานวิจยัหลายชิ้นยนืยนัวา  ส่ือที่ผลิตควรใหมีการฝกปฏิบัติ  
3  ระดับ  คือ Virtual  Laboratory, Simulated  Laboratory, และ Real Laboratory [ 1 ]  หรือแมกระทั่ง
หนวยงานภาครัฐหรือภาคเอกชนอื่นๆก็ตาม  ก็ไดมีการพัฒนาบุคลากรขององคกรใหมีความรู
ความสามารถเพื่อพัฒนาระบบงานหรือบริการตางๆใหทนัตามความตองการของผูใช  การพัฒนา
ระบบการเรียนออนไลน (Online Learning) จึงเขามามบีทบาทมากขึ้น และเพิ่มโอกาสใหพนักงานเขา
รับการศึกษาและฝกอบรมไดตลอดเวลา แตอยางไรก็ตามแมมีระบบการเรียนออนไลนเขามาชวยเสริม
ระบบการพัฒนางานมากขึ้น  การเรียนภาคปฏิบัติก็ยังคงเปนเรื่องยากและมีอยูนอยมาก  ทั้งที่การเสริม
ทักษะทีด่ีที่สุดคือการฝกปฏิบัติบอยๆ จนเกิดเปนความชาํนาญ 
 
เมื่อกลาวถึง Online learning คนสวนใหญจะหมายถึง การเรียนเนื้อหา หรือ สารสนเทศซึ่งออกแบบ
มาสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชเทคโนโลยขีองเว็บในการถายทอดเนื้อหาและเทคโนโลยี
ระบบการบริหารรายวิชา (Course Management System) ซ่ึงการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงออกเปน 
3  ลักษณะ คือ  
 1.  เนนขอความออนไลน  (Text Online) เปนการนําเสนอเนื้อหาในรูปของขอความเปนหลัก
โดยเนนเนื้อหาท่ีเปนขอความและตัวอักษรมีลักษณะเชนเดียวกับการสอนบนเว็บ (WBI)  
 2.  รายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online Course) เปนการ
นําเสนอเนื้อหาในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงและวีดีทัศน ที่ผลิตขึ้นมาอยางงาย ๆ นอกจากนี้ยังมกีาร
พัฒนาระบบการบริหารรายวชิา เพื่อชวยใหผูใชปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวก  
 3.  รายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) เปนการนําเสนอเนื้อหาใน
ลักษณะของสื่อประสมที่ไดรับการออกแบบและพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้มีการเนนการ
เขาถึงเนื้อหาตามความตองการในลักษณะที่ไมเปนเชิงเสนตรง มีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียน
สามารถโตตอบกับเนื้อหารวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความ
เขาใจไดหลังจากนั้นผูสอนอาจนัดหมายผูเรียนมาพบ เพื่อเนนย้ําประเด็นสําคัญ ๆ ที่ผูสอนทราบวา
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ผูเรียนมักเกิดปญหา หรือตอบปญหาที่ผูเรียนพบจากการที่ไดศกึษาดวยตนเองแลวกอนทีจ่ะมาเขา   
ช้ันเรียนนั่นเอง[2]  
 
ในงานวิจยันี้ไดเนนการทํางานในระบบที ่ 3. รายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online 
Course) เปนการนําเสนอ  โดยสรางเนือ้หาบทเรียนสือ่ประสม, Virtual  Laboratory, Simulated  
Laboratory, และ Real Laboratory, แบบทดสอบ,แบบประเมินผล บนเครื่องเซิรฟเวอร (Server) และ
ในสวนของผูตองการใชงาน  หรือผูเรียน (Client) จะสามารถเขาถึงสื่อตางๆเหลานี้ทางระบบเครือขาย
อินเตอรเน็ต  ซ่ึงในงานวจิัยคร้ังนี้เลือกเอาการเรียนออนไลน (Online learning) เร่ืองพื้นฐานการเซต
คอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก เพราะวาปจจุบันเทคโนโลยีดานการสื่อสารและโทรคมนาคมเขามามี
บทบาท กับชีวิตประจําวันของเรามากขึ้นทุกวนั การใชงานจากเครือขายหนึ่งผานไปยังอีกเครือขาย
หนึ่ง  หรือจากเครือขายหนึ่งไปยังอกีหลายเครือขาย  ไมวาจะเปนระหวางหนวยงานกับหนวยงาน  
หรือระหวางผูใหบริการอินเตอรเน็ต (ISP) กบัผูใชบริการ  การเชื่อมโยงเครือขายตางๆเหลานี้จะตองมี
อุปกรณที่เปนตัวกลางสําหรับการเชื่อมโยงนั้นคือ เราเตอร (Router) การอิมพลีเมนตระบบเนต็เวิรก
สวนใหญ  จะตองมีการอางอิงกับการเซตคอนฟกูเรชนั  บนอุปกรณเน็ตเวิรกจริง  ซ่ึงหนีไมพน
อุปกรณเน็ตเวริกของซิสโกที่มีสวนแบงทางการตลาด  แทบจะเรียกไดวาเกือบรอยเปอรเซ็นตในตลาด 
Enterprise  Network ของในปจจุบัน[3] 
 
เนื่องดวยในปจจุบันการศกึษาเรื่องการเซตคอนฟกูเรชนัเราเตอรซิสโก เพื่อการนําไปใชงานจริงยังถูก
จํากัดอยูในวงแคบเฉพาะบางกลุม และถูกมองเปนเรือ่งยากสําหรับสําหรับผูที่จําเปนตองดูแลระบบ  
ไมวาจะเปนหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน  โรงงาน  บริษัท  หางรานมหาวิทยาลัย  โรงเรียน หรือแม
กระทั้ง Home Use ก็ตาม  รวมถึงเจาหนาที่ชางเทคนิคที่มีหนาที่ตดิตั้งดูแลระบบอินเตอรเน็ตของ
หนวยงานผูใหบริการอนิเตอรเน็ต  จําเปนที่จะตองเรงศึกษาเพื่อจะไดเพิ่มประสิทธิภาพการใหบริการ
ที่ดีขึ้น  อีกประการหนึ่งที่เปนประเด็นสําคัญคือการฝกอบรมการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก มี
คาใชจายสูงมากและอาจตองฝกอบรบหลายครั้งเพื่อเพิ่มความชํานาญในการฝกทักษะ และนั้นก็
หมายถึงตองมคีาใชจายเพิ่มขึน้ 
 
บทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก นอกจากจะเปนการ
สนับสนุนการเรียนรูตลอดชวีิตแลว  ยังสามารถฝกปฏิบัติโดยไมจํากดัทั้งระยะทาง  เวลา  สถานที่ 
และจํานวนผูเรียน  ลดความเลื่อมลํ้าระหวางผูอยูหางไกลจากแหลงความรูกับผูอยูใกลกับแหลงความรู 
หรือลดปญหาความขาดแคลนบุคลากร และเครื่องมือฝกปฏิบัติ  ซ่ึงเปนปญหาเรื้อรังอยูจวบจน
ปจจุบันและยงัเพิ่มประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสามารถทําแบบฝกหัดแบบจําลอง 
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(Simulation Network) ได  ซ่ึงก็หมายถงึการที่ผูเรียนจะไดฝกทักษะการ คอนฟกเูรชันเราเตอรซิสโก 
เหมือนกับการเซตอุปกรณเราเตอรซิสโกจริง 
 

1.2 วัตถุประสงคของการวจิัย 
การวิจยับทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก   ผูวิจัยได 
กําหนดวัตถุประสงคในการดําเนินการวิจยัไวดังนี้คือ 
 

1.2.1   เพื่อสรางบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก 

   

1.2.2   เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซต

คอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกโดยการประเมินผลเปรียบเทียบกันระหวางกอนเรียนและภายหลังจากที่มี
การเรียนบทเรยีนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก ผานระบบ
เครือขายอินเตอรเน็ต  
 

1.3   สมมุติฐานการวิจัย 
การจัดการเรยีนบทเรียนออนไลนบนอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกเูรชันเราเตอรซิสโกผานระบบ
เครือขายอินเตอรเน็ต มีประสิทธิภาพทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากกวาเกณฑเฉลี่ยรอยละ 80 จากการ
ทําแบบทดสอบกอนบทเรียน และแบบทดสอบหลังบทเรียน โดยหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
จบ 
 

1.4  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
การวิจยัคร้ังนี้  กอใหเกิดคณุประโยชนในดานตางๆ ดังนี้ 
 

1.4.1   ไดเรียนรูบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ต เร่ืองการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก 

ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ตในรูปแบบของเว็บ ทีม่ีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับการเรียนการ
สอนภาคปฏิบัติการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก 
 

1.4.2    เพิ่มประสิทธิภาพและความเชื่อมั่นของผูดูและระบบ  โดยสามารถเรียนรูและทําการทดลอง

อิมพลีเมนตระบบเน็ตเวิรก ทีใ่ชการจําลอง ในรูปแบบการปฏิบัติงานจริง  
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1.4.3   เปดโอกาสใหผูดูแลระบบทีไ่มมีโอกาสไดรับการฝกอบรม อันเนือ่งมาจากมีคาใชจายสูง  

และไมคอยมหีลักสูตรเปดใหอบรม ไดมีโอกาสเรียนรูไดดวยตนเอง   
 

1.4.4   สนับสนุนการเรียนรูตลอดชวีิต  ใชเวลาเรยีนตอนไหนกไ็ด แลวแตความพรอมของผูเรียน 
 

1.4.5   สามารถฝกปฏิบัติโดยไมจํากดัทั้งระยะทาง  เวลา  สถานที่และจํานวนผูเรียน 
   

1.4.6   ลดความเลื่อมลํ้าระหวางผูอยูหางไกลจากแหลงความรูกบัผูอยูใกลกับแหลงความรู 
 

1.4.7   ลดปญหาความขาดแคลนบคุลากร และเครื่องมือฝกปฏิบัติ 
   

1.4.8   ชวยใหมีคณุภาพและมาตรฐานการเรียนการสอนที่ดีขึ้น 
 

1.4.9   ชวยจดัสรรทรัพยากรใหใชรวมกันอยางแทจริง  และเกดิประโยชนสูงสุด 
 

1.4.10    เปนพื้นฐานสูการพัฒนาหองปฏิบัติการเสมือนตอไป 
 

1.5   ขอบเขตของงานวิจัย 
การวิจยัเปนการออกแบบและสรางบทเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซต 
คอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  สามารถแบงขอบเขตการวจิัย ดังนี ้
 
1.5.1    ดานเนื้อหาประกอบดวยเนื้อหา  6  บทเรียนดังตอไปนี ้

1.  โครงสรางตําแหนงการวางอุปกรณและการเชื่อมตอกับอุปกรณภายนอก 
  2.  การออกแบบและคํานวณไอพแีอดเดรส 
  3.  พื้นฐานวิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก 

4.  วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับ Frame Relay 
5.  วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับ Leased Circuit 
6. วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับบริการ Internet 
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1.5.2   ดานเทคนิค  มรีายละเอียดดังนี้ 
1. เนื้อหาของรายวิชาถูกเก็บไวใน  Home  Page โดยใชโปรแกรมจําลองเซิรฟเวอร(Server)    

Appserve ลงบนระบบปฏิบัติการ  Window xp  ทําเปนเซิรฟเวอร  
2. การเชื่อมตอเซิรฟเวอรเขากับระบบอินเตอรเน็ตโดยใชไอพีจริง (Public IP Address) โดย

ใช URL ดังนี้  Http://202.129.13.211/Online-learning/Index 
3. เนื้อหารายวิชาออกแบบและสรางโปรแกรม Macro Media Dreamweaver,โปรแกรม 

PHP,โปรแกรม  MSQL, โปรแกรม Flash 
4. ใชโปรแกรม Visual Basic 6  เชื่อมตอโปรโตคอล  TCP/IP  กับ พอรตสื่อสาร RS232  

เขาเครื่องเซิรฟเวอรและใชอุปกรณ Router Cisco 2500ทํา  Real Laboratory  
5. ใชโปรแกรม  Macro Media  Flash ออกแบบ Virtual  Laboratory และ Simulated  

Laboratory 
6. อุปกรณการทดลองจัดทําเพยีง  1  ชุดโดยเชื่อมตอประจําไวกับเครื่องเซิรฟเวอร 

 

1.5.3   ประชากรที่ใชในการทําวิจยั คือ  เจาหนาที่ชางเทคนิคพนักงานบริษัท  กสท  โทรคมนาคม  
จํากัด(มหาชน)  สํานักงานบริหารลูกคาเขตตะวนัตก จํานวน  30  คน ซ่ึงปฏิบัติงานประจําจงัหวัด
นครปฐม, สมุทรสาคร, ราชบุรี, สุพรรณบุรี, กาญจนบุรี, เพชรบุรี, และชุมพร  
 

1.5.4   ตัวแปรจากการวิจัยประกอบดวย 

 
1.5.4.1   ตัวแปรตน  บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก 
 
1.5.4.2   ตัวแปรตาม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของชางเทคนิคที่เรียนดวยบทเรยีนออนไลนบนระบบ
อินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก 
 

1.6   ขอตกลงเบื้องตน 
ในการวิจัยคร้ังนี้กําหนดขอตกลงเบื้องตนดังตอไปนี ้
 

1.6.1   ผูเรียนมีพื้นฐานการใชงานคอมพิวเตอรและสามารถใชงานอินเตอรเน็ตได 
 

1.6.2   การใชเวลาในการเรียนเรยีนดวยบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเนต็ เร่ืองการเซต
คอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก แตละใบงานการการทดลองตางกัน  ประสบการณการใชงานเราเตอร 
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1.6.3   ตางกัน  ถือวาไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1.7  คําจํากัดความของศัพทเฉพาะ 

 

1.7.1   การเรียนออนไลน(Online-learning) 
หมายถึง การเรียนในลกัษณะใดก็ได ที่ใชการถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส การเรียน
เนื้อหา หรือ สารสนเทศซึ่งออกแบบมาสาํหรับการสอนหรือการอบรม โดยใชเทคโนโลยีของเว็บใน
การถายทอดเนื้อหาและเทคโนโลยีระบบการบริหารรายวิชา (Course Management System) 
 

1.7.2   เราเตอร (Router) 

หมายถึง  อุปกรณที่เปนตัวกลางสําหรับการเชื่อมโยงจากเครือขายหนึ่งผานไปยังอีกเครือขายหนึ่ง  
หรือจากเครือขายหนึ่งไปยังอีกหลายเครือขาย โดยในงานวิจยัคร้ังนี้เลือกใชเราเตอร ยี้หอซิสโก  รุน 
2500 
 

1.7.3   ไอพีจริง (Public IP Address)  

หมายถึง ที่อยูในระบบอินเตอรเน็ตที่สามารถประกาศและอางอิงถึง โดยสามารถประกาศและอางอิง
ถึงไดเพียงแหงเดียวในโลกเทานั้น 
 

1.7.4    โปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
หมายถึง โปรแกรมการสอนที่มีเนื้อหาพืน้ฐานการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก และโปรแกรมเชือ่มตอ
อุปกรณเราเตอรซิสโก  รุน 2500  
 

1.7.5     โปรแกรมแบบฝกหัดจําลอง 

หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่อฝกหัดพื้นฐานการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก  โดยใชโปรแกรม
มาโครมิเดียแฟลช(Macro Media  Flash) 
 



บทที่ 2 ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

ในบทนีจ้ะกลาวถึงเรื่องทฤษฎีและงานวจิยัที่เกีย่วของ  โดยการวิจยัคร้ังนี้ไดศึกษาเอกสาร  และ
งานวิจยัในเรื่องบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  ดังมี
รายละเอียดการนําเสนอ  และลําดับหวัขอดังตอไปนี ้
 2.1  หลักการและทฤษฎีเกีย่วกับการเรียนออนไลน(online learning) 
 2.2  หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
 2.3  การทํางานของระบบการเรียนออนไลน 
 2.4  แนวคดิดานการวิเคราะหและออกแบบ (Analysis and Design Concept) 
 2.5  การพัฒนาเว็บโดยใชมลัติมีเดีย (Web Multimedia Development) 
 2.6  อินเตอรเน็ต (Internet) และเทคโนโลยีที่เกีย่วของ 
 2.7  การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางเว็บเพจ 
 2.8  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
 

2.1  หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนออนไลน(online learning) 
การเรียนออนไลน (online learning)  หมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได ซ่ึงใชการถายทอดเนือ้หา
ผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนกิส ซ่ึงเนื้อหา สารสนเทศอาจอยูในรูปแบบการเรียนที่คุนเคย เชน 
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction), การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) 
การเรียนออนไลน (Online Learning), การเรียนทางไกลผานดาวเทยีมหรืออาจอยูในลักษณะทีย่งัไม
คอยเปนที่แพรหลายนัก เชน การเรียนจากวิดีทัศนตามอัธยาศัย(Video) ประโยชนที่ไดจากการเรียน
ออนไลนแยกเปนหัวขอไดดงันี้ 
 

2.1.1  ความรวดเร็วและผลกระทบที่มีตอการพฒันาตาม เปาหมายและวัตถุประสงคของการเรียนรู 

เพราะการเรยีนออนไลน ใหบริการผานสื่อที่ใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนหลัก  จึงมีขอไดเปรยีบที่
สามารถนําผูเรียนเขาสูบทเรยีนไดอยางรวดเร็วโดยผูเรียนแทบไมเสยีเวลาในการรอ เพื่อเขาสูบทเรียน
นั้นๆเลย  นอกจากนัน้ผูเรียนยังสามารถเลือกที่จะเขาเรยีนในบทเรียนใดกอนหรือหลังไดดวยตวัเอง
โดยที่ไมตองเรียนตามลําดับของบทเรียนในรายวิชานั้น  ซ่ึงนับเปนจุดเดนของการเรยีนแบบออนไลน  
 

2.1.2  ความทันสมัยอยูเสมอของหลักสูตรการอบรม การที่ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและ

จัดลําดับของการเรียนดวยตนเอง การเรยีนแบบออนไลนทําใหสามารถ สนองตอบพฤติกรรมการ
เรียนรูของแตละบุคคลไดเปนอยางดี   เพราะผูเรียนบางคนมีพฤติกรรมที่จะเลือกเรียนในหวัขอหรือ 
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บทเรียนที่ตนคิดวามีประโยชนหรือสามารถตอบปญหาที่ตนสงสัย ในขณะนั้นกอนแลวจึงเรียน
บทเรียนอื่นๆภายหลัง นอกจากนั้นการที่ผูเรียนสามารถเลือกสถานที่เวลา และชวงเวลาที่ผูเรียนรูสึกวา
สะดวกสบายหรือเหมาะสมตอการเรียนรูของตนที่สุด การเรียนยอมเกิดจากความเต็มใจและมีความ
กระตือรือรนที่จะเรียนรูทําให  เกิดสัมฤทธิผลของการเรียนรู และการที่ผูพัฒนาระบบการเรียนแบบ
ออนไลนมีการปรับปรุงขอมูลในบทเรียนของตนใหทนัสมัยอยูเสมอจะสงผล ใหผูเรียนผูเรียนไดรับ
ความรูที่เหมาะสมกับสถานการณปจจุบัน  
 

2.1.3 เปนการศึกษาที่เสียตนทุนต่ํา  ทั้งนี้เพราะผูเรียนสามารถเรียนจากแหลงที่มีการเชื่อมโยง

เครือขายที่ใกลกับที่พักอาศยัหรือแหลงที่ผูเรียนสะดวกที่สุด และสวนใหญผูเรียนเสียคาสมัครครั้ง
เดียวแตสามารถเรียนบทเรียนนั้นๆ ไดหลายครั้งไมมีการจํากัดจํานวนครั้งที่เรียน การสอบเพื่อวัดผลก็
สามารถทําไดจากสถานที่เดยีวกับที่เรียน  ดังนั้นเมื่อมองในแงของการเปรียบเทียบตนทุนแหงคาเสีย
โอกาส(Opportunity cost) แลว  การเรยีนแบบออนไลนมีตนทุนตอหนวยสําหรับผูเรียนต่ําการการ
เรียนโดยปกต ิ  เพราะไมมี คาเดินทาง คาที่พัก (ในกรณทีี่ผูเรียนอยูไกลสถานศึกษา)และสามารถเรียน
ไปในขณะทีก่าํลังทํางานอยูในที่ทํางานดวย (ในชวงที่มีเวลาวาง หรือนายจาง(อนุญาต)โดยไมตอง   
ทิ้งงานเพื่อเดนิทางไปเรียน  ในสวนของผูพัฒนาบทเรียนเองกเ็สียตนทุนต่ําเพราะเสียตนทนุในการ
พัฒนาครั้งเดียวก็สามารถนาํไปใชงานไดหลายตอหลายครั้งโดยจะเสียคาใชจายเพิ่มเปนครั้งคราว 
เฉพาะเพื่อการบํารุงรักษาขอมูล อุปกรณทีใ่หบริการและคาใชจายในการปรับปรุงขอมูลเทานั้น ซ่ึงจะ
ต่ํากวาทีจ่ะตองพัฒนาบทเรียนใหมทกุครั้งที่จะใหบริการอยางเหน็ไดชัด  
 
ในการออกแบบพัฒนาการเรยีนแบบออนไลนประกอบไปดวย 4 องคประกอบหลัก  ไดแก  
 
2.1.3.1  เนื้อหา (content)  เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ การเรียนแบบออนไลน
คุณภาพของการเรียนการสอนของการเรยีนแบบออนไลนและการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการ
เรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไรสิ่งสําคัญที่สุดก็คือเนือ้หาการเรียนซึ่งผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียนซึ่ง
ผูเรียนมีหนาทีใ่นการใชเวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการปรับเปลี่ยน (convert) 
เนื้อหาสารสนเทศที่ผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและ
เหตุผลดวยตัวของผูเรียนเอง 

 
2.1.3.2   ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) องคประกอบทีสํ่าคัญมาก
เชนกนัสําหรับการเรียนแบบออนไลนไดแก ระบบจัดบริหารการรายวิชาซึ่งเปนเสมือนระบบที่
รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพื่อใหความสะดวกแกผูใช ในการจัดการกับการเรียนการสอน
ออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในที่นี้ อาจแบงไดเปน 3 กลุมไดแกผูสอน (instructors) ผูเรียน (students) และ 
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ผูบริหารระบบเครือขาย (network administrator) ซ่ึงเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเขาใชทีจ่ัดหา
ไวใหกจ็ะมีความแตกตางกันไปตามแตการใชงานของแตละกลุม ตามปรกติแลว เครื่องมือที่ระบบ
บริหารจัดการรายวิชาตองจดัหาไวใหกับผูใชไดแก พื้นที่และเครื่องมือสําหรับการชวยผูเรียนในการ
เตรียมเนื้อหาบทเรียน พื้นที่และเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถามการจัดการ        
กับแฟมขอมูลตางๆ  นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาทีส่มบูรณจะจดัหาเครื่องมือในการ
ติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปนในลักษณะของ ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส        (e-mail)     
เว็บบอรด (Web Board) หรือ แช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจดัหาองคประกอบพิเศษอื่นๆ เพื่ออํานวย
ความสะดวก ใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบดูสถิติการเขา
ใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูใชสรางตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เปนตน 
 
2.1.3.3   โหมดการติดตอสื่อสาร (Modes of Communication) องคประกอบสําคัญของ การเรียนแบบ
ออนไลนที่ขาดไมไดอีกประการหนึ่ง ก็คือการจัดใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอนวิทยากร
ผูเชี่ยวชาญอื่นๆ รวมทั้งผูเรียนดวยกัน ในลักษณะทีห่ลากหลาย และสะดวกตอผูใช กลาวคือ มี
เครื่องมือที่จัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา  1  รูปแบบ     รวมทัง้เครื่องมือนั้นจะตองมีสะดวกใช 
(user-friendly) ดวย ซ่ึงเครือ่งมือที่จัดการเรียนแบบออนไลนควรจัดหาใหผูเรียน ไดแก การประชมุ
ทางคอมพิวเตอร,ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail)  
 
2.1.3.4  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ  องคประกอบสุดทายของการเรียนแบบออนไลน  แตไมไดมี
ความสําคัญนอยที่สุดแตอยางใดไดแกการจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกบัเนื้อหาในรูปแบบ
ของการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบความรู   ทั้ง 4 องคประกอบถือวาเปนองคประกอบที่มีความ
จําเปนและขาดเสียไมไดในการออกแบบและพัฒนาการเรียนแบบออนไลน ดังนั้นผูสนใจในการนํา 
การเรียนแบบออนไลนไปประยุกตใชในการเรียนการสอนของตน ก็สามารถที่จะใชเกณฑและ
องคประกอบตางๆเหลานี ้ เพื่อนําไปใชในการออกแบบและพัฒนาการเรียนแบบออนไลนของตนให
สมบูรณ หรืออาจนําไปใชประเมินระบบการเรียนแบบออนไลนที่มีการใชงานอยู และปรับปรุงใหมี
ความครบถวนสมบูรณ [2] 
 

2.2 หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
ไพโรจน   ตีรณธนากุล, ไพบูลย   เกียรติโกมล และสิริลักษณ   ตีรณธนากุล   [4]    ไดพัฒนาหลักการ
ออกแบบการสอน 9 ขอของกาเย (Gagne’) เพื่อใหเหมาะสมกบัการออกแบบ  บทเรียนแบบ 
IMMCAI: Interactive  MultiMedia Computer Assisted Instruction   ในขั้นตอนของการออกแบบ 
และเขียนกรอบเนื้อหา    เพือ่ใหไดบทเรียนที่เกิดจากการการออกแบบ      ในลักษณะของการสอนจริง  
(Live Instruction)  ดังนี ้
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2.2.1   การนําเขาบทเรียน (Preview or Warmup) 
การนําเขาบทเรียนเปนกระบวนการเตรยีมความพรอมของผูเรียนในการเรียนรูส่ิงที่มุงหมายที่จะสอน  
ซ่ึงเปนกระบวนการที่สําคัญในการสรางเสริมประสิทธิผลการเรียนรูของผูเรียนเปนอยางมาก  ในการ
นําเขาบทเรียนควรดําเนนิการ  ดังนี ้
  1.  ทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรู  (Inform the Learner of the Objectives)  การเรียน
บทเรียน  คอมพิวเตอรจะตองดําเนินการใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน
รวมถึงเคาโครงของเนื้อหา ซ่ึงเปนการทําใหผูเรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยให
ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับ
เนื้อหาสวนใหญไดจะมีผลทาํใหการเรยีนรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้น และทําใหผูเรียนสามารถจํา และ
เขาใจเนื้อหาไดดีกวาดวย  การทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรู สามารถจัดทําไดหลายแบบ เชน 
เปนการสรางความเขาใจอยางกวาง ๆ จนถึงการรับรูในหวัขอยอยดวย  ในการออกแบบบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ หลักการสําคัญอยางหนึ่งคือ ขอความหรือภาพวดีีโอ ภาพตอเนื่องหรือคํา
บรรยายที่เสนอบนจอ ควรที่จะสั้นและไดใจความและสิ่งเสนอนั้น ถาเปนไปไดควรจะมีสวนจูงใจ
ผูเรียนดวย ขอควรที่จะตองพจิารณาในการออกแบบมีดังนี้ 
       ก.  ใชคํา ภาพ แผนภูมิที่ส้ัน ๆ ส่ือความหมายดีและเขาใจงาย 
       ข.  หลีกเลี่ยงสิ่งทีย่ังไมเปนที่รูจกัและเปนที่เขาใจโดยทั่วไป 
       ค.  ไมควรยืดยาวจนเกนิไป โดยเฉพาะในเนื้อหายอยในแตละสวน 
   ง.  การทําใหผูเรียนมีโอกาสทราบสวนที่สามารถประยุกตใชจะทําใหนาสนใจไดบาง 
       จ.  หากบทเรียนมหีลายบทเรียน การนําเสนอแผนภูมิบทเรยีนแทน Menu จะทําใหงายขึ้น
       ฉ. การนําเสนอเรือ่งราวนํา เพือ่สรางความสนใจในการนําเขาบทเรียนเปนสิ่งที่ดี แตควร
คํานึงถึงดานเวลา กําหนดชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อขามชวงไปก็ได 
  2. การสรางความสนใจใหเกดิขึ้น (Gaining Attention) ในการนําเขาบทเรียนควรจะทําให
ผูเรียนไดรับ แรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ดังนัน้ ควรจะเริ่มดวยลักษณะการใหภาพ แสง สี
เสียงหรือการประกอบกันหลาย ๆ อยาง  โดยส่ิงที่สรางขึ้นนั้น จะตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ 
ซ่ึงจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน  และเปนการเตรยีมผูเรียนใหพรอมที่จะศกึษาเนื้อหาตอไป ใน
บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียน จะตองเริ่มตั้งแต Title ของบทเรียนใน
การสราง Titile นั้นจะตองออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูทีจ่อภาพ ไมใชพะวงอยูที่แปนพิมพ 
ถึงแมตองการตอนสนองจาก ผูเรียน โดยผานแปนพมิพก็ควรจะเปนการตอบสนองที่งาย ๆ เชน     
การกด Space Bar หรือ การกด Key ตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน  ขอควรที่จะตองพจิารณาในการออกแบบ 
มีดังนี ้
       ก.  ใชกราฟฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญ งาย ไม
ซับซอน 
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ข.  ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนคิอื่น ๆ เขาชวย เพื่อแสดงการเคลื่อนไหว
       ค.  ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอื่น ๆ ที่ตัดกับพื้นชัดเจน 

ง.  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟฟก 
จ.  กราฟฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกนิไปหรือใหผูเรียนกด Key หรือ Space Bar

       ฉ. ในกราฟฟกดังกลาวควรแสดงชื่อเร่ืองบทเรียนหรือหัวเร่ือง  เนื้อหาไวดวย 
ช.  ควรใชเทคนิคการเรียนกราฟฟกที่แสดงบนจอไดเรซ มีการเคลื่อนไหวที่เหมาะสม 
ซ.  กราฟฟกนัน้ นอกจากจะเกี่ยวของกับเนือ้หาแลว ตองเหมาะสมกับวยัของผูเรียนดวย 

 

2.2.2   การนาํเสนอเนื้อหาบทเรียน (Presenting Main Content) 
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรจะเริ่มจากสวนที่มีความสัมพันธกับ การนําเขาบทเรียน และจะตอง
ยึดหลักการสอนที่จะตองเริม่จากสิ่งที่รูไปสูส่ิงที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูส่ิงที่สูงขึ้น จากสิ่งที่เขาใจงาย
ไปสูส่ิงที่สลับซับซอน และการนําเสนอสิ่งตาง ๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปนกลุมกอนที่เหมาะสม
เพื่อเปนการสรางประสิทธิผลการเรียนที่สูงขึ้นในการนําเสนอเนื้อหาควรดําเนนิการดังนี ้
     1. ทําการกระตุนใหหวนนึกถึงความรูเดิม (Stimulate Recall of Requisites) ในการเรยีน
ความรูใหมของผูเรียน  เนือ้หาและแนวความคิดอาจตองมีสวนอาศัยพื้นฐานความรูบางเรื่องมากอน 
หากผูเรียนสามารถจําเรื่องเหลานั้นได จะทําใหผล การเรียนรูเนื้อหาใหมงายยิ่งขึ้น ดังนั้น ผูออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองหาวธีิการชี้นําและกระตุน ใหผูเรียนไดหวนนกึถึงความรูเดมิให
ไดกอน ทั้งนีน้อกจาก เพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรบัความรูใหมแลว ยังเปนการทบทวนหรือให
ผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งทีต่นรูมากอนดวย เชน จัดใหทํากจิกรรมที่จะหวนสัมพนัธกับเนื้อหาเดิม 
การนําเสนอเรือ่งราว ภาพ หรือเหตุการณที่จะโยงไปยังเนื้อหาเดิมได หรือใชวิธีการตรวจสอบตาง ๆ 
ที่จะวัดและชีน้ําใหผูเรียนตระหนกัถึงความรูเดิม เชน การทดสอบกอนการเรียนรู (Pre-Test)  เพื่อ
ตรวจสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน (หมายเหตุ การทดสอบกอนการเรียน (Pre-Test) นี้ จะตางจาก
การทดสอบกอนเรียนเพื่อประสิทธิผล ซ่ึงจะเปนการทดสอบเพื่อหาระดับความรูใหมที่ผูเรียนรูกอน
เขาเรียนบทเรยีน) เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรู ส่ิงใหมอยางมีประสิทธิภาพ การทบทวนความรู
เดิมนี้ อาจใชการทดสอบเสมอสําหรับการเขาสูบทเรียนใหม แตหากเปนบทเรียนที่สรางเปนรายหนวย
ตอ ๆ กันไปตามลําดับ  การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคดิ
ยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนกอนหนานี้  ซ่ึงเชนเดียวกับทีก่ลาวมาแลววา การกระตุนอาจแสดงดวยคําพูด 
คําเขียน ภาพ หรือเปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม  จะมากบาง  นอยบาง  ขึ้นอยูกับความ
เหมาะสมกับเนื้อหา ขอควรที่จะตองพจิารณาในการออกแบบมีดังนี ้
       ก.  หามใชการคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการเรียนเนื้อหาใหมเทากัน  ควรจะ
มีการทดสอบหรือใหความรู เพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรบัความรูใหม 
       ข.  การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามเนื้อหามากที่สุด 
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       ค. ในระหวางการเรียนเนื้อหาใหม ควรใหโอกาสแกผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออก
จากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนเนื้อหาเดิมไดตลอดเวลา 
       ง.  อาจจะใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคดิ จะทําใหบทเรียนนาสนใจขึ้น 
   2.  การเสนอเนื้อหานาสนใจ (Presenting the Stimulus Material) ในการนําเสนอเนื้อหาใหม  
สามารถนําเสนออยางนาสนใจ โดยการเสนอภาพที่เกีย่วของกับเนื้อหาประกอบกับคําพูดที่ส้ัน งาย 
และไดใจความ เปนหวัใจสําคัญของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน การใชภาพประกอบจะทําให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึน้และความคงทนในการจําจะดกีวาการใชคําพูดหรือขอเขียนเพียงอยางเดยีว 
เพราะภาพ จะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู บางครั้งในเนื้อหาบางชวง มีความยาก
ในการที่จะสรางภาพประกอบ แตก็ควรหาวิธีการอื่น ๆ ที่จะนําเสนอแทนดวยภาพได ซ่ึงจะไดผล
ดีกวาขอเขยีนทั้งหมด  ภาพที่สามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีทั้งภาพนิ่งและภาพ 
เคลื่อนไหว ภาพนิ่ง (Still Picture) ไดแก ภาพลายเสน  ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3 มิติ  ภาพถายของจริง  
แผนภาพ  แผนภูมิ  กราฟและสวนอื่น ๆ สวนภาพเคลื่อนไหว (Motion  Picture)  ไดแก  ภาพจาก
สัญญาณวิดีทศัน (Video)  ภาพจากสัญญาณดิจิตอลอื่น ๆ  เชน ภาพถายดิจิตอลจาก Laser  Disc จาก
กลองถายภาพโทรทัศนโดยตรง  เปนตน  การใชภาพประกอบเนื้อหาจะตองมีความเหมาะสม ดังนี ้
       ก.  มีรายละเอียดไมมากเกินไป 
       ข.  ใชเวลาใหภาพปรากฎบนจอไมลาชาเกินไป 
       ค.  ภาพจะตองเกีย่วของโดยตรงกับเนื้อหาเทาที่ควร 
       ง. ไมสลับซับซอน เปนที่เขาใจยาก 
       จ.  ตองใหเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบทางกราฟฟก 
 
หากจะตองมีเนื้อหาที่เสนอเปนขอความหรือคําอธิบายนั้น  ในแตละกรอบไมควรมีมากจนเกนิไป 
เพราะขอเขียนเหลานั้นจะเบยีดเสียดทําใหอานยาก  จะทาํใหผูเรียนตองพยายามอานอาจรูสึกเบื่อที่ตอง
อานนาน ๆ ดวยขอควรพจิารณาในการออกแบบ มีดังนี ้
       ก.  ควรใชภาพนิ่งประกอบการเสนอเนื้อหาเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหา
สําคัญ 
       ข.  พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนือ้หาที่ยาก และซับซอน และมีการ
เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น 
       ค.  ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรยีบเทียบในสวนเนื้อหาที่ควรจะ
มี 
       ง.  ในการเสนอเนื้อหาที่ยาก และซับซอน จะตองเนนใหชัดเจน โดยเฉพาะในสวนของ
ขอความสําคัญ  ซ่ึงอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร  การ
ใชสี หรือเปนการชี้แนะดวยคําพูด เชน ดูทีด่านลางของภาพ 
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       จ.  จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจดัแบงกลุมคําอานใหจบเปน
ตอนและไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 
       ฉ.  การกําหนดสวนของปฏิสัมพันธ  จะตองกําหนดใหสามารถกระทําไดหลายรูปแบบ
ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่น แทนที่จะใหกด Space Bar อยางเดียว 
   3. กํากับแนวทางการเรียนทีเ่หมาะสม (Providing Learning Guidance) ในการเรียนรู หากมี
การจัดระบบการเรียนเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิม จะทําใหการเรยีนที่
กระจางชดั (Meaningful Learing) และทําใหสามารถวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบนพื้นฐาน
ของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ แตโดยทั่วไปผูเรียน
จะไมทราบ รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรยีนรูอยางมีประสิทธิภาพก็ได ดังนั้น หนาทีข่อง
ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน จะตองพยายามหาเทคนคิในการที่จะชีแ้นะ กาํกับและ
กระตุนใหผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสม นําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรู
ใหม  นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศกึษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความ
กระจางชดัดวย เทคนิคของการดําเนนิ เนือ้เร่ืองบทเรียน การใชภาพเปรียบเทียบ การใชตัวอยาง จะ
ชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจแนวคดิตาง ๆ ไดชัดเจนขึ้น  Guided Discovery หรือพยายามให
ผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง จะเปนอีกแนวทางหนึ่งในการชี้นําการ
เรียนรูของผูเรียน โดยผูออกแบบบทเรียนจะตองคอย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวาง ๆ แลวคอย ๆ แคบลง หรือ
การใชคําถามตะลอมถาม จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง เปนตน ขอควรพจิารณาในการออกแบบ มีดังนี้ 
       ก.  ตองชี้นําใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหา   และชวยใหเห็นวาเนื้อหานั้นมี
ความสัมพันธกับเนื้อหาใหมอยางไร 
       ข.  ใหตวัอยางทีแ่ตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหมใหชัดเจนขึ้น 
เชน ตัวอยางของเครื่องกลึงหลาย ๆ ชนิด  หลาย ๆ ขนาด 
       ค.  ใหตวัอยางที่ไมใชตัวอยางทีถู่กตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตวัอยางที่ถูกตอง เชน ใหดู
ภาพเครื่องกัด  ภาพของเครื่องเจียร และบอกวาเครื่องเหลานี้ไมใชเครื่องกลึง  เปนตน 
       ง.  ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยากควรมีตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม  ถาเปนเนื้อหา
ที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 
       จ.  จะตองออกแบบในการกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูเดิม และประสบการณเดิมดวย 
 

2.2.3   การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Re-enforcement) 
ในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามขั้นตอนในการนําเสนอ อาจจะสรางความเขาใจในเนื้อหาไดระดับ
หนึ่ง ซ่ึงอาจจะยังไมชัดเจนสมบูรณ ดงันั้น การจัดใหมีกจิกรรมเสริมความเขาใจเพิ่มขึ้น จะเปน
กระบวนการเรียนรูที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  กระบวนการเสริมความเขาใจบทเรียน
สามารถดําเนินการได ดังนี ้
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   1. กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการเรียนรูจะมีมาก
หรือนอยเพยีงใด เกีย่วของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู  หากผูเรียนไดมี
โอกาสดําเนินการเรียนรูอยางถูกตอง ไดรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การตอบสนอง
ตอการถาม การโตตอบในดานกิจกรรมอื่น ๆ ที่จําเปนและเหมาะสม เชน การทําการทดลอง การทํา
แบบฝกหัด หรือการแสดงออกอื่น ๆ เปนตน ซ่ึงจะทาํใหการเรยีนรูดีกวาผูที่เรียนโดย การอานหรือ
การคัดลอกขอความเพยีงอยางเดียว 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืน ๆ มาก ทําใหการเรยีนจากคอมพิวเตอรนั้น
สามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร (Interactive) ได ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมไดหลาย
ลักษณะ แมจะเปนการแสดงความคิดเหน็ การเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเครื่องก็สามารถทําได 
กิจกรรมเหลานี้เองที่ทําใหผูเรียน ไมรูสึกเบื่อหนาย และเมื่อมีสวนรวมคิดหรือติดตาม ซ่ึงทําใหเกิด
ความผูกประสานใหโครงสรางของการจําดขีึ้น อุปกรณอ่ืน ๆ ที่จัดเปนการสอนแบบ Non-Interactive 
เชน วีดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทป หรือส่ือการสอนอื่น ๆ เปนตน ขอควรที่จะตองพิจารณาในการ
ออกแบบ มีดังนี้ 
       ก.  ออกแบบใหผูเรียน ไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรยีน 
       ข.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพมิพคําตอบ หรือขอความสั้น ๆ เพื่อเราความสนใจ  แตไม
ควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกนิไป 
       ค.  ควรมีกระบวนการเราความคิดและจนิตนาการจากการตะลอมดวยคําถาม 
       ง.  หลีกเลี่ยงถามและการตอบสนองซ้ํา ๆ หลายครั้ง การถามแตละครั้ง เมื่อทําผิดสักครั้ง
สองครั้ง ควรจะให Feedback  แลวเปลี่ยนทาํกิจกรรมอยางอื่นตอไป 
       จ.  ในการตอบสนองจากผูเรียน ไมควรใหมคีวามผิดพลาด แตหากเปนสวนเขาใจผิด เชน 
การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ Space ในการพิมพอาจเกนิไปหรือขาดหาย บางครั้งใชตวัพิมพใหญ หรือ
ตัวพิมพเล็กกอ็าจใชวิธีการเตือนใหแกไขได 
       ฉ.  จะตองแสดงใหการตอนสนองของผูเรียนกรอบเดียวกนักับคําถาม และการตรวจปรับ
คําตอบ จะตองอยูบนกรอบเดียวกันดวย ซ่ึงอาจจะเปนกรอบซอนขึ้นมาในกรอบหลกัเดิมกไ็ด 
   2. การประเมนิความเขาใจในการเรียนรู  (Assessing  Performance)   บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจดัเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การตรวจสอบระดับความรูใหมทีเ่รียนเพื่อผลทางการ
เสริมการใหความรูใหมเพิ่มหรือซํ้า  จะทําการเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูปไดผลสมบูรณขึ้น  ซ่ึงอาจจะ
เปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือจดัทํากิจกรรมใด ๆ ที่เหมาะสมและสัมพันธกับเนื้อหา  จะมผีล
ทําใหเกิดการจําระยะยาวของผูเรียนดวยการประเมินผลหรือกระทํากิจกรรม  ควรครอบคลุมและ
เรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ถาบทเรียนมหีลายสวนอาจจําแนกแบบประเมิน (ทดสอบ) 
หรือกิจกรรมออกเปนสวน ๆ ตามเนื้อหา ซ่ึงขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียนวาจะตองการแบบใด การ
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ประเมินหรือกจิกรรมเหลานี ้  จะตองยอนผลกลับดวยการเฉลยใหผูเรียนไดรับรูระดับการเรียนของ
ตนเองดวย  ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี้ 
       ก.  ส่ิงที่ตองการประเมินและกิจกรรมนั้น ตองตรงกับวัตถุประสงค ของบทเรียน 
       ข.  การยอนกลับ (Feedback)  จะเปนสิ่งที่ถูกตองและเสริมความเขาใจมากขึ้น  และตอง
อยูบนกรอบเดยีวกัน  และแสดงตัวโตตอบตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว 
       ค.  ไมควรใหผูเรียนจะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป  นอกจากเสียเวลาแลวผูเรียนอาจจะ
เกิดความเบื่อหนาย 
       ง.  ใหผูเรียนตอบไดหลายครั้งในแตละคําถามและจะตองมีคาํเฉลยที่ถูกตองแสดงใหดู
ดวย 
       จ.  จะตองกํากับการโตตอบใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน เชน ควรจะตอบคาํถามดวยวิธีใด 
เชน ใหกด T  ถาเห็นวาถูก  และกด F  ถาเห็นวาผิด เปนตน 
   3. ใหขอมูลยอนกลับ(Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน IMMCAI  
สามารถกระตุน ความสนใจจากผูเรียนไดมากขึน้และทาทายผูเรียนไดดี เมือ่มีการยอนผลกลับ 
(Feedback) โดยการบอกเปาหมายที่จะเรยีนใหชัดเจน และใหตําแหนง ณ ที่เรียนขณะนั้น ผูเรียนอยู
ตรงไหน หางจากเปาหมายอยางไรทําใหผูเรียนไมเรียนรูในความมืด ผูเรียนจะทราบสภาพแวดลอม
การเรียนอยางโปรงใสชัดเจน การยอนกลับที่เปนรูปภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะ   
อยางยิ่งถาภาพนั้นเกีย่วของกบัเนื้อหาที่เรียน หรือดวยคําเขียน คําตอบตาง ๆ รวมทั้งเปนกราฟ ก็เปน
การเหมาะสมดี ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี ้
       ก.  ใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบ 
       ข.  จะตองทําใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิด โดยแสดงผลยอนกลับบนกรอบเดิม 
       ค.  ถาใชภาพยอนกลับจะตองเปนภาพที่งายและเกีย่วของกับเนื้อหาดวย หากหาภาพที่
เกี่ยวของตรง ๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคยีงได 
       ง.  อาจใชภาพกราฟฟกในการยอนกลับ  แตควรใหเหมาะสมและเกีย่วของกับเนื้อหาดวย 
ถาหากหาภาพที่เกี่ยวของตรง ๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคียงได 
       จ.  สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได แตคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ผิดควรใช
เสียงตางกัน 
       ฉ.  ถาเปนคําถามหรือโจกยที่มตีัวเลือก ควรเฉลยคําตอบที่ถูกหลังจากผูเรียนทําผิด 2 – 3 
คร้ัง (เฉพาะในสวนที่เปน Re-enforcement เทานั้น) 
       ช.  สามารถใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกลไกลจากเปาหมายได 
       ซ.  ในการนําเสนอลําดับขอเพื่อเสริมความเขาใจ  จะตองใชการสุมยอนกลับเราความ
สนใจ และจะไมสามารถจําไดหากจะตองทําซ้ํา 
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2.2.4    การสรุปบทเรียน (Re-view) 
การเสริมการจาํและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ในการออกแบบการสอนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของกาเยน (Gagne’) จะใหเปนกจิกรรมสรุปเฉพาะ
ประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักซอมปญหากอน
จบบทเรียน ในขั้นนีเ้องที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนํา การนําความรูใหมไปใช หรืออาจจะ
แนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติมกิจกรรมเหลานี้ จะทําใหผูเรียน สามารถเปลี่ยนการจําจากความจํา
ช่ัวคราว เปนความจาํระยะยาวได และจะสามารถถายทอดความรูไปยังผูอ่ืนไดดวย  ขอควรที่จะตอง
พิจารณาในการออกแบบ มีตงันี้ 
   1.  ใหสรุปใหชัดเจนวาความรูใหม มีสวนสัมพันธกับความรู หรือประสบการณเดิมที่ผูเรียน
คุนเคยแลวอยางไร 
   2.  ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคดิที่สําคัญของเนื้อหาเพื่อเปนการจัดหมวดหมูให
เหมาะสม 
   3.  ช้ีนําเสนอแนะการนําความรูใหมสามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง 
   4.  เสนอแนะแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการคนควาศกึษาตอไปใหชัดเจน 
 

2.2.5   การทดสอบบทเรียน (Test or Examination) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึง่ ซ่ึงใชสําหรับศึกษาดวยตนเอง
โดยเฉพาะบทเรียน IMMCAI นี้ สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนที่กําลัง
เรียนบทเรียน IMMCAI  จะเสมือนกําลังถูกสอนโดยผูสอน ซ่ึงเปนสภาพการสอนเสมือนจริง (Virtual 
Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอบ คอมพิวเตอรก็สามารถตรวจความถูกผิดของการตอบและ
ประเมินผลออกมาได โดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคาํตอบเอง การทดสอบความรูใหมในชวงทาย
ของบทเรียน ที่เรียกวา Posttest เปนสิ่งที่จําเปน เพราะการทดสอบดงักลาว อาจเปนการทดสอบเพื่อ
เก็บคะแนน หรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวา ผูเรียนผานเกณฑต่ําสุด เพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไป
หรือไม การทดสอบนี้ จะยอนผลกลับเฉพาะระดับผลการสอบเทานั้น จะไมเฉลยคําตอบและจะไมให
ตอบ หลายครั้งดวย ในการออกแบบทดสอบหลังเรียนนี้ จะตองพจิารณาประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 
   1.  ตองแนใจสิ่งที่ตองการวัดนั้น ตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
   2.  ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่เขียนไว 
   3.  ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่ทําขอทดสอบ 
   4.  คํานึงถึงความเปนมาตรฐานของขอสอบ ตองแมนยําและเชื่อถือได 
   5.  อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพยีงอยางเดียวควรใชภาพประกอบบาง 
   6.  หากการตอบจะเปนการพิมพคําไมควรตัดสนิคําตอบวาผิด  หากผดิพลาด หรือเวนวรรคผิด
หรือใชตัวพิมพเล็กแทนทีจ่ะเปนตวัพิมพใหญ เปนตน 
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2.3   การทํางานของระบบการเรียนออนไลน 
การสรางสื่อการสอนการเรียนออนไลนบนอินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  ใช
หลักการออกแบบเว็บใหทํางานเชื่อมตอกบัระบบเครือขายอินเตอรเนต็    โดยการบนัทึกลงขอมูลลง
บนเครื่องคอมพิวเตอร  ซ่ึงสามารถจัดเก็บไดในหลายรูปแบบ  เชน  HTML ไฟลบันทึกเสียง  รูปภาพ  
วีดีทัศน  หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส และเครื่องคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่ในการจดัเก็บขอมูลนี้ก็จะทํา
หนาที่ในการกระจายขอมูลใหแกผูที่สนใจ การเขาถึงขอมูลจากเครื่องนี้หรือที่เรียกวา เซิรฟเวอร  
(Server)  โดยผูใชสามารถคนหาขอมูลจากดัชนี้  และแปลงขอมูลไดโดยงายซึ่งการทํางานของระบบ 
ส่ือการสอนออนไลนนี้ ประกอบไปดวยสวนที่สําคัญดังนี้ [5] 
 

2.3.1   ฮารดแวร (Hardware)  
ฮารดแวร หรืออุปกรณที่จําเปนสําหรับการทํางานของสื่อการเรียนออนไลน    สามารถแยกเปนสวน
หลัก ๆ ไดดังนี้ 

- เซิรพเวอร มีหนาที่ในการจัดเก็บบันทึกขอมูล และการกระจายของขอมูล 
- ไคลเอนต (Client) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชในการสอบถามและคนหาขอมลูจากเซิรฟเวอร 
-   เครื่อขาย (Network) ทั้งผูสอน และผุเรียนจะใชเครื่อขายในการติดตอส่ือสารกับเซิรฟเวอร 

 
การทํางานรวมกันของอุปกรณทั้ง  3 ประเภท  สามารถจําแนกขั้นตอนการทํางานไดดังนี ้
ขั้นตอนที่ 1 ผูใชจะสรางขอความผาน โปรแกรมเว็บบราวเซอรเพื่อที่จะสงหรือรับ ขอมูลจาก
เซิรฟเวอร 
 
ขั้นตอนที่ 2 โปรแกรมเว็บบราวเซอรจะทําหนาที่สงขอความ   โดยใชเครื่อขายการสื่อสารไปยัง 
เซิรฟเวอร 
 
ขั้นตอนที่ 3 เซิรฟเวอรจะไดรับคําสั่งหรือคํารองขอขอมูลจากโปรแกรมเว็บบราวเซอร หลังจากนั้นจะ
ทําการคนหาขอมูลและระบบงานที่ตองการ 
 
ขั้นตอนที่ 4 เซิรฟเวอรจะสงขอมูลกลับไปยังโปรแกรมเว็บบราวเซอร ที่เครื่องลูกขายโดยจะแสดงผล
ของขอมูลที่รองขอใหกับผูใชตามความตองการ 
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2.3.2  ซอฟทแวร (Software) 
ซอฟทแวรที่ใชในการพัฒนาระบบงาน การบํารุงรักษา และการปฏิบัติการประจําปกติของระบบ    
เว็บเพจ ไดแบงซอฟทแวรออกเปน 3 สวน คือ 

-   Supporting Sofeware เปนการสนับสนุนการปฎิบตัิการใหกับระบบเว็บเพจ ตัวอยางเชน 
Word Processor , Graphic Program และ Database Managemenet System 

-   Client Software ทําหนาที่จดัการการเชื่อมตอเขาสูระบบเว็บเพจ ของทั้งผูเรียนและผูสอน 
เชน โปรแกรม Web Browser โปรแกรมจดหมายอเิล็กทรอนิกส Chat และ Video  Conferncing 

-   Server  Software ทําหนาที่รับผิดชอบการจดัการ และการกระจายของขอมลูในระบบ
เว็บเพจ เชน เซิรฟเวอรจดหมายอิเล็กทรอนิกส (SMTP Server และ POP Server) เว็บเซิรฟเวอร (Web 
Server) และ Mailing List Server 

 

2.3.3   การเชื่อมตอระบบ 
ส่ือการสอนดวยระบบเว็บ  จะสามารถทํางานไดตองมีระบบการเชื่อมตอ ระหวางลกูขายกับเซิรฟเวอร
ซ่ึงปจจุบัน สามารถจําแนกไดเปน 3 ประเภทคือ 
  1.  LAN ระบบนี้จะใหความเร็วที่สูง แตกจ็ะมีคาใชจายสูงเชนกัน 
  2.  Home  Connection ระบบนีผู้ใชสวนใหญในปจจุบนั จะใชการเชื่อมตอจากกันบาน โดยใช
อุปกรณ  Modem  และสายโทรศัพท  แตอาจมีปญหาในดานของความเร็วถามีการสืบคนขอมูลใน
ปริมาณมาก หรือการใชขอมูลประเภทมัลตมิีเดีย 
  3. Hybrid เปนรูปแบบผสมระหวางการใช  Modem ที่ความเร็วต่ําในการ  Update และการ
ส่ือสารกับ  CD-ROM ที่ใชสําหรับการกระจายขอมูลที่มปีริมาณมาก 
 

2.3.4   การนําเสนอสื่อการเรียนออนไลน 
การนําสื่อการเรียนออนไลน ซ่ึงเปนการนําเสนอสื่อการสอนสูผูใชงาน สามารถจําแนกเปน 3 ประเภท
ดังนี ้
 
2.3.4.1  การกระจายของขอมูล พิจารณาจากการสราง และการบนัทึกลงบนเวบ็ สามารถแบงออกเปน
ขอ ๆ ไดดังนี ้

-  Distribution การกระจายขอมูลสามารถทําไดดีกวาสื่อประเภทอื่น ๆ เชน แผนดิสก CD-
ROM และเอกสารสิ่งพิมพตาง ๆ ซ่ึงจะใหประโยชนไดนอยกวา 

- Conversion เปนขั้นตอนการแปลงขอมูลจากเอกสาร หรือฐานขอมลูคอมพิวเตอร ลงสู
รูปแบบของเวบ็ เชน HTML GIF หรือ JPEG 
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- Value-Added Conversion  การเพิ่มมูลคาของการแปลงขอมูลโดยมีคุณลักษณะพิเศษเพิ่ม
จากการแปลงขอมูลปกติ  เชน การเพิ่มเสียงและภาพเคลื่อนไหว สําหรับงานสื่ออ่ืน ๆ 

- Creation  เปนกระบวนการทีย่าก และใชเวลามากที่สุด  กระบวนการนี้ส่ือการสอนใหม ๆ 
จะถูกออกแบบและสรางขึ้น สําหรับการใชงานบนเว็บ 
 
2.3.4.2  การติดตอสื่อสาร  การติดตอส่ือสารเปนสวนสําคัญที่จําเปนตองศึกษาและเรียนรู ซ่ึงสามารถ
แยกประเภทของการติดตอส่ือสารของการใชส่ือการสอนโดยใชเว็บ ที่มีโอกาสเกิดขึ้นไดดังนี ้

- การติดตอส่ือสารแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-to-One Commnunication) เปนการติดตอส่ือสาร
ในลักษณะเปนการสวนตวั เฉพาะผูสนทนากันเพียง 2 คน ซ่ึงเปนไดทั้งรูปแบบ Asynchronous เชน   
อีเมล (E-Mail) หรือ  Synchronous เชน การคุยเชิงโตตอบ (Interactive Chat) หรือรูปแบบที่เปน
เอกสารธรรมดา หรือสามารถมองเห็นภาพกันได เชน การประชุมรวมทางภาพ (Video Conferncing)  

- การติดตอส่ือสารจากหนึ่งคนไปยังหลายคน (One-to-Many Communication) ในสื่อ     
การสอนโดยใชเว็บ จะรวมถึงวิธีการนําเสนอแยย  Online หรือการแจงประกาศใหทราบ ซ่ึงสามารถ
ทําไดโดยการใชบัญชีจาหนา (Mailing List) หรืเการใชอีเมล 

- การติดตอส่ือสารจากหลายคนไปยังหนึ่งคน (Many-to-One Communication) เปนรูปแบบ
ที่ตรงกันขามกับ One-to-Many เปนการสือ่สารขอมูลจากหลายคนกลับมายังคนเดยีวเชนการตอบกลับ
ของแบบประเมินผลของนักเรียน 

- การติดตอส่ือสารระหวางคนหลายคน (Many-to-Many communication) เปนการสื่อสาร
แบบเปนกลุมใชในการพิจารณา การประชุม การโตตอบ และการลงคะแนนเสียง สําหรับ Tools ที่ใช
มีจํานวนมาก เชน บัญชีจาหนา ,Interactive Chat และการประชุมรวมทางภาพ 
 
2.3.4.3  การจัดการเรียนการสอน  การจัดการเรียนการสอนหมายความรวมถึง  ลักษณะงานของการ
จัดตารางเวลา การวัดผลการเรียน การบันทกึคะแนน และการกําหนดความจําเปนในการเรียนการสอน
ซ่ึงการใชเว็บเพจจะสามารถชวยจดัการกระบวนการเหลานี้ไดอยางมีประสิทธิภาพมากวา 
 

2.4 แนวคิดดานการวิเคราะหและออกแบบ (Analysis and Design Concept) 
แนวคดิดานการวิเคราะหและออกแบบนั้นจะกลาวถึง การวิเคราะหระบบและการออกแบบ ซ่ึงเปน
กระบวนการในการวิเคราะหแลวางแผนในการสรางสื่อการสอนโดยใชเว็บ การออกแบบเว็บเพจให
เหมาะสมตอการใชงาน ซ่ึงสามารถนํามาใชเปนแนวทางที่สําคัญเพื่ทําใหการพัฒนาสื่อการสอนได 
ผลลัพธตรงตามวัตถุประสงคและมีประสิทธิภาพ 
 



 

   

20 

2.4.1  การวิเคราะหระบบ (System Analysis) 
การวิเคราะหระบบ เปนขั้นตอนแรกที่ทํากอนเริ่มพัฒนาโปรแกรม ควรมีการวางแผนวาตองการทํา
อะไร และทําอยางไร เพื่อใหบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว ซ่ึงมีขั้นตอนการดําเนิการ 3 ขั้นตอน ดังนี ้

1. กําหนดเปาหมายที่ตองการใหชัดเจน 
2. แนวทางในการทําใหบรรลุเปาหมายนัน้ 
3. จัดลําดับความสําคัญของงาน 

 
2.4.4.1  กําหนดเปาหมาย  การวิเคราะหเพื่อกําหนดเปาหมายนั้น มีหลายวิธีในการกําหนด เชน การ
วิเคราะหจากประสบการณการเรียนการสอนของผูสอนและผูเรียน หรือจากการระดมสมอง เปนตน 
ซ่ึงมีขอควรพิจารณวเิคราะหหาเปาหมาย ดังนี ้

- วิเคราะหปญหาวาการศึกษาในหองเรียนในขณะนี้มีปญหาอะไรบาง ซ่ึงมีความจําเปน ตอง
ถูกแกไข 

- วิเคราะหวาองคประกอบหรอืเนื้อหาสวนใดที่เปนประโยชนในการศึกษา วิเคราะหความ
ตองการของผูเรียนที่ทําใหผุเรียนพอใจ 

- ระบุความตอกงาร หรือส่ิงที่ตองการใหเปน 
- กําหนดเปาหมายที่ตองการใหชัดเจน 

 
2.3.4.2  หาแนวทางในการบรรลุเปาหมาย  นําปญหาที่ไดมาวิเคราะหหาวิธีการแกไขปญหา  เพื่อ
บรรลุเปาหมายที่ตองการ ซ่ึงมีหลักเกณฑดังนี ้

- กําหนดวิธีการแกปญหาที่มีความหลากหลาย 
- ใชวิธีการเรียนรูหลาย ๆ แบบที่เหมาะสมกับกลุมผูเรียน 

 
2.3.4.3   จัดลําดับความสําคัญของงาน  ปจจยัพื้นฐานที่ตองคํานึงถึงในการวางแผน มีดังนี ้

- ผลประโยชนที่จะไดรับ 
- ตนทุนดานฮารดแวร 
- ตนทุนดานซอฟทแวร 
- ระบบเครือขายที่ตองการ 
- คุณสมบัติของผูสอน และผูจัดการ 
- คุณสมบัติของผูใชงาน หรือผูเรียน 
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2.4.2  การออกแบบ (Design) [2] 
เมื่อตองการสรางสื่อการสอนโดยใชเว็บนัน้ ขอควรพจิารณาและคํานึงอันดับตน ๆ สําหรับการ
ออกแบบสื่อการสอนโดยใชเว็บ ใหมีโครงสรางที่เหมาะสมตามความตองการ มีดังนี ้

- คุณสมบัติของผูใชงาน 
- การสรางความรูสึกที่ดี และเปนจุดสนใจตอผูใชงาน 
- ใหผูเขาชมใชงานงายที่สุด มีโครงสรางที่ทําใหผูใชงานมีปญหานอยทีสุ่ด 
- คาํนึงถึงปริมาณของกลุมผูใชงาน 
- ออกแบบใหส่ือการสอนมีความยดืหยุน มโีครงสรางที่ปรับเปลี่ยนได 

 
หลักที่ชวยใหผลลัพธจากการออกแบบเว็บเพจมีประสิทธภิาพนัน้ สามารถแยกเปนกระบวนการหรือ
แนวทางตาง ๆ ไดดังนี ้
 
2.4.2.1  การออกแบบโครงสรางระบบ จุดประสงคใหญของการออกแบบ และการกําหนดโครงสราง
ของเว็บเพจ ก็เพื่อขวยผูใชงานหรือผูดูแลระบบทํางานไดงาย ซ่ึงแบงเปน 2 ลักษณะ คอื 

- โครงสรางการนําเสนอนําเสนอขอมูล (Presentation Structure) 
- โครงสรางการจัดเก็บขอมูล (Stwrage Structure) 

 
โครงสรางการนําเสนอขอมูล เปนการกําหนด โครงสรางที่ตองการนําเนอของเนื้อหา และแสดง
ความสัมพันธโดยรวมของขอมูลทั้งหมดทีป่รากฎอยูบนเว็บ ซ่ึงสามารถแบงไดหลายรูปแบบ ดังนี ้

1. แบบ Hierarchy Structure เปนโครงสรางศึกษาแบบแบงหวัขอเปนระดับ ช้ันตาม
ความสําคัญ 

2. แบบ  Sepuential Structure เปนโครงสรางที่ศึกษาโดยเรยีงตามลําดับทลีะรายการ 
3. แบบ  Hypermedia Presentation Structure เปนโครงสรางทีทมีการเชื่อมโยงขอมูลโดย

อิสระ 
 
โครงสรางการจัดเก็บขอมูล เปนโครงสรางแสดงการจัดเก็บในรูปแบบของไฟลื หรือไดเร็กทอรี่ ซ่ึงจะ
แสดงตําแหนงการจัดเก็บของขอมูลแตละรายการ ชน แสดงการเก็บไฟล HTML โดยขอควรพิจารณา
สําหรับการวางโครงสรางที่เก็บขอมูล มีดังตอไปนี ้

1. มีการจัดกลุมหัวขอ จะทําใหหาขอมูลไดงาย 
2. สามารถเขาถึงขอมูลจุดเดียวกันไดหลายวิธี 
3. หัวขอใหญที่ใหเลือกในแตละเพจ ไมควรมมีากกวา 5 ตัวเลือก 
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4. การออกแบบลําดับชั้นของการเชื่อมโยงขอมูล ไมควรใหสวนใดสวนหนึ่งมหีลายชั้นหรือ
กวางเกินไป 
 
2.4.2.2   การออกแบบเว็บเพจ 
การออกแบบชิ้นงานขึ้นอยูกับจุดประสงคหลักและประโยชนใชสอยของงาน แตการออกแบบเวบ็เพจ
ใหนาสนใจ เปนสวนหนึ่งที่จะทใหผูเขาชมอยากใชงานหากมี การนเสนอที่ดี ใชงานงายและเขาใจงาย 
การออกแบบเว็บเพจเปนงานศิลปะที่ผสมผสานกับงานหลายสวน เชนงานทางคอมพิวเตอร การ
ออกแบบกราฟฟก และมัลติมีเดียว ซ่ึงมีขอควรพิจารณาในการออกแบบเว็บเพจ มีดังนี้ 
ขอจํากัดทางเทคโนโลยี ที่ตองพิจารณา 3 อยาง  คือ 

- ความเร็วในการตอบสนองตอการใชงาน 
- ความละเอียดของการแสดงผลบนจอภาพ 
- สีที่สามารถแสดงใหเห็นบนจอภาพ 

 
ขอควรพิจารณาอื่น ๆ 

- ควรมุงประเดน็สําคัญไปที่การคัดเลือกเนื้อหาการออกแบบสวนภาพประกอบ
ภาพเคลื่อนไหว เพื่อทําใหช้ินงานนาสนใจ 

- ออกแบบเว็บเพจใหดูงาย และสะดวก 
- ใชรูปแบบ สีตวัหนังสือ และพื้นหลัง (Background) ใหมคีวามเหมาะสมตอการอาน 
- ส่ือการสอนควรมีแนวทางบอกใหรูวาผูใชงานกําลังทําอะไรอยู และอยูสวนไหนของเว็บ

เพจ และสามารถใชงานไดอยางไรบาง 
- ทําระบบทั้งระบบใหมีความสม่ําเสมอ มาตรฐานใหผูใชงานสามารถคาดเดาการเรียนรู 

และการทํางานของระบบ 
- รักษาความถูกตองของระบบไว 
- ระบบที่สรางตองมีความเปนหนึ่งเดยีว (Unique) มีความเปนเอกภาพ ระบบที่สรางขึ้นเพื่อ

สนับสนุนการทํางานทุกรูปแบบ จะมีความสับสนและยุงยาก 
- ส่ิงที่ปรากฎบนเว็บเพจ ตองตรงกับจุดประสงคของเว็บเพจ 
- สามารถใชเครื่องมือหลาย ๆ ตัวสนับสนุนการใชงานเว็บเพจได 
- สี สามารถใชสีชวยในการหรับปรุงระบบ เชน การใชสีเขมกับจุดเชือ่มโยงที่ยังไมไดไป 

และใชสีออนกับจุดเชื่อมโยงที่เคยไปมาแลว หรือการจดัสีใหเปนกลุม และใชสีใหเหมาะกับใชงาน 
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2.4.2.3 การออกแบบรูปแบบการนาํเสนอ 
หลังจากรวบรวมขอมูลทุกอยางเรียบรอยแลว ขั้นตอนตอไปคือการออกแบบสิ่งที่ตองการนําเสนอบน
เว็บบราวเซอรกอนสรางโปรแกรมเพื่อกาํหนดสิ่งที่ตองการนําเสนอของระบบงานทั้งหมด โดยวิธีการ
รวบรวมเอกสาร รูปภาพ ใหมาอยูบนเว็บเพจ จําเปนตองมีการออกแบบ ซ่ึงสรุปไดคือ 

1. มาตรฐานบราวเซอรที่มีอยูในปจจุบัน มกีารแขงขันกนัมาก ควรเลือกบราวเซอรที่เปน
มาตรฐานที่ใชกันทั่วไป หรืออาจจะมกีารกําหนดไวในคูมือการใชงานกวา เหมาะสมกับบราวเซอรตัว
ไหน 

2. ขนาดและรูปแบบของตัวหนังสือ ใชขนาดของตัวหนังสือที่ชัดเจน การใชตัดหนังสือที่มี
ขนาดแตกตางกันมาก ๆ จะทําใหผูอานสับสน ซ่ึงการเขียนใน HTML สามารถกําหนดรูปแบบ
ตัวอักษรลงไปได 

3. กราฟฟก ไมจําเปนตองใชรูปภาพหลากหลายบนเว็บเพจ ซ่ึงขอควรสังเกตเกี่ยวกบัการใช
กราฟฟกมดีังนี้ 

- ความหมายกอนหนา ถาใชรูปภาพใดความหมายของสิ่งนั้น เมื่อใชรูปภาพเดิมกับเพจ
ใหม ควรทีจ่ะรักษาความหมายเดิม 

- รูปแสดงความหมาย ควรใชรูปภาพที่แสดงถึงความหมายของภาพ เชน Back ควรเปน
เครื่องหมาย “<”  
  4. โครงรางของเว็บเพจที่ออกแบบ เพื่อใหงายตอการเขาใจเนื้อหาจะตองมีการจัดการ  ซ่ึงมี
ขอควรพิจารณาคือ 

- งานประเภทเดยีวกัน ควรวางไวตําแหนงใกลกัน เชน เครื่องมือของ Navigator ควรวาง
ไวกลุมใกลกนั 

- การจัดกลุม จะทําใหผูใชงานเขาใจไดงายไมตองมองหาขอมูล โดยพยายามจัดเปนกลุม 
- โครงรางของขอมูล วางรูปแบบและขนาดของตัวอักษรใหเปนเคาโครงที่เขาใจ และ

อานงาย เว็บเพจที่ยาวเกนิไปจะใชเวลานานในการเขาถึงขอมูล 
- การวางโครงรางเนื้อหาที่ส่ือความเขาใจจะชวยใหใชงานงาย และควรใชโครงรางที่

สามารถเขาใจไดโดยทัว่ไป 
  5. สวนประกอบของเว็บเพจ พยายามสราง Template สําหรับเว็บเพจ ใหส่ือความหมายทีช่วย
ลดความสับสนเมื่อใชงาน ความหมายของ Template คือโครงรางของเว็บเพจที่มีโครงสรางและ
สวนประกอบตาง ๆ ที่ใชในการนําเสนอ ปจจุบันมีเครื่องมือหลายชนดิชวยในการออกแบบ ซ่ึงในการ
ออกแบบควรมี 3 สวนหลัก คือ สวนหวั สวนเนื้อความและสวนทาย 
   - สวนหวั กอนที่จะนําเสนอเนื้อหา ควรมสีวนหวัที่ชัดเจน อาจจะเปนกราฟฟกหรือ ช่ือ
ของเว็บเพจ 
   - สวนเนื้อความ จะเปนทีเ่ก็บขอความของแตละเพจ 
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   - สวนทาย อาจจะมีขอมูลที่สามารถเชื่อมโยงไปที่อ่ืนได หรือเปนขอมลูเหมือนสวนหัวก็
ได 
  6. สรางเว็บเพจใหสวยงาม โดยสามารถหาขอมูลไดจาก 
   - Institutional Design ที่มี ไอคอน และ Template ตาง ๆ ให 
   - Exiting Templates มีเครื่องมือตาง ๆ ที่สนับสนุนการออกแบบเวบ็เพจ ซ่ึงสามารถ
นํามาใช และปรับปรุงใหเหมาะกับงานได 
   - Web-Based Inspiration ออกแบบโดยใชหลักการ และคํานึงถึงเนื้อหา ในการสอน 
   - Outsource 
 
2.4.2.4   การออกแบบโครงราง (Layout) ของหนาจอท่ีนําเสนอ 
การออกแบบดครงรางของหนาจอที่นําเสนอเปนการกาํหนดโครงราง ตําแหนาง ของ และรูปแบบ
โดยรวมกอนสรางโปรแกรม โดยมีการรางภาพตนแบบหรือ Prototype 
 
2.4.2.5  การศึกษาเครื่องมือ (Tools) ท่ีจะใชสราง 
เมื่อเสร็จงานออกแบบแลว ขั้นตอนตอไปคือการกําหนดเครื่องมือทีจ่ะใชในการสรางเว็บ โดยทํา
ความคุนเคย โดยการลองใชเครื่องมือนั้น ๆ และทดสอบการใชงาน 
 

2.5  การพัฒนาเว็บโดยใชมัลติมีเดีย  (Web Multimedia Development) 
การพัฒนาเว็บโดยใชมัลติมีเดียเปนการจัดเตรียม คัดเลือก เอกสารประกอบการเรยีนรู ที่ใชแสดงผล
บนเว็บเพจ เชน ขอมูล ประเภทตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ เปนตน 
 

2.5.1  ภาพ (Image & Picture) ภาพที่ถูกนําเสนอจะเปนภาพนิ่ง รูปถาย หรือกราฟฟกทีส่รางขึ้น 

เพื่อใชประกอบหรือนําเสนอรวมกับขอความที่ปรากฏอยูในเว็บเพจ ซ่ึงมีขอควรพิจารณา ดังนี ้
  - การนําเสนอรปูภาพบนเว็บนั้นตองคํานึงถึงขนาดของรูปที่แสดงบนเว็บเพจ ถามีขนาด
ใหญเกนิ 1 หนา จะตองใชการ Scroll ในทางตรงขามถรูปเล็กเกินไปก็จะไมสามารถแสดงรายละเอียด
ไดเก็บรูปภาพไวดวยกันที่สวนกลาง 
  - สามารถเก็บรูปภาพรวมไว Directory เดียวกันทั้งหมด เพื่อสะดวกในการคนหาและแกไข 
  - ภาพสามารถถูกนําเสนอในรปูแบบ  Image Map ซ่ึงหมายถึง รูปภาพที่แตละสวนของ 
รูปภาพสามารถอางอิงไปยังไฟล HTML ไดเมื่อผูใชงานคลิกที่รูปภาพ บราวเซอรจะเก็บจุดที่เมาทคลิก
บนรูปภาพและตรวจสอบวามีการอางอิง URL ใด จากนั้นจึงแสดงขอมูลที่อางอิงนั้นขึน้มา 
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2.5.2  วิดีโอ (Video) เปนภาพที่ถูกบันทึกไวจากเจตุการณจริง เพื่อนําเสนอสิ่งที่ตองการแสดงภาพ

จริงที่มีการเคลื่อนไหว  ซ่ึงตองมีการด Video Digitizing สําหรับแปลงสัญญาณจากวิดีโอใหอยูใน
รูปแบบที่คอมพิวเตอรรูจัก โดยการทําสตรีมมิง (Streaming) จะชวยลดเวลาในการเลนไฟลเสียงและ
วิดีโอที่เดิมตองโหลดใหครบทั้งไฟลกอนจึงเริ่มเลนได เพราะสามารถเลนเสียงและภาพไดทนัทีที่
ไดรับและเลนไปไดพรอมพบัการโหลด 
 

2.5.3  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะเกี่ยวกบัการสรางและวางภาพหลาย ๆ ภาพ

เขาดวยกันหลังจากที่มีการกาํหนดลักษณะการเคลื่อนไหวแลว ซ่ึงมีขอควรพิจารณา ดังนี ้
- การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเว็บอาจใชแบบการทํางานบนเซิรฟเวอรหรือแบบทํางานที่ฝง

ไคลเอนตซ่ึงการทําการเคลื่อนไหวแบบฝง ไคลเอนตจะเปนแบบที่นยิมมากกวา 
- การสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถสรางในรูปแบบ Virtual Reality หรือภาพ 3 มิติ เพื่อ

แสดงรูปสิ่งมีชีวิต หรือวัตถุบนบราวเซอรได หรือที่รูจักโดยทั่วไปวาภาษา Virtual Reality Modeling 
Language (VRML)  
 

2.5.4  เสียง (Sound) ไฟลเสียงชวยใหเว็บเพจมีความนาสนใจ เพิ่มความสามารถในการสื่อ

ความหมายและสามารถชวยเสริมความเขาใจในเนื้อหาได ตัวอยางเชน เพลงและคําพดู เปนตน 
 

2.6  อินเตอรเน็ต (Internet) และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ 

อินเตอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรซ่ึงเชื่อมดยงคอมพิวเตอรตาง ๆ ที่เกี่ยวของกันทั่วโลก โดย
เครื่องคอมพิวเตอรืเหลานั้นสามารรถติดตอส่ือสารและแลกเปลี่ยนขอมูลกันได  ทัง้ในรูปแบบภาพนิ่ง
เสียง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีโอ ไดอยางกลางขวางภาพยใตมาตรฐานเดยีวกัน โดยไมมกีาร
ผูกขาดวาใครเปนเจาของ ซ่ึงเทคโนโลยีพื้นฐานของอินเตอรเน็ตที่ควรทราบ มีดังตอไปนี้ 
 

2.6.1  ระบบ World Wide Web (WWW) คือ ระบบบริการกลุมขาวสารที่โยงใยกัน เพื่ออางอิงและ

คนควาไดสะดวกยิ่งขึ้น รูปแบบนี้เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซ่ึง WWW มีองคประกอบหลัก
ดังนี ้
  - WWW  Server หรือเว็บเซิรฟเวอร (Web Server) คือ โปรแกรมที่ทาํหนตาที่ใหบริการ
ขาวสารตาง ๆ ที่โยงใยกนัซึ่งถูก จัดเกบ็ในรูปแบบทีเ่รียกวาเว็บเพจ ดังนั้นคอมพิวเตอรเครื่องใดก็
ตามที่จะใหบริการ WWW ไดจะตองมีการติดตั้งโปรแกรม เว็บเซิรฟเวอรเสียกอน  โปรแกรมเวบ็
เซิรฟเวอรนั้น จะใหบริการโดยผานชุดซอฟทแวรส่ือสารที่เรียกวา Hypertext Transfer Protocol 
(HTTP) 
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  - WWW Browser หรือเว็บบราวเซอร  (Web Browser) คือโปรแกรมเสนอขอมูลขาวสาร
ซ่ึงจัดเก็บในรปูเว็บเพจ ปจจบุันเว็บบราวเซอรที่รูจักกันโดยทั่วไปมี 2 ประเภท  คือ 
   1. เท็กเว็บบราวเซอร ซ่ึงนําเสนอขอมูลของเว็บเพจไดเพยีงรูปแบบของขอความ เชน Lynx 
เปนตน 
   2. กราฟฟกเว็บบราวเซอร สามารถนําขอมูลของเว็บเพจทั้งในรูปแบบของขอความและ
กราฟฟก สามารถโตตอบการใชงานในลกัษณะ Graphic User Interface (GUI) เชน Netscape 
Navigation เปนตน 
 

2.6.2  โพรโตคอล (Protocol) ซอฟทแวรของทัง้ลูกขายกับเซริฟเวอรจะใชเครือขายในการเชื่อมโยง

และการแลกเปลี่ยนขอมูล ซ่ึงการเชื่อมโยงดังกลาวจําเปนตองมีหลักเกณฑ หรือขอกําหนดในการ
ติดตอส่ือสาร ที่เรียกวา โพรโตคอล โดยอินเตอรเน็ตจะใชโพรโตลคอล ที่เรียกวา TCP/IP 
 

2.6.3  Hypertext  Transfer Protocol  (HTTP)  เปนโพรโตคอลที่ใชในการควบคุมการรับสง

เอกสารใน WWW เปรียบเทยีบไดวาเปนภาษาเทียบไดวาเปนภาษาหรือมาตรฐานในการสื่อสาร
ระหวางเว็บบราวเซอรและเว็บเซิรฟเวอร ซ่ึงการทํางานของ โพรโตคอล HTTP นี้มีลักษณะเปน 
Stateless  คือเมื่อเสร็จสิ้นการติดตอกนัระหวางเว็บบราวเซอรและเว็บเซิรฟเวอร จะไมมีขอมูลใด
คงเหลือทั้งที่เครื่องเซิรฟเวอรหลังจากการติดตอเสร็จแลว 
 

2.6.4  Hypertext Markup Language (HTML) เปนเครือ่งมือในการพฒันาเอกสารในรูปแบบ

ไฮเปอรเท็กซประกอบดวยชุดคําสั่งของภาษาที่เรียกวา Tag  ซ่ึงมีรูปแบบการเขียนคอนขางงายตอการ
เรียนรูทั้งนี้เพราะ HTML ไมใชภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร แตเปนภาษาที่ใชสําหรับการคสราง
รูปแบบเอกสารในระบบ WWW นั่นเอง 
 

2.6.5  Uniform Resoure Locator (URL) เปนวิธีการระบตุําแหนงที่อยูของเว็บเพจตาง ๆ ใน

เครือขายระบบบริการ WWW โดยที่ URL  ทําใหระบบบริการ  WWW  สามารถสรางการเชื่อมโยง
เอกสารหรือเวบ็เพจจากแหลงตาง  ๆ  เขาดวยกัน  นอกจากนี้  URL  ยังสามารถอางอิงที่อยูของกลุม
ขอมูลที่เตรียมจากระบบบริการอื่นๆ ในเครือขายอินเตอรเน็ต เชน ระบบบริการ FTP และระบบ
บริการจดหมายอิเล็ทรอนิกส เปนตน  อินเตอรเน็ต ซ่ึงเปนเครื่อขายคอมพิวเตอรซ่ึงสามารถเชื่อโยงกัน
ทั่วโลก สามารถติดตอส่ือสารและแลกเปลี่ยนขอมูลกันได ทั้งในรูปแบบภาพนิ่ง เสยีง ภาพเคลื่อนไหว 
และภาพวดิีดอ จึงถูกนํามาใชเปนชองทางหนึ่ง เพื่อนําเสนอเนื้อหาแบบเรียนหรือขอมูลตางๆ ไปยัง
ผูใชงานไดอยางกวางขวาง 
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2.7  การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางเว็บเพจ  
การสรางเว็บเพจหนึ่งๆ นั้น สามารถเขียนไดโดยภาษาโปรแกรมทีใชสรางเว็บเพจ ซ่ึงมีอยูหลายภาษา
โดยเว็บเพจที่งายที่สุดจะเขียนดวย HTML ซ่ึงสามารถแสดงรูปภาพและขอความตาง ๆ ใหผูใชดไูด
รวมทั้งสามารถเขียนสคริปตเพื่อเพิ่มการโตตอบผูใช โดยเว็บเพจสามารถแบงออก ไดเปน 2 กลุมตาม
ลักษณะการโตตอบกับผูใช คือ 
 
1. เว็บเพจแบบ Static  ลักษณะของเว็บเพจแบบ Static จะคลายกับหนากระดาษธรรมดา คือ 
บราวเซอรจะไมมีการโตตอบกับผูใช  โดยจะทําหนาที่เปนตัวรองขอขอมูลจากเซิรฟเวอร และ 
แสดงผลออกมาเปนเว็บเพจใหผูใชดเูทานัน้ แตเว็บเพจประเภทนี้มีขอเสียคือ ขาดความานาสนใจใน
การชม และยงัเปนภาระใหกับเครื่องเซิรฟเวอรมากเกนิไป เนื่องจากการโตตอบกบัผูใชทั้งหมดจะเกิด
จากการประมวลผลที่เซิรฟเวอรทั้งสิ้น 
 
2. เว็บเพจแบบ Dynamic เปนเว็บเพจที่มกีารทํางาน โตตอบกับผุใชงานโดยเว็บบราวเซอรในเครื่อง
ของผูใชเอง   ทําใหการโตตอบเปนไปอยางรวดเรว็   รวมทั้งยังสามารถเพิ่มลูกเลน   และความ
นาสนใจใหกบัเว็บเพจไดดขีึ้นโดยเฉพาะนิยมใชเปนเครื่องมือในการตรวจสอบขอมูลในแอพพลเิคชั่น
ฐานขอมูลบนอินเตอรเน็ตดวย นอกจากนี้การทํางานที่ฝงของผูใชยังเปนการแบงเบาภาระใหกับ
เซิรฟเวอรและระบบเครือขายไดเปนอยางดี ลักษณะของเว็บเพจแบบนี้ไดแกเว็บเพจที่มีการเปลีย่นสี
ของตัวอักษระ เปลี่ยนขอความ หรือแสดงกรอบโตตอบตอผูใช 
 
3. เว็บเพจแบบ Active  เปนเว็บเพจทีย่อมใหผูใชงานสามารถโตตอบกับเว็บเพจนัน้ได ภายในเว็บ    
เพจแบบ Acitve จะประกอบดวยคณุลักษณะของขอมูลที่มีการเปลี่ยนแปลง ซ่ึงจะเกดิจากการ
แลกเปลี่ยนขอมูลกับผูใชงานตลอดเวลา 
 

2.7.1  Hypertext Markup Language (HTML) 
HTML เปนรูปแบบเอกสารที่ใชกับดพรดตคอล HTTP// ซ่ึงเว็บบราวเซอรจะรับขอมูลที่อยูในรูปแบบ 
HTML แลวนํามาแสดงผลเปนเว็บเพจ สําหรับไฟลที่เปนเอกสาร ASP นั้นยังไมอยูในรูปแบบของ
เอกสาร HTML จึไมสามารถแสดงผลผานทางโปรแกรมเว็บบราวเซอรไดโดยตรง ดงันั้นเอกสาร ASP 
จะตองถูกทําการแปลงใหอยูในรูปแบบ HTML โดยโปรแกรมเว็บเซิรฟเวอร จากนั้นจึงสงขอมูล
เอกสารในรูปแบบ HTML ที่ไดไปใหโปรแกรมเว็บบราวเซอรแสดงผล ภายในเอกสาร HTML ที่ได
ไปใหโปรแกรมเว็บบราวเซอรแสดงผล ภายในเอกสาร HTML จะเปนขอความที่ใชรหัส  ASCII ซ่ึง
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เปนตัวอักษรสากลที่เครื่องคอมพิวเตอรทกุระบบปฎิบัตกิารสามารถอานไดขอมูลทีป่รากฎภายใน
เอกสาร HTML สามารถแบงออกเปน 2 สวนตามหนาทีด่ังนี ้

- สวนที่เปนเนื้อหา (Text) เปนสวนที่ผูเรียนตองการใหปรากฎบนหนาจอ 
- ขอความที่ใชกาํหนดลักษณะการแสดงผลสวนที่เปนเนื้อหาซ่ึงเรียกวาแทก็ (Tag) สวนนี้จะ

อยูในเครื่องหมาย “<” “>” โดยสวนทีเ่รียกวาแท็กในเอกสาร HTML นี้จะไมปรากฎใหผูชมเว็บเพจ
เห็น 
 
HTML ประกอบดวยโครงสรางของโปรแกรม 2 สวน HEAD และสวน BODY ดังนี้ 

- HEAD ขอความในสวน HEAD เปนขอความที่ตองการในปรากฎในสวนของ Title Bar 
เมื่อแสดงผลเวบ็เพจ 

- BODY ขอความที่ปรากฎในสวน BODY จะเปนขอความที่ตองการนําเสนอในรปูแบบ 
ตาง ๆ ซ่ึงจะปรากฎอยูในสวนของเว็บเพจ 
 

2.7.2  การเขียนโปรแกรมสครปิต (Script)  
ลักษณะของสคริปต คือเท็กซไฟลที่เขียนดวยภาษาโปรแกรมที่เว็บบราวเซอรสามารถแปลและเรียกใช
ภาษาโปรแกรมนี้ได การเขยีนสคริปตเพิม่เขาไปในเว็บเพจเพื่อเปนประโยชนดานตาง ๆ เชน การ 
คํานวณ การแสดงผล การตรวจสอบขอมูล และการรับสงขอมูล ซ่ึงชวยเพิ่มความสามารถใหเวบ็เพจ
โตตอบกับผูใชไดดีขึ้น  สคริปตเขียนเสรจ็แลวไมจําเปนตองมีการแลงใหเปนภาษาเครื่องกอน แตการ
ประมวลผลสคริปตจะทาํเมือ่มีการเรียกใชงานเทานั้น   การเขียนสคริปตสามารถเขียนไดโดยใช         
ชอฟทแวรเทก็ซอิดิเตอรทั่วไป  ปจจุบันภาษาที่นิยมมาใชเขียนสคริปตมีอยู  2  ภาษา  คือ 
 
1. JavaScript เปนภาษาสคริปตของบริษัทเน็ตสเคป และเปนทีน่ยิมสําหรับการเขียนโปรแกรมบน
อินเตอรเน็ตมากที่สุด นิยมใชในการเขยีนโปรแกรมเพื่อทํางานทั้งฝงไคลเอนตและเซิรฟเวอรเนื่องจาก
สามรถทํางานกับทุกบราวเซอร ภาษา JavaScript มีรูปแบบคลายภาษา Java และภาษา C โดยสามารถ
เขียนรวมเขาไปในไฟล HTML การสั่งงานใหเว็บเพจทํางานตามคําสั่งของ javaScript ทําได 2 
ลักษณะ คือ 

- เขียนดวยชุดคาํสั่งและฟงกชันของ JavaScript โดยตรง 
- จับเหตกุารณที่เกิดขึ้นจากชดุคําสั่ง HTML แลวเรียกใชฟงกชันใน JavaScript 

 
การเขียนสครปิตดวย JavaScript นั้นตองคํานึงถึงตัวพิมพใหญพิมพเล็กดวย (Case-Sensitive) เพราะ
จะใหความหมายที่แตกตางกนั สวนการตั้งชื่อโปรแกรมสคริปตนั้นสามราถตั้งไดโดยไมจํากัด จํานวน
ตัวอักษรและไมจําเปนตองมกีารประกาศชนิดขอมูลกอนนํามาใช เนื่องจาก JavaScript จะพจิารณา
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ชนิดขอมูลโปรแกรมเองตามความเหมาะสม สําหรับการเขียน JavaScript แทรกเขาไปในเอกสาร 
HTML จะตองเขียนภายในแท็ก ดังตวัอยาง 
 

<Script Ianguage=javascript>…</script> 

 
ซ่ึงสามารถแทรกสวนที่เปน JavaScript ลงในเอกสาร HTML ไดทั้งสวน HEAD และสวนใด ๆ ใน 
BODY 
 
2. VBScipt เปนของบริษัทไมโครซอฟท มีรากฐานมาจากภาษา Visual Basic จึงมีรูปแบบและ
โครงสรางคลายกับ Visual Basic แตมีความสามารถนอยกวา การใชงาน VBScript ยังมีขอจาํกัด
สําหรับการใชเขียนโปรแกรมฝงไคลเอนตตรงที่จะไมสามารถทํางานไดกับบราวเซอรที่ไมใช Internet 
Explorer ดังนั้นการใชงาน VBScript จงึนิยมใชในการเขียนสคริปตที่ทํางานที่ฝงเซิรฟเวอร ซ่ึงการ
เขียน VBScript แทรกเขาไปในเอกสาร HTML จะตองเขียนอยูภายในแท็ก ดังตัวอยาง 
 

<Script language=javascript>….</script> 

 

2.7.3   การเขียนสคริปต (Script) บนไคลเอนตและเซิรฟเวอร 
การทํางานของแอพพลเคชัน่บนอินเตอรเน็ตมีลักษณะการทํางานแบบไคลเอนตและเซิรฟเวอร เพื่อ
เปนการแบงเบาภาระซึ่งกันและกัน จึงมกีารเขียนสคริปตและกําหนดการทํางานที่ฝงไคลเอนต (Client 
Side Script) หรือสคริปตที่ทํางานที่ฝงเซิรฟเวอร (Server Side Script) การออกแบบแอพพลิเคชัน่บน
อินเตอรเน็ตนัน้ จะตองคาํนึงถึงปริมาณของขอมูล และความลาชาในการติดตอสงขอมูลระหวาง
ไคลเอนตและเซิรฟเวอร ดังนั้นการสรางแอพพลิเคชัน่ตองมีการแบงงานใหเหมาะสมระหวางงานที่
ตองทําที่ฝงไคลเอนตและงานที่ตองทําที่ฝงเซิรฟเวอร เพื่อลดการสูญเสียเวลารอระหวางกัน และลด
ความหนาแนนของการจราจรในระบบเครือขาย เชน หากมีการใหกรอกแบบฟอรมเพื่อสงขอมูลมา
ประมวลผลที่เซิรฟเวอร การที่ผูใชกรอกขอมูลที่ผิดมาทําใหไมสามารถนําไปประมวลผลได ซ่ึง
สามารถแบงภาระใหกับเซิรฟเวอรได โดยเขยีนสคริปตที่ทํางานฝงไคลเอนตเพื่อตรวจสอบขอมูล
กอนที่จะสงมาที่เซิรฟเวอร เปนตน 
 
2.7.3.1  สคริปตท่ีทํางานที่ฝงไคลเอนต (Client Side Script) สคริปตที่ทํางานที่ฝงไคลเอนตจะถูก
ประมวลผลดวยโปรแกรมเว็บบราวเซอรของผูใชและแสดงผลเปนเวบ็เพจออกมาใหผูใชดู มีจดุเดน
ตรงที่สามารถโตตอบกับผูใชไดอยางรวดเร็ว การใชสคริปตที่ทํางานที่ฝงไคลเอนตอยางเหมาะสม จะ
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เปนการแบงเบาภาระงานของเซิรฟเวอร และชวยลดความหนาแนนของการจราจรขอมูลในระบบ
เครือขาย และเนื่องจากสคริปตชนิดนี้ทํางานที่ฝงผูใชเอง  ดังนั้นเซิรฟเวอรจะเปนระบบปฏิบัติการใดก็
ได แตมขีอเสียที่ตองคํานึงวาบราวเซอรของผูใชสนับสนุนและสามารถใชงานสคริปตที่เขียนได
หรือไม 
 
2.7.3.2  สคริปตท่ีทํางานที่ฝงเซิรฟเวอร (Server Side Script) สคริปตที่ทํางานที่ฝงเซิรฟเวอรจะถูก
ประมวลผลดวยโปรแกรมเว็บเซิรฟเวอร เพื่อแปลงเปนเอกสารในรูปแบบ HTML  แลวจึงสงผลลัพธที่
ไดไปใหเว็บบราวเซอรฝงไคลเอนตตอไป  สคริปตที่ทํางานที่ฝงเซิรฟเวอรมีจุดเดนตรงที่ไมตองคํานึง
วาทางฝงผูใชงานจะใชงานบราวเซอรชนิดใดเพราะการประมวลผลเกิดขึ้นที่ฝงเซิรฟเวอรเอง  แตมี
ขอเสียคือหากมีการสงขอมูลมาใหเซิรฟเวอรประมวลผลมาก ๆ จะเปนภาระใหเซิรฟเวอรในการ
ประมวลผล รวมทั้งเพิ่มความหนาแนนใหเสนทางจราจรบนระบบเครือขายอีกดวย  ดังนั้นการเขียน
สคริปตที่ทํางานที่ฝงเซิรฟเวอรจะตองคํานงึถึงโปรแกรมเว็บเซิรฟเวอรดวยวาสามารถรองรับการ
ทํางานของเทคโนโลยีการจดัการแอพพลิเคชั่นบนอินเตอรเน็ตแบบใด และสามารถเขียนใชงานอ็อบ
เจ็กตตางๆ ในเทคโนโลยีนัน้ดวยภาษาอะไร เชน หากตองการใชงาน PHP, CGI สามารถเลือก
เซิรฟเวอรที่เปน UNIX, Linux หรือ Windows แตหากตองการใชงาน ASP ควรเลือกเซิรฟเวอรที่เปน 
Windows NT หรือ Windows 2000 เปนตน 
 
การเขียนโปรแกรมและสคริปตมีความสําคัญ เพราะเปนการสรางเนือ้หาของแบบเรียนขึ้นในรูปแบบ
ตาง ๆ กัน เชน ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว การกําหนดโครงสรางของเว็บเพจใหเหมาะสมและ
กําหนดหนาทีก่ารทํางานของวัตถุตาง ๆ ที่ประกอบขึ้นเปนเว็บเพจ ซ่ึงทําใหเว็บเพจสามารถโตตอบ
กับผูใชงานได 
 

2.7.4  การสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
การนําเสนอขอมูลบนเว็บเพจโดยการนําภาพเคลื่อนไหวนั้น มีผลทําใหเว็บเพจหรือขอมูลนั้น ๆ เปน
ส่ือที่สรางความนาสนใจของผูใชงานไดมากกวาเดิม เครื่องมือที่ใชสําหรับการพัฒนาภาพเคลื่อนไหว
นั้นมีหลายชนดิ แตเครื่องมือที่ถูกใชในการพัฒนาแบบเรียนเรื่องความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอร
สําหรับพาณิชยอิเล็กทรอนิกสในรูปแบบเวบ็นั้นคือ โปรแกรม Macromedia Flash Version 8 (Flash 
8) ซ่ึงเปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นโดยบริษทั Macromedia มีฟงกช่ันสนับสนุนการสรางเว็บเพจ ภาพ
กราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ รวมทั้งสามารถสรางโปรแกรมที่สามารถโตตอบกับผูใชงาน
ดวยคณุสมบัตทิี่หลากหลาย การใชงานไมซับซอนและชิ้นงานที่สรางขึ้นมีขนาดเล็กไมเปลืองพื้นที่ใน
การจัดเก็บ จึงทําใหแฟลซ (Flash) ถูกใชเปนโปรแกรมสําหรับการพัฒนาภาพเคลื่อนไหวและเสียง
ประกอบสําหรับการพัฒนาโครงงานนี้ 
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2.7.4.1  คุณลักษณะและโครงสรางของแฟลซไฟล 
ไฟลมัลติมิเดียที่ถูกสรางโดยแฟลซมีขนาดเล็กมาก เมื่อเทียบกับไฟลมัลติมิเดียประเภทอื่น  เพราะ
รูปแบบการเกบ็รายละเอียดของกราฟฟกเปนลายเสนหรือเวคเตอร  ในขณะที่โปรแกรมอื่น ๆ จะ
บันทึกรายละเอียดของภาพเปนแบบทุก ๆ พิกเซล (Pixel) ลักษณะของกราฟฟกที่เหมาะสมสําหรับ
การสรางโดยใชแฟลซ  ควรเปนกราฟฟกที่เนนลายเสนและใชสีที่คอนขางสม่ําเสมอ โดยมีการใช
ภาพถายผสมเทาที่จําเปนเทานั้น  ซ่ึงไฟลกราฟฟกที่ถูกสรางขึ้นจากการใชโปรแกรมแฟลซจะ
ประกอบดวยไฟลหลัก 2 ประเภท คือ  
  1. *.fla  คือไฟลที่ไดจากการสรางชิ้นงานในแฟลซ ที่เกิดจากการบันทึกไฟลตนฉบับซึ่ง
สามารถนํามาเปลี่ยนแปลงแกไขได 
  2. *.swf คือไฟลที่สรางขึ้นหลังจากการแสดงผลออกมา ซ่ึงสามารถดูการแสดงผลไดโดยไม
ตองเปดโปรแกรมแฟลซ ซ่ึง *.swf ยอมาจาก Shockwave Flash นอกจากนั้น เมื่อโปรแกรมแฟลซถูก
ส่ังใหทําการแสดงผลในรูปแบบเว็บเพจ ช้ินงานจะประกอบดวยไฟลที่มีนามสกุล 2 ชนิด คือ *.html 
กับ  *.swf ซ่ึงไฟล *.html จะเปนตวัเรียกไฟล *.swf  ขึ้นมาเพื่อแสดงภาพเคลื่อนไหวบนเว็บเพจ 
 
2.7.4.2  หลักการทํางานของแฟลซ 
หลักการหรือขั้นตอนการสรางชิ้นงานโดยโปรแกรมแฟลซ มีขั้นตอน  4  ขั้นตอน ดังนี ้
ขั้นตอนที่ 1 เปนการนําเสนอภาพที่ตองการหรือภาพที่ถูกสรางขึ้นมาใหมนํามาวางไว ณ  
   ตําแหนง  (Stage)  ตาง ๆ ของการแสดงภาพ 
ขั้นตอนที่ 2 ทําการแปลงวตัถุหรือภาพเปนสัญลักษณ (Symbol) ซ่ึงเปนลักษณะที่โปรแกรม 
   แฟลซสามารถนําไปสรางเปนภาพเคลื่อนไหวได 
ข้ันตอนที่ 3 ทําการแปลงสัญลักษณใหเปนภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงในขั้นตอนนี้สามารถใสเสียง 
   สคริปต หรือคําสั่งเพิ่มเติมเขาไปไดดวย 
ขั้นตอนที่ 4 เมื่อช้ินงานถูกสรางเสร็จ ช้ินงานจะตองถูกแปล (Comply) ใหอยูในรูปแบบไฟล 
   Shockwave (*.swf) ที่บุคคลทั่วไปสามารถใชงานได 
 
ภาพเคลื่อนไหวมีประโยชนในการเพิ่มขีดความสามารถของเนื้อหาแบบเรียน และเว็บเพจ เชน     การ
สรางภาพเคลื่อนไหวแสดงการโอนถายขอมูลของระบบความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอร     ซ่ึงทํา
ใหผูใชงานสามารถเขาใจเนือ้หาไดดยีิ่งขึ้น แตการใชมัลติมิเดียมกัทําใหขนาดของไฟลมี   ขนาดใหญ 
และตอบสนองการใชงานไดชา เทคโนโลยีของแฟลชไฟลจึงถูกเลือกเพื่อใชพัฒนาแบบเรียน รวมทั้ง
สามารถใชรูปภาพที่มีลักษณะที่เรียบงายได 
  
 



 

   

32 

2.7.5  โปรแกรม PHP [ 6 ] 
PHP  ยอมาจากคําวา  Personal  Home  Page  Tools  เปน  Server  Side  Script  ที่มีการทํางานในฝงที่
ของเครื่องคอมพิวเตอร  Server  ซ่ึงรูปแบบในการเขยีนคําสั่งการทํางานนั้นจะมีลักษณะคลายกับภาษา  
Perl  หรือภาษา C  และสามารถที่จะใชรวมกับภาษา HTML  ไดอยางมีประสิทธิภาพ  ซ่ึงจะทาํให
รูปแบบเว็บเพจของเรามีลูกเลนมากขึ้น  ความสามารถของ PHP  นัน้  สามารถที่จะทํางานเกี่ยวกับ  
Dynamic  Web  ไดทุกรูปแบบ  เหมือนกับ  CGI  หรือ  ASP  ไมวาจะเปนการดูแลจัดการระบบ
ฐานขอมูล  ระบบรักษาความปลอดภัยของเว็บเพจ  การรบั-สง  Cookies  เปนตน  แตที่เปนคุณสมบตัิ
เดนของ  PHP  กน็าจะเปนการติดตอกับโปรแกรมจัดการระบบฐานขอมูลที่มีอยูมากมาย  แต
ความสามารถที่พิเศษคือ  สามารถที่จะติดตอกับบริการตางๆ ผานทางโพรโตคอล (Protocal) เชน  
IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP และยังสามารถติดตอกับ Socket ไดอีกดวย 
 

2.7.6   Microsoft Visual Basic ( Version 6 )  
ในปจจุบนัเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรไดกาวหนาอยางรวดเร็ว จากอดีตที่ผานมาทั้งดาน
ฮารดแวร (Hardware) และซอฟตแวร (Software) โดยฮารดแวรนั้นเปนอุปกรณทีป่ระกอบขึ้นเปน
คอมพิวเตอร เชน CPU ฮารดดิสก เปนตน สวนซอฟตแวรนั้นเปนชุดคําสั่งที่ทําใหคอมพิวเตอรทํางาน
ได ซ่ึงมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วมาก และในปจจุบันมีเครื่องมอืตาง ๆ ที่ชวยในการพฒันา
โปรแกรมอยางมากมาย ซ่ึงหนึ่งในเครื่องมือตาง ๆ นี ้ ก็มีเครื่องมืออยูอันหนึ่งที่มีการใชงานกันอยาง
แพรหลายเรยีกวา Microsoft Visual Basic 6 ที่ชวยใหการพัฒนาซอฟตแวรตาง ๆ เปนไปไดอยาง
รวดเร็ว รวมทั้งสามารถพัฒนาซอฟตแวรไดหลายอยางดวยกัน ตัวแตโปรแกรมธรรมดาทั่วไป 
โปรแกรมเกี่ยวกับฐานขอมูล หรือโปรแกรมทางอินเตอรเน็ตเปนตน 
 
สําหรับVB 6 เปนเครื่องมือในการสรางโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ Windows ที่ใชงานงาย โดยการ
สรางโปรแกรมใน VB 6 นั้น จะเปนการเลือกเครื่องมือตาง ๆ มาออกแบบหนาจอของโปรแกรมที่เรา
จะสราง ซ่ึงเราเรียกการเขยีนโปรแกรมลักษณะนีว้า Visual Programming การเขียนโปรแกรมแบบนี้ 
เราจะไมจําเปนตองเขียนคําสั่งตาง ๆ มากนัก ก็สามารถสรางโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว 
 

2.8   งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
วอลช  และเกราต(J.  Walsh  and  I.  Grout)  ทําการศึกษาเรื่อง  การทดลองผานเครือขาย  สําหรับ
วิศวกรรมการทดสอบวงจรอิเล็กทรอนิกส  มีวัตถุประสงคเพื่อสนบัสนุนการเรียนการสอนเกีย่วกับ
หลักการทางวศิวกรรมการทดสอบวงจรอิเล็กทรอนิกส  ชุดทดลองชุดหนึ่งจะมีการทดลองจํานวน  12  
ใบงาน  ครอบคลุมการวัดความสามารถในการออกแบบ  การทดสอบ  และความรูเกี่ยวกับการ
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ทดสอบวงจรอิเล็กทรอนิกส  วงจรทดลองที่สรางขึ้นมีทั้งระบบดิจิตอล  ระบบแอนะลอก  และวงจร
ผสมสัญญาณ  โดยใชอุปกรณที่ใชทําวงจรขนาดไมครอน  (Microelectronic  Circuit  Device)  ชุด
ทดลองนี้จัดทาํขึ้นเปนตนแบบ  และนํามาใชเรียนสําหรับภาคการศึกษาสุดทาย 
 
ประเสริฐ  เข็ญพันโก  (Prasert  Kenpankho)   ปญหาหนึ่งในการศึกษาทางไกลทางวิศวกรรมศาสตร  
คือ  ขาดวิธีทดลองทางไกล  งานวิจัยนีจ้งึไดเสนอวิธีการควบคุมเครื่องวิเคราะหโครงขาย  (network  
analyzer)  เพื่อนํามาใชเปนเครื่องมือเสมือน  (Virtual  Inatrument)  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวยเว็บโตตอบ  (interactive  wed)  หรือเรียกวา  JAVA  applet  เว็บเซิรฟเวอร  และดาตา  
เซิรฟเวอร  ผลการทดลองพบวาเครื่องวิเคราะหโครงขายสามารถควบคุมผานเครือขายไดโดยงาย 
 
ขรรคชัย  ตุลละสกุล [10]  ทําการศึกษาเรื่อง  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนอินเตอรแอคทีฟมัลติมีเดีย
พรอมชุดปฏิบัติการทดลองควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร  วิชาการออกแบบวงจรดิจิตอล  หา
ประสิทธิผลทางการเรียนรูของกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาสาขาวิชาวศิวกรรมไฟฟาอิเล็กทรอนิกส
ช้ันปที่  3  ภาควิชาครุศาสตรไฟฟา  คณะคุรุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  จํานวน  40  คน  ผลการวิจัยพบวา  สวนของบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอนอินเตอรแอคทีฟมัลติมีเดีย  วิชา  การออกแบบดจิิตอลที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  84.89/86.94  
และมีประสิทธิผลเทากับ  52.02  ชุดปฏิบัติการทดลองควบคุมดวยคอมพวิเตอรที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพของการทดลอง  เทากับ  86.79/89.70  และมีประสิทธิผลเทากับ  69.30  ซ่ึงผลของ
ประสิทธิภาพบทเรียนและทดลองสูงกวาเกณฑ  80/80  ดังนั้นผลการวิจยัช้ินนี ้  สามารถใชเปน
บทเรียนสําเร็จรูปไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
ทวีศักดิ ์  สุขเจริญทรัพย  ทําการศึกษาเรื่อง  การพัฒนาชดุทดลองภาคปฏิบัติสําหรับการศึกษาทางไกล  
วิชา  เซนเซอรและทรานสดวิเซอร [8]  และประเมนิคุณภาพชุดทดลองที่สรางขึ้นโดยอาศัยผูเชี่ยวชาญ  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย  (1)  อุปกรณประกอบการทดลอง  (2)  โปรแกรมชุดทดลอง  
(3)  โปรแกรมเนื้อหา  ประกอบการทดลอง  ซ่ึงบรรจุหนวยเรยีนไว  2  หนวยเรียนคือ  พื้นฐานความรู  
และตัวตรวจรูระยะขจัดและ  3  การทดลองคือ  การตอใชงานสวิตชพร็อกซิมิตี้  การทดสอบระยะ
ตรวจจับ  และแผนกตรวจสอบคุณภาพผลิคภัณฑ  (4)  แบบประเมนิคุณภาพ  ผลการวิจัยพบวาชุด
ทดลองภาคปฏิบัติสําหรับการศึกษาทางไกลที่สรางขึ้นวัดพุทธิพิสัยของผูใชไดอยางแมนยํา  ระดับ
ความคิดเหน็เฉลี่ยรวมทุกดานทั้งอุปกรณประกอบการทดลอง  และโปรแกรมเนื้อหาประกอบการ
ทดลองตางอยูในเกณฑด ี
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ทัศพร  ฉวีสุข [ 5 ]  ทําการศึกษาเรื่อง  แบบเรียนเรือ่งความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอรสําหรับ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสในรูปแบบเว็บ  จากการศึกษาทําใหสามารถเขาใจหลักการทํางานเบื้องตนของ
ระบบความมัน่คงสําหรับพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไดอยางถูกตอง  และสามารถนําความรูดังกลาวมาใช
ปฏิบัติการตอไป  โครงการนี้ไดพัฒนาโดยใชภาษา  Hyper  Text  Markup  Language  (HTML)  และ  
Active  Server  Page  (ASP)  เพื่อใหผูตองการศึกษามีความเขาใจในเนื้อหาที่มีการนําเสนอในรูปแบบ
ที่นาสนใจ  โดยสามารถทํางานผานเครือขายอินเตอรเนต็ 



บทที่ 3 วิธกีารทดลอง / ระเบียบวิธีวิจัย 
 

ในการวิจัยเร่ืองบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก   มี
รายละเอียดวิธีดําเนินการวิจยั แบงเปนขั้นตอนดังนี ้ 

3.1 การกําหนดเนือ้หา 
3.2 การนําเสนอการออกแบบและกําหนดรูปแบบ 
3.3 การประเมินคณุภาพแบบทดสอบและโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 

 3.4   การพัฒนาตวับทเรียน 
 3.5   การทดสอบการใชงานบทเรยีนออนไลนบนอินเตอรเน็ต 
 3.6   การประเมินคาผลสัมฤทธ์ิของการเรียนบทเรียนออนไลน 

 

3.1   การกําหนดเนื้อหา 
เมื่อทําการศึกษาและรวบรวมขอมูลเร่ืองการเซตคอนฟกเูรชั่นเราเตอรซิสโกจากแหลงขอมูล  เชน 
ตํารา  วรสาร  และขาวสารขอมูลจากอินเตอรเน็ต  เปนตน  จากนั้นทาํการกําหนดเนื้อหา  โดยการจัด
หมวดหมู  และเรียบเรยีงเนือ้หา  ที่จะนําเสนอ  โดยจะตองคํานึงถึงการทําใหผูที่เขามาศึกษามีความรู
เพิ่มขึ้น  หรือเขาใจงายขึ้น 

 
3.1.1  การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
การกําหนดจดุประสงคการเรียนรู บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่น
เราเตอรซิสโก เปนรายขอ  เพื่อกําหนดทิศทางการเรียนรูใหกับบทเรียนและเพื่อการออกแบบบทเรียน
รวมทั้งแบบฝกหัดแบบจําลองและแบบฝกหัดแบบเรียลไทม  ตารางที ่3.2 แสดงจุดประสงคการเรียนรู 
บทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก 
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ตารางที่  3.1   แสดงจุดประสงคการเรียนรู บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรือ่งการเซต 
           คอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก  
 

บทที่ หนวยการสอน วัตถุประสงคเฉพาะ 
 1.  โครงสรางและตําแหนงการวาง
อุปกรณและการเชื่อมตอกับอปุกรณ
ภายนอก 
  1.1  โครงสรางและตําแหนงการ 
วางอุปกรณ 

 
 
1.  เพื่อใหผูเรยีนรูจักโครงสราง    และตําแหนงการวาง
อุปกรณ 

 1.2  พอรตคอนโซล 
 

1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักพอรตคอนโซลที่มีอยูท่ีตัวเราเตอร 
2.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการการเชื่อมตอกบัอุปกรณ 
ภายนอกโดยพอรตคอนโซล 

  1.3  พอรตซีเรยีล 
 

1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักพอรตซีเรียลท่ีมีอยูท่ีตัวเราเตอร 
2.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการการเชื่อมตอกบัอุปกรณ 
ภายนอกโดยพอรตพอรตซีเรียล 
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 1.4  พอรตอีเทอเน็ต 
 

1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักพอรตอีเทอเน็ตท่ีมีอยูท่ีตัวเราเตอร 
2.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการการเชื่อมตอกบัอุปกรณ 
ภายนอกโดยพอรตอีเทอเน็ต 

 2. การออกแบบและคํานวณแอดเดรส 
 2.1  พื้นฐานไอพีแอดเดรส 
 

 
1.  เพื่อใหผูเรียนมีความรูพื้นฐานเรื่องไอพีแอดเดรส 
2.  เพื่อใหผูเรียนรูจักชนิดและคลาสของของไอพี 
แอดเดรส 
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 2.2  การคํานวณหาไอพีแอดเดรส
สําหรับเครือขาย 
 

1.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการกําหนดไอพีแอดเดรส 
และสับเนสมารก 
2.   เพื่อใหผูเรยีนสามารถคํานวณหาไอพีแอดเดรส 
สําหรับเครือขาย 
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3. พื้นฐานวิธีการคอนฟกูเรช่ันเราเตอร
ซิสโก 
3.1  วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิส
โกเบื้องตน 
 

 
 
1.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิส
โกเบื้องตน 
2.  เพื่อใหผูเรียนรูจักคําสั่งพื้นฐานที่ใชในการ
คอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกเบือ้งตน 
3.  เพื่อใหผูเรียนฝกทดลองการคอนฟกูเรชั่นเราเตอร
ดวยวิธีการจําลองจากโปรแกรม 
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ตารางที่  3.1   (ตอ) 
 
บทที่ หนวยการสอน วัตถุประสงคเฉพาะ 

4.  วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
เฟรมรีเลย 
 4.1 วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
เฟรมรีเลย 
 

 
 
1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักบริการเฟรมรีเลย 
2.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
เฟรมรีเลย 
 

 
 
 

4 
 

4.2  การจําลองการคอนฟกูเรชัน่บน
บริการเฟรมรีเลย 

1.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
เฟรมรีเลยดวยวธิีการจําลองจากโปรแกรม 

5.  วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการลีส
เซอรกิต 
5.1 วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการลีส
เซอรกิต 
 

 
 
1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักบริการลสีเซอรกิต 
2.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
ลีสเซอรกิต 
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5.2  การจําลองการคอนฟกูเรชัน่บน
บริการลีสเซอรกิต 

1.  เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
ลีสเซอรกิตดวยวิธีการจําลองจากโปรแกรม 
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6.   วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
อินเตอรเน็ต 
6.1 วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
อินเตอรเน็ต 
 

 
 
1. เพื่อใหผูเรียนรูจักบริการอนิเตอรเน็ต 
2. เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบริการ
อินเตอรเน็ต 

 

3.1.2   การกําหนดเนื้อหา 
เนื้อหาของบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกเูรชั่นเราเตอรซิสโก   สามารถ
แบงออกเปนบทเรียนได  6 บทเรียน ดังนี ้

1.  โครงสรางตําแหนงการวางอุปกรณและการเชื่อมตอกับอุปกรณภายนอก 
  2.  การออกแบบและคํานวณไอพแีอดเดรส 
  3.  พื้นฐานวิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก 

4.  วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับ Frame Relay 
5.  วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับ Leased Circuit 
6. วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับบริการ Internet 
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3.2   การออกแบบและกําหนดรูปแบบการนําเสนอ 
การออกแบบบทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก   นั้น
แบงการออกแบบเปน  7  สวน ประกอบดวย 

1. การออกแบบหนาหลักของเว็บเพจ (Home page) 
2. การออกแบบฐานขอมูลสมาชิก  
3. การออกแบบขอทดสอบ 
4. การออกแบบการประเมินผล 
5. การออกแบบแบบฝกหัดแบบจําลอง  
6. การออกแบบแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
7. การออกแบบการสื่อสาร Chat , e-Mail , Web Board 

 

3.2.1   การออกแบบหนาหลักของเว็บเพจ (Home page) 
การออกแบบหนาหลักของเว็บเพจ (Home page) นั้นใชโปรแกรมเขียนเวบ็ Macro Media 
Dreamweaver,โปรแกรม PHP,โปรแกรม  MSQL, โปรแกรม Flash  ชวยในการออกแบบเปนหลัก
โดย  ออกแบบใหดใูชงานงายและสื่อความหมายวัตถุประสงคของงานวิจยัไดชัดเจน รวมทั้งสามารถ
เชื่อมโยงเขาสูเนื้อหาภายในเว็บไดสะดวก สามารถเรียกใชงานหนา Home Page ไดที่ URL 
202.129.13.211/online-learning/indexs ดังแสดงในรูปที่ 3.1 
 

 
รูปท่ี 3.1  แสดงหนาหลักของเว็บ (Home page) 
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3.2.2  การออกแบบฐานขอมูลสมาชิก 
การออกแบบฐานขอมูลสมาชิกในบทเรยีนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่น
เราเตอรซิสโกนั้น  ออกแบบใหทําฐานขอมูลโดยใชโปรแกรม JavaScript เขียนสคริปตเพิ่มเขาไปใน
เว็บเพจเพื่อเปนประโยชนดานการคํานวณ การแสดงผล การตรวจสอบขอมูล และการรับสงขอมูล ซ่ึง
ชวยเพิ่มความสามารถใหเวบ็เพจโตตอบกบัผูเรียนไดดีขึ้น  รวมทั้งประโยชนจากการติดตามผล  
ประเมินผลผูเรียนและสามารถนําฐานขอมูลมาสังเคราะหผลไดในภายหลัง  หนาตางโปรแกรมที่ใช
ในการออกแบบเริ่มจากการลงทะบียนสมาชิกเพื่อทําการล็อคอินเขาสูระบบ  และหลังจากนัน้ขอมูล
การสมัครสมาชิกจะถูกอางองิ  ใชในกระบวนการเรยีนการสอน  ใชในการประเมินผล และสังเคราะห
ผลตามลําดับ  โดยใชหลักการจัดการเรียนการสอนแบบ IMS   (Instruction Management Systems 
Chart Drafting ) ที่สามารถนําฐานขอมูลที่ไดเก็บไว  มาใชประโยขนสูงสุด  ดังรูปที่ 3.2 แสดงหนา
เว็บสําหรับลงทะเบียนสมัครสมาชิก หลังจากลงทะเบยีนสมบูรณแลว  สามารถล็อคอินเขาสูระบบ
และเริ่มตนการเรียนรูบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก 
ไดตามขั้นตอนตอไป 
 

 
รูปท่ี 3.2   แสดงหนาเว็บสําหรับลงทะเบียนสมัครสมาชิก 

 

3.2.3   การออกแบบขอทดสอบ 
การออกแบบขอทดสอบสําหรับบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชัน่เรา
เตอรซิสโกนั้น  ออกแบบใหขอทดสอบแบงออกเปนขอทดสอบกอนเรียน (Pretest) และขอทดสอบ 
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หลังเรียน (Posttest) เปนขอทดสอบชุดเดยีวกันแตตัวเลือกขอทดสอบใชลักษณะการสุมตัวเลือกผิดใน
อัตรา 3 ใน 8   ขอทดสอบจํานวน  60  ขอ ชนิดของขอทดสอบเปนขอทดสอบเปนแบบเลือกตอบ  
ขอสอบแบงแยกตามจดุประสงคการเรียนรู  6  จุดประสงค  จุดประสงคละ  10  ขอ เวลาที่ใชในการทํา
ขอทดสอบ 60  นาที  โปรแกรมที่ใชในการออกแบบขอทดสอบใชโปรแกรม phpMyAdmin 2.6.0-rc1 
ทําฐานขอมูลดังตัวอยางตามรูปที่ 3.4 และใชโปรแกรม PHP ในการจัดการขอทดสอบ ดังแสดงใน  
รูปที่ 3.3 
 

 
รูปท่ี 3.3   แสดงฐานขอมูลขอทดสอบที่เก็บในโปรแกรม phpMyAdmin 2.6.0-rc1 
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รูปท่ี 3.4   แสดงขอทดสอบที่ใชทดสอบบนบทเรียน 

 

3.2.4   การออกแบบการประเมินผล 
การออกแบบการประเมินผล บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่น       
เราเตอรซิสโกนั้น  ออกแบบโดยอิงสมมุติฐานของการวิจยัที่วาการจัดการเรยีนบทเรียนออนไลน
พื้นฐานการเซตคอนฟกูเรชนัเราเตอรซิสโก ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต มีประสิทธิภาพทาํให
ผูเรียนเกดิการเรียนรูมากกวาเกณฑเฉลี่ยรอยละ 80 จากการทําแบบทดสอบกอนบทเรียน และ
แบบทดสอบหลังบทเรียน โดยหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนจบ  ดังนั้นการออกแบบการ
ประเมินผลจากการทําขอทดสอบจึงคํานวณหาคาเฉลี่ย 80  เปอรเซ็นต  จากขอทดสอบจํานวน  60  ขอ  
และคํานวณแยกแตละจุดประสงคการเรียนรูวาจุดประสงคใดไดคะแนนคิดเปนกี่เปอรเซ็นต  ถาสอบ
ไมผานจุดประสงคนั้น  ควรศึกษาเพิ่มเตมิในบทเรียนใด  การออกแบบใชโปรแกรม Macro Media 
Dreamweaverโปรแกรม PHP จัดทํา ดังแสดงตัวอยางแบบประเมินผลตามรูปที่  3.5  
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รูปท่ี  3.5  แสดงแบบประเมนิผลการทดสอบบทเรียน 

 

3.2.5   การออกแบบแบบฝกหัดแบบจําลอง  
แบบฝกหัดแบบจําลอง (Simulated  Laboratory) ถือวาเปนหัวใจที่สําคัญของงานวิจยั  การออกแบบ
แลบแบงออกเปน  4  สวน  ตามจุดประสงคการเรียนรูดังนี้ 

1. แบบฝกหัดแบบจําลองเรื่องการคอนฟกูเรชัน่เราเตอรเบื้องตน 
2. แบบฝกหัดแบบจําลองเรื่องการคอนฟกูเรชัน่เราเตอรบนบริการFrame Relay 
3. แบบฝกหัดแบบจําลองเรื่องการคอนฟกูเรชัน่เราเตอรบนบริการ Leased  Circuit 
4. แบบฝกหัดแบบจําลองเรื่องการคอนฟกูเรชัน่เราเตอรบนบริการ Internet 

 
การออกแบบเลือกใชโปรแกรม e-Lab Activity ซ่ึงการทาํการจําลองการคอนฟกูเรชั่นนั้นใชโปรแกรม 
Macro Media  Flash สรางแลบขึ้นมา ดังตัวอยางแบบฝกหัดแบบจาํลอง (Simulated  Laboratory)   
ตามรูปที่ 3.6  
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 รูปท่ี 3.6  แสดงตัวอยางแบบฝกหัดแบบจําลองที่มีใชงานในบทเรียน 

 

3.2.6   การออกแบบแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
การออกแบบแบบฝกหัดแบบเรียลไทมของ บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซต
คอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกนั้น  ออกแบบใชโปรแกรม Visual Basic 6  เชื่อมตอโปรโตคอล  TCP/IP  
กับ พอรตสื่อสาร RS232  เขาเครื่องเซิรฟเวอรและใชอุปกรณ Router Cisco 2500  ทํา  Real 
Laboratory  โดยผูสอนสามารถคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก  และอธิบายคําสั่งในการคอนฟกูเรชัน่ไป
บนโปรแกรม Remote  Configuration Router Cisco ที่ออกแบบใหสามารถติดตอส่ือสารกันระหวาง
ผูเรียนกับผูสอนดวยการพิมพขอความ (Chat) รายละเอยีดคูมือการใชงานจัดทําอยูในภาคผนวก  
 



 

   

44 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.7   แสดงโปรแกรมแบบฝกหัดแบบเรียลไทมและโปรแกรมแชท 

 

3.2.7   การออกแบบการสื่อสาร Chat , e-Mail , Web Board 
การออกแบบการสื่อสารบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกเูรชั่นเราเตอรซิส
โกนั้น ออกแบบเพื่อใหผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลาในชวงที่มกีารเรียน
การสอนแบบออนไลน  เชน  การใชโปรแกรม Chat  ซ่ึงใชงานรวมกับโปรแกรมแบบฝกหัดแบบ
เรียลไทมและการใชงาน e-Mail ดังแสดงตัวอยางในรูปที่ 3.8 
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รูปท่ี 3.8   แสดงการติดตอส่ือสารกันระหวางผูเรียนและผูสอนโดยใช e-Mail 

 

3.3   การประเมินคุณภาพแบบทดสอบและโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
 

3.3.1   การประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
 

3.3.1.1 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
แบบทดสอบผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ โดยแบบทดสอบที่สรางขึ้นนี้เปนแบบปรนยั 4 
ตัวเลือก โดยมีรายละเอียดการสรางดังตอไปนี้ 
    1.  นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา หลักสูตร และจุดประสงคเชิงพฤติกรรมมา
วิเคราะหจํานวนของขอสอบ เพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคในการเรียนรูในดานตาง ๆ ไดแก 
ความรู ความจาํ ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห และการประเมนิคา  
    2.  สรางแบบทดสอบแบบ 4 ตัวเลือก และตัวเลือกขอทดสอบใชลักษณะการสุมตัวเลือกผิด
ในอัตรา 3 ใน 8 ใหครอบคลุมเนื้อหา และจดุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงผูวิจัยไดทําการจดัสราง
ขอสอบขึ้นจํานวน  60  ขอ 
    3. นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อเร่ือง บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่อง
การเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก ทําการตรวจสอบ และขอเสนอแนะตาง ๆ ของผูเชี่ยวชาญ ซ่ึง
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ไดแก การใชสัญลักษณบางตัวไมถูกตอง บางขอคําตอบกํากวม บางขอยากเกินไป  บางของายเกินไป 
ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหเกิดความสมบูรณยิ่งขึ้น 
    4.  นําแบบทดสอบมาหาคุณภาพ หลังจากปรบัปรุงแกไขแบบทดสอบตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญแลว จึงนําแบบทดสอบไปทดลองกับกลุมตัวอยางทีใ่ชวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ ซ่ึง
เปนเจาหนาทีด่านเทคนิคบรษิัท กสท โทรคมนาคม จํากดั (มหาชน)    จํานวน 30     คน   
 
3.3.1.2  การประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
ผูวิจัยไดเชิญผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแบบทดสอบจํานวน  4  ทาน  ซ่ึงประกอบดวยนักวิชาการ
จํานวน 2 ทาน และผูมีความเชี่ยวชาญทางดานการเซตคอนฟกูเรชัน่เราเตอรซิสโก CCNA(Cisco 
Certified Network Associate) จํานวน 2  ทาน ดังนี ้
  ผศ.ดร.ณรงค มั่งคั่ง  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
      นักวิชาการ 
  อ.ขรรคชัย ตุลละสกุล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
      นักวิชาการ 
  คุณศราวุธ   เหมือนเผาพงษ บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด(มหาชน) CCNA 
  คุณวรินทรพร  โรจนะภิรมย บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด(มหาชน) CCNA 
 
ผูเชี่ยวชาญไดทําการตรวจสอบและประเมนิคุณภาพของแบบทดสอบ  โดยลงความคิดเห็นในแบบ
ประเมินคุณภาพแบบทดสอบ(อยูในภาคผนวก ค) 
 

3.3.2  แบบประเมนิคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
 
3.3.2.1  ขอกําหนดการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
   1.   กําหนดหมวดหมูและประเดน็ของคําถามในแบบประเมนิ ซ่ึงประเด็นหลักของแบบ
ประเมินคุณภาพโปรแกรมเนือ้หาประกอบการทดลอง  กาํหนดไว  7   ดาน ดังนี ้
   -    ดานองคประกอบหนาจอ 
   -    ดานตวัอักษร 
   -    ดานภาพประกอบเนื้อหา 
   -    ดานภาษา 
   -    ดานเวลาและปฏิสัมพันธ 
   -    ดานคุณภาพแบบฝกหดัแบบจําลอง 
   -    ดานคุณภาพแบบฝกหดัแบบเรียลไทม 
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  2.  กําหนดขอคําถามในแตละหัวขอหลักทีก่าํหนดไวโดยใหสอดคลองกับหลักการออกแบบ
และหลักการประเมินบทเรยีนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก 
ที่ศึกษามา  โดยมีคําชี้แจง รายการประเมนิ และระดับความคิดเห็น 5 ระดับ คือ ดมีาก = 5  ดี = 4    
ปานกลาง = 3  พอใช =2  ควรปรับปรุง =1 
  3.  นําแบบประเมนิคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองที่สรางเสร็จ แลวไปให
อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง และประเมนิความถูกตอง และพิจารณาความเหมาะสมของ
ขอคําถาม 
  4. ปรับปรุงแกไขแบบประเมนิคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองตาม
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา 
 
3.3.2.2  การประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
ผูวิจัยไดเชิญผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองจํานวน  4  ทาน  ซ่ึง
ประกอบดวยนักวิชาการจํานวน 2 ทาน และผูมีความเชี่ยวชาญทางดานการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอร
ซิสโก CCNA(Cisco Certified Network Associate) จํานวน 2  ทาน ดังนี ้
  ผศ.ดร.ณรงค มั่งคั่ง  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
      นักวิชาการ 
  อ.ขรรคชัย ตุลละสกุล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
      นักวิชาการ 
  คุณศราวุธ   เหมือนเผาพงษ บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด(มหาชน) CCNA 
  คุณวรินทรพร  โรจนะภิรมย บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด(มหาชน) CCNA 
 
ผูเชี่ยวชาญไดทําการตรวจสอบและประเมนิคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง  โดยลง
ความคิดเหน็ในแบบประเมนิคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง(อยูในภาคผนวก ค) 
 

3.4  การพัฒนาตัวบทเรียน (Development)   ดําเนินการดังนี ้
    1.  เขียนรายละเอยีดเนื้อหาแตละกรอบตามรูปแบบที่กําหนด (Script development) โดยให
สอดคลองกับแผนที่ไดวางเอาไว  โดยผูวิจัยเขยีนเนื้อหาเปนกรอบ ๆ ตามที่ออกแบบไวพรอมทั้ง
กําหนดภาพ เสียง สี และปฏิสัมพันธ ใหสมบูรณ 
  2.  จัดลําดับเนื้อหา (Story board development) จากกรอบเนื้อหา แตละกรอบที่ไดเขียนไว
บนสื่อส่ิงพิมพที่นํามาจัดลําดับการนําเสนอตามที่ไดวางแผนไว โดยผูวิจัยนําเสนอกรอบเนื้อหาที่เขียน
เสร็จแลวนํามาเรียงลําดับการนําเสนอตามแผนที่วางไว  
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  3.  นําตัวบทเรยีนที่สรางขึ้นที่ยังเปนสื่อส่ิงพิมพอยูไปหาความถูกตองของเนื้อหา    
การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาจะกระทําโดยการใหนกัวิชาการและผูเชี่ยวชาญเปนผูตรวจสอบ 
จากนั้นนําขอบกพรองรวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ ตามที่ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาระบุมา ไปปรบัปรุง
เนื้อหาของบทเรียนใหถูกตองและสมบูรณยิ่งขึ้น  เมือ่ไดผานการพจิารณาจากผูเชี่ยวชาญแลวถือวา
เปนรับรองคุณภาพในดานความถูกตองของเนื้อหากอนที่จะนําไปพัฒนาเปนบทเรยีนตอไป 
    4.  สรางแบบทดสอบตาง ๆ พรอมทั้งประเมินคุณภาพของแบบทดสอบที่สรางขึ้นโดยผูวิจัย
ทําการวิเคราะหวัตถุประสงคเพื่อการกําหนดจํานวนขอสอบในการทดสอบ  รางขอสอบและอาจารย  
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงทางดานเนื้อหา  จากนัน้ปรับปรุงขอสอบใหได
มาตรฐานและสอดคลองกับที่ออกแบบไว 

 

3.5   การทดสอบการใชงานบทเรียนออนไลนบนอินเตอรเน็ต 
หลังจากที่มีการประเมินคุณภาพแบบทดสอบและโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองและทําการ
ปรับปรุงเรียบรอยแลวกน็ําบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอร
ซิสโก  ขึ้นบนอินเตอรเน็ตเพือ่ทําการทดลองเรียนเพื่อหาคาประสิทธิผลจากการเรยีน  โดยแผนภูมิการ
ทํางานของเวบ็เพจมีดังนี ้
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รูปท่ี 3.9  แสดงแผนผังการทาํงานโปรแกรมเว็บเพจ 

เขาสูโปรแกรมทางอินเตอรเน็ต 
202.129.13.219/online-learning/indexs 

ตรวจสอบสถานะการเรียน 

 

ลงทะเบียนเรียน 

ผลการทดสอบ 

แสดงขอมูลช่ือผูเขาใชและ e-Mail 

แบบทดสอบกอนเรียน 
บทเรียนออนไลนบนอินเตอรเน็ต  6 บทเรียน 

แบบฝกหัดแบบจําลอง   4  หนวย 
แบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
แบบทดสอบหลังเรียน 

ตรวจสอบชื่อและรหัสผาน 

จบบทเรียน 

 
ฐานขอมูลผูเรียน 
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3.6   การประเมินคาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนบทเรียนออนไลน   
 

3.6.1  วิธีดําเนินการทดสอบกระบวนหาประสิทธิภาพ 
วิธีดําเนนิการทดสอบกระบวนการหาประสิทธิภาพ เพื่อตรวจสอบปญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น
ได ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพจริง  ไดดําเนินการโดยใหเจาหนาที่ชางเทคนคิและการตลาด
บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด(มหาชน)  จํานวน  30  คน ทดลองเรียนบทเรียนออนไลน พื้นฐาน 
การเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก ที่สรางขึ้น สังเกตและสอบถามปญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นขณะ
ทดลองเรียนบทเรียน  ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอสังเกตและปญหาที่เกิดขึ้น จากการทดลองเพื่อนําไปใช
เปนขอมูลในการแกไขปรับปรุงกระบวนการทดลองจริงในขั้นตอนการทดลองจริงเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน  หาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียน 
 

3.6.2  วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
วิธีดําเนนิการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนออนไลนบนระบบ
อินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก ที่สรางขึ้น นําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง
ที่เลือกไว คือ 
 
ขั้นท่ี 1   แนะนําวิธีการเริ่มเรียนบทเรียน  การปฏิสมัพันธกับบทเรียน 
แนะนําวิธีการการเรียกใชงานบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่น 
เราเตอรซิสโกกับผูเรียน  โดยใชวิธิการโทรศัพทแนะนําวธีิการเรียน วธีิการทําแบบทดสอบ  วิธีการทํา
แบบฝกหัดแตละหนวยการเรียนและการเลิกเรียนบทเรยีน   
 
ขั้นท่ี 2  ทดสอบกอนเรียน (Pretest) ดวยการทดสอบแบบเลือกตอบ 
ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรียน บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่น
เราเตอรซิสโก  เมื่อทําแบบทดสอบเสร็จแลว ผูวิจยัเก็บคะแนนสอบของผูเรียนแตละคนไว  เพื่อนํา
ขอมูลคะแนนที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิผลของบทเรียนตอไป 
 
ขั้นท่ี 3  ใหกลุมตัวอยางที่คัดเลือกไว จํานวน     30     คน ดําเนินการเรียน 
ผูเรียนเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก โดยจาํกัด 
เวลาเรียนโดยใชเวลาประมาณ  2 สัปดาห แตไมจํากดัจํานวนครั้งในการเขาเรียนและสามารถเรียน
ตลอดได  24  ช่ัวโมง       
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ขั้นท่ี 4   ทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
เมื่อเรียนจบทกุหนวยการเรยีนแลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 60 ขอ เวลาที่
กําหนดใหผูเรียนทําแบบทดสอบคือ 60 นาที เมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จแลว ผูวิจัยเก็บคะแนน
หลังเรียนของผูเรียนแตละคนไว และนําขอมูลไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 

3.7 วิธีการวิเคราะหขอมูล 
ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกลุมตัวอยางนัน้ แบงออกเปนขอมูลที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน
บทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก  ขอมูลที่ไดจากการ
ทําแบบทดสอบหลังใชบทเรยีนออนไลนพืน้ฐานการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก   นําเอาขอมูล
เหลานี้มาทําการหาคาทางสถิติและการวดัผล  โดยทําทฤษฎีทางสถิติมาใชในการวิเคราะหขอมูลซ่ึงจะ
มีการวิเคราะหเพื่อหาคาตาง ๆ ดังนี้   
 

3.7.1  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพ 
ผูวิจัยนําคําตอบที่ไดจากการที่กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนการเรียน และแบบทดสอบหลัง     
การเรียนมาทําวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยใชสถิติ  (E1/E2) ตอไปนี้ 
                E1/E2    หมายถึง  ประสิทธิภาพของบทเรียน 
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E1 หมายถึง  ประสิทธิภาพการเรียนจากการทําแบบทดสอบ 
   กอนเรียนโดยคํานวณหาคารอยละของคะแนนโดยเฉลี่ยจากการ 
   ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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  E2   หมายถึง  หมายถึงประสทิธิภาพการเรยีนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
     โดยคํานวณหาคารอยละของคะแนนโดยเฉลี่ยจากการทาํ 
     แบบทดสอบหลังเรียน 
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1
 หมายถึง   คะแนนรวบรวมของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบ 

     กอนเรียน 

 ∑
=

N

i
iF

1
 หมายถึง   คะแนนรวบรวมของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบ 

     หลังเรียน 
  B หมายถึง   คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
  N หมายถึง   จํานวนผูเรียน 
 

3.7.2   การวิเคราะหคาสถิติสําหรับการหาคาคะแนนเฉลี่ย 

n
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 ∑
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1
   =   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

            X       =   คาเฉลี่ยของคะแนน 
 Xi          =   คะแนนแตละจํานวน 
  n           =   จํานวนขอมูล 
 

3.7.3  การวิเคราะหคาสถิติสําหรับการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 SD       =   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 X         =   คาเฉลี่ยของคะแนน 
 Xi           =   คะแนนแตละจํานวน 
  n           =   จํานวนขอมูล X        =   คาเฉลี่ยของคะแนน 
 Xi           =   คะแนนแตละจํานวน 
  n           =   จํานวนขอมูล 
 



บทที่ 4  ผลการทดลอง / วิจัย 
 
การวิจยัคร้ังนีน้ั้นมีวัตถุประสงคเพื่อทําการสรางบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ต  เร่ืองการเซต 
คอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  รายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) ที่มีการ
นําเสนอ  โดยสรางเนื้อหาบทเรียนสื่อประสม Simulated  Laboratory, และ Real Laboratory, 
แบบทดสอบที่มีคุณภาพ, แบบประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ บนเครือ่งเซิรฟเวอร (Server) ผูตองการ 
ใชงาน หรือผูเรียน (Client) สามารถเขาถึงสื่อตางๆเหลานี้ทางระบบเครือขายอินเตอรเนต็ได
ตลอดเวลา  ผลการวิจัยมีรายละเอียดนําเสนอเปนหวัขอดังตอไปนี้  
 4.1   ผลการสรางบทเรียนและชุดทดลอง 
 4.2   ผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
 4.3   ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

4.1  ผลการสรางบทเรียนและชุดทดลอง 
สวนประกอบของบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเนต็เรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก มี
ดังนี ้
 

4.1.1   โปรแกรมเนือ้หาบทเรียน 
 

4.1.1.1 ผลการสรางบทเรียนที ่ 1 โครงสรางตําแหนงการวางอุปกรณและการเชื่อมตอกับอุปกรณ
ภายนอก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี  4.1   แสดงตัวอยางบทเรียนบทที่ 1 
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4.1.1.2   ผลการสรางบทเรียนที่ 2 การออกแบบและคํานวณไอพแีอดเดรส 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  4.2   แสดงตัวอยางบทเรียนบทที่ 2 

 
4.1.1.3   ผลการสรางบทเรียนที่ 3 พื้นฐานวิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.3   แสดงตัวอยางบทเรียนบทที่ 3 
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4.1.1.4   ผลการสรางบทเรียนที่ 4 วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับ Frame Relay 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.4   แสดงตัวอยางบทเรียนบทที่ 4 

 
4.1.1.5   ผลการสรางบทเรียนที่ 5  วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับ  Leased Circuit 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.5   แสดงตัวอยางบทเรียนบทที่ 5 
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4.1.1.6   ผลการสรางบทเรียนที่ 6  วิธีการคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโกใชงานกับบริการ Internet 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.6   แสดงตัวอยางบทเรียนบทที่ 6 
 

4.1.2   โปรแกรมการทดลองแบบ Simulated  Laboratory 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 4.7   แสดงตัวอยางแบบฝกหัดแบบจาํลอง 
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4.1.3   โปรแกรมและอุปกรณประกอบการทดลองแบบ Real Laboratory 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  4.8   แสดงตัวอยางโปรแกรมแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.9   แสดงอุปกรณแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
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จากเนื้อหาทั้ง   6  บทการเรียนรูพรอมแบบฝกหัดแบบจาํลองและแบบเรียลไทม  สวนประกอบอื่นๆ 
เชน โปรแกรม Chat ที่สามารถติดตอผูสอนได  สามารถเขาถึงไดจากทุกที่ทีมีอินเตอรเน็ต  ผูเรียน
สามารถเลือกเรียนในสวนทีต่นเองสนใจ  กอนหรือหลังตามความพอใจ  ทําใหรูสึกไมเบื่อ  และยังใช
ชวงเวลาเรยีนตามความตองการได 
 

4.2    ผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
จากขั้นตอนวธีิการดําเนินการวิจัยที่  3.3    การประเมินคณุภาพแบบทดสอบและโปรแกรมเนื้อหา 
ประกอบการทดลองนั้น การดําเนินการทางสถิติวิเคราะหขอมูลเกีย่วกับการประเมนิคุณภาพโดยอาศัย
ผูเชี่ยวชาญ สามารถสรุปผลการประเมินคุณภาพแบบทดสอบและการประเมินคุณภาพโปรแกรม
เนื้อหาประกอบการทดลองดงัรายละเอียดตอไปนี ้

 
4.2.1   ผลการประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
จากแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบที่เกบ็จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญจํานวน  4 ทาน  เมื่อนาํมา
วิเคราะหหาระดับความคิดเหน็เฉลี่ย  พบวา  แบบทดสอบจํานวน 60  ขอ ที่สรางขึ้นไดระดับความ
คิดเห็นรายขอเทากับ +1  ทุกขอคําถาม  แสดงวา  สามารถแนใจวาแบบทดสอบนั้นวดัตรงตาม
จุดประสงคเชงิพฤติกรรมที่ระบุไวจริง 
 

4.2.2   ผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
จากแบบประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองที่เก็บรวบรวมจากผูเชี่ยวชาญ  ผลการ
ประเมินคุณภาพโปรแกรมเนือ้หาประกอบการทดลองแสดงใหเห็นตามตารางที่ 4.1 ซ่ึงสามารถจัด
ระดับความคดิเห็นเฉลี่ยเทียบกับเกณฑการประเมินผลดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ย  4.01 – 5.00  หมายความวาโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองมีคุณภาพดีมาก  
คะแนนเฉลี่ย  3.01 – 4.00  หมายความวาโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองมีคุณภาพด ี
คะแนนเฉลี่ย  2.01 – 3.00  หมายความวาโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองมีคุณภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย  1.01 – 2.00  หมายความวาโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองมีคุณภาพพอใช 
คะแนนเฉลี่ย    0  –   1.00  หมายความวาโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองมีคุณภาพควรปรับปรุง  
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ตารางที่ 4.1  แสดงผลการประเมินคณุภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองบทเรียนออนไลนบน 
           ระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก   

 
 

ผูเชี่ยวชาญคนที่ 
 

 
 

     รายการประเมิน 
 1 2 3 4 

 
ระดับ 

ความคิดเห็น
เฉล่ีย 

 
เกณฑ 

1. ดานองคประกอบหนาจอ 
1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชเปนพื้น 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4.25 

 
ดีมาก 

1.2  ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชนําเสนอ 3 4 4 4 3.75 ดี 
1.3  ความเหมาะสมของเนื้อที่ในการใชงาน 4 4 4 4 4.00 ดีมาก 
1.4  ความเหมาะสมของการการนําเสนอเนื้อหา 3 4 5 5 4.25 ดีมาก 
1.5  ความเหมาะสมของปุมใชงาน 4 3 4 5 4.00 ดี 
       

2.  ดานตัวอักษร 
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 

 
4 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3.75 

 
ดี 

2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4 4 5 3 4.00 ดี 
2.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร  4 5 4 4 4.25 ดีมาก 
2.4  ความเหมาะสมของจํานวนตัวอักษร 4 4 4 4 4.00 ดี 
       

3.  ดานภาพประกอบเนื้อหา 
3.1  ความเหมาะสมของภาพ 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.50 

 
ดีมาก 

3.2  ความสมดุลในการวางภาพ 4 4 3 5 4.00 ดี 
3.3  ความเหมาะสมของขนาดภาพ 3 4 4 4 3.75 ดี 
3.4  ความเหมาะสมของจํานวนภาพ 4 3 4 4 3.75 ดี 
       

4.  ดานภาษา 
4.1  ใชภาษาตรงตามหลักวิชาการ 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3 

 
3.50 

 
ดี 

4.2  ใชภาษาเขียนไดรัดกุม 4 4 3 4 3.75 ดี 
4.3  ใชภาษาเหมาะสมกับวัยเรียน   3 4 4 4 3.75 ดี 
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ตารางที่ 4.1  (ตอ) 
 

 
ผูเชีย่วชาญคนที่ 

 

 
 

     รายการประเมิน 
 1 2 3 4 

 
ระดับ 

ความคิดเห็น
เฉลีย่ดีมาก 

 
เกณฑ 

5. ดานเวลาและปฏิสัมพันธ 
5.1  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชนําเสนอ 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
ดี 

5.2  ความเหมาะสมของจํานวนปฏิสัมพันธ 5 4 3 5 4.25 ดีมาก 
5.3  ความนุมนวลในการเปลี่ยนหนาจอ 3 4 4 3 3.50 ดี 
5.4  ความเหมาะสมของการการนําเสนอเนื้อหา 4 5 4 4 4.25 ดีมาก 
5.5  ความคลองตัวในการใชงานบทเรียน 4 4 4 4 4.00 ดี 
       

6.  ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบจําลอง 
6.1  ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 
4 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4.50 

 
ดีมาก 

6.2  รูปประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 3 4 5 4 4.00 ดี 
6.3  ความเหมาะสมของวิธีถายทอดเนื้อหา  4 3 4 5 4.00 ดี 
6.4  ความคลองตัวในฝกปฏิบัติแบบฝกหัด 4 4 5 5 4.50 ดีมาก 
       

7.  ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
7.1  ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
ดี 

7.2  รูปประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 5 3 4 4 4.00 ดี 
7.3  ความเหมาะสมของวิธีถายทอดเนื้อหา  4 4 4 5 4.25 ดีมาก 
7.4  ความคลองตัวในฝกปฏิบัติแบบเรียลไทม 3 4 5 4 4.00 ดี 
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ตารางที่ 4.2   แสดงผลการประเมินคุณภาพระดับคะแนนเฉลี่ยโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
                     บทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก 

   
รายการประเมิน ระดับคะแนนเฉลี่ย ผลการประเมิน 

1. ดานองคประกอบหนาจอ 4.05 คุณภาพดีมาก 
2.  ดานตัวอักษร 4.00 คุณภาพด ี
3.  ดานภาพประกอบเนื้อหา 4.00 คุณภาพด ี
4.  ดานภาษา 3.67 คุณภาพดี 
5. ดานเวลาและปฏิสัมพันธ 4.00 คุณภาพดี 
6.  ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบจําลอง 4.25 คุณภาพดีมาก 
7.  ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 4.06 คุณภาพดี 

ระดับคะแนนเฉลี่ยทกุดาน 4.00 คุณภาพดี 

 
เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง  พบวา  ไดระดับคะแนน
เฉลี่ยทุกดานเทากับ 4.00  แสดงวาคุณภาพโปรแกรมเนือ้หาประกอบการทดลองอยูในเกณฑคณุภาพด ี
 

4.3   ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
จากขั้นตอนวธีิดําเนินการทดสอบกระบวนการหาประสทิธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนรู เพื่อ
ตรวจสอบปญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึน้จริง ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพจริง  ไดดําเนนิการ
โดยใหเจาหนาที่บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด (มหาชน)  จํานวน  30  คน ทดลองเรียนบทเรียน
ออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชัน่เราเตอรซิสโก ที่สรางขึ้น ผูวิจยัไดเก็บ
รวบรวมขอมลูเพื่อใชวิเคราะหทางสถิตสิามารถแสดงใหเห็นตามตาราง 4.2   เพื่อคํานวณหา 
ประสิทธิภาพของบทเรียนและหาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียน 
ซ่ึงผลที่ไดจากกระบวนการดงักลาวมีดังนี ้
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ตารางที่ 4.3   แสดงรายละเอยีดคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียน บทเรียนออนไลน 
           บนระบบอินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  จากกลุมตัวอยาง 
            จํานวน  30  คน 
 

 
คนท่ี 

คะแนนสอบ 
กอนเรียน  60 

คะแนน 

คะแนนสอบ 
กอนเรียน 

คิดเปนรอยละ 

คะแนนสอบ 
หลังเรียน  60 
คะแนน 

คะแนนสอบ 
หลังเรียน 

คิดเปนรอยละ 
1 40 66.67 52 86.67 
2 26 43.33 58 96.67 
3 40 53.33 50 83.33 
4 11 18.33 58 96.67 
5 36 60.00 56 93.33 
6 17 28.33 55 91.67 
7 30 50.00 51 85.00 
8 28 46.67 49 81.67 
9 36 60.00 53 88.33 
10 28 46.67 50 83.33 
11 30 50.00 49 81.67 
12 46 76.67 59 98.33 
13 19 31.67 53 88.33 
14 21 35.00 52 86.67 
15 26 43.33 52 86.67 
16 23 38.33 51 85.00 
17 44 73.33 60 100.00 
18 22 36.67 51 85.00 
19 26 43.33 56 93.33 
20 35 58.33 60 100.00 
21 23 38.33 54 90.00 
22 21 35.00 48 80.00 
23 28 46.67 55 91.67 
24 38 63.33 56 93.33 
25 36 60.00 54 90.00 
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ตารางที่ 4.3   (ตอ) 
 

 
คนที่ 

คะแนนสอบ 
กอนเรียน  60 คะแนน 

คะแนนสอบ 
กอนเรียน 

คิดเปนรอยละ 

คะแนนสอบ 
หลังเรียน  60 
คะแนน 

คะแนนสอบ 
หลังเรียน 

คิดเปนรอยละ 
26 30 50.00 52 86.67 
27 28 46.67 54 90.00 
28 41 68.33 58 96.67 
29 25 41.67 60 100.00 
30 24 40.00 56 93.33 

∑ X

 

878 1449.99 1622 2703.34 

X  29.27 48.78 54.07 90.12 
E E1 = 48.78  E2 = 90.12  

SD 8.42 13.64 3.53 5.88 

 
จากการทดลองเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียน ไดดําเนนิการโดยใหเจาหนาที่บริษัท กสท 
โทรคมนาคม จํากัด มหาชน  จํานวน  30  คน ทดลองเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเนต็
เร่ืองการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก ที่สรางขึ้น ผลที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลทางสถิติดังแสดง
ใหเห็นตามตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4   แสดงประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซต 
                      คอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก   
 

 
รายการ 

 
จํานวน
ผูเรียน 

 
คะแนนเต็ม 

 

คะแนนรวม( iX∑ ) 
 

ประสิทธิภาพ 

การทดสอบกอนเรียน E1  30 60 878 48.78 
การทดสอบหลังเรียน E2 30 60 1622 90.12 
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จากผลวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  พบวา ประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบ
อินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  การทดสอบกอนเรียนมีคาเทากับ 48.78  และ
ประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอร
ซิสโก  การทดสอบหลังเรียนมีคาเทากับ  90.12  วิเคราะหไดวาประสิทธิภาพของการเรียนสูงกวา
เกณฑที่ตั้งไวที่ 80.00 อยู  10.12  
 



บทที่ 5 สรุปผลการดาํเนินงานและขอเสนอแนะ             
 
จากการทําวิจยัคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 2 ประเด็นหลักคือหนึ่งเพือ่สรางบทเรียนออนไลนบนระบบ
อินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  รายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality 
Online Course) ที่มีการนําเสนอ  โดยสรางเนื้อหาบทเรยีนสื่อประสม Simulated  Laboratory, และ 
Real Laboratory, แบบทดสอบที่มีคุณภาพ , แบบประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ บนเครื่องเซิรฟเวอร 
(Server) ผูตองการใชงาน  หรือผูเรียน (Client) สามารถเขาถึงสื่อตางๆเหลานี้ทางระบบเครือขาย
อินเตอรเน็ตไดตลอดเวลา ประเดน็ที่สองคือเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนออนไลนบน
ระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชั่นเราเตอรซิสโก โดยทําการประเมนิผลเปรียบเทยีบกัน
ระหวางกอนเรียนและภายหลังจากที่มีการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเนต็ เร่ืองการเซต
คอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ผลการวิจัยที่เสร็จเรียบรอยแลว สามารถ
สรุปผลการดําเนินงานวิจยัและขอเสนอแนะเปน  5  สวนหลักดังนี ้
 5.1  สรุปผลการสรางบทเรียนและชุดทดลอง 
 5.2  สรุปผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
 5.3  สรุปผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 5.4  อภิปรายผลการวิจัย 
 5.5  ขอเสนอแนะ  
 

5.1  สรุปผลการสรางบทเรียนและชุดทดลอง 
ผลจากการสรางบทเรียนที่มเีนื้อหาการเรยีนรู 6 บทเรียน พรอมแบบฝกหัดแบบจําลองและแบบ
เรียลไทม สวนประกอบอื่นๆ เชน โปรแกรม Chat ที่สามารถติดตอผูสอนได  ทําใหสามารถเขาถึง
บทเรียนไดจากทุกที่ที่มีอินเตอรเน็ต  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนในสวนที่ตนเองสนใจ  กอนหรือหลัง
ตามความพอใจ  ทําใหรูสึกไมเบื่อ อีกทั้งยงัสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต ใชเวลาเรยีนตอนไหนกไ็ด 
แลวแตความพรอมของผูเรียน สามารถฝกปฏิบัติไดโดยไมจํากัดทั้งระยะทาง  เวลา  สถานที่และ
จํานวนผูเรียนตรงตามวัตถุประสงคของการการวิจัยขอทีห่นึ่ง 
 

5.2    สรุปผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง         
   

5.2.1    ผลการประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
จากแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบที่เกบ็จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญจํานวน  4  ทาน     เมื่อ 
นํามาวิเคราะหหาระดับความคิดเห็นเฉลีย่  พบวา  แบบทดสอบจํานวน 60  ขอ ที่สรางขึ้นไดระดับ 
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ความคิดเหน็รายขอเทากับ +1  ทุกขอคําถาม  แสดงวา  สามารถแนใจวาแบบทดสอบนั้นวดัตรงตาม
จุดประสงคเชงิพฤติกรรมที่ระบุไวจริง  สามารถนําขอทดสอบที่ไดใชประเมินผลผูเรียนได 
  

5.2.1    ผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
จากแบบประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองที่เก็บรวบรวมจากผูเชี่ยวชาญ  ผลการ
ประเมินคุณภาพโปรแกรมเนือ้หาประกอบการทดลอง สามารถสรุปผลเมื่อพิจารณาผลการประเมิน
คุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองที่กําหนดไว  7   ดาน ดงันี้ 

-    ดานองคประกอบหนาจอ 
-    ดานตวัอักษร 
-    ดานภาพประกอบเนื้อหา 
-    ดานภาษา 
-    ดานเวลาและปฏิสัมพันธ 
-    ดานคุณภาพแบบฝกหดัแบบจําลอง 
-    ดานคุณภาพแบบฝกหดัแบบเรียลไทม 

 
พบวา  ไดระดบัคะแนนเฉลี่ยทุกดานรวมเทากับ  4.00   แสดงวาคุณภาพโปรแกรมเนือ้หาประกอบการ
ทดลองอยูในเกณฑคณุภาพดี 
 

5.3    สรุปผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
จากผลวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  พบวา ประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบ
อินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  การทดสอบกอนเรียนมีคาเทากับ 48.78  และ
ประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอร
ซิสโก  การทดสอบหลังเรียนมีคาเทากับ  90.12  วิเคราะหไดวาประสิทธิภาพของการเรียนสูงกวา
เกณฑที่ตั้งไวที่ 80.00 อยู  10.12  
 

5.4   อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลของการทําวิจัยเร่ืองบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอร
ซิสโก ที่จัดทําขึ้นนอกจากจะเปนการสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิตแลว  ยังสามารถฝกปฏิบัติโดยไม
จํากัดทั้งระยะทาง  เวลา  สถานที่ และจํานวนผูเรียน  ลดความเลื่อมลํ้าระหวางผูอยูหางไกลจากแหลง
ความรูกับผูอยูใกลกับแหลงความรู หรือลดปญหาความขาดแคลนบคุลากร และเครื่องมือฝกปฏิบัติ  
ซ่ึงเปนปญหาเรื้อรังอยูจวบจนปจจุบัน และยังเพิ่มประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ
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สามารถทําแบบฝกหัดแบบจาํลอง (Simulation Network) ได  ซ่ึงก็หมายถึงการที่ผูเรียนจะไดฝกทักษะ
การคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก เหมือนกับการเซตอปุกรณเราเตอรซิสโกจริง  ผลจากการสราง
บทเรียนและชดุทดลองดังกลาว สามารถนําไปเปนตนแบบการเรยีนรูระบบอาชีวะศกึษาที่มกีารฝก
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติรวมอยูดวยกัน  ดังผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการ
ทดลองเปรียบเทียบกับงานวจิัยของทวีศกัดิ ์  สุขเจริญทรัพย  เร่ืองการพัฒนาชุดทดลองภาคปฏิบัติ
สําหรับการศึกษาทางไกล  วิชา  เซนเซอรและทรานสดิวเซอร[8] นั้นมีคาการประเมินผลที่ระดับ
คุณภาพดี แตที่สามารถพิสูจนไดนอกจากการประเมนิผลจากผูเชี่ยวชาญแลว  คือการที่เรานําบทเรียน
นั้นมาทดลองเรียนจริง ซ่ึงจากการวิจยันี้พบวาสื่อการเรียนที่มีการนําเสนอในรูปแบบโครงสราง
เนื้อหาบทเรยีนสื่อประสม, Virtual  Laboratory, Simulated  Laboratory, และ Real Laboratory, 
แบบทดสอบทีมีการสุมตัวอยางของตัวเลือก  แบบประเมินผลที่สามารถตรวจสอบผลไดทันที่รวมทั้ง
ยังสามารถบงบอกถึงเนื้อหาที่ออน นํากลบัไปศึกษาเพิ่มเติมในภายหลังได 
 
ผลการวิจัยวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  พบวา ประสิทธิภาพของการเรยีนบทเรียนออนไลนบนระบบ
อินเตอรเน็ตเรือ่งการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  การทดสอบกอนเรียนมีคาเทากับ 48.78  และ
ประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอนิเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอร
ซิสโก  การทดสอบหลังเรียนมีคาเทากับ  90.12  วิเคราะหไดวาประสิทธิภาพของการเรียนสูงกวา
เกณฑที่ตั้งไวที่ 80.00 จึงสามารถนําบทเรียนไปใชไดเมือ่เทียบกับงานวิจัยอ่ืนๆ ที่ผานมา 
 

5.5   ขอเสนอแนะ 
หลังจากการดาํเนินการวิจยัเชิงพัฒนาและทดลองแลว  พบขอบกพรองและปญหาตางๆ สามารถสรุป
เปนขอเสนอแนะเพื่อทําใหเกิดมุมมองใหมในการนําไปพัฒนาตอไดดงันี้ 
 

5.5.1   แนวทางการวจิัยคร้ังนี้  สามารถนําไปประยุกตใชกับบทเรียนออนไลนอ่ืน ๆ ไดเปนอยางด ี
 

5.5.2   การเรียนบทเรยีนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตอาจเกดิปญหาจากระบบอินเตอรเนต็ขัดของ 
ใหการเรยีนตดิขัดได ควรคํานึงถึงความเสถียรระบบอินเตอรเน็ตที่ใชดวย 
 

5.5.3   โปรแกรมแบบฝกหัดแบบเรียลไทมยังสามารถพัฒนาตอไปได ตอนทาํการวิจยัการทดลองยัง 
ตองทําจากผูสอนไดอยางเดยีว  การพัฒนาขั้นตอไปนาจะสามารถทําการทดลองไดจากผูเรียนเอง 
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Remote  Configuration  Router  Cisco Using Winsock TCP/IP  &  RS 232 
 
ในปจจุบนัเทคโนโลยีดานการสื่อสารและโทรคมนาคมเขามามีบทบาท กับชีวิตประจําวันของเรามาก
ขึ้น การใชงานผานเครือขายหนึ่งไปยังอีกเครือขายหนึ่ง  หรือจากเครือขายหนึ่งไปยังอีกหลายเครือขาย  
ไมวาจะเปนระหวางหนวยงานกับหนวยงาน  หรือระหวางผูใหบริการอินเตอรเน็ต (ISP) กับผูใช 
บริการ  การเชื่อมโยงเครือขายตางๆเหลานี้จะตองมีอุปกรณที่เปนตัวกลางสําหรับการเชื่อมโยงนัน้คือ 
เราเตอร (Router)   

 
การอิมพลีเมนตระบบเนต็เวริกสวนใหญ      จะตองมีการอางอิงกับการเซตคอนฟกูเรชันบนอุปกรณ 
เน็ตเวิรกจริง  ซ่ึงหนีไมพนอุปกรณเน็ตเวริกของซิสโกที่มีสวนแบงทางการตลาด  แทบจะเรียกไดวา
เกือบรอยเปอรเซ็นตในตลาด  Enterprise  Network ในปจจุบัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี ก.1  ตัวอยางการเชื่อมตอการใชงานเนต็เวิรกจริง 

 
เนื่องดวยในปจจุบันการศกึษาเรื่องการเซตคอนฟกูเรชนัเราเตอรซิสโก เพื่อการนําไปใชงานจริงยังถูก
จํากัดอยูในวงแคบเฉพาะบางกลุม และถูกมองเปนเรือ่งยากสําหรับสําหรับผูที่จําเปนตองดูแลระบบ  
ไมวาจะเปนหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน  โรงงาน  บริษัท  หางรานมหาวทิยาลยั  โรงเรียน หรือ
แมกระทั่ง Home Use ก็ตาม  รวมถึงเจาหนาทีช่างที่มีหนาทีต่ิดตั้งดูแลระบบอินเตอรเนต็ของ
หนวยงานผูใหบริการอินเตอรเน็ต  จําเปนที่จะตองเรงศึกษาเพื่อจะไดเพิ่มประสิทธิภาพการใหบริการ
ที่ดีขึ้น  อีกประการหนึ่งที่เปนประเด็นสําคัญคือการฝกอบรมการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก       
มีคาใชจายสูงมากและอาจตองฝกอบรบหลายครั้งเพื่อเพิม่ความชํานาญในการฝกทกัษะ และนั้นก็
หมายถึงตองมคีาใชจายเพิ่มขึน้ 
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ความปลอดภยัในระบบ Network เปนสิ่งที่ไมควรมองขาม ปญหาที่เกดิจากการบุกรุกเขามาในระบบ
จากผูไมหวังด ี  หรือที่เรียกวา Hacker ยังสรางความเสียหายกับเจาของ Network อยางตอเนื่อง   การ 
Login เขามาในระบบจากการ Telnet เปนชองทางหนึ่งที่พวก Hacker ทั้งหลายเขามาโจมตีระบบได
งายและมากทีสุ่ด   ในปจจุบนั  Network ที่มีประสิทธิภาพและมี Network  Management System ที่ดี ก็
จะสามารถปลอดภัยจาก Hacker  ตาง ๆ   เหลานี้ได 
 
การเขียนโปรแกรม Remote  Configuration  Router  Cisco  Using  Winsock  TCP/IP  And  RS 232  
จะชวยสรางความปลอดภยัจากการเขาถึงระบบ Network  ไดดีกวาการ Telnet   ซ่ึงการ Telnet เปน 
Inband  Management  มีความเสี่ยงในการถูกดักจับ Username และ Password   ได และในกรณีที่ขาย
เชื่อมโยงของ Network นั้น ๆ ขาดลงทําใหไมสามารถเขาถึงอุปกรณได   แตในกรณีที่ใช Out of Band  
Management  จะยังคงสามารถเขาถึงอุปกรณได  โดยผาน  Winsock  TCP/IP  และเชื่อมโยงตอไปยัง  
RS 232  ผาน Console Port    ความปลอดภัยอีกระดับหนึ่ง คือ เครื่อง  Client  จําเปนตองมีโปรแกรม
เฉพาะจึงจะสามารถเขาถึงระบบได 
 
ประโยชนอีกดานหนึ่งจากการใชโปรแกรม คือการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานระบบ
อินเตอรเน็ต(Online -Learning ) การเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก จะชวยเพิม่ประสิทธิภาพของสื่อ
การเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพสามารถทําแบบฝกหัดแบบจาํลอง (Simulation Network) ได  ซ่ึงก็หมายถึง
การที่ผูเรียนจะไดฝกทกัษะการ คอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก เหมือนกบัการเซตอุปกรณเราเตอรซิสโก
จริง    
 
ประโยชน ในเรื่องการนําไปประยุกตใช  โดยผูเรียนสามารถเขาถึงอุปกรณ   ตาง ๆ ของจรงิได  
สามารถตรวจสอบการทํางานไดทันท ี  Remote  Configuration  Router  Cisco  Using  Winsock  
TCP/IP  And  RS 232  เปนอีกทางเลือกหนึ่งในการแกไขวงจรผานอุปกรณ Cisco  และสามารถนําไป
ประยุกตใชกบัอุปกรณ Cisco ชนิดอื่น ๆ เชน Switch   Dslam  เพื่อเปนแนวทางการพัฒนาโปรแกรม 
Visual Basic 6 ไปประยกุตใชงานกับอุปกรณอ่ืน ๆ ที่ใชงานในลักษณะเดียวกนั 
 
 
 
 
 
 
 



 73 

           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
        

 
 

รูปท่ี ก.2   Flow Chart  แสดงการทํางาน ของ  RS 232 

  เร่ิมการทํางาน 

  รับขอมูลเขามา 

 

ตั้งคาคอมพอรต 

 

เลือกโหมดการรับสง-ขอมูล 

 

เปดพอรต COM Port 

ตรวจสอบการรับ-สงขอมูล 
Com Port- Keyboard 

ตรวจสอบการแสดงผลตัว
อักษรบน Text Box 

 

ใชคําสั่งเชื่อมตออุปกรณ 
Router Cisco 

 

เปดพอรต COM Port 

จบการทํางาน 
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รูปท่ี ก.3  Flow  Chart  การทํางานของ Remote  Configuration  Router  Cisco 
 

 เร่ิมการทํางาน 

 เลือกโหมดการทํางาน 

 

Mode Client 
 

Mode Server 

 

Listen 
 

ใส IP Address เครื่อง Server 

 

Connect 

 

เปด ComPort  Server 

 

รับ-สงขอมูลคําสั่ง
ระหวาง  Server - Client 

 

เลิกติดตอ 

จบการทํางาน 
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วิธีการใชงาน Remote  Configuration  Router  Cisco   
 

1. การใชงานสวน   Configuration  Router  Cisco   
 

1.1 การใชงานสวน Configuration  Router  Cisco  ซ่ึงจะเริ่มตนโดยการเปดโปรแกรม 
remoteCisco.exe  ขึ้นมาเพื่อใชงานโดยจําลองเปนเครื่อง  Server และเครื่อง Client 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี ก.4  รูปแบบการทํางานของหนาหลัก Remote  Configuration  Router Cisco 

 

1.2  คลิกเลือกเมนูเครื่องมือ  แลวเลือกเมนยูอย  ตั้งคาการติดตอหรือคลิกที่ คําสั่ง  ติดตอ ในคอมมานต
บัททอน  จะไดเฟรมหนาตาง กําหนดคาของ Winsock ขึ้นมา  ในหนาตางนี้เราสามารถกําหนดเครื่อง
ใหเปนเครื่อง Server และเครื่อง Client  
 

1.3 กรณีเลือกเปนเครื่อง Server  กรอกขอมูลของ Port ที่ใชในการตดิตอส่ือสารหรือถาไมทราบให
คลิกเลือกเมนตูั้งคาและเลือกเมนยูอย  หมายเลข Port ของเครื่อง หลังจากนั้นกดปุม Listen ที่ 
คอมมานตบัททอน   
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รูปท่ี ก.5 รูปแบบการทํางานของโปรแกรม Server และ Client 

 
1.4  กรณีเลือกเปนเครื่อง Client  ใสหมายเลข IP Address ที่เปนเบอร IP Address ของเครื่อง Server 
หรือถาไมทราบใหคลิกเลือกเมนูตั้งคาและเลือกเมนูยอย  หมายเลข IP  ของเครื่อง  ใสหมายเลข Port 
ใสช่ือเพื่อนที่  และคลิกปุม Connect ที่คอมมานตบัททอน   
 
1.5  คลิกคําสั่ง Connect ที่คอมมานตบัททอน  ที่ดานเครื่อง Client  จะมหีนาตางตอบรบัการติดตอ 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี ก.6  รูปแบบหนาตางโปรแกรมแสดงการตอบรับการติดตอ 
 

1.6 เมื่อมีการเชื่อมตอกันไดแลว ทีS่tatus Bar จะมีขอความแจงเตอืนการตอบรับ หลังจากนัน้เรา
สามารถ On Com Port เพื่อทําการ Configuration Router Cisco และหากตองการ Configuration 
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Router Cisco ที่ตออยูกับตวั Server ใหกดปุม OnCom Server ก็จะสามารถทําการ Config Router ได
ดังรูป 

 
รูปท่ี ก.7  รูปแบบหนาตางโปรแกรมการทาํงานหลังมีการเชื่อมตอเสร็จแลว 

 
1.7 การใชงาน Chat  ซ่ึงจะเริ่มโดยการพิมพขอความในชองขอความและคลิ๊กสงที่ปุมสง  สามารถ
พิมพขอความรับสงกันได 

 
1.8   ยกเลิกการติดตอคลิกปุม เลิกติดตอ คอมมานตบัททอน 
 
 
 
                                          
 
 

รูปท่ี ก.8 รูปแบบหนาตางโปรแกรมการเลิกติดตอ 

 

  



 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ข. 
หนังสือขอความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญ 
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 ในการนี้  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   ไดพิจารณาแลวเห็นวาทาน เปนผูมีความสามารถ  
และประสบการณ  ในดานนี้เปนอยางดียิ่ง  จึงเรียน ขอความอนุเคราะหจากทานในการเปนผูเช่ียวชาญประเมิน
คุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองและแบบทดสอบ  พรอมแสดงความคิดเห็นในการประเมินเครื่องมือ
วิจัยดังกลาว 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณารับเปนผูเช่ียวชาญดังกลาว พรอมกันนี้ทางคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  ขอขอบพระคุณในความอนุเคราะหจากทานเปนอยางสูง 
 
 
          ขอแสดงความนับถือ 
 
 
                      (ผศ.ดร.ณรงค   มั่งคั่ง) 
               หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา 
       คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
 
ภาควิชาครุศาสตรไฟฟา 
โทร.0-2470-8540 
โทร.0-2470-8541 



 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ค. 

แบบประเมินคุณภาพ 
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คําชี้แจง 
 

แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบนี้  ใชสําหรับวัดความสอดคลองระหวางขอทดสอบกับ
จุดประสงคเชงิพฤติกรรมของ  บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชนัเรา
เตอรซิสโก 
 ผูประเมินโปรดพิจารณารายการประเมินคณุภาพแบบทดสอบเปนรายขอ  จากนัน้แสดงความ
คิดเห็นลงในตารางดวยเครื่องหมาย  ตรงระดับความคดิเห็นทีต่องการ  
 + 1    หมายถึง   แนใจวาขอทดสอบนั้นวดัตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไวจริง 
                 0   หมายถึง  ไมแนใจวาขอทดสอบนั้นวัดตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไวจริง 

- 1    หมายถึง  แนใจวาขอทดสอบนั้นวดัไมตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบไุวจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก 
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แบบทดสอบบทที่ 1 
โครงสรางและตําแหนงการวางอุปกรณและการเชื่อมตอกับอุปกรณภายนอก 

 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

1.1  โครงสรางและตําแหนง
การวางอุปกรณ 
1. เพื่อใหผูเรียนรูจักโครงสราง   
และตําแหนงการวางอุปกรณ 

 1.2  พอรตคอนโซล 
1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักพอรต
คอนโซลที่มีอยูที่ตัวเราเตอร 
2. เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการ
การเชื่อมตอกับอุปกรณ
ภายนอกโดยพอรตคอนโซล 

  1.3  พอรตซีเรียล 
1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักพอรต
ซีเรียลที่มีอยูที่ตัวเราเตอร 
2. เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการ
การเชื่อมตอกับอุปกรณ
ภายนอกโดยพอรตพอรต
ซีเรียล 

 1.4  พอรตอีเทอเน็ต 
1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักพอรตอี
เทอเน็ตที่มีอยูที่ตัวเราเตอร 
2. เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการ
การเชื่อมตอกับอุปกรณ
ภายนอกโดยพอรตอีเทอเน็ต 

1. การเชื่อมตอสายเพื่อทําการ Configuration Router 
Cisco ทาง Console Port ใชโปรแกรมชนิดใด ? 
A. Hyper Terminal 
B. Cisco Terminal , C. Tellab , D. TMA , E.Dial  
Network , F. TCP/IP , G. Cisco Base ,H. Cisco Netlab , 
I. Ethernet Lab 
  
2. AUI Port ที่ใชเช่ือมตอผาน Ethernet Port ใน Router 
Cisco มี Bandwidth  เทาใด ? 
A. 10 Mbps 
B. 10/100 Mbps , C. 100 Mbps ,D.100/1000 Gbps , E. 1 
Gbps , F. 10 Gbps , G. 10 Kbps , 
H. 100 Kbps , I. 10/100 Kbps 
 
3. ในการเชื่อมตอระหวาง PC Com Port เขากับ Console 
Port เพื่อทําการ Configuration Router Cisco ตองใชสาย
ชนิดใด ? 
A. Rollover Cable 
B. USB Cable , C. RS232 Cable , D. Crossover Cable , 
E. Straight-through Cable  , F. UTP , 
G. LAN , H. Printer Cable , I. Serial Cable 
 
 
 
 

   

หมายเหตุ  ตัวเลือก A. เปนคาํตอบที่ถูก  ตัวเลือก B. – I. เปนคําตอบทีผิ่ดแบบสุม 3/8 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 4. ในการเชื่อมตอระหวาง Network Link(WAN)  Router 

Cisco ใชอินเตอรเฟสชนิดใด ? 
A. Serial Port 
B. Com Port , C. USB Port , D. Console Port , 
E.Ethernet Port , F. FastEthernet Port , G. AUI Port , H. 
Dial Port , I. LAN Port 
 
5. ถาเราตองการ Telnet ผานทาง TCP/IP จากเครื่อง PC  
Ethernet Port เพื่อทําการติดตอ Router Cisco ใชสาย
เคเบิลแบบใด ? 
A. Crossover cable 
B. Rollver cable , C. Straight-through cable , 
D. UTP CAT5 , E. UTP cable , F. Coaxial cable,  
G. Fiber Optic , H. Copper cable, I. Printer cable 
 
6. Interface FastEthernet  บนตัว Router Cisco มี 
Bandwidth สูงสุดเทาใด ? 
A.100 Mbps 
B. 10 Kbps , C. 100 Kbps , D. 10 Mbps , 
E. 1000 Mbps , F. 1 Gbps , G. 10 Gbps , 
H. 100 Gbps , I. 1000 Gbps 
 
7. อินเตอรเฟสชนิดใด ไมไดถูกนํามาใชในตัวอุปกรณ 
Router Cisco ? 
A. RS422   
B. Serial , C. Ethernet , D. FastEthernet , 
E. AUX , F. ISDN , G. Console , H. AUI , 
I. DSL 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 8. ในการเชื่อมตอระหวาง FastEthernet Port  ของ 

Router Cisco กับ FastEthernet Port   Switch  L3  ตองใช
สายแบบใด ? 
A. Straight-through  
B. 9-25 Pin Serial , C. Rollover , D. null Modem 
E. Crossover , F. RS232 , G. USB , H. LAN ,  
I. VT100 
 
9. อุปกรณ RAM  บนตัว Router Cisco  ทําหนาที่เก็บ
ไฟลชนิดใด ? 
A. Running Configuration 
 
B. Startup Configuration , C. IOS , D. Backup 
Configuration , E. Factory Configuration , 
F. TFTP Configuration , G. Routing configuration , H. 
Basic Configuration , 
I. Advance Configuration 
 
10. อุปกรณ ROM  บนตัว Router Cisco  ทําหนาที่เก็บ
ไฟลชนิดใด ? 
A. Bootstrap / Rommon  
  
B. Backup Configuration , C. Factory Configuration , 
D. Running Configuration , 
E. Startup Configuration ,  
F. TFTP Configuration ,  
G. Routing Configuration , 
H. Basic Configuration ,  
I. Advance Configuration 
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แบบทดสอบบทที่ 2 
การออกแบบและคํานวณแอดเดรส 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

2.1  พื้นฐานไอพีแอดเดรส 
1.  เพื่อใหผูเรียนมีความรู
พ้ืนฐานเรื่องไอพีแอดเดรส 
2.   เพื่อใหผูเรียนรูจักชนิดและ
คลาสของของไอพีแอดเดรส 

  2.2  การคํานวณหาไอพี
แอดเดรสสําหรับเครือขาย 
1.เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการ
กําหนดไอพีแอดเดรสและ
สับเนสมารก 
2.  เพื่อใหผูเรียนสามารถ
คํานวณหาไอพีแอดเดรส 
สําหรับเครือขาย 
. 

1. ขอใดไมใช  Class ของ  IP Address ? 
A. Class F 
 
B. Class A , C. Class B , D. Class C , 
E. Class D , F. Class E , G. Class A,B,C , 
H. Class C,D,E , I. Class A,C,E 
 
2. IP Address 61.19.85.250 เปน  Public IP อยูใน Class 
ใด ?  
A. Class A 
 
B. Class B , C. Class C , D. Class D , . Class E , F. 
Class F , G. Class G , H. Class H ,  
I. Class RFC 1918 
 
3. ใน IP Address Class C มีจํานวน Host Bits เทาใด ? 
A. 8  
 
B. 4 , C. 16 , D. 20 , E. 24 , F. 32 , G. 64 , 
H. 128 , I. 192 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 4. ขอใดไมใช Private IP Address (RFC1918) ? 

A. 191.75.39.24 
 
B. 10.1.100.5 , C. 10.255.255.255 , 
D. 172.16.0.0 , E. 172.16.30.1 ,  
F. 172.31.255.255 , G. 192.168.1.1 , 
H. 192.168.10.10 , I. 192.168.255.255 
 
5. IP Address 127.0.0.0 เปน IP Addressชนิดใด ? 
A. IP Loopback 
 
B. Class A , C. Class B , D. Class C , E. Class D, 
F. Class E , G. RFC1918 , H. Public IP , 
I. Private IP 
  
6. Network ที่เล็กที่สุดตองกําหนด Subnet mask มี IP 
Address ก่ี IP ? 
A. 4 IP 
 
B. 1 IP , C. 2 IP , D. 3 IP , E. 5 IP , F. 8 IP , 
G. 16 IP , H. 32 IP , I. 64 IP 
 
7. ถาเราตองการ Network ที่สามารถใช IP ได 8 IP  
Network นั้นตองมี Subnet mask เทาไร?  
A. 255.255.255.248 
 
B. 255.255.255.252 , C. 255.255.255.224 , 
D. 255.255.255.240 , E. 255.255.255.192 , 
F. 255.255.255.196 , G. 255.255.255.192 , 
H. 255.255.255.0 , I. 255.255.255.254 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 8. ถาเรากําหนด IP Address มีคาเทากับ  192.168.1.0/30  

Subnet mask ในการ Config มีคาเทาไร ? 
A. 255.255.255.252 
 
B. 255.255.255.248 , C. 255.255.255.224 , 
D. 255.255.255.240 , E. 255.255.255.192 , 
F. 255.255.255.128 , G. 255.255.255.192 , 
H. 255.255.255.196 , I. 255.255.255.254 
 
 
9. ถาเรา Config Network LAN ใหมีคา  Subnet  mask 
เปน  255.255.255.0  จะมี  IP Address  ทีใชงานไดจริง  
จํานวนกี่ IP ? 
A. 254 
 
B. 2 , C. 4 , D. 8 , E. 16 , F. 32 , G. 64 , 
H. 128 , I. 256 
 
10. IP Address 192.170.37.192/25  จัดวาเปน  IP ชนิด
ใด ? 
A. Network 
 
B. Host , C. Loopback , D. RFC 1918 , 
E. Directed broadcast , F. Broadcast , 
G. IP Routing  , H. Private , I. Subnet mask 
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แบบทดสอบบทที่ 3 
พื้นฐานวิธีการคอนฟกูเรชัน่เราเตอรซิสโก 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

3.1 วิธีการคอนฟกูเรชั่นเรา
เตอรซิสโกเบื้องตน 
1. เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการ
คอนฟกูเรช่ันเราเตอรซิสโก
เบื้องตน 
2. เพื่อใหผูเรียนรูจักคําสั่ง
พ้ืนฐานที่ใชในการ
คอนฟกูเรช่ันเราเตอรซิสโก
เบื้องตน 
3. เพื่อใหผูเรียนฝกทดลอง
วิธีการคอนฟกูเรช่ันเราเตอรซิส
โกเบื้องตน 

1. เมื่อมีการเชื่อมตอ Hyper Terminal สําเร็จคา Default 
ของ Hostname ของ Cisco คืออะไร ? 
A. Router> 
 
B. Router Cisco> , C. Cisco> , 
 D. Cisco1> ,E. Config> , 
 F. ConfigR> , G. Host> ,  
H.  Hostname> ,  
I. HostnameR> 
 
2. คําสั่งที่ใชในการ Config Router Cisco เพื่อทํางานใน 
Privileged EXEC Mode คือขอใด ?  
A. Enable 
 
B. Login , C. Show ,  
D. Cisco Login ,  
E. Cisco ,F. Config ,  
G. Level1 , H. Level2 , 
 I. Exit 
 
3. เมื่อเราใชคําสั่ง Enable แลว Hostname จะเปลี่ยน
สัญลักษณ Prompt จาก > เปนอะไร ? 
A. # 
 
B. @ , C. ! , D. $ , E. % , F. < , G. & , H. * , I. : 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 4. ถาเราตองการเปลี่ยนช่ือ Hostname ใหเปน Cisco เรา

ตองใชคําสั่งใด ? 
A. router(config)#hostname cisco 
 
B. router(config)#cisco ,  
C. router(config)#name cisco , 
D. router(config)#host cisco ,  
E. router(config)#rename cisco , 
F. router(config)#changename cisco , 
G. router(config)#change cisco name , 
H. router(config)#change hostname cisco , 
I. router(config)#rename host cisco 
 
5. ถาเราตองการ Config ที่ Ethernet 0 เราตองใชคําสั่งใด 
? 
A. router(config)#int e0 
 
B. router(config)#int S0 ,  
C. router(config)#int serial 0 ,  
D. router(config)#int f0 , 
E. router(config)#int FastEthernet 0 , 
F. router(config)#int lan 0 ,  
G. router(config)#int lan ,  
H. router(config)#int Ethernet 
I. router(config)#Ethernet 0 
 
 

   

 
 
 
 

หมายเหตุ  ตัวเลือก A. เปนคาํตอบที่ถูก  ตัวเลือก B. – I. เปนคําตอบทีผิ่ดแบบสุม 3/8 



 91 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 6. การรักษาความปลอดภัย  ในการเขาถึง Router Cisco 

นอกจาก Username และ Password แลวควรใชคําสั่งใด  
เพื่อชวยเพิ่มความปลอดภัย ? 
A. enable secret xxx 
 
B. secret enable  xxx , C. enable password xxx , 
D. secret password xxx ,E. password enable xxx, 
F. router password  xxx ,G. password router xxx, 
H. cisco  enable xxx , I. enable  cisco xxx 
 
7. คําสั่ง router(config)#line vty 0 4 เปนการกําหนดสิทธิ์
ใหผูใชทําการ Telnet ไดพรอมกันกี่ User ? 
A. 5  
 
B. 1 , C. 2 , D. 3 , E. 4 , F. 6 , G. 7 , H. 8 , I. 9 
 
8.  คําสั่งที่ใชในการเปดพอรตอินเตอรเฟสใน Router 
Cisco คือคําสั่งใด ? 
A. no shutdown 
 
B. shutdown ,  
C. enable port ,  
D. port enable ,  
E. port shutdown , 
 F. shutdown port , 
G. open port , 
 H. port open ,  
I. enable interface 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 9. คําสั่งที่ใชในการตรวจสอบ IOS  ของ Router Cisco คือ 

? 
A. show  version 
 
B. show  ios , 
C. show  interface , 
D. show  time , 
E. show  arp , 
F. show ip cache flow , 
G. show  run , 
H. show int s0 , 
I. show int f0 
 
10. คําสั่งใดใชตรวจสอบเบื้องตนวา Network  Link 
(WAN) เปนปกติ ? 
A. show int s0 
 
B. show run , 
C. show int f0 , 
D. show  arp , 
E. show  ios , 
F. show  version , 
G. show  arp , 
H. show ip cache flow , 
I. show ip int br 
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แบบทดสอบบทที่ 4 
วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบรกิารเฟรมรีเลย 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

     4.1 วิธีการคอนฟกูเรชั่น
บนบริการเฟรมรีเลย 
1. เพื่อใหผูเรียนรูจักบริการ
เฟรมรีเลย 
2. เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการ
คอนฟกูเรช่ันบนบริการเฟรม
รีเลย 
 

1. บริษัท ประกันภัยแหงหนึ่งมีสาขายอย  5 สาขาทั่ว
ประเทศ และตองการออนไลนขอมูลเขาสํานักงานใหญ
ดวยความเร็วอยางนอย 512 Kbps บริการที่ควรเลือกใช
คือ ? 
A. Frame Relay 
 
B. Leased Circuit , C. ISDN , D. ISDN BRI , 
E. ATM , F. PPP ,G. ADSL , H. G.SHDSL , 
I. DDN 
  
2. ชนิดของการ encapsulation บน Router Cisco ที่ใช
กับบริการ Frame Relay คือ ? 
A. Frame Relay 
 
B. HDLC , C. ISDN , D. PPP , E. 802.1q , 
F. ADSL , G. DSL , H. ANSI ,I. DDN 
 
3. หากผูใชบริการ Frame Relay มีอุปกรณที่ใชในการ
เช่ือมตอเน็ตเวิรกตางยี้หอกัน ชนิดของการ 
encapsulation  ที่ตอง Config  Router Cisco คือ ? 
A. ietf 
 
B. cisco , C. ansi , D. q953a , E. ieee ,  
F. 802.1q , G. hdlc , H. ppp , I. isdn 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 4. คา Default ของ Router cisco กําหนด frame-relay 

lmi-type เปนชนิดใด ? 
A. cisco 
 
B. q933a (CCITT) , C. ANSI  , D. Frame-Relay , 
E. IEEE , F. 802.1q , G. ietf , H. q953b , I. ppp 
 
5. ถาชุมสาย Frame relay switch กําหนดคา frame-relay 
interface-dlci : 200 เราควร Config Router Cisco ใหมี
คา frame-relay interface-dlci เทาใด ? 
A. 200 
B. 0 ,C. 2 ,D.1 ,E.2 ,F. 100 ,G. 101 ,H. 199 ,I. 201  
 
6. คําสั่งใดไมไดถูกนํามาใชในการ คอนฟกคาของ 
Serial 0 บริการ Frame Relay(กรณีมีการทํา sub 
interface) ? 
A. router(config-if)#ip address 192.168.1.1  
255.255.255.252 
 
B.  router(config)#int s0 
C. router(config-if)#description ### WAN LINK  ###   
D. router(config-if)#bandwidth 128 
E. router(config-if)#encapsulation frame-relay 
F.router(config-if)#logging event subif-link-status 
G. router(config-if)#logging event dlci-status-change 
H. router(config-if)#frame-relay lmi-type ansi 
 I. router(config-if)#no shut 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 7. คาใดใชตรวจสอบสถานะของอินเตอรเฟสของ 

Router Cisco กับ Frame Relay Network วาสามารถ
ติดตอกันได ? 
A. LMI 
 
B. DLCI , C. HDLC , D. PPP , E. IETF , 
F. INT , G. ARP , H. ROUTE , I. ICMP 
 
8. ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับการConfiguration 
Router Cisco บนบริการ Frame Relay ? 
A. คําสั่ง frame-relay interface-dlci 200 ตองใส ที่ S0 
กรณีทํา Sub Interface 
 
B. กรณีทํา Sub Interface ไมตองใสคา IP ADDRESS 
บน Interface S0  
C. คา Dlci ตองตรงกันระหวางชุมสายและ Router 
D. Default ของ Router cisco กําหนด frame-relay lmi-
type เปน Cisco 
E. การติดตอระหวางเราเตอรตางยี่หอกันใหใชเปน 
frame-relay IETF 
F. ถา Network ใช LAN เปน Public IP ไมจําเปนตองทํา 
NAT 
G. คําสั่ง interface serial0.1 point-to-point ถูกกระทําที่ 
Sub Interface 
H. Bandwidth ที่ใชบริการ Frame-relay ต่ังแต 64 Kbps- 
2 Mbps 
I. เราตองกําหนดคา DLCI บน Sub-interface 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 9. ชนิดของเน็ตเวิรกที่ใชใน Network Link (WAN) บน

บริการ Frame-relay คือ? 
A. Nonbroadcast multi-access 
 
B. Point –to – point , C. broadcast multi-access , 
D. nonbroadcast multi-point , 
E. broadcast point –to – point , 
F. nonbroadcast point –to – point ,  
G. lan – lan ,  H. point – to - multi-point , 
I. point – to – multi –access 
 
10. คําสั่ง show frame-relay map ใชตรวจสอบสถานะ
ใด ? 
A. สถานะการ mapกันระหวางDlci กับ IP Address 

 
B. สถานะการ map กันระหวาง Dlci กับ Frame-relay 
Switch 
C. สถานะการmapกันระหวางDlciกับMac Address 
D. สถานะการ map กันระหวาง IP Address กับ Frame-
relay Switch 
E. สถานะการ map กันระหวาง Frame-relay Switch กับ 
Mac Address 
F. สถานะการ map กันระหวาง IP Address กับ Mac 
Address 
G. สถานะการ map กันระหวาง IP Address กับ WAN 
Interface 
H. สถานะการ map กันระหวาง Mac Address กับ WAN 
Interface 
I. สถานะการ map กันระหวาง IP Address กับ Sub-
Interface 
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แบบทดสอบบทที่ 5 
วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบรกิารลีสเซอรกิต 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

5.1 วิธีการคอนฟกูเรชั่นบน
บริการลีสเซอรกิต 
1.  เพื่อใหผูเรียนรูจักบริการลีส
เซอรกิต 
2. เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการ
คอนฟกูเรช่ันบนบริการลีส
เซอรกิต 
 

1. บริษัท แหงหนึ่งมีสํานักงานใหญอยูกรุงเทพฯ และ
สํานักงานสาขาอยูราชบุรี ตองการออนไลนขอมูลโดยมี
ความตองการความเสถียรดานเน็ตเวิรกสูง บริการที่ควร
เลือกใชคือ ? 
A. Leased Circuit 
 
B. Frame Relay , C. ISDN , D. ISDN BRI  , 
E. ATM, F. PPP, G. ADSL, H. G.SHDSL ,  
I. DSL 
 
2. คา Default ของ Router cisco กําหนด Bandwidth  
ของ Serial Interface มีคาเทาใด ? 
A. 1544 Kbps 
 
B. 64 Kbps , C. 128 Kbps , D. 256 Kbps , 
E. 384 Kbps , F. 512 Kbps , G. 768 Kbps , 
H. 1024 Kbps , I. 2048 Kbps 
 
3. Router Cisco มีการ Encapsulation บนบริการ Leased 
Line เปนแบบใด ? 
A. HDLC 
 
B. Frame-relay , C. ISDN BRI , D. ATM , 
E. PPP , F. ADSL , G. G.SHDSL ,  
H. Dot1Q ,I. IETF 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 4. Routing Protocol ชนิดใดไมสามารถนํามาใชบน

บริการ Leased Circuit ? 
A. ASP 
 
B. RIP , C. RIP Version 2 , D. OSPF ,  
E. BGP ,F. EIGRP , G. IGRP ,  
H. Static , I. IGP 
 
5. คําสั่งใดไมไดถูกนํามาใชในการ คอนฟกคาของ 
Serial 0 บริการ Leased Line ? 
A. router(config-if)#encapsulation frame-relay 
 
B. router(config)#int s0 
C.router(config-if)#description ### WAN LINK###   
D. router(config-if)#bandwidth 128 
E. router(config-if)#ip address 192.168.1.1 
  255.255.255.252   
F. router(config-if)# ip access-group 100 in 
G. router(config-if)# ip nat outside 
H. router(config-if)#no shutdown 
I.  router(config-if)#exit 
 
6. หากผูใชบริการ Leased Circuit มีอุปกรณที่ใชในการ
เช่ือมตอเน็ตเวิรกตางยี้หอกัน ชนิดของการ 
encapsulation  ที่ตอง Config  Router Cisco คือ ? 
A. ppp 
 
B. cisco , C. ansi , D. q953a ,  
E. ieee , F. 802.1q , G. hdlc ,  
H. ietf , I. isdn 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 7. คําสั่งที่ทําให Router Cisco ทําหนาที่เปนตัวจาย 

Clock 128 Kbps ใหกับ Router Cisco ฝงตรงขามคือ ? 
A. clock  rate  128000 
 
B. clock  rate  128 ,  
C. clockrate  128000 , 
D. rateclock 128 ,  
E. clockrate  128 , 
F. dce clock  rate 128 ,  
G. dce clock  rate 128000, 
H. dte clock  rate  128 ,  
I. dte clock  rate  128000 
 
8. กรณีที่เน็ตเวิรกมีปญหา ไมสามารถใชงานได ผูดูแล
ระบบควรใชคําสั่งใด ในการตรวจสอบเปนคําสั่งแรก ? 
A. show  interface 
 
B. show  arp ,  
C. show ip cache flow , 
 D. show run ,  
E. show ip route ,  
F. show clock rate ,  
G. show log , 
H. show cpu process ,  
I. show dsl status 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 
 
 

9. Routing Protocol ที่งายที่สุดและมีคา AD ตํ่าสุดใน
การใชงานวงจร Leased Circuit คือ ? 
A. Static route 
 
B. RIP , 
C. RIP Version 2 , 
D. OSPF ,  
E. BGP , 
F. EIGRP , 
G. IGRP ,  
H. ASP ,  
I. IGP 
 
10. การ Ping Test  ไปยัง IP Address WAN  ฝงตรงขาม
ใช Protocol ใด ? 
A. ICMP 
 
B. PPP , 
C. IEEE , 
D. Dot 1Q , 
E. Invert ARP , 
F. TCP/IP , 
G. UDP , 
H. CCITT ,  
I. ANSI , 
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แบบทดสอบบทที่ 6 
วิธีการคอนฟกูเรชั่นบนบรกิารบริการอินเตอรเน็ต 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 

6.1 วิธีการคอนฟกูเรชั่นบน
บริการอินเตอรเน็ต 
1.เพื่อใหผูเรียนรูจักบริการ
อินเตอรเน็ต 
2. เพื่อใหผูเรียนเขาใจวิธีการ
คอนฟกูเรช่ันบนบริการ
อินเตอรเน็ต 
 

1. การใหบริการอินเตอรเน็ตจาก ISP บริการประเภทใด
มีความเสถียรของบริการมากที่สุด ? 
A. Internet Corporate 
  
B. ADSL , C. G.shdsl , D. Wireless , E. GPS ,  
F. Gigabit WAN , G. Wire max , H. Frame Link , I. 
Intranet 
 

2. หนวยงานใดมีหนาที่ดูแลศูนยแลกเปลี่ยน
อินเตอรเน็ตในประเทศ(NIX) และอินเตอรเน็ตระหวาง
ประเทศ(IIG) ? 
A. CAT TELECOM 
 

B. TOT , C. CS-LOGINFO , D. ASIA NET , 
E. PACIFIC INTERNET , F. TRUE , G. TT&T , 
H. INTERNET THAILAND , I. KSC 
 

3. บริษัทแหงหนึ่งมีเครื่องคอมพิวเตอรที่ตองการใชงาน
อินเตอรเน็ต 100 เครื่อง แตไดรับ Public IP Address มา
เพียง 8 IP คําสั่งที่ผูดูแลระบบตองใชในการ Config 
Router Cissco เพื่อใหบริการอินเตอรเครื่องลูกขาย
ทั้งหมดคือ ? 
A. NAT Overloading 
 

B. Access-list , C. Static NAT , D. dhcp pool , 
E. ip route-cache flow , F. ARP , G. ip classless , 
H. ip http server , I. ip subnet-zero 

   

 
หมายเหตุ  ตัวเลือก A. เปนคาํตอบที่ถูก  ตัวเลือก B. – I. เปนคําตอบทีผิ่ดแบบสุม 3/8 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 4. วิธีการปองกันการโจมตีจากไวรัส ที่มาจาก

อินเตอรเน็ต คําสั่งที่ถูกใชในการ Config Router 
Cisco คือ ? 
A. Access-list 
 
B. NAT Overloading , 
C. Static NAT , 
D. dhcp pool , 
E. ip route-cache flow , 
F. Dynamic NAT , 
G. ip classless , 
H. ip http server ,  
I. ip subnet-zero 
 
5. ขอใดไมใชประโยชนจากคําสั่ง DHCP POOL ที่มี
ใชงานใน Router Cisco? 
A. สามารถตรวจเช็คเครื่องลูกขายวาอยูที่ใด ไดงาย
และรวดเร็ว 
 
B. กําหนดระยะเวลาการจอง IP Address , 
C. กําหนดยานการใชงานของ IP Address , 
D. กําหนด Gateway ทางออกของ Network 
E. กําหนดคา Domain Name Sever 
F. แจกหมายเลข IP Address ใหเครื่องลูกขาย
อัตโนมัติ 
G.สามารถPing TestจากRouterไปเครื่องลูกขายได 
H. สามารถทํา Access-list ปองกันไวรัสไดทุก IP 
I. สามารถเชื่อมตอในเครือขายเดียวกันได 
 

   

 
 หมายเหตุ  ตัวเลือก A. เปนคาํตอบที่ถูก  ตัวเลือก B. – I. เปนคําตอบทีผิ่ดแบบสุม 3/8 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 6. คําสั่งใดไมถูกตองในการ Config Router Cisco 

เพื่อใชงานอินเตอรเน็ตจาก ISP(ที่ขา S0) ? 
A. Router(config-if)#wr 
 
B. Router#conf t , 
C. Router(config)#int s0 , 
D. Router(config-if)#ip address  
202.129.239.254 255.255.255.252 , 
E. Router(config-if)#bandwidth xxx , 
F. Router(config-if)encapsulation xxxxxxxx , 
G. Router(config-if)#no shut , 
H. Router(config-if)#exit , 
I. Router(config-if)#description #### 2048 Kbps To 
CAT Gateway ##### 
 
7. คําสั่งใดไมถูกใชในการ Config Router Cisco เพื่อ
ทํา NAT Overloading ? 
A. Router(config-if)#encapsulation dot1Q 600 
 
B. Router(config)#int s0 , 
C. Router(config-if)#ip nat outside , 
D. Router(config-if)#exit , 
E. Router(config)#int e0 , 
F. Router(config-if)#ip nat inside , 
G. Router(config)#ip nat inside source list 7 
interface serial0 overload , 
H. Router(config)#access-list 7 permit , 192.168.1.0 
0.0.0.255 , 
I. Router(config)#ip route 0.0.0.0 0.0.0.0 serial0 

   

 
 
 

หมายเหตุ  ตัวเลือก A. เปนคาํตอบที่ถูก  ตัวเลือก B. – I. เปนคําตอบทีผิ่ดแบบสุม 3/8 
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ระดับ 
ความคิดเห็น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
ขอทดสอบ 

+1 0 -1 
 8. ถาเราตองการตรวจสอบวามี IP Address อะไรบาง 

ตออยูภายใน Network  ควรใชคําสั่งใด ? 
A. Router#Show ARP 
 
B. Router#show  version , C. Router#Show  ios , 
D. Router#show  interface ,E. Router#show  time, 
F. Router#show ip cache flow ,  
G. Router#show  run , F. Router#show int s0 , 
Router#show int f0 
 
9. คําสั่งใดใชตรวจสอบพฤติกรรมวามี IP Address 
อะไรบาง ที่มีการใชงานผิดปรกติ ? 
A. Router#show ip cache flow 
  
B. Router#Show ARP , C. Router#show  version, 
D. Router#Show  ios , E. Router#show  interface 
F. Router#show  time , G. Router#show  run , 
H. Router#show int s0 , I. Router#show int f0 
 
10. คําสั่ง Traceroute  202.129.13.211 ใชเพื่อประโยชน
ใด ? 
A. ตรวจเช็คเสนทางการใชงานจาก Router ไปยัง IP 
ปลายทาง 
 
B. ตรวจสอบความเร็วอินเตอรเน็ต , C. ตรวจสอบ IP 
ใน Network , D. ตรวจสอบ Spam Mail ,  
E. ตรวจสอบ Link -Up/Down , F. ตรวจสอบ IOS 
Router , G.ใชหาเสนทางที่สั้นที่สุด , H.ตรวจสอบ
สถานะ Link , I. ตรวจสอบจํานวนขอมูลที่ใชงาน 

   

 
 
 

หมายเหตุ  ตัวเลือก A. เปนคาํตอบที่ถูก  ตัวเลือก B. – I. เปนคําตอบทีผิ่ดแบบสุม 3/8 
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ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ (โดยเฉพาะขอทดสอบที่ได – 1 กรุณาใหคําแนะนํา) 
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...............................................................................................................................................
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...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

....................................................................................... 
 
 
 
     ลงนาม………………………….ผูประเมิน 
      (………………………..) 
                       วันที…่. / …. /…. 
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คําชี้แจง 

แบบประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง  สําหรับบทเรียนออนไลนบน
ระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก  ใชประเมินคุณภาพทั้งหมด 7  ดานไดแก 

1. ดานองคประกอบหนาจอ 
2. ดานตัวอักษร 
3. ดานภาพประกอบเนื้อหา 
4. ดานภาษา 
5. ดานเวลา  และปฏิสัมพันธ 
6. ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบจําลอง 
7. ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
ผูประเมินโปรดพิจารณารายการประเมินคณุภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลองเปน 

รายขอ โดยทาํการทดลองใชงานที่ URL:202.129.13.211/online-learning/indexs จากนั้นแสดงความ
คิดเห็นลงในตารางดวยเครื่องหมาย  ตรงระดับความคดิเห็นทีต่องการ  
โดยที ่

ดีมาก  คิดเปนคะแนน 5 
ดี  คิดเปนคะแนน 4 
ปานกลาง คิดเปนคะแนน 3 
พอใช  คิดเปนคะแนน 2 
ควรปรับปรุง คิดเปนคะแนน 1    

 
 

 
 
 

 

แบบประเมินคุณภาพโปรแกรมเนื้อหาประกอบการทดลอง 
บทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเรื่องการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก 
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ระดับความคิดเห็น  
 

     รายการประเมิน 
 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

1. ดานองคประกอบหนาจอ 
1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชเปนพื้น 

     

1.2  ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชนําเสนอ      
1.3  ความเหมาะสมของเนื้อที่ในการใชงาน      
1.4  ความเหมาะสมของการการนําเสนอเนื้อหา      
1.5  ความเหมาะสมของปุมใชงาน      
      

2.  ดานตัวอักษร 
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 

     

2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
2.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร       
2.4  ความเหมาะสมของจํานวนตัวอักษร      
      

3.  ดานภาพประกอบเนื้อหา 
3.1  ความเหมาะสมของภาพ 

     

3.2  ความสมดุลในการวางภาพ      
3.3  ความเหมาะสมของขนาดภาพ      
3.4  ความเหมาะสมของจํานวนภาพ      
      

4.  ดานภาษา 
4.1  ใชภาษาตรงตามหลักวิชาการ 

     

4.2  ใชภาษาเขียนไดรัดกุม      
4.3  ใชภาษาเหมาะสมกับวัยเรียน        
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ระดับความคิดเห็น  
 

     รายการประเมิน 
 

ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

5. ดานเวลาและปฏิสัมพันธ 
5.1  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชนําเสนอ 

     

5.2  ความเหมาะสมของจํานวนปฏิสัมพันธ      
5.3  ความนุมนวลในการเปลี่ยนหนาจอ      
5.4  ความเหมาะสมของการการนําเสนอเนื้อหา      
5.5  ความคลองตัวในการใชงานบทเรียน      
      

6.  ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบจําลอง 
6.1  ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

     

6.2  รูปประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      
6.3  ความเหมาะสมของวิธีถายทอดเนื้อหา       
6.4  ความคลองตัวในฝกปฏิบัติแบบฝกหัด      
      

7.  ดานคุณภาพแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
7.1  ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

     

7.2  รูปประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      
7.3  ความเหมาะสมของวิธีถายทอดเนื้อหา       
7.4  ความคลองตัวในฝกปฏิบัติแบบเรียลไทม      

 

ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 

ดานองคประกอบหนาจอ 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
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ดานตัวอักษร 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
 
ดานภาพประกอบเนื้อหา 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
 
ดานภาษา 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
 
ดานเวลา  และปฏิสัมพนัธ 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
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ดานคณุภาพแบบฝกหัดแบบจําลอง 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
 
ดานคณุภาพแบบฝกหัดแบบเรียลไทม 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
 
ดานอื่น ๆ 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

     ลงนาม………………………….ผูประเมิน 
      (………………………..) 
               วันที…่. / …. / …. 
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ประวัติผูวิจัย 
 

ชื่อ – สกุล นายสหัส    จวอรรถ 
 
วัน เดือน ปเกิด  11  พฤศจิกายน   2514 
 
ประวัติการศึกษา 
ระดับอาชีวศกึษา     ประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง  สาขาวิชาชางอิเล็กทรอนิกส
 วิทยาลัยเทคนคิราชบุรี   พ.ศ. 2535 

ระดับปริญญาตรี วิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีอุตสาหกรรม
สถาบันราชภัฏเพชรบุรี  พ.ศ. 2537 

 ระดับปรญิญาโท ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวชิาวิศวกรรมไฟฟา 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี พ.ศ. 2549 

 

ประวัติการทํางาน  -   ชางเทคนิคระดับ 2 กรมควบคุมมลพิษ        กระทรวง 
    วิทยาศาสตร  พ.ศ. 2536 

-    ชางโทรคมนาคมระดับ 2 ทีทําการสื่อสารโทรคมนาคม 

      นครปฐม การสื่อสารแหงประเทศไทย  พ.ศ. 2537 
-    นายชางโทรคมนาคมระดบั 6 สํานักงานบริการลูกคา 

      กสท นครปฐม บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด    
       (มหาชน) พ.ศ. 2549 
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