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บทคัดยอ 

 ในการจัดทําโครงงานเลมน้ีไดจัดทําขึ้นเพื่อศึกษาหาความรูเกี่ยวกับเว็บไซตสื่อการเรียนการ

สอนเพื่อทําการศึกษาคนควาหาความรูในเร่ืองของการใชงานเกี่ยวกับการพัฒนาความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอร และเพื่อใหบุคคลทั่วไปที่สนใจจะเขามาศึกษาหาความรูและ

นําไปใชประกอบวิชาชีพทางดานคอมพิวเตอร 

 ผลการดําเนินงานสื่อการเรียนการสอนน้ีสามารถทําการสมัครสมาชิกเพื่อใหสมาชิกทําการ

ล็อกอินเขาสูระบบไดจริง มีแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนใหทําเพื่อวัดผลกอนเรียนและหลัง

เรียน โดยมีบทเรียนทั้งหมด 5 บท มีการแสดงคะแนนหลังทําแบบทดสอบเสร็จ จะมีการแสดง

คะแนนหลังทําแบบทดสอบเสร็จทันที มีปุมเชื่อมโยงไปยังหนาตางของเว็บตาง ๆ และยังมีหนา

สาระหนารูและหนาประวัติผูจัดทํา ซึ่งผูเรียนสามารถเขามาศึกษา และ ไดความรูจากเว็บสื่อการ

เรียนการสอนน้ี 

 โครงการเลมน้ีไดมีการรวบรวมขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร โดยที่ผูศึกษาน้ัน

สามารถนําไปปรับใชในชีวิตประจําวัน รวมถึงไปประกอบอาชีพ หารายไดเสริมได นอกจากมี

เน้ือหาที่โดดเดนและเขาใจงาย ยังมีรูปภาพประกอบเพื่อใหผูศึกษาเขาใจและปฏิบัติตามไดถูกตอง 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 โครงการเลมน้ีสามารถสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาจาก อาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิ และ 

อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร อาจารยที่ปรึกษาโครงการที่ไดใหความชวยเหลือ และ

คําแนะนําตาง ๆในการจัดทํา ทั่งน้ีขอขอบคุณความกรุณาจาก อาจารย ศิริพร สงบภัย เปนอยางสูงที่

คอยใหคําปรึกษา คําแนะนําในดานตาง ๆ พรอมทั้งตรวจทานแกไขขอบกพรองและขอเสนอแนะ 

และคอยชวยเหลือใหกําลังใจในการทําโครงการน้ีอยูเสมอมา และ อาจารย ธนาวุฒิ วิชัย ที่คอย

ชวยเหลือแกไขปญหาตาง ๆ สุดทายขอขอบพระคุณคณะกรรมการคุมสอบโครงการที่ทานสละเวลา

มาชมผลงานและกรุณาใหคําแนะนํามาแกไขปรับปรุงในการจัดทําโครงการเลมน้ีใหถูกตองและ

สมบูรณยิ่งขึ้น 

 ขอบพรคุณครอบครัวของนาย ปราโมทย เทพมาลี ที่คอยสนับสนุน เอ้ือเฟอ สถานที่ และ

อาหาร เพื่อใหสามารถจัดทําโครงการน้ี ตลอดระยะเวลาในการทําโครงการต้ังแตเร่ิมจนเสร็จ

สมบูรณ 

 สุดทายน้ีขอขอบคุณเพื่อนๆ ระดับชั้น ปวส. ที่คอยชวยเหลือซึ่งกันและกัน ทั้งการหาขอมูล 

การเสนอความคิด การเสนอขอแกไข เพื่อปรับปรุงใหโครงการน้ีสําเร็จลุลวง 
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คํานํา 

 

การจัดทําโครงการน้ีเปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ 3204-8501 หลักสูตรวิชาชีพชั้นสูง 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจโดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการประเภทสื่อการเรียนการสอนผาน

เว็บไซตวิชาคอมพิวเตอรและการบํารุงรักษาโดยมีการสรางเว็บไซตเพื่อนําเสนอผลงานแกผูที่สนใจ

ในการเรียนการสอนออนไลน  

เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทําน้ัน ประกอบไปดวยความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร และ

การดูแลรักษาคอมพิวเตอร โดยภายในเว็บไซตจะประกอบไปดวยเน้ือหาบทเรียนจํานวนทั้งหมด   

5  บทเรียน เพื่อใหเขาใจในระบบคอมพิวเตอร สวนประกอบภายตางๆ วิธีการรักษาที่ถูกตองที่ทํา

ใหสามารถใชคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด  รูจักแกไขและปองกันภัยคุกคามทาง

คอมพิวเตอรเบื้องตนไดอีกดวย  รวมถึงยังสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวันหรือประกอบเปนอาชีพรายไดเสริม  

หากโครงการน้ีมีขอผิดพลาดประการใดทางคณะผู จัดทําขออภัยไว  ณ ที่ น้ีและจะ

ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป  
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

 การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส หรือ E-Learning รูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งใชการถายทอด

เน้ือหา  ผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกสไมวาจะเปน คอมพิวเตอรเครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต 

เอ็กซทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทัศนหรือ สัญญาณดาวเทียม และใชรูปแบบการนําเสนออยูใน

รูปแบบการเรียนที่เราคุนเคยกันมาพอสมควร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted 

Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning) การ

เรียนทางไกลผานดาวเทียม การเรียนจากวิดิทัศนตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เปนตน ซึ่งใช

เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเน้ือหา โดยผูเรียนที่เรียนจาก E-Learning น้ี

สามารถศึกษาเน้ือหาในลักษณะออนไลน นอกจากน้ี เน้ือหาสารสนเทศของ E-Learning จะถูก

นําเสนอโดยอาศัย เทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology)  นําเอกสารการสอนมาแปลงให

อยูในรูปดิจิตัลและนําไปวางไวบนเว็บ ซึ่งอาศัยการเปลี่ยนแปลงดานกระบวนทัศน (Paradigm 

shift) ไมจําเปนตองเปนการเรียนทางไกลเสมอคณาจารยสามารถนําไปใช ในลักษณะการ

ผสมผสาน (blended) กับการสอนในชั้นเรียนได 

             หลักสูตรดังกลาวมีจุดมุงหมายเพื่อใหนักศึกษามีความรู ทักษะและประสบการณในงาน

อาชีพตรงตาม มาตรฐานวิชาชีพ นําไปปฏิบัติงานอาชีพไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถเลือกวิถีการ

ดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ ไดอยางเหมาะสมกับตน สรางสรรคความเจริญตอชุมชน ทองถิ่น 

และประเทศชาติเพื่อใหเปนผูมีปญญา มีความคิด ริเร่ิมสรางสรรคใฝเรียนรูเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต

และการประกอบอาชีพ สามารถสรางอาชีพ มีทักษะในการจัดการ และพัฒนาอาชีพใหกาวหนาอยู

เสมอและเพื่อใหมีเจตคติที่ดีตออาชีพ มีความมั่นใจและภูมิใจในวิชาชีพที่เรียน รักงาน รักหนวยงาน 

สามารถทํางานเปนหมูคณะไดดีโดยมีความเคารพในสิทธิและหนาที่ของตนเองและผูอ่ืน 

             ในสาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิชา การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอรและการติดต้ังซอฟตแวร 

เว็บไซต การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร เปนอีกทางเลือกที่สามารถชวยแกไขปญหาอัน

เกิดจากการใชงานคอมพิวเตอร ซึ่งมีเน้ือหาในสวนระบบเคร่ืองคอมพิวเตอร การประกอบเร่ือง

คอมพิวเตอร แนะนําเกี่ยวกับอุปกรณคอมพิวเตอร แนะนําการเลือกใชและติดต้ังระบบปฏิบัติการ

เพื่อใหผูเรียนไดรับความรูความสามรถตามที่ตองการ 
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

1. เพื่อพัฒนาระบบเคร่ืองคอมพิวเตอร 

2. เพื่อพัฒนาการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร 

3. เพื่อพัฒนาอุปกรณคอมพิวเตอร 

4. เพื่อพัฒนาการเลือกใชและติดต้ังระบบปฏิบัติการ 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. ระบบเคร่ืองคอมพิวเตอร 

2. สวนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร 

3. การเลือกใชอุปกรณคอมพิวเตอร 

4. การเลือกใชและติดต้ังระบบปฏิบัติการ 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดความรูเกี่ยวกับระบบเคร่ืองคอมพิวเตอร 

2. ไดความรูเกี่ยวกับการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร 

3. ไดความรูเกี่ยวกับอุปกรณคอมพิวเตอร 

4. ไดความรูเกี่ยวกับการเลือกใชและติดต้ังระบบปฏิบัติการ 
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1.5 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

 

ตารางท่ี 1.1  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

 

 

รายการ ภาคเรียนท่ี 1 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการทําโครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

                
11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ รอบ

ท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน)  

                
14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 

1 

                
17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 19 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 

2 

                
21 มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลนเสนอ

อาจารยท่ีปรึกษารวม 

                
18-30 มิถุนายน 62 

สงบทท่ี 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทท่ี 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

                
17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 50%                 9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 60%                 16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 70%                 23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดับ ปวช.3                 30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                  2 ธันวาคม 62 

สงบทท่ี 4                 2 ธันวาคม 62 

สงบทท่ี 5                 20-26 มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทําโครงการ                 26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคาเขาเลม                 1-20 กุมภาพันธ 63 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาโปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  ใชสรางระบบเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใชสรางและตกแตงรูปภาพ 

3. Appserv  ใชสรางฐานขอมูล 

4. Google From  ใชสรางแบบทดสอบ 

5. Microsoft Excel  ใชในการเก็บคะแนนทดสอบ                    

6. ภาษา PHP  ใชเปนชุดคําสั่งการดําเนินงานตาง ๆ  

1.7 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1 เคร่ืองปร้ินเตอร 1 เคร่ือง 370 บาท 

2 เเฟลชไดรฟ 2 อัน 200 บาท 

3 หมึกเคร่ืองปร้ิน 1 ชุด 250 บาท 

4 กระดาษ A4 1 รีม 105 บาท 

5 คาเขาเลม 1 เลม 200 บาท 

6 แผน ซีดี 2 แผน 40 บาท 

รวมเปนเงิน 1165 บาท 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
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บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบบงานปจจุบัน 

                                  

เร่ิมตน

เขาสูเว็บ

สมัครสมาชิก

กรอกขอมูลสมาชิก

ตรวจสอบขอมูลสมาชิก

บันทึกขอมูลสมาชิก

เขาสูเว็บไซต

กรอกขอมูลสมาชิก

ตรวจสอบชื่อสมาชิก/รหัสผาน

บันทึกคะแนน

บทเรียน

แบบทดสอบหลังเรียน

ตรวจสอบคะแนน

แสดงคะแนน

จบการทํางาน

แบบทดสอบกอนเรียน

N

Y

N

Y

N

Y

 
 

รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

1. ผูเรียน และผูสอน จะตองมีความพรอมในการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต ทั้งดาน

อุปกรณ ทักษะการใชงาน 

2. การคนพบการเรียนรู เพราะอินเทอรเน็ตคือการควบคุมผูเรียนสูงชวยใหผูใชสามารถคนหา, 

คนหา, และอานหลายพันเว็บไซตอินเทอรเน็ตที่ดึงดูดอันตราย 

3. สื่อการเรียนการสอนแบบ E – learning ไมสามารถสื่อความรูสึก อารมณในการเรียนรูได

อยางแทจริง ทั้งดานความรู, การคิดสรางสรรค 

4. ปญหาเกี่ยวกับเน้ือหาที่จะนําเสนอ ทั้งแหลงที่มา, ผลตอบแทน และการละเมิดเมื่อเผยแพร

ผานเว็บไซต 

2.3 การวิเคราะหความตองการระบบใหม 

1. มีการปรับใหเขากับความสามารถของผูเรียน ที่จะตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธไดอยางดี 

หากผูเรียนพบความยุงยากในการใชงาน ไมวาจะเปนแนวคิด การเรียกใช การใหบริการ 

การนําเสนอ การติดตอสื่อสาร การเชื่อมโยง การโตตอบ จะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อ

หนาย ควรสรางความแปลกใหมและแตกตางเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรู อยาก

เรียน  

2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอบังคับของรัฐบาล เพื่อไมใหเกิดปญหาในภายหลัง และยังใช

เทคโนโลยีใหม ๆ ที่มีขึ้นอยูเร่ือย เพื่อใหเปนการพัฒนาระบบและไมขัดขวางการพัฒนา

ของเทคโนโลยี 

3. การออกแบบบทเรียนตองพิจารณาเลือกขอมูลที่จะนําเสนอทั้งหมด และประเมินไดวา

ผูเรียนไดรับประโยชนมากนอยเพียงใด ในการออกแบบไมจําเปนวาผู เรียนตองเรียน

ตามลําดับขั้นตอน จากขั้นที่ 1 ไปขั้นสุดทาย แตอาจใหเลือกเรียนจากสวนใดสวนหน่ึงตาม

ความตองการของผูเรียนได 

4. สรางความคุนเคยกับเคร่ืองมือตาง ๆ บนเครือขาย เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเปนไป

อยางมีประสิทธิภาพ เชน การสรางโฮมเพจสําหรับรายวิชาของผูสอนเองที่สามารถ

เชื่อมโยงแหลงความรูตาง ๆ ที่เหมาะสมและเปนประโยชนสําหรับผูเรียน 
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2.4 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

ความหมายของเว็บไซต (Website) 

สื่อสําหรับนําเสนอขอมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร ซึ่งตองเปดดวยโปรแกรมเฉพาะทางที่

เรียกวา Web Browser เว็บไซต น้ันสรางขึ้นดวยภาษาคอมพิวเตอรที่เรียกวา HTML (Hyper Text 

Markup Language) และไดมีการพัฒนานําภาษาคอมพิวเตอร ภาษาอ่ืน ๆ มารวมพัฒนา เว็บไซต

ทั้งน้ีเพื่อให เว็บไซต มีความสามารถเพิ่มมากขึ้น เชน ภาษา PHP, ภาษา SQL เปนตน 

 

 
 

รูปท่ี 2.2 ตัวอยางหนาเว็บเพจ 

 

หลักการออกแบบเว็บไซต  

การออกแบบเว็บไซตที่ดีจะตองคํานึงถึงขนาดของเว็บไซตและรูปแบบเว็บไซตเพื่อใหตรง

กับวัตถุประสงคในการสรางเว็บไซต 

 

1. การกําหนดขนาดเว็บไซตขนาดของเว็บไซตท่ีนิยมในปจจุบัน  

1.1 เว็บไซตแบบ 800 X 600 pixels เปนขนาดที่สามารถใชไดกับหนาจอทุกขนาดในปจจุบันเปน

ขนาดของการออกแบบเว็บไซตที่ใชในอดีต เน่ืองจากอดีตขนาดของจอคอมพิวเตอรมีขนาด

เล็ก  

1.2 เว็บไซตแบบ 1024 X 768 pixels เปนขนาดที่นิยมในปจจุบันเน่ืองจากผูใชนิยมใช

จอคอมพิวเตอรขนาดใหญขึ้นเน่ืองมาจากราคาจอคอมพิวเตอรที่ถูกลง 

http://www.ninetechno.com/a/website/809-web-browser.html
https://sites.google.com/site/kuchaipw/webphec-khux-xari/1212.jpg?attredirects=0
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2. รูปแบบการออกแบบเว็บไซต  

เว็บไซตในปจจุบันจะมีการออกแบบที่แตกตางกันไมมากนัก ซึ่งการออกแบบหนาตา

เว็บไซตสวนใหญจะมองดู องคประกอบขององคกร หนวยงาน หรือเน้ือหาเร่ืองที่นําเสนอเปนหลัก 

ซึ่งการออกแบบหนาตาของเว็บไซตมีอยู 3 แบบ คือ  

2.1. การออกแบบเว็บไซตท่ีเนนการนําเสนอเน้ือหา เปนการออกแบบเว็บไซตที่เนนการ

นําเสนอเน้ือหามากกวารูปภาพ โดยโครงสรางใชรูปแบบตารางเปนหลัก มีการออกแบบหนาตา

รูปแบบงาย เชน มีเมนูสารบัญ และเน้ือหา 

2.2. การออกแบบเว็บไซตท่ีเนนภาพกราฟกเปนการออกแบบเว็บไซตที่เนนภาพกราฟกที่

สวยงาม ซึ่งอาจจะใชโปรแกรม Adobe Photoshop สําหรับการตกแตงภาพ ขอดี สวยงาม นาสนใจ 

ขอเสีย อาจจะใชเวลาในการโหลดเว็บไซตนาน 

2.3. การออกแบบเว็บไซตท่ีมีท้ังภาพและเน้ือหาเปนการออกแบบหนาเว็บเพจที่นิยมใน

ปจจุบันซึ่งประกอบดวยขอความ รูปภาพ โดยมีการจัดองคประกอบตาง ๆ เพื่อให 

เว็บไซต นาสนใจ 

 

ข้ันตอนการสรางเว็บไซต 

การสรางเว็บไซต อาจเร่ิมต้ังแตการกําหนดเน้ือหารายละเอียดตาง ๆ ในหนาเว็บเพจจนถึง

การอัพโหลดเว็บไซตขึ้นบนอินเทอรเน็ตจะมีขั้นตอนดังน้ี 

 ข้ันตอนท่ี 1 วางแผนจัดทําเว็บไซต 

กําหนด เน้ือหา แบงเน้ือหาเปนหมวดหมูตาง ๆ ตามลําดับกอนหลัง และรายละเอียดของ

เว็บที่เราจะจัดทําเพื่อใหเห็นมุมมอง คราว ๆ กอนจะลงมือสรางเว็บไซต 
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ข้ันตอนท่ี 2 การกําหนดโครงสรางของเว็บ 

คือขั้นตอนการกําหนดผังของเว็บไซต หรือที่เรียกวา Site Map เพื่อใหทราบองคประกอบ

ทั้งหมดของเว็บไซต ตัวอยางเชน  เรามีหนาเว็บเพจทั้งหมด 6 เว็บเพจ กําหนด Site Map ไดดังรูป 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 การกําหนดโครงสรางของเว็บ 

 

ข้ันตอนท่ี 3 กําหนดการเชื่อมโยงระหวางเว็บเพจ 

เปนการกําหนดการเชื่อมโยงในแตละหนาเว็บเพจใหสามารถเชื่อมโยงกลับไปกลับมา

ระหวางหนาเว็บเพจตาง ๆ ได จากตัวอยาง จะเห็นวาหนา index.html สามารถเชื่อมโยงไปยัง

หนาตางๆไดและแตละหนาก็สามารถเชื่อมโยงกลับมา  ยังหนา index.html ไดตัวอยางดังรูป 

 

 
 

รูปท่ี 2.4 กําหนดการเชื่อมโยงระหวางเว็บเพจ 

 

https://sites.google.com/site/kuchaipw/khan-txn-kar-srang-web/22.jpg?attredirects=0
https://sites.google.com/site/kuchaipw/khan-txn-kar-srang-web/23.jpg?attredirects=0
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ข้ันตอนท่ี 4 ออกแบบหนาเว็บเพจแตละหนา 

ออกแบบโครงสรางหนาเว็บเพจในแตละหนาเพื่อจะไดรูวาในเว็บเพจแตละหนามี

รายละเอียดอะไรบาง ไมวาจะเปน ขอมูล รูปภาพ จากน้ันทําการออกแบบหนาเว็บเพจหนาตอไป 

 

 
 

รูปท่ี 2.5 ตัวอยางหนาโฮมเพจ 

 

จากรูปดานบนจะเห็นวาเราไดแบงหนาเว็บเพจออกเปนสวนๆโดยเราสามารถแบง 

 

สวนประกอบของหนาเว็บเพจ 

สวนประกอบของหนาเว็บเพจที่ดี จะมีอยูดวยกันทั้งหมด 3 สวนหลัก ๆ ดังน้ี 

         1. สวนหัวของหนา (Header) เปนสวนที่อยูบนสุดของหนา มักใสภาพกราฟกเพื่อสราง

ความประทับใจ เชนภาพโลโก (Logo) เมนูหลักหรือลิงก (Navigation Bar) เพื่อเปนจุดเชื่อมโยง

ไปสูเน้ือหาของเว็บไซตในหนาตอไป 

2. สวนของเน้ือหา (Body) เปนสวนที่อยูตอนกลางของหนา ใชแสดงขอมูลเน้ือหาของ

เว็บไซต ประกอบดวยขอความ, ตารางขอมูล ภาพกราฟก วีดีโอ และอ่ืนๆ และอาจมีเมนูหลัก หรือ

เมนูเฉพาะกลุมวางอยูในสวนน้ีดวย 

3. สวนทายของหนา (Footer) เปนสวนที่อยูดานลางสุดของหนา มักวางระบบนําทางที่เปน

ลิงคขอความงาย ๆ และอาจแสดงขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเน้ือหาภายในเว็บไซต เชน เจาของเว็บไซต, 

ขอความแสดงลิขสิทธิ์, วิธีการติดตอกับผูดูแลเว็บไซต, คําแนะนําการใชเว็บไซต เปนตน โดยปกติ

สวนหัวและสวนทายมักแสดงเหมือนกันในทุกหนาของเว็บเพจ 

 

https://sites.google.com/site/kuchaipw/khan-txn-kar-srang-web/24.jpg?attredirects=0
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ข้ันตอนท่ี 5 สรางเว็บเพจในแตละหนา 

เมื่อไดทําการออกแบบหนาเว็บเพจแตละหนาแลว ตอไปคือขั้นตอนการสรางหนาเว็บเพจ

ตามที่ไดออกแบบไว ดวยโปรแกรมตางๆไมวาจะเปนโปรแกรมประเภทText Editor เพื่อใชในการ

เขียนชุดคําสั่ง HTML หรือโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อใหแตละหนาเว็บเพจนําเสนอขอความ รูปภาพ 

วีดีโอ และเสียง อยูในรูปแบบตามที่ตองการ 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 ตัวอยางการสรางหนาเว็บเพจดวยโปรแกรม Notepad  

 

 ข้ันตอนท่ี 6 จดโดเมนเนมและหาพื้นท่ีฝากเว็บไซต 

หลังจากเราสรางเว็บไซตเสร็จแลวขั้นตอนตอไป คือ ทําการต้ังชื่อเว็บไซตคือการจดโดเมน

เนม และหาที่ฝากเว็บไซตที่เรียกวาเว็บโฮสต้ิง (Web Hosting) ที่มีทั้งแบบเสียคาใชจายและแบบให

พื้นที่ฝากเว็บไซตฟรี อยางเชนเว็บไซตที่ใหบริการฝากเว็บไซตคือ http://www.thcity.com วิธีการ

ใหทําการสมัครตามขั้นตอนตางๆบนหนาเว็บเพจ เทาน้ีเราก็จะมีชื่อเว็บไซตและพื้นที่ ฝากเว็บไซต

แลว 

 ข้ันตอนท่ี 7 อัพโหลดเว็บไซต 

หลังจากสมัครบริการพื้นที่ฝากเว็บไซตแลว ขั้นตอนตอไป คือการอัพโหลดไฟลเว็บไซต

ของเราไปยังเว็บไซตที่ใหบริการพื้นที่ฝากเว็บไซตผานโปรแกรม FTP เชนโปรแกรม Filezilla แคน้ี

ทุกคนทั่วโลกก็สามารถเปดดูเว็บไซตของเราผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดแลว 

สื่อการเรียนการสอนออนไลน หรือ E-Learning  

เปนการศึกษาเรียนรูผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต (Intranet) ดวย

ตัวเอง ผู เรียนจะไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเน้ือหาของบทเรียน 

ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ และมัลติมีเดียอ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผาน Web 

Browser โดยผูเรียน ผูสอน และเพื่อนรวมชั้นเรียนทุกคน สามารถติดตอ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความ

http://www.thcity.com/
https://sites.google.com/site/kuchaipw/khan-txn-kar-srang-web/17.jpg?attredirects=0
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คิดเห็น ระหวางกันไดเชนเดียวกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดยอาศัยเคร่ืองมือการติดตอสื่อสารที่

ทันสมัย เชน (e-mail, web-board, chat, Social Network) การเรียนรูแบบออนไลนจึงเปนการเรียน

สําหรับทุกคน, เรียนไดทุกเวลา และทุกสถานที่ (Learn for all : anyone, anywhere and anytime) 

E-learning คืออะไร 

คําวา E-Learning คือ การเรียน การสอนในลักษณะ หรือรูปแบบใดก็ได ซึ่งการถายทอด

เน้ือหาน้ัน กระทําผานทางสื่ออิเล็กทรอนิกส เชน ซีดีรอม เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต 

เอ็กซทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ฯลฯ เปนตน ซึ่งการ

เรียนลักษณะน้ีไดมีการนําเขาสูตลาดเมืองไทยในระยะหน่ึงแลว เชน คอมพิวเตอรชวยสอนดวย

ซีดีรอม, การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Learning), การเรียนออนไลน (On-line Learning) 

การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรือ การเรียนดวยวีดีโอผานออนไลน เปนตน 

ในปจจุบัน คนสวนใหญมักจะใชคําวา E-Learning กับการเรียน การสอน หรือการอบรม ที่

ใชเทคโนโลยีของเว็บ (Web Based Technology) ในการถายทอดเน้ือหา รวมถึงเทคโนโลยีระบบ

การจัดการหลักสูตร (Course Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ โดย

ผูเรียนที่เรียนดวยระบบ e-Learning น้ีสามารถศึกษาเน้ือหาในลักษณะออนไลน หรือ จากแผน    

ซีดี-รอม ก็ไดและที่สําคัญอีกสวนคือ เน้ือหาตางๆ ของ E-Learning สามารถนําเสนอโดยอาศัย

เทคโนโลยีมัลติมี เดีย (Multimedia Technology) และเทคโนโลยี เชิงโตตอบ (Interactive 

Technology)  

คําวา E-Learning น้ันมีคําที่ใชไดใกลเคียงกันอยูหลายคําเชน Distance Learning (การเรียน

ทางไกล) Computer based training (การฝกอบรมโดยอาศัยคอมพิวเตอร หรือเรียกยอๆวา CBT) 

online learning (การเรียนทางอินเตอรเน็ต) เปนตน ดังน้ัน สรุปไดวา ความหมายของ E-Learning 

คือ รูปแบบของการเรียนรูดวยตนเอง โดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอร หรือสื่ออิเลคทรอนิกสในการ

ถายทอดเร่ืองราว และเน้ือหา โดยสามารถมีสื่อในการนําเสนอบทเรียนไดต้ังแต 1 สื่อขึ้นไป และ

การเรียนการสอนน้ันสามารถที่จะอยูในรูปของการสอนทางเดียว หรือการสอนแบบปฎิสัมพันธได 

 

ลักษณะท่ีสําคัญของการเรียนรูแบบออนไลน (E-Learning) 

1. Anyone, Anywhere and Anytime คือ ผูเรียนจะเปนใครก็ได มาจากที่ใดก็ได และเรียนเวลา

ใดก็ไดตามความตองการของผูเรียน เพราะโรงเรียนไดเปดเว็บไซตใหบริการตลอด 24 

ชั่วโมง 

2. Multimedia สื่อที่นําเสนอในเว็บ ประกอบดวยขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

ตลอดจนวีดิทัศน อันจะชวยกระตุนการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี 

3. Non-Linear ผูเรียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาที่นําเสนอไดตามความตองการ 
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4. Interactive ดวยความสามารถของเอกสารเว็บที่มีจุดเชื่อม (Links) ยอมทําใหเน้ือหามี

ลักษณะโตตอบกับผูใชโดยอัตโนมัติอยูแลว และผูเรียนยังเพิ่มสวนติดตอกับวิทยากรผาน

ระบบ e-mail, web-board, chat, Social Network ก็ไดทําใหผูเรียนกับผูสอนสามารถ

ติดตอกันไดอยางรวดเร็ว  

 

องคประกอบของ E- Learning 

การเรียนแบบออนไลน หรือ E-learning มีองคประกอบที่สําคัญอยู 4 สวน แตละสวน

จะตองออกแบบใหเชื่อมสัมพันธกันเปนระบบ และจะตองทํางานประสานกันไดอยางลงตัว คือ 

1. เน้ือหาของบทเรียน ถือวาเปนสิ่งที่สําคัญที่สุด 

2. ระบบบริหารการเรียน เน่ืองจากการเรียนแบบออนไลนหรือ E-learning น้ันเปนการเรียนที่ 

สนับสนุนใหผู เรียนไดศึกษา เรียนรูไดดวยตัวเอง ระบบบริหารการเรียนที่ทําหนาที่เปน

ศูนยกลาง กําหนดลําดับของเน้ือหาในบทเรียน นําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยัง

ผูเรียน ประเมินผลความสําเร็จของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการทั้งหมดแก

ผูเรียน จึงถือวาเปนองคประกอบของ E-learning ที่สําคัญมาก เราเรียกระบบน้ีวา “ระบบบริหาร

การเรียน” (LMS : E-Learning Management System) 

3. การติดตอสื่อสาร การเรียนแบบ E-learning ถือวาเปนการเรียนทางไกลอีกรูปแบบหน่ึง แต

สิ่งสําคัญที่ทําให e-learning มีความโดดเดนและแตกตางไปจากการเรียนทางไกลทั่ว ๆ ไปก็คือ

การนํารูปแบบการติดตอสื่อสารแบบ 2 ทาง มาใชประกอบในการเรียน เพื่อเพิ่มความสนใจ 

และความต่ืนตัวของผูเรียนที่มีตอบทเรียนใหมากยิ่งขึ้น ตลอดจนใชเปนเคร่ืองมือที่จะชวยให

ผูเรียนไดติดตอ สอบถาม ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางตัวผูเรียนกับ

ครูผูสอน และระหวางผู เ รียนกับเพื่อนรวมชั้นเรียนคนอ่ืน ๆ โดยเคร่ืองมือที่ใชในการ

ติดตอสื่อสารอาจแบงไดเปน 2 ประเภทดังน้ี 

1) ประเภท real-time ไดแก Chat (message, voice) , White board / Text slide , Real-time 

Annotations , Interactive poll , Conferencing และอ่ืน ๆ 

2) ประเภท non real-time ไดแก Web-board , e-mail 

4. การสอบ / วัดผลการเรียน โดยทั่วไปแลวการเรียนไมวาจะเปนการเรียนในระดับใดหรือ

เรียนวิธีใด ก็ยอมตองมีการสอบ / การวัดผลการเรียน เปนสวนหน่ึงอยูเสมอ การสอบ / การ

วัดผลการเรียนจึงเปนสวนประกอบสําคัญที่จะทําใหการเรียนแบบ E-learning เปนการเรียนที่

สมบูรณ กลาวคือในบางวิชาจําเปนตองวัดระดับความรูกอนเขาสมัครเขาเรียน เพื่อใหผูเรียนได

เลือกเรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรที่เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งทําใหการเรียนที่มีประสิทธิภาพ

สูงสุด เมื่อเขาสูบทเรียนในแตละหลักสูตรก็จะมีการสอบยอยทายบท และการสอบใหญกอนที่
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จะจบหลักสูตร ระบบบริหารการเรียน จะเรียกขอสอบที่จะใชมากจากระบบบริหารคลังขอสอบ 

(Test Bank System) ซึ่งเปนสวยยอยที่รวมอยูในระบบบริหารการเรียน 

ประโยชนของการเรียนรูแบบออนไลน (E-Learning) 

1. เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 

2. สนับสนุนการเรียนการสอน 

3. เกิดเครือขายความรู 

4. เนนการเรียนแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง ตรงตามหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา 

5. ลดชองวางการเรียนรูระหวางเมืองและทองถิ่น 

ดังน้ันรูปแบบการเรียนรูแบบออนไลน (E-Learning) จึงมีความยึดหยุนสูง ผูเรียนจะตองมี

ความรับผิดชอบ มีความกระตือรือรนในการเรียนมากกวาปกติ มีความต้ังใจใฝหาความรูใหมๆ ตรง

กับระบบการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีผูสอนเปนเพียงผูแนะนํา ที่ปรึกษา และแนะนํา

แหลงความรูใหมๆ ที่เกี่ยวของกับการเรียน ผูเรียนสามารถทราบผลยอนกลับของการเรียน รู

ความกาวหนาไดจาก E-Mail การประเมินผลควรแบงเปน การประเมินยอย โดยใชเว็บไซตเปนที่

สอบ และการประเมินผลรวม ที่ใชการสอบแบบปกติในหองเรียน เพื่อเปนการยืนยันวาผูเรียนเรียน

จริงและทําขอสอบจริงไดหรือไม อยางไร 

ระบบฐานขอมูล (Database System)  

 ฐานขอมูล (Database) หมายถึง กลุมของขอมูลที่มีความสัมพันธกัน นํามาเก็บรวบรวมเขา

ไวดวยกันอยางมีระบบและขอมูลที่ประกอบกันเปนฐานขอมูลน้ัน ตองตรงตามวัตถุประสงคการใช

งานขององคกรดวยเชนกัน เชน ในสํานักงานก็รวบรวมขอมูล ต้ังแตหมายเลขโทรศัพทของผูที่มา

ติดตอจนถึงการเก็บเอกสารทุกอยางของสํานักงาน ซึ่งขอมูลสวนน้ีจะมีสวนที่สัมพันธกันและเปนที่

ตองการนําออกมาใชประโยชนตอไปภายหลัง ขอมูลน้ันอาจจะเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของสถานที่ หรือ

เหตุการณใด ๆ ก็ไดที่เราสนใจศึกษา  หรืออาจไดมาจากการสังเกต การนับหรือการวัดก็เปนได 

รวมทั้งขอมูลที่เปนตัวเลข  ขอความ  และรูปภาพตาง ๆ ก็สามารถนํามาจัดเก็บเปนฐานขอมูลได 
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รูปแบบของฐานขอมูล 

รูปแบบของฐานขอมูลโดยทั่วไป แบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก 

1. ฐานขอมูลแบบลําดับข้ัน (Hierarchical Database) 

ฐานขอมูลแบบลําดับชั้น เปนโครงสรางที่จัดเก็บขอมูลในลักษณะความสัมพันธแบบ 

Parent-Child Relationship Type หรือเปนโครงสรางรูปแบบตนไม (Tree) ขอมูลที่จัดเก็บในที่น้ี 

คือ ระเบียน (Record) ซึ่งประกอบดวยคาของเขตขอมูล (Field) ของเอนทิต้ีหน่ึง ๆ น่ันเอง 

2. ฐานขอมูลแบบเครือขาย (Network Database) 

ฐานขอมูลแบบเครือขาย จะเปนการรวมระเบียนตาง ๆ และความสัมพันธระหวางระเบียน

แตละตางกับฐานขอมูลเชิงสัมพันธคือ ในฐานขอมูลเชิงสัมพันธจะแฝงความสัมพันธเอาไว 

โดยระเบียนที่มีความสัมพันธกัน จะตองมีคาของขอมูลในแอททริบิวตหน่ึงเหมือนกัน แตใน

ฐานขอมูลแบบเครือขาย จะแสดงความสัมพันธอยางชัดเจน โดยแสดงไวในโครงสราง

ตัวอยางเชน 

3. ฐานขอมูลแบบเชิงสัมพันธ (Relational Database) 

การเก็บขอมูลในรูปแบบที่เปนตาราง (Table) หรือเรียกวา รีเลชัน (Relation) มีลักษณะเปน 

2 มิติ คือเปนแถว (Row) และเปนคอลัมน (Column) การเชื่อมโยงขอมูลระหวางตารางจะ

เชื่อมโยงโดยใชแอททริบิวต (Attribute) หรือคอลัมนที่เหมือนกันทั้งสองตารางเปนตัวเชื่อมโยง

ขอมูล ตัวอยางเชน ตารางการลงทะเบียน ถาตองการทราบวานักเรียนรหัส 1001 ลงทะเบียน

วิชาอะไรกี่หนวยกิต ก็สามารถนํารหัสวิชาในตารางนักเรียนไปตรวจสอบกับรหัสวิชา ซึ่งเปน

คียหลักในตารางหลักสูตร เพื่อนําชื่อวิชาและจํานวนหนวยกิตมาใชดังตาราง 

คําศัพทและความสัมพันธ 

 เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง บุคคล สถานที่ เหตุการณหรือสิ่งของที่เราสนใจจะศึกษาจัดเก็บ

เปนขอมูลในฐานขอมูล เชน พนักงาน แผนกขาย ทะเบียนรถยนต เปนตน 

 แอททริบิวต (Attribute) หมายถึง ขอมูลที่แสดงลักษณะและคุณสมบัติของ Entity เชน 

Attribute ของพนักงาน ไดแก รหัสพนักงาน ชื่อ-นามสกุล เพศ อายุ วุฒิการศึกษา ที่อยู 

ความสัมพันธ (Relationships) หมายถึง ความสัมพันธระหวางเอนทิต้ี ความสัมพันธแบง 

ออกเปน 3 ชนิด ดังน้ี 

1. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง 1:1 (one to one relationship)   

2. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอกลุม 1:N (one to many relationship)  

3. ความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม M:N (many to many relationship) 

 



15 

เลขบตัรประจาํตัวมีนักเรียน

อาจารย ท่ีปรึกษามีนักเรียน

เลขบตัรประจาํตัวมีนักเรียน

อาจารย ท่ีปรึกษามีนักเรียน

วิชาเรียนนักเรียน วิชาเรียนนักเรียน

1

1

1

N

M N

เลขบตัรประจาํตัวมีนักเรียน

อาจารย ท่ีปรึกษามีนักเรียน

วิชาเรียนนักเรียน

1

1

1

N

M N

 

รูปท่ี 2.7 แสดงสัญลักษณความสัมพันธ 

 

ความหมายของ คีย (Key) ในฐานขอมูล0 

คีย หมายถึง แอตทริบิวต (attribute : ขอมูลมีลักษณะเฉพาะที่ใชแบงหมวดหมูของขอมูล 

หรือที่เราคุนเคยกันในคําวา field หรือ column น่ันเอง) หรือกลุมของแอตทริบิวต ที่สามารถใชใน

การบงบอกความแตกตางของแตละทัปเพิล (tupple: กลุมของ attribute ที่รวมกันเปนหน่ึงแถว หรือ

ที่เราคุนเคยกันในชื่อวา record หรือ row)  ในรีเลชัน (relation: กลุมของขอมูลที่มีความสัมพันธกัน

หรือที่เราคุนเคยกันในชื่อวา table หรือ file) ได  แอตทริบิวตที่เปนสวนหน่ึงของคียเรียกวา  คียแอ

ตทริบิวต (Key Attribute) และคียแอตทริบิวตที่เกิดจากการนําเอาหลายแอตทริบิวตมารวมกัน

เรียกวาคอมโพสิตคีย (Composite Key)  คียตาง ๆ ที่ใชในฐานขอมูลมีดวยกันหลายชนิด  ดังตอไปน้ี 

  ซูเปอรคีย (Superkey)  คือแอตทริบิวตหรือกลุมของแอตทริบิวตที่เปนไปไดทั้งหมดและ

สามารถบงบอกความแตกตางของแตละทัปเพิลในรีเลชันได  ดังน้ันในหน่ึงรีเลชันสามารถมีซูเปอร

คียไดหลายซูเปอรคีย 

  แคนดิเดตคีย (Candidate Key)  คือ ซูเปอรคียที่มีขนาดเล็กที่สุด ที่ยังสามารถบงบอกความ

แตกตางของแตละทัปเพิลในรีเลชันได  หรือกลาวอีกอยางหน่ึงก็คือซูเปอรคียที่ไมมีสับเซตของ

ตนเองเปนซูเปอรคียน่ันเอง  ในหน่ึงรีเลชัน อาจจะมีแคนดิเดตคียไดหลายตัว 

คียหลัก (Primary Key)  คือ แคนดิเดตคียที่ถูกเลือกเพื่อใชบอกความแตกตางของแตละ

ทัปเพิลในรีเลชัน  และตองไมมีคาเปนคาวาง (Null) 

 คียรอง (Secondary Key) คือ แอตทริบิวตหรือกลุมของแอตทริบิวต ที่ใชในการเขาถึง

หรือคนคืนในฐานขอมูล  คียรองไมมีความจําเปนตองเปนเอกลัษณ คือสามารถมีคาซ้ํากันไดเชน ใน

การเขาถึงขอมูลของพนักงาน   โดยตองการเลือกเฉพาะพนักงานที่ขอมูลที่อยู มีรหัสไปรษณียตามที่

กําหนดใหเทาน้ัน  ในกรณีน้ี รีเลชันพนักงาน มีรหัสพนักงานเปนคียหลัก  และสามารถใช

รหัสไปรษณียเปนคียรองได 

https://msit5.wordpress.com/2013/09/05/%e0%b8%84%e0%b8%a7%e0%b8%b2%e0%b8%a1%e0%b8%ab%e0%b8%a1%e0%b8%b2%e0%b8%a2%e0%b8%82%e0%b8%ad%e0%b8%87-%e0%b8%84%e0%b8%b5%e0%b8%a2%e0%b9%8c-key-%e0%b9%83%e0%b8%99%e0%b8%90%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b8%82/
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คียนอก (Foreign Key) คือ แอตทริบิวตที่ใชในการเชื่อมตอกับรีเลชันอ่ืน  หรือกับตัวมัน

เองเพื่อแสดงความสัมพันธระหวางรีเลชันโดยที่คียนอก 

การออกแบบฐานขอมูลดวย E-R Deagram 

เปนเพียงวิธีหน่ึงที่ชวยในการออกแบบฐานขอมูล แตวิธีน้ีไดรับความนิยมอยางมาก 

นําเสนอโดย Peter ซึ่งวิธีการน้ีอยูในระดับ Conceptual level และมีหลักการคลายกับ Relational 

model เพียงแต E-R model แสดงในรูปแบบกราฟก บางระบบจะใช E-R model ไดเหมาะสมกวา 

แตบางระบบจะใช Relational model ไดเหมาะสมกวาเปนตน ซึ่งแลวแตการพิจารณาของ

ผูออกแบบวาจะเลือกใชแบบใด (Relational model คือตารางขอมูลที่มีความสัมพันธกัน)  

สัญลักษณท่ีใชแสดงแผนภาพ 1E-R Diagram (Symbols in E-R Diagram) 

1สัญลักษณ 1ความหมาย 
 

Entity 

 
Attribute 

 
Key Attribute 

 
Relationship Set 

 
Connection 

 

1ตารางท่ี 2.1  สัญลักษณแสดงแผนภาพ E-R Diagram 

 

 

 

 

     Attribute 
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ความหมายของผังงาน 

ผังงาน (Flowchart) คือ แผนภาพแสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน เปนเคร่ืองมือที่ใชในการ

วางแผนขั้นแรกมาหลายป โดยใชสัญลักษณตาง ๆ ในการเขียนผังงาน เพื่อชวยลําดับแนวความคิด

ในการเขียนโปรแกรม เปนวิธีที่นิยมใชเพราะทําใหเห็นภาพในการทํางานของโปรแกรมงายกวาใช

ขอความ หากมีขอผิดพลาด สามารถดูจากผังงานจะทําใหการแกไขหรือปรับปรุงโปรแกรมทําได

งายขึ้น 

 

ผังงานแบงได 2 ประเภท  

1. ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการทํางานในระบบอยาง

กวาง ๆ แตไมเจาะลงในระบบงานยอย  

2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการทํางานของ

โปรแกรม ต้ังแตรับขอมูล คํานวณ จนถึงแสดงผลลัพธ 

สัญลักษณผังงานโปรแกรม 

สัญลักษณ ความหมาย 

 

จุดเร่ิมตน /จุดสิ้นสุดของผังงาน 

 

การประมวลผล/การคํานวณ / กําหนดคา 

 

แสดงคาขอมูลทางจอภาพ 

 

การติดตอกับอุปกรณที่เปนการเขาถึงขอมูลแบบลําดับ 

 

ใชในการตัดสินใจ 

 

จุดเชื่อมตอภายในหนาเดียวกัน 

 
การนําเขาขอมูล / การนําออกขอมูล 

 
การรับขอมูลเขาทางแปนพิมพ 
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สัญลักษณ ความหมาย 

 
แสดงคาขอมูลออกทางเคร่ืองพิมพ 

 
การติดตอกับอุปกรณที่เปนดิสก 

 
แสดงทิศทางการทํางานของผังงาน 

 
จุดเชื่อมตอระหวางหนา 

 

 

1ตารางท่ี 2.2 1สัญลักษณผังงานโปรแกรม 

 

ความหมายของแผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram : DFD)  

แผนภาพกระแสขอมูล (DFD) เปนเคร่ืองมือที่ใชกันอยางแพรหลายในการเขียนแบบระบบ

ใหมในการเขียนแผนภาพจําลองการทํางานของกระบวนการ (Process) ตาง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะ

กับระบบที่ "หนาที่" ของระบบมีความสําคัญและมีความสลับซับซอนมากกวาขอมูลที่ไหลเขา  

สัญลักษณท่ีใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

สัญลักษณที่ใชเปนมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลมีหลายชนิด แตในที่น้ีจะ

แสดงใหเห็นเพียง 2 ชนิด ไดแก ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย Gane and Sarson (1979) และ

ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย DeMarco and Yourdon (DeMarco, 1979); Yourdon and 

Constantine, 1979) โดยมีสัญลักษณดังตอไปน้ี 

 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

 

 

Process 

ขั้นตอนการทํางานภายในระบบ 

 

 

 

 

Data Store 

แหลงขอมูลสามารถเปนไดทั้ง

ไฟลขอมูลและฐานขอมูล  

(File or Database) 
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DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  External Agent  

ปจจัยหรือสภาพแวดลอมที่มี

ผลกระทบตอระบบ 

 

 

Data Store 

เสนทางการไหลของขอมูลแสดง

ทิศทางของขอมูลจากขั้นตอน

การทํางานหน่ึงไปยังอีกขั้นตอน

หน่ึง 

  

1ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

 

Process หรือ ข้ันตอนการดําเนินงาน คือ งานที่ดําเนินการ/ตอบสนองขอมูลที่รับเขา หรือ

ดําเนินการ/ตอบสนองตอเงื่อนไข/ สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ไมวาขั้นตอนการดําเนินงานน้ันจะกระทํา

โดยบุคคล หนวยงาน หุนยนต เคร่ืองจักร หรือ เคร่ืองคอมพิวเตอรก็ตาม โดยจะเปนกริยา (Verb) 

เสนทางการไหลของขอมูล (Data Flows) เปนการสื่อสารระหวางขั้นตอนการทํางาน 

(Process) ตางๆ และสภาพแวดลอมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงขอมูลที่นําเขาไปในแต

ละ Process และขอมูลที่สงออกจาก Process ใชในการแสดงถึงการบันทึกขอมูล การลบขอมูล การ

แกไขขอมูลตางๆ สัญลักษณที่ใชอธิบายเสนทางการไหลของขอมูลคือ เสนตรงที่ประกอบดวยหัว

ลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหลของขอมูล 

ตัวแทนขอมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หนวยงานในองคกร องคกรอ่ืนๆ หรือ

ระบบงานอ่ืนๆ ที่อยูภายนอกขอบเขตของระบบ แตมีความสัมพันธกับระบบ โดยมีการสงขอมูลเขา

สูระบบเพื่อดําเนินงาน และรับขอมูลที่ผานการดําเนินงานเรียบรอยแลวจากระบบ สัญลักษณที่ใช

อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผา ภายในจะตองแสดงชื่อของ External Agent โดย

สามารถทําการซ้ํา (Duplicate) ไดดวยการใชเคร่ืองหมาย \ (back slash) ตรงมุมลางซาย 

 แหลงจัดเก็บขอมูล (Data Store) เปนแหลงเก็บ/บันทึกขอมูล เปรียบเสมือนคลังขอมูล 

(เทียบเทากับไฟลขอมูล และฐานขอมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่

ตองการเก็บ/บันทึก สัญลักษณที่ใชอธิบายคือสี่เหลี่ยมเปดหน่ึงขาง แบงออกเปนสองสวน ไดแก 

สวนที่ 1 ทางดานซายใชแสดงรหัสของ Data Store อาจจะเปนหมายเลขลําดับหรือตัวอักษรไดเชน 

D1, D2 เปนตน สําหรับสวนที่ 2 ทางดานขวา ใชแสดงชื่อ Data Store หรือชื่อไฟล 
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การเขียนแผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 0 [Context  Diagram] 

 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสขอมูลระดับบนสุดที่แสดง

ภาพรวมการทํางานของระบบที่มีความสัมพันธกับสภาพแวดลอมภายนอกระบบ 

 Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสขอมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการทํางานหลัก

ทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และแสดงรายละเอียดของ

แหลงจัดเก็บขอมูล (Data Store) 

Level-0 Diagram เปนการแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของ Process การทํางานหลักๆ ที่มีอยู

ภายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) วามีขั้นตอนใดบาง 
 

2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ   

 คือเวอรชั่นที่นํา Package ใหม ๆ นํามาใชงานโดยเฉพาะ เหมาะสําหรับนักพัฒนาที่ตองการ

ระบบใหม ๆ  

วิธีการติดตั้งโปรแกรม AppServ  

 1 ดับเบิ้ลคลิกไฟล appserv  เพื่อทําการติดต้ัง จะปรากฏหนาจอ ใหกดปุม Next 

 
 

รูปท่ี 2.8 ขั้นที่ 1 ในการติดต้ัง Appserv 
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 2  

ปรากฏหนาจอ License Agreement ใหคลิกปุม I Agree ยอมรับการติดต้ัง AppServ 2.5.9 

 
 

รูปท่ี 2.9 ขั้นที่ 2 การยอมรับการติดต้ังAppserv 

 เขาสูขั้นตอนการเลือกปลายทางที่ตองการติดต้ัง โดยคาเร่ิมตนปลายทางที่ติดต้ังจะเปน 

C:AppServ ตองการเปลี่ยนปลายทางที่ติดต้ัง ใหกด Browse แลวเลือกปลายทางที่ตองการ ตามรูปที่ 

3 เมื่อเลือกปลายทางเสร็จสิ้นใหกดปุม Next เพื่อเขาสูขั้นตอนตอไป ขั้นที่ 3 เลือกปลายการติดต้ัง 

 
 

รูปท่ี 2.10 ขั้นที่ 3 เลือกปลายการติดต้ัง 
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 ปรากฏหนาจอ Select Components โปรแกรมจะใหเลือกสวนติดต้ังโดยใชคา Default ที่

โปรแกรมแกรมกําหนดมาให จากน้ันใหคลิกปุม Next 

 จะมี ApacheHTTPServerInformationServerName(e.g.www.appservnetwork.com): เติมคํา

วา localhostAdministrator’s EmailAddress (e.g.webmaster@gmail.com): ใหใส Email Address 

เชน webmaster@gmail.com Apache HTTP Port (Default : 80) ตรงน้ีคือ Port ที่จะรัน Apache Web 

Server โดยมาตรฐาน HTTP Protocol น้ัน Port มาตรฐานคือ 80  เลือกตามที่ Default ไดเลย เมื่อ

กําหนดแลวใหคลิกปุม Next   

 ปรากฏหนาจอ MySQL Server Configulation ดังรูปที่ 6 MySQL Config ใหปอน User 

Name และ Password ดังน้ี 

1. Enter root password : เติมคําวา root 

2. Re-enter root password: เติมคําวา root 

3. Character Sets and Collections เลือก TIS620 Thai 

4. เลือก Old Password Support (PHP MySQL API function.) 

5. คลิกปุม Install 

 ปรากฏหนาจอ Completing the AppServ 2.5.9 Setup Wizard ใหเลือก Start service ตามที่ 

Default คาใหในสวนของ Service Apache และ Service MySQL จากน้ันใหคลิกปุม Finish  

 
 

รูปท่ี 2.11 การติดต้ัง Appserv เสร็จสมบูรณ 
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โปรแกรม  Adobe Dreamweaver CS6 

 

รูปท่ี 2.12 โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

 

 Adobe Dreamweaver เปนโปรแกรมสาหรับพัฒนาเว็บไซต ซึ่งมีคุณสมบัติครอบคลุมต้ังแต

การออกแบบ และสรางเว็บและสรางเว็บเพจ,การบริหารจัดการเว็บไซต ตลอดไปจนถึงการพัฒนา

เว็บแอพพลิเคชั่นเบื้องตน โปรแกรมน้ีไดรับความนิยมเปนอยางมากเพราะมีคุณสมบัติเดนคือใช

งานงาย มีเคร่ืองมือสําหรับวางขอความ ภาพกราฟก ตาราง แบบฟอรม มัลติมิ เดีย รวมทั้ง

องคประกอบตาง ๆ เพื่อโตตอบกับผูชมลงบนเว็บเพจไดงาย  

 โดยผูใชไมจําเปนตองรูจักภาษา HTML, CSS, JavaScript และภาษาสคริปตอ่ืน ๆ ดังน้ันจึง

เหมาะสําหรับผูเร่ิมตนและผูใชทั่วไป นอกจากน้ียังมีคุณสมบัติขั้นสูงอีกมากมายสาหรับนักพัฒนา

เว็บไซตมืออาชีพดวยเชนกัน Dreamweaver เปนโปรแกรมที่ชวยใหเขียนเว็บไซตไดงายขึ้น  

โปรแกรม Bootstrap  

 Bootstrap คือชุดคําสั่งที่ประกอบดวยภาษา CSS, HTML และ Javascript เปนชุดคําสั่งที่ถูก

พัฒนาข้ึนมาเพื่อกําหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซตในสวนของการปฏิสัมพันธกับ

ผูใชงานเว็บไซต ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap วาเปน Front-end framework  

 ใชสําหรับ พัฒนาเว็บไซตสวนการแสดงผล ซึ่งแตกตางจากภาษาประเภท Server Side 

Script อยาง PHP, Python หรือภาษาอ่ืน ๆ 



24 

 
 

รูปท่ี 2.13 โปรแกรม Bootstrap 

 

ขอมูลSublime Text 3   

เปนโปรแกรมเขียนโคดภาษา C, C++, C#, CSS, D, Erlang, HTML, Groovy, Haskell, HTML, 

Java, JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua, Markdown, Matlab, OCaml, Perl, PHP, Python, R, Ruby, 

SQL, TCL, Textile และ XML 

ขอดีของ Sublime Text 3 

1. เร็วมาก ทั้งตอนเปดโปรแกรม เรียกไฟล หรือฟงกชั่นตาง ๆ 

2. Multiple Cursors สามารถแกไขหลาย ๆ ที่ในทีเดียว ชวยประหยัดเวลาไดมาก ๆ แตง 

Theme ไดเอง และมีแบบที่คนทําไวใหเยอะมาก 

3. Split Screen สามารถแบงหนาจอการทํางานได แบบเปนคอลัมป เปนแถว หรือเปน grid 

4. Command Palette > ทําหนาที่คลาย ๆ spotlight ใน Mac ที่หาอะไรไมเจอ ก็พิมพเขาไป 

เด๋ียวมันจะหาคําสั่งน้ันมาใหเอง สะดวกมาก ๆ 

5. Minimap สําหรับดูวาเราแกโคดสวนไหนของไฟลอยู 

6. Sublime Package Control เปน plugin ที่ชวยใหเราควบคุม package  
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โปรแกรม Sublime Text 3 

 
 

รูปท่ี 2.14 โปรแกรม Sublime Text 3 

 

ขอมูลโปรแกรมท่ีในการตกแตงภาพ 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

คุณสมบัติพื้นฐานของโปรแกรม 

 โปรแกรม Photo shop เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถาย และ

ภาพกราฟก ไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนงานดานสิ่งพิมพ นิตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย 

อีกทั้งยังสามารถ retouching ตกแตงภาพและการสรางภาพ ซึ่งกําลังเปนที่นิยมสูงมากในขณะน้ี เรา

สามารถใชโปรแกรม Photoshop ในการตกแตงภาพ การใส Effect ตาง ๆ ใหกับภาพ  

 และตัวหนังสือ การทําภาพขาวดํา การทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพมารวมกัน การ 

Retouch ตกแตงภาพตาง ๆ 

 เราสามารถเรียนรูวิธีการใชโปรแกรม Adobe Photoshop น้ีไดดวยตัวเอง  คุณสามารถที่จะ

ทําการแกไขภาพ ตกแตงภาพ ซอนภาพในรูปแบบตาง ๆ ไดอยางงายดาย และสิ่งที่ขาดไมไดก็คือ 

การใสขอความประกอบลงในภาพดวย  และเน่ืองดวย Adobe Photoshop มีการพัฒนาโปรแกรมมา

อยางตอเน่ือง ทําใหเราจําเปนตองศึกษาคําสั่งตาง ๆ ใหเขาใจ แตที่สําคัญ เมื่อคุณเรียนรูการใชคําสั่ง

ในเวอรชั่นเกา คุณก็ยังคงสามารถนําไปประยุกตใชกับเวอรชั่นใหม ๆ ได 
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รูปท่ี 2.15 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop ท่ีควรทราบ  

1. ตกแตงหรือแกไขรูปภาพ 

2. สามารถลากเสน แบบฟรีสไตล หรือใสรูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม หรือสรางภาพไดอยาง

อิสระ 

3. มีการแบงชั้นของภาพเปน Layer สามารถเคลื่อนยายภาพไดเปนอิสระตอกัน 

4. การทํา cloning ภาพ หรือการทําภาพซ้ําในรูปภาพเดียวกัน 

5. Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบสําเร็จรูปในการสรางภาพไดและอ่ืน ๆ อีก

มากมาย 
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ระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

นางสาวสุวีรยา ลออเหลาและนางสาวสุภารัตน หิรัญเพิ่ม (2561) โครงการสื่อการเรียนการ

สอนคณิตศาสตรคอมพิวเตอร, ผูเขาชมสื่อการเรียนการสอนออนไลนวิชาคณิตศาสตร จะไดรับ

ความรูเกี่ยวกับการใชคณิตศาสตรคอมพิวเตอรอยางถูกตองและสามารถทดสอบความรูผูที่รับชม

ระบบดวยแบบฝกหัดกอนและหลังเรียนเพื่อทดสอบความรูของผูเรียน 

นางสาวอรวรรยา แฝงบุญและนางสาววิภาดา นวมภักดี (2561) โครงสื่อการเรียนการสอน 

ระบบปฏิบัติการเบื้องตน, โครงการน้ีมีการออกแบบระบบ Login,สมัครสมาชิก และมีการทํา

แบบทดสอบออนไลน   

นายกวีศิลป สาครเจริญรัตนและนายมงคล เอียดทอง (2561) สื่อการเรียนการสอนผานเว็บ

ไซค Visual Studio 2010, โครงการน้ีไดมีบทเรียนเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรม Visual Studio 

ทั้งหมด  7 บท และมีระบบคํานวณคะแนนที่ผูทําแบบทดสอบน้ันสามารถทราบคะแนนที่ไดและ

เฉลยคําตอบที่ถูกตอง 
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บทที ่3 

การออกแบบงานดวยระบบคอมพิวเตอร 
 

3.1 การออกแบบผังงานระบบ (System flow chart)   

เร่ิมตน

เขาสูเว็บ

สมัครสมาชิก

กรอกขอมูลสมาชิก

ตรวจสอบขอมูลสมาชิก

บันทึกข อมูลสมาชิก

ล็อกอิน

กรอกชื่อสมาชิก,รหัสผาน

ตรวจสอบชื่อสมาชิก/รหสัผาน

คะแนน >=36

แสดงคะแนน

จบการทํางาน

แบบทดสอบ

N

Y

N

Y

N

Y

แสดงเน้ือหาบทเรียน

บันทึกคะแนน

 

 รูปท่ี 3.1 Flow Chart ของเว็บไซต  
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การออกแบบ Flow chart หนาสมัครสมาชิก 

เร่ิมตน

กรอกขอมูขสมาชิก

ตรวจสอบขอมูลสมาชิก

บันทึกขอมูล

แสดงผล

จบการทํางาน

N

Y

 

 

รูปท่ี 3.2 Flow Chart หนาสมัครสมาชกิของเว็บไซต 
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การออกแบบ Flow chart หนา Login 

เร่ิมตน

กรอกช่ือผูใช,รหัสผาน

ตรวจสอบชื่อผูใช,รหัสผาน

แสดงผลขอมูลสมาชิก

จบการทํางาน

N

Y

 

 

รูปท่ี 3.3 Flow Chart หนา Login ของเว็บไซต 
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การออกแบบ Flow chart หนาบทเรียน 

เร่ิมตน

ขอมูลบทเรียน

บทที่ 1

แสดงบทท่ี 1

บทที่ 2

แสดงบทท่ี 2

บทที่ 3

แสดงบทท่ี 3

บทที่ 4

แสดงบทท่ี 4

บทที่ 5

แสดงบทท่ี 5

จบการทํางาน

เลือก
N Y

N

N

N

Y

Y

Y N

Y N

Y

 

รูปท่ี 3.4 Flow Chart หนาบทเรียนของเว็บไซต  
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การออกแบบ Flow chart หนาแบบทดสอบ  

เร่ิมตนการทาํงาน

แสดงบททดสอบ

จบการทาํงาน

แบบทดสอบ

ทาํแบบทดสอบ

แสดงคะแนน

บนัทึกคะแนน

 

รูปท่ี 3.5 Flow Chart หนาแบบทดสอบของเว็บไซต 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram)  

ตรวจสอบสมาชิก

เพ่ิมบทเรียนออนไลน

ออกแบบส่ือการเรียนการสอนออนไลน

รายช่ือขอมูลสมาชิก

ได บทเรียนออนไลน

ส่ือการเรียนการสอนออนไลน

เลือกทาํแบบทดสอบหลังเรียน

เลือกทาํแบบทดสอบกอนเรียน

เลือกศึกษาบทเรียน
สมคัรสมาชิก

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

บทเรียนออนไลน

คะแนนกอนเรียน
คะแนนหลงัเรียน

 
 

รูปท่ี 3.6 การออกแบบแผนภาพบริบท(Context Diagram) 
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การออกแบบแผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

Data Flow Diagram Level 0 

1

สมัครสมาชิก ผูดูแลระบบผูเรียน

กรอกขอมูล

ชื่อผูใช,รหัสผาน

2

เขาสูระบบ

ขอมูลสมาชิก

D1 ขอมูลสมาชิก

รายละเอียดการเขาสูระบบ

3

ตรวจสอบผูทําแบบทดสอบ

ผูดูแลระบบ

ขอมูลแบบทดสอบกอนเรียน

รายละเอียดสมาชิก

ผูเรียน

D1 ขอมูลสมาชิก

ชื่อผูใช,รหัสผาน

ผูดูแลระบบ
รายละเอียดการเขาสูระบบ

ชื่อผูใช,รหัสผาน

ชื่อผูใช,รหัสผาน

รายละเอียดการเขาสูระบบ

เลือกทําแบบทดสอบ

ผูเรียน
แบบทดสอบกอนเรียน

รายละเอียดผูทําแบบทดสอบ

D2
คะแนน

รายละเอียดแบบทดสอบ

4

เพ่ิมบทเรียนออนไลน

ผูดูแลระบบ

ขอมูลบทเรียน

ผูเรียน
เลือกบทเรียน

ไดรับบทเรียนออนไลน

D3

รายละเอียดบทเรียน

เลือกบทเรียน

5

ตรวจสอบผูทําแบบทดสอบ

ผูดูแลระบบ

ขอมูลแบบทดสอบหลังเรียน

เลือกทําแบบทดสอบ

ผูเรียน
แบบทดสอบหลังเรียน

รายละเอียดผูทําแบบทดสอบ

D4
คะแนน

รายละเอียดแบบทดสอบ

 
 

รูปท่ี 3.7  Data Flow Diagram level 0 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

D1

1.1

กรอกขอมูลสมาชิก

1.2

ตรวจสอบขอมูลสมาชิก

ขอมูลสมาชิก

รายละเอียดสมาชิก

เข าสูระบบ

กรอกขอมูลสมาชิก

1.3

ตรวจสอบขอมูลสมาชิก

ขอมูลสมาชิก

ขอมูลสมาชิก

ผู เรียน

 

รูปท่ี 3.8  Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

2.1

กรอกชื่อผู ใช /รหัสผาน

2.1

กรอกชื่อผู ใช /รหัสผาน

2.2

ตรวจสอบ 

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

2.2

ตรวจสอบ 

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

2.3

ยืนยนัการเขาสู ระบบ

2.3

ยืนยนัการเขาสู ระบบ

D1 ขอมูลสมาชิก

รายละเอียดยืนยนัการเข าสูระบบ

รายละเอียดการเขาสูระบบ

รหัสผาน

กรอกช่ือผูใช/รหัสผาน
สมาชิก

แบบทดสอบกอนเรียนแบบทดสอบกอนเรียน

2.1

กรอกชื่อผู ใช /รหัสผาน

2.2

ตรวจสอบ 

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

2.3

ยืนยนัการเขาสู ระบบ

D1 ขอมูลสมาชิก

รายละเอียดยืนยนัการเข าสูระบบ

รายละเอียดการเขาสูระบบ

รหัสผาน

กรอกช่ือผูใช/รหัสผาน
สมาชิก

แบบทดสอบกอนเรียน

 
รูปท่ี 3.9  Data Flow Diagram Level 1 Process 2 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

4.1

ขอมูลแบบทดสอบ

4.1

ขอมูลแบบทดสอบ

4.2

คาํนวณคะแนน

4.3

แสดงคะแนน

D3 ขอมูลแบบทดสอบกอนเรียน

คะแนน

แบบทดสอบ

ขอมูลแบบทดสอบ

รายละเอียดการทาํแบบทดสอบ

สมาชิก

ผูดูแลระบบ

บทเรียน

4.1

ขอมูลแบบทดสอบ

4.2

คาํนวณคะแนน

4.3

แสดงคะแนน

D3 ขอมูลแบบทดสอบกอนเรียน

คะแนน

แบบทดสอบ

ขอมูลแบบทดสอบ

รายละเอียดการทาํแบบทดสอบ

สมาชิก

ผูดูแลระบบ

บทเรียน

3.1

3.2

3.3

4.1

ขอมูลแบบทดสอบ

4.2

คาํนวณคะแนน

4.3

แสดงคะแนน

D3 ขอมูลแบบทดสอบกอนเรียน

คะแนน

แบบทดสอบ

ขอมูลแบบทดสอบ

รายละเอียดการทาํแบบทดสอบ

สมาชิก

ผูดูแลระบบ

บทเรียน

3.1

3.2

3.3

รูปท่ี 3.10  Data Flow Diagram Level 1 Process 3 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

3.1

เรียนบทเรียน

3.1

เรียนบทเรียน

3.2

รายละเอียด

3.2

รายละเอียด
รายละเอียดบทเรียน

รายละเอียดบทเรียน

รายละเอียดบทเรียน
D4 ขอมูลบทเรียนD4 ขอมูลบทเรียน

รายละเอียดบทเรียน

สมาชิก

ผูดูแลระบบ

ทาํแบบทดสอบหลังเรียน

4.1

4.2

3.1

เรียนบทเรียน

3.2

รายละเอียด
รายละเอียดบทเรียน

รายละเอียดบทเรียน

รายละเอียดบทเรียน
D4 ขอมูลบทเรียน

รายละเอียดบทเรียน

สมาชิก

ผูดูแลระบบ

ทาํแบบทดสอบหลังเรียน

4.1

4.2

 

รูปท่ี 3.11 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

 

 

 

 

 



 

39 

 

Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

นักเรียน

5.1

ขอมูลแบบทดสอบ

5.2

ตรวจสอบแบบทดสอบ

เลือกทําแบบทดสอบ
ผูดูแลระบบ

ขอมูลแบบทดสอบ

การคํานวณคะแนน

ขอมูลแบบทดสอบหลังเรียนD4

แสดงคะแนน

5.3
คะแนน

รายละเอียดแบบทดสอบ

ส้ินสุด

รูปท่ี 3.12 Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

 

 

 

 

 

 

 



 

40 

3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธระหวางขอมูล (E-R Diagram) 

ผูเรียน ทํา แบบฝกหัด
M N

M

เพศ

รหัสผูเรียน

ชื่อ-นามสกุล

ชื่อ ID

อีเมล

คําตอบที่ถูก

รหัสแบบฝกหัด

โจทย

ตัวเลือกที่1

ตัวเลือกที่2

ตัวเลือกที่3

ตัวเลือกที่4

คะแนน

แอดมิน

ชื่อแอดมิน รหัสแอดมิน

1

บทเรียน

ศึกษา

ออกแบบ

รหัสบทเรียน

ชื่อบทเรียน

รายละเอียด

บทเรียน

1

M

1M

ออกแบบ

 

รูปท่ี 3.13 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธระหวางขอมูล 
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3.4 การออกแบบพจนานุกรม (Data Dictionary) 

ตารางแสดงฐานขอมูลการล็อกอิน 

No. Name Description Data Type Length Primarykey 

1. s_id รหัสการล็อกอิน INT 10 PK 

2. s_user ชื่อผูใช Varchar 50  

3. s_pass รหัสผาน Varchar 10  

4. s_name ชื่อ-นามสกุล Varchar 50  

5 s_gen เพศ Varchar 6  

6 s_email อีเมล Varchar 50  

 

ตารางท่ี 3.1 ตารางแสดงฐานขอมูลการ Login 

 

ตารางแสดงฐานขอมูลบทเรียน 

No. Name Description Data Type Length Primarykey 

1. id_les รหัสบทเรียน INT 10 PK 

2. name_les ชื่อบทเรียน Varchar 50  

3. des_lesson รายละเอียดบทเรียน Text   

 

ตารางท่ี 3.2 ตารางแสดงฐานขอมูลบทเรียน 
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ตารางแสดงฐานขอมูลแบบทดสอบ 

No. Name Description Data Type Length Primarykey 

1. ID_Question รหัสคําถาม INT 10 PK 

2. Question คําถาม Varchar 400  

3. Choice1 ตัวเลือกที่ 1 Varchar 100  

4. Choice2 ตัวเลือกที่ 2 Varchar 100  

5. Choice3 ตัวเลือกที่ 3 Varchar 100  

6. Choice4 ตัวเลือกที่4 Varchar 100  

7. Answer คําตอบที่ถูก Char 1  

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางแสดงฐานขอมูลแบบทดสอบ 
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3.5 การออกแบบผังโครงสรางเว็บไซต (Site Map) 

หน
าแร

ก
แบ

บท
ดส

อบ
ควา

มเป
นม

า
ติด

ตอ
เรา

บท
เรีย

น

แบ
บท

ดส
อบ

กอ
นเรี

ยน

แบ
บท

ดส
อบ

หลั
งเร

ียน

หน
วยค

วาม
รูท

ี่ 1

หน
วยค

วาม
รูท

ี่ 2

หน
วยค

วาม
รูท

ี่ 3

หน
วยค

วาม
รูท

ี่ 4

หน
วยค

วาม
รูท

ี่ 5

IND
EX

 

 

รูปท่ี 3.14 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (Site Map)
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3.6 แผนภาพดําเนินเร่ือง (Story Board) 

 

 
 

รูปท่ี 3.15 หนา Index เขาสูเว็บไซต 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.16  หนาหลักของเว็บไซต 
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รูปท่ี 3.17 หนาสมัครสมาชิกของเว็บไซต 

 

 

 

 
 

 

รูปท่ี 3.18 หนาเลือกแบบทดสอบของเว็บไซต 
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รูปท่ี 3.19 แสดงหนาบทเรียนของเว็บไซต 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.20 ติดตอผูจัดทําเว็บไซต 
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3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา (Input Data) 

1.  หนาแรก 

 2.  เน้ือหา 

        - เน้ือหาบทที่ 1 

        - เน้ือหาบทที่ 2 

        - เน้ือหาบทที่ 3 

        - เน้ือหาบทที่ 4 

        - เน้ือหาบทที่ 5 

3.  สมัครสมาชิก 

        - Login 

        - สมัครสมาชิก 

   4.  แบบทดสอบเรียน  

 5.  คะแนนผลการทดสอบ 

 6.  ผูจัดทํา 

3.8 การออกแบบสิ่งนําเขา (Output Data) 

1. เคร่ืองฉายโปรเจ็กเตอร คือ การนําเสนอเพื่อการสอบวิชาโครงการ  

2. หนาจอคอมพิวเตอร คือ การนําเสนอรูปแบบของเว็บไซตที่เสร็จสมบูรณ 

3. เคร่ืองพิมพ คือ การพิมพเอกสารในการทําโครงการ 

4. เว็บไซต คือ การนําเสนอรายละเอียดขอมูลผานทางเว็บไซต 
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บทที ่4 

การพัฒนาระบบ ส่ือการเรียนการสอนออนไลนผานเว็บไซต 

การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 
 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

1. Intel Core i7-4500U CPU @ 1.80GHz (4 CPUz), - 2.4GHz 

2. AMD Radeon HD 8600/8700M 

3. HDD 1 TB 

4. Notebook Acer 

5. Mouse Signo GM-9701 

6. Keyboard Logitech 

7. Flash drive KingSton 8 GB 

8. Printer Canon G2010  
 

4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชในการพัฒนา 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  ใชในการทําเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CSS  ใชในการตกแตงรูปภาพ 

3. โปรแกรม Appserv 2.5.10  ใชในการเชื่อมตอฐานขอมูล 

4. โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2016 ใชในการทํางานนําเสนอ 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 

โปรแกรม Appserv 2.5.10 

 
 

รูปท่ี 4.1 Double Click ที่ตัวโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.2 แสดงหนาตางแจงเตือน ในการติดต้ังโปรแกรม 

ใหกดปุม RUN เพื่อดําเนินการติดต้ัง 
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รูปท่ี 4.3 รอสักครูจะปรากฏหนาจอ Welcome ใหกดปุม  Next  เพื่อไปยังหนาตอไป 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 กดปุม  I Agree  เพื่อยอมรับขอตกลงในการใชซอฟตแวร 
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รูปท่ี 4.5 กําหนดโฟลเดอรสําหรับติดต้ัง โปรแกรมAppServ จากน้ันกดปุม Next 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 เลือกองคประกอบ (Components) สําหรับการติดต้ังแลวกดปุม Next 
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รูปท่ี 4.7 จะปรากฏหนาจอสําหรับใหกรอกขอมูล 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.8 กรอกชื่อ Server Information และ E-mail 

จากน้ัน กดปุม Next เพื่อไปหนาตอไป 
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รูปท่ี 4.9 ขั้นตอนการกําหนดคาสําหรับ MySQL Server 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 หลังกําหนดคาสําหรับ mySQL Server  
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รูปท่ี 4.11 เมื่อการติดต้ังเสร็จสิ้น ใหกดปุม  Finish 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.12 ระบบจะทําการสตารท (Start) โปรแกรม Apache 
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รูปท่ี 4.13 เมื่อสตารท Apache Http Server เสร็จ 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.14 สําหรับองคประกอบตาง ๆ ของ AppServ จะถูกติดต้ังไวที่โฟลเดอรC:\AppServ 

 

 

 

4.4 วิธีการติดตั้งระบบฐานขอมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร 
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รูปท่ี 4.15 เปดโปรแกรมเว็บบราวเซอรเพื่อพิมพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.16 จะปรากฏหนาตางใหใส “ ชื่อผูใช” และ “รหัสผาน” ที่ทําการต้ังไว 

 

   



57 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.17 เมื่อเขาสูระบบเรียบรอยแลว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.18 เมื่อทําการกด สราง และปรากฏหนาจอดังภาพแลว 

แสดงวาไดสรางโฟลเดอรของฐานขอมูลเรียบรอยแลว  
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รูปท่ี 4.19 คลิ๊กเลือกที่ “Import”   

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.20 เมื่อคลิ๊กปุม เลือกไฟล  
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รูปท่ี 4.21 หลังจากทําการเลือกไฟลเสร็จ 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.22  เมื่อนําฐานขอมูลของโปรแกรม 
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รูปท่ี 4.23  ไปที่ไดร C จากน้ันเปดโฟลเดอร Appserv 

แลวดับเบิ้ลคลิกที่โฟลเดอร www 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.24  ใหทําการคัดลอกไฟลงานของโปรแกรม 

ไปวางไวในโฟลเดอร  www 
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รูปท่ี 4.25   เมื่อทําการคัดลอกไฟลงานไปใสไวในโฟลเดอร www แลว 

จะสามารถ  Run โปรแกรมผาน Appsevr  ได 
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4.5 วิธีการใชงานเว็บไซต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.5  แสดงหนา Index ที่เขาโดย Localhost/e-learning v1/index.php   

 

 

 
 

รูปท่ี 4.27  แสดงหนา Home 
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รูปท่ี 4.28  แสดงหนาบทเรียน 

 

 

 

 
  

รูปท่ี 4.29  แสดงหนาบททดสอบ 
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รูปท่ี 4.30  แสดงหนาผูจัดทํา 

 

 

 

รูปท่ี 4.31  แสดงหนาสมัครสมาชิก 
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รูปท่ี 4.32  แสดงหนาล็อคอินเขาทําแบบทดสอบ 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.33  แสดงหนาจอรูปที่ 7  หนาล็อคอิน 
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รูปท่ี 4.34  แสดงหนาหนวยความรูที่ 1.2 

 

 

 

รูปท่ี 4.35  แสดงหนาหนวยความรูที่ 1.3 
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รูปท่ี 4.36  แสดงหนาหนวยความรูที่ 2 

 

 

 

รูปท่ี 4.37  แสดงหนาหนวยความรูที่ 3 
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รูปท่ี 4.38  แสดงหนาหนวยความรูที่ 4 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.39  แสดงหนาหนวยความรูที่ 5 
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บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 
 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดเว็บไซตที่ผูศึกษาน้ันมีความรูความเขาใจและรูจักคอมพิวเตอรมากขึ้น 

2. ไดเว็บไซตที่ผูใชสามารถทราบถึงการใชงานและการเลือกบํารุงรักษาคอมพิวเตอร    

3. ไดเว็บไซตที่ผูสนใจไดทดสอบความรูและความเขาใจของตนเองได 

4. ไดเว็บไซตที่ผูใชน้ันสามารถเผยแพรความรูเกี่ยวกับการใชงานของคอมพิวเตอร  

ขนาดของโปรแกรมแตละไฟล  

ลําดับ ชื่อไฟล ขนาด หมายเหตุ 

1 index.php 3 KB หนาแรกของเว็บไซต 

2 home.php 12 KB หนาโฮมของเว็บ 

3 Chapter 1.php 5 KB บทเรียนที่ 1  

4 Chapter P1.php 27KB บทเรียนยอยที่ 1.1 

5 Chapter P2.php 12 KB บทเรียนยอยที่ 1.2 

6 Chapter P3.php 15 KB บทเรียนยอยที ่1.3 

7 Chapter 2.php 15 KB บทเรียนที่ 2 

8 Chapter 3.php 13 KB 
 

บทเรียนที่ 3 
 

9 Chapter 4.php 181 KB 
 

บทเรียนที่ 4 
 

10 Chapter 5.php 46 KB 
 

บทเรียนที่ 5 
 

11 Login.php 8 KB ล็อคอิน 

12 Check_login.php 1 KB หนาแสดงเตือน รหัสผิด  

13 Choice.php.php 8 KB แบบทดสอบ  

14 About admin.php 7 KB หนาผูจัดทํา 

15 register.php 8 KB หนาสมัครสมาชิก 

16 Admin.sql.php 8 KB ฐานขอมูล 

 

ตารางท่ี 5.1 สรุปขนาดของโปรแกรม 
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สรุปขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 

1. การออกแบบแบนเนอรขนาดใหญ 

2. สีสันบนเว็บไซต 

3. ตัวอักษรไมเทากัน 

4. พื้นหลังของโปรแกรมเรียบเกินไป ทําใหดูไมนาสนใจ 

สรุปขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

1. โปรแกรมยังขาดลูกเลนและรูปภาพประกอบ 

2. โปรแกรมยังไมสามารถเชื่อมโยงไดบางจุด 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1. การดําเนินงานไมคอยตรงตามแผนที่วางแผนในกลุม 

2. ปญหาเกี่ยวกับเวลาของสมาชิกไมคอยตรงกัน 

3. ปญหาคาใชจายที่ใชในการพิมพงาน 
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5.3 สรุปการดําเนินงานจริง 

ตารางท่ี 5.2  สรุปเวลาดําเนินการจริง 

หมายเหตุ  เสนสีดําหมายถึงระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดงหมายถึงระยะเวลาการทํางานจริง 

รายการ ภาคเรียนท่ี 1 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการทําโครงการ

นักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

                

11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.01

โครงการ รอบท่ี 1 (บทท่ี1+

ลงทะเบียนออนไลน)  

                

14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบท่ี 1 

                17 มิถุนายน 62 

 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 

2 

                
19 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบท่ี 2 

                
21 มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลน

เสนออาจารยท่ีปรึกษารวม 

                
18-30 มิถุนายน 62 

สงบทท่ี 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทท่ี 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

                
17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

50% 

                
9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

60% 

                
16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

70% 

                
23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดับ ปวช.3                 30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบ

โปรแกรม)  
                2 ธันวาคม 62 

สงบทท่ี 4                 2 ธันวาคม 62 

สงบทท่ี 5                 20-26 มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทํา

โครงการ 
                26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคาเขาเลม                 1-20 กุมภาพันธ 63 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1 เคร่ืองปร้ินเตอร 1 เคร่ือง 370 บาท 

2 เเฟลชไดรฟ 2 อัน 200 บาท 

3 หมึกเคร่ืองปร้ิน 1 ชุด 250 บาท 

4 กระดาษ A4 1 รีม 105 บาท 

5 คาเขาเลม 1 เลม 200 บาท 

6 แผน ซีดี 2 แผน 40 บาท 

รวมเปนเงิน 1165 บาท 

 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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ATC.01 

ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอร 

 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 9  เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006  ระดับ ปวส.  2/32 

 2.   นายภควัฒน    ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943   ระดับ ปวส. 2/32 

 

มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท เว็บไซต 

ชื่อโครงการภาษาไทย  สื่อการเรียนการสอนออนไลน การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

ชื่อโครงการภาษาอังกฤษ    E-learning for Development of computer equipment demonstration kit 

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก  คือ อาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิ 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการระบบคอมพิวเตอร บทที่ 1 จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา 

                                       (นายปราโมทย เทพมาลี) 

                                                                                                        หัวหนากลุมโครงการ 

 

            ผาน                     ไมผาน         

ความคิดเห็นคณะกรรมกา…………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………….. 

         

    ลงชื่อ ........................................                                                          ลงชื่อ ........................................                              

              คณะกรรมการ             คณะกรรมการ 



  

 
ATC.0201 

เสนออาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  23  เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเปนที่ปรึกษารวมโครงการ 

เรียน อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน                     ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

  

มีความประสงคจะขอเรียนเชิญ อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร มาเปนที่ปรึกษารวมโครงการของกลุม

ขาพเจา ซึ่งไดจัดทําโครงการประเภท เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน ( E-Learning ) ชื่อโครงการ

ภาษาไทย “สื่อการเรียนการสอนออนไลน  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร”  

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการเสนอหัวขอโครงการมาดวย  

 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา              ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา 

                    (นายปราโมทย เทพมาลี)                                                       (นายภควัฒน ทับมุกข) 

 

 
 

 

             

 

 

 

            ลายมือชื่อ................................................อาจารยที่ปรึกษารวม 

                                                        (อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร) 



 

 

ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร 

 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 17 เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (คร้ังที่ 1) 

เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32  

 

 มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท เว็บไซต  

ชื่อภาษาไทย สื่อการเรียนการสอนออนไลน   การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

ชื่อภาษาอังกฤษ E-Learning For Development of computer equipment demonstration kit  

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก คือ     อาจารยสุมลฑา  สุขสวัสด์ิ 

 อาจารยที่ปรึกษารวม   คือ     อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร  

    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร (Software)     จํานวน 1 ชุด 

    โครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (เอกสารบทที่ 1-3)   จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     

                                                                                            ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา  

                                                  (นายปราโมทย  เทพมาลี) 

                                                                                                                     หัวหนากลุมโครงการ  



 

 

ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร 

 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 16 เดือน พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (คร้ังที่ 2) 

เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32  

 

 มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท เว็บไซต  

ชื่อภาษาไทย สื่อการเรียนการสอนออนไลน   การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

ชื่อภาษาอังกฤษ E-Learning For Development of computer equipment demonstration kit 

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก คือ     อาจารยสุมลฑา  สุขสวัสด์ิ 

 อาจารยที่ปรึกษารวม   คือ     อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร  

    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร (Software)     จํานวน 1 ชุด 

    โครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (เอกสารบทที่ 1-3)   จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     

                                                                                            ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา  

                                                  (นายปราโมทย  เทพมาลี) 

                                                                                                                     หัวหนากลุมโครงการ  

 



 

 

 

ATC.04 

ใบบันทึกรายงานความคืบหนา อาจารยท่ีปรึกษาหลัก และอาจารยท่ีปรึกษารวม 

โครงการ การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร  

E-Learning For Development of computer equipment demonstration kit 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ท่ีปรึกษาหลักโครงการ อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

ท่ีปรึกษารวมโครงการ อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

ลําดับ รายการ วัน/เดือน/ป อาจารยท่ีปรึกษาหลัก อาจารยท่ีปรึกษารวม 

ภาคเรียนที่ 1/2562 

1 เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 1 ....../....../......   

2 สงเอกสารบทที่ 1  ....../....../......   

3 สงเอกสารบทที่ 2  ....../....../......   

4 สงเอกสารบทที่ 3  ....../....../......   

5 สงเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

นําเสนอ เอกสารบทที่ 1 - 3 
....../....../...... 

  

6 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 50% ....../....../......   

7 สงคืบหนาโปรแกรมโครงากร 60% ....../....../......   

8 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 80% ....../....../......   

ภาคเรียนที่ 2/2562 

9 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 100% ....../....../......   

10 สงเอกสาร และโปรแกรมโครงการ 

เพื่อการนําเสนอ โปรแกรมโครงการ 

....../....../......   

11 สงเอกสารบทที่ 4 ....../....../......   

12 สงเอกสารบทที่ 5 ....../....../......   

13 สงเอกสารรูปเลม ฉบับสมบูรณ ....../....../......   

14 สงซีดี ....../....../......   

15 ชําระคาเขาเลม ....../....../......   

 



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 1 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร  

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 2 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 3 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 4 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 5 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 6 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 7 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 8 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 9 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 10 

ขาพเจา  1.   นายปราโมทย เทพมาลี  รหัสนักศึกษา  41006    ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายภควัฒน         ทับมุกข  รหัสนักศึกษา  40943    ระดับ ปวส. 2/32 

   

โครงการประเภท  เว็บไซต สื่อการเรียนการสอนออนไลน  ( E-Learning ) 

เร่ือง  การพัฒนาชุดสาธิตอุปกรณคอมพิวเตอร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา         สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 



  

 
ATC.06 

ขออนุญาตอาจารยท่ีปรึกษารวมจัดทําเอกสาร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 26  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขออนุญาตจัดทําเอกสาร บทที่ 4-5 

เรียน อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

ขาพเจา  1.   นายวรเชษฐ เทพแถม  รหัสนักศึกษา  40639  ระดับ ปวส. 2/32 

 2.   นายชวลิต                     ยาประดิษฐ  รหัสนักศึกษา  40905  ระดับ ปวส. 2/32 

 

 มีความประสงคจะขอจัดทําเอกเอกสาร บทที่  4 เน่ืองจากไดจัดทําโปรแกรมเสร็จสมบูรณตาม

วัตถุประสงคเรียบรอยแลว  

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา              ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา 

                 (นายวรเชษฐ เทพแถม)                                    (นายชวลิต ยาประดิษฐ) 
 

             

 

 

 

            ลายมือชื่อ................................................อาจารยที่ปรึกษารวม 

                                                               (อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร) 
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