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บทท่ี 1 
                                        บทนำ 

 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทอย่างมากในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถ

นำมาประยุกต์ใช้กับการศึกษาในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ระบบสื่อประสม ( Multimedia )              ระบบ

สารสนเทศ ( Information system )  ระบบฐานข้อมูล ( Data system ) เป็นต้น สื่อการเรียนการสอน

ทางสารสนเทศได้นำมาปรับใช้ก ับการศึกษา การศึกษาในประเทศไทยที่เป็นการศึกษาที ่จ ัดโดย

กระทรวงศึกษาธิการของประเทศไทยโดยภาครัฐจะเข้ามาดูแลโดยตรงและเปิดโอกาสให้เอกชนมีส่วนร่วม

ในการศึกษาตั้งแต่ระดับการศึกษาปฐมวัยจนถึงระดับอุดมศึกษาสำหรับการศึกษาภาคบังคับในประเทศ

ไทยนั้นได้กำหนดให้พลเมืองไทยต้องจบการศึกษาอย่างน้อยที่สุดในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  และ

ต้องเข้ารับการศึกษาอย่างช้าสุดเมื่ออายุ 7 ปี ซึ่งการศึกษาภาคบังคับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน ซึ่งแบ่งออกเป็นระดับชั้นประถมศึกษา 6 ปีและมัธยมศึกษา 6 ปี นอกจากนี้แล้วการศึกษาขั้น

พื้นฐานยังรวมถึงการศึกษาปฐมวัยอีกด้วยมีโรงเรียนระดับปฐมวัยถึงมัธยมศึกษาปีที่3ทั้งหมดในระดับ

การศึกษาขั้นพื้นฐานหรือสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ปี 2563 ประเทศไทยมีโรงเรียน

ทั้งหมด 29,642 แห่ง และโรงเรียนขยายโอกาสหรือโรงเรียนขนาดเล็ก จำนวน 14,946 แห่ง  

โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาสํานักงานเขตพ้ืนทีการศึกษาในปี 2563 มี 14,946 แห่ง และ

เปิดสอนตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นโรงเรียนที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือรองรับ

ความต้องการของชุมชนและท้องถิ่นทีต่้องการให้บุตรหลานได้ศึกษาเล่าเรียน เนื่องจากผู้ปกครองส่วน

ใหญ่ต้องไปประกอบอาชีพหาเลี้ยงครอบครัวจากภาวะเศรษฐกิจ ที่มีค่าครองชีพค่อนข้างสูง 

ผู้ปกครองหลายท่านจึงให้ลูกหลานเรียนในโรงเรียนขยายโอกาส ซึ่งใกล้บ้านและใช้ค่าใช้จ่ายน้อย 

ข้อมูลด้านประชากรในปี 2562 จากสำนักงานสถิติแห่งชาติ พบว่า 10 ปีที่ผ่านมานั้นมีจำนวน

ประชากรเกิดใหม่ลดลงอย่างต่อเนื่อง จากในปี 2553 มีจำนวนประชากรในช่วงอายุ 0 -4 ปี จำนวน 

3,854,712 คน แต่ในปี 2562 มีจำนวนเหลือเพียง 3,185,739 คนเท่านั้น  
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สอดรับกับรายงานของสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย หรือ ทีดีอาร์ไอ เมื่อปี 2558 ระบุว่า 

เกือบทศวรรษที่ผ่านมา ระบบการศึกษาไทยต้องประสบปัญหาในการพัฒนาเชิงคุณภาพ ครูผู้สอนใน

โรงเรียนขนาดเล็กมีไม่เพียงพอ บางท่านต้องสอนมากกว่า 1 วิชา ทำให้เพิ่มภาระงานให้แก่ครูผู้สอน 

หากควบรวมโรงเรียนขนาดเล็กจำนวน 2,000 แห่ง จะประหยัดเงินได้ปีละไม่ต่ำกว่า 4,000 ล้านบาท 

และนำเงินดังกล่าวไปใช้เพื่อการเพิ่มศักยภาพการเรียนการสอนของเด็กนักเรียนที่ตรงจุด ซึ่งทางทีดี

อาร์ไอได้นำเสนอคือ การควบรวมโรงเรียนขนาดเล็ก  เหตุผลดังกล่าวเมื่อปี 2562 คณะรัฐมนตรีจึงได้

มีมติให้ กระทรวงศึกษาธิการจัดทำแผนงานการควบรวมโรงเรียน  ยึดหลักการมีส่วนร่วมและการ

กระจายอำนาจ ตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการจัดตั้งรวม หรือมีการเลิกสถานศึกษาข้ัน

พื้นฐาน สพฐ.จึงมีการตั้งเป้าหมายในการยุบโรงเรียนขนาดเล็ก 15 ,000 แห่ง และปัจจุบันมีการยุบ

โรงเรียนไปแล้วกว่า 300 แห่ง 

        จากการศึกษาและสำรวจสภาพปัญหา โรงเรียนขยายโอกาสหรือโรงเรียนขนาดเล็กมีการถูกปิด

เนื่องจากปัญหาทางด้านงบประมาณ ครูผู้สอนที่ต้องรับสอนหลายวิชา และงบประมาณ  ถึงจะมีการ

ยุบโรงเรียนไปแล้วหลายแห่งแต่ก็ยังมีครูผู้สอนที่ยังต้องสอนมากกว่า 1 วิชา เพราะบางแห่งยังขาด

บุคลากรทางการศึกษา การศึกษาภาคบังคับของกระทรวงศึกษาการต้องเรียนจบอย่างน้อย

มัธยมศึกษาปีที่3 ผู้เรียนจึงจำเป็นต้องเรียนจบหลักสูตรและปัจจุบันความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศส่งผลให้รูปแบบหรือวิธีการจัดการศึกษารูปแบบเดิมคือยึดครูหรือผู้สอนเป็นศูนย์กลางใน

การเรียนรู้เป็นการจัดการศึกษาในระบบเดิมอาจไม่ตอบสนองต่อการจัดการศึกษาอย่างแท้จริง การ

จัดการศึกษาในปัจจุบันต้องมีลักษณะที ่เป็นระบบเปิดมากขึ ้นส่งเสริมการศึกษา   ผ่อนคลาย

ความเครียดในห้องเรียน จึงได้นำสื่อการเรียนการสอนมาประยุกต์ใช้กับการสอนบางบทเรียน  คณะ

ผู้จัดทำได้เห็นถึงปัญหาข้างต้นจึงได้คิดเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์สื่อการเรียนการสอนสำหรับครูผู้สอน

ที่สอนมากกว่า 1 วิชา เพื่อลดภาระงานให้กับบุคลากรทางการศึกษา   
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1.2 วัตถุประสงค์ 

เพื่อสร้างเว็บไซต์สำหรับสำหรับสื่อการสอนและมีการทดสอบในรูปแบบตัวเลือกและเกม 

วิชาประวัติศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ศาสนา , ประวัติศาสตร์สุโขทัย และ วัฒนธรรม  

ผู้สอนยังสามารถเพิ่มข้อสอบแบบอัตนัยจากแบบฟอร์มที่ออกแบบไว้โดยไม่ต้องพึ่งพาผู้ดูแลระบบ 

และยังสามารถเข้าดูคะแนนของนักเรียนได้ 

1.3 กลุ่มเป้าหมาย 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 29 คนที่กำลังศึกษาในรายวิชาประวัติศาสตร์ ใน โรงเรียน

วัดม่วงคันตำบล รำมะสัก อำเภอ โพธิ์ทอง อ่างทอง 

 

1.4 ขอบเขตของโครงงาน 

ขอบเขตเชิงเนื้อหา 

- การใช้โปรแกรม Xampp ในการจำลองเชิฟเวอร์ 

- เฟรมเวิร์ค Angular และ Nestjs 

-          ภาษา Typescript 

- ฐานข้อมูล Mysql 

- Nodejs 

-         การใช้ Visual Studio Code ในการเขียน 

 

ขอบเขตเชิงเทคนิค 

- Notebook ใช้จัดทำเอกสารเรียบเรียงเนื้อหาข้อมูล 

-          ระบบปฏิบัติการ Windows 10 

- โทรศัพท์มือถือแอนดรอยด์รุ่น Realme 6 pro ใช้สำหรับถ่ายภาพ 

- โปรแกรม Xampp ในการจำลองเว็บเชิฟเวอร์ 
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1.5 วิธีดำเนินการ 

 การสร้างเว็บไซด์สื่อและการทดสอบเพื่อการศึกษา มีข้ันตอนการทำงานดังนี้ 

1.ศึกษาความเป็นไปได้เก่ียวกับการจัดทำระบบ รวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการทำเว็บไซด์  

2 วิเคราะห์และออกแบบเว็บไซด์จากข้อมูลที่รวบรวมมา และวางแผนการดำเนินงาน 

3.กำหนดรูปแบบและลักษณะของเว็บไซด์ เช่น ภาษาท่ีใช้ในการเขียนคำสั่ง 

4 พัฒนาและทดสอบระบบ ให้สามารถใช้งานได้จริง 

5 สรุปผลและนำเสนอผลโครงงาน  
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บทท่ี2 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 

             การจัดทำโครงงานวิจัย เรื ่อง เว็บไซด์สื ่อและการทดสอบเพื ่อการศึกษา ผู ้ว ิจัยได้

ทำการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับประเด็นทางด้านการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษา

สำหรับเด็กประถมศึกษาปีที่ 4 ตลอดจนศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งเป็นหัวข้อหลักดังนี้ 

2.1.เอกสารที่เก่ียวข้องกับสื่อการเรียนการสอน 

2.2. โรงเรียนวัดม่วงคัน 

2.3.ภาษา Typescript 

2.4.Xampp 

2.5. Nodejs 

2.6. Visual Studio Code 

2.7.งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

              2.1.เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสื่อการเรียนการสอน[1] 

ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 

               สื่อการเรียนการสอน  หมายถึง  สิ่งต่างๆ ที่เป็นบุคคล วัสดุ อุปกรณ์ ตลอดจนเทคนิค

วิธีการ ซึ่งเป็นตัวกลางทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของการเรียนการสอนที่กำหนดไว้ได้

อย่างง่ายและรวดเร็วเป็นเครื่องมือและตัวกลางซึ่งมีความสำคัญในกระบวนการเรียนการสอนมีหน้าที่

เป็นตัวนำความต้องการของครูไปสู่ตัวนักเรียนอย่างถูกต้องและรวดเร็วเป็นผลให้นักเรียนเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมไปตามจุดมุ่งหมายการเรียนการสอนได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  
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นักการศึกษาเรียกชื่อการสอนด้วยชื่อต่าง ๆ เช่น  อุปกรณ์การสอน โสตทัศนูปกรณ์ เทคโนโลยี

การศึกษา สื่อการเรียนการสอนสื่อการศึกษา  เป็นต้น 

             ความหมายของสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่ 

สื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่ หมายถึง สิ่งที่เป็นตัวกลางที่มีความสำคัญในกระบวนการ

เรียนรู้ในยุคโลกาภิวัฒน์หรือในยุคที่เต็มไปด้วย ICT เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารต่างๆ โดย

เครื่องมือเหล่านี้ช่วยสร้างสีสันดึงดูดใจ เปิดโลกการเรียนรู้กว้างไกลต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสิ่งต่างๆ 

เหล่านี้จะส่งผลโดยตรงถึงตัวผู้เรียนเองทำให้ผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปลี่ยนแปลงวิธีการ

เรียนรู้ พฤติกรรมในที่นี้หมายถึงลักษณะในการเรียนจะมีความอยากรู้อยากเห็นมากยิ่งขึ้น เพราะสิ่งที่

เห็นอยู่นั้นถือเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และแปลกตาสำหรับเด็กนักเรียน โดยสื่อการเรียนการ 

สอนที่ครูนำมาสอนส่วนใหญ่แล้วมักจะเป็นสิ่งที่ทันสมัยมีการพัฒนาไปตามการเปลี่ยนแปลง

ต่างๆ อย่างไม่หยุดยั้ง ซึ่งครูผู้สอนหรือนักวิชาการจะเรียกชื่อสื่อการสอนเหล่านี้แตกต่างกันออกไป 

อย่างเช่น โสตทัศนูปกรณ์ สื่อการเรียนการสอน เทคโนโลยีสารสนเทศ  เป็นต้น 

การเลือกสื่อการเรียนการสอนเพื่อนำมาใช้ประกอบการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

อย่างมีประสิทธิภาพนั้นเป็นสิ่งสำคัญยิ่ง  โดยในการเลือกสื่อ  ผู้สอนจะต้อง 

ตั้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการเรียนให้แน่นอนเสียก่อน  เพ่ือใช้วัตถุประสงค์นั้นเป็นตัว

ชี้นำในการเลือกสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม  นอกจากนี้ยังมีหลักการอื่นๆ  เพื่อประกอบการ

พิจารณา  คือ 

1.สื่อนั้นต้องมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในบทเรียนและตรงกับจุดมุ่งหมายที่จะสอน 

2. เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกต้อง  ทันสมัย  น่าสนใจ  และเป็นสื่อท่ีจะให้ผลต่อการเรียนการสอนมากที่สุด  

ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชานั้นๆ ได้ดีเป็นลำดับขั้นตอน 

3. เป็นสื่อที่เหมาะสมกับวัย  ระดับชั้น  ความรู้  และประสบการณ์ของผู้เรียน 

4. สื่อนั้นควรสะดวกในการใช้  มีวิธีใช้ไม่ซับซ้อนยุ่งยากจนเกินไป 
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5. ต้องเป็นสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี  มีความชัดเจนและเป็นจริง 

6. มีราคาไม่แพงจนเกินไป  หรือถ้าจะผลิตเองก็ควรคุ้มกับเวลาและการลงทุน 

         ในการเรียนการสอนนั้น  วัตถุประสงค์ของการเรียนนับเป็นสิ่งสำคัญยิ่งที่ผู้สอนจะต้องกำหนด

ไว้เพ่ือเป็นหลักว่า  จะสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และได้รับประสบการณ์ด้านใดบ้างจากบทเรียนนั้น ทั้งนี้

เพ่ือที่จะสามารถเลือกสื่อการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมกับวิธีการสอนแต่ละอย่างด้วย 

              ประโยชน์และคุณค่าของสื่อการเรียนการสอน 

สื่อการเรียนการสอนสามารถใช้ประโยชน์ได้ท้ังกับผู้เรียนและผู้สอนดังต่อไปนี้ 

ประโยชน์และคุณค่าต่อครูผู้สอน 

สื่อการเรียนการสอนสามารถช่วยการเรียนการสอนของครูได้ดีมากซึ่งเราจะเห็นว่าครูนั้น

สามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้มากทีเดียวแถมยังช่วยให้ครูมีความรู้มากขึ้นใน

การจัดหาแหล่งวิทยาการที่เป็นเนื้อหาเหมาะสมแก่การเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายในการสอนช่วยครูใน

ด้านการคุมพฤติกรรมการเรียนรู้และสามารถสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนได้มากทีเดียวสื่อการ

สอนจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมหลายๆรูปแบบ เช่น  การใช้ศูนย์การเรียน การใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสาธิต   การแสดงนาฏการ  เป็นต้น ช่วยให้ครูผู ้สอนได้สอนตรงตาม

จุดมุ่งหมายการเรียนการสอนและยังช่วยในการขยายเนื้อหาที่เรียนทำให้การสอนง่ายขึ้นและยังจะ

ช่วยประหยัดเวลาในการสอนนักเรียนจะได้มีเวลาในการทำกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  จากข้อมูลเรา

จะได้เห็นถึงประโยชน์ของสื่อการเรียนการสอนซึ่งทำให้เรามองเห็นถึงความสำคัญของสื่อสารมี

ประโยชน์และมีความจำเป็นสามารถช่วยพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และยังมี

ข้อเสนอแนะอีกมากมายอย่างเช่น 

1. เป็นการช่วยให้บรรยากาศในการสอนน่าสนใจมากยิ่งขึ้น  ทำให้ผู้สอนมีความสนุกสนานในการสอน

มากกว่าวิธีการที่เคยใช้การบรรยายแต่เพียงอย่างเดียว 
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2. สื่อจะช่วยแบ่งเบาภาระของผู้สอนในการเตรียมเนื้อหา  เพราะบางครั้งอาจให้ผู้เรียนศึกษาจาก

เนื้อหาจากสื่อได้บ้าง 

3. เป็นการกระตุ้นให้ผู้สอนตื่นตัวอยู่เสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหม่ๆ เพื่อใช้เป็นสื่อการสอน  

ตลอดจนคิดคน้เทคนิควิธีการต่างๆ เพ่ือให้การเรียนรู้น่าสนใจยิ่งขึ้น 

ประโยชน์และคุณค่าต่อตัวผู้เรียน 

1. เป็นสิ่งที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  เพราะทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหา

บทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น  

2. สื่อจะช่วยกระตุ้นและสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน  ทำให้เกิดความสนุกและไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 

3. การใช้สื่อจะทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกันและเกิดประสบการณ์ร่วมกันในวิชาที่เรียน 

4. ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น  ทำให้เกิดมนุษยสัมพันธ์ 

5. ทำให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงครูผู้สอนที่นำสื่อมาใช้ในการสอนและจากสิ่งแวดล้อมรวมไปถึง

ทางสังคมและวัฒนธรรม 

6. เทคโนโลยีสารสนเทศของสื่อการเรียนการสอนทำให้เด็กสามารคิดแยกแยะได้และมีความคิดรวบ

ยอดเป็นอย่างเดียวกัน 

7. สื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่สามารถเอาชนะข้อจำกัดเรื่องความแตกต่างกันของประสบการณ์

ดั้งเดิมของผู้เรียนคือเมื่อใช้สื่อการเรียนการสอนแล้วจะช่วยให้เด็กซ่ึงมีประสบการณ์เดิมต่างกันเข้าใจ

ได้ใกล้เคียงกันหรือสามารถเปลี่ยนมุมมองทัศนคติไปจากเดิมได้ 

8. ทำให้เด็กมีความสนใจและต้องการเรียนในเรื่องต่าง ๆ มากขึ ้น เช่นการอ่าน ความคิดริเริ่ม 

สร้างสรรค์ ทัศนคติ การแก้ปัญหา ฯลฯ 

9. เป็นการสร้างแรงจูงใจ เร้าความสนใจให้เด็กสนใจในการเรียนอีกครั้ง เป็นการนำสิ่งที่อยู่ไกลมา

ศึกษาได้ 
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10. ช่วยให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์จากรูปธรรมสู่นามธรรม 

11. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างเช่น  เรียนรู้ได้ดีขึ้นจากประสบการณ์ที่มี

ความหมายในรูปแบบต่างๆ  เรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง  เรียนรู้ได้ง่ายและเข้าใจได้ชัดเจน เรียนรู้ได้มาก

ขึ้นและเรียนรู้ได้ในเวลาที่จำกัด 

12. เป็นการนำสิ่งที่เกิดขึ้นในอดีตมาศึกษาได้และช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนด้วย 

13. ช่วยให้จดจำได้นาน เกิดความประทับใจและมั่นใจในการเรียนและการสอนของครูผู้สอน 

14. ช่วยให้ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหาเป็นและตัดสินใจได้ 

หลักการใช้สื่อการเรียนการสอน 

1.ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่กำลังจะเรียนหรือเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องกับการเรียนในครั้งก่อน แต่มิใช่สื่อที่เน้นเนื้อหาเจาะลึกอย่างแท้จริง  เป็นสื่อที่ง่ายในการ

นำเสนอในระยะเวลาอันสั้น 

2. ขั้นดำเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน  เป็นขั้นสำคัญในการเรียนเพราะเป็นขั้นที่จะให้

ความรู้เนื้อหาอย่างละเอียดเพื่อสนองวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ต้องมีการจัดลำดับขั้นตอนการใช้สื่อให้

เหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 

3. ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ  สื่อในขั้นนี้จึงเป็นสื่อที่เป็นประเด็นปัญหาให้ผู้เรียนได้ขบคิดโดยผู้เรียน

เป็นผู้ใช้สื่อเองมากที่สุด 

4. ขั้นสรุปบทเรียน  เป็นขั้นของการเรียนการสอนเพ่ือการย้ำเนื้อหาบทเรียนให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่

ถูกต้องและตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้  ควรใช้เพียงระยะเวลาสั้นๆ 

5. ขั้นประเมินผู้เรียน  เป็นการทดสอบความสามารถของผู้เรียนว่าผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่เรียนถูกต้อง

มากน้อยเพียงใด  ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นการประเมินจากคำถามจากเนื้อหาบทเรียนโดยอาจจะมีภาพ

ประกอบด้วยก็ได้ 
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รูปที่ 2.1 โลโกข้องโรงเรียนวัดม่วงคัน 

2.2.โรงเรียนวัดม่วงคัน [2] 

โรงเรียนวัดม่วงคัน ตั้งอยู่หมู่ที่ ๙ ตำบลรำมะสัก อำเภอโพธิ์ทอง จังหวัดอ่างทอง ตั้งเมื่อวันที่ 

๑๒ กันยายน ๒๔๗๙ เป็นโรงเรียนประเภทนายอำเภอจัดตั้งในสมัยขุนประสงค์ประสาสน์ โดยใช้ชื่อ

ว่า โรงเรียนประชาบาล ตำบลรำมะสัก ๑ (วัดม่วงคัน) สอนตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ -๔ มีนักเรียน

จำนวน ๑๔๐ คน นายใช้ฮวด บุญเกิด เป็นครูใหญ่นายรังสี สุนันท์ชัย เป็นครูประจำชั้น อาศัยศาลา

การเปรียญเป็นสถานศึกษา วันที่ ๕ พฤษภาคม ๒๔๙๑ ครูประชาบาลได้ยกฐานะเป็นข้าราชการพล

เรือน สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ วันที่ ๑ ตุลาคม ๒๕๐๙ ได้โอนไปสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด

อ่างทอง ปี พ.ศ.๒๕๑๑ โรงเรียนวัดม่วงคันเปิดสอนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ปีพ.ศ.๒๕๑๖ 

โรงเรียนวัดม่วงคันเปิดสอนชั้นเด็กเล็ก ปีพ.ศ.๒๕๒๓ ยุบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๗ และโอนไปสังกัด

สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ กระทรวงศึกษาธิการ ปีพ.ศ.๒๕๓๐ ยุบชั้นเด็กเล็ก 

เปลี่ยนเป็นชั้นอนุบาล ๑ และ ๒ (อนุบาลชนบท) ปีพ.ศ.๒๕๓๔ เปิดสอนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ( ม.

๑ - ม.๓ ) ปีพ.ศ.๒๕๔๑ เปิดสอนอนุบาล ๓ ขวบ พ.ศ.๒๕๔๔ โอนชั้นอนุบาล ๓ ขวบให้องค์การ

บริหารส่วนตำบลรำมะสัก 

 

 

 

 

 

 

 

(ที่มา: https://data.bopp-obec.info/web/index_view.php?School_ID=1015670077&page=info) 
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2.3.ภาษา Typescript [3] 

ภาษา TypeScript เป็นภาษาเขียนโปรแกรมท่ีพัฒนาโดย Microsoft เป็นภาษาท่ีมีไวยากรณ์การ
เขียนที่เข้มงวดในเรื่องของประเภทข้อมูลซึ่งช่วยควบคุมการใช้งานประเภทข้อมูลในโปรแกรม    ภาษา 
TypeScript ถูกออกแบบมาเพื่อทำให้การเขียนโปรแกรมในภาษา JavaScript มีประเภทข้อมูล ซึ่งนี่มี
ประโยชน์มากในการพัฒนาระบบและแอพพลิเคชันขนาดใหญ่ เนื่องจากสามารถช่วยตรวจสอบความ
ผิดพลาดก่อนที่โปรแกรมจะทำงานได้ ซึ่งในภาษา JavaScript นั้นเราจะต้องรันโปรแกรมก่อนที่จะพบกับ
ข้อผิดพลาดในเรื่องการใช้งานประเภทข้อมูล 

ภาษา TypeScript สามารถใช้สำหรับพัฒนาแอพพลิเคชันของภาษา JavaScript ที่ทำงานทั้งที่
ฝั่ง Client-side และ Server-side โดยจะสามารถใช้เพื่อพัฒนาโปรแกรมบน Node.js, Deno หรือบน
เว็บเบราว์เซอร์ได้ ซึ่งในท้ายที่สุดแล้วโค้ดที่เขียนในภาษา TypeScript จะถูกแปลงเป็นภาษา JavaScript 
เพื่อรันและใช้งาน และในการแปลงโค้ดของภาษา TypeScript ให้เป็นภาษา JavaScript นั้น สามารถใช้ 
Babel ในการกำหนดวิธีการคอมไพล์ของโปรแกรมได้ 

ภาษา TypeScript สนับสนุนการกำหนด Declaration file ไฟล์ที่มีนามสกุล d.ts ที่ใช้สำหรับ
กำหนดประเภทข้อมูลให้กับส่วนต่างๆ ของโค้ด เช่น ตัวแปร ฟังก์ชัน และคลาส เป็นต้น มักจะถูกใช้
สำหรับอธิบายประเภทข้อมูลของโค้ดเดิมที่เขียนในภาษา JavaScript เพื่อช่วยให้โค้ดเหล่านั้นสามารถใช้
งานร่วมกับภาษา TypeScript ได้อย่างไร้รอยต่อ สำหรับโมดูลพื้นฐานบน Node.js นั้นมี Declaration 
file ให้ใช้งานสำหรับการเขียนภาษา TypeScript บน Node.js 

ประวัติของภาษา TypeScript 

ภาษา TypeScript ได้ถูกเปิดตัวเป็นครั้งแรกในเดือนตุลาคม 2012 ในเวอร์ชัน 0.8 หลังจากที่ได้
มีการแอบพัฒนามากว่าสองปีภายในบริษัท Microsoft แต่ในการเปิดตัวครั้งแรกนั้น ยังไม่มี IDE ไหนเลย
ที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา TypeScript ยกเว้น Microsoft Visual Studio ซึ่งเป็น IDE 
ของทาง Microsoft เอง และในตอนนั้นก็ยังไม่สามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการ Linux หรือ Mac OS 
X และในปี 2021 มี IDE เป็นจำนวนมากที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา TypeScript เช่น 
Emacs, Vim, Webstorm, Atom และ Visual Studio Code สำหรับอันสุดท้ายเป็น IDE ของ Microsoft 
เองและยังเป็น IDE ที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุดในปัจจุบัน สำหรับในบทเรียนนี้ เราจะใช้โปรแกรม Visual 
Studio Code สำหรับเขียนโปรแกรมในภาษา TypeSctipt หลังจากนั ้นภาษา TypeScript ได้มีการ
พัฒนามาอย่างต่อเนื่อง และเวอร์ชัน 0.9 ถูกเปิดตัวในปี 2013 ซึ่งสนับสนุนการใช้งาน Generic ในการ
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ประกาศฟังก์ชันและคลาสให้สามารถทำงานกับประเภทข้อมูลแบบไดนามิกส์ได้ ส่วนเวอร์ชัน 1.0 ได้ถูก
เปิดตัวในการประชุมของ Microsoft ในปี 2014 จนกระทั่งในเดือนกรกฎาคม 2014 ทีมพัฒนาได้เปิดตัว
คอมไพเลอร์เวอร์ชันใหม่ของภาษา TypeScript ที่กล่าวว่ามีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้นถึง 5 เท่าเมื่อเทียบ
กับเวอร์ชันก่อนหน้า และเวอร์ชัน 2.0 ถูกเปิดตัวในเดือนกันยายน 2016 ซ่ึงในเวอร์ชันนี ้มีการเพ่ิม
คุณสมบัติใหม่ๆ เข้ามาหลายอย่าง เช่น การทำให้ตัวแปรไม่สามารถกำหนดค่าเป็น null ได ้

TypeScript เวอร์ชัน 3.0 ถูกเปิดตัวในเดือนกรกฎาคม 2018 และมีการเพิ่มคุณสมบัติใหม่ เช่น Tuple 
ใน Rest พารามิเตอร์ของฟังก์ชัน Spread expression สำหรับการกำหนด Rest พารามิเตอร์ด้วย
ประเภทข้อมูลแบบ Tuple และการกำหนด Rest พารามิเตอร์ของฟังก์ชันด้วย Generic เป็นต้น 

ในปัจจุบันเวอร์ชันล่าสุดของภาษา TypeScript อยู่ที่เวอร์ชัน 4.0 ในเวอร์ชันนี้มีการเพิ่มคุณสมบัติใหม่เข้า
มาเพียงเล็กน้อย เช่น การสร้าง JSX Factories แบบกำหนดเอง และ Variadic Tuple Types  

คุณสมบัติของภาษา TypeScript 

ภาษา TypeScript เป็นภาษาที่ถูกสร้างมาเพื่อให้เป็นส่วนขยายหรือเพิ่มความสามารถให้กับ

ภาษา JavaScript เพ่ือช่วยให้การเขียนโปรแกรมมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยถูกพัฒนาตามข้อกำหนดของ 

ECMAScript และนี่เป็นคุณสมบัติที ่สำคัญของภาษา TypeScript ที่ทำให้โดดเด่นและนักพัฒนาเป็น

จำนวนมากเลือกที่จะใช้งาน 

Type annotation : เป็นการประกาศตัวแปรแบบระบุประเภทข้อมูล นี ่จะครอบคลุมส่วนของการ

ประกาศในทุกท่ี เช่น พารามิเตอร์ของฟังก์ชัน Property ของคลาสและออบเจ็ค เป็นต้น 

Compile-time type checking : การตรวจสอบประเภทข้อมูลในระหว่างการคอมไพล์ ที่สามารถช่วย

ตรวจสอบข้อผิดพลาดที่อาจเกิดจากการใช้ข้อมูลผิดประเภท ก่อนที่โปรแกรมจะทำงาน 

Type inference : เป็นการตรวจสอบประเภทข้อมูลอัตโนมัติจากค่า Literal ที่กำหนดให้กับตัวแปร หรือ

ได้รับจากการคำนวณของ Expression 

Type erasure : เป็นการลบประเภทข้อมูลที่กำหนดให้กับตัวแปรออกในตอนคอมไพล์เพื่อแปลงโค้ดเป็น

ภาษา JavaScript 
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Interfaces : ในภาษา TypeScript นั้น Interface ใช้สำหรับกำหนดรูปแบบและโครงสร้างให้กับคลาส

และออบเจ็ค 

Enumerated types : เป็นการกำหนดประเภทข้อมูลที่ประกอบไปด้วยเซ็ตของข้อมูลที่กำหนดเท่านั้น 

Generics : เป็นการออกแบบฟังก์ชันและคลาสให้สามารถใช้ได้กับข้อมูลมากกว่าหนึ่งประเภท 

Namespaces : เนมสเปซเป็นแนวคิดของการจัดกลุ่มของออบเจ็ค และช่วยแก้ปัญหาการตั้งชื่อที่ขัดแย้ง

กันได้ 

Tuples : เป็นเซ็ตของข้อมูลที่มีอยู่อย่างจำกัดคล้ายกับอาเรย์ แต่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้ 

และยังคงมีคุณสมบัติเดิมที ่ยังสามารถใช้ได้เหมือนกับในภาษา JavaScript แต่บางอย่างอาจมีการ

เปลี่ยนแปลงเพ่ือเพ่ิมความสามารถ 

Async/await 

Classes 

Modules 

Arrow function 

Optional parameters 

Default parameters 
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รูปที่ 2.2 โลโก้ของภาษา Typescript 

 

การเขียนโปรแกรมภาษา TypeScript 

สำหรับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา TypeScript นั้นสามารถทำได้เหมือนภาษา JavaScript 

คุณสามารถเขียนมันบน Editor หรือแพลตฟอร์มใดๆ ได้ เพราะในตอนท้ายแล้ว โค้ดที่เขียนในภาษา 

TypeScript จะถูกแปลงเป็นภาษา JavaScript ก่อนนำไปรันเสมอ และนี่เป็นขั้นตอนพื้นฐานที่จะต้องทำ

สำหรับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา TypeScript 

เขียนโปรแกรมในภาษา TypeScript ที่มีนามสกุลเป็น .ts 

คอมไพล์โค้ดท่ีเขียนไปยังภาษา JavaScript จะได้รับไฟล์ที่มีนามสกุลเป็น .js และสุดท้ายรันโปรแกรม .js 

และในการคอมไพล์ภาษา TypeScript เป็นภาษา JavaScript จะต้องติดตั้งคอมไพเลอร์ก่อน คอมไพเลอร์

ของภาษา TypeScript นั้นเป็นโปรแกรมแบบ CLI ที่มีชื ่อว่า tsc ที่สามารถติดตั ้งได้จาก NPM บน 

Node.js 

 

 

 

 

 

 

(ที่มา : http://marcuscode.com/lang/typescript/introduction) 
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2.3.1 Angular  

Angular คือ เฟรมเวิร์ก (framework) สำหรับสร้างแอพลิเคชั่นในฝั่ง Client ในรูปแบบของ 

HTML,CSS และ JavaScript/TypeScript ซ่ึง TpyeScript จะถูก compile ไปเป็น JavaScript 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.3 โลโก้ Angular 

(ที่มา : https://www.programmerthailand.com/tutorial/post/view/208/208/angular-คืออะไร) 

2.3.2 Nest js 

Nest js เป็นเฟรมเวิร์ก (framework) สำหรับสร้างแอพลิเคชั่นในฝั่ง Server เขียนโดย 

TypeScript 

 

 

 

 

รูปที่ 2.4 โลโก้ Nest js 

( ที่มา : https://nestjs.com/) 
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2.4 Xampp [4] 

Xampp คืออะไร เป็นโปรแกรม Apache web server ไว ้จำลอง web server เพื ่อไว้

ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่าย

ใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาสำหรับพัฒนาเว็บแอ

พลิเคชั่นที่เป็นที่นิยม , MySQL ฐานข้อมูล, Apache จะทำหน้าที่เป็นเว็บ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั้ง

ยังมาพร้อมกับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เชื่อม

ต่อไปยังฐานข้อมูล  สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite  โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบ

ของไฟล์ Zip, tar, 7z หรือ exe  โปรแกรม Xampp อยู ่ภายใต้ใบอนุญาตของ  GNU General 

Public License แต่บางครั้งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ในการใช้งาน จึงควรติดตาม

และตรวจสอบโปรแกรมด้วย 

ส่วนของประกอบ XAMPP  

1. X=โปรแกรม XAMPP รองรับการรันบนระบบปฏิบัติการต่างๆ เช่น Windows, Linux และ OS X  

2. A = Apache โปรแกรมสำหรับสร้างเว็บเซิร์ฟเวอร์ ทำงานบนโปรโตคอล HTTP  

3. M = MySQL (MariaDB)  โปรแกรมฐานข้อมูล ใช้สำหรับบริหารจัดการฐานข้อมูลบนเว็บไซต์  

4. P = PHP  ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับพัฒนาเว็บไซต์ มีการประมวลผลทางฝั่ง Server  

5. P = Perl เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ รองรับการพัฒนาโปรแกรมในลักษณะต่างๆ 

 

 

 

รูปที่ 2.5 โลโก้ของ Xampp 

(ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Xampp_logo.svg) 
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2.4.1. PhpMyAdmin 

phpMyAdmin เป็นโปรแกรมประเภท mySQL Client ตัวหนึ่งที่ใช้ในการจัดการฐานข้อมูล 

mySQL ผ่าน บราวเซอร์ได้โดยตรง โปรแกรมนี้เขียนขึ้นโดย Tobias Retschiller และเป็นโปรแกรม

แบบ Open Source ด้วย เขียนด้วย PHP ทั้งหมด phpMyAdmin ตัวนี้จะทำงานบน Web Server 

เป็น PHP Application ที่ใช้ควบคุมจัดการ กับ mySQL Server ความสามารถของ phpMyAdmin 

คือ 1. สร้างและลบ Database 2. สร้างและจัดการ Table เช่น แทรก record, ลบ record, แก้ไข 

record, ลบ Table, แก้ไข field 3. โหลดไฟล์เข้าไปเก็บเป็นข้อมูลในตารางได ้4. หาผลสรุป (Query) 

ด้วยคำสั่ง SQL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.6 PhpMyAdmin 

(ที่มา : https://installatron.com/phpmyadmin) 
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2.5 NodeJS [5] 

NodeJS คือ Cross Platform Runtime Environment สำหรับฝ ั ่ง Server เป ็น Open 

Source และ Library ที่ใช้สำหรับพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันต่าง ๆ ด้วยภาษา JavaScript เหมาะ

สำหรับการสร้างแอปพลิเคชันที่ต้องการใช้ข้อมูลจำนวนมาก และนิยมใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันที่

ใช้ข้อมูลแบบ Realtime สามารถทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ โดยถูกนำมาเป็น Web Server, IoT, 

Webkit, TVOS, OS และอ่ืน ๆ เป็นต้น 

ประวัติความเป็นมาของ NodeJS  

ในปี ค.ศ. 2009 NodeJS ถูกพัฒนาครั้งแรกโดย Ryan Dahl นักพัฒนาชาวอเมริกัน สำหรับ

ใช้เป็นแพลตฟอร์มที่รองรับภาษา JavaScript เพ่ือการพัฒนาเว็บไซต์ในรูปแบบของ Server Side ซ่ึง

ในช่วงแรก NodeJS ยังสนับสนุนการทำงานแบบจำกัดเพียงแค่บน Linux และ Mac OS X เท่านั้น

ส ่วน Windows ได ้ถ ูกเพิ ่มเข ้ามาในภายหลัง  NodeJS ใช ้ V8 Engine ที ่ถ ูกพัฒนาโดย The 

Chromium Project สำหรับเพิ ่มประสิทธิภาพการทำงานของภาษา JavaScript ร่วมกับ Web 

Browser ให้ดีมากขึ้น โดยการใช้หลักการ Compile ก่อนประมวลผล (Just-in-time Compilation) 

ด้วยการเป็นตัวแปลงโค้ดภาษา JavaScript หรือ JavaScript Engine ให้เป็น Machine Code ทำให้

สามารถทำงานนอก Browser อื่นได้ เนื่องจากตามปกติแล้ว JavaScript สามารถรันได้บน Client 

เท่านั ้น NodeJS ทำงานแบบ Single Process โดยมี Event-loop เข้ามาช่วยในการทำงานแบบ 

Asynchronous คือ รูปแบบการทำงานของชุดคำสั่งที่เขียนขึ้นมา โดยทำงานแบบไม่เรียงขั้นตอน 

เนื่องจากชุดคำสั่งทำงานพร้อมกัน และเมื่อคำสั่งไหนเสร็จเรียบร้อยจะแสดงผลลัพธ์ก่อนแบบ Non-

Blocking I/O สามารถส่ง Request ของ User 1 และ User 2 พร้อมกันได้เลย ทำให้ลดการใช้ 

Thread ได้ โดย NodeJS ไม่เหมาะสำหรับการทำงานที่เป็น CPU Intensive เพราะทำให้ถูก Block 

การทำงานทั้งหมด 
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2.6 Visual Studio Code [6] 

Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและ

ปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึงสามารถ

นำมาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซึ่ง Visual Studio Code นั้น เหมาะสำหรับ

นักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, macOS 

และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ 

นำมาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่ างมากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.

การเป ิดใช ้งานภาษาอ ื ่น ๆ ท ั ้ ง  ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หร ือ Go 2.Themes 

3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.7 Visual Studio Code 

(ที่มา: https://code.visualstudio.com/) 
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2.7.งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.7.1 งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เรื ่อง

ภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ [7] 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง 

ภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ 2) ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ที่พัฒนาขึ้น 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ที่พัฒนาขึ้น การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง ภาษาอังกฤษ

สำหรับนักสารสนเทศ ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นการพัฒนาสื ่อการสอนในรูปแบบ

แอปพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต จะมีเนื้อหาประกอบไปด้วย คำศัพท์น่ารู ้วลีน่าจำบท

สนทนา และแบบทดสอบ เนื้อหาแต่ละหมวดในแอปพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยอ้างอิงจาก

เอกสารประกอบการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ หลักสูตรศิลปะศาสตร์บัณฑิต 

สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา เพ่ือช่วย

เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ สร้างองค์ความรู้ที่ถูกต้องชัดเจน เพราะรูปแบบในการแสดงผลเป็นวิธี

ที่ น่าสนใจ ในการนำมาใช้กับการเรียนรู้ของนักศึกษา และเจ้าหน้าที่ ครูบรรณารักษ์ ผู้ปฏิบัติงานใน

ห้องสมุด และช่วยให้มีทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษในห้องสมุดได้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่เนื่องจาก

อุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถพกพาได้ง่ายและมีความสะดวก ในการใช้งานทุกที่ทุกเวลาอย่างแท้จริง ช่วย

ให้ผู้ใช้สามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนด้วยตัวเอง ผ่านแอปพลิเคชันได้บ่อยครั้งตามต้องการซึ่งจะ

ส่งผลให้ผู้ใช้เข้าใจและสามารถช่วยให้มีทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษในห้องสมุดได้ดีขึ้น 

       

2.7.2 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์สําเร็จรูปเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง หลักการทํางานของระบบ

คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลท่าเรือประชานุกูล [8] 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บไซต์สําเร็จรูปเพื่อการเรียนรู้เรื ่อง หลักการทํางานของ

ระบบคอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลท่าเรือประชานุกูล2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยเว็บไซต์สําเร็จรูปเพื่อการ
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เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยเว็บไซต์สําเร็จรูปเพ่ือ

การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน

เทศบาลท่าเรือประชานุกูล จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จํานวน 20 

คน โดยการใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใน้การวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการ

เรียนรู้ 2) เว็บไซต์สําเร็จรูปเพื ่อการเรียนรู้3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และ 4)

แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน

และค่าทดสอบที่ผลการวิจัยพบว่า 1) เว็บไซต์สําเร็จรูปเพื่อการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 2) นักเรียน

ที่เรียนด้วยเว็บไซต์สําเร็จรูปเพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเว็บไซต์

สําเร็จรูปเพื่อการเรียนรู้ภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทา่กับ 0.75 

2.7.3. งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช[9] 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาเว็บไซต์ 2) พัฒนา

เ ว ็ บ ไ ซ ต ์  แ ล ะ  3) ศ ึ ก ษ า ค ว า ม พ ึ ง พอ ใ จ ท ี ่ ม ี ต ่ อ เ ว ็ บ ไ ซ ต ์ ส า ข า ว ิ ช า ศ ึ ก ษ า ศาสตร์  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชที่พัฒนาขึ้น ผู้ให้ข้อมูลสำหรับข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ผู้ใช้เว็บไซต์ 

และผู้ให้ข้อมูลสำหรับข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาเว็บไซต์ เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม และแบบประเมิน การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีความต้องการจำเป็น และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 1) 

ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาเว็บไซต์ภาพรวมอยู่ในระดับมากในทุกด้าน โดยเรียงลำดับความ

ต้องการจำเป็น ด้านเนื้อหา ด้านการเชื่อมโยงข้อมูล และด้านการออกแบบหน้าเว็บ 2) การพัฒนา

เว็บไซต์ มี 2 ระยะ ได้แก่ (1) การออกแบบและสร้างเว็บไซต์ โดยโปรแกรมสำเร็จรูป WordPress 

และ (2) การประเมินคุณภาพเว็บไซต์ต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ทุกด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก

ที่สุด โดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ 
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ด้านประโยชน์และการนำไปใช้ และด้านเนื้อหา และ 3) ผู้ใช้เว็บไซต์มีความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ พบว่า 

ทุกด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก โดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านประโยชน์และ

การนำไปใช้ ด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ 

2.7.4. งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์เพื่อการเรียนรู้ภาษาฝรั่งเศสในศตวรรษที่ 21 [10] 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำผลที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์การบูรณาการเนื้อหาสาระ

ด้านวิทยาการที่นำเสนอในแบบเรียนภาษาฝรั่งเศสสำหรับชาวต่างชาติในระดับ A1 มาจัดทำเป็นเว็บ 

ไซต์โดยมุ่งเน้นในเรื่องของรูปแบบการนำเสนอที่แตกต่างออกไปจากแบบเรียนหลักและแบบเรียน

เสริม และเนื้อหาแต่ละส่วนในเว็บไซต์ที่มีความสอดคล้องกบั เป้าหมายหลักของกรอบมาตรฐานยุโรป 

เนื้อหาหลักประกอบด้วยการนำเสนอบทเรียน ซึ่งในแต่ละบทเรียนประกอบด้วยไวยากรณ์คำศัพท์

และแบบฝึกหัด และในหนึ่งหน่วยการเรียนจะมีการแหล่งข้อมูลในการศึกษา เพิ่มเติมให้กับผู้เรียน 

ประชากรในการว ิจัยได้แก่ผู้ เรียน ผู้สอนและประชาชนทั่วไปที ่ เขา ้ชมเว็บไซต์ Le français 

pourl’avenir;https://francaispourlavenir.com/index.html เพื่อเป็นการดึงดูดผู้เรียนให้สนใจที่

จะหาความรู้เพ่ิมเติมนอกชั้นเรียน และมีเป้าหมายชัดเจนในการเรียน ซึ่งนอกจากจะนำภาษาไปใช้ได้

ในสถานการณ์จริงแล้ว ยังเป็นการฝึกใช้ภาษาเพ่ือนำ ไปสอบวัดระดบั มาตรฐานการเรียนรู้ตามกรอบ

มาตรฐานยุโรปอีกด้วยเว็บไซต์ที่จัดทำขึ้นเป็นเว็บไซต์สองภาษา ฝรั่งเศส ไทย ซึ่งจะทำ ให้ผู้เรียนไทย

ในระดบั เบื้องตน้ เข้าถึงไดง่้ายขึน้ และได้รับข้อมูลที่คัดสรรแล้วทั้งเรื่องความสมบูรณ์ของเนื้อหาและ

ความถูกตอ้ง 

 

2.7.5. งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาการจัดเทคโนโลยีสารสนเทศ [11] 

การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)ศึกษาองค์ประกอบของเว็บไซต์สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยี

สารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม2) พัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชา

การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามตาม

องค์ประกอบของเว็บไซต์ระบบ ที่ได้พัฒนาขึ้นและ3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเว็บไซต์

สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
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มหาสารคามที่ผู ้วิจัยได้พัฒนาขึ้นกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ อาจารย์ประจ ำคณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 5 คน นักศึกษาของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคามจำนวน 30 คน 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการโครงงาน 

ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์สื ่อและการทดสอบการศึกษา มีแผนการดำเนินการออกแบบ

ขั้นตอนการสร้าง ขั้นตอนการดำเนินการ รวมไปถึงวิธีการทดสอบในรูปแบบต่างๆ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.แผนการดำเนินงาน 

2.การดำเนินงานการออกแบบและพัฒนาระบบ 

3.เครื่องมือและอุปกรณท์ี่ใช้ 

4.การวิเคราะห์และออกแบบ 

5.สรุปขั้นตอนการดำเนินงาน 

3.1 แผนการดำเนินงาน 

การดำเนินงานและจัดทำการวิจัยนี้ เป็นการสร้างและออกแบบเว็บไซด์สื ่อและการทดสอบ

การศึกษา โดยมีการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และระบบที่ต้องการ เพื่อให้เว็บไซด์ มีประสิทธิ ภาพและ

ตรงงตามความต้องการมากที่สุด ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนการดำเนินการวิจัยได้ดังนี้ 

ตาราง 3.1 แผนการดำเนินงาน 
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3.2 การดำเนินงานการออกแบบและพัฒนาระบบ 

3.2.1 รวบรวมข้อมูล เป็นขั ้นตอนการศึกษาและรวบรวมข้อมูลที ่จะนํามาศึกษาและจัดทํา

โครงงานโดยการปรึกษาอาจารย์ที ่ปรึกษา ดร.วิภารัตน์ บุษยาตรัส ให้คํ าแนะนําและหาตัวอย่าง 

ประกอบการอธิบายความเป็นไปได้ของโครงงาน ทั้งนี้นักศึกษายังทําการหาข้อมูลเพ่ิมเติมโดยการหา วิจัย

ต่าง ๆ ในการประกอบกับการจัดทําโครงงาน 

3.2.2วิเคราะห์ระบบที่ต้องการ การนําความรู้จากการศึกษาจากวิจัย และคําแนะนําจากอาจารที่

ปรึกษามาวิเคราะห์ระบบที่ควรจะมี ฟังก์ชันการทํางาน และสิ่งที่ได้จากการทําโครงงานการนําไปใช้

ประโยชน์ให้เกิดความเหมาะสม 

3.2.3 จัดทําเว็บไซด์และฟังก์ชันทําการโหลดซอฟต์แวร์เพื่อนํามาใช้งานในการเขียนฟังก์ชัน การ

ทํางานของระบบที่ได้ศึกษา 

3.2.4แก้ไขและพัฒนาระบบ จากการทํางานการเขียนฟังก์ชันในระบบ จะเกิดข้อผิดพลาด เกิด

การติดบัคต่างๆ ดังนั้นจึงทําการแก้ไขจุดบกพร่อง และพัฒนาต่อยอดจากงานเดิมให้มีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น 

3.2.5 จัดทําเอกสาร เป็นการเอกสารประกอบการใช้งาน วิธีทํา ผลลัพธ์ ประโยชน์ที่ได้รับ เพ่ือให้

เกิดความเข้าใจถึงต้นเหตุและปัญหา ทางออกท่ีเกิดข้ึนจากการทําโครงงานนี้ 
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3.3 เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ 

ในโครงการในการจัดทําโครงการครั้งนี้ ได้ใช้เครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ในการพัฒนา ดังนี้ 

3.1.1เครื่องด้านฮาร์ดแวร์ ประกอบด้วย 

3.1.1.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ 

- แรม(RAM): 8 GB DDR4 2400 MHz เป็นหน่วยความจําสํารองของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

- ฮาร์ดดิสก์(Hard Disk) : 1 TB 5400 RPM เป็นหน่วยความจําหลักที่ใช้สําหรับบันทึกข้อมูล 

- การ์ดจอ (VGA card) : AMD Radeon RX560X (4GB GDDR5) การ์ดจอแสดงผลเพื่อให้เกิดภาพ

บน คอมพิวเตอร์ 

-  แปน้พิมพ์ (Key Board) : ใช้สําหรับป้อนข้อมูลในลักษณะที่เป็นตัวอักษร 

- เมาส์ (MouseWireless): เมาส์มีสาย 

- จอภาพ (Display) :เป็นจอภาพที่ใช้ในการแสดงผล 

3.1.2 อุปกรณ์ด้านซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย 

3.1.2.1 ซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก 

- Visual Studio Code 

- adobe photoshop 

3.1.2.2 ซอฟต์แวร์ด้านพัฒนาเว็บไซต์ 

- Visual Studio Code 

-  Xampp 

- adobe photoshop 
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รูปที่ 3.1 แผนผัง Flowchart ฝั่งผู้สอน 

3.1.2.2.1 ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์(Frontend) 

- ภาษา typescript เฟรมเวิร์ค Angular 

3.1.2.2.2 ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์(Backend) 

- ภาษา typescript เฟรมเวิร์ค Nestjs 

3.1.2.2.3 เซิร์ฟเวอร์ที่ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ 

- MySQL   

3.4 การวิเคราะห์และออกแบบ 

3.4.1 กระบวนการทํางานของระบบ (Flowchart) 

Flowchart ฝั่งผู้สอน 
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Flowchart ฝั่งนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.2 แผนผัง Flowchart ฝั่งผู้เรียน 
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3.4.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.3 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
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3.4.3 Data Flow Diagram เว็บไซด์สื่อและการทดสอบเพ่ือการศึกษา 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่3.4 Data Flow Diagram เว็บไซด์สื่อและการทดสอบเพื่อการศึกษา 

 

 



31 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.5 Data Flow Diagram Level 2 ของการเข้าสู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

3.6 Data Flow Diagram Level 2 ของการจัดการข้อมูล 

  

 

 

 

 

 

3.7 Data Flow Diagram Level 2 ของการใส่แบบทดสอบ 
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3.8 Data Flow Diagram Level 2 ของการทำข้อสอบ 

 

 

 

 

 

3.9 Data Flow Diagram Level 2 ของการตรวจคะแนน 
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3.10 แผนภาพแสดงโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล(Entity Relationship Diagram) 
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3.4.3 Data dictionary 

ใช้ในการแสดงขั้นตอนของการแสดงรายละเอียดตารางข้อมูลต่างๆ ในฐานข้อมูล 

 

ตาราง 3.2 ผู้ใช้งาน (User) 

No. Key Field Data type Length Description 
1 Primary key User_id int 11 รหัสผู้ใช ้
2  firstname varchar 255 ชื่อจริงผู้ใช้ 
3  lastname varchar 255 นามสกุลผู้ใช้ 
4  gender varchar 255 เพศ 
5  birthday varchar 255 วันเกิด 
6  email varchar 255 อีเมลผู้ใช้ 
7  username varchar 255 ชื่อผู้ใช้ 
8  password varchar 255 รหัสผ่าน 
9  registration_date datetime 6 วันที่สมัคร 
10  access_date datetime - วันที่ใช้งาน 
11  isActive tinyint 4 สถานะผู้ใช้ 

 

ตาราง 3.3 ตารางข้อสอบอัตนัย (Subject test) 

No. Key Field Data type Length Description 
1 Primary key Quiz_id int 11 ลำดับการส่ง 
2  Name varchar 255 ชื่อผู้ทำข้อสอบ 
3  St_id int 11 อันดับคะแนน 
4  Points int 11 คะแนนสอบ 
5  Upload_date datetime 6 วันที่ส่งข้อสอบ 
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ตาราง 3.4 ข้อสอบปรนัย (Objective test) 

No. Key Field Data type Length Description 
1 Primary key subjective_id int 100 รหัสวิชา 
2  St_id int 20 ไอดีนักเรียน 
3  name varchar 11 ชื่อ 
4  answer varchar 11 คำตอบ 
5  Sent_date date 6 วันที่ลงข้อสอบ 
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บทท่ี 4 
ผลการดำเนินงานโครงการ 

การจัดทำเว็บไซต์สื ่อและการทดสอบการศึกษาจัดทำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่ออำนวยความ

สะดวกแก่ครูผู้สอนและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจมากขึ้น  ซึ่งมีผลการดำเนินงานดังนี้ 

 

4.1 ผลการดำเนินงาน 

การจัดทำเว็บไซต์สื่อและการทดสอบการศึกษา ได้มีการดำเนินการตามที่ระบุขั้นตอนในบทที่ 3 

ซึ่งทำให้ได้ผลการดำเนินงานดังนี้ 

1.การใช้งานของครูผู้สอน 

- ระบบล็อคอิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.1 หน้าหลักของเว็บไซด์ 
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รูปที่ 4.2 เลื่อนลงมาเพ่ือทำการเลือกล็อคอิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.3 กดปุ่ม เข้าสู่ระบบผู้สอน 



38 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.4 หน้าหลักหลัง ลงชื่อเข้าใช้ 

 

- ระบบเช็คคะแนนสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.5 คลิกเลือกท่ี บทเรียนศาสนา 
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รูปที่ 4.6 คลิกเลือกท่ี ศาสนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.7 ผลคะแนนสอบของนักเรียน 
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- ระบบสร้างข้อสอบอัตนัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.8 คลิกเลือกท่ีบทเรียน ศาสนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.9 พิมพ์คำถามลงในช่องว่าง 
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- ระบบแนะนำโรงเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.10 คลิกปุ่มไปหน้า เกี่ยวกับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.11 หน้าแนะนำโรงเรียน 
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2.การใช้งานของนักเรียน 

- ระบบล็อคอิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.12 หน้าหลักของเว็บไซด์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.13 เลื่อนลงมาเพ่ือทำการเลือกล็อคอิน 
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รูปที่ 4.14 กดปุ่ม เข้าสู่ระบบสำหรับนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.15 หน้าหลักหลัง ลงชื่อเข้าใช้ 
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- ระบบบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.16 การคลิกเลือกไปหน้า ศาสนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.17 หน้าแสดงบทเรียน 
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- ระบบการทำแบบทดสอบแบบปรนัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.18 การคลิกปุ่ม ทำแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.19 การคลิกเลือกคำตอบที่ต้องการ 
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รูปที่ 4.20 หน้าแสดงคะแนนสอบ และคลิกปุ่มส่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.21 หน้าแสดงว่าส่งคะแนนสอบเข้าสู่ระบบ  
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- ระบบการทำข้อสอบแบบอัตนัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.22 การคลิกปุ่ม ทำแบบทดสอบอัตนัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.23 พิมพ์คำตอบที่ต้องการใส่ในช่อง และคลิกปุ่ม ส่ง 
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- ระบบเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.24 การคลิกเลือก เกมคลายเครียด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.25 คลิกเลือกเกมที่ต้องการ 
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รูปที่ 4.26 เกม strawberry pick 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.27 เกม Sort colours 
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รูปที่ 4.28 เกมยิงเป้า 
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บทที่ 5 
สรุปผลโครงงานและข้อเสนอแนะ 

 

ในบทนี้จะกล่าวถึงบทสรุปและข้อเสนอแนะของเว็บไซด์สื่อและการทดสอบเพ่ือการศึกษา เพ่ือเป็น

พ้ืนฐานที่จะนำไปสู่การพัฒนาต่อไป 

5.1 สรุปผลการดำเนินการ 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค์ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดำเนินการ 

 สรุปผลการทดลองเว็บไซด์สื่อและการทดสอบเพื่อการศึกษา จากการทดลองเว็บไซด์สื่อและการ

ทดสอบเพ่ือการศึกษา นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนและสามารถทำข้อสอบได้ทันที รวมถึงยังสามารถ

ผ่อนคลายจากการเรียนโดยเกมที่สร้างขึ้นมาเพ่ือให้ผ่อนคลายและสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้

ได้ รวมถึงคุณครูสามารถตรวจดูคะแนนสอบได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

                                                                                                                                                                                                                                                                                

5.2 ปัญหาที่พบในการศึกษา 

5.2.1 เว็บไซด์สื่อและการทดสอบเพ่ือการศึกษา อาจจะยังไม่สมบูรณ์หนึ่งร้อยเปอร์เซ็น 

5.2.2 คุณครูยังไม่สามารถลบแบบทดสอบที่ลงได้ 

5.2.3 ยังไม่สามารถรองรับการใช้งานบนมือถือ 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 5.3.1 พัฒนาตัวโปรแกรมหรือระบบให้สมบูรณ์หนึ่งร้อยเปอร์เซ็น 

 5.3.2 พัฒนาให้สามารถเพ่ิม-ลดแบบทดสอบได้ 

 5.3.3 พัฒนาเว็บไซด์ให้สามารถรองรับการใช้งานบนมือถือ 
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ภาคผนวก ก 
ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Xampp 
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ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม ดาวน์โหลดและติดตั้ง Xampp 

1. Download Xampp จาก https://www.apachefriends.org/ คลิกท่ี Download ที่เมนู หรือ

สามารถคลิกเลือกจากแถบ Download ด้านล่าง 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-1 ดาวน์โหลด Xampp 

2. เลือกประเภทและเวอร์ชั่นที่ต้องการดาวน์โหลด 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-2 เลือกประเภทและเวอร์ชั่นที่ต้องการดาวน์โหลด 



57 

 
 

3. หน้าต่าง Setup-Xampp ปรากฏขึ้นมา ให้เรากดท่ีคำว่า Next 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-3 หน้าต่าง Setup-Xampp 

4. กด Next เพ่ือดาวโหลด Component 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-4 ดาวโหลด Component  
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5. เลือกโฟเดอร์ที่ต้องการจะติดตั้ง 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-5 เลือกโฟเดอร์ที่จะติดตั้ง 

6.เลือกภาษา ในขั้นตอนนี้ให้คลิก Next ได้เลย 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-6 เลือกภาษา ในขั้นตอนนี้ให้คลิก Next ได้เลย 
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7. รอดาวน์โหลด 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-7 หน้ารอดาวน์โหลด 

8. รอจนติดตั้งโปรแกรมเสร็จ ให้คลิกท่ี Finish 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-8 กด Finish 
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9. เมื่อกด Finish จะโชว์หน้าต่างของโปรแกรม Xampp 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-9 หน้าต่างโปรแกรม Xampp 

10. กด start โมดูล Apache และ MySQL เพ่ือเริ่มใช้งาน 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก-10 กด start โมดูล Apache และ MySQL เพ่ือเริ่มใช้งาน  



61 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
                                     คูม่ือการใช้งาน  
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คู่มือการใช้งาน 

การจัดทำเว็บไซต์สื่อและการทดสอบการศึกษา ได้มีการดำเนินการตามที่ระบุขั้นตอนในบทที่ 3 

ซึ่งทำให้ได้ผลการดำเนินงานดังนี้ 

1.การใช้งานของครูผู้สอน 

- ระบบล็อคอิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-1 หน้าหลักของเว็บไซด์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-2 เลื่อนลงมาเพ่ือทำการเลือกล็อคอิน 
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รูปที่ ข-3 กดปุ่ม เข้าสู่ระบบผู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-4 หน้าหลักหลัง ลงชื่อเข้าใช้ 
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- ระบบเช็คคะแนนสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-5 คลิกเลือกท่ี บทเรียนศาสนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-6 คลิกเลือกท่ี ศาสนา 
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รูปที่ ข-7 ผลคะแนนสอบของนักเรียน 

- ระบบสร้างข้อสอบอัตนัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-8 คลิกเลือกท่ีบทเรียน ศาสนา 
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รูปที่ ข-9 พิมพ์คำถามลงในช่องว่าง 

 

- ระบบแนะนำโรงเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-10 คลิกปุ่มไปหน้า เกี่ยวกับ 
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รูปที่ ข-11 หน้าแนะนำโรงเรียน 

 

2.การใช้งานของนักเรียน 

- ระบบล็อคอิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-12 หน้าหลักของเว็บไซด์ 
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รูปที่ ข-13 เลื่อนลงมาเพ่ือทำการเลือกล็อคอิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-14 กดปุ่ม เข้าสู่ระบบสำหรับนักเรียน 
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รูปที่ ข-15 หน้าหลักหลัง ลงชื่อเข้าใช้ 

 

- ระบบบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-16 การคลิกเลือกไปหน้า ศาสนา 



70 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-17 หน้าแสดงบทเรียน 

 

- ระบบการทำแบบทดสอบแบบปรนัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-18 การคลิกปุ่ม ทำแบบทดสอบ 
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รูปที่ ข-19 การคลิกเลือกคำตอบที่ต้องการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-20 หน้าแสดงคะแนนสอบ และคลิกปุ่มส่ง 



72 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-21 หน้าแสดงว่าส่งคะแนนสอบเข้าสู่ระบบ  

 

- ระบบการทำข้อสอบแบบอัตนัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-22 การคลิกปุ่ม ทำแบบทดสอบอัตนัย 
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รูปที่ ข-23 พิมพ์คำตอบที่ต้องการใส่ในช่อง และคลิกปุ่ม ส่ง 

- ระบบเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-24 การคลิกเลือก เกมคลายเครียด 



74 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ข-25 คลิกเลือกเกมที่ต้องการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.26 เกม strawberry pick 

วิธีเล่น 

  คลิกท่ีสตอเบอร์รี่ที่หล่นลงมาเพ่ือเป็นการเก็บคะแนน 
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รูปที่ ข-27 เกม Sort colours 

กติกา 

1.มีผู้เล่น 2 คน 

2.เรียงสีให้ต่อกัน 4 สี ได้ทั้งแนวตั้ง แนวนอนและแนวเฉียง 

วิธีเล่น 

คลิกแถวที่ต้องการเพ่ือให้สีหล่นลงไปในช่อง 
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รูปที่ ข-28 เกมยิงเป้า 

กติกา 

1.มีเวลา 8 วินาที 

2.ยิงให้โดนเป้าหมายเพื่อเป็นการเก็บคะแนนให้ได้มากที่สุด 

วิธีการเล่น 

คลิกท่ีเป้าเพ่ือเป็นการยิงเป้า 
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ภาคผนวก ค 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งานเว็บสื่อและการทดสอบเพ่ือการศึกษา 
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จากแบบสอบถามความพึงพอใจได้พบว่า คุณครูมีความพึงพอใจในการใช้งานเว็บไซด์สื่อและการ

ทดสอบเพ่ือการศึกษาดังนี้  

ความสามารถในการเรียกใช้งานในระบบฐานข้อมูล ระดับดีมาก 

ความสามารถของระบบในการเพิ่มข้อมูล ระดับดี 

ความสามารถของระบบในการปรับปรุงข้อมูล ระดับดี 

ความสามารถของระบบในการนำเสนอข้อมูล ระดับดีมาก 

ความผ่อนคลาย ระดับดีมาก 

ความสนุกสนาน ระดับดีมาก 

ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ ระดับดีมาก 

ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม ระดับดีมาก 

ความสะดวกในการเข้าใช้ระบบ ระดับดี 

ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม ระดับดี 

เนื้อหาการเรียนรู้ ระดับปานกลาง 

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ระดับดี 

โดยมีข้อเสนอแนะว่า ควรเพ่ิมเนื้อหาที่เป็นข้อมูลในปัจจุบันเพื่อให้นักเรียนเข้าใจในบริบทปัจจุบันด้วย 
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ส่วนนักเรียนจำนวน 15 คนนั้นได้มี นักเรียนชายทั้งหมด 8 คน และนักเรียนหญิง ทั้งหมด 7 คน

ความพึงพอใจดังนี้ 

ความสามารถในการเรียกใช้งานในระบบฐานข้อมูล ระดับดีมาก 4 คน ระดับดี 5 คน ปานกลาง 6 คน 

ความสามารถของระบบในการเพิ่มข้อมูล ระดับดีมาก 5 คน ระดับดี 8 คน ปานกลาง 2 คน 

ความสามารถของระบบในการปรับปรุงข้อมูล ระดับดีมาก 6 คน ระดับดี 6 คน ปานกลาง 3 คน 

ความสามารถของระบบในการนำเสนอข้อมูล ระดับดีมาก 10 คน ระดับดี 5 คน  

ความผ่อนคลาย ระดับดีมาก 10 คน ระดับดี 5 คน  

ความสนุกสนาน ระดับดีมาก 15 คน 

ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ ระดับดีมาก 8 คน ระดับดี 3 คน ปานกลาง 4 คน 

ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม ระดับดีมาก 10 คน ระดับดี 5 คน  

ความสะดวกในการเข้าใช้ระบบ ระดับดีมาก 15 คน  

ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม ระดับดีมาก 8 คน ระดับดี 3 คน ปานกลาง 4 คน 

เนื้อหาการเรียนรู้ ระดับดีมาก 10 คน ระดับดี 5 คน  

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ระดับดีมาก 8 คน ระดับดี 7 คน  

โดยได้มีข้อเสนอแนะหรือข้อคิดเห็นต่างๆดังนี้  

1.เกมควรสามารถจับเวลาได้ 

2.อยากให้มีเกมมากกว่านี้ 

3.เกมสนุกมากครับ 
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ภาคผนวก ง 

ภาพการเก็บข้อมูลการใช้เว็บไซต์สื่อและการทดสอบเพื่อการศึกษา 

ณ โรงเรียนวัดม่วงคัน 
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