
 

 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือ และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการจัดท าโครงงานเพื่อการออกแบบและการพัฒนาระบบบริหารจัดการการพัฒนา

ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 

2 อ าเภอแม่ริมบนเว็บแอปพลิเคช่ัน  ผู้จัดท าได้ศึกษาต ารา เอกสาร บทความ งานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนางานวิจัยโดยมีรายละเอียดดังนี้  

2.1  แนวคดิทั่วไป  

บทบาทส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 2 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา เป็นหน่วยงานทางการศึกษา ที่อยู่ภายใต้การก ากับดูแล

ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีอ านาจหน้าที่ ตามมาตรา  37 ของ

พระราชบัญญัติระเบียบบริหาร ราชการกระทรวงศกึษา พ.ศ. 2546 ดังนี้  

ก. ด าเนินการให้เป็นไปตามอ านาจหน้าที่ของคณะกรรมการเขตพื้นที่การศึกษา

(มาตรา 36)  

ข. มีอ านาจหน้าที่เกี่ยวกับการศึกษาที่ก าหนดไว้ในกฎหมายนี้  ( พรบ.ระเบียบบริหาร

ราชการ  

กระทรวงศึกษาธิการ) และกฎหมายอื่นและ  

ค. มอี านาจหน้าที่ ดังนี้  

1) จัดท านโยบาย แผนพัฒนา และมาตรฐานการศึกษาของเขตพื้นที่การศึกษา

ให้สอดคล้องกับนโยบาย มาตรฐานการศึกษา แผนการศึกษา แผนพัฒนาการศึกษาขั้นพื้นฐาน

และความต้องการของท้องถิ่น  

2) วิเคราะห์การจัดตั้งงบประมาณเงินอุดหนุนทั่วไปของสถานศึกษา และ

หน่วยงานในเขตพื้นที่การศึกษา และแจ้งจัดสรรงบประมาณที่ได้รับให้หน่วยงานข้างต้น

รับทราบและก ากับ ตรวจร่วมกับสถานศกึษาในเขตพืน้ที่การศกึษา  

4) ก ากับ ดูแล ติดตาม และประเมินผลสถานศกึษาขั้นพื้นฐาน และในเขตพืน้ที่

การศกึษา  
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5) ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย และรวบรวมข้อมูลสารสนเทศด้านการศึกษาในเขต

พืน้ที่การศกึษา  

6) ประสานการระดมทรัพยากรด้านต่าง ๆ รวมทั้งทรัพยากรบุคคล เพื่อ

ส่งเสริมสนับสนุน การจัดและพัฒนาการศกึษาในเขตพืน้ที่การศกึษา  

7) จัดระบบการประกันคุณภาพการศึกษา และประเมินผลสถานศึกษาในเขต

พืน้ที่การศกึษา  

8) ประสาน ส่งเสริม สนับสนุน การจัดการศึกษาของสถานศึกษาของเอกชน 

องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น รวมทั้งบุคคล องค์กรชุมชน องค์กรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถาน

ประกอบการและสถาบันอื่นที่จัดรูปแบบที่หลากหลายในเขตพืน้ที่การศกึษา  

9) ด าเนนิการและประสาน ส่งเสริม สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาการศกึษาใน

เขตพื้นที่การศกึษา  

10) ประสาน ส่งเสริมการด าเนินงานของคณะอนุกรรมการ และคณะท างาน

ด้านการศึกษา  

11) ประสานการปฏิบัติราชการทั่วไปกับองค์กร หน่วยงานภาครัฐ เอกชน และ

องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ในฐานะส านักงานผู้แทนกระทรวงศึกษาธิการในเขตพื้นที่

การศกึษา  

12) ปฏิบัติหน้าที่อื่นเกี่ยวกับกิจการภายใน เขตพื้นที่การศกึษาที่มิได้ระบุให้เป็น

หนา้ที่ของผูใ้ดโดยเฉพาะ หรอืปฏิบัติงานอื่นตามที่มอบหมาย (ยาเป็น เรอืงจรูญศร,ี 2552) 

ความหมายของการบริหารจัดการ  

การบริหาร หรอืการจัดการเป็นศาสตร์แขนงหนึ่ง ที่มีความส าคัญและความจ าเป็นการ 

ด าเนินกิจกรรมของหน่วยงานทุกระดับ  โดยการบริหาร (Administration) นิยมใช้ในภาครัฐหรอื 

งานที่เกี่ยวกับนโยบาย และการจัดการ (Management) นิยมใช้ในภาคธุรกิจเอกชนซึ่ง The 

Encyclopedia Americana ได้ขยายความว่า การบริหาร   และการจัดการใช้ทดแทน กันได้ ค า

ว่า “การบริหาร” เป็นการจัดการงานบริหารระดับสูง ส่วน “การจัดการ” เป็นศิลปะ ของการ

ประสานองค์ประกอบ หรือปัจจัยการผลิตเพื่อมุ่งความส าเร็จตามเป้าหมายของ องค์การเป็น

ความส าเร็จตามวัตถุประสงค์โดยอาศัยแรงงาน วัสดุ และเครื่องจักร ส าหรับค าว่า การบริหาร

จัดการ  Lunenburg & Ornstein (1996, อ้างถึงในส านักงานคณะกรรมการการ ประถมศึกษา

แห่งชาติ  2546:69) ได้กล่าวถึงความแตกต่างระหว่างค าดังกล่าวกับการจัดการ เชิง

วิทยาศาสตร์ (Scientific Management) ว่า การบริหารจัดการจะให้ความสนใจประเด็นที่ 

เกี่ยวข้องกับวิธีการจัดโครงสร้างองค์กร โดยภาพรวม ในขณะที่การจัดการเชิงวิทยาศาสตรจ์ะ 
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สนใจการจัดการกับงานและคนงาน ซึ่งอาจสรุปได้ว่าผูท้ีใ่ช้ในความหมายแตกต่างกัน ส่วนใหญ่ 

จะเห็นว่าค าว่า การบริหาร  ครอบคลุมภาพรวมขององค์การในขณะที่การจัดการมุ่งไปที่การ 

จัดการกับทรัพยากรเพื่อให้บรรลุจุดหมายและค าว่า “การบริหาร” ในที่นี้จะใช้ในความหมายว่า 

เป็นความพยายามใช้ศาสตร์ และศิลป์จูงใจผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งใน และนอกองค์การให้ร่วมมือร่วม 

ใจด าเนินกิจกรรม เพื่อให้องค์การ ประสบความส าเร็จทั้งในเชงิประสทิธิผลและประสิทธิภาพ  

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง   

2.2.1  ระบบจัดการฐานข้อมูล  

DBMS หรือ Database Management System คือ ระบบการจัดการฐานข้อมูล 

หรือซอฟต์แวร์ที่ดูแลจัดการเกี่ยวกับฐานข้อมูล โดยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้ทั้งในด้าน

การสร้าง การปรับปรุงแก้ไข  การเข้าถึงข้อมูล และการจัดการเกี่ยวกับระบบแฟ้มข้อมูลทาง

กายภาพ ภายในฐานข้อมูลซึ่งต่างไปจากระบบแฟ้มข้อมูลคือ หน้าที่เหล่านี้จะเป็นของ

โปรแกรมเมอร์ ในการติดต่อฐานข้อมูลไม่ว่าจะด้วยการใช้ค าสั่งในกลุ่ม DML หรือ DDL หรือ 

จะด้วยโปรแกรมต่างๆ ทุกค าสั่งที่ใช้กระท ากับฐานข้อมูลจะถูกโปรแกรม DBMS น ามาแปล 

(Compile) เป็นการกระท าต่างๆภายใต้ค าสั่งนั้นๆ เพื่อน าไปกระท ากับตัวข้อมูลใน ฐานข้อมูล

ต่อไป   

DBMS ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ไขปัญหาด้าน Data Independence ที่ไม่มีในระบบแฟ้มข้อมูล ท าให้

มีความเป็นอิสระจากทั้ งส่วนของฮาร์ดแวร์  และข้อมูลภายในฐานข้อมูลกล่ าวคือ

โปรแกรม DBMS นีจ้ะมีการท างานที่ไม่ขึน้อยู่กับรูปแบบ (Platform) ของตัวฮาร์ดแวร์ ที่น ามาใช้

กับระบบฐานข้อมูลรวมทั้งมีรูปแบบในการอ้างถึงข้อมูลที่ไม่ขึ้นอยู่กับโครงสร้างทางกายภาพ

ของข้อมูลด้วยการใช้ Query Language ในการติดต่อกับข้อมูลในฐานข้อมูลแทนค าสั่ ง

ภาษาคอมพิวเตอร์ในยุคที่ 3 ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูลได้โดยไม่

จ าเป็นต้องทราบถึงประเภทหรือขนาดของข้อมูลนั้นหรือสามารถก าหนดล าดับที่ของฟิลด์ ใน

การก าหนดการแสดงผลได้โดยไม่ต้องค านึงถึงล าดับที่จริงของฟิลด์นั้น (พงศ์กร จันทราช, 

2550) 
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2.2.2  ทฤษฎีการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ  

2.2.2.1  ความหมายของการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ (System Analysis and Design) หมายถึง การสร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่

ในธุรกิจใดธุรกิจหน่ึงหรอืระบบย่อยของธุรกิจนัน้  

2.2.2.2  วงจรในการพัฒนาระบบ (The System Development Life Cycle : 

SDLC)  

นอกจากการสร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่แล้วการวิเคราะห์และออกแบบระบบ จะช่วยให้

เกิดขั้นตอนในการพัฒนาระบบที่ดีขึ้น โดยแบ่งการทางานเป็นระยะต่างๆ โดยการพัฒนาระบบ 

ตามปกติแล้วจะประกอบไปด้วยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลักๆ คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ 

และการนาไปใช้ ซึ่งสามกิจกรรมนี้จะสามารถใช้ได้กับระบบขนาดเล็ก หากเป็นระบบที่มีความ

ซับซ้อนจะใช้การพัฒนาโปรแกรมตามหลักของ SDLC (System Development Life Cycle) ซึ่ง

จะประกอบด้วยระยะต่างๆ ดังนี้   

ขั้นตอนในวงจรพัฒนาระบบช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถด าเนินการได้ 

อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและงบประมาณในการ

ปฏิบัติงาน ของโครงการพัฒนาระบบได้ ขั้นตอนต่างๆ นั้นมีลักษณะคล้ายกับการตัดสินใจ

แก้ปัญหา ตามแนวทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) ได้แก่ การค้นหาปัญหา การ

ค้นหา แนวทางแก้ไขปัญหา การประเมนิผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ เลือกแนวทางที่ดีที่สุด 

และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 

Cycle : SDLC) ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้   

 
ภาพท่ี 2.1 แสดงวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) ทั้ง 7 ขั้นตอน 

รูปอ้างองิจาก https://ruchareka.wordpress.com/page/23/ 
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การก าหนดปัญหา จุดมุง่หมายและเป้าหมาย (Identifying Problems Opportunities and 

Objective)  ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผูบ้ริหารหรอืผูใ้ช้ตระหนักถึงความต้องการใช้

ระบบสารสนเทศหรือระบบจัดการเดิม ได้แก่  ระบบจัดเก็บเอกสารในตู้ เอกสารไม่มี

ประสิทธิภาพเพียงพอที่จะตอบสนองความต้องการในปัจจุบัน ดังนั้นควรต้องมีการปรับปรุง

แก้ไขซึ่งเป็นหนา้ที่ของนักวิเคราะหร์ะบบที่ทาการแก้ไขปรับปรุง   

การแก้ไขระบบเดิมที่มีอยู่แล้วหรือการสร้างระบบใหม่นั้นเป็นเรื่องยาก ดังนั้น

นักวิเคราะหร์ะบบควรก าหนดจุดประสงค์ในการนาระบบคอมพิวเตอร์ไปใช้งานในด้านต่างๆ ซึ่ง

จะต้องมองปัญหาให้ถูกต้องและมีเป้าหมายที่ชัดเจนจะได้รู้ทิศทางในการพัฒนาระบบเพื่อให้

เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้  

การก าหนดความต้องการสารสนเทศของผู้ใช้ (Determining Information Requirement) 

เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เป็นความต้องการสารสนเทศของผูใ้ช้ระบบ โดยนักวิเคราะห์ระบบ

จะต้องใช้เทคนิคในการเก็บข้อมูล (Fact Gathering Techniques) ได้แก่ การสุ่มตัวอย่าง ศึกษา

เอกสารที่มีอยู่ ตรวจสอบวิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์ผู้ใช้ และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ

ระบบการศึกษาเอกสารที่มีอยู่ ได้แก่ คู่มือการท างาน แผนผังสายงานขององค์กร รายงาน

ต่างๆ ที่หมุนเวียนอยู่ในระบบการศึกษา วิธีการท างานในปัจจุบันจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบ 

ทราบว่าระบบงานจริงๆ ท างานอย่างไร ซึ่งบางครั้งอาจค้นพบข้อมูลผิดพลาด และจุดที่ส าคัญ

ของระบบได้สัมภาษณ์ผู้ใช้ระบบและผู้บริหาร ท าให้นักวิเคราะห์ระบบทราบว่าระบบท างาน

อย่างไร เนื่องจากผู้ใช้ระบบหรือผู้บริหารเป็นบุคคลที่เ ช่ียวชาญในหน้าที่ที่ท าอยู่ ท าให้สามารถ

บอกได้ว่า สิ่งที่ขาดหายไปในระบบคืออะไรบ้าง เพื่อจะได้ก าหนดความต้องการสารสนเทศของ

ผูใ้ช้ได้ อย่างครบถ้วนสมบูรณ์  

การวิเคราะห์ระบบ (Analyzing System Needs) เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมได้จากการ

ก าหนดความต้องการสารสนเทศของผูใ้ช้มาเขียนเป็นไดอะแกรมการไหลของขอ้มูล (Data Flow 

Diagram) พจนานุกรมข้อมูล  (Data Dictionary) และโครงสร้างการตัดสินใจ  (Structure 

Decision) มาช่วยในการวิเคราะหร์ะบบ  

การออกแบบระบบ (Designing the Recommended System) นักวิเคราะห์ระบบจะน า

แผนภาพที่เขียนขึ้นในขั้นตอนการวิเคราะห์มาแปลงเป็นแผนภาพล าดับช้ัน (แบบต้นไม้) เพื่อให้

เห็นภาพลักษณ์ที่แน่นอนของโปรแกรมว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร และโปรแกรมอะไรบ้างที่

จะต้องเขียนในระบบ หลังจากนั้นท าการตัดสินใจว่าควรจัดโครงสร้างของโปรแกรมอย่างไร 

การเชื่อมโยงระหว่างโปรแกรมจะต้องท าอย่างไร ในขั้นตอน การวิเคราะห์ระบบนักวิเคราะห์
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ระบบจะต้องหาว่า “จะต้องท าอะไร (What)” แตใ่นขั้นตอนการออกแบบจะต้องรู้ว่า “จะต้องท า

อย่างไร (How)”   

การพัฒนาซอฟต์แวรแ์ละการจัดท าเอกสาร (Developing Documenting Software) เป็น

ขั้นตอนการท างานร่วมกันระหว่างโปรแกรมเมอร์และนักวิเคราะห์ระบบเพื่อพัฒนาซอฟต์แวร์

และต้องเตรียมคู่มือการใช้งานควบคู่ไปด้วย โดยโปรแกรมเมอร์จะเขียนโปรแกรมตามข้อมูลที่

ได้จากเอกสารข้อมูลเฉพาะที่ได้จากการออกแบบระบบ หากมีการแก้ไขเปลี่ยนแปลง ใน

ระหว่างการเขยีนโปรแกรมจะต้องปรึกษากับนักวิเคราะหร์ะบบด้วย  

การทดสอบและการบ ารุงรักษาระบบ (Testing and Maintaining the System) ก่อนที่

จะน าระบบที่สร้างขึ้นไปใช้จะต้องมีการทดสอบระบบ ทั้งนีผู้ท้ดสอบอาจเป็นโปรแกรมเมอร์เอง

หรืออาจให้ผู้ใช้ระบบและนักวิเคราะห์ระบบเป็นผู้ทดสอบ การทดสอบระบบควรใช้ข้อมูลจริง

มาใช้ในการทดสอบ หากเมื่อมีข้อผิดพลาดจะได้ท าการแก้ไขปรับปรุง ซึ่งก็คือ การบ ารุงรักษา

ระบบ  

การด าเนินงานและประมวลผล (Implementing and Evaluating the System) เป็น

ขั้นตอนสุดท้ายในการด าเนินงานของระบบ จะต้องมีการจัดอบรมผู้ใช้ระบบก่อนการใช้งานจรงิ 

และมีการประเมินผล เพื่อให้ทราบถึงความพอใจของผู้ใช้ระบบหรือสิ่งที่ต้องแก้ไข เมื่อมีการ

พัฒนาระบบต่อไป   

การพัฒนาระบบสารสนเทศให้มีประสิทธิภาพยังต้องมีกระบวนการหรือขั้นตอนในการ

พัฒนาระบบที่ด ีประการส าคัญทีมงานพัฒนาระบบต้องเข้าใจในกระบวนการพัฒนาระบบ เป็น

อย่างดี เพื่อให้สมาชิกแต่ละคนได้รู้หน้าที่และความรับผิดชอบของตนเองอย่างชัดเจน ซึ่งจะ

ส่งผลให้การด าเนินงานพัฒนาระบบเป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ และยังสามารถแก้ปัญหาที่

เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว   

ขั้นตอนตามแบบแผนของ SDLC นั้นถือว่าเป็นวิธีการพัฒนาระบบแบบเก่าหรือแบบ

ดั้งเดิมที่มักนามาประยุกต์ใช้กับการพัฒนาระบบมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีกรอบการ

ท างานที่เป็นโครงสร้างชัดเจนโดยมีล าดับของกิจกรรมในแต่ละระยะที่เป็นลาดับแน่นอน เช่น 

เมื่อเสร็จสิ้นระยะของการวิเคราะห์แล้วขั้นตอนต่อไปก็คือระยะของการออกแบบ เป็นต้น แต่

อย่างไรก็ตามระบบสารสนเทศสมัยใหม่ในปัจจุบันนับวันจะทวีความซับซ้อนยิ่งขึ้น จึงไดมี

กรรมวิธีในการพัฒนาซอฟแวร์ในรูปแบบใหม่ๆ ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม

กับโครงการพัฒนาระบบ ที่มขีนาดใหญ่และมีความซับซ้อนหรอืมีความเสี่ยงสูง   

(โอภาส เอี่ยมสิรวิงศ, 2549)  
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2.2.3  แผนภาพบริบท (Context Diagram)  

          แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่แสดง

ภาพรวมการท างานของระบบที่มคีวามสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ ทั้งยังแสดงให้

เห็นขอบเขต และเส้นแบ่งเขตของระบบที่ศึกษาและพัฒนา  เป็นการออกแบบในระดับ

หลักการ  เป็นแผนภาพหรอืไดอะแกรม (Diagram) ที่แสดงเพียงหนึ่งกระบวนการ   

คือ ชื่อระบบงาน ที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับระบบ ซึ่งประกอบไปด้วย  

                   -  แหลง่ก าเนดิข้อมูล (Source)   

                   -  กระแสขอ้มูล (Data Flow)    

                   -  การประมวลผล (Process)   

          ซึ่งจะไม่มีแหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) โดย Context Diagram จะแสดงผู้เกี่ยวข้อง

กับระบบหลักๆ เท่านัน้  เป็นการยืนยันกับผูใ้ช้ระบบว่าสิ่งที่ศึกษามานั้นเป็นการเข้าใจที่ถูกต้อง  

2.2.4  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)  

แผนภาพกระแสข้อมูล เป็นแบบจาลองกระบวนการที่นามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบเชิงโครงสร้าง ที่มีการนามาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล 

โดยแผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์ ระหว่ างโปรเซส  (Processes) กับ

ข้อมูล (Data) ที่เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบว่า ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่

ไหน ข้อมูลเก็บไว้ที่ใด เกิดเหตุการณ ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง   

แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับ

ข้อมูล แต่ในบางครั้ง หากต้องการก าหนดรายละเอียดที่นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบ

อาจจาเป็นต้องใช้ เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ข้อความสั้นๆ ทีอ่านแล้วง่ายต่อการท าความ

เข้าใจ   

วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล  

- เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ในรูปแบบของ การ

พัฒนาเชิงโครงสรา้ง   

- เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้งาน  

- เป็นแผนภาพที่น าไปใช้ประโยชน์ตอ่ไปในขั้นตอนของการออกแบบระบบ  

- เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิงเพื่อใช้สาหรับการปรับปรุงหรือพัฒนาต่อใน

อนาคต ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการตา่งๆ  

สัญลักษณ์ที่ ใ ช้ ในแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต (Input) เอาต์พุต

(Output) กระบวนการ(Process) และข้อมูล(Data) โดยทุกๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถ 
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เห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จากแผนภาพนี ้และใช้สาหรับเป็นแนวทางในการออกแบบระบบ

และนี่ก็ เป็นเหตุผลหนึ่งที่ท าให้แผนภาพกระแสขอ้มูลเป็นแบบจ าลองที่นิยมใชง้านจนถึงปัจจุบัน

และจัดเป็น แผนภาพที่ดูแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ เนื่องจากเป็นแบบจ าลองในลักษณะ

แผนภาพที่มเีพียง 4 สัญลักษณ์หลักๆ เท่านั้น ซึ่งแสดงได้ดังตารางที่ 2.1  

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชส้ าหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  Process : ขั้นตอนการท างาน

ภายในระบบ 

  Data Store : แหลง่ข้อมูล

สามารถเป็นได้ท้ังไฟล์ขอ้มูลและ

ฐานขอ้มูล (File or Database) 

  External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดลอ้มท่ีมีผลกระทบตอ่

ระบบ 

  Data Flow : เส้นทางการไหลของ

ข้อมูล แสดงทิศทางของขอ้มูล

จากขั้นตอนการท างานหนึ่งไปยงั

อกีขั้นตอนหนึ่ง 

ที่มา : (เถลิง วงศ์ศิรโิชติ, 2551) 

2.2.5  แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี้ หรือ อี-อาร์ ไดอะแกรม (Entity Relationship 

Model :ER - Diagram) ER - Diagram หรื อ  Entity Relationship Diagram หมายถึ ง  ก า ร

ออกแบบฐานข้อมูลด้วย ER - model เป็นเพียงวิธีหนึ่งที่ ช่วยในการออกแบบฐานข้อมูล

และ ได้รับความนิยมอย่างมาก น าเสนอโดย Peter ซึ่งวิธีการนี้อยู่ ในระดับ Conceptual 

level และมีหลักการคล้ายกับ Relational model เพียงแต่ ER - model แสดงในรูปแบบกราฟิก 

บางระบบจะใช้ ER - model ได้เหมาะสมกว่า แตบ่างระบบจะใช้ Relational model ได้เหมาะสม

กว่า เป็นต้น ซึ่งแล้วแต่การพิจารณาของผู้ออกแบบว่าจะเลือกใช้แบบใด (Relational model คือ 

ตารางขอ้มูลที่มีความสัมพันธ์กัน)  

ER - Model เ ป็ น โ ม เ ด ล ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ฐ า น ข้ อ มู ล ใ น

ร ะ ดั บ  conceptual ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย ชุ ด ข อ ง  object (Entity) แ ล ะ
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ความสัมพันธ์ (relationship) ระหว่าง object ซึ่ง ER - diagram สร้างขึ้นเพื่อสื่อความหมายของ

ข้อมูลในระบบและแสดงให้เห็นความสัมพันธ์กัน ของขอ้มูล   

Entity & Entity Set  เอนทิตี้  หมายถึง สิ่งของหรอืวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เชน่ เอนทิตี้พนักงาน จะ

แยกออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งใน

ระบบของโรงงาน  เอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี้ เช่น พนักงานมี

รหัส ชื่อ นามสกุล และแผนก ที่จะไม่มพีนักงานคนไหนใช้ซ้ ากันเลย เราเรยีกค่าวของคุณสมบัติ

กลุ่มนีว้่าเป็นคีย์ของเอนทิตี้  

Properties or Attributes of an Entity  Attribute คือ คุณสมบัติของวัตถุหรอืสิ่งของที่เรา

สนใจ โดยอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้โดยคุณสมบัตินีม้ีอยู่ใน

ทุกเอนทิตี้ เชน่ ข้อมูลนักศกึษาคนหนึ่ง ประกอบไปด้วย ช่ือ, รหัส, คณะ, วันเกิด, เพศ, ส่วนสูง, 

น้ าหนัก ฯลฯ   

  Relationship แ ล ะ  Relationship set Relationship คื อ  ค ว า ม สั ม พั น ธ์

ระหว่ าง  Entity  ส่ วน Relationship Set คือความสัมพันธ์ ซึ่ ง  Relationship นักศึกษา Jim 

Jackson เ ข้ า เ รี ย น ใ น วิ ช า  Math 2, นั ก ศึ ก ษ า  John Harris เ ข้ า เ รี ย น ใ น วิ ช า  Physics 

1 เป็น relationship และ Relationship set คือ ความสัมพันธ์ "การเข้าเรียน" (Attend) ระหว่าง

นักศึกษากับวิชาเรียน (course)  หมายเหตุ โดยทั่วไปมักล่าวถึง Entity หมายรวมถึง Entity 

Set กับ Relationship หมายถึง Relationship set ด้วย  

รูปแบบความสัมพันธ์ ระหว่าง Entity Set การแบ่งประเภทของ Relationship โดย

ใช ้Mapping Cardinality คือ จานวนการจับคู่กันในความสัมพันธ์ แบ่งออกเป็น 4 ประเภทดังนี้  

1) One-to-One คือ ความสัมพันธ์ 1 ต่อ 1 นั่นคือ ในความสัมพันธ์จาก Entity Set A ไป

ยัง B สมาชิกของ A แตล่ะตัวจับคู่กับ B ตัวเดียวเท่านั้น และ B หนึ่งตัวจับคู่กับ A เพียงตัวเดียว 

เช่น สมมติการมีบัญชีเงินฝากของธนาคารแห่งหนึ่ง ก าหนดให้ลูกค้ามีบัญชีได้เพียง 1 เดียว 

และหนึ่งบัญชีมีเจ้าของเพียงคนเดียว ความสัมพันธ์ "การเป็นเจ้าของบัญชี" นี้ จัดเป็นแบบ 1-

to-1  

 
ภาพท่ี 2.2 ตัวอย่างความสัมพันธ์แบบ 1 ต่อ 1 
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2) One-to-Many คือ ความสัมพันธ์ 1 ต่อกลุ่ม นั่นคือ ในความสัมพันธ์จาก Entity Set 

A ไปยัง B สมาชิกของ A แต่ละตัวจับคู่กับ B ได้มากกว่าหนึ่ง แต่ B หนึ่งตัวจับคู่กับ A เพียงตัว

เดียวเท่านั้น เช่น หากธนาคารก าหนดให้ลูกค้า (Entity A) หนึ่งคนเปิดบัญชีได้มากกว่าหนึ่ง แต่

บัญชีหนึ่งๆ มีเจ้าของเพียงหนึ่งเดียว ความสัมพันธ์ "การเป็นเจ้าของบัญชี" นี้ จัดเป็นแบบ 1-

to-M  

 
ภาพท่ี 2.3 ตัวอย่างความสัมพันธ์แบบ 1 ต่อ กลุ่ม 

3) Many-to-One คือ ความสัมพันธ์ กลุ่มต่อ 1 นั่นคือ ในความสัมพันธ์จาก Entity Set 

A ไปยัง B สมาชิกของ A แต่ละตัวจับคู่กับ B ได้ตัวเดียว แต่อาจซ้ ากันได้ คือ B ตัวเดียวกัน จะ

จับคู่กับ A ได้มากกว่าหนึ่ง เช่น ในความสัมพันธ์การเป็นแม่ลูก แม่ (Entity B) คนหนึ่งอาจมีลูก

ได้ หลายคน แต่ลูก (Entity A) แต่ละคนมีแม่เพียงหนึ่งคน ซึ่งลูกหลายคนอาจมีแม่คนเดียวกัน

ได้ ความสัมพันธ์นี้ จัดเป็น M-to-1   

 
ภาพท่ี 2.4 ตัวอย่างความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม ต่อ 1 

4) Many-to-Many คือ ความสัมพันธ์กลุ่มต่อกลุ่ม นั่นคือ ในความสัมพันธ์จาก Entity 

Set A ไปยัง B สมาชิกของ A แต่ละตัวจับคู่กับ B ได้มากกว่าหนึ่ง และ B ก็จับคู่กับ A ได้

มากกว่าหนึ่งเช่นกัน เช่น การลงทะเบียนเรียนในเทอมหนึ่งๆ นักศึกษาคนหนึ่งสามารถ

ลงทะเบียนเรียนได้ มากกว่าหนึ่งวิชา (course) และแต่ละวิชามีนักศึกษามาเข้าเรียนมากกว่า

หนึ่งคน    

 
ภาพท่ี 2.5 ตัวอย่างความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม ต่อ กลุ่ม 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการเขียนแผนผัง ER-Diagram แบบ Chen 

สัญลักษณ์ ชื่อสัญลักษณ์ 

 เอนติตี้แบบปกติ (Regular Entity) 

 เอนติตี้แบบอ่อน (Weak Entity) 

 ความสัมพันธ์ (Relationship) 

 ความสัมพันธ์แบบเชิงปรากฏ (Indentifying Relationship) 

 แอททริบิวตแ์บบปกติ (Simple Attribute หรอื Atomic Attribute) 

 แอททริบิวตแ์บบมีหลายค่า (Multivalued Attribute) 

 แอททริบิวตท์ี่แปลงค่ามา (Derived Attribute) 

ที่มา : (นภัทร รัตนนาคินทร์, 2558) 

2.2.6  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary)  

Data Dictionary คือ พจนานุกรมข้อมูล อาจกล่าวได้ว่ า เป็นแฟ้มที่ เก็บบันทึก

รายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ภายในฐานข้อมูล (database) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่

ช่วยในการจัดเก็บข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้

โดยสะดวก ถือเป็นสิ่งที่มคีวามส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้ อย่างเป็น

ระบบเนื่ อ งจากทุ กฐานข้ อมู ลจะมีการจัด เก็บ รายละเอียดต่ า งๆ  เกี่ ย วกับข้อมู ล 

(metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายนอก (external 

schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด ( conceptual schema) และโครงร่างของ

ฐานข้อมูลระดับภายใน (internal schema) เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลลักษณะดัง

กล่าวคือ พจนานุกรมข้อมูลหรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog  

พจนานุกรมนี้เป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปกับรูปแบบ

ของ ข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์เพื่อท าการอธิบายชนิดของข้อมูลแต่ล่ะตัวว่าเป็นตัวเลข 

( number ห รื อ  numeric) ตั ว อั ก ข ร ะ  ( character) ข้ อ ค ว า ม  ( text) ห รื อ วั น ที่

(date หรือ date/time) เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อตอบสนองต่อความต้องการในการอ้างอิง หรือค้นหา
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รายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลทั้งหมด ตลอดจนความหมายของแต่ละชื่อที่ใช้ในระบบฐานข้อมูล 

ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้ในพจนานุกรมข้อมูลนี้ประกอบด้วย  

1) ชื่อข้อมูล   

2) ค าอธิบายข้อมูล   

3) ชนิดขอ้มูล   

4) ขนาดของขอ้มูล   

5) รายละเอียดอื่นๆ   

ตารางท่ี 2.3 ชนิดขอ้มูลต่าง ๆ ประเภทตัวเลข  

ประเภท ขนาด ค่าที่จัดเก็บ 

TINYINT[Length]  1 byte ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -128 ถึง 127 หรอื 0 ถึง 

255 (ในกรณีแบบ unsigned)  

SMALLINT[Length]  2 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -32,768 ถึง 32,767 หรอื 0 

ถึง 65,535 (ในกรณีแบบ unsigned)  

MEDIUMINT[Length]  3 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -8,388,608 ถึง 8,388,607 

หรอื 0 ถึง 16,777,215 (ในกรณีแบบ unsigned)  

INT[Length]  4 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -2,147,483,648 ถึง 

2,147,483,647 หรือ 0 ถึง 4,294,967,295 (ใน

กรณีแบบ unsigned)  

BIGINT[Length]  8 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -

9,223,372,036,854,775,80 8 ถึง 

9,223,372,036,854,775,807 หรอื 0 ถึง 

18.446,744,073,709,551,615 (ในกรณี

แบบ unsigned)  

FLOAT[Length, Decimals]  4 bytes ตัวเลขขนาดเล็กกับจุดทศนิยม  

DOUBLE[Length, Decimals]  8 bytes ตัวเลขขนาดใหญ่กับจุดทศนิยม  

DECIMAL[Length, 

Decimals]  

Length + 

or+2 bytes 

ตัวเลขชนิด double โดยการก าหนดขนาดจุด

ทศนยิม  
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ตารางท่ี 2.4 ชนิดขอ้มูลในประเภทข้อความ  

ประเภท ขนาด ค่าที่จัดเก็บ 

CHAR[Length]  Length bytes ก าหนดขนาด length ได้ตัง้แต่ 0-255 ตัวอักษร  

VARCHAR[Length]  Length + (1 or 2) 

bytes 

ก าหนดขนาด length ได้ตัง้แต่ 0-255 ตัวอักษร 

(ใน MySQL 5.0.3 สามารถก าหนดได้ 65,535)  

TINYTEXT  Length + 1 bytes string ที่มขีนาดสูงสุด 255 ตัวอักษร  

TEXT  Length + 2 bytes string ที่มขีนาดสูงสุด 65,535 ตัวอักษร  

MEDIUMTEXT  Length + 3 bytes string ที่มขีนาดสูงสุด 16,777,215 ตัวอักษร  

LONGTEXT  Length + 4 bytes string ที่มขีนาดสูงสุด 4,294,967,295 

ตัวอักษร  

BINARY[Length]  Length bytes เหมอืนกับชนิด CHAR แตเ่ก็บเป็นแบบ binary  

VARBINARY[Length]  Data Length 

+ 1 bytes 

เหมอืนกับชนิด VARCHAR แตเ่ก็บเป็น

แบบ binary data  

 TINYBLOB[Length]  Data length 

+ 2 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มคีวามยาวสูงสุด 

65,535 bytes  

 MEDIUMBLOB[Length]  Data length 

+ 3 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มคีวามยาวสูงสุด 

16,777,215 bytes  

 LONGBLOB[Length]  Data length 

+ 4 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มคีวามยาวสูงสุด 

4,294,967,295 bytes  

 ENUM[Length]  1 หรือ 2 bytes ก าหนดค่าที่เป็นไปได้ให้กับ column นั้น ๆ ซึ่งแต่

ละ columns สามารถมีค่าได้เพียงค่าเดียว

เท่านั้น  

 SET[Length]  1 , 2 , 3 , 4  ห รื อ 

8 bytes 

เหมอืนชนิด ENUM แตว่่าสามารถก าหนดค่าได้

หลายค่าในแตล่ะ columns  
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ตารางท่ี 2.5 ชนิดขอ้มูลต่าง ๆ ในประเภทวันที่  

ประเภท ขนาด ค่าที่จัดเก็บ 

 DATE  3 bytes ข้อมูลชนิดวันที่ในรูปแบบ YYYY-MM-DD  

 DATETIME  8 bytes ข้อมูลชนิดวันที่และเวลาในรูปแบบ YYYY-MM-

DD HH:MM:SS  

 TIMESTAMP  4 bytes ข้ อ มู ล ช นิ ด วั น ที่ แ ล ะ เ ว ล า ใ น

รู ป แ บ บ  YYYYMMDDHHMMSS ซึ่ ง ส า ม า ร ถ

ก าหนดได้จนถึงปี 2037  

 TIME  3 bytes ข้อมูลชนิดเวลาในรูปแบบ HH:MM:SS  

 YEAR  1 byte ข้อมูลปีในรูปแบบ YYYY สามารถก าหนดได้ตั้งแต่ 

1901 - 2155  

 ที่มา : (อนรรฆนงค ์คุณมณี, 2555, น.204) 

2.2.7  แผนผังก้างปลา (Cause and Effect Diagram)  

แผนผังก้างปลา (Cause and Effect Diagram)  เป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์

ระหว่างปัญหา (Problem) กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น (Possible 

Cause) เราอาจคุ้น เคยกับแผนผังสาเหตุและผล ในชื่อของ "ผังก้างปลา ( Fish Bone 

Diagram)" เนื่องจากหน้าตาแผนภูมิมีลักษณะคล้ายปลาที่เหลือแต่ก้าง หรือหลายๆ คนอาจรู้ 

จักในชื่อของแผนผังอิชิกาว่า (Ishikawa Diagram) ซึ่งได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 1943 

โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาวา่ แหง่มหาวิทยาลัยโตเกียว  

เมื่อไรจงึจะใช้แผนผังก้างปลา  

1)  เมื่อตอ้งการค้นหาสาเหตุแหง่ปัญหา  

2) เมื่อต้องการท าการศึกษา ท าความเข้าใจ หรือท าความรู้จักกับกระบวนการอื่น ๆ 

เพราะว่าโดยส่วนใหญ่พนักงานจะรู้ปัญหาเฉพาะในพื้นที่ของตนเท่านั้น แต่เมื่อมีการ ท าผัง

ก้างปลาแล้ว จะท าให้เราสามารถรู้กระบวนการของแผนกอื่นได้ง่ายขึ้น  

3)  เมื่อต้องการให้เป็นแนวทางใน การระดมสมอง ซึ่งจะช่วยให้ทุกๆ คนให้ความสนใจ

ในปัญหาของกลุ่มซึ่งแสดงไว้ที่หัวปลา  

วิธีการสรา้งแผนผังสาเหตุและผลหรือแผนผังก้างปลา  

สิ่งส าคัญในการสร้างแผนผัง คือ ต้องท าเป็นทีม เป็นกลุ่ม โดยใช้ขั้นตอน 6 ขั้นตอน

ดังตอ่ไปนี ้ 
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1)  ก าหนดประโยคปัญหาที่หัวปลา  

2)  ก าหนดกลุ่มปัจจัยที่จะท าให้เกิดปัญหานั้นๆ  

3)  ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแตล่ะปัจจัย  

4)  หาสาเหตุหลักของปัญหา  

5)  จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ  

6)  ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น  

ที่มาจาก : (กนิษฐา พิพิธภัณฑ์, 2557) 

2.2.8  ผังงาน (Flow Chart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์(Symbol) ที่ใช้เขียน

แทนขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ หรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอ

ขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรอืข้อความท าได้ยากกว่า   

ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท   

          1)  ผังงานระบบ (System Flowchart)  คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานในระบบ

อย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย   

          2)  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการท างาน

ของโปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ผังงาน มีรูปแบบที่จ ากัดอยู่ 3 แบบ

ด้วยกัน คอื   

รูปแบบเรียงล าดับ (Sequence Structure)  เป็นการท างานแบบเรียงล าดับ ตั้งแต่ต้นจน

จบ เป็นรูปแบบง่าย ๆ ไม่มีการเปรียบเทียบใด ๆ มีทิศทางการไหลของข้อมูลเพียงทางเดียว ซึ่ง

อาจจะเป็นแบบบนลงล่าง หรอื จากซ้ายไปขวาก็ได้  

รูปแบบที่มีการก าหนดเงื่อนไขหรือให้เลือก (Decision Structure)  รูปแบบนี้จะยากกว่า

รูปแบบแรก เพราะจะมีการสร้างเงื่อนไขเพื่อให้เลือกท างาน ถ้าหากเลือกทางใดก็จะไปท างาน

ในเงื่อนไขที่เลือก ซึ่งเงื่อนไขที่ก าหนดขึน้นีจ้ะเขียนอยู่ในสัญลักษณ์ "การตัดสินใจ"    

รูปแบบที่มีการท างานแบบวนรอบ หรือ loop (Iteration Structure)  การท างานของ

รูปแบบนี่ จะเป็นการท างานซ้ า ๆ กัน หลาย ๆ ครั้งเท่าที่เราต้องการ (หรืออาจจะท าเพียงครั้ง

เดียว หรืออาจจะไม่มีการท างานเลยก็ได้) ซึ่งการท างานนี้จะขึ้นอยู่กับเงื่อนไขที่ก าหนดให้ และ

จะมกีารน าเอาลักษณะของการตัดสินใจมาช่วยว่าจะมีการท างานซ้ าอีกหรอืไม่ 
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ตารางท่ี 2.6 สัญลักษณ์ของผังงาน (Flowchart Symbol) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

 
เริ่มตน้ท างาน 

 

 
ก าหนดค่าหรอืประมวลผล 

 

 
รับข้อมูลและแสดงผลขอ้มูล 

 

 
รับข้อมูลทางแป้นพิมพ์ 

 

 
การตัดสินใจ 

 

 
ใช้แสดงผลขอ้มูลทางจอภาพ 

 

 
สัญลักษณ์ระบุการท างานย่อย 

 

 
ทิศทางการด าเนินงาน 

 

 
ตัวเชื่อมตอ่ภายในหน้าเดียวกัน 
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2.3  เคร่ืองมือที่ใช้พัฒนาโครงงาน  

2.3.1  เครื่องมือ Bootstrap  

Bootstrap เป็น Front-end Framework ที่ช่วยให้เราสามารถสร้างเว็บแอพพลิเคช่ันได้

อย่างรวดเร็ว และ สวยงาม ตัว Bootstrap เองมทีั้ง CSS Component และ JavaScript Plugin ให้

เราได้เรียกใช้งานได้อย่างหลากหลาย ตัว Bootstrap ถูกออกแบบมาให้รองรับการท างาน

แบบ Responsive Web ซึ่งท าให้เราเขียนเว็บแค่ครั้งเดียวสามารถน าไปรันผ่านเบราเซอร์ได้ทั้ง

บน มือถอื แท็บเล็ต และพีซีทั่วไป โดยที่ไม่ตอ้งเขียนใหม่  

Bootstrap ถูกพัฒนาขึ้นดว้ยกลุ่มนักพัฒนาจากทั่วทุกหนแหง่ในโลก มีการอัพเดทอยู่ตลอดเวลา 

เพื่อรองรับการท างานได้อย่างทันสมัย และ การแก้ไขปัญหาต่างๆ หรือ Bug ก็ท าได้เร็ว ดังนั้น 

ผู้เขียนเอง จึงได้เลือกที่จะใช้ Bootstrap ในการน ามาช่วยพัฒนาโปรเจค ทั้งเว็บแอพลิเค

ชัน App บนมอืถือ  

Bootstrap เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เราสามารถพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันได้อย่างรวดเร็ว

และดูสวยงาม UI (User Interface) นั้นถูกออกแบบมาเพื่อให้ทันสมัยตลอดเวลา สามารถ

น าไปใช้ได้กับเว็บที่ทั่ วไป และ เว็บส าหรับมือถือ (โดยใช้  Responsive utilities) ในการ

เรียนรู้ Bootstrap นั้นง่ายมาก เราไม่จ าเป็นต้องเก่ง CSS ก็สามารถสร้างเว็บที่สวยงามได้ ไม่ว่า

จะเป็นปุ่ม (Buttons) สีตา่งๆ ฟอร์มคอนโทรลต่างๆ, ตาราง, ไอคอน, เมนูบาร์, Dropdown, เมนู

, หน้าต่าง Popup (Modal) และ อีกหลายๆ รายการที่พร้อมให้เราเลือกใช้งาน (สุรนาถ นิยาม

ค า, 2556) 

2.3.2  โปรแกรมอะโดบี  ดรีมวฟีเวอร์  ซีเอส 5 (Adobe Dreamweaver CS5)  

Adobe Dreamweaver CS5 เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปที่ใช้ส าหรับการพัฒนาเว็บไซต์ โดย

มีคุณสมบัติในการออกแบบและสร้างเว็บเพจ จนถึงการพัฒนาแอปลิเคช่ันเบื้องต้น ซึ่งใน

โปรแกรมตัวนี้มีเครื่องมือส าหรับการวางข้อความ ภาพกราฟิก ตาราง แบบฟอร์ม พร้อมทั้ง

มัลติมีเดียต่างๆ เพื่อแสดงให้ผู้พัฒนาเว็บไซต์ใช้งานได้ง่าย โดยไม่ต้องรู้จักภาษา HTML, 

JavaScript, CSS หรือภาษาสคริปต์อื่นๆ ซึ่งเมื่อออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ในโปรแกรม แล้ว

น ามาแสดงผลทางบราวเซอร์ก็จะเห็นเป็นลักษณะที่ได้จัดวางไว้   

Dreamweaver สามารถท างานกับภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนามิค 

ซึ่ ง มี ก า ร ใ ช้  HTML เ ป็ น ตั ว แ ส ด ง ผ ล ข อ ง เ อ ก ส า ร  เ ช่ น  ASP, ASP.NET, PHP, 

JSP และ ColdFusion รวมถึงการจัดการฐานข้อมูลต่างๆ  และคุณสมบัติ ในใหม่  Adobe 

Dreamweaver CS5 สามารถสร้างเว็บไซต์ได้อย่างง่าย คือ ช่วยใหข้ั้นตอนของการสร้างเว็บไซต์

ท าได้ง่ายขึ้นกว่าเดิม สามารถตรวจสอบโค้ด CSS อย่างรวดเร็ว โดยใช้วิธีการตรวจสอบจาก
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มุมมอง Inspect ท าให้สามารถตรวจสอบโค้ด CSS ได้และสามารถแก้ไขทางพาเนลของ CSS 

Style ได้ทันที ยกเลิกคุณสมบัติของ CSS ได้ทันทีโดยไม่ต้องอ่านโค้ด สามารถท างาน

กับ Adobe BrowserLab ซึ่งเป็นเครื่องมืออยู่ใน CS Live ที่ท าหน้าที่ให้บริการออนไลน์ Web 

service โดยสามารถเลือกเว็บบราวเซอร์ที่ต้องการแสดงผลได้เลย ทั้งยังช่วยในการตรวจสอบ

ความถูกต้องและความเข้ากันได้กับเว็บบราวเซอร์อีกด้วย และสนับสนุนการสร้างเว็บไซต์

ด้วย HTML 5.0 ซึ่งจะมีผลต่อการสร้าง SEO ในอนาคตอีกด้วยและยังมีการปรับปรุงโค้ด

ต่างๆ ให้คอมพิวเตอร์สามารถแยกแยะเนื้อหาในเว็บเพจได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น พร้อมทั้งมีตัวช่วย

สร้างค าสั่งภาษา PHP จะแสดงในรูปแบบของฟังก์ช่ันต่างๆ ขึ้นมาให้เลือกใช้ โดยไม่ต้องพิมพ์

ค าสั่งเอง ซึ่งจะเป็นผลดีคือได้ค าสั่งที่ถูกต้องไม่ผิดพลาดในเวลาแสดงผล สนับสนุนการท างาน

ร่วมกับ Adobe Business Catalyst ซึ่งเป็นแอปพลิเคชั่นบนเซิร์ฟเวอร์ ท าหน้าที่เป็นแพลตฟอร์ม

กลางของนักออกแบบเว็บเพจ ช่วยให้สร้างเว็บเพจออนไลน์ได้ดียิ่งขึ้น และรองรับการท างาน

ของ CMS(Content Management System) ซึ่งจะช่วยในการจัดเนื้อหาเหมือนการจัดการ

ใน Wordpress Joomla และ Drupal (สิทธิชัย รักษาสุข, 2553) 

2.3.3  โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์ (XAMPP v.3.2.1)  

XAMPP คือโปรแกรมส าหรับจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ให้ท างานใน

ลักษณะของ Web Server นั่นคือเครื่องคอมพิวเตอร์ของเราจะเป็นทั้งเครื่องแม่ และเครื่องลูก

ในเครื่องเดียวกัน ท าให้ไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet ก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่สร้างขึ้น ได้ทุก

ที่ ทุ ก เ ว ล า  ปั จ จุ บั น ไ ด้ รั บ ค ว า ม นิ ย ม จ า ก ผู้ ใ ช้  CMS ใ น ก า ร ส ร้ า ง

เว็บไซต์ XAMPP ประกอบด้วย Apache, PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซึ่งเป็นโปรแกรม

พื้นฐานที่รองรับการท างาน CMS ซึ่งเป็นชุดโปรแกรม ส าหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ ได้รับความ

นิยมในปัจจุบัน   

2.3.4  โปรแกรมจัดการฐานขอ้มูล พีเอชพมีายแอดมิน (phpMyAdmin)  

phpMyAdmin เ ป็ นส่ ว นต่ อประสานที่ ส ร้ า ง โ ดยภาษาพี เ อชพี  ซึ่ ง ใ ช้ จั ดก าร

ฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท า

การสร้าง TABLE ใหม่ๆ และยังมี function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วย

ภาษา SQL พร้อมกันนั้น ยังสามารถท าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ ค าสั่ง

ต่างๆ เหมือนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางข้อมูล ในส่วนของการแสดงผลหน้า

แรกเมื่อเข้าสู่หน้า แสดงผล phpMyAdmin จะแสดงรุ่นของ phpMyAdmin ที่ใช้งานอยู่ พร้อมทั้ง

สามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ฝั่ง เมนูด้านซ้ายจะแสดงข้อมูลของ

ฐานข้อมูลปัจจุบัน (DATABASE NAME) และเมื่อท าการเลือกแล้วจะแสดงโครงสร้างของ 
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ตารางข้อมูล ความสามารถของพีเอชพีมายแอดมิน คือ สร้างและลบดาต้าเบส สร้างและ

จัดการตาราง เช่น แทรก, ลบ, แก้ไข, เพิ่มหรือแก้ไข Field ในตาราง โหลดเท็กซ์ไฟล์เข้าไปเก็บ

เป็นข้อมูลในตารางได้ หาผลสรุป (Query) ด้วยค าสั่ง SQL  

2.3.5  ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML)  

HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการ

แสดงผลของเอกสารบน website หรอืที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและก าหนดมาตรฐาน

โดองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางด้าน Software ของ 

Microsoft ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที่ใช้เขียนโปรแกรมได้ หรือที่เรียกว่า HTML 

Application   

HTML เป็นภาษาประเภท Markup   ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา HTML สามารถ

ท าโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่างๆ เช่น Notepad, Editplus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่เป็น

เครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวยความสะดวก

ในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML จะใช้

โ ป ร แก รม  web browser เ ช่ น  IE Microsoft Internet Explorer  (IE), Mozilla Firefox, Safari, 

Opera, และ Netscape Navigator เป็นต้น  

2.3.6  ภาษาพีเอชพี (PHP)  

พีเอชพ ี(PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ ในลักษณะเซิรฟ์เวอร์-ไซด์ สคริปต์  โดยลิขสิทธิ์

อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส  ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์  และแสดงผลออกมาใน

รูปแบบ HTML  โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี  ภาษาจาวา  และ ภาษา

เพิร์ล  ซึ่ง ภาษาพีเอชพี นั้นง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนา

เว็บไซต์สามารถเขียน เว็บเพจ  ที่มคีวามตอบโต้ได้อย่างรวดเร็ว  

PHP นั้นเป็นภาษาส าหรับใช้ในการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ สามารถเขียนได้หลากหลาย

โปรแกรมเช่นเดียวกับภาษาทั่วไป ส่วน HTML นั้นเป็นภาษาที่ใช้ในการจัดรูปแบบของเว็บไซต์ 

จัดต าแหน่งรูป จัดรูปแบบตัวอักษร หรอืใส่สสีันให้กับ เว็บไซต์ของเรา แต่ PHP นั้นเป็นส่วนที่ใช้

ในการค านวณ ประมวลผล เก็บค่า และท าตามค าสั่งต่างๆ อย่างเช่น รับค่าจากแบบ form ที่ท า 

รับค่าจากช่องค าตอบของเว็บบอร์ดและเก็บไว้เพื่อน ามาแสดงผลต่อไป แม้แต่กระทั่งใช้ในการ

เ ขี ยน  CMS ยอดนิ ยม เ ช่ น  Drupal , Joomla คื อ เ ว็ บ ไ ซต์ จ ะ โต้ ตอบกั บ ผู้ ใ ช้ ไ ด้  ต้ อ งมี

ภาษา PHP ส่วน HTML หรอื Javascript ใช้เป็นเพียงแค่ตัวควบคุมการแสดงผลเท่าน้ัน  

ความสามารถของภาษา PHP  
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1) เป็นภาษาที่มลีักษณะเป็นแบบ Open source ผูใ้ช้สามารถ Download และน า Source 

code ของ PHP ไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใชจ้า่ย  

2) เป็นสคริปต์แบบ Server Side Script ดังนั้นจึงท างานบนเว็บเซิร์ฟเวอร์ ไม่ส่งผลกับ

การท างานของเครื่อง Client โดย PHP จะอ่านโค้ด และท างานที่เซิร์ฟเวอร์ จากนั้นจึงส่งผล

ลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลมาที่เครื่องของผู้ใช้ในรูปแบบของ HTML ซึ่งโค้ดของ PHP นีผู้ใ้ช้จะ

ไม่สามารถมองเห็นได้  

3) PHP สามารถท างานได้ในระบบปฏิบัติการที่ต่างชนิดกัน เช่น Unix, Windows, Mac 

OS หรือ  Risc OS อย่ างมีประสิทธิภาพ เนื่ องจาก  PHP เป็นสคริปต์ที่ ต้องท างานบน

เซิร์ฟเวอร์ ดังนั้นคอมพิวเตอร์ส าหรับเรียกใช้ค าสั่ง PHP จึงจ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมเว็บ

เซิรฟ์เวอร์ไว้ด้วย เพื่อให้สามารถประมวลผล PHP ได้  

4) PHP สามารถท างานได้ในเว็บเซิร์ฟเวอร์หลายชนิด เช่น  Personal Web Server 

(PWS), Apache, OmniHttpd และ Internet Information Service(IIS) เป็นต้น  

5) ภาษา PHP สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชงิวัตถุ (Object Oriented Programming)  

6) PHP มีความสามารถในการท างานร่วมกับระบบจัดการฐานข้อมูลที่หลากหลาย ซึ่ง

ระบบจัดการฐานข้อมูลที่สนับสนุนการท างานของ  PHP เ ช่น Oracle, MySQL, FilePro, 

Solid, FrontBase, mSQL และ MS SQL เป็นตน้  

7) PHP อนุญาตให้ผู้ใช้สร้างเว็บไซต์ซึ่งท างานผ่านโปรโตคอลชนิดต่างๆ ได้ เช่น LDAP, 

IMAP, SNMP, POP3 และ HTTP เป็นต้น  

8) โค้ด PHP สามารถเขียน และอ่านในรูปแบบของ XML ได้   

ที่มา : (กฤษดา ชาญรบ, 2555) 

2.3.7  ภาษาเจคิวรี (jQuery)  

jQuery คือ JavaScript Library ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้การเขียน JavaScript นั้นมี

ความสะดวกและงา่ยขึ้น เพราะว่าการน า JavaScript เอาไปประยุกต์กับงานจ าพวกเว็บ (Client-

side JavaScript) นั้นเป็นสิ่งที่ยุ่งยาก ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความไม่เข้ากันของ Web Browser แต่ละ

ค่าย, DOM หรอื API เป็นต้น  

ดังนั้น jQuery จึงรวมเอา Object และ Function ต่างๆ ที่จ าเป็นมารวบรวมไว้ในรูปแบบ

ของ Library พอเป็นเช่นนี้แล้ว ไม่ว่าโค้ดที่คุณเขียนจะใช้ JavaScript  หลายบรรทัดขนาดไหน ก็

สามารถท าให้สั้นลงได้ อาจท าให้เหลือสั้นเพียงแค่บรรทัดเดียวเท่านั้น  jQuery ประกอบด้วย

ฟีเจอร์ตา่ง ๆ ดังนี้  

- HTML/DOM manipulation  
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- CSS manipulation  

- HTML event methods  

- Effects and animations  

- AJAX  

- Utilities  

jQuery เป็น JavaScript Library ที่มีการรวบรวม function ของ JavaScript ต่าง ๆ ให้อยู่

ในรูปแบบ Patterns Framework ที่สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน มีความยึดหยุ่นรองรับต่อการ

ใช้งาน Cross Browser คือไม่ว่าจะใช้งานบน Web Browser ใด ใน Library ของ jQuery จะมีการ

เลือกใช้ function ที่สามารถ เหมาะสมต่อการท างานและแสดงผลใน Web Browser ที่ก าลังรัน

อยู่  ซึ่งช่วยลดปัญหาการท างานที่ผิดพลาดในฝั่งของ Client ได้ จากปัญหาก่อนนี้  นัก

โปรแกรมเมอร์ทั้งหลายในสมัยก่อน ๆ มักจะทดสอบโปรแกรมและพัฒนาบน IE (Internet 

Explorer ซึ่งเป็น Web Browser ที่คนใช้มากที่สุดเกือบ 95% เมื่อสมัย 5-6 ปี) แต่อย่างที่เรารู้

คือ ตอนนี้ได้มีหลาย Web Browser ได้เกิดขึ้นมากมาย เช่น Chrome , Firefox หรือ Safari และ

บางค าสั่งของ JavaScript จะไม่ท างานหรือไม่ support ใน Web Browser บางตัว ด้วยเหตุผล

นี่เองการใช้ jQuery มาเป็นทางเลือกก็สามารถช่วยแก้ปัญหานี้เป็นได้อย่างดี ทั้งยังสะดวกต่อ

การใช้งาน เพราะเป็น syntax ที่เข้าใจง่าย และเขียนได้ในรูปแบบที่สั้น ๆ รองรับการท างานทั้ง

ใน HTML รูปแบบเดิม หรือ CSS , element , DOM element , effect การจัดการ Event ต่าง ๆ 

หรอืแมก้ระทั่งการพัฒนา Ajax ด้วย jQuery ก็สามารถ ท าได้อย่างง่ายดาย โดย Syntax เหล่านี้

ยังคงท างานอยู่ภายใต้ค าสั่งของภาษา JavaScript แต่การเรียกใช้งาน Framework หรอื function 

ต่าง ๆ จะถูกก าหนดรูปแบบโดย Patterns ที่ถูกออกแบบไว้ใน Library ของ jQuery 

2.3.8  ภาษาซีเอสเอส  (CSS)  

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets   เป็นภาษาที่มีรูปแบบการเขียน Syntax ที่

เฉพาะและถูกก าหนดมาตรฐานโดย W3C (World Wide WebConsortium)  

เช่นเดียวกับ HTML และ XHTML    ใช้ส าหรับตกแต่งเอกสาร HTML/ XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน 

ตัวอักษร เส้นขอบ พื้นหลัง ระยะห่าง ฯลฯ อย่างที่เราต้องการ ด้วยการก าหนดคุณสมบัติ

ให้กับ Element ต่างๆ ของ HTML เชน่ <body>, <p>, <h1> เป็นต้น  

ประโยชน์ของ CSS  

การใช้ CSS ในการจัดรูปแบบการแสดงผล จะช่วยลดการใช้ภาษา HTML ในการ

ตกแต่งเอกสารเว็บเพจ ท าให้ code ภายในเอกสาร HTML เหลือเพียงส่วนเนื้อหา ท าให้เข้าใจ

งา่ยขึ้น การแก้ไขเอกสารท าได้ง่ายและรวดเร็ว  
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เมื่อ code ภายในเอกสาร HTML ลดลง ท าให้ขนาดไฟล์เล็กลง จงึดาวน์โหลดได้เร็ว  

สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลจากค าสั่ ง  style sheet ชุดเดียวกัน ให้มีผลกับ

เอกสาร HTML ทั้งหนา้ หรอืทุกหน้าได้ ท าให้เวลาแก้ไขหรอืปรับปรุงท าได้งา่ย ไม่ต้องไล่ตามแก้

ที ่HTML tag ต่างๆ ทั่วทั้งเอกสาร   

สามารถควบคุมการแสดงผลให้เหมอืนกัน หรอืใกล้เคียงกัน ได้ในหลาย Web Browser  

สามารถก าหนดการแสดงผลในรูปแบบที่เหมาะกับสื่อชนิดต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการแสดงผลบน

หนา้จอ, บนกระดาษเมื่อสั่งพิมพ์, บนมอืถือ หรอืบน PDA โดยที่เป็นเนื้อหาเดียวกัน  

ท าให้เป็นเว็บไซต์ที่มีมาตรฐาน ปัจจุบันการใช้ attribute ของ HTML ตกแต่งเอกสารเว็บเพจ นั้น

ล้าสมัยแล้ว W3C แนะน าให้ใช้ CSS แทน ดังนั้นหากใช้ CSS กับเอกสาร HTML  ก็จะท าให้เข้า

กับเว็บบราวเซอร์ในอนาคตได้ดี  

2.3.9  ภาษาจาวาสครปิ (JAVA SCRIPT)   

JavaScript เป็นภาษายุคใหม่ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่ก าลัง

ได้รับความนิยมอย่างสูง เราสามารถเขียน โปรแกรม JavaScript เพิ่มเข้าในเว็บเพจเพื่อใช้

ประโยชน์ส าหรับงานด้านต่าง ๆ ทั้งการค านวณ การแสดงผล การรับ-ส่งข้อมูล และที่ ส าคัญ

คือ สามารถโต้ตอบกับผูใ้ช้ได้อย่างทันทีทันใด นอกจากนีย้ังมีความสามารถด้านอื่น ๆ อีกหลาย

ประการที่ช่วยสร้างความน่าสนใจให้ กับเว็บเพจของเราได้อย่างมาก ภาษาจาวาสคริปต์ถูก

พัฒนาโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์  (Netscape Communications Corporation) โดยใช้ชื่อ

ว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับ

เซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุง

ร ะบบ ขอ งบ ร า ว เ ซอ ร์ เ พื่ อ ใ ห้ ส า ม า ร ถติ ด ต่ อ ใ ช้ ง า นกั บ ภ าษ าจ า ว า ไ ด้  แ ล ะ ไ ด้

ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แลว้ตั้งชื่อใหมว่่า JavaScript  

JavaScript เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ หรือเรียกว่า  อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object 

Oriented Programming) ที่ มี เป้ าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนเอาสารด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ท างาน

ร่ วมกับ  ภาษา  HTML และภาษาจาวาได้ทั้ งทางฝั่ ง ไคล เอนต์  ( Client) และ ทางฝั่ ง

เซิรฟ์เวอร์ (Server) โดยมีลักษณะการท างานดังนี้   

1 )  Navigator JavaScript เป็น  Client-Side JavaScript ซึ่ งหมายถึ ง  JavaScript ที่ ถู ก

แปลทางฝั่งไคลเอนต์ (หมายถึงฝั่งเครื่อง คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นเครื่องพีซี เครื่อง

แมคอนิทอช หรอื อื่น ๆ) จึงมีความเหมาะสมต่อการใชง้านของผูใ้ช้ทั่วไปเป็นส่วนใหญ่   
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2)  LiveWire JavaScript เป็น Server-Side JavaScript ซึ่ งหมายถึง  JavaScript ที่ถูก

แปลทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (หมายถึงฝั่งเครื่อง คอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเว็บ โดยอาจจะเป็น

เครื่องของซันซิลิคอมกราฟิก หรือ อื่น ๆ) สามารถใช้ได้เฉพาะกับ LIveWire ของเน็ตสเคป 

โดยตรง  

2.3.10  เรสปอนซีฟ  เว็บ  ดีไซน์ (Responsive Web Design)  

Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยแนวคิดใหม่ ที่จะท าให้เว็บไซต์ 

สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสม บนอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน โดยใช้ โค้ดรว่มกัน URL เดียวกัน 

เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว  

2.3.11  หลักการของ Responsive Web Design  

การท า Fluid Grid ซึ่งก็คือการออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative ซึ่งก็คือการที่ไม่ได้

ก าหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว แตจ่ะก าหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่นๆ เชน่ ก าหนดความกว้าง

แบบเป็น % หรอืการใช้ font-size หนว่ยเป็น em เป็นต้น  

การท า Flexible Images หรือการก าหนดขนาดของ Images ต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กับขนาด

ของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่มาก เวลาแสดงในมือถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็

ควรลดขนาดลงมา เพื่อให้แสดงผลได้อย่างสวยงาม เป็นต้น  

การใช้ CSS3 Media Queries ซึ่ งจะช่วยให้สามารถก าหนด style sheets ส าหรับ 

Devices ต่างๆ ได้ โดยส่วนใหญ่จะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว้ ซึ่งกลุ่มนี้ จะไม่ขึ้นอยู่กับ 

Devices ใดๆ หลังจากนั้นเขียน style sheets ส าหรับ Devices ที่มขีนาดหนา้จอที่เล็กสุด เพิ่มขึน้

ไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่งการเขียนแบบนี้ จะช่วยลดความซ้ าซ้อนของโค้ด และยังท าให้

การแก้โค้ดในภายหลังท าได้ง่ายอีกด้วย 
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2.4  งานวิจัยและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

          จากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารการศึกษา ในเขต

พืน้ที่ได้พบงานวจิัยที่เกี่ยวข้องกันดังนี้  

2.4.1)  โนรีย์ ทรัพย์โสภณ (2559) ได้วิจัยเรื่อง “ปัญหาและแนวทางการพัฒนาการ

บริหารงานบุคลากรของสถานศึกษาอาชีวศึกษา จังหวัดสระแก้ว สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศกึษา”การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัญหาและเปรียบเทียบ

ปัญหาการบริหารงานบุคลากร ของสถานศึกษาอาชีวศึกษาจังหวัดสระแก้ว สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษาจ าแนกตาม ต าแหน่งและประสบการณ์ท างาน และศึกษาแนว

ทางการพัฒนาการบริหารงานบุคลากรของสถานศึกษา จังหวัดสระแก้ว สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ผู้บริหารครูและบุคลากร

ทางการศึกษาของสถานศึกษาอาชีวศึกษาจังหวัดสระแก้ว สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ

อาชีวศกึษา จ านวน 163 คน เครื่องมอืที่ผู้วจิัยใช้ในการวิจัยเป็นแบบมาตราส่วน ประมาณค่า 5 

ระดับ จ านวน 40 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง .20-.76 และค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 

.95 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ค่าเฉลี่ย( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) การ

ทดสอบค่าที ( t-test) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 

ผลการวิจัยพบว่า  

1) ปัญหาการบริหารงานบุคลากรของสถานศึกษาอาชีวศึกษาจังหวัดสระแก้ว สังกัด

ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาโดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับปานกลาง  

2) เปรียบเทียบปัญหาการบริหารงานบุคลากรของสถานศึกษาอาชีวศึกษาจังหวัด

สระแก้ว สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศกึษาจ าแนกตามต าแหน่งและประสบการณ์

ท างานโดยรวม และรายด้านแตกต่างกันอย่างไม่มนีัยส าคัญทางสถิติ  

3) แนวทางการพัฒนาการบริหารงานบุคลากรของสถานศึกษาอาชีวศึกษาจังหวัด

สระแก้ว สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศกึษาการบริหารงานบุคลากรข้อที่ควรได้รับ

การพัฒนา เป็นอันดับแรกแต่ละด้าน ได้แก่บุคลากรมีส่วนร่วมในการวางแผนอัตราก าลังและ

ก าหนดต าแหน่ง การจัดบุคลากรเข้าปฏิบัติงานได้ตรงกับความรู้ความสามารถ ปฐมนิเทศ

ผู้ปฏิบัติงานใหม่ จัดสรร งบประมาณสนับสนุนเพื่อเป็นค่าใช้จ่ายในการพัฒนาบุคลากร 

บุคลากรมีส่วนร่วมในการก าหนด ระเบียบวินัย มีกระบวนการป้องกันการลาออกจากราชการ

ในระหวา่งภาคเรียน 

จากบทความที่กล่าวมานี้ มีแนวคิดในการแก้ไขปัญหาทางการพัฒนาบุคลากรมีความ

สอดคล้องกับระบบที่ก าลังพัฒนา คือ การศึกษาปัญหา การเปรียบเทียบการบริหารบุคลากร
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ครูของสถานศึกษาและการจัดแจงบุคลากรครูให้เหมาะสมกับสถานศกึษา กับการพัฒนาระบบ

บุคลากรครู 

2.4.2)  เสมอแข สมหอมและมนพ ลือชารัศมแีละประทัป จันทร์คง (2553) ได้วิจัยเรื่อง 

“การพัฒนาระบบบริหารงานบุคคล มหาวิทยาลัยพายัพ” มหาวิทยาลัยเชียงใหม่คณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบบริหารานบุคคล 

มหาวิทยาลัยพายัพจังหวัดเชียงใหม่ ระบบประกอบด้วย 5 ส่วนย่อยได้แก่ ระบบรับสมัคร 

ระบบบริหารข้อมูลบุคลากร ระบบประเมินผลการปฏิบัติงาน ระบบบริหารข้อมูลพืน้ฐาน ระบบ

การลา ระบบได้ถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบเว็บเบสเพื่อรองรับการท างานผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต โดยใช้โปรแกรมออราเคิล 9i เป็นเครื่องมอืในการจัดการฐานข้อมูล และโปรแกรม

ภาษาเอเอสพีดอดเน็ตในส่วนของการพัฒนาในการติดต่อกับผู้ใช้ การพัฒนาระบบบริหารงาน

บุคคลมหาวทิยาลัยพายัพ ได้ท าการทดลองระบบกับข้อมูลจ าลองและได้ประเมินผลการใช้งาน

และความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 26 คน ผล

การประเมินพบว่าผู้ใช้งานระบบมีความพึงพอใจต่อระบบโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับดีและสามารถ

เชื่อมตอ่กับระบบงานอื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากบทความที่กล่าวมานี้ มีการวิจัยพัฒนาที่คล้ายคลึงกัน ในการจัดการบริหารข้อมูล

บุคลากร ในองค์กรซึ่ง มีการเก็บข้อมูลบุคลากรครู มีการเก็บข้อมูลการปฏิบัติงาน และมีการ

เก็บข้อมูลการลาของบุคลากร ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับระบบที่ก าลังพัฒนา 

2.4.3) ณรงค์วิทย์ แสนทอง และ ประเวศน์ มหารัตน์สกุล(2547) ได้วิจัยเรื่อง “การ

พัฒนาระบบบริหารงานบุคคลมหาวิทยาลัยเชียงใหม่” มหาวิทยาลัยเชียงใหม่คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศและการจัดการ กล่าวว่าทรัพยากรมนุษย์(Human Resource) ถือเป็นปัจจัยส าคัญ

ต่อความส าเร็จของทุกองค์กร ทรัพยากรมนุษย์เป็นทรัพยากรที่สร้างคุณค่าให้แก่องค์กรสูงสุด 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นทรัพยากรประเภทเพิ่มมูลค่า (Value Added) เพราะยิ่งใช้ยิ่งท าให้มี

ประสบการณ์และทักษะเพิ่มมากขึ้น ส าหรับการบริหารทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource 

Management) หมายถึงกระบวนการที่มีการใช้กลยุทธ์และศิลปะอย่างมีประสิทธิภาพในการ

บริหารทรัพยากรมนุษย์ เพื่อให้บรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายขององค์กร กลยุทธ์ที่วา่นี ้คอื การ

ให้ความส าคัญกับพฤติกรรมองค์กรและสภาพแวดล้อมภายนอกองค์กร งานด้านการจัดการ

บุคลากร ประกอบด้วยงาน 2 สว่น คือ  

1) งานทะเบียนประวัติบุคลากร มีหน้าที่และความรับผิดชอบเกี่ยวกับกระบวนการ

จัดท าทะเบียนประวัติข้าราชการและลูกจ้าง ข้อมูลส่วนตัว ที่อยู่ประวัติการศึกษา ประวัติการ
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ท างาน ต าแหน่งและอัตราเงินเดือน ต าแหน่งธุรการ การเปลี่ยนแปลงแก้ไขเพิ่มเติมรายการใน

ทะเบียนประวัติ การควบคุมการเกษียณอายุ ควบคุมและตรวจสอบการลาทุกประเภท  

2) งานพัฒนาบุคลากร มีหน้าที่พัฒนาข้าราชการและลูกจ้าง โดยประสานงานกับ

หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง จัดเก็บข้อมูลการอบรม สัมมนา ดูงาน ทั้งด้านความรู้ความสามารถและ

ทักษะการปฏิบัติงาน การด าเนินการเกี่ยวกับการใหข้้าราชการลาศกึษาต่อ การฝึกอบรมและดู

งานทั้งภายในประเทศและต่างประเทศ การจัดและส่งเสริมสวัสดิการ ตลอดจนเจ้าหน้าที่

สัมพันธ์  

จากบทความที่กล่าวมานี้ มีความแตกต่างกัน คือ ในการจัดการบริหารข้อมูลบุคลากร 

ในองค์กรซึ่ง มีการแบ่งหน้าที่ให้บุคลากรเจ้าหน้าที่บุคลากรในมหาลัย ซึ่งระบบที่ก าลังพัฒนา

เป็นการเก็บข้อมูลบุคลากรครูสถานศึกษาภายใต้สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ประถมศึกษา 

2.4.4)  สุพจน์ ค้าขาย (2554) ได้วจิัยเรื่อง “ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารทรัพยากร

บุคคล มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา” มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา การวิจัยนี้เป็น

งานวิจัยเชิงประเมิน โครงารพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการวางแผน (ERP) ระยะที่ 1 

: ระบบการบริหารทรัพยากรบุคคล โดยใช้รูปแบบการประเมินผลกระทบเน้นการศึกษา

กระบวนการและผลลัพธ์ มีวัตถุประสงค์ 4 ข้อ คือ ประการแรกเปรียบเทียบความแตกต่างของ

กระบวนการด าเนินงานปฏิบัติจริงกับแผนที่ก าหนดไว้ ประการที่สองเปรียบเทียบผลลัพธ์ของ

โครงการระหว่างที่เป็นจริงกับที่คาดหวัง และประการที่สามเปรียบเทียบความพึงพอใจในการ

ใช้ระบบของผู้ที่มีส่วนได้เสียระหว่างที่จริงกับที่คาดหวัง และประการที่สี่ศึกษาปัญหาที่เกิดจาก

การน าระบบลงสู่การปฏิบัติและวิเคราะห์ข้อควรปรับปรุง ลักษณะของการประเมินเป็นการ

ประเมินผลการด าเนินงานช่วงสิ้นสุดโครงการ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยพัฒนาเครื่องมือในการ

รวบรวมข้อมูล 3 ชุด ประกอบด้วย แบบตรวจสอบกระบวนการการด าเนินการตามสภาพจริง 

แบบประเมินผลลัพธ์ของโครงการ และแบบส ารวจความพึงพอใจในการใช้ระบบ ประกอบกับ

การจัดประชุมระดมสมองส าหรับการวิเคราะหส์ภาพปัญหาและเสนอแนวทางแก้ไข โดยมีกลุ่ม

ผู้ให้ข้อมูลได้แก่ ผู้บริหารระดับปฏิบัติ ผู้ปฏิบัติงานระบบ และบุคลากรทั่วไป ผลการศึกษา

พบว่า มีการเตรียมความพร้อมดา้นวัสดุครุภัณฑ์ครบถ้วน และระบบปฏิบัติการด้านการบริหาร

บุคลากรครบทุกระบบงาน มีการบันทึกค่าเริ่มต้นแล้วทุกระบบใช้ส าหรับทดลองระบบแต่ยัง

ไม่ได้ใช้จริงไม่สามารถด าเนินการต่อเนื่องได้ จากการตรวจสอบการปฏิบัติงานตามขั้นตอนการ

ใช้งานตามสภาพจริง พบว่าส่วนใหญ่ยังไม่ได้ใช้งานจริงหรือมีการใช้ งานบ้างแต่ยังไม่มีการ

ด าเนินการต่อเนื่อง มีเพียงระบบเดียวที่ผู้ปฏิบัติเห็นว่า มี ระดับปฏิบัติงานครบถ้วนร้อยละ 60 
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หรอืมากกว่า ได้แก่งานทะเบียนประวัติ และงานสรรหา ซึ่งส่งผลใหร้ะดับความพึงพอใจต่อการ

น าระบบมาสู่การปฏิบัติของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียแตกต่างกันระหว่างสภาพการใช้งานจริงกับ

สภาพที่คาดหวังอย่างมีนับส าคัญทางสถิติ ส าหรับประเด็นปัญหาการน าระบบมาสู่การปฏิบัติ

ผู้ปฏิบัติงานเสนอไว้ 5 ประเด็นคือประเด็นแรกได้แก่ความชัดเจนเรื่องกรอบอัตราก าลังและ

ระเบียบของงานบริหารงานบุคคล ประการที่สองข้อมูลพื้นฐานของบุคลากรไม่ครบถ้วน 

ประการที่สามผู้ใช้งาดขาดความรู้ในการบันทึกข้อมูลเริ่มต้น ประการที่สี่บุคลากรที่เป็น

คณาจารย์ส่วนใหญ่จะไม่ให้ความร่วมมือเนื่องจากขาดการสื่อสารให้เห็นถึงความส าคัญของ

การใช้งานระบบ และประการที่ห้าระบบไม่สามารถตรวจสอบข้อมูลซ้ าซ้อนได้ จากประเด็น

ปัญหาดังกล่าวมีข้อเสนอแนวทางปรับปรุงคือ ควรมีการทบทวนแผนการมีส่วนร่วมของ

บุคลากรทุกระดับในการเข้าใช้ระบบ ก าหนดนโยบายด้านการบริหารบุคคลากรที่ชัดเจนพร้อม

ทั้งประชาสัมพันธ์ให้บุคลากรทราบทั่วกัน จัดท าแผนอัตราก าลังเป็นแผนระยะปานกลาง ช่วง

ระหว่าง 3 ถึง 5 ปี จัดเกณฑ์ภาระงานของบุคลากรทุกระดับและเกณฑ์การประเมินผลการ

ปฏิบัติราชการโดยจัดท าเป็นประกาศมหาวิทยาลัย จัดตั้งคณะกรรมการตรวจสอบระบบทั้ง 9 

ระบบว่าสามารถรองรับรองกับระบบการบริหารงานบุคคลที่พัฒนาขึน้ใหม่ พร้อมทั้งจัดท าแนว

ทางการปรับปรุงระบบ และมีแผนปรับปรุงกระบวนการปฏิบัติงาน 

จากบทความที่กล่าวมานี ้มีความแตกต่างกัน ตามการวจิัยเป็นการเก็บข้อมูลเพื่อน ามา

เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างบุคลากรครูของมหาลัย แต่ระบบที่พัฒนานั้นเป็นการเก็บข้อมูลเพื่อ

บริหารจัดการบุคลากรครูสถานศกึษาให้มปีระสิทธิภาพ 

2.4.5)  นนิดา สร้อยดอกสน และคณะ (2557) ได้วิจัยเรื่อง "การพัฒนาระบบลางาน

ออนไลน์ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี" มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

มีวัตถุประสงค์ของการศึกษาเพื่อพัฒนาระบบลางานออนไลน์ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาลัยกรุงเทพ โดยแผนการด าเนินการศึกษาและเก็บ

รวบรวมข้อมูล ศึกษาระบบลางานของบริษัทและระบบตรวจสอบข้อมูลการลาของบุคลากรใน

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ผู้วิจัยท าการศึกษาและค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวกับระบบลางานจากเอกสาร

ต่าง ๆ ได้วิเคราะห์พร้อมทั้งออกแบบ พัฒนาระบบลางานออนไลน์ในรูปแบบของเว็บ

แอพพลิเคช่ัน พัฒนาด้วยโปรแกรมภาษา PHP จัดการฐานข้อมูลด้วยโปรแกรม MySQL และ

ออกแบบหนา้จอด้วยโปรแกรม Adobe Dreamweaver และ Adobe Photoshop ใช้งานผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทดสอบระบบตรวจสอบความถูกต้องของระบบทุกขั้นตอนของบุคลากร 

ผู้ดูแลระบบ ซึ่งผลลัพธ์ความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบค่าเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ดี ระบบจึง
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สามารถน าไปใช้ได้จริงในองค์กรค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อการใช้ระบบด้านประโยชน์และการ

น าไปใช้ เท่ากับ 4.07 อยู่ในระดับดี 

จากบทความที่กล่าวมานี ้มีความคล้ายคลึงกัน มีการบันทึกข้อมูลการลา ซึ่งต่างกันที่มี

การบันทึกการลา และต้องมีผู้อ านวยการในการให้อนุมัติการลาให้ถูกต้อง ตรงตามระเบียบ

ของขา้ราชการครู ในการบริหารบุคลากรครูในสถานศกึษา 

2.4.6)  เจิดจันทร์ พลดงนอก (2557) ได้วิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบการฝึกอบรม

ออนไลน์แบบสอนงาน ส าหรับเจ้าหนา้ที่ผู้ให้บริการผูใ้ช้เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์” การศกึษา

ครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน เรื่องDebit Mass 

System ส าหรับเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์ 2) เพื่อเปรียบเทียบผล

การอบรม ด้วยระบบการฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน เรื่อง Debit Mass System ส าหรับ

เจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้ เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์ ก่อนและหลังการอบรม 3) เพื่อศึกษา

ความคิดเห็นของเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้ เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์ ที่มีต่อระบบการ

ฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน เรื่อง Debit Mass System กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา

ค้นคว้าครั้งนี้ ได้แก่ เจ้าหน้าที่กลุ่มงาน Service Desk จ านวน 24 คน ที่ปฏิบัติงานในไตรมาสที่ 

4 ปี พ.ศ. 2555 จากการใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้

กลุ่มงานเป็นหนว่ยสุ่ม เครื่องมือที่ใชใ้นการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบสอบถามความต้องการ

พัฒนาตนเองด้วยสื่อ ออนไลน์ 2) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 3) รูปแบบระบบการ

ฝกึอบรมออนไลน์แบบสอนงาน 4) แบบ ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรม

ออนไลน์แบบสอนงาน 5) ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ แบบสอนงาน 6) แบบประเมินคุณภาพ

ระบบการฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน 7) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการอบรม 8) 

แบบสอบถามสอบความคิดเห็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ( x ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าสถิติทดสอบที (t-test) และระดับนัยส าคัญทาง

สถิต ิผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการวิเคราะหก์ารพัฒนาระบบการฝกึอบรมออนไลน์แบบสอนงาน 

เรื่อง Debit Mass System ส าหรับเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์ ของ

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และด้านระบบการฝึกอบรมออนไลน์ มีค่าคุณภาพอยู่ในระดับดี ( x = 

4.34, S.D. = 0.35) 2) ผลการวิเคราะห ์เปรียบเทียบการอบรมด้วยระบบการฝึกอบรมออนไลน์

แบบสอนงาน เรื่อง Debit Mass System ส าหรับ เจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้เทคโนโลยี ธนาคาร

พาณิชย์ ก่อนและหลังการอบรม พบว่า คะแนนสอบหลังอบรมของ เจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้

เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์ สูงกว่าก่อนอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) ผล
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การวิเคราะห์ความคิดเห็นของเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์ ที่มีต่อ

ระบบการฝึกอบรม ออนไลน์แบบสอนงาน เรื่อง Debit Mass System มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ

ดี ( x = 4.36, S.D. = 0.60) 

จากบทความที่กล่าวมานี้ มีความคล้ายคลึงกัน มีการจัดการเลือกฝึกอบรมพัฒนา

บุคลากร แต่ต่างกันตรงที่ระบบที่พัฒนานี้เป็นการเลือกฝึกอบรม ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง โดย

ทางเจ้าหน้าที่ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 2 เป็นผู้จัดสรรการ

ฝกึอบรมให้ผ่านระบบ 

 


