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       บทคัดย่อ  
  

การเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ได้รับการยอมรับว่าเป็นวิธีการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพมากกว่าการ
เรียนแบบบรรยายแบบด้ังเดิม ปัจจัยหลักท่ีท าให้การเรียนการสอนแบบนี้ประสบความส าเร็จก็คือการ
ได้รับการตอบสนองจากผู้เรียน ในปัจจุบันมีเครื่องมือหลายตัวท่ีถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อจุดประสงค์
ดังกล่าว อย่างไรก็ตามเครื่องมือเหล่านี้ ส่วนหนึ่งเป็นเทคโนโลยีท่ีเป็นของบริษัทใดบริษัทหนึ่ง ซึ่งมี
ค่าใช้จ่ายท่ีสูงมากถ้าต้องการน ามาใช้งาน และส่วนท่ีอยู่ในรูปแบบของเว็บหรือโมบายล์แอปพลิเคชัน
จะให้ใช้ความสามารถพื้นฐานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย แต่จะเก็บค่าใช้จ่ายส าหรับความสามารถใน
ระดับสูง ปัญหาพิเศษนี้มี จุดประสงค์เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว โดยพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันท่ีมี
สภาพแวดล้อมท่ีเพียงพอส าหรับการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้ใช้ท้ังท่ีเป็นผู้สอนและผู้เรียนสามารถใช้
งานแอปพลิเคชันผ่านเว็บบราวเซอร์ท่ีติดต้ังบนอุปกรณ์ท่ีใช้อยู่ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน 
หรือแทบเลต แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นจะแบ่งเป็นสามส่วนคือส่วนของผู้สอน ส่วนของผู้เรียน และ
ส่วนเซิร์ฟเวอร์โดยผู้สอนจะสร้างค าถาม และให้โปรแกรมท่ีเซิร์ฟเวอร์ส่งค าถามไปท่ีอุปกรณ์ของ
ผู้เรียนและเก็บค าตอบท่ีผู้เรียนตอบกลับมา ประเภทของค าถามจะเป็นแบบถูก/ผิด แบบปรนัย แบบ
อัตนัยซึ่งให้เขียนตอบแบบส้ัน ๆ  แบบก าหนดช่วง และแบบวาดรูป  ผู้สอนสามารถจัดเก็บการ
ตอบสนองจากผู้เรียนเป็นไฟล์ข้อมูลของโปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กซ์เซลล์เพื่อน ามาประเมินผลใน
ภายหลังได้ แอปพลิเคชันนี้ยังสามารถน ามาใช้กับการสอบย่อยแบบออนไลน์ได้อีกด้วย และนอกจากท่ี
ผู้เรียนจะตอบค าถามท่ีผู้สอนถามมาแล้ว ผู้เรียนยังสามารถส่งความคิดเห็นไปให้ผู้สอนได้เช่นไม่เข้าใจ
เนื้อหา หรือผู้สอนสอนเร็วไปเป็นต้น 
 
ค าส าคัญ  :     การเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ แอปพลิเคชันด้านการศึกษา เว็บแอปพลิเคชัน
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      Abstract  

 
Active learning is considered a better learning approach than the traditional lectured-
based. The key factor to the success of this learning approach is to collect students’ 
responses. Currently, there are tools available for such purpose. However, some of 
them are proprietary technologies that cost too much, some of them are in the form 
of web-based or mobile applications that offer basic features for free but require 
payment for more advanced features. This special problem aims to solve the problems 
by developing a web-based application that provides sufficient environment for active 
learning approach. Users, both teachers and students can use web browsers installed 
on their devices that can be computers, smart phones, or tablets to use the 
application. The developed application is divided into three parts teacher, student, 
and server. A teacher can send a question to the server program which will forward 
the question to students’ devices and get back their responses. The question types 
can be true/false, multiple choices, short answer, likert scale and drawing. A teacher 
can record the responses as an MS Excel file for later evaluation. The application also 
supports an online quiz system. In addition to respond to a teacher’s question, a 
student can leave comments such as do not understand the contents, or the teacher 
teaches too fast.    
 
Keywords:  Active learning, Educational application, Web application
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กิตติกรรมประกาศ 
      

การจัดท าปัญหาพิเศษระดับปริญญาตรี หัวข้อเรื่อง การพัฒนาระบบช่วยในการเรียนการ
สอนแบบปฏิสัมพันธ์ ฉบับนี้ สามารถส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทางคณะผู้พัฒนาจึงขอขอบพระคุณบุคคล
ต่างๆท่ีได้เสียสละเวลาให้ค าแนะน าและให้ความช่วยเหลือตลอดมา อันประกอบไปด้วย 

ขอกล่าวขอบพระคุณอาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ดร.ศรัณย์ อินทโกสุม ท่ีได้ให้ความเมตตาและ
กรุณารับเป็นอาจารย์ท่ีปรึกษา อีกท้ังยังให้ความช่วยเหลือและค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขปัญหา
ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นในระหว่างการท าปัญหาพิเศษ ตลอดจนให้ความรู้และช่วยเหลือในการตรวจสอบและช้ี
ข้อบกพร่องต่างๆ จนสามารถด าเนินการส าเร็จลุล่วงได้ ทางคณะผู้พัฒนารู้สึกซาบซึ้งในพระคุณเป็น
อย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาคคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ทุกท่านท่ีได้ถ่ายทอด
ความรู้และอบรมส่ังสอนท้ังในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ อีกท้ังยังคอยให้ค าปรึกษาและช้ีแนะ
แนวทางในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ให้แก่ทางคณะผู้พัฒนาตลอดระยะเวลา 4 ปี ให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ 
 ขอขอบคุณคณะกรรมการสอบปัญหาพิเศษ รศ.ดร.จีรพร วีระพันธุ์ และ ผศ.ดร.อนันตพร 
หรรษคุณาฒัย ท่ีช่วยให้ค าช้ีแนะข้อบกพร่องต่างๆ และแนวทางการแก้ปัญหา จนสามารถด าเนินการ
ส าเร็จลุล่วงได้ 

ขอขอบคุณ บิดา มารดา และครอบครัว ท่ีคอยให้การสนับสนุน ดูแล อบรมส่ังสอนและเป็น
ก าลังใจในทุกๆเรื่องมาโดยตลอด 

ขอขอบคุณ เพื่อนๆ ทุกคนท้ังในคณะวิทยาศาสตร์ สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังทุกคน และเพื่อนๆคณะอื่นๆ รวมถึงเพื่อนๆสถาบัน
อื่นๆ ท่ีคอยให้ค าแนะน า ท้ังเรื่องความรู้ ช้ีข้อบกพร่อง และก าลังใจตลอดการท าปัญหาพิเศษ 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมาจากปัญหาพิเศษฉบับนี้ คณะผู้พัฒนาปัญหาพิเศษขอมอบแด่ผู้
มีพระคุณทุกท่าน 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาพิเศษ 

การเรียนการสอนในแบบด้ังเดิมท่ีมีอาจารย์เป็นผู้บรรยายหลักในปัจจุบันถูกมองว่าเป็น
วิธีการเรียนการสอนท่ีไม่มีประสิทธิภาพ แนวคิดของการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์จึงถูกคิดค้นขึ้นมาเพื่อ
แก้ปัญหาดังกล่าว ซึ่งหัวใจหลักของการเรียนแบบนี้คือการท่ีให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็น หรือค้นคว้าหาค าตอบด้วยตัวเอง โดยผู้สอนจะท าหน้าท่ีเป็นผู้ต้ังค าถาม และวิเคราะห์ว่า
ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาหรือไม่ ปัจจุบันมีการพัฒนาเครื่องมือเพื่อช่วยสนับสนุนรูปแบบการเรียน
การสอนดังกล่าว โดยมีท้ังลักษณะท่ีเป็นเครื่องมือท่ีพัฒนาขึ้นโดยบริษัทใดบริษัทหนึ่ง ซึ่งจะมีท้ังส่วนท่ี
เป็นฮารด์แวร์ที่ใช้ในการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และซอฟต์แวร์ซึ่งใช้ในการเก็บและวิเคราะห์
ค าตอบ ตัวอย่างของเครื่องมือในลักษณะนี้เช่น Clickers [6] ปัญหาหลักของการใช้เครื่องมือใน
ลักษณะนี้คือมีค่าใช้จ่ายในการจัดซื้อระบบค่อนข้างสูง เครื่องมืออีกแบบหนึ่งจะอยู่ในรูปของเว็บแอป
พลิเคชัน หรือโมบายล์แอปพลิเคชัน โดยเครื่องมือในลักษณะนี้ส่วนของโปรแกรมหลักท่ีใช้ในการ
จัดการการเรียนแบบโต้ตอบ เช่นการจัดส่งตัวเลือกของค าถามไปยังหน้าจอของผู้ใช้ และการจัดเก็บ
ค าตอบของผู้ใช้  อยู่บนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ และส่วนท่ีผู้สอนและผู้เรียนจะใช้งานระบบจะอยู่บนเครื่อง
ไคลเอนต์ ซึ่งอาจจะเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์  สมาร์ทโฟน หรือแทบเลต โดยการใช้งานระบบผู้ใช้
สามารถใช้งานผ่านเว็บเบราเซอร์ท่ีติดต้ังอยู่บนอุปกรณ์ หรือใช้งานผ่านแอปพลิเคชันท่ีติดต้ังอยู่บน
อุปกรณ์ ตัวอย่างของแอปพลิเคชันในลักษณะนี้เช่น  Kahoot[1] และ Socrative[2] ข้อดีของการใช้
เครื่องมือในลักษณะนี้คือ มีค่าใช้จ่ายท่ีไม่สูงมากเมื่อเทียบกับวิธีแรก เพราะเครื่องมือท่ีใช้ในการติดต่อ
กับระบบเป็นสมาร์ทโฟนท่ัวๆไปท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งในปัจจุบันมีราคาท่ีไม่สูงมาก 
อย่างไรก็ตามปัญหาหลักของเครื่องมือในลักษณะนี้ก็คือ ฟังก์ชันท่ีจ าเป็นในการจัดการการเรียนแบบ
ปฏิสัมพันธ์ยังมีไม่เพียงพอ หรือแอป-พลิเคชันบางตัวให้ใช้เพียงฟังก์ชันพื้นฐานแบบไม่คิดค่าใช้จ่าย แต่
ถ้าต้องการใช้ฟังก์ชันในระดับสูงจะต้องเสียค่าบริการ นอกจากนี้การใช้งานระบบดังกล่าวยังต้องมีการ
เช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตตลอดเวลาอีกด้วย แอปพลิเคชันลักษณะดังกล่าวตัวหนึ่งถูกพัฒนาขึ้น
เป็นปัญหาพิเศษของนักศึกษาท่ีจบการศึกษาในปีการศึกษา 2557 ซึ่งแอปพลิเคชันดังกล่าวมี
คุณสมบัติท่ีครอบคลุมระดับหนึ่ง แต่ก็ยังไม่ครบถ้วนท่ีจะท าให้ระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
อย่างเต็มท่ี  

ปัญหาพิเศษนี้ จึงถูกพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าวโดยพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับ
สนับสนุนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ที่มีความสามารถท่ีเพียงพอในการจัดการการเรียนแบบโต้ตอบ มี
ส่วนติดต่อท่ีเป็นมิตรกับผู้ใช้ มีการติดต้ังระบบท่ีง่าย โดยสามารถติดต้ังระบบลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์
ของผู้สอนเพื่อให้ท าหน้าท่ีเป็นเครื่องเซิร์ฟเวอร์ จากนั้นผู้เรียนและผู้สอนก็สามารถติดต่อเข้ากับเครื่อง
เซิร์ฟเวอร์ผ่านทางเครือข่ายเฉพาะท่ีท้ังท่ีเป็นแบบมีสายหรือไร้สายในห้องเรียนได้ ท าให้การเรียนการ
สอนสามารถท าได้ถึงแม้ในห้องเรียนจะไม่มีการเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตก็ตาม 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของปัญหาพิเศษ 
ออกแบบ ปรับปรุง และพัฒนาให้แอปพลิเคชันการตอบสนองในช้ันเรียนให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.3  ขอบเขตและข้อจ ากัดของปัญหาพิเศษ 
 ขอบเขตของปัญหาพิเศษ 

1) ระบบท่ีพัฒนาขึ้นจะมีคุณสมบัติของระบบเดิมอยู่ครบถ้วนซึ่งได้แก่  
1.1 ) ผู้สอนสามารถสร้างห้องเรียนจ าลองในแต่ละวิชาหรือลบห้องเรียนนั้นๆได้ 
1.2 ) ผู้สอนสามารถถามในเนื้ อหาท่ีก าลังสอนไปยัง ผู้เรียนแบบทันทีหรือสร้าง

แบบทดสอบเพื่อวัดผลการตอบสนองได้ 
1.3 ) โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์การตอบสนองแบบเป็นกราฟและรายละเอียดการตอบ

ให้ผู้สอนทราบ รวมทั้งสามารถรายงานสรุปผลลัพธ์การตอบสนองออกมาเป็นไฟล์ได้ 
1.4 ) ผู้เรียนสามารถส่งข้อคิดเห็นไปให้ผู้สอน 

2) ระบบท่ีพัฒนาขึ้นจะปรับปรุงวิธีการเข้าใช้งานเว็บแอปพลิเคช่ันให้ง่ายขึ้น 
3) ระบบท่ีพัฒนาขึ้นจะปรับปรุงส่วนติดต่อผู้ใช้ ให้น่าใช้งานมากขึ้น 
4) เพิ่มเติมส่วนของการยืนยันตัวตนการเข้าใช้งานระบบของนักเรียน เพื่อเป็นประโยชน์ใน

การเช็คช่ือเข้าเรียน และการทดสอบออนไลน์ 
5) มีระบบการทดสอบออนไลน์ 
6) ผู้สอนสามารถเปรียบเทียบผลการทดสอบในแต่ละครั้งเพื่อดูความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ 
7) ปรับปรุงระบบเดิมให้มีความเสถียร เมื่อมีผู้เรียนสูญเสียการเช่ือมต่อกับระบบ 
 

1.4 ข้ันตอนการท าปัญหาพิเศษ 
1) เก็บรวบรวมความต้องการโดยการส ารวจและศึกษาโปรแกรมที่มีอยู่และสัมภาษณ์  
    อาจารย์ผู้สอน  
2) วิเคราะห์และออกแบบระบบจากต้นแบบ   
3) พัฒนาระบบตามท่ีออกแบบไว้  
4) ทดสอบบนอุปกรณ์จริง และในช้ันเรียนจริง 
5) จัดท ารายงานการท าปัญหาพิเศษ  
6) ตรวจสอบ ปรับปรุง แก้ไข ระบบและรายงานการท าปัญหาพิเศษ  
7) จัดท ารูปเล่มการท าปัญหาพิเศษ  
 

1.5 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1) ได้โปรแกรมเพื่อเป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์  
    ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
2) ผู้สอนสามารถตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหาท่ีสอนได้ 
3) สามารถเข้าใช้งานเว็บแอปพลิเคชันได้สะดวกและง่ายข้ึน 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 2 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึงผลการศึกษาคุณสมบัติต่างๆ ข้อได้เปรียบ และข้อจ ากัดของเว็บแอปพลิเค

ชันและแอปพลิเคชันการสอนบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน เพื่อใช้เป็นข้อก าหนดความ
ต้องการเบ้ืองต้น ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของปัญหาพิเศษนี้ 

 
2.1 Kahoot  
 

2.1.1 หลักการท างาน 
 

เป็นเว็บแอปพลิเคชันท่ีช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนผ่านอุปกรณ์ อาทิเช่น สมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ช่วยเพิ่มการตอบสนองของผู้เรียน เว็บแอปพลิเคชัน Kahoot มีสีสัน
สวยงาม น่าใช้งาน สามารถใช้ได้ทุกแพลตฟอร์ม  

 
ตัวอย่างหน้าจอของ getkahoot ในขณะท่ีผู้พัฒนาปัญหาพิเศษได้ใช้งานอยู่ แสดงได้ดังรูปท่ี 2.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.1 หน้าจอของเว็บแอปพลิเคชัน getkahoot 

 
 

1. สามารถเลือกเข้าใช้ระบบได้ 
 ( หากลงทะเบียนบัญชีแล้ว ) 
2. สามารถลงทะเบียนสมัครบัญชีใหม ่
 ( ลงทะเบียนขอบัญชีเข้าใช้ได้ฟรี ) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัวอย่างหน้าจอของ kahoot ในขณะท่ีผู้พัฒนาปัญหาพิเศษได้ใช้งานอยู่ แสดงได้ดังรูปท่ี 2.2 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 2.2 หน้าจอของเว็บแอปพลิเคชัน kahoot 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                 รูปท่ี 2.3 ก.              รูปท่ี 2.3 ข. 
 

รูปที่ 2.3 ก. ไอคอนและหน้าจอหลักของ Kahoot  
 

จากรูปท่ี 2.3 ก. แสดงไอคอนของแอปพลิเคชัน Kahoot  ในส่วนการเข้าใช้งานของผู้เรียน 
ซึ่งเป็นไอคอนของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และรูปท่ี 2.3 ข. หน้าจอหลักการเข้าใช้งานในส่วนการ
เข้าใช้งานของผู้เรียนของแอปพลิเคชัน Kahoot  ซึ่งมีรูปแบบการใช้งานและการแสดงผลเหมือนเว็บ
แอปพลิเคชัน ซึ่งง่ายต่อการใช้งาน  

ช่องส าหรับกรอก Game PIN 
(รหัสเข้าห้อง) เพ่ือท าการเข้า
ห้องที่ต้องการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.2 คุณสมบัติ/ฟังก์ชัน  
 
2.1.2.1 ผู้สอน 

ผู้สอนสามารถสร้างบัญชีผู้ใช้ และสามารถบริหารจัดการตัวค าถาม ค าตอบ 
แสดงค าถาม ค าตอบ คะแนน ให้นักเรียนได้ทราบในระหว่างการตอบค าถาม และ
หลังการตอบค าถามเสร็จ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.4 หน้าจอการเข้าใช้งาน kahoot 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.5 หน้าจอการสร้างบัญชี kahoot ส่วนท่ี 1 เมื่อเข้ามาถึงให้เลือกบทบาทของตัวเอง  
ในส่วนนี้จะมีให้เลือก 5 สถานะ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.6 หน้าจอการสร้างบัญชี kahoot ส่วนท่ี 2 
 

 เมื่อเข้าสู่ระบบสามารถเลือกสร้างแบบทดสอบได้ 3 รูปแบบ คือ แบบ Quiz, 
Discussion, Survey 
 
 
 

 Quiz แบบ Discussion และแบบ Survey แต่ท่ีนิยมกันคือ แบบ Quiz 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 2.7 หน้าจอการเข้าใช้งานของ kahoot ฝ่ังผู้สอน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 การสร้างแบบทดสอบ (Quiz) สามารถสร้างค าถามแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ และ
ต้ังช่ือของแบบทดสอบ รวมถึงมีระบบนับแต้มและจับเวลาส าหรับการแข่งขัน 

 การสร้างแบบสอบถาม (Discussion) เป็นแบบค าถามเดียวไม่มีการแข่งขัน ใช้
ส าหรับการพูดคุยถกเถียงปัญหา 

 การสร้างแบบส ารวจ (Survey) คล้ายการสร้างแบบทดสอบ แต่ไม่ใช้คะแนน ไม่มี
การแข่งขัน ใช้ส าหรับเก็บข้อมูล หรือดูว่าผู้เรียนรู้อะไรบ้าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.8 หน้าจอส าหรับการสร้างแบบสอบถาม  
 
 

 ส่วนของค าถาม สามารถใส่ข้อความ รูปภาพหรือวิดีโอได้  
 ส่วนของค าตอบ สามารถก าหนดได้ว่าจะมีตัวเลือก 2-4 ตัวเลือก และเลือกค าตอบท่ี

ถูกต้องด้วย 
 ส่วนของเวลา สามารถก าหนดเวลาตอบในแต่ละข้อได้เป็นข้อละ 5,10,20,30,60,90 

หรือ 120 วินาที 
 ส่วนของคะแนน สามารถก าหนดให้มีคะแนนหรือไม่มีคะแนนกไ็ด้  
 ผู้สอนสามารถดาวน์โหลดผลลัพธ์เพื่อดูรายละเอียดการตอบของผู้เรียนได้ ใน

รูปแบบไฟล์ Excel  

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.9 หน้าจอส าหรับเลือก Quiz 

 
 

 
รูปที่ 2.10 หน้าจอของผู้สอน(ด้านซ้าย) และหน้าจอของผู้เรียน(ด้านขวา)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.2.2 ผู้เรียน 
Kahoot.it เป็นเว็บส าหรับนักเรียนเข้าไปตอบกิจกรรม ซึ่งจะใช้งานร่วมกับ

เว็บgetkahoot.com โดยผู้เรียนสามารถ เข้าร่วมห้องเรียนเพื่อตอบค าถามได้  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.11 หน้าจอการเข้าใช้งานของ kahoot ฝ่ังผู้เรียน 
 

จากรูปท่ี 2.11 ผู้เรียนสามารถท าการกรอกช่ือห้อง  เพื่อท าการเช่ือมต่อกับระบบไปยัง
ห้องเรียน ซึ่งขณะนั้นหากผู้สอนยังไม่ได้ท าการส่งค าถามมาให้ผู้เรียน ก็จะปรากฏหน้ารอการอัพเดท
จากผู้สอน ดังรูปท่ี 2.12 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 รูปที่ 2.12 หน้าจอการเข้าใช้งานของผู้เรียน ขณะรอกิจกรรมจากผู้สอน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้สอนสามารถท าการสร้างค าถามและท าการส่งค าถามให้ผู้เรียนในห้องได้ และข้อมูลค าถาม
และรูปแบบการตอบค าถามจะแสดงไปยังหน้าจอของผู้เรียน ดังรูปท่ี 2.13 ผู้เรียนสามารถตอบค าถาม
จากนั้นระบบจะท าการส่งผลลัพธ์ของค าตอบ มาให้กับผู้สอนและหน้าจอของผู้เรียนจะกลับไปยัง
หน้าจอขณะรอการตอบสนองหรือกิจกรรมจากห้องเรียนเช่นเดิม 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.13 หน้าจอของผู้เรียนส าหรับการตอบค าถามแบบหลายตัวเลือก 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สรุปข้อดี - ข้อเสียของแอปพลิเคชัน Kahoot!  
ข้อดี 

 แอปพลิเคชันฟรี ไม่เสียค่าใช้จ่าย มีแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน ให้ดาวน์โหลด ท้ัง
ระบบปฏิการแอนดรอยด์และระบบปฏิบัติการไอโอเอส 

 สะดวกในการใช้งานเพียงคล๊ิกเลือกค าตอบ 

 มีบริการ public kahoot สามารถใช้ค าถามของผู้ใช้คนอื่นได้ 

 ผู้สอนสามารถจัดทีมการแข่งขันเพื่อตอบค าถามได้ 
 สามารถส่งค าถามท่ีเป็นรูปภาพได้ 

 สามารถเก็บผลค าตอบของทุกคนท่ีตอบออกมาเป็นรูปแบบ excel มาดูย้อนหลังได้ 

ข้อเสีย 
 ห้องเรียนท่ีใช้จ าเป็นต้องมีอินเตอร์เน็ตเพื่อใช้งาน 

 ไม่มีระบบตรวจสอบท่ีจะยืนยันตัวตนในการเข้าใช้งานการตอบค าถาม 

 ผู้เรียนไม่สามารถแจ้งผู้สอนได้ว่า ไม่เข้าใจ/สอนเร็วไป 

 ผู้เรียนไม่สามารถสอบถามหรือแสดงความคิดเห็นกับผู้สอนได้ 

 ค าตอบมีแต่แบบตัวเลือกให้ตอบค าถาม 

 ไม่สามารถสร้างค าถามแบบประเมิน 

 ไม่สามารถสร้างค าถามแบบทันทีทันใด 

 ไม่สามารถน าเข้าค าถามจากไฟล์เอกซ์เซลได้ 
 

 
     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.2 Socrative  

 2.2.1 หลักการท างาน 
เป็นเว็บแอปพลิเคชันท่ีช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนคล้ายกับแอปพลิเคชัน Kahoot โดย 

Socrative มีให้ใช้งานท้ังเว็บแอปพลิเคชันและโมบายล์แอพซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการ android และ
ระบบปฏิบัติการ IOS  
    

หน้าจอหลักของ Socrative แสดงได้ดังรูปท่ี 2.14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.2.2 คุณสมบัติ/ฟังก์ชัน  
 

รูปที่ 2.14 หน้าจอของเว็บแอปพลิเคชัน Socrative 
 

2.2.2 คุณสมบัติ/ฟังก์ชัน 
2.2.2.1 ผู้สอน 

ผู้สอนสามารถสร้างบัญชีฟรีและจะได้รับช่ือห้องเรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้ามามีส่วนร่วม
ในการท าแบบทดสอบเพื่อตอบค าถาม  ผู้สอนสามารถท าการสร้างบัญชี (หากยังไม่ได้ลงทะเบียน แต่
ถ้าลงทะเบียนแล้วสามารถเข้าใช้งานตามบัญชีท่ีได้   ลงทะเบียนได้เลย) ดังรูปท่ี 2.15 รูปท่ี 2.16 และ
รูปท่ี 2.17 หน้าจอการสร้างบัญชี ตามล าดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.15 หน้าจอการสร้างบัญชี  Socrative ส่วนท่ี 1 

 
1. สามารถเลือกเข้าใช้ระบบได้ 
 (หากลงทะเบียนบัญชีแล้ว) 
2. สามารถลงทะเบียนสมัครบัญชีใหม่ได้ 
 (ลงทะเบียนขอบัญชีเข้าใช้ได้ฟรี) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  13 
 

 

 
 

รูปที่ 2.16 หน้าจอการสร้างบัญชี  Socrative ส่วนท่ี 2 
 

 
  

รูปที่ 2.17 หน้าจอการสร้างบัญชี  Socrative ส่วนท่ี 3 
 

ผู้สอนสามารถสร้างค าถามได้หลายประเภท ได้แก่ การสร้างค าถามแบบทันที หรือสร้าง
ค าถามแบบล่วงหน้าเพื่อเก็บไว้ถามผู้เรียน ดังรูปท่ี 2.18 และสามารถจัดการการใช้งานต่างๆเพิ่มเติม
ได้ ดังรูปท่ี 2.19 

สามารถเลือกระดับ
ของผู้เรียนได้ 

สามารถเลือกบทบาท   
ของผู้สอนได้ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.18 หน้าจอการเข้าใช้งาน Socrative ฝ่ังผู้สอน 
 

   

 
 

รูปที่ 2.19 หน้าจอเมนูเพิ่มเติมการใช้งาน Socrative 
 

ปุ่ม Manage Question ผู้สอนสามารถจัดการรูปแบบของค าถามได้ ไม่ว่าจะเป็นการสร้าง
ค าถามใหม่ การน าไฟล์ค าถามเข้ามา การใช้ค าถามท่ีเก็บไว้ในบัญชีผู้สอนก่อนหน้านั้นแล้ว เป็นต้น ดัง
รูปท่ี 2.20

ออกจากการใช้งาน 

 

เข้าถึงบัญชีของผู้ใช้ 
 

ท าห้องให้ว่าง 
 

ย้อนกลับไปยัง
หน้าเดิม 

 

จ ำนวนผู้เรียนในห้อง 

 

สำมำรถน ำช่ือห้องเรียนมำแชร์เผื่อให้ผู้เรียนเข้ำใช้ห้องเรียนเพ่ือตอบค ำถำม 

 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.20 หน้าจอการใช้งาน Manage Quizzes 
 

Create Quiz ผู้สอนสามารถสร้างค าถามได้ 3 ประเภท คือ Multiple Choice True/False 
Short Answer ดังรูปท่ี 2.21  

 

  
 

รูปที่ 2.21 หน้าจอการใช้งาน Create Quizzes

  1                  2             3                 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1). Multiple Choice ผู้สอนสามารถสร้างค าถามได้หลายค าตอบ เพื่อให้ผู้เรียนเลือกตอบได้ 
ดังรูปท่ี 2.22 

 
 

                                                                                   
 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.22 หน้าจอการท างาน การสร้างค าถามแบบหลายตัวเลือก 

 
 

2). True/False ผู้สอนสามารถสร้างค าถามแบบให้ผู้เรียนเลือกค าตอบ ถูก/ผิด ได้ ดังรูปท่ี 2.23 
 
 

                                                                         
    

 
รูปที่ 2.23 หน้าจอการท างาน การสร้างค าถามแบบถูก/ผิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3). Short Answer ผู้สอนสามารถสร้างค าถามเพื่อให้ผู้เรียนตอบค าถามส้ันๆ ได้ ดังรูปท่ี 2.24 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.24 หน้าจอการท างาน การสร้างค าถามแบบ การถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ 
 

ผู้สอนสามารถท าการจัดการค าถามในบัญชีของตนเองได้อย่างอิสระ อาทิเช่น ผู้สอนสามารถ
เลือกดูค าถามท่ีล่าสุดหรือท้ังหมดได้ เป็นต้น ดังรูปท่ี 2.25 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.25 หน้าจอการใช้งาน Select Quiz 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้สอนสามารถใช้แบบทดสอบท่ีผู้สอนท่านอื่นได้สร้างขึ้นและประกาศแบ่งปันให้ใช้ได้ 
นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถเตรียมแบบทดสอบโดยสร้างจากโปรแกรมไมโครซอฟท์เอกซ์เซล
(Microsoft Excel) และสามารถน าเข้าสู่ระบบได้ ดังรูปท่ี 2.26 

 

 
 

รูปที่ 2.26 หน้าจอการใช้งาน Import Quiz 
 

ผู้สอนสามารถตรวจสอบการตอบค าถามของผู้เรียนรายบุคคลได้  โดยจะมีตารางแสดงให้เห็น
แบบทันที ดังรูปท่ี 2.27 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.27 การตอบค าถามของผู้เรียนรายบุคคลแบบทันที

น ำแบบทดสอบจำกท่ีอื่น 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบประเภท 
Excel เข้ำมำถำมผู้เรียน 

 

น ำแบบทดสอบที่อยู่ใน 

My Quizzes เข้ำมำถำม
ผู้เรียน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้สอนสามารถจัดการแข่งขันให้กับผู้เรียนในการตอบค าถามได้ โดยการจัดเป็นทีมการแข่งขัน  
ซึ่งขั้นแรกจะมีการเริ่มจัดทีมการแข่งขัน โดยมีช่องให้กรอกรายละเอียดทีม ดังรูปท่ี 2.28 และเมื่อท า
การเริ่มแข่งขันจะมีการรายงานผลทางหน้าจอแบบ ทันที ดังรูปท่ี 2.29 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.28 หน้าจอการเริ่มจัดทีมการแข่งขัน 

 

 
 

รูปที่ 2.29 หน้าจอรายงานผลในแต่ละทีมการแข่งขัน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตัวอย่างหน้าจอ การตั้งค าถามแบบถูก/ผิด 
 

 
 

รูปที่ 2.30 หน้าจอการตั้งค าถามแบบถูก/ผิด  
 
 จากรูปท่ี 2.30 ผู้สอนสามารถสร้างค าถามแบบถูก/ผิด และก าหนดค าตอบท่ีถูกต้องเพื่อใช้ใน
การถามผู้รียนได้ และเมื่อผู้เรียนตอบค าถามเสร็จ ระบบจะท าการส่งผลลัพธ์กลับมาให้กับผู้สอน ดัง
รูปท่ี 2.31 เป็นต้น 
 
 

 
 

 
รูปที่ 2.31 ผลลัพธ์ที่ส่งกลับมายังผู้สอน หลังจากผู้เรียนได้ตอบค าถามแบบ ถูก/ผิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.2.2.2 ผู้เรียน 

ผู้เรียนสามารถกรอก Room Name ท่ีได้จากผู้สอน เพื่อท าการเช่ือมต่อกับระบบไปยัง
ห้องเรียนได้ ดังรูปท่ี 2.32 

  
 

 

 
รูปที่ 2.32 หน้าจอการเข้าใช้งาน ฝ่ังผู้เรียน 

 
จากรูปท่ี 2.32 ผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานโดยการกรอก Room Name ท่ีได้จากผู้สอน เพื่อท า

การเช่ือมต่อกับระบบไปยังห้องเรียน ซึ่งขณะนั้นหากผู้สอนยังไม่ได้ท าการส่งค าถามมาให้ผู้เรียน ก็จะ
ปรากฏหน้ารอการอัพเดทจากผู้สอน ดังรูปท่ี 2.33 

 

 
 
 

รูปที่ 2.33 หน้าจอการเข้าใช้งานของผู้เรียน ขณะรอกิจกรรมต่อไปจากผู้สอน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้สอนสามารถท าการสร้างค าถามและส่งค าถามให้ผู้เรียนในห้องเรียนได้ ข้อมูลค าถามและ
รูปแบบการตอบค าถามจะแสดงไปยังหน้าจอของผู้เรียน ดังรูปท่ี 2.34 ผู้เรียนสามารถตอบค าถาม 
พร้อมท้ังยืนยันกับทางระบบ แล้วระบบจะท าการส่งผลลัพธ์ของค าตอบผู้เรียนส่งมาให้กับผู้สอนและ
หน้าจอของผู้เรียนจะกลับไปยังหน้าจอขณะรอการตอบสนองหรือกิจกรรมจากห้องเรียนเช่นเดิม 

 

 
 

รูปที่ 2.34 หน้าจอของผู้เรียนส าหรับการตอบค าถามแบบถูก/ผิด 
 

 สรุปข้อดี – ข้อเสียของ Socrative 
ข้อดี 

 มีแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน ให้ดาวน์โหลด ท้ังระบบปฏิการแอนดรอยด์และ
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส 

 ผู้สอนสามารถน าเข้าค าถามจากคลังค าถามหรือจากไฟล์เอกซ์เซลได้  
 ผู้สอนสามารถจัดทีมการแข่งขันเพื่อตอบค าถามได้ 
 สามารถต้ังค าถามเป็นประโยคส้ันๆ เพื่อให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบออกมาได้ผ่าน

อุปกรณ์ อาทิเช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
 เมื่อตอบค าถามเสร็จส้ิน ระบบจะท าการตรวจทันทีและสรุปผลลัพธ์ได้เลย 
 สามารถเก็บผลค าตอบของทุกคนท่ีตอบออกมาเป็นรูปแบบ excel มาดูย้อนหลังได้ 

ข้อเสีย 
 ไม่สามารถตอบและถามค าถามแบบวาดรูปได้ 
 ไม่มีระบบตรวจสอบท่ีจะยืนยันตัวตนในการเข้าใช้งานการตอบค าถาม 
 ผู้เรียนไม่สามารถแจ้งผู้สอนได้ว่า ไม่เข้าใจ/สอนเร็วไป 
 ผู้เรียนไม่สามารถสอบถามหรือแสดงความคิดเห็นกับผู้สอนได้ 
 ห้องเรียนท่ีใช้จ าเป็นต้องมีอินเตอร์เน็ตเพื่อใช้งาน 

 ไม่สามารถร้างค าถามแบบประเมิน 

 ไม่สามารถแสดงช่ือผู้เรียนท่ีใช้ก าลังใช้งานระบบอยูไ่ด้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3 Classroom Response System V.1 
 

ความสามารถของระบบ 
 ในระบบท่ีได้พัฒนาขึ้นมานี้ ได้ออกแบบระบบงานให้มีผู้ใช้งานด้วยกัน 2 ฝ่ัง ประกอบไปด้วย 
ฝ่ังผู้สอนและฝ่ังผู้เรียน ซึ่งความเหมาะสมในการใช้งานภายในระบบจะแตกต่างกันไป ดังนี้ 

 
    2.3.1 ฝั่งผู้สอน 
  ในการพัฒนาระบบการตอบสนองในช้ันเรียนฝ่ังผู้สอน จะประกอบไปด้วยฟังก์ชัน
การใช้งานดังต่อไปนี้    
 

 2.3.1.1 การจัดการบัญชีผู้ใช ้
  หน้าจอเข้าใช้งาน สามารถลงทะเบียน และท าการเข้าใช้งานระบบได้ ดังรูปท่ี 2.35 

 
 

รูปที่ 2.35  หน้าจอการลงช่ือเข้าใช้งานในระบบการตอบสนองในช้ันเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปท่ี 2.35 ผู้สอนสามารถเลือกเข้าใช้งานระบบได้ 2 ขั้นตอนดังนี้ 
 

1) การใช้งานแบบไม่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต  
 

  เมื่อเข้าสู่ระบบผู้สอนสามารถลงทะเบียน โดยการป้อนช่ือผู้ใช้ รหัสผ่านและยืนยัน
รหัสผ่านดังรูปท่ี 2.36 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 2.36 หน้าจอการลงทะเบียนฝ่ังผู้สอน 
 
 

  ผู้สอนสามารถล็อกอินเข้าสู่ระบบโดยการป้อนช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่าน ดังรูปท่ี 2.37  
 

 
 
 
 
 
 
  
 
 

 
 

รูปที่ 2.37 หน้าจอการลงช่ือเข้าใช้งาน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2) การใช้งานแบบเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต 
 

  ผู้สอนสามารถเข้าใช้ระบบโดยการเลือกรูปแบบการเข้าใช้งานได้ท้ังเฟซบุ๊ก  
ทวิตเตอร์ หรือกูเกิลพลัส เป็นต้น ดังรูปท่ี 2.38 
 

 

รูปที่ 2.38 หน้าจอส าหรับลงช่ือเข้าใช้งานระบบ แบบเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต 
 
2.3.1.2 การจัดการห้องเรียนจ าลอง   
เมื่อล็อกอินเข้าสู่ระบบผู้สอนสามารถเลือก ใช้งานห้องเรียนจ าลองได้ ดังรูปท่ี 2.39 
 

 

 
รูปที่ 2.39 หน้าจอการเลือกห้องเรียนจ าลอง 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากรูปท่ี 2.39 ผู้สอนสามารถท าการสร้างห้องเรียนใหม่ได้ ดังรูปท่ี 2.40 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.40 หน้าจอส าหรับการสร้างห้องเรียนจ าลองใหม่ 
 

 2.3.1.3 ส่วนแสดงรายละเอียดข้อมูลห้องเรียนจ าลอง 

ชื่อห้องเรียนจ าลอง ผู้สอนสามารถน าช่ือห้องเรียนท่ีแสดง ไปแจ้งแก่ผู้เรียนเพื่อใช้เข้าระบบ
 ส่วนเชื่อมต่อนักเรียน ผู้สอนสามารถน า URL ท่ีแสดง ให้ผู้เรียนกรอกเพื่อเข้าใช้เว็บแอป
พลิเคชัน ผ่านเว็บบราวเซอร์ได้ ดังรูปท่ี 2.41 

 
 

 
 

รูปที่ 2.41 หน้าจอข้อมูลรายละเอียดห้องเรียนจ าลองฝ่ังผู้สอน 
 

2.3.1.4 ส่วนแสดงฟังก์ชันหลักของระบบการตอบสนองในชั้นเรียน 
 
ผู้สอนสามารถท าการจัดการรูปแบบการใช้งานได้ ท้ังการจัดการส่งค าถาม การ

จัดการข้อมูลห้องเรียน จัดการข้อมูลผู้เรียน การดูผลลัพธ์  การแจ้งเตือน การดึงผลลัพธ์มาใช้
โดยการบันทึก แก้ไข ดาวน์โหลด รวมท้ังผู้สอนสามารถสร้างไฟล์ผลสรุปในห้องเรียนจ าลอง
เป็นไฟล์ .xlsx ของไมโครซอฟท์เอกซ์เซลได้ ตอบค าถาม ฯลฯ และค าถามชุด ท่ีมีรายละเอียด
ค าถามและค าตอบท่ีสามารถน าไปวิเคราะห์ได้ภายหลัง ซึ่งจะแบ่งปุ่มฟังก์ชันการใช้งาน
ออกเป็น 6 ปุ่ม ประกอบไปด้วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ปุ่ม Quick Question ปุ่ม Question Storage ปุ่ม Quiz ปุ่ม Room และปุ่ม Live Results ส่วนการ
แสดงผลการแจ้งเตือนจากผู้เรียนจะมี 3 ส่วนด้วยกัน ประกอบไปด้วย ส่วน Comments ส่วน Don’t 
Understand ส่วน Too Fast ดังรูปท่ี 2.42 

 
รูปที่ 2.42 หน้าจอฟังก์ชันการใช้งานหลัก 

 
2.3.1.5 การสร้างและส่งค าถามของระบบการตอบสนองในชั้นเรียน 
ในส่วนการจัดการส่งค าถามสามารถแบ่งได้เป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ ดังนี้ 
 
1) ปุ่ม Quick Question  

  ผู้สอนสามารถสร้างค าถามซึ่งมีด้วยกัน มี 4 แบบ ประกอบไปด้วย ถูก/ผิด มีตัวเลือก
หลายตัวเลือก การถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ การตอบค าถามแบบวาดภาพ ทันทีหลังจาก
พิมพ์ค าถาม ดังรูปท่ี 2.43 

 

รูปที่ 2.43 หน้าจอการส่งค าถามแบบทันที 
 

2) ปุ่ม Quiz  
  ผู้สอนสามารถสร้างค าถามแบบล่วงหน้าโดยสร้างช่ือชุดค าถามและเลือกประเภท
ของค าถาม โดยสามารถเลือกจัดการค าถามได้ไม่ว่าจะเป็นการส่งค าถามเป็น ชุดค าถาม หรือ
แก้ไข เพิ่มเติม เลือกส่งทีละข้อ ได้ตามความพึงพอใจของผู้สอน ดังรูปท่ี 2.44

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.44 หน้าจอการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า 
 

ซึ่งประกอบไปด้วย มี 3 รูปแบบ ประกอบไปด้วย ประเภทค าถามแบบถูก/ผิด  
ดังรูปท่ี 2.45 

 
 

 
 

รูปที่ 2.45 หน้าจอส าหรับการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า ประเภทถูก/ผิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  29 

 

  ประเภทค าถามแบบตัวเลือกหลายตัวเลือก ดังรูปท่ี 2.46 

 

 
 

รูปที่ 2.46 หน้าจอการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า  
ประเภทมีตัวเลือกหลายตัวเลือก 

 
 

ประเภทค าถามแบบการถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ ดังรูปท่ี 2.47 

 
รูปที่ 2.47 หน้าจอการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า ประเภทการถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โดยผู้สอนสามารถด าเนินการส่งค าถามได้ทันทีหลังจากพิมพ์รายละเอียดค าถามและ
รายละเอียดค าตอบท่ีถูกต้อง โดยเมื่อสร้างชุดค าถามแล้วสามารถเลือกชุดค าถามเพื่อส่งไปให้
ผู้เรียนในภายหลังได้อีก 
 

2.3.1.6 การน าเข้าและจัดเก็บค าถามของระบบการตอบสนองในชั้นเรียน 
  ปุ่ม Question Storage ผู้สอนสามารถท าการน าเข้าชุดค าถามไฟล์ .xlsx ของ
ไมโครซอฟท์เอกซ์เซลได้ เพื่ออัพโหลดเข้าระบบ โดยผู้สอนสามารถน าไฟล์ดังกล่าวไว้
ด าเนินการส่งค าถามให้แก่ผู้เรียนต่อไปภายหลังได้ ซึ่งทางระบบจะมีแบบฟอร์มตัวอย่างให้
ผู้ใช้งานท าการกรอกตามแบบฟอร์ม ดังรูปท่ี 2.48 อีกท้ังผู้สอนสามารถสร้างค าถามขึ้นใหม่ 
ณ ขณะนั้นได้ รวมทั้งสามารถเก็บค าถามไว้ใช้ภายหลัง ดังรูปท่ี 2.49 

 
รูปที่ 2.48 หน้าจอการจัดเก็บค าถามไว้ใช้ภายหลัง 

 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 
รูปที่ 2.49 หน้าจอการจัดการค าถามท่ีถูกจัดเก็บไว้ใช้ภายหลัง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.1.7 การแสดงความคิดเห็น 
 

  ปุ่ม Comments ผู้สอนสามารดูการแจ้งเตือนจากระบบได้ว่า มีผู้เรียนจ านวนกี่คนท่ี
มีข้อสงสัย ข้อเสนอแนะ หรือข้อคิดเห็นใดๆ ในการเรียนการสอนในช้ันเรียน โดยทางระบบจะ
มีการแจ้งเตือนจ านวนความคิดเห็น และข้อความท่ีผู้เรียนได้ท าส่งกลับมา ดังรูป 2.50 
 

 

 
รูปที่ 2.50 หน้าจอการแจ้งเตือนจ านวนความคิดเห็น ท่ีผู้เรียนท าการส่งเข้าระบบ 

 
2.3.1.8 การอนุญาตให้เข้าห้องเรียน 
 

  ปุ่ม Room ผู้สอนสามารถท าการก าหนดสิทธิการเข้าใช้ห้องเรียนของผู้เรียน โดย
น าเข้าไฟล์ .xlsx ของไมโครซอฟท์เอกซ์เซลท่ีเป็นรายช่ือผู้เรียน เพื่ออัพโหลดเข้าระบบและน า
ข้อมูลดังกล่าวไว้จัดการในส่วนการสร้างข้อจ ากัดส าหรับการเข้าใช้งานระบบภายในห้องเรียน
จ าลองส าหรับผู้เรียน รวมท้ังผู้สอนสามารถท าห้องให้ว่างและสามารถท าการล็อคห้องแบบ
ช่ัวคราวได้ ในกรณีท่ีล็อกห้องแบบ Close room หากผู้เรียนไม่มีรายช่ือในแบบฟอร์มใบรายช่ือ
ผู้เรียนของแต่ละวิชา ผู้เรียนจะไม่สามารถเข้าใช้ระบบได้ เพราะทางระบบจะท าการล็อคให้
ผู้เรียนท าการกรอกไอดีผู้ใช้งานท่ีสอดคล้องกับไฟล์รายช่ือผู้เรียน ดังรูปท่ี 2.51

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  32 

 

 

รูปที่ 2.51 หน้าจอการน าเข้าไฟล์รายช่ือผู้เรียน แบบก าหนดรายช่ือ 
 

 
 ยกเว้นในกรณีท่ีผู้สอนท าการอนุญาตให้ผู้เรียนท่ีไม่มีช่ือในแบบฟอร์มใบรายช่ือของแต่ละวิชา
สามารถเข้าใช้งานระบบได้ โดยการปลดล็อค ดังรูปท่ี 2.52 

 

 

รูปที่ 2.52 หน้าจอการแสดงไฟล์รายช่ือผู้เรียน แบบไม่จ ากัดรายช่ือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.1.9 การแสดงผลลัพธ์การตอบค าถาม 

  ปุ่ม Live Results ผู้สอนสามารถท าการตรวจสอบผลลัพธ์การตอบได้ ต้ังแต่เริ่มเข้า
ใช้งานระบบ การส่งค าถาม การตอบค าตอบ ตลอดจนถึงการออกจากระบบ ซึ่งระบบจะแสดง
รายละเอียดข้อมูลการตอบของผู้เรียนมาแสดงผลลัพธ์เป็นกราฟ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดการการ
แสดงผลของผลลัพธ์ต่างๆในส่วนติดต่อผู้ใช้งานดังกล่าวได้ ตลอดระยะเวลาท่ีอยู่ในระบบ 
รวมทั้งผู้สอนสามารถสร้างไฟล์สรุปเพื่อจัดเก็บไว้ภายหลังได้อีกด้วย ดังรูป 2.53 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.53 หน้าจอผู้สอน เพื่อตรวจสอบประวัติการตอบของผู้เรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.2 ฝั่งผู้เรียน 
 

2.3.2.1 การเข้าใช้งานระบบ 
ผู้เรียนสามารถท าการขอเข้าใช้ระบบได้ 2 รูปแบบ ประกอบไปด้วยการเข้าใช้แบบ

ท่ัวไป ผู้เรียนสามารถเช้าใช้งานห้องเรียนจ าลอง โดยพิมพ์ช่ือห้องเรียนท่ีผู้สอนท าการแจ้งใน
ระบบและช่ือผู้เรียนในรูปแบบไหนก็ได้ เป็นการลงช่ือเข้าใช้แบบไม่จ ากัด และการเข้าใช้แบบ
จ ากัดสิทธิการเข้าใช้ห้องเรียน ผู้เรียนสามารถเช้าใช้งานห้องเรียนจ าลอง โดยพิมพ์ช่ือ
ห้องเรียนท่ีผู้สอนท าการแจ้งในระบบและช่ือไอดีผู้เรียนในรูปแบบท่ีผู้สอนท าการก าหนดไว้
เท่านั้น เช่น รหัสนักศึกษา ท่ีแนบมากับแบบฟอร์มใบรายช่ือ เป็นต้น ถึงจะสามารถเข้าใช้งาน
ระบบได้  

 

 

 
 

รูปที่ 2.54 หน้าจอการเข้าใช้งานระบบในส่วนผู้เรียน 
 
 

จากรูปท่ี 2.54 หน้าจอจอการเข้าใช้งานระบบในส่วนผู้เรียน ซึ่งเป็นแบบฟอร์มให้
กรอกชื่อห้องและช่ือผู้เรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.2.2 การตอบค าถาม 
 
หน้าจอเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการตอบค าถามประเภทต่างๆของผู้เรียน ซึ่ง

ประกอบไปด้วย ประเภทค าถามแบบถูก/ผิด ดังรูปท่ี 2.55 
 

 

 
รูปที่ 2.55 หน้าจอการตอบค าถาม ประเภทถูก/ผิด 

 
 
ประเภทค าถามแบบมีตัวเลือกหลายตัวเลือก ดังรูปท่ี 2.56 
 

 
 

รูปที่ 2.56 หน้าจอการตอบค าถาม ประเภทค าถามแบบมีตัวเลือกหลายตัวเลือก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประเภทค าถามแบบการถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ ดังรูปท่ี 2.57 
 

 
 

รูปที่ 2.57 หน้าจอการตอบค าถามประเภทถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ 

 
และประเภทค าถามแบบวาดภาพ ดังรูปท่ี 2.58 

 

 
 
รูปที่ 2.58 หน้าจอการตอบค าถามประเภทค าถามแบบวาดภาพ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หลังจากผู้เรียนท าการส่งค าถามกลับไปยังผู้สอนแล้ว ระบบในส่วนผู้เรียนจะท าการรอ
กิจกรรมหรือค าถามจากผู้สอนต่อไป และถ้าไม่มีกิจกรรมใดๆจากผู้สอน ระบบจะท าการแจ้งเตือนให้
ผู้เรียนรอกิจกรรมดังรูปท่ี 2.59 

 

 
 

รูปที่ 2.59 หน้าจอส าหรับรอค าถามจากผู้สอน 
 
โดยรูปแบบค าถามประกอบไปด้วย รูปแบบการรับ-ส่งค าถามเป็นข้อๆ ซึ่งผู้เรียน

สามารถส่งการตอบค าถามแต่ละข้อแล้วจบกิจกรรมได้เลย ยกเว้นกรณีท่ีมีค าถามมากกว่า 1 
ค าถาม ผู้เรียนจะต้องท าการตอบค าถามไปจนครบเสียก่อนจึงจะจบกิจกรรมได้ ดังรูปท่ี 2.60 

 

 
รูปที่ 2.60 รูปแบบการรับ-ส่งค าถามทีละข้อ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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และอีกรูปแบบคือ การรับ-ส่งค าถามแบบเป็นชุด โดยผู้เรียนจะต้องตอบค าถามให้
ครบทุกข้อในชุดค าถามดังกล่าวให้ครบถ้วนเสียก่อนถึงจะกดส่งแบบทดสองดังกล่าวถึงจะจบ
กิจกรรมได้ ดังรูปท่ี 2.61 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.61 รูปแบบการรับ-ส่งค าถามแบบเป็นชุดแบบทดสอบ 
 
2.3.3.3 การส่งความคิดเห็นถึงผู้สอน 
 ผู้เรียนสามารถใช้งานระบบในการแสดงความคิดเห็นถึงผู้สอน โดยผู้เรียนสามารถท า

การส่งการตอบสนองในช้ันเรียน ในกรณีผู้สอนสอนเร็วไปหรือผู้เรียนไม่เข้าใจ เพื่อจะได้แจ้ง
เตือนบนหน้าจอของฝ่ังผู้สอน อีกท้ังผู้เรียนสามารถท าการส่งข้อความส้ันๆ หากเกิดมีข้อ
สงสัยให้ผู้สอนได้ ดังรูปท่ี 2.62 

 

 
 

รูปที่ 2.62 หน้าจอการส่งความคิดเห็นถึงผู้สอนผ่านเว็บแอปพลิเคชันเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  39 

 

สรุปข้อดี – ข้อเสียของ Classroom Response System V.1 
 

ข้อดี 
 ผู้สอนสามารถน าเข้าค าถามจากคลังค าถามหรือจากไฟล์ .xlsx ของไมโครซอฟท์
เอกซ์เซลได้  
 สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 
 โปรแกรมท่ีใช้พัฒนาเป็นโปรแกรมฟรีท้ังหมด 
 สามารถต้ังค าถามส้ันๆ เพื่อให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบออกมาได้ผ่านอุปกรณ์ อาทิเช่น 

สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
 สามารถเก็บผลค าตอบของทุกคนท่ีตอบออกมาเป็นรูปแบบ excel มาดูย้อนหลังได้ 
 ผู้เรียนสามารถสอบถามผู้สอนได้ โดยส่งข้อความไปยังผู้สอน 
 ผู้เรียนสามารถแจ้งผู้สอนได้ว่า ไม่เข้าใจ/สอนเร็วไป 

ข้อเสีย 
 ผู้สอนไม่สามารถให้ผู้เรียนจัดกลุ่มกัน เพื่อท ากิจกรรมแข่งขันทดสอบในช้ันเรียน 
 ไม่มีระบบตรวจสอบท่ีจะยืนยันตัวตนในการเข้าใช้งานการตอบค าถาม 
 ระบบการใช้งานไม่เสถียร ผู้เรียนมักจะสูญเสียการเช่ือมต่อกับระบบ 
 มวีิธีการเข้าใช้งานโปรแกรมยาก 
 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ยังขาดความน่าสนใจในการใช้งาน 
 ไม่มีระบบทดสอบออนไลน์ 
 

        จากการศึกษาแอปพลิเคชัน ท้ังสองคือ Kahoot กับ Socrative ทางผู้พัฒนาเห็นว่าการท างาน
ส่วนใหญ่เป็นการส่ือสารทางเดียวแบบผู้สอนเป็นศุนย์กลาง คือผู้สอนเป็นคนส่งค าถามมาให้ จึงคิดว่า
ควรพัฒนาฟังก์ชันให้ผู้เรียนได้ส่งข้อคิดเห็นหรือค าถามกลับไปยังผู้สอนได้ ในส่วนของแอปพลิชันท่ี
สามก็ได้มีผู้ท าโปรแกรม ขึ้นมาแก้ปัญหาดังกล่าวซึ่งแอปพลิเคชันมีคุณสมบัติท่ีคลอบคลุมระดับหนึ่ง 
แต่ก็ยังไม่ครบถ้วนท่ีจะท าให้ระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพอย่างเต็มท่ี  
 
       ผู้พัฒนาเลยเห็นว่า ควรจะปรับปรุงให้แอปพลิเคชันดังกล่าวมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น เช่น การ
เพิ่มเติมคุณสมบัติการจัดการทดสอบย่อยแบบออนไลน์ การเพิ่มระบบตรวจสอบตัวตนนักศึกษา การ
ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ให้ใช้งานง่ายข้ึน เป็นต้น 
 

ตารางท่ี 2.1 เป็นตารางท่ีสรุปความสามารถของ Kahoot, Socrative และปัญหาพิเศษนี้จะใช้
ช่ือโปรแกรมว่า Classroom Response v.2 โดยการพัฒนาจะแบ่งเป็น 2 ฝ่ัง คือ ฝ่ังเซิร์ฟเวอร์กับฝ่ัง
ไคลเอนต์ ซึ่งในฝ่ังเซิร์ฟเวอร์จะพัฒนาโดยใช้ Node.js[3-4] และเช่ือมต่อกับฝ่ังไคลเอนต์แบบ
เรียลไทม์โดยใช้ Socket.IO[5]

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่2.1 ตารางเปรียบเทียบความสามารถของ Kahoot , Socrative และ Classroom Response v.2

 

Kahoot Socrative 
Classroom 
Response 

System V.2 

ผู้สอนสามารถสร้างหอ้งเรียนจ าลองได้   

ผู้สอนสามารถจัดการห้องได้    

ผู้สอนสามารถต้ังค าถามแบบหลายตัวเลือก   

ผู้สอนสามารถต้ังค าถามแบบถูก/ ดผิ    

ผู้สอนสามารถต้ังค าถามแบบถามตอบเป็นประโยคสั้นๆ    

ผู้สอนสามารถต้ังค าถามแบบต้องการค าตอบเป็นตัวเลข ความพึง
พอใจ (Likert Scale) 

  

ผู้สอนสามารถต้ังค าถามแบบวัดระดับ   

ผู้สอนสามารถต้ังค าถามแบบเรียงล าดับ   

ผู้สอนสามารถต้ังค าถามแบบวาดภาพ   

ผู้สอนสามารถลงช่ือเขา้ใช้ผ่านโซเชียลได้   

ผู้สอนสามารถสร้างค าถามไว้ล่วงหน้าได้   

ผู้สอนสามารถน าเขา้ค าถามจากค าถามเดิมใน My Quizzes  
หรือจาก ไฟล ์.xlsx ของไมโครซอฟท์เอกซ์เซลได้อื่นๆได้ 

  

ผู้สอนสามารถน ารูปภาพจากที่อื่นๆมาประกอบการถามค าถามได้   

ผู้สอนสามารถบันทึกชุดค าถามไปไว้ใช้ภายหลัง   

ผู้สอนสามารถน าเขา้ไฟล์ชือ่ผู้เรียนเขา้มาในระบบเพือ่ 
ตรวจสอบการเข้าใช้งานของผูเ้รียน 

  

สามารถเลือกภาษาได้หลากหลายตามท้องถ่ินของผู้ใช้งานได้   

สามารถเลือกภาษาได้ตามท้องถ่ินของผู้ใช้ รองรับ 
การแปลงข้อความเป็นเสียง 

  

รองรับได้ทุกบราวเซอร์การใช้งาน   

รองรับการท างานแบบเรียลไทม์   

รองรับการใช้งานแบบเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต   

รองรับการใช้งานแบบไม่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต   

ผู้เรียนสามารถสอบถามผู้สอนได้ โดยส่งข้อความไปยังผู้สอน   

ผู้เรียนสามารถแจ้งผู้สอนได้ว่า ไม่เข้าใจ/สอนเร็วไป   

ระบบมีการยืนยันตัวตนการเข้าใช้งานของระบบนักเรียน   

มีระบบการทดสอบออนไลน์   

ผู้สอนสามารถเปรียบเทียบผลการทดสอบในแต่ละครั้งเพื่อดู
ความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ 

  

ผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนจัดกลุ่มกัน เพื่อท ากิจกรรมแข่งขันทดสอบ
ในชั้นเรียน 

  

เว็บแอปพลเิคชันที่
เก่ียวข้อง ความสามารถ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 3 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
จากการศึกษาระบบท่ีมีอยู่ในบทท่ี 2 เกี่ยวกับโปรแกรมส าหรับช่วยในการเพิ่มปฏิสัมพันธ์ใน

ห้องเรียน พบว่า แต่ละโปรแกรมนั้น มีความสามารถท่ีน่าสนใจ ข้อดี และข้อเสียแตกต่างกัน โดย
ความสามารถของระบบบางอย่างก็จ าเป็นต้องเสียค่าใช้เพิ่มเพื่อใช้งาน  

คณะผู้จัดท าจึงได้พัฒนาระบบ Classroom Response System จากเดิมเพื่อให้มี
ความสามารถท่ีครบถ้วนและมีประสิทธิภาพในการท างานเพิ่มมากยิ่งขึ้น โดยเลือกความสามารถท่ี
น่าสนใจจากแอพพลิเคชันท่ีศึกมาในบทท่ี 2 และปรับปรุงระบบเดิมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นด้วย
ข้อดีของระบบต่างๆ มาพัฒนาระบบดังกล่าวให้สามารถใช้งานได้ดีท่ีสุด 

 
3.1 ขอบเขตความสามารถของระบบ 

ระบบท่ีพัฒนาขึ้นควรจะมีความสามารถต่อไปนี้ 
 
1. ผู้สอนและผู้เรียนสามารถท าการสมัครสมาชิกเพื่อเข้าใช้งานระบบได้  

2. ผู้สอนสามารถเข้าใช้งานระบบหลังจากการสมัครสมาชิกได้ 
3. ผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานระบบหลังจากการสมัครสมาชิก โดยการเข้าใช้งานของผู้เรียนจะ
แบ่งเป็นได้ 2 แบบคือเข้าสู่ระบบจากรหัสสมาชิก และเข้าในรูปแบบไม่ระบุตัวตน โดยการ
เข้าใช้งานนั้นจะต้องถูกต้องตามเงื่อนไขของการเข้าใช้งานของระบบ 
4. ผู้สอนสามารถสร้างห้องเรียนจ าลองได้หลังจากเข้าสู่ระบบแล้ว 
5. ระบบฝ่ังผู้สอนจะมีความสามารถหลักๆ 6 อย่าง คือ 

5.1 การสร้างค าถามแบบด่วน โดยผู้สอนพิมพ์ค าถามหรือวาดภาพ จากนั้นท าการ
เลือกประเภทของค าถาม โดยจะมีด้วยกัน 5 ประเภทคือ ถูกหรือผิด (True/False)  
ปรนัย (Multiple Choice) อัตนัย (Text Response) วัดระดับ (Scale Response) และ 
วาดภาพ (Draw Response)  

5.2 การสร้างค าถามเก็บไว้ในคลังค าถาม โดยผู้สอนจะสามารถสร้างค าถามได้ 4 
ประเภทคือ ถูกหรือผิด ปรนัย อัตนัย และ วาดภาพ โดยความสามารถส่วนนี้จะใช้ส าหรับ
ให้ผู้สอนสร้างค าถามไว้ล่วงหน้าก่อนใช้งานในห้องเรียนจ าลองจริง 

5.3 การสร้างแบบทดสอบหรือชุดค าถามเก็บไว้ในคลังของแบบทดสอบ โดยค าถาม
ในแบบทดสอบจะสร้างประเภทค าถามได้ 3 ประเภทคือ ถูกหรือผิด ปรนัย และอัตนัย  
โดยความสามารถส่วนนี้จะใช้ส าหรับให้ผู้สอนสร้างแบบทดสอบไว้ล่วงหน้าก่อนใช้งานใน
ห้องเรียนจ าลองจริง 

5.4 การดูผลการตอบ และจัดการกับผลการตอบของผู้เรียนในระหว่างการใช้งาน
ห้องเรียนจ าลองหลังจากท่ีมีการส่งค าถามหรือแบบทดสอบให้ผู้เรียนท า 

5.5 การจัดการห้องเรียนจ าลอง โดยจะสามารถท าการจัดการ ควบคุมสิทธิ์ในการ
เข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองของผู้เรียน เช่น การเปิด-ปิดห้อง อนุญาตเฉพาะผู้เรียนท่ีมี
รายช่ือตามท่ีผู้สอนก าหนด การเคลียร์ผู้เรียนท้ังหมดออกจากห้อง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.6 การอ่านและจัดการกับการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีส่งเข้ามา และมีการ

แสดงการแจ้งเตือนในกรณีท่ีผู้เรียนไม่เข้าใจ หรือผู้สอนสอนเร็วเกินไป 
6. ในกรณีท่ีผู้เรียนเข้าใช้งานหลังจากผู้สอนส่งค าถาม หรือ เข้าสู่ระบบแล้วเสียการเช่ือมต่อ
ผู้เรียนยังสามารถดึงค าถามท่ีผู้สอนส่งล่าสุดมาได้ 
7. ผู้เรียนสามารถตอบค าถาม และท าแบบทดสอบได้หลังจากผู้สอนส่งค าถาม หรือ
แบบทดสอบให้ผู้เรียน 
8. ผู้เรียนสามารถส่งการแจ้งเตือนไปยังผู้สอนได้ว่าสอนเร็วเกิน หรือ สอนไม่เข้าใจหรือไม่ อีก 
ท้ังยังสามารถส่งเป็นข้อความส้ันๆ ไปให้ผู้สอนเพื่อเป็นการถามค าถามหรือแสดงความคิดเห็น
ต่างๆ ถึงผู้สอนในระหว่างการใช้งานห้องเรียนจ าลองได้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2 การวิเคราะห์ระบบ 
 จากคุณสมบัติท่ีได้กล่าวมาในบทท่ี 2 จึงสามารถสรุปมาเป็นภาพความต้องการของระบบและ
ผู้พัฒนาได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบดังต่อไปนี้ 
 
 การท างานของภาพรวมระบบ 
 ระบบการตอบสนองในช้ันเรียนนั้นแบ่งเป็น 3 ส่วนหลักๆ คือเซิร์ฟเวอร์ ไคลเอนต์ฝ่ังผู้สอน 
และไคลเอนต์ฝ่ังผู้เรียน ดังรูป 3.1 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 3.1 ภาพรวมของระบบการตอบสนองในช้ันเรียน 
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จากรูปท่ี 3.1 ได้อธิบายภาพรวมของระบบการตอบสนองของช้ันเรียนได้ว่า เมื่อผู้สอนท าการ
ลงทะเบียนเข้าใช้งานภายในระบบการตอบสนองในช้ันเรียน ผู้สอนจะได้รับสิทธิในการเข้าใช้งานและ
จะเข้าใช้โดยกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเพื่อท าการเข้าสู่ระบบ เมื่อเข้าสู่ระบบแล้วผู้สอนจะสามารถเข้า
ห้องเรียนห้องเดิมได้เลยหากเคยสร้างไว้ก่อนหน้านี้แล้วหรือจะจัดการเพิ่มห้องเรียนใหม่ โดยการสร้าง
ห้องเรียนใหม่สามารถสร้างเพิ่มได้ไม่จ ากัด อีกท้ังผู้สอนยังสามารถลบห้องเรียนจ าลองนั้นๆ ก าหนด
สิทธิการอนุญาตให้ผู้เรียนเข้าห้องเรียน เป็นต้น ในส่วนการสร้างค าถาม ค าถามจะมีด้ วยกัน มี 5 
ประเภท ประกอบไปด้วย ถูก/ผิด มีตัวเลือกหลายตัวเลือก การถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ การตอบ
ค าถามแบบวาดภาพ และการถามตอบเพื่อวัดระดับ โดยผู้สอนจะท าการจัดการค าถามดังกล่าวเหล่านี้ 
เพื่อส่งไปให้ผู้เรียนท าการตอบค าถาม ซึ่งทางระบบจะท าการสรุปผลจากการตอบค าถามในห้องเรียน
มาให้ผู้สอน หลังจากนั้นผู้สอน สามารถท าการเฉลยค าตอบท่ีถูกต้องแก่ผู้เรียนภายในห้องเรียนจ าลอง
ได้ ผู้สอนสามารถน าไฟล์ค าถาม ในรูปแบบไฟล์ .xlsx ของไมโครซอฟท์เอกซ์เซลจากแหล่งอื่นๆ มา
สร้างเป็นค าถามแบบอัตโนมัติ โดยผู้สอนสามารถน าไฟล์ผลสรุปในห้องเรียนออกมาเพื่อ ท าการ
วิเคราะห์ด้านการเรียนการสอนในห้องเรียนต่อไปได้  ส่วนในด้านผู้เรียนจะมีระบบการตรวจสอบ 
หมายเลขท่ีอยู่ ไอพี เพื่อยืนยันตัวต้นของผู้เรียนก่อนเข้าใช้งาน และการเข้าใช้งานระบบจะท าโดยการ
กรอกเลขท่ีอยู่ไอพีของเซิร์ฟเวอร์ และเข้าห้องเรียนโดยใช้ช่ือผู้เรียนและช่ือห้องเรียนซึ่งผู้เรียน
จ าเป็นต้องสมัครและล็อคอินด้วย ไม่งั้นก็ต้องใช้งาน แบบผู้เย่ียมชม (Guest mode) แทน และต้องรู้
ช่ือห้องเรียนจ าลองของผู้สอน เพื่อจะท าการเข้าร่วมในห้องเรียนจ าลองตามท่ีผู้สอนได้ระบุไว้ เมื่อ
ผู้เรียนได้รับค าถามจากผู้สอนท่ีส่งผ่านระบบแล้ว ผู้เรียนจะท าการตอบค าถามนั้นๆ โดยจะมีตัวเลือก
ของค าตอบตามรูปแบบค าถาม เช่น ให้กดหรือพิมพ์ หลังจากท าการตอบค าถามจะเข้าสู่หน้าเปล่าท่ี
ไม่ให้ผู้เรียนท าการโต้ตอบกับระบบได้เลย เพื่อรอค าถามหรือกิจกรรมต่อไปจากผู้สอน แต่ผู้เรียนสา
มารส่งการตอบสนองในส่วนความเข้าใจในเนื้อหาการสอนได้ อาทิเช่น สอนเร็วไปหรือไม่เข้าใจ ข้อ
สงสัย ข้อเสนอแนะ หรือแสดงความคิดเห็น เป็นต้น โดยท้ังระบบฝ่ังผู้สอนและฝ่ังผู้เรียนจะมี
เซิร์ฟเวอร์เป็นตัวกลางในการรับส่งข้อมูล จัดการการติดต่อระหว่างฝ่ังผู้สอนและฝ่ังผู้เรียน อีกท้ังยังท า
หน้าท่ีติดต่อกับฐานข้อมูลอีกด้วย 

 
3.3 การวิเคราะห์ระบบการตอบสนองในช้ันเรียน 
 จากการวิเคราะห์การท างานภาพรวมระบบในหัวข้อ 3.2.1 ของระบบการตอบสนองในช้ัน
เรียน สามารถน ามาวิเคราะห์ระบบด้วยไดอะแกรมต่างๆ เพื่อแสดงความสามารถและการท างานของ
ระบบดังนี้
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 3.3.1 แผนภาพยูสเคส    
 แผนภาพยูสเคสแสดงได้ดังรูปท่ี 3.2  โดยจะขออธิบายภาพรวมของแต่ละยูสเคสดังนี้ 
 

 
รูปที่ 3.2 แผนภาพยูสเคส
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ลงทะเบียน 
การลงทะเบียนจะเป็นขั้นตอนในแรกในการใช้งานระบบ โดยจะแบ่งเป็น 2 ฝ่ัง คือ 

1.1 ฝ่ังผู้สอนจะมีการเก็บข้อมูล ช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่านส าหรับเข้าระบบ 
1.2 ฝ่ังผู้เรียนจะมีการเก็บข้อมูล ช่ือผู้ใช้ รหัสผ่านส าหรับเข้าระบบ รหัส
นักศึกษา และ ช่ือของผู้เรียน โดยช่ือผู้ใช้ท่ีสมัครต้องไม่ซ้ ากับช่ือผู้ใช้อื่นๆ 
ในระบบ 
 

ลงชื่อเข้าใช้ 
การลงช่ือเข้าใช้งานระบบจะเป็นการตรวจสอบช่ือผู้ใช้ท่ีได้สมัครไว้ในข้อ 1 

เพื่อเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลอง โดยฝ่ังผู้สอนและผู้เรียนต้องใส่ ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน
ท่ีถูกต้องจึงจะเข้าใช้งานระบบได้ แต่ฝ่ังผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานแบบโหมดไม่ระบุ
ตัวตนได้โดยไม่ต้องสมัครสมาชิกแต่อาจจะไม่สามารถใช้งานความสามารถบางอย่าง
ได้ และการเข้าห้องของผู้เรียนต้องผ่านเงื่อนไขทุกข้อจึงจะเข้าใช้งานได้คือ 

1. ช่ือผู้ใช้ถูกต้อง 
2. ช่ือห้องถูกต้อง 
3. เข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองในขณะท่ีห้องเรียนจ าลองไม่ถูกล็อค  
4. มีช่ือตรงกับรายช่ือท่ีผู้สอนได้ใส่ไว้ ในกรณีท่ีเป็นห้องเรียนแบบปิด 
5. อุปกรณ์ท่ีเข้าใช้งานนั้นต้องไม่มีการเข้าใช้งานโดยรหัสผู้ใช้อื่นๆ โดย

ระบบจะท าการตรวจเช็คจาก เลขท่ีอยู่ไอพี ของเน็ตเวิร์คท่ีฝ่ัง server 
ท าการจัดสรรให้กับแต่ละอุปกรณ์ท่ีเข้ามาเช่ือมต่อเน็ตเวิร์ค และท าการ
ตรวจสอบว่าไอพีนั้นมีการเข้างานอยู่แล้วหรือไม่ หากมีแล้วจะท าการ
แจ้งเตือนบอก แต่หากยังไม่มีจึงจะเข้าใช้งานระบบได้ 

 
สร้างห้องเรียนจ าลอง 

การสร้างห้องเรียนจ าลองนั้น ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างห้องเรียน โดย 1 ผู้ใช้
สามารถสร้างห้องได้ไม่จ ากัดจ านวน โดยจ านวนตัวอักษรของช่ือห้องเรียนจะไม่
สามารถใช้ได้เกิน 15 ตัวอักษร และไม่ซ้ ากับห้องอืน่ๆ ในรหัสผู้ใช้นั้นๆ โดยรายช่ือ
ห้องดังกล่าวจะเป็นช่ือท่ีใช้ผู้เรียนจะอ้างถึงในการเข้าห้องเรียนจ าลอง 

 
สร้างค าถาม 

การสร้างค าถามในห้องเรียนจ าลอง ผู้สอนสามารถสร้างค าถามและตัวเลือก
ของค าตอบไว้ได้ เพื่อท่ีจะสามารถท าการเผยแพร่ในภายหลัง โดยค าถามท่ีสามารถ
สร้างได้จะมีด้วยกัน 4 ประเภทด้วยกัน คือ  

1. ค าถามแบบ ถูก/ผิด  
2. ค าถามแบบปรนัย โดยผู้สอนสามารถระบุตัวจ านวนตัวเลือกได้ต้ังแต่ 2 
ถึง 10 ตัวเลือก 
3. ค าถามแบบอัตนัย คือค าถามท่ีต้องการค าตอบแบบข้อความส้ัน  
4. ค าถามท่ีต้องการค าตอบแบบให้ผู้เรียนวาดรูป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เมื่อสร้างแล้วค าถามเหล่านี้จะถูกเก็บในฐานข้อมูล และผู้สอนจะสามารถ
เข้ามาเผยแพร่หรือแก้ไขได้ในภายหลัง 

 
สร้างแบบทดสอบออนไลน ์

การสร้างแบบทดสอบ หรือ การสร้างชุดค าถาม ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างชุด
ค าถามนี้โดยจะสามารถสร้างชุดค าถามท่ีมีค าถามได้ 3 ประเภทคือ ถูก/ผิด, ปรนัย 
และ อัตนัย ค าถามท่ีสร้างขึ้นสามารถใช้ได้ทันที หรือจะดึงค าถามจากคลังค าถาม 
ได้เช่นกัน การสร้างชุดค าถามนี้ผู้สอนจ าเป็นต้องใส่เฉลยไว้ด้วย จากนั้นหลังจากการ
บันทึก แบบทดสอบนี้จะถูกจัดเก็บในฐานข้อมูลส าหรับเผยแพร่ในภายหลัง 

 
ส่งค าถาม 

การส่งค าถามจะเป็นการน าค าถามท่ีผู้สอนต้องการถามส่งไปให้ผู้เรียน โดย
ค าถามท่ีจะส่งนั้นสามารถส่งได้จากคลังค าถามท่ีผู้สอนสร้างเก็บไว้ และ การส่ง
ค าถามแบบทันทีคือผู้สอนต้ังค าถามแล้วเลือกประเภทค าถามให้ผู้เรียนตอบทันที  

 
เก็บค าถามล่าสุด 

เนื่องจากมีความเป็นไปได้ท่ีผู้เรียนจะหลุดออกจากห้องเรียนท้ังท่ีต้ังใจ และ
ไม่ต้ังใจ ผู้เรียนจะไม่สามารถตอบค าถามได้ ในระบบ Classroom Response 
System เกิดปัญหาท่ีผู้เรียนมักจะหลุดออกจากห้องเรียนจ าลองโดยไม่ได้ต้ังใจ อัน
เนื่องมาจากอุปกรณ์ของผู้เรียนมีการปิด wifi อัตโนมัติ หรือเหตุผลอื่นๆ ท าให้
ผู้เรียนพลาดค าถามไป ในระบบใหม่นี้จึงมีการแก้ปัญหาโดยการน าค าถามส่งให้
ผู้เรียนในภายหลังเอง 

โดยหลังจากท่ีผู้สอนมีการส่งค าถามเข้าสู่ระบบแล้ว ระบบจะท าการเก็บ
ข้อมูลของค าถามข้อนั้นเป็นค าถามล่าสุด เพื่อใช้ในการส่งค าถามให้กับผู้เรียนท่ีเข้า
มาไม่ทันในขณะท่ีผู้สอนถามค าถาม โดยเมื่อผู้เรียนท าการเข้าสู่ระบบ ระบบจะท า
การดึงค าถามล่าสุดท่ีได้เก็บไว้มาให้ผู้เรียนตอบ และผู้สอนจะสามารถหยุดการส่ง
ค าถามให้ผู้เรียนท่ีเข้ามาภายหลังได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตอบค าถาม 
เมื่อผู้เรียนเข้ารู้ระบบแล้วจะมีการส่งค าถามจากผู้สอน แล้วจะมีหน้าจอ

ส าหรับให้ผู้เรียนตอบค าถามนั้นๆคืนไปผู้สอนผู้สอน หรือหากไม่ต้องการตอบก็ให้กด
ปุ่มปิดได้ 

 
การเผยแพร่แบบทดสอบออนไลน ์

หลังจากผู้สอนสร้างชุดค าถาม ผู้สอนสามารถเผยแพร่ค าถามเหล่านั้นได้
โดยจะส่งชุดค าถามให้กับผู้เรียนทุกคนท่ีก าลังเข้าใช้งานระบบอยู่ในขณะนั้น 

 
ท าแบบทดสอบออนไลน ์

หลังจากผู้สอนส่งชุดค าถามมา ผู้เรียนจะมีหน้าจอส าหรับท าชุดค าถามนั้นๆ 
โดยผู้เรียนจะตอบค าถามต่างๆ ท่ีผู้สอนสร้างไว้ และผู้เรียนจะสามารถเปล่ียน
ค าตอบได้ตลอดเวลา จนกว่าจะมีการกดปุ่ม submit ถือเป็นการส้ินสุดการท า
แบบทดสอบและส่งผลค าตอบกลับไปให้ผู้สอน 

 
ดูผลสรุป 

เมื่อผู้สอนท าการเผยแพร่ค าถาม หรือชุดค าถามให้ผู้เรียนท าแล้ว ผู้สอน
สามารถดูผลการตอบของผู้เรียนทุกคนได้ โดยจะมีการเก็บข้อมูลมาแสดงในรูปแบบ
ท่ีแตกต่างกันตามความเหมาะสมของค าถาม และจะมีการบอกคะแนนรวมของ
ผู้เรียนในกรณีท่ีเป็นชุดค าถามได้ อีกท้ังทุกๆ ค าถามหรือชุดค าถามตลอดช่วงเวลาท่ี
มีการใช้งานห้องเรียนจะถูกเก็บไว้ และสามารถดูภายหลังได้ จนกว่าจะมีการเลิก
การใช้งานห้องเรียนจ าลองนั้นๆ ไป แต่ในระหว่างการใช้งานผู้สอนก็สามารถท าการ
จัดเก็บผลการตอบได้โดยการจัดเก็บเป็นไฟล์ .xlsx 

 
จัดการห้องเรียน 

เมื่อผู้สอนได้สร้างห้องเรียนขึ้นนั้น ผู้สอนสามารถเข้ามาจัดการลักษณะของ
ห้องเรียนนัน้ๆ โดยผู้สอนจะสามารถท าการล็อคห้องได้ เพื่อไม่ให้ผู้เรียนท่ีเข้า
ห้องเรียนจ าลองหลังจากส่ังล็อคห้องได้ และสามารถส่ังยกเลิกการล็อคห้องได้ 
เพื่อให้สามารถเข้าใช้งานตามปกติ โดยห้องเรียนจ าลองนี้จะมีลักษณะของห้องเรียน 
2 ประเภทคือ  

1. ห้องเรียนแบบเปิด คือผู้ใช้ทุกคนจะสามารถเข้าใช้งานได้ และจะมี
รายช่ือของผู้ใช้ท้ังหมดท่ีก าลังเข้าใช้งานอยู่มาแสดง รวมถึงผู้สอนจะสามารถท าการ
สร้างไฟล์ .xlsx ส าหรับแสดงผู้เข้าใช้งานขณะนั้นเก็บไว้ได้ 

2. ห้องเรียนแบบปิดคือเป็นห้องเรียนท่ีผู้สอนจ าเป็นต้องน าเข้ารายช่ือและ
รหัสนักศึกษาเข้าสู้ระบบก่อน หลังจากนั้นเมื่อผู้เรียนจะเข้าใช้งานระบบ จะมีการ
ตรวจสอบว่ามีรายช่ืออยู่ในรายช่ือท่ีผู้สอนได้น าเข้าไว้หรือเปล่า หากไม่มีระบบจะมี
การแจ้งเตือนไปให้ผู้เรียนทราบว่าไม่ได้รับการอนุญาติให้เข้าห้อง อีกท้ังผู้สอน
สามารถท าการเช็คช่ือของผู้เรียนเป็นไฟล์ .xlsx ได้เช่นกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แจ้งความคิดเห็น 
การแจ้งความคิดเห็นจะเป็นการท่ีผู้เรียนจะสามารถส่งความคิดเห็นให้

ผู้สอนในระหว่างการใช้งานห้องเรียนจ าลอง ผู้เรียนจะสามารถท าการส่งความ
คิดเห็นได้ตลอดเวลา ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนถามค าถามหรือแสดงความคิดเห็นได้โดยไม่
ต้องรบกวนการสอนของผู้สอน โดยการแจ้งความคิดเห็นนี้จะมีลักษณะการส่ง 2 
ประเภทคือ  

1. ผู้เรียนสามารถส่งสัญญาณให้ผู้สอนทราบว่าผู้สอนนั้นสอนเร็วเกนิไป 
หรือ สอนไม่เข้าใจ โดยเมื่อมีการส่งสัญญาณนี้จะมีการแจ้งเตือนเพื่อบอกว่า ผู้สอน
สอนเร็วเกินไป หรือ สอนไม่เข้าใจ ขึ้นที่หน้าจอของผู้สอนว่ามีจ านวนของผู้ส่งมา
เท่าไหร่ 

2. ผู้เรียนสามารถส่งข้อความส้ันๆ เพื่อถามหรือแสดงความคิดเห็นไปยัง
ผู้สอน โดยในหน้าของการส่งข้อความนี้จะมี ช่องส าหรับพิมพ์ข้อความส่งให้ผู้สอน 
เมื่อส่งแล้วจะมีการแจ้งเตือนของข้อความข้ึนท่ีหน้าจอของผู้สอนเช่นกัน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.4 การออกแบบและพัฒนาระบบ 
 จากยูสเคสก่อนหน้า จึงได้น ามาออกแบบและพัฒนาระบบให้ตรงตามท่ีได้วิเคราะห์ไว้ โดย
การออกแบบและพัฒนานี้จะใช้ระบบ classroom response system เป็นพื้นฐานในการออกและ
พัฒนา ซึ่งระบบจะใช้ MEAN stack (MongoDB, Express, AngularJS1 และ NodeJS) ในการ
พัฒนา 
 โดยระบบซึ่งใช้ MongoDB ในการเก็บข้อมูลนั้น จะมีการเก็บข้อมูลของผู้ใช้ลงตารางซึ่งจะ
เรียกว่า collection และข้อมูลแต่ละเรคคอร์ดจะเรียกว่า document โดยข้อมูลแต่ละค่านั้น จะมี 
key ส าหรับอ้างถึงข้อมูลนั้นๆ ซึ่งในระบบนี้จะมีการเก็บข้อมูล 3 collection คือ Teacher ส าหรับ
เก็บข้อมูลผู้สอน Student ส าหรับเก็บข้อมูลผู้เรียน และ Room ส าหรับเก็บข้อมูลห้องเรียน 
 
 3.4.1 การออกแบบส่วนการลงทะเบียน 

จากการวิเคราะห์ในยูสเคส การลงทะเบียน ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องสมัครสมาชิก 
โดยข้อมูลการสมัครสมาชิกของผู้สอนจะถูกเก็บลง collection Teacher ตามตารางท่ี 3.1 
และการเก็บข้อมูลของผู้เรียนจ าถูกเก็บลง collection Student ตามตาราง 3.2  

 
Key ค าอธิบาย 

email ใช้ส าหรับเก็บช่ือผู้ใช้งานในการเข้าสู่ระบบ 
password ใช้ส าหรับเก็บรหัสผ่านของผู้ใช้นั้นๆ 

 
ตารางที่ 3.1 การเก็บข้อมูลของผู้สอน 

 
Key ค าอธิบาย 
idStu ใช้ส าหรับเก็บรหัสนักศึกษาของผู้เรียน 

nameStu ใช้ส าหรับเก็บช่ือของผู้เรียน 
usernameStu ใช้ส าหรับเก็บช่ือผู้ใช้ในการเข้าสู่ระบบ 
passwordStu ใช้ส าหรับเก็บรหัสผ่านของผู้ใช้นั้นๆ 

 
ตารางท่ี 3.2 การเก็บข้อมูลของผู้เรียน 

 
  โดยการพัฒนาส่วนของการลงทะเบียนนี้ ระบบจะใช้ไลบรารี่ท่ีช่ือ passportjs ซึ่ง
เป็นไลบรารี่ท่ีนิยมใช้ในการจัดการด้านการลงทะเบียนในระบบท่ีพัฒนาโดย NodeJS ซึ่งจะช่วยใน
การตรวจสอบและจัดการการลงทะเบียนท้ังฝ่ังผู้สอน และผู้เรียน ของระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



51 

 
 

3.4.2 การออกแบบส่วนการลงชื่อเข้าสู่ระบบและเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลอง 
 จากการวิเคราะห์ในยูสเคส การลงช่ือเข้าสู่ระบบและเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลอง 
หลังจากท่ีผู้สอนและผู้เรียนสมัครสมาชิกแล้ว ผู้สอนสามารถใช้ช่ือผู้ใช้ท่ีได้สมัครไว้มาเข้าสู้
ระบบ จากนั้นระบบจะตรวจสอบว่าช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่านถูกต้องหรือไม่ หากถูกต้องฝ่ังผู้สอน
จะสามารถเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองได้ทันที และฝ่ังผู้เรียนจะมีการตรวจการเข้าห้องในขั้น
ต่อไป นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถเข้าใช้งานได้อีกช่องทาง คือการเข้าใช้งานแบบผู้เย่ียมชม 
ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าสู่ระบบได้โดยทันที โดยไม่ต้องสมัครสมาชิก 
 หลังจากท่ีผู้เรียนสามารถเข้าสู่ระบบได้แล้ว ผู้เรียนจะต้องใส่ช่ือห้องเรียนจ าลองท่ี
ต้องการเข้าใช้งาน โดยการเข้าห้องเรียนจ าลองจะไม่สามารถเข้างานได้ หากตรงตามเงื่อนไข
ข้อใดข้อหนึ่ง หรือมากกว่า ใน 6 ข้อดังนี้ 

1. เงื่อนไขท่ี 1 คือห้องเรียนจ าลองนี้ยังไม่ถูกเปิดใช้งาน 
2. เงื่อนไขท่ี 2 คือช่ือท่ีใช้ในการเข้าห้องเรียนจ าลองซ้ ากัน 
3. เงื่อนไขท่ี 3 คือผู้สอนใช้ห้องเรียนแบบปิดและรายช่ือท่ีเข้าสู่ระบบนี้ไม่ตรงกับ

รายช่ือท่ีได้รับอนุญาติ 
4. เงื่อนไขท่ี 4 คือผู้สอนล็อคห้องเรียนจ าลองไว้ 
5. เงื่อนไขท่ี 5 คือเลขท่ีอยู่ไอพี ท่ีเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองซ้ ากัน 
6. เงื่อนไขท่ี 6 คือการเข้าใช้งานในแบบ Guest mode ในขณะท่ีสถานะของ

ห้องเรียนจ าลองเป็นแบบห้องเรียนแบบปิด 

จาก เงื่อนไขท่ี 5 ซึ่งจะมีการตรวจสอบเลขท่ีอยู่ไอพี ของผู้เรียนในการเข้าสู่ระบบ 
เนื่องจากในระบบเดิม อุปกรณ์แต่ละเครื่องสามารถท าการเข้าสู่ระบบพร้อมกันได้ทีละ
หลายๆ ช่ือผู้ใช้ หากผู้สอนต้องการท าการทดสอบ หรือเช็คช่ือนั้น อาจจะไม่มีความน่าเช่ือถือ
เพราะ สามารถเข้าสู่ระบบแทนผู้เรียนคนอื่นได้ ในระบบใหม่นี้ จึงจะใช้เลขท่ีอยู่ไอพี มาใช้ใน
การเปรียบเทียบว่ามีการเข้าสู่ระบบพร้อมกัน 2 ช่ือผู้ใช้งาน ภายในเครื่องมือเดียวกันหรือไม่ 
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รูปที่ 3.3 Activity diagram แสดงขั้นตอนจ่ายและตรวจสอบเลขท่ีอยู่ไอพี 

 
จากรูปท่ี 3.3 เมื่ออุปกรณ์ท่ีใช้เป็นเซิฟเวอร์ อุปกรณ์ของผู้สอน และอุปกรณ์ของ

ผู้เรียนท าการเช่ือมต่อเน็ตเวิร์คแล้ว เน็ตเวิร์คนั้นๆ จะท าการจ่ายเลขท่ีอยู่ไอพี ให้กับแต่ละ
อุปกรณ์ท่ีท าการเช่ือมต่อ โดยในการเข้าใช้งานของฝ่ังผู้เรียนนั้น ระบบจะท าการตรวจสอบว่า
มีเลขท่ีอยู่ไอพี อยู่ในห้องเรียนจ าลองแล้วหรือไม่ หากมีแล้วจะไม่อนุญาตให้เข้าห้องเรียน
จ าลอง หากยังไม่มีจะท าการเก็บเลขท่ีอยู่ไอพี ไว้เพื่อใช้เปรียบเทียบต่อไป และอนุญาตให้
ผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองได้ และหากว่าผู้เรียนคนใดออกจากห้องเรียน
จ าลอง ระบบก็จะท าการลบเลขท่ีอยู่ไอพี ของผู้เรียนคนนั้นออกจากระบบเช่นกัน 

หากการเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองของผู้เรียนนั้นไม่ตรงตามเงื่อนไขใดๆ ข้างต้นนี้
แล้ว ผู้เรียนก็จะสามารถเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองได้ 
 โดยในการพัฒนาส่วนของการเข้าสู่ระบบนี้ ระบบจะใช้ไลบรารี่ท่ีช่ือ passportjs 
ช่วยในการตรวจสอบการลงช่ือเข้าใช้เช่นเดียวกับการสมัครสมาชิก โดยการเข้าสู่ระบบ 
passportjs จะเป็นตัวช่วยในการตรวจสอบว่าช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านตรงตามท่ีเก็บไว้ใน
ฐานข้อมูลหรือไม่ 
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 3.4.3 การออกแบบส่วนการสร้างห้องเรียนจ าลอง 
จากการวิเคราะห์ในยูสเคส การสร้างห้องเรียนจ าลอง หลังจากท่ีผู้สอนเข้าสู่ระบบ

แล้ว ผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างห้องเรียนจ าลองก่อน โดยห้องเรียนจ าลองท่ีสร้างจะต้องมีความ
ยาวของช่ือห้องเรียนจ าลองไม่เกิน 15 ตัวอักษร และรายช่ือห้องเรียนจ าลองท่ีสร้างต้องไม่ซ้ า
กัน โดยในการสร้างห้องเรียนจ าลองนั้น ระบบจะท าการจัดเก็บข้อมูลของห้องเรียนจ าลองลง
ฐานข้อมูล ใน collection Room โดยมีรายละเอียดของ document ท่ีจะเก็บมีดังนี้ 

 
Key ค าอธิบาย 

teachID เป็นคีย์ในการอ้างถึงผู้สอนท่ีสร้างห้องเรียนจ าลอง  
roomName ส าหรับเก็บช่ือห้องเรียนจ าลองนั้นๆ  

PkMax ส าหรับเก็บข้อของค าถามล่าสุด 
lockstate ส าหรับเก็บสถานะการเปิด (open room) หรือปิด (close room) 

ของห้องเรียนจ าลอง 
pool จะเก็บข้อมูลเป็นอาเรย์ ส าหรับเก็บค าถามท่ีผู้สอนสร้างเก็บไว้ในคลัง

ค าถาม  
question จะเก็บข้อมูลเป็นอาเรย์ ส าหรับเก็บค าถามท่ีผู้สอนส่งให้ผู้เรียนตอบ  
student จะเก็บข้อมูลเป็นอาเรย์ ส าหรับเก็บรายช่ือผู้เรียนท่ีผู้สอนอนุญาตให้

เข้าในห้องเรียนจ าลองแบบปิดได้ 
comment จะเก็บข้อมูลเป็นอาเรย์ ส าหรับเก็บความคิดเห็นหรือค าถามท่ีผู้เรียน

ส่งให้ผู้สอน 
quizlist จะเก็บข้อมูลเป็นอาเรย์ ส าหรับเก็บข้อมูลของชุดค าถามท่ีผู้สอนสร้าง 

 
ตารางที่ 3.3 การเก็บข้อมูลของห้องเรียนจ าลอง 
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3.4.4 กระบวนการถาม-ตอบค าถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.4 structure diagram แสดงกระบวนการ ถาม-ตอบ ค าถาม 
 
จากการวิเคราะห์ใน use case เรื่อง การสร้างค าถาม ส่งค าถาม และตอบค าถาม 

จะมีกระบวนการท างานดังรูป 3.4 เมื่อผู้สอนต้องการถามค าถามผู้เรียน ผู้สอนสามารถเพิ่ม
ค าถามเก็บไว้ในคลังค าถามล่วงหน้าหรือส่งค าถามแบบทันทีก็ได้ ในกรณีท่ีผู้สอนต้องการ
สร้างค าถามล่วงหน้า ค าถามเหล่านี้จะถูกเก็บลงในฐานข้อมูลของ collection Room ใน
อาเรย์ pool โดย document 1 document ในอาเรย์นี้จะหมายถึงค าถาม 1 ข้อ  

การสร้างค าถามเก็บไว้นั้นจะสร้างค าถามได้ 4 ประเภทคือ ถูก/ผิด ปรนัย อัตนัย 
และวาดภาพ นอกจากนี้ ผู้สอนยังสามารถเพิ่มค าถามจากไฟล์ .xlsx ได้โดยระบบจะใช้
ไลบรารี่ Import_excel ซึ่งเป็นไลบรารี่ท่ีใช้ส าหรับอ่านข้อมูลจากไฟล์ .xlsx ช่วยในการ
น าเข้าข้อมูล ซึ่งจะมีข้อมูลท่ีใช้ในการสร้างค าถามดังตาราง 3.4 

 
KEY Column ของไฟล์ .xlsx ค าอธิบาย 
pk - ส าหรับเก็บค่าเลขข้อ 

type A ส าหรับเก็บค่าประเภทค าถาม 
qus B ส าหรับเก็บค าถาม 

choice [ ] C - L อาเรย์ส าหรับเก็บข้อมูลตัวเลือก ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบ
ปรนัย 

explain M ส าหรับเก็บค าอธิบายค าถาม 
 

ตารางที่ 3.4 ตารางแสดงการเก็บข้อมูลในการสร้างค าถาม 

กระบวนการ ถาม-ตอบ ค าถาม 

จัดการ
ค าถาม 

 

ส่งค าถามให้ผู้เรียน ตอบค าถาม 

น าเข้าไฟล์
แปลงให้เป็น

รูปแบบ
ค าถาม 

ลบ 
ค าถาม 

แก้ไข 
ค าถาม 

เพิ่ม 
ค าถาม 
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อีกท้ังระบบสามารถลบและแก้ไขค าถามท่ีมีอยู่ได้ โดยในการลบหรือแก้ไขนั้น ระบบ
จะใช้ค่าของ key pk ในการอ้างถึงและจัดการกับค าถามข้อนั้นๆ ในฐานข้อมูล 

ในการส่งค าถาม ผู้สอนสามารถส่งค าถามแบบทันที หรือค าถามท่ีเตรียมไว้ล่วงหน้า
ได้ ในการส่งค าถามแบบทันทีนั้นสามารถส่งค าถามได้ 5 ประเภทคือ ถูก/ผิด ปรนัย อัตนัย 
วาดภาพ และค าถามวัดระดับ เมื่อผู้สอนท าการส่งค าถามแล้ว ระบบจะเก็บค าถามท่ีส่งลง
ฐานข้อมูลในอาเรย์ question ใน collection Room 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
รูปที่ 3.5 การเก็บข้อมูลของค าถามท่ีส่ง 

   
จากรูปท่ี 3.5 เป็นรูปแบบการเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูลของการส่งค าถามโดยมีข้อมูลท่ี

ใช้ในการจัดเก็บดังนี้ 
 

Key ค าอธิบาย 
time ส าหรับเก็บเวลาท่ีส่งค าถาม 
pk ส าหรับเก็บของค าถาม 
type ส าหรับเก็บประเภทของค าถาม 
qus ส าหรับเก็บค าถาม 
qus_mode ส าหรับเก็บลักษณะของค าถาม 
student_list[ ] อาเรย์ส าหรับเก็บข้อมูลผู้เรียนท่ีตอบ 
ans[ ] อาเรย์ส าหรับเก็บค าตอบของผู้เรียน 

 
ตารางที่ 3.5 การเก็บข้อมูลของค าถามท่ีส่ง 
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ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบ ถูก/ผิด จะมีการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมคือ 
sum_true คือ ผลรวมของผู้ท่ีตอบถูก 

sum_false คือ ผลรวมของผู้ท่ีตอบผิด 

โดยมีตัวอย่างการเก็บค าถามแบบถูก/ผิด เช่น ผู้สอนต้องการถามว่า “กระดาษ
ลิสมัทเมื่อถูกกรดจะเปล่ียนสีจากน  าเงินเป็นแดงถูกหรือไม?่” จะมีตัวอย่างข้อมูลท่ีเก็บดังนี้ 

 
var data_TF = { 
    "time": time, 
    "pk": pk, 
    "type": "truefalse", 

    "qus": กระดาษลิสมัทเมื่อถูกกรดจะเปลี่ยนสีจากน้ าเงินเป็นแดง, 
    "qus_mode": 1, 
    "student_list": [], 
     "ans": [], 
            "sum_true": 0, 
    "sum_false": 0, 
}; 
 

 
 

 ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบ ปรนัย จะมีการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมคือ 
choice[ ] คือ ตัวเลือกของค าถาม 
sum_choice[ ] คิอ ผลรวมของแต่ละค าตอบ 

  โดยมีตัวอย่างการเก็บค าถามแบบปรนัย เช่น ผู้สอนต้องการถามว่า “แม่น  าน่านมีต้น
ก าเนิดจากท่ีใด โดยมีตัว 5 ตัวเลือกคือ 1. เทือกเขาผีปันน  า  2. เทือกเขาแดนลาวดัง  3. ดอยขุนยวม  
4. ทิวเขาหลวงพระบาง หรือ 5. ไม่มีข้อถูก” จะมีตัวอย่างข้อมูลท่ีเก็บดังนี้ 
 

           var data_MPC = { 
                "time": time, 
                "pk": pk, 
                "type": "multiplechoice", 

                "qus": แม่น้ าน่านมีต้นก าเนิดจากที่ใด, 
                "qus_mode": 1, 
                "student_list": [], 
                "ans": [], 

"choice": [ เทือกเขาผีปันน้ า, 
                     เทือกเขาแดนลาว, 

    ดอยขุนยวม, 
    ทิวเขาหลวงพระบาง, 
    ไม่มีข้อถูก], 

                "sum_choice": [], 
                  }; 
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ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบ อัตนัย จะมีตัวอย่างการเก็บค าถามเช่น “ให้ผู้เรียนเขียน
เปรียบเทียบสภาพภูมิอากาศประเทศไทยในแต่ละภาค” จะมีตัวอย่างข้อมูลท่ีเก็บดังนี้ 

   
     var data_TR = { 

                "time": time, 
                "pk": pk, 
                "type": "textresponse", 

                "qus": จงเปรียบเทียบสภาพภมูิอากาศประเทศไทยในแต่ละภาค, 
                "qus_mode": 1, 
                "student_list": [], 
                "ans": [] 
            }; 

 
 

ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบ วาดรูป จะมีตัวอย่างการเก็บค าถามเช่น “ให้ผู้เรียนวาด
รูปต้นไม้” จะมีตัวอย่างข้อมูลท่ีเก็บดังนี้ 

 
   var data_DR = { 
            "time": time, 
            "pk": pk, 

                "type": "drawresponse", 

                "qus": จงวาดรูปต้นไม้, 
                "qus_mode": 1, 
                "student_list": [], 
                "ans": [] 

     }; 
 
 
ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบ วัดระดับ จะมีการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมคือ 

srmin คือ ตัวเลือกคะแนนส าหรับวัดระดับท่ีต่ าสุด 
sum_choice[ ] คิอ ผลรวมของแต่ละระดับ 

ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบ วัดระดับ จะมีตัวอย่างการเก็บค าถามเช่น “ผู้สอนต้องการ
ทราบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจการเรียนการสอนมากเพียงใด โดยมเีกณฑ์ตั งแต่ 1-5 คะแนน” 
ดังนี ้

 
  var data_SR = { 

          "time": time, 
                "pk": pk + "", 
                "type": "scale", 

                "qus": คุณมีความพึงพอใจการเรียนการสอนครั้งน้ีมากเพียงใด, 
                "qus_mode": 1, 
                "sum_choice": [], 
                "student_list": [], 
                "ans": [], 

      "choice": [1,2,3,4,5] 
                "srmin": 1, 
                "result": [] 

}; 
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การตอบค าถาม เมื่อผู้สอนส่งค าถามให้ผู้เรียนแล้ว ผู้เรียนจะตอบค าถามจากนั้น
ค าตอบของผู้เรียนจะเก็บในอาเรย์ ans และช่ือผู้ตอบจะเก็บในอาเรย์ student_list  
โดยล าดับเดียวกันในอาเรย์ของ ans และ student_list จะหมายถึงค าตอบผู้เรียนคนนั้นๆ 
ถ้าผู้เรียนกดยกเลิกการตอบค าถามจะท าการเก็บค่าในอาเรย์ ans เป็นค่า null 
 
3.4.5 กระบวนการท าแบบทดสอบออนไลน ์

 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.6 structure diagram แสดงกระบวนการท าแบบทดสอบออนไลน์ 

 
 

กระบวนการท าแบบทดสอบออนไลน์ 

จัดการแบบทดสอบ
ออนไลน ์

ส่งแบบทดสอบให้
ผู้เรียน 

ตอบค าถาม 

จัดการ
ค าถาม 

เพิ่ม 
ค าถาม 

ลบ 
ค าถาม 

เลือก 
ต าคอบ 

ยืนยัน 
การส่ง
ค าตอบ 

ลบ 
แบบทดสอบ 
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จากการวิเคราะห์ในยูสเคสเรื่อง การสร้างแบบทดสอบออนไลน์ เผยแพร่
แบบทดสอบออนไลน์ และท าแบบทดสอบออนไลน์ จะมีกระบวนการท างานดังรูปท่ี 3.6 
เมื่อผู้สอนต้องการท าแบบทดสอบเพื่อทดสอบผู้เรียน ผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างแบบทดสอบ
ก่อน โดยแบบทดสอบเหล่านี้จะถูกเก็บลงในฐานข้อมูลของ collection Room ในส่วนของ
อาเรย์ quiz_list โดยออบเจกต์ 1 ออปเจกต์ในอาเรย์นี้จะหมายถึงแบบทดสอบ 1 ชุด โดย
ข้อมูลทีเก็บลงฐานข้อมูลมีดังนี้ 

1. name ใช้ส าหรับเก็บช่ือของแบบทดสอบ โดยการสร้างแบบทดสอบ
ระบบจะท าการตรวจสอบก่อนว่าช่ือของแบบทดสอบซ้ ากันหรือไม่ 
เพื่อใช้ค่าใน key name ในการอ้างถึงแบบทดสอบแต่ละชุด 
 

2. อาเรย์ list ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลต่างๆ ประกอบไปด้วย  

key ค าอธิบาย 
id ส าหรับเก็บเลขข้อ 
detail ส าหรับเก็บค าถาม 
type ส าหรับเก็บประเภทของค าถาม 
explanation ส าหรับเก็บค าอธิบายของค าถา 
correct_answer ส าหรับเก็บเฉลยของค าตอบ 
choice[] ส าหรับเก็บตัวเลือกของค าถามในกรณีค าถาม 

แบบปรนัย  
 

ตารางที่ 3.6 แสดงข้อมูลข้อมูลของค าถามในแบบทดสอบ 
 

โดยการสร้างแบบทดสอบเก็บไว้นั้นในแบบทดสอบจะสามารถมีค าถามได้ 3 
ประเภทคือ ถูก/ผิด ปรนัย และอัตนัย 

นอกจากนี้ ผู้สอนยังสามารถน าเข้าค าถามจากคลังค าถามได้ ระบบจะท าการดึง
ค าถามจากฐานข้อมูลมาใส่ใน อาเรย์ list ดังตารางท่ี 3.7 

 
ค าถามจากแบบทดสอบ (อาเรย์ list) ค าถามจากคลังค าถาม (อาเรย์ pool) 

detail qus  
type type 

explanation explain 
choice[ ] (ในกรณีท่ีเป็นค าถามแบบปรนัย) choice 

 
ตารางท่ี 3.7 แสดงการเปรียบเทียบการน าเข้าข้อมูลจากคลังค าถาม ไปยังแบบทดสอบ 
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จากนั้นผู้สอนจึงเพิ่มเฉลยของแต่ละข้อเอง และระบบจะน าเฉลยนั้นมาใส่ใน key 
collect_answer 

เมื่อผู้สอนสร้างแบบทดสอบเสร็จแล้ว ผู้สอนจะสามารถเผยแพร่แบบทดสอบท่ีสร้าง
ไว้ได้ เมื่อผู้เรียนได้รับแบบทดสอบผู้เรียนต้องตอบค าถามท่ีรับ แต่ระหว่างท าแบบทดสอบ 
ผู้เรียนสามารถเปล่ียนแปลงค าตอบแต่ละข้อได้ทุกเมื่อ โดยระบบจะไม่บันทึก และส่งค าตอบ
ท้ังหมดท่ีผู้เรียนท า จนกว่าผู้เรียนจะส่ังส่งแบบทดสอบกลับไปท่ีผู้สอน 

 
 3.4.6 การดึงค าถามล่าสุด 

จากกการวิเคราห์ระบบในยูสเคสเรื่อง เก็บค าถามล่าสุด เนื่องจากในระบบเดิมมี
ปัญหาท่ีเกิดขึ้นคือมีการหลุดออกจากระบบของผู้เรียนเป็นช่วงๆ อันเนื่องมาจากปัญหาต่างๆ 
ซึ่งบางปัญหาไม่ได้เกิดจากระบบ แต่เกิดจากอุปกรณ์ของผู้เรียนหรือเครือข่ายท่ีใช้ ซึ่งท าให้
ผู้เรียนไม่ได้รับค าถามหรือแบบทดสอบท่ีผู้สอนถามระหว่างท่ีหลุดออกจากระบบ คณะ
ผู้จัดท าจึงท าการดึงค าถามหรือแบบทดสอบล่าสุดท่ีผู้สอนส่งให้ผู้เรียนท าหลังจากท่ีผู้เรียนเข้า
ใช้งานระบบ 

 

 
รูปที่ 3.7 Activity diagram แสดงขั้นตอนการเก็บและดึงค าถามล่าสุด 
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จากรูปท่ี 3.7 เมื่อผู้สอนท าการส่งค าถามหรือแบบทดสอบให้ผู้เรียน ระบบจะท าการ
เก็บข้อมูลของค าถามนั้นๆ เป็นค าถามล่าสุด หากผู้สอนมีการส่งค าถามใหม่ ระบบก็จะท า
การเปล่ียนแปลงค าถามล่าสุดเป็นค าถามใหม่แทน และเมื่อผู้เรียนท าการเข้าสู่ระบบหลังจาก
มีการส่งค าถามแล้ว ระบบฝ่ังผู้เรียนจะท าการส่งค าขอค าถามล่าสุด จากนั้นเซิฟเวอร์จะท า
การส่งค าถามล่าสุดท่ีเก็บไว้ให้กับผู้เรียนได้ตอบ และหลังจากการส่งค าถามของผู้สอน ผู้สอน
สามารถยกเลิกการส่งค าถามได้ โดยเมื่อมีการยกเลิกแล้ว ระบบจะแก้ไขค าถามล่าสุดให้เป็น
ค่า null จนกว่าจะมีการส่งค าถามใหม่ และหากผู้เรียนเข้ามาขณะนี้ ผู้เรียนก็จะไม่สามารถ
รับค าถามหรือแบบทดสอบล่าสุดได้ 

 
 3.4.7 การออกแบบส่วนการดูผลสรุป 

จากยูสเคส ดูผลสรุป เมื่อผู้เรียนตอบค าถามหรือท าแบบทดสอบแล้ว ผู้สอนจะ
สามารถดูผลการตอบของผู้เรียนได้ โดยการตอบแบบ ถูกผิด ปรนัย อัตนัย และแบบวัดระดับ 
จะน าเสนอเป็น 2 รูปคือเป็นกราฟการน าเสนอ และเป็นรายละเอียดของการตอบรายบุคคล 
โดยการน าเสนอในรูปแบบของกราฟนั้น ระบบจะใช้ไลบรารี่ท่ีช่ือว่า chartjs ช่วยในการสร้าง
กราฟต่างๆ โดยมีกราฟท่ีสร้างได้ดังรูป 3.8 

 
รูปที่ 3.8 ตัวอย่างกราฟท่ีสร้างโดย chartjs 

 
โดยกราฟท่ีจะน ามาใช้ในระบบนี้จะใช้กรณีท่ีเป็นค าถามแบบ ถูก/ผิด ปรนัย และ

แบบวัดระดับ ซึ่งจะมีกราฟท่ีใช้คือ 
1. กราฟรูปโดนัด (Doughnut) โดยขนาดของสีแต่ละสีจะหมายถึงจ านวน

ของผู้ตอบแต่ละค าตอบ 
2. กราฟรูปแท่ง (Bar Chart) โดยให้แกน x แทนค าตอบแต่ละค าตอบ 

และแกน y แทนจ านวนผู้ตอบ 
3. การรูปพาย (Pie Chart) โดยให้แต่ละส่วนของพายจะแทนจ านวนการ

ตอบแต่ละค าตอบเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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นอกจากนี้ระบบจะค านวณหาเปอร์เซ็นการตอบในแต่ละข้อให้ดูอีกด้วย และในการ
ตอบแบบ รูปภาพ ระบบจะน ารูปภาพท่ีผู้เรียนวาดมาแสดงโดยไม่มีการค านวณใดๆ โดยผล
การตอบนั้นจะถูกเก็บลงฐานข้อมูลในออบเจ็กต์ question ซึ่งจะเก็บ 2 ค่าคือ อาเรย์ 
student ส าหรับเก็บรายช่ือผู้เรียนท่ีตอบ และอาเรย์ ans ส าหรับเก็บผลการตอบของผู้เรียน 
โดยต าแหน่งของอาเรย์เดียวกันจะหมายถึงรายช่ือของผู้เรียนและผลการตอบของคนๆ นั้น 

ในกรณีท่ีเป็นชุดค าถาม เมื่อผู้เรียนส่งค าตอบกลับมา ระบบจะตรวจค าตอบให้ และ
รวมคะแนนข้อท่ีถูกแสดงให้อาจารย์ผู้สอนทราบ 

การน าเสนอผลสรุปเหล่านี้ จะเป็นการน าเสนอแบบ real time โดยระบบจะใช้
ค าส่ัง $watchCollection ซึ่งเป็นค าส่ังของ AngularJS ส าหรับส่ังใช้งานเมธอดเมื่อมีการ
เปล่ียนแปลงค่าท่ีก าหนดไว้ ช่วยในการส่ังการให้ระบบค านวณ ปรับปรุงผลสรุป และ
ปรับปรุงกราฟการน าเสนอทุกครั้งท่ีผู้เรียนแต่ละคนได้ส่งค าตอบกลับมา 

แต่ผลสรุปเหล่านี้ ระบบจะเก็บไว้เฉพาะในขณะท่ีใช้งานห้องเรียนจ าลองเท่านั้น เมื่อ
ผู้สอนยกเลิกการใช้งานจ าลองผลสรุปท้ังหมดก็จะถูกลบ แต่ผู้สอนจะสามารถเก็บผลสรุปไว้
ได้ โดยระบบจะใช้ไลบรารี่ท่ีช่ือว่า export_excel ช่วยในการดึงผลสรุปแต่ละข้อ หรือ
ท้ังหมดออกมาเก็บเป็นไฟล์ประเภท .xlsx (Microsoft excel) ส าหรับดูภายหลัง 

 
 3.4.8 การออกแบบส่วนการจัดการห้องเรียน 

จากยูสเคส จัดการห้องเรียน ผู้สอนจะสามารถล็อคห้องเรียนจ าลองได้ โดยสถานะ
ล็อคห้องเรียนจ าลองจะมีตัวแปรมาเก็บสถานะห้องเรียนนัน้ไว้ โดยหากล็อคห้องสถานะของ
ห้องจะเป็น 1 และหากไม่ได้ล็อคจะเป็น 0 นอกจากนี้ผู้สอนสามารถเลือกประเภทของ
ห้องเรียนจ าลองได้อีกเช่นกัน คือห้องเรียนแบบเปิด และห้องเรียนแบบปิด โดยประเภทของ
ห้องเรียนจ าลองนี้ก็จะถูกจัดเก็บใน key ท่ีช่ือ lockstate ใน collection Room ของ
ฐานข้อมูล โดยให้ 1 แทนห้องเรียนแบบปิด และ 0 คือห้องเรียนแบบเปิด 

ในห้องเรียนแบบปิดนั้น ผู้สอนจ าเป็นต้องน าเข้าข้อมูลของผู้เรียนท่ีได้รับสิทธิ์ในการ
เข้าห้อง โดยการน าเข้าจากไฟล์ .xlsx โดยในไฟล์จะต้องใส่รหัสนักศึกษาในคอลัมน์ A และ
ช่ือนักศึกษาในคอลัมน์ B และแต่ละแถวจะแทนผู้เรียนแต่ละคน จากนั้นระบบจะใช้ไลบรารี่ท่ี
ช่ือว่า import_excel ช่วยในการดึงข้อมูลรายช่ือผู้เรียนมาเก็บลงบนฐานข้อมูลใน 
collection Room ตรงส่วนของอาเรย์ student 

นอกจากนี้ผู้สอนสามารถเช็คช่ือของผู้เรียนออกมาเป็นไฟล์ .xlsx ได้ โดยระบบจะใช้ 
ไลบรารี่ท่ีช่ือว่า export_excel มาช่วยในการสร้างไฟล์ส าหรับเช็คช่ือนี้ ซึ่งในกรณีท่ีเป็น
ห้องเรียนแบบเปิดระบบจะใส่ช่ือของผู้เรียนลงในไฟล์ .xlsx ว่าใครท่ีเข้าใช้งานอยู่ในขณะนั้น
บ้าง และในกรณีท่ีเป็นห้องเรียนแบบปิด ระบบจะบอกว่าผู้เรียนท่ีมีรายช่ือท่ีได้น าเข้าไว้นั้น
มาหรือไม่มาในครั้งใดบ้างท่ีมีการเช็คช่ือ โดยจะใส่ค่า 1 แทนการมา และ 0 แทนการขาด 
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3.4.9 การออกแบบส่วนการแจ้งความคิดเห็น 
จากการวิเคราะห์ในยูสเคส แจ้งความคิดเห็น ระหว่างการใช้งานของผู้เรียน ผู้เรียน

สามารถส่งสัญญาณบอกผู้สอนว่าสอนเร็วเกินไป สอนไม่เข้าใจ หรือส่งเป็นข้อความไปให้
ผู้สอนได้ โดยจ านวนสัญญาณท่ีส่งมาจากผู้เรียนนั้นระบบจะรวมและน าไปแสดงท่ีหน้าจอของ
ผู้สอน และส่วนท่ีเป็นข้อความนั้น ระบบจะเก็บลงฐานข้อมูลในอาเรย์ comment ใน 
collection room โดยจะเก็บข้อมูล 3 ค่าคือ  

1. time ส าหรับเก็บเวลาท่ีผู้เรียนส่งข้อความ  
2. chat ส าหรับเก็บข้อความท่ีผู้เรียนส่ง 
3. student_name ส าหรับเก็บช่ือของผู้ท่ีส่งเข้ามา 

 
 3.4.10 สรุปการออกแบบฐานข้อมูล 

จากการออกแบบความสามารถต่างๆ ระบบมีการเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูลต่างๆ โดย
ระบบจะเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูลท่ีเป็น MongoDB โดยเก็บข้อมูลเป็นลักษณะ embedded 
โดยมีโครงสร้างของข้อมูลดังนี้ 

 
รูปที่ 3.9 collection ส าหรับเก็บข้อมูลผู้ใช้งาน 

 
โดย collection ในรูป 3.9 จะเก็บข้อมูลของผู้ใช้งาน โดย Teacher ใช้ส าหรับเก็บ

ข้อมูลผู้สอน และ Student ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลผู้เรียน ซึ่งจะใช้ในการสมัครสมาชิก และเข้า
สู่ระบบ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.10 collection ส าหรับเก็บข้อมูลห้องเรียนจ าลอง 

 
จากการออกแบบเรื่องการสร้างห้องเรียน เมื่อผู้สอนสร้างห้องเรียนจ าลองแล้ว 

ระบบจะสร้าง collection Room ขึ้น โดยหนึ่ง document จะแทนด้วยห้องเรียนหนึ่งห้อง
ซึ่งจะมี teachID เป็นคีย์หลักในการอ้างถึงห้องเรยีนจ าลองนั้น ซึ่งจะใช้ค่าของ key email 
ใน collection Teacher มาเก็บไว้ และเมื่อผู้สอนเข้าสู่ระบบ ระบบจะดึงข้อมูลทุก 
document ท่ีมี teachID ตรงกับช่ือผู้ใช้ท่ีเข้าสู่ระบบมา โดย collection Room นี้จะเป็น 
collection ส าหรับเก็บมูลทุกอย่างท่ีใช้ในห้องเรียนจ าลอง ซึ่งจะมีข้อมูลบางส่วนท่ีมีการเก็บ
ข้อมูลหลายค่าคือ คลังค าถาม ค าถามท่ีส่ง รายช่ือผู้เรียน ความคิดเห็นจากผู้เรียน และชุด
ค าถาม จะเก็บข้อมูลเป็นอาเรย์ โดยจะมีโครงสร้างการเก็บข้อมูลท้ังหมดดังรูป 3.10 
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3.4.11 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 

รูปที่ 3.11 การออกแบบหน้าจอการใช้งานพื้นฐานของผู้สอน 
 

จากรูปท่ี 3.11 เป็นหน้าจอการใช้งานหลักของฝ่ังผู้สอนท่ีได้ออกแบบไว้ โดยใน
ระบบเดิม เมนูต่างๆ จะอยู่บริเวณด้านบน ส่งผลให้เกิดปัญหาท่ีผู้สอนจะต้อง scroll down 
ในการใช้งานทุกครั้ง และเมื่อต้องการเลือกเมนูอื่นๆ นั้น จ าเป็นต้อง scroll up ขึ้นมาเพื่อ
เลือกเมนูด้านบน อีกท้ังในระบบเดิมหน้าจอมีการใช้พื้นท่ีตามแนวยาวมากเกินไป ในระบบนี้
จึงมีการน าเมนูมาไว้ด้านข้าง เพื่อให้ใช้งานได้ง่ายยิ่งขึ้น และแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในระบบเดิม 
นอกจากนี้ในระบบเดิม การแจ้งเตือนท่ีผู้เรียนได้ส่งมามีความไม่ชัดเจนเนื่องจาก มีการแจ้ง
เตือนเพียงแค่ตัวเลือกเท่านั้น ในระบบใหม่นี้ หากมีการส่งความคิดเห็นเข้ามา ก็จะมีการ
เปล่ียนสีเพื่อให้ผู้สอนสามารถเห็นได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.12 การออกแบบหน้าจอการใช้งานพื้นฐานของผู้สอน 
 

จากรูปท่ี 3.12 จะเป็นหน้าจอส าหรับการส่งค าถามแบบเร่งด่วนโดยในระบบเดิมจะ
ไม่มีการส่งค าถามแบบวัดระดับ ในระบบใหม่นี้จึงมีการปรับปรุงหน้าจอส่วนนี้ให้มีความ
เหมาะสม และสามารถเลือกจ านวนของตัวเลือกของค าถามแบบปรนัย และแบบวัดระดับให้
ใช้งานได้ง่ายยิ่งขึ้น อีกท้ังสีของค าถามแต่ละแบบจะถูกใช้ให้เป็นสีท่ีเหมือนกันในทุกๆ การ
ท างานท่ีเกี่ยวข้องเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ง่าย เช่น ในผลการตอบ หรือหน้าจอการตอบ
ของผู้เรียนดังรูปท่ี 3.13 เป็นต้น 

 

 
รูปที่ 3.13 การออกแบบหน้าจอการตอบค าถามของผู้เรียน 

   
 ส าหรับหน้าจอส่วนอื่นๆ ระบบนี้จะใช้หน้าจอของระบบเดิมเป็นหลักในการใช้งาน 
ซึ่งอาจจะมีการปรับปรุงบางส่วนให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทที่ 4 
ผลการด าเนินการและอภิปรายผล 

 
 จากการวิเคราะห์ออกแบบและพัฒนาระบบการตอบสนองในช้ันเรียนในบทท่ี 3 จะแสดงผล
การด าเนินงาน   โดยบอกถึงความสัมพันธ์ ตามขอบเขตความสามารถหลักของโปรแกรมได้ดังต่อไปนี้  
   
4.1 ความสามารถของระบบ 
 ในระบบท่ีได้พัฒนาขึ้นมานี้ ได้ออกแบบระบบงานให้มีผู้ใช้งานด้วยกัน 2 ฝ่ัง ประกอบไปด้วย 
ฝ่ังผู้สอนและฝ่ังผู้เรียน ซึ่งความเหมาะสมในการใช้งานภายในระบบจะแตกต่างกันไป  
 
4.2 การใช้งานระบบช่วยในการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพนัธ ์
    4.2.1 ฝั่งผู้สอน 
  ในการพัฒนาระบบการตอบสนองในช้ันเรียนฝ่ังผู้สอน จะประกอบไปด้วยขอบเขต
ความสามารถหลักของโปรแกรม ได้แก่    

 4.2.1.1  การจัดการบัญชีผู้ใช ้
O สามารถลงทะเบียน 
O สามารถลงช่ือเข้าใช้งาน 
 

การเข้าใช้งานระบบ มีการเตรียมฟังก์ชันการลงช่ือเข้าใช้ ซึ่งแสดงการท างานดังรูปท่ี 4.1 

 
รูปที่ 4.1  หน้าจอการเข้าใช้งานระบบการตอบสนองแบบปฏิสัมพันธ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากรูปท่ี 4.1 ผู้สอนสามารถเลือกเข้าใช้งานระบบได้ ตามข้ันตอนดังนี้  
การเริ่มเข้าใช้งานระบบ  

สามารถลงทะเบียน เพื่อใช้ในการ Login เข้าสู่ระบบ แสดงดังรูปท่ี 4.2 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.2 หน้าจอการลงทะเบียน  
 

สามารถล็อกอินเข้าสู่ระบบโดยการป้อนช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่าน แสดงดังรูปท่ี 4.3 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.3 หน้าจอการ LOGIN  
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4.2.1.2 การจัดการห้องเรียนจ าลอง   
การเข้าใช้งานห้องเรียน สามารถสร้างห้องเรียนจ าลองในแต่ละรายวิชาได้ แสดงดังรูปท่ี 4.4 

 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 4.4 หน้าจอการสร้างห้องเรียนจ าลอง 
 

สามารถเลือกลบห้องเรียนจ าลองได้ แสดงดังรูปท่ี 4.5 

 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 4.5 หน้าจอการลบห้องเรียนจ าลอง 

 

 
การเข้าใช้งานระบบ มีการเตรียมฟังก์ชันความสามารถในการแสดงรายช่ือผู้เรียน ท่ีก าลังใช้

งานและอยู่ในระบบ แสดงดังรูปท่ี 4.6 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.6 หน้าจอแสดรายช่ือผู้ใช้ออนไลน์ 
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ฟังก์ชันหลักของระบบ 

 

สามารถท าการจัดการรูปแบบการใช้งานได้ ท้ังการจัดการส่งค าถาม การจัดการ
ข้อมูลห้องเรียน จัดการข้อมูลผู้เรียน การดูผลลัพธ์  การแจ้งเตือน การดึงผลลัพธ์มาใช้โดย
การบันทึก แก้ไข ดาวน์โหลด รวมท้ังผู้สอนสามารถสร้างไฟล์ผลสรุปในห้องเรียนจ าลองเป็น
ไฟล์ .xlsx ของไมโครซอฟท์เอกซ์เซลได้ โดยภายในไฟล์จะจัดเก็บเป็น 2 รูปแบบ ซึ่งประกอบ
ไปด้วย ค าถามธรรมดาท่ีจัดเก็บรายช่ือผู้เรียนท่ีตอบ ค าตอบท่ีเลือก จ านวนผู้เรียนท่ีตอบ
ค าถาม ฯลฯ และค าถามชุด ท่ีมีรายละเอียดค าถามและค าตอบท่ีสามารถน าไปวิ เคราะห์ได้
ภายหลัง ซึ่งจะแบ่งฟังก์ชันการใช้งานออกเป็น 5 ฟังก์ชัน ประกอบไปด้วย Quick Question, 
Question Storage, Quiz, Room Management และ Live Results ส่วนการแสดงผลการ
แจ้งเตือนจากผู้เรียนจะมี 3 ส่วนด้วยกัน ประกอบไปด้วย ส่วน Comments ส่วน Don’t 
Understand ส่วน Too Fast  

 
4.2.1.3 การสร้างและส่งค าถาม 

สามารถถามในเนื้อหาท่ีก าลังสอนไปยังผู้เรียนแบบทันทีหรือสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดผลการ
ตอบสนองได้   

 
1) การส่งค าถาม  
Quick Question มีการเตรียมฟังก์ชันการสร้างค าถามแบบข้อความ (TEXT) หรือ

แบบวาดภาพ (Draw) ซึ่งสามารถเลือกรูปแบบการส่งค าถามได้ 5 รูปแบบ ประกอบด้วย 
True/False, Multiplechoice, Text-Response, Scale-Response และ Draw-
Response แสดงดังรูปท่ี 4.7 

 

 
รูปที่ 4.7 หน้าจอการส่งค าถามแบบทันที 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 TRUE/FALSE เป็นการส่งค าถามปะเภท ถูก/ผิด เมื่อส่งค าถามให้ผู้เรียนตอบ หน้าจอฝ่ัง
ผู้เรียนจะแสดงดังรูปท่ี 4.8 ผู้สอนสามารถเห็นค าตอบของผู้เรียนได้ท่ี หน้าจอ LIVE 
RESULTS แสดงดังรูปท่ี 4.9 
 

 

 
 

 
รูปที่ 4.8 หน้าจอเมือ่ผู้เรียนได้รับค าถามจากผู้สอน  

 
 

 
รูปที่ 4.9 หน้าจอ Live Results ค าตอบแบบถูก/ผิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 MULTIPLECHOICE เป็นการส่งค าถาม  ประเภทหลายตัวเลือก สามารถเลือกถามค าถามได้
น้อยสุด 2 ตัวเลือกและมากสุด 10 ตัวเลือก เมื่อผู้สอนส่งค าถามให้ผู้เรียนตอบ หน้าจอฝ่ัง
ผู้เรียนจะแสดง ดังจอภาพท่ี 4.10 ผู้สอนสามารถเห็นค าตอบของผู้เรียนได้ท่ี หน้าจอ  
LIVE RESULTS แสดงดังรูปท่ี 4.11 

 

 
รูปที่ 4.10 หน้าจอค าถามประเภทหลายตัวเลือก 

 
 
 
 

 
รูปที่ 4.11 หน้าจอ Live Results ค าตอบแบบหลายตัวเลือก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 TEXT- RESPONSE เป็นการส่งค าถามประเภทถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ เมื่อผู้สอนส่ง
ค าถามให้ผู้เรียนตอบหน้าจอฝ่ังผู้เรียนจะแสดง ดังจอภาพท่ี 4.12 ผู้สอนสามารถเห็นค าตอบ
ของผู้เรียนได้ท่ี หน้าจอ LIVE RESULTS แสดงดังรูปท่ี 4.13 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 4.12 หน้าจอค าถามประเภทถามตอบเป็นประโยคส้ัน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.13 หน้าจอ Live Results ค าตอบแบบประโยคส้ันๆ  

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 SCALE – RESPONSE เป็นการส่งค าถามประเภทวัดระดับความพึงพอใจ ผู้สอนสามารถ
เลือกถามค าถามได้น้อยสุดท่ีเลข 0 และเลขมากท่ีสุด 10 ตัวเลือก เมื่อผู้สอนส่งค าถามให้
ผู้เรียนตอบ หน้าจอฝ่ังผู้เรียนจะแสดงดังรูปท่ี 4.14 ผู้สอนสามารถเห็นค าตอบของผู้เรียนได้ท่ี 
หน้าจอ LIVE RESULTS แสดงดังรูปท่ี 4.15 

 

 
รูปที่ 4.14 หน้าจอค าถามประเภทวัดระดับความพึงพอใจ  

 
 
 

 
 

รูปที่ 4.15 หน้าจอ Live Results ค าตอบแบบวัดระดับ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 DRAW – RESPONSE เป็นการส่งค าถามประเภทวาดภาพ เมื่อผู้สอนส่งค าถามให้ผู้เรียนตอบ 
หน้าจอฝ่ังผู้เรียนจะแสดงดังรูปท่ี 4.16 ผู้สอนสามารถเห็นค าตอบการวาดภาพของผู้เรียนได้
ท่ี หน้าจอ LIVE RESULTS แสดงดังรูปท่ีท่ี 4.17 

 

 

 
 
 

 
 
 

 
  

 
 
 

 
รูปที่ 4.16 หน้าจอค าถามประเภทวาดภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 รูปที่ 4.17 หน้าจอ Live Results ค าตอบแบบวาดภาพ  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2) การสร้างค าถาม 
Question Storage สามารถน าเข้าชุดค าถามไฟล์ .xlsx ของไมโครซอฟท์เอกซ์เซลได้ อีก
ท้ังยังสามารถสร้างค าถามข้ึนใหม่ ณ ขณะนั้นได้ แสดงดังรูปท่ี 4.18  

 
รูปที่ 4.18 หน้าจอการสร้างค าถาม 

 
 

 สามารถสร้างค าถามได้ 4 ประเภท ประกอบด้วย TRUE/FALSE, MULTIPLECHOICE, 
TEXT RESPONSE และ DRAW RESPONSE และค าถามท่ีสร้างขึ้นในรูปแบบต่างๆจะถูก
เก็บไว้ในระบบ ซึ่งสามารถเรียกใช้งานค าถาม แก้ไขหรือลบค าถามท่ีสร้างขึ้นได้ แสดงดังรูปท่ี 
4.19 ถึง 4.23 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.19 ประเภทของการสร้างค าถาม  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.20 หน้าจอการสร้างค าถาม ถูก/ผิด 

 
จากรูปท่ี 4.20 ค าถามประเภท ถูก/ผิด สามารถจัดเก็บค าถาม แก้ไขช่ือและข้อมูลค าถามท่ี

สร้างได้ พร้อมท้ังสามารถเผยแพร่ค าถามให้แก่ผู้เรียนได้ทันที      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.21 หน้าจอการสร้างค าถาม แบบหลายตัวเลือก 

 
จากรูปท่ี 4.21 ค าถามประเภทหลายตัวเลือก สามารถเลือกถามค าถามได้น้อยสุด 2 ตัวเลือก

และมากสุด 10 ตัวเลือก  และจัดเก็บค าถาม หรือแก้ไขข้อมูลค าถามท่ีสร้างได้ พร้อมท้ังสามารถ
เผยแพร่ค าถามให้แก่ผู้เรียนได้ทันที    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.22 หน้าจอการสร้างค าถาม แบบถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ 
 

จากรูปท่ี 4.22 ค าถามประเภทถามตอบ เป็นโยคส้ันๆ  สามารถพิมพ์ค าถามเป็นประโยคส้ันๆเพื่อ
ส่งให้แก่ผู้เรียน และจัดเก็บค าถาม หรือท าการแก้ไขช่ือค าถามท่ีสร้างได้ พร้อมท้ังสามารถเผยแพร่
ค าถามให้แก่ผู้เรียนได้ทันที  

 

 
รูปที่ 4.23 หน้าจอการสร้างค าถาม แบบวาดภาพ 

 
จากรูปท่ี 4.23 ค าถามประเภทวาดภาพ  สามารถส่งค าถามเพื่อให้ผู้เรียนวาดภาพโต้ตอบ

กลับมา พร้อมท้ังสามารถจัดเก็บและ เผยแพร่ค าถามให้แก่ผู้เรียนได้ทันที     
 
 
 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 สามารถอัพโหลดชุดค าถามไฟล์ .xlsx รวมถึงท าการดาวน์โหลดแบบฟอร์มตัวอย่างเพื่อดูการ
สร้างชุดค าถามก่อนท าการอัพโหลดได้ แสดงดังรูปท่ี 2.24 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 4.24 หน้าจอการอัพโหลดชุดค าถามไฟล์ .xlsx 
 

จากรูปท่ี 4.24 ระบบท าการแสดงข้อมูลชุดค าถามท่ีผู้สอนอัพโหลด และสามารถเผยแพร่ชุด
ค าถามท่ีอัพโหลดให้แก่ผู้เรียนได้ทันที แสดงดังรูปท่ี 4.25 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 4.25 หน้าจอไฟล์ค าถาม .xlsx ท่ีผู้สอนอัพโหลด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



80 

 

3) การสร้างแบบทดสอบออนไลน ์ 
 

Quiz การเข้าใช้งานแบบทดสอบออนไลน์ ระบบมีการเตรียมฟังก์ชันความสามารถ
ในการสร้างชุดค าถามแบบล่วงหน้า และการสร้างแบบทดสอบออนไลน์ แสดงดังรูปท่ี 4.26 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 4.26 หน้าจอการสร้างค าถามออนไลน์ 

 
สามารถสร้างค าถามแบบล่วงหน้า และเลือกประเภทของค าถามได้ รวมถึงสามารถ

เลือกจัดการค าถามได้ไม่ว่าจะเป็นการส่งค าถามเป็นชุดค าถาม จัดเก็บ หรือแก้ไข ตามความ
พึงพอใจของผู้สอน แสดงดังรูปท่ี  4.27 
 

 
 

 
 
 

 

 
รูปที่ 4.27 หน้าจอการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สามารถสร้างค าถามได้  3 รูปแบบ ได้แก่ ประเภทค าถามแบบถูก/ผิด ดังจอภาพท่ี 4.28 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 4.28 หน้าจอการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า ประเภทถูก/ผิด 
 
จากรูปท่ี 4.28 การสร้างชุดค าถามรูปแบบ TRUE/FALSE สามารถกรอกข้อมูลค าถาม  

พร้อมเลือกค าตอบท่ีถูกต้องในการถาม จัดเก็บ และลบค าถามได้  
 

ประเภทค าถามแบบตัวเลือกหลายตัวเลือก แสดงดังรูปท่ี 4.29  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 4.29 หน้าจอการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า ประเภทมีตัวเลือกหลายตัวเลือก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากรูปท่ี 4.29 การสร้างชุดค าถามรูปแบบ MULTIPLECHOICE สามารถกรอกข้อมูลค าถาม
พร้อมท้ังเลือกค าตอบท่ีถูกต้องในการถาม และสามารถเลือกถามค าถามได้น้อยสุด 2 ตัวเลือกและมาก
สุด 10 ตัวเลือก รวมถึงจัดเก็บ และแก้ไขข้อมูลค าถามท่ีสร้างได้ตามต้องการ  
 

ประเภทค าถามแบบการถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ แสดงดังรูปท่ี 4.30 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 4.30 หน้าจอการส่งค าถามแบบวางแผนล่วงหน้า ประเภทการถามตอบเป็นประโยคส้ัน 
 

จากรูปท่ี 4.30 การสร้างชุดค าถามรูปแบบ TEXT RESPONSE สามารถกรอกข้อมูลค าถาม 
พร้อมพิมพ์ค าตอบท่ีถูกต้องในการถาม รวมถึงจัดเก็บ และแก้ไขข้อมูลค าถามท่ีสร้างได้ตามต้องการ  

 
 

 โดยผู้สอนสามารถด าเนินการส่งค าถามได้ทันทีหลังจากพิมพ์รายละเอียดค าถาม
และรายละเอียดค าตอบท่ีถูกต้อง โดยเมื่อสร้างชุดค าถามแล้วสามารถเลือกชุดค าถามเพื่อ
ส่งไปให้ผู้เรียนในภายหลังได้อีกด้วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.1.4 การแสดงผลลัพธ์การตอบค าถาม 
  Live Results สามารถท าการตรวจสอบผลลัพธ์การตอบได้ ต้ังแต่เริ่มเปิดห้องเรียน
เพื่อใช้งาน ระบบการส่งค าถาม การตอบค าตอบ ตลอดจนถึงการปิดห้องเรียน ซึ่งระบบจะ
แสดงรายละเอียดข้อมูลการตอบของผู้เรียนมาแสดงผลลัพธ์เป็นกราฟ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดการ
การแสดงผลของผลลัพธ์ต่างๆในส่วนติดต่อผู้ใช้งานดังกล่าวได้ ตลอดระยะเวลาท่ีอยู่ในระบบ  
ดังรูปท่ี 4.31 รวมทั้งสามารถเลือกไฟล์สรุปเพื่อจัดเก็บไว้ภายหลัง แสดงดังรูปท่ี 4.32 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 4.31 หน้าจอการตรวจสอบประวัติการตอบ  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.32 หน้าจอแสดงข้อมูลค าตอบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.1.5 การอนุญาตเข้าใช้ห้องเรียน 
  Room Management สามารถก าหนดสิทธิการเข้าใช้ห้องเรียนของผู้เรียน โดย
น าเข้าไฟล์ .xlsx ของไมโครซอฟท์เอกซ์เซลท่ีเป็นรายช่ือผู้เรียน รวมท้ังสามารถท าห้องให้ว่าง
และท าการล็อคห้องแบบช่ัวคราวได้ ในกรณีท่ีล็อกห้องแบบ Close room หากผู้เรียนไม่มี
รายช่ือในแบบฟอร์มใบรายช่ือผู้เรียนของแต่ละวิชา ผู้เรียนจะไม่สามารถเข้าใช้ระบบได้ เพราะ
ทางระบบจะท าการล็อคห้อง ให้ผู้เรียนท าการกรอกไอดีผู้ใช้งานท่ีสอดคล้องกับไฟล์รายช่ือ
ผู้เรียนจึงจะเข้าใช้งานได้ แสดงดังรูปท่ี 4.33 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.33 หน้าจอการใช้งานห้องเรียน แบบก าหนดรายช่ือ 

 
การน าเข้าไฟล์รายช่ือ .xlsx เพื่อจ ากัดสิทธิการใช้งานผู้เรียน แสดงดังรูปท่ี 4.34  

ผู้เรียนต้องมีรายช่ือ และรหัสนักศึกษา ตรงกับข้อมูลรายช่ือท่ีผู้สอนได้อัพโหลดไว้จึงจะ
สามารถเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลองท่ีผู้สอนสร้างไว้ได้ แสดงดังูปท่ี 4.35  

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.34 หน้าจอการน าเข้าไฟล์รายช่ือผู้เรียน แบบก าหนดรายช่ือ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.35 หน้าจอแสดงห้องเรียน ท่ีมีรายช่ือตรงตามท่ีผู้สอนก าหนด 

 
   ผู้เรียนท่ีไม่มีรายช่ือ จะไม่สามารถเข้าใช้งานห้องจ าลองได้ ไม่ว่าจะท าการ Login 
ด้วยรูปแบบใดก็ตาม แสดงดังรูปท่ี 4.36 และ รูปท่ี 4.37 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.36 หน้าจอการเข้าใช้งานแบบปกติ แต่ไม่มีรายช่ือในห้องเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4.37 หน้าจอการเข้าใช้งานแบบ Guest Mode แต่ไม่มีรายช่ือในห้องเรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   ยกเว้นในกรณีท่ีผู้สอนท าการอนุญาตให้ผู้เรียนท่ีไม่มีช่ือในแบบฟอร์มใบรายช่ือของ
แต่ละวิชาสามารถเข้าใช้งานระบบได้ โดยการปลดล็อค แสดงดังรูปท่ี 4.38 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.38 หน้าจอการใช้งานห้องเรียน แบบไม่จ ากัดรายช่ือ 

 
ระบบมีการเตรียมฟังก์ชันความสามารถในการกลับไปเลือกห้องเรียน เพื่อเข้าใช้งาน

ใหมไ่ด้ แสดงดังรูปท่ี 4.39 
 

 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 4.39 ก. 

 
 

 
รูปที่ 4.39 ข. 

 
รูปที่ 4.39 หน้าจอการเลือกห้องเรียนในการใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากรูปท่ี 4.39ก สามารถกลับไปเลือกห้องเรียนเพื่อเข้าใช้งานใหม่ได้ จากนั้นระบบจะแสดง
หน้าจอห้องเรียนท่ีเคยสร้างไว้ขึ้นมา ผู้สอนสามารถเลือกใช้หรือลบห้องเรี ยนได้ตามต้องการ  
แสดงดังรูปท่ี 4.39ข 

 
4.2.1.6 การแสดงความคิดเห็น 

  Comments สามารถดูการแจ้งเตือนจากระบบได้ว่า มีผู้เรียนจ านวนกี่คนท่ีมีข้อ
สงสัย ข้อเสนอแนะ หรือข้อคิดเห็นใดๆ ในการเรียนการสอนในช้ันเรียน โดยทางระบบจะมีการ
แจ้งเตือนจ านวนความคิดเห็น และข้อความท่ีผู้เรียนได้ท าการส่งกลับมา แสดงดังรูปท่ี 4.40 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.40 หน้าจอการแจ้งเตือนความคิดเห็น ท่ีผู้เรียนท าการส่งเข้าระบบ 

 
 

4.2.2 ฝั่งผู้เรียน 
4.2.2.1 การจัดการบัญชีผู้ใช ้
O สามารถลงทะเบียน 
O สามารถลงช่ือเข้าใช้งาน 
 
การเข้าใช้งานระบบ มีการเตรียมฟังก์ชันการลงช่ือเข้าใช้  ซึ่งแสดงการท างาน 

ดังรูปท่ี 4.41 

 
 
 
 
 
 

 
  

รูปที่ 4.41  หน้าจอหลักการลงช่ือเข้าใช้งานการตอบค าถาม  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากรูปท่ี 4.41 ผู้เรียนสามารถเลือกเข้าใช้งานระบบได้ ตามข้ันตอนดังนี้  
การเริ่มเข้าใช้งานระบบ 
ผู้เรียนสามารถลงทะเบียน เพื่อท่ีจะใช้ในการ Login เข้าสู่ระบบแสดงดังรูปท่ี 4.42 

  

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปที่ 4.42 หน้าจอการลงทะเบียนเข้าใช้งานในระบบ  

 
สามารถล็อกอินเข้าสู่ระบบโดยการป้อนช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่าน แสดงดังรูปท่ี 4.43 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 4.43 หน้าจอการลงช่ือเข้าใช้งานระบบ  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.2.2 การตรวจสอบการเข้าใชง้านห้องเรียนจ าลอง 
เมื่อผู้เรียนลงช่ือเข้าใช้งานระบบ และท าการกรอกช่ือห้องเรียน เซิฟเวอร์จะท าการ

เช็คไอพีก่อนเข้าห้อง แสดงดังรูปท่ี 4.44 กับ 4.45 
 

 
 
 

 
 

 
รูปที่ 4.44 หน้าจอการแจ้งเตือน เมื่อมีการเข้าใช้งานระบบด้วยไอดีเดียวกัน 

 
 

  
 
 
 
 
 
รูปที่ 4.45 หน้าจอการแจ้งเตือน เมื่อมีการเข้าใช้งานในระบบด้วยอุปกรณ์ใช้งานเดียวกัน 

 
4.2.2.3 การเก็บค าถามล่าสุด 
เมื่อมีผู้เรียนสูญเสียการเช่ือต่อจากระบบ ก่อนท่ีผู้สอนจะส่งค าถาม ระบบจะท าการ

เก็บข้อมูลของค าถามนั้นๆเป็นค าถามล่าสุด หากผู้สอนมีการส่งค าถามใหม่ ระบบก็จะท าการ
เปล่ียนแปลงค าถามล่าสุดเป็นค าถามใหม่แทน ผู้เรียนสามารถกลับเข้าสู่ระบบ เพื่อเข้าตอบ
ค าถามล่าสุดต่อได้ หากผู้สอนยังไม่ท าการปิดห้องเรียน แสดงดังรูปท่ี 4.6 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.46 หน้าจอค าถามล่าสุดเมื่อผู้เรียนกลับเข้ามาในระบบอีกครั้ง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.2.4 การเข้าใช้งานระบบ 
สามารถท าการขอเข้าใช้ระบบได้ 2 รูปแบบ ประกอบไปด้วยการเข้าใช้แบบท่ัวไป 

ผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลอง โดยพิมพ์ช่ือห้องเรียนท่ีผู้สอนท าการแจ้งในระบบ 
เป็นการลงช่ือเข้าใช้แบบไม่ก าหนดสิทธิการใช้งาน (Open Room) และการเข้าใช้แบบ
ก าหนดสิทธิการเข้าใช้ห้องเรียน (Close Room) ผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานห้องเรียนจ าลอง 
โดยพิมพ์ช่ือห้องเรียนท่ีผู้สอนท าการแจ้งในระบบและรหัสผู้เรียนท่ีเข้าใช้ต้องตรงกับรหัส
ผู้เรียนในรายช่ือ ตามรูปแบบท่ีผู้สอนท าการก าหนดไว้เท่านั้น เช่น รหัสนักศึกษา ท่ีแนบมา
กับแบบฟอร์มใบรายช่ือ เป็นต้น ถึงจะสามารถเข้าใช้งานระบบ Close Room ได้ แสดงดัง
รูปท่ี 4.47 เป็นการหน้าจอจอการเข้าใช้งานระบบในส่วนผู้เรียน ซึ่งเป็นแบบฟอร์มให้ป้อนช่ือ
ห้องเรียน เพื่อเข้าใช้งาน 

 

 
รูปที่ 4.47 หน้าจอการเข้าใช้งานระบบ 

 

สามารถเข้าใช้งานระบบ LOGIN WITH GUEST MODE ได้โดยไม่จ าเป็นต้องสมัคร
เพื่อเข้าใช้งานมาก่อนเพียงแต่ต้องมี Room ID จากผู้สอนเพื่อเข้าใช้งาน ผู้เรียนไม่สามารถ
เข้าใช้งาน Close Room ได้ หากล็อคอินด้วยระบบนี้ โดยการเข้าสู่ระบบจะมีส่วนแสดงการ
เข้าใช้งาน แสดงดังรูปท่ี 4.48 

 

 
รูปที่ 4.48 หน้าจอการเข้าใช้งานระบบในส่วน LOGIN WITH GUEST MODE

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2.2.5 การตอบค าถาม  
หน้าจอส าหรับตอบค าถามประเภท ถูก/ผิด จะแสดง แสดงดังรูปท่ี 4.49 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.49 หน้าจอการตอบค าถาม ประเภทถูก/ผิด 
 
 

หน้าจอส าหรับตอบค าถาม ประเภทค าถามแบบหลายตัวเลือก แสดง 
ดังรูปท่ี 4.50 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.50 หน้าจอการตอบค าถาม ประเภทค าถามแบบมีตัวเลือกหลายตัวเลือก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หน้าจอส าหรับตอบค าถาม ประเภทค าถามแบบตอบเป็นประโยคส้ันๆ แสดงดังรูปท่ี 4.51  
 

 
รูปที่ 4.51 หน้าจอการตอบค าถาม ประเภทถามตอบเป็นประโยคส้ันๆ 

 
หน้าจอส าหรับตอบค าถาม ประเภทค าถามแบบวาดภาพ จะแสดงดังรูปท่ี 4.52 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 4.52 หน้าจอการตอบค าถาม ประเภทค าถามแบบวาดภาพ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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         หน้าจอส าหรับตอบค าถาม ประเภทค าถามแบบประเมินความพึงพอใจ (Likert Scale)  
แสดงดังรูปท่ี 4.53 
 

 
รูปที่ 4.53 หน้าจอการตอบค าถาม ประเภทความพึงพอใจ 

 
หลังจากผู้เรียนส่งค าตอบกลับไปยังผู้สอน ผู้เรียนสามารถรอกิจกรรมหรือค าถามใหม่

ได้ แสดงดังรูปท่ี 4.54 
 

 
รูปที่ 4.54 หน้าจอรอกิจกรรมหรือค าถามจากผู้สอน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 รูปแบบค าถามประกอบไปด้วย การรับ-ส่งค าถามเป็นข้อๆ ซึ่งผู้เรียนสามารถส่งการตอบ
ค าถามแต่ละข้อแล้วจบกิจกรรมได้เลย ยกเว้นกรณีท่ีมีค าถามมากกว่า 1 ค าถาม ผู้เรียนสามารถท า
การตอบค าถามไปจนครบเสียก่อนจึงจะจบกิจกรรมได้ แสดงดังรูปท่ี 4.55 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.55 หน้าจอรูปแบบการรับ - ส่งค าถามทีละข้อ 

 

รูปแบบ การรับ-ส่งค าถามแบบเป็นชุด ผู้เรียนสามารถตอบค าถามให้ครบทุกข้อแล้ว
ค่อยส่งค าตอบกลับทีเดียวได้ แสดงดังรูปท่ี 4.56 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
รูปที่ 4.56 หน้าจอ รูปแบบการรับ-ส่งค าถามแบบเป็นชุดแบบทดสอบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2.2.6 การส่งความคิดเห็นถึงผู้สอน 
 

สามารถแสดงความคิดเห็นถึงผู้สอน ได้โดยการส่งข้อคิดเห็น ในกรณีผู้สอนสอนเร็ว
ไปหรือผู้เรียนไม่เข้าใจ อีกท้ังผู้เรียนสามารถท าการส่งข้อความส้ันๆ หากเกิดมีข้อสงสัย ให้
ผู้สอนได้แบบทันทีทันใด แสดงดังรูปท่ี 4.57  

 

 
รูปที่ 4.57 หน้าจอการส่งความคิดเห็นถึงผู้สอนผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 

 
 

โดยปัญหาพิเศษช้ินนี้ ได้มีการส่งประกวดเข้าร่วมงาน การแข่งขันพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งท่ี 19 (NSC 2017) ในช่ือ “การพัฒนาระบบช่วยในการเรียนการ
สอนแบบปฏิสัมพันธ์” ซึ่งอยู่ในหมวด โปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ท่ีเกี่ยวข้องกับ การพัฒนาการ
เรียนการสอนระหว่างนักเรียนและคู่ผู้สอนให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น โปรแกรมท่ีส่งประกวดได้มี
การ ก าหนดขอบเขตท่ีจะพัฒนาชัดเจนและได้ท าการพัฒนาจนครบสมบูรณ์ตามท่ีได้ออกแบบไว้ และ
ได้ผ่านเข้ารอบ 2 ในการน าเสนอผลงาน จากการเข้าประกวดผลงานในครั้งนี้ได้มีค าแนะน าและติชม
จากกรรมการว่า เป็นโปรแกรมท่ีเป็นประโยชน์สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานจริงได้  และยังใช้ open 
source software ท้ังหมด ซึ่งไม่มีปัญหาเรื่องลิขสิทธิ์ และยังสามารถพัฒนาฟังก์ชันเพิ่มเติมเพื่อให้
เกิดความสมบูรณ์ ในการใช้งานจริงต่อไป 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.58 โครงการประกวด NSC ครั้งท่ี 19 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 5 
สรุปผลการด าเนินงานและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  

ระบบสนับสนุนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนาขึ้นในปัญหาพิเศษนี้ ได้ปรับปรุงงานเดิมให้
มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ได้แก้ปัญหาท่ีมีอยู่เดิม เช่น ส่วนติดต่อผู้ใช้ดูใช้งานยาก ไม่มีระบบ
ตรวจสอบตัวตนนักศึกษา นักเรียนหลุดจากระบบแล้วพลาดค าถามข้อล่าสุด และมีการน าคุณสมบัติท่ี
ได้จากการส ารวจเพิ่มเติมจากแอพพลิเคชันต่างๆท่ีเกี่ยวข้องเข้ามาประกอบกัน  

ระบบสนับสนุนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้นนี้มีความสามารถท่ีจ าเป็นท้ังหมดส าหรับ
การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์โดยท่ีไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายในการลงทุนด้านฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ หรือการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เนื่องจากระบบสามารถติดต้ังในลักษณะท่ีจ าลองให้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ของผู้สอนเป็นเซิร์ฟเวอร์  และเครื่องของผู้เรียนซึ่งอาจเป็นสมาร์ทโฟนท่ีไม่ต้องมี
ประสิทธิภาพสูงมาก แต่มีความสามารถในการเช่ือมต่อเครือข่ายเฉพาะท่ีแบบไร้สายก็สามารถ
เช่ือมต่อเข้าสู่ระบบได้   มีส่วนติดต่อกับผู้ใช้ท่ีใช้งานง่าย ผู้สอนสามารถเก็บผลการตอบค าถามของ
ผู้เรียนไปวิเคราะห์เพื่อให้เข้าใจว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่เข้าใจหัวข้อใด สนับสนุนการท าแบบทดสอบแบบ
ออนไลน์ นอกจากนี้ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ส่งความคิดเห็นกลับไปยังผู้สอนได้ ซึ่งความสามารถนี้ไม่
มีในเครื่องมือสนับสนุนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ตัวใดท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน จากการน าส่งประกวดเข้า
ร่วมงาน การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งท่ี 19 ได้ผ่านเข้าถึงรอบรอง
ชนะเลิศ และได้รับค าชมว่าเป็นโปรแกรมท่ีมีประโยชน์น าไปใช้งานได้จริง 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 ระบบสนับสนุนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้นเป็นเพียงองค์ประกอบบางส่วน
ท่ีใช้กระตุ้นและแก้ปัญหาการตอบสนองในช้ันเรียน แต่ยังมีองค์ประกอบอีกหลายส่วนท่ีสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการตอบสนองในช้ันเรียนได้ อาทิเช่น 

 การจัดทีมของผู้เรียนเพื่อส่งค าถามไปให้เฉพาะกลุ่ม  
 การสร้างการแข่งขันระหว่างผู้เรียนหรือระหว่างกลุ่ม  
 การบันทึกผลลัพธ์ในรูปแบบกราฟ 
 การเพิ่มชนิดของค าถามแบบอื่นๆ อาทิเช่น ค าถามแบบตัวเลือกเป็นรูปภาพ เป็นต้น 
 เพิ่มการรองรับการสร้างและการตอบค าถามท่ีอยู่ในรูปของสมการคณิตศาสตร์ 
 การพัฒนาต่อให้เป็นแอปพลิเคชัน สามารถติดต้ังบนสมาร์ทโฟน  
 เพิ่มส่วนจัดการกรณีมีผู้ใช้งานจ านวนมาก  
 มีการเก็บค าถามท่ีเฉลยแล้ว นักเรียนสามารถดาวน์โหลดเก็บไว้เพื่อดูได้ 
 ส่วน Login ควรให้ผู้เรียน สามารถกลับเข้ามาแก้ไข ช่ือหรือรหัสใช้งานของตัวเองได้ 
 เพิ่มความปลอดภัยด้านใช้งานด้วยการยืนยันด้วย email ของผู้เรียนอีกที 
 เพิ่มส่วนการจับเวลาในการถามและตอบค าถาม 
 ผู้เรียนสามารถเก็บค าถามและผลลัพธ์จากผู้สอนได้ 
 สามารถบันทึกค าถาม ไว้ใช้เป็นข้อสอบได้ 
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Tools ที่ใช้งานในการพัฒนาระบบช่วยในการเรียนการ

สอนแบบปฏิสัมพันธ์ 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์       
mean stack เกิดจากการน าเทคโนโลยี JavaScript 4 ตัวมารวมกันเพื่อให้ได้ระบบท่ีสร้าง

และจัดการ Application/Website ได้อย่างสมบูรณ์ ซึ่งประกอบด้วย Software 4 ชนิด ได้แก่
MongoDB, Express.js, AngularJS, Node.js.  
 
 

 
รูปที่ ก.1 MEAN Stack 

ที่มา: https://dzone.com 
 
 
 

Angular Bootstrap – AngularJS 
   ก1.1 AngularJS 
 AngularJS เป็น JavaScript Framework ท่ีพัฒนาโดย Google เพื่อลดการใช้งานของ
ข้อมูลในเครื่องแม่ข่าย (Server) ซึ่งใช้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแบบ single-page application 
และยังสามารถรองรับการใช้งานกับภาษาทางด้านโปรแกรมอื่นๆได้หลากหลาย โดยการสร้าง Single-
Page Application โดย AngularJS มี ส่วนประกอบอยู่  3 ส่วน ประกอบไปด้วย HTML CSS 
JavaScript 
   ก.1.2 Bootstrap 
 Bootstrap คือ Front-end Framework ท่ีจะช่วยให้การพัฒนาเว็บไซต์เร็วขึ้น ง่ายขึ้น และ
เป็นระบบมากขึ้น ซึ่งค าว่า Bootstrap นี้ในภาษาอังกฤษมันมักจะหมายถึง “ส่ิงท่ีช่วยท าให้ง่ายข้ึน” 
หรือ “ส่ิงท่ีท าได้ด้วยตัวเอง” Bootstrap มีส่วนประกอบอยู่ 3 ส่วน ประกอบไปด้วย CSS ไว้เก็บ 
style sheets ของ Bootstrap Fonts หรือ IMG เก็บ sprite image ส าหรับ icons ต่างๆ JS เก็บ 
jQuery plugins ต่างๆ   
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 ก.1.3 MongoDB 
    MongoDB ตัวนี้เป็น Database ท่ีเป็น NoSQL (Not Only SQL) เป็น Document -

database ท่ีก าลังได้รับความนิยมด้วยความเป็น New Type Database ท าให้มันเป็นท่ีน่าสนใจมี 
การเก็บข้อมูลต่างๆในรูปแบบของ JSON ท่ีมี Fields และ Values เป็นต้น ส าหรับคนท่ียังคิดว่า 
Database ต้องมี Table, Row, Columnต่างๆ เป็นรูปแบบตารางความสัมพันธ์ (Relational 
Database) ให้ลืมภาพเหล่านั้นไปได้เลย เพราะ MongoDB ถูกสร้างมาเพื่อความง่ายในการใช้งาน 
ยืดหยุ่น และมีประสิทธิภาพสูง 
   ก.1.4 Node.js 
 Node.js คือ การเขียนโปรแกรมด้วย JavaScript ท่ีฝ่ัง server แทนท่ีปกติแล้วจะเป็นฝ่ัง 
client แต่ข้อดีของ Node.js นั้นจะรวมไปถึง environment ต่างๆ ท่ีท าขึ้นเพื่อให้โปรแกรมเมอร์
เขียน JavaScript เอาไว้ท่ีฝ่ัง server ได้ด้วย (webserver runtime และอื่นๆ) เรียกอีกอย่างได้ว่า 
platform เนื่องจาก Node.js นั้นขึ้นช่ือในด้านความเร็วของการประมวลผล จึงท าให้ application ท่ี
เขียนด้วย Node.js นั้นมีจ านวนเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ซึ่งรวมไปถึง application ท่ีจะช่วยให้การ
พัฒนาเว็บไซต์เป็นไปอย่างราบรื่นมากขึ้นด้วย  
  ก1.5 Express.js 
 Express.js นั้นเป็น Framework ส าหรับการเขียน Node.jsถูกพัฒนามาเพื่อ Node.js เลย 
เพราะถูกออกแบบให้ใช้งานง่ายและวางโครงสร้างไว้อย่างราบรื่นเหมาะแก่การพัฒนาเป็นอย่างยิ่ง 
ส าหรับหน้าท่ีหลักๆของ ExpressJS คือ เป็นคนจัดการ Route ให้กับเว็บไซต์ของเรารวมถึงการ
เรียกใช้งาน Middleware อื่นๆก็สามารถท าผ่าน ExpressJS ได้เลยอย่างสบายๆ ดังนั้นหลังจากติดต้ัง 
Node.js เสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้ท าการติดต้ัง Express.js โดยท าการเปิด Command Prompt แล้ว
รันค าส่ังดังนี้ npm install –g express และถ้าต้องการเรียกใช้ค าส่ัง express.js ผ่าน Command 
Prompt สามารถพิมพ์ค าส่ัง npm install –g express –generator  
 
เม่ือเอามารวมกัน เราจึงได้ Web Server+Web Application 

ฝ่ัง server ก็คือ Node.js ท่ีรัน Express โดยใช้ JavaScript เขียนเข้าไปเพื่อให้ท างานท่ีฝ่ัง 
server ในการไปค านวน หรือหาข้อมูลมาตอบเรา โดยตัวท่ีจะถามหาข้อมูลก็คือ AngularJS ในฝ่ัง
ผู้ใช้งานนั่นเอง ส าหรับการและเปล่ียนข้อมูลกันนั้นจะท างานบน Standard RESTful API ก็คือ ให้ 
Node.js + Express ท างานเป็น server API แล้ว AngularJS ก็เรียกข้อมูลอย่างท่ีตัวเองต้องการ
ออกมาแสดง เพื่อเอามาแสดงข้อมูลหน้าเว็บอย่างท่ีคนใช้งานต้องการ ส าหรับข้อมูลท่ีเก็บในฝ่ัง 
server ก็เก็บใน mongoDB database นั่นเอง 
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ส่วนเชื่อมต่อระหว่าง client กับ serve 
ก.1.6 Socket.IO 

 การส่ือสารกันผ่าน Web Socket นั้นเปรียบเสมือนการสร้างท่อเช่ือมกันระหว่าง Server 
และ Client เข้าด้วยกัน ซึ่งจุดเด่นของ Web Socket คือจะเป็นการส่ือสารแบบ 2 ทาง โดยฝ่ายใดจะ
ส่งข้อมูลไปหาฝ่ายใดก็ได้ โดยไม่ต้องคอยถาม Server ว่ามีฝ่ายไหนส่งอะไรมาให้ เพราะทาง Sever 
จะเป็นฝ่ายแจ้งให้ทราบเอง นอกจากนั้น ท่อดังกล่าวจะต่อค้างเอาไว้ตลอด ซึ่งก็คือท่อจะไม่ได้หายไป
เวลาส่งข้อมูลเสร็จ ซึ่งหมายความว่าการส่งแต่ละครั้งจะไม่มีปัญหาเรื่อง overhead เลย  
 
 
         
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ ก.2 Socket.io 
ที่มา: http://www.siamhtml.com 

 

   ก.1.7 Chart.js 
 Chart.js นั้นเป็น Open-source ภาษา JavaScript ท่ีช่วยสร้างกราฟแบบ Responsive ท่ี
สามารถย่อและขยายได้ ไม่ว่าจะแสดงผลบนอุปกรณ์ใดๆ ส่วนการเรียกใช้นั้น เพียงแค่มี  lib แค่ไฟล์
เดียวก็สามารถเรียกใช้งานกราฟนี้ได้แล้ว ซึ่งข้อดีนอกจาก Responsive แล้วยังมี animate หรือ 
ภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว จึงท าให้เกิดความน่าสนใจมากกว่าภาพนิ่งธรรมดา แต่อาจมีข้อด้อยบางอย่าง
บ้างเล็กน้อย เช่น ไม่สามารถผสมให้ Chart แบบ Line หรือกราฟเชิงเส้น แสดงผลแบบผสม เช่น เป็น
เส้นโค้ง 1 เส้น กับเส้นตรงอีก 1 เส้น เป็นต้น  
 
 
 
 
 
 
 
  
 

 
 

รูปที่ ก.3 Chart.js 
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ภาคผนวก ข 
การติดตั้งและการใช้งานระบบสนับสนุนการเรียนแบบ

ปฏิสัมพันธ์
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การใช้งาน Server 
 
ข.1 การติดต้ังโปรแกรมมีดังนี้  
 

น า folder ชื่อ ActiveLearningAssistance ไปวางใน Drive C  ของเคร่ืองผู้ใช้ 
 

    เข้าไปที่โฟล์เดอร์ชื่อ ActiveLearningAssistance แล้วเลือกไฟล์ Nodejs  
    เพื่อท าการ install Node.js ก่อนใช้งาน  

 
    เข้าไปที่ folder ActiveLearningAssistance แล้ว Double Click ไฟล์ ALA.exe  
    เพื่อเร่ิมใช้งาน 

 
จากวิธีการติดต้ังข้างต้นอธิบายเพ่ิมเติมได้ดังนี้ 
  
วิธีการติดต้ังขั้นตอนที่ 1  
 
     ให้น าไฟล์ชื่อ “ActiveLearningAssistance” ไปวางใน Drive C  ของเคร่ืองผู้ใช้ ดังรูปที่ ข.1 
 

 
 

รูปที่ ข.1 หน้าตาขั้นตอนเมื่อวางโปรแกรมไว้ใน Drive C ของเครื่องผู้ใช้
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วิธีการติดต้ังขั้นตอนที่ 2 
 

การติดต้ัง Node.js 
 การจะน า application ท่ีเขียนด้วย Node.js มาใช้งาน จะต้องท าการติดต้ัง Node.js โดย
สามารถน าไฟล์ Node.js ท่ีเราได้เตรียมไว้ให้ในโฟล์เดอร์ท่ีช่ือ “ActiveLearningAssistance” มาท า
การติดต้ังได้เลย  ดังรูปท่ี ข.2 หรือจะเข้าเว็บไซต์ของ Node.js โดยตรงเพื่อติดต้ัง ดังรูปท่ี ข.3 
 

 
รูปที่ ข.2 หน้าจอการติดต้ัง Node.js แบบปกติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ ข.3 หน้าจอการดาวโหลด Node.js
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     โดยผู้ใช้สามารถเลือก download แบบ installer ได้ เพราะขั้นตอนการติดต้ังจะไม่ยุ่งยากเท่า
การติดต้ังบน Command Prompt เมื่อติดต้ังเสร็จแล้ว ให้ท าการเปิด Command-line Interface 
(Command Prompt Terminal) ขึ้นมา แล้วลองพิมพ์ค าส่ัง node –v หากมีเลขเวอร์ชันของ 
Node.js ขึ้นมา แสดงว่าได้ติดต้ัง Node.js เรียบร้อยแล้ว ดังรูปท่ี ข.4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.4 หน้าจอ cmd แสดงผลเวอร์ชันของ Node.js 

  
 
 วิธีการติดต้ังขั้นตอนที่ 3 
 
       เมื่อติดต้ังไฟล์ Node.js เรียบร้อยแล้วให้คลิ๊กเข้าไปที่ไฟล์ “ActiveLearningAssistance” 
จากนั้นจะพบกับไอคอนไฟล์ ท่ีช่ือว่า ALA.exe ให้ผู้ใช้ท าการคล๊ิกเข้าไปแล้วจพบกับตัวโปรแกรมที่เด้ง
ขึ้นมา เพื่อให้ใช้งาน ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการติดต้ัง ดังรูปท่ี ข.5 

 
 

 
รูปที่ ข.5 หน้าจอการเริ่มใช้งานโปรแกรมระบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์
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ข.2 การเลือกเน็ตเวิร์คในการใช้งาน 
 โดยปรกติเมื่อ run server ระบบจะท าการเข้าหน้าจอของอาจารย์ให้โดยอัตโนมัติ โดยระบบ
จะท าการเลือกเน็ตเวิร์คแรกที่พบ แต่อาจารย์ผู้สอน สามารถท าการเลือกได้ว่าต้องการใช้เน็ตเวิร์ค
ไหนในการท างานโดยดูได้จากหน้า command line ของ Server ดังรูปท่ี ข.6 จากนั้นจึงน าไปใส่ใน
ช่อง URL ของเว็บบราวเซอร์ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.6 หน้าเจอแสดงเน็ตเวิร์คท่ีอาจารย์สามารถเลือกใช้ได้ 

 
 

ข.3 การเปิด Server ใหม่ 
 หากต้องการจะเปิด server ใหม่ จ าเป็นต้อง ปิด command line ของ server เก่าก่อน จึง
จะสามารถใช้งาน Server ใหม่ได้ จากนั้นจึงเริ่มต้นใช้งาน server ใหม่ผ่านไอคอนไฟล์ ท่ีช่ือว่า 
ALA.exe 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การใช้งานโปรแกรม การพัฒนาระบบช่วยในการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ 
 
โปรแกรม การพัฒนาระบบช่วยในการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นเครื่องมือท่ีใช้งาน

ง่าย มีประสิทธิภาพ และสามารถใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  อีกท้ังยังให้บริการผ่านทาง Web 
Browser และ Mobile ท่ีใช้งานได้กับหลายระบบปฏิบัติการ จึงเป็นโปรแกรมท่ีเหมาะกับการใช้
สนับสนุน เพื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

 

คุณสมบัติหลักของโปรแกรม ระบบช่วยในการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์  มีดังนี้ 
 

1. ท างานผ่าน Web Browser และหลายระบบปฏิบั ติการอุปกรณ์มือถือ เช่น iOS, Android,          
Windows เป็นต้น 
 

2. ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 
 

3. รู ปแบบของค า ถ าม  ไ ด้ แก่  Multiple Choice, True/False, Text response, Likert scale  
และ Draw response 
 

4. สามารถสร้างค าถามแบบรวดเร็ว (Quick Question), แบบคลังค าถาม (Question Storage) และ 
ค าถามแบบทดสอบ (Quiz) เป็นต้น 
 

5. การใช้งานส าหรับผู้สอน ต้องลงทะเบียนก่อนใช้งาน พร้อมท้ังสร้างห้องเรียนจ าลอง 
 

6. การเข้าใช้งานส าหรับผู้เรียน มี 2 แบบ 1. ผู้เรียนท าการลงทะเบียนเพื่อเข้าใช้งาน 2.ผู้เรียนเข้าใช้
งานแบบ guest mode  
 

7. สามารถสร้างแบบทดสอบเพื่อให้ตอบในแต่ละครั้งมากกว่า 1 ค าถาม 
 

8. แสดงผลลัพธ์การตอบค าถามทันที สามารถดาวน์โหลดผลลัพธ์ เพื่อเก็บไว้วิเคราะห์ 
 
 
ข.1.1 การเข้าใช้งานโปรแกรม 
 

1) ใช้งานโปรแกรมผ่าน Web Browser ผู้เรียนและผู้สอน สามารถเข้าใช้งานโปรแกรม ผ่าน 
Web Browser โดยเลือกสถานะท่ีต้องการเข้าใช้งานว่าเป็นผู้สอนหรือผู้เรียน โดยระบบจะมีการแจ้ง
ลิงก์ของเซิร์ฟเวอร์ด้านบน เพื่อให้ผู้เรียนได้ท าการเข้าสู่ระบบผ่านเว็บบราวเซอร์ โดยผู้เรียนต้องใช้ 
network วงเดียวกันเพื่อเข้าใช้งาน ตัวอย่างเช่น 192.168.1.54 :1337/t (ส าหรับผู้สอน) และ 
192.168.1.54:1337 (ส าหรับนักเรียน) ดังรูปด้านล่าง ดังรูปท่ี ข.7

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ ข.7  หน้าจอหลักการเข้าใช้งานของฝ่ังผู้เรียนและฝ่ังผู้สอน 

 
ข.1.2 การเข้าใช้งานเพื่อสร้างค าถาม (ส าหรับผู้สอน) 
 
 

1) เข้าโปรแกรม ฝ่ังผู้สอน ผ่าน Web Browser หรือ Mobile เพื่อเข้าใช้งาน 
 
2) Login เข้าสู่โปรแกรม ด้วยบัญชีท่ีลงทะเบียนไว้ หรือ สร้างบัญชีใหม่จากโปรแกรม เพื่อ
เข้าสู่โปรแกรมการใช้งาน หลังจากนั้นผู้สอนท าการสร้างช่ือห้อง (Room Name) ในการสร้าง
ค าถามและแบบทดสอบ ส าหรับผู้เรียน ดังรูปด้านล่าง ดังรูปท่ี ข.8 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.8 หน้าจอการลงช่ือเข้าใช้งาน และการสร้างห้องเรียนของผู้สอน 

  
ส่วนแสดงฟังก์ชันหลักของระบบการเรียนการสอนแบบปฏสิัมพันธ ์
3) เลือกเมนู เพื่อจัดการค าถามให้ตรงตามความต้องการของผู้สอน ได้แก่ ปุ่ม Quick 
Question, Question Storage และ ปุ่ม Quiz ดังรูปท่ี ข.9 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.9 หน้าจอหลักการใช้งานฝ่ังผู้สอน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4) ปุ่ม Quick Question คือการสร้างค าถามแบบทันทีทันใดควบคู่กับการน าเสนอของ
ผู้สอน เพื่อส่งค าถามให้ผู้เรียนท าการตอบค าถาม ผ่านหน้าจอของผู้เรียน โดยแบบตัวเลือก
การสร้างค าถามของปุ่ม QUIZ ได้แก่ Multiple Choice, True/False, Text response, 
Likert scale และ Draw response ดังรูปท่ี ข.10 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ ข.10 หน้าจอการใช้งานเมื่อคล๊ิกท่ีปุ่ม Quick Question 

 
5) ปุ่ม Question Storage ส่วนนี้จะเป็นการเตรียมค าถามก่อนการสอน ตามรูปแบบการ
สร้างค าถามท่ีมีให้ใน ฟังก์ชัน ADD เพื่อเก็บไว้น าเสนอ ให้แก่ผู้เรียนก่อนเริ่มบรรยาย และ
สามารถ Import ไฟล์ชุดค าถามท่ีเป็น Excel File โดยการกดปุ่ม IMPORT เพื่อถามค าถาม
แก่ผู้เรียน ดังรูปท่ี ข.11 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ ข.11 หน้าจอการใช้งานเมื่อคล๊ิกท่ีปุ่ม Question Storageเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6) เลือกปุ่ม Quiz เพื่อสร้างค าถาม โดยกดท่ีปุ่ม Create Quiz เพื่อสร้างค าถามจากรูปแบบ
ของค าถาม Multiple Choice, True/False และ Text response แล้วท าการกรอกช่ือ
แบบทดสอบ ในช่อง Quiz name จากนั้น เลือกประเภทค าถามเพื่อกรอกรายละเอียด เมื่อ
ท าการ กรอกค าถาม ค าตอบ เรียบร้อยแล้ว ให้ท าการกดเพิ่มค าถามท่ีปุ่ม ADD THIS 
QUESTION  และท าการบันทึกข้อมูลโดยเลือกปุ่ม SAVE QUIZ  ในส่วนนี้นอกจากจะสร้าง
ค าถามได้ใหม่แล้ว ยังสามารถดึงค าถามมาจาก question storage ได้อีกด้วย ดังรูปท่ี ข.12 
ตามล าดับ 
 
 

 
 

 

 
 
 
 

 
 

 
 

รูปที่ ข.12 หน้าจอการใช้งานเมื่อคล๊ิกท่ีปุ่ม Quiz

1 

2 

3 
4 

5 
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ส่วนแสดงผลลัพธ์การตอบค าถาม 
7) ปุ่ม Live Results เมื่อคล๊ิกท่ีปุ่มนี้จะเป็นการดูผลลัพธ์ของการตอบค าถามของผู้เรียน  
 ดังรูปท่ี ข.13 
 
 
 
 
               
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.13 หน้าจอการใช้งานเมื่อคล๊ิกท่ีปุ่ม Live Results 

 
ส่วนการอนุญาตให้เข้าห้องเรียน 
8) ปุ่ม Room Management เป็นการก าหนดสิทธิการเข้าใช้งาน โดยท่ีปุ่ม Open room 
เป็นการไม่จ ากัดสิทธการใช้งาน ให้ผู้เรียนท่ีไม่มีช่ือในแบบฟอร์มใบรายช่ือของแต่ละวิชา
สามารถเข้าใช้งานระบบได้ โดยการปลดล็อค และปุ่ม Close room เป็นการก าหนดสิทธิ
การเข้าใช้งานตามรายช่ือเท่านั้นท่ีสามารถใช้งานได้ รวมถึงหน้าการใช้งานนี้ยังมีปุ่ม SELECT 
ROOM  เพื่อให้ผู้สอนสามารถกลับไปเลือกห้องเรียนท่ีสร้างไว้ได้ ดังรูปท่ี ข.14 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.14 หน้าจอการใช้งานเมื่อคล๊ิกท่ีปุ่ม Room Management

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



113 

 

ส่วนแสดงความคิดเห็น 
9) ปุ่ม Comment เมื่อคล๊ิกท่ีปุ่มนี้ ผู้สอนสามารดูการแจ้งเตือนจากระบบได้ว่า มีผู้เรียน
จ านวนกี่คนท่ีมีข้อสงสัย ข้อเสนอแนะ หรือข้อคิดเห็นใดๆ ในการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
 ดังรูปท่ี ข.15 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ ข.15 หน้าจอการใช้งานเมื่อคล๊ิกท่ีปุ่ม Comment 
 

 
 

ส่วนแสดงรายชื่อผู้เรียนที่อยู่ในระบบ 
10) เมื่อกดปุ่มสีเขียวรูปหน้าคน จะเป็นการแสดงผู้เรียนท่ีก าลังใช้งานและอยู่ในระบบ 
 ดังรูปท่ี ข.16 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.16 ปุ่มแสดงผู้ใช้ออนไลน์ 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ข.1.3 การเข้าใช้งานและการตอบค าถาม (ส าหรับผู้เรียน) 
 

 
 
1) การเข้าใช้งานโปรแกรมทางฝ่ัง STUDENT สามารถเข้าได้โดย ผู้สอนจะแจ้งลิงก์ของ

เซิร์ฟเวอร์ท่ีผู้สอนใช้ Login ให้แก่ผู้เรียนเพื่อเข้าใช้งาน ผ่าน Web Browser โดยผู้ใช้ต้องใช้ network 
วงเดียวกันเพื่อเข้าใช้งาน ดังรูปท่ี ข.17 
 

ลิงก์ของเซิร์ฟเวอร์การ
เข้าใช้งานของผู้เรียน 

  
 
 

 

 
 

รูปที่ ข.17 ลิงก์ของเซิร์ฟเวอร์ส าหรับให้ผู้เรียนใช้ Login 
 

 

2) ผู้เรียนท าการ Login โดยกดท่ีปุ่ม Local Login เพื่อเข้าใช้งาน ตามท่ีได้ลงทะเบียนไว้ 
 ถ้าผู้เรียนเรียนยังไม่มีบัญชีผู้ใช้ต้องท าการลงทะเบียนก่อน ท่ีปุ่ม Local Signup และผู้เรียนยัง
สามารถเข้าใช้งานแบบไม่ต้องมีบัญชีผู้ใช้ ได้ท่ีปุ่ม Login with Guest Mode เพื่อเข้าใช้งานตาม
สิทธิที่ผู้สอนก าหนด ดังรูปท่ี ข.18 

 
 

 
  
 
 
 

 
 

รูปที่ ข.18 หน้าจอหลักการลงช่ือเข้าใช้งานและกรอกชื่อห้องเรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3) กรอกรหัสช่ือห้องท่ีได้จากผู้สอนและเลือก Join Room เพื่อเข้าใช้งานการตอบค าถาม 
ดังรูปท่ี ข.19 
 
 

 
รูปที่ ข.19 หน้าจอของผู้เรียนเมื่อลงช่ือเข้าใช้ ด้วย Login with Guest Mode  

 
4) รอค าถามจากผู้สอนเพื่อตอบค าถาม และท าการตอบค าถามเพื่อส่งค าตอบให้ ผู้สอน 

ดังรูปท่ี ข.20 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ข.20 หน้าจอส าหรับผู้เรียนเพื่อใช้ตอบค าถามจากผู้สอน 
 

5) ผู้เรียนสามารถใช้งานระบบในการแสดงความคิดเห็นถึงผู้สอน โดยผู้เรียนสามารถท าการ
ส่งข้อคิดเห็น ในกรณีผู้สอนสอนเร็วไปหรือผู้เรียนไม่เข้าใจ ได้ท่ีปุ่ม DON’T UNDERSTAND 
กับ TOO FAST เพื่อจะได้แจ้งเตือนบนหน้าจอของฝ่ังผู้สอน อีกท้ังผู้เรียนสามารถท าการส่ง
ข้อความส้ันๆ หากเกิดมีข้อสงสัยให้ผู้สอนได้แบบทันทีทันใด ดังรูปท่ี ข.21  
 

 

รูปที่ ข.21 หน้าจอการส่งค าถามและความคิดเห็นถึงผู้สอนผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6) ตอบค าถามเรียบร้อย เมื่อตอบค าถามเสร็จก็จะอยู่ในหน้ารอค าถามชุดใหม่จากอาจารย์
ผู้สอน ดังรูปท่ี ข.22 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ ข.22 หน้าจอรอค าถามจากอาจารย์ผู้สอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 




