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บทคัดยอ
 การวจิยันีม้วีตัถปุระสงค 1) เพือ่พฒันาระบบจําลองพ้ืนทีก่ารทดสอบโคด เร่ืองการสรางเวบ็ไซต
ดวย HTML5 รวมกับ CSS3 และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการใชระบบจําลอง
พื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3 การวิจัยดําเนินการ
ตามวิธีการเชิงระบบ (system approach) ระบบท่ีพัฒนาข้ึนผูใชสามารถใชงานผานอินเทอรเน็ต 
รองรับการใชงานผานเครื่องคอมพิวเตอร อุปกรณสมารทโฟน และแท็บเล็ต โดยสามารถแสดงขอมูล
ไดทุกระบบปฏิบัติการ เชน Windows, IOS และ Android ภาษาที่ใชในการพัฒนาเว็บไซต ไดแก 
CSS3, HTML5, JQuery, JavaScript, Bootstrap, PHP และใช MySQL เปนระบบจัดการฐาน
ขอมูล กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิทยาเขตชลบุรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 40 คน โดยเลือกกลุมตัวอยาง
ตามวตัถปุระสงค (proposed sampling) วเิคราะหขอมลูโดยใชคาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบยีนมาตรฐาน 
พบวาหลังจากผูเรียนใชระบบจําลองพื้นท่ีการทดสอบโคด เร่ืองการสรางเว็บไซตดวย HTML5 
รวมกับ CSS3 มีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับดี สรุปไดวา ระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด 
เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3 ที่พัฒนามีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมกับ
การเรียนรู
คําสําคัญ: บทเรียนออนไลน, HTML5, CSS3, ระบบจําลองพื้นที่ทดสอบโคด
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ABSTRACT
 The purposes of this research were: 1) to development of simulator for code 
testing on HTML5 and CSS3 programming, and 2) to study the satisfaction of students 
toward simulator for code testing on html5 and css3. The processes of this 
research followed the System Approach which was developed for the users to use 
via computers, smartphones and tablets. This developed website can be used in 
every system such as Windows, IOS and Android. The system was developed by using 
CSS3, HTML5, JQuery, JavaScript, Bootstrap, PHP language and MySQL as a database 
management system. The sample group of this research was 40 students who study 
in ICT program, School of Information Technology, Sripatum University-Chonburi 
Campus. The samples were selected by proposed sampling. The data analysis in 
this research was mean and standard deviation. The results of this study show 
that the satisfaction of the students is in good level. In conclusion, this learning 
website is very high efficiency and appropriate for learning.
Keywords: e-learning, HTML5, CSS3, the simulator for code testing.

บทนํา
 ปจจุบันสถาบันการศึกษาแทบทุกแหงใหความสําคัญในการพัฒนาหรือสรางสื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกส (e-Content) และแบบทดสอบอิเล็กทรอนิกสกันมากขึ้น เพื่อนําไปใชงานในระบบ 
e-Learning หรือการเรียนการสอนที่พึ่งพาอินเทอรเน็ต ซ่ึงมีทั้งที่นําไปบรรจุเปนสวนหนึ่งของ 
Home Page รายวิชา และ Web Based Courses ซ่ึงสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกสที่ผลิตขึ้นมา
มีหลากหลายรูปแบบและคุณภาพแตกตางกัน สวนใหญที่พบเห็นตามเว็บไซตตาง ๆ มักจะเปน
วิดีโอบันทึกการสอนหรือสื่อการเรียนรูมัลติมีเดียของอาจารย หรือไมก็มีลักษณะเปนเพียงหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส (e-Books) เพราะพัฒนาไดโดยไมยากนัก แตคอนขางจะมีคุณภาพตํ่าหรือไมดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนเทาที่ควร เนื่องจากสวนใหญไมแตกตางกับการอานจากหนังสือโดยตรงมากนัก 
และไมคุมคากับการตองอานเนื้อหาบนหนาจอคอมพิวเตอรนาน ๆ ซึ่งไมสะดวกและเสียสุขภาพ 
แตดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็วในปจจุบันทําใหการเรียนรูหรือการเขาถึงเนื้อหา
บทเรียนออนไลนงายขึ้น ผูใชสามารถเขาถึงบทเรียนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดไมวาจะ
ใชงานผานเครื่องคอมพิวเตอรหรืออุปกรณสมารทโฟน ทั้งนี้ตองขึ้นอยูกับส่ือที่พัฒนาวาสนับสนุน
การเขาถึงขอมูลในรูปแบบใด
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 การพัฒนาบทเรียนออนไลนในแตละรายวิชาตองมีเทคนิคการนําเสนอเนื้อหาที่สอดคลอง
กับรายวิชา และตองหาวิธีการที่เหมาะสมที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จดจํา และสามารถนํา
ความรูน้ันไปประยุกตใชใหไดมากที่สุด ดังเชนรายวิชาที่เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม จะเปนรายวิชา
ที่คอนขางยาก การเรียนการสอนกับอาจารยผูสอนในหองเรียนเพียงอยางเดียว อาจทําใหผูเรียน
ไมสามารถจดจําโคดและเทคนิคการเขียนโปรแกรมไดทั้งหมดในคาบเรียน
 จากปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการ
สรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3 ขึ้น เพื่อเปนสื่อเสริมการสอนของอาจารยผูสอนและชวยให
ผูเรียนทบทวนและฝกทักษะในการเขียนโปรแกรมในการพัฒนาเว็บไซตดวยภาษา HTML5 รวมกับ 
CSS3 และเพื่อเปนอีกชองทางหนึ่งที่ใหบริการขอมูลท่ีเปนประโยชนแกนักเรียน นิสิต นักศึกษา 
และบุคคลทั่วไป ไดศึกษาหาความรู โดยสื่อที่พัฒนาขึ้นจะประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบ 
และแบบจําลองพื้นที่ในการทดสอบการเขียนโคด HTML5 รวมกับ CSS3 ผูเรียนสามารถฝกการเขียน
โคดและแสดงผลลัพธที่ไดจากการเขียนโคดไดดวยตนเอง ซึ่งการใชเทคนิคการจําลองพื้นที่ใหผูเรียน
ไดฝกเขยีนโคดหลงัจากศกึษาเนือ้หาบทเรยีนแลว จะทาํใหเกดิแรงกระตุนชวยใหผูเรียนเกดิความสนกุ
ในการทดสอบโคดของตวัเอง ซึง่สงผลใหผูเรยีนเกดิการจดจาํโคดและวธิแีกปญหาในการเขยีนโปรแกรม
เมือ่ผลลพัธออกมาไมไดตามทีต่องการ และเมือ่ฝกเขยีนซ้ํา ๆ  จะเกดิทกัษะและสามารถนาํไปประยกุต
ใชงานได ดังนั้น แบบจําลองพื้นที่ในการทดสอบการเขียนโคดที่นํามาใช จะชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู การจดจํา และเกิดทักษะในการใชงานไดงายกวาการเรียนรูภายในหองเรียนเพียงอยางเดียว

วัตถุประสงคของการวิจัย
 1. เพื่อพัฒนาระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ 
CSS3
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการใชระบบจําลองพ้ืนท่ีการทดสอบโคด 
เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3

กรอบแนวคิดในการวิจัย
 บทเรียน e-Learning
 สามมิติ สุขบรรจง (2554) ไดพัฒนาบทเรียน e-Learning รายวิชาการแสดงและสื่อ 
มีวัตถุประสงคเพื่อจัดทําบทเรียนนําเสนอผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อประเมินประสิทธิภาพ
ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสที่สรางขึ้น และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีตอการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสรายวิชาการแสดง
และสื่อ เปนการวิจัยการพัฒนาและการวิจัยปฏิบัติการ (action research) พบวา 1) การตรวจสอบ
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คุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจากผลการทดลอง 3 คร้ัง พบวาการทดลองคร้ังท่ี 1 บทเรียนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 82/84.4 ครั้งที่ 2 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.2/85.2 และครั้งที่ 3 มีประสิทธิภาพ
เทากับ 85.2/86.8 เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว โดยมีประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลคะแนน
แบบฝกหดัภายในหนวยการเรยีนท้ัง 5 หนวย เฉลีย่เทากบั 83.47 และประสทิธภิาพของการวดัผลคะแนน
แบบทดสอบหลงัการเรยีนเฉลีย่เทากบั 85.47 และ 2) การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนสิติ
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสรายวิชา
การแสดงและสื่อ พบวาในแตละหนวยการเรียนและรวมหนวยการเรียนทั้งหมด นิสิตในกลุมตัวอยาง
มีคะแนนเฉลี่ยหลังใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสรายวิชาการแสดงและสื่อ พบวาผูเรียน
มีความพึงพอใจตอสื่ออยูในเกณฑระดับมาก และมีความพึงพอใจระดับมากทุกดาน
 ความหมายของ e-Learning
 กิดานันท มลิทอง (2548, หนา 10) ไดใหความหมายของการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสวา 
เปนการศึกษาทางไกลที่อํานวยความสะดวกใหผูเรียนเปนอยางมาก ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหา
บทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนไดจากอินเทอรเน็ต ทั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเรียนและทํางาน
ตามที่มอบหมาย นอกจากนี้ยังสามารถใชพูดคุยกับผูสอนและผูเรียนดวยกันได จึงเรียกไดวาเปนการ
สอนบนเว็บ (web-based instruction)
 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2544) ไดใหความหมายของ e-Learning ไววา เปนการเรียนรู
ผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ซึ่งหมายถึงการเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (technology-based learning) 
ที่ครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรูบนคอมพิวเตอร (computer based 
learning) การเรยีนรูบนเวบ็ (web-based learning) และหองเรยีนเสมอืนจรงิ (virtual classrooms) 
เปนตน โดยผูเรียนสามารถเรียนผานสื่ออิเล็กทรอนิกสทุกประเภท เชน อินเทอรเน็ต (internet) 
อินทราเน็ต (intranet) เอ็กซทราเน็ต (extranet) การถายทอดผานดาวเทียม (satellite broadcast) 
แถบบันทึกเสียง/วีดิทัศน (audio/video tape) โทรทัศนปฏิสัมพันธ (interactive TV) และซีดีรอม 
(CD-ROM)
 อลิศรา เพ็ชรอาวุธ (ออนไลน, 2556) ไดใหความหมายของ e-Learning ไววา เปนการเรียนรู
ผานสื่ออิเล็กทรอนิกส หมายถึงรูปแบบของการเรียนรูดวยตนเองโดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอรหรือ
สือ่อเิลก็ทรอนกิสในการถายทอดเรือ่งราวและเนือ้หา โดยสามารถมสีือ่ในการนาํเสนอบทเรยีนไดต้ังแต 
1 สือ่ขึน้ไป และการเรยีนการสอนสามารถอยูในรปูของการสอนทางเดยีวหรอืการสอนแบบปฏสิมัพนัธ
ก็ได
 จากความหมายของ e-Learning ขางตนสรุปไดวา เปนรูปแบบการเรียนรูผานส่ืออเิล็กทรอนกิส 
เปนการเรียนรูดวยตนเองโดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอรผานสื่ออิเล็กทรอนิกสในรูปแบบตาง ๆ 
โดยการเรียนการสอนอาจอยูในรูปแบบการสอนทางเดียวหรือการสอนแบบปฏิสัมพันธก็ได 
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 องคประกอบของ e-Learning
 e-Learning มีองคประกอบสําคัญ 4 สวนคือ
 1.  เนื้อหา (content) เปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ e-Learning  มีผลตอคุณภาพของ
การเรียนการสอนและการบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนการสอน เนื้อหาการเรียนซ่ึงผูสอนไดจัดหา
ใหแกผูเรยีนเปนสิง่สาํคญัเพราะผูเรยีนจะตองใชเวลาสวนใหญศกึษาเนือ้หาดวยตนเอง เพือ่ปรบัเปลีย่น 
(convert) เนื้อหาหรือสารสนเทศที่ผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปนความรู โดยผานการคิดคนและวิเคราะห
อยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวของผูเรียนเอง 
 2.  ระบบการบรหิารการเรยีน (learning management system) การเรยีนแบบออนไลน หรอื 
e-Learning นั้น เปนการเรียนที่สนับสนุนใหผูเรียนไดศึกษาเรียนรูดวยตัวเอง ระบบบริหารการเรียน
จะทาํหนาทีเ่ปนศนูยกลางกาํหนดลาํดบัของเนือ้หาในบทเรียน นาํสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร
ไปยงัผูเรียน ประเมนิผลความสาํเรจ็ของบทเรยีน ควบคมุและสนบัสนนุการใหบรกิารทัง้หมดแกผูเรยีน 
จึงถือวาเปนอีกองคประกอบหนึ่งที่สําคัญมาก เรียกระบบนี้วา ระบบบริหารการเรียน หรือ e-Learing 
Management System (LMS)
 3.  การตดิตอสือ่สาร (modes of communication) องคประกอบสําคญัของ Online-learning 
ที่ขาดไมไดอีกประการหน่ึงคือ การจัดใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญ
อื่น รวมทั้งผูเรียนดวยกัน ในลักษณะที่หลากหลายและสะดวก กลาวคือ มีเครื่องมือที่จัดหาไวให
ผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ รวมท้ังเครื่องมือนั้นจะตองใชไดอยางสะดวก (user-friendly) ดวย 
ซึง่เครือ่งมอืที ่e-Learning ควรจดัหาใหผูเรยีน ไดแก การประชมุทางคอมพวิเตอร ไปรษณยีอเิลก็ทรอนกิส 
(e-mail) Facebook และ Line เปนตน
 4. การสอบ/วัดผลการเรียน โดยทั่วไปแลวการเรียนไมวาจะในระดับใดหรือวิธีใด ตองมี
การสอบ/การวดัผลการเรยีนเปนสวนหนึง่อยูเสมอ การสอบ/วดัผลการเรียนจึงเปนสวนประกอบสําคญั
ที่จะทําใหการเรียนแบบ  e-Learning เปนการเรียนที่สมบูรณ บางวิชาจําเปนตองวัดระดับความรู
กอนสมัครเขาเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเลือกเรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรท่ีเหมาะสมกับตนมากท่ีสุด 
ซึง่จะทาํใหการเรยีนมปีระสทิธภิาพสงูสดุ เมือ่เขาสูบทเรยีนในแตละหลกัสตูรจะมกีารสอบยอยทายบท 
และการสอบใหญกอนที่จะจบหลักสูตร

วิธีดําเนินการวิจัย
 ดําเนินการตามวิธีการเชิงระบบ (system approach) โดยมี 5 ขั้นตอน (เศรษฐชัย ชัยสนิท  
และเตชา อัศวสิทธิถาวร, 2549) ดังนี้
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ภาพที่ 1 ขั้นตอนในการดําเนินการตามวิธีการเชิงระบบ

 1. ขั้นตอนการวิเคราะห (analysis) เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ศึกษา
ความตองการของระบบ ในการพัฒนาระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย 
HTML5 รวมกับ CSS3 จะวิเคราะหจากระบบการเรียนการสอนแบบเดิมเพื่อนํามาใชประกอบ
การวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบงาน
 2. ข้ันตอนการออกแบบระบบ (conceptual design) เปนการออกแบบกรอบแนวคิด
ในการจัดทําระบบที่ไดจากการวิเคราะหในขั้นที่ 1 กําหนดรายละเอียดที่เกี่ยวของกับรูปแบบและ
การออกแบบบทเรียน ในการพัฒนาระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย 
HTML5 รวมกบั CSS3 ไดออกแบบระบบใหผูใชสามารถใชงานผานอนิเทอรเนต็ รองรบัการใชงานผาน
เครื่องคอมพิวเตอร อุปกรณสมารทโฟน และแท็บเล็ต โดยสามารถแสดงขอมูลไดทุกระบบปฏิบัติการ 
เชน Windows, IOS และ Android 
 3.  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม (development) เปนการสังเคราะหรูปแบบตามท่ีได
ออกแบบไว และสรางเครื่องมือตาง ๆ เพื่อพัฒนาระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสราง
เว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3 โดยภาษาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนออนไลนประกอบดวย 
CSS3, HTML5, JQuery, JavaScript, Bootstrap, PHP และใช MySQL เปนระบบจัดการฐานขอมูล 
ในขัน้การพฒันาจะเขียนโปรแกรมใหสามารถทาํงานไดตามทีอ่อกแบบไว โดยแบงการแสดงผลออกเปน 
2 สวนคือ สวนแสดงผลหนาเว็บ และสวนการจัดการเว็บไซต โดยจะไดระบบตาง ๆ ดังนี้
  -  สวนแสดงผลหนาเว็บ (front end) ไดแก สมัครสมาชิก/เขาสู ระบบของผูเรียน 
เว็บบอรด แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และแสดงผลคะแนน
เปรียบเทียบกอนเรียนและหลังเรียน
  -  สวนการจดัการเวบ็ไซต (back end) เปนสวนทีผู่ดแูลระบบจะเขามาจดัการขอมลูตาง ๆ  
ของเวบ็ไซตไดทกุสวน เชน การกาํหนดสทิธิใ์นการเขาถงึขอมลูของผูเรยีน สามารถดรูายงานและแสดง
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คะแนนของผูเรยีนได การกาํหนดฟงกชนัการทาํงานของเวบ็ไซต และสามารถเพิม่ ลบ แกไข และคนหา
ขอมูลได
  -  แสดงหนาหลักของเว็บไซต ดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2 หนาเว็บหลักบนอุปกรณคอมพิวเตอรและอุปกรณสมารทโฟน หรือ Mobile

  - แสดงหนาเพจเนื้อหาบทเรียน ดังภาพที่ 3

ภาพที่ 3 หนาบทเรียนและเนื้อหาบนอุปกรณคอมพิวเตอรและอุปกรณสมารทโฟน หรือ Mobile

  -  แสดงหนาเพจระบบล็อกอิน ดังภาพที่ 4

ภาพที่ 4 หนาจอระบบล็อกอิน
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  - แสดงหนาสมาชิก ดังภาพที่ 5

ภาพที่ 5 หนาจอสมาชิก

  - แสดงหนาเพจแบบทดสอบ ดังภาพที่ 6

ภาพที่ 6 หนาแบบทดสอบ

  - แสดงหนาแบบฝกหดัโดยใชระบบจาํลองพืน้ทีใ่นการทดสอบโคด ซึง่ผูเรยีนสามารถเขยีน
โคด HTML5 รวมกับ CSS3 ในพื้นที่ที่จําลองไวเพื่อทดสอบโคด หลังจากนั้นใหกดปุม TryCode จะได
ผลลัพธ ดังภาพที่ 7
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 ภาพที่ 7 หนาแบบฝกหัดสําหรับการทดสอบโคด HTML5 รวมกับ CSS3 
  และแสดงผลลัพธเมื่อกดปุม TryCode

 ภาพที่ 8 ตัวอยางการใชแบบจําลองพื้นที่ในการทดสอบโคด HTML5 รวมกับ CSS3 
  บนอุปกรณสมารทโฟน

 4. ขัน้การทดลองใช  นาํระบบจาํลองพ้ืนท่ีการทดสอบโคด เร่ืองการสรางเวบ็ไซตดวย HTML5 
รวมกับ CSS3 ที่พัฒนาแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ภาคเรียน
ที่ 2/2558 จํานวน 40 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางตามวัตถุประสงค (proposed sampling) และใช
แบบประเมินความพึงพอใจในการใชงานระบบเก็บขอมูลรวมดวย
 5. ข้ันการประเมินผลระบบ เปนการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบจําลองพื้นที่
การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3

ผลการวิจัย
 ความพึงพอใจของผูใชงานระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย 
HTML5 รวมกับ CSS3 สรุปผลไดดังนี้

ตารางที่ 1 ความพึงพอใจของผูเรียนหลังการใชงานระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสราง
เว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3

หัวขอการประเมิน
ระดับความคิดเห็น

 X SD ความหมาย

 1.  เนื้อหาวิชาสอดคลองครอบคลุมวัตถุประสงค 
 2.  เนื้อหาถูกตองตามหลักวิชา นาเชื่อถือ 
 3.  เนื้อหามีความทันสมัย 
 4.  การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน เขาใจงาย 
 5.  เนื้อหาของบทเรียนจัดลําดับอยางเปนระบบ  และเปนมาตรฐาน

เดียวกัน ทําใหเขาใจงาย
 6. ความเหมาะสมในการตั้งคําถาม คําตอบของแบบฝกหัด กอนเรียน

และหลังเรียน
 7.  ภาษาที่ใชเหมาะสม ชัดเจน ถูกตอง สามารถสื่อใหผูเรียนเขาถึง

และเขาใจ
 8.  การออกแบบหนาจอและเมนูมีความเหมาะสม
 9.  ความสัมพันธระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย
 10.  ความชัดเจนและเขาใจงายของเนื้อหา
 11.  ความสมบูรณของสื่อการเรียนรู
 12.  ความรูที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
 13.  สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง
 14. การใชแบบจําลองพื้นที่ในการทดสอบโคดชวยฝกทักษะในการเขียนโคด 

HTML5 รวมกับ CSS เกิดการเรียนรูเพิ่มขึ้น

4.21
4.20
4.25
4.10
4.11

4.31

4.25

4.24
4.31
4.20
4.22
4.23
4.45
4.52

0.53
0.56
0.49
0.61
0.50

0.51

0.55

0.51
0.59
0.52
0.64
0.59
0.57
0.55

ดี
ดี
ดี
ดี
ดี

ดี

ดี

ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี

ดีมาก

คาเฉลี่ยรวม 4.25 0.55 ดี
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 จากตารางท่ี 1 ระดับความพึงพอใจตอการเรียนรูดวยระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด 
เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3 ในภาพรวมมีคาเฉลี่บอยูในระดับดี ( X  = 4.25) 
ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุดคือ ดานการใชแบบจําลองพื้นที่ในการทดสอบโคดชวยฝกทักษะในการเขียน
โคด HTML5 รวมกับ CSS เกิดการเรียนรูเพิ่มขึ้น มีคาเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก ( X  = 4.52) นอกนั้น
มคีาเฉลีย่อยูในระดบัดทีกุดาน เรยีงลาํดบัคาเฉล่ียจากมากไปนอยดังนี ้ดานสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง 
ดานความเหมาะสมในการตั้งคําถาม คําตอบของแบบฝกหัด กอนเรียนและหลังเรียน ดานความ
สัมพันธระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย ดานเนื้อหามีความทันสมัย ดานภาษาที่ใชเหมาะสม ชัดเจน 
ถูกตอง สามารถสื่อใหผูเรียนเขาถึงและเขาใจ ดานการออกแบบหนาจอและเมนูมีความเหมาะสม 
ดานความรูท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ ดานความสมบรูณของสือ่การเรยีนรู ดานเนือ้หาวชิาสอดคลอง
ครอบคลุมวัตถุประสงค ดานความชัดเจนและเขาใจงายของเนื้อหา ดานเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชา
นาเชือ่ถอื ดานเนือ้หาของบทเรยีนจดัลาํดบัอยางเปนระบบ และเปนมาตรฐานเดียวกนั ทาํใหเขาใจงาย 
และดานการอธิบายเนื้อหามีความชัดเจนเขาใจงาย

อภิปรายผล
 การพัฒนาระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เร่ืองการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ 
CSS3 ไดผลตรงตามวัตถุประสงคคือ ผลประเมินคุณภาพจากผูเรียนในการใชระบบในภาพรวมอยูใน
ระดับดี เมื่อพิจารณารายดานพบวา ดานการใชแบบจําลองพ้ืนที่ในการทดสอบโคดชวยฝกทักษะ
ในการเขียนโคด HTML5 รวมกับ CSS เกิดการเรียนรูเพิ่มขึ้น มีผลประเมินอยูในระดับดีมาก นอกนั้น
มผีลประเมนิอยูในระดบัดทีกุดาน ไดแก ดานเนือ้หาวชิาสอดคลองครอบคลมุวตัถปุระสงค ดานเนือ้หา
ถูกตองตามหลักวิชา นาเชื่อถือ ดานเนื้อหามีความทันสมัย ดานการอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 
เขาใจงาย ดานเนือ้หาของบทเรยีนจดัลาํดบัอยางเปนระบบ และเปนมาตรฐานเดียวกนั ทาํใหเขาใจงาย 
ดานความเหมาะสมในการตั้งคําถาม คําตอบของแบบฝกหัด กอนเรียนและหลังเรียน ดานภาษาที่ใช
เหมาะสม ชัดเจน ถูกตอง สามารถสื่อใหผูเรียนเขาถึงและเขาใจ ดานการออกแบบหนาจอและเมนู
มคีวามเหมาะสม ดานความสมัพนัธระหวางรปูภาพกบัคาํบรรยาย ดานความชดัเจนและเขาใจงายของ
เนือ้หา ดานความสมบรูณของสือ่การเรยีนรู ดานความรูทีไ่ดจากการทาํแบบทดสอบ และดานสามารถ
เรียนรูไดดวยตัวเอง 
 สรุปไดวา ระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เร่ืองการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ 
CSS3 ที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อ ใชงานงาย ผูใชสามารถใชงานระบบไดอยาง
มีประสิทธิภาพ รวมทั้งการนําแบบฝกหัดการจําลองพื้นที่การทดสอบโคดเขามาใชเพื่อใหผูเรียน
ไดฝกทักษะในการเขียนโคดหลังจากศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนแลว สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
จดจําโคดไดเรว็ และเกดิทกัษะสามารถนาํไปประยกุตใชในการสรางเวบ็ไซตไดจรงิ ดงันัน้ ระบบจาํลอง
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พ้ืนที่การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ CSS3 ชวยสนับสนุนการเรียน
การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ และมีความเหมาะสมตอการเรียนรู 

ขอเสนอแนะ
 ในการพัฒนาระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคด เรื่องการสรางเว็บไซตดวย HTML5 รวมกับ 
CSS3 ไดนําระบบจําลองพื้นที่การทดสอบโคดเขามาชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะในการเขียนโคด 
ซึ่งเปนพื้นที่ในการทดสอบโคด HTML5 รวมกับ CSS3 ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเพ่ิมทักษะ
ความสามารถ ดังนั้น แนวคิดการใชระบบจําลองพื้นที่ในการทํางานนี้ สามารถนําไปประยุกตใชในการ
จัดทําบทเรียนออนไลนในวิชาอื่นเพื่อชวยเพิ่มทักษะในการเรียนรูใหแกผูเรียนได
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