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รหัสวิชา 21910–2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ปฏิบัติ 3 ช่ัวโมง/สัปดาห์ รวม 72 ช่ัวโมง จํานวน 2 หน่วยกิต

อ้างอิงมาตรฐาน
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา
ติดตั้งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์และแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดย

คํานึงถึงความปลอดภัยของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วยความละเอียด รอบคอบ
จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้

1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. มีทักษะการติดตั้งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามแบบ
3. มีความสามารถประยุกต์การติดตั้งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกับงาน
4. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียด รอบคอบ

สมรรถนะรายวิชา
1. แสดงความรู้เก่ียวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามหลักการ
2. ติดตั้งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามแบบ
3. วิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
4. แก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
5. ประยุกต์การติดตั้งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกับงาน

คําอธิบายรายวิชา
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการทํางาน องค์ประกอบ และสถาปัตยกรรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ประเภท

ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์
โปรโตคอล รูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ติดตั้งอุปกรณ์และระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์
และรวบรวมปัญหา แก้ไขและบันทึกผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทดสอบและ
รายงานผลการทดสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การกําหนดความปลอดภัยของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
และประยุกต์การติดตั้งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกับงาน
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หน่วยงานรับรองมาตรฐานอาชีพสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ(องค์การมหาชน

มาตรฐานอาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล
อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2

หน่วยสมรรถนะ สมรรถนะย่อย เกณฑ์การ
ปฏิบัติงาน

วิธีประเมิน
รหัส คําอธิบาย รหัส คําอธิบาย

ICT-
PIHA-
105B

ติดตั้งระบบ
คอมพิวเตอร์

30601.01

30601.02

30601.03

1.1ว า ง แ ผ น แ ล ะ
เตรียมการติดตั้ง
ตามความต้องการ
ของลูกค้า

1.2 เ ลื อ ก แ ล ะ
ต ร ว จ ส อบ วั ส ดุ
เคร่ืองมืออุปกรณ์
และเครื่องมือวัดท่ี
จํ า เ ป็ น ใ น ก า ร
ทํางาน

1.3ต ร ว จ ส อ บ ก า ร
เตรียมการท้ังหมด
เพื่อป้องกันความ
เสียหายที่อาจจะ
เกิ ดขึ้ นจากการ
ปฏิบัติงาน

2.1 ติดตั้งระบบและ
อุปกรณ์ตามความ
ต้องการของลูกค้า

2.2 เปลี่ยนแปลงการ
ติดตั้งและหรือการ
เ ช่ื อ ม ต่ อ ร ะ บ บ
และอุปกรณ์ ตาม
ความต้องการของ
ลูกค้า

2.3 ต ร ว จ ส อ บ
คุณภาพของการ
ติ ด ต้ั ง ต า ม
ข้ันตอนท่ีกําหน

3.1 ท ด ส อ บ ก า ร
ทํางานของระบบ



3.2 ตรวจสอบระบบ
และวงจรต่าง ๆ ตาม
วิ ธี ก ารทดสอบของ
อุปกรณ์แต่ละชนิดที่
กําหนด
3.3 ทดสอบช้ินส่วน
อุ ป ก รณ์ แ ล ะ ก า ร
เชื่อมต่อ ในการติดตั้ง
ห รื อ บ ริ ก า ร ต า ม
ข้ันตอนการดําเนินงาน
3.4 วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ
แ ก้ ไ ข เ ห ตุ ก า ร ณ์ ท่ี
เ กิ ด ข้ึ น โ ด ย ไ ม่ ไ ด้
วางแผนการทดสอบ
หรือไม่เป็นตามเง่ือนไข
ตามข้ันตอนท่ีกําหนด
3.5 ต ร ว จ ส อ บ ขั้ น
สุดท้าย ตามขั้นตอนที่
กําหนด โดยสอดคล้อง
กับความต้องการ
3.6 รายงานผลการ
ทดสอบ ต่อบุคลากร
และหรือ ผู้ท่ีเกี่ยวข้อง
ไ ด้ อ ย่ า ง เ ห ม า ะส ม
สอดคล้องกับความ
ต้องการ



มาตรฐานอาชีพ (ถ้ามี)
หน่วยงานรับรองมาตรฐานอาชีพสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ(องค์การมหาชน

มาตรฐานอาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล
อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 3

หน่วยสมรรถนะ สมรรถนะย่อย เกณฑ์การ
ปฏิบัติงาน

วิธีประเมิน
รหัส คําอธิบาย รหัส คําอธิบาย

ICT-
AYCL-
106B

แก้ปัญหาเบื้องต้น
ตามคู่มือการใช้งาน

30602.01 ว า ง แ ผ น แ ล ะ
เตรียมการสําหรับการ
ซ่อมบํารุง

1.1 วางแผนและ
เตรียมความพร้อม
ในการซ่อมบํารุง
ได้อย่างสอดคล้อง
กับความต้องการ
1.2 ระบุ
กําหนดการซ่อม
บํารุงระบบ
คอมพิวเตอร์ ใน
รายละเอียดการ
สั่งซ้ือหรือการ
ให้บริการ
1.3 กําหนด
ข้ันตอนการ
ทํางานได้
สอดคล้องกับ
ความต้องการ
และอยู่ภายใต้
กฎหมายและ
ข้อบังคับ ด้าน
สุขภาพและความ
ปลอดภัย
1.4 จัดหาและ
ตรวจสอบวัสดุ
และอุปกรณ์ท่ี
จําเป็นในการ
ทํางานตาม
ข้ันตอนท่ีกําหนด
สอดคล้องกับ
ความต้องการของ
งาน
1.5 ตรวจสอบ
ระบบ



30602.02 ปฏิบัติการซ่อมบํารุง
ระบบคอมพิวเตอร์

คอมพิวเตอร์ที่
ต้องการซ่อมบํารุง
ได้อย่างสอดคล้อง
กับข้อกําหนดและ
ความต้องการ
1.6 ทดสอบและ
หรือเก็บรักษา
เครื่องมือหรือ
อุปกรณ์ที่จําเป็น
สําหรับการซ่อม
บํารุงระบบ
คอมพิวเตอร์ ตาม
ข้ันตอนท่ีกําหนด
อย่างถูกต้องและ
ปลอดภัย
2.1 ซ่อมบํารุง
ระบบ
คอมพิวเตอร์
ภายใต้กฎหมาย
และข้อบังคับด้าน
สุขภาพและความ
ปลอดภัยในการ
ทํางาน และ
กฎหมายอ่ืน ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง
2.2 ซ่อมบํารุง
ระบบ
คอมพิวเตอร์
สําหรับการทํางาน
ตามฟังก์ชันการ
ทํางานปกติ ตาม
คํา แนะนํา ของ
ผู้ผลิตอุปกรณ์ /
ระบบ
2.3 วิเคราะห์
และแก้ไข ความ
ผิดพลาดหรือ
ปัญหาในระบบ
คอมพิวเตอร์ ตาม



30602.03 รายงานผลการซ่อม
บํ า รุ ง ร ะ บ บ
คอมพิวเตอร์

ความต้องการและ
สอดคล้องกับ
ข้ันตอนการ
ดําเนินงานท่ี
กําหนด
2.4 วิเคราะห์
และแก้ไข
เหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนโดยไม่ได้
วางแผนหรือไม่
เป็นตามเง่ือนไข
ตามข้ันตอนท่ี
กําหนด
2.5 ตรวจสอบใน
ข้ันตอนสุดท้าย
ได้อย่างสอดคล้อง
กับข้อกําหนดของ
ผู้ผลิตตามเอกสาร
/ คู่มือ
3.1 เขียน
รายงานผลการ
ซ่อมบํารุง ตาม
รูปแบบที่กําหนด
3.2 นําเสนอผ
ลการซ่อมบํารุง
อย่างสอดคล้อง
กับความต้องการ
และเหมาะสมกับ
ฝ่ายต่าง ๆ



ตารางวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้
รหัส 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ปฏิบัติ 3 ช่ัวโมง/สัปดาห์ จํานวน 2 หน่วยกิต

หน่วยการเรียนรู้

ความสามารถท่ีคาดหวัง

รวม
จํานวน
ช่ัวโมง
ท/ป

พุทธิพิสัย

ทักษะ
พิสัย

จิต
พิสัย

ประยุกต์
ใช้

คว
าม

รู้

คว
าม

ข้า
ใจ

กา
รน

ําไ
ปใ

ช้

กา
รวิ

เค
รา

ะห์

กา
รป

ระ
เม

ินค่
า

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์

1. องค์ประกอบของระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์

2 1 1 - - - 5 4 5 18 1/3

2. ประเภทของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

1 1 2 - - - 5 8 5 22
3/9

3. สื่อกลางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 1 1 1 - - - 3 8 3 17 2/6

4. อุปกรณ์ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และตัวกลาง การ
เชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

1 1 1 - - - 3 4 3 13 2/6

5. โพรโทคอลและรูปแบบการ
เชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

2 2 1 - - - 2 4 2 13
2/6

6. การติดตั้งระบบปฏิบัติการ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์

1 1 1 - - - 2 4 2 11
2/6

7. การใช้โปรแกรมประยุกต์ 1 1 1 - - - 5 4 5 17 3/9

8. โปรแกรมอรรถประโยชน์บน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์

1 1 1 - - - 5 4 5 17
2/6

รวม 10 9 9 30 40 30 72
ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (เม่ือเรียนรายวิชาน้ีสําเร็จแล้วทําอะไรได้) (ร้อยละ)

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (เม่ือเรียนรายวิชานี้สําเร็จแล้วทําอะไรได้)
รวมท้ังรายวิชา 72



หน่วยการเรียนรู้
รหัส 221910-2013 ช่ือวิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ .

ทฤษฎี 1 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ปฏิบัติ 3 ช่ัวโมง/สัปดาห์ จํานวน 2 หน่วยกิต

หน่วย
ท่ี

หน่วยการเรียนรู้
เวลาเรียน (ชม.)

ทฤษฎี ปฏิบัติ รวม

1 ความรู้เก่ียวกับสื่อส่ิงพิมพ์ 1 3 4

2 การออกแบบและกระบวนการผลิตสื่อส่ิงพิมพ์ 3 9 12

3 เริ่มต้นใช้งานโปรแกรมผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ 2 6 8

4 การสร้างข้อความเพื่อผลิตสื่อส่ิงพิมพ์ 2 6 8

5 ภาพประกอบสื่อส่ิงพิมพ์ 2 6 8

6 สีในสื่อสิ่งพิมพ์ 2 6 8

7 การทํางานกับวัตถุ 3 9 12

8 การใช้งานเลเยอร์ 2 6 8

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา

รวม 17 55 72

1. การวัดผลรายวิชา
ด้านความรู้ 1. แบบฝึกหัด/กิจกรรมนําเสนอ 10 %

2. แบบทดสอบหลังเรียน 10 %
ด้านทักษะ 1. แบบฝึกหัด (การคิดและแก้ปัญหา) 10 %
ด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 20 %
ด้านการประยุกต์ใช้และรับผิดชอบ (แบบฝึกประยุกต์ในงานอาชีพ) 10 %

คะแนนระหว่างภาค/ปลายภาค (ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา)
สัดส่วน 60 : 40

ระหว่างภาค 1. แบบฝึกหัด/กิจกรรมนําเสนอ
(ด้านความรู้ ทักษะ และประยุกต์ใช้ฯ) 20 %

2. แบบทดสอบหลังเรียน



(ด้านความรู้ ทักษะ และประยุกต์ใช้ฯ) 20 %
3. คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 20 %

รวม 60 %
ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 40 %

รวมท้ังหมด 100 %
2. การประเมินผลรายวิชา

80 – 100 คะแนน ได้ผลการเรียน 4.0 หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีเยี่ยม
75 – 79 คะแนน ได้ผลการเรียน 3.5 หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก
70 – 74 คะแนน ได้ผลการเรียน 3.0 หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี
65 – 69 คะแนน ได้ผลการเรียน 2.5 หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีพอใช้
60 – 64 คะแนน ได้ผลการเรียน 2.0 หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์พอใช้
55 – 59 คะแนน ได้ผลการเรียน 1.5 หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์อ่อน
50 – 54 คะแนน ได้ผลการเรียน 1.0 หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์อ่อนมาก
 50 คะแนน ได้ผลการเรียน 0 หมายถึง ผลการเรียนต่ํากว่าเกณฑ์ข้ันต่ํา



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 2
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 2-4

ช่ือหน่วย ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
การเปลี่ยนแปลงท่ีสําคัญ นับต้ังแต่มี คอมพิวเตอร์ที่ใช้ตามบ้าน หรือที่เรียกว่าไมโครคอมพิวเตอร์ ก็คือการท่ี

คอมพิวเตอร์สามารถส่ือสารถึงกันได้ โดยผ่านระบบ เครือข่าย ยิ่งในปัจจุบัน ถ้าใช้คอมพิวเตอร์แล้วไม่มีระบบ
เครือข่าย เช่นอินเทอร์เน็ต ก็จะทําให้ประสิทธิภาพและการใช้งานลดลงมาก ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ จึงมีความจําเป็น
ต้องจะต้อง เรียนรู้และเข้าใจพ้ืนฐาน การส่ือสาร ข้อมูล เพ่ือให้ สามารถใช้งาน ระบบคอมพิวเตอร์ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด

2. อ้างอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3. สมรรถนะประจําหน่วย
1. แสดงความรู้เก่ียวกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. แสดงความรู้เก่ียวกับองค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
3. แสดงความรู้เก่ียวกับประเภทของการสื่อสารได้
4. ระบุตัวเลือกการส่งข้อความได้

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. อธิบายความหมายและความสําคัญของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
2. บอกองค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
3. อธิบายประเภทของการสื่อสารได้
4. อธิบายตัวเลือกการส่งข้อความได้

5.สาระการเรียนรู้
เครือข่ายคอมพิวเตอร์
องค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ประเภทของการสื่อสาร
ตัวเลือกการส่งข้อความ

6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

1. ครูผู้สอนทบทวนเร่ีองความสําคัญของระบบเครือข่าย ผลที่ได้จากการใช้เครือข่ายที่มีประสิทธิภาพท่ี
แตกต่างกัน เช่น ความเร็ว การตอบสนอง ของสัญญาณอินเทอร์เน็ตระหว่างการใช้มือถือกับการใช้อินเทอเน็ตที่
บ้านโดยชี้ให้เห็นถึงความแตกต่างและความพึงพอใจของผู้ใช้ เพ่ือโยงเข้าสู่บทเรียนท่ีจะสอนให้เราเข้าใจการเลือก
ประเภทเครือข่ายที่เหมาะสม



2. ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน
3. ครูผู้สอนใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์

7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้
1. หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการ

เรียน เช่น VDO, PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง
1. หลักฐานการเรียนรู้

8.1 หลักฐานความรู้
คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน
คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน

9. การวัดและการประเมินผล
9.1 วิธีวัดและการประเมินผล

1) ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ตรวจใบงาน
3) ประเมินการนําเสนอผลงาน
4) สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ใบงาน
3) แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
4) แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
1) เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
2) เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
3) เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
4) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน



2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 1 หน่วยท่ี 1
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 1

ช่ือหน่วย หลักการทํางานและองค์ประกอบของระบบ
เครือข่าย

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์
องค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ประเภทของการสื่อสาร
ตัวเลือกการส่งข้อความ

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3.สมรรถนะประจําหน่วย
5. แสดงความรู้เก่ียวกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์
6. แสดงความรู้เก่ียวกับองค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
7. แสดงความรู้เก่ียวกับประเภทของการสื่อสารได้
8. ระบุตัวเลือกการส่งข้อความได้

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
5. อธิบายความหมายและความสําคัญของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
6. บอกองค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
7. อธิบายประเภทของการสื่อสารได้
8. อธิบายตัวเลือกการส่งข้อความได้

5. เน้ือหาสาระ
1. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network)
1.1 ความหมายของเครือข่ายคอมพิวเตอร์

หมายถึง กลุ่มของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์พกพา สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ต้ังแต่สอง
เคร่ืองข้ึนไป รวมถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เคร่ืองพิมพ์ เคร่ืองสแกน ที่ถูกนํามาเช่ือมต่อกันทั้งแบบมีสายและไร้สาย เพื่อให้ผู้ใช้ใน
เครือข่ายสามารถติดต่อสื่อสาร แลกเปล่ียนข้อมูลและใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในเครือข่ายร่วมกันได้ เครือข่ายน้ันมีหลายขนาด ตั้งแต่
ขนาดเล็กท่ีเช่ือมต่อกันด้วยคอมพิวเตอร์ตั้งแต่สองเคร่ืองเพ่ือใช้งานในบ้าน หรือในบริษัทเล็ก ๆ ไปจนถึงเครือข่าย
ขนาดใหญ่ท่ีเช่ือมต่อเครือข่ายต่าง ๆ จากท่ัวโลกเข้าด้วยกัน ซึ่งเรียกว่า เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet)

1.2 หลักการทํางานของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะมีการทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มระหว่างคอมพิวเตอร์อย่างน้อยสองเครื่องข้ึน
ไปเรียกว่า กลุ่มงาน (Workgroup) โดยมีการเช่ือมโยงผ่านสื่อทั้งแบบมีสายและไร้สาย เมื่อเชื่อมโยงหลาย ๆ กลุ่ม
งานเข้าด้วยกันก็จะเป็นเครือข่ายขององค์กรซึ่งเรียกว่าเครือข่ายท้องถิ่นหรือแลน (Local Area Network: LAN)
และเมื่อนําเครือข่ายขององค์กรเช่ือมโยงกันผ่านระบบเครือข่ายของผู้ให้บริการ (Internet Service Provider:
ISP) ก็จะได้เครือข่ายขนาดใหญ่และกว้างข้ึนหรือที่เรียกเครือข่ายบริเวณกว้างหรือแวน (Wide Area Network:
WAN) การใช้งานเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นไป



อย่างหลากหลายและสามารถใช้ประโยชน์ได้มากมาย เพราะระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําให้เกิดการเช่ือมโยง
ข้อมูล
และอุปกรณ์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เช่น การควบคุมระยะไกล การแบ่งปันทรัพยากร ในการทํางานของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์นั้นจะต้องมีข้อตกลงในการสื่อสารหรือเรียกว่าโพรโทคอล (Protocol) เพื่อให้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ต่าง ๆ ทํางานร่วมกันได้

รูปท่ี 1.1 เครือข่ายคอมพิวเตอร์

1.3 ประโยชน์ของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

1) การใช้อุปกรณ์ร่วมกัน (Sharing of peripheral devices) เครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําให้ผู้ใช้สามารถใช้อุปกรณ์ต่อ
พ่วง (Peripheral devices) กับระบบคอมพิวเตอร์ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น เคร่ืองพิมพ์ (Printer) สแกนเนอร์
(Scanner) เร้าเตอร์ (Router) โมเด็ม (Modem) ทําให้ประหยัดค่าใช้จ่าย

2) การใช้โปรแกรมและข้อมูลร่วมกัน (Sharing of program and data) เครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําให้ผู้ใช้สามารถ
ใช้โปรแกรม และข้อมูลร่วมกันได้ โดยจัดเก็บโปรแกรมไว้ที่แหล่งเก็บข้อมูลกลาง เช่น ท่ีฮาร์ดดิสก์ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย
(Server) ทําให้ไม่ต้องติดต้ังโปรแกรมลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครือข่ายเดียวกัน ซ่ึงจะช่วยลดต้นทุนและความซํ้าซ้อนของ
ข้อมูล โดยเฉพาะในปัจจุบัน การให้บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงมีราคาถูกลงและมีพื้นท่ีครอบคลุมมากข้ึน ทําให้การใช้โปรแกรม
ร่วมกันสามารถทําได้ในระยะไกล จนแทบไม่มีข้อจัดเร่ืองระยะทาง โดยระบบท่ีเรียกว่าคลาวด์ (Cloud) หรือคอมพิวเตอร์กลุ่มเมฆ
ช่วยผู้ใช้สามารถใช้โปรแกรมและข้อมูลร่วมกัน แม้ว่าจะอยู่คนละมุมโลก

3) การติดต่อส่ือสารระยะไกล (Telecommunication) การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เป็นเครือข่ายท้ังประเภทเครือข่าย
ท้องถ่ิน (Local Area Network: LAN) เครือข่ายบริเวณกว้าง (Wide Area Network: WAN) อินเทอร์เน็ต (Internet) ทําให้
คอมพิวเตอร์สามารถสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูล โดยใช้แอปพลิเคชันทางด้านการติดต่อสื่อสาร เช่น Line, Skype, Messenger และ
มรีะบบบริการใหม่ ๆ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การโอนย้ายไฟล์ข้อมูล การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรืออีเมล (Electronic
Mail) การสืบค้นข้อมูล (Search Engine) การส่งข้อความหากันผ่านโปรแกรมแชท เช่น Line, WhatsApp หรือการประชุมทาง
ไหลผ่าน Zoom, Microsoft Team, Google Meet เป็นต้น

4) การประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) ระบบคลาวด์ทําให้เราสามารถนําเอาคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อ
กันบนเครือข่ายมาช่วยกันประมวลผลโจทย์หรือข้อมูลขนาดใหญ่พร้อม ๆ กัน เช่น การคํานวณด้านอวกาศ งานวิจัยทางฟิสิกส์
ชีววิทยาข้ันสูง หรือการขุดเงินดิจิทัล เป็นต้น โดยสามารถกําหนดให้ระบบคลาวด์ทํางานได้ตามความต้องการใช้งานของผู้ใช้งาน
เช่น ระบบระบบคลาวด์สามารถเพิ่มการประมวลผลข้อมูลได้หากมีผู้ใช้งานจํานวนมาก และสามารถลดการประมวลผลข้อมูลได้
หากมีผู้ใช้งานลดลง

5) สื่อใหม่และสังคมออนไลน์ (New Media and Social Network) เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีทันสมัยทําให้
เกิดสื่อใหม่แทนท่ีส่ือแบบเดิม โดยส่ือแบบด้ังเดิมท่ีมีใช้มาตั้งแต่อดีต เช่น วิทยุ โทรทัศน์ หนังส่ือพิมพ์ ส่ือใหม่ คือ ส่ือท่ีมีรูปแบบท่ี
พัฒนาไปจากสื่อด้ังเดิมท่ีมีทั้งภาพและเสียง และสามารถโต้ตอบได้ เช่น YouTube, Facebook, Instagram, Twitter ซ่ึงสื่อใหม่น้ี



มีบทบาทท้ังในเชิงของการเป็นสื่อมวลชนรายงานข่าวสาร (New Media) แทนท่ีสื่อแบบเดิม และเป็น
ส่ีอกลางให้คนในสังคมได้พูดคุยส่ือสารถึงกัน หรือท่ีเรียกว่าเครือข่ายสังคม (Social Network)

6) บริการและธุรกิจใหม่ (New Product and Service) เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําให้เกิดบริการใหม่ เช่น
การสตรีมภาพและเสียง ธุรกรรมการเงิน การซื้อขายสินค้าออนไลน์ บริการรับส่งสินค้า อาหาร เป็นต้น

2. องค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์

การส่ือสารข้อมูลบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะต้องประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ซึ่งเทียบเคียงได้กับ
องค์ประกอบในการสื่อสารของมนุษย์เช่นเดียวกัน คือ
2.1 ผู้ส่งหรืออุปกรณ์ส่งข้อมูล (Sender)

คือต้นทางของการสื่อสารโดยมีหน้าที่ในการให้กําเนิดข้อมูล ข่าวสาร เช่น ผู้พูด คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์
สมาร์ทโฟน เป็นต้น
2.2 ผู้รับหรืออุปกรณ์รับข้อมูล (Receiver)

คือปลายทางท่ีรับข้อมูล แล้วนําไปดําเนินการต่อเช่น ผู้ใช้ปลายทางได้รับข้อมูลข่าวสารแล้วนํามาใช้ในการ
ตัดสินใจ คอมพิวเตอร์ปลายทางได้รับข้อมูลแล้วพิมพ์ทางเครื่องพิมพ์
หมายเหตุ อุปกรณ์ส่งข้อมูล (Sender) หรืออุปกรณ์รับข้อมูล (Receiver) อาจใช้แทนด้วยคําว่าโฮสต์ (Host) หรือโหนด

(Node) หรืออุปกรณ์ปลายทาง (End device หรือ Endpoint) นอกจากน้ี นอกจากในการเช่ือมต่อระยะไกลที่อุปกรณ์ส่งข้อมูล
และอุปกรณ์รับข้อมูลอยู่ไกลกันเกินกว่าท่ีจะส่ือสารกันได้โดยตรง เสมือนเราอยู่คนละประเทศกัน ระบบเครือข่ายยังต้องพ่ึงพา
อุปกรณ์ตัวกลาง (Intermediary devices) เช่น ตัวทวนสัญญาณ ฮับ สวิตช์ เร้าเตอร์ ท่ีเตรียมการเชื่อมต่อและการทํางาน
เบื้องหลังเพ่ือให้แน่ใจว่าชุดข้อมูลส่งผ่านระบบเครือข่ายไปได้ อุปกรณ์เหล่านี้เชื่อมต่อโฮสต์จากแต่ละระบบเครือข่ายและสามารถ
เช่ือมต่อหลาย ๆ ระบบเครือข่ายเข้าด้วยกัน โดยจะสร้างเป็น Internetwork (การเช่ือมต่อเครือข่ายเข้ากับเครือข่าย) หรือเรียกว่า
“อินเทอร์เน็ต” (Internet) ซึ่งเป็นเครือข่ายท่ีใหญ่ที่สุดในโลก
2.3 ช่องทางการสื่อสาร (Communication Channel) หรือ สื่อกลางในการนําส่งข้อมูล (Media หรือ Medium)

คือ สื่อกลางหรือเส้นทางท่ีใช้เป็นทางผ่าน ในการรับส่งข้อมูล ระหว่างผู้รับ (Receiver) และผู้ส่งข้อมูล
(Transmitter) ปัจจุบันมีช่องทางการสื่อสารสําหรับการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีทั้งแบบมีสายและไร้สาย
เช่น สายคู่ บิด เกลียวชนิด หุ้มฉนวน (Shielded Twisted Pair: STP) สายคู่ บิด เกลียวชนิดไม่ หุ้มฉนวน
(Unshielded Twisted Pair: UTP) สายใยแก้วนําแสง (Fiber Optic) อินฟราเรด ไมโครเวฟ Wi-Fi บลูทูธ
ดาวเทียม เป็นต้น
2.4 ข่าวสาร (Message)

คือ เนื้อหาสาระของข้อมูลท่ีถูกส่งผ่านระบบเครือข่าย ซ่ึงข่าวสารนี้มีหลากหลายรูปแบบ ข้ึนอยู่กับมาตรฐาน
ความเข้าใจซึ่งเป็นท่ีตกลงระหว่างผู้รับและผู้ส่ง เช่น

- ข้อความ (Text) คือ ข้อมูลท่ีอยู่ในรูปอักษรหรือเอกสาร เช่น ข้อความในหนังสื่อ โดยยังแบ่งแยกย่อยออกเป็นภาษา
ต่าง ๆ

- เสียง (Voice) ท้ังในคลิปวิดีโอสื่อผสม (Multimedia) เสียงดนตรีหรือรหัสต่าง ๆ เช่น รหัสมอส เป็นต้น



- รูปภาพ (Image) ทั้งแบบท่ีเป็นภาพนิ่งหรือคลิปวิดีโอส่ือผสม (Multimedia) ข้อมูลทั้งรูปภาพ เสียงและข้อความ
เข้าด้วยกัน เช่น การสตรีมภาพยนตร์ การประชุมผ่านระบบ VDO conference เป็นต้น

รูปที่ 1.2 องค์ประกอบในการสื่อสารของมนุษย์

รูปท่ี 1.3 องค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2.5 ระเบียบวิธีหรือข้อตกลงในการส่ือสาร หรือโพรโทคอล (Protocol)

คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ในเครือข่ายที่ใช้โพรโทคอลชนิดเดียวกันเท่านั้น จึงจะสามารถติดต่อและส่ง
ข้อมูลระหว่างกันได้ โพรโทคอลจึงมีลักษณะคล้ายกับรูปแบบที่ใช้ในการส่ือสารของมนุษย์ที่ต้องใช้รูปแบบเดียวกัน
จึงจะสามารถสื่อสารกันได้เข้าใจ เปรียบเทียบง่าย ๆ เช่น คนไทยกับคนต่างชาติ แม้ว่าต่างคนต่างพูดภาษาของ
ตนเอง แต่ก็ไม่อาจทําให้อีกฝั่งเข้าใจความหมายที่ต้องการจะสื่อสารได้อย่างแท้จริง จําเป็นต้องมีระเบียบวิธีหรือ
ข้อตกลงในการสื่อสาร หรือโพรโทคอล (Protocol) เช่น ใช้ภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นภาษากลางในการส่ือสาร อีกหน่ึง
ตัวอย่าง คือ คนปกติ คุยด้วยการใช้ปากพูดและหูฟัง
แต่คนหูหนวกคุยกันโดยใช้ภาษามือท่ีต้องใช้มือและตามอง แม้จะคุยด้วยภาษาไทยก็ไม่สามารถสื่อสารถึงกันได้
เพราะ
คนละข้อกําหนดกัน หรือในการประชุม รูปแบบการสื่อสารจะเป็นแบบแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โพรโทคอลที่ใช้



คือ ใครจะเป็นคนพูด และเม่ือไรที่ใครต้องการพูดต้องทําอย่างไร และสามารถพูดได้นานแค่ไหน ถ้ามีผู้ท่ีไม่เข้าใจสิ่ง
ท่ีสื่อสารจะต้องทําอย่างไร

ในระบบเครือข่าย โพรโทคอลจะเป็นตัวกําหนดคุณลักษณะหรือองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีใช้ในการส่ือสารท่ี
คอยควบคุมการให้บริการหรือเซอร์วิซ (Services) รวมถึงกระบวนการหรือโพรเซส (Processes) ที่มีอยู่ในแต่ละ
อุปกรณ์ ช่วยกําหนดขนาดและรูปแบบของข้อความที่จะส่ง รูปแบบการแทนข้อมูล วิธีการในการรับ-ส่งข้อมูลหรือ
กําหนดทิศทางการส่ง รูปแบบสัญญาณการรับ-ส่ง การกําหนดหรือการอ้างอิงตําแหน่ง การแก้ไขข้อผิดพลาดใน
การส่งข้อมูล วิธีการส่ง ความเร็วในการรับ-ส่งข้อมูล วิธีการรับและการตีความข้อมูล และด้วยความสําคัญนี้
องค์กรที่ว่าด้วยเรื่องมาตรฐานระหว่างประเทศ (International Organization for Standardization: ISO) จึงได้
กําหนดมาตรฐานการจัดระบบการเชื่อมต่อสื่อสารระหว่างระบบเปิด (Open System Interconnection : OSI)
2.5.1 โมเดล OSI

แบ่งการทํางานของเครือข่ายออกเป็น 7 ชั้น หรือทั้งหมดเรียกว่าสแต็กของโมเดล OSI เพื่อเป็นต้นแบบใน
การสร้างเครือข่ายเพื่อจัดแบ่งการดําเนินงานพื้นฐานของเครือข่ายออกเป็นงานย่อย ทําให้การออกแบบและใช้งาน
เครือข่าย รวมทั้งการติดต่อเช่ือมโยงเป็นไปด้วยความสะดวก มีวิธีปฏิบัติในกรอบเดียวกัน การสื่อสารข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์จะประกอบด้วยฝ่ายผู้ส่งและผู้รับ และจะเริ่มด้วยฝ่ายผู้ส่งต้องการส่งข้อมูลข่าวสารโดยผ่านชั้น
มาตรฐาน 7 ชั้นหรือเลเยอร์ (Layer) เรียงตามลําดับจากชั้นล่างสุดขึ้นไป ดังนี้

ชั้นท่ี 1 ชั้นกายภาพหรือฟิสิคัล (Physical layer) ทําหน้าที่กําหนดลักษณะทางกายภาพในการ
เช่ือมต่อเครือข่าย เช่น ขนาดพิน จํานวนพิน ประเภทหัวต่อ (Connector) และแปลงข้อมูลในรูปของสัญญาณดิจิ
ทัลแต่ละบิตให้ผ่านตัวกลางแต่ละชนิดได้ เช่น แปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้ากรณีที่ส่ือกลางเป็นสายทองแดง แปลงเป็น
สัญญาณแสงกรณีท่ีสื่อกลางเป็นสายใยแก้วนําแสง แปลงเป็นสัญญาณคล่ืนวิทยุกรณีที่ส่ือกลางเป็น Wi-Fi

ชั้นที่ 2 ชั้นเชื่อมโยงข้อมูลหรือดาต้าลิงก์ (Data link layer) ทําหน้าที่ถ่ายโอนเฟรมข้อมูลจากโหนด
(Node) หน่ึงไปยังอีกโหนดหนึ่งโดยปราศจากข้อผิดพลาด (Error-free transfer) โดยมีการกําหนดขนาดสูงสุดของ
เฟรมที่ทําจะรับส่งได้ (Maximum Transmission Unit: MTU) ให้เหมาะสมกับส่ือแต่ละชนิด และทําให้แน่ใจว่ามี
การกําหนดโพรโทคอลทางกายภาพท่ีเหมาะสมให้กับข้อมูล โดยมีหน้าท่ีหลักสามประการ คือ 1.การจัดการกับ
ข้อผิดพลาดในการส่ง (Transmission errors) โดยมีกระบวนการตรวจสอบความผิดพลาดของข้อมูลอัน
เนื่องมาจากสัญญาณรบกวนท่ีเกิดขึ้นในสื่อ รวมทั้งมีการแก้ไขความผิดพลาดดังกล่าวด้วย 2.ควบคุมการไหลของ
ข้อมูล (Flow of data) และ 3.จัดเตรียมอินเทอร์เฟซที่กําหนดไว้อย่างดี (Well-defined interface) สําหรับ
ทํางานกับชั้นเครือข่าย

ช้ันที่ 3 ช้ันเครือข่ายหรือเน็ตเวิร์ก (Network layer) ทําหน้าที่ควบคุมการส่งผ่านข้อมูลระหว่างต้นทาง
และปลายทางโดยผ่านจุดต่าง ๆ บนเครือข่ายให้เป็นไปตามเส้นทางท่ีกําหนด รวบรวมและแยกแยะข้อมูลเพื่อหา
เส้นทางในการส่งข้อมูลที่เหมาะสมท่ีสุด

ชั้นที่ 4 ชั้นขนส่งหรือทรานสปอร์ต (Transport layer) ทําหน้าที่ตรวจสอบและควบคุมการส่งข้อมูล
ระหว่างเคร่ืองต้นทางและเคร่ืองปลายทางให้ถูกต้อง และยังมีการระบุหมายเลขพอร์ต (Port numbers) ซึ่งแสดง
ถึงการทํางานของแอปพลิชันที่ใช้งานหรือสื่อสารอยู่ เช่น พอร์ต 80 หมายถึงการใช้บริการเว็บด้วยโพรโทคอล
HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

ชั้นที่ 5 ชั้นเซสชัน (Session layer) ทําหน้าที่สร้างการติดต่อระหว่างเครื่องต้นทางและปลายทาง
ตลอดจนดูแลการส่งข้อมูลระหว่างเครื่องทั้งสองให้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพโดยกําหนดขอบเขตการรับ - ส่ง คือ
กําหนดจุดผู้รับและผู้ส่งโดยจะเพ่ิมเติมรูปแบบการรับ - ส่งข้อมูลว่าเป็นแบบข้อมูลชุดเดียว หรือหลายชุดพร้อม ๆ
กัน เช่น โมดูล (Module) ของ
การนําเสนอผ่านเว็บ



ชั้นท่ี 6 ชั้นการนําเสนอหรือพรีเซ็นเตชัน (Presentation layer) ทําหน้าที่แปลงข้อมูลที่ส่งมาให้อยู่ใน
รูปแบบท่ีโปรแกรมของเคร่ืองผู้รับเข้าใจ รวมท้ังการจัดรูปแบบการนําเสนอข้อมูล โดยกําหนดรูปแบบภาษา ชนิด
และวิธีการเข้าถึงข้อมูลของเครื่องผู้ส่งให้เคร่ืองผู้รับเข้าใจ เช่น การนําเสนอผ่านเว็บ การเข้ารหัสและถอดรหัส
ข้อมูล

ชั้นที่ 7 ชั้นการประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน (Application layer) ทําหน้าที่เป็นส่วนติดต่อระหว่าง
โปรแกรมประยุกต์ของเครือข่ายกับผู้ใช้ โดยจะแปลงข้อมูลที่ได้รับจากผู้ใช้เข้าสู่ระบบ เช่น การเข้าใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์ที่อยู่ในเครือข่าย การถ่ายโอนข้อมูลและอีเมล

ในการอธิบายการทํางานมักรวม 3 ชั้น คือ ชั้นแอปพลิเคชัน ชั้นพรีเซ็นเตชัน และช้ันเซสชันเข้าด้วยกัน
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รูปท่ี 1.4 เปรียบเทียบโมเดล OSI กับ TCP/IP

ช้ันย่อยหรือซับเลเยอร์ของดาต้าลิงก์ (Data Link Sublayers)
เพื่อสนับสนุนความหลากหลายของฟังก์ชันของเครือข่าย ชั้นท่ี 2 ชั้นเช่ือมโยงข้อมูลหรือดาต้าลิงก์มักถูก

แบ่งออกเป็น 2 ชั้นย่อยหรือซับเลเยอร์ (Sublayer) (รูปท่ี 3-45): Sublayer บนและ Sublayer ล่าง
- ช้ันย่อยบนหรือการควบคุมการเชื่อมโยงตรรกะ (Logical Link Control: LLC) กําหนดการบวนการของซอฟต์แวร์

(Software processes) ท่ีเตรียมบริการสําหรับโพรโทคอลของชั้นเน็ตเวิร์ก จะวางแพ็กเก็ตท่ีได้จากชั้นท่ี 3 ลงใน
เฟรมท่ีระบุโพรโทคอลของช้ันท่ี 3 ท่ีถูกใช้สําหรับเฟรมน้ันคือโพรโทคอลอะไร ข้อมูลน้ีจะช่วยให้โพรโทคอลช้ัน 3
ต่าง ๆ เช่น IP และ IPX สามารถใช้อินเทอร์เฟซเครือข่ายเดียวกันและส่ือเดียวกันได้

- ช้ันย่อยล่างหรือการควบคุมการเข้าถึงสื่อ (Media Access Control: MAC) กําหนดกระบวนการเข้าถึงสื่อซึ่ง
ดําเนินการโดยฮาร์ดแวร์ ช้ันย่อยน้ีได้เตรียมแอดเดรสของช้ันท่ี 2 ดาต้าลิงก์และบอกขอบเขต (Delimiting) ของ
ข้อมูลตามความต้องการของการส่งสัญญาณทางกายภาพของสื่อและบอกชนิดของโพรโทคอลของช้ันดาต้าลิงก์
(Data Link protocol) ท่ีใช้งาน ทําให้สามารถใช้งานกับสื่อกลางต่าง ๆ ท้ังแบบมีสายและไร้สายได้

การแยกช้ันที่ 2 ช้ันเช่ือมโยงข้อมูลหรือดาต้าลิงก์ออกเป็น 2 ช้ันย่อย ช่วยให้เฟรมชนิดหนึ่งที่กําหนดโดย
ชั้นบนเข้าถึงส่ือชนิดต่าง ๆ กันที่กําหนดโดยเลเยอร์ล่าง กรณีดังกล่าวพบเห็นได้ในเทคโนโลยีแลนทั่ว ๆ ไป รวมทั้ง
เทคโนโลยีอีเทอร์เน็ต (Ethernet) ซ่ึงใช้กันมากท่ีสุดในแลน



รปูท่ี 1.5 การแบ่งชั้นดาต้าลิงก์ออกเป็น 2 ชั้นย่อย คือ LLC และ MAC

รูปท่ี 1.6 การห่อหุม้ (Encapsulation) ข้อมูลและการแกะข้อมูล (De-encapsulation) ในแต่ละชั้นของโมเดล OSI

ในการส่ือสารการส่งข้อมูลขนาดใหญ่มากบนช่องทางการสื่อสารนั้นทําให้การใช้งานส่ือไม่มีประสิทธิภาพ
ยกตัวอย่าง การส่งวิดีโอเพลง (Music video) หรือไฟล์ขนาดใหญ่ ที่จะส่งข้ามเครือข่ายจากต้นทางไปยังปลายทาง
เป็นสตรีมของบิตท่ีต่อเน่ืองขนาดใหญ่ หากข้อความถูกส่งในลักษณะนี้ จะไม่มีอุปกรณ์อื่นใดท่ีจะสามารถส่งหรือรับ
ข้อความบนเครือข่ายเดียวกันได้ในขณะที่กําลังมีการถ่ายโอนข้อมูล นอกจากน้ี หากการเช่ือมโยงในโครงสร้าง
พื้นฐานของเครือข่ายล้มเหลวในระหว่างการส่ง จะทําให้ข้อความท่ีกําลังส่งนั้นหายไป ทําให้ต้นทางจะต้องทําการ
ส่งข้อความเดิมท้ังหมดอีกครั้ง หรือเรียกว่าการส่งซํ้าหรือ
รีทรานสมิสชัน (Retransmission)

วิธีการที่ดีกว่าคือ การแบ่งข้อมูลวิดีโอเพลง (Music video) หรือข้อความอีเมล (e-mail message) นั้น
ออกเป็นข้อมูลชิ้นเล็ก ๆ (Data) ที่สามารถจัดการได้มากขึ้นเพื่อส่งผ่านเครือข่าย การแบ่งสตรีมข้อมูลออกเป็นชิ้น
เล็ก ๆ นี้เรียกว่าการแบ่งส่วนหรือการเซ็กเมนเตชัน (Segmentation) ซึ่งทําให้สามารถนําส่งเซ็กเมนต์เล็ก ๆ ของ
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ข้อความจากหลายแหล่งพร้อมกันได้ แต่อย่างไรก็ตาม การส่งข้อมูลจากหลาย ๆ แหล่งพร้อมกัน อาจทําให้เกิด
การชนกันของเซ็กเมนต์เล็ก ๆ เหล่านั้นได้ จึงต้องมีกระบวนการที่ใช้ในการสอดแทรกเซ็กเมนต์ของการสนทนา
ท่ีมาจากหลายแหล่งให้ส่งไปบนช่องทางเดียวกันได้ ท่ีเรียกว่ามัลติเพล็กซ่ิง (Multiplexing) โดยอาจจะมีการจัดสรร
ช่วงเวลา (Time-Division Multiplexing : TDM) หรือความถ่ี (Frequency Division Multiplexing: FDM) ที่แต่
ละโฮสต์จะมีสิทธิส่งเซ็กเมนต์ของข้อความได้ เพื่อที่จะไม่เกิดการชนกันอีก

รูปท่ี 1.7 การมัลติเพล็กซ่ิง (Multiplexing)

แต่ละชั้นจะใช้รูปแบบข้อมูลของตนเองที่เรียกว่าหน่วยข้อมูลโพรโทคอล (Protocol Data Unit: PDU)
โดยแต่ละชั้นจะทําการห่อหุ้มหรือเอนแคปซูเลชัน (Encapsulation) PDU ท่ีได้รับจากชั้นข้างบน โดย PDU ท่ี
ได้รับจากเลเยอร์ข้างบนนั้นจะกลายเป็นข้อมูลในเลเยอร์ปัจจุบัน แต่ละชั้นจะมี PDU ที่มีชื่อ รูปแบบ และข้อมูลใน
ส่วนหัวท่ีเพิ่มเข้าไปใน PDU ท่ีแตกต่างกัน ดังนี้

- ข้อมูล (Data) - คําท่ัวไปสําหรับ PDU ท่ีถูกใช้ท่ีแอปพลิเคชันเลเยอร์ซึ่งจะถูกมองเป็นข้อมูลในช้ันทรานสปอร์ต
- เซ็กเมนต์ (Segment) - เป็น PDU สําหรับช้ันทรานสปอร์ตซึ่งจะถูกมองเป็นข้อมูลในชั้นเน็ตเวิร์ก
- แพ็กเก็ต (Packet) - เป็น PDU สําหรับช้ันเน็ตเวิร์กซ่ึงจะถูกมองเป็นข้อมูลในช้ันดาต้าลิงก์
- เฟรม (Frame) - เป็น PDU สําหรับช้ันดาต้าลิงก์ซึ่งจะถูกมองเป็นข้อมูลในช้ันฟิสิคัล
- บิต (Bits) - เป็น PDU สําหรับช้ันฟิสิคัลซึ่งจะถูกส่งออกทางส่ือกลางทางกายภาพ

ข้อมูลน้ันจะถูกส่งลงมาที่ชั้นล่างคือชั้นทรานสปอร์ต และจะถูกติดฉลาก (Label) ที่เรียกว่าส่วนหัว
(Header) และเรียก PDU นั้นว่าเซ็กเมนต์ (Segment)

จากนั้นเซ็กเมนต์จะถูกส่งลงมาที่ชั้นล่างชั้นล่างคือชั้นเน็ตเวิร์ก และถูกเพ่ิมส่วนหัวเข้าไป และเรียก PDU
นั้นว่าแพ็กเก็ต (Packet) ซึ่งในส่วนหัวจะมีข้อมูลที่อยู่ทางตรรกะของต้นทางและปลายทางในการสื่อสาร เช่น IP
address ซ่ึงจะไม่มีการเปลี่ยนแปลง IP address ต้นทางและปลายทางตลอดการสื่อสาร

แพ็กเก็ตน้ันจะถูกส่งลงมาที่ชั้นล่างคือชั้นดาต้าลิงก์ และและถูกเพิ่มส่วนหัวและส่วนท้ายของเฟรม
(Trailer) เข้าไป และเรียก PDU นั้นว่าเฟรม (Frame) ซึ่งในส่วนหัวจะมีข้อมูลที่อยู่ทางกายภาพหรือฟิสิคัล
แอดเดรส (Physical address) ของต้นทางและปลายทางที่ไม่ซ้ํากันท่ีใช้ระบุอุปกรณ์บนเครือข่ายท้องถิ่นได้ โดยฟิ
สิคัลแอดเดรสคือ MAC address ของการ์ดแลนหรือ NIC (Network interface card) ของต้นทางและปลายทาง
การส่ือสาร

เฟรมนั้นจะส่งลงมาที่ช้ันฟิสิคัล และจะถูกแปลงข้อมูลดิจิทัลแต่ละบิตให้ผ่านตัวกลางแต่ละชนิดได้ เช่น
แปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้ากรณีที่สื่อกลางเป็นสายทองแดง แปลงเป็นสัญญาณแสงกรณีที่ส่ือกลางเป็นสายใยแก้วนํา
แสง แปลงเป็นสัญญาณคล่ืนวิทยุกรณีที่ส่ือกลางเป็น Wi-Fi

เมื่อ NIC ของโฮสต์ฝ่ังรับได้รับบิตข้อมูลผ่านสื่อ โฮสต์ฝั่งรับจะทําการประกอบสตรีมของบิตน้ันที่ฟิสิคัลเล
เยอร์กลายเป็นเฟรม และส่งขึ้นไปยังชั้นดาต้าลิงก์ท่ีจะทําการแกะส่วนหัวของเฟรมและส่วนท้ายของเฟรม ก็จะ
เหลือส่วนท่ีเป็นข้อมูลซ่ึงเป็น PDU ของช้ันเน็ตเวิร์กซ่ึงคือไอพีแพ็กเก็ตที่จะถูกส่งขึ้นไปทํางานที่ชั้นเน็ตเวิร์กซึ่งจะ
ทําการแกะส่วนหัวของไอพีแพ็กเก็ตออกกลายเป็นเซ็กเมนต์ที่จะส่งไปที่ช้ันทรานสปอร์ต และเช่นเดียวกัน ช้ันท



รานสปอร์ตเลเยอร์จะทําการแกะส่วนหัวของเซ็กเมนต์ออกกลายเป็นข้อมูล (Data) ที่จะส่งให้กลับไปยังชั้นแอปพลิ
เคชันซ่ึงคือ โพรโทคอล HTTP

ชั้นแอปพลิเคชันจะประกอบข้อมูลท่ีได้รับจากหลาย ๆ เซ็กเมนต์ กลายเป็นข้อมูลหน้าเว็บ HTML ท่ีไป
แสดงผลท่ีเว็บเบราเซอร์ของไคลเอนต์

กระบวนการท่ีเป็นการแกะส่วนหัว (และส่วนท้ายในบางชั้น) ของ PDU ออกน้ี เรียกว่ากระบวนการแกะ
ข้อมูลหรือดีเอนแคปซูเลชัน (De-encapsulation) เป็นกระบวนที่จะทําสิ่งท่ีตรงกันข้ามกับโฮสต์ฝั่งส่งที่ทําการเอน
แคปซูเลชัน โดยการดีเอนแคปซูเลชันน้ีจะทําการแกะส่วนหัวนอกสุดของแต่ละชั้นด้านล่างไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งได้
ข้อท่ีจะส่งให้กับช้ันแอปพลิเคชัน

2.5.2 โมเดลโพรโทคอล TCP/IP (The TCP/IP Protocol Model)

อีกโมเดลที่ได้รับความนิยม คือ โมเดลโพรโทคอลแบบเลเยอร์ซ่ึงเป็นแบบแรกสําหรับการสื่อสารการ
เชื่อมต่อระหว่างเครือข่าย (Internetwork) โดยถูกสร้างข้ึนในช่วงต้นทศวรรษ 1970 และจะเรียกว่าโมเดล
อินเทอร์เน็ต (Internet model) หรือสถาปัตยกรรมของชุดโพรโทคอล TCP/IP ที่กําหนด 4 ช้ันหรือเลเยอร์ท่ีต้อง
มีสําหรับการสื่อสารท่ีประสบความสําเร็จ จากล่างข้ึนบน ดังนี้

ชั้นการเข้าถึงเครือข่ายหรือเน็ตเวิร์กแอคเซส (Network Access layer) เทียบเคียงได้กับสองช้ัน
ล่างสุดในโมเดล OSI ซ่ึงคือ ชั้นดาต้าลิงก์ และช้ันฟิสิคัล โดยมีสองฟังก์ชันหลัก คือ 1) การจัดการการเชื่อมโยง
ข้อมูล (Data link management) หรือดาต้าลิงก์และ 2) การส่งทางกายภาพของข้อมูลบนสื่อหรือฟิสิคัล ดาต้าลิง
ก์โพรโทคอลจะจัดการแพ็กเก็ตที่ได้จาก IP และจัดรูปแบบแพ็กเก็ตเหล่านั้นให้เหมาะสมสําหรับสื่อที่ใช้ มาตรฐาน
และโพรโทคอลสําหรับสื่อทางกายภาพจะควบคุมวิธีการส่งสัญญาณที่จะส่งผ่านส่ือและวิธีการที่สัญญาณเหล่าน้ีจะ
ถูกตีความโดยไคลเอนต์ที่ได้รับ ตัวอย่างของเน็ตเวิร์กแอคเซสโพรโทคอล คือการ์ดอีเธอร์เน็ตหรือท่ีเรียกกันว่าการ์ด
แลนหรือการ์ดเครือข่าย ท่ีมีส่วนกายภาพท่ีจับต้องได้อยู่ในชั้นฟิสิคัลเล ซ่ึงในการที่การ์ดแลนนั้นจะทํางานได้
ถูกต้องก็ต้องมีไดร์เวอร์สําหรับการ์ดแลนนั้น โดยไดร์เวอร์นั้นทํางานในส่วนของชั้นดาต้าลิงก์

ช้ันการเช่ือมต่อระหว่างเครือข่ายหรืออินเทอร์เน็ต (Internet layer) เทียบได้กับชั้นท่ี 3 มีหน้าที่ส่ง
ข้อมูลจากจุดเริ่มต้นไปยังปลายทาง โดยหาเส้นทางที่ข้อมูลจะใช้เดินทางผ่านเครือข่ายหนึ่งไปยังอีกเครือข่ายหนึ่ง
จนกระทั่งถึงปลายทาง โดยทําหน้าที่เปรียบเสมือนจดหมายที่ระบุถึงที่อยู่ของต้นทางและปลายทาง และทําการ
ขนส่งข้อมูลผ่านสื่อและอุปกรณ์ท่ีเป็นสื่อกลางใด ๆ จากต้นทางไปยังปลายทาง

ช้ันขนส่งหรือทรานสปอร์ต (Transport layer) เทียบได้กับชั้นท่ี 4 ในโครงสร้าง OSI Model เป็นชั้นท่ี
มีหน้าท่ีควบคุมการส่งข้อมูลระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์สองเครื่องที่ติดต่อกันและจัดส่งข้อมูลไปยัง แอปพลิเคชันท่ี
ต้องการข้อมูล โดยข้อมูลจะถูกแบ่งเป็นก้อนเล็ก ๆ ที่เรียกว่าเซ็กเมนต์ (Segment) และทําการใส่ส่วนหัว
(Header) เพื่อระบุต้นทางและปลายทางของข้อมูลเรียกว่าการห่อหุ้ม (Encapsulation) ข้อมูล และส่งผ่านลงโพร
โทคอลสแต็คลงไปชั้นด้านล่าง

ชั้นการประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน (Application layer) เทียบได้กับช้ันที่ 5 ถึง 7 ในโครงสร้าง OSI
Model ที่เกี่ยวข้องกับการรักษาความม่ันคงปลอดภัย การเข้ารหัส การเชื่อมต่อระหว่างแอปพลิเคชันและเป็นชั้นท่ี
โปรแกรมประยุกต์ใช้งานโดยตรง และถูกออกแบบให้เหมาะสําหรับประเภทของโปรแกรมประยุกต์เฉพาะทาง เช่น
สําหรับส่งอีเมลหรือสําหรับเรียกดูเว็บเพจ เป็นต้น

โพรโทคอลภายในชุดโพรโทคอลมีการทํางานร่วมกันอย่างไรคือการดูการทํางานร่วมกันเหมือนเป็นสแต็ก
(Stack) (หมายถึงการทํางานที่แบ่งออกเป็นช้ันที่วางซ้อนกันและประสานการทํางานกัน) โมเดลโพรโทคอลโดย
ส่วนใหญ่จะอธิบายโพรโทคอลสแต็กที่เกี่ยวกับผู้ผลิตเฉพาะราย (Vendor-specific protocol stack) แต่เนื่องจาก
โมเดล TCP/IP เป็นมาตรฐานเปิด ที่ไม่มีบริษัทใดควบคุมรายละเอียดของโมเดล คํานิยามของมาตรฐานและโพรโท



คอล TCP/IP มีการกล่าวถึงในฟอรั่มสาธารณะและถูกกําหนดไว้ใน RFC (Request for Comments) ท่ีทุกคน
สามารถเข้าถึงได้ โดยใน RFC มีทั้งสเปคอย่างเป็นทางการของโพรโทคอลการสื่อสารข้อมูลและทรัพยากรอ่ืน ๆ ท่ี
อธิบายการใช้งานของโพรโทคอลนอกจากนี้ RFC ยังมีเอกสารทางด้านเทคนิคและองค์กรที่เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต
รวมทั้งเอกสารข้อกําหนดทางเทคนิคและนโยบายที่สร้างโดยคณะทํางานเฉพาะกิจด้านวิศวกรรมอินเทอร์เน็ต
(Internet Engineering Task Force: IETF)

หมายเหตุ: โมเดล TCP/IP มักถูกใช้อ้างอิงเฉพาะแค่เพียงชื่อ แต่ 7 ชั้นของโมเดล OSI นี้มักจะอ้างอิงกันโดย
หมายเลขช้ันมากกว่าช่ือเรียกชั้น ตัวอย่างเช่น ชั้นฟิสิคัลก็จะถูกเรียกว่าชั้นท่ี 1 ของโมเดล OSI



6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด
จากโจทย์คําถาม จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องท่ีสุด

แบบฝึกหัดหน่วยที่ 2
. จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในองค์กรเรียกว่าอะไร
a. WAN
b. Intranet
c. Internet
d. LAN

2. การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ระหว่างอุปกรณ์ 2 อุปกรณ์เข้าด้วยกันเท่านั้น เป็นการเช่ือมต่อแบบใด
a. การเช่ือมต่อเครือข่ายแบบจุดต่อจุด
b. การเช่ือมต่อแบบบัส
c. การเช่ือมต่อแบบดาว
d. การเช่ือมต่อแบบต้นไม้

3. ข้อใดไม่ใช่หน้าที่ของ Server
a. ให้บริการด้านฐานข้อมูลสําหรับประมวลผลข้อมูลให้กับคอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่น ๆ
b. ให้บริการกําหนดการอัปเดตรุ่น (Version Patch)
c. ร้องขอบริการและรับบริการอย่างใดอย่างหนึ่งจากเซิร์ฟเวอร์
d. ให้บริการระบบแชร์ข้อมูล

4. เครือข่ายแบบ Peer-to-Peer มีลักษณะอย่างไร
a. มีความม่ันคงปลอดภัยสูง
b. เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องจะมีความอิสระเท่าเทียมกัน
c. มี Server เป็นศูนย์กลาง
d. ใช้กับเครือข่ายขนาดใหญ่

5. ข้อใดเป็นคุณสมบัติเฉพาะของแวน
a. ผู้ใช้งานสามารถควบคุมอุปกรณ์ได้
b. มีผู้ให้บริการรายเดียว
c. ทําการเชื่อมต่อแลนต่าง ๆ เข้าด้วยกัน
d. ใช้แบนด์วิดท์ท่ีใช้เชือ่มต่อด้วยความเร็วสูง



7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในองค์กรเรียกว่าอะไร
a. WAN
b. Intranet
c. Internet
d. LAN

6. การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ระหว่างอุปกรณ์ 2 อุปกรณ์เข้าด้วยกันเท่านั้น เป็นการเช่ือมต่อแบบใด
a. การเช่ือมต่อเครือข่ายแบบจุดต่อจุด
b. การเช่ือมต่อแบบบัส
c. การเช่ือมต่อแบบดาว
d. การเช่ือมต่อแบบต้นไม้

7. ข้อใดไม่ใช่หน้าที่ของ Server
a. ให้บริการด้านฐานข้อมูลสําหรับประมวลผลข้อมูลให้กับคอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่น ๆ
b. ให้บริการกําหนดการอัปเดตรุ่น (Version Patch)
c. ร้องขอบริการและรับบริการอย่างใดอย่างหนึ่งจากเซิร์ฟเวอร์
d. ให้บริการระบบแชร์ข้อมูล

8. เครือข่ายแบบ Peer-to-Peer มีลักษณะอย่างไร
a. มีความม่ันคงปลอดภัยสูง
b. เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องจะมีความอิสระเท่าเทียมกัน
c. มี Server เป็นศูนย์กลาง
d. ใช้กับเครือข่ายขนาดใหญ่

9. ข้อใดเป็นคุณสมบัติเฉพาะของแวน
a. ผู้ใช้งานสามารถควบคุมอุปกรณ์ได้
b. มีผู้ให้บริการรายเดียว
c. ทําการเชื่อมต่อแลนต่าง ๆ เข้าด้วยกัน
d. ใช้แบนด์วิดท์ท่ีใช้เชือ่มต่อด้วยความเร็วสูง



ใบงานที่ 1 หน่วยที่ 1
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 1

ช่ือหน่วย หลักการทํางานและองค์ประกอบของระบบ
เครือข่าย

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ใบงานที่ 2.1
เรื่อง รูปแบบการเช่ือมต่อเพ่ือใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ……………….

ให้สํารวจการติดตั้งระบบเครือข่ายภายในบ้านหรือในห้องเรียนว่ามีอุปกรณ์อะไรบ้างและมีการเชื่อมต่อ
แบบใด แล้วเขียนเป็น Diagram แสดงการเชื่อมต่อให้ชัดเจน โดยเริ่มจากอุปกรณ์จากผู้ให้บริการ
อินเทอร์เน็ต จนกระท่ังถึงอุปกรณ์ปลายทาง



ใบงานที่ 2.2
เรื่อง ออกแบบโทโพโลยีของเครือข่าย
ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ……………….

คําส่ัง ให้ผู้เรียนออกแบบโทโพโลยีของเครือข่ายขนาดใหญ่ที่ประกอบไปด้วย อาคาร 3 อาคาร แต่ละอาคารมี 3
ชั้น แต่ละช้ันมีคอมพิวเตอร์ 4 ตัว มีเครื่องเซิร์ฟเวอร์ในระบบ 2 ตัว โดยช้ีให้เห็นว่าแต่ละจุดใช้โทโพโลยีแบบใด



แบบประเมินผลใบงาน
วิชา ระบบเครือข่ายเบ้ืองต้น รหัสวิชา 21910-2013
ช่ือเร่ือง
ช่ือ ……………………………………………………..…………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ………..

รายการตรวจ
ผลการประเมิน

ดี
(3)

พอใช้
(2)

ปรับปรุง
( 1 )

คะแนน
ท่ีได้

1. การเตรียมงาน
2. Diagram แสดงการเช่ือมต่อมีความชัดเจนและ

ครบถ้วน
3. อธิบายองค์ประกอบของการเช่ือมต่อใน Diagram

ได้ถูกต้องและครบถ้วน
4. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
5 ปฏิบัติงานเสร็จในเวลาท่ีกําหนด

รวมคะแนน

ผลการประเมิน
คะแนนที่ ได้ 12 - 15 ระดับ ดี
คะแนนที่ ได้ 8 -11 ระดับ ปานกลาง
คะแนนที่ ได้ 5 - 7 ระดับ ปรับปรุง



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบุ)...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 2

รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สอนครั้งที่ 2-4

ช่ือหน่วย ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์มีประโยชน์อย่างมากต่อการทํางาน และกิจกรรมในชีวิตประจําวันของเรา เราควร

รู้จักรูปแบบการให้บริการของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ประเภทรูปแบบการเชื่อมต่อ ขอบเขตการให้บริการของ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ มาตรฐานที่เกี่ยวข้อง และการรักษาความม่ันคงปลอดภัยการใช้งานเครือข่ายในการ
ปฏิบัติงานขององค์กร เพื่อที่จะสามารถพิจารณาเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม

2. อ้างอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3. สมรรถนะประจําหน่วย
1. แสดงความรู้เก่ียวกับรูปแบบการเช่ือมต่อเพื่อใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. แสดงความรู้เลือกประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพ้ืนที่ครอบคลุม
3. รู้จักอินเทอร์เน็ต (The Internet) อินทราเน็ต (Intranet) และเอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet)

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. อธิบายรูปแบบการเชื่อมต่อเพ่ือใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
2. อธิบายประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพื้นท่ีครอบคลุมได้
3. บอกความแตกต่างระหว่างอินเทอร์เน็ต (The Internet) อินทราเน็ต (Intranet) และเอ็กซ์ทราเน็ต

(Extranet) ได้



5. สาระการเรียนรู้
1. รูปแบบการเชื่อมต่อเพื่อใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. ประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพื้นท่ีครอบคลุม
3. อินเทอร์เน็ต (The Internet) อินทราเน็ต (Intranet) และเอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet)

6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

1. ครูผู้สอนทบทวนเร่ีองความสําคัญของระบบเครือข่าย ผลที่ได้จากการใช้เครือข่ายที่มีประสิทธิภาพท่ี
แตกต่างกัน เช่น ความเร็ว การตอบสนอง ของสัญญาณอินเทอร์เน็ตระหว่างการใช้มือถือกับการใช้อินเทอเน็ตที่
บ้านโดยชี้ให้เห็นถึงความแตกต่างและความพึงพอใจของผู้ใช้ เพ่ือโยงเข้าสู่บทเรียนท่ีจะสอนให้เราเข้าใจการเลือก
ประเภทเครือข่ายที่เหมาะสม

2. ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน
3. ครูผู้สอนใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์

7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้
1. หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการ

เรียน เช่น VDO, PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง
5. หลักฐานการเรียนรู้

8.1 หลักฐานความรู้
คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน
คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน

9. การวัดและการประเมินผล
9.1 วิธีวัดและการประเมินผล

1) ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ตรวจใบงาน
3) ประเมินการนําเสนอผลงาน
4) สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ใบงาน
3) แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
4) แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
1) เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
2) เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
3) เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
4) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้



10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน

2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 2 หน่วยท่ี 2
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 2-4

ช่ือหน่วย ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
1. รูปแบบการเชื่อมต่อเพื่อใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. ประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพื้นท่ีครอบคลุม
3. อินเทอร์เน็ต (The Internet) อินทราเน็ต (Intranet) และเอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet)

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

4. สมรรถนะประจําหน่วย
1.แสดงความรู้เก่ียวกับรูปแบบการเช่ือมต่อเพื่อใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2.แสดงความรู้เลือกประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพ้ืนที่ครอบคลุม
3.รู้จักอินเทอร์เน็ต (The Internet) อินทราเน็ต (Intranet) และเอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet)

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1.อธิบายรูปแบบการเชื่อมต่อเพ่ือใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
2.อธิบายประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพื้นท่ีครอบคลุมได้
3.บอกความแตกต่างระหว่างอินเทอร์เน็ต (The Internet) อินทราเน็ต (Intranet) และเอ็กซ์ทราเน็ต

(Extranet) ได้
5. เน้ือหาสาระ
1. รูปแบบการเช่ือมต่อเพ่ือใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

สามารถแบ่งได้ 2 รูปแบบ คือ
1.1เครือข่ายแบบแม่ข่าย/ลูกข่าย หรือไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ (Client/Server)

ไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ คือ เครื่องผู้ให้บริการ หรือแม่ข่าย หรือเซิร์ฟเวอร์ (Server) และเครื่องผู้ใช้บริการ
หรือลูกข่าย หรือไคลเอนต์ (Client) เช่ือมต่อกัน และเครื่องผู้ใช้บริการสามารถติดต่อร้องขอบริการจากเครื่องผู้
ให้บริการ เครื่องผู้ให้บริการก็จะตอบสนองตามท่ีเคร่ืองผู้ขอใช้บริการร้องขอ

ไคลเอนต์ คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีไปร้องขอบริการและรับบริการอย่างใดอย่างหนึ่งจากเซิร์ฟเวอร์
เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทําหน้าที่ให้บริการอย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่าง โดย

บริการทรัพยากรให้กับเคร่ืองลูกข่าย เช่น บริการไฟล์ (File Server), การบริการงานพิมพ์ (Print Server) เป็นต้น
เครื่องเซิร์ฟเวอร์อาจเป็นคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงหรือคอมพิวเตอร์ท่ัวไปก็ได้ข้ึนอยู่กับลักษณะการใช้งาน
โดยเครื่องที่ออกแบบมาเพ่ือใช้งานเป็นเครื่องเซิร์ฟเวอร์นี้มักจะมีสมรรถนะสูง รวมถึงถูกออกแบบมาเพ่ือรองรับ
ความทนทานต่อความผิดพลาด (Fault Tolerance) และมีระบบสํารองต่าง ๆ เช่น ระบบไฟสํารอง ระบบสํารอง
ข้อมูล ในกรณีที่ข้อมูลหรือระบบงานมีความสําคัญมาก ๆ อาจมีการออกแบบระบบเซิร์ฟเวอร์สํารองขึ้นมาทั้ง
ระบบ โดยออกแบบให้ทํางานคู่ขนานกับเครื่องเซิร์ฟเวอร์หลักท่ีเรียกว่า “Mirror Server” ในกรณีท่ีเครื่องหลัก
ขัดข้อง เครื่องเซิร์ฟเวอร์สํารองจะทํางานแทนในทันที



หน้าท่ีของเครื่องเซิร์ฟเวอร์มีหลากหลายรูปแบบข้ึนอยู่กับการใช้งาน โดยคอมพิวเตอร์หนึ่งตัวอาจจะ
ทํางานหลายประเภท แยกงานกันทําหรือใช้คอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์หลาย ๆ เครื่องทํางานเดียวกันก็ได้ เช่น

- ไฟล์เซิร์ฟเวอร์ (File Server) คือ เครื่องที่ให้บริการแฟ้มข้อมูลให้แก่เครื่องลูกข่าย
- ปริ้นต์เซิร์ฟเวอร์ (Print Server) คือ เครื่องท่ีบริการงานพิมพ์ให้แก่เครื่องลูกข่าย โดยบันทึกงานพิมพ์

เก็บไว้ในรูปแบบของสพูล (Spool) และดําเนินการพิมพ์งานตามลําดับคิว
- ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ (Database Server) คือ เครื่องที่บริการฐานข้อมูลให้แก่เครื่องลูกข่าย
- เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) คือ เครื่องที่จัดเก็บข้อมูลด้านเว็บเพจขององค์กร
- อีเมลเซิร์ฟเวอร์ (Email Server) คือ เครื่องที่จัดเก็บข้อมูลอีเมล
- แพทช์เซิร์ฟเวอร์ (Patch Server) ให้บริการกําหนดการอัปเดตรุ่น (Version Patch) การทํางานให้กับ

เครื่องคอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่น
เครื่องเซิร์ฟเวอร์ไม่จําเป็นจะต้องอยู่ ท่ีเดียวกันกับเครื่องลูกข่าย นอกจากนี้ เครื่องเซิร์ฟเวอร์อาจ

ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์หลาย ๆ เครื่องช่วยกันทํางานประมวลผล หรือให้บริการข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายที่
เรียกว่า Cloud Computing เพื่อทําให้ระบบสามารถรองรับผู้ใช้บริการจํานวนมากได้ และสามารถขยาย
ประสิทธิภาพของระบบได้ในเวลาอันรวดเร็ว เช่น เซิร์ฟเวอร์ท่ีให้บริการ YouTube, Facebook หรือระบบ
Search Engine ของ Google ก็ประกอบไปด้วยคอมพิวเตอร์นับหมื่นนับแสนเคร่ืองกระจายอยู่ทั่วโลก นอกจากนี้
ในการทํางานบางประเภท เจ้าของกิจการไม่มีความจําเป็นจะต้องลงทุนในฮาร์ดแวร์สําหรับทําเครื่องเซิร์ฟเวอร์ แต่
สามารถเช่าใช้บริการเซิร์ฟเวอร์จากผู้ให้บริการทางออนไลน์ได้ เช่น การเช่า Application Server ของ Amazon
การเช่าพื้นท่ีเก็บข้อมูลผ่าน Cloud ของ Google Drive iCloud หรือการเช่าเซิร์ฟเวอร์สําหรับเว็บไซต์ เป็นต้น

รูปท่ี 2.1 ไคลเอนต์และเซิร์ฟเวอร์

1.2เครือข่ายแบบเพียร์-ทู-เพียร์ (Peer-to-Peer)
เพียร์-ทู-เพียร์เป็นระบบเครือข่ายขนาดเล็กที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันที่เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Workgroup

โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องจะมีความอิสระเท่าเทียมกัน นิยมใช้ในงานทั่วไปในสํานักงานขนาดเล็ก
เนื่องจากเป็นระบบที่มีค่าใช้จ่ายถูก ส่วนมากนิยมนํามาใช้ในการแชร์ไฟล์ และแชร์เครื่องพิมพ์

เครือข่ายแบบนี้จะเก็บไฟล์และการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ไว้ท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้แต่ละ
คน โดยไม่มีคอมพิวเตอร์ส่วนกลางที่ทําหน้าที่น้ี ต่างคนต่างเก็บต่างใช้ แต่ผู้ใช้ในเครือข่ายสามารถเรียกใช้ไฟล์



จากคอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่นได้ ถ้าคอมพิวเตอร์เครื่องน้ันทําการแชร์ไฟล์เหล่านั้นไว้ เครือข่ายแบบเพียร์-ทู-เพียร์
เหมาะสําหรับองค์กรขนาดเล็กท่ีมีคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกันไม่เกิน 10 เครื่อง เนื่องจากติดตั้งง่าย ราคาไม่แพง
และการดูแลไม่ยุ่งยากนัก แต่หากมีคอมพิวเตอร์จํานวนมากในระบบ จะทําให้มีปัญหาในเรื่องของประสิทธิภาพ
และการควบคุมการเข้าถึง (Access control) ซึ่งอาจทําให้มีผู้เข้าถึงไฟล์ได้โดยไม่มีสิทธิ์ (Unauthorized
access) ทําให้เกิดปัญหาด้านความมั่นคงปลอดภัยข้ึน

รูปท่ี 2.2 เครือข่ายเพียร์ทูเพียร์แบบง่าย (รูปจาก Cisco)



2. ประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพ้ืนที่ครอบคลุม

แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ

รูปท่ี 2.3 ประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามพื้นท่ีครอบคลุม
2.1เครือข่ายส่วนบุคคล หรือแพน (Personal Area Network: PAN)

เครือข่ายส่วนบุคคลเป็นที่ใช้สําหรับการสื่อสารระหว่างอุปกรณ์ท่ีใช้งานอย่างใกล้ชิดกับผู้ใช้งาน บางทีอาจ
เรียกว่าเครือข่ายในบ้าน (Home area network: HAN)

เครือข่ายส่วนบุคคลแบบใช้สายอาจมีการการเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ เข้าด้วยกันผ่านพอร์ตต่าง ๆ เช่น
USB,
อีเธอร์เน็ต เป็นต้น

รูปท่ี 2.4 เครือข่ายส่วนบุคคลแบบมีสาย
เครือข่ายส่วนบุคคลแบบไร้สาย (Wireless personal area network: WPAN) เป็นอีกหน่ึงเครือข่ายที่มี

การใช้งานกันมากในปัจจุบัน เช่น การเช่ือมต่อสมาร์ทโฟนเข้ากับหูฟังบลูทูท สมาร์ทโฟนกับสมาร์ทโฟน ฯลฯ โดย
WPAN มีรัศมีการครอบคลุมประมาณ 10 เมตร WPAN สามารถใช้สําหรับการสื่อสารระหว่างอุปกรณ์หรือเป็น
ทางเข้าออกหรือพอร์ทัล (Portal) ไปยังเครือข่ายอื่น เช่น ระบบเครือข่ายท้องถ่ินหรือแลน และ/หรืออินเทอร์เน็ต
เทคโนโลยีท่ีพบมากท่ีสุดใน WPAN คือ บลูทูทและอินฟราเรด โดยอินฟราเรดเป็นสื่อแสง ในขณะท่ีบลูทูทเป็นสื่อ
ความถ่ีวิทยุ

PAN



เทคโนโลยีท่ีใช้สําหรับ WPAN ได้ถูกกําหนดโดยคณะทํางาน IEEE 802.15 เช่น Bluetooth และ ZigBee
เป็นต้น โดย ZigBee เป็นอีกส่ือไร้สายที่อาจเกิดขึ้นได้ของเครือข่ายไร้สายท่ีมีต้นทุนต่ําระหว่างอุปกรณ์ใน
สถาปัตยกรรม WPAN

รูปท่ี 2.5 เครือข่ายส่วนบุคคลแบบไร้สาย

2.2เครือข่ายท้องถิ่นหรือแลน (Local Area Network: LAN)
เป็นเครือข่ายระยะใกล้ หรือเครือข่ายเฉพาะที่ ใช้กันอยู่ในบริเวณไม่กว้างนัก อาจอยู่ในองค์กรเดียวกัน

หรืออาคารที่ใกล้กัน เช่น ภาพในสํานักงาน ภายในโรงเรียน หรือมหาวิทยาลัย เครือข่ายแลนมักบริการและจัดการ
โดยหน่วยงานเจ้าของแลนนั้นเพียงรายเดียว หรืออาจมีการว่าจ้างผู้ให้บริการภายนอกในการดูแลแทน

รูปท่ี 2.6 เครือข่ายท้องถ่ินหรือแลน

ระบบแลนช่วยให้ติดต่อกันได้สะดวก ช่วยลดต้นทุน และเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ
ก่อให้เกิดประโยชน์และเพ่ิมประสิทธิการทํางานขององค์กรในหลายด้าน เช่น



- การใช้อุปกรณ์ร่วมกัน (Sharing of peripheral devices) ทําให้ผู้ใช้สามารถใช้อุปกรณ์ต่อพ่วง
กับระบบคอมพิวเตอร์ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น เคร่ืองพิมพ์ สแกนเนอร์ เร้าเตอร์ โมเด็ม
ทําให้ประหยัดค่าใช้จ่าย

- การใช้โปรแกรมและข้อมูลร่วมกัน (Sharing of program and data) ผู้ใช้สามารถใช้โปรแกรม
และข้อมูลร่วมกันได้ โดยจัดเก็บโปรแกรมไว้แหล่งเก็บข้อมูล เช่น ที่ฮาร์ดดิสก์ของเคร่ือง File Server
ทําให้ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ทํางาน ลดต้นทุนและความซํ้าซ้อนของข้อมูล

- การประมวลผลร่วมกัน (Client Server) สามารถออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเชื่อมต่อกัน
บนเครือข่ายมาช่วยกันประมวลการทํางานของโปรแกรมต่าง ๆ ในองค์กรเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการ
ทํางานโดยรวมและทําให้เกิดความคุ้มค่าในการลงทุนระบบมากท่ีสุด

2.3 เครือข่ายระดับเมือง หรือแมน (Metropolitan Area Network หรือ MAN)
เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานเครือข่ายที่ครอบคลุมพ้ืนที่ทางกายภาพที่มีขนาดใหญ่กว่าแลนแต่มีขนาดเล็กกว่า

แวน (ครอบคลุมภายในเมือง หรือจังหวัดที่ใกล้เคียง ยกตัวอย่าง กรุงเทพมหานคร อาจจะมีเครือข่ายของตนเองที่
เช่ือมต่อหน่วยงานต่าง ๆ ภายใต้การกํากับดูแลเข้าด้วยกัน เช่น หน่วยงานราชการ มหาวิทยาลัย ที่พักอาศัย และ
อาคารสํานักงาน) โดยท่ัวไป MAN จะดําเนินการโดยองค์กรเดียว เช่น องค์กรขนาดใหญ่ ระบบเคเบิลทีวีท่ีมี
สมาชิกตามบ้านทั่วไปท่ีเราดูกันอยู่ทุกวันก็จัดเป็นระบบเครือข่ายแบบ MAN

รูปท่ี 2.7 เครือข่ายระดับเมืองหรือแมน

2.4 เครือข่ายวงกว้างหรือแวน (Wide Area Network หรือ WAN)
เมื่อบริษัท หรือองค์กรมีสถานท่ีตั้งที่มีการแยกจากกันโดยระยะทางภูมิศาสตร์ขนาดใหญ่ก็อาจจําเป็นต้อง

ใช้ผู้ให้บริการการสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunications service provider: TSP) ผู้ให้บริการ (Service
providers: SP) หรือผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Providers: ISP) ในการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย
ในสถานที่ที่แตกต่างกัน ผู้ให้บริการโทรคมนาคมทํางานเครือข่ายในระดับภูมิภาคที่มีขนาดใหญ่ที่สามารถเชื่อมต่อ
ระยะทางไกลได้ โดยดั้งเดิมแล้ว TSP ทําการขนส่งการสื่อสารด้วยเสียงและข้อมูลบนเครือข่ายที่แยกจากกัน แต่
เมื่อมีการใช้บริการมากขึ้น ผู้ให้บริการเหล่านี้จะนําเสนอบริการเครือข่ายข้อมูลรวมกัน (Converged information
network services) ท้ังเสียง ข้อมูล และมัลติมีเดียให้กับสมาชิก



แต่ละองค์กรมักจะเช่าการเช่ือมต่อผ่านเครือข่ายผู้ให้บริการโทรคมนาคม เครือข่ายเหล่านี้ที่เชื่อมต่อระบบ
เครือข่ายในสถานท่ีแยกกันทางภูมิศาสตร์จะเรียกว่า เครือข่ายบริเวณกว้างหรือแวน (Wide Area Networks:
WANs) แม้ว่าองค์กรน้ันจะดูแลรักษาและกําหนดนโยบายและการบริหารท้ังหมดบนเครือข่ายแลนที่ปลายท้ังสอง
ของการเช่ือมต่อ แต่นโยบายภายในเครือข่ายผู้ให้บริการการสื่อสารจะถูกควบคุมโดย TSP

“แวน” ใช้อุปกรณ์เครือข่ายท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะเพื่อสร้างการเช่ือมต่อระหว่าง (Interconnection)
แลนเข้า ด้วยกันเพราะต้องมีการกําหนดค่า (Configuring) การติดตั้ ง (Installing) และการบํารุงรักษา
(Maintaining) โดยผู้ให้บริการ

โดยสรุป คุณลักษณะเฉพาะของแวนได้แก่
- แวนจะทําการเช่ือมต่อแลนต่าง ๆ เข้าด้วยกัน โดยแลนเหล่านั้นอยู่ในพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร์กว้างหรือ

ภูมิศาสตร์ที่แตกต่างกัน เช่น ระหว่างเมือง, รัฐ, จังหวัด, ประเทศหรือทวีป
- แวนมักจะดําเนินการโดยผู้ให้บริการหลายราย
- โดยปกติ แวนจะมีแบนด์วิดท์ที่ใช้การเชื่อมโยงต่ํา
- นอกเหนือจากนี้ ผู้ใช้งานไม่สามารถจะควบคุมอุปกรณ์ท่ีใช้เชื่อมต่อในแวนได้

รูปท่ี 2.8 เครือข่ายวงกว้างหรือแวน

3. อินเทอร์เน็ต (The Internet) อินทราเน็ต (Intranet) และเอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet)

1.1อินเทอร์เน็ต (The Internet)
แม้ว่าการใช้ PAN LAN MAN หรือ WAN จะมีประโยชน์ แต่คนส่วนใหญ่ยังต้องการที่จะสื่อสารกับ

ทรัพยากรบนเครือข่ายอื่นที่อยู่นอกเครือข่ายตนเองไม่ว่าจะเป็นเครือข่ายท้องถ่ิน มหาวิทยาลัย หรือองค์กร ก็ล้วน
ต้องการเชื่อมต่อเครือข่ายภายนอกซึ่งสามารถจะกระทําได้โดยการใช้อินเทอร์เน็ต เพื่อจะเข้าถึงทรัพยากรของ
เครือข่ายอื่นบนอินเทอร์เน็ต เช่น การดูวีดีโอ การฟังเพลง การค้นหาข้อมูล การแลกเปลี่ยนไฟล์ การเล่นเกมส์ เป็น
ต้น

อินเทอร์เน็ตเป็นการรวบรวมเครือข่ายทั่วโลกที่เชื่อมต่อกัน (เรียกว่าอินเทอร์เน็ตเวิร์ก (Internetworks)
หรือเรียกย่อว่า “อินเทอร์เน็ต” (internet) โดยได้รับความร่วมมือจากแต่ละเครือข่ายในการแลกเปล่ียนข้อมูลโดย
ใช้มาตรฐานเดียวกัน ผ่านสายโทรศัพท์ สายเคเบิลทองแดง สายเคเบิลใยแก้วนําแสง การส่งสัญญาณไร้สาย และ
การเช่ือมโยงผ่านดาวเทียม ทําให้ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถแลกเปล่ียนข้อมูลในหลากหลายรูปแบบ

อินเทอร์เน็ตเป็นกลุ่มของเครือข่ายและไม่ได้เป็นเจ้าของโดยบุคคลใดหรือกลุ่มใด เพื่อความมั่นใจในการ
สื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพในโครงสร้างพื้นฐานที่มีความหลากหลายน้ีจําเป็นต้องมีเทคโนโลยีและมาตรฐานที่ใช้ท่ี
สอดคล้องและเป็นท่ียอมรับกันทั่วไปโดยซ่ึงเป็นความร่วมมือของหน่วยงานการบริหารเครือข่ายจํานวนมาก มี



องค์กรที่ได้รับการพัฒนาข้ึนเพ่ือวัตถุประสงค์ในการให้ความช่วยเหลือในการบํารุงรักษาและดูแลโครงสร้างและ
มาตรฐานของโพรโทคอลและโพรเซสที่ใช้ในอินเทอร์เน็ต โดยองค์กรเหล่าน้ีรวมถึง Internet Engineering Task
Force (IETF), Internet Corporation for Assigned Names and Numbers (ICANN) แ ล ะ Internet
Architecture Board (IAB) และองค์กรอื่น ๆ อีกมากมาย

รูปท่ี 2.9 อินเทอร์เน็ต
หมายเหตุ:

1. อินเทอร์เน็ตท่ีใช้ตัวอักษร "i" ตัวเล็ก คือ internet ถูกนํามาใช้เพื่ออธิบายการเชื่อมต่อระหว่างเครือข่าย
ต่าง ๆ แต่เมื่อกล่าวถึงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกันหรือเวิลด์ไวด์เว็บในระดับโลก จะใช้ตัวอักษร "I"
ตัวใหญ่ คือ Internet ซ่ึงคือเครือข่ายของเครือข่าย (Network of networks) ท่ีเชื่อมต่อกันทั่วโลก

2. คําต่อไปนี้อาจจะใช้แทนกัน: internetwork (เครือข่ายท่ีเชื่อมต่อกัน), data network (เครือข่ายข้อมูล),
และnetwork (เครือข่าย) โดยการเชื่อมต่อของสองเครือข่ายหรือมากกว่าน้ันเข้าด้วยกันจะสร้างรูปแบบ
internetwork ข้ึน โดยอาจอ้างถึง internetwork ว่าเป็นเครือข่ายข้อมูล หรือเป็นเพียงเครือข่ายท่ี
เช่ือมต่อกัน เมื่อพิจารณาการสื่อสารในระดับสูง การใช้งานคําศัพท์ (terms) นี้ขึ้นอยู่กับบริบทในเวลานั้น
และคําศัพท์อาจมีการใช้สลับกันได้

1.2อินทราเน็ตและเอ็กซ์ทราเน็ต (Intranet and Extranet)
มีอีกคําศัพท์ที่ เรียกประเภทของเครือข่ายอีกสองคําท่ีมีความคล้ายคลึงกับคําว่าอินเทอร์เน็ตคือ

อินทราเน็ต และเอ็กซ์ทราเน็ต (รูปท่ี 1-12)



รูปท่ี 2.10 อินเทอร์เน็ต อินทราเน็ตและเอ็กซ์ทราเน็ต

อินทราเน็ตเป็นคําที่มักจะใช้เพื่ออ้างถึงการเชื่อมต่อส่วนตัวของแลนและแวนท่ีเป็นขององค์กรหน่ึง และ
ถูกออกแบบมาให้สามารถเข้าถึงได้เฉพาะสมาชิกขององค์กร พนักงานหรือคนอื่น ๆ ท่ีมีได้รับอนุญาต อินทราเน็ต
โดยพ้ืนฐานคือ อินเทอร์เน็ตท่ีจะสามารถเข้าถึงได้จากภายในองค์กรเท่านั้น

รูปท่ี 2.11 การใช้งานเครือข่ายอินทราเน็ตในการปฏิบัติงานองค์กร

องค์กรอาจมีการเผยแพร่หน้าเว็บบนอินทราเน็ตเกี่ยวกับเหตุการณ์ภายใน นโยบายสุขภาพและความ
มั่นคงปลอดภัย จดหมายข่าวสําหรับเจ้าหน้าที่ และไดเรกทอรีโทรศัพท์ของพนักงาน ตัวอย่างเช่น โรงเรียนอาจจะ
มีอินทราเน็ตที่มีข้อมูลเกี่ยวกับตารางเรียน หลักสูตรออนไลน์ และกระดานสนทนา อินทราเน็ตมักจะช่วยในจัดการ
เอกสารกระดาษท่ีไม่จําเป็นและเพ่ิมความเร็วในการทํางาน พนักงานท่ีทํางานนอกองค์กรอาจจะสามารถเข้าถึง
อินทราเน็ตได้โดยการใช้การเช่ือมต่อที่ปลอดภัยไปยังเครือข่ายภายในองค์กรโดยใช้วิธีการที่เรียกว่า VPN (Virtual
private network)

ส่วนเอ็กซ์ทราเน็ตน้ัน องค์กรอาจจะใช้เพื่อเตรียมการเข้าถึงที่ความมั่นคงปลอดภัยให้กับบุคคลที่ทํางาน
ให้กับองค์กรอื่น แต่จําเป็นต้องใช้ข้อมูลขององค์กรของเรา ตัวอย่างของเอ็กซ์ทราเน็ต ได้แก่ บริษัทเตรียมการ
เข้าถึงเครือข่ายให้กับซัพพลายเออร์/ผู้รับเหมาภายนอก โรงพยาบาลเตรียมบริการระบบการจองให้กับแพทย์เพื่อท่ี
แพทย์จะสามารถจัดการการนัดหมายสําหรับผู้ป่วยของตนเอง สํานักงานการศึกษาท้องถิ่นเตรียมงบประมาณและ
ข้อมูลส่วนบุคคลให้กับโรงเรียนในเขตของพ้ืนที่ของตน

1.3การแบ่งโซนการทํางานของของเครือข่าย (Zoning)
การใช้เครือข่ายในองค์กรต่าง ๆ มักมีการเช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต ซึ่งอาจเกิดปัญหาในเร่ือง

การไวรัส และการถูกเจาะระบบหรือการแฮ็กเข้ามาในระบบโดยผู้ไม่ประสงค์ดี ดังนั้น เราจึงจําเป็นต้องมีการ



ป้องกันโดยการจัดแบ่งระบบเครือข่ายออกเป็นโซน (Zone) เพื่อให้สามารถการควบคุมและจัดการความมั่นคง
ปลอดภัยได้เหมาะสมยิ่งขึ้น โดยโซนนั้นแบ่งออกได้ 3 ประเภทหลัก ๆ ดังนี้

1. Internal Zone
ระบบเครือข่ายภายในองค์กร ซึ่งถือว่าเป็นโซนที่มีความมั่นคงปลอดภัยและน่าเชื่อถือสูงสุด อนุญาตให้

เข้าถึงจากเครือข่ายภายในองค์กรเท่านั้น
2. External Zone

ระบบเครือข่ายภายนอกซึ่งโดนส่วนใหญ่คืออินเทอร์เน็ต ซ่ึงถือว่าเป็นโซนที่มีความม่ันคงปลอดภัยต่ํามาก
สําหรับองค์กร แต่เนื่องจากเราต้องมีการติดต่อกับเครือข่ายภายนอก จึงจําเป็นต้องมีการควบคุมการส่ือสารกับ
ระบบเครือข่ายภายนอก เช่น คอมพิวเตอร์ ภายนอกองค์กร และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเราติดต่ออยู่ด้วย

3. Demilitarized Zone (DMZ)
เป็นโซนที่องค์กรเตรียมการไว้สําหรับให้บริการกับผู้ใช้บริการภายนอกผ่านอินเทอร์เน็ต (Internet Facing)

และคนในองค์กรเองก็สามารถเข้าถึงโซนนี้ได้เช่นกัน ในโซนนี้มักจะมีอุปกรณ์จําพวกเซิร์ฟเวอร์ที่ให้บริการคน
ภายนอก เช่น เว็บเซิร์ฟเวอร์ อีเมลเซิร์ฟเวอร์ ผู้ดูแลระบบต้องดูแลความมั่นคงปลอดภัยโซนนี้อย่างระมัดระวังเพื่อ
ไม่ให้เป็นจุดที่ใช้เข้าไปโจมตีเครือข่ายในองค์กรได้

การป้องกันการเข้าถึงของแต่ละโซนมักมีอุปกรณ์รักษาความม่ันคงปลอดภัยในการป้องกันเครือข่ายด้วย
เช่น ไฟร์วอล (Firewall), IPS (Intrusion Prevention System) (IPS เป็นเทคโนโลยีที่ได้ออกแบบมาเพื่อให้
ตรวจสอบการบุกรุก และจู่โจมโต้ตอบกลับหรือหยุดยั้งผู้บุกรุกได้) (ดูรายละเอียดไฟร์วอลได้ในหน่วยการเรียนรู้ท่ี
4)

Private
resources

Public
resources

Internet

Internal
firewall

Internet
Facing

Demilitarized Zone
(DMZ)

รูปท่ี 2.12 ตัวอย่างการแบ่งโซนการทํางานของของเครือข่าย

4. มาตรฐาน IEEE 802 สําหรับเครือข่าย LAN/MAN



รูปท่ี 2.13 มาตรฐาน IEEE 802.2 และ IEEE 802.3

มาตรฐานของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ถูกกําหนดโดยคณะกรรมการจากสถาบันวิศวกรรมไฟฟ้าและ
อิ เ ล็ ก ท รอ นิ ก ส์ (Institute of Electrical and Electronics Engineers: IEEE) ห รื อ เ รี ย ก เ ป็ นท า งก า ร
คณะกรรมการมาตรฐาน LAN/MAN IEEE 802 (IEEE 802 LAN/MAN Standards Committee) โดยจะเน้น
การคุณสมบัติในระดับของอุปกรณ์การสื่อสารข้อมูล และการสื่อสารข้อมูลในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มาตรฐาน
จํานวนมากถูกกําหนดออกมาจากกลุ่มกรรมการกลุ่มน้ี และได้นํามาใช้กําหนดรูปแบบโครงสร้างระบบเครือข่าย
ปัจจุบัน โดยมาตรฐานท่ีสําคัญมีดังต่อไปนี้

- IEEE 802.1 (Higher Layer LAN Protocols) มาตรฐานด้านโพรโทคอลบนเครือข่ายท้องถิ่น (LAN)
- IEEE 802.2 (Logical Link Control) มาตรฐานด้านฟังก์ชันและโพรโทคอล LLC บนเครือข่าย

ท้องถิ่น
- IEEE 802.3 มาตรฐานกําหนดการสื่อสารข้อมูลในระดับฮาร์ดแวร์แบบ Carrier Sense Multiple

Access with Collision Detect (CSMA/CD) ซ่ึ ง เป็ นการสื่ อ สาร ข้อ มู ล ในระบบอี เ ธอร์ เน็ ต
(Ethernet)

- IEEE 802.11 มาตรฐานเกี่ยวกับระบบเครือข่ายไร้สาย (Wireless LAN)
- IEEE 802.15 มาตรฐานท่ีสําหรับเครือข่ายไร้สายส่วนบุคคล (Wireless personal area network:

WPAN)
- IEEE 802.15.1 มาตรฐาน Bluetooth
- IEEE 802.15.3a มาตรฐาน Ultra Wide Band (UWB)
- IEEE 802.15.4 มาตรฐาน Zigbee

มาตรฐาน IEEE ท่ีมีการใช้กันอย่างแพร่หลายมากท่ีสุดในปัจจุบันในเครือข่ายแลน คือ อีเธอร์เน็ต
(Ethernet) ที่ทํางานในดาต้าลิงค์เลเยอร์และฟิสิคัลเลเยอร์ ซึ่งเป็นตระกูลของเทคโนโลยีเครือข่ายท่ีกําหนดไว้ใน
มาตรฐาน IEEE 802.2 และ 802.3 โดยมาตรฐานอีเธอร์เน็ตจะรองรับแบนด์วิดท์ของข้อมูล เช่น

- 10 Mb/s (Legacy Ethernet หรือ Classic Ethernet เป็น Ethernet แบบดั้งเดิม)

- 100 Mb/s (Fast Ethernet)
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- 1,000 Mb/s (1 Gbps) (Gigabit Ethernet)

- 10,000 Mb/s (10 Gbps)

- 40,000 Mb/s (40 Gbps)

- 100,000 Mb/s (100 Gbps) จนถึง 400,000 Mb/s (400 Gbps)

รูปท่ี 2.14 วิวัฒนาการความเร็วของ IEEE802.3

รูปท่ี 2.15 วิวัฒนาการของ IEEE802.11 ถึง IEEE802.11ac Wave2
ในขณะที่มาตรฐาน IEEE ท่ีเป็นที่รู้จักและใช้งานอย่างแพร่หลายสําหรับเครือข่ายแลนไร้สายเป็นมาตรฐาน

ท่ีอยู่ภายใต้ IEEE 802.11 ซ่ึงเป็นมาตรฐานกลางในการทํางานของระบบเครือข่ายไร้สายกําหนดข้ึนโดย IEEE ท่ี
ได้ถูกนํามาใช้เพ่ือเชื่อมโยงอุปกรณ์เครือข่ายไร้สายเข้าด้วยกัน โดยมีการกําหนดมาตรฐานย่อยที่บ่งบอกความเร็ว
และความถี่ท่ีใช้ในการส่ือสารข้อมูลตามลําดับดังนี้

1. มาตรฐาน IEEE 802.11a
เครือข่ายไร้สายที่ทํางานย่านความถี่ 5 GHz มีความเร็วในการรับส่งข้อมูล 54 Mbps โดยอัตราความเร็ว

ในการรับส่งข้อมูลสามารถปรับระดับให้ช้าลงได้ เพ่ือเพ่ิมระยะทางการเช่ือมต่อให้มากข้ึน เช่น 54, 48, 36, 24
และ 11 Mbps เป็นต้น มีระยะการเชื่อมต่อในการกระจายสัญญาณของอุปกรณ์กระจายสัญญาณไร้สาย
(Wireless Access Point) อยู่ท่ี 300 ฟุต ปัจจุบันแทบไม่มีอุปกรณ์ IEEE 802.11a ให้ใช้งานแล้ว



ในขณะน้ัน คล่ืนความถี่ 5 GHz ไม่ได้ใช้งานอย่างแพร่หลาย เน่ืองจากบางประเทศไม่อนุญาตให้ใช้คล่ืน
ความถี่นี้ (ซ่ึงรวมถึงประเทศไทยด้วย) ปัญหาการรบกวนคลื่นความถี่จึงมีน้อย ต่างจากคลื่นความถี่ 2.4 GHz ท่ีมี
การใช้งานอย่างแพร่หลายทําให้สัญญาณของคลื่นความถี่ 2.4 GHz ถูกรบกวนจากอุปกรณ์ประเภทอื่นที่ใช้คล่ืน
ความถ่ีเดียวกัน

ปัจจุบัน ประเทศไทยได้อนุญาตให้ใช้งานคลื่นความถี่ 5 GHz ได้แล้วโดยไม่ต้องขออนุญาต
2. มาตรฐาน IEEE 802.11b
802.11b ใช้ความถี่ 2.4 GHz รับส่งข้อมูลที่ความเร็ว 11 Mbps ขนาดของช่องสัญญาณกว้าง 22

MHz มาตรฐานน้ีมีระบบเข้ารหัสข้อมูลแบบ WEP (Wired Equivalent Privacy) ที่ 128 บิต ในปัจจุบันแทบไม่มี
อุปกรณ์ IEEE 802.11b ให้ใช้งานแล้ว

3. มาตรฐาน IEEE 802.11g
มาตรฐาน 802.11g ใช้ความถ่ี 2.4 GHz ขนาดของช่องสัญญาณกว้าง 20 MHz รับส่งข้อมูลท่ี

ความเร็ว 36 - 54 Mbps ซึ่งเป็นความเร็วที่สูงกว่ามาตรฐาน 802.11b โดยมาตรฐาน 802.11g สามารถปรับ
ระดับความเร็วในการส่ือสารลงเหลือ 2 Mbps ได้ (ตามสภาพแวดล้อมของเครือข่ายที่ใช้งาน) มาตรฐานน้ีเป็นท่ี
นิยมของผู้ใช้เป็นจํานวนมากและเข้ามาแทนที่ 802.11b ที่ความเร็วตํ่ากว่า ในปัจจุบันแทบไม่มีอุปกรณ์ IEEE
802.11g ให้ใช้งานแล้ว

การสื่อสาร 802.11 a/b/g แบบเดิมน้ีใช้เสาอากาศในการรับ-ส่งเพียงแค่ 1 ต้น และฝั่งรับก็เช่นกัน จึง
เรียกวิธีการแบบนี้ว่า SISO (Single Input Signal Output)

4. มาตรฐาน IEEE 802.11n
หรือเรียกว่ามาตรฐาน Wi-Fi4 ถือว่าเป็นมาตรฐานข้ันต่ําท่ีใช้งานกันในปัจจุบัน มาตรฐานทํางานบนคลื่น

ความถี่ 2.4 และ 5 GHz และสามารถเลือกใช้ขนาดของช่องสัญญาณกว้าง 20 MHz หรือกว้างกว่าเดิมที่ 40
MHz รองรับความเร็วตั้งแต่ 300-600 Mbps มีเสาสัญญาณตั้งแต่ 2 - 4 เสา บนตัวอุปกรณ์กระจายสัญญาณไร้
สาย หากผู้ใช้ต้องการใช้งานที่ความเร็วสูงสุด ผู้ใช้จําเป็นต้องมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์พกพาหรืออุปกรณ์เคลื่อนท่ีต้อง
รองรับมาตรฐาน 802.11n ด้วยเช่นกัน และมาตรฐาน 802.11n สามารถทํางานร่วมกับ 802.11b/g ได้

รูปท่ี 2.16 ระบบ MIMO (Multiple-Input and Multiple-Output)

ใน 802.11n มีการใช้ MIMO (Multiple-Input and Multiple-Output) ทําให้ Access Point มีเสา
อากาศหลายต้นเพื่อส่งสัญญาณพร้อมกันหลายคล่ืน และเครื่องรับก็รับพร้อมกันหลายคล่ืน จึงส่งข้อมูลได้เร็วขึ้น
เช่น ถ้าใช้ Access Point ที่รองรับการส่งสัญญาณ 4 สตรีม และใช้อุปกรณ์ท่ีรองรับ 4×4 ด้วย ความเร็วที่ได้ก็จะ
สูงสุดตามท่ีเร้าเตอร์ให้บริการได้ แต่ส่วนมาก อุปกรณ์สมาร์ทโฟนมักจะเป็นแบบ 1×1 เพราะพื้นท่ีในเครื่องมีน้อย



ในส่วนการทํางานของอุปกรณ์ Access Point เทคโนโลยีที่มีการใช้งานในการรับส่งสัญญาณกันส่วนใหญ่
มักเป็นแบบ Single-User MIMO หรือ SU-MIMO (Single-User Multiple-Input and Multiple-Output) คือ
ในช่วงเวลาหนึ่ง Access Point จะสามารถรับ-ส่งข้อมูลกับอุปกรณ์ได้แค่ 1 ตัวเท่าน้ัน ดังนั้น เม่ือมีการเชื่อมต่อ
อุปกรณ์หลายตัว Access Point จะส่งสัญญาณสลับไปสลับมาอย่างรวดเร็ว แต่ไม่ใช่ส่งพร้อมกันทุกอุปกรณ์ ส่งผล
ให้เมื่อมีอุปกรณ์มาก Access Point จะสลับการสนทนากับทุกอุปกรณ์ไม่ทัน ส่งผลทําให้การส่ือสารไม่ราบร่ืนหรือ
เรียกอาการเน็ตสะดุด แต่ Access Point รุ่นใหม่ท่ีรองรับการทํางานแบบ Multi-User MIMO หรือ MU-MIMO
(Multi-User, Multi-Input and Multi-Output) สามารถรองรับจํานวนผู้ใช้งาน รับส่งข้อมูลกับหลาย ๆ อุปกรณ์
พร้อมกัน ช่วยทําให้รับส่งข้อมูลได้เร็วขึ้น และสามารถรองรับอุปกรณ์ท่ีเชื่อมต่อได้มากกว่าเดิมด้วย

รูปท่ี 2.17 เปรียบเทียบการทํางานระหว่าง Single-User MIMO และ Multi User MIMO

5. มาตรฐาน IEEE 802.11ac
หรือเรียกว่ามาตรฐาน Wi-Fi5 หรือ Gigabit Wi-Fi ใช้ความถี่ 5 GHz แต่ปรับปรุงให้มีขนาดของ

ช่องสัญญาณเพิ่มขึ้นจากเดิมท่ีมาตรฐาน 802.11n มีช่องสัญญาณ 40 MHz ให้ขยายเป็น 80-160 MHz ทําให้
สามารถรับส่งข้อมูลได้ด้วยความเร็วสูงกว่าเดิม IEEE 802.11ac แบ่งออกเป็น 802.11ac Wave1 และ
802.11ac Wave2

โดย 802.11ac Wave1 เป็นมาตรฐานของระบบเครือข่ายไร้สายใหม่ที่คาดว่าจะมาแทนที่มาตรฐาน
IEEE 802.11n โดยใช้การมอดูเลตสัญญาณแบบใหม่ ปรับอัลกอริธึมให้ดีขึ้น ปรับช่องสัญญาณให้มีขนาด 80
MHz แทนของเดิมที่ขนาด 40 MHz ใน 802.11n ส่งผลให้มีอัตราการรับส่งข้อมูลสูงถึง 433 Mbps นอกจากนี้
802.11ac Wave 1 ยังรองรับการส่งข้อมูลพร้อมกันถึง 4 ชุด (4 Spatial Streams) จึงทําความเร็วสูงสุดได้ถึง
1.73 Gbps

มาตรฐาน 802.11n และ 802.11ac Wave1 มีข้อจํากัดทางเทคโนโลยี ท่ี เ รียกว่า SU-MIMO
802.11ac Wave2 ถูกออกแบบมาเพื่อแก้ไขเทคโนโลยี SU-MIMO โดยรองรับการใช้งานแบบ MU-MIMO
(Multi-User Multiple-Input Multiple-Output) ทําให้ Access Point สามารถสื่อสารกับอุปกรณ์ได้หลายตัว
พร้อมกัน ซ่ึงทําให้รับส่งข้อมูลได้เร็วขึ้น ยังทําให้ Access Point สามารถรองรับอุปกรณ์ท่ีเชื่อมต่อได้มากกว่าเดิม
เสมือนมีหลาย Access Point ในเครื่องเดียว

นอกจากนี้ 802.11ac Wave 2 จะทําการขยายช่องสัญญาณจาก Wave 1 คือ 80 MHz เป็น 160
MHz และเพิ่มอัตราการรับส่งข้อมูลพร้อมกันจากเดิม 4 ชุด ไปเป็น 8 ชุด (8 Spatial Streams) ซ่ึงเม่ือใช้ 2



ปัจจัยน้ีเข้าด้วยกันและเพิ่มประสิทธิภาพของการทํา Beamfoaming และเทคนิคเพิ่มเติม คาดว่ามาตรฐาน
802.11ac Wave2 จะทําความเร็วสูงสุดท่ีประมาณ 7-10 Gbps



6. มาตรฐาน IEEE 802.11ax
หรือเรียกว่ามาตรฐาน Wi-Fi6 เป็นมาตรฐานกําลังเริ่มได้รับความนิยม เน่ืองจากมีการปรับปรุงต่อ

ยอดจาก 802.11ac เดิม โดยทํางานท่ีความถี่ 2.4 และ 5 GHz และรับส่งข้อมูลได้เร็วถึง 4.8 Gbps และ
อาจจะเร็วมากกว่า 4 เท่าเมื่อเทียบกับ IEEEE 802.11ac โดยมีช่องสัญญาณที่กว้างถึง 160 MHz ด้วย 8x8
MU-MIMO ส่งผลให้สามารถรองรับการใช้งานพร้อมกันได้หลายอุปกรณ์ดีกว่าเดิม

5. รูปแบบการเช่ือมต่อของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Type of connection)

คือวิธีการที่อุปกรณ์ตั้งแต่ 2 อุปกรณ์ เช่ือมต่อกันด้วยสื่อส่งข้อมูล (Transmission link) 1 สื่อ โดยสื่อส่ง
ข้อมูลเป็นลักษณะทางกายภาพ (Physical) อาจเป็นต้องแบบสายหรือแบบไร้สายก็ได้ สื่อส่งข้อมูลทําหน้าที่เป็น
เส้นทางให้ข้อมูลข่าวสารเดินทางจากอุปกรณ์หน่ึงไปอีกอุปกรณ์หน่ึง หรือไปยังอุปกรณ์หลาย ๆ ตัวได้ ส่ือส่งข้อมูล
ได้แก่ สายทองแดง สายใยแก้วนําแสง คล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า (Wi-Fi, Bluetooth) เป็นต้น รูปแบบการติดตั้งสายมี 2
แบบ ได้แก่
5.1แบบจุดต่อจุด (point-to-point)

คือ วิธีเชื่อมต่อสื่อสงข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ 2 อุปกรณ์ โดยมีเส้นทางเพียง 1 เส้นเท่าน้ัน เช่น ลักษณะ
การเชื่อมต่อระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์พีซีแต่ละเคร่ืองมีเพียงสายเพียง 1 สายต่อเช่ือมโยงกันในการทํางาน การ
เชื่อมระหว่างคอมพิวเตอร์กับ Smart Phone หรือ Tablet เพื่อซ้ิงค์ข้อมูลก็เป็นแบบจุดต่อจุด เช่นกัน

รูปท่ี 2.18 ภาพเครือข่ายแบบ Point-to-Point
5.2แบบหลายจุดหรือมัลติพ้อยท์ (Multipoint)

หรือเรียกอีกอย่างว่า Multidrop line หมายถึง สื่อส่งข้อมูล 1 สื่อมีการเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์หลาย ๆ
อุปกรณ์โดยใช้สื่อส่งข้อมูลเดียวกัน ถ้าสื่อส่งข้อมูลเป็นคลื่นวิทยุ เช่น การกระจายข้อมูลของ Access Point ผ่าน
Wi-Fi ก็สามารถทําได้โดยแบ่งความถ่ีออกเป็นช่วงความถี่ของอุปกรณ์แต่ละตัวซึ่งถือว่าเป็นการใช้สื่อส่งข้อมูล
ร่วมกัน ในแบบแบ่งส่วนที่เรียกว่า การแบ่งปันส่วน (spatially share) หรืออาจผลัดกันใช้สื่อส่งข้อมูลโดยกําหนด
ระยะเวลาการใช้ที่เรียกว่า การแบ่งปันเวลา (time share)



รูปท่ี 2.19 ภาพการเชื่อมต่อแบบหลายจุดหรือมัลติพ้อยท์ (multipoint)
6. ความม่ันคงปลอดภัยการใช้งานเครือข่ายในการปฏิบัติงานขององค์กร

ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นการใช้งานส่วนบุคคลหรือใช้งานกับระบบของหน่วยงาน ท้ังอุปกรณ์
ขนาดใหญ่ เช่น คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ส่วนบุคคล เช่น โทรศัพท์มือถือ เรื่องหนึ่งท่ีมีความสําคัญเป็นอย่างยิ่งก็
คือการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูลและระบบไม่ให้เกิดความเสียหายท้ังด้วยความไม่ตั้งใจหรือโดยเจตนา
ของผู้ไม่หวังดี เพราะปัจจุบันระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายเป็นหัวใจหลักในการปฏิบัติงานของแทบจะทุก
หน่วยงานหากเกิดปัญหาข้ึนกับระบบเครือข่ายหรือระบบคอมพิวเตอร์ก็จะส่งผลกระทบต่อการปฏิบัติงานจนอาจ
ส่งผลให้เกิดความเสียหายตามมาอีกมาก เนื่องจากมูลค่าของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่แท้จริงไม่ได้อยู่ท่ีราคา
อุปกรณ์ แต่มาจากข้อมูลและกระบวนการทํางานที่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่องค์กร เช่น ข้อมูลบัญชีลูกหนี้ข้อมูล
สต็อกสินค้า หรือระบบการขายสินค้าท่ีไม่สามารถทํางานได้เนื่องจากระบบสื่อสารขัดข้อง หากเสียหายไปก็จะ
ส่งผลต่อการดําเนินงานขององค์กรในทันที
6.1ความเสียหายทางกายภาพ

หมายถึง ความเสียหายท่ีเกิดข้ึนกับตัวอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ ฮับ สวิตช์ สายนําสัญญาณ ทําให้ระบบ
เสียหายไม่สามารถทํางานได้ ซึ่งความเสียหายอาจจะเกิดทั้งความตั้งใจและไม่ตั้งใจ ซึ่งเราสามารถป้องกันความ
เสียหายทางกายภาพได้ในหลายระดับได้แก่

1) จัดให้มีระบบรักษาความมั่นคงปลอดภัยในพื้นที่จัดเก็บอุปกรณ์สําคัญ เช่น Server Hub Switch โดย
มีการล็อคไม่ให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง เข้าถึงได้

2) จัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับการทํางานของอุปกรณ์ เช่น การติดตั้งระบบปรับอากาศ ระบบ
ไฟฟ้าสํารอง สําหรับอุปกรณ์เครือข่ายท่ีสําคัญและติดตั้งสายดินให้อุปกรณ์ทุกครั้ง

3) กําหนดและออกแบบเส้นทางการเดินสายสัญญาณให้เหมาะ เช่นการร้อยท่อเก็บสาย การใส่สายใน
ราง เลือกประเภทสายท่ีเหมาะสม

4) กรณีที่ระบบมีความสําคัญสูงอาจจะต้องติดต้ังระบบสํารองที่อยู่คนละพื้นท่ีกับไซต์หลักหรือแม้กระท้ัง
การทําไซต์สํารองเพื่อให้สามารทถทํางานแทนกันได้ทันทีในกรณีที่เกิดเหตุไม่คาดคิด เช่น การจร
กรรม จลาจล เพลิงไหม้ น้ําท่วม เป็นต้น

5) ติดต้ังสัญลักษณ์หรือเคร่ืองหมายบนอุปกรณ์ จุดเชื่อมต่อและสายสัญญาณต่างเพื่อป้องกันความ
ผิดพลาดในการเชื่อมต่อหรือใช้งาน

6) จัดทําคู่มือผู้ใช้ ผู้ดูแลระบบแลผู้ใช้งานให้ถูกต้องตรงตามข้อเท็จจริงเสมอ



6.2ความเสียหายของข้อมูล
หมายถึงความเสียหายท่ีเกิดขึ้นกับโปรแกรมหรือข้อมูลโดยสาเหตุอาจจะเกิดจาก ไวรัสคอมพิวเตอร์ การ

แฮ็กข้อมูล ซ่ึงความเสียหายของข้อมูลน้ีอาจมีมูลค่าสูงและส่งผลกระทบมากกว่าความเสียหายทางกายภาพ เพราะ
หากเกิดข้ึนแล้ว การแก้ไขหรือกู้ข้อมูลจะทําได้ยุ่งยากกว่าหรืออาจจะทําไม่ได้ ดังน้ันในหน่วยงานที่มีระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ต้องกําหนดมาตรการป้องกันหรือรักษาควาปลอดภัยท่ีเหมาะสมเช่น

1) การกําหนดรหัสผ่านเข้าระบบที่เหมาะสมทั้งการเข้าใช้วายฟาย (Wi-Fi) และรหัสผ่านผู้ใช้ที่เข้าใช้
ระบบให้ได้มาตรฐาน ซ่ึงการกําหนดรหัสผ่านที่ดีต้องมีความยาวมากกว่า 8 ตัวอักษร ยิ่งยาวยิ่งดี คาด
เดายากมีการผสมตัวอักษรพิเศษและไม่ควรเป็นข้อมูลพ้ืนฐาน เช่น วันเดือนปีเกิด เบอร์โทรศัพท์
ตัวเอง เป็นต้น

2) กําหนดสิทธิการใช้งานของผู้ใช้ (User) ให้เหมาะสมกับการทํางานแต่ละคน
3) ตรวจสอบสื่อและอุปกรณ์ท่ีนํามาต่อเข้ากับระบบเครือข่าย เช่น คอมพิวเตอร์ ยูเอสบี ไดรว์ ว่า

ปลอดภัย ไม่มีไวรัสก่อนนําเข้ามาต่อกับระบบเครือข่าย
4) ติดตั้งไฟวอล์และกําหนดมาตรการป้องกันการแฮ็กจากท้ังภายในและภายนอกองค์กร
5) ติดตั้งโปรแกรมแอนตี้ไวรัสและอัพเดทโปรแกรมอย่างสมํ่าเสมอ
6) มีระบบสํารองข้อมูลในหลายระดับ เช่น การสํารองข้อมูลรายวัน การสํารองข้อมูลรายสัปดาห์ โดยสื่อ

ท่ีใช้สํารองข้อมูลควรจะถูกเก็บแยกออกจากระบบเครือข่ายเพ่ือป้องกันการถูกทําลายโดยไวรัสท่ี
ส่งผ่านเครือข่าย

7) กําหนดระเบียบการรักษาความมั่นคงปลอดภัยให้รัดกุมและบังคับใช้อย่างเคร่งครัดเช่นการห้ามนําสื่อ
หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีไม่ได้รับอนุญาตมาต่อกับระบบ

8) มีการฝึกอบรมและให้ความรู้เรื่องมาตรการรักษาความม่ันคงปลอดภัยข้อมูลแก่ผู้ใช้อย่างสม่ําเสมอ



สรุปท้ายหน่วย
การทําให้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์สื่อสารและทํางานร่วมกันเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถทําได้หลายวิธี

หลายรูปแบบ ผู้ออกแบบระบบเครือข่ายต้องเข้าใจถึงรูปแบบการเช่ือมต่อ ประเภทของระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ตามพ้ืนที่ครอบคลุม มาตรฐานต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง เช่น IEEE 802 สําหรับเครือข่าย LAN/MAN
รูปแบบการเช่ือมต่อของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และการรักษาความมั่นคงปลอดภัยการใช้งานเครือข่ายในการ
ปฏิบัติงานขององค์กร ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีดีในการกําหนดแนวทางในการนําระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่
เหมาะสมมาใช้ในองค์กร



6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด
จากโจทย์คําถาม จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องท่ีสุด

แบบฝึกหัดหน่วยที่ 2
. จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในองค์กรเรียกว่าอะไร
a. WAN
b. Intranet
c. Internet
d. LAN

2. การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ระหว่างอุปกรณ์ 2 อุปกรณ์เข้าด้วยกันเท่านั้น เป็นการเช่ือมต่อแบบใด
a. การเช่ือมต่อเครือข่ายแบบจุดต่อจุด
b. การเช่ือมต่อแบบบัส
c. การเช่ือมต่อแบบดาว
d. การเช่ือมต่อแบบต้นไม้

3. ข้อใดไม่ใช่หน้าที่ของ Server
a. ให้บริการด้านฐานข้อมูลสําหรับประมวลผลข้อมูลให้กับคอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่น ๆ
b. ให้บริการกําหนดการอัปเดตรุ่น (Version Patch)
c. ร้องขอบริการและรับบริการอย่างใดอย่างหนึ่งจากเซิร์ฟเวอร์
d. ให้บริการระบบแชร์ข้อมูล

4. เครือข่ายแบบ Peer-to-Peer มีลักษณะอย่างไร
a. มีความม่ันคงปลอดภัยสูง
b. เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องจะมีความอิสระเท่าเทียมกัน
c. มี Server เป็นศูนย์กลาง
d. ใช้กับเครือข่ายขนาดใหญ่

5. ข้อใดเป็นคุณสมบัติเฉพาะของแวน
a. ผู้ใช้งานสามารถควบคุมอุปกรณ์ได้
b. มีผู้ให้บริการรายเดียว
c. ทําการเชื่อมต่อแลนต่าง ๆ เข้าด้วยกัน
d. ใช้แบนด์วิดท์ท่ีใช้เชือ่มต่อด้วยความเร็วสูง



7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในองค์กรเรียกว่าอะไร
a. WAN
b. Intranet
c. Internet
d. LAN

6. การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ระหว่างอุปกรณ์ 2 อุปกรณ์เข้าด้วยกันเท่านั้น เป็นการเช่ือมต่อแบบใด
a. การเช่ือมต่อเครือข่ายแบบจุดต่อจุด
b. การเช่ือมต่อแบบบัส
c. การเช่ือมต่อแบบดาว
d. การเช่ือมต่อแบบต้นไม้

7. ข้อใดไม่ใช่หน้าที่ของ Server
a. ให้บริการด้านฐานข้อมูลสําหรับประมวลผลข้อมูลให้กับคอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่น ๆ
b. ให้บริการกําหนดการอัปเดตรุ่น (Version Patch)
c. ร้องขอบริการและรับบริการอย่างใดอย่างหนึ่งจากเซิร์ฟเวอร์
d. ให้บริการระบบแชร์ข้อมูล

8. เครือข่ายแบบ Peer-to-Peer มีลักษณะอย่างไร
a. มีความม่ันคงปลอดภัยสูง
b. เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องจะมีความอิสระเท่าเทียมกัน
c. มี Server เป็นศูนย์กลาง
d. ใช้กับเครือข่ายขนาดใหญ่

9. ข้อใดเป็นคุณสมบัติเฉพาะของแวน
a. ผู้ใช้งานสามารถควบคุมอุปกรณ์ได้
b. มีผู้ให้บริการรายเดียว
c. ทําการเชื่อมต่อแลนต่าง ๆ เข้าด้วยกัน
d. ใช้แบนด์วิดท์ท่ีใช้เชือ่มต่อด้วยความเร็วสูง



ใบงานที่ 2 หน่วยที่ 2
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 2-4

ช่ือหน่วย ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ใบงานท่ี 2.1
เรื่อง รูปแบบการเช่ือมต่อเพ่ือใช้บริการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขท่ี …….. กลุ่มท่ี ……………….

ให้สํารวจการติดต้ังระบบเครือข่ายภายในบ้านหรือในห้องเรียนว่ามีอุปกรณ์อะไรบ้างและมีการเชื่อมต่อแบบใด แล้ว
เขียนเป็น Diagram แสดงการเชื่อมต่อให้ชัดเจน โดยเร่ิมจากอุปกรณ์จากผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต จนกระท่ังถึงอุปกรณ์
ปลายทาง



ใบงานท่ี 2.2
เรื่อง ออกแบบโทโพโลยีของเครือข่าย
ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขท่ี …….. กลุ่มท่ี ……………….

คําสั่ง ให้ผู้เรียนออกแบบโทโพโลยีของเครือข่ายขนาดใหญ่ท่ีประกอบไปด้วย อาคาร 3 อาคาร แต่ละอาคารมี 3 ช้ัน แต่ละช้ันมี
คอมพิวเตอร์ 4 ตัว มีเครื่องเซิร์ฟเวอร์ในระบบ 2 ตัว โดยช้ีให้เห็นว่าแต่ละจุดใช้โทโพโลยีแบบใด



แบบประเมินผลใบงาน
วิชา ระบบเครือข่ายเบ้ืองต้น รหัสวิชา 21910-2013
ช่ือเร่ือง
ช่ือ ……………………………………………………..…………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ………..

รายการตรวจ
ผลการประเมิน

ดี
(3)

พอใช้
(2)

ปรับปรุง
( 1 )

คะแนน
ท่ีได้

1. การเตรียมงาน
2. Diagram แสดงการเช่ือมต่อมีความชัดเจนและ

ครบถ้วน
3. อธิบายองค์ประกอบของการเช่ือมต่อใน Diagram

ได้ถูกต้องและครบถ้วน
4. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
5 ปฏิบัติงานเสร็จในเวลาท่ีกําหนด

รวมคะแนน

ผลการประเมิน
คะแนนท่ี ได้ 12 - 15 ระดับ ดี
คะแนนท่ี ได้ 8 -11 ระดับ ปานกลาง
คะแนนท่ี ได้ 5 - 7 ระดับ ปรับปรุง



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบ)ุ...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 3

รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สอนครั้งที่ 5-6

ช่ือหน่วย ส่ือกลางเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
ช่องทางการสื่อสาร (Communication Channel) ถือเป็นหน่ึงในที่สําคัญองค์ประกอบของเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นส่ือกลางหรือเส้นทางที่ใช้เป็นทางผ่าน ในการรับส่งข้อมูลระหว่างผู้รับ (Receiver) และผู้ส่ง
ข้อมูล (Transmitter) ช่องทางการส่ือสารสําหรับการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งออกเป็น 2
ประเภท คือ ส่ือกลางประเภทมีสาย และส่ือกลางแบบไร้สาย การเลือกใช้สื่อกลางให้เหมาะสมกับการใช้งานจะ
ช่วยทําให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการใช้งานเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
อ้างอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

สมรรถนะประจําหน่วย
แสดงความรู้เก่ียวกับส่ือกลางแบบต่าง ๆ
เลือกใช้งานสื่อกลางให้เหมาะสมกับการเช่ือมต่อเครือข่าย

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
บอกการทํางานของส่ือกลางประเภทมีสายได้
อธิบายการใช้งานสื่อกลางประเภทมีสายแต่ละชนิดสําหรับเช่ือมต่อเครือข่ายได้

5. สาระการเรียนรู้
สื่อกลางประเภทมีสาย

3. หลักการพิจารณาการใช้สื่อกลาง
6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

ครูผู้สอนทบทวนเรี่อง ส่วนประกอบของการสื่อสารที่ประกอบด้วย ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ตัวสารและ
สื่อกลาง เพื่อเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องกับบทเรียนท่ีผ่านมาและให้นักเรียนเห็นความสําคัญของ
สื่อกลางในระบบการสื่อสารต่อคุณภาพของการสื่อสาร
ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน

7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้
หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการเรียน เช่น VDO,
PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง
หลักฐานการเรียนรู้

8.1 หลักฐานความรู้
คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน
คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน

9. การวัดและการประเมินผล



9.1 วิธีวัดและการประเมินผล
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
ตรวจใบงาน
ประเมินการนําเสนอผลงาน
สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
ใบงาน
แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน

2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 3 หน่วยท่ี 3
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 5-6

ช่ือหน่วย ส่ือกลางเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
สื่อกลางประเภทมีสาย
หลกัการพิจารณาการใชส่ื้อกลาง

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3. สมรรถนะประจําหน่วย
แสดงความรู้เก่ียวกับส่ือกลางแบบต่าง ๆ
เลือกใช้งานสื่อกลางให้เหมาะสมกับการเช่ือมต่อเครือข่าย

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
บอกการทํางานของส่ือกลางประเภทมีสายได้
อธิบายการใช้งานสื่อกลางประเภทมีสายแต่ละชนิดสําหรับเช่ือมต่อเครือข่ายได้

(Extranet) ได้
5. เน้ือหาสาระ
ส่ือกลางประเภทมีสาย
สายคู่บิดเกลียว (Twisted pair)

ประกอบด้วยเส้นลวดทองแดงที่หุ้มด้วยฉนวนพลาสติก 2 เส้นพันบิดเป็นเกลียว เพื่อลดการรบกวนจาก
คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าจากคู่สายข้างเคียงภายในเคเบิลเดียวกันเท่ีเรียกว่าครอสทอล์ค (Crosstalk) หรือจากภายนอก

ครอสทอล์ค (Crosstalk) หมายถึง สัญญาณหนึ่งบนสายหนึ่งรบกวนสัญญาณบนอีกสายหนึ่ง สายคู่บิด
เกลียวถูกออกแบบมาเพ่ือลดปัญหาน้ีโดยการบิดคู่สายเป็นเกลียวทําให้สัญญาณรบกวนในแต่ละสายหักล้างกันเอง
ถ้าจํานวนเกลียวต่อหน่วยความยาวย่ิงมาก จะป้องกันครอสทอล์คได้ดีขึ้น แต่จะทําให้ความยาวของสายท่ีต้องใช้
งานเพิ่มขึ้น

อัตราการส่งข้อมูลผ่านสายคู่บิดเกลียวจะข้ึนอยู่กับความหนาของสาย คือ สายทองแดงท่ีมีเส้นผ่าน
ศูนย์กลางกว้าง จะสามารถส่งสัญญาณไฟฟ้ากําลังแรงได้ ทําให้สามารถส่งข้อมูลด้วยอัตราส่งสูง โดยทั่วไป สําหรับ
การส่งข้อมูลแบบดิจิทัล สัญญาณที่ส่งเป็นลักษณะคลื่นสี่เหลี่ยม สายคู่บิดเกลียวสามารถใช้ส่งข้อมูลได้ถึงร้อยเมกะ
บิตต่อวินาที (Megabits per second: Mbps) ในระยะทางไม่เกินร้อยเมตร เนื่องจากสายคู่บิดเกลียว มีราคาไม่
แพงมาก ติดตั้งใช้งานง่าย ใช้ส่งข้อมูลได้ดี จึงมีการใช้งานอย่างกว้างขวาง

สายคู่บิดเกลียวชนิดหุ้มฉนวน (Shielded Twisted Pair: STP)
เป็นสายทองแดงคู่บิดเกลียว (Twisted pair) ที่หุ้มด้วยฟอยล์ (Foil shields) และหุ้มทั้ง 4 คู่สายทั้งหมด

ด้วยลวดถักหรือฟอยล์ชั้นนอก (Braided or Foil shield) ที่หนาอีกชั้น เพื่อป้องกันการรบกวนของคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า และมีปลอกนอก (Jacket) หุ้มอีกชั้น



สาย STP เหมาะสําหรับการเชื่อมต่อกับ ระบบรักษาความม่ันคงปลอดภัย (Security), ระบบ
กล้องโทรทัศน์วงจรปิด (CCTV), ระบบเคเบิ้ลทีวี (CATV), ทีวีรวม (TV, MATV) และระบบควบคุมการเข้าถึง
(Access Control System)

รูปท่ี 3.1 สายคู่บิดเกลียวชนิดหุ้มฉนวน (Shielded Twisted Pair : STP)
http://www.fiber-optic-transceiver-module.com/twisted-pair-cable-is-perfect-for-short-distance-
transmission.html

สายคู่บิดเกลียวชนิดไม่หุ้มฉนวน (Unshielded Twisted Pair: UTP)
เป็นสายคู่บิดเกลียวมีฉนวนชั้นนอกที่บางอีกชั้นสําหรับสายท้ัง 8 เส้น ทําให้สะดวกในการโค้งงอ แต่

สามารถป้องกันการรบกวนของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าได้น้อยกว่าสายคู่บิดเกลียวชนิดหุ้มฉนวน แต่ก็มีราคาตํ่ากว่า จึง
นิยมใช้ในการเช่ือมต่ออุปกรณ์ในเครือข่าย ตัวอย่างของสายคู่บิดเกลียวชนิดไม่หุ้มฉนวนที่เห็นในชีวิตประจําวันคือ
สายโทรศัพท์ท่ีใช้อยู่ในบ้าน และสายแลนที่มี 8 เส้นที่เรียกตามหมวดหรือ CAT (Category) ซ่ึงจะถูกแบ่งออกตาม
มาตรฐาน ANSI/TIA-568-C.2 แต่ละ Category นั้นจะต่างกันท่ีระยะของสายและความสามารถที่รองรับความถ่ี
ในการส่งสัญญาณ หรือเรียกว่าความเร็วในการส่งสัญญาณ โดยมีหน่วยวัดเป็น MHz โดยปัจจุบัน นิยมใช้ต้ังแต่
CAT5e ข้ึนไป

รูปท่ี 3.2 สายคู่บิดเกลียวชนิดไม่หุ้มฉนวน (Unshielded Twisted Pair: UTP)

โครงสร้างของสายแลนพิจารณาจากตัวป้องกันสัญญาณรบกวน หากสายไม่มีตัวป้องกันสัญญาณรบกวนท่ี
ดี จะทําให้ความเร็วตกและเดินสายได้ระยะทางส้ันลง ปกติแล้วสายแลนท่ีได้มาตรฐาน ISO/IEC 11801 ed2.2
Annex E จะมีการตีเกลียวของสายแต่ละคู่เพ่ือป้องกันสัญญาณรบกวนระดับหนึ่งอยู่แล้ว ซึ่งเราจะเรียกสาย
ประเภทนี้ว่า UTP แต่ถ้าหากต้องการเดินสายแลนในจุดที่มีสัญญาณรบกวนสูง ๆ ไม่ควรนําสาย UTP แบบ
ธรรมดามาใช้งาน

สาย UTP ท่ีได้นิยมใช้ในปัจจุบันมีดังนี้

http://www.fiber-optic-transceiver-module.com/twisted-pair-cable-is-perfect-for-short-distance-transmission.html
http://www.fiber-optic-transceiver-module.com/twisted-pair-cable-is-perfect-for-short-distance-transmission.html


สาย Category5e UTP
เป็นสายที่ไม่มีชนวนป้องกันสัญญาณรบกวนจากภายนอก สายชนิดนี้เป็นสายท่ีมีจํานวน 4 คู่สาย 8

เส้น และมีขนาดของแกนทองแดงขนาดที่ 24AWG (0.51 mm.) ซึ่งมีการผลิตแกนทองแดงแบบแกนเดี่ยว
(Solid conductor) ท่ี เหมาะกับการติดตั้ งแบบท่ัวไป และแบบแกนทองแดงแบบฝอย (Stranded
conductor) ที่เหมาะกับสายเชื่อมต่อภายในตู้สื่อสาร หรือท่ีเรียกว่าสาย Patch cord ซ่ึงจะสามารถบิดโค้งงอ
ได้มากกว่าสายชนิดแกนเดี่ยว (Solid) สายชนิดนี้จะมีแบนด์วิดท์สูงสุด 350MHz ในบางยี่ห้อมาตรฐานที่
100 MHz และความเร็วในการส่งสัญญาณที่ 100-1,000 Mbps หรือ Gigabit

สาย Category6 UTP
เป็นสายท่ีไม่มีชนวนป้องกันสัญญาณรบกวนจากภายนอก สายชนิดน้ีเป็นสายที่มีแกนกลางสําหรับ

แบ่งแยกช่องสัญญาณทั้ง 4 คู่สายและมีจํานวน 4 คู่สาย 8 เส้น เหมือนกับ CAT5e แต่จะมีขนาดของแกน
ทองแดงที่ใหญ่กว่าชนิด CAT5e อยู่ที่ขนาด 23AWG (0.51 mm.) ซึ่งมีการผลิตแกนทองแดงทั้งแบบแกน
เดี่ยว (Solid conductor) ที่เหมาะกับการติดต้ังแบบทั่วไป และแบบแกนทองแดงแบบฝอย (Stranded
conductor) ที่เหมาะกับสายเชื่อมต่อภายในตู้สื่อสาร หรือท่ีเรียกว่าสาย Patch cord ซ่ึงจะสามารถบิดโค้งงอ
ได้มากกว่าสายชนิดแกนเด่ียว (Solid) สําหรับสาย CAT6 จะมี Bandwidth สูงสุดที่ 650 MHz หรือ
มาตรฐานอยู่ท่ี 250 MHz และความเร็วสูงสุดในการส่งสัญญาณที่ Full speed 1000Mbps หรือ Full
Gigabit

รูปท่ี 3.3 มาตรวัดขนาดของลวดตัวนําไฟฟ้า AWG (American wire gauge)
หมายเหตุ

AWG (American wire gauge) (หรือใช้คําย่อ gauge) ซึ่งเป็นหน่วยวัดขนาดของลวดตัวนําไฟฟ้าท่ีใช้ใน
อเมริกาและแคนาดา ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายทั่วโลก โดยสามารถแปลงหน่วย AWG เป็นหน่วยวัดท่ีเราคุ้นเคย เช่น
มิลลิเมตร (Millimeter) และ ตาราง-มิลลิเมตร (Sq. Millimeter) ได้ดังนี้

12 AWG = 2.05 mm. = 3.309 sq.mm.
13 AWG = 1.83 mm. = 2.624 sq.mm.
14 AWG = 1.63 mm. = 2.081 sq.mm.
15 AWG = 1.45 mm. = 1.650 sq.mm.
16 AWG = 1.29 mm. = 1.309 sq.mm.
18 AWG = 1.02 mm. = 0.822 sq.mm.
20 AWG = 0.81 mm. = 0.517 sq.mm.
22 AWG = 0.65 mm. = 0.325 sq.mm.



23 AWG = 0.57 mm. = 0.260 sq.mm.
24 AWG = 0.51 mm. = 0.204 sq.mm.
26 AWG = 0.40 mm. = 0.128 sq.mm.
สังเกตว่ายิ่ง AWG มีค่ามากข้ึน ขนาดของลวดตัวนําไฟฟ้าก็ยิ่งเล็กลงเท่านั้น

จุดสังเกตระหว่าง CAT5e กับ CAT6

รูปท่ี 3.4 สาย CAT.5e กับ CAT.6
สีของตัวสาย โดยส่วนใหญ่ในประเทศไทย สายชนิด CAT5e จะมีสีเทาและสีขาว ส่วนสายชนิด

CAT6 จะมีสีฟ้าหรือน้ําเงินในบางยี่ห้อ
แกนทองแดงของสายชนิด CAT5e จะมีแกนทองแดงที่เล็กกว่าชนิด CAT6
สาย CAT6 จะมีพลาสติกแกนกลางขั้นระหว่างสายท้ัง 4 คู่ ส่วนสายชนิด CAT5e ไม่มี
อีกจุดสังเกตุด้านหน้าตัดของหัวต่อ RJ45 Plug ตัวผู้จะมีวิธีสังเกตดังนี้

CAT5e หน้าตัดแกนกลางของสายจะเรียงกันแบบแนวนอนเสมอกัน
CAT6 หน้าตัดจะสลับฟันปลาขึ้นลง ไม่เสมอกัน

รูปท่ี 3.5 ภาพตัดของหัวต่อ RJ45 Plug
Cat5e จาก https://th.aliexpress.com/item/32818616727.html

Cat6 จาก https://www.lazada.co.th/products/zoerax-100rj45-30-rj45-cat6cat6-cat5e-
i1609030778.html

สาย Category7

https://th.aliexpress.com/item/32818616727.html
https://www.lazada.co.th/products/zoerax-100rj45-30-rj45-cat6cat6-cat5e-i1609030778.html
https://www.lazada.co.th/products/zoerax-100rj45-30-rj45-cat6cat6-cat5e-i1609030778.html


สาย CAT7, 7A รองรับการส่งข้อมูลความเร็วสูงสุด 10 Gbps ระยะทางสูงสุด 100 เมตร ความถ่ีใช้งาน
สูงสุด 600-1000 MHz ประกอบด้วยสายคู่บิดเกลียวที่หุ้มด้วยฟอยล์ซ่ึงช่วยป้องกัน Crosstalk อย่างสมบูรณ์
เหมาะสําหรับศูนย์ข้อมูล (Data Center) มากกว่าการใช้งานท่ีบ้าน
สาย Category8

CAT8 มีโครงสร้างที่มีชิล์ด (Shield) ป้องกันถึง 2 ชั้น คือ S/FTP ถ้าเราปอกสายลงไปชั้นแรกเราจะเจอ
กันลวดถักท่ีสานกันเป็นฉนวนป้องกันช้ันแรกถัดลงไปจะเป็นฟอยด์หุ้มสายคู่บิดตีเกลียวเอาไว้อีกชั้นเป็น 2 ชั้น เพื่อ
รองรับการส่งข้อมูลความเร็วสูง โดยความเร็วสูงสุดอยู่ที่ 25 Gbps และ 40 Gbps ที่ระยะทาง 30 เมตร ความถ่ี
ใช้งาน 2000 MHz สายจึงมีขนาดใหญ่ถึง 22 AWG จึงเหมาะใช้ในงานท่ีต้องการความเร็วสูง เช่น ศูนย์ข้อมูล
หรือเช่ือมต่อระหว่างอุปกรณ์สวิตช์ ดังนั้นจึงรองรับอนาคตทางการส่ือสารท่ีต้องการความเร็วสูงมาก ๆ ได้

สาย CAT8 มีความแตกต่างจากสายเคเบิลรุ่นก่อนหน้าอย่างมาก เนื่องจากสามารถรองรับความถ่ีของ
สัญญาณได้สูงถึง 2 GHz (2,000 MHz) โดยมีการจํากัดช่องต่อท่ีระยะ 30 เมตร จํานวน 2 ช่อง (Connector
channels) และสาย CAT8 ต้องใช้สายชนิดหุ้มฉนวนเช่นกัน CAT8 สามารถรองรับความเร็วได้ถึง 40 Gbps จะ
เห็นว่าสาย CAT8 เร็วกว่า Cat6a ถึงสี่เท่า ในขณะท่ีรองรับแบนด์วิดท์สูงถึง 2 GHz (มากกว่าแบนด์วิดท์
มาตรฐาน Cat6a ถึงสี่เท่า) ช่วยลดเวลาแฝงทําให้ได้คุณภาพสัญญาณที่เหนือกว่า นอกจากนี้ ยังช่วยประหยัดค่าใช้
และการใช้พลังงานมากกว่าสาย Fiber อีกด้วย

ลักษณะทางกายภาพของสาย CAT8 จะมีความคล้ายคลึงกับสายแลนชนิดอ่ืน ๆ และใช้หัวต่อ RJ45
หรือหัวต่ออ่ืนที่ไม่ใช่ RJ45 ได้ และสาย CAT8 สามารถใช้งานร่วมกับสายชนิดก่อนหน้าคือ CAT6 และ CAT7 ได้
จึงไม่มีปัญหาในการใช้งานเม่ือเช่ือมต่อกัน

รองรับความเร็วสูงสุดถึง 40 Gbps ระยะทางไม่เกิน 30 เมตรและ 10 Gbps ระยะทางไม่เกิน 100
เมตร สาย CAT8 กําลังจะเข้ามาแทนที่ CAT6a เนื่องจากปริมาณข้อมูลท่ีเพิ่มขึ้นทุกวัน ทําให้ความเร็วในการส่ง
ข้อมูลของศูนย์ข้อมูลจะต้องมากขึ้นด้วย ดังนั้นจะเน้นใช้งาน CAT8 ในศูนย์ข้อมูลเป็นหลัก

ตารางเปรียบเทียบแบนด์วิดท์ ความเร็วสูงสุด และระยะสูงสุดของสายเม่ือเทียบกับ Cat8
Cat6 Cat8

แบนด์วิดท์ 250 MHz 2000 MHz
ความเร็วสูงสุด 1 Gbps 40 Gbps
ระยะสูงสุดของสาย 328 ft. / 100 m 98 ft. / 100 m

Cat6a Cat8
แบนด์วิดท์ 500 MHz 2000 MHz
ความเร็วสูงสุด 10 Gbps 40 Gbps
ระยะสูงสุดของสาย 328 ft. / 100 m 98 ft. / 100 m

Cat7 Cat8
แบนด์วิดท์ 600 MHz 2000 MHz
ความเร็วสูงสุด 10 Gbps 40 Gbps
ระยะสูงสุดของสาย 328 ft. / 100 m 98 ft. / 100 m



รูปท่ี 3.6 เปรียบเทียบโครงสร้างของสาย CAT5e, CAT6 กับ CAT6a, CAT7 และ CAT8

สาย CAT5e และ CAT6 UTP เป็นสายที่นิยมใช้งานเป็นอย่างมาก ซึ่งมักเรียกว่าสายประเภท UTP แต่
ด้วยการสื่อสารในปัจจุบันมีความเร็วมากข้ึน ตัวสายก็ใช้ความถี่ท่ีมากข้ึนในการรับส่งสัญญาณ จึงทําให้เกิด
สัญญาณรบกวนของคู่สายที่มากข้ึนด้วย

เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว จึงเกิดสายที่มีฟอยล์ (Foil) หรือเรียกว่าสกรีน (Screen) หุ้มคู่สายไว้ และเรียก
สายสัญญาณแบบนี้ว่า F/UTP (Foil Twisted Pair) และมีสายประเภท F/UTP, U/FTP, F/FTP ข้ึนมา

แต่การเพิ่มฟอยล์หุ้มสายส่งผลต่อการเพิ่มต้นทุนของสายสัญญาณ ผู้ผลิตบางรายจึงพยายามออกแบบ
โครงสร้างของสาย UTP ให้มีคุณสมบัติพิเศษในการป้องกันสัญญาณรบกวนระหว่างสายสัญญาณแต่ละเส้น (Alien
Crosstalk) โดยอาจต้องตีเกลียวให้แน่นขึ้น ซึ่งทําให้ตันทุนทองแดงยาวข้ึนและในบางกรณี ต้นทุนโครงสร้างของ
สาย UTP อาจจะแพงกว่าสาย F/UTP ก็ได้ เช่น สาย UTP CAT 6a จะแพงกว่าสาย F/UTP CAT6a

หรือในสาย CAT6 มีเพ่ิมแกนพลาสติกตรงกลางสายซึ่งเรียกว่า Filler Slot หรือ Cross Filler ใช้แยกสาย
แต่ละคู่ออกจากกัน เพื่อป้องกันสัญญาณรบกวนระหว่างสายแต่ละคู่ที่อยู่ภายใน ทําให้ป้องกันสัญญาณรบกวนได้ดี
และมีประสิทธิภาพสูง

แต่เมื่อสาย CAT6a ได้รับความนิยมและความถี่ที่ใช้งานก็สูงมากขึ้น ทําให้การผลิตสาย CAT6a แบบ
UTP ต้องมีการตีเกลียวสายให้แน่นข้ึนไปอีก ส่งผลให้ต้นทุนทองแดงท่ีใช้เพิ่มข้ึนตามไปด้วย และยังต้องทําเปลือก
สายกับ Filler ให้หนาข้ึน จนทําให้สายประเภท UTP ของ CAT 6a มีราคาที่สูงกว่า FTP รวมไปถึงประสิทธิภาพ
ในการป้องกันสัญญาณรบกวนน้ัน สายประเภทมีฟอยล์สามารถป้องกันการรบกวนได้ดีกว่า และเมื่อผลิตสาย
ประเภท FTP มีขนาดสายที่เล็กกว่า เพราะไม่ต้องมี Filler และเปลือกที่หนา จึงทําให้สาย CAT 6a ที่มีโครงสร้าง
แบบ U/FTP หรือ F/FTP เป็นท่ีนิยมมากกว่า

ในอนาคต ต้ังแต่สาย CAT8 ข้ึนไป เราจะไม่เจอสายประเภท UTP อีกแล้ว เนื่องด้วยความถ่ีที่สูงข้ึนมาก
ทําให้มีความจําเป็นต้องใช้สายท่ีมีฟอยล์หุ้มเพียงอย่างเดียว

ดังนั้น สําหรับสาย CAT5e และ CAT6 การเลือกใช้สาย UTP เป็นทางเลือกที่คุ้มค่าและประสิทธิภาพ แต่
สําหรับสาย CAT6a ข้ึนไป ควรเลือกใช้สายประเภท U/FTP หรือ F/FTP จะคุ้มค่ากว่า

เนื่องจากสาย UTP มีหลายประเภทมากข้ึน จึงกําหนดหลักการเรียกหรืออธิบายประเภทสาย UTP ดังนี้



รูปท่ี 3.7 หลักการเรียกหรืออธิบายประเภทสาย UTP
ดังนั้น สาย UTP ท่ัวไปจะเป็นดังนี้

ประเภทสาย คําอธิบาย
UTP Unshield Twisted Pair
[U/UTP]

สายทองแดงคู่บิดตีเกลียว แบบไม่มีชิลด์ป้องกันสัญญาณรบกวน

Foil Twisted Pair (FTP) หรือ
F/UTP

สายทองแดงคู่บิดตีเกลียว แบบมีชิลด์ฟอยล์และชิลด์ถักด้านนอก

SF/UTP (Shield and foil shield
with unshielded twisted pairs)

สายทองแดงคู่บิดตีเกลียวแบบไม่มีชิลด์ แต่มีชิลด์ฟอยล์และชิลด์ถัก
ภายนอก

U/FTP (Individual Foil Twisted
Pair)

สายทองแดงคู่บิดตีเกลียว แบบมีชิลด์ฟอยล์แต่ละคู่สาย

F/FTP (Foil and Individual Foil
Twisted Pair)

สายทองแดงคู่บิดตีเกลียว แบบมีชิลด์ฟอยล์แต่ละคู่สาย และมีชิ
ลด์ฟอยล์ภายนอก

S/FTP (Shield over Individual Foil
Twisted Pair)

สายทองแดงคู่บิดตีเกลียว แบบมีชิลด์ฟอยล์แต่ละคู่สาย และมีชิลด์ถัก
ภายนอก

การชิลล์สายเคเบิล (Cable
shielding)
U-Unshield (ไม่ชิลด์)
F-Foil (ฟอยล์)
S-Braid Shield (ชีลด์ถัก)
SF-Braid Shield (ชีลด์และฟอยล์)

การชิลล์สายเคเบิลแต่ละคู่
(Shielding of each fair):
U-Unshield (ไม่ชิลด)์
F-Foil (ฟอยล์)

TP - Twisted pair (คู่บิด
เกลียว)



แทนรูป F/FTP
รูปท่ี 3.8 สาย UTP ประเภทต่าง ๆ

http://www.bolein.net/how-to-choose-one-suitable-network-cable/

http://www.bolein.net/how-to-choose-one-suitable-network-cable/


รูปท่ี 3.9 เปรียบเทียบความเร็วสาย UTP ประเภทต่าง ๆ

หัวต่อและพอร์ต (Registered Jack: RJ)
Registered Jack คืออุปกรณ์มาตรฐานในงานโทรคมนาคมที่ใช้เชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

กับสายตีเกลียว
หัวต่อ RJ11

สําหรับใช้กับสายโทรศัพท์ (ไม่ใช่สายคู่บิดเกลียว STP และ UTP ท่ีกล่าวในที่นี้ เพียงแต่เราควรจะต้อง
รู้จักไว้) เพื่อการติดต่อสื่อสารจากสายโทรศัพท์ผ่านโมเด็มไปยังอินเทอร์เน็ต โดย RJ11 ขนาดเล็กกว่า RJ45 (ซ่ึง
กับสายคู่บิดเกลียว UTP) เนื่องจากตัวหัวต่อมีขาเพียง 4 ขา

เนื่องจากเป็นการส่ือสารระบบแอนะล็อกซ่ึงมีความเร็วในการรับส่งข้อมูลตํ่ามาก ปัจจุบันจึงไม่มีการใช้งาน
แล้วสําหรับการสื่อสารเครือข่ายคอมพิวเตอร์ แต่ยังมีใช้งานอยู่สําหรับโทรศัพท์บ้าน

1000Mbps
250MHz

1000Mbps
100MHz



รูปท่ี 3.10 เปรียบเทียบหัวต่อและพอร์ต RJ11 และ RJ45

หัวต่อ RJ45
หรือหัวต่อตัวผู้ RJ45 (หรือ RJ45 connecter หรือ RJ45 jack Plug) คือหัวต่อที่ใช้กับสายสัญญาณ

สายคู่บิดเกลียว UTP โดยเป็นหัวต่อสําหรับใส่ที่ปลายสาย UTP มีลักษณะเป็นพลาสติกส่ีเหล่ียมคล้ายหัวต่อ
โทรศัพท์ แต่มีขนาดใหญ่กว่าเล็กน้อย และมี 8 พิน มีช่องสําหรับเสียบสายที่ด้านหลัง ด้านล่างเรียบ ส่วนด้านบนมี
ตัวล็อก ถ้าหันหน้าเข้าด้านหน้าของหัวต่อพิน 1 จะอยู่ทางซ้ายมือ ในขณะท่ีพิน 8 จะอยู่ทางขวามือ

รูปท่ี 3.11 หัวต่อตัวผู้และตัวเมีย RJ45



หัวต่อตัวเมีย RJ45 (RJ45 jack Face) หรือโดยท่ัวไปเรียกพอร์ต RJ45 มีลักษณะเป็นช่องเสียบ
สําหรับหัวต่อ RJ45 ตัวผู้ เมื่อมองจากด้านที่จะนําหัวต่อตัวผู้ไปเสียบ พิน 8 จะอยู่ทางซ้าย ส่วนพิน 1 จะอยู่
ทางขวา

หัวต่อตัวเมียจะเป็นกล่องมีช่องสําหรับเสียบหัวต่อ ด้านในกล่องจะมีข้ัวซ่ึงจะเป็นส่วนที่เช่ือมกับสายนํา
สัญญาณเพื่อเป็นช่องทางสื่อสารระหว่างตัวคอมพิวเตอร์กับอุปกรณ์ภายนอก มักพบ RJ45 jack Face ในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เครือข่าย เช่น เร้าเตอร์ (Router) ฮับ (Hub) สวิตช์ (Switch) มากกว่าท่ีจะต่อลอยอยู่กับ
สายเคเบิ้ล

การใช้งานหัวต่อ RJ45
หัวต่อ RJ45 ใช้สายแบบ CAT5 และสาย CAT6 เป็นสายเส้นเล็กจํานวน 8 เส้น บิดเกลียวคู่ ทั้งหมด 4 คู่

รูปแบบในการเข้าหัวต่อ RJ45 มีอยู่ 2 แบบ คือ TIA/EIA 568A และ 568B ส่วนรายละเอียดเก่ียวกับการ
เรียงลําดับสายจะแสดงดังนี้

พินท่ี TIA/EIA 568A TIA/EIA 568B

1 1.ขาวส้ม 1.ขาวเขียว
2 2. ส้ม 2.เขียว
3 3. ขาวเขียว 3.ขาวส้ม
7 4. น้ําเงิน 4.น้ําเงิน
5 5. ขาวน้ําเงิน 5.ขาวน้ําเงิน
6 6. เขียว 6.ส้ม
7 7. ขาวน้ําตาล 7.ขาวน้ําตาล
8 8. น้ําตาล 8.น้ําตาล

รูปท่ี 3.12 มาตรฐาน TIA/EIA 568A และ 568B

หมายเหตุ ในอดีตจะมีการใช้แค่ 2 คู่สาย (4 เส้น) แต่ในปัจจุบัน สําหรับการส่งข้อมูลที่ต้องการความเร็วสูงใน
ปัจจุบัน จะใช้งานท้ัง 4 คู่สาย (8 เส้น)

การนําใช้สายสัญญาณตามมาตรฐาน TIA/EIA 568A และ 568B แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ
สายครอส (Crossover Cable) หรือสายไขว้

สําหรับเชื่อมต่ออุปกรณ์ที่เหมือนกัน เช่น การเช่ือมต่อโดยตรงระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ 2 เครื่อง หรือ
ระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์กับเร้าเตอร์ ด้วยสาย UTP เพียง 1 เส้น โดยเสียบหัวต่อ RJ45 ไปที่การ์ดเน็ตของท้ัง
สองเครื่อง

เน่ืองจาก MDI (Medium Dependent Interface) เป็นชนิดพอร์ตของการ์ดแลนซึ่งคอมพิวเตอร์และเร้า
เตอร์ใช้ ทําให้อุปกรณ์ท้ังคอมพิวเตอร์และเร้าเตอร์เป็น MID เหมือนกัน จึงใช้สายครอสในอุปกรณ์ประเภทเดียวกัน

รูปแบบการเข้าสาย UTP กับหัวต่อ RJ45 มีดังนี้



รูปท่ี 3.13 สายครอส (Crossover Cable) หรือสายไขว้

สายตรง (Straight-through Cable)
สําหรับต่ออุปกรณ์ท่ีต่างกัน เช่น การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้ากับสวิตช์ การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้ากับ

ฮับ ซ่ึงชนิดพอร์ตของการ์ดแลนซึ่งฮับและสวิตซ์ใช้คือ MDIX (Medium Dependent Interface Crossover)
(โดย X ตัวย่อของ Crossover) แต่คอมพิวเตอร์เป็น MDI

รูปท่ี 3.14 สายตรง (Straight-through Cable)

ในปัจจุบัน อุปกรณ์เครือข่ายมีความฉลาดมากข้ึน สามารถทําการปรับการเชื่อมต่อหัวสายให้โดยอัตโนมัติ
ซ่ึงเรียกว่าฟังก์ชัน auto-MDI/MDIX ซ่ึงมีวงจรเพ่ือปรับสายไขว้ให้กลับมาเป็นสายตรง หรือปรับสายตรงกลับเป็น
สายไขว้ได้ แต่ถ้าเราทํางานกับอุปกรณ์เครือข่ายรุ่นเก่าจําเป็นที่จะต้องใช้สายในการเชื่อมต่อให้ถูก ไม่เช่นนั้นอาจ
ส่งผลให้เครือข่ายไม่สามารถใช้งานได้

สายโคแอกเชียล (Coaxial)
หรือเรียกสั้น ๆ สายโคแอ็ก (Coax) โดยได้รับชื่อจากข้อเท็จจริงที่ว่ามีสองตัวนําที่ใช้แกนเดียวกันร่วมกัน

(Share the same axis) หรือเรียก สาย RG ซึ่งย่อมาจาก Radio Grade ซึ่งหมายถึง ท่อนําคล่ืนความถี่ เป็น
ตัวกลางเชื่อมโยงท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับสายท่ีต่อจากเสาอากาศ สายโคแอกเชียลท่ีใช้ท่ัวไปมี 2 ชนิด คือ 50
โอห์มซึ่งใช้ส่งข้อมูลแบบดิจิทัล และชนิด 75 โอห์มซึ่งใช้ส่งข้อมูลสัญญาณแอนะล็อก

สายโคแอ็กเชียลประกอบด้วย
แกนกลางตัวนําทองแดง (Center conductor) เป็นแกนกลางที่ใช้ในการส่งสัญญาณ
ตัวนําทองแดงจะล้อมรอบด้วยชั้นของวัสดุไดอิเล็กตริก (Dielectric material) เป็นฉนวนไฟฟ้าชนิดหนึ่งท่ีมีความ
ยืดหยุ่น เพื่อป้องกันกระแสไฟรั่ว
จากนั้น ฉนวนไฟฟ้าอาจจะถูกหุ้มด้วยฟอยล์ (Foil shield)



ฉนวนไฟฟ้าจะถูกหุ้มด้วยชีลด์ถัก (Braid Shield) ซึ่งอาจเป็นทองแดงถักทอ (Copper braid) หรือฟอยล์โลหะ
(Metallic foil) ที่ทําหน้าที่เหมือนเป็นสายเส้นที่สองในวงจร (Second wire in the circuit) และเป็นตัวป้องกัน
(Shield) ให้กับตัว นําภายใน (Center conductor) นอกจาก น้ียั ง ช่วยลดปริมาณของสัญญาณรบกวน
แม่เหล็กไฟฟ้าภายนอก
สายเคเบิลทั้งหมดจะถูกคลุมด้วยแจ็คเก็ตห่อหุ้มสาย (Cable jacket) ที่จะปกป้องจากความเสียหายเล็กน้อยทาง
กายภาพน้อย

รูปท่ี 3.15 สายโคแอกเชียล (Coaxial)
https://www.cablewholesale.com/support/technical_articles/coaxial_cables.php
นิยมใช้กับงานระบบรักษาความม่ันคงปลอดภัย (Security), ระบบกล้องโทรทัศน์วงจรปิด (CCTV), ระบบ

เคเบิ้ลทีวี (CATV), ทีวีรวม (TV, MATV) และระบบดาวเทียม (Satellite)

หัวต่อแบบ BNC ใช้สําหรับสายโคแอกเชียลซึ่งเป็นสายเส้นเดียวมีลวดทองแดงเป็นแกนกลาง หุ้มด้วย
ฉนวนสายยาง หัวต่อ BNC จะเป็นโลหะรูปวงกลมมีเกลียวสําหรับล๊อคและยังต้องใช้ตัวปิด (Terminator) (ความ
ต้านทาน 50 โอห์ม) เพื่อปิดหัวและท้ายของสาย

รูปท่ี 3.16 หัวต่อแบบ BNC

นอกจากนี้ ยังมีหัวต่อสําหรับสายโคแอกเชียลอีกหลากหลาย (Coaxial Cable Connector types)

https://www.cablewholesale.com/support/technical_articles/coaxial_cables.php


รูปท่ี 3.17 หัวต่อสําหรับสายโคแอกเชียลแบบต่าง ๆ (Coaxial Cable Connector types)
https://www.pinterest.com/pin/738942251331532395/

สายใยแก้วนําแสง (Fiber optic)
มีแกนกลางของสายซึ่งประกอบด้วยเส้นใยแก้วหรือพลาสติก (Fiber core) ขนาดเล็กหลาย ๆ เส้นอยู่

รวมกัน เส้นใยแต่ละเส้นมีขนาดเล็กเท่าเส้นผมและภายในกลวง และเส้นใยเหล่านั้นได้รับการห่อหุ้มด้วยเส้นใยอีก
ชนิดหนึ่งเรียกว่า แคลดดิ้ง (Cladding) และหุ้มด้วยบัฟเฟอร์ (Buffer) หรือตัวกันกระแทกที่เคลือบแคลดดิ้งเอาไว้
และวัสดุที่เสริมสร้างความแข็งแรง (Strengthening materials) จากนั้น หุ้มด้วยแจ็คเก็ต (Jacket) หรือตัวหุ้ม
ภายนอกสุดอีกที

การส่งข้อมูลผ่านทางส่ือกลางชนิดนี้จะใช้แสงเลเซอร์หรือ LED ว่ิงผ่านช่องกลวงของเส้นใยแต่ละเส้นและ
อาศัยหลักการหักเหของแสง โดยใช้ใยแก้วชั้นนอกเป็นกระจกสะท้อนแสง การให้แสงเคล่ือนท่ีไปในท่อแก้วสามารถ
ส่งข้อมูลด้วยอัตราความหนาแน่นของสัญญาณข้อมูลสูงมากและไม่ถูกกวนจากคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า การส่งข้อมูล
ด้วยใยแก้วนําแสงยังมีความเร็วสูงและความม่ันคงปลอดภัยสูง แต่ต้องระวังการบิดงอสายสัญญาณอาจจะทําให้เส้น
ใยหักและการติดตั้งเนื่องจากต้องใช้เครื่องมือพิเศษในการติดตั้งและต่อสาย

https://www.pinterest.com/pin/738942251331532395/


รูปท่ี 3.18 สายใยแก้วนําแสง (Fiber optic cable)
https://www.optcore.net/the-difference-between-optical-fiber-and-optical-fiber-cable/

รูปท่ี 3.19 โครงสร้างของสายใยแก้วนําแสง
http://gelink.com.cn/index.php?m=Article&a=show&id=12

โครงสร้างของสายใยแก้วนําแสง (Fiber optic cable)
แม้ว่าสายใยแก้วนําแสง (Fiber optic) หรือออปติคไฟเบอร์ หรือไฟเบอร์จะบางมาก แต่จะประกอบด้วย

แก้วสองชนิดและชิล์ดป้องกันด้านนอก (Protective outer shield) โดยมี (รูปท่ี 3-34):
คอร์ (Core) หรือแกนกลางหรือเส้นใยหลัก (Fiber core): ประกอบด้วยแก้วบริสุทธิ์และเป็นส่วนหนึ่งของใยแก้ว
นําแสงที่จะใช้นําพาแสง
แคลดดิ้ง (Cladding) หรือตัวหุ้มใยแก้ว: กระจกที่ล้อมรอบเส้นใยหลักและทําหน้าท่ีเป็นตัวสะท้อน โดยพัลส์แสง
(Light pulses) หรือคลื่นแสงจะแพร่กระจายลงที่เส้นใยหลัก ส่วนแคลดด้ิงจะสะท้อน (Reflect) พัลส์แสงน้ัน ซ่ึง
จะรักษาให้พัลส์แสงมีอยู่ในเส้นใยหลักในปรากฏการณ์ท่ีเรียกว่าการสะท้อนภายใน (Internal reflection)
แจ็คเก็ต (Jacket) หรือตัวหุ้มภายนอก: โดยปกติจะเป็นแจ็คเก็ตพีวีซี (PVC jacket) ท่ีช่วยปกป้องเส้นใยหลักและ
แคลดดิ้ง
นอกจากนี้ยังอาจรวมถึงวัสดุท่ีเสริมสร้างความแข็งแรง (Strengthening materials) และบัฟเฟอร์ (Buffer) หรือ
ตัวกันกระแทกที่เคลือบแคลดดิ้งเอาไว้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อป้องกันใยแก้วจากรอยขีดข่วนและความชื้น

Strengthening
material

Jacket

Buffer Core

Cladding

https://www.optcore.net/the-difference-between-optical-fiber-and-optical-fiber-cable/
http://gelink.com.cn/index.php?m=Article&a=show&id=12


แม้ว่าความเสี่ยงในการทํางานท่ีมีรูปร่างโค้งคม (Susceptible to sharp bends) ท่ีอาจทําให้สายเสียหาย
ได้ คุณสมบัติของเส้นใยหลักและแคลดด้ิงได้มีการเปลี่ยนแปลงในระดับโมเลกุลที่จะให้มันแข็งแรงมาก ใยแก้วนํา
แสงได้รับการทดสอบผ่านกระบวนการผลิตอย่างเข้มงวดเพื่อความแข็งแรงท่ีอย่างน้อย 100,000 ปอนด์ต่อ
ตารางนิ้ว (100,000 pounds per square inch) ใยแก้วนําแสงมีความทนทานพอที่จะทนต่อการจัดการใน
ระหว่างการติดตั้งและการใช้งานในสภาพแวดล้อมที่เลวร้ายในทุกเครือข่ายท่ัวโลก

ประเภทของส่ือไฟเบอร์ (Types of Fiber Media)
พัลส์แสงเป็นตัวแทนของข้อมูลที่ถูกส่งเป็นบิตบนสื่อถูกสร้างขึ้นโดยใช้อย่างใดอย่างหนึ่งดังนี้

เลเซอร์ (Lasers)
ไดโอดเปล่งแสง (Light emitting diodes: LEDs)

ที่ ฝ่ังรับจะมีอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic) เป็นอุปกรณ์กึ่งตัวนําที่ เ รียกว่าโฟโต้ไดโอด
(Photodiodes) จะทําการตรวจสอบพัลส์แสงและแปลงให้เป็นแรงดันไฟฟ้าท่ีจะสามารถจะสร้างขึ้นมาใหม่เป็น
เฟรมข้อมูล (Reconstructed into data frames)
หมายเหตุ: แสงเลเซอร์ (Laser light) ที่ส่งผ่านสายเคเบิลใยแก้วนําแสงสามารถสร้างความเสียหายแก่สายตาของ
คนได้ ดังนั้น จึงต้องมีการดูแลเพื่อหลีกเล่ียงการมองเข้าไปในส่วนท้ายของใยแก้วนําแสงท่ีใช้งานอยู่

สายเคเบิลใยแก้วนําแสงสามารถแบ่งกว้าง ๆ ออกเป็นสองประเภทคือ

ใยแก้วนําแสงโหมดเดียว (Single-mode fiber (SMF)): ประกอบด้วยแกนกลางขนาดเล็กมากและใช้เทคโนโลยี
เลเซอร์ที่มีราคาแพงเพื่อส่งลําแสงเดียวออกไป เป็นท่ีนิยมสําหรับระยะทางไกลทอดยาวหลายร้อยกิโลเมตร เช่น
ต้องใช้ในโทรศัพท์ระยะไกล (Long haul telephony) และการใช้งานเคเบิลทีวี
ใยแก้วนําแสงมัลติโหมด (Multimode fiber (MMF)): ประกอบด้วยแกนกลางขนาดใหญ่และใช้ตัวส่ง LED เพื่อส่ง
คล่ืนแสง โดยแสงจาก LED จะเข้าสู่ใยแก้วนําแสงมัลติโหมดในมุมที่แตกต่างกัน (Different angles) เป็นท่ีนิยมใน
LAN เพราะสามารถใช้ LED ที่ต้นทุนต่ําเป็นตัวกําเนิดแสดงได้ และจะให้แบนด์วิดท์ได้ถึง 10 Gbps กับความยาว
ของการเช่ือมโยงถึง 550 เมตร

หนึ่งในความแตกต่างระหว่างใยแก้วนําแสงโหมดเดียวและใยแก้วนําแสงมัลติโหมด คือ ปริมาณของการ
กระจายตัว (Dispersion) โดยการกระจายตัวหมายถึงการแพร่กระจายออกมาจากพัลส์ของแสงในช่วงเวลา ถ้าการ
กระจายตัวมากขึ้นจะมีการสูญเสียความแรงของสัญญาณมีมากข้ึนด้วย ดังจะเห็นได้ว่าใยแก้วนําแสงมัลติโหมดจะมี
การกระจายตัวมากกว่าใยแก้วนําแสงโหมดเดียว

รูปท่ี 3-20 ลักษณะของใยแก้วนําแสงโหมดเดียวและใยแก้วนําแสงมัลติโหมด (รูปจาก Cisco)



หัวต่อสายใยแก้วนําแสง (Fiber optic connector) มีด้วยกันหลากหลายรูปแบบ บางส่วนที่ได้รับความ
นิยมแสดงดังรูป

รูปท่ี 3.21 ตัวอย่างบางส่วนของหัวต่อสายใยแก้วนําแสง (Fiber optic connector)

(อันนี้ไว้ทําทีหลังไหม ไม่ง้ันต้องไปหาหัวข้อมาเรียงใหม่เอง)

https://www.bismon.com/article/37/Introduction-to-Fiber-Optic-Adapters-Connectors

https://www.bismon.com/article/37/Introduction-to-Fiber-Optic-Adapters-Connectors


ส่ือกลางแบบไร้สาย
สัญญาณไมโครเวฟ (Microwave)

เป็นสื่อกลางในการสื่อสารท่ีมีความเร็วสูง การส่งข้อมูลโดยอาศัยสัญญาณไมโครเวฟซ่ึงเป็นสัญญาณคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้าไปในอากาศพร้อมกับข้อมูลที่ต้องการส่ง และจะต้องมีสถานีที่ทําหน้าที่ส่งและรับข้อมูล เน่ืองจาก
สัญญาณไมโครเวฟจะเดินทางเป็นเส้นตรงไม่มีส่ิงกีดขวางเส้นสายตา (Line-of-sight) ไม่สามารถเล้ียวหรือโค้งตาม
ขอบโลกที่มีความโค้งได้ จึงต้องสถานีรับ-ส่งข้อมูลเป็นระยะ ๆ และส่งข้อมูลต่อกันเป็นทอด ๆ ระหว่างสถานีต่อ
สถานีจนกว่าจะถึงสถานีปลายทาง และแต่ละสถานีจะตั้งอยู่ในท่ีสูง เช่น ดาดฟ้าตึกสูงหรือยอดดอยเพ่ือหลีกเลี่ยง
สิ่งกีดขวางจากแนวการเดินทางท่ีเป็นเส้นตรงของสัญญาณดังท่ีกล่าวมาแล้ว การส่งข้อมูลด้วยสื่อกลางชนิดนี้
เหมาะกับการส่งข้อมูลในพ้ืนท่ีห่างไกลมาก ๆ และทุรกันดาร

รูปท่ี 3.22 จานรับส่งไมโครเวฟ (Microwave)

รูปที่ 3.23 การรับส่ง
ไมโครเวฟ (Microwave) ท่ีต้องถ่ายทอดสัญญาณจากท่ีสูง
และต้องทวนสัญญาณเป็นระยะเพราะส่วนโค้งของโลก

ดาวเทียม (Satellite)
ได้รับการพัฒนาขึ้นมาเพื่อหลีกเล่ียงข้อจํากัดของสถานีรับ-ส่งไมโครเวฟบนผิวโลก การสร้างดาวเทียมเพื่อ

เป็นสถานีรับ-ส่งสัญญาณไมโครเวฟบนอวกาศและทวนสัญญาณในแนวโคจรของโลก ในการส่งสัญญาณดาวเทียม
จะต้องมีสถานีภาคพื้นดินทําหน้าที่รับและส่งสัญญาณขึ้นไปบนดาวเทียมที่โคจรอยู่สูงจากพื้นโลก 22,300 ไมล์
(หรือ 35,888.371 กิโลเมตร) โดยดาวเทียมเหล่านั้นจะเคล่ือนท่ีด้วยความเร็วท่ีเท่ากับการหมุนของโลก จึง
เสมือนกับดาวเทียมนั้นอยู่นิ่งอยู่กับที่ขณะที่โลกหมุนรอบตัวเอง ทําให้การส่งสัญญาณไมโครเวฟจากสถานีหน่ึงขึ้น
ไปบนดาวเทียมและการกระจายสัญญาณจากดาวเทียมลงมายังสถานีตามจุดต่าง ๆ บนผิวโลกเป็นไปอย่างแม่นยํา
ดาวเทียมสามารถโคจรอยู่ได้โดยอาศัยพลังงานที่ได้มาจากการเปล่ียนพลังงานแสงอาทิตย์ด้วยแผงโซลาร์ (Solar
panel)



รูปที่ 3.24 ส่วนประกอบพ้ืนฐานดาวเทียมเพื่อการส่ือสาร

รูปท่ี 3.25 ลักษณะการส่งสัญญาณของดาวเทียมเพ่ือการส่ือสาร

อินฟราเรด (Infrared หรือ I.R.)
การติดต่อสื่อสารข้อมูลโดยใช้คลื่นแสงอินฟาเรด มีลักษณะคล้ายกับการสื่อสารด้วยคลื่นไมโครเวฟ จึงต้อง

หันตัวรับและตัวส่งให้ตรงกันและไม่มีสิ่งกีดขวางเส้นสายตา (Line-of-sight) หรือขวางแสงอินฟาเรด การสื่อสาร
ด้วยอินฟราเรดใช้ได้ในระยะทางท่ีไม่ไกลนัก

ก่อนหน้านี้มีคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์มากมายท่ีสามารถใช้คลื่นแสงอินฟาเรดสื่อสารข้อมูลกันได้ เช่น
คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์แบบพกพา เป็นต้น ซ่ึงอุปกรณ์เหล่านี้ดังกล่าวจะต้องมีพอร์ต “IrDA (The
Infrared Data Association)” สําหรับเชื่อมต่ออุปกรณ์ด้วยอินฟราเรด หรืออาจสามารถซ้ืออุปกรณ์ USB เป็น
IRDA (USB to IrDA adapter) มาใช้งานได้ แต่เนื่องจากข้อจํากัดในเรื่องระยะทาง ความเร็วและการท่ีต้องไม่มี
อะไรมาบังเส้นทางส่งข้อมูลการใช้งานอินฟาเรดในคอมพิวเตอร์จึงไม่เป็นท่ีนิยม แต่คุณสมบัติดังกล่าวกลับเป็นข้อดี
และเหมาะสมในอุปกรณ์บางประเภท เช่น Remote Control ต่างๆ เพราะถ้าใช้การสื่อสารอ่ืน เช่นคลื่นวิทยุ ซ่ึง
ไม่สามารถควบคุมทิศทางหรือมีอํานาจทะลุทะลวงกําแพงก็จะทําให้เกิดความผิดพลาดในการสั่งการ ลองนึกภาพ
ถึงห้องติดกันท่ีมีโทรทัศน์ห้องละเคร่ือง ถ้า Remote Control ห้องหน่ึงเปลี่ยนช่องแล้วสัญญาณควบคุมทะลุไปอีก
ห้องหนึ่งก็คงจะเกิดความวุ่นวายในการใช้งาน เช่นเดียวกับการปรับอุณหภูมิเครื่องปรับอากาศถ้าปรับตัวหนึ่งแล้ว
อีกห้องหนึ่งอุณหภูมิเปลี่ยนไปก็คงจะไม่เหมาะ

ดังนั้นการสื่อสารด้วยอินฟาเรด ในปัจจุบันจึงนิยมใช้เฉพาะอุปกรณ์ประเภท Remote Control และเป็น
การส่ือสารทางเดียวเป็นเหลัก



รูปท่ี 3.26 การส่ือสารด้วยแสงอินฟาเรด

สัญญาณวายฟาย (Wi-Fi)
เป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมที่ช่วยให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือการเชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ตแบบไร้สายโดยใช้คล่ืนวิทยุ คําว่า “Wi-Fi” เป็นเคร่ืองหมายการค้าของ Wi-Fi Alliance ที่ให้คํานิยาม
ของวายฟายว่าหมายถึง “ชุดผลิตภัณฑ์ใด ๆ ที่สามารถทํางานได้ตามมาตรฐานเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบไร้สาย
(แลนไร้สาย) ซึ่งอยู่บนมาตรฐาน IEEE 802.11” อย่างไรก็ตามเน่ืองจากแลนไร้สายที่ทันสมัยส่วนใหญ่จะข้ึนอยู่
กับมาตรฐานเหล่าน้ี คําว่า "วายฟาย" จึงนํามาใช้ในภาษาอังกฤษท่ัวไปสําหรับ "แลนไร้สาย" เดิมที วายฟาย
ออกแบบมาใช้สําหรับอุปกรณ์พกพาต่าง ๆ และใช้เครือข่ายแลนเท่านั้น แต่ปัจจุบัน นิยมใช้วายฟายเพื่อต่อกับ
อินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะอย่างย่ิง อุปกรณ์พกพาต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เคร่ืองเล่นเกมส์ สมาร์ทโฟน
แท็บเล็ต กล้องดิจิทัล และเครื่องเสียงดิจิทัล สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ผ่านอุปกรณ์ที่เรียกว่าจุดเข้าถึง
หรือแอคเซสพอยต์ (Access Point) หรือฮอตสปอต (Hotspot) และบริเวณที่ระยะทําการของแอคเซสพอยต์
ครอบคลุมอยู่ที่ประมาณ 45 ถึง 100 เมตรในอาคาร (ขึ้นอยู่กับมาตรฐานและประเภทของแอคเซสพอยต)์ แต่จะ
มีระยะครอบคลุมที่มากกว่าหากเป็นพ้ืนที่โล่ง ในปัจจุบันมีการกําหนดมาตรฐานการเชื่อมต่อแบบต่าง ๆ เพ่ือให้
เหมาะสมกับเทคโนโลยีและการเลือกใช้งาน

ในการเข้าใช้งานฮอตสปอตตามจุดต่าง ๆ เช่น โรงแรม ร้านกาแฟ สนามบิน ผู้ใช้งานอาจจะสามารถ
เชื่อมต่อเครือข่ายไร้สายได้เลย ซ่ึงอาจเรียกฮอตสปอตแบบน้ีว่า Open network หรืออาจมีการใส่ผู้ใช้และ
รหัสผ่านบนหน้าเว็บซึ่งเรียกว่า Captive portal หรือหน้า Internet login ของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต เพื่อเข้าใช้
ใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยผ่านการพิสูจน์สิทธ์ิ (Authentication)

อย่างไรก็ตาม ข้อมูลที่ส่งผ่านฮอตสปอตนั้น อาจถูกดักจับได้ เนื่องจากไม่ได้มีการเข้ารหัสข้อมูล (Data
encryption) ดังนั้น จึงต้องพึงระวังในการใช้งานฮอตสปอตสาธารณะ

หากผู้ใช้งานต้องการเปิดใช้ฮอตสปอตของตัวเองหรือเชื่อมต่อกับแอคเซสพอยต์ การเพิ่มความม่ันคง
ปลอดภัยในการใช้งานฮอตสปอต ต้องมีการเข้ารหัสข้อมูลที่ว่ิงระบบเครือข่ายไร้สายนี้ เช่น
WEP เป็นการเข้ารหัสแบบเก่า ท่ีถูกถอดรหัสได้ง่ายท่ีสุด ควรเรียกเล่ียงการใช้งาน
WPA/TKIP หรือเรียกว่า WEP Enhanced เป็นการเข้ารหัสแบบเก่า ไม่แนะนําให้ใช้เช่นกัน



WPA2/AES เป็นมาตรฐานการเข้ารหัสท่ีใช้งานกันอยู่ในปัจจุบัน แต่ก็สามารถถูกแฮ็กได้ แต่ต้องใช้เวลา
ค่อนข้างมากในการแฮ็ก
WPA3 – มาตรฐานการเข้ารหัสแบบใหม่ล่าสุด ท่ีมีความมั่นคงปลอดภัยมากท่ีสุด หากมี WPA3 ให้เลือกใช้
ผู้ใช้งานควรเลือกใช้งาน
WPS (Wi-Fi Protected Setup) เป็นรูปแบบการเชื่อมต่อที่ทําให้แอคเซสพอยต์ที่มีปุ่ม WPS กับอุปกรณ์ Wi-Fi ท่ี
มีปุ่ม WPS เช่นกัน สามารถเชื่อมต่อกันได้ทันทีโดยไม่ต้องใส่รหัสผ่าน (แต่หากอุปกรณ์ท่ีไม่มีปุ่ม WPS ก็ต้องใส่รหัส
เช่นเดิม นอกจากนี้ คือ อาจต้องใส่รหัส WPS ท่ีไม่ใช่รหัสผ่านท่ีผู้ใช้งานตั้งเองเพิ่มอีกด้วย)

อย่างไรก้ตาม การใช้งาน WPS มีช่องโหว่จากรหัส WPS ของแอคเซสพอยต์ ท่ีมี 8 หลัก ทําให้ผู้ไม่
ประสงค์ดีสามารถใช้โปรแกรมเดาสุ่มรหัส WPS โดยใช้เวลาไม่นานนัก หากไม่จําเป็นต้องใช้ WPS
ผู้ใช้งานควรปิดฟังก์ชันการทํางานของ WPS

สัญญาณบลูทูท (Bluetooth)
เป็นข้อกําหนดสําหรับอุตสาหกรรมเครือข่ายส่วนบุคคล (Personal Area Networks - PAN) แบบไร้สาย

บลูทูทช่วยให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สามารถเชื่อมต่อกันได้ เช่น โทรศัพท์มือถือ พีดีเอ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โดย
ผ่านทางสัญญาณบลูทูทนี้ ช่ือบลูทูท มาจากพระนามพระเจ้าฮารัลด์ บลูทูท ของประเทศเดนมาร์ก เพ่ือเป็นการ
รําลึกถึงกษัตริย์บลูทูทผู้ปกครองประเทศกลุ่มสแกนดิเนเวีย ระบบบลูทูทนี้ก็ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อใช้กับโทรศัพท์มือถือ
และเร่ิมต้นจากประเทศในแถบน้ี บลูทูทจะใช้สัญญาณวิทยุความถ่ีสูง 2.4 GHz (จิกะเฮิร์ซ (Gigahertz)) แต่จะ
แยกย่อยออกไปตามแต่ละประเทศ อย่างในแถบยุโรปและอเมริกาจะใช้ช่วง 2.400 ถึง 2.4835 GHz. แบ่ง
ออกเป็น 79 ช่องสัญญาณ และจะใช้ช่องสัญญาณที่แบ่งนี้ เพื่อส่งข้อมูลสลับช่องไปมา 1,600 คร้ังต่อ 1 วินาที
ส่วนที่ญ่ีปุ่นจะใช้ความถี่ 2.402 ถึง 2.480 GHz แบ่งออกเป็น 23 ช่อง ระยะทําการของบลูทูทจะอยู่ที่ 5-100
เมตร มีการป้องกันความมั่นคงปลอดภัย (Security) การส่ือสารโดยใช้การป้อนรหัสก่อนการเชื่อมต่อ และป้องกัน
การดักสัญญาณระหว่างสื่อสาร โดยระบบจะสลับช่องสัญญาณไปมา และจะเลือกเปลี่ยนความถ่ีท่ีใช้ในการติดต่อ
เองอัตโนมัติ โดยที่ไม่จําเป็นต้องเรียงตามหมายเลขช่อง ทําให้การดักฟังหรือลักลอบขโมยข้อมูลทําได้ยากขึ้น บลู
ทูทถูกออกแบบมาเพื่อใช้กับอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็ก เนื่องจากใช้การขนส่งข้อมูลในจํานวนที่ไม่มาก อย่างเช่น ไฟล์
ภาพ เสียง แอปพลิเคชันต่าง ๆ และสามารถเคลื่อนย้ายได้ง่ายขอให้อยู่ในระยะท่ีกําหนดไว้เท่าน้ัน (ประมาณ 5-
100 เมตร) นอกจากนี้ยังใช้พลังงานต่ํา กินไฟน้อยและสามารถใช้งานได้นาน โดยไม่ต้องนําไปชาร์จไฟบ่อย ๆ ด้วย
ข้อกําหนดและคุณสมบัติของบลูทูทแบ่งเป็นรุ่นต่าง ๆ เช่น Bluetooth 4.0 Bluetooth 5.0 เป็นต้น

รูปท่ี 3.27 การเช่ือมต่อสัญญาบลูทูท (Bluetooth)
สัญญาณโทรศัพท์เคล่ือนท่ี (Mobile Cellular)

วิวัฒนาการก่อนจะเป็นเทคโนโลยีส่ือสารไร้สาย 4G LTE และ 5G คําว่า G ย่อมาจาก Generation
แปลว่า ยุค หรือช่วงสมัย ไม่ได้หมายถึงช่ือของเทคโนโลยี



- ยุค 1G (1st Generation) เป็นยุคท่ีใช้ระบบแอนะล็อก (Analog) คือใช้สัญญาณวิทยุในการส่ง
คลื่นเสียง (Voice) โดยสามารถโทรออก-รับสายได้อย่างเดียว ไม่สามารถส่งผ่านข้อมูลใด ๆ ท้ังส้ิน

- ยุค 2G (2nd Generation) เป็นยุคที่เปล่ียนจากการส่งคลื่นวิทยุแบบแอนะล็อก (Analog) มา
เป็นการเข้ารหัสดิจิทัล (Digital) แทน โดยผู้ใช้สามารถใช้งานทางด้านข้อมูลก็คือสามารถส่งข้อความ
SMS ได้นอกเหนือจากการโทรออก-รับสาย

- ยุค 3G (3rd Generation) เทคโนโลยีการสื่อสารในยุคที่ 3 เป็นยุคที่เริ่มแข่งขันเร่ืองความเร็ว
ในการเชื่อมต่อและการรับ-ส่งข้อมูลโดยเน้นการเชื่อมต่อแบบไร้สายด้วยความเร็วสูง เพื่อรองรับการ
ใช้งานกับอุปกรณ์สมัยใหม่ ทําให้สามารถใช้งานด้านมัลติมีเดีย สามารถส่งข้อมูลทั้งภาพและเสียงใน
ระบบไร้สายด้วยความเร็วที่สูง ทําให้เกิดการใช้งานที่หลากหลายไม่ว่าจะเป็นการสนทนาผ่านวีดีโอ
คอล หรือดูหนัง ฟังเพลงผ่านอินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ยังก่อให้เกิดการบริการท่ีเรียกว่าแอปพลิเคชัน
ด้วย 4G หรือ (4th Generation)

- ยุค 4G หรือ (4th Generation) เป็นมาตรฐานการสื่อสารด้วยอุปกรณ์ไร้สายข้ันต่ําในปัจจุบัน
สําหรับทั่วโลก เพราะในปัจจุบันกําลังก้าวไปสู่ยุค 5G โดยยุค 4G ระบบการส่ือสารด้วยมือถือ
สามารถรับส่งข้อมูลได้ปริมาณสูงในระดับหลายร้อยเมกะบิตต่อวินาที ทําให้การใช้งานเครือข่ายไร้
สายทําได้อย่างสะดวกรวดเร็วในทุกที่ทุกเวลา (Anytime anywhere) จนเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผู้บริโภคทั่วโลก ทั้งในด้านการรับชมสื่อแบบออนไลน์ สตรีมมิ่ง การประชุม การทํางาน
ทางไกล

- ยุค 5G หรือ (5th Generation) ส่ิงที่แตกต่างระหว่างยุค 4G สู่ยุค 5G นอกจากจากความเร็ว
ในการรับส่งข้อมูลแล้ว 5G จะเน้นเร่ืองความรวดเร็วในการตอบสนองโดยลดเวลาหน่วง (Latency)
ของการสื่อสารให้น้อยลงมาก ๆ เมื่อเทียบกับยุค 4G เพราะเป็นสิ่งจําเป็นต่อการพัฒนาระบบ
อัตโนมัติต่าง ๆ ท่ีจะเกิดขึ้น เช่น ระบบการควบคุมระยะไกลสําหรับพาหนะ การผ่าตัดระยะไกลที่
เครื่องมือผ่าตัดซึ่งถูกควบคุมด้วยแพทย์จะต้องทํางานตอบสนองให้แพทย์ได้อย่างรวดเร็วและแม่นยํา

เป็นต้น



รูปท่ี 3.28 วิวัฒนาการของมือถือในแต่ละ Generation

หลักการพิจารณาการใช้ส่ือกลาง
ตัวกลางหรือสื่อกลาง เป็นส่วนที่ทําให้เกิดการเช่ือมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ ในระบบ

เครือข่ายเข้าด้วยกันเพ่ือส่งข้อมูลจากผู้ส่งไปสู่ผู้รับ โดยสื่อกลางที่ใช้ในการสื่อสารข้อมูลมีอยู่หลายประเภท แต่ละ
ประเภทมีคุณสมบัติที่มีความแตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นความเร็วและปริมาณข้อมูลที่สามารถรับส่งถึงกันได้
ระยะทางที่สามารถรับ-ส่งข้อมูลกันโดยมีประสิทธิภาพสูงสุด และต้นทุนในการใช้ส่ือกลางประเภทต่าง ๆ หลักการ
เลือกสื่อกลางการสื่อสารข้อมูลท่ีเหมาะสมจะต้องคํานึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ดังนี้
ความเร็วท่ีสื่อกลางนั้นสามารถรับ-ส่งข้อมูลได้ (Speed) โดยไม่จําเป็นจะต้องเป็นสื่อกลางที่มีความเร็วสูงสุด แต่
ต้องมีความเร็วเพียงพอต่อการทํางานและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ เช่น การถ่ายทอดสด (Live) ผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ การรับชมภาพยนตร์จากบริการสตรีมมิ่งต่าง ๆ อาจจะไม่ต้องการความเร็วท่ีสูงมากแต่ต้องการ
ความเร็วที่คงที่สม่ําเสมอ ซึ่งความเร็วสําหรับการรับชมภาพยนตร์ Full HD ทั่วไปสามารถเร่ิมต้นที่ 10 เมกะบิต
ต่อวินาที หรือการใช้งานควบคุมระบบอินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things: IoT) อาจจะไม่ต้องการ
ความเร็วสูง เพราะเป็นแค่คําสั่งปิดเปิดอุปกรณ์ แต่ถ้าเป็นการรับส่งไฟล์งานสําหรับองค์กร ก็อาจจําเป็นจะต้องมี
ความเร็วในการรับส่งข้อมูลสูงมากท่ีสุดเท่าท่ีจะมีงบประมาณ
เวลาหน่วง (Latency) คือ เวลาส่วนต่างระหว่างที่ข้อมูลเข้าไปประมวลผลในอุปกรณ์ จนถึงออกมาจากอุปกรณ์
หรือบางทีที่หลาย ๆ คนอาจเรียกหรือเข้าใจว่า คือ ความเร็วในการตอบสนอง (Response time) ปัจจุบันมีการ
พัฒนาอุปกรณ์ท่ีใช้การควบคุมระยะไกลท่ีจําเป็นจะต้องรับคําสั่งและทํางานด้วยความรวดเร็ว เช่น การควบคุม
เครื่องจักร การผ่าตัดด้วยหุ่นยนต์ หรือแม้แต่การทํากิจกรรมบางประเภท เช่น การเล่นเกมส์ออนไลน์ ก็ต้องการ
ตอบสนองที่รวดเร็วของข้อมูลดังนั้นในการเลือกใช้สื่อกลางก็ต้องคํานึงถึงเรื่องความเร็วในการตอบสนองด้วย
เช่นกัน ซ่ึงการพัฒนาระบบ 5G จะเน้นในเรื่องนี้เป็นพิเศษ
สภาพแวดล้อมและระยะทาง (Environment and Distance) เน่ืองจากสื่อกลางที่ใช้ในการรับ-ส่งข้อมูลแต่ละ
ประเภทมีข้อดีข้อเสียและคุณสมบัติเฉพาะที่แตกต่างกัน ดังน้ันการเลือกใช้ต้องคํานึงถึงส่ิงเหล่านี้ด้วย เช่น ใน
โรงงานที่มีการรบกวนจากคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า มีผนังกั้น การใช้ส่ือกลางแบบไร้สาย หรือแม้แต่สื่อกลางที่มีสายเป็น
ทองแดงอาจจะเกิดปัญหาสัญญาณรบกวนได้ จึงจําเป็นจะต้องใช้สื่อกลางประเภทใยแก้วนําแสง ซ่ึงจะไม่มีการ
รบกวนจากปัจจัยเหล่าน้ี แต่มีราคาสูงกว่าและไม่สะดวกในการขยายระบบ เป็นต้น และหากระยะระหว่างตัวรับส่ง
ข้อมูลมีระยะทางที่ไกลมาก ผู้ออกแบบระบบก็ต้องพิจารณาถึงตัวทวนสัญญาณหรือรีพีตเทอร์ (Repeater) หรือ
การนําส่ือกลางหลายประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น การใช้ฮับ (Hub) สวิตช์ (Switch) เป็นต้น
ความมั่นคงปลอดภัยและเสถียรภาพการทํางานของระบบ (Security & Reliability) ระบบการสื่อสาร
ข้อมูลคอมพิวเตอร์เรียกได้ว่าเป็นหัวใจของการทํางานในแทบทุกองค์กร แม้แต่การดําเนินชีวิตของบุคคลธรรมดา
ทั่วไป การเลือกใช้สื่อกลางที่เหมาะสม มีความมั่นคงปลอดภัยสูงทั้งจากการถูกขโมยข้อมูลหรือการถูกทําลายให้
เสียหายก็เป็นสิ่งจําเป็น และหากเป็นระบบสําคัญก็ควรจะมีช่องทางหรือตัวกลางการสื่อสารสํารอง กรณีท่ีสื่อกลาง
หลักเสียหาย
ต้นทุน (Cost) การออกแบบระบบส่ือสารข้อมูลย่อมต้องการระบบที่มีความเร็วและคุณสมบัติสูงสุดเท่าที่จะทําได้
แต่ต้องคํานึงถึงความคุ้มค่าในการลงทุนให้เหมาะสมด้วย เช่น การซ้ือแพ็กเกจที่มีความเร็วสูงเกินไปโดยไม่จําเป็น
หรือการเลือกใช้อุปกรณ์ สาย หรือโครงสร้างพื้นฐานท่ีราคาสูงเกินไป นอกจากน้ี ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่
มักจะกําหนดความเร็วในการรับส่งข้อมูลที่แตกต่างกัน เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถกําหนดงบประมาณได้เหมาะสมกับการ
ทํางานด้วย เช่น ผู้ใช้ตามบ้านอาจจะใช้ความเร็วด้านรับหรือดาวน์โหลด (Download) ท่ี 1,000 เมกะบิตต่อ
วินาที ด้านส่งหรืออัปโหลด (Upload) แค่ 100 เมกะบิตต่อวินาทีก็เพียงพอ เพราะส่วนใหญ่จะใช้ดูหรือโหลด
ข้อมูล ไม่ค่อยได้ส่งไฟล์ขนาดใหญ่เท่าไหร่ เป็นต้น



สรุปท้ายหน่วย
ปัจจุบัน การในใช้งานระบบเครือข่ายถือเป็นเรื่องจําเป็นสําหรับองค์กรรวมถึงการใช้งานภายในบ้าน โดย

เทคโนโลยีในปัจจุบันทําให้ประสิทธิภาพการทํางานของอุปกรณ์สูงขึ้นในราคาและขนาดท่ีเล็กลง อย่างไรก็ตาม การ
เข้าใจคุณสมบัติและความสามารถของอุปกรณ์แต่ละประเภทแต่ละรุ่นก็ยังมีความจําเป็นสําหรับผู้ใช้อยู่ โดยเฉพาะ
ในสํานักงาน เพราะถึงแม้เทคโนโลยีจะก้าวหน้ามากขึ้นเร่ือย ๆ เราไม่จําเป็นจะต้องเลือกใช้เทคโนโลยีล่าสุดหรือดี
ที่สุดเพราะอาจจะมีราคาสูงและเกินความจําเป็น สื่อกลางที่ใช้สําหรับระบบเครือข่ายเป็นเร่ืองที่หลายคนมองข้าม
แต่ในความเป็นจริงแล้วก็มีความสําคัญในการออกแบบระบบเครือข่ายเป็นอย่างมากทั้งในด้านราคาและความ
เหมาะสมกับงาน เช่น การเดินสายแลนท่ีราคาเมตรละไม่กี่สิบบาทสามารถทํางานได้ดีกว่าการใช้ Wireless
Access Point ราคาเป็นหม่ืนบาท แต่อาจจะไม่สวยงามหรือไม่เหมาะสมกับบางพ้ืนท่ี เป็นต้น ดังนั้นเพื่อให้
สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับงานและงบประมาณมากที่สุด จึงต้องศึกษาและทําความเข้าใจกับ
สื่อกลางการส่ือสารข้อมูลด้วยเช่นกัน

6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด
จากโจทย์คําถาม จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องท่ีสุด

แบบฝึกหัดหน่วยที่ 3
แบบทดสอบหน่วยท่ี 3
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว
พอร์ตใดเอาไว้เพ่ือเชื่อมต่อสําหรับสายแลน
RG-6
RJ11
RJ45



RG-11
สายสัญญาณแบบใดรับส่งข้อมูลได้เร็วท่ีสุด
RG-58
RG-11
Cat5e
Cat6
ข้อใดไม่ใช่สิ่งจําเป็นในการออกแบบระบบเครือข่าย
Latency
Security & Reliability
Speed
Class

สื่อกลางประเภทใดเหมาะสําหรับการเช่ือมต่อภายในสํานักงานท่ีมีคอมพิวเตอร์เป็นจํานวนมากและต้องการ
ความเร็วในการเชื่อมต่อสูง
Infrared
Cat6
Coaxial
Bluetoothสื่อกลางชนิดใดใช้พลังานต่ําสุด
Mobile Cellular
Bluetooth
Microwave
Wi-Fi

7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว
พอร์ตใดเอาไว้เพ่ือเชื่อมต่อสําหรับสายแลน
RG-6
RJ11
RJ45
RG-11
สายสัญญาณแบบใดรับส่งข้อมูลได้เร็วท่ีสุด
RG-58
RG-11
Cat5e
Cat6



ข้อใดไม่ใช่สิ่งจําเป็นในการออกแบบระบบเครือข่าย
Latency
Security & Reliability
Speed
Class

สื่อกลางประเภทใดเหมาะสําหรับการเช่ือมต่อภายในสํานักงานท่ีมีคอมพิวเตอร์เป็นจํานวนมากและต้องการ
ความเร็วในการเชื่อมต่อสูง
Infrared
Cat6
Coaxial
Bluetoothสื่อกลางชนิดใดใช้พลังานต่ําสุด
Mobile Cellular
Bluetooth
Microwave
Wi-Fi



ใบงานที่ 3 หน่วยที่ 3
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 5-6

ช่ือหน่วย ส่ือกลางเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ใบงานที่ 3.1
เรื่อง ส่ือกลางเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ช่ือ ……………………………………………………………………….………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. ช้ัน ………..

ตอบคําถามต่อไปนี้

จงบอกชื่อและการใช้งานของสายเหล่านี้

จงอธิบายการเข้าหัวต่อท้ัง 2 รูป



จงบอกความแตกต่างระหว่าง พอร์ต RJ11 กับ พอร์ต RJ45

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

จงบอกความแตกต่างระหว่างสายประเภท F/UTP, U/FTP และ F/FTP

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………



ให้เข้าหัวสาย LAN ท่ีใช้ CAT5e และ CAT6 แบบที่ใช้สําหรับการต่อระหว่าง Computer กับ Computer (Cross)
อย่างละ 1 เส้น โดยมีความยาวไม่น้อยกว่า 1 เมตร แล้วทดสอบให้ใช้งานได้ท้ังสองเส้น
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………



แบบประเมินผลใบงาน
วิชา ระบบเครือข่ายเบ้ืองต้น รหัสวิชา 21910-2013
ช่ือเร่ือง
ช่ือ ……………………………………………………..…………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ………..

รายการตรวจ
ผลการประเมิน

ดี
(3)

พอใช้
(2)

ปรับปรุง
( 1 )

คะแนน
ท่ีได้

1. การเตรียมงาน
2. Diagram แสดงการเช่ือมต่อมีความชัดเจนและ

ครบถ้วน
3. อธิบายองค์ประกอบของการเช่ือมต่อใน Diagram

ได้ถูกต้องและครบถ้วน
4. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
5 ปฏิบัติงานเสร็จในเวลาท่ีกําหนด

รวมคะแนน

ผลการประเมิน
คะแนนที่ ได้ 12 - 15 ระดับ ดี
คะแนนที่ ได้ 8 -11 ระดับ ปานกลาง
คะแนนที่ ได้ 5 - 7 ระดับ ปรับปรุง



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบ)ุ...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 4

รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สอนครั้งที่ 7-8

ช่ือหน่วย อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และตัวกลาง
การเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
การสื่อสารเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีความสําคัญทั้งสําหรับการทํางานและในชีวิตประจําวันของเรา การใช้งาน

คอมพิวเตอร์ที่ไม่สามารถเช่ือมต่อระบบเครือข่ายได้ก็จะทําให้ขอบเขตการทํางานหรือประสิทธิภาพของระบบดล
งอย่างมีนัยสําคัญ หรือในบางงานอาจจะใช้งานไม่ได้เลย ดังนั้น การเข้าใจถึงการเลือกใช้อุปกรณ์และตัวกลางการ
เช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมสําหรับเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จะช่วยส่งผลให้ใช้งานระบบ
สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ
2.อ้างอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

2. สมรรถนะประจําหน่วย
1. อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และตัวกลางการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. การ์ดเช่ือมต่อเครือข่าย (Network Interface Card: NIC)
3. อุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

3.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. ระบุอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
2. อธิบายการใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์แต่ละชนิดได้

5. สาระการเรียนรู้
1.แสดงความรู้เก่ียวกับอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2.การใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

1. ครูผู้สอนทบทวนเรี่อง ส่วนประกอบของการสื่อสารที่ประกอบด้วย ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ตัวสารและสื่อกลาง
และรูปแบบของการสื่อสารแบบมีสายในบทเรียนที่ผ่านมาเพื่อเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องกับบทเรียนท่ีผ่านมา
และช้ีให้เห็นถึงอุปกรณ์ท่ีอยู่เบื้องหลังการเชื่อมต่อเครือข่ายท่ีเชื่อมโยงอุปกรณ์ต่างๆ เข้าถึงกัน
2.ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน

7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้
1. หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการ

เรียน เช่น VDO, PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง
1. หลักฐานการเรียนรู้

8.1 หลักฐานความรู้
คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน



คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน
9. การวัดและการประเมินผล

9.1 วิธีวัดและการประเมินผล
1) ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ตรวจใบงาน
3) ประเมินการนําเสนอผลงาน
4) สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ใบงาน
3) แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
4) แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
1) เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
2) เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
3) เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
4) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน

2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 4 หน่วยท่ี 4
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 7-8

ช่ือหน่วย อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
ตัวกลางการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
1.แสดงความรู้เก่ียวกับอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2.การใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
3. ระบุอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
4. อธิบายการใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์แต่ละชนิดได้

4. สาระการเรียนรู้
1.แสดงความรู้เก่ียวกับอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2.การใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

5. เน้ือหาสาระ
1. อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และตัวกลางการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะประกอบไปด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ถูกนํามาเชื่อมต่อกันมากมาย
เพื่อให้สามารถทํางานร่วมกันได้ ยิ่งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีขนาดใหญ่ ก็ยิ่งมีจํานวนอุปกรณ์และ
ประเภทอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย ซ่ึงสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้

1.1 อุปกรณ์ปลายทาง (End device หรือ Endpoint)

คือ อุปกรณ์ที่ผู้ใช้ใช้งานโดยตรง อุปกรณ์เหล่านี้เป็นอินเทอร์เฟซหรือการเชื่อมต่อระหว่างมนุษย์และ
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างบางส่วนของอุปกรณ์ปลายทาง คือ :

- คอมพิวเตอร์
- เคร่ืองพิมพ์เครือข่าย
- โทรศัพท์ VoIP
- กล้องรักษาความมั่นคงปลอดภัย
- อุปกรณ์มือถือ (เช่นสแกนเนอร์บาร์โค้ดแบบไร้สาย, PDA)

ในบริบทของระบบเครือข่าย อุปกรณ์ปลายทางจะเรียกว่า “โฮสต์” (Host) หรือ “โหนด” (Node)
อุปกรณ์โฮสต์เป็นท้ังต้นทางหรือปลายทางของข้อความท่ีถูกส่งผ่านระบบเครือข่าย เพื่อให้แยกความแตกต่างของ
โฮสต์หนึ่งออกจากอีกโฮสต์ในระบบเครือข่าย แต่ละโฮสต์บนเครือข่ายจะมีการระบุที่อยู่หรือแอดเดรส (Address)
เช่น IP address เป็นต้น เมื่อโฮสต์เร่ิมต้นการสื่อสารจะใช้แอดเดรสของโฮสต์ปลายทางเพื่อระบุตําแหน่งท่ี
ข้อความจะถูกส่งไป

โดยโฮสต์สามารถทําหน้าที่เป็นเครื่องลูกข่ายหรือไคลเอนต์ (Client) เครื่องแม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์
(Server) หรือทั้งสองอย่าง โดยซอฟต์แวร์ที่ติดตั้งบนโฮสต์จะกําหนดบทบาทที่จะเป็นของโฮสต์บนระบบเครือข่าย



เซิร์ฟเวอร์เป็นโฮสต์ที่มีซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการติดต้ังที่ช่วยให้โฮสต์เหล่านั้นสามารถที่จะให้ข้อมูลและการบริการเช่น
อีเมลหรือเว็บเพจ ให้กับโฮสต์อื่นในระบบเครือข่าย ส่วนไคลเอนต์เป็นโฮสต์ที่ได้ติดต้ังซอฟต์แวร์ที่ช่วยให้โฮสต์
เหล่านั้นสามารถขอและแสดงข้อมูลที่ได้รับจากเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งจะในหน่วยการเรียนรู้นี้จะอธิบายเพิ่มเติมเฉพาะ
คอมพิวเตอร์เท่านั้น เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ท่ีผู้ใช้งานมีความคุ้นเคยและมีโอกาสใช้งานบ่อยท่ีสุด

เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทําหน้าที่ให้บริการอย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่าง โดย
บริการทรัพยากรให้กับเคร่ืองลูกข่าย เช่น บริการไฟล์ (File Server), การบริการงานพิมพ์ (Print Server) เป็นต้น
(ตามท่ีกล่าวถึงในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2)

เครื่องไคลเอนต์ คือ เครื่องลูกข่ายที่ขอใช้บริการจากเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งเคร่ืองไคลเอนต์อาจเป็น
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) หรืออาจเรียกเคร่ืองไคลเอนต์ว่า สถานีงาน (Workstation หรือ Terminal) ซึ่ง
หมายถึง อุปกรณ์หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําหน้าที่เป็นสถานีปลายทาง
หรือสถานีงานที่ได้รับการบริการจากเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย โดยเครื่องเวิร์กสเตชัน (Workstation) มักมีหน่วย
ประมวลผล หรือซีพียูของตนเอง ส่วนเทอร์มินัล (Terminal) ประกอบด้วยจอภาพและแป้นพิมพ์เท่านั้น ไม่มี
หน่วยประมวลกลางของตัวเอง ต้องใช้หน่วยประมวลผลของคอมพิวเตอร์ศูนย์กลาง

1.2 อุปกรณ์ตัวกลาง (Intermediary Devices)

นอกจากอุปกรณ์ปลายทางท่ีเรามีความคุ้นเคยแล้ว ระบบเครือข่ายยังต้องพึ่งพาอุปกรณ์ตัวกลาง
(Intermediary devices) ท่ีเตรียมการเช่ือมต่อและการทํางานเบื้องหลังเพ่ือให้แน่ใจว่าชุดข้อมูลส่งผ่านระบบ
เครือข่ายไปได้ อุปกรณ์เหล่านี้เชื่อมต่อโฮสต์จากแต่ละระบบเครือข่ายและสามารถเช่ือมต่อหลาย ๆ ระบบ
เครือข่ายเข้าด้วยกัน โดยจะสร้างเป็น Internetwork (การเชื่อมต่อเครือข่ายเข้ากับเครือข่าย) หรือเรียกว่า
“อินเทอร์เน็ต” (Internet) ซ่ึงเป็นเครือข่ายที่ใหญ่ท่ีสุดในโลกอุปกรณ์ตัวกลางเหล่าน้ี ผู้ใช้สามารถท่ีจะจับต้องได้
แต่ว่าไม่สามารถใช้งานได้โดยตรง ตัวอย่างของอุปกรณ์เครือข่ายตัวกลาง คือ

- อุปกรณ์สําหรับการเข้าถึงเครือข่าย (Network Access Devices) เช่น ฮับ (Hub), สวิตช์ (Switch), และจุดเช่ือมต่อ
ไร้สายหรือไวร์เลสแอคเซสพอยต์ (Wireless access point)

- อุปกรณ์เช่ือมต่อระหว่างเครือข่าย (Internetworking Devices)เช่น เร้าเตอร์ (Router)
- เซิร์ฟเวอร์สําหรับการส่ือสารและโมเด็ม (Communication Servers and Modems)
- อุปกรณ์รักษาความมั่นคงปลอดภัย (Security Devices) เช่น ไฟร์วอลล์ (Firewall)

บทบาทของตัวกลางอุปกรณ์คือ การจัดการข้อมูลขณะท่ีข้อมูลไหลผ่านระบบเครือข่าย โดยอุปกรณ์เหล่านี้
ใช้แอดเดรสของโฮสต์ปลายทางร่วมกับข้อมูลเกี่ยวกับการเชื่อมต่อเครือข่ายเพื่อกําหนดเส้นทางที่ข้อความควรใช้
ผ่านเครือข่าย โดยมีหน้าท่ี และกระบวนการดังนี้

- สร้างและทวนส่งต่อสัญญาณข้อมูล
- เก็บดูแลรักษาข้อมูลเก่ียวกับเส้นทางท่ีมีอยู่โดยผ่านเครือข่ายและ Internetwork
- แจ้งอุปกรณ์อ่ืน ๆ ถึงข้อผิดพลาดและความล้มเหลวการส่ือสาร
- กําหนดทิศทางของข้อมูลไปตามทางเดินสํารองเม่ือมีความล้มเหลวการเช่ือมต่อ
- จําแนกและกําหนดทิศทางของข้อความตามลําดับความสําคัญ (Quality of Service: QoS)
- อนุญาตหรือปฏิเสธการไหลของข้อมูลตามการตั้งค่าการรักษาความมั่นคงปลอดภัย

2. การ์ดเช่ือมต่อเครือข่าย (Network Interface Card: NIC)

หรือเรียกว่าการ์ดแลน หมายถึง แผงวงจรสําหรับใช้ในการเชื่อมต่อท้ังแบบมีสายและไร้สายกับเครือข่าย
ซึ่งติดตั้งไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีต้องการเชื่อมต่อกับเครือข่ายท้ังที่เครื่องแม่ข่าย หรือเครื่องลูกข่าย หน้าที่ของ
การ์ดน้ีคือแปลงสัญญาณจากคอมพิวเตอร์ส่งผ่านไปตามสายสัญญาณ หรือแบบไร้สาย ทําให้คอมพิวเตอร์ใน



เครือข่ายแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ โดยผู้ใช้สามารถเพ่ิมการ์ดแลนลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเองได้โดยเสียบ
การ์ดแลนช่อง PCI Slot บนเมนบอร์ด หรือผ่านช่อง USB ก็ได้

เน่ืองจากการเชื่อมต่อเครือข่ายถือเป็นสิ่งสําคัญในการใช้งานคอมพิวเตอร์ ดังนั้น ผู้ผลิตเมนบอร์ด
คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จึงมักจะมีการ์ดแลนสําหรับการเช่ือมต่อแบบมีสาย หรือการ์ดแลนเชื่อมต่อแบบไร้สายมาให้
จากโรงงานแล้ว เช่นเดียวกับสมาร์ทโฟนท่ีจะมีการติดตั้งการ์ดแลนเชื่อมต่อแบบไร้สายมาพร้อมใช้งานแล้ว การที่
จะติดตั้งการ์ดแลนเพ่ิมเติมบนคอมพิวเตอร์จึงมักจะเกิดจากความต้องการในการต่อวงแลนมากกว่า 1 วง
(เนื่องจากในการเชื่อมต่อหน่ึงการ์ดแลน สามารถเช่ือมต่อได้แค่เครือข่ายเดียวเท่าน้ันในขณะใดขณะหนึ่ง) หรืออาจ
ต้องการเช่ือมต่อกับอินเตอร์เฟซ (Interface) แบบพิเศษ เช่น Fiber Optic

นอกจากน้ี ในความเป็นจริงแล้วอุปกรณ์เกือบทุกตัวทั้งอุปกรณ์ปลายทางและอุปกรณ์ตัวกลางที่เชื่อมต่อ
ระบบคอมพิวเตอร์จําเป็นที่จะต้องมีการ์ดแลนซ่ึงอาจจะสําหรับเช่ือมต่อแบบมีสายหรือไร้สายเพ่ือให้สามารถ
เช่ือมต่อได้ แต่อาจจะอยู่ในรูปแบบที่แตกต่างกัน เช่น ฝังอยู่ในตัวอุปกรณ์ต่าง ๆ หรืออยู่ในพอร์ตของแต่ละ
อุปกรณ์

รูปที่ 4.1 การ์ด เช่ือมต่อเครือข่าย
(Network Interface Card :NIC)

รูปที่ 4.2 การ์ดเช่ือมต่อแบบไร้สาย (Wireless Network Interface Card :
NIC)



รูปท่ี 4.3 ตัวอย่าง USB ตัวรับ Wi-Fi (ภาพจาก https://shopee.co.th/)

3. อุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์
3.1 โมเด็ม (Modem)

เป็นอุปกรณ์สําหรับคอมพิวเตอร์ท่ีทําให้คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อกับเครือข่ายอื่นได้ แบ่งออกเป็น
3.1.1 โมเด็มแบบแอนะล็อก (Analog Modem)

เป็นอุปกรณ์ที่ทําให้คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อกับเครือข่ายอื่นได้ ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในอดีตในยุค
แรก ๆ ที่ผู้ใช้งานจะต้องใช้คอมพิวเตอร์ต่อกับโทรศัพท์บ้านผ่านโมเด็มเพื่อเช่ือมต่อไปยังผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต
(Internet Service Provider: ISP) โมเด็มมาจากคําว่า Modulator /DEModulator

Modulation คือ การแปลงสัญญาณดิจิทัล (Digital) จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ต้นทางให้กลายเป็น
สัญญาณแอนะล็อก (Analog) แล้วส่งไปตามสายโทรศัพท์ และ Demodulation คือการเปล่ียนจากสัญญาณดิจิ
ทัลที่ได้จากสายโทรศัพท์ให้กลับไปเป็นสัญญาณแอนะล็อกเพื่อส่งต่อไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ปลายทาง สัญญาณ
จากคอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณดิจิทัลมีแค่ 0 กับ 1 เท่านั้น เมื่อเปลี่ยนมาเป็นสัญญาณแอนะล็อกอยู่ในรูปที่คล้าย
กับสัญญาณไฟฟ้าของโทรศัพท์ เนื่องจากข้อจํากัดด้านเทคโนโลยีทําให้โมเด็มแบบแอนะล็อกทํางานรับ-ส่งข้อมูลได้
เพียง 64-128 kbps จึงทําให้ได้รับความนิยมน้อยลงจนไม่มีผู้ใช้แล้ว

รูปท่ี 4.4 Analog Modem

https://shopee.co.th/


รูปท่ี 4.5 การทํางานของโมเด็ม
อย่างไรก็ตาม โมเด็มไม่ได้หายไปจากระบบการส่ือสารข้อมูล แต่การทํางานของโมเด็มได้ถูกรวมไปกับ

อุปกรณ์อื่น เช่น สมาร์ทโฟนสามารถทํางานเป็นโมเด็ม เพื่อให้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายได้ โดย
คอมพิวเตอร์ต้องต่อกับโมเด็มผ่านทาง Bluetooth หรือผ่านทางสัญญาณ Wi-Fi ที่เรียกว่าการนําสมาร์ทโฟนมาทํา
เป็น Hotspot ส่วนการใช้งานอินเทอร์เน็ตในบ้านหรือในองค์กร ปัจจุบันจะใช้โมเด็มที่ทํางานแบบดิจิทัล เช่น
ADSL Modem หรือ Fiber Optic Router แทน
3.1.2 โมเด็มแบบดิจิทัล (Digital Modem)

ใช้รับและส่งข้อมูลผ่านสายเชื่อมสัญญาณแบบดิจิทัล การเช่ือมต่อโมเด็มแบบนี้ผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องหมุน
โทรศัพท์ไปท่ีผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตโดยโมเด็มจะทําการเช่ือมต่อให้อัตโนมัติเม่ือมีการใช้งาน สามารถส่งข้อมูล
ด้วยความเร็วสูงต้ังแต่ 128 kbps จนถึงอาจมีความเร็วมากกว่า 1,000 Mbps ซึ่งขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
เชื่อมต่อด้วย โดยท่ัวไปจะเป็นโมเด็มที่ติดต้ังภายนอก (External modem) และมักจะรวมความสามารถของ
Router Switch และ Wireless Access Point มาด้วย เช่น

 ดีเอสแอล (Digital subscriber Line: DSL) เป็นโมเด็มท่ีได้รับความนิยมในการใช้งานในบ้าน และ
สํานักงานขนาดเล็ก โดยสามารถรับและส่งข้อมูลดิจิทัลด้วยความเร็วสูงกว่าการเชื่อมต่อผ่านโมเด็มแบบหมุน
โทรศัพท์

 เคเบิลโมเด็ม (Cable modem) เป็นโมเด็มทําหน้าท่ีรับและส่งข้อมูลดิจิทัลจากคอมพิวเตอร์ผ่านทางสาย
เคเบิลทีวี บางครั้งเรียกว่าบรอดแบนด์โมเด็ม (Broadband modem)

รูปท่ี 4.6 ADSL Modem

 ONU หรือ Optical Network Unit หรืออาจเรียกว่าโมเด็มสําหรับสายไฟเบอร์ออฟติก (Fiber Optic)
เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ปลายทาง หรือเป็นอุปกรณ์ท่ีวางไว้ท่ีบ้าน เพ่ือให้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในระบบ FTTx สามารถ
รองรับความเร็วได้สูงกว่าโมเด็มสําหรับ DSL มาก เน่ืองจากสายสัญญาณท่ีเข้ามาเป็นสายไฟเบอร์ออฟติก



โดยผู้ใช้งานจะได้รับ ONU มาจากผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต เนื่องจากอุปกรณ์ปลายทางและต้นทางในระบบน้ี
จะต้องมีการจับคู่กันในระบบส่ือสารให้ถูกต้องจึงจะใช้งานได้

รูปท่ี 4.7 Optical Network Unit

ก่อนท่ีจะรู้จักการทํางานอุปกรณ์เครือข่ายอื่น ๆ เราควรเข้าใจหลักการของโดเมนการชน (Collision
Domain) และโดเมนการบรอดคลาสต์ (Broadcast Domain)

โดเมนการชน (Collision Domain) คือ การเกิดโอกาสการชนกันของข้อมูลท่ีถูกส่งจากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่มีการเชื่อมต่อกันผ่านสื่อท่ีใช้งานร่วมกันในเวลาเดียวกัน (Shared media) เช่น ตัวทวนสัญญาณ
(Repeater), ฮับ (Hub) เพราะฮับมีพอร์ต (Port) และสื่อกลางท่ีใช้ทํางานร่วมกันของอุปกรณ์ หากอุปกรณ์ใด
อุปกรณ์หน่ึงกําลังส่งข้อมูลผ่านฮับอยู่ อุปกรณ์อื่น ๆ ที่จะส่งข้อมูลต้องรอให้อุปกรณ์ที่ส่งอยู่ก่อนหน้าทําการส่ง
เสร็จสมบูรณ์ก่อน หากส่งข้อมูลออกมาในขณะที่อุปกรณ์อื่นกําลังส่งข้อมูลผ่านฮับน้ันอยู่ จะเกิดการชนกัน
(Collision) ของสัญญาณ ดังนั้นจึงเรียกการเช่ือมต่อด้วยฮับว่าอยู่ในโดเมนการชนเดียวกัน หรือเรียกว่าอยู่ในส่วน
หรือเซ็กเมนต์ (Segment) เดียวกัน การใช้งานสามารถเช่ือมต่อฮับหลายตัวต่อเข้าด้วยกันได้ แต่อุปกรณ์ทั้งหมดก็
ยังคงอยู่ในโดเมนการชนเดียวกัน แต่โดเมนการชนน้ันจะมีขนาดใหญ่ขึ้น และมีการความเร็วในการรับ-ส่งข้อมูล
ของอุปกรณ์จะถูกแชร์มากขึ้นด้วย ซึ่งส่งผลให้ความเร็วที่อุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออยู่กับฮับนั้นจะลดลงตามไปด้วย แต่
อุปกรณ์สวิตช์ แต่ละพอร์ตจะแยกการทํางานออกจากกัน ทําให้จํานวนโดเมนการชนของสวิตช์เป็นไปตามจํานวน
พอร์ตที่มีของสวิตช์ ย่ิงโดเมนการชนมากขึ้น ก็เพิ่มความเร็วในการทํางานให้กับอุปกรณ์เครือข่ายมากขึ้น เพราะไม่
ต้องแชร์ความเร็วท่ีมีร่วมกัน เช่น

- ตัวทวนสัญญาณ 2 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 1 โดเมนการชน
- ฮับ 4 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 1 โดเมนการชน
- บริดจ์ 2 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 2 โดเมนการชน
- สวิตช์ 4 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 4 โดเมนการชน
- เร้าเตอร์ 4 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 4 โดเมนการชน

อุปกรณ์ที่สามารถป้องกันหรือจัดการโดเมนการชนนั้นจะทํางานที่ช้ันที่ 2 ของโมเดล OSI ข้ึนไป ซ่ึงจะ
เห็นว่าบริดจ์ สวิตช์และเร้าเตอร์มีความสามารถดังกล่าว และจะเห็นว่าตัวทวนสัญญาณและฮับน้ันไม่สามารถ
ป้องกันหรือจัดการโดเมนการชนได้ ดังนั้น ท้ังตัวทวนสัญญาณและฮับนั้นทํางานที่ช้ันที่ 1 ของโมเดล OSI

อุปกรณ์ที่ทํางานที่ชั้นที่ 2 ของโมเดล OSI จะกรองข้อมูลจากหมายเลข Media Access Control
address (MAC address) ก่อนที่จะส่งต่อให้กับอุปกรณ์ปลายทางเครือข่ายย่อยที่ถูกต้อง โดยหมายเลข MAC
address นี้ฝังมากับการ์ดแลน เป็นหมายเลขที่ไม่ซ้ํากันและมีหมายเลขเดียวในโลก คล้ายกับหมายเลขบัตร



ประชาชนของเรา ไม่ว่าเราจะไปที่ไหนเราก็ยังมีหมายเลขบัตรประชาชนน้ีที่ไม่ซ้ํากับใคร และมีหมายเลขเดียวใน
โลก

โดเมนการบรอดคลาสต์ (Broadcast Domain) คือ การกระจายสัญญาณเพ่ือให้เครื่องคอมพิวเตอร์
ท้ังหมดในเครือข่ายแลนนั้นสื่อสารกันได้ผ่านการบรอดคลาสต์ (Broadcasting) อย่างเช่น หากเครือข่ายของเรามี
การเชื่อมต่อด้วยสวิตช์ 4 พอร์ต หากต้องการให้ทั้ง 4 พอร์ตของสวิตช์นั้นคุยกันได้ ก็จะต้องทําการบรอดคลาสต์
หรืออาจเรียกว่าการฟลัดดิ้ง (Flooding) ในกรณีท่ีเป็นการทํางานท่ีชั้นท่ี 2 ของโมเดล OSI

โดเมนการบรอดคลาสต์จะทําการบรอดคลาสต์ได้เฉพาะในกรณีที่อยู่ภายใต้ขอบเขตเครือข่ายเดียวกัน
เช่น เครือข่ายของแต่ละคณะ ที่อาจจะมีการแบ่งแยกการดูแลออกจากกันตามแต่ละคณะ เราอาจจะสามารถทํากา
รบรอดคลาสต์ข้ามขอบเขตเครือข่ายได้

โดยหากเคร่ือง A และ B อยู่ในโดเมนการบรอดคลาสต์เดียวกัน เคร่ือง B จะได้รับเฟรมบรอดคลาสต์
(Broadcast frame) จากเครื่อง A ตัวอย่าง หากเป็นอุปกรณ์ฮับ เม่ือได้รับเฟรมบรอดคลาสต์ ฮับจะส่งออกไปทุก
พอร์ตของอุปกรณ์ หากเป็นอุปกรณ์สวิตช์ (โดยค่าเริ่มต้น ที่มีเพียง 1 VLAN เท่าน้ัน) เมื่อได้รับเฟรมบรอดคลาสต์
สวิตช์จะส่งต่อสัญญาณ (Forward) ไปทุกพอร์ตที่มีการเชื่อมต่ออยู่ (ยกเว้นพอร์ตที่รับเฟรมบรอดคลาสต์เข้ามา)
หากเป็นเร้าเตอร์ เม่ือได้รับเฟรมบรอดคลาสต์ เร้าเตอร์จะไม่มีการส่งต่อไปยังพอร์ตอื่น ๆ ซ่ึงสรุปได้ดังนี้

- ตัวทวนสัญญาณ 2 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 1 โดเมนการชน และ 1 โดเมนการบรอดคลาสต์
- ฮับ 4 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 1 โดเมนการชน และ 1 โดเมนการบรอดคลาสต์
- บริดจ์ 2 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 2 โดเมนการชน และ 1 โดเมนการบรอดคลาสต์
- สวิตช์ 4 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 4 โดเมนการชน และ 1 โดเมนการบรอดคลาสต์
- เร้าเตอร์ 4 พอร์ตเช่ือมต่อกันอยู่ จะมี 4 โดเมนการชน และ 4 โดเมนการบรอดคลาสต์

อุปกรณ์ท่ีสามารถป้องกันหรือจัดการโดเมนการบรอดคลาสต์นั้นจะทํางานท่ีชั้นท่ี 3 ของโมเดล OSI ข้ึนไป
ซ่ึงจะเห็นว่าเร้าเตอร์มีความสามารถดังกล่าว

อุปกรณ์ท่ีทํางานที่ชั้นที่ 3 ของโมเดล OSI จะกรองข้อมูลจากหมายเลข IP address ก่อนท่ีจะส่งต่อให้กับ
อุปกรณ์ปลายทางเครือข่ายที่ถูกต้อง โดย IP address นี้ เม่ือจะเปลี่ยนไปทุกครั้งตามแต่ละผู้ให้บริการเครือข่าย
เพ่ือบอกให้รู้ว่าตอนนี้ อุปกรณ์นั้นเชื่อมต่อกับเครือข่ายใด เช่น เม่ืออุปกรณ์นั้นเช่ือมต่อกับเครือข่ายในวิทยาลัย ก็
จะได้ IP address มาหน่ึงหมายเลข เช่น 192.168.10.5 และเมื่อเรากลับบ้านและนําอุปกรณ์น้ันไปเชื่อมต่อกับ
เครือข่ายที่บ้าน ก็จะได้ IP address มาหนึ่งหมายเลข เช่น 10.10.10.5 เป็นต้น ซึ่งหมายเลข IP address นี้จะ
แตกต่างกันไปตามแต่ละเครือข่ายที่อุปกรณ์นั้นเชื่อมต่ออยู่

นอกจากน้ี ในการที่อุปกรณ์ในระบบเครือข่ายจะสามารถเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอื่นได้ จําเป็นต้องมี
การทําหนดทางออกหรือเรียกว่าเกตเวย์ (Gateway) ซึ่งโดยปกติ จะต้องมีการกําหนดค่า IP address ของเกตเวย์
ท่ีใช้เป็นทางออกเริ่มต้นสําหรับอุปกรณ์ต่าง ๆ ซ่ึงเรียกว่าเกตเวย์เริ่มต้น (Default Gateway) อุปกรณ์ที่ทําหน้าท่ี
เกตเวย์อาจจะเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรมการตั้งค่าเฉพาะ หรืออาจเป็นอุปกรณ์ตัวกลาง เช่น เร้าเตอร์

3.2 ตัวทวนสัญญาณ (Repeater)

ทําหน้าที่รับสัญญาณดิจิทัล ขยายสัญญาณแล้วส่งต่อออกไปยังอุปกรณ์อื่น เนื่องจากการส่งสัญญาณผ่าน
ส่ือตัวกลางน้ัน เม่ือระยะทางมากขึ้น ความแรงของสัญญาณของสัญญาณจะลดลง ทําให้ประสิทธิภาพในการรับส่ง
ข้อมูลลดลงหรืออาจไม่สามารถรับส่งข้อมูลกันได้ ดังนั้น จึงใช้ตัวทวนสัญญาณท่ีรับข้อมูลแล้วนํามาเพ่ิมกําลังส่ง
เพื่อขยายระทางให้มากขึ้น ตัวทวนสัญญาณมีท้ังแบบท่ีไว้ทวนสัญญาณแบบผ่านตัวกลางแบบมีสายและแบบไร้สาย



การทํางานของตัวทวนสัญญาณอยู่ในช้ันกายภาพหรือฟิสิคัล (Physical layer) ซึ่งเป็นช้ันที่ 1 ของโมเดล
OSI เม่ือเชื่อมต่อเครือข่ายด้วยตัวทวนสัญญาณ ทําให้มี 1 โดเมนการชน และ 1 โดเมนการบรอดคลาสต์

รูปที่ 4.8 ตัวทวน สัญญาณ
(Repeater)

รูปท่ี 4.9 ภาพการทํางานของเครื่องทวนสัญญาณ (Repeater)



3.3 ฮับ (Hub)

เป็นอุปกรณ์เชื่อมต่อท่ีใช้เป็นจุดรวมและแยกสายสัญญาณ ใช้เป็นจุดรวมการเช่ือมต่อสายสัญญาณระหว่าง
เครื่องแม่ข่ายกับเครื่องเวิร์กสเตชันต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความสะดวกในการเชื่อมต่อของเครือข่ายแบบดาว (Star) โดย
ใช้ฮับเป็นศูนย์กลางในการเชื่อมต่อทุกเครื่อง (คล้ายปลั๊กพ่วงไฟฟ้า) ด้วยสาย UTP (Unshielded Twisted Pair)
หรือ CAT5, CAT6 กับหัวต่อแบบ RJ-45 ในการรับ-ส่งข้อมูล ฮับ จะเป็นเสมือนตัวทวนสัญญาณ (Repeater) ใน
ตัวด้วย เพราะถ้าเราเช่ือมต่ออุปกรณ์ในระบบเครือข่าย โดยใช้สาย UTP ที่มีระยะทางสายยาวมากเกินไป จะทําให้
สัญญาณที่ผ่านไปในสายก็จะอ่อนลง จําเป็นจะต้องมีการทวนสัญญาณ ด้วยการเอาฮับมาต่อไว้ระหว่างทาง แต่การ
ทวนสัญญาณน้ีก็มีข้อจํากัดเร่ืองของจํานวนฮับท่ีนํามาพ่วงใช้งานและระยะทางด้วยเช่นกัน การทํางานของฮับจะ
อยู่ในช้ันกายภาพหรือฟิสิคัล (Physical layer) ซึ่งเป็นชั้นที่ 1 ของโมเดล OSI ให้มี 1 โดเมนการชน และ 1
โดเมนการบรอดคลาสต์ เช่นเดียวกับตัวทวนสัญญาณ

อัตราความเร็วในการรับ-ส่งข้อมูลของฮับจะมีตั้งแต่ 100 Mbps (Megabit per second) จนถึง 1,000
Mbps และจะมีจํานวนช่องขนาดเล็กตั้งแต่ 4 ช่อง หรือเรียกว่า ฮับ 4 พอร์ต (Port) และอื่น ๆ ตามจํานวนพอร์ต
ที่มีให้ใช้งาน เช่น 8 พอร์ต 12 พอร์ต 16 พอร์ต และ 24 พอร์ต การใช้งานฮับสามารถต่อใช้งานได้ทันที โดยไม่
ต้องตั้งค่าใด ๆ

ข้อเสียของฮับ คือ ความเร็วในการรับ-ส่งข้อมูลของอุปกรณ์จะถูกแชร์เท่ากันทุกเครื่องขึ้นอยู่กับจํานวน
เครื่องที่อยู่ใช้งานผ่านฮับ เช่น ฮับมีความเร็วการรับส่งข้อมูลอยู่ท่ี 100 Mbps มีเครื่องเช่ือมต่ออยู่ 4 เครื่อง แต่ละ
เครื่องก็จะมีความเร็วในการรับส่งข้อมูลอยู่ 25 Mbps เป็นต้น เนื่องจากมีการใช้ส่ือร่วมกัน (Shared media)
ระหว่างอุปกรณ์ต่าง ๆ

รูปท่ี 4.10 ฮับ (Hub)

รูปท่ี 4.11 การทํางานฮับ (Hub)



ในยุคเริ่มต้น ราคาอุปกรณ์สวิตช์ท่ีมีลักษณะคล้ายกับฮับแต่มีคุณสมบัติดีกว่า ยังมีราคาสูงอยู่จึงทําให้มี
การใช้ฮับอย่างแพร่หลาย แต่ในปัจจุบัน ฮับไม่ค่อยได้รับความนิยม จนแทบไม่มีการใช้งานฮับแล้ว เนื่องจากราคา
อุปกรณ์สวิตช์มีราคาถูกลงมาก รวมถึงความเร็วและประสิทธิภาพการทํางานของอุปกรณ์สวิตช์ที่สูงมากด้วยเช่นกัน

3.4 บริดจ์ (Bridge)

เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเชื่อมต่อสองเครือข่ายเข้าด้วยกันในยุคแรก คล้ายกับเป็นสะพานเช่ือมสองฟากฝ่ัง
เข้าด้วยกัน จึงเรียกอุปกรณ์น้ีว่า “บริดจ์” ซึ่งแปลว่าสะพาน เครือข่ายสองเครือข่ายที่นํามาเช่ือมต่อกันจะต้องเป็น
เครือข่ายชนิดเดียวกัน และใช้โพรโทคอลในการรับ-ส่งข้อมูลเหมือนกัน เช่น ใช้ในการเชื่อมต่อเครือข่ายตาม
มาตรฐานอีเทอร์เน็ตสองเครือข่ายเข้าด้วยกัน เพื่อให้สามารถขยายขอบเขตของแลนออกไปได้ โดยประสิทธิภาพ
โดยรวมลดลงไม่มากนัก เน่ืองจากการติดต่อของเครื่องที่อยู่ในเซ็กเมนต์ (Segment) เดียวกันจะไม่มีการส่งข้ามไป
ยังต่างเซ็กเมนต์ ทําให้แต่ละพอร์ตของฮับอยู่ต่างโดเมนการชน โดยบริดจ์จะตรวจสอบข้อมูลที่ส่งโดยพิจารณาจาก
ที่อยู่ของผู้รับปลายทาง หากพบว่าเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยู่คนละเครือข่ายย่อยก็จะขยายสัญญาณ
(เช่นเดียวกับตัวทวนสัญญาณ) แล้วจึงส่งต่อให้ข้อมูลไปยังอีกพอร์ตที่มีการเชื่อมต่ออยู่ โดยไม่ได้สนใจว่าจะมีเครื่อง
คอมพิวเตอร์ปลายทางเชื่อมต่ออยู่ในอีกฝั่งของพอร์ตนั้นหรือไม่ การทํางานของบริดจจ์ะอยู่ในชั้นท่ี 2 ของโมเดล OSI
ดังน้ัน ทําให้มี 2 โดเมนการชน และ 1 โดเมนการบรอดคลาสต์ การใช้งานบริดจ์น้ัน สามารถต่อใชง้านได้ทันที โดยไม่
ตอ้งตั้งค่าใด ๆ

โดยการทํางานของบริดจ์นั้นสามารถช่วยลดปริมาณข้อมูลบนเครือข่ายแลนและแบ่งเครือข่ายออกเป็น
เครือข่ายย่อย รวมถึงกรองข้อมูลเท่าท่ีจําเป็นเพื่อส่งต่อให้กับเครือข่ายย่อยท่ีถูกต้อง โดยบริดจ์พิจารณาจาก
หมายเลข MAC address ท่ีฝังมากับการ์ดแลน

รูปท่ี 4.12 บริดจ์ (Bridge)



รูปที่ 4.13 การทํางานของบริดจ์ (Bridge)

3.5 สวิตช์ (Switch) หรืออีเทอร์เน็ตสวิตช์ (Ethernet Switch)

เป็นอุปกรณ์ที่ทําหน้าท่ีกระจายช่องทางการสื่อสารข้อมูลหลายช่องทางหรือหลายพอร์ตในระบบเครือข่าย
คล้ายกับฮับ

แต่มีความแตกต่างที่ในแต่ละพอร์ตจะมีความสามารถและประสิทธิภาพในการส่งข้อมูลได้สูงกว่า
โดยเฉพาะในเครือข่ายที่มีอุปกรณ์ต่อพ่วงอยู่เป็นจํานวนมาก เพราะฮับจะส่งสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร์ท่ีต่อพ่วง
อยู่ในทุกพอร์ต แต่สวิตช์จะส่งข้อมูลตรงไปยังพอร์ตต้นทางและปลายทางโดยตรง (ในกรณีที่รู้แล้วว่าปลายทาง
เช่ือมต่ออยู่ในพอร์ตใดของสวิตช์ แต่ฮับจะมีการเก็บสถานะว่าแต่ละพอร์ตมีอุปกรณ์ใดต่ออยู่)เพราะในสวิตช์มี
ตารางเส้นทาง (Route table) และหน่วยความจําของสวิตช์ท่ีบันทึกไว้ว่าแต่ละพอร์ตมี IP address หรือ MAC
address ใดเชื่อมต่ออยู่ ซ่ึงทําให้การส่งข้อมูลเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว และยังไม่เป็นการส่งข้อมูลในลักษณะกระจาย
ไปทุกเครื่องของเครือข่ายที่เรียกว่า การบรอดคลาสต์ (Broadcasting) ทําให้จํานวนข้อมูลที่อยู่ในระบบมีน้อยกว่า
และมีประสิทธิภาพสูงกว่าฮับ ทําให้แต่ละพอร์ตของสวิตช์อยู่ต่างโดเมนการชน การทํางานของสวิตช์จะอยู่ในช้ันท่ี
2 ของโมเดล OSI ดังนั้น ทําให้มี โดเมนการชนตามจํานวนพอร์ตท่ีมีบนสวิตช์นั้น และ 1 โดเมนการบรอดคลาสต์

สวิตช์ไม่ได้แชร์ความเร็วในการรับ-ส่งข้อมูลตามจํานวนพอร์ตที่เชื่อมต่ออยู่เหมือนฮับ โดยแต่ละพอร์ตของ
สวิตช์มีความเร็วการรับ-ส่งข้อมูลท่ีแยกเป็นอิสระต่อกันตามความสามารถของอุปกรณ์ เช่นระบบเครือข่ายใช้
มาตรฐานความเร็ว 100 Mbps และมีเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีต่อในระบบ 5 เครื่อง แต่ละเครื่องจะสื่อสารกัน
ภายในสวิตช์ด้วยความเร็วเท่ากับ 100 Mbps เท่ากันทุกเครื่อง

การใช้งานสวิตช์นั้น สามารถต่อใช้งานได้ทันที โดยไม่ต้องตั้งค่าใด ๆ แต่ก็สามาระกําหนดค่าด้านความ
ม่ันคงปลอดภัยเพิ่มเติม แต่เราจําเป็นต้องศึกษาเพิ่มเติมในการกําหนดค่าดังกล่าวของอุปกรณ์แต่ละรุ่นแต่ละยี่ห้อ

นอกจากนี้ หากกล่าวถึงอุปกรณ์สวิตช์ โดยท่ัวไปคืออุปกรณ์ที่ทํางานท่ีชั้นท่ี 2 ของโมเดล OSI เรียกว่า L2
Switch หรือสวิตช์ แต่ก็ยังมีสวิตช์ท่ีทํางานท่ีชั้นท่ี 3 ของโมเดล OSI เรียกว่า L2 Switch หรือ Multilayer
switch ซึ่งมีความสามารถในการทํางานของอุปกรณ์ช้ันที่ 3 เช่นเดียวกับอุปกรณ์เร้าเตอร์ แต่อาจจะมี
ความสามารถและประสิทธิภาพบางประการที่น้อยกว่าเร้าเตอร์

รูป
ท่ี

4.14 อีเทอร์ เน็ตสวิตช์



รูปที่ 4.15 ทํางานของอีเทอร์เน็ตสวิตช์

3.6 เร้าเตอร์ (Router)

เร้าเตอร์ (Router) เป็นอุปกรณ์ท่ีทําหน้าท่ีเช่ือมต่อระบบเครือข่ายแลนเข้าด้วยกัน ท้ังแลนที่ใช้โพรโท
คอลในการรับส่งข้อมูลเหมือนกัน แต่ใช้สื่อส่งข้อมูลหรือสายส่งต่างชนิดกันได้ เช่น เชื่อมต่อ Ethernet LAN ท่ีใช้
รับส่งข้อมูลแบบ UTP เข้ากับ Ethernet อีกเครือข่ายหนึ่งโดยผ่านสายสื่อสารในรูปแบบสาย Coaxial cable หรือ
สาย Fiber Optic ได้ หรือแลนท่ีใช้คนละโพรโทคอลในการทํางาน

เร้าเตอร์ทํางานที่ชั้นที่ 3 ตามโมเดล OSI หน้าที่หลักของเร้าเตอร์ คือ การหาเส้นทางที่ดีที่สุด (Best
path) ในการส่งผ่านข้อมูล และเป็นตัวกลางในการส่งต่อข้อมูลไปยังเครือข่ายอื่น โดยในแต่ละเครือข่ายจะมี
รูปแบบของแพ็กเก็ตท่ีแตกต่างกันตามโพรโทคอลที่ทํางานในระดับบน (ต้ังแต่ชั้นท่ี 3 ขึ้นไป) เช่น IP, IPX หรือ
AppleTalk เร้าเตอร์จะใช้ที่อยู่ทางตรรกะ (Logical address) หรือที่หนึ่งในตัวอย่างเราคุ้นเคย คือ IP address

เร้าเตอร์จะทําการรับข้อมูลเข้ามาซึ่งตามช้ันที่ 3 ตามโมเดล OSI เรียกว่าแพ็กเก็ต (Packet) แล้วพิจาณา
จากที่อยู่หรือ IP address ของปลายทาง เทียบกับเส้นทางส่งข้อมูลจากตารางเส้นทาง (Routing table) ว่าจะส่ง
ข้อมูลนั้นออกไปทางใดจึงจะสามารถไปถึงปลายทางนั้นได้ เม่ือมีการส่งข้อมูลออกไปมีการเปลี่ยนรูปแบบของช้ันท่ี
2 ตามโม เดล OSI ซ่ึ ง เ รี ยกหน่ วย ข้อ มูล ในชั้ น ท่ี 2 ว่ า เฟรม (Frame) และบรรจุและทํ าการห่อหุ้ ม
(Encapsulation) ให้อยู่ในรูปแบบแพ็กเก็ต โดยแต่ละเฟรมจะถูกเปลี่ยนแปลงที่อยู่ทางกายภาพหรือ MAC
address ของต้นทางและปลายทางใหม่ให้สอดคล้องกับเครือข่ายที่จะส่งเฟรมนั้นออกไป โดยรูปแบบและขนาด
เฟรมจะต้องสอดคล้องกับช่องทางการสื่อสาร เช่น Coaxial cable, UTP, Fiber Optic, Wi-Fi เป็นต้น

ลักษณะการทํางานของเร้าเตอร์นั้นนอกจากจะเชื่อมต่อแล้ว ยังเก็บสภาวะของเครือข่ายแต่ละเซ็กเมนต์
และสามารถทําการกรอง (Filter) หรือเลือกเฉพาะชนิดของข้อมูลที่ระบุไว้ว่าให้ผ่านไปได้ ทําให้ช่วยลดปัญหา
การจราจรที่คับคั่งของข้อมูลและเพ่ิมระดับความม่ันคงปลอดภัยของเครือข่าย
โปรดจําไว้
หน่วยข้อมูลโพรโทคอล (Protocol Data Unit: PDU) ท่ีส่งออกจากเร้าเตอร์เรียกว่าแพ็กเก็ต (Packet) จะไม่มีการ
เปลี่ยนแปลง IP address ต้นทางและปลายทางตลอดการสื่อสาร และหน่วยข้อมูลในช้ันท่ี 2 เรียกว่าเฟรม
(Frame) จะมีการเปลี่ยนแปลงท่ีอยู่ทางกายภาพหรือ MAC address ของต้นทางและปลายทางเสมอให้สอดคล้อง
กับเครือข่ายท่ีจะส่งเฟรมนั้นออกไป



รูปท่ี 4.16 เร้าเตอร์ (Router)

รูปท่ี 4.17 การทํางานของเร้าเตอร์ (Router)
3.7 ไฟร์วอลล์

การใช้งานอินเทอร์เน็ตมีปริมาณเพิ่มสูงข้ึนทุกวัน องค์กรยังใช้งานอินเทอร์เน็ตอยู่เกือบตลอดเวลา ท้ังการติดต่อส่ือสาร
การประชาสัมพันธ์ การทํางาน และกิจกรรมส่วนตัว อย่างไรก็ตาม การโจรกรรมข้อมูลหรือภัยคุกคามจากเครือข่ายยังคงเกิดขึ้นอยู่
ตลอดเวลาด้วยเช่นกัน ดังนั้น องค์กรจําเป็นต้องมีระบบเพ่ือป้องกันภัยคุกคามเหล่านั้น หน่ึงในเทคโนโลยีท่ีถูกนํามาใช้งาน คือ ไฟร์
วอลล์ (Firewall)

ไฟร์วอลล์ คือ ซอฟต์แวร์ หรือฮาร์ดแวร์บนระบบเครือข่าย ทําหน้าที่เป็นตัวควบคุมและคัดกรองข้อมูลที่เข้า-ออกภายใน
เครือข่าย โดยต้องมีการกําหนดเกณฑ์โดยผู้ดูแลระบบให้กับไฟร์วอลล์ ไฟร์วอลล์เป็นเสมือนกําแพงที่ทําหน้าที่ป้องกันไม่ให้
คอมพิวเตอร์ท่ีไม่ได้รับอนุญาตท่ีอยู่อีกด้านของไฟร์วอลล์น้ัน เข้ามาเช่ือมต่อยังคอมพิวเตอร์ที่อยู่ภายใต้ขอบเขตของไฟร์วอลล์น้ัน
อุปกรณ์ท่ีทําหน้าท่ีไฟร์วอลล์อาจจะรวมเอาฟังก์ชันการทํางานเป็นเกตเวย์ไว้ในตัวด้วย

3.7.1 การแบ่งประเภทไฟร์วอลล์ตามช้ันของโมเดล OSI



โดยท่ัวไปจะถูกแบ่งรูปแบบการทํางานออกเป็น 2 ประเภท คือ ไฟร์วอลล์ระดับเครือข่าย (Network)
และ ไฟร์วอลล์ระดับแอปพลิเคชัน (Application) โดยมีหลักการทํางานท่ีแตกต่างกันดังนี้

1) ไฟร์วอลล์ระดับเครือข่าย (Network)

ไฟร์วอลล์จะตัดสินใจอนุญาตให้ทราฟฟิกใด ๆ ผ่านเข้ามาในเครือข่ายนั้น โดยจะตรวจสอบ IP Address
ของผู้ส่งและผู้รับ รวมถึงโพรโทคอล (Protocol) ในแต่ละ แพ็กเก็ต ไฟร์วอลล์ประเภทนี้มีความเร็วสูงตรวจสอบ
และวิเคราะห์แพ็กเก็ตในการเข้าถึงเครือข่าย

2) ไฟร์วอลล์ระดับแอปพลิเคชัน (Application) หรือ “Proxy server”

สามารถตรวจสอบเข้าถึงเครือข่ายได้อย่างละเอียดมากกว่าระดับเครือข่าย โดยทํางานในระดับชั้นท่ี 7
ของโมเดล OSI ผู้ดูแลระบบสามารถต้ังข้อกําหนดและบังคับใช้นโยบายความมั่นคงปลอดภัยได้มากกว่า แต่ไฟร์วอ
ลล์ประเภทน้ีก็จะมีความยุ่งยากในการกําหนดค่าการใช้งานมากกว่า ไฟร์วอลล์ระดับเครือข่าย (คําศัพท์ทางเทคนิค
เรียกว่า มีความโปร่งใส (Transparent) น้อย) เพราะอาจต้องตั้งค่าท่ีเครื่องไคลเอนต์ให้มีการเข้า-ออกเครือข่าย
ผ่าน Proxy server นี้ อย่างไรก็ตาม ไฟร์วอลล์ระดับแอปพลิเคชันรุ่นใหม่ ๆ มีความสามารถในการทํางานที่
โปร่งใสสําหรับผู้ใช้งานมากข้ึน ซ่ึงผู้ใช้งานอาจจะไม่ต้องกําหนดค่าใด ๆ ก็สามารถใช้งานเครือข่ายได้เลย

3.7.2 การแบ่งประเภทไฟร์วอลล์ตามการทํางาน
1) Packet Filtering Firewall

เป็นไฟร์วอลล์ท่ีจะทําการตรวจสอบแพ็กเก็ต (Packet) ว่าตรงกับเงื่อนไขหรือเกณฑ์ที่ผู้ดูแลระบบกําหนดไว้
หรือไม่ ถ้าผ่านเกณฑ์ทั้งหมด ข้อมูลก็จะถูกส่งปล่อยเข้ามาในเครือข่าย ถ้าไม่ผ่านเกณฑ์ จะถูกปฏิเสธการเข้าถึง
ระบบเครือข่ายภายในองค์กร

2) Circuit-level Gateway

ใช้ตรวจสอบเส้นทางการเชื่อมต่อเครือข่าย โดยทําหน้าที่พิจารณาความน่าเชื่อถือของการเชื่อมต่อโดย
สร้างการจําลองเส้นทางการเชื่อมต่อ แต่ไฟร์วอลล์ประเภทนี้ไม่สามารถตรวจสอบแพ็กเก็ตได้ด้วยตนเองได้ การ
ตรวจสอบแพ็กเก็ตจะทํางานช้ันที่ 4 (Transport Layer เป็นชั้นท่ีทําหน้าที่จัดระเบียบแพ็กเก็ต) ในโมเดล OSI
เป็นหลัก

3) Stateful Inspection Firewall:

เป็นไฟร์วอลล์ท่ีใช้ตรวจสอบแพ็กเก็ตซึ่งสามารถตรวจสอบได้ว่าแพ็กเก็ตนี้มีการร้องขอออกจากเครือข่าย
ภายในหรือไม่ โดยนําข้อมูลของแพ็กเก็ตมาเทียบกับรายการแพ็กเก็ตที่เคยร้องขอการเชื่อมต่อออกไปภายนอกมา
ตรวจสอบ หากตรงกัน จะปล่อยให้มีการเช่ือมต่อเข้ามายังเครือข่ายภายใน หน่ึงในตัวอย่างการใช้งานที่แพร่หลาย
คือ ไฟร์วอลล์ท่ีมีการใช้งานบน Microsoft Windows10

4) Application-level Gateway:

เป็นไฟร์วอลล์ที่ใช้เพื่อตรวจสอบเส้นทางการส่งข้อมูลและเนื้อหาของแพ็กเก็ต นอกจากน้ันยังทําหน้าที่กรอง
และปิดก้ันการโจมตีท่ีมองไม่เห็นบนเครือข่ายในโมเดล OSI อีกด้วย

5) Next-generation Firewall

เป็นไฟร์วอลล์ท่ีรวมการตรวจสอบเส้นทางเครือข่ายและแพ็กเก็ตไว้ด้วยกัน โดยสามารถตรวจสอบแพ็กเ
ก็ตในเชิงลึก (Deep Packet Inspection) เป็นวิธีการขั้นสูงในการตรวจสอบแพ็กเก็ตและเครือข่าย เป็นการรวม
รูปแบบการตรวจสอบแพ็กเก็ตท่ีหลากหลาย รวมถึงการตรวจจับป้องกัน มัลแวร์ และไวรัส โดยการตรวจสอบท่ีมา
ของการเช่ือมต่อผ่าน IP Address ของผู้เชื่อมต่อที่ขอเข้ามายังเครือข่ายภายใน



รูปท่ี 4.22 ตัวอย่างไฟร์วอลล์ท่ีมีการใช้งานบน Windows10

รูปท่ี 4.23 การประเภทอุปกรณ์ตัวกลางระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตามชั้นในโมเดล OSI

Access Point

NIC, Cable





สรุปท้ายหน่วย
การใช้งานภายในบ้านหรือองค์กรที่มีเครือข่ายขนาดเล็กสามารถใช้อุปกรณ์เพียงตัวเดียวเพื่อทํางานเป็น

ไฟร์วอลล์ โมเด็ม และเร้าเตอร์จนถึงเป็นตัวกระจายสัญญาณไร้สายได้ การติดต้ังเครือข่ายจึงทําได้ง่ายมาก อย่างไร
ก็ตาม การเข้าใจคุณสมบัติและความสามารถของอุปกรณ์แต่ละประเภทแต่ละรุ่นก็ยังมีความจําเป็นสําหรับผู้ใช้อยู่
เพื่อให้สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับงานและงบประมาณมากท่ีสุด

ผู้ออกแบบระบบเครือข่ายต้องระลึกอยู่เสมอว่าประสิทธิภาพสูงสุดของระบบเครือข่ายจะข้ึนอยู่กับ
ประสิทธิภาพตํ่าสุดของอุปกรณ์ที่ต่อเชื่อมอยู่ในระบบ เช่น การใช้บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงขนาด 1 Gbps
แต่กลับใช้สวิตช์ท่ีรองรับการทํางานสูงสุดท่ี 100 Mbps ระบบก็จะทํางานได้สูงสุดท่ี 100 Mbps เท่านั้น หรือ
กรณีที่พบบ่อย คือ การท่ีเครือข่ายไร้สายในบ้านที่รองรับความเร็วสูงสุดที่ 500-600 Mbps แต่อุปกรณ์ปลายทาง
เช่น สมาร์ทโฟนสามารถรับสัญญาณความเร็วสูงสุดได้เพียง 100-300 Mbps ก็ย่อมส่งผลให้ผู้ใช้ไม่ได้รับ
ประสิทธิภาพการทํางานท่ีสูงสุดตามท่ีผู้ให้บริการติดตั้งมา

อีกกรณีหน่ึงท่ีต้องคํานึงถึงก็คือความจําเป็นในการเลือกใช้อุปกรณ์และความเร็วให้เหมาะสมกับการ
ทํางาน เพราะมักจะพบว่าแอปพลิเคชันส่วนใหญ่ในปัจจุบันยังไม่ต้องการความเร็วในการรับส่งข้อมูลข้อมูลสูงมาก
นัก เช่น การดูสตรีมม่ิงภาพยนตร์ในระดับ 4K ต้องการแบนด์วิดท์เพียง 50 Mbps เท่าน้ัน แต่ต้องการเสถียรภาพ
หรือความน่ิงของความเร็ว หรือเกมส์ออนไลน์ส่วนใหญ่ต้องการแบนด์วิดท์ในระดับเพียง 10 Mbps แต่ต้องการ
ความเร็วในการตอบสนองที่ดีมาก ๆ หรือเวลาหน่วง (Latency) ท่ีต่ํามาก ๆ เป็นต้น

หากผู้ออกแบบระบบเข้าใจถึงความต้องการทรัพยากรเครือข่ายของแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่จะใช้งาน ก็จะ
ส่งผลให้ความคุ้มค้าในการใช้ทรัพยากรและการลงทุนในระบบเครือข่ายมากท่ีสุดเช่นกัน

6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด



แบบทดสอบหน่วยท่ี 4
ตอนที่ 1. เติมคําตอบให้ถูกต้อง
1. ถ้าแบ่งการ์ดเช่ือมต่อเครือข่าย (Network Interface Card: NIC) ตามประเภทสัญญาณ

แล้วเราจะแบ่งการ์ดแลนออกเป็นกี่ประเภทอะไรบ้าง
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

2. เราแบ่งประเภทของสายสัญญาณหรือสายเคเบิลในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ออกเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

3. จงอธิบายความสําคัญและความจําเป็นของ Firewall
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

4. โมเด็มแบบอนาล็อก (Analog Modem) มีหน้าท่ีอะไร
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

5. ONU หรือ Optical Network Unit ใช้สําหรับเช่ือมต่อกับส่ือนําสัญญาณประเภทใด
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)



วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
1. ถ้าแบ่งการ์ดเชื่อมต่อเครือข่าย (Network Interface Card: NIC) ตามประเภทสัญญาณจะแบ่งการ์ดแลน

ออกเป็นก่ีประเภท อะไรบ้าง
ตอบ มี 2 ประเภท คือ แบบมีสายกับแบบไร้สาย

2. ประเภทของสายสัญญาณหรือสายเคเบิลในเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็นก่ีประเภท อะไรบ้าง
ตอบ มี 2 ประเภท คือ แบบ Analog กับแบบ Digital

3. จงอธิบายความสําคัญและความจําเป็นของ Firewall
ตอบ เพื่อป้องกันภัยคุกคาม เช่น การโจรกรรมข้อมูล ป้องกันคอมพิวเตอร์ที่อยู่ภายนอกองค์กรเชื่อมโยงเข้ามา

ภายในองค์กรโดยไมไ่ด้รับอนุญาต

4. โมเด็มแบบแอนะล็อก (Analog Modem) มีหน้าที่อะไร
ตอบ เปล่ียนจากสัญญาณดิจิทัลท่ีได้จากสายโทรศัพท์ให้กลับไปเป็นสัญญาณแอนะล็อกเพื่อส่งต่อไปยัง

เครื่องคอมพิวเตอร์ปลายทาง และแปลงสัญญาณแอนะล็อกที่รับมาให้เป็นสัญญาณดิจิทัล

5. ONU หรือ Optical Network Unit ใช้สําหรับเชื่อมต่อกับสื่อนําสัญญาณประเภทใด
ตอบ โมเด็มสําหรับสายไฟเบอร์ออฟติก (Fiber Optic) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ปลายทาง หรือเป็นอุปกรณ์ที่ติดต้ัง

ไว้ท่ีบ้านหรือสํานักงาน เพื่อให้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในระบบ FTTx สามารถรองรับความเร็วได้สูงกว่า
โมเด็มสําหรับ DSL มาก เน่ืองจากสายสัญญาณท่ีเข้ามาเป็นสายไฟเบอร์ออฟติก โดยผู้ใช้งานจะได้รับ
ONU มาจากผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต เน่ืองจากอุปกรณ์ปลายทางและต้นทางในระบบน้ีจะต้องมีการ
จับคู่กันในระบบสื่อสารให้ถูกต้องจึงจะใช้งานได้



ใบงานที่ 4 หน่วยที่ 4
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 7-8

ช่ือหน่วย อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
ตัวกลางการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ใบงานที่ 4.1
เรื่อง อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ช่ือ ……………………………………………………………………….………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. ช้ัน ………..

ให้สํารวจอุปกรณ์เครือข่ายที่ติดต้ังในบ้านตนเองหรือในห้องเรียนท่ีทําให้สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้
แล้วบันทึกข้อมูลในตารางและตอบคําถามต่อไปน้ี

ลําดับ อุปกรณ์ย่ีห้อ รุ่น ทําหน้าที่ ความเร็วสูงสุด

1. อุปกรณ์ท่ีสามารถรับ-ส่งข้อมูลได้ด้วยความเร็วสูงสุดในระบบคืออุปกรณ์อะไร
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

2. อุปกรณ์ท่ีสามารถรับ-ส่งข้อมูลได้ด้วยความเร็วต่ําสุดในระบบคืออุปกรณ์อะไร
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

3. ท่านสมัครรับบริการอินเทอร์เน็ตจากผู้ให้บริการเจ้าไหน สมัครรับบริกาด้วยความเร็วเท่าใด
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

4. เม่ือทดสอบความเร็วด้วยอุปกรณ์ เช่นโทรศัพท์มือถือได้ความเร็วเท่าไหร่ ท่านพึงพอใจกับความเร็วดังกล่าวหรือไม่
เพราะเหตุใด

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………



แบบประเมินผลใบงาน
วิชา ระบบเครือข่ายเบ้ืองต้น รหัสวิชา 21910-2013
ช่ือเร่ือง
ช่ือ ……………………………………………………..…………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ………..

รายการตรวจ
ผลการประเมิน

ดี
(3)

พอใช้
(2)

ปรับปรุง
( 1 )

คะแนน
ท่ีได้

1. การเตรียมงาน
2. Diagram แสดงการเช่ือมต่อมีความชัดเจนและ

ครบถ้วน
3. อธิบายองค์ประกอบของการเช่ือมต่อใน Diagram

ได้ถูกต้องและครบถ้วน
4. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
5 ปฏิบัติงานเสร็จในเวลาท่ีกําหนด

รวมคะแนน

ผลการประเมิน
คะแนนที่ ได้ 12 - 15 ระดับ ดี
คะแนนที่ ได้ 8 -11 ระดับ ปานกลาง
คะแนนที่ ได้ 5 - 7 ระดับ ปรับปรุง



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบุ)...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 5

รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สอนครั้งที่ 9-10

ช่ือหน่วย โพรโทคอลและรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
อุปกรณ์ต่าง ๆ ในเครือข่ายจะทํางานร่วมกันได้นั้น นอกจากเลือกรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ที่เหมาะสมกับการใช้งานโดยพิจารณาจากข้อดีข้อเสียแล้ว อุปกรณ์เหล่าน้ันต้องสามารถสื่อสารกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยต้องใช้โพรโทคอลซึ่งเป็นหน่ึงในองค์ประกอบของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ช่วยทําให้
อุปกรณ์จากต่างผู้ผลิตสามารถทํางานร่วมกันได้อย่างราบรื่น

2. อ้างอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3. สมรรถนะประจําหน่วย
3.1 แสดงความรู้เก่ียวกับโพรโทคอล
3.2 แสดงความรู้ในเรื่องรูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโพรโทคอลได้
2. อธิบายการทํางานของโพรโทคอลในแต่ละชั้นตามโมเดล OSI ได้
3. บอกรูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

5. สาระการเรียนรู้
1. โพรโทคอล
2. รูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

1. ครูผู้สอนทบทวนเรี่อง ส่วนประกอบของการสื่อสารที่ประกอบด้วย ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ตัวสารและสื่อกลาง
และรูปแบบของการสื่อสารแบบมีสายในบทเรียนที่ผ่านมาเพื่อเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องกับบทเรียนท่ีผ่าน
มาและชี้ให้เห็นถึงอุปกรณ์ท่ีอยู่เบื้องหลังการเชื่อมต่อเครือข่ายที่เช่ือมโยงอุปกรณ์ต่างๆ เข้าถึงกัน

2. ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน
7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้

1. หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการ
เรียน เช่น VDO, PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง

1. หลักฐานการเรียนรู้
8.1 หลักฐานความรู้

คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน

คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน



9. การวัดและการประเมินผล
9.1 วิธีวัดและการประเมินผล

1) ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ตรวจใบงาน
3) ประเมินการนําเสนอผลงาน
4) สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ใบงาน
3) แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
4) แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
1) เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
2) เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
3) เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
4) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน

2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 5 หน่วยท่ี 5
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 9-10

ช่ือหน่วย โพรโทคอลและรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
1. โพรโทคอล
2. รูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3.สมรรถนะประจําหน่วย
3.3 แสดงความรู้เก่ียวกับโพรโทคอล
3.4 แสดงความรู้ในเรื่องรูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
4. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโพรโทคอลได้
5. อธิบายการทํางานของโพรโทคอลในแต่ละชั้นตามโมเดล OSI ได้
6. บอกรูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

5. เน้ือหาสาระ
1.1 ความหมายของโพรโทคอล

คือข้อตกลงท่ีใช้ควบคุมการสื่อสารข้อมูลในเครือข่าย เพื่อให้การสื่อสารของระบบคอมพิวเตอร์แต่เครื่อง
สื่อสารกันได้ โพรโทคอลจะทําหน้าที่สื่อกลางในการสื่อสารเพื่อทําให้อุปกรณ์ต่าง ๆ สามารถทํางานร่วมกันได้อย่าง
ราบร่ืน ในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์จะสื่อสารกันได้จะต้องให้กลไกการทํางาน และเชื่อมต่อเป็นเครือข่ายเข้า
ด้วยกัน การกําหนดรูปแบบการส่ือสาร ขนาดของแพ็กเก็ตการสื่อสาร รวมถึงการสร้าง ดูแลรักษา และแก้ไขปัญหา
ของการสื่อสาร และอ่ืน ๆ อีกมากมาย

การเช่ือมต่อระหว่างระบบและอุปกรณ์หรือเป็นผู้ผลิตคนละรายกันมีความแตกต่างกัน หากขาดโพรโท
คอลที่ทํางานร่วมกันได้ก็ทําให้การสร้างเครือข่ายเป็นเรื่องยากมาก ดังนั้นจะเห็นว่าโพรโทคอลเป็นสิ่งหนึ่งท่ีสําคัญ
มากสําหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์

1.2 ความสําคัญของโพรโทคอล
หน่วยงานกําหนดมาตรฐานสากลคือ International Standards Organization (ISO) กําหนดโครงสร้าง

ทั้งหมดท่ีจําเป็นต้องใช้ในการส่ือสารข้อมูลและเป็นระบบเปิด เพื่อให้ผู้ผลิตต่าง ๆ สามารถแยกผลิตได้ตามความ
ถนัดของตนเอง แต่ต้องสามารถนําไปใช้ร่วมกันได้ เช่น บางรายเช่ียวชาญในการพัฒนาซอฟต์แวร์ บางราย
เชี่ยวชาญการผลิตอุปกรณ์ หรือรูปแบบในการเก็บไฟล์ข้อมูล เป็นต้น

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะถูกออกแบบให้มีโครงสร้างที่แน่นอน และเพื่อเป็นการลดความซับซ้อน
ระบบเครือข่ายส่วนมากจึงแยกการทํางานออกเป็นชั้นหรือเลเยอร์ (Layer) โดยกําหนดหน้าท่ีในแต่ละช้ันไว้อย่าง
ชัดเจน แบบจําลองสําหรับอ้างอิงแบบ OSI (Open System Interconnection Reference Model) จะบรรยาย
ถึงโครงสร้างของสถาปัตยกรรมเครือข่ายในอุดมคติ ซ่ึงระบบเครือข่ายที่เป็นไปตามสถาปัตยกรรมน้ีจะเป็นระบบ



เครือข่ายแบบเปิด และอุปกรณ์ในระบบเครือข่ายจะสามารถทํางานร่วมกันระหว่างได้โดยไม่ขึ้นกับว่าเป็นอุปกรณ์
ของผู้ขายรายใด

1.3 ตัวอย่างของโพรโทคอลหรือมาตรฐานที่นํามาใช้งาน

ในการทํางานตามแบบจําลองสําหรับอ้างอิงแบบ OSI นั้น แต่ละชั้นล้วนมีโพรโทคอลหรือมาตรฐานท่ีใช้ใน
การทํางาน ยกตัวอย่างบางส่วนได้ดังนี้

ตารางท่ี 5.1 ตัวอย่างของโพรโทคอลหรือมาตรฐานท่ีนํามาใช้งานในแต่ละชั้นของโมเดล OSI

ชั้นท่ี ช้ันหรือเลเยอร์ ตัวอย่างของโพรโทคอลหรือมาตรฐานที่นํามาใช้งาน

7 ชั้นการประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน
(Application layer)

HTTP, HTTPS, NNTP, FTP, DHCP, NTP, Telnet, SSH,
SNMP,SMTP, POP3, IMAP

6 ชั้นการนําเสนอหรือพรีเซ็นเตชัน
(Presentation layer)

ASCII, MIME, BMP, GIF, JPEG, PNG, WAV, AVI, MPEG, TLS

5 ชั้นเซสชัน (Session layer) RPC, PPTP, SCP, SDP
4 ชั้นขนส่งหรือทรานสปอร์ต

(Transport layer)
TCP, UDP, SCTP, RTP, RTCP

3 ชั้นเครือข่ายหรือเน็ตเวิร์ก
(Network layer)

IPv4, IPv6, ICMP, ARP

2 ชั้นเช่ือมโยงข้อมูลหรือดาต้าลิงก์
(Data link layer)

CSMA/CD, CSMA/CA, LLDP, CDP, Ethernet

1 ชั้นกายภาพหรือฟิสิคัล (Physical
layer)

USB, OTN, IEEE.802.11, IEEE.802.3, EIA RS-232,
Bluetooth physical layer

1.3.1 ช้ันการประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน (Application layer protocol)

ชั้นนี้เป็นส่วนติดต่อระหว่างโปรแกรมประยุกต์ของเครือข่ายกับผู้ใช้ โดยคอมพิวเตอร์จะแปลงข้อมูลที่ได้รับ
จากผู้ใช้เข้าสู่ระบบ เช่น การเข้าใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในเครือข่าย การถ่ายโอนข้อมูลและอีเมล ตัวอย่างโ
พรโทคอลที่นิยมใช้งาน เช่น

- HTTP (Hypertext Transfer Protocol) เป็นโพรโทรคอลสําหรับการถ่ายโอนข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตและ
เวิลด์ไวด์เว็บ (www) มักจะเรียกใช้โพรโทคอลนี้ผ่านโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ (Browser)

- HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure) เป็นโพรโทรคอลสําหรับการถ่ายโอนข้อมูลผ่าน
อินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บ (www) เช่นเดียวกับ HTTP แต่มีการเพ่ิมการรักษาความม่ันคงปลอดภัย
(Security) ทําให้ช่วยรักษาความสมบูรณ์ถูกต้องของข้อมูลผู้ใช้และเก็บข้อมูลไว้เป็นความลับระหว่าง
คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้กับเว็บไซต์ ดังนั้น ผู้ใช้ที่ต้องการออนไลน์อย่างปลอดภัยและเป็นส่วนตัวระหว่างที่ใช้
เว็บไซต์ จึงควรเลือกใช้ HTTPS เพื่อปกป้องเนื้อหาในเว็บไซต์ตลอดระยะเวลาการเชื่อมต่อของผู้ใช้กับ
เว็บไซต์



ข้อมูลที่ส่งด้วย HTTPS จะได้รับการรักษาความม่ันคงปลอดภัยผ่านโพรโทคอล Transport
Layer Security (TLS) ซ่ึงให้การปกป้องหลัก 3 ชั้นดังนี้

- การเข้ารหัส (Encryption) หมายถึง การเข้ารหัสข้อมูลท่ีแลกเปลี่ยนเพื่อรักษาความปลอดภัย
จากผู้ลักลอบดูข้อมูล ซึ่งขณะที่ผู้ใช้เรียกดูเว็บไซต์ จะไม่มีใครสามารถ "ดักฟัง" การสนทนา
ติดตามกิจกรรม หรือขโมยข้อมูลของการสนทนานี้ได้

- ความถูกต้องครบถ้วน (Integrity) หมายถึง จะไม่สามารถแก้ไขหรือทําให้ข้อมูลเสียหายในช่วงท่ี
ถ่ายโอนข้อมูลไม่ว่าจะมีเจตนาหรือไม่ก็ตาม โดยท่ีไม่มีการตรวจพบ

- การตรวจสอบสิทธิ์ (Authentication) หมายถึง การพิสูจน์ว่าผู้ใช้สื่อสารกับเว็บไซต์ท่ีต้องการ
โดยจะป้องกันการโจมตีแบบแทรกกลางการส่ือสาร
คุณสมบัติเหล่านี้ทําให้ผู้ใช้เกิดความเชื่อมั่น ส่งผลต่อการดําเนินกิจกรรมหรือธุรกรรมทางธุรกิจ
ตามมา

หมายเหตุ หากต้องการความม่ันคงปลอดภัยควรเลือกใช้โพรโทคอลท่ีมีการเข้ารหัสข้อมูลและช่องทางการ
ส่ือสาร โดยโพรโทคอลเหล่านี้มักขึ้นต้นหรือลงท้ายตัวอักษร “S” เช่น HTTPS, Secure copy protocol
(SCP), SFTP (SSH File Transfer Protocol)

- NNTP (Network News Transfer Protocol) โพรโทคอลท่ีใช้โอนย้ายข่าวสารระหว่างกันข้ามเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต

- FTP (File Transfer Protocol) โพรโทคอลท่ีใช้ในการโอนย้ายแฟ้มระหว่างกัน จะใช้งานบ่อยในการอัป
โหลดไฟล์ขึ้นเครื่องแม่ข่าย

- DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) โพรโทคอลในแจกจ่ายและขอรับบริการค่า IP
address สําหรับการเข้าถึงเครือข่าย

- Domain Name System (DNS) โพรโทคอลที่สําหรับแปลงชื่อเคร่ืองหรือ URL ที่ผู้ใช้ร้องขอให้เป็น IP
address
เนื่องจากการทํางานของเครือข่ายข้อมูล แต่อุปกรณ์จะระบุด้วยหมายเลข IP address เพื่อให้อุปกรณ์
เหล่าน้ันสามารถมีส่วนร่วมในการส่งและรับข้อความผ่านทางเครือข่ายได้ แต่คนส่วนใหญ่จะพบความยาก
ในการจําตัวเลข IP address นี้ ดังนั้น ชื่อโดเมน (Domain names) จึงถูกสร้างข้ึนมาหรือคือ URL ท่ี
ผู้ใช้งานพิมพ์ผ่านเว็บเบราว์เซอร์

- NTP (Network Time Protocol) โพรโทคอลสําหรับการเทียบเวลามาตรฐานและต้ังค่าเวลาบนโฮสต์ท่ี
ต้องการโดยอัตโนมัติผ่านระบบเครือข่าย มักใช้ในองค์กรเพื่อช่วยทําให้เวลาในเครื่องคอมพิวเตอร์หรือ
เครื่องแม่ข่ายนั้นมีค่าตรงกัน

- Telnet โพรโทคอลที่เป็นบริการที่ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์แม่ข่าย อุปกรณ์
เครือข่าย เช่น เร้าเตอร์ สวิตช์ หรือโฮสต์อ่ืน ๆ โดยใช้การเข้าถึงจากระยะไกล (Remote access) ซึ่งมัก
หมายถึงการที่ผู้ใช้งานไม่ได้อยู่ที่อุปกรณ์ตัวที่ต้องการทํางานด้วย อาจจะทําโดยผ่านอินเทอร์เน็ตหรือ
เครือข่ายอื่น ๆ โดยผู้ใช้งานพิมพ์คําสั่ง Telnet สําหรับการเข้าถึงโปรแกรมและการบริการต่าง ๆ ที่อยู่บน
โฮสต์ระยะไกลได้
ควรหลีกเลี่ยง การใช้ Telnet เน่ืองจากไม่ได้มีเข้ารหัสการสื่อสาร (Encryption) ทําให้สามารถถูกดักจับ
อ่านข้อมูลได้



- SSH (Secure Shell) โพรโทคอลที่เป็นบริการที่ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเชื่อมต่อโฮสต์อ่ืน ๆ โดยใช้การ
เข้าถึงจากระยะไกล (Remote access) ได้เช่นเดียวกับ Telnet แต่มีความมั่นคงปลอดภัยกว่าเน่ืองจากมี
การเข้ารหัสการส่ือสาร (Encryption) และมีการบังคับให้ผู้ใช้งานต้องทําการใส่ชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่าน
เพื่อการพิสูจน์ตัวตน (Authentication) ก่อนเข้าใช้งาน

- SNMP (Simple Network Management Protocol)โพรโทคอลท่ีผู้ใช้งานส่วนใหญ่จึงมักเป็นผู้ดูแล
ระบบเครือข่าย (Network administrator) เพราะ SNMP ใช้สําหรับแลกเปลี่ยนข้อมูลเกี่ยวกับการ
จัดการเครือข่ายระหว่างอุปกรณ์เครือข่ายหรือกลุ่มของชุดคําสั่งอย่างง่ายสําหรับการจัดการ หรือรวบรวม
ข้อมูลจากเอเจนต์ ผู้ใช้งานสามารถใช้จัดการอุปกรณ์เครือข่ายได้จากระยะไกล (Remote) ปัจจุบัน
SNMP ได้รับความนิยมและใช้งานกันอย่างแพร่หลายในการจัดการ โดยมีอุปกรณ์หลายชนิดบนระบบ
เครือข่ายที่สนับสนุนการใช้งาน SNMP ได้แก่ Router, Switch, Server, Workstation และ Printer
นอกจากน้ัน อุปกรณ์ที่ออกมาใหม่ ๆ มักจะสนับสนุน SNMP ด้วย SNMP ช่วยให้ผู้ดูแลระบบสามารถ
จัดการอุปกรณ์ วิเคราะห์ปัญหา และให้ข้อมูลเพ่ือใช้สําหรับวิเคราะห์สถานะของเครือข่ายในปัจจุบันและ
วางแผนเพื่อทําการขยายเครือข่ายในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ

- SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) โพรโทคอลท่ีใช้ในการส่งอีเมล
- POP3 (Post Office Protocol) โพรโทคอลที่ใช้ในการรับอีเมลจากเครื่องแม่ข่าย โดยจะทําการโหลดอี

เมลนั้นมาไว้ที่เครื่องลูกข่าย และลบอีเมลนั้นออกจากเครื่องเครื่องแม่ข่าย ทําให้เม่ือไปเปิดอีเมลจากเครื่อง
เครื่องลูกข่ายอื่นจะไม่สามารถเข้าถึงอีเมลนั้นได้ POP3 นิยมใช้งานในอดีตเนื่องจากเครื่องแม่ข่ายมีพื้นท่ี
ในการจัดเก็บข้อมูลจํากัด

- IMAP (Internet Message Access Protocol) โพรโทคอลท่ีใช้ในการรับอีเมลจากเซิร์ฟเวอร์ โดยผู้ใช้จะ
อ่านอีเมลจากเครื่องลูกข่ายใดก็ได้ เน่ืองจากอีเมลต้นฉบับยังคงอยู่เคร่ืองแม่ข่าย จนกว่าผู้ใช้จะลบอีเมล
นั้นออกจากเครื่องแม่ข่ายเอง

รูปท่ี 5.1 การใช้โพรโทคอล SMTP ในการส่งอีเมล และใช้ POP3 หรือ IMAP สําหรับดึงอีเมลมาอ่าน



รูปท่ี 5.2 ตัวอย่างหน้าจอการตั้งค่าการเข้าถึงอีเมลของ Gmail โดยใช้ POP หรือ IMAP

หมายเหตุ การตั้งค่าการเข้าถึงแบบ IMAP และเปลี่ยนการต้ังค่า SMTP เพื่ออ่านข้อความ Gmail ในโปรแกรม
รับส่งอีเมลอ่ืน ๆ เช่น Microsoft Outlook และ Apple Mail เม่ือใช้การเข้าถึงแบบ IMAP ผู้ใช้จะอ่านข้อความ
Gmail ได้ในหลากหลายอุปกรณ์โดยระบบจะซิงค์ข้อความแบบเรียลไทม์ด้วย

1.3.2 ช้ันการนําเสนอหรือพรีเซ็นเตชัน (Presentation layer)

หน้าที่ของชั้นนี้ คือ แปลงข้อมูล (Data conversion) ท่ีส่งมาให้อยู่ในรูปแบบท่ีโปรแกรมของเครื่องผู้รับ
เข้าใจ รวมทั้งการจัดรูปแบบการนําเสนอข้อมูล (Character code translation) โดยกําหนดรูปแบบภาษา ชนิด
และวิธีการเข้าถึงข้อมูลของเครื่องผู้ส่งให้เคร่ืองผู้รับเข้าใจ เช่น การนําเสนอผ่านเว็บ เป็นต้น การบีบอัดข้อมูล
(Data compression) การเข้ารหัสและถอดรหัสข้อมูล (Encryption and decryption)

ดังนั้นในช้ันนี้ โพรโทคอลและมาตรฐานส่วนใหญ่จะเป็นการกําหนดรูปแบบไฟล์ต่าง ๆ เช่น ASCII, MIME,
BMP, GIF, JPEG, PNG, WAV, AVI และ MPEG เป็นต้น

นอกจากนี้ยังรวมถึง Transport Layer Security (TLS) ท่ีกล่าวไปก่อนหน้านี้ในการทํางานร่วมกับ
HTTPS

1.3.3 ช้ันเซสชัน (Session layer)

ทําหน้าที่สร้างการติดต่อระหว่างเครื่องต้นทางและปลายทาง ตลอดจนดูแลการส่งข้อมูลระหว่างเคร่ืองทั้ง
สองให้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพโดยกําหนดขอบเขตการรับ - ส่ง คือ กําหนดจุดผู้รับและผู้ส่งโดยจะเพ่ิมเติม
รูปแบบการรับ - ส่งข้อมูลว่าเป็นแบบข้อมูลชุดเดียว หรือหลายชุดพร้อม ๆ กัน เช่น โมดูล (module) ของการ
นําเสนอผ่านเว็บ



ตั ว อ ย่ า ง โพ ร โทคอล ในชั้ นนี้ เ ช่ น Remote procedure call protocol (RPC), Point-to-Point
Tunneling Protocol (PPTP), Session Control Protocol (SCP), Session Description Protocol (SDP)
เป็นต้น

1.3.4 ช้ันขนส่งหรือทรานสปอร์ต (Transport layer)
บทบาทของทรานสปอร์ตเลเยอร์ในการห่อหุ้ม (Encapsulation) ข้อมูลที่มาจากแอปพลิเคชัน

(Application data) เพ่ือที่จะให้สามารถใช้งานได้โดยเน็ตเวิร์กเลเยอร์ นอกจากนี้ ทรานสปอร์ตเลเยอร์ยังมี
ฟังก์ชันต่าง ๆ เช่น

- ทําให้หลาย ๆ แอปพลิเคชันสื่อสารผ่านเครือข่ายในเวลาเดียวกันในอุปกรณ์ตัวเดียวกันได้
- ทําให้แน่ใจว่าข้อมูลทั้งหมดท่ีจะได้รับโดยแอปพลิเคชันที่ถูกต้อง (ถ้าจําเป็น) ข้อมูลน้ันจะมีความน่าเชื่อถือ

และในลําดับที่ถูกต้องขึ้นอยู่กับลักษณะของแอปพลิเคชันว่ามีความจําเป็นหรือไม่ เพราะบางแอปพลิเคชัน
ต้องการความรวดเร็วแต่ไม่ต้องครบถ้วน ในขณะที่บางแอปพลิเคชันต้องการความครบถ้วนของข้อมูล
แม้ว่าต้องใช้เวลาในการรอ

- ใช้กลไกในการจัดการข้อผิดพลาด (Error handling mechanism)
ในชั้นน้ีมีอยู่โพรโทคอลหลาย เช่น SCTP (Stream Control Transmission Protocol), RTP (Real-time

Transport Protocol), RTCP (RTP Control Protocol), TCP (Transfer Control Protocol) แ ล ะ User
Datagram Protocol (UDP) เป็นต้น

โดยจะกล่าวเพิ่มเติมถึงโพรโทคอลในช้ันนี้ที่รู้จักกันอย่างแพร่หลาย คือ TCP และ UDP เท่านั้น

Transmission Control Protocol (TCP)
TCP เป็นโพรโทคอลเชิงเชื่อมต่อ (Connection-oriented protocol) อธิบายไว้ใน RFC 793
โดย TCP มีโอเวอร์เฮด (Overhead) เพิ่มเติมเพื่อท่ีจะให้บริการฟังก์ชันต่าง ๆ โดย TCP คือ การนําส่งที่

เรียงลําดับ (Same order delivery) การนําส่งที่เชื่อถือได้ (Reliable delivery) และการควบคุมการไหล (Flow
control) ดังนั้น จึงส่งผลให้การสื่อสารของ TCP จะเป็นรูปแบบ 1 ต่อ 1 หรือยูนิคาสต์ (Unicast)

แต่ละเซ็กเมนต์ของ TCP มีโอเวอร์เฮด 20 ไบต์ในส่วนหัวท่ีห่อหุ้ม (Encapsulation) ข้อมูลแอปพลิเคชัน
เลเยอร์ในขณะแต่ละเซ็กเมนต์ของ UDP มีโอเวอร์เฮดเพียง 8 ไบต์

แอปพลิเคชันที่ใช้ TCP เช่น
- Web Browser
- E-mail
- File Transfer
หน่วยข้อมูลโพรโทคอล (Protocol Data Unit: PDU) ของ TCP จะเรียกว่า เซ็กเมนต์ (Segment)



User Datagram Protocol (UDP)
UDP เป็นโพรโทคอลท่ีง่าย เป็นโพรโทคอลท่ีไม่ต้องมีการเชื่อมต่อ (Connectionless) อธิบายไว้ใน RFC

768 โดย UDP มีความได้เปรียบในเรื่องการจัดข้อมูลด้วยโอเวอร์เฮดตํ่า ชิ้นข้อมูลในการติดต่อส่ือสารใน UDP
เรียกว่า ดาต้าแกรม (Datagram) โดยดาต้าแกรมเหล่านี้จะถูกส่งด้วยวิธีการ "Best effort" โดยทรานสปอร์ตเลเยอ
ร์โพรโทคอลนี้ การส่ือสารของ UDP สามารถทําได้ท้ัง 3 รูปแบบ คือ ยูนิคาสต์ (Unicast) มัลติยูนิคาสต์
(Multicast) และบรอดคาสต์ (Broadcast)

แอปพลิเคชันที่ใช้ UDP เช่น
- Domain Name System (DNS)
- Video Streaming
- Voice over IP (VoIP)
หน่วยข้อมูลโพรโทคอล (Protocol Data Unit: PDU) ของ UDP จะเรียกว่า ดาต้าแกรม (Datagram)

รูปท่ี 5.3 TCP header และ UDP header (รูปจาก Cisco)



รูปท่ี 5.4 เปรียบเทียบการทํางานของ TCP และ UDP

แอดเดรสของพอร์ต (Port Addressing)
TCP และ UDP อยู่บนพ้ืนฐานของบริการที่ข้ึนอยู่กับแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่มีการติดต่อสื่อสารกัน เพื่อ

แยกความแตกต่างของเซ็กเมนต์และดาต้าแกรมสําหรับแต่ละแอปพลิเคชัน ทั้ง TCP และ UDP จะมีฟิลด์ส่วนหัว
คือ หมายเลขพอร์ต (Port number) เป็นตัวระบุเอกลักษณ์ (Unique identifier) ท่ีไม่ซํ้ากันท่ีใช้ระบุแอปพลิเค
ชันเหล่านี้ได้

ในส่วนหัวของแต่ละเซ็กเมนต์หรือดาต้าแกรมมีพอร์ต (Port) ต้นทางและพอร์ตปลายทาง หมายเลขพอร์ต
ต้นทางคือหมายเลขสําหรับการสื่อสารที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันท่ีมีต้นกําเนิดในคอมพิวเตอร์นั้น หมายเลขพอร์ต
ปลายทางเป็นหมายเลขสําหรับการสื่อสารท่ีเก่ียวข้องกับแอปพลิเคชันปลายทางในคอมพิวเตอร์ปลายทาง

หมายเลขพอร์ตได้รับมอบหมายในรูปแบบต่าง ๆ ขึ้นอยู่กับว่าข้อความเป็นคําขอหรือการตอบสนอง
ขณะที่กระบวนการที่เซิร์ฟเวอร์ (Server process) มีหมายเลขพอร์ตแบบคงที่กําหนดไว้ให้กับแต่ละ Server
process เ ช่น TCP พอร์ต 80 เป็นพอร์ตเ ร่ิมต้นที่กําหนดให้การใช้งานเว็บที่ ใ ห้บริการ (Web-serving
application) ฝั่งไคลเอนต์จะเลือกหมายเลขพอร์ตแบบไดนามิกสําหรับแต่ละการสนทนา

เม่ือแอปพลิเคชันไคลเอนต์จะส่งคําขอไปยังแอปพลิเคชันเซิร์ฟเวอร์ พอร์ตปลายทางที่มีอยู่ในส่วนหัว คือ
หมายเลขพอร์ตท่ีกําหนดให้กับซอฟต์แวร์หรือเดมอนการให้บริการ (Service daemon) ท่ีทํางานบนโฮสต์



ปลายทาง โดยซอฟต์แวร์ไคลเอนต์ (Client software) ต้องทราบหมายเลขพอร์ตที่เกี่ยวข้องกับ Server process
ท่ีปลายทาง หมายเลขพอร์ตปลายทางนี้ถูกกําหนดค่าโดยอย่างใดอย่างหนึ่ง ตามค่าเริ่มต้น (Default) หรือด้วย
ตนเอง (Manually) ตัวอย่างเช่น เมื่อโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ทําการร้องขอไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์ เบราว์เซอร์จะใช้
TCP และหมายเลขพอร์ต 80 (นอกจากมีระบุไว้เป็นอย่างอ่ืน) ซ่ึงเป็นเพราะ TCP พอร์ต 80 เป็นพอร์ตเริ่มต้นท่ี
กําหนดให้การใช้งานเว็บที่ให้บริการ (Web-serving applications) โดยส่วนใหญ่

รูปท่ี 5.5 การกําหนดหมายเลขพอร์ตให้กับแต่ละแอปพลิเคชัน
หมายเหตุ บางแอปพลิเคชันอาจมีการให้บริการพร้อมกันมากกว่าหนึ่งพอร์ต เช่น Line Chat อาจมีการให้บริการ
บนพอร์ต 443 และพร้อมกับพอร์ตอื่นด้วย

แอปพลิเคชันมีการกําหนดพอร์ตเริ่มต้นไว้ (Default port) รูปที่ 5.5 แสดงการกําหนดหมายเลขพอร์ต
ให้กับแต่ละแอปพลิเคชัน ทําให้ ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง แต่ละพอร์ตมีเพียงแอปพลิเคชันเดียวเท่าน้ันที่ทํางานได้ และ
นี่เป็นเหตุผลที่ทําให้เราสามารถใช้หลาย ๆ แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมพร้อมกันได้โดยที่ไม่มีการส่งข้อมูลผิดไปยัง
โปรแกรมอ่ืน

อย่างไรก็ตาม หากเรามีโปรแกรมที่ให้บริการลักษณะเดียวกัน แล้วต้องการให้โปรแกรมเหล่าน้ันทํางาน
พร้อมกันบนเครื่องเดียวกัน ก็สามารถทําได้ แต่ต้องกําหนดให้ทํางานท่ีหมายเลขพอร์ตต่างกัน ยกตัวอย่าง หาก
ต้องการให้ มีโปรแกรมให้บริการเว็บ (Web server program) สองตัวทํางานพร้อมกันท้ัง IIS (Internet
Information Services) และ Apache โดยปกติ หากเราลงโปรแกรมใดในเครื่องก่อน โปรแกรมน้ันจะทํางานก่อน
และมักจะได้หมายเลขพอร์ตเฉพาะสําหรับบริการน้ัน โดยค่าเริ่มต้นสําหรับการให้บริการเว็บจะใช้หมายเลขพอร์ต
80 ถ้าลง IIS ในเครื่องก่อน จะทําให้ IIS ทํางานที่หมายเลขพอร์ต 80 และถัดมา เมื่อลง Apache เราจําเป็นต้อง
เปลี่ยนค่าหมายเลขพอร์ตเป็นหมายเลขอื่น เช่น 8080 8000 เป็นต้น



พอร์ตต้นทางในส่วนหัวของเซ็กเมนต์หรือดาต้าแกรมของไคลเอนต์จะถูกสร้างขึ้นโดยการสุ่มจากหมายเลข
พอร์ตที่มากกว่า 1,023 ตราบใดที่มันไม่ได้ขัดแย้งกับพอร์ตอื่น ๆ ที่ใช้งานบนระบบไคลเอนต์สามารถเลือก
หมายเลขพอร์ตใด ๆ จากช่วงของหมายเลขพอร์ตเริ่มต้นที่ใช้โดยระบบปฏิบัติการ หมายเลขพอร์ตนี้ทําหน้าท่ี
เหมือนท่ีอยู่ของผู้ส่งสําหรับแอปพลิเคชันที่ร้องขอ แอปพลิเคชันที่ริเร่ิมการร้องขอเพื่อท่ีว่าเมื่อการตอบสนองจะถูก
ส่งกลับก็สามารถส่งต่อไปยังแอปพลิเคชันท่ีถูกต้อง หมายเลขพอร์ตของแอปพลิเคชันที่กําลังร้องขอถูกใช้เป็น
หมายเลขพอร์ตปลายทางในการตอบสนองกลับมาจากเซิร์ฟเวอร์

การรวมกันของหมายเลขพอร์ตของทรานสปอร์ตเลเยอร์และ IP address ของเน็ตเวิร์กเลเยอร์ถูก
กําหนดให้โฮสต์ที่ระบุกระบวนการเฉพาะท่ีไม่ซ้ํากันท่ีทํางานบนอุปกรณ์โฮสต์นั้น การรวมกันนี้เรียกว่าซ็อกเก็ต
(Socket) บางคร้ังเราอาจพบคําศัพท์ หมายเลขพอร์ตและซ็อกเก็ตที่ใช้แทนกันได้ ในบริบทของหลักสูตรนี้คําศัพท์
ซ็อกเก็ตอ้างถึงการรวมกันที่มีค่าไม่ซํ้ากันของ IP address และหมายเลขพอร์ต คู่ของซ็อกเก็ต (Socket pair)
ประกอบด้วย IP address และหมายเลขพอร์ตต้นทางและปลายทาง นอกจากน้ี ยังเป็นค่าท่ีไม่ซํ้ากันและใช้ระบุ
การสนทนาระหว่างสองโฮสต์

ตัวอย่างดังรูปที่ 5.6 ไคลเอนต์ที่มี IPv4 address 10.3.4.9 เปิดเว็บเบราว์เซอร์เพื่อทําการร้องขอเว็บ
เพจ HTTP จากเว็บเซิร์ฟเวอร์ที่มี IPv4 address 10.2.3.4 โดยค่าเร่ิมต้น เว็บเซิร์ฟเวอร์จะให้บริการ http ท่ี
พอร์ต 80 ดังนั้น ปลายทางของซ็อกเก็ตจะถูกกําหนดให้เป็น 10.2.3.4:80

ที่เว็บเบราว์เซอร์ของไคลเอนต์ 10.3.4.9 ที่ร้องขอเว็บเพจ สมมุติให้ได้รับหมายเลขพอร์ตแบบไดนามิกท่ี
ถูกกําหนดให้เว็บเบราว์เซอร์เป็น 49152 ซ็อกเก็ตสําหรับต้นทางจะเป็น 10.3.4.9:49152 และที่ เว็บ
เ ซิ ร์ฟ เวอร์ ค่ า สําหรับซ็อก เ ก็ตนี้ จะส ลับ กัน คือ ต้นทาง เป็น 10.2.3.4:80 และปลายทางจะ เป็น
10.3.4.9:49152

รูปท่ี 5.6 การสร้างคู่ของซ็อกเก็ต (Socket pair) ระหว่างไคลเอนต์และเว็บเซิร์ฟเวอร์

หมายเลขพอร์ต (Port Number) คืออะไร
คือ เลขฐานสองจํานวน 16 บิต ทําให้หมายเลขพอร์ต (Port Number) มีได้ตั้งแต่ 0 – 65535 (มาจาก

216 = 65536 ค่าที่เป็นไปได้) แต่ละหมายเลขพอร์ตจะถูกกําหนดโดยเฉพาะจากระบบปฏิบัติการ (Operating
System: OS) และมีหน่วยงานกลางที่กํากับดูแลอย่างองค์การกําหนดหมายเลขอินเทอร์เน็ต (Internet Assigned
Numbers Authority: IANA) เป็นหน่วยงานกลางในการประสานการใช้พอร์ตว่าหมายเลขพอร์ตใดสําหรับบริการ
ใด

มีหลายประเภทท่ีแตกต่างกันของหมายเลขพอร์ตดังนี้

IP address + Port number = Socket



พอร์ตที่รู้จักกันดี (Well Known Ports) (หมายเลข 0-1023) - หมายเลขเหล่านี้จะสงวนไว้สําหรับ
บริการและแอปพลิเคชันและมักใช้สําหรับแอปพลิเคชันเช่น HTTP (เว็บเซิร์ฟเวอร์) POP3/SMTP (e-mail
server) และ Telnet โดยมีการกําหนดพอร์ตท่ีรู้จักกันเหล่าน้ีสําหรับแอปพลิเคชันฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server
application) ส่วนแอปพลิเคชันฝั่งไคลเอนต์ (Client application) สามารถตั้งโปรแกรมให้ร้องขอการเช่ือมต่อกับ
พอร์ตที่เจาะจงและบริการท่ีเกี่ยวข้อง

พอร์ตที่ลงทะเบียน (Registered Ports) (หมายเลข 1024 -49151) – หมายเลขพอร์ตเหล่าน้ีได้รับ
มอบหมายโดยผู้ใช้งานหรือแอปพลิเคชันเอง คือ แต่ละแอปพลิเคชันท่ีผู้ใช้เลือกท่ีจะติดตั้ง (นอกเหนือไปจากแอป
พลิเคชันสําหรับการใช้งานท่ัวไปที่จะได้รับพอร์ตท่ีรู้จักกันดี) และในกรณีเม่ือพอร์ตเหล่านี้ไม่ได้มีการใช้งาน
ทรัพยากรเซิร์ฟเวอร์ พอร์ตเหล่านี้อาจจะถูกเลือกแบบไดนามิกโดยไคลเอนต์ให้เป็นพอร์ตต้นทางของไคลเอนต์

พอร์ตไดนามิกหรือพอร์ตส่วนตัว (Dynamic or Private Ports) (หมายเลข 49152-65535) -
รู้จักกันในชื่อ Ephemeral Ports โดยพอร์ตเหล่านี้จะมอบหมายแบบไดนามิกไปยังไคลเอนต์แอปพลิเคชันเม่ือเริ่ม
การเช่ือมต่อ ซ่ึงไม่ได้เป็นเรื่องธรรมดามากนักสําหรับไคลเอนต์ท่ีเชื่อมต่อไปยังบริการโดยใช้พอร์ตแบบไดนามิก
หรือหรือพอร์ตส่วนตัว (แม้ว่าบางโปรแกรมแชร์ไฟล์แบบ peer-to-peer จะใช้งาน)
ตารางท่ี 5.2 ประเภทหมายเลขพอร์ตและหมายเลขพอร์ตที่ใช้งานได้

ประเภทหมายเลขพอร์ต หมายเลขพอร์ต
พอร์ตที่รู้จักกันดี (Well Known Ports) 0-1023
พอร์ตที่ลงทะเบียน (Registered Ports) 1024 -49151
พอร์ตไดนามิกหรือพอร์ตส่วนตัว (Dynamic or Private Ports) 49152-65535

หมายเหตุ สามารถดูเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ของทาง IANA ว่ามีพอร์ตใดท่ีพบการใช้งานบ่อยและเป็นพอร์ตมาตรฐาน
ท่ีควรรู้ https://www.iana.org/assignments/service-names-port-numbers/service-names-port-
numbers.txt

https://www.iana.org/assignments/service-names-port-numbers/service-names-port-numbers.txt
https://www.iana.org/assignments/service-names-port-numbers/service-names-port-numbers.txt


ตารางท่ี 5.3 ตัวอย่างพอร์ตท่ีรู้จักกันดี
หมายเลข
พอร์ต

โปรโตตอลหรือแอปพลิเคชันที่ใช้งาน

20 File Transfer Protocol (FTP) Data Transfer
21 File Transfer Protocol (FTP) Command Control
22 Secure Shell (SSH) Secure Login
23 Telnet remote login service, unencrypted text messages
25 Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) E-mail routing
53 Domain Name System (DNS) service
67, 68 Dynamic Host Configuration Protocol (DHCP)
80 Hypertext Transfer Protocol (HTTP) used in the World Wide

Web
110 Post Office Protocol (POP3)
119 Network News Transfer Protocol (NNTP)
123 Network Time Protocol (NTP)
143 Internet Message Access Protocol (IMAP) Management of

digital mail
161 Simple Network Management Protocol (SNMP)
194 Internet Relay Chat (IRC)
443 HTTP Secure (HTTPS) HTTP over TLS/SSL

1.3.5 ช้ันเครือข่ายหรือเน็ตเวิร์ก (Network layer)
ชั้นเครือข่ายหรือเน็ตเวิร์กใช้ระบุที่อยู่หรือจัดการแอดเดรส (Addressing) โดยส่วนใหญ่ที่ใช้กันในเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตมักหมายถึง IPv4 address และ IPv6 และกระบวนการที่ช่วยให้ข้อมูลช้ันทรานสปอร์ตสามารถที่จะ
บรรจุลงแพ็กเก็ต เรียกขบวนการนี้ว่าการห่อหุ้ม (Encapsulation) และจากนั้น ชั้นเน็ตเวิร์กจึงทําการขนส่งแพ็กเ
ก็ตต่อไป การห่อหุ้มจะช่วยให้เน้ือหาของข้อมูลจะถูกส่งผ่านไปยังปลายทางภายในเครือข่ายหรือบนเครือข่ายอื่น
ด้วยโอเวอร์เฮดท่ีต่ํา

บทบาทอื่นของชั้นเน็ตเวิร์ก เช่น ตรวจสอบวิธีการที่จะแบ่งเครือข่ายเพื่อจัดการการไหลของแพ็กเก็ตข้อมูล
ภายในเครือข่าย วิธีการสื่อสารระหว่างเครือข่าย โดยการส่ือสารระหว่างเครือข่ายนี้จะเรียกว่าการจัดการเส้นทาง
หรือการค้นหาเส้นทางหรือเร้าติ้ง (Routing)

คุณลักษณะของไอพี (Characteristics of IP)
การให้บริการของชั้นเน็ตเวิร์กที่นํามาใช้โดยชุดโพรโทคอล TCP/IP คือ อินเทอร์เน็ตโพรโทคอลรุ่น4

(Internet Protocol version 4: IPv4) เป็นไอพีรุ่นใช้กันอย่างแพร่หลายอย่างยาวนานจนถึงปัจจุบัน และมีความ
พยายามในการเปลี่ยนแปลงมาใช้ไอพีรุ่น 6 (IPv6) กันมากขึ้น

IPv6 ถูกพัฒนาและมีการใช้งานในบางพื้นท่ี โดย IPv6 จะมีการนําไปใช้งานควบคู่ไปกับ IPv4 และอาจ
แทนท่ี IPv4 ในอนาคต แต่อย่างไรก็ตาม IPv4 ก็ยังเป็นโพรโทคอลชั้นท่ี 3 ที่มีการใช้งานในการนําพาข้อมูลของ
ผู้ใช้ผ่านทางอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด ดังนั้น จึงใช้ IPv4 เป็นตัวอย่างสําหรับโพรโทคอลช้ันเน็ตเวิร์ก



อินเทอร์เน็ตโพรโทคอลถูกออกแบบมาเป็นโพรโทคอลที่มีโอเวอร์เฮดต่ํา จะทําหน้าที่เพียงเท่าจําเป็นใน
การส่งมอบแพ็กเก็ตจากต้นทางไปยังปลายทางบนระบบที่มีการเชื่อมต่อต่อกันของเครือข่าย โพรโทคอลไม่ได้ถูก
ออกแบบเพื่อติดตามและจัดการการไหลของแพ็กเก็ต ฟังก์ชันเหล่านี้จะทําโดยโพรโทคอลอื่นในชั้นอื่น ๆ

ลักษณะพ้ืนฐานของ IPv4:
- ไม่มีการสร้างการเชื่อมต่อ (Connectionless) ไม่มีการเช่ือมต่อท่ีจัดตั้งข้ึนก่อนที่จะส่งแพ็กเก็ตข้อมูล
- พยายามให้ดีที่สุด (Best Effort) เชื่อใจไม่ได้ (Unreliable) คือ พยามทําดีที่สุดแล้วในการส่งข้อมูลแต่

ถ้าไม่ถึงก็ไม่รับผิดชอบอะไรจึงไม่มีโอเวอร์เฮดท่ีใช้ในการรับประกันการส่งมอบแพ็กเก็ต
- อิสระจากส่ือ (Media Independent) ทํางานเป็นอิสระจากส่ือท่ีใช้ส่งข้อมูลสามารถส่งบนส่ือใดก็ได้

ไม่ว่าเป็นสายเคเบิลทองแดง สายใยแก้วนําแสง คลื่นวิทยุ หรืออื่น ๆ
แต่ละอุปกรณ์ในเครือข่ายต้องมีแอดเดรสท่ีไม่ซ้ํากัน ที่เน็ตเวิร์กเลเยอร์แพ็กเก็ตของการส่ือสารจะต้องมี

การระบุด้วยแอดเดรสต้นทางและปลายทางท่ีสื่อสารกันโดยในแต่ละแพ็กเก็ต IPv4 (รูปท่ี 5.7) มีแอดเดรสต้นทาง
(Source address) ขนาด 32 บิตและแอดเดรสปลายทาง (Destination address) ขนาด 32 บิตในส่วนหัวของ
แพ็กเก็ตของชั้นท่ี 3 นี้ ในขณะท่ี IPv6 มีแอดเดรสต้นทางและแอดเดรสปลายทางขนาด 128 บิต

รูปท่ี 5.7 เปรียบเทียบเฮดเดอร์ (Header) ของ IPv4 และ IPv6
(รูปจาก http://www.cisco.com/web/about/ac123/ac147/images/ipj/ipj_9-3/93_IPv6_fig1_lg.jpg)



รูปท่ี 5.8 เปรียบเทียบเม่ือนํา TCP มาห่อหุ้มด้วยส่วนหัว (Header) ของ IPv4 และ IPv6

แอดเดรสเหล่านี้ถูกนํามาใช้ในเครือข่ายข้อมูลในรูปแบบไบนารี (Binary) (หรือเลขฐานสอง) ภายใน
อุปกรณ์ ท่ีเรียกว่าเลขฐานสองเนื่องจากตัวเลขหนึ่งตัวจะแทนค่าได้สองค่าคือ 0 และ 1 ซ่ึงเป็นรูปแบบท่ี
คอมพิวเตอร์เข้าใจซ่ึงเป็นค่าดิจิทัลทางตรรกะทําให้ค่าเลขฐานสองนี้ถูกนําไปใช้สําหรับการตีความของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์แต่สําหรับมนุษย์นั้น สตริงขนาด 32 บิตเป็นเร่ืองยากท่ีจะตีความและยิ่งยากที่จะจํา ดังนั้นจึงแทนค่า
ของ IPv4 address โดยใช้รูปแบบเลขฐานสิบ (หรือเลขทศนิยม (Decimal)) และแบ่งด้วยจุด (เช่นเดียวกันกับ
เลขฐานสอง ท่ีเรียกว่าเลขฐานสิบเนื่องจากตัวเลขหนึ่งตัวจะแทนค่าได้สิบค่าคือ 0 ถึง 9)

เลขฐานสิบท่ีมีจุด (Dotted Decimal)
รูปแบบเลขฐานสองจํานวน 32 บิตต่อเน่ืองกันที่คอมพิวเตอร์เข้าใจน้ันจะใช้แทน IPv4 address แต่ใน

การที่จะทําให้ IPv4 address นี้ใช้งานง่ายสําหรับมนุษย์ จึงมีการแสดง IPv4 address เป็นเลขฐานสิบท่ีมีจุดที่
แยกแต่ละไบต์ (Byte) ของเลขฐานสอง ซ่ึงที่เรียกว่าออคเต็ต (Octet หมายถึงแปด) โดยมีจุดแบ่ง ท่ีเรียกว่า Octet
เพราะแต่ละไบต์หรือ 8 บิตจะถูกแทนค่าด้วยเลขฐานสิบ
ตัวอย่างเช่น IPv4 address:
11000000101010000000101000000011
จะเห็นว่ายากมากท่ีเราจะจําได้ท้ังหมด หรือแม้กระท่ังจะแบ่งจําทีละ 8 บิต โดยมีการเว้นวรรคเช่น
11000000 10101000 00001010 00000011
ดังนั้น IPv4 address จะแสดงในเลขฐานสิบที่มีจุดเป็น:
192 .168 .10 .3 (เวลาใช้งานจริงจะเขียนติดกันเป็น 192.168.10.3)

จะเห็นว่าเราสามารถจดจําตัวเลขฐานสิบได้ง่ายกว่า อันท่ีจริงแล้วถ้าเป็นชื่อเราคงจําได้ง่ายกว่าน้ีมาก เช่น
โฮสต์ kmutnb.ac.th แต่คอมพิวเตอร์จะไม่ รู้จักว่าโฮสต์ kmutnb.ac.th คือ IPv4 address อะไร เพื่อท่ี



คอมพิวเตอร์จะรู้จัก IPv4 address ของโฮสต์ kmutnb.ac.th นั้นจําเป็นต้องใช้โพรโทคอล DNS (Domain
Name System) เพื่อแปล (Resolve) ชื่อโฮสต์เป็นแอดเดรสที่คอมพิวเตอร์รู้จัก อย่างไรก็ตาม อุปกรณ์ใน
เครือข่ายใช้ตรรกะแบบเลขฐานสอง แต่รูปแบบเลขฐานสิบท่ีมีจุดจะถูกใช้เพ่ือทําให้ง่ายข้ึนสําหรับคนท่ีจะใช้และจํา
แอดเดรสเหล่านี้

หมายเหตุ สามารถหาคําตอบการแปลงตัวเลขฐานสิบไปเป็นฐานสองได้ด้วยการใช้โปรแกรมเคร่ืองคิดเลข
(Calculator) ท่ีอยู่บน Microsoft Windows ดังรูปท่ี 5.9 โดยปกติเมื่อเรียกโปรแกรมเครื่องคิดเลขขึ้นมา
โปรแกรมจะอยู่ในการทํางานแบบ Standard ให้ทําการเปล่ียนการทํางานเป็น Programmer โดยเลือกจากเมนู
View>Programmer จากนั้นให้พิมพ์ตัวเลขฐานสิบที่ต้องการแปลงลงไป ในตัวอย่างคือ 200 ทําการเลือกการ
แปลงโดยเลือก Bin (Binary) จะได้ค่า 11001000 นอกจากนี้ ยังสามารถเปล่ียนเป็นเลขฐานอื่น ๆ ได้อีก โดย
Hex=Hexadecimal (เลขฐานสิบหก), Dec=Decimal (เลขฐานสิบ), Oct=Octal (เลขฐานแปด) และBin=Binary
(เลขฐานสอง)

รูปท่ี 5.9 การใช้โปรแกรมเคร่ืองคิดเลขในการแปลงเลขฐานสิบเป็นเลขฐานสอง

สัปดาห์น้ีให้นักเรียน ทดลองหา IP Address ของโทรศัพท์มือถือหรือเครื่องคอมพิวเตอร์ตนเองโดยเข้าไปที่
Website https://www.checkip.org
(ใช้สัญญาณ Internet จากมือถือไม่ใช่ Wifi) โดย ทดลองปิดเปิดมือถือ แล้วลองเช็ค IP Address ของตนเองใหม่
อีกครั้ง ซ่ึง IP Address ท่ีได้แต่ละครั้งจะไม่เหมือนกันเนื่องจากเป็นการจ่าย IP จากผู้ให้บริการ

https://www.checkip.org


จากนั้นให้ทดลองหา IP Address และตําแหน่งที่ตั้งของเครื่องเซิร์ฟเวอน์ท่ีให้บริการของ เว็บไซต์ เช่น
pantip.com Youtube.com เว็บไซต์อ่ืนที่น่าสนใจ โดยเข้าไปท่ี https://get-site-ip.com แล้วพิมพ์ชื่อเว็บไซต์ที่
ต้องการจะค้นหาลงไป

ส่วนประกอบของไอพีแอดเดรส
ในแต่ละไอพีแอดเดรสจะประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือ

- ส่วนบอกเครือข่ายหรือเน็ตเวิร์กพอร์ชัน (Network Portion) ซึ่งประกอบไปด้วยบิตจํานวนหน่ึงเรียกว่า
บิตของเครือข่ายหรือเน็ตเวิร์กบิต (Network bit) คือส่วนที่บอกให้รู้ว่าไอพีแอดเดรสนั้นอยู่ในเครือข่ายใด
โดยที่เลเยอร์ 3 กําหนดให้โฮสต์แอดเดรส (Host address) ที่อยู่ในเครือข่ายเดียวกันต้องมีรูปแบบของ
บิตที่เหมือนกันในเน็ตเวิร์กพอร์ชันของโฮสต์แอดเดรส (Host address)เปรียบเทียบให้เห็นตัวอย่างง่าย ๆ
คือรหัสโทรศัพท์ทางไกล ถ้าขึ้นต้นด้วย 02 คือจังหวัดกรุงเทพมหานคร นนทบุรี ปทุมธานี และ
สมุทรปราการ ถ้าขึ้นต้นด้วย 036 คือจังหวัดลพบุรี สิงห์บุรี และสระบุรี เป็นต้น ถ้าขึ้นต้นด้วย 02 เรา
จะรู้ได้ทันทีว่าอยู่ในจังหวัดใด

- ส่วนบอกเครือโฮสต์หรือโฮสต์พอร์ชัน (Host Portion) ซ่ึงประกอบไปด้วยบิตจํานวนหนึ่งเรียกว่าบิตของ
โฮสต์หรือโฮสต์บิต (Host bit)จํานวนบิตท่ีเปล่ียนแปลงได้ในเครือข่ายน้ัน เปรียบเทียบให้เห็นตัวอย่างง่าย
ๆ กับเบอร์โทรศัพท์ 025552000 หมายเลข 02 หมายถึงคือจังหวัดกรุงเทพมหานคร นนทบุรี
ปทุมธานี และสมุทรปราการ ส่วน 5552000 หมายถึงเบอร์โทรประจําเคร่ืองที่ระบุถึงมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ในการใช้งานจริง เราไม่สามารถกดแค่เบอร์ 5552000
จําเป็นต้องกด 02 ก่อนจึงจะสามารถติดต่อได้ หมายเลขโทรศัพท์ในเครือข่ายนั้นจะเปล่ียนไปเรื่อย ๆ
ตามที่เครือข่ายนั้นสามารถรองรับหรือถูกกําหนดการทํางานมา นอกจากน้ี จํานวนบิตของโฮสต์พอร์ชันจะ
ใช้ในการกําหนดจํานวนของโฮสต์ที่สามารถมีได้ภายในเครือข่ายนั้น ซ่ึงจะอธิบายในภายหลัง
ในเครือข่ายไอพีก็เช่นกันต้องมีส่วนบอกเครือข่ายเพื่อบอกให้รู้ว่าเครือข่ายน้ันอยู่ที่ใด และในการที่จะ

สื่อสารกับโฮสต์ปลายทางท่ีต้องการก็ต้องใช้ส่วนบอกเครือข่าย แต่การใช้ส่วนบอกเครือข่ายน้ันไม่สามารถใช้งานได้
โดยลําพัง ในการใช้งานต้องมีส่วนบอกเครือข่ายก่อนโดยเร่ิมจากบิตทีมีค่าสูง (High-order bits) แล้วตามด้วยส่วน
บอกเครือโฮสต์

https://get-site-ip.com


ดังตัวอย่างในรูปที่ 5.10 ไอพีแอดเดรส 192.168.10.10 จะประกอบด้วยเน็ตเ วิร์กพอร์ชัน
192.168.10 และโฮสต์พอร์ชัน 10 นอกจากนี้ ยังสิ่งท่ีเรียกว่าซับเน็ตมาสค์ (Subnet Mask) ด้วยซึ่งจะอธิบาย
ในภายหลังต่อไป

รูปท่ี 5.10 ไอพีแอดเดรสจะประกอบเน็ตเวิร์กพอร์ชันและโฮสต์พอร์ชัน (รูปจาก Cisco)

เมื่อแสดงถึง IPv4 address จะมีการแสดงความยาวของเน็ตเวิร์กบิตหรือพรีฟิกเลงธ์ (Prefix length) กับ
แอดเดรสเสมอ Prefix length คือ จํานวนของบิตในแอดเดรสที่ใช้ในการบอกเน็ตเวิร์กพอร์ชันเรียกว่าเน็ตเวิร์กบิต
(Network Bits) โ ด ย ก า ร เ ขี ย น Prefix length จ ะ มี เ ค รื่ อ ง ห ม า ย / นํ า ห น้ า ตั ว อ ย่ า ง เ ช่ น ใ น
192.168.10.10/24 ค่า/24 คือ Prefix length ซ่ึงบอกว่า 24 บิตแรกเป็นเน็ตเวิร์กพอร์ชันส่วนที่เหลืออีก 8
บิต หรือ Octet สุดท้ายเป็นโฮสต์พอร์ชันเรียกบิตเหล่านี้ว่าโฮสต์บิต (Host Bits)

สิ่งท่ีถูกนํามาใช้เพื่อระบุเน็ตเวิร์กพอร์ชันของ IPv4 address ท่ีอยู่ในอุปกรณ์เครือข่ายต่าง ๆ ซ่ึงมันถูก
เรียกว่าซับเน็ตมาสค์ (Subnet Mask) โดยซับเน็ตมาสค์ประกอบด้วย 32 บิตเช่นเดียวกับไอพีแอดเดรส แต่ซับ
เน็ตมาสค์จะเป็นการแทนค่าของ Prefix length โดยการแทนค่า 1 จํานวนเท่ากับที่ระบุใน Prefix length เริ่ม
จากบิตท่ีค่ามากท่ีสุดไปจนถึงบิตท่ีมีค่าน้อยท่ีสุด ส่วนนอกเหนือจากนี้จะแทนด้วยค่า 0

ตัวอย่างเช่น Prefix length คือ /24 ดังนั้น แทนค่า 1 จํานวน 24 บิตที่เหลือเป็นค่า 0 จะได้ซับเน็ต
ม า ส ค์ คื อ 11111111.11111111.11111111.00000000 แ ป ล ง เ ป็ น เ ล ข ฐ า น สิ บ ไ ด้ คื อ
255.255.255.0

เครือข่ายไม่ได้รับการกําหนด /24 Prefix เสมอ ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับจํานวนของโฮสต์บนเครือข่าย โดย Prefix
ท่ีถูกกําหนดอาจจะแตกต่างกัน การมีจํานวน Prefix ท่ีแตกต่างกันจะมีช่วงโฮสต์ท่ีใช้งานได้แตกต่างกัน
โปรดจําไว้ ในการกําหนดค่าให้กับแต่ละอุปกรณ์ เราต้องกําหนดค่า IP address และ Subnet Mask ด้วย

ข้อแนะนํา เพื่อให้ง่ายแก่การใช้งาน ผู้เรียนสามารถใช้เคร่ืองมือในการช่วยคํานวณเกี่ยวกับ IP address ได้ โดยใช้
คําค้นหาเช่น "ipv4 calculator" ในกูเกิล จะมีหลายเว็บไซต์ให้เลือกใช้งาน ในที่นี้ขอยกตัวอย่างเว็บไซต์
http://jodies.de/ipcalc

ในช่องแรก ซ่ึงคือ Address (Host or Network)
ในช่องสอง ซ่ึงคือ Netmask (i.e. 24)
เราสามารถทดลองใส่ค่า IPv4 address ในตัวอย่างข้างต้น คือ 192.168.10.10/24 โดยใส่
Address (Host or Network) = 192.168.10.10
Netmask (i.e. 24) = 24

http://jodies.de/ipcalc


จะแสดงค่าที่เก่ียวข้องกับ IPv4 address นี้ท่ีเราสามารถเอาไปใช้งานได้ อธิบายพอสังเขปได้ดังนี้
- หมายเลข IPv4 address ที่สามารถนําไปกําหนดค่าให้กับโฮสต์ต่าง ๆ ได้คือ ค่าต้ังแต่ HostMin:

192.168.10.1 - HostMax: 192.168.10.254 ซึ่งหมายถึงจํานวนโฮสต์ที่มีได้ในเครือข่าย
นี้ คือ 254 โฮสต์ อีก 2 หมายเลขที่ไม่สามารถกําหนดให้กับโฮสต์ใด ๆ ได้น้ันคือหมายเลข
เครือข่าย (Network address) และหมายเลขบรอดคาสต์ (Broadcast address)

- Subnet Mask สําหรับโฮสต์หรือเครือข่ายนี้ คือ Netmask: 255.255.255.0
- หมายเลขเครือข่ายของ 192.168.10.10/24 คือ Network: 192.168.10.0/24
- หมายเลขบรอดคาสต์สําหรับนี้เครือข่าย คือ Broadcast: 192.168.10.255

รูปท่ี 5.11 ตัวอย่างการใช้โปรแกรมคํานวณเกี่ยวกับ IPv4 address
ประเภทของ IPv4 address ท่ีกําหนดให้กับโฮสต์ได้

IPv4 address ท่ีกําหนดให้กับโฮสต์ได้หรือหรือเรียก IPv4 โฮสต์แอดเดรส (IPv4 host address) แบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท คือ แอดเดรสสาธารณะหรือพับบลิคแอดเดรส (Public address) และแอดเดรสส่วนตัวหรือ
ไพรเวทแอดแดรส (Private address)

แอดเดรสสาธารณะ (Public address) ถูกกําหนดไว้สําหรับใช้ในเครือข่ายที่สามารถเข้าถึงได้บน
อินเทอร์เน็ต (Accessible on the Internet) สามารถส่งออกไปยังอินเทอร์เน็ตได้หรือเรียกว่าเร้าเอเบิล
(Routable) และต้องไม่ซํ้ากันเลย (Unique) สําหรับเครือข่ายท่ีเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต ในภาษาเฉพาะของคน
ท่ีทํางานด้านเครือข่าย อาจเรียกว่า ไอพีจริง

แอดเดรสส่วนตัว (Private address) เป็นบล็อกของแอดเดรสที่ถูกนํามาใช้ในเครือข่ายภายในองค์กรซึ่ง
แอดเดรสเหล่าน้ีไม่สามารถเข้าถึงได้จากอินเทอร์เน็ต (Limited or no Internet access) และในขณะเดียวกัน
Private address เหล่านี้ก็ไม่สามารถที่จะใช้ในการออกสู่อินเทอร์เน็ตได้ จึงทําให้องค์กรต่าง ๆ สามารถมี
Private address ซํ้ากันได้ ซ่ึงแตกต่างจาก Public address ท่ีในเครือข่ายในโลกนี้จะมีเพียงแค่อุปกรณ์เดียว
เท่านั้นท่ีมี Public address นี้ ในภาษาเฉพาะของคนท่ีทํางานด้านเครือข่าย อาจเรียกว่า ไอพีปลอม

โดย Private address มีบล็อกของแอดเดรสดังนี้
- 10.0.0.0 ถึง 10.255.255.255 (10.0.0.0 /8)
- 172.17.0.0 ถึง 172.31.255.255 (172.17.0.0 /12)



- 192.168.0.0 ถึง 192.168.255.255 (192.168.0.0 /16)
นอกจากน้ี การนํา Private address มาใช้อาจช่วยในเร่ืองของการรักษาความมั่นคงปลอดภัยได้ เพราะ

โฮสต์ท่ีอยู่ภายนอกองค์กรไม่สามารถเข้าถึง Private address เหล่านั้นได้โดยตรง อีกประการหนึ่งคือ IPv4
public address น้ันไม่เพียงพอกับการใช้งานในปัจจุบัน ซ่ึง IPv4 public address จําเป็นต้องใช้สําหรับการ
ส่ือสารในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แต่เนื่องจากมีจํานวนจํากัด ดังนั้นในเครือข่ายปัจจุบัน ส่วนใหญ่จะใช้ IPv4
private address (รายละเอียดเพิ่มเติมในเอกสาร RFC 1918) ในองค์กร

รูปท่ี 5.12 การทํางานของ NAT ในการแปลงระหว่าง IPv4 private address และ IPv4 public address

NAT ใช้แปลงระหว่าง
Private address และ



Network Address Translation (NAT)
อย่างไรก็ตาม ปัญหาของการใช้ IPv4 private address คือไม่สามารถต่อออกอินเทอร์เน็ต การท่ีจะต่อ

ออกอินเทอร์เน็ตได้นั้นจําเป็นต้องใช้การแปลงแอดเดรสของเครือข่ายที่เรียกว่า Network Address Translation
(NAT) ซึ่งเป็นวิธีการท่ีใช้สําหรับแปลง (Translation) ระหว่าง IPv4 private address ให้เป็น IPv4 public
address สําหรับออกอินเทอร์เน็ต และแปลง IPv4 public address ให้เป็น IPv4 private address สําหรับการ
สื่อสารกลับเข้าไปในเครือข่ายขององค์กร โดยท่ีจะมีตั้งค่าการทํางานของ NAT ที่เร้าเตอร์สําหรับเข้า-ออกองค์กรท่ี
ต่อออกไปยังเครือข่ายของผู้ให้บริการ (ISP)

IPv6 address และระบบเลขฐานสิบหก (Hexadecimal Number System)
ค่าแอดเดรสสามารถดูได้จากเอกสาร RFC 2373 “IP Version 6 Addressing Architecture”
IPv6 address ที่มีจํานวน 128 บิตน้ันมีการแสดงค่าที่แตกต่างจาก IPv4 ซึ่งมี 32 บิตน้ัน โดยใช้การแบ่ง

เลขฐานสองทีชุด ๆ ละ 8 บิตแล้วแปลงเป็นเลขฐานสิบและคั่นด้วยจุด “.” จะได้ IP address ออกมา เช่น
192.168.1.1 แต่ใน IPv6 จะแบ่งเลขฐานสองทีละชุด ๆ ละ 16บิต และแทนค่าด้วยเลขฐานสิบหก
(Hexadecimal) และข้ันแต่ละชุดด้วยโคลอน “:” เช่น FE80:0000:0000:0000:0123:4567:89AB:CDEF

ดังน้ัน ก่อนอ่ืนจําเป็นที่จะต้องเรียนรู้การแปลงจากเลขฐานสองไปเป็นเลขฐานสิบหกแสดงดังรูปที่ 5.12 ท่ี
เรียกว่าเลขฐานสิบหกเนื่องจากค่า 1 ตําแหน่งสามารถแทนได้ท่ี 16 ค่า คือจาก 0 ถึง F โดยท่ี A=10, B=11,
C=12, D=13, E=14 และ F=15 และค่าเลขฐานสิบหก 1 เลขสามารถใช้แทนค่าของเลขฐานสองได้ทีละ 4 บิต
(ซ่ึงคือจํานวนคร่ึงของไบต)์ โดยค่าที่ต่ําสุดคือ 0000=0 และค่าที่สูงสุดคือ 1111=F

รูปท่ี 5.13 เปรียบเทียบเลขฐานสอง ฐานสิบและเลขฐานสิบหก (รูปจาก Cisco)

ตัวอย่างการแปลงเลขฐานสองทีละ 8 บิตไปเป็นเลขฐานสิบหกจะทําการแบ่งเลขฐานสองออกทีละ 4 บิต
จากนั้นจึงแปลงเป็นเลขฐานสิบหก และสามารถแปลงให้เป็นเลขฐานสิบได้ด้วยเช่นกัน

การแสดงความหมายของ IPv6 (IPv6 Address Representation)
รูปแบบการแสดงความหมายของ IPv6 address จะทําการแบ่งเลขฐานสองจํานวน 128 บิตออกมาชุดละ

16บิต (แล้วแบ่งออกทีละ 4บิตอีกคร้ังเพื่อให้ทําการแปลงง่ายขึ้น) แทนค่าด้วยเลขฐานสิบหก (บางคร้ังเรียก
เลขฐานสิบหก 4 ตัวที่แทนค่าเลขฐานสอง 16 บิตนี้ว่า Hextet) ได้ 8ชุด โดยการเขียนเลขฐานสิบหกนี้จะเขียนตัว
พิมพ์ใหญ่หรือตัวพิมพ์เล็กได้ และใช้เครื่องหมายที่ค่ันแต่ละชุดด้วยโคลอน “:”



รูปท่ี 5.14 รูปแบบ IPv6 ประกอบด้วย 8 Hextet และข้ันด้วยและค่ันด้วยโคลอน “:” (รูปจาก Cisco)

ตัวอย่าง การแสดงความหมายของ IPv6 address จากเลขฐานสอง 128 บิต
00100001110110100000000011010011000000000000000000101111001110110
000001010101010000000001111111111111110001010011001110001011111

แบ่งเป็นชุดละ 16 บิต ได้ 8 ชุด ดังนี้
ฐาน2 0010 0001 1101

1010
0000 0000
1101 0011

0000 0000
0000 0000

0010 1111
0011 1011

ฐาน16 21DA 00D3 0000 2F3B

ฐาน2 0000 0010 1010
1010

0000 0000
1111 1111

1111 1110
0010 1001

1001 1100
0101 1111

ฐาน16 02AA 00FF FE29 9C5F

ทําการแปลงเป็นเลขฐาน 16 และใช้โคลอนค่ัน จะได้การแสดงความหมายของ IPv6 address ดังนี้
21DA:00D3:0000:2F3B:02AA:00FF:FE29:9C5F ห รื อ
21da:00d3:0000:2f3b:02aa:00ff:fe29:9c5f

ICMP (Internet Control Message Protocol)
อีกตัวอย่างหนึ่งของโพรโทคอลในช้ันนี้ คือ ICMP ซึ่งเป็นโพรโทคอลที่ใช้ในการสอบถามข้อมูลข่าวสาร

ระหว่างกันของระบบเครือข่ายและเครื่องคอมพิวเตอร์ โดย ICMP เป็นโพรโทคอลสําหรับการส่งข้อความ
ตรวจสอบสถานะการเชื่อมต่อกันระหว่างอุปกรณ์โดยจะแสดงผลลัพธ์ออกมา เช่นผ่านการใช้งานคําส่ังการปิง
(Ping) ซ่ึงเป็นคําสั่งสําหรับการตรวจสอบการเชื่อมต่อกันระหว่างเครื่องต้นทางและเครื่องปลายทาง และ
traceroute ซึ่งเป็นคําสั่งในการตรวจสอบเส้นทางที่ใช้จากเครื่องต้นทางติดต่อไปยังเครื่องปลายทาง ในความเป็น
จริง ICMP message มีด้วยกันหลายประเภท แต่ในหลักสูตรนี้จะกล่าวถึงการแจ้งสถานะการเช่ือมต่อระหว่าง
อุปกรณ์โดยใช้การ ping หรือ traceroute เท่านั้น (ดูรายละเอียดการใช้งานในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 7 การใช้
โปรแกรมประยุกต)์

ARP (Address Resolution Protocol)



Address Resolution Protocol หรือ ARP (อ่านว่าอาร์ฟหรือเออาร์พี) ทําหน้าท่ีในการแปลง IP
address ให้เป็น MAC address

จําไว้ว่าแต่ละโหนดบนเครือข่าย IP ต้องมีท้ัง MAC address และ IP address ซึ่งโหนดต้องใช้ท้ังสอง
แอดเดรสนี้เพื่อท่ีจะส่งข้อมูล โหนดต้องใช้ MAC address และ IP address ของตัวเองในฟิลด์ Source และต้อง
ใช้ท้ัง MAC address และ IP address ของผู้รับสําหรับฟิลด์ Destination ในขณะที่ IP address ของปลายทาง
จะใช้สําหรับเลเยอร์ท่ีสูงกว่าของโมเดล OSI

โหนดต้นทางต้องการวิธีการหา MAC address ของปลายทางสําหรับการเช่ือมโยงอีเธอร์เน็ต ซึ่งนี่คือ
จุดประสงค์ใช้ ARP

ARP จะอาศัยการทํางานส่งข้อความของอีเธอร์เน็ต (Ethernet) แบบบรอดคาสต์ซึ่งเรียกว่า ARP
request และยูนิคาสต์ ARP reply

โพรโทคอล ARP มีสองฟังก์ชันพ้ืนฐาน
- การแปลง (Resolving) IPv4 address ไปเป็น MAC address
- การดูแลรักษาตารางของการแมป (Maintaining a table of mappings)

หมายเหตุ บางคร้ัง ARP ถูกพิจารณาว่าทํางานที่ชั้นหรือเลเยอร์ที่ 2.5 คือระหว่างชั้นดาต้าลิงก์และชั้นเน็ตเวิร์ก
และใน IPv6 address ไม่มีการใช้งาน ARP แล้ว แต่ใช้โพรโทคอลชื่อ Neighbor Discovery Protocol (NDP) ท่ี
มีหลักการเดียวกัน

1.3.6 ช้ันเช่ือมโยงข้อมูลหรือดาต้าลิงก์ (Data link layer)
อีเธอร์เน็ต (Ethernet) เป็นเทคโนโลยีแลนที่ได้รับความนิยมที่สุดในโลก จากเร่ิมต้นที่ความเร็ว 10 Mbps

จนพัฒนาถึง 400 Gbps และสามารถใช้กับสายได้หลากหลายประเภท รวมถึงมีการใช้งานที่นอกเหนือจาก
เครือข่ายแลนไปจนถึงการใช้งานในแมน

อีเธอร์เน็ตทํางานในชั้นดาต้าลิงก์และฟิสิคัล มาตรฐานของอีเธอร์เน็ตโพรโทคอลจะกําหนดหลายแง่มุมของ
การสื่อสารเครือข่ายรวมท้ังรูปแบบเฟรม (Frame format) ขนาดของเฟรม (Frame size) ระยะเวลา (Timing)
และการเข้ารหัส (Encoding) เมื่อมีการส่งข้อความระหว่างโฮสต์บนเครือข่ายอีเธอร์เน็ต โฮสต์จะจัดรูปแบบ
ข้อความให้อยู่ในเลเอาท์ของเฟรมท่ีถูกระบุไว้ตามมาตรฐาน ซ่ีงเฟรม คือ หน่วยข้อมูลโพรโทคอล (Protocol Data
Unit: PDU) ของชั้นดาต้าลิงก์นี้
หมายเหตุ ในการทํางานของชั้นดาต้าลิงก์ จะต้องสามารถระบุแต่ละอุปกรณ์ท่ีกําลังทําการสื่อสารกัน โดยใช้
หมายเลขทางกายภาพ ซึ่งคือ MAC address โดยข้อมูล MAC address ต้นทางและปลายทางจะถูกเพิ่มเข้าไปใน
ส่วนหัวของเฟรม

อีเธอร์เน็ตจะประกอบด้วยมาตรฐานท่ีชั้นล่างเหล่านี้ จะเป็นการดีท่ีสุดที่จะเข้าใจด้วยการอ้างอิงถึงโมเดล
OSI ซ่ึงโมเดล OSI จะแยกฟังก์ชันของชั้นดาต้าลิงก์เกี่ยวกับการจัดการแอดเดรส (Addressing) การจัดการเฟรม
(Framing) การเข้าถึงสื่อ (Accessing the media) ออกจากมาตรฐานฟิสิคัลเลเยอร์ของสื่อ

มาตรฐานอีเธอร์เน็ตจะกําหนดทั้งโพรโทคอลชั้นที่ 2 และเทคโนโลยีของชั้นที่ 1 อย่างไรก็ตาม ข้อกําหนด
ของอีเธอร์เน็ต (Ethernet specifications) จะสนับสนุนส่ือ, แบนด์วิดท์, ชั้นท่ี 1 และชั้นท่ี 2 ท่ีแตกต่างจากนี้ได้
รูปแบบเฟรมและแบบแผนของแอดเดรสข้ันพื้นฐานจะเหมือนกันแม้ว่าจะทํางานกับอีเธอร์เน็ตท่ีแตกต่างกัน

ลักษณะและการทํางานของอีเธอร์เน็ตที่มีวิวัฒนาการมาจากเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลท่ีใช้สื่อร่วมกัน
(Shared media) โดยมีการเชื่อมต่อกันในลักษณะบัส (Bus Topology) (ดูเพ่ิมเติมเร่ือง Bus Topology ในหัวข้อ



ที่ 2) และมีการแย่งชิงการใช้ ส่ือ (Contention-based) โดยใช้ โพรโทคอล CSMA/Collision Detection
(CSMA/CD) มาเป็นเทคโนโลยีฟลูดูเพล็กซ์ที่มีแบนด์วิดท์สูง (High bandwidth, Full-duplex technology) (ซ่ึง
มักใช้การเชื่อมต่อกันในลักษณะดาว (Star Topology)) ในปัจจุบัน

รูปท่ี

5.15 โครงสร้างการเช่ือมต่ออีเธอร์เน็ตในอดีตแบบบัสมาเป็นแบบดาวท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบัน

ใน CSMA/Collision Detection (CSMA/CD) อุปกรณ์จะตรวจสอบส่ือสําหรับการมีอยู่ของสัญญาณข้อมูล
หากไม่มีสัญญาณข้อมูล แสดงให้เห็นว่าส่ือนั้นว่าง อุปกรณ์จะสามารถส่งข้อมูลได้ หากมีการตรวจพบสัญญาณ
แสดงให้เห็นว่ามีอุปกรณ์อื่นกําลังส่งในเวลาเดียวกัน อุปกรณ์ทั้งหมดจะหยุดส่ง และจะลองส่งอีกครั้งในภายหลัง
รูปแบบดั้งเดิมของอีเธอร์เน็ตถูกพัฒนาขึ้นโดยวิธีการน้ี ซึ่งมีการใช้สื่อร่วมกันและส่ือนั้นมีลักษณะแบบ Half-
duplex คือ ณ ขณะหนึ่งบนส่ือน้ัน จะทําได้เพียงแค่ส่งหรือรับสัญญาณเท่านั้น ไม่สามารถที่จะรับและส่งได้พร้อม
ๆ กัน

จากการใช้งานอย่างแพร่หลายร่วมกับเทคโนโลยีสวิตช์ในเครือข่ายสมัยใหม่ ในปัจจุบันไม่จําเป็นต้องใช้
CSMA/CD ในเครือข่ายแลนใช้ร่วมกับเทคโนโลยีสวิตช์ การเชื่อมต่อแบบมีสายเกือบทั้งหมดระหว่างอุปกรณ์ใน
เครือข่ายจะมีการเชื่อมต่อแบบ Full-duplex คือ อุปกรณ์สามารถส่งและรับพร้อมกันได้ สื่อกลางของวันนี้จะไม่มี
การชนกันเกิดขึ้น

อย่างไรก็ตาม การเชื่อมต่อเครือข่ายแลนไร้สาย (Wireless LAN) ยังคงมีการชนกันของข้อมูล อุปกรณ์ใน
เครือข่ายไร้สายจะใช้กลไกการเข้าถึงสื่อแบบ CSMA/Collision Avoidance (CSMA/CA)

ตัวอย่างอ่ืนของโพรโทคอลในช้ันนี้ คือ LLDP (Link Layer Discovery Protocol) และ CDP (Cisco
Discovery Protocol) ซึ่งเป็นโพรโทคอลท่ีสามารถตรวจสอบได้อุปกรณ์ท่ีเชื่อมต่อกันอยู่โดยตรงเป็นอุปกรณ์อะไร
รุ่นอะไร มี IP Address อะไรบ้าง ต่างกันที่ CDP เป็นโพรโทคอลที่ทํางานได้กับอุปกรณ์ย่ีห้อ Cisco เท่านั้น LLDP
เป็นมาตรฐาน IEEE 802.1AB ใช้กับอุปกรณ์ได้ทุกยี่ห้อ



1.3.7 ช้ันกายภาพหรือฟิสิคัล (Physical layer)
ทําหน้าท่ีกําหนดลักษณะทางกายภาพในการเชื่อมต่อเครือข่าย เช่น ขนาดพิน จํานวนพิน ประเภทหัวต่อ

(Connector) การประสานจังหวะการทํางานหรือซิงโครไนเซชัน (Synchronization) (ซึ่งเม่ือนําข้อมูลที่ได้จาก
โพรโทคอลในแต่ละชั้นมาประกอบรวมกันจะได้ดังรูป) และแปลงข้อมูลในรูปของสัญญาณดิจิทัลแต่ละบิตให้ผ่าน
ตัวกลางแต่ละชนิดได้ เช่น แปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้ากรณีที่ส่ือกลางเป็นสายทองแดง แปลงเป็นสัญญาณแสงกรณีท่ี
สื่อกลางเป็นสายใยแก้วนําแสง แปลงเป็นสัญญาณคล่ืนวิทยุกรณีที่ส่ือกลางเป็น Wi-Fi

ดังน้ันในชั้นน้ี มักจะใช้เป็นมาตรฐานในการผลิตอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น USB, OTN (Optical Transport
Network), IEEE.802.11, IEEE.802.3, EIA RS-232 และ Bluetooth physical layer เป็นต้น

รูปท่ี 5.16 ข้อมูลท่ีถูกห่อหุ้มด้วยส่วนหัวของแต่ละชั้นในโมเดล OSI (รูปจาก Cisco)
2. รูปแบบการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

โทโพโลยี (Topology) หรือรูปแบบการเช่ือมต่อเครือข่าย เป็นลักษณะท่ัวไปที่กล่าวถึงการเชื่อมต่อ
คอมพิวเตอร์ทางกายภาพว่ามีรูปแบบหน้าตาอย่างไร เพื่อให้สามารถสื่อสารร่วมกันได้ เครือข่ายแลนจะมีรูปแบบ
ของโทโพโลยีหลายแบบด้วยกัน โดยมีข้อดีข้อเสียท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงผู้ออกแบบระบบควรศึกษาและเลือกใช้โทโพโลยี
ท่ีเหมาะสม โดยปกติโทโพโลยีท่ีนิยมใช้กันบนเครือข่ายแลนมีอยู่ 6 แบบ คือ
2.1 แบบบัส (Bus Topology)

เป็นการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องบนสายสัญญาณหลักเส้นเดียวท่ีเรียกว่าบัส (Bus) ท่ีปลายทั้งสอง
ด้านปิดด้วยอุปกรณ์ที่เรียกว่าอุปกรณ์ปิดหัวสาย (Terminator) เพื่อป้องกันสัญญาณรบกวนเข้ามาในสายสัญญาณ
โทโพโลยีแบบบัสเป็นโทโพโลยีที่ได้รับความนิยมในยุคแรก ๆ โดยไม่มีอุปกรณ์เครือข่ายเป็นศูนย์กลางในการ
เชื่อมต่อ หากโหนดใดหยุดทํางานก็ไม่มีผลกับโหนดอื่น ในเครือข่าย
ข้อดี

1. สามารถติดต้ังได้ง่าย เพราะเป็นโครงสร้างเครือข่ายท่ีไม่ซับซ้อน
2. การเดินสายติดตั้ง สามารถทําได้ง่าย
3. ง่ายต่อการเพ่ิมโฮสต์ใหม่เข้าไปในระบบ โดยโหนดน้ีสามารถใช้สายส่งข้อมูลที่มีอยู่แล้วได้

ข้อเสีย
1. ถ้ามีสายเส้นใดเส้นหน่ึงหลุดหรือขาด ก็จะทําให้ระบบเครือข่ายท้ังหมดหยุดการทํางานลง
2. ถ้าระบบเกิดข้อผิดพลาดจะหาข้อผิดพลาดได้ยาก โดยเฉพาะถ้าเป็นระบบเครือข่ายขนาดใหญ่



รูปท่ี 5.17 ภาพโครงสร้างเครือข่ายแบบบัส ( Bus Topology )

หมายเหตุ ปัจจุบันการเชื่อมต่อแบบบัสไม่ได้รับความนิยมแล้วเน่ืองจากมีจุดอ่อนมาก ไม่เหมาะกับเครือข่ายขนาด
ใหญ่และราคาของอุปกรณ์ในการต่อโทโพโลยี (Topology) แบบอ่ืนราคาถูกลงมาก จนขณะนี้ไม่สามารถหา
อุปกรณ์สําหรับระบบบัสในท้องตลาดทั่วไปแล้ว

2.2 แบบดาว (Star topology)

เป็นการเชื่อมต่อโหนดหรือจุดต่าง ๆ ออกจากอุปกรณ์ที่เป็นศูนย์กลาง เช่น ฮับหรือสวิตช์ อุปกรณ์ในระบบ
เครือข่ายจะมีสายสัญญาณเชื่อมต่อกับศูนย์กลาง โดยไม่มีการใช้สายสัญญาณร่วมกัน หากอุปกรณ์ใดเกิดความ
เสียหายก็จะไม่มีผลกระทบกับโหนดอ่ืน ๆ ปัจจุบันนิยมใช้อุปกรณ์สวิตช์เป็นตัวเช่ือมต่อจากคอมพิวเตอร์แม่ข่าย
และกระจายไปยังเครื่องลูกข่าย
ข้อดี ง่ายต่อการใช้บริการ เพราะมีศูนย์กลางอยู่ที่สวิตช์เคร่ืองเดียวและเม่ือเกิดความเสียหายที่คอมพิวเตอร์เคร่ืองใดเคร่ืองหน่ึง
คอมพิวเตอร์เครื่องอื่นก็จะไม่มีผลกระทบอันใดเพราะใช้สายคนละเส้น
ข้อเสีย หากอุปกรณ์หลักเช่นสวิตช์ขัดข้อง ระบบจะไม่สามารถทํางานต่อไปได้ ต้องเปล่ียนอุปกรณ์ใหม่มาทดแทน



รูปท่ี 5.18 ภาพโครงสร้างเครือข่ายแบบดาว (Star Topology)

หมายเหตุ ปัจจุบันการเช่ือมต่อแบบดาวได้รับความนิยมและเป็นมาตรฐานของการเช่ือมต่อระบบแลนในปัจจุบัน

2.3 แบบวงแหวน (Ring Topology)

เป็นการเชื่อมต่อเครือข่ายเป็นรูปวงแหวนในเครือข่าย โหนดแรกเช่ือมต่อกับโหนดตัวถัดไป และโหนดตัว
ถัดไปเชื่อมต่อกับโหนดท่ีอยู่ถัดไปอีก จนกระทั่งถึงโหนดสุดท้ายก็จะวนไปเชื่อมต่อกับโหนดแรก การรับส่งข้อมูลใน
เครือข่ายจะต้องผ่านทุกโหนด แต่ละโหนดต้องคอยตรวจสอบข้อมูลที่ส่งมา ถ้าไม่ใช่ของตนเองต้องส่งผ่านไปยัง
โหนดอ่ืนต่อไป
ข้อดี ใช้สายน้อยนิยมเชื่อมต่อด้วยสายสัญญาณใยแก้วนําแสง เพราะสามารถส่งข้อมูลทางเดียวกันด้วยความเร็วสูง
ข้อเสีย ถ้าโหนดใด เสียระบบก็จะไม่สามารถทํางานต่อไปได้จนกว่าจะแก้ไขจุดเสียนั้น

รูปท่ี 5.19 ภาพโครงสร้างเครือข่ายแบบวงแหวน ( Ring Topology )

2.4 โทโพโลยีแบบแบบตาข่ายหรือเมช (Mesh Topology)

เป็นรูปแบบการเชื่อมต่อท่ีดีที่สุดในแง่ของความเร็วและเสถียรภาพการทํางาน สามารถป้องกันการ
ผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึ้นกับระบบได้ดีท่ีสุด เพราะทุกโหนดในเครือข่ายจะมีสายเชื่อมถึงกันทุกโหนด หากมีโหนด
ในเครือข่ายขัดข้องหรือสายเส้นใดเส้นหนึ่งขาด ระบบยังคงทํางานได้

โดยมีสูตรคํานวณจํานวนจุดในการเชื่อมต่อดังนี้ N(N-1)/2 โดย N คือจํานวนโหนดที่เชื่อมต่อกันอยู่ เช่น
เชื่อมต่อ 5 โหนดเข้าด้วยกันจะต้องมีการเชื่อมต่อทั้งหมด 5(5-1)/2 = 10 จุด

หากเป็นเครือข่ายแบบท่ีใช้สาย ระบบจะเห็นว่าจะสิ้นเปลืองมากเพราะต้องใช้การ์ดแลนและสายหลายชุดต่อหน่ึงโหนด
ในการใช้งานจริง อาจจะไม่ได้ต่อแบบเมชสมบูรณ์ (Full Mesh) จึงใช้การเชื่อมต่อแบบเมชบางส่วน (Partial mesh) โดยไม่
จําเป็นต้องต่อโหนดให้เข้าถึงกันทุกจุด แต่เลือกเช่ือมต่อเฉพาะจุดที่สําคัญ ๆ เท่าน้ัน นอกจากน้ียังได้มีการนําโทโพโลยีแบบเมชมา
ใช้กับเครือข่ายไร้สาย โดยเฉพาะกับเร้าเตอร์และ Access Point โดยใช้ความถ่ีของ Wi-Fi ย่าน 2.4 GHz และ 5 GHz แทน
สายสัญญาณหลายเส้น



ข้อดี
1. อัตราความเร็วในการส่งข้อมูล ความเช่ือถือได้ของระบบ
2. ง่ายต่อการตรวจสอบความผิดพลาด

ข้อเสีย
จํานวนจุดท่ีต้องใช้ในการเชื่อมต่อ และจํานวน Port I/O ของแต่ละโหนดมีจํานวนมาก (ตามสูตรข้างต้น)

ถ้าในกรณีที่จํานวนโหนดมาก เช่น ถ้าจํานวนโหนดทั้งหมดในเครือข่ายมีอยู่ 100 โหนด จะต้องมีจํานวนถึง
4,950 จุดเชื่อมต่อ เป็นต้น

รูปที่ 5.20 โครงสร้างโทโพโลยีแบบเมช (Mesh Topology)

2.5 โทโพโลยีแบบทรี (Tree Topology)

มีลักษณะเชื่อมโยงคล้ายกับโครงสร้างอื่น ๆ โดยนําข้อดีของโครงสร้างแบบบัส วงแหวน และดาวมา
รวมกันเพ่ือให้สามารถสร้างระบบเครือข่ายขนาดใหญ่ได้ โดยมีแกนหลักหรือแบคโบน (Back Bone) เป็นแบบบัส
หรือวงแหวนที่สามารถเชื่อมต่อเครือข่ายในระยะไกลด้วยความเร็วสูงได้ (เช่น Fiber Optic) แล้วไปขยายเครือข่าย
ระยะใกล้ท่ีมีอุปกรณ์จํานวนมากด้วยโทโพโลยีแบบดาว
ข้อดี
1. รองรับการขยายเครือข่ายขนาดใหญ่
2. สามารถกําหนดและบริหารจัดการประสิทธิภาพของเครือข่ายได้ดี

ข้อเสีย
1.ความยาวของแต่ละเซ็กเมนต์อาจแตกต่างกันไปข้ึนอยู่กับสายสัญญาณที่ใช้
2.หากสายสัญญาณ Black bone เสียหาย เครือข่ายจะไม่สามารถสื่อสารกันได้จึงควรมีสายหรือระบบสํารอง
3.การติดต้ังทําได้ยากและซับซ้อนกว่าโทโพโลยีแบบอื่น



รูปที่ 5.21 ภาพโครงสร้างโทโพโลยีแบบทรี (Tree Topology)

2.6 เครือข่ายแบบผสม (Hybrid Network)

เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีผสมผสานระหว่างรูปแบบต่าง ๆ หลายแบบเข้าด้วยกัน คือจะมีเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ย่อยหลาย ๆ เครือข่ายเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการทํางานเครือข่ายบริเวณกว้างซ่ึงเครือข่ายท่ี
ถูกเชื่อมต่ออาจจะอยู่ห่างกันคนละจังหวัด หรือ อาจจะอยู่คนละประเทศก็เป็นได้



สรุป
ในการสื่อสารข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารด้วยภาษามนุษย์หรือการสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ 

นอกจากจะมีการเชื่อมต่อด้วยอุปกรณ์ ข้อความที่จะสื่อสาร และสื่อกลางในการสื่อสาร การที่จะทําให้อุปกรณ์
หลากหลายย่ีห้อหลายรุ่นสามารถทํางานด้วยกันได้ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญที่จะต้องกําหนดให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน นั่นก็
คือ ระเบียบวิธีหรือข้อตกลงที่ใช้การส่ือสารข้อมูลหรือเรียกว่า โพรโทคอล เพ่ือทําให้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในเครือข่าย
คอมพิวเตอร์สามารถทํางานร่วมกันได้อย่างราบรื่น

โดยการทํางานรับส่งข้อมูลในระบบเครือข่ายจะมีโพรโทคอลกําหนดไว้อย่างชัดเจนเพื่อให้ผู้ส่งและผู้รับ
ข้อมูลเข้าใจกติกาตรงกัน เช่น โพรโทคอล HTTP สําหรับการดูเว็บไซต์ HTTPS สําหรับการเข้าชมเว็บไซต์ท่ี
ต้องการความม่ันคงปลอดภัยของข้อมูล หรือ SMTP สําหรับการเรียกดูอีเมล เป็นต้น

นอกจากโพรโทคอลแล้ว หัวใจสําคัญของที่จะทําให้การส่ือสารข้อมูลมีประสิทธิภาพทั้งในด้านความเร็วและ
เสถียรภาพการทํางานก็คือรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือโทโพโลยี การออกแบบโทโพโลยีใน
ระบบเครือข่ายนั้นจําเป็นจะต้องสอดคล้องกับสภาพทางกายภาพของพื้นที่และอุปกรณ์ที่จะถูกติดตั้งในระบบ
เครือข่าย ซ่ึงการออกแบบท่ีดีนอกจากจะพิจารณาถึงการใช้งานในปัจจุบันแล้ว ก็ต้องพิจารณาความต้องการใช้งาน
ในอนาคตอีกด้วย



6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด
จากโจทย์คําถาม จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องท่ีสุด
. จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว
1. โพรโทคอล POP3 ใช้ในแอปพลิเคชันใด

a. การดู Web Page
b. การรับ-ส่ง File
c. การ Chat
d. การรับส่งอีเมล

2. พอร์ตใดใช้สําหรับการดู Web Page
a. 80
b. 110
c. 443
d. 21

3. โดยปกติ พอร์ตใดใช้สําหรับการเรียกดู Web Page อย่างม่ันคงปลอดภัย
a. 80
b. 110
c. 443
d. 21

4. หมายเลขพอร์ต 20000 เป็นพอร์ตประเภทใด
a. พอร์ตที่รู้จักกันดี (Well Known Ports)
b. พอร์ตที่ลงทะเบียน (Registered Ports)
c. พอร์ตส่วนตัว (Dynamic or Private Ports)
d. พอร์ตที่ไม่ลงทะบียน (Un-Registered Ports)

5. 1111 ในเลขฐาน 2 เทียบได้กับเลขฐาน 16
a. A
b. C
c. F
d. D



7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
. จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว
1. โพรโทคอล POP3 ใช้ในแอปพลิเคชันใด

e. การดู Web Page
f. การรับ-ส่ง File
g. การ Chat
h. การรับส่งอีเมล

2. พอร์ตใดใช้สําหรับการดู Web Page
e. 80
f. 110
g. 443
h. 21

3. โดยปกติ พอร์ตใดใช้สําหรับการเรียกดู Web Page อย่างม่ันคงปลอดภัย
e. 80
f. 110
g. 443
h. 21

4. หมายเลขพอร์ต 20000 เป็นพอร์ตประเภทใด
e. พอร์ตที่รู้จักกันดี (Well Known Ports)
f. พอร์ตที่ลงทะเบียน (Registered Ports)
g. พอร์ตส่วนตัว (Dynamic or Private Ports)
h. พอร์ตที่ไม่ลงทะบียน (Un-Registered Ports)

5. 1111 ในเลขฐาน 2 เทียบได้กับเลขฐาน 16
e. A
f. C
g. F
h. D



ใบงานที่ 5 หน่วยที่ 5
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 9-10

ช่ือหน่วย โพรโทคอลและรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ใบงานที่ 5.1
เรื่อง การออกแบบโทโพโลยีของเครือข่ายขนาดใหญ่
ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ……………….

คําส่ัง 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน
2. ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกแบบโทโพโลยีของเครือข่ายขนาดใหญ่ท่ีประกอบไปด้วย อาคาร
3. อาคาร แต่ละอาคารมี 3 ชั้น แต่ละช้ันมีคอมพิวเตอร์ 4 ตัว มีเครื่องแม่ข่ายในระบบ 2 ตัว โดยช้ีให้เห็น
ว่าแต่ละจุดใช้โทโพโลยีแบบใด และมีโพรโทคอลใดที่เก่ียวข้องบ้างในแต่ละชั้น ของโมเดล OSI



หมายเหตุ เพ่ือความสอดคล้องกับเนื้อหาจึงให้นักเรียนทําใบงานที่ 5.2 ก่อน
ใบงานที่ 5.2

เรื่อง IP Address
ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ……………….

คําส่ัง จงคํานวณรายละเอียดของ IPv4 address 10.240.12.92/27 แล้วนํามาตอบถามดังต่อไปนี้
1. Network Address คือเลขท่ีอะไร 10.240.192
2. Network ประเภทใด Private
3. จํานวนโฮสต์ท่ีมีได้ในเครือข่ายน้ี Hosts per network 30
4. Network Mask คือหมายเลขใด 255.255.255.224
5. Broadcast address คือเลขท่ีอะไร 10.240.12.223



แบบประเมินผลใบงาน
วิชา ระบบเครือข่ายเบ้ืองต้น รหัสวิชา 21910-2013
ช่ือเร่ือง
ช่ือ ……………………………………………………..…………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ………..

รายการตรวจ
ผลการประเมิน

ดี
(3)

พอใช้
(2)

ปรับปรุง
( 1 )

คะแนน
ท่ีได้

1. การเตรียมงาน
2. Diagram แสดงการเช่ือมต่อมีความชัดเจนและ

ครบถ้วน
3. อธิบายองค์ประกอบของการเช่ือมต่อใน Diagram

ได้ถูกต้องและครบถ้วน
4. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
5 ปฏิบัติงานเสร็จในเวลาท่ีกําหนด

รวมคะแนน

ผลการประเมิน
คะแนนที่ ได้ 12 - 15 ระดับ ดี
คะแนนที่ ได้ 8 -11 ระดับ ปานกลาง
คะแนนที่ ได้ 5 - 7 ระดับ ปรับปรุง



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบ)ุ...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 6

รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สอนครั้งที่ 11-12

ช่ือหน่วย การติดตั้งระบบปฏิบัติการเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
หัวใจหลักของการทํางานของคอมพิวเตอร์ นอกจาก ฮาร์ดแวร์ซึ่งประกอบไปด้วยหน่วยประมวลผล (CPU)

หน่วยความจํา (Memory) หน่วยการแสดงผล (Display Card) ฯลฯ ท่ีประกอบเป็นคอมพิวเตอร์แล้ว ส่วนท่ีสําคัญ
ท่ีทําให้คอมพิวเตอร์ทํางาน คือ ระบบปฏิบัติการ (Operating System)

2. อ้างอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3. สมรรถนะประจําหน่วย
1. ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows Server 2019

2. ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 10

3. ความรู้เก่ียวกับระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. เลือกใช้และติดตั้งระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่าย (Server) ได้
2. เลือกใช้และติดตั้งระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) ได้
3. อธิบายระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตได้

5. สาระการเรียนรู้

1. ประเภทของระบบปฏิบัติการ
2. ระบบปฏิบัติการ Windows Server 2019

3. ระบบปฏิบัติการ Windows 10

4. การติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 10

5. ระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

1. ครูผู้สอนทบทวนเรี่อง ส่วนประกอบของการสื่อสารที่ประกอบด้วย ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ตัวสารและสื่อกลาง
และรูปแบบของการสื่อสารแบบมีสายในบทเรียนที่ผ่านมาเพื่อเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องกับบทเรียนท่ีผ่าน
มาและชี้ให้เห็นถึงอุปกรณ์ท่ีอยู่เบื้องหลังการเชื่อมต่อเครือข่ายที่เช่ือมโยงอุปกรณ์ต่างๆ เข้าถึงกัน

2. ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน
7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้

1. หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการ
เรียน เช่น VDO, PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง

1. หลักฐานการเรียนรู้
8.1 หลักฐานความรู้



คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน

คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน
9. การวัดและการประเมินผล

9.1 วิธีวัดและการประเมินผล
1) ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ตรวจใบงาน
3) ประเมินการนําเสนอผลงาน
4) สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ใบงาน
3) แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
4) แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
1) เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
2) เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
3) เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
4) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน

2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 6 หน่วยท่ี 6
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 11-12

ช่ือหน่วย การติดตั้งระบบปฏิบัติการเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
ประเภทของระบบปฏิบัติการ
ระบบปฏิบัติการ Windows Server 2019
ระบบปฏิบัติการ Windows 10
การติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 10
ระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

4. สมรรถนะประจําหน่วย
1. ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows Server 2019

2.ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 10

3.ความรู้เก่ียวกับระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

1. เลือกใช้และติดตั้งระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่าย (Server) ได้
2. เลือกใช้และติดตั้งระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) ได้
3.อธิบายระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตได้

5. เน้ือหาสาระ
1. ประเภทของระบบปฏิบัติการ
1.1 การทํางานของระบบปฏิบัติการ

ระบบปฏิบัติการ (Operating system) หรือโอเอส (OS) เป็นระบบซอฟต์แวร์ท่ีทําหน้าท่ีจัดการอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์และบริการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบัติการมีหน้าที่หลัก ๆ คือ การจัดสรร
ทรัพยากรในเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อให้บริการซอฟต์แวร์ประยุกต์ ในเรื่องการรับ-ส่งและจัดเก็บข้อมูลกับฮาร์ดแวร์
เช่น การส่งข้อมูลภาพไปแสดงผลที่จอภาพ การส่งข้อมูลไปเก็บหรืออ่านจากหน่วยจัดเก็บข้อมูลเช่น ฮาร์ดดิสก์
หรือ SSD การรับส่งข้อมูลในระบบเครือข่าย การส่งสัญญาณเสียงไปออกลําโพง หรือจัดสรรพื้นที่ในหน่วยความจํา
ตามที่ซอฟต์แวร์ประยุกต์ร้องขอ รวมทั้งทําหน้าที่จัดสรรเวลาการใช้ CPU ในกรณีที่อนุญาตให้ซอฟต์แวร์ประยุกต์
หลาย ๆ ตัวทํางานพร้อม ๆ กัน

ระบบปฏิบัติการช่วยทําให้ตัวซอฟต์แวร์ประยุกต์ไม่ต้องจัดการเรื่องเหล่านั้นด้วยตนเอง เพียงแค่เรียกใช้
บริการจากระบบปฏิบัติการก็พอ ทําให้พัฒนาซอฟต์แวร์ประยุกต์ได้ง่ายขึ้น ดังนั้น ระบบปฏิบัติการถือว่าเป็นหัวใจ
หลักในการกําหนดประสิทธิภาพโดยรวมของคอมพิวเตอร์ การเลือกระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสมกับระบบงานจึง
เป็นสิ่งจําเป็น

ระบบปฏิบัติการแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ มาตรฐานแบบเปิด (Open Source) และมาตรฐานแบบปิด
(Proprietary) ซ่ึงข้อแตกต่าง คือ การพัฒนาระบบปฏิบัติการแบบเปิดจะมีการเผยแพร่ต้นฉบับโปรแกรม (Source
Code) ที่เปิดเผยหลักการหรือแหล่งที่มาของเทคโนโลยีของซอฟต์แวร์นั้นให้บุคคลภายนอกได้ใช้ ภายใต้เง่ือนไข



บางประการที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ทําการแก้ไข ดัดแปลงและเผยแพร่ซอร์สโค้ดได้ ภายใต้เงื่อนไขทางข้อตกลงทาง
กฎหมาย ส่วนใหญ่ระบบปฏิบัติการแบบ Open Source จะถูกพัฒนามาจากระบบยูนิกซ์ (Unix) ที่ช่ือลินุกซ์
(Linux) ซึ่งโดยปกติจะไม่มีค่าใช้จ่ายในการใช้งาน แต่มีผู้พัฒนาระบบปฏิบัติการบางบริษัททําการปรับแต่ง Linux
ให้ใช้งานได้สะดวกมากข้ึนด้วยการเพ่ิมโปรแกรมอรรถประโยชน์หรือยูทิลิตี้ (Utility) แล้วนํามาเผยแพร่ฟรี แต่จะ
เก็บค่าบริการสําหรับการบริการบางอย่าง เช่น Linux Red Hat เป็นต้น

การพัฒนาระบบปฏิบัติการแบบปิด (Proprietary) จะดําเนินการโดยบริษัทเอกชนบริษัทเดียวที่พัฒนา
ระบบปฏิบัติการของตนเอง เช่น บริษัทเจ้าตลาดสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลโดยส่วนใหญ่ คือ Microsoft
ที่เป็นเจ้าของระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลตระกูล Mac ของบริษัท Apple
ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Mac OS ซึ่งถูกพัฒนาจากระบบ UNIX แต่จํากัดการใช้งานสําหรับเคร่ือง Mac เท่านั้นจึงถือ
เป็นระบบปฏิบัติการมาตรฐานแบบปิดเช่นกัน

สามารถแบ่งระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออกเป็น 2 ลักษณะคือ
- ระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่ายหรือ Server ได้แก่ Windows Sever 2019 ของ Microsoft, Linux

Server ท่ีเป็นระบบ Open Source
- ระบบปฏิบัติการสําหรับเคร่ืองลูกข่ายแบ่งเป็น 2 แบบคือ Windows 10 สําหรับเคร่ือง PC, Mac OS

สําหรับเครื่องในตระกูล Macintosh สําหรับระบบปิด และ Linux สําหรับ Open Source

2. ระบบปฏิบัติการ Windows Server 2019

เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้สําหรับเครื่องแม่ข่ายซึ่งพัฒนาโดยบริษัท Microsoft ซึ่งก่อนหน้านี้ได้พัฒนา
ระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่ายควบคู่กับระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลโดยใช้ชื่อว่า
Microsoft Windows

ระบบปฏิบัติการท่ีใช้กับเครื่องแม่ข่ายในยุคเริ่มต้น ใช้ชื่อ Windows NT ซ่ึงเริ่มใช้ในปี 1998 Windows
2000, 2003, 2012 ที่เปิดตัวในปี 2000, 2003, 2012 ตามชื่อรุ่น และระบบปฏิบัติการรุ่นล่าสุดที่ใช้
สําหรับเครื่องแม่ข่าย คือ Windows Server 2019

ในมาตรฐานระบบปิด ผู้ใช้จะต้องจ่ายค่าลิขสิทธ์ิให้กับเจ้าของระบบปฏิบัติการซึ่ง Microsoft ได้
กําหนดค่าใช้จ่ายในแบบฉบับ License โดยตรงจาก Microsoft และจะมีให้เลือกใช้อยู่ 2 แบบด้วยกันคือ

1. แบบ Volume ซึ่งจะเป็นแบบซื้อขาด เหมือนซื้อโปรแกรมท่ัวไปมาใช้งาน
2. แบบ Services Provider License Agreement (SPLA) ซ่ึงจะเหมือนการเช่าโปรแกรมมาใช้งาน ปัจจุบัน Microsoft

ผลักดันผลิตภัณฑ์ของตนในรูปแบบการให้บริการผ่าน Cloud มากขึ้น อย่าง Microsoft Office ก็มีการให้บริการผ่าน
Cloud ซึ่งเวอร์ชันเต็ม หรือ License ก็ต้องมีการเช่าโปรแกรมเช่นกัน

นอกจากจะแบ่งรูปแบบตามลักษณะความสะดวกในการจ่ายเงินแล้ว Microsoft ยังแบ่งรูปแบบ Windows
Server ให้เลือกตามขนาดขององค์กรคือ

- องค์กรขนาดใหญ่ เหมาะสมกับ Windows Server Datacenter
- องค์กรขนาดกลาง หรือธุรกิจทั่วไป เหมาะสมกับรุ่น Standard Edition
- องค์กรขนาดเล็ก มีผู้ใช้ไม่เกิน 20 – 25 คน เหมาะสมกับรุ่น Essential Edition

2.1 การติดต้ังระบบปฏิบัติการ Windows Server 2019

การติดต้ังระบบปฏิบัติการ ผู้ติดต้ังจะต้องตรวจสอบคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีจะทําการติดต้ังก่อน
วา่มีคุณสมบัติหรอืมีสเปค (Specification) เหมาะสมกับระบบปฏบิัติการหรอืไม่ จากนั้น เตรียมระบบปฏบิัติการท่ี
จะติดตั้ง โดยเตรียมแผ่นโปรแกรมระบบปฏิบัตกิารหรือ USB Drive ท่ีสามารถบูทเข้าระบบปฏิบัติการได้



การติดต้ังระบบปฏิบัติการหรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ ผู้ผลิตมักจะอนุญาตผู้ใช้สามารถติดตั้งโปรแกรมได้โดย
ไม่ต้องมีหมายเลขประจําตัวแสดงสิทธ์ิในการใช้งาน (License Number หรือ Series Number) เพื่ออํานวยความ
สะดวกและให้ผู้ใช้ได้ทดสอบการทํางานก่อน

ในระหว่างการทดสอบระบบก็จะมีข้อจํากัดบางอย่างในการใช้งาน เช่น ในกรณีของ Microsoft Office
ปรับแต่งคุณสมบัติบางอย่างไม่ได้ หรือบันทึกข้อมูลไม่ได้ และเมื่อผู้ใช้เริ่มใช้งานระบบปฏิบัติการไประยะหนึ่งหาก
ไม่ได้บันทึกข้อมูลหมายเลขประจําตัวแสดงสิทธิ์ในการใช้งานในระบบเพ่ือลงทะเบียนออนไลน์ที่เรียกว่า Activate
โปรแกรมหรือระบบปฏิบัติการนั้นก็อาจจะใช้ไม่ได้ ดังนั้นก่อนการติดตั้งควรเตรียมหมายเลขประจําตัวแสดงสิทธิ์ใน
การใช้งานให้พร้อมและคอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมควรจะต้องเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตเพื่อให้สามารถ Activate
และ Update โปรแกรมได้ทันที

นอกจากน้ี คอมพิวเตอร์แต่ละย่ีห้อ แต่ละรุ่นจะมีโปรแกรมสําหรับปรับแต่งอุปกรณ์หรือช่วยให้
ระบบปฏิบัติการรู้จักอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เรียกว่า Driver ซึ่งตอนติดตั้งควรเตรียมโปรแกรม Driver ให้พร้อม จากนั้น
จึงเริ่มดําเนินการติดตั้งระบบปฏิบัติการ ดังนี้

1. กําหนดให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์บูทจากส่ือท่ีบรรจุตัวติดตั้งระบบปฏิบัติการ เช่น USB หรือ CD-ROM โดยศึกษา
วิธีการกําหนดค่าระบบจากคู่มือประจําเคร่ืองคอมพิวเตอร์

2. ใส่แผ่น CD หรือ USB ตัวติดตั้งระบบปฏิบัติการ จากน้ัน เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ เม่ือคอมพิวเตอร์โหลดโปรแกรม
เบ้ืองต้นหรือบูทระบบแล้วจะปรากฏหน้าจอให้เลือกภาษา ให้เลือกเป็นภาษาอังกฤษ

3. จากน้ัน ในการแสดงผลระหว่างติดตั้งตามรูป เลือกสกุลเงิน และแป้นพิมพ์จากน้ัน ให้กดปุ่ม Next



4. คลิกเมาส์ท่ีปุ่ม Install Now

5. เลือกชนิดของระบบปฏิบัติการจากน้ัน คลิก Next



6. อ่านข้อตกลงเก่ียวกับลิขสิทธ์ิ แล้วเลือก I accept the license terms จากน้ัน คลิก Next

7. หน้าต่างเลือกประเภทการติดต้ังจะปรากฏข้ึนมา Which type of installation do you want? window, ให้
เลือก Custom: Install Windows only (advanced)



8. เลือกพื้นที่ของ Hard Disk ที่จะติดต้ังระบบปฏิบัติการ โดยเลือกพื้นที่ว่างซ่ึงสามารถลบข้อมูลทิ้งได้ หรือใช้ Hard
Disk ใหม่

9. กําหนดขนาดของพื้นท่ีจัดเก็บระบบปฏิบัติการให้เหมาะสม จากน้ัน กดปุ่ม Apply แล้วกด OK เพ่ือ Format Hard
Disk เพ่ือเตรียมติดตั้งระบบปฏิบัติการ



10. จากน้ัน เลือกพื้นที่ติดตั้งระบบปฏิบัติการและกด Next โปรแกรมจะเร่ิมจะติดตั้งระบบปฏิบัติการ หลังการติดต้ัง
เสร็จ เคร่ืองจะรีบูทหน่ึงคร้ัง

11. เม่ือติดตั้งระบบปฏิบัติการเสร็จในคร้ังแรกและระบบรีบูทกลับข้ึนมาแล้ว ให้กดปุ่ม Ctrl+Alt+Delete พร้อมกัน
เพื่อเข้าสู่หน้าจอกําหนดรหัสผ่านสําหรับผู้ดูแลระบบ ให้พิมพ์รหัสผ่านที่กําหนดไว้ลงไปในช่อง Password และ
Reenter password ให้เหมือนกันแล้ว กดปุ่ม Enter



12. เป็นอันเสร็จสิ้นการติดตั้ง Windows Server 2019
3. ระบบปฏิบัติการ Windows 10

ระบบปฏิบัติการ Windows 10 เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้สําหรับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลซึ่งพัฒนา
โดยบริษัท Microsoft ก่อนหน้าท่ี บริษัท Microsoft ได้ต้ังชื่อระบบปฏิบัติการแตกต่างกันไปในแต่ละรุ่น ได้แก่
Windows 3.0, Windows 95,Windows 98, Windows XP, Windows 7,Windows 8 และ Windows 10
ในปัจจุบันโดย Windows 10 สามารถใช้งานได้กับอุปกรณ์ท้ังที่เป็น PC Notebook และ Tablet ที่รองรับ
ระบบปฏิบัติการในมาตรฐาน X86 ท้ังแบบ 32 บิตและ 64 บิต

Windows 10 มีการแยกรุ่นเพื่อให้เหมาะสมต่อการใช้งาน รวมไปถึงให้เหมาะสมกับแต่ละอุปกรณ์ การ
แยกรุ่นดังกล่าวนั้นทําให้ Windows 10 ในแต่ละรุ่นสําหรับแต่ละอุปกรณ์น้ันมีความสามารถแตกต่างกันออกไป
ดังนี้
3.1 Windows 10 Home

Windows 10 Home สําหรับการใช้งานในบ้านทั่วไป หรือสําหรับผู้ใช้ทั่วไป Windows 10 Home มี
ฟีเจอร์หรือความสามารถดังต่อไป

- ใช้งานได้กับทั้งคอมพิวเตอร์ PC, แท็บเล็ต และอุปกรณ์จําพวก 2-in-1
- รองรับการใช้งานผู้ช่วยดิจิทัล Cortana (เฉพาะภาษาอังกฤษ)
- มาพร้อมกับเว็บเบราว์เซอร์ Microsoft Edge
- ใช้ฟีเจอร์ Continuum tablet mode สําหรับอุปกรณ์ที่รองรับหน้าจอแบบสัมผัสได้
- ฟีเจอร์ Windows Hello ที่เป็นฟีเจอร์ทางด้านความมั่นคงปลอดภัยผ่านทางการจดจําใบหน้า, การสแกน

ม่านตา และการสแกนลายนิ้วมือ เพื่อใช้ในการ Login เข้าสู่ระบบ (แต่มีข้อจํากัดอยู่ว่าอุปกรณ์น้ัน ๆ ต้อง
มากับกล้อง, ระบบสแกนม่านตา และระบบสแกนลายนิ้วมือที่ Microsoft รองรับด้วย)

- รองรับ Universal Windows apps โดยมีแอปพลิเคชันอย่าง Photos, Maps, Mail, Calendar, Music
และ Video ให้ใช้งานทันที

- มาพร้อมกับแอปพลิเคชันสําหรับการเล่นเกมอย่าง Xbox ท่ีให้ผู้ใช้สามารถทําการเล่นเกมได้อย่างต่อเนื่อง
ท้ังจาก Xbox 360 หรือ Xbox One

3.2 Windows 10 Pro



Windows 10 Pro สําหรับคอมพิวเตอร์ PC, แท็บเล็ตและอุปกรณ์จําพวก 2-in-1 มีความสามารถ
พื้นฐานเหมือนรุ่น Home แต่เพิ่มความสามารถที่เก่ียวข้องกับทางด้านธุรกิจ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถจัดการควบคุม
อุปกรณ์และแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากว่า โดยฟีเจอร์ที่ถูกเพิ่มเข้ามาในรุ่น
Pro ได้แก่

- ฟีเจอร์สําหรับการป้องกันข้อมูลทางด้านธุรกิจท่ีสําคัญของผู้ใช้เพ่ิมเติม
- สนับสนุนการ remote และ mobile productivity scenarios
- มาพร้อมกับเทคโนโลยีคลาวด์ขั้นสูงกว่า
- สนับสนุนการใช้งานฟีเจอร์ Choose Your Own Device (CYOD) programs และ prosumer

customers สําหรับองค์กร
3.3 Windows 10 Enterprise



Windows 10 รุ่น Enterprise เป็นเวอร์ชันที่อัพเกรดความสามารถและฟีเจอร์ต่าง ๆ สําหรับองค์กร
ขนาดใหญ่ เพิ่มขึ้นมากจาก Windows 10 Pro เพื่อที่จะให้รองรับการใช้งานในระดับองค์กรมากข้ึน สําหรับ
ฟีเจอร์และความสามารถใหม่ ๆ ท่ีเพิ่มขึ้นมา ได้แก่

- เพิ่มความสามารถในการป้องกันความมั่นคงปลอดภัยให้กับอุปกรณ์, ตัวตนผู้ใช้, แอปพลิเคชันและข้อมูล
สําคัญของบริษัทในระดับสูง

- รองรับลูกค้าแบบ Volume Licensing (ซ้ือสิทธิ์การใช้งานแบบเป็นจํานวนได้ตามท่ีบริษัทหรือองค์กร
ต้องการ)

- มาพร้อมกับ Windows Update for Business
- ผู้ใช้จะได้รับการเข้าถึงการให้บริการทางด้านต่าง ๆ เช่นความช่วยเหลือจาก Microsoft อย่างเต็มรูปแบบ

3.4 Windows 10 Education

Windows 10 Education มี คุณสมบัติ เห มือน Windows 10 Enterprise แต่จะถูกปรับปรุ ง ให้
เหมาะสมกับการใช้งานในโรงเรียนและสถานศึกษา เพื่อให้ตอบสนองกับความต้องการใช้งานทางด้านการเรียนรู้
เป็นหลักสําหรับบุคลากร, ผู้ดูแลระบบ, อาจารย์ และนักเรียนนักศึกษา ทั้งน้ี Windows 10 Education จะถูกใช้
งานสําหรับในสถานศึกษาเท่านั้น ส่วนเคร่ืองของนักเรียนนักศึกษาที่ใช้งานร่วมในระบบด้วยนั้นจะเป็น Windows
10 Home หรือ Pro

Windows 10 Education จําหน่ายในรูปแบบ Academic Volume Licensing เท่านั้น

ตารางแสดงคุณลักษณะของ Windows แต่ละรุ่น



การใช้ซอฟต์แวร์ถูกลิขสิทธิ์เป็นส่ิงจําเป็นสําหรับองค์กร เพราะนอกจากจะเป็นสิ่งท่ีถูกกฎหมายแล้วยังเป็น
การป้องกันความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูลและระบบเครือข่ายจากโปรแกรมไม่พึงประสงค์ด้วย โปรแกรม
Windows 10 จะมีโปรแกรมป้องกันไวรัสที่ชื่อ Windows Defender ติดต้ังมาด้วยโดยระบบจะทําการอัพเดต
ฐานข้อมูลไวรัสและแก้ไขช่องโหว่ในระบบต่าง ๆ ที่ถูกพบโดยอัตโนมัติสําหรับผู้ใช้ที่ใช้โปรแกรมถูกลิขสิทธิ์ และ
ถึงแม้จะมีโปรแกรม Anti-Virus ที่ดีเพียงใดหากพฤติกรรมของผู้ใช้มีความเสี่ยง เช่นการใช้ซอฟต์แวร์เถื่อนซ่ึง
อาจจะมีการฝังไวรัสมาด้วย ก็จะทําให้ระบบมีช่องโหว่ให้ไวรัสเข้ามาทําลายข้อมูลได้ ดังน้ันการใช้โปรแกรมลิขสิทธิ์
จากผู้แทนจําหน่ายท่ีน่าเช่ือถือจึงเป็นสิ่งจําเป็น

การใช้ระบบปฏิบัติการที่ถูกลิขสิทธิ์ย่อมมีค่าใช้จ่าย จึงจําเป็นต้องเลือกระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสมกับการ
ทํางาน เพราะหากซื้อระบบปฏิบัติการท่ีมีความสามารถมากเกินไปก็จะเป็นการสิ้นเปลืองโดยใช่เหตุ แต่หากซื้อ
ระบบปฏิบัติการท่ีขาดคุณสมบัติที่เหมาะสมก็อาจจะทําให้การทํางานไม่เต็มประสิทธิภาพเช่นกัน

3.5 การติดต้ัง Windows 10

เตรียมการเช่นเดียวกับการติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows Server 2019 จากนั้น ทําตามข้ันตอน
ต่อไปนี้

1. กําหนดให้เครื่องคอมพิวเตอร์บูทจากสื่อท่ีบรรจุตัวติดต้ังระบบปฏิบัติการ เช่น USB หรือ CD-ROM โดยศึกษา
วิธีการกําหนดค่าระบบจากคู่มือประจําเคร่ืองคอมพิวเตอร์



2. ใส่แผ่น CD หรือ USB ตัวติดตั้งระบบปฏิบัติการ จากน้ัน เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ เม่ือคอมพิวเตอร์โหลดโปรแกรม
เบ้ืองต้นหรือบูทระบบแล้ว จะปรากฏหน้าจอให้เลือกภาษา ให้เลือกเป็นภาษาอังกฤษ

3. จากน้ัน ในการแสดงผลระหว่างติดตั้งตามรูป เลือกสกุลเงิน และแป้นพิมพ์จากน้ัน ให้กดปุ่ม Next
4. คลิกเมาส์ท่ีปุ่ม Install Now



5. ระบบจะให้เราใส่หมายเลขประจําตัวหรือ Product Key ซ่ึงเราจะได้จากผู้จําหน่าย (ส่วนใหญ่จะติดอยู่ท่ีกล่อง
ผลิตภัณฑ์) หรือส่งมาทางอีเมล กรณีท่ีซื้อแบบออนไลน์ ซึ่งในขั้นตอนน้ีอาจจะยังไม่ต้องใส่ Product Key ก็ได้ แต่
เราจะยังไม่สามารถใช้ Windows ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ

6. อ่านข้อตกลงเก่ียวกับลิขสิทธ์ิ แล้วเลือก I accept the license terms จากน้ัน คลิก Next.



7. หน้าต่างเลือกประเภทการติดต้ังจะปรากฏข้ึนมา Which type of installation do you want? window, ให้
เลือก Custom: Install Windows only (advanced)

8. เลือกพื้นท่ีของ Hard Disk ท่ีจะติดตั้ง ระบบปฏิบัติการ โดยเลือกพ้ืนท่ีว่างซึ่งสามารถลบข้อมูลท้ิงได้ หรือใช้ Hard
Disk ใหม่

9. กําหนดขนาดของพ้ืนที่จัดเก็บระบบปฏิบัติการให้เหมาะสม จากนั้น กดปุ่ม Apply แล้วกด OK เพื่อ Format Hard
Disk เพ่ือเตรียมติดตั้งระบบปฏิบัติการ



10. จากน้ัน เลือกพื้นที่ติดตั้งระบบปฏิบัติการและกด Next โปรแกรมจะเร่ิมจะติดตั้งระบบปฏิบัติการ หลังการติดต้ัง
เสร็จ เคร่ืองจะรีบูทหน่ึงคร้ัง

11. หลังจากคอมพิวเตอร์ลง Windows 10 เสร็จแล้ว คอมพิวเตอร์จะทําการ Restart ตัวเองอัตโนมัติ และเข้าสู่หน้า
Settings ให้ทําการใส่ License Windows 10 หรือ Activate Key ของเราให้ตรงกับ Editions ท่ีเราได้ทําการลง
Windows 10 ถ้ายังไม่มี Key ให้กด Do this later



12. ระบบจะให้เราเลือกวิธีการกําหนดค่าต่าง ๆ ของการติดตั้ง ให้ทําการเลือก Use Express Settings

13. สําหรับถ้าเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนตัวทําการเลือก I own it

14. ระบบจะให้เลือกว่าจะ Sign in เข้าสู่ Windows ด้วยวิธีการลงทะเบียนเข้าใช้งานผ่านบัญชี Microsoft Account
เช่น การใช้อีเมลท่ีเป็น Hotmail MSN Outlook เข้าสู่ระบบ

ซ่ึงถ้าไม่ต้องการใช้หรือไม่มี Microsoft Account ให้ข้ามไปเพื่อใช้บัญชีเฉพาะเครื่องท่ีเรียกว่า Account Local
โดยการกด Skip This Step ไปก่อน (Microsoft Account สร้างฟรี)



15. ข้ันตอนการสร้าง Account Local
- เลือก Your Account
- User name : ใส่ช่ือท่ีต้องการ
- Password : ใส่ Password ท่ีเราต้องการ
- Reenter Password : ยืนยัน Password อีกครั้ง
- Password hint : ใส่คําบอกใบ้รหัส Password เผ่ือกรณีลืม Password ด้านบน อย่าใส่ Password ตรง ๆ



16. เราจะสามารถเข้าใช้งาน Windows 10 ได้แล้ว แต่เพ่ือให้ประสิทธิภาพการทํางานของระบบสูงสุด ผู้ใช้ต้องติดตั้ง
Driver ของอุปกรณ์ เช่น Mainboard, Warless, LAN, Display Card, Sound Card ให้ครบก่อนเริ่มใช้งานจริง

4. ระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต

สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตก็ถือเป็นคอมพิวเตอร์ประเภทหน่ึงท่ีประกอบไปด้วยหน่วยประมวลผล
หน่วยความจํา หน่วยจัดเก็บข้อมูลและส่วนแสดงผล เช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ัวไป และต้องใช้
ระบบปฏิบัติการเช่นเดียวกัน แต่ด้วยสถาปัตยกรรมฮาร์ดแวร์และจุดประสงค์ในการใช้งานทําให้ไม่นิยมที่จะเอา
ระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมาใช้กับโทรศัพท์มือถือ (มีมือถือ/แท็บเล็ตบางรุ่นใช้ Windows
แต่ไม่ประสบความสําเร็จในเชิงการตลาด) ระบบปฏิบัติการที่ใช้ในอุปกรณ์สมาร์ทโฟน แท็บเล็ตได้แก่ Android,
iOS, Windows Phone, BlackBerry, Symbian, webOS, MeeGo และ QNX เป็นต้น

ในปัจจุบันระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ที่ได้รับความนิยมจะแบ่งเป็น 2 ระบบคือ
Android ท่ีถูกใช้กับโทรศัพท์สมาร์ทโฟนหลากหลายยี่ห้อในท้องตลาด และระบบปฏิบัติการ IOS ท่ีใช้กับมือถือ
แท็บเล็ตของบริษัท Apple Computer

รูปท่ี 6.1 สัญลักษณ์ระบบปฏิบัติการ

4.1 ระบบปฏิบัติการ Android

แอนดรอยด์ (Android) คือระบบปฏิบัติการแบบเปิดเผยซอฟต์แวร์ต้นฉบับ (Open Source) โดยบริษัท
กูเกิล (Google Inc.) แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการระบบเปิดจึงทําให้ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง และมี
อุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จํานวนมาก หลากหลายระดับ หลายราคา รวมทั้งสามารถทํางานบน
อุปกรณ์ที่มีขนาดหน้าจอ และความละเอียดแตกต่างกัน ทําให้ผู้บริโภคสามารถเลือกได้ตามต้องการ



ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ถูกพัฒนาโดยบริษัท แอนดรอยด์ (Android Inc.) เมื่อ พ.ศ. 2546 โดย
แอนดี้ รูบิน (Andy Rubin) ผู้ให้กําเนิดระบบปฏิบัติการนี้ ต่อมาบริษัท กูเกิล ได้ซื้อกิจการบริษัท แอนดรอยด์
เม่ือเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2548 โดยบริษัทแอนดรอยด์ได้กลายเป็นมาบริษัทลูกของบริษัทกูเกิล

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการที่พัฒนามาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ์ (Linux Kernel)
ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่ออกแบบมาเพ่ือทํางานเป็นเครื่องแม่ข่าย (Server) เพ่ือให้กลายเป็นระบบปฏิบัติการบน
อุปกรณ์พกพา (Mobile Operating System)

รูปท่ี 6.2 สัญลักษณ์ระบบปฏิบัติการ Android

ข้อดีของอุปกรณ์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือ การที่เป็นระบบเปิด มีนักพัฒนาเป็นจํานวนมากท่ี
ร่วมกันพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับใช้งานในระบบ และตัวอุปกรณ์แอนดรอยด์เองสามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์อื่น ๆ
เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเพื่อส่งถ่ายข้อมูลได้ง่าย การเพิ่มพื้นที่จัดเก็บข้อมูลด้วย memory card
(ปัจจุบันไม่นิยมในเครื่องราคาแพงเพราะทําให้ประสิทธิภาพของเคร่ืองด้อยลง) นอกจากนี้ ยังมีอุปกรณ์ให้เลือกใน
ท้องตลาดในหลายแบบหลายราคาอีกด้วย

ข้อเสียของอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือ เนื่องจากเป็นระบบเปิดทําให้การพัฒนาแอปพลิ
เคชัน ทําได้ไม่ยากและการควบคุมมาตรฐานทําได้ยาก ทําให้แอปพลิเคชันใน Play Store ของ Android มีแอปพลิ
เคชันบางส่วนที่ด้อยคุณภาพ ในบางกรณีอาจจะพบความพยายามในการแฝงโฆษณาหรือขโมยข้อมูลลูกค้า ทําให้
ผู้ใช้ต้องใช้ความระมัดระวังในการเลือกใช้แอปพลิเคชันของแอนดรอยด์ ในแง่นักพัฒนาเนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีหลากหลายแบบ ท้ังขนาดหน้าจอ และสเปค (Specification) เครื่อง ทําให้
นักพัฒนาระบบต้องตรวจสอบโปรแกรมเพ่ิมมากขึ้น

4.2 ระบบปฏิบัติการ iOS

ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) มีชื่อเดิมว่า iPhone OS เริ่มต้นด้วยการเปิดตัวของ iPhone เมื่อวันท่ี
29 มิถุนายน พ.ศ. 2550 เป็นระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ทโฟนของแอปเปิล ต่อมาได้ถูกนํามาใช้ในอุปกรณ์อื่น
ได้แก่ iPod และ iPad (ปัจจุบัน iPad ใช้ระบบปฏิบัติการ iPad OS) ซ่ึงผลิตและจําหน่ายโดยบริษัท Apple
Computer เท่านั้น



รูปท่ี 6.3 สัญลักษณ์ระบบปฏิบัติการ iOS

ข้อดีของ iOS การที่เป็นระบบปฏิบัติการระบบปิดที่ใช้กับอุปกรณ์เฉพาะ ทําให้การพัฒนาแอปพลิเคชัน
สามารถควบคุมคุณภาพได้ดี ท้ังในแง่ของประสิทธิภาพการทํางานและคุณภาพการใช้งาน

ข้อเสียของ iOS เน่ืองจากเป็นระบบเฉพาะทําให้อุปกรณ์ของแอปเปิล (บริษัท Apple) ควบคุมขอบเขตการ
ทํางานของระบบปฏิบัติการ เช่น การเชื่อมต่อเพื่อแลกเปล่ียนข้อมูลกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ต้องกระทําผ่าน
โปรแกรม iTunes และไม่สามารถเพ่ิมขนาดของพ้ืนที่จัดเก็บได้ โดยจะถูกกําหนดตั้งแต่วันที่ซื้อแรกคร้ังแรก
อย่างไรก็ตาม ด้วยการพัฒนาประสิทธิภาพของระบบเครือข่ายการเชื่อมต่อทําให้ปัจจุบันมีการทดแทนขนาดของ
พื้นที่จัดเก็บและการแลกเปลี่ยนข้อมูลให้สามารถกระทําผ่านระบบไร้สาย Cloud Service ต่าง ๆ เช่น iCloud
Dropbox Google Drive ได้

4.3 ระบบปฏิบัติการ Linux

เริ่มพัฒนาโดยชาวฟินแลนด์ ชื่อ ลินุส โตร์วัลดส์ (Linus Torvalds) เมื่อยังเป็นนักศึกษาคอมพิวเตอร์ท่ี
มหาวิทยาลัยเฮลซิงกิ

โดยแรกเร่ิม ริชาร์ด สตอลแมน (Richard Stallman) ได้ก่อตั้งโครงการกนู (GNU) ขึ้นใน พ.ศ. 2526
จุดมุ่งหมายโครงการกนู (GNU) คือ ต้องการพัฒนาระบบปฏิบัติการคล้ายยูนิกซ์ที่เป็นซอฟต์แวร์เสรีทั้งระบบ โดย
ผู้ใช้และนักพัฒนาสามารถเข้าถึง Source Code ของระบบปฏิบัติการรวมถึงสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันต่าง ๆ
มาใช้งานบนระบบปฏิบัติการได้อย่างเสรี (Open Source)

รูปท่ี 6.4 สัญลักษณ์ระบบปฏิบัติการ Linux

ระบบปฏิบัติการ Linux สามารถใช้งานได้กับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้หลากหลายชนิดทั้งนํามาทําเป็น
เครื่องแม่ข่าย เครื่องลูกข่าย โน้ตบุ๊ก แท็บเล็ต โดยมีแอปพลิเคชันสําหรับใช้งานครอบคลุมการทํางานในองค์กร
เหมือนกับระบบปฏิบัติการอ่ืน และใช้ทรัพยากรระบบหรือสเปคเคร่ืองที่ตํ่ากว่าระบบปฏิบัติการ Windows อย่าง
เห็นได้ชัด ท้ังระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องลูกข่าย และระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่าย



รูปท่ี 6.5 ภาพส่วนติดต่อผู้ใช้ของ Linux Red Hat

เน่ืองจากระบบปฏิบัติการ Linux เป็นระบบปฏิบัติการะบบเปิดท่ีมีผู้ร่วมนําไปพัฒนาหลากหลายทําให้มี
ส่วนประกอบต่าง ๆ แยกออกจากกัน ทั้งโปรแกรมอรรถประโยชน์หรือเรียกโปรแกรมยูทิลิตี้ (Utility program) ท่ี
ช่วยให้ผู้ใช้สามารถทํางานได้สะดวกขึ้นและแอปพลิเคชันสําหรับทํางานในองค์การ ทําให้ผู้ใช้ประสบปัญหาในการ
นําองค์ประกอบเหล่านี้มาใช้งาน จึงเกิดมีผู้ให้บริการรวบรวมโปรแกรมเหล่านี้เข้าด้วยกันท่ีเรียกว่า Distributions
เช่น Red Hat, Mandrake, Slackware หรือของไทยเช่น TLE

Distributions จะเก็บค่าบริการจากการให้คําปรึกษาหรือแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนกับการใช้งานระบบ Open
Source แต่ไม่ได้เก็บค่าลิขสิทธิ์การใช้งานซอฟต์แวร์

รูปท่ี 6.6 ภาพสัญลักษณ์ของ Linux Distributions ต่าง ๆ



รูปท่ี 6.7 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการ Linux

1. โครงสร้างของลินุกซ์

สามารถแบ่งออกได้ดังนี้
1.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) คือ อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีเรามองเห็นและประกอบข้ึนเป็นคอมพิวเตอร์ ท้ัง

ส่วนประกอบภายในและภายนอก เช่น CPU, แรม, ฮาร์ดดิสก์, การ์ดจอ, อุปกรณ์ต่อเสริมต่าง ๆ เป็นต้น
1.2 เคอร์เนล (Kernel) เป็นส่วนประกอบที่สําคัญของระบบ มีหน้าที่ควบคุมการทํางานท้ังหมดของระบบ

ตั้งแต่การจัดสรรทรัพยากรของระบบบริการโพรเซสงาน (Process) การจัดการไฟล์และอุปกรณ์อินพุต,
เอาต์พุต และบริหารหน่วยความจํา

เคอร์เนลจะควบคุมอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ของเครื่องท้ังหมด จึงข้ึนอยู่กับฮาร์ดแวร์ ถ้าเปล่ียนฮาร์ดแวร์รุ่น
ใหม่ เคอร์เนลก็จะต้องเปล่ียนด้วย

ภายในเคอร์เนลประกอบไปด้วยโมดูล (Module) ต่างๆ ซ่ึงอาจเรียกโมดูลว่าไดรเวอร์ (Driver) มี
หน้าท่ีเป็นตัวกลางในการติดต่อกันระหว่างแอปพลิเคชัน หรือระบบปฏิบัติการกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์
ท้ังหมด

1.3 เชลล์ (Shell) ทําหน้าท่ีติดต่อระหว่างผู้ใช้กับ Kernel โดยรับคําสั่งจากผู้ใช้ทางอุปกรณ์อินพุต เช่น
คีย์บอร์ด เมาส์ และส่งให้ Kernel ของระบบปฏิบัติการเป็นตัวแปลคําส่ัง (Command interpreter) ทํา
การแปลให้เป็นภาษาท่ีเคร่ืองเข้าใจ นอกจากน้ี เชลล์ยังควบคุมและกําหนดทิศทางของอินพุตและเอาท์พุต
ว่าจะให้เข้าหรือออกมาทางใด เช่น กําหนดให้เอาต์พุตออกทางหน้าจอ หรือเก็บลงในไฟล์

เชลล์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท
1. Command line ผู้ใช้จะติดต่อไปยัง Kernel ผ่านทางอินเทอร์เฟซแบบคําส่ัง (Command Line
Interface: CLI)
2. Graphic ผู้ใช้ติดต่อผ่านอินเทอร์เฟซแบบกราฟิก (Graphical User Interface: GUI)

1.4 โปรแกรมประยุกต์ (Application) คือ โปรแกรมเพ่ือใช้ในงานต่าง ๆ บนลินุกซ์ เช่น สําหรับงานเอกสาร
งานกราฟิก เป็นต้น โปรแกรมประยุกต์เหล่าน้ีมีการพัฒนาร่วมกันโดยนักพัฒนาทั่วโลกและเผยแพร่ให้
ดาวน์โหลดไปใช้งานได้ฟรี

2. ส่วนประกอบหลักของระบบปฏิบัติการ Linux
- Bootloader: เป็นซอฟต์แวร์ที่ทําหน้าที่จัดการเร่ืองการบูท (Boot) ของคอมพิวเตอร์ สําหรับผู้ใช้ก็คือหน้าจอ

ท่ีแสดงข้ึนมาช่วงท่ีกําลังเริ่มเข้าสู่ระบบปฏิบัติการ



- Kernel: เปรียบเสมือนคําเรียกของ “Linux” เพราะคือระบบส่วนกลางท่ีทําหน้าจัดการทรัพยากรต่าง ๆ เช่น
CPU, memory และอุปกรณ์ต่อเสริมต่าง เป็นเลเยอร์ต่ําสุดที่อยู่ใกล้กับฮาร์ดแวร์มากท่ีสุด

- Daemons: เป็นส่วนท่ีทํางานอยู่เบื้องหลัง (Background service) เร่ิมทํางานต้ังแต่ระหว่างท่ีบูทและเริ่ม
login เข้าสู่ระบบ

- Shell: คือการทํางานของคําสั่งท่ีทําให้ผู้ใช้สามารถควบคุมและสั่งการผ่านการพิมพ์ตัวอักษรเข้าไป
(Command line) ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงท่ีทําให้ผู้ใช้กังวลในการใช้งานเน่ืองจากไม่สามารถจดจําคําส่ังและเข้าใจการ
ใช้คําสั่ง แต่ใน Linux desktop รุ่นใหม่ไม่จําเป็นต้องใช้ Command line แล้ว

- Graphical Server: เป็นระบบที่ช่วยเสริมการแสดงผลบนจอแสดงผล ลนุิกซ์ใช้ Graphical server ที่เรียกว่า
“X” หรือ “X-server”
โดย X คือ แอปพลิเคชันท่ีจัดการจอแสดงผลกราฟิกหน่ึงจอข้ึนไปและอุปกรณ์อินพุตหน่ึงอุปกรณ์ข้ึนไป (เช่น
แป้นพิมพ์ เมาส์) ที่เช่ือมต่อกับคอมพิวเตอร์ ทํางานเป็นเซิร์ฟเวอร์และสามารถทํางานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์น้ี
หรือบนเครื่องอ่ืนในเครือข่าย
บริการสามารถสื่อสารกับเซิร์ฟเวอร์ X เพ่ือแสดงอินเตอร์เฟสแบบกราฟิกและรับอินพุตจากผู้ใช้

- Desktop Environment: คือส่วนท่ีผู้ใช้ใช้งานจริงซึ่งมีให้เลือกได้หลากหลายซึ่งก็คือชุดของ แอปพลิเคชัน
ต่าง ๆ ท่ีถูกจับมารวมกัน เช่น managers, configuration tools, web browsers, games

- Applications: Desktop environment น้ันไม่ได้ จัดแอปพลิเคชันมาครบเหมือน Window หรือ Mac
เน่ืองจาก Linux มีซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพที่ง่ายต่อต้องการค้นหาแล้วติดตั้ง Linux ท่ีได้รับความนิยมส่วนใหญ่
มักจะมีเคร่ืองมือท่ีใช้สําหรับค้นหาและติดต้ังแอปพลิเคชันติดมาให้ เช่น Ubuntu Linux ก็จะมี software
center คือ apt ท่ีใช้ในการดาวน์โหลดและติดต้ังแอปพลิเคชันจากศูนย์กลาง

3. แอปพลิเคชันท่ีทํางานบนระบบปฏิบัติการ Linux

แอปพลิเคชันที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการ Linux มีอยู่มากมายและส่วนใหญ่เปิดให้ใช้ฟรี ตั้งแต่โปรแกรม
สําหรับทํางานในสํานักงานท่ัวไป โปรแกรมทําภาพ ตัดต่อภาพยนตร์ จนถึงงานออกแบบทางวิศกรรม เช่น

1) โปรแกรมทําแอนิเมชัน ได้แก่ Blender 3D, Pencil, KpovModeler, Synfig (2D), Stopmotion
2) โปรแกรมสําหรับทํางานด้านเสียง ได้แก่ Audio CD Extractor (ripper), Sound Converter, Freqtweak,

Hipo iPod Management Tool
3) โปรแกรมทํางานด้านวิดีโอ ได้แก่ VLC, Wink, XBMC, Media Center, Acidrip, Gnome Subtitles
4) โปรแกรมทํางานด้านกราฟิก ได้แก่ GIMP, Hlugin, Comix, QCad, Inkscape
5) โปรแกรมทํางานสํานักงาน ได้แก่ OpenOffice, KOrganizer, xPDF, AbiWord
6) โปรแกรมเบราว์เซอร์ ได้แก่ Opera, Firefox Thunderbird (สําหรับรับ-ส่ง email)

ข้อดีของการใช้ Linux

- ลินุกซเ์ป็นระบบปฏิบัตกิารแบบเปิด (Open Source) ท่ีผู้ใช้สามารถนําไปใช้ไดฟ้รี จึงไม่ผิดกฎหมายลิขสิทธ์ิ
- ไมค่่อยมีปัญหาเรือ่งไวรสัหรือการแฮ็กข้อมูล เน่ืองจากไม่ค่อยเป็นเป้าโจมตี (ผู้ใช้ควรตรวจสอบการ Update

Patch ความมัน่คงปลอดภัยอย่างสม่ําเสมอ) แตปั่จจบัุน เริม่มีการโจมตีมากข้ึน
- ไมต่้องการระบบฮารด์แวรส์เปคสูงมาก สามารถปรับแต่งการทํางานของระบบได้อย่างหลากหลาย
- เป็นระบบปฏิบัติการท่ีมีเสถียรภาพสูงใช้ทรัพยากรระบบน้อย จึงนิยมนําไปใช้เป็นเครือ่งแม่ข่าย

ข้อเสียของการใช้ Linux

- ผู้ใช้ส่วนใหญ่ไมค่่อยรูจ้ักและมีความคุ้นเคยในการใช้งานทําให้การเริม่ต้นใช้งานตอ้งปรับตัวและเรียนรู้ใหม่บ้าง
- มผู้ีดแูลระบบท่ีเข้าใจการบริหารจดัการ Linux มน้ีอยกว่าผู้ท่ีทํางานกับระบบปฏิบัตกิารอ่ืน เช่น Windows



4.4 ระบบปฏิบัติการ macOS

เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้เฉพาะเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ผลิตและจําหน่ายโดยบริษัท แอปเปิลคอมพิวเตอร์
จํากัด เช่น Apple Macintosh, Mac Book, Mac Mini

รูปท่ี 6.8 คอมพิวเตอร์ของ Apple ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ macOS

ระบบปฏิบัติการแมคโอเอส (macOS) ถูกออกแบบมาให้มีส่วนติดต่อผู้ใช้ (Interface) แบบกราฟิก
(Graphic) ในอดีตก่อนหน้าน้ี ระบบปฏิบัติการที่ใช้กับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลจะใช้การรับคําสั่งจากผู้ใช้แบบ
Command Line ทําให้ยุ่งยากในการจดจําและเข้าใจ macOS จึงถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใช้กับคอมพิวเตอร์ของ Apple
รุ่น Macintosh โดยคอมพิวเตอร์รุ่นนี้ถูกออกแบบมารองรับการทําสื่อส่ิงพิมพ์ และงานดนตรี

รูปท่ี 6.9 คอมพิวเตอร์ของ
Apple รุ่น Macintosh และระบบปฏิบัติการ macOS รุ่นแรก ๆ

ระบบปฏิบัติการ macOS ถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่องให้ใช้งานได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์สําหรับทํางานและ
คอมพิวเตอร์ท่ีใช้เป็นเครื่องแม่ข่ายในชื่อระบบปฏิบัติการ MAC OSX Server โดยต่อมาแอปเปิลได้ยุติการพัฒนา
ระบบปฏิบัติการสําหรับเซิร์ฟเวอร์เนื่องจากไม่ค่อยประสบความสําเร็จในการทําตลาด

แมคโอเอส (macOS) ก่อนหน้าเรียกว่า แมคโอเอสเท็น (Mac OS X) ถึง พ.ศ. 2554 และโอเอสเท็น
(OS X) ถึง พ.ศ. 2559 จึงเปลี่ยนชื่อเป็น macOS ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการรุ่นล่าสุดในตระกูลแมคโอเอส
ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ แกนกลาง ดาร์วิน (Darwin) ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมการทํางานแบบยูนิกซ์ท่ีเป็นโอ
เพนซอร์ส และส่วนติดต่อผู้ใช้แบบอควา (Aqua) ซ่ึงเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทแอปเปิล

แอปเปิลยังได้สร้างแมคโอเอสรุ่นปรับปรุงเพื่อนําไปใช้ในอุปกรณ์ของแอปเปิล 4 ตัว ได้แก่ แอปเปิล ทีวี
ไอโฟน ไอพอดทัช และไอแพด โดยที่ ไอโฟนและไอพอดทัชจะใช้รุ่นของแมคโอเอสที่ เ รียกว่า iOS ซึ่ง
ระบบปฏิบัติการท่ีแก้ไขนี้จะมีแต่สิ่งที่จําเป็นเท่านั้น ไดรเวอร์และส่วนประกอบอ่ืนที่ไม่จําเป็นจะถูกนําออกไป



รูปท่ี 6.10 ระบบปฏิบัติการ macOS ล่าสุด (2021) macOS Big Sur
ในส่วนของการใช้งานแอปพลิเคชัน ถึงแม้ macOS จะไม่สามารถติดต้ังโปรแกรมที่ถูกสร้างมาสําหรับ

ระบบปฏิบัติการ Windows ได้ แต่เน่ืองจากจํานวนผู้ใช้ macOS มีมากพอสมควร ผู้สร้างมีแอปพลิเคชันรายใหญ่
จึงมักจะทําแอปพลิเคชันแบบเดียวกันกับท่ีใช้กับ Windows แต่เป็นเวอร์ชันสําหรับระบบปฏิบัติการ macOS
ข้ึนมา เช่น Microsoft Office, Photoshop AutoCAD เป็นต้น

รูปท่ี 6.10 โปรแกรม Microsoft Office For Mac

ข้อดีสําหรับผู้ใช้ทั่วไปในการใช้งานระบบปฏิบัติการ macOS คือ ระบบจะมีโปรแกรมท่ีใช้ในสํานักงานท่ี
ทํางานเหมือน Microsoft Office มาให้เลยโดยไม่ต้องซ้ือเพิ่ม คือ Pages ใช้แทน Microsoft Word, Numbers
ใช้แทน Excel และ Keynote ใช้แทน PowerPoint นอกจากน้ี ยังมีโปรแกรมสําหรับตัดต่อภาพยนตร์ชื่อ iMovie
และโปรแกรมสําหรับแต่งเพลงทําดนตรีชื่อ Garage Band มาให้ด้วย



รูปท่ี 6.11 แอปพลิเคชันที่แถมมากับระบบปฏิบัติการ macOS

1. การติดต้ังแอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการ macOS

ระบบปฏิบัติการ macOS กําหนดให้ผู้ใช้เข้าไปโหลดแอปพลิเคชันผ่าน Apple App Store เหมือนกับ
โทรศัพท์มือถือ Android ที่มี Play Store โดยใน Apple App Store จะมีทั้งโปรแกรมฟรีและโปรแกรมเสียเงิน
อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้ยังสามารถท่ีจะติดตั้งโปรแกรมด้วยตนเองจากโปรแกรมติดตั้งเหมือน Windows เช่นกัน

รูปท่ี 6.12 App Store สําหรับระบบปฏิบัติการ macOS

2. ข้อดีของระบบปฏิบัติการ macOS
1) เป็นระบบปฏิบัติการท่ีถูกออกแบบมาเฉพาะรุ่นคอมพิวเตอร์ทําให้มีการทํางานร่วมกันระหว่าง ฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์เป็นอย่างดี ส่งผลให้ระบบมีความเสถียรและประสิทธิภาพการทํางานดี
2) ส่วนผู้ติดต่อผู้ใช้ออกแบบมาให้เรียนรู้ได้ไม่ยากและมีมาตรฐานเดียวกันทําให้การใช้งานง่ายสําหรับผู้เร่ิมต้น
3) เนื่องจากมีพ้ืนฐานมาจาก UNIX ทําให้มี Utility สําหรับการดูแลระบบ การพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์ และ

ประสิทธิภาพที่ดีของระบบ UNIX จึงเหมาะสําหรับนักพัฒนาโปรแกรม
4) ไม่ค่อยเป็นเป้าโจมตีของผู้ผลิตไวรัสหรือแฮ็กเกอร์เน่ืองจากไม่ค่อยเป็นที่นิยมในการทํางานภาคธุรกิจ (แต่ก็ถูกโจมตี

ได้เช่นกัน)
5) ระบบปฏิบัติการมาพร้อมกับแอปพลิเคชันสําหรับการทํางานในสํานักงาน จึงไม่ต้องจัดซ้ือมาเพ่ิม เม่ือรวมค่าลิขสิทธ์ิ

แล้วจึงราคาไม่สูงมากอย่างท่ีหลายคนเข้าใจ

3. ข้อเสียของระบบปฏิบัติการ macOS
1) มีผู้ใช้ยังไม่มาก ทําให้การสนับสนุนจากผู้เชี่ยวชาญอาจจะหายากกว่า Windows
2) อาจจะมีปัญหาเร่ืองการจัดวางเอกสารหรือการแลกเปล่ียนข้อมูลเอกสารระหว่าง Windows และ macOS (ส่วน

ใหญ่เป็นเร่ืองของรูปแบบเอกสารภาษาไทย)
3) การหาแอปพลิเคชันเฉพาะทางบางประเภทอาจจะยุ่งยากกว่า Windows

หมายเหตุ ข้อควรปฏิบัติในการใช้ระบบปฏิบัติการ
1. เลือกใช้ระบบปฏิบัติการให้เหมาะสมกับสเปคของเคร่ืองและลักษณะการใช้งาน หากเลือกระบบปฏิบัติการที่มี

ฟังก์ชันการทํางานมากแต่ไม่ได้ใช้ก็เป็นการส้ินเปลือง หรือถ้าเลือกระบบปฏิบัติการที่มีฟังก์ชันน้อยเกินไปก็จะไม่



สามารถใช้งานอุปกรณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ระบบปฏิบัติการ Windows แบบ 32 บิต สามารถใช้งาน
หน่วยความจําได้เพียง 4 GB เท่าน้ัน หากเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีเราใช้งานมีหน่วยความจํามากน้ันก็จะไม่สามารถใช้
งานส่วนท่ีเกินได้

2. เลือกใช้ระบบปฏิบัติการท่ีมีลิขสิทธ์ิหรือเป็นระบบ Open Source ท่ีมีข้อมูลการใช้งานท่ีน่าเช่ือถือเพ่ือป้องกัน
ปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนต่อระบบงาน ข้อดีของการใช้ระบบปฏิบัติการท่ีมีลิขสิทธ์ิ

a. ระบบปฏิบัติการที่ถูกลิขสิทธิ์ไม่ต้องใช้โปรแกรมอ่ืนท่ีเรียกว่าแคร็ค (Crack) มาเจาะระบบ ให้ใช้งานได้
ดังน้ัน จึงช่วยลดความเสี่ยงต่อการมีไวรัสหรือถูกขโมยข้อมูล เพราะโปรแกรมแคร็คอาจจะเป็นไวรัสหรือ
สร้างช่องโหว่ด้านความมั่นคงปลอดภัยแก่ระบบของเราได้

b. ระบบปฏิบัติการท่ีมีลิขสิทธ์ิสามารถ Update Patch ด้านความมั่นคงปลอดภัยจากผู้ผลิตได้ทําให้ลดความ
เส่ียงท่ีจะถูกเจาะระบบหรือไวรัสลดลง

c. การใช้ระบบปฏิบัติการละเมิดลิขสิทธ์ิ และผิดกฎหมาย อาจจะถูกดําเนินคดีได้



สรุปท้ายหน่วย
สิ่งท่ีทําให้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ประเภทสมาร์ทโฟนแตกต่างจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ก็คือการมี

ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ ซ่ึงช่วยให้เราสามารถใช้งานอุปกรณ์เหล่าน้ีในหลากหลายรูปแบบด้วยแอปพลิเคชันต่าง
ๆ ได้ เครื่องคอมพิวเตอร์แบบเดียวกันแต่ถ้ามีการติดต้ังระบบปฏิบัติการท่ีแตกต่างกันก็จะทําให้การทํางานแตกต่าง
กันออกไปอย่างส้ินเชิง ดังนั้นการเลือกระบบปฏิบัติการท่ีจะนํามาใช้งานจึงเป็นสิ่งสําคัญเป็นอย่างยิ่ง

ในการเลือกใช้ระบบปฏิบัติการรวมถึงซอฟต์แวร์ท่ีใช้กับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์นอกจากจะต้องดูเรื่อง
ความเหมาะสมของงาน ประสิทธิภาพการทํางานของระบบแล้วสิ่งหน่ึงท่ีจําเป็นจะต้องตระหนักคือการเคารพต่อ
ทรัพย์สินทางปัญญาและกฎหมายลิขสิทธิ์อีกด้วย



6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด
จากโจทย์คําถาม จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องท่ีสุด
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. ระบบปฏิบัติการ (Operating system) หรือโอเอส (OS) มีหน้าที่อะไร
a. ใช้เพ่ือเปิดเครื่อง
b. จัดสรรทรัพยากรในเคร่ืองคอมพิวเตอร์
c. ใช้สําหรับควบควบการทํางานของผู้ใช้
d. ใช้สําหรับป้องกันไวรัส

2. ข้อใดเป็นระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่าย (Sever)
a. Windows 10
b. Windows 2019
c. Windows XP
d. Mac OSX

3. การเลือกใช้ระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่ายควรจะคํานึงถึงข้อใด
a. จํานวนผู้ใช้และลักษณะการใช้งาน
b. ความถนัดของผู้ดูแลระบบ
c. การวางโทรโปโลยีขององค์กร
d. ปริมาณงานในระบบ

4. ระบบปฏิบัติการ Windows 10 ท่ีเหมาะกับการในงานในเครือข่ายขนาดเล็ก คือ เวอร์ชันใด
a. Windows 10 Home
b. Windows 10 Pro
c. Windows 10 Enterprise
d. Windows 10 Home

5. ก่อนติดตั้งระบบปฏิบัติการผู้ใช้ต้องตรวจสอบอะไรบ้าง
a. สเปคเครื่องที่เหมาะสม
b. พ้ืนท่ีจัดเก็บข้อมูลท่ีเพียงพอ
c. เอกสารแสดงลิขสิทธ์ิ
d. ทุกข้อ



7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. ระบบปฏิบัติการ (Operating system) หรือโอเอส (OS) มีหน้าที่อะไร
a. ใช้เพ่ือเปิดเครื่อง
b. จัดสรรทรัพยากรในเคร่ืองคอมพิวเตอร์
c. ใช้สําหรับควบควบการทํางานของผู้ใช้
d. ใช้สําหรับป้องกันไวรัส

2. ข้อใดเป็นระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่าย (Sever)
a. Windows 10
b. Windows 2019
c. Windows XP
d. Mac OSX

3. การเลือกใช้ระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องแม่ข่ายควรจะคํานึงถึงข้อใด
a. จํานวนผู้ใช้และลักษณะการใช้งาน
b. ความถนัดของผู้ดูแลระบบ
c. การวางโทรโปโลยีขององค์กร
d. ปริมาณงานในระบบ

4. ระบบปฏิบัติการ Windows 10 ท่ีเหมาะกับการในงานในเครือข่ายขนาดเล็ก คือ เวอร์ชันใด
a. Windows 10 Home
b. Windows 10 Pro
c. Windows 10 Enterprise
d. Windows 10 Home

5. ก่อนติดตั้งระบบปฏิบัติการผู้ใช้ต้องตรวจสอบอะไรบ้าง
a. สเปคเครื่องที่เหมาะสม
b. พ้ืนท่ีจัดเก็บข้อมูลท่ีเพียงพอ
c. เอกสารแสดงลิขสิทธ์ิ
d. ทุกข้อ



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบ)ุ...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 7

รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สอนครั้งที่ 13-15

ช่ือหน่วย การใช้โปรแกรมประยุกต์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานท่ีทรงประสิทธิภาพในเรื่องของการประมวลผลต่าง ๆ แต่การท่ี

คอมพิวเตอร์จะทํางานได้ตามวัตถุประสงค์นั้น สิ่งท่ีจําเป็นและเป็นเครื่องมือที่แท้จริง คือ โปรแกรมประยุกต์
หรือแอปพลิเคชัน ซ่ึงผู้ใช้งานควรมีความสามารถในการเลือกและใช้งานได้อย่างเหมาะสมตามวัตถุประสงค์
การใช้งาน

2. อ้างอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3. สมรรถนะประจําหน่วย
1. ใช้งานโปรแกรมประเภทเว็บเบราว์เซอร์ค้นหาข้อมูลท่ีต้องการ

2. ใช้งานโปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้ในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ถูกต้องตามประเภทของงาน
3. ป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากการใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. ประยุกต์ใช้งานโปรแกรมประเภทเว็บเบราว์เซอร์ได้
2. แสดงความรู้เก่ียวกับโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้งานในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
3. ป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากการใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้

5. สาระการเรียนรู้
1. แสดงความรู้เก่ียวกับอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. การใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

1. ครูผู้สอนทบทวนเรี่อง ส่วนประกอบของการสื่อสารที่ประกอบด้วย ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ตัวสารและสื่อกลาง
และรูปแบบของการสื่อสารแบบมีสายในบทเรียนที่ผ่านมาเพื่อเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องกับบทเรียนท่ีผ่าน
มาและชี้ให้เห็นถึงอุปกรณ์ท่ีอยู่เบื้องหลังการเชื่อมต่อเครือข่ายที่เช่ือมโยงอุปกรณ์ต่างๆ เข้าถึงกัน

2. ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน
7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้

1. หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการ
เรียน เช่น VDO, PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง

1. หลักฐานการเรียนรู้
8.1 หลักฐานความรู้

คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน



คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน
9. การวัดและการประเมินผล

9.1 วิธีวัดและการประเมินผล
1) ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ตรวจใบงาน
3) ประเมินการนําเสนอผลงาน
4) สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ใบงาน
3) แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
4) แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
1) เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
2) เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
3) เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
4) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน

2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 7 หน่วยท่ี 7
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 13-15

ช่ือหน่วย การใช้โปรแกรมประยุกต์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
1. แสดงความรู้เก่ียวกับอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. การใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

4. สมรรถนะประจําหน่วย
1. ใช้งานโปรแกรมประเภทเว็บเบราว์เซอร์ค้นหาข้อมูลท่ีต้องการ

2.ใช้งานโปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้ในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ถูกต้องตามประเภทของงาน
3.ป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากการใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. ประยุกต์ใช้งานโปรแกรมประเภทเว็บเบราว์เซอร์ได้
2. แสดงความรู้เก่ียวกับโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้งานในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
3. ป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากการใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้

5. เน้ือหาสาระ
1. อุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และตัวกลางการเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะประกอบไปด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ถูกนํามาเชื่อมต่อกันมากมาย
เพื่อให้สามารถทํางานร่วมกันได้ ยิ่งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีขนาดใหญ่ ก็ยิ่งมีจํานวนอุปกรณ์และ
ประเภทอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย ซ่ึงสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้

1. ความหมายของโปรแกรมประยุกต์
โปรแกรมประยุกต์ หมายถึง โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทํางานตามความต้องการของ

ผู้ใช้ ที่เป็นงานทั่วไป และงานเฉพาะด้าน ขึ้นกับลักษณะงานและ จุดมุ่งหมาย การนําโปรแกรมประยุกต์ไปใช้งาน
นอกจากเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานแล้วยังเป็นการอํานวยความสะดวกแก่ผู้ปฏิบัติงานอีกด้วย เช่น
โปรแกรมเพื่องานด้านการฝากถอนเงินโดยเคร่ืองรับจ่ายเงินอัตโนมัติก็จะเกี่ยวข้องกับการฝาก หรือถอนเงิน
รวมท้ังการควบคุมยอดเงินคงเหลือในบัญชีเงินฝากของลูกค้าธนาคาร ตัวอย่างของโปรแกรม ประยุกต์เพ่ือใช้งานใน
ด้านต่าง ๆ ได้แก่

- โปรแกรมการคํานวณน้ําประปา ค่าไฟฟ้า ค่าโทรศัพท์
- โปรแกรมเพ่ือใช้บริหารบุคคลของหน่วยงาน
- โปรแกรมเพ่ือการลงทะเบียนเรียนของนักศึกษา
- โปรแกรมเพ่ือแสดงยอดขายสินค้าของบริษัท
- โปรแกรมประยุกต์เงินเดือนพนักงาน
- โปรแกรมประยุกต์เพ่ือจัดซ้ือสินค้าหรือพัสดุ



2. การใช้งานโปรแกรมประเภทเว็บเบราว์เซอร์
ก่อนหน้านี้เว็บเบราว์เซอร์จะมีหน้าท่ีสําหรับใช้ดูข้อมูลต่าง ๆ ผ่านเครื่องแม่ข่ายให้บริการเว็บ (Web

Server) ท่ีให้บริการผ่าน World Wide Web (WWW) หรือเทียบง่าย ๆ เหมือนเป็นโทรทัศน์ เป็นห้องสมุดให้เรา
เข้าไปดูข้อมูล แต่เป็นสถานีโทรทัศน์ที่มีนับล้าน ๆ ช่อง ผู้ใช้ส่วนใหญ่จะไม่ค่อยสนใจรายละเอียดในการใช้งานเว็บ
เบราว์เซอร์หรือเลือกโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์มากนัก ผู้ใช้มักจะใช้โปรแกรมที่ติดต้ังมากับระบบปฏิบัติการ เช่น IE
หรือ Internet Explorer ที่ติดตั้งมากับระบบปฏิบัติการ Widows หรือ Safari ที่มาพร้อมกับ Mac OS ต่อมาเมื่อ
มีโปรแกรมงานเว็บเบราว์เซอร์ฟรีจาก Mozilla ชื่อ Firefox เข้ามาให้ใช้โดยข้อดีของเว็บเบราว์เซอร์ Firefox คือ
ความเร็วในการใช้งานเพราะใช้ทรัพยากรน้อย (ในยุคแรก) ก็เริ่มมีผู้ผลิตโปรแกรมสําเร็จรูปหลายรายสร้าง
โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ มาให้เราได้ใช้มากข้ึนเรื่อย ๆ โดยเฉพาะเม่ือ Google สร้างเว็บเบราว์เซอร์ของตนเองท่ี
ใช้ชื่อว่า Google Chrome ทําให้เกิดการแข่งขันเรื่องความสามารถของโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์มากขึ้นตามลําดับ

รูปท่ี 7.1 โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ท่ีได้รับความนิยม

สาเหตุที่ทําให้เราให้ความสําคัญกับโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์มากข้ึน เพราะว่าเทคโนโลยีการส่ือสารใน
ปัจจุบันมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ทําให้เกิดบริการใหม่ ๆ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นอกเหนือจากการดูข้อมูล
ไม่ว่าจะเป็นความบันเทิง การช้อปปิ้งออนไลน์ จนถึงการทําธุรกรรมการเงิน หรือแม้แต่การเข้าไปดูข้อมูลต่าง ๆ
จากอินเทอร์เน็ตเองก็ตาม เพราะเว็บเบราว์เซอร์เป็นเหมือนประตูสู่โลกภายนอกของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ
ระบบเครือข่ายในองค์กร ในขณะเดียวกันก็เป็นช่องทางให้เกิดการเข้ามาของผู้ไม่ประสงค์ดีทั้งแบบที่โจมตีโดยตรง
(แฮ็กข้อมูล) หรือการทําผ่านไวรัสที่แนบมากับข้อมูลที่ผู้ใช้เข้าไปดู ทําให้ผู้ใช้ต้องเข้าใจกลไกการทํางานหรือ
ความสามารถต่าง ๆ ของโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์เพื่อความสะดวกปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ต

ความสามารถและบริการของเว็บเบราว์เซอร์ที่เพิ่มขึ้นผ่านระบบ World Wide Web บวกกับความเร็วใน
การใช้งานอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันที่มีมากขึ้น จนกระทั่งเราสามารถทํางานต่าง ๆ ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้โดยไม่ต้อง
ใช้โปรแกรมเสริมอื่น เช่นกรณีของโน้ตบุ๊กของ Google ที่ชื่อว่า Chrome Book เมื่อเปิดเครื่องผู้ใช้จะเข้าไปใช้
โปรแกรมพ้ืนฐาน เช่น ผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์โดยมีโปรแกรมให้ใช้งานผ่าน Google Docs

ตัวอย่างโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ ได้แก่ Opera, Avast Secure Browser, Google Chrome, Mozilla
Firefox, Safari และ Microsoft Edge โดยเว็บเบราว์เซอร์ชั้นนําท่ีเป็นที่นิยมจะมีคุณสมบัติ ท่ีใกล้เคียงกัน
โดยเฉพาะเรื่องความมั่นคงปลอดภัย แต่จะแตกต่างกันในรายละเอียดปลีกย่อยที่จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งได้
เหมาะสมกับการทํางานของตนมากที่สุด เช่นการโหลดโปรแกรมเสริมเพื่อเพิ่มความสามารถต่าง ๆ ให้เว็บเบราว์เซ
อร์ ท่ีเรียกว่า Add-on ใน Firefox หรือ Extension ใน Google Chrome

MacOS, iOS MacOS, MS Windows, Linux
OS, Android OS

MacOS, MS Windows, Linux OS
Android OS, Chrome OS

MS Windows, MacOS, iOS,
Android OS

MacOS, MS Windows, Linux OS,
Android OS



หัวใจสําคัญของการใช้เว็บเบราว์เซอร์นอกจากเรื่องความเร็วแล้วยังมีเรื่องท่ีหลายคนไม่ทราบหรือละเลย
คือ การปรับแต่งเพ่ือความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล หรือความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้ ซึ่งโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์
มาตรฐานจะมีส่วนนี้อยู่และจะเปิดใช้ค่ามาตรฐานระดับความมั่นคงปลอดภัยในระดับปานกลางและให้ผู้ใช้
ปรับเปล่ียนเองได้ภายในเมนูการตั้งค่าของโปรแกรม โดยจะขอยกตัวอย่างการปรับต้ังค่าจากโปรแกรม Google
Chrome เนื่องจากมีผู้นิยมใช้มาก (โปรแกรมอ่ืนจะปรับแต่งใกล้เคียงกัน)
2.1การท่องเว็บให้ปลอดภัยด้วย HTTPS

ปกติแล้ว เราจะคุ้นเคยกับโพรโทคอล HTTP (Hypertext Transfer Protocol) ซึ่งเมื่อเราพิมพ์ชื่อ
เว็บไซต์ในเว็บเบราว์เซอร์ โปรแกรมจะเติมโพรโทคอลให้เองเช่น พิมพ์ kmutnb.ac.th ระบบจะเติม http://
kmutnb.ac.th/ และถ้าตรวจพบว่าเว็บไซต์มีบริการด้านความม่ันคงปลอดภัยท่ีเรียกว่า HTTPS (Hypertext
Transfer Protocol Secure) ระบบก็จะปรับท่ีอยู่ของเว็บไซต์เป็น https://kmutnb.ac.th/ โดยอัตโนมัติ
HTTPS คือ โพรโทคอลการส่ือสารอินเทอร์เน็ตที่ช่วยรักษาความสมบูรณ์ถูกต้องของข้อมูลผู้ใช้และเก็บข้อมูลไว้
เป็นความลับระหว่างคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้กับเว็บไซต์ ผู้ใช้คาดหวังประสบการณ์ออนไลน์ที่มีความมั่นคงปลอดภัย
และเป็นส่วนตัวระหว่างท่ีใชเ้ว็บไซต์ ผูใ้ชค้วรหลกีเลี่ยงเวบ็ไซต์ท่ีไม่ใช้โพรโทคอล HTTPS เนื่องจากการรับส่งข้อมูล
ตา่ง ๆ ระหวา่งการท่องเวบ็ไซต์จะสามารถถูกดักจับข้อมูลได้โดยง่าย

รูปท่ี 7.3 เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ

2.2การตรวจสอบและตั้งค่าความมั่นคงปลอดภัยเบื้องต้นของเว็บเบราว์เซอร์
3. ไปท่ี Setting -> Privacy & Security-> Security



4. ตรวจดูค่าระบบรักษาความม่ันคงปลอดภัยถูกเปิดใช้งานในแบบ Standard และมีการเปิดใช้งาน
ตามภาพเป็นอย่างน้อย

2.3การลบประวัติการท่องเว็บไซต์
ท้ังในกรณีท่ีเป็นเคร่ืองของตนเองหรือการไปใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้อ่ืนแล้วต้องการจะลบ

ประวัติการใช้งาน เพื่อป้องกันข้อมูลท่ีเราใช้งานรั่วไหลไปยังบุคคลอ่ืนทําได้โดยการไปที่
5. Setting -> Privacy and Security -> Clear Data



6. ผู้ใช้สามารถกําหนดระยะเวลาท่ีต้องการลบประวัติการเข้าใช้งานในระบบได้

2.4การใช้งานร่วมกันของเว็บเบราว์เซอร์ในหลายอุปกรณ์
เบราว์เซอร์ในหลายอุปกรณ์สมัยใหม่จะมีความสามารถที่เรียกว่าการ Synchronize ข้อมูลของผู้ใช้ไปยัง

อุปกรณ์อ่ืนเพ่ืออํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หลายเครื่อง เช่น โน้ตบุ๊ก พีซีและสมาร์ทโฟน
ถ้าผู้ใช้ลงช่ือเข้าใช้เบราว์เซอร์ด้วยบัญชีเดียว (สามารถสมัครได้ฟรี) เช่นการลงช่ือด้วย Gmail ใน Google
Chrome ข้อมูลท่ีผู้ใช้ไม่ว่าจะเป็นประวัติการเข้าชม บุ๊คมาร์ค จนถึงรหัสผ่านต่าง ๆ จะถูกส่งผ่านไปปรากฏในทุก
อุปกรณ์ที่ผู้ใช้ลงช่ือเข้าไปใช้งาน อย่างไรก็ตามสิ่งที่ต้องระมัดระวังคืออุปกรณ์ที่ลงช่ือเข้าใช้ด้วยบัญชีของเบราว์เ



ซอร์ จะต้องม่ันใจว่ามีความม่ันคงปลอดภัยในแง่กายภาพ คือไม่มีบุคคลอ่ืนสามารถเข้าไปใช้งานได้ เพราะอาจจะ
ทําให้ข้อมูลรั่วไหลหรือมีการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลต่าง ๆ ได้ หากเป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วนกลาง พึงระลึกไว้
ว่าอย่าใช้การ Synchronize ข้อมูลผ่านเบราว์เซอร์

รูปท่ี 7.4 การลงช่ือเข้าใช้งานเพ่ือ Sync ข้อมูลในเว็บเบราว์เซอร์

3. โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้ในเครือข่ายคอมพิวเตอร์
มีบริการต่าง ๆ เกิดข้ึนมากมายทั้งท่ีเป็นลักษณะการให้บริการผ่านเว็บไซต์ หรือการใช้งานบนเครื่อง

คอมพิวเตอร์แต่รับส่งข้อมูลผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซ่ึงในปัจจุบันโปรแกรมประยุกต์ท่ีถูกใช้งานผ่านระบบ
เครือข่ายนับได้ว่าแทบจะครอบคลุมการทํางานแทบทุกด้าน ได้แก่
3.1โปรแกรมประยุกต์ด้านการทําธุรกิจ

ในการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ตั้งแต่เริ่มแรกจนถึงปัจจุบัน การใช้งานโปรแกรมประยุกต์ด้านธุรกิจจะ
เป็นวัตถุประสงค์หลักโดยโปรแกรมที่นิยมใช้งานได้แก่ Word Processing โปรแกรมสําหรับคํานวณ หรือ
Spread Sheet โปรแกรมนําเสนองาน หรือ Presentation เช่น PowerPoint, Keynote

โปรแกรมประยุกต์เหล่าน้ีเรามักจะคุ้นเคยการทํางานในแบบที่ต้องติดต้ังบนเครื่องคอมพิวเตอร์ แต่ใน
ปัจจุบันผู้ใช้สามารถที่จะใช้งานโปรแกรมเหล่าน้ีผ่านเบราว์เซอร์ได้ ซึ่งมีท้ังแบบฟรีและแบบท่ีต้องเสียเงินค่าบริการ
รายปี

1) โปรแกรม Google Docs
Google Docs หรือ Google Documents เป็น “ฟรี” บริการออนไลน์ในการทํางานโปรแกรมประเภท
Office จากค่าย Google เพียงแค่มีอีเมลของ Google ก็สามารถใช้บริการได้ฟรี ผ่านทางเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต แถมยังมีพ้ืนท่ีในการจัดเก็บข้อมูลอย่าง Google “Drive” ฟรีอีกด้วย



เปรียบเทียบ Microsoft Office กับ Google Docs
Program Microsoft Office Google Docs

งานจดหมาย Microsoft Word Docs
งานตาราง คํานวณ Microsoft Excel Sheets
งานด้านการนําเสนอ Microsoft PowerPoint Slides

วิธีใช้งาน Google Docs
1. เปิดโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ แนะนําให้ใช้ Google Chrome
2. คลิก Login เพื่อเข้าบัญชี Google ด้วย Gmail
3. ท่ีมุมขวาบนของหน้าจอ จากนั้นคลิกเลือกโปรแกรมที่ต้องการจากเมนู ด้านซ้ายมือ ไม่ว่าจะเป็น

Docs, Sheets หรือ Slides
4. นอกจากนี้ ยังมีโปรแกรม Forms ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้งานได้อย่างหลากหลาย

เช่นการทําฟอร์มรับสมัคร เก็บข้อมูล หรือแม้แต่การทําแบบทดสอบออนไลน์ อีกด้วย

2. โปรแกรม Office 365
เป็นการให้บริการโปรแกรมชุด Microsoft Office ท่ีสามารถใช้งานได้ทุกท่ีผ่านเบราว์เซอร์และระบบ
อินเทอร์เน็ต โดยผู้ใช้เพียงแต่มีบัญชี Microsoft ซ่ึงลงทะเบียนโดยใช้อีเมลและสมัครการใช้บริการ Office
365 ก็สามารถใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้โดยไม่ต้องติดตั้ง โปรแกรมชุด Office ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนและยังมีพื้นท่ีเก็บข้อมูลบนคลาวด์ให้สูงถึง 1 TB ทําให้ผู้ใช้สามารถเก็บ
เอกสารของตนไว้ได้อย่างมากมายท้ังสําหรับใช้งานจริงหรือใช้สําหรับสํารองข้อมูล อย่างไรก็ตาม Office
365 เป็นโปรแกรมท่ีผู้ใช้จะต้องเสียค่าบริการรายปีโดยค่าใช้จ่ายเร่ิมต้นเพียงปีละ 300 บาทต่อคน
(แบบ Family) หากผู้ใช้มีความคุ้นเคยกับการใช้โปรแกรมตระกูล Microsoft Office ก็เป็นตัวเลือกท่ี
น่าสนใจเพราะหนึ่งบัญชีอีเมลสามารถลงชื่อใช้งานอุปกรณ์พร้อมกันได้ถึง 5 อุปกรณ์



รูปท่ี 7.5 ตัวอย่างราคาของค่าบริการ Office 365 (ราคาอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงตามโปรโมชั่น)
3.2 โปรแกรมประยุกต์ด้านการสื่อสาร

อินเทอร์เน็ตถูกออกแบบมาสําหรับการทํางานระยะไกล ซึ่งในปัจจุบันด้วยความเร็วในการส่ือสารที่เพิ่ม
มากจนทําให้สามารถบริการการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเต็มรูปแบบทั้งภาพเสียง การประชุม หรือการ
นําเสนองานต่าง ๆ โดยเฉพาะเม่ือเกิดวิกฤตการณ์โรคโควิด-19 ระบาด ทําให้ความจําเป็นในการใช้การสื่อสาร
ระยะไกลแบบกลุ่มเพิ่มสูงข้ึนจนกลายเป็นปัจจัยสําคัญในการขับเคลื่อนทั้งภาคธุรกิจและการศึกษา เช่น การ
ประชุมออนไลน์ การเรียนการสอนทางไกล โดยโปรแกรมประยุกต์ท่ีได้รับความนิยมในการสื่อสารระยะไกลแบบ
กลุ่มได้แก่



1. โปรแกรม Zoom

เป็นโปรแกรมประชุมทางไกลผ่านระบบคลาวด์ เป็นซอฟต์แวร์สําหรับสื่อสารกันในลักษณะของ Video
Conference เหมาะสําหรับใช้ประชุมหรือห้องเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีระบบตอบโต้เพื่ออํานวยความ
สะดวกในการประชุมหรือการเรียนการสอน เช่น ระบบแชร์หน้าจอของผู้เข้าประชุม ระบบยกมือ ระบบพูดคุย
กันเองระหว่างผู้เรียน และระบบควบคุมเสียง/ภาพของผู้เข้าประชุมหรือผู้เรียน เป็นต้น Zoom Cloud Meetings
สามารถใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม ทั้งบนคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตและสมาร์ทโฟน ซึ่งมีคุณสมบัติในการใช้งาน
Video Conference, Chat Room, Schedule และ Share Screen อีกท้ังยังสามารถเชิญผู้เข้าร่วมประชุมได้
โดยไม่ต้องสมัครเป็นสมาชิก เพียงแค่ผู้เข้าร่วมจะต้องมี PM (Personal Meeting ID) และ Password หรือ URL
จาก ผู้ที่เป็นเจ้าภาพการประชุมหรือเรียกว่าโฮสต์ (Host) และติดต้ังแอปพลิเคชันของ Zoom ก็สามารถเข้าร่วม
ประชุมได้ ทําให้ Zoom เหมาะสําหรับการใช้งานประชุมหรือสร้างห้องเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นอย่าง
มาก

รูปที่ 7.6 โปรแกรมซูม

โปรแกรมซูมมีบัญชีฟรีสําหรับผู้เริ่มต้นสามารถจัดการประชุมทางไกลได้มากถึง 100 คนโดยจํากัด
ระยะเวลาไม่เกินครั้งละ 40 นาทีซึ่งก็เพียงพอที่จะใช้การประชุมหรือการเรียนการสอนทั่วไป (สามารถต่อกลับมา
ได)้ และหากต้องการใช้ซูมเพื่อการประชุมระยะเวลานาน ๆ ผู้ท่ีเป็นเจ้าภาพการประชุมก็สามารถที่จะสมัครสมาชิก
เพื่อใช้งานแบบโปร (Professional) ซ่ึงมีราคาเริ่มต้นท่ีประมาณเดือนละ 400 บาทได้

รูปที่ 7.7 ราคาค่าบริการโปรแกรมซูม

2. โปรแกรม Google Meet



เป็นโปรแกรมที่ใช้สําหรับการประชุมเช่นกัน โดยการให้บริการจาก Google ซึ่งพัฒนามาจากโปรแกรม
Google Duo โดยเน้นการใช้งานในภาคธุรกิจ คือมีความสามารถในการแชร์หน้าจอ และแชร์เอกสารระหว่างการ
ประชุม เป็นต้น Google ไม่ได้บังคับให้ผู้ร่วมประชุมทุกคนว่าต้องเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ Gmail ของ Google แต่หาก
เป็นสมาชิกของ Google อยู่แล้วจะใช้งาน Feature ต่าง ๆ ได้มากกว่า โดยทาง Google ได้ออกแบบไว้สําหรับ
กลุ่มผู้ใช้งาน 3 ประเภท ดังนี้

1. ระดับธุรกิจ : สําหรับบริษัท องค์กร ท้ังขนาดเล็กและขนาดใหญ่
2. สถาบันการศึกษา : โรงเรียน มหาวิทยาลัย และสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ
3. ผู้ใช้งานท่ัวไป : สําหรับติดต่อส่ือสารกับเพ่ือน ญาติ และผู้นัดหมายอ่ืน ๆ

หากต้องการใช้งาน Google Meet ให้เต็มประสิทธิภาพ ผู้ใช้จะต้องสมัครใช้บริการ G Suite ของ
Google เช่นเดียวกันกับโปรแกรม Zoom แต่ราคาถูกกว่า

รูปที่ 7.8 ราคาค่าใช้บริการของ Google Workspace ท่ีมีการรวม Google Meet เป็นส่วนหน่ึงของบริการ
3. Microsoft Team



เป็นแอปพลิเคชันสื่อสารระดับองค์กรท่ีมีข้อดีในด้านการทํางานร่วมกับ Office 365 โดยมีคุณสมบัติ
ใกล้เคียงกับโปรแกรมประชุมทางไกลอื่น เช่น การแชร์หน้าจอ การทํางานเอกสารร่วมกัน การแชร์ไฟล์ และด้วย
ความสามารถที่จะทํางานร่วมกับโปรแกรม Office ได้ ทําให้มีความคล่องตัวในการรวมแอปและเวิร์กโฟลว์
(Workflow) โดยผู้ใช้ที่มีบัญชี Office 365 สามารถท่ีจะใช้งาน Microsoft Team ได้ทันที

รูปที่ 7.9 ตัวอย่างหน้าจอของ Microsoft Team

4. Line Meeting

เป็นแอปพลิเคชันด้านการสื่อสารอ่ืน ๆ นอกจากโปรแกรมส่ือสารและการประชุมเฉพาะทางที่มีอยู่ใน
ตลาดแล้ว ผู้ให้บริการการสื่อสารข้อมูลส่วนบุคคล เช่น Line Facebook Messenger ก็พัฒนาการให้บริการ
ประชุมกลุ่มขึ้นมาเช่นกัน Line จะใช้ช่ือว่า Line Meeting ซึ่งปรากฏอยู่ในโปรแกรม Line โดยผู้ใช้สามารถเชิญ
เพ่ือนเข้าประชุมได้ทันทีโดยไม่ต้องสร้างกลุ่ม และไม่จําเป็นจะต้องเป็นเพ่ือนกันใน Line เพียงแต่มีลิงค์หรือ QR
Code ที่เชิญโดยโฮสต์ สําหรับการประชุมก็สามารถเข้าประชุมได้ และสามารถรองรับการประชุมได้พร้อมกันถึง
500 คน โดยสามารถแชร์สกรีนได้ แต่จะขาดความสามารถบางอย่าง เช่น การควบคุมเสียงผู้เข้าประชุมโดยโฮสต์
เป็นต้น



รูปที่ 7.10 การเรียกใช้ Line Meeting

5. Messenger Rooms

เป็นความสามารถที่เพ่ิมข้ึนมาใน Facebook Messenger ให้สามารถสร้างห้องประชุมออนไลน์ ซ่ึงรองรับ
การประชุมได้พร้อมกันถึง 50 คนไม่จํากัดเวลา โดยมีความสามารถพิเศษคือการมีสต๊ิกเกอร์สนุก ๆ พร้อมด้วย
ระบบ AR ซึ่งผู้ใช้งานสามารถแชร์ข้อมูลของ การประชุมผ่าน Room ได้ผ่าน News Feed ของ Facebook
โดยตรง หรือจะเข้าไปแชร์ท่ี Group หรือ Event ของ Facebook

รูปท่ี 7.11 การประชุมผ่าน Messenger Rooms

จากการที่โปรแกรมประยุกต์ด้านการสื่อสารให้เลือกหลากหลาย ทําให้แต่ละโปรแกรมจะมีข้อดีข้อเสียที่แตกต่างกัน
ดังน้ันผู้ใช้งานหรือองค์กรจะต้องพิจารณาเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด โดยข้อพิจารณาหลักจะประกอบไปด้วย

1) ผู้เข้าร่วมประชุมมีความพร้อมที่จะใช้โปรแกรมไหน เช่น การประชุมที่จัดขึ้นเป็นประจําภายในองค์กร ผู้ใช้
น่าจะมีความพร้อม สามารถเรียนรู้การใช้โปรแกรมสําหรับการประชุมมาตรฐาน เช่น Zoom หรือถ้าหน่วยงาน
ท่ีมีการใช้งาน Office 365 อยู่แล้วก็ควรจะใช้ Microsoft Team เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด แต่ถ้าเป็นการ
ประชุมกับบุคคลภายนอกเป็นคร้ังคราว อาจจะเลือกใช้ระบบที่ง่ายต่อบุคคลท่ัวไปท่ีมีใช้อยู่แล้ว เช่นการประชุม
ผ่าน Line เป็นต้น

2) รูปแบบและระยะเวลาการประชุม การประชุมท่ีต้องการความร่วมมือหรือเป็นทางการและสําคัญในการ
นําเสนอ หน่วยงานก็จําเป็นจะต้องใช้โปรแกรมท่ีสามารถควบคุมการประชุมได้เป็นอย่างดี เช่นการปิดเสียงของ
ผู้เข้าร่วมประชุมเพ่ือให้ผู้เข้าประชุมได้รับฟังเสียงจากผู้นําการประชุมอย่างชัดเจน เป็นต้น

3) ปัจจัยอีกอย่างหน่ึงที่จะต้องคํานึงถึง คือ ระบบอินเทอร์เน็ตของเจ้าภาพการประชุมหรือโฮสต์ สําหรับการ
ประชุมผ่านระบบคลาวด์ ผู้ท่ีเป็นโฮสไม่จําเป็นจะต้องมีความเร็วอินเทอร์เน็ตสูงมากนัก แต่ระบบจะต้องมี
เสถียรภาพท่ีดีและมีความเร็วคงท่ี โดยความเร็วท่ีเหมาะสมเริ่มท่ีประมาณ 4 Mbps ข้ึนไป

4) ควรเตรียมตัวก่อนการประชุม เช่น หาที่ไม่มีเสียงรบกวน มีเสียงสว่างพอเหมาะ และมีความเป็นส่วนตัว
พอสมควร



5) เพ่ือประสิทธิภาพในการสื่อสารผู้เข้าร่วมประชุมทุกคนควรใช้หูฟังและไมโครโฟน หรือหากใช้ลําโพงภายนอก
ต้องปิดไมโครโฟนทุกคร้ังท่ีตนเองพูดเสร็จ เพ่ือป้องกันเสียงก้องหรือเสียงจากผู้เข้าประชุมไปรบกวนสมาธิผู้อ่ืน

4. หลักการป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากการใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์
เพื่อปกป้องผู้ใช้งานให้มีการใช้งานระบบอินเทอร์เน็ตได้อย่างม่ันคงปลอดภัย ไม่ตกเป็นเหยื่อจากผู้ไม่หวังดี

จึงจําเป็นท่ีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจะต้องมีความตระหนักรู้ เพื่อสามารถป้องกันข้อมูลส่วนตัวและและลดความเสี่ยง
ในการใช้งาน โดยได้ประยุกต์แนวทางจากที่สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (สพธอ.)
และคําแนะนําและแนวทางปฏิบัติด้าน Password จากเอกสาร NIST Special Publication 800-63B Rev3
ของสถาบันมาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติสหรัฐฯ (National Institute of Standards and Technology:
NIST) โดยมีข้อแนะ ดังนี้
4.1 การตั้งรหัสผ่านที่คาดเดาได้ยาก

โดยทั่วไปเพื่อความมั่นคงปลอดภัยควรต้ังรหัสผ่านอย่างน้อย 8 ตัวอักษร รหัสผ่านย่ิงยาวย่ิงเดายาก
หลีกเล่ียงการตั้งรหัสผ่านด้วยหมายเลขโทรศัพท์ ช่ือเล่น ช่ือสัตว์เล้ียง หรือคําพูดใดก็ตามที่สามารถระบุตัวตนของ
เราได้ วิธีการตั้งรหัสผ่านท่ีเดายาก

1. ในการต้ังรหัสผ่านควรมีตัวเลขประกอบด้วยการตั้งรหัสผ่านท่ีดีควรประกอบไปดว้ย
1. ตวัอักขระพิมพ์เล็ก
2. ตวัอักขระพิมพ์ใหญ่
3. ตวัเลข
4. ตวัอักขระพิเศษ ผสมกัน
โดยมีความยาวอยา่งน้อย 8 ตัวอักษรข้ึนไป ยกตวัอย่างเช่นการนําประโยคในเน้ือเพลงมาเปลี่ยนแปลงรูปแบบตามหลักการ
ท้ัง 4 รูปแบบ จะทําให้รหัสผ่านน่ีนมีความยากในการคาดเดาจากผู้ไม่ประสงค์ดี ตัวอย่างเช่น ประโยคเดิม คือ all my
Yesterday เรียบเรียงใหม่เป็น A11mYe47erd@y หรือประโยคเดิม ผมรักคุณมากนะครับ เรียบเรียงใหม่เป็น
z,iyd86I,kdot8iy[ เป็นตน้
โปรดจําไว้ ความยาวของรหัสผ่านสําคัญกว่าความยาก เน่ืองจากย่ิงรหัสผ่านยาว ย่ิงเดารหัสผ่านได้ยาก การบังคับให้
รหัสผ่านใหม่มีความยากกลับย่ิงทําให้ความม่ันคงปลอดภัยลดลง เพราะผู้ใช้อาจเพิม่ตัวอักษรบางตัวลงไป หรืออาจทําการ
จดบันทึกไว้เน่ืองจากจําไม่ได้ และใช้รหัสผ่านซ้ํากันกับระบบอ่ืน ๆ

2. ไม่จําเป็นต้องรีเซ็ตรหัสผ่านใหม่ทุก 3 เดือนหรือ 6 เดือน เนื่องจาก การจดจํารหัสผ่านดี ๆ ถือเป็นเร่ืองยากอยู่แล้ว เม่ือ
ต้องมีหลาย ๆ รหัสผ่านท่ีต้องจํา อาจทําให้ผู้ใช้เพ่ิมตัวอักษรบางตัวลงไป หรืออาจทําการจดบันทึกไว้เนื่องจากจําไม่ได้
และใช้รหัสผ่านซ้ํากันกับระบบอ่ืน ๆ ทําให้มคีวามเส่ียงมากกว่าเดมิ
อย่างไรก็ตาม อาจยังคงมีนโยบายการรักษาความม่ันคงปลอดภัยของบางองค์กรท่ีกําหนดให้รหัสผ่านท่ีมีการใช้งานต้อง
ควรเปล่ียนรหัสผ่านเป็นระยะ ๆ อย่างน้อยทุก ๆ 90 วัน ในฐานผู้ใช้งานขององค์กรเราก็ต้องปฏิบัติตาม แต่องค์กรควร
พิจารณาข้อแนะนําที่ไม่บังคับให้ผู้ใช้ต้องเปลี่ยนรหัสผ่านบ่อย ๆ แต่ให้เปลี่ยนเฉพาะในกรณีท่ีจําเป็น เช่น พบว่าข้อมูล
รั่วไหล หรือพบการล็อกอินท่ีผิดปกติ

3. ระมัดระวังการใส่รหัสผ่านบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของบุคคลอ่ืน
4. ควรตั้งรหัสผ่านสําหรับการใช้งานกับบัญชีธนาคารออนไลน์ ไม่ซํ้ากับบัญชีเว็บ อีเมล เว็บเกม หรือแม้กระท้ังเว็บเครือข่าย

สังคมออนไลน์

4.2 คําแนะนําในการพิสูจน์ตัวตนด้วยรหัสผ่าน
NIST ได้ให้คําแนะนําการใช้พิสูจน์ตัวตนด้วยรหัสผ่านเม่ือผู้ใช้ทําการล็อกอิน ดังนี้
1. เปิดใช้งาน “แสดงรหัสผ่านขณะพิมพ์” ควรเปิดให้มีฟีเจอร์ “แสดงรหัสผ่านขณะพิมพ์” เพ่ือเพ่ิมโอกาสให้ผู้ใช้พิมพ์
รหัสผ่านยาว ๆ ได้ถูกต้องในทีเดียว



2. เปิดให้ “วาง” รหัสผ่านในช่องท่ีต้องกรอกได้ ยิ่งการใส่รหัสผ่านทําได้ง่าย ผู้ใช้ยิ่งมีแนวโน้มท่ีจะตั้งรหัสผ่านยาวและ
ยากมากยิ่งข้ึน การเปิดให้ “คัดลอก” และ “วาง” รหัสผ่านในช่องท่ีต้องกรอกได้จึงเป็นผลดีมากกว่า
3. ใช้การป้องกันรหัสผ่านร่ัวไหล ต้องมีการตรวจสอบรหัสผ่านใหม่กับรายการแบล็กลิสต์ เช่น คําในพจนานุกรม, คําที่ใช้
ตัวอักษรเรียงกัน, คําที่ใช้เป็นชื่อต่าง ๆ , ข้อความที่มักใช้บ่อย หรือรหัสผ่านที่เคยหลุดออกมาสู่สาธารณะ การใช้
เคร่ืองมือตรวจสอบรหัสผ่านท่ีเคยร่ัวไหลก็เป็นทางเลือกท่ีช่วยให้การตั้งรหัสผ่านใหม่มีความมั่นคงปลอดภัยมากยิ่งข้ึน
4. ห้ามใช้ “Password Hints” การใช้ “Password Hints” หรือให้ตอบคําถามส่วนบุคคลบางอย่าง อาจช่วยให้ผู้ใช้จํา
รหัสผ่านยาก ๆ ได้ แต่การใช้งานโซเชียลมีเดีย ทําให้แฮ็กเกอร์สามารถหาคําตอบของข้อมูลส่วนบุคคลเหล่าน้ันได้ไม่ยาก
5. จํากัดจํานวนครั้งในการใส่รหัสผ่าน แฮ็กเกอร์มักใช้วิธีลองเดารหัสผ่านไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะเดาถูก (Brute-force
Attack) วิธีป้องกันแบบง่าย คือ การจํากัดจํานวนครั้งในการพยายามล็อกอิน และล็อกบัญชีไม่ให้ล็อกอินอีกเม่ือใส่
รหัสผ่านผิดครบจํานวนครั้งท่ีกําหนด
6. ใช้การพิสูจน์ตัวตนแบบ 2 ปัจจัย (2-Factor Authentication: 2FA) หรือตรวจสอบสิทธิ์แบบหลายปัจจัยได้ (Multi-
factor authentication: MFA) ใช้การยืนยันตัวตน 2 จาก 3 ปัจจัยต่อไปน้ีเพ่ือทําการพิสูจน์ตัวตน

1) ส่ิงท่ีคุณรู้ (Something you know) เช่น รหัสผ่าน หรือพิน
2) ส่ิงท่ีคุณมี (Something you have) เช่น มือถือ หรือโทเคน
3) ส่ิงท่ีคุณเป็น (Something you are) เช่น ลายน้ิวมือ หรือสแกนใบหน้า

เช่น ใช้รหัสผ่าน (สิ่งที่คุณรู้) และใช้รหัสผ่านคร้ังเดียว (One Time Password: OTP) ผ่านมือถือ
(สิ่งที่คุณมี) หรือลายนิ้วมือ (สิ่งที่คุณเป็น) ในการเข้าใช้งาน ยิ่งใช้หลายปัจจัยยิ่งมีความม่ันคงปลอดภัย
โดยอนุญาตให้ตั้งรหัสผ่านได้ต่ําสุด 8 ตัวอักษร แต่ถ้าไม่เปิดใช้ MFA ควรกําหนดให้ตั้งรหัสผ่านที่มีความ
ยาวไม่ต่ํากว่า 14 ตัวอักษร

นอกจากน้ี ควรใช้การพิสูจน์ตัวตนแบบ 2FA เพ่ือปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลท่ีสามารถเข้าถึงได้แบบออนไลน์



4.3 ภัยร้ายจาก "ฟิชช่ิง" (phishing)
เป็นการหลอกลวงในรูปแบบการปลอมแปลง อีเมล หรือข้อความที่สร้างขึ้นหลอกให้ผู้ใช้งานเปิดเผยข้อมูล

ทางด้านการเงินหรือข้อมูลส่วนตัวต่าง ๆ เช่น บัญชีใช้งานและรหัสผ่าน (Username/Password), ข้อมูลบัตร
เครดิต หรือหมายเลขบัตรประจําตัวอ่ืน ๆ โดยอ้างว่าท่ีผู้ใช้งานอาจเคยติดต่อ เช่น เว็บไซต์ธนาคาร เว็บไซต์ท่ีเคย
ซ้ือขายสินค้าบริการ ยืนยันข้อมูลส่วนตัวให้เป็นปัจจุบัน โดยอ้างให้เข้าใจผิดว่าหากไม่ดําเนินการอาจก่อให้เกิด
ความเสียหายต่าง ๆ โดยคนร้ายมักใส่ hyperlink ให้ดูเหมือน URL ขององค์กรนั้น ๆ โดยเป็นเว็บไซต์ปลอม
(Spoofed Website) เพื่อหลอกให้กรอกข้อมูลลงไป

วิธีป้องกัน ไม่ควรใช้ลิงก์ในอีเมลเพื่อเข้าใช้งานยังเว็บไซต์ และหากผู้ใช้งานสงสัยควรจะติดต่อทาง
โทรศัพท์ไปยังองค์กรนั้น ๆ โดยตรงและควรใช้งานผ่านการพิมพ์ URL ขององค์กรนั้นใหม่ทุกคร้ังท่ีใช้งาน

4.3 วิธีป้องกันการถูกขโมยข้อมูลส่วนบุคคล

1. ตรวจสอบรายการใช้งานอยู่เสมอในการใช้งานเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่ต้องกรอกชื่อบัญชีและรหัสผ่านก่อนใช้งาน
ทุกครั้งจะมีข้อมูลประวัติการใช้งานของเรา จึงควรตรวจสอบประวัติข้อมูลการใช้งาน เพ่ือสังเกตความผิด
ปกติ

2. หลีกเลี่ยงการใช้ข้อมูลส่วนตัวท่ีมากเกินความจําเป็น ในการทําธุรกรรมทางเว็บไซต์ ควรหลีกเลี่ยงการให้
ข้อมูลส่วนตัวเกินจําเป็น เนื่องจากหากให้ข้อมูลส่วนตัวของเรามากก็จะมีความเสี่ยงมากข้ึน

3. ระมัดระวังอีเมลที่สอบถามข้อมูลส่วนบุคคล หากได้รับอีเมลจากบุคคลที่ไม่รู้จัก สอบถามเกี่ยวกับข้อมูล
ส่วนบุคคล ไม่ควรตอบข้อมูลส่วนบุคคลกลับทางอีเมล และหากอีเมลดังกล่าวมาจากธนาคารหรือองค์กรท่ี
เราเคยใช้บริการ ก็ควรติดต่อสอบถามทางโทรศัพท์เพื่อให้ม่ันใจว่าไม่ถูกหลอกสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล
ทางอีเมล

4. ควรระมัดระวัง Wi-Fi Hotspot ปลอม ซึ่งเป็นภัยคุกคามที่มีหลักการคล้ายกับ Phishing ปัจจุบันมี
ผู้ใช้งานอุปกรณ์มือถือมากข้ึน คนร้ายจึงทําการปล่อยสัญญาณ Wi-Fi ฟรีในที่สาธารณะ ซึ่งคนร้ายจะ
เตรียมเว็บไซต์ปลอมสําหรับการใช้บริการอินเทอร์เน็ตฟรี ทําให้คนร้ายนําเอาข้อมูลท่ีได้ไปทดลองสุ่มใช้กับ
เว็บไซต์ต่าง ๆ ซ่ึงอาจจะทําเสียหายมาสู่ผูเ้ข้าใจผิดได้

5. ทําลายเอกสารที่มีข้อมูลส่วนบุคคล ควรระมัดระวังเอกสารหรือจดหมายส่วนตัวท่ีมีระบุข้อมูลส่วนบุคคล
เช่น หมายเลขบัตรเครดิต, บัญชีผู้ใช้งาน หรือแม้แต่การแจ้งรหัสผ่านทางจดหมาย ควรเก็บรักษาในท่ี
ปลอดภัยจากบุคคลภายนอก และหากไม่มีความจําเป็นต้องเก็บไว้เป็นหลักฐานหรือช่วยเตือนความจําเป็น
ควรทําลายในลักษณะไม่สามารถนํากลับมาอ่านใหม่ได้ เช่น การย่อยทําลายเอกสารให้เป็นชิ้นเล็ก เป็นต้น

6. ใช้เครือข่ายสังคม (Social networking) ด้วยความระมัดระวัง ปัจจุบันมีการใช้เว็บเครือข่ายสังคม
ออนไลน์อย่างกว้างขวาง ผู้ใช้งานควรกําหนดระดับความม่ันคงปลอดภัยต่อข้อมูลส่วนบุคคลของตนท่ีอยู่
บนเว็บเครือข่ายสังคมดังกล่าว พร้อมทั้งไม่เปิดเผยให้กับผู้ใดเป็นอันขาด

4.3 วิธีป้องกันการถูกฉ้อโกงทางเว็บไซต์

1. ศึกษาข้อมูล ความน่าเชื่อถือในสินค้าและผู้ขาย อาจใช้วิธีการส่งอีเมล หรือโทรศัพท์ไปสอบถามรายละเอียดสินค้าหรือ
บริการ เพ่ือสังเกตความรวดเร็วในการตอบกลับและการมีตัวตนเองของธุรกิจน้ัน ๆ และทําการค้นหารีวิวเพ่ิมเติมเก่ียวกับ
สินค้า บริการหรือผู้ขายรายน้ัน ๆ ในอินเทอร์เน็ต

2. การจ่ายชําระเงินผ่านระบบควรสังเกตว่าระบบดังกล่าวมีความมั่นคงปลอดภัยหรือเข้ารหัสเสมอหรือไม่ เช่น อาจสังเกต
จาก https หรือเครื่องหมายแม่กุญแจท่ีปรากฏบนเว็บไซต์ท่ีใช้งานอยู่



ตารางท่ี 7.1 สัญลักษณ์ https เม่ือเปิดจากเว็บเบราว์เซอร์ที่แตกต่างกัน
สัญลักษณ์ https เมื่อเปิดจากเว็บเบราว์เซอร์ท่ีแตกต่าง
กัน

เว็บเบราว์เซอร์ที่ใช้งาน

Google Chorme

Mozilla Firefox

Microsoft Edge

3. ศึกษาว่าเว็บไซต์ท่ีกําลังจะซ้ือสินค้าหรือบริการดังกล่าวมีกฎระเบียบเก่ียวกับการรับประกันความพึงพอใจในสินค้าหรือไม่
มีนโยบายการรับคืนและคืนเงินทันทีเมื่อลูกค้าแจ้งความไม่พอใจในสินค้าหรือไม่

4. ใช้ความระมัดระวังอย่างสูงหากพบการเสนอขายสินค้าบนเว็บไซต์ที่ราคาขายตํ่าเกินความเป็นจริงอย่างมากรวมถึงสินค้า
หรือบริการที่อวดอ้างสรรพคุณเกินจริง



สรุปท้ายหน่วย
การท่ีเราจะใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ได้ นอกจากจะมีระบบปฏิบัติการที่เหมาะสมแล้วสิ่งท่ีสําคัญไม่

น้อยกว่ากัน คือ โปรแกรมประยุกต์สําหรับใช้ในการปฏิบัติงาน ซึ่งนอกจากผู้ใช้จะต้องเลือกโปแกรมประยุกต์ให้
เหมาะสมกับงานของตนเองแล้ว สิ่งท่ีต้องคํานึงถึงโดยเฉพาะการใช้งานโปรแกรมประยุกต์บนระบบเครือข่ายก็คือ
ความมั่นคงปลอดภัยของระบบงานและข้อมูลที่ถูกรับส่งหรือถูกบันทึกไว้บนระบบเครือข่าย เพราะข้อมูลเหล่านี้
อาจจะเป็นความลับทางการค้า รหัสผ่านการทําธุรกรรมการเงิน ซึ่งหากหลุดไปยังบุคคลที่ไม่ประสงค์ดีก็จะสร้าง
ความเสียหายแก่ผู้ใช้และองค์กรอย่างมหาศาล



6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด
จากโจทย์คําถาม จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องท่ีสุด
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. เว็บเบราว์เซอร์จะมีหน้าที่สําหรับทําอะไร
a. ใช้ดูข้อมูลในเว็บไซต์
b. ใช้ดูคลิปวิดีโอบน YouTube
c. ใช้ Upload ข้อมูล
d. ถูกทุกข้อ

2. สิ่งท่ีผู้ใช้เว็บเบราว์เซอร์ควรให้ความสําคัญในการใช้คือ
a. ความเร็วในการใช้งาน
b. การออกแบบส่วนผู้ใช้ท่ีสวยงาน
c. ความม่ันคงปลอดภัยของข้อมูล
d. การรองรับหลายภาษา

3. โพรโทคอลใดที่ทําให้การท่องเว็บไซต์ปลอดภัย
a. HTTPS
b. HTTP
c. TCP/IP
d. IPX/SPX

4. ผู้ใช้ควรทําอย่างไรหลังจากท่ีใช้คอมพิวเตอร์ผู้อื่นเพื่อเข้าเว็บไซต์และเสร็จการใช้งานแล้ว
a. รีสตาร์ทเครื่อง
b. ลบประวัติการใช้งานและรหัสผ่าน
c. ปิดเบราว์เซอร์
d. Logout ออกจา Windows

5. โปรแกรมประยุคใดใช้สําหรับนําเสนองาน
a. Pages
b. Slide
c. Access
d. OneNote



7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. เว็บเบราว์เซอร์จะมีหน้าที่สําหรับทําอะไร
a. ใช้ดูข้อมูลในเว็บไซต์
b. ใช้ดูคลิปวิดีโอบน YouTube
c. ใช้ Upload ข้อมูล
d. ถูกทุกข้อ

2. สิ่งท่ีผู้ใช้เว็บเบราว์เซอร์ควรให้ความสําคัญในการใช้คือ
a. ความเร็วในการใช้งาน
b. การออกแบบส่วนผู้ใช้ท่ีสวยงาน
c. ความม่ันคงปลอดภัยของข้อมูล
d. การรองรับหลายภาษา

3. โพรโทคอลใดที่ทําให้การท่องเว็บไซต์ปลอดภัย
a. HTTPS
b. HTTP
c. TCP/IP
d. IPX/SPX

4. ผู้ใช้ควรทําอย่างไรหลังจากท่ีใช้คอมพิวเตอร์ผู้อื่นเพื่อเข้าเว็บไซต์และเสร็จการใช้งานแล้ว
a. รีสตาร์ทเครื่อง
b. ลบประวัติการใช้งานและรหัสผ่าน
c. ปิดเบราว์เซอร์
d. Logout ออกจา Windows

5. โปรแกรมประยุคใดใช้สําหรับนําเสนองาน
a. Pages
b. Slide
c. Access
d. OneNote



ใบงานที่ 7 หน่วยท่ี 7
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 13-15

ช่ือหน่วย การใช้โปรแกรมประยุกต์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ใบงานที่ 7.1
เรื่อง การดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์
ช่ือ …………………………………………………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. ช้ัน ………..

คําส่ัง
1. ให้ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ ดังต่อไปน้ี Firefox, Chrome, Microsoft Edge
2. ทดสอบประสิทธิภาพการทํางานของเว็บเบราว์เซอร์ท้ัง 3 ตัว ผ่านเว็บไซต์ http://www.speed-battle.com หรือ

https://browserbench.org/ แล้วหาข้อสรุปว่าเว็บเบราว์เซอร์ใดประสิทธิภาพดีท่ีสุด



แบบประเมินผลใบงานที่ 7.1
วิชา ระบบเครืองข่ายคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา 21910-2013
ช่ือเร่ือง
ช่ือ ……………………………………………………..…………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ………..

รายการตรวจ
ผลการประเมิน

ดี
(3)

พอใช้
(2)

ปรับปรุง
( 1 )

คะแนน
ท่ีได้

1. การเตรียมงาน
2. สามารติดตั้งโปรแกรมและใช้งานได้
3. มีข้อมูลในการตอบคําถามเรื่องประสิทธิภาพของ

เว็บเบราว์เซอร์
4. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
5 ปฏิบัติงานเสร็จในเวลาท่ีกําหนด

รวมคะแนน

ผลการประเมิน
คะแนนที่ ได้ 12 - 15 ระดับ ดี
คะแนนที่ ได้ 8 -11 ระดับ ปานกลาง
คะแนนที่ ได้ 5 - 7 ระดับ ปรับปรุง



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบ)ุ...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………



แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 8

รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สอนครั้งที่ 16-18

ช่ือหน่วย โปรแกรมยูทิลิตี้บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานท่ีทรงประสิทธิภาพในเรื่องของการประมวลผลต่าง ๆ แต่การท่ีอมพิวเตอร์

จะทํางานได้ตามวัตถุประสงค์นั้น สิ่งท่ีจําเป็นและเป็นเครื่องมือที่แท้จริง คือ โปรแกรมประยุกต์ หรือแอปพลิเคน
ซ่ึงผู้ใช้งานควรมีความสามารถในการเลือกและใช้งานได้อย่างเหมาะสมตามวัตถุประสงค์การใช้งานอ้างอิง
มาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

2. สมรรถนะประจําหน่วย
1.ตรวจสอบระบบเครือข่าย โดยใช้โปรแกรมยูทิลิตี้
2.จัดการแฟ้มข้อมูลโดยใช้โปรแกรมที่ยูทิลิตี้บนเครือข่าย

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. อธิบายความหมายของโปรแกรมยูทิลิตี้บนเครือข่ายได้
2. ประยุกต์ใช้โปรแกรมยูทิลิตี้ท่ีช่วยในการดูแลระบบเครือข่ายได้
3. ประยุกต์ใช้โปรแกรมยูทิลิตี้ท่ีช่วยในการจัดการแฟ้มข้อมูลได้

5. สาระการเรียนรู้ความหมายของโปรแกรมยูทิลิตี้บนเครือข่าย
1. โปรแกรมยูทิลิตี้สําหรับตรวจสอบระบบเครือข่าย
2. โปรแกรมท่ียูทิลิตี้สําหรับการใช้งานแฟ้มข้อมูลบนเครือข่าย

6. กิจกรรมการเรียนรู้
ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

1. ครูผู้สอนทบทวนเรี่อง ส่วนประกอบของการสื่อสารที่ประกอบด้วย ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ตัวสารและสื่อกลาง
และรูปแบบของการสื่อสารแบบมีสายในบทเรียนที่ผ่านมาเพื่อเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องกับบทเรียนท่ีผ่าน
มาและชี้ให้เห็นถึงอุปกรณ์ท่ีอยู่เบื้องหลังการเชื่อมต่อเครือข่ายที่เช่ือมโยงอุปกรณ์ต่างๆ เข้าถึงกัน

2. ครูสนทนากับผู้เรียนเพื่อเข้าสู่บทเรียน
7.ส่ือและแหล่งเรียนรู้

1. หนังสือประกอบการเรียน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (21910-2013) สื่อประกอบการ
เรียน เช่น VDO, PowerPoint, YouTube และอุปกรณ์จริง

1. หลักฐานการเรียนรู้
8.1 หลักฐานความรู้

คะแนนจากการตอบคําถามท้ายบทเรียน และแบบทดสอบ ในหนังสือประกอบการเรียน
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน

คะแนนการทํากิจกรรมการเรียนรู้ และภาพถ่ายการทํากิจกรรมของผู้เรียน
9. การวัดและการประเมินผล



9.1 วิธีวัดและการประเมินผล
1) ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ตรวจใบงาน
3) ประเมินการนําเสนอผลงาน
4) สังเกตพฤติกรรม

9.2 เครื่องมือวัดและการประเมินผล
1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
2) ใบงาน
3) แบบประเมินการนําเสนอผลงาน
4) แบบสังเกตพฤติกรรม

9.3 เกณฑ์วัดและการประเมินผล
1) เกณฑ์การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
2) เกณฑ์การประเมินใบงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
3) เกณฑ์การประเมินผลการนําเสนอผลงาน คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%
4) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม คะแนนผ่านไม่ต่ํากว่า 80%

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

10.1 ผลการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน

10.2 ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ

10.3 การแก้ไขปัญหา
1) ผลการแก้ไขปัญหาทีส่งผลลัพธ์ท่ีดีต่อผู้เรียน

2) แนวทางแก้ปัญหาในครั้งต่อไป



ใบความรู้ท่ี 8 หน่วยท่ี 8
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 16-18

ช่ือหน่วย โปรแกรมยูทิลิตี้บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน
1. แสดงความรู้เก่ียวกับอุปกรณ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
2. การใช้งานอุปกรณ์ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์

2. อ้างอิงมาตรฐาน / เช่ือมโยงกลุ่มอาชีพ (ถ้าม)ี
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)

1. รหัส 30501,30502 และ 30503 อาชีพผู้สนับสนุนด้านไอทีสําหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) ระดับ 2
2. รหัส 30401 และ 30404 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3

3.สมรรถนะประจําหน่วย
1. ใช้งานโปรแกรมประเภทเว็บเบราว์เซอร์ค้นหาข้อมูลท่ีต้องการ
2.ใช้งานโปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้ในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ถูกต้องตามประเภทของงาน
3.ป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากการใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์

4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
1. ประยุกต์ใช้งานโปรแกรมประเภทเว็บเบราว์เซอร์ได้
2. แสดงความรู้เก่ียวกับโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้งานในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
3. ป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากการใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้

5. เน้ือหาสาระ
1. ความหมายโปรแกรมยูทิลิตี้บนเครือข่าย

โปรแกรมยูทิลิตี้ (Utility program) หรือเรียกว่าโปรแกรมอรรถประโยชน์ หมายถึงโปรแกรมที่ใช้สําหรับ
อํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ในการทํางานในการบริหารจัดการเครือข่ายและระบบคอมพิวเตอร์สามารถช่วยให้
ระบบเครือข่ายหรือการใช้งานมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น สําหรับโปรแกรมยูทิลิตี้ที่ช่วยการทํางานในระบบเครือข่ายมี
ปลายประเภทท้ังบนเครื่องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์พกพาอย่างสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต
2. โปรแกรมยูทิลิตี้สําหรับตรวจสอบระบบเครือข่าย

มีทั้งท่ีติดมากับระบบปฏิบัติการและที่ต้องติดตั้งเพิ่ม
2.1Ping

เป็นโปรแกรมคําสั่งพ้ืนฐานที่ไว้ใช้ตรวจสอบการเชื่อมต่อกันระหว่างอุปกรณ์ หรือระบบเครือข่าย ในส่วน
ของความเร็วและเส้นทางการรับ- ส่งข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย Microsoft Windows ทุกเครื่องจะมี
โปรแกรมนี้เป็นโปรแกรมพื้นฐานอยู่แล้ววิธีใช้ Ping ทําได้ดังนี้

พิมพ์คําว่า cmd ในช่อง search ของ Window แล้วกดปุ่ม Enter จะปรากฏหน้าต่างให้ผู้ใช้พิมพ์คําสั่งได้



ในหน้าต่างคําสั่งให้พิมพ์ Ping ตามด้วย IP address หรือช่ือเว็บไซต์ปลายทางที่เราต้องการจะตรวจสอบ
เช่น ping www.google.com แล้ว กด Enter หากไม่มีอะไรผิดปกติ ระบบเครือข่ายใช้งานได้ ระบบจะรายงาน
ผลความเร็วของการเชื่อมต่อ จํานวน 4 คร้ัง ซึ่งจากภาพจะเห็นได้ว่าการเข้าถึง pantip.com ใช้เวลาประมาณ 7
ms (ms = หนึ่งในพันวินาที) ในขณะท่ี เข้า goole.com ใช้เวลาประมาณ 25 ms ซ่ึงช้ากว่า

กรณีท่ีเครือข่ายมีปัญหาหรือผู้ให้บริการปลายทางไม่พร้อมให้บริการ ระบบจะแสดงสถานะกลับมาเป็น
Request timed out ดังนี้



นอกจากน้ี คําส่ัง Ping ยังมีตัวเลือกเสริมต่าง ๆ (Option) เพื่อเพิ่มความสามารถในตรวจสอบระบบ
เครือข่ายให้มากขึ้น เช่น การใช้ ping ตามด้วยคําส่ัง -t หมายถึงให้ส่งข้อมูลทดสอบไปเร่ือย เพ่ือตรวจสอบว่า
สัญญาณในระบบเครือข่ายมีความเร็วสมํ่าเสมอหรือไม่

รูปท่ี 8.4
การใช้คําส่ัง ping xxx.xxx.xxx.xxx -t (xxx คือ IP address หรือเว็บไซต์ปลายทาง) แล้วพบว่าสัญญาณ

ไม่เสถียร เวลาช้าเร็วแตกต่างกันมากจนถึงขั้นหยุดทํางานในบางช่วง (Request Timed Out) ซึ่งหากเจอปัญหานี้
เราสามารถใช้ คําส่ัง Tracert ในการค้นหาสาเหตุเบื้องต้นของปัญหาได้



2.2Tracert
มีรูปแบบใช้งานคล้ายกับคําส่ัง ping โดยพิมพ์คําว่า cmd ในช่อง search ของ Window แล้วกดปุ่ม

Enter จะปรากฏหน้าต่างให้ผู้ใช้พิมพ์คําสั่งได้ จากน้ันพิมพ์ tracert ตามด้วยเว็บไซต์หรือ IP address ปลายทางที่
ต้องการตรวจสอบ โปรแกรมจะรายงานเส้นทางและระยะเวลาที่ข้อมูลผ่านไปแต่ละจุดอย่างละเอียด เพ่ือให้เรา
ทราบว่าข้อมูลมีความล่าช้า หรือสัญญาณขาดให้ไปในจุดได้
หมายเหตุ tracert จะทํางานได้กับการเชื่อมต่ออุปกรณ์ในเส้นทางไม่เกิน 30 จุด



รูปท่ี 8.6
2.3คําส่ัง ipconfig

เป็นคําสั่งที่ใช้เรียกดูข้อมูลเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ที่เราใช้งานอยู่ว่ามีการ์ดแลนอะไรบ้าง มีการเช่ือมต่อหรือ
เปิดใช้งานอยู่หรือไม่ และมีการกําหนดค่าอะไรไว้ การเร่ิมใช้งานโดยพิมพ์คําว่า cmd ในช่อง search ของ
Window แล้วกดปุ่ม Enter จะปรากฏหน้าต่างให้ผู้ใช้พิมพ์คําส่ังได้ จากน้ันพิมพ์ ipconfig หรือพิมพ์ ipconfig
/all เพื่อให้ระบบแสดงรายละเอียดมากท่ีสุด



จากตัวอย่างจะเห็นว่าคอมพิวเตอร์เครื่องนี้ มีการ์ดแลนแบบอีเทอร์เน็ต (Ethernet adapter Ethernet)
หนึ่งตัวเชื่อมต่อใช้งานอยู่และมี IP address คือ 192.168.1.48 และเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตผ่าน Default
Gateway ท่ีมี IP address 192.168.1.1

2.4โปรแกรมตรวจความเร็วอินเทอร์เน็ต

IP ของ

IP ของ



หรือท่ีเรียกกันสั้น ๆ ว่า Speed Test ซ่ึงมีให้ใช้ท้ังท่ีเป็นแอปพลิเคชันบนมือถือ และผ่านเว็บเบราว์เซอร์
ตัวอย่างแอปลิเคชันได้แก่ Speedtest by Ookla หรือเข้าไปที่เว็บไซต์ Speedtest.net ซึ่งโปรแกรมเหล่าน้ีจะ
สามารถทดสอบความเร็วอินเทอร์เน็ต ทั้งจากการใช้สัญญาณโทรศัพท์มือถือและทดสอบผ่านสัญญาณจากผู้
ให้บริการผ่านทางสาย เช่น DSL, Fiber optic, เครือข่ายแลน หรือสัญญาณ Wi-Fi ที่ติดตั้งตามสํานักงาน หรือ
ผ่านสัญญาณมือถือ อย่างไรก็ตาม การทดสอบความเร็วอินเทอร์เน็ตขึ้นอยู่กับหลายปัจจัยซ่ึงผู้ทดสอบจะต้องทํา
ความเข้าใจให้ดีก่อนท่ีจะแปรผลการทดสอบโดยเฉพาะการทดสอบความเร็วผ่าน Wi-Fi เช่น

1. ความถ่ีและมาตรฐานสัญญาณ Wi-Fi ที่ใช้ในการทดสอบ ถ้าเป็น Wi-Fi 2.4 GHz ถึงแม้จะสามารถทํา
ความเร็วสูงสุดได้ที่ 450 Mbps หรือ 600 Mbps ในขณะที่ Wi-Fi 5 GHz รองรับความเร็วสูงสุด
1,300 Mbps แต่ทั้งหมดเป็นผลทดสอบจากห้องทดลอง (Lab) ท่ีไม่มีสัญญาณรบกวนและระยะทาง
ระหว่างอุปกรณ์จะใกล้กันมาก โดยอุปกรณ์รับส่งจะต้องมีประสิทธิภาพเทียบเท่ากัน ซึ่งในทางปฏิบัติแทบ
จะเป็นไปไม่ได้ โดยเฉพาะกับอุปกรณ์ขนาดเล็ก เช่น มือถือ หรือแม้แต่โน้ตบุ๊ก

2. ความเร็วสูงสุดของอุปกรณ์ท่ีใช้ทดสอบอาจจะตํ่ากว่าความเร็วที่ผู้ให้บริการส่งมา เช่น การทดสอบกับ
อุปกรณ์ขนาดเล็กเช่น มือถือ เรามักจะพบว่ามือถือส่วนใหญ่สามารถรับสัญญาณได้ด้วยความเร็วสูงสุด
ผ่าน Wi-Fi ประมาณ 100-200 Mbps ในขณะที่โน้ตบุ๊กจะทําความเร็วได้ประมาณ 500-600 Mpbs
สําหรับผู้ที่มีอินเทอร์เน็ตบ้านความเร็วสูงแล้วต้องการใช้งานให้เต็มประสิทธิภาพ ทางเลือกที่เหมาะสมคือ
การใช้สายแลนต่อเข้ากับ Gigabit Switch เท่านั้น เนื่องจากมือถือและการ์ดแลนไร้สายส่วนใหญ่ยังไม่
รองรับมาตรฐาน 802.11ax หรือ Wi-Fi-6 หรือถ้ารองรับก็จะมีราคาสูงกว่าท่ัวไป

2.5 โปรแกรมสําหรับวิเคราะห์สัญญาณ Wi-Fi (Wi-Fi Analyzer)



ในปัจจุบันสํานักงานและบ้านเรือนส่วนใหญ่จะมีการติดตั้งอุปกรณ์กระจายสัญญาณ Wi-Fi เพื่อใช้งาน
เน่ืองจากสัญญาณ Wi-Fi เป็นคลื่นความถ่ีซึ่งในบางพื้นท่ีที่มีการติดตั้งอุปกรณ์กระจายสัญญาณเป็นจํานวนมาก เรา
มักพบปัญหาเกิดสัญาณรบกวนกันเน่ืองจากใช้ช่องสัญญาณเดียวกัน หาก Wi-Fi เร้าเตอร์ (Wi-Fi Router) มีระบบ
ที่เปล่ียนช่องอัตโนมัติก็พอจะแก้ปัญหาเหล่านี้ได้บ้าง แต่ทางที่ดีผู้ใช้ เจ้าของบ้าน หรือผู้ดูแลระบบควรจะทราบ
และสามารถประเมินสถานะของเครือข่ายไร้สายที่อยู่รอบ ๆ บริเวณที่ใช้งานอยู่ ซึ่งจะช่วยให้สามารถปรับแต่ง
อุปกรณ์กระจายสัญญาณ Wi-Fi ที่ทํางานอยู่ในบริเวณเดียวกันให้สลับช่องความถี่ใช้งานไม่ให้ทับซ้อนกัน จึงจะทํา
ให้ประสิทธิภาพการทํางานของระบบโดยรวมสูงข้ึนทั้งในแง่ความเร็วและระยะทางรับส่งข้อมูล

รูปท่ี 8.2 โปรแกรมสําหรับวิเคราะห์สัญญาณ Wi-Fi

โปรแกรมสําหรับวิเคราะห์สัญญาณ Wi-Fi ส่วนใหญ่จะให้ดาวน์โหลดและใช้งานฟรี โดยโปรแกรมจะมี
รายได้จาการโฆษณา เมื่อเปิดใช้งานจะปรากฏหน้าจอแสดงกราฟให้เห็นว่ารอบ ๆ บริเวณนั้นมี Wi-Fi ช่องไหนถูก
ใช้งานบ้างและสัญญาณมีการทับซ้อนกันท่ีช่องไหน หากพบว่าสัญญาณบริเวณน้ันช่องไหนมีผู้ใช้น้อย เราก็สามารถ
ปรับแต่งอุปกรณ์กระจายสัญญาณ Wi-Fi ให้ไปใช้ช่องนั้นได้



รูปท่ี 8.3 ความหนาแน่นของช่องสัญญาณ Wi-Fi จากโปรแกรม Wi-Fi Analyzer

จากภาพจะเห็นได้ว่ารอบบริเวณนี้มีการใช้งานความถ่ีย่าน 2.4 GHz หนาแน่นมาก หากจะมีการติดตั้ง
อุปกรณ์กระจายสัญญาณใหม่ในย่าน 2.4 GHz ก็ควรจะกําหนดให้ใช้ช่อง 8 แต่ในย่าน 5 GHz ยังมีช่องสัญญาณ
ว่างอยู่เป็นจํานวนมาก หากสามารถใช้ช่องสัญญาณในย่านน้ีจะดีมาก แต่ข้อจํากัดของย่าน 5 GHz คือระยะทาง
ระหว่างอุปกรณ์กระจายสัญญาณกับอุปกรณ์ต้องอยู่ห่างกันไม่มาก

3. โปรแกรมยูทิลิตี้สําหรับการใช้งานแฟ้มข้อมูลบนเครือข่าย
3.1การแชร์แฟ้มข้อมูลบน Windows 10

เราสามารถอนุญาตให้คอมพิวเตอร์เครื่องอื่นที่อยู่บนเครือข่ายเดียวกันสามารถเข้าถึงแฟ้มข้อมูลในเครื่อง
ของเราได้โดยใช้ความสามารถพื้นฐานของ Windows 10 โดยทําการกําหนดค่าดังนี้

ไปท่ี Control panel จากนั้นเลือก Network and Sharing Center

ตั้งค่าการมองเห็นให้คอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่นมองเห็นคอมพิวเตอร์เครื่องเราได้ และเปิด File Sharing



ที่ All Networks ตั้งค่าที่หัวข้อ Password protected sharing ให้ตั้งค่าตามรูปด้านล่างแล้วกด Save
Changes

จากนั้นก็ไปท่ี Folder ท่ีเราต้องการจะแชร์กับคนอื่น และกดปุ่มเมาส์ขวาแล้วเลือก Give Access to
Specific People



เลือกว่าจะให้ผู้ใช้คนไหนเข้าสู่แฟ้มข้อมูลในเคร่ืองเราได้

เราสามารถเลือกเพ่ิมทีละคนหรือจะให้ทุกคนในเครือข่ายก็ได้



เมื่อเสร็จแล้ว ผู้ใช้ที่เรากําหนดก็จะสามารถเข้าถึงแฟ้มข้อมูลในโฟลเดอร์ท่ีกําหนดไว้ได้ด้วยการไปท่ี
Windows Explorer > จากนั้นทําการพิมพ์ \\ช่ือเครื่อง\Folderท่ีแชร์ และทําการ Enter เพื่อเข้าใช้งาน



3.2ยูทิลิตี้สําหรับรับเก็บข้อมูลไว้บนคลาวด์ (Cloud Storage)
Cloud Storage คือ ที่เก็บข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต เช่น Dropbox, Google Drive, iCloud Drive และ

OneDrive เราสามารถไฟล์ขึ้นไปจัดเก็บไว้บนคลาวด์ นําไฟล์กลับมาใช้งานหรือแชร์ให้ผู้อื่นใช้ได้อย่างสะดวก ผู้ใช้
เพียงมีอินเทอร์เน็ตและบัญชีผู้ใช้งานสําหรับแต่ละบริการ Cloud Storage จึงทําให้บริการของ Cloud Storage
ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ผู้ให้บริการ Cloud Storage ส่วนใหญ่มักจะให้ผู้ใช้ใช้บริการฟรี แต่จํากัดขนาดของ
ข้อมูลท่ีถูกจัดเก็บหรือปริมาณการรับ-ส่งข้อมูล แต่หากต้องการพื้นท่ีจัดเก็บข้อมูลบนคลาวด์เพิ่มขึ้น ก็สามารถ
จ่ายเงินซื้อพื้นท่ีเพิ่มข้ึนได้

ผู้ให้บริการส่วนใหญ่จะมีโปรแกรมหรือยูทีลิตี้ให้ผู้ใช้ติดตั้งโดยเม่ือติดตั้งโปรแกรมแล้ว ระบบจะสร้าง
โฟลเดอร์ข้ึนมาบนเครื่องของผู้ใช้ หากผู้ใช้ต้องการจะเก็บข้อมูลไว้ในระบบคลาวด์ก็เพียงแต่เอาไฟล์นั้นไปใส่ไว้ใน
โฟลเดอร์ดังกล่าว ระบบจะทําการสํารองข้อมูลไปเก็บไว้บนคลาวด์ให้เองโดยอัตโนมัติซ่ึงระยะเวลาของการนํา
ข้อมูลขึ้นสู่ระบบจะข้ึนอยู่กับความเร็วของระบบอินเทอร์เน็ตและขนาดของแฟ้มข้อมูล

ประโยชน์ของ Cloud Storage ได้แก่
- ใช้สําหรับเก็บข้อมูลในกรณีที่พื้นที่จัดเก็บในอุปกรณ์ไม่เพียงพอ เช่น เราสามารถเก็บภาพของเราจาก

โทรศัพท์มือถือไว้กับ Google Photo ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ Google Drive เพื่อทําให้พื้นที่ในมือถือ
เรามีที่ว่างได้

- ช่วยให้การทํางานออนไลน์และการส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ทําได้ง่ายขึ้น เช่น การถ่ายภาพบนมือถือ
แล้วเปิดดูบนคอมพิวเตอร์สามารถทําได้แทบจะในทันที ถ้าผู้ใช้คลาวด์ลงช่ือด้วยบัญชีเดียวกัน หรือ
การแก้ไขงาน แล้วอีกแผนกหนึ่งที่อยู่ห่างไกลกันมาก ๆ ก็สามารถส่งข้อมูลหรือแก้ไขงานร่วมกันได้
ทันที เป็นต้น

- ใช้สําหรับแชร์หรือส่งข้อมูลขนาดใหญ่ ๆ ให้กันในกลุ่ม โดยเม่ือเรานําแฟ้มข้อมูลไปเก็บไว้ใน Cloud
Storage แล้ว เราสามารถท่ีจะส่งลิงก์ (Link) สําหรับเข้าถึงข้อมูลไปยังผู้ร่วมงานให้สามารถมาโหลด
ข้อมูลท่ีเราฝากไว้ไปได้ โดยการแชร์นี้จะสามารถกําหนดได้ว่าผู้อื่นสามารถท่ีจะเข้าถึง แก้ไข หรือลบ
ข้อมูลได้หรือไม่ หรือแค่โหลดได้อย่างเดียว

- ใช้สําหรับทํางานร่วมกัน บริการ Cloud Storage บางเจ้าสามารถเปิดให้ผู้ใช้ทํางานร่วมกัน เช่น การ
แก้ไขแฟ้มข้อมูลพร้อมกันได้ ทําให้เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน



- ใช้สําหรับสํารองข้อมูลในการทํางาน เช่น หากมีงานสําคัญท่ีต้องใช้แฟ้มข้อมูลระหว่างการเดินทาง
เราสามารถสํารองข้อมูลขึ้นระบบคลาวด์ นอกเหนือจากข้อมูลท่ีมีอยู่ในโน้ตบุ๊ก หรืออุปกรณ์จัดเก็บ
ข้อมูลอื่น หากอุปกรณ์เสียหาย เราก็จะสามารถนําข้อมูลจาก Cloud Storage มาใช้ได้ทันที

- เป็นที่สํารองข้อมูลเพื่อป้องกันปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้กับข้อมูลในระบบหรือข้อมูลต้นฉบับ แต่การ
ใช้งานคลาวด์ส่วนใหญ่ เป็นในลักษณะการ Synchronize คือถ้ามีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลที่ต้นทาง
ข้อมูลท่ีปลายทางก็จะถูกเปลี่ยนแปลงเช่นกัน ดังน้ันหากต้องการจะใช้ระบบ Cloud Storage ในการ
สํารองข้อมูลต้องศึกษาและกําหนดเง่ือนไขการสํารองข้อมูลให้ดี

ตารางท่ี 8.1 เปรียบเทียบผู้ให้บริการระบบ Cloud Storage

ผู้ให้บริการ
ฟรี
(GB)

ราคาเริ่มต้น
(เดือน)

ความจุ
เริ่มต้น

ใช้งานได้
หลาย OS

แก้ไขข้อมูลv
ออนไลน์ได้

Dropbox 2 330 1 TB X
iCloud Drive 5 35 50 GB
Google Drive 15 70 100 GB X X
Microsoft
OneDrive

5 35
(365 Family)

1 TB X X

หมายเหตุ ราคาค่าบริการอาจเปลี่ยนแปลงตามแต่ละช่วงเวลา



สรุปท้ายหน่วย
เพื่อให้การทํางานของเครือข่ายมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้ระบบเครือข่ายจําเป็นจะต้องรู้จักและสามารถใช้งาน

โปรแกรมยูทิลิต้ีที่ช่วยสําหรับตรวจสอบประสิทธิภาพการทํางานพื้นฐานของเครือข่าย เช่น ความเร็วในการรับส่ง
ข้อมูล (Transfers Rate) ความเร็วในการตอบสนองของระบบเครือข่าย (Latency) หรือโปรแกรมยูทิลิตี้ท่ีช่วยใน
การวิเคราะห์ปัญหา หาจุดอ่อนหรือคอขวดของระบบ ซึ่งโปรแกรมยูทิลิตี้เหล่านี้ใช้งานไม่ยากและส่วนใหญ่เป็น
เครื่องมือฟรีท่ีมีมากับระบบปฏิบัติการหรือสามารถดาวน์โหลดได้ฟรี



6. แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด
จากโจทย์คําถาม จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องท่ีสุด
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

1. โปรแกรมยูทิลิตี้คืออะไร
a. เป็นโปรแกรมท่ีใช้สําหรับอํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ในการทํางานเฉพาะทาง
b. โปรแกรมรักษาความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่าย
c. โปรแกรมตัดต่อแก้ไขภาพ
d. โปรแกรมําหรับส่ือสารออนไลน์

2. โปรแกรมยูทิลิตี้ใดที่ใช้สําหรับตรวจหาเส้นทางการสื่อสารในระบบเครือข่าย
a. Ping
b. Rename
c. Tracert
d. Format

3. หากเราต้องการทดสอบความเร็วในการตอบสนองของระบบเครือข่ายเรือควรใช้คําสั่งอะไร
a. Ping
b. Rename
c. Tracert
d. Format

4. หากต้องการทราบ IP address ของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้อยู่ต้องใช้คําสั่งอะไร
a. Sysinfo
b. Ipconfig /all
c. Check_ip
d. Dir

5. โปรแกรมยูทิลิตี้ท่ีใช้ในการทดสอบความเร็วอินเทอร์เน็ตได้แก้โปรแกรมอะไร
a. CuteFTP
b. Speedtest
c. Snapseed
d. iTunes



7. เอกสารอ้างอิง (ข้ึนหน้าใหม่)
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
8.ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ)
จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว

6. โปรแกรมยูทิลิตี้คืออะไร
a. เป็นโปรแกรมท่ีใช้สําหรับอํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ในการทํางานเฉพาะทาง
b. โปรแกรมรักษาความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่าย
c. โปรแกรมตัดต่อแก้ไขภาพ
d. โปรแกรมําหรับส่ือสารออนไลน์

7. โปรแกรมยูทิลิตี้ใดที่ใช้สําหรับตรวจหาเส้นทางการสื่อสารในระบบเครือข่าย
a. Ping
b. Rename
c. Tracert
d. Format

8. หากเราต้องการทดสอบความเร็วในการตอบสนองของระบบเครือข่ายเรือควรใช้คําสั่งอะไร
a. Ping
b. Rename
c. Tracert
d. Format

9. หากต้องการทราบ IP address ของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้อยู่ต้องใช้คําสั่งอะไร
a. Sysinfo
b. Ipconfig /all
c. Check_ip
d. Dir

10.โปรแกรมยูทิลิตี้ท่ีใช้ในการทดสอบความเร็วอินเทอร์เน็ตได้แก้โปรแกรมอะไร
a. CuteFTP
b. Speedtest
c. Snapseed
d. iTunes



ใบงานที่ 8 หน่วยท่ี 8
รหัสวิชา 21910-2013 วิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์

สอนครั้งที่ 16-18

ช่ือหน่วย โปรแกรมยูทิลิตี้บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ทฤษฎี 1 ชม.
ปฏิบัติ 3 ชม.

ใบงานที่ 8.1
เรื่อง การใช้งานยูทิลิตี้
ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ……………….

คําส่ัง
1. ให้หาว่า IP address ของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีตนเองใช้มี IP address อะไรมี Default Gateway คือ IP

address อะไร โดยให้ Capture หน้าจอมาแสดง
2. ให้ทดสอบใช้คําส่ัง Ping บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไปยัง youtube.com, google.com แล้ว Capture

หน้าจอมาแสดง จากนั้นตอบคําถามว่า IP address ของ youtube และ Google คืออะไร
3. ให้ทดสอบใช้คําส่ัง Tracert บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไปยัง youtube.com แล้ว Capture หน้าจอมาแสดง

จากนั้นตอบคําถามว่าข้อมูลท่ีจะรับส่งไปยัง youtube.com ต้องผ่านอุปกรณ์ในเส้นทางไปก่ีครั้ง



ใบงานที่ 8.2
เรื่อง การติดตั้งแอปพลิเคชันทดสอบความเร็วอินเทอร์เน็ตและโปรแกรมวิเคราะห์สัญญาณ Wi-Fi
ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ……………….

คําส่ัง
1. ให้ผู้เรียนติดตั้งแอปพลิเคชันทดสอบความเร็วอินเทอร์์เน็ต 3 โปรแกรม แล้วทดสอบความเร็วอินเทอร์เน็ต

จากมือถือหรือ Wi-Fi จากนั้นให้บันทึกผลเปรียบเทียบความเร็วท่ีได้ในแต่ละโปรแกรม
2. ให้ผู้เรียนติดตั้งโปรแกรมสําหรับวิเคราะห์สัญญาณ Wi-Fi บนสมาร์ทโฟน แล้วทําการวิเคราะห์สัญญาณ

Wi-Fi บริเวณรอบ ๆ โดยระบุว่า
- ช่องสัญญาณใดมีผู้ใช้งานสูงสุด
- ถ้าจะติดตั้งอุปกรณ์กระจายสัญญาณตัวใหม่ควรจะติดตั้งโดยใช้ช่องสัญญาณใด ย่านความถ่ีไหน



ใบงานที่ 8.3
เรื่อง การแชร์ข้อมูลใน Folder ในระบบเครือข่าย
ช่ือ …………………………………………………………..……… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ……………….

คําส่ัง
1. ให้ผู้เรียนแชร์ข้อมูลใน Folder ระหว่างคอมพิวเตอร์ 2 เครื่องในเครือข่าย
2. จงสมัครบัญชี Google Drive แล้ว แชร์ข้อมูลไปยังเพ่ือนในกลุ่มโดยมีเง่ือนไขดังนี้

a. สร้างแชร์ Folder แล้วแชร์ข้อมูลให้เพื่อนดังนี้
1. Folder ท่ี 1 แชร์เป็นสาธารณะ
2. Folder ท่ี 2 แชร์เฉพาะเพ่ือนท่ีมีลิงก์
3. Folder ท่ี 3 แชร์เฉพาะเพ่ือนท่ีถูกเชิญให้เข้าถึง

b. สร้างไฟล์เอกสารอะไรก็ได้ด้วย Google Docs แล้วแชร์แฟ้มข้อมูล
1. File ท่ี 1 แชร์ให้อ่านได้อย่างเดียว
2. File ท่ี 2 แชร์ให้อ่านเขียนแก้ไขข้อมูลได้



แบบประเมินผลใบงานที่ 7.1
วิชา ระบบเครืองข่ายคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา 21910-2013
ช่ือเร่ือง
ช่ือ ……………………………………………………..…………………… ช้ัน ………… เลขที่ …….. กลุ่มท่ี ………..

รายการตรวจ
ผลการประเมิน

ดี
(3)

พอใช้
(2)

ปรับปรุง
( 1 )

คะแนน
ท่ีได้

1. การเตรียมงาน
2. สามารติดตั้งโปรแกรมและใช้งานได้
3. มีข้อมูลในการตอบคําถามเรื่องประสิทธิภาพของ

เว็บเบราว์เซอร์
4. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
5 ปฏิบัติงานเสร็จในเวลาท่ีกําหนด

รวมคะแนน

ผลการประเมิน
คะแนนที่ ได้ 12 - 15 ระดับ ดี
คะแนนที่ ได้ 8 -11 ระดับ ปานกลาง
คะแนนที่ ได้ 5 - 7 ระดับ ปรับปรุง



บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้

ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอน
1) วัน เดือน ปี ...............สอนครั้งท่ี .../.... สาขา/ชั้นปี .....................จํานวนผู้เรียน..........คน

มาเรียนปกติ...........คน ขาดเรียน............คน ลาป่วย............คน ลากิจ...........คน มาสาย...........คน
2) หัวข้อเรื่อง/เนื้อหาสาระ : ...........................................................................................................
 สอนครบตามหัวข้อเรื่องในแผนฯ  สอนไม่ครบเนื่องจาก........................................

3) กิจกรรม/วิธีการสอน
 ครูแนะนําและบอกจุดประสงค์  ครูอธิบาย/ถาม-ตอบ/สาธิต/
 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน
 ทําแบบฝึกหัด/โจทย์ปัญหา  ทําใบกิจกรรม/ใบงาน
 อื่น ๆ (ระบ)ุ...................................................................................................................

4) สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ : …..………………………………………………………………………..........
.......................................................................................................................................................

11.2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน/ผลการสอนของครู/ปัญหาท่ีพบ
1) การวัดผลและประเมินผล/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน : ………………………………………………..……..
........................................................................................................................................................
2) สมรรถนะท่ีผู้เรียนได้รับ : ..........................................................................................................
..........................................................................................................................................................
3) สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม : ..…………………………………………………………..….....
…………….......................................................................................................................................
4) ผลการสอนของครู : ..……………………………………………………………………………………..…….…….
……………...........................................................................................................................................
5) ปัญหาที่นําไปสู่การวิจัย : ..………………………………………………………………………………..….……...

11.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการสอน/แก้ปัญหา
1) ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอนครั้งนี้ : .…………………………………………………………………...

2) แนวทางพัฒนาคุณภาพวิธีสอน/สื่อ/การวัดผล/เอกสารช่วยสอน
……………..........................................................................................................................................

ลงชื่อ

(.........................................)
ครูผู้สอน

………./…………/…………
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