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  บทเรียนบนเว็บ คือ การนํ าเทคโนโลยีทางการศึกษาและเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรมา
ประยกุตใช โดยมีรูปแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะยืดหยุนไมจํ ากัดสถานที่และเวลา เพื่อเปน
ส่ือเสริมและทางเลือกหนึ่งสํ าหรับการเรียนการสอน งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียน
บนเว็บและศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา ประชากรที่ใชในการ
วิจยัคร้ังนี ้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํ านวน 25 คน ใชวิธี
ทดลอง โดยใหนักศึกษาทํ าการเรียนบทเรียนบนเว็บ  ใชระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาหๆ ละ   
2 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที

    เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1)บทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อ           
การศึกษา 2)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3)แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยว
ชาญ 4)แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ การวิเคราะหขอมูลโดยใชเทคนิคเดลฟาย       
ใชมัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลสํ าหรับวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 
และใชคาเฉล่ียสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

    ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้
           1. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ  มีคา 82.40/84.44

    2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนผานเว็บหลังเรียน  ( X  = 22.24)
สูงกวากอนเรียน ( X =18.80) โดยมีผลตางเทากับ 3.44 (รอยละ17.2)จากคะแนนเต็ม 20
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K 41468010 : MAJOR : EDUCATIONAL TECHNOLOGY
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               WORAWUT  MANSUKPOL : THE  DEVELOPMENT OF A  WEB-BASED INSTRUCTION 
LESSON IN COMPUTER IN EDUCATION SUBJECT. THESIS ADVISORS : ASSO.PROF. SOMYING 
JARO ENJ I TTAKAM, ASSO.PROF.  VEERANUN PONGSAPUKDEE,  AND  PANJAI   
THANTHATSANAWONG, Ph.D. 131 pp. ISBN 974-653-676-1

A  Web based instruction, an applied  Educational Technology and Computer Technology, is 
flexible and timeliness .  Knowledge  can pass through  everywhere  with no limit of time and 
distance. It is an alternative choice  for students in learning. The purposes  of  this research were to 1)
development a Web  Based Instruction  Lesson in Computer in  Education Subject  with efficiency of 
80/80  2) to compare the pretest and post test   achievement  score on Web Based Instruction in 
Computer in Education Subject.

The population group was 25 undergraduate students at faculty of Education,              
Silpakorn University  which registered  in “ Computer  in Education Subject ” in  the second semester 
of 2002 academic year. The  experimental duration was 8 periods with 50 minutes each. Delphi 
technique was utilized in this study . The instrument consisted of  : 1) A web based instruction lesson  
2) An achievement learning test , 3) An  experts’ in educational technology field and computer opinion 
questionnaire 4) An  opinion questionnaire  after using the web based instruction lesson .The data 
were  analyzed  to determine statistical values  by using median (Mdn) , interquartile range (IR) 
arithmetic mean ( X ) and standard deviation (SD)  through SPSS for windows.

The results of the study were as the following :
1. The  web based  instruction lesson in  computer in education  subject had a good 

efficiency 82.40 / 84.44
2. The posttest achievement score ( X =22.24 ,S.D.=1.36 ) was  higher than pretest

( X =18.80 ,S.D.=1.73)  The  difference  of  arithmetic  mean  was  3.44 (17.2 %)  from the total 
scores of 20.
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บทท่ี  1

                           บทนํ า

ความเปนมาและความสํ าคัญของปญหา
     ปจจุบันโลกไดกาวมาสูยุคของขอมูลขาวสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ หลายประเทศ

ไดมีการตื่นตัวและเตรียมพรอมที่จะเรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ ในสวนของประเทศไทยเองไดมีการ 
รองรับเทคโนโลยีสารสนเทศโดยกํ าหนดแนวทางไวในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ
ฉบับที ่ 8 ไดวางเปาหมายเกี่ยวกับระบบสารสนเทศในสถาบันการศึกษาไว คือ ตอเชื่อม
มหาวิทยาลัย วิทยาลัยและโรงเรียนทุกแหงเขากับระบบอินเทอรเน็ตเพื่อเปดใหบริการนักเรียน ครู 
และคณาจารยในสถาบันการศึกษาเหลานั้นสามารถติดตอแลกเปล่ียนขาวสารและความรูไดอยาง
ทั่วถึง อีกทั้งยังสามารถเรียกใชฐานขอมูลจากแหลงตางๆ ทั่วประเทศและทั่วโลก โดยไดมีการ    
จดัสรรงบประมาณปละไมนอยกวา 1 พันลานบาท เพื่อจัดหาระบบสารสนเทศที่จํ าเปน (สํ านักงาน
เลขานกุารคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ 2539 :15)

    สุขวิทย ปูทอง (2541:1) ไดชี้ใหเห็นวาจากนโยบายดังกลาว รัฐบาลพยายามที่จะ
พฒันาระบบสารสนเทศของประเทศจากระดับลางข้ึนมาคือการใหการศึกษากับเยาวชน ซึ่งภารกิจ
เบือ้งตน ทีจ่ะตองจัดทํ าคือ  การจัดใหครูในโรงเรียนและคณาจารยในมหาวิทยาลัย อีกทั้งนักเรียน 
และนักศึกษามีโอกาสเรียนวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ วัตถุประสงคก็เพื่อนํ าเอาเทคโนโลยี  
สารสนเทศมาใชเปนเคร่ืองมือในการรับสงขาวสารและความรูดวยวิธีการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่ง 
สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และใหความหมายของคํ าวา         
การศึกษานั้นหมายถึง กระบวนการเรียนรูเพื่อสรางความเจริญงอกงามของบุคคลในสังคม       
โดยการถายทอดความรูการฝกอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรคจรรโลงความกาว
หนาทางวิชาการและในการจัดการศึกษาทุกระดับ ไดมีการยอมรับและน ําเอาเทคโนโลยีการศึกษา
มาบรูณาการเพื่อแกปญหาและเพิ่มประสิทธิภาพการสอน ซึ่งนับวันก็ยิ่งมีความจ ําเปนมากข้ึน    
ดงัจะเห็นไดจากพระราชบัญญัติการศึกษาฉบับลาสุด หมวดที ่ 9 มาตรา 66 และ 67 กํ าหนดให     
ผูเรียนมีสิทธิในการพัฒนาขีดความสามารถอยางเต็มที่โดยอาศัยเทคโนโลยีการศึกษาอันเปน   
หนาที่สํ าคัญของรัฐจะตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนารวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบและ
ประเมินการใชเทคโนโลยีเพื่อใหคุมคาและเหมาะสมกับการศึกษาไทย (กระทรวงศึกษาธิการ  
2542 : 16 )
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   จากการสนับสนุนและสงเสริมดังกลาว คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศจึงมี     
การนํ าเขามาใชทั้งในสถานประกอบการและสถานศึกษาเนื่องจากคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่มี 
ศกัยภาพสูง สามารถตอบสนองความตองการในดานเครือขาย อินเทอรเน็ต ฐานขอมูล การจัดการ 
และการเรียนการสอนไดเปนอยางดี คอมพิวเตอรไมเพียงจะสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของงาน  
แตยงัชวยลดเวลาในการทํ างานและลดคาใชจายซึ่งสงผลใหการดํ าเนินธุรกิจและการเรียนการสอน
เปนไปอยางราบร่ืน เชนเดียวกับการนํ าคอมพิวเตอรเขามาใชในสถาบันการศึกษา ไดรับความนิยม
และกระแสตอบรับเปนอยางมาก ซึ่งในระยะแรกสถาบันระดับอุดมศึกษาเปนผูริเร่ิมน ําเขามาใช
งาน  เนื่องจากเปนการใชคอมพิวเตอรระบบใหญ  (Mainframe Computer)  จงึท ําใหมีขอจ ํากัด 
ในเร่ืองของการดูแลระบบและขาดผูเชี่ยวชาญ ทํ าใหถูกจํ ากัดอยูเพียงแคระดับอุดมศึกษาเทานั้น  
ตอมาไดเกิดวิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอรข้ึน สงผลใหคอมพิวเตอรมีขนาด
เล็กลง สามารถนํ าไปใชกับสถาบันการศึกษาระดับมัธยม อาชีวศึกษาและขยายตัวจนลงไปถึง
ระดับประถมศึกษาและอีกไมกี่ปตอมาก็ไดเกิดวิวัฒนาการของโลกยุคขอมูลขาวสาร สารสนเทศ
ผานระบบเครือขายหรือผานทางอินเทอรเน็ตที่สามารถเชื่อมโยงติดตอไดทั่วโลก

    นิชรา ธนเมธ ี(2541 : 2 ) ไดกลาวถึงอินเทอรเน็ตวา นอกจากอินเทอรเน็ต จะเปนแหลง
ขอมูลขาวสาร ที่ถือไดวาเปนการปฏิวัติสังคมขอมูลขาวสารคร้ังยิ่งใหญแลว ยังกอใหเกิดความ
สัมพนัธเชือ่มโยงในระบบธุรกิจและการตลาด สถาบันการศึกษา วงการอุตสาหกรรม ทํ าใหเกิดการ
แขงขันทุกรูปแบบ เพื่อชวงชิงโอกาสในการแพรกระจายขาวสารขอมูลทั้งในปจจุบันและอนาคต   
จงึท ําใหมกีารพัฒนารูปแบบที่หลากหลาย มีลักษณะที่เปนขอเขียน ตัวเลข เสียง ระบบส่ังการ และ
ภาพ ซึ่งนํ าการเปล่ียนแปลงมาสูทุกวงการ

     จากการที่อินเทอรเน็ตเปนระบบการส่ือสารที่แพรกระจายอยางกวางขวางอยางมาก            
ในปจจบุนัซึง่อาจกลาวไดวาเปนส่ือมวลชนแขนงหนึ่งนั้น ทํ าใหทุกองคกรไมวารัฐหรือเอกชน อาศัย  
อินเทอรเน็ตเปนชองทางการส่ือสารเพื่อการส่ือสารขอมูลของตนเอง ดวยการสรางเว็บเพจ              
(Web Page) หรือ โฮมเพจ (Home Page) แลวฝากไวกับเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใหบริการ          
เวิลด ไวด เว็บ ในอินเทอรเน็ต

     เวิลด  ไวด เว็บ  (World Wide Web หรือ WWW)   เปนการใหบริการ    คนหาขอมูลใน
อินเทอรเนต็อีกรูปแบบหนึ่ง มีลักษณะการใชงานที่งายและสะดวกหากกลาววา ถนนทุกสายกํ าลัง
มุงสูอินเทอรเน็ต คงกลาวไดดวยวา ถนนทุกสายกํ าลังมุงสู เวิลด ไวด เว็บ เนื่องจากเปนการให
บริการทีด่ีที่สุด และมีอัตราเพิ่มของเคร่ืองที่ใหบริการประเภทนี ้ เวิลด ไวด เว็บ เปนเครือขายยอย
ของอินเทอรเน็ตที่เกิดข้ึนใน ค.ศ.1989 โดย Tim Berners Lee แหงหองปฏิบัติการวิจัยเซิรน(Cern) 
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ซึง่เปนปฏิบัติการดานฟสิกส ในกรุงเจนีวา ประเทศสวิสเซอรแลนด ในระยะแรกโปรแกรมสํ าหรับ
การใชงาน เวิลด ไวด เว็บ หรือที่เรียกวา เว็บบราวเซอร (Web Browser) จะมีการใชงานในรูปแบบ
ของตัวอักษร (Text) จงึท ําใหไมไดรับความนิยมมากนัก จนกระทั่งป 1993 ไดเกิดโปรแกรมMosiac
ซึ่งเปนโปรแกรมสํ าหรับใชงาน เวิลด ไวด เว็บ แบบกราฟฟค จาก National Center for 
Supercomputing Application (NCSA) แหงมหาลัยอิลลินอยสจึงท ําใหระบบ     เครือขาย เวิลด 
ไวด เว็บ ไดรับความนิยมสูงสุดจนถึงปจจุบัน

   เวิลด ไวด เว็บ เปนบริการคนหาและแสดงขอมูลที่ใชหลักการของไฮเปอรเท็กซ 
(Hypertext) โดยมีการทํ างาน ดวยโปรโตคอลแบบไคลเอนด-เซิฟเวอร ที่เรียกวา HTTP 
(Hypertext Transfer Protocol) ผูใชสามารถคนหาขอมูลจากเคร่ืองที่ใหบริการที่เรียกวา Web 
Server หรือ Web Site  โดยอาศัยผลที่ไดจากไฮเปอรเท็กซ ซึ่งขอความที่สามารถเลือกเพื่อ     
เชื่อมโยงไปยังจุดตางๆ ที่มีขอมูลเพิ่มเติมซึ่งจุดที่เชื่อมโยงไปอาจเปนจุดที่อยูในไซตเดียวกัน      
หรืออาจเปนไซตอ่ืนๆที่อยูคนละประเทศก็ได ท ําใหเกิดเครือขายขนาดใหญที่มีการเชื่อมตอกันอยู       
บนเครือขายอินเทอรเน็ตอีกชั้น ในปจจุบันไฮเปอรเท็กซ นอกจากจะท ําใหสามารถเชื่อมโยงไปยัง
เอกสารหรือขอมูลอ่ืนไดโดยตรงแลวยังสามารถรวมเอาภาพ เสียง หรือภาพเคล่ือนไหวที่เรียกวา
มัลติมีเดียไวดวย

   ถนอมพร ตันพิพัฒน (2539 : 22 )ไดแบงลักษณะการนํ าคอมพิวเตอรมาใชงานทางดาน
การศึกษาออกเปน 5 ระดับคือ งานเกี่ยวกับการบริหาร การจัดการเรียนการสอน การสราง          
ส่ือการสอน การใชเปนอุปกรณการเรียนการสอนเพื่อการนํ าเสนอเนื้อหาตลอดจนการติดตอส่ือสาร 
การคนหาขอมูล ดังมีรายละเอียดดังตอไปนี้

  1. คอมพิวเตอรกับการบริหาร    โรงเรียนสวนใหญเร่ิมมีการนํ าคอมพิวเตอรเขามาใชงาน
ในดานการบริหารโดยที่คอมพิวเตอรจะถูกนํ ามาใชในฝายธุรการ เพื่อชวยงานดานการประมวลผล       
ขอมูลตางๆ ซอฟตแวรที่ใชในดานการบริหารการศึกษา มักเปนซอฟตแวรที่พบเห็นในสํ านักงาน
ทัว่ๆไป กลาวคือ ประเภทฐานขอมูล ตารางคํ านวณ  หรือประมวลผลค ํา

  2. คอมพิวเตอรจัดการเรียนการสอน สามารถแบงได  2 ลักษณะคือ
2.1 คอมพิวเตอรกับการสอนทั่วไป คือ การใชคอมพิวเตอรในการเก็บสถิติตางๆ
2.2 คอมพวิเตอรกับการการจัดสอนทั่วไป คือ การใชคอมพิวเตอรในการสรางระบบใน      

การเก็บขอมูลเกี่ยวกับลักษณะความตองการของผูเรียน นอกจากนี้ยังสรางระบบในการวิเคราะห   
ขอมูลนั้นๆ เพื่อการวางแผนการเรียนของผูเรียนแตละคนและระบบการนํ าเสนอเนื้อหาเพื่อใหได
เรียนรูตามความสามารถ ความถนัดและความสนใจของตน ซึ่งการนํ าเสนอเนื้อหานี้จะอยูใน      
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)
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    3.คอมพิวเตอรกับการสรางส่ือการสอน หรือเรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer
Assisted  Instruction : CAI) คอื การนํ ามาชวยในการสอน โดยที่คอมพิวเตอรจะทํ าการนํ าเสนอ
บทเรียนแทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ในปจจุบันพบวามีการน ํา          ส่ือ
ประสมหรือมัลติมีเดียเขามาชวยในการน ําเสนอเนื้อหาของ CAI ทํ าให CAI ไดรับความนิยม      
แพรหลายมากข้ึน กลาวคือ การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเตอรเน็ต      
ถอืเปนการใชประโยชนจากความสามารถในการเชื่อมขอมูลมหาศาลจากแหลงขอมูลตางๆ ทั่วโลก
ไดเปนอยางดี ซึ่งสามารถแบงออกได 5 ประเภท คือ ประเภทติวเตอร  ประเภทแบบฝกหัด ประเภท
แบบทดสอบ ประเภทเกม และประเภทสถานการณจ ําลอง

   4. คอมพิวเตอรกับอุปกรณการเรียนการสอนการนํ าเสนอเนื้อหาโดยใชคอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียนั้นชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการสอนแบบบรรยายไดมาก นอกจากนี้ชวย
เพิ่มบรรยายกาศการเรียนรูไดดีข้ึนดวย การสรางส่ือการสอนและชวยงานการพิมพโดยใช
คอมพิวเตอรจะชวยทุนแรงผูสอนไดมาก ทั้งนี้เพราะการแกไขเปล่ียนแปลงตางๆบนคอมพิวเตอร
ท ําไดโดยงายทํ าใหผูสอนปรับเปล่ียนแกไขไดอยางสะดวกรวดเร็ว

5.คอมพิวเตอรกับการติดตอส่ือสารและการคนหาขอมูล   การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา
ดวยกันเปนเครือขายอินเทอรเน็ต จะชวยใหผูใชสามารถแลกเปล่ียนขาวสารและแสดงความคิด
เหน็ ศกึษาท ําการวิจัยรวมกับผูใชอ่ืนๆ ที่อยูภายในสถาบันเดียวกันและสถาบันตางๆทั่วโลกรวมทั้ง
การส่ัง/สงการบานทางเครือขายได โดยทั้งหมดนี้สามารถไดโดยการใชบริการทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกสหรือที่เรียกเปนภาษาอังกฤษส้ันๆวา อีเมล ซึ่งปจจุบันการใชอินเทอรเน็ตทางการ
ศึกษาในประเทศไทยเปนเร่ืองที่กํ าลังไดรับความสนใจมากข้ึนเร่ือยๆ แตดวยความจริงที่วาผูใช  
สวนใหญยังคงเปนเพียงนักเรียน นิสิต นักศึกษา การใชบริการสวนใหญจึงจํ ากัดอยูเพียงเพื่อ    
การส่ือสารและเพื่อการบันเทิงเทานั้น

     เสรี เพิ่มชาต ิ (2530) ไดทํ าการศึกษา แนวโนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษาที่มีผลตอการดํ าเนินการทางการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐสังกัดทบวงมหาวิทยาลัย
วานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาจะชวยใหดํ าเนินการเปนไปอยางสะดวกและรวดเร็ว   
ทํ าใหการศึกษาแพรกระจายไปยังภูมิภาคที่หางไกลไดโดยงายดวยการใชระบบการศึกษาทางไกล
รูปแบบการศึกษาจะเปล่ียนเปนการจัดการศึกษาแบบเปดและเนนในลักษณะรายบุคคลมากข้ึน 
นอกจากนี้ยังเกิดการเปล่ียนแปลงของหลักสูตรเพื่อใหสอดคลองกับนวัตกรรมและเทคโนโลยี    
การศึกษาใหมๆการนํ านวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาใหมๆเขามาใชในการดํ าเนินการศึกษา 
ควรคํ านึงถึงความพรอมของสถานที ่ ทรัพยากร และบุคลากร ความเหมาะสมของส่ือการเรียน  
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การสอนที่สามารถปรับใชไดหลายรูปแบบความรวมมือของหนวยงานและบุคคลตลอดจน         
งบประมาณก็ควรคํ านึงถึง เพราะเปนส่ิงจ ําเปนที่จะชวยประยุกตใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีทาง
การศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน

    สุวรรณา สมบุญสุโข (2540) ยังไดกลาวถึง การนํ าคอมพิวเตอรเขามาใชในการศึกษา
เปนประโยชนตอสถาบันการศึกษา ครู และผูเรียน ผลที่ตามมาในสวนของการพัฒนาความรู                 
ดานคอมพวิเตอรยังกอใหเกิดประโยชนในดานการผลิตบุคลากรที่มีความรู ความสามารถเกี่ยวกับ
คอมพวิเตอร  ซึ่งเปนที่ตองการของหนวยงานอ่ืนอีกเปนจํ านวนมาก

    คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร เปนหนวยงานหลักที่จัดตั้งโดยมี              
วัตถปุระสงคในการผลิตบัณฑิตเพื่อประกอบวิชาชีพครูในระดับปริญาบัณฑิต (หลักสูตร 4 ป) ซึ่ง
ประกอบไปดวยสาขาวิชาทั้งหมด 6 สาขา คือ
           1. สาขาวิชาเอกการประถมศึกษา

    2. สาขาวิชาเอกจิตวิทยาและการแนะแนว
           3. สาขาวิชาเอกภาษาไทย
           4. สาขาวิชาเอกภาษาอังกฤษ
           5. สาขาวิชาเอกสังคมศึกษา
           6. สาขาวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา

    คีรีบูน จงวุฒิเวศย และคณะ (2541) ไดทํ าการศึกษาพบวา บัณฑิตที่จบการศึกษาจาก
คณะศกึษาศาสตรมหาวิทยาลัยศิลปากร (เขาศึกษาในชวงป 2530-2538) รอยละ 49.54 ประกอบ
อาชีพที่มีลักษณะงานเกี่ยวกับวิชาชีพศึกษาศาสตรและบัณฑิตเหลานั้นมีความเห็นวา บัณฑิต
ศึกษาศาสตร ควรมีความแมนยํ าทางดานเนื้อหาวิชาการโดยเฉพาะสาขาวิชาเอก สามารถนํ า
ความรูไปใชในทางปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพมีการพัฒนาความรู ทักษะความสามารถ
ดานเทคโนโลยีที่ทันสมัย เปนผูรอบรูดานขอมูลขาวสารเพื่อพัฒนาความสามรถทางวิชาการ ดังนั้น
จงึมคีวามจ ําเปนอยางยิ่งที่คณะศึกษาศาสตร จะตองเปนหนวยงานที่สรางสรรคและพัฒนาความรู
ทางวิชาการตลอดจนทักษะความสารถทางดานเทคโนโลยีที่ทันสมัยโดยเฉพาะทางดาน
คอมพิวเตอรใหกับผูที่จะเปนบัณฑิตของคณะศึกษาศาสตร เพื่อที่จะไดบัณฑิตที่มีประสิทธิภาพ   
มคีวามรอบรูในวิทยาการทุกๆ ดานใหกับสังคมตอไป

  ในฐานะที่คณะศึกษาศาสตร เปนผูรับผิดชอบทางดานการผลิตบุคลากรเพื่อรองรับการ
ขยายตวัทางดานการศึกษาและการประกอบอาชีพในดานตางๆ การเรียนวิชาบังคับวิชาชีพครูที่จัด
อยู ในหลักสูตรของคณะศึกษาศาตรยอมเปนสวนสํ าคัญและเปนพื้นฐานตอนักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี การเรียนวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา   ซึ่งจัดอยูในวิชาเลือกหมวดวิชาชีพครูของ
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นกัศกึษาปริญญาตรีชั้นปที่ 2 ของคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร จึงนับวาเปนวิชาที่มี
เนื้อหาที่เปนประโยชนตอผูเรียนอยางมากและเปนพื้นฐานในการเรียนระดับตอไป โดยเฉพาะใน
สวนของเนื้อหาเร่ือง คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  ถือไดวาเปนพื้นฐานที่สํ าคัญที่ผูเรียนจะตองรับรู
และทํ าความเขาใจในบทเรียน เพื่อนํ าประโยชนที่ไดจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนไปใชใน     
การท ํางานหรือน ําไปประกอบอาชีพที่เกี่ยวของกับวิชาชีพครูในอนาคต จากเหตุผลตางๆที่กลาวมา
นี้ผูวิจัยไดตระหนักถึงความสํ าคัญของปญหาที่เกิดข้ึน จึงเกิดความตองการที่จะพัฒนาบทเรียน
ผานเว็บโดยอาศัยเทคโนโลยีที่เกิดจากการพัฒนาในวงการคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถทํ าไดโดย    
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาประยุกตกับส่ือใหเกิดความหลากหลาย เพื่อชวยแบงเบา
ภาระของอาจารยผูสอนผูวิจัยจึงเสนอหัวขอวิทยานิพนธ เร่ือง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชา
คอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา เพื่อใชเปนส่ือเสริมสํ าหรับการเรียนการสอน

วัตถุประสงค
   1. เพือ่ศกึษารูปแบบและองคประกอบการเรียนการสอนบนเว็บจากผูเชี่ยวชาญ

           2. เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา
           3.เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

สมมตุิฐานของการวิจัย
    1. ไดรูปแบบและองคประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ
    2. บทเรียนบนเว็บที่มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับนักศึกษา
    3. นกัศกึษาที่เรียนผานบทเรียนบนเว็บมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน

ขอบเขตการวิจัย
    เพื่อใหการศึกษาวิจัยคร้ังนี้เปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ผูวิจัยไดกํ าหนดขอบเขต  

การศึกษาดังนี้
    1.ผูวิจัยมุงศึกษาเฉพาะบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา สรางข้ึนตาม     

หลักสูตรระดบัปริญาตรีซึ่งเปนวิชาเลือกหมวดวิชาชีพครูของนักศึกษาชั้นปที่ 2  คณะศึกษาศาสตร   
มหาวิทยาลัยศิลปากร

    2.ประชากรและตัวอยาง
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                   ประชากรที่ใชการทดลองและพัฒนาคร้ังนี้เปนนักศึกษาชั้นปที่ 2 คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 102 คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา         
ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2545  จํ านวน  25  คน

    3.ตัวแปรที่ศึกษา
       3.1 ตัวแปรตน   คือ  บทเรียนบนเว็บไดแก วิธีสอนโดยใชส่ือ บทเรียนบนเว็บ
       3.2 ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา และ

ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ
    4.เนื้อหาที่ใชสรางบทเรียนผานเว็บนํ ามาจากเนื้อหาวิชา 468 102 คอมพิวเตอร              

เพือ่การศึกษา ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
                5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือผลการสอบวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาของนักศึกษา
ทีเ่รียนดวยบทเรียนบนเว็บของนักศึกษาชั้นปที่2 คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศิลปากร

    6.ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง คือ ภาคเรียนที่2 ปการศึกษา 2545 โดยใชเวลา                   
4 สัปดาหๆละ  2 คาบ คาบละ 50 นาที

ขอตกลงเบื้องตน
    งานวิจัยนี้ไดกํ าหนดขอตกลงดังนี้

                1.นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่2 คณะศึกษาศาสตร มีความรูพื้นฐานเร่ือง
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาใกลเคียงกัน
                2.ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คือ นักศึกษาคณะศึกษาศาสตรที่ลง
ทะเบียนเรียนวิชา   468 102  คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545
                3.บทเรียนบนเว็บ เร่ือง คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา สรางข้ึนโดยผูวิจัยใชโปรแกรม 
FrontPage2000  และระบบ  LMS ของมหาวิทยาลัยศิลปากร

    4. เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง
                    4.1  บทเรียนบนเว็บ วิชา 468 102 คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา
                    4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ จํ านวน 25 ขอ

นิยามศัพทเฉพาะ
    1. เวิลด ไวด เว็บ (World Wide Web) เปนบริการขอมูลขาวสารในแบบส่ือผสมหรือ

มลัตมิเีดีย กลาวคือ เปนการแสดงขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือภาพยนตร 
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โดยขอมูลเหลานี้จะถูกแบงออกเปนหนาๆแตละหนาสามารถเชื่อมโยงถึงกันและกันซึ่งมีลักษณะ
คลายกับใยแมงมุม

    2. Web-based Instruction  หมายถงึ โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ ใชวิธีการนํ าเสนอ
ผานบริการ World Wide Web จากเครือขายอินเทอรเน็ต โดยมีรูปแบบน ําบริการที่หลากหลายของ
อินเทอรเน็ตและนํ าคุณสมบตัิตางๆ มาใชประโยชนในการเรียนการสอนใหเกิดประโยชนมากที่สุด

    3.แบบทดสอบ หมายถึง ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปนขอสอบเร่ือง 
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาตามหลักสูตรระดับปริญญาตรี หมวดวิชาบังคับวิชาชีพครู ที่ผูวิจัย         
สรางข้ึนและผานการวิเคราะหคาความยากงาย คาอํ านาจจํ าแนก ตลอดจนคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบมาแลว จํ านวน 15 ขอ

    4.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  คะแนนของกลุมประชากร  ที่ไดจากการทดสอบ
หลังเรียนดวยบทเรียนบนเว็บวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาโดยสอบทันทีหลังจากเรียนเนื้อหา  
จบแลว

    5.กลุมทดลอง หมายถึง นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนบนเว็บ เร่ือง คอมพิวเตอร        
เพื่อการศึกษา

 6.การสอนโดยใชบทเรียนบนเว็บ หมายถึง การสอนโดยใชบทเรียนผานเว็บ วิชา
คอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึนตามหลักสูตรระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร วิชา
เลือกหมวดวิชาวิชาชีพครู โดยมีอาจารยประจํ าวิชาและอาจารยที่ปรึกษาเปนผูควบคุม

    7.เทคนิคเดลฟาย หมายถึง ข้ันตอนหรือกระบวนการรวบรวมความคิดเห็นและ         
การตดัสินใจจากกลุมผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหไดขอมูลที่สอดคลองถูกตองและมีความนาเชื่อถือ

    8.ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพส่ือจาก               
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา,ดานโปรแกรมคอมพิวเตอร และผลซึ่งไดจากประเมินคุณภาพจากกลุม   
ตัวอยางยอย

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

               เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของมีดังนี้
   1. ส่ือการเรียนการสอน
                  1.1 ความหมายของส่ือการสอน
                  1.2 บทบาทและหนาที่ของส่ือการสอน
                  1.3 ประเภทของส่ือการเรียนการสอน
                  1.4 คณุคาหรือประโยชนของส่ือการเรียนการสอน
               2. แนวคิดเร่ืองเทคโนโลยีและสังคมยุคใหม

   3. ความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต
                   3.1 ความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ต
                   3.2 จุดเร่ิมตนของเครือขายอินเทอรเน็ต
                   3.3 เครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทย
                   3.4 บริการในเครือขายอินเทอรเน็ต
                   3.5 รูปแบบการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา
                   3.6 ประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา

   4. บทเรียนบนเว็บ
       4.1 ความหมายของบทเรียนบนเว็บ
       4.2 หลักพื้นฐานในการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
       4.3 สภาพการเรียนการสอนบนเว็บ
       4.4 ขอควรพิจารณาในการออกแบบบทเรียนบนเว็บ
       4.5 ประเภทและรูปแบบการใชงานใน Web-based Instruction
   5. การสรางเว็บเพจ
       5.1 ทฤษฎีการออกแบบเว็บเพจ
       5.2 สวนประกอบของเว็บเพจที่ดี
       5.3 การออกแบบสวนนํ าทาง
       5.4 ข้ันตอนดํ าเนินการผลิตไซต
       5.5 โปรแกรม  Front Page2000
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       5.6 การศึกษาและการเลือกใชโปรแกรม Front Page 2000

1. สื่อการเรียนการสอน
   ความหมายของสื่อการสอน
   ส่ือการสอน  (Instruction  Media) หมายถึง  วัสดุ อุปกรณ หรือวิธีการใด ๆ ก็ตามที่เปน     

ตัวกลางหรือพาหนะในการถายทอดความรู ทัศนคติ ทักษะและประสบการณไปสูผูเรียนส่ือ       
การสอนแตละชนิดจะมีคุณสมบัติพิเศษและมีคุณคาในตัวมันเองในการเก็บและแสดงความหมาย 
ทีเ่หมาะสมกับเนื้อหาและเทคนิควิธีการใชอยางมีระบบ  (วิวรรธน  จันทรเทพย  2540 :19 )

    ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526 : 4)  กลาววา  ส่ือการเรียนการสอน หมายถึงส่ิงที่ใชชวยใน
การเรียนรูซึ่งครูและนักเรียนเปนผูใช เพื่อชวยใหการเรียนการสอนนั้นมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน         
ส่ือการสอนรูจักกันในชื่อ  โสตทัศนวัสดุอุปกรณ  (Audiovisual  Aids) ซึง่เปนการเรียกส่ิงของหรือ
เคร่ืองมอืสํ าหรับใชสอน ปจจุบันส่ือการสอนมิไดจํ ากัดอยูเพียงเฉพาะเคร่ืองมือเทานั้นยังมองไปถึง
เทคโนโลยีอ่ืนๆ อันเปนผลมาจากความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเรียกกระบวนการ     
ทั้งหมดวา “เทคโนโลยีการสอน”  (Instructional  Technology)

    ส่ือการสอนถาหากจะกํ าหนดใหเปนไปตามบทบาท จะแบงออกไดเปน  4  บทบาท  คือ
                1.บทบาทที่เปนส่ือกลางเพื่อการถายทอดเนื้อหาสาระ
           2.บทบาทที่เปนแหลงความรู
           3.บทบาทในการกํ าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน
           4.บทบาทในการพัฒนาวิธีสอน
                 แตละบทบาทมีรายละเอียดดังนี ้(สมเชาว เนตรประเสริฐ 2542 : 18-21)

    1.บทบาทที่เปนส่ือกลางเพื่อการถายทอดเนื้อหาสาระ ส่ือการสอนเปนเสมือนพาหนะ  
(Carrier)  ทีจ่ะบรรทุกเนื้อหาสาระจากผูสอน สงตอไปยังผูเรียน โดยทีจ่ะตองมุงในตัวพาหนะนั้น
วาจะมีศักยภาพในการนํ าเนื้อหาไปไดอยางงายดายรวดเร็วและถูกตองตามชองทางที่เหมาะสม        
ดวยหลักการขอนี้ทํ าใหเมื่อมีการเลือกส่ือการสอนไปใชจึงไดเลือกส่ือโดยยึดประเภทตามที่ตองการ 
เชน ภาพถาย แผนภูม ิสไลด คอมพิวเตอร เปนตน ซึง่มกัจะเห็นวาเปนส่ือในกลุมวัสดุและอุปกรณ  
โดยเฉพาะโรงเรียนตางๆ จะมีสะสมไวเปนจ ํานวนมากทั้งนี้เพราะเงื่อนไขจากการบริหารก็มีสวนท ํา
ใหเกดิพฤติกรรมสะสมส่ือเกิดข้ึนเนื่องดวยส่ือประเภทนี้จะแสดงจํ านวนนับ (Countable)  ทีช่ดัเจน
วามกีีช่ิน้ กี่เคร่ือง ซึ่งจะมีผลไปถึงการจัดคุณภาพของการเรียนการสอน  การบริหารและวิชาการไป
พรอม ๆ กันอีกดวย แตวิธีนี้อยางเดียวอาจจะไมสงผลไปถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ชัดเจน ทั้งนี้
เพราะแมวาจะมีส่ือประเภทวัสดุอุปกรณเหลานีมากเพียงใดก็ตามหากขาดเสียซึ่งเทคนิควิธีการใช  
(Techniques)  ทีถ่กูตองแลวผลสัมฤทธิ์ที่เกิดข้ึนอาจไมสมบูรณ  ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูแมจ ําเปนตอ
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การเรียนการสอนแตการเรียนรูของคนเรานั้นจํ าเปนตองผสมผสานกับเทคนิคการใชส่ือการสอน
อยางเหมาะสม

      2.บทบาทที่เปนแหลงความรู (Resource  Center)RC การจัดประเภทของส่ือการสอน    
อีกลักษณะหนึ่งเนนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูของผูเรียน โดยถือวาส่ิงใดๆ ก็ตามที่สามารถ     
ถายทอดความรูและประสบการณใหแกผูเรียนไมวาจะเปนโดยทางตรงหรือทางออมก็ตามเรียก  
ส่ือการสอนในลักษณะนี้วาแหลงความรู  ม ี 4  ลักษณะ  ไดแก
                      2.1  ครูผูสอน  (Teacher  Resource  Center) TRC  ยดึครูผูสอนเปนผูถายทอด
ความรูใหแกผูเรียนโดยตรงซึ่งจะโดยวิธีการใดก็ตามเปนการยึดเอาผูสอนเปนศูนยกลาง เชนนี ้      
ก็เพราะบรรดาส่ือทั้งหลายนั้น ส่ือบุคคลเปนส่ือที่มีคุณคามากที่สุดเพราะเปนแหลงความรูที่    
กวางขวางสามารถมีปฏิสัมพันธขณะที่ผูสอนถายทอดประสบการณ  และปรับสภาพใหเหมาะสม
ไดกบัทกุสถานการณ และจัดกิจกรรมการเรียนไดทุกรูปแบบและทุกพฤติกรรมอันไดแก  พุทธ-ิพิสัย 
เจตพสัิยและทักษะพิสัย  และประการที่สํ าคัญครูเปนมนุษยมีภูมิปญญา  มีความรูสึก  มีชีวิตจิตใจ  
มคีุณธรรมซึ่งหาจากส่ืออ่ืน ๆ ไมได
                      2.2  ผูเรียน  (Learner  Resource  Center) LRC  ยดึผูเรียนเปนแหลงความรูดวย
ความเชือ่ที่วา  “ทุกคนมีความรูและประสบการณ”  และความรูในประสบการณระหวางผูเรียนเอง
เปนความรูที่มีความเรียบงาย  เขาใจงาย  และเปนชวงของวัยวุฒิที่เหมาะสมตรงตามสภาพที ่   
เปนจริง  และวิธีการหาความรูเปนประสบการณตรงของผูเรียนเอง  ซึ่งจะท ําใหองคประกอบของ
การเรียนรู  เชน  ระดับความรู  ภาษาการส่ือสาร  บรรยากาศเปนไปตามธรรมชาติของการเรียน     
รูจริง ซึ่งโดยหลักของการเรียนรูแลว ถอืไดวาเปนการเรียนรูที่ไดจากการกระทํ าดวยตนเอง  อันจะ
สงผลถงึความเขาใจ  ความคลองแคลวและความรูสึกที่เปนพฤติกรรมที่ถาวรและเปนการปลูกฝง
ใหสามารถหาความรูไดดวยตนเองตลอดเวลา
                      2.3  ส่ือเปนศูนยกลาง (Media  Resource  Center) MRC ไดแกการใชส่ือการสอน  
โดยทั่วไปจะเปนส่ือสํ าเร็จรูป ทัง้ทีเ่ปนส่ือระบบและส่ือไมเปนระบบ การใชส่ือเปนศูนยกลางนี้จะ
ชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูไดตลอดเวลา  โดยมีการจัดระบบของการเรียนรูไว เชน การอาน
จากต ํารา   การใชหองสมุด   การเรียนดวยบทเรียนโปรแกรม   สไลด    วีดิทัศน  ซีดีรอม  ความรู
จากส่ือประเภทนี้ แมจะเปนแบบเนื้อหาตายตัวแตก็สามารถใชเรียนรูและทบทวนไดตามความ
ตองการ  และการใชส่ือเปนศูนยกลางนี้หากไดมีการออกแบบใหเปนส่ือประสม  (Multi Media)     
กจ็ะสงเสริมใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสหลาย ๆ ดาน  ไดมากข้ึนดวย

      2.4  ส่ือจากส่ิงแวดลอม   (Environment  Resource  Center)  ERC  ไดแก  การนํ า
เอาสภาพแวดลอมมาเปนแหลงความรูอันไดแก อาคารสถานที่ สวนปา สวนสาธารณะชุมชน         
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องคประกอบชุมชน การนํ าส่ิงแวดลอมมาเปนส่ือการสอนประเภทหนึ่งโดยยึดหลักการที่วา    
“ความรูมีอยูทุกหนทุกแหง”
  3.บทบาทในการกํ าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนในการเรียนการสอนทุกคร้ังผูสอนเปน   
ผูกํ าหนดเนื้อหาและการสอนรวมทั้งกิจกรรมการเรียน วิธีการเชนวานี้ก็เปนการถูกตองเพราะใน
บริเวณหองเรียนนั้น เปนสิทธิ์ของครูผูสอนที่จะกํ าหนดแนวทางการสอนใหเปนไปตามแผนการ
สอนทีแ่ตละคนไดกํ าหนดไว  แตหากมองอีกดานหนึ่งเราจะพบวาส่ือการสอนเปนปจจัยสํ าคัญที่จะ
เปนตวัก ําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตัวอยางเชน  ถาครูใชแผนโปรงใสเปนส่ือการสอน  ก็จะ
เหน็กจิกรรมการเรียนการสอนไดชัดวาเปนการบรรยายประกอบส่ือคือแผนโปรงใส   ครูจะเปนศูนย
กลางของการเรียนรูมีบทบาทที่จะควบคุมสภาพการณที่เกิดในหองเรียนได เนื่องจากส่ือแผน   
โปรงใสเปนส่ือประกอบการบรรยาย เพราะฉะนั้นจึงเหมาะกับผูเรียนกลุมใหญจ ํานวนตั้งแต 30 คน
ข้ึนไป  เนือ้หาที่น ํามาเสนอก็จะตองใหทุกคนเขาใจเหมือนกันอธิบายทีละข้ัน ๆ เปนตน สวนเนื้อหา
ที่เปนกรณีศึกษาตองการหาขอสรุปจากสมาชิกในกลุมครูแจกเอกสารหรือหัวขอปฏิบัติแลวให    
นักเรียนชวยกันแสดงความคิดเห็นแลวสรุปเปนแนวความคิดของกลุม กรณนีีค้รูกับนักเรียนก็จะ
รวมกันทํ างานไปสูจุดมุงหมายการเรียนการสอนที่ตั้งไวครูอาจใชส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เนื่องจากสามารถจัดใหเรียนเปนรายบุคคลได บทบาทของส่ือในการกํ าหนดกิจกรรมแตละอยาง
ตองเอ้ือตอกิจกรรมการเรียนแตละอยางในเวลาเดียวกันและยังตองเอ้ือตอการบรรจุเนื้อหาแตละ
ประเภทลงไปในส่ือแตละประเภทดวย

   4.บทบาทในการพัฒนาส่ือการสอน ส่ือการสอนเปนตัวแปรอยางหนึ่งของการรับรูและ
การเรียนรู ทํ าใหส่ือการสอนจัดเปนองคประกอบหนึ่งของการวิจัยพัฒนาไปดวย จะเห็นไดวาวิทยา
นิพนธของนิสิตไดชี้ประเด็นสํ าคัญ ในการใชส่ือการสอนเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนการ
สอนอยางมากมาย เชน ในตัวส่ือกลุมกราฟกจะมีตัวอักษรสีและภาพประกอบส่ือประเภทเคร่ือง
ฉายเคร่ืองเสียงก็จะมีลักษณะลีลาของเสียงอันจะสงผลตอการรับรูของนักเรียน   ส่ือดานเทคนิควิธี
การ  ไดแก  การจัดลํ าดับข้ันตอน  การนํ าเสนอส่ือ ชวงเวลาการใชส่ือ  เปนตน  อาจกลาวไดวา ส่ือ
การสอนสามารถสงผลกระทบดานพฤติกรรมไดครบทั้ง  3  ดาน  ไดแก  พุทธิพิสัย  เจตพิสัย และ
ทกัษะพสัิย  ซึ่งตัวพฤติกรรมดังกลาว  ลวนเปนพฤติกรมที่พึงปรารถนาของผูสอนที่ตองการวัด และ
ประเมนิถงึผลสัมฤทธิ์ที่เกิดข้ึนจากการเรียนการสอน ดังนั้น ส่ือการสอนจึงตองมีการศึกษาวิจัยเพื่อ
ใหสามารถกํ าหนดขนาดตํ าแหนง  การชี้นํ า  การเปรียบเทียบผลของการใชอุปกรณตาง ๆ เปนส่ือ
เดีย่วและส่ือผสมเพื่อพัฒนาส่ือการสอนที่เหมาะสมตอไป
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          ประเภทของสื่อการเรียนการสอน
มหาวิทยาลัยศิลปากร  คณะศึกษาศาสตร   ภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรม                   

ทางการศึกษา  (2539 : 49 – 51) ไดจํ าแนกประเภทของส่ือการเรียนการสอนออกเปน  3 ประเภท
ใหญ ๆ คือ
                1.ส่ือประเภทโสตทัศนวัสดุ (Audio Visual Materials)
           2.ส่ือประเภทโสตทัศนอุปกรณ  (Audio Visual Equipment)
           3.ส่ือประเภทเทคนิควิธีการ (Techniques)

                ส่ือประเภทโสตทัศนวัสดุ  แบงออกเปน 6 จํ าพวก ไดแก
                1.รูปภาพ ไดแก ภาพเขียน ภาพถาย ภาพพิมพ
           2.วัสดุลายเสน ไดแก แผนภูม ิแผนสถิติ แผนภาพ ภาพโฆษณา การตูน แผนที่ ลูกโลก
                3.วัสดุสามมิต ิไดแก ของจริง หุนจํ าลอง ของตัวอยาง ของลอแบบ หุนมือ
           4.วัสดปุระกอบแผนปาย ไดแก ตัวแสดงที่ใชกับแผนปายนิเทศ แผนปายผาสํ าลี
แผนปายแมเหล็ก แผนปายไฟฟา แผนปายกระเปาผนัง
                5.วัสดุส่ิงพิมพ ไดแก หนังสือ ตํ ารา และเอกสารประกอบการเรียนการสอน
           6.วัสดปุระกอบการทดลอง ไดแก ตัวยาและส่ือราคาเยาที่ใชในการทดลอง

                ส่ือประเภทโสตทัศนอุปกรณ แบงออกเปนสองจํ าพวก ไดแก
                1.จ ําพวกเคร่ืองฉายและเคร่ืองเสียง ประกอบดวยตัวเคร่ือง (Hardware) และวัสดุที่ใช
กับเคร่ือง (Software)

    2. จํ าพวกเคร่ืองมือ ไดแก เคร่ืองมือวัด เคร่ืองมือตรวจ เคร่ืองมือแสดง และเคร่ืองมือ
ทดลองประเภทตาง ๆ ที่มีราคาคอนขางแพง

                ส่ือประเภทเทคนิควิธีการ แบงออกเปน  2 จํ าพวก ไดแก
    1.จ ําพวกกิจกรรม ไดแก การทดลอง การละเลน การแสดงบทบาท การทัศนาจร

การสาธิต นิทรรศการ และกิจกรรมในรูปแบบอ่ืน ๆ
    2. จ ําพวกบทเรียนแบบโปรแกรม ไดแก บทเรียนสํ าเร็จรูป เคร่ืองชวยสอน ชุดการสอน

และโปรแกรมการสอนรูปแบบอ่ืน ๆ
  ฐาปนีย ธรรมเมธา (2541:45)  ไดกลาวถึง การจํ าแนกส่ือการสอนที่วงการเทคโนโลยี          

การศกึษา นิยมจ ําแนกส่ือการเรียนการสอน เปน 3 ประเภทดังนี้

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



14

  1.ส่ือประเภทวัสดุ (Software or Material) เปนส่ือที่บรรจุเนื้อหาสาระ เร่ืองราวหรือความ
รูไวในลักษณะตาง ๆ เชน สไลด (บรรจุเร่ืองราวไวในลักษณะภาพนิ่ง)  หนังสือ (บรรจุเร่ืองราวเปน
ตวัอักษรหรือสัญลักษณ)  แผนเสียง เทปเสียง บรรจุเร่ืองราวไวเปนเสียง  ส่ือประเภทวัสดุสามารถ 
จ ําแนกเปน 2 ชนิด คือ

1.1 วัสดทุี่ตองอาศัยเคร่ืองมือ หรืออุปกรณจึงจะสามารถเสนอเร่ืองราวความรู สาระ
ไปยงัผูเรียนได เชน แผนเสียง เทปวีดิทัศน ภาพโปรงใส
                 1.2 วัสดุที่สามารถเสนอเร่ืองราวความรูโดยตัวเอง เชนแผนภูม ิแผนภาพ ลูกโลก
 รูปภาพ

2.ส่ือประเภทอุปกรณ  (Hardware)  หมายถึง  ส่ือที่เปนตัวผานที่ทํ าใหขอมูลหรือความรู
ที่อยูในวัสดุสามารถถายทอดออกมาใชหรือเรียนรูได เชน เคร่ืองฉายสไลด เคร่ืองฉายภาพขาม
ศรีษะ เคร่ืองบันทึกเสียง เปนตน

3.ส่ือประเภทเทคนิค วิธีการ (Techniques and Methods) หมายถึง ส่ือที่มีลักษณะเปน
แนวความคิดหรือรูปแบบข้ันตอนในการเรียนการสอน ไมมีลักษณะเปนวัสดุหรืออุปกรณแต
สามารถใชวัสดุอุปกรณเหลานั้นมาชวยในการดํ าเนินงานได เชน การสาธิต การทดลอง การสอน
แบบจุลภาค เปนตน

 คุณคาหรือประโยชนของสื่อการเรียนการสอน
  1.ส่ือการเรียนชวยใหผูเรียน เรียนไดอยางถูกตอง

         2.ชวยใหผูเรียนเกิดความจดจํ าเร่ืองราวไดมากและนาน
         3.เราใหผูเรียนเกิดความสนใจและยั่วยุใหทํ ากิจกรรมดวยตนเอง
         4.คณุลักษณะที่เปนรูปธรรม และเปนความจริงของส่ือการเรียนการสอน
         5.ส่ือการเรียนการสอน ทํ าใหผูเรียนรูศัพทใหมไดดียิ่งข้ึน
         6.ส่ือการเรียนการสอน  สามารถชวยประหยัดค ําพูดครูและนักเรียน
         7.สามารถชวยนักเรียนที่เรียนชาใหเรียนไดเร็วมากข้ึน
   8. ส่ือการเรียนการสอนชวยสงเสริมความคิด และการแกปญหา (สืบศักดิ์ 2536 , อางถึง
ใน วรวิทย นิเทศศิลป 2544 : 12-14 )

2. แนวคิดเร่ืองเทคโนโลยีการสื่อสารแบบสังคมยุคใหม
                 เนื่องจากการส่ือสารในรูปแบบ เวิลด ไวด เว็บ เปนลักษณะของการส่ือสารแบบแนว
     เทคโนโลยีซึ่งทฤษฎีแนวเทคโนโลยีของ ดี.แมคคลอ(D.Mc Quall 1994, อางถึงใน นิรชา ธนเมธ ี
2541 :16-19)  ไดกลาวประมวลคุณลักษณะเดนของทฤษฎีแนวเทคโนโลยีเปนตัวกํ าหนด  ดังนี้
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   1.เทคโนโลยีเปนพื้นฐานของทุกสังคม
          2.เทคโนโลยีแตละชนิดจะเหมาะสมกับรูปแบบโครงสรางของสังคมแตละสังคม
          3.ข้ันตอนการผลิตและการใชเทคโนโลยีการส่ือสารจะเปนตัวนํ า ทํ าใหเกิดการเปล่ียน
แปลงทางสังคม
          4.การปฏิวัติเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีการส่ือสารในแตละคร้ัง  จะท ําใหเกิดการปฏิวัติ
เปล่ียนแปลงทางสังคมตามมาเสมอ

  ซึ่งในเร่ืองของเทคโนโลยีการส่ือสารนี้  Mc.Luhan ไดพูดถึงแนวคิดนี้ไววาเทคโนโลยี            
การส่ือสารที่เขามาเกี่ยวของกับประสบการณของมนุษยนั้นคือ  ส่ือทุกชนิดไดขยายประสบการณ      
ดานผัสสะของมนุษย  (Extension  of  Experience)   เร่ิมตั้งแตการเขียนจดหมายที่มนุษยเรา   
ส่ือสารกบัคนที่อยูหางไกลในรูปแบบของตัวอักษร  ในยุคตอมาเมื่อมีโทรศัพท  มนุษยจึงสามารถ
ส่ือสารดวยการใชเสียงและในยุคสมัยนี้  ส่ือโทรศัพททํ าใหมนุษยมองเห็นและไดยิน ราวกับวา
ประสบการณที่ไดรับนั้นเปนเร่ืองที่อยูใกลๆ ตัวลาสุดนั้นคือส่ืออิเล็กทรอนิกสไดขยายประสบการณ
ของมนุษยออกไปอยางมากมาย  ซึ่งสามารถทํ าใหคนจํ านวนมากทั่วโลกสามารถเขาไปรับรูเร่ือง
ราวใดก็ได  (Space)   อยางไมสามารถปดกั้นจากสถานที่ใดก็ได  (Place) ภายในเวลาที่รวดเร็วยิ่ง  
(Time)  ซึง่ในการวิจัยนี ้ เทคโนโลยีอาจหมายความถึงการส่ือสารใน  เวิลด ไวด เว็บ

  แนวคิดเร่ืองเทคโนโลยีการส่ือสารนี้  Althelde & Snow กลาววา รูปแบบของการส่ือสาร
แบบใชเทคโนโลยีนี้มีหลายมิต ิ คือ

  1. รูปแบบผัสสะแหงประสบการณ  (Sense of Experience)   โดยวิเคราะหวา  รูปแบบ
ของส่ือแตละชนิดมีการสรางประสบการณแบบใดใหกับผูรับสาร  ในที่นี้ เวิลด ไวด เว็บ  ถือเปน
ลักษณะของส่ือที่มีทั้งภาพ เสียง และการปฏิสัมพันธนอกจากนั้นผัสสะแหงประสบการณยังหมาย
ถึงรูปแบบของส่ือที่ดึงดูดใจใหผูรับสารเขามามีสวนรวม หรือมีความผูกพันกับส่ืออยางมาก
(Involvement/Participation)

  2. รูปแบบของเนื้อหา  (Content) เนือ้หาของส่ือนี้มีลักษณะเปนอยางไร  มีความสมจริง  
หรือเปนภาพของการจินตนาการ  หรือมีความหมายหลากหลายอยางไร  รูปแบบของเนื้อหาเปน
แบบเปดหรือแบบปด กลาวคือ เปดโอกาสใหผูรับสารไดตีความอยางหลากหลาย หรือกํ าหนด
ความหมายที่แนนอนเอาไว  ซึ่งกรณีของรูปแบบเนื้อหานี้  ถือไดวาเปนทั้งแบบเปดและแบบปด  ซึ่ง
หมายความวา เนื้อหาบางอยางมีการกํ าหนดความหมาย เชน การส่ือสารในรูปแบบของตัวหนังสือ  
ในขณะเดยีวกันก็เปดโอกาสใหตีความไดอยางหลากหลายไปพรอมกันดวยการใช  ภาพเคล่ือนไหว 
กราฟฟก  การใชสี  การใชคํ าพูดตาง ๆ
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    3. รูปแบบการใชรหัส  โดยการวิเคราะหถึงรูปแบบของส่ือที่นํ ามาใช  มีการใชรหัสมาก
นอยเพียงใด ในกรณีของเวิลด ไวด เว็บ นั้นมีการใชรหัสมากดวยการใชมัลติมีเดียเขามาเปน                
สวนประกอบ

    4.  รูปแบบปริบทของการใชส่ือ  (Context  of  Use)  เนื่องจากปริบทของการใชส่ือเปน      
สวนเส้ียวสํ าคัญของประสบการมนุษย  ซึ่งปริบทการใชส่ือของ เวิลด ไวด เว็บ  คือการเขาไป   
เยีย่มชมเว็บไซตใด ๆ  จากเคร่ืองคอมพิวเตอรที่บาน  ที่ทํ างาน  หรือจากที่ใด ๆ  ก็ตามไดทุกที่ดวย
การใชสายโทรศัพท

    5. รูปแบบความสัมพันธระหวางผูสงสารและผูรับสารซึ่งการส่ือสารแบบ เวิลด ไวด  เว็บ
เปนรูปแบบการส่ือสารแบบสองทาง  มีการปฏิสัมพันธโตตอบกันได(Interactive) แบบส่ือสมัยใหม  
ซึ่งบุคคลทั้งสองฝายในกระบวนการส่ือสารจะผลัดเปล่ียนบทบาทกันเปนผูรับและผูสงพรอมทั้ง
สามารถควบคุมกระบวนการส่ือสารไดอยางเทาเทียมกัน

   ในแงของการส่ือสารแบบใชเทคโนโลยีนี้  Rogers  ไดกลาวสนับสนุนไววา ปจจัยทาง
ดานการส่ือสารผสมผสานกับปจจัยอ่ืน ๆ  จะเปนสาเหตุของการเปล่ียนแปลงตาง ๆ  ทางสังคม 
การเปล่ียนแปลงนั้นมี  3  ประการ  คือ

    1.ลักษณะการปฎิสัมพันธ  (Interactivity)  ของส่ือในยุคกอนนั้นการปฏิสัมพันธมีอยู
เฉพาะในการส่ือสารระหวางบุคคลแบบเผชิญหนาเทานั้น  (Face to Face Communication) เมื่อ
เร่ิมใชส่ือลักษณะของการตอบโตแบบฉับพลันทันทีนี้ไดสูญหายไป  แตส่ือแบบ เวิลด ไวด เว็บ         
นีไ้ดสรางการส่ือสารแบบมีการปฏิสัมพันธข้ึนแบบฉับพลัน  การเปล่ียนแปลงนี้ไดทํ าใหมิติของการ
ส่ือสารเปล่ียนแปลงไปอยางมาก

    2.ลักษณะสวนบุคคลหรือกึ่งมวลชน  (Individual/ Demassified)   รูปแบบการส่ือสาร
แบบส่ือมวลชนไดสรางกลุมผูรับสารแบบ  “มวลชน”  (Massified)  ซึง่ทกุคนจะดูรายการทุกๆ 
อยางเหมือนกันในชวงเวลาเดียวกัน แตยิ่งนับวันความกาวหนาของเทคโนโลยีการส่ือสารทํ าให      
ผูรับสารสามารถเลือกเปดรับสารไดดวยความตองการของตนเองในเวลาใดก็ได

    3.ลักษณะการส่ือสารแบบเชื่อมโยงรูปแบบใหม  (Asynchronous Nature of New 
Communication)   คณุลักษณะประการหนึ่งของส่ือแบบใหม คือ สามารถแยกเปนสวน ๆ ไดและ
มศีกัยภาพในการเก็บขอมูลเอาไวไดอยางมากมาย  และสามารถแยกเก็บไวในที่ตาง ๆ ดวย ซึ่งใน
ลักษณะทั้ง  3  ประการนี้มีคุณลักษณะเดน  2  ประการ  คือ
                   3.1กิจกรรมทางเศรษฐกิจ ประเภทสินคาและบริการมีความสํ าคัญกวากิจกรรม           
การผลิตในกรณี เวิลด ไวด เว็บ เปนส่ือเพื่อเปนเคร่ืองมือใหความสะดวกทางการติดตอส่ือสาร          
ของผูผลิตสินคาและบริการ
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       3.2 ในสังคมเชนนี ้ ขาวสารจะกลายเปนทรัพยากร ทีม่คีาแทนเงินทุนและเคร่ืองจักร
แบบในสมัยกอน และบุคคลที่ทํ างานเกี่ยวกับขาวสารและอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของกับขาวสาร      
จะเปนสวนเส้ียวที่สํ าคัญในระบบเศรษฐกิจ

       จากแนวคิดตางๆขางตน เวิลด ไวด เว็บ ถือเปนส่ืออิเล็กทรอนิกสแบบใหม (New 
Elements  Media)  ซึ่งขนานนามไดวาเปน  “Telematic media”  เนื่องจากการผสมผสาน  
“ระบบโทรคมนาคม”  เขากับ  “ระบบสารสนเทศ”   จุดเร่ิมตนของส่ือนี้เกิดข้ึนราวคริสตศักราช 
1970  โดยมีลักษณะที่สํ าคัญที่รวมหนวยแสดงผลที่เปนภาพ  ซึ่งหมายถึงจอโทรทัศนเขากับระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร

       การผสมผสานนี้  ไดแก   สวนผสมทางเทคโนโลยี
                    - ระบบการแพรกระจายโดยผานสายเคเบิล  หรือดาวเทียม
                    -ยอขนาดใหเล็กลงมาก เชน ใชขนาดของแผนดิสกรูปแบบตาง ๆ ในการเก็บขอมูล
                    - การเก็บและเรียกระบบสารสนเทศมาใช
                    - การแสดงผลที่ใชทั้งรูป ตัวหนังสือ และกราฟฟก
                    - การควบคุมโดยระบบคอมพิวเตอร

       ส่ืออิเล็กทรอนิกสแบบใหมนี ้มีคุณลักษณะตรงกันขามกับส่ือแบบเกา  ดังนี้
                    - การกระจายอํ านาจ  (Decentralization)  การผลิตและการใหการบริการไมถูก        
ผูกขาดและควบคุมจากผูสงสาร
                    -  มีสมรรถนะสูง  (High Capacity)  เชน  เคเบิลดาวเทียมสามารถลดคาใชจายใน
การสรางโครงสรางพื้นฐานสํ าหรับการติดตอส่ือสารไดมากพรอมทั้งยนระยะทางและเวลา
                    -  ลักษณะ  Interactivity  ผูรับสารสามารถปอนกลับปฏิกิริยาไปยังผูสงหรือสามารถ
เลือกติดตอกับผูรับสารดวยกันไดโดยตรง
                    - รูปแบบของการใชเนื้อหา และประเภทของขาวสารขอมูลทํ าไดอยางหลากหลาย

       ลักษณะความเปนลูกผสม  (Hybrid Medium)  ซึง่ เวิลด ไวด เว็บ  ถือวาเปนลูกผสม
ระหวางหนังสือ  วิทย ุ โทรทัศน  ภาพยนตร  ทุก ๆส่ือมารวมตัวกัน โดยมีลักษณะที่ยืดหยุนในการ
ใชงาน ซึ่งผลของความเปนลูกผสมนี้สงผลตอเนื่องมาถึงการเปล่ียนแปลงทั้งระบบการผลิต      
การแพรกระจายไปจนถึงรูปแบบพื้นฐานของการนํ าเสนอขาวสาร ซึ่งผลงานไมจ ําเปนตองผูกขาด
อยูกบัองคกร หรือบริษัทใหญ ๆ เทานั้น  โดยการทํ างานของนักเขียน  นักขาว  นักออกแบบ  ผูที่ท ํา
การผลิตส่ือ ทุกแขนงวิชาชีพทางดานส่ือมีลักษณะที่ตองทํ างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรมากข้ึน
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Hoffman  (1995 :21)  ไดกลาวไวในงานวิจัยเร่ือง  “Commercial  Scenarios for the Web : 
Opportunuties and Challenges”  วาโดยธรรมชาติของอินเทอรเน็ตนั้น  สามารถกลาวไดวา เปน
ส่ือที่มีหลายโฉมหนา  (Multifaced)  เนือ่งจากมีการผสมผสานกันระหวางการเปนชองทางการ   
ส่ือสารมวลชน  (Mass Communication) รูปแบบของกระบวนการส่ือสารผานอินเทอรเน็ตนั้นมี
ดวยกนัหลายระดับตั้งแตกวางที่สุด เชน    การเผยแพรขอมูลขาวสารในลักษณะของเว็บเพจโดย
องคกรขาวระดับโลก  เชน  CNN  ไปจนถึงการส่ือสารระหวางบุคคล  เชน  การสนทนากลุมขาว  
Usenet  (Usenet News)  ในประเด็นที่มีความสนใจรวมกัน รวมทั้งการส่ือสารผานอีเมลลระหวาง
กลุมเพือ่นฝูง ซึ่งกระบวนการบนอินเทอรเน็ตนั้น  สามารถจํ าแนกไดเปน  4  แบบดวยกัน มอริส 
(Morris1996  :11) ดังนี้

   1 .การส่ือสารระหว างบุคคลแบบไม พร อมกัน  (One-to-One Asyncronus 
Communication) ตวัอยางของการส่ือสารประเภทนี้ คือ  การสงอีเมลล

   2.การส่ือสารระหวางกลุมบุคคลแบบไมพรอมหนา (Many-to-Many Asyncronus
Communication)   ตัวอยางการส่ือสารประเภทนี้  ไดแก  Usenet, Electronic Bulletin Boards 
และ  Lisserv  ซึง่ผูรับสารตองลงชื่อกอนที่จะเขาสูระบบ

   3.การส่ือสารแบบพรอมหนา  (Syncronus Communication)  ทัง้ในแบบ  One-to-One  
ไปจนถึง  One-to-Many   โดยสามารถคุยกันไดในหลากหลายหัวขอที่ตองการ ตัวอยางของการส่ือ
สารประเภทนี้ ไดแก  Internet Relay Chat

   4.การส่ือสารแบบไมพรอมหนาระหวางผู  รับสารและผูส งสาร (Asyncronus  
Communication)   ซึง่โดยทั่วไปแลว  มีลักษณะที่ผูรับสารตองการที่จะคนหาเว็บไซต  เพื่อที่จะเขา
ไปดูขอมูลขาวสาร ซึ่งอาจจะเปนการส่ือสารแบบ  Many-to-One,  One-to-One  หรือ  One-to-
Many  ตัวอยางการส่ือสารแบบนี้  ไดแก  เว็บไซต, Gopher  และ  Ftp sites

   เนือ่งจากการมีลักษณะของการส่ือสารแบบปฏิสัมพันธ  (Interactive)  ในการส่ือสาร
บนระบบนีผู้สงสารสามารถที่จะกลายกลับมาเปนผูรับสารได ในขณะเดียวกันผูรับสารก็สามารถที่
จะเปนผูสงสารไดเชนกัน จากลักษณะการส่ือสารที่ครอบคลุมหลายรูปแบบและหลายบทบาท   
เชนนี ้กระบวนการส่ือสารบนอินเทอรเน็ตจึงไมสามารถที่จะอธิบายไดดวยแบบจํ าลองกระบวนการ
ส่ือสารแบบดั้งเดิม
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3.ความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต
  ความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ต

            เครือขายอินเทอรเน็ตหรือเครือขายคอมพิวเตอร   ทีม่นษุยไดประดิษฐคิดคนและพัฒนา
เพือ่การใชงาน ซึ่งมีผูใหความหมายไวดังนี้

  อธิปตถ  คล่ีสุนทร  (2540 : 27 ) ไดใหความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ต วาเปน
เสมอืนระบบเครือขายทางเดินขอมูลสารสนเทศ ซึ่งมีระบบเชื่อมโยงและมีระบบแจกจายจากแตละ
จดุยอยเล็ก ๆ ไปยังจุดใหญหรือจากจุดใหญไปยังจุดยอย  ซึ่งเปรียบเสมือนการรวมหองสมุดของ
สรรพวิทยาและต ําราตาง ๆ มาไวใชดวยกัน  ระบบนี้ยังถือเปนการทดสอบความสามารถของ
มนษุยในการพัฒนาระบบใหญมหาศาลที่เปนระบบเปดเพื่อครอบคลุมผูใชทั่วโลก

  ถนอมพร  ตันพิพัฒน  (2539 : 36 )  กลาววา  เครือขายอินเทอรเน็ตคือเครือขายของ
เครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร  (ทั้งที่อยูในองคกรรัฐ และเอกชน)  ทั่วทุกมุมโลกเขา
ดวยกันภายใตมาตรฐานการเชื่องโยงคอมพิวเตอรเพื่อการแลกเปล่ียนและสงผานขอมูล            
การทํ างานของเครือขายอินเทอรเน็ตนั้นไมมีใครหรือองคกรกลางใดองคกรหนึ่งที่เปนเจาของ     
การเขาเปนสวนหนึ่งของเครือขายทํ าไดโดยการขอเชื่อมโยงเคร่ืองคอมพิวเตอรเขากับเครือขายใด
เครือขายหนึ่งที่เปนสวนหนึ่งของเครือขายอินเทอรเน็ตอยูแลว เมื่อมีเคร่ืองเชื่อมตอแลวก็จะ
สามารถใชบริการบนเครือขายอินเทอรเน็ตได

  กิดานันท  มลิทอง (2540 : 321)  กลาววาเครือขายอินเทอรเน็ต คือ ระบบของการเชื่อม
โยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมากครอบคลุมไปทั่วโลก เพื่ออํ านวยความสะดวกในการให
บริการ การส่ือสารขอมูล เชน การบันทึกเขาระยะไกล (remote login)การถายโอนแฟม ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส  และกลุมอภิปราย  เครือขายอินเทอรเน็ตเปนวิธีการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอร
ทีม่อียูใหขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู

  วิทยา  เรืองพรวิสุทธิ ์(2538 :5) กลาววา เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอร
ทีม่ขีนาดใหญที่สุดในโลก ซึ่งประกอบดวยเครือขายยอยจํ านวนมากมายกระจายอยูทั่วทุกมุมโลก 
โดยการตอเคร่ืองคอมพิวเตอรเชื่อมตอเขาระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ทํ าใหระบบเครือขายอิน
เทอรเนต็เปนเครือขายส่ือสารที่ใหญมากจนสามารถตอบสนองความตองการในการคนควาอยางไร
ขีดจ ํากัดในยุคแหงเทคโนโลยีสารสนเทศ

  พรทิพย  โลหเลขา (2538 : 17)  ไดกลาววา เครือขายอินเทอรเน็ต คือ ระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร  (computer  network)  ทีใ่หญที่สุดของโลก  เปนกระบวนการส่ือสารขอมูลทางสาย  
(online)  ระหวางคอมพิวเตอรตางระบบและตางชนิด รวมกับสายเคเบิลและผูใชจ ํานวนมากอาศัย 
softwareและเคร่ืองชวยส่ือสารตางๆในแงของวิชาการเครือขายอินเทอรเน็ต คือ เครือขาย
คอมพิวเตอรที่ส่ือสารกันโดย  Transmission  Control  Protocol / Internet  Protocol  (TCP/IP) 
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ซึ่งหมายถึง  กฎเกณฑที่คอยควบคุมกระบวนการสงขาวสารไปมาระหวางคอมพิวเตอรหลาย    
รอยชนิด ทีอ่ยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต  การมี  TCP/IP  ใชรวมกัน ผูใชสามารถเชื่อมโยง
คอมพวิเตอรของตนกับเครือขายใดก็ไดที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อติดตอกับผูอ่ืน หรือเพื่อ
ส่ือสารกับ software ของแตละเครือขายบนเครือขายอินเทอรเน็ต

  ความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ตถาพิจารณาจากที่กลาวมาทั้งหมด อาจสรุปไดวา      
เครือขายอินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญที่สุดในโลก มีการทํ างานโดยวิธีการ
เชื่อมโยงระหวางระบบเครือขายหรือเน็ตเวิรกจํ านวนมหาศาลทั่วโลกเขาดวยกันภายใตหลักเกณฑ
มาตรฐานเดียวกัน  ใชโปรโตคอลเดียวกัน  ซึ่งโปรโตคอลก็คือขอตกลงที่เปนส่ือกลางในการส่ือสาร
ของคอมพวิเตอรที่ตอกันเปนเน็ตเวิรก และแตละเน็ตเวิรกก็ตอถึงกันทั่วโลก ซึ่งจะท ําใหใชสามารถ
เชือ่มตอแลกเปล่ียนขอมูลกันไดโดยสะดวก รวดเร็ว ไมวาขอมูลเหลานั้นจะอยูในรูปแบบใด ๆ อาจ
จะเปนตวัอักษร ขอความ หรือเสียง และประโยชนเพื่ออํ านวยความสะดวกในการใหบริการส่ือสาร
ขอมลู  เชน  การบันทึกเขาระยะไกล การถายโอนแฟม  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และกลุมอภิปราย  
เปนตน

    จดุเร่ิมตนของเครือขายอินเทอรเน็ต
                 กระทรวงกลาโหมสหรัฐไดพัฒนาเครือขายคอมพิวเตอรข้ึนมาเพื่อใชในทางกิจการ
ทหารระบบหนึ่ง  ซึ่งมีคุณสมบัติที่แตกตางจากระบบเครือขายคอมพิวเตอรทั่วไป คือสามารถรับสง
ขอมูลระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอรไดอยางไมผิดพลาด แมวาคอมพิวเตอรบางเคร่ืองหรือสายรับสง
ขอมูลบางสวนจะเสียหายหรือถูกทํ าลายไปก็ตามระบบเครือขายนี้มีชื่อเรียกวา ARPANET  
(Advanced  Research  Projects  Agency  Network)  โดยเร่ิมใชในกิจการเมื่อประมาณ พ.ศ. 
2512   ในชวงเวลาดังกลาวนั้นเปนยุคของสงครามเย็นระหวางรัสเซียและสหรัฐ ความตึงเครียด
ของสงครามเย็นนี้ทํ าใหกระทรวงกลาโหมของสหรัศตองการที่จะสรางระบบเครือขายส่ือสาร
คอมพวิเตอรเตรียมไวสูในสงครามนิวเคลียร  ซึ่งคอมพิวเตอรแตละเคร่ืองจะเชื่อมโยงกันดวยสาย
สงขอมูลไปใหอีกเคร่ืองหนึ่งใน  ARPANET  จะแบงขอมูลออกเปนสวนยอย ๆ แลวทยอยสงไปให
ปลายทางตามที่กํ าหนด โดยแตละชิ้นยอย ๆ นี้อาจไปคนละทางกัน แตจะไปรวมกันที่ปลายทาง
ตามลํ าดับที่ถูกตองตามเดิมได  แตถาหากวาในระหวางทางขอมูลสวนใดสวนหนึ่ง (packet)     
เกิดสูญหายหรือผิดพลาดอันเนื่องมาจากสัญญาณรบกวนก็ดี หรือสายสงขอมูลและเคร่ือง
คอมพิวเตอรที่อยู กลางทางเสียหายหรือถูกทํ าลายก็ดี เคร่ืองคอมพิวเตอรปลายทางจะ               
สงสัญญาณกลับมาแจงใหคอมพิวเตอรตนทางรับรูและการจัดสงขอมูลเฉพาะสวนที่ขาดไปใหใหม
โดยใชเสนทางอ่ืนแทน ดวยวิธีนี้เราสามารถมั่นใจไดวาขอมูลที่สงออกไปจะถึงปลายทางอยาง    
แนนอน  แมวาจะมีบางสวนของเครือขายเกิดความเสียหายก็ตาม  และเฉพาะขอมูลสวนที่เสียหาย
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เทานั้นที่จะตองสงใหม  ไมใชส่ิงใหมทั้งหมดตั้งแตตนจึงเสียเวลามาก  ดังนั้นคอมพิวเตอรใน    
เครือขายของ  ARPANET  จะสามารถรับสงขอมูลไปยังปลายทางโดยใชสายสงขอมูลเทาที่เหลือ
อยูไดและเลือกเสนทางที่ดีที่สุดในขณะนั้นใหพรอมกับมีการเปล่ียนแปลงเสนทางการรับสงขอมูล
ไดตลอดเวลา

     กาวแรกของ  ARPANET  ประกอบดวยคอมพิวเตอร  4  เคร่ือง  คือเคร่ืองคอมพิวเตอร
ของมหาวิทยาลัยยูทาห, มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนียที่ซานตาบาบารา, มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย          
ทีล่อสแองเจลิสและสถาบันวิจัยของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด  เมื่อมีการทดลองใชงาน ARPANET
จนไดผลเปนที่นาพอใจแลว  กระทรวงกลาโหมของสหรัฐก็ไดขยายเครือขายของ ARPANET ออก
ไป   โดยเชื่อมตอคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยและสถาบันวิจัยตาง ๆ รวม  50  แหง ในป พ.ศ. 
2515  ซึ่งเครือขายของ ARPANET ในขณะนัน้ใชงานเพื่อการคนควาและวิจัยทางทหารเปนสวน
ใหญ โดยคอมพิวเตอรที่ตอเขากับเครือขายของ ARPANET จะมีมาตรฐานการรับสงขอมูลอันเดียว
กนั เรียกวา  Network  Control  Protocol  (NCP)  เปนสวนควบคุมการรับสงขอมูล, การตรวจ
สอบความผิดพลาดในการสงขอมูลและเปรียบเสมือนตัวกลางที่เชื่อมตอคอมพิวเตอรทุกเคร่ืองเขา
ดวยกัน  อยางไรก็ตามมาตรฐาน  NCP  ทีใ่ชในขณะนั้นยังมีขอจ ํากัดอยูมาก โดยเฉพาะอยางยิ่ง
คอืมขีอจ ํากัดในดานจํ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ตอเขากับ  ARPANET  ท ําใหขยายจ ํานวนเคร่ือง
คอมพิวเตอรออกไปมาก ๆ ไมได  จึงไดเร่ิมมีการพัฒนามาตรฐานการรับสงขอมูลแบบใหมข้ึน จน
กระทั่งในป พ.ศ. 2525 ไดมีมาตรฐานใหมออกมาเรียกวา  Transmission  Control  Protocol / 
Internet  Protocol  หรือโปรโตคอลแบบ  TCP/IP  นี ้ทํ าใหเคร่ืองคอมพิวเตอรตางชนิดกันสามารถ
รับสงขอมูลไปมาระหวางกันไดและนับวาเปนหัวใจของเครือขายอินเทอรเน็ตเลยทีเดียว โปรโตคอล
TCP/IP   ไดรับการยอมรับอยางกวางขวางในปถัดมาคือป 2526  และถือเปนสวนหนึ่งของระบบ
ปฏิบัติการ  UNIX เวอรชัน่ 4.2  จํ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอรในเน็ตเวิรคไดเพิ่มข้ึนจาก 235 เคร่ืองใน
ป  2525  มาเปน  500  เคร่ืองในป  2526   และเพิ่มเปน 1,000 เคร่ืองในป 2527

     ตอมาในป 2529  มูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติ หรือ  National  Science  Foundation  
(NSF) ของประเทศสหรัฐอเมริกาไดวางระบบเครือขายข้ึนมาอีกระบบหนึ่งที่เรียกวา NSFNET   ซึ่ง
ประกอบดวยซุปเปอรคอมพิวเตอรจ ํานวน 5 เคร่ือง ใน  5  รัฐ  เชื่อมตอเขาดวยกันเพื่อใชประโยชน
ทางการศึกษาและคนควาทางวิทยาศาสตรและไดใชโปรโตคอล  TCP/IP   เปนมาตรฐานในการ
รับสงขอมูลเชนกัน ทํ าใหการขยายตัวของเน็ตเวิรคเปนไปอยางรวดเร็วเนื่องจากมหาวิทยาลัยและ
สถาบนัการศกึษามีความตองการที่จะเชื่อมตอเขากับซุปเปอรคอมพิวเตอร เพื่อการใชงานซุปเปอร
คอมพวิเตอรคุมคาที่สุด  และสามารถแลกเปล่ียนขอมูลระหวางกันได  ประกอบการรับสงขอมูลก็
ใชมาตรฐานเดียวกัน  จํ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอรในเครือขายจึงเพิ่มข้ึนเปน  5,000 เคร่ืองนอกจาก  
ARPANET  และ  NSFNET  แลว ยังมีเครือขายอ่ืน ๆ อีกหลายเครือขาย  เชน  UUNET  UUCP  
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BITNET  CSNET ฯลฯ   ซึ่งตอมาก็ไดเชื่อมตอเขาดวยกัน  โดยม ี  NSFNET  เปนเครือขายหลัก
เปรียบเสมือนกระดูกสันหลังหรือ backbone  ของระบบจ ํานวนเคร่ืองคอมพิวเตอรในเครือขายจึง
ไดเพิ่มเปนกวา  20,000 เคร่ืองในป  2530   และกาวกระโดดอยาง   เร็วเปน 100,000 เคร่ืองในป 
2532

  หลังจากที่ ARPANET  ไดรวมเขากับ  NSFNET  แลวในป 2530  เครือขายของ 
ARPANET  กค็อย ๆ ลดบทบาทลง  เนื่องจากการเปล่ียนไปใชความสามารถของ  NSFNET  แทน  
จนกระทั่งในป 2533  ก็เลิกใชงาน ARPANET  โดยส้ินเชิง  แตจํ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอรใน     
เครือขายก็ยังคงเพิ่มข้ึนแบบทวีคูณตอไปและในป 2534  ก็ไดมีการจัดตั้งสมาคม CIX 
(Commercial  Internet  Exchange)  ข้ึน  โดยขณะนั้นมีเคร่ืองคอมพิวเตอรรวมกวา  600,000 
เคร่ืองในระบบ  และเมื่อเครือขายอินเทอรเน็ตมีอายุครบรอบ 25 ป  คือในป พ.ศ. 2537  จํ านวน
เคร่ืองคอมพิวเตอรก็พุงสูงกวา 2,000,000 เคร่ือง ปจจุบันประมาณกันวาเคร่ืองคอมพิวเตอร      
ทัว่โลกเชือ่มตอเครือขายอินเทอรเน็ตมีเกือบสิบลานเคร่ืองที่ทํ าหนาที่ใหบริการขอมูล ขาวสารรับสง
จดหมายอิเล็กทรอนิกสฯลฯ และมีคนใชงานเครือขายอินเทอรเบียมผานเคร่ืองคอมพิวเตอร      
สวนบุคคล ที่ตอเชื่อมเขามาไมตํ ่ากวาวันละหลายสิบลานคน

    ความสํ าเร็จในการเร่ิมตนของ ARPANET นีท้ ําใหมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกา
ไดใหความสนใจและขอเขารวมโครงการโดยเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขากับเครือขายเพื่อประโยชนใน          
การศกึษาและวิจัย  เครือขายคอมพิวเตอรของวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกา
จึงไดเปนสวนหนึ่งของเครือขายอินเทอรเน็ตมานานแลว  และในปจจุบันนี้โรงเรียนทั้งในระดับ
ประถมศกึษาและมัธยมศึกษาก็ไดเขามาใชเครือขายอินเทอรเน็ตดวยเชนกัน  จากนั้นจึงไดเผยแพร
ไปสูประเทศตาง ๆ ที่เห็นประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตและมีการนํ าเอาเครือขายอินเทอรเน็ต
มาใชงานตาง ๆ มากมาย  (ตน ตัณฑสุทธิวงศ, สุพจน ปุณณชัยยะ และสุวัฒน ปุณณชัยยะ 2539,  
อางถึงใน สุธิภา แสนทอน 2540 :16-18)

    เครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทย
   สุธิภา แสนทอน (2540 :18-19) กลาวถงึเครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทยนั้นเร่ิมตน

โดยการติดตั้งเคร่ืองคอมพิวเตอรเพื่อเชื่อมตอรับสงขอมูลกับเครือขายอินเทอรเน็ต สํ าหรับใชใน
การศกึษาของมหาวิทยาลัยเร่ิมตั้งแตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  และ  Asian  Institute  of  
technology  หรือ  AIT  ไดเชือ่มตอเคร่ืองมินิคอมพิวเตอรเขารับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสกับ
มหาวิทยาลัยเมลเบิรน  ประเทศออสเตรเลีย  ในป พ.ศ. 2530  โดยใชสายโทรศัพทติดตอรับสง    
ขอมูลกันผานโมเด็ม  ซึ่งทางออสเตรเลียจะเปนผูออกคาใชจายในการโทรทางไกลเขามารับสง     
ขอมูลกับมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  และ  AIT วันละ 4 คร้ัง  แบงเปนการติดตอเขาที่สงขลา    
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2 คร้ัง  และที่  AIT  2 คร้ัง  ซึ่งในขณะนั้นใชโมเด็มความเร็วเพียง  2,400  บิตตอวินาทีเทานั้น  ผูใช
บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกสก็คืออาจารยในมหาวิทยาลัยทั้งสองแหง รวมถึงอาจารยจาก
มหาวิทยาลัยอ่ืน ๆ ดวย

   ตอมาในป พ.ศ. 2535  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยไดเชาวงจรถาวรเชื่อมตอรับสงขอมูล
กบัเครือขายอินเทอรเน็ตแบบออนไลนเปนคร้ังแรก  ดวยความเร็ว 9,600 บิตตอวินาที  โดยเชื่อม
ตอเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตที่  UUNET  Technologies  ซึง่ทํ าหนาที่เปน  ISP  ในสหรัฐ
อเมริกาเปนการใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตชนิดเต็มรูปแบบตลอด 24 ชั่วโมงในประเทศไทยเปน
คร้ังแรกศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ  หรือ  NECTEC (National  
Electronics  and  Technology  Center)  กไ็ดเชื่อมตอคอมพิวเตอรของสถาบันการศึกษาภายใน
ประเทศจ ํานวน  6  แหงเขาดวยกัน  ประกอบดวยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  สถาบันเทคโนโลยี
แหงเอเชีย, มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร,  NECTEC, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  และ
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  โดยเรียกเครือขายนี้วา  ไทยสาร  (Thai  social / Scientific  
Academic  and  research  Network, Thai  Sarn)  ซึง่เปนการใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตทาง
การศึกษาและวิจัยโดยเฉพาะซึ่งนับเปนจุดเร่ิมตนของบริการเครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทย  
โดยทัง้ 6 แหงจะใชคอมพิวเตอรที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยเปนจุดสํ าหรับเชื่อมตอรับสงขอมูลกับ
ตางประเทศเพียงจุดเดียว

   หลังจากนั้นในป พ.ศ. 2536  เครือขายของไทยสารก็ขยายขอบเขตบริการเขาเชื่อมตอ
กบัสถาบนัการศึกษาและหนวยงานตาง ๆ ของรัฐบาลเพิ่มข้ึนจากเดิม  6  แหง  เปน  19  แหง  
ประกอบดวยสถาบันในระดับอุดมศึกษาจํ านวน  15 แหง  และหนวยงานของรัฐบาลอีก  4  แหง  
เมื่อมีผูใชบริการมากข้ึน   NECTEC  จงึไดเพิ่มวงจรระหวางประเทศความเร็ว  64  กิโลบิตตอ
วินาทีข้ึนอีกหนึ่งวงจร ทํ าใหมีวงจรเชื่อมตอจากประเทศไทยเขาสูเครือขายของเครือขาย            
อินเทอรเนต็เพิ่มเปนสองวงจรเพื่อใชสํ ารองซึ่งกันและกันได  นอกจากนี้ยังทํ าใหคุณภาพของการใช
งานเครือขายอินเทอรเน็ตดีข้ึนมาก  ในขณะนั้น  NECTEC  จงึเปนจุดเชื่อมตอเขากับเครือขาย   
อินเทอรเน็ตจุดหลักแทนที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  และปพ.ศ. 2537 ก็ไดขยายเครือขาย       
ออกไปอีกรวมเปนการเชื่อมตอหนวยงานทั้งส้ิน  27  หนวยงาน  แบงออกเปนสถาบันอุดมศึกษา         
20  แหง  และหนวยงานทางราชการ  7  แหง

    อยางไรก็ตาม  เครือขายไทยสารนี้จัดตั้งข้ึนเพื่อใชในงานวิจัยและการศึกษาเทานั้น  ไม
ไดจดัตัง้ข้ึนมาเปดบริการในเชิงธุรกิจใหแกบุคคลทั่วไป  เนื่องจากไทยสารเปนเครือขายที่ไดรับเงิน
สนบัสนนุจากรัฐบาล  และการเชาวงจรระหวางประเทศจากการส่ือสารแหงประเทศไทย  มีเงื่อนไข
วาจะน ําไปใหผูอ่ืนเชาชวงหรือเชาบริการตอไมได  ดังนั้นบุคคลทั่วไปและบริษัทตาง ๆ จึงเชื่อมตอ
เขาใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ตจากเครือขายของไทยสารไมได  แมวาจะเปนผูบุกเบิกการใช
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งานเครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทยก็ตาม  เมื่อเครือขายคอมพิวเตอรในประเทศไทยมีการ
ขยายตัวเพิ่มมากข้ึนก็ไดมีการจัดกลุมที่ชื่อวา   THAInet  (Thailand  Access  to  the  Internet)   
แยกออกจากไทยสาร  ซึ่งกลุมของ  THAInet  ประกอบดวย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, สํ านัก  
วิทยบริการ, วิทยาลัยอัสสัมชันเชียงใหม  และสถาบันเทคโนโลยีแหงเอเชีย  (AIT)  รวมกันออกคา
ใชจายสํ าหรับวงจรเชาระหวางประเทศจากจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยกับ  UUNET   ความเร็ว  64  
กโิลบติตอวินาที  สวนเครือขายอ่ืน ๆ  ที่เหลือจะเชื่อมตอเปนลูกขายของไทยสารตามเดิม  โดย  
NECTEC  ยงัคงเปนผูสนับสนุนคาใชจายในการเชาวงจรตางประเทศในฐานะที่ NECTEC เปน
หนวยงานกลางที่รับผิดชอบดานการวิจัยและพัฒนาประเทศ

    จนกระทั่งเดือนกันยายน 2537ประเทศไทยมีเครือขายที่เชื่อมตอกันทั้งส้ิน 35 เครือขาย
เปนคอมพิวเตอรทั้งส้ิน  1,267  เคร่ืองที่เชื่อมตอเขากับเครือขายอินเทอรเน็ต  ซึ่งจัดไดวาประเทศ
ไทยมีเครือขายใหญเปนอันดับ 6 ในยานเอเชียแปซิฟกรองจากออสเตรเลีย, ญี่ปุน, ไตหวัน, เกาหลี 
และนิวซีแลนด  ซึ่งนับวาเปนเครือขายที่มีการขยายตัวเร็วมากรวมทั้งยังมีจํ านวนเครือขายและ
คอมพวิเตอรมากกวาสิงคโปรและฮองกงในขณะนั้นอีกดวย  ทํ าใหประเทศไทยไดรับการยอมรับวา
เปนอีกประเทศหนึ่งที่เปดบริการเครือขายอินเทอรเน็ตและประสบความสํ าเร็จอยางมากในยานนี้

    อยางไรก็ตาม เครือขายไทยสารซึ่งเปนผูเร่ิมตนใหบริการเครือขายอินเทอรเน็ตใน
ประเทศไทยก็ยังคงขยายตัวออกไปตามเวลา  โดยม ี NECTEC เปนศูนยกลางในการเชื่อมตอและ
เปนผูสนบัสนุนอุปกรณการส่ือสาร  และวงจรเชื่อมตอใหกับสถาบันและหนวยงานราชการตางๆ ที่
ตองการเชื่อมตอเขาใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ต

    บริการในเครือขายอินเทอรเน็ต
  บริการในเครือขายอินเทอรเน็ตมีอยูดวยกันหลายประเภทสามารถเลือกใชไดตามความ

ตองการดังตอไปนี้  (สมชัย บุญศิริ 2538,ถนอมพร  ตันพิพัฒน 2539, อางถึงใน สุทธิภา แสนทอน 
2540 : 20-21)
                 1.จดหมายอิเล็กทรอนิกส(Electronics Mail : E-mail) เปนบริการที่ผูใชบริการสามารถ
สงจดหมายถึงบุคคล  องคกร  สถาบัน ฯลฯ  โดยผูรับจะไดรับผานจอคอมพิวเตอร  หรือพิมพเปน
เอกสารไดทันทีหากผูรับไมอยูที่จอคอมพิวเตอร  จดหมายนี้จะถูกสงไวในตู  คือ  ในหนวยความจ ํา
ทีเ่สมอืนเปนตูรับจดหมายในคอมพิวเตอร  ซึ่งผูรับจะรับเวลาใดก็ได  และจะโตตอบเวลาใดก็ได
เชนกัน

     2.การเขาใชเคร่ืองระยะไกล  (Remote  Login)  คอืการที่ผูใชสามารถติดตอกับเคร่ือง
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คอมพวิเตอรที่อยูหางไกลได  เสมือนไดนั่งอยูที่หนาเทอรมินัลของเคร่ืองนั้น ๆ โดยผูใชเพียงทํ างาน
อยูหนาเทอรมินัลของเคร่ืองของตนเองเทานั้น  แลวเรียกคํ าส่ังที่ใชในการติดตอกับเคร่ืองระยะไกล
ผานทางเครือขายคอมพิวเตอร

     การเขาใชเคร่ืองระยะไกลทํ าได  2  วิธีใหญ ๆ  คือ 1. การใชคํ าส่ัง telnet2. การใชคํ า
ส่ัง  hypertelnet
                 3. การถายโอนแฟมขอมูล  (File  Transfer  Protocol  :  FTP)  เปนบริการถายโอน
แฟมขอมูลหรือโปรแกรมที่ผูใชตองการจากเคร่ืองอ่ืนมาเก็บไวยังเคร่ืองของตน  สามารถถายโอน
แฟมไดทั้งที่เปนขอมูลทั่วไป  ขาวประจ ําวัน  บทความ  รวมทั้งโปรแกรมที่บางทานพัฒนาข้ึนและ
ตองการบริจาคใหสาธารณะประโยชนไดใชโดยไมคิดมูลคา  โปรแกรมในลักษณะนี้เรียกวา 
Shareware  บางโปรแกรมก็อาจทดลองใชเปนการชั่วคราว  หากสนใจก็อาจจะตองเสียคาใชจาย

     4. กลุมขาวที่นาสนใจ  (Usenet)  เปนบริการที่เสมือนเปนกระดานประกาศขายสินคา 
หรือแสดงความตองการ  เพื่อใหผูสนใจตรงกันหรือคลายๆ กัน  ไดสงขาวติดตอกัน  ขาวที่นํ าเสนอ
ไวอาจจะเกี่ยวกับสังคม   กีฬา   ศาสนา   วัฒนธรรม   เทคโนโลยี  ปรัชญา   การปรุงอาหาร   การ
เล้ียงสัตว   การแลกเปล่ียนแนวคิด   ดนตรี   ปญหาตางๆ  ฯลฯ  ทายขาวจะมีที่อยูที่ติดตอไดหรือ
ผูสนใจติดตอถึงกัน

     5.การสนทนาแบบออนไลน  (Talk)  เปนอีกวิธีหนึ่งที่ผูใชเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถ
ใชในการส่ือสารติดตอแลกเปล่ียนขอมูลขาวสารกันได การสนทนาแบบออนไลนนั้นผูสนทนา
สามารถคยุโตตอบกันผานหนาจอ  เสมือนกับการคุยโทรศัพทกันอยูเพียงแตใชการพิมพแทนการ
ใชเสียง  นั่นก็คือ  ผูสงและผูรับโตตอบกันทางตัวอักษรบนจอคอมพิวเตอร  ซึ่งในขณะนี้มีซอฟแวร
ที่พัฒนาข้ึนใหสามารถพูดโตตอบกันผานระบบคอมพิวเตอรไดดังเชนพูดกันทางโทรศัพท เชน 
โปรแกรมชื่อคูลทอลก  (Cooltalk)  เปนตน

     6.การสืบคนขอมูลโดยการใช  Archie  ผูใชสามารถคนหารายชื่อโปรแกรมที่ตองการ
วาเก็บอยูที่ใด  เพื่อที่จะสามารถถายโอนแฟมขอมูลได  Archie  ท ําหนาที่สรางบัตรรายการและ
เปนเสมอืนบรรณารักษชวยคนหาชื่อคอมพิวเตอรที่เก็บแฟมขอมูลที่ตองการ
            7.การสืบคนขอมูลโดยการใช  Gopher  ผูใชเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถคนหาขอมูล
ตาง ๆ  ในเครือขายอินเทอรเน็ตดวยระบบเมนู  โดย  Gopher  จะท ําการคนหามุงตรงไปยังแหลงที่
ใหขอมูลและแสดงขอมูลที่ตองการทางจอภาพ  นอกจากนี้ Gopherยงัเปนตัวกลางใหบริการเขาใช
ระบบจากระยะไกล  ถายโอนแฟมขอมูลหรือขอใชบริการ  Archie  คนหาโฮสตที่เก็บแฟมขอมูล  
ซึ่งในการใชโปรแกรมGopherจะอํ านวยความสะดวกเนื่องจากไมตองพิมพค ําส่ังและไมตองจดจํ า
ชือ่คอมพิวเตอรที่ตองการติดตอเพราะสามารถเลือกไดจากเมนู
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                 8.การสืบคนขอมูลโดยการใช  World  Wide  Web  (WWW)  ผูใชสามารถที่จะเขาไป
คนหาขอมูลในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  หรือเสียงที่นํ าเสนอ
ใหผูตองการเรียกดู  เรียกใช  หรือสํ าเนาขอมูล  รูปภาพ  และเสียงบางรายการ แนะนํ าการเรียน
การสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction)  ในปจจุบันเปนที่นิยมมากไมวาจะเปนในธุรกิจ     
การคาการอุตสาหกรรม องคกรทั้งภาครัฐและเอกชนที่จะนํ าเสนอประชาสัมพันธหนวยงาน      
ผาน  WWW  โดยการสราง  Web  site  ของตนข้ึนเผยแพร
            9. บริการ   Wide  Area  Information  Service หรือ  WAIS  เปนเคร่ืองมือที่ชวยคน
หาขอมลูในรูปของแฟมเอกสาร โดยจะรวมฐานขอมูลไวดวยกันและเมื่อส่ังหาขอมูลที่เราสนใจโดย
การพิมพขอความลงไป  WAIS  จะแสดงรายการที่คนพบออกมาในรูปแบบของดรรชนี  ซึ่งเรา
สามารถเลือกดูขอความโดยละเอียดทั้งหมดหรือถาเปล่ียนเร่ืองหรือเปล่ียนหัวขอ ใหคนหาเปน  
เร่ืองอ่ืน  WAIS  แสดงรายการดรรชนีในหัวขอใหมออกมา  การใชงานในลักษณะนี้เหมือนกับการ
ที่เราไปคนเอกสารจากหองสมุดที่ตองคนเร่ืองราวที่สนใจจากดรรชนีของหองสมุดนั้นกอนแลวจึง
ไปดงึเอาเอกสารที่ตองการตามที่ระบุไวในดรรชนีอีกทีหนึ่ง
                 10. บริการขาวสารบนเครือขาย  ในลักษณะของการสง News คอื กลุมขาวซึ่งออกเปน
หัวขอตางๆ เรียกวา  กลุมขาว  (newsgroup)  ซึง่ผูใชสามารถที่จะเขาไปอานในเร่ืองที่ตนเองสนใจ
ได และสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดในลักษณะที่คลายกับจดหมายอิเล็กทรอนิกส  
โดยที่เวลาสง news  (post news)  ทกุคนทีอ่านในกลุมนั้นจะเห็น news  ที่สงไป
    11.จดหมายขาวหรือจดหมายเวียน  เปนระบบการบริการกระจายขาวใหสมาชิกเมื่อมี
สมาชกิรายใดรายหนึ่งสงขาวมาที่ศูนยกลางบริการนี้ไดแก  LISTSERV  ซึง่อยูภายใตการดูแลของ
เครือขายบติเน็ต  ศูนยบริการจะดูแลบัญชีรายชื่อซึ่งเก็บไวเพียงชุดเดียว  เมื่อสมาชิกตองการสง
ขาวไปยังสมาชิกอ่ืนก็ฝากขอความดวยไปรษณียอิเล็กทรอนิกสใหศูนยบริการทํ าหนาที่กระจาย
ขาวหรือจดหมายที่สงออกไป  อาจเปนการสนทนาทั่วไป  การซักถาม  ขอความชวยเหลือหรือ    
การแลกเปล่ียนขอมูล  เปนตน
           12. เกม  (games)  เปนการเลนเกมบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  ซึ่งอาจเลนคนเดียว
หรือหลายคนพรอมกันก็ได เกมบนเครือขายอินเทอรเน็ตนี้สามารถที่จะถายโอนดวย FTP          
ศนูยบริการบางแหงยังมีเกมทางเครือขายหรือ  MUD  (Multi  User  Dimensions)  ซึง่เปนสภาวะ
ทีจ่ ําลองข้ึนมาใหผูใชเครือขายหลาย ๆ คนชวยแกปริศนา  การเลนเกมผจญภัย  รวมทั้งสนทนากับ
สมาชิกคนอ่ืน
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    รูปแบบของการใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา
  ถนอมพร  ตันพิพัฒน (2539:16)ไดกลาวถึงรูปแบบของเครือขายอินเทอรเน็ตในทาง            

การศึกษาวา
.    1.การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการติดตอส่ือสาร  อภิปราย  ถกเถียง  แลกเปล่ียน
และสอบถามขอมูลขาวสารความคิดเห็นทั้งกับผูสนใจศึกษาในเร่ืองเดียวกันหรือกับผูเชี่ยวชาญ
สถาบนัอุดมศกึษาในสหรัฐอเมริกาไดใชเครือขายอินเทอรเน็ตในการติดตอกับครู อาจารย เพื่อการ
นดัหมาย  ซักถามขอสงสัย  หรือการสงการบานดวยการใชเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยเฉพาะอยาง
ยิง่การใช E-mail  เพราะจากประโยชนหลายประการของ  E-mail  ในเร่ืองของความไดเปรียบจด
หมายปกติที่ตองใชเวลาในการรับการสงหลายวัน  แตการใช  E-mail สามารถทํ าไดในเวลาเพียง
ไมกีน่าทีและผูรับไมจํ าเปนตองรอรับขอมูล  เพราะจดหมายจะถูกสงไปรอในกลองรับ จดหมายรอ
การเปดอานเมื่อใดก็ไดเมื่อทํ าการเปดเคร่ือง บริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตที่นิยมมากในหมู  
นกัการศึกษาก็คือ   List server  ซึง่เปนบริการที่อนุญาตใหนักการศึกษาสามารถสมัครเปนสมาชิก
ของกลุมสนทนาที่มีความสนใจในเร่ืองเดียวกับที่เราสนใจ  โดยผูสนใจตองสง  E-mail   ไปยังที่อยู
ของกลุมสนทนา  เมื่อมีผูสงขอความมายังกลุมเคร่ืองคอมพิวเตอรจะคัดลอกและจัดสงขอมูลไปยัง
สมาชิกทุกคนที่ร วมเปนสมาชิกในกลุมทํ าใหเราทราบขอมูลที่ทันสมัยตลอดเวลาไดเรียนรู       
นานาทัศนจากผูเชี่ยวชาญในสาขาและที่สํ าคัญคือไดแสดงขอคิดเห็นสวนตัว และไดซักถามขอ
สงสัยหรือขอความชวยเหลือตาง ๆ  จากสมาชิกในกลุม

    นอกจากนี้ยังมีบริการที่ชื่อวา  USENET ทีใ่หประโยชนในทางเดียวกัน แตมีขอแตกตาง
คือ  USENET   เปนกลุมขาว  ขอมูลที่สงไปที่กลุมจะถูกท ําการเผยแพรไปทุกเครือขายยอย ๆ นั้น  
โดยที่ผูใชไมจํ าเปนตองสง  E-mail  มาสมคัรเปนสมาชิกของกลุมขาว  เพียงเขาไปเลือกอานกลุม
ขาวที่ตนเองสนใจเทานั้น

   2.การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการคนหาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเองนักการศึกษา
สามารถใชบริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตในการสืบคนขอมูล  ศึกษาคนควาและวิจัยไดหลายวิธี  
วิธทีีเ่ปนที่นิยมมากที่สุด  คือ  ผานทาง www มขีอมูลในหลายรูปแบบมีซอฟตแวรสํ าหรับการอาน
ขอมลูทีส่มบูรณมากและสามารถเชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกัน  ใชงานไดงายและสะดวกทั้งยังเอ้ือตอการ
บริการอ่ืน ๆ  เชน   E-mail ,  การถายโอนแฟมขอมูล ,  USENET  และโกเฟอรไวดวย

    ในการคนหาขอมูลนั้นมีเคร่ืองมือชวยคน  (Search  Machine)  การทํ างานเพียงกดปุม
เรียกเคร่ืองมือข้ึนมาแลวพิมพคํ าหรือขอความที่ตองการสืบคนลงไป เคร่ืองก็จะแสดงผลออกมา  
ถาตองการเขาไปอานก็กดปุมเขาไปก็จะทํ าใหทราบขอมูลนั้น ๆ  ได

  การเขาใชคอมพิวเตอรเคร่ืองอ่ืน ๆ  ที่ตออยูกับเครือขายและที่อนุญาตใหมีการเขาไปใช
ได โดยเฉพาะการติดตอเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรของหองสมุดเพื่อคนหา  ยืมตอเวลาการยืม     
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หรือการจองหนังสือ  วารสาร  วิทยานิพนธ  ก็เปนอีกวิธีที่นิยม  ซึ่งการทํ างานโดยการใชคํ าส่ัง 
Telnet   ตามดวยชื่อเคร่ืองหรือหมายเลขเคร่ือง  พิมพชื่อในการเขาขอใช  (login)  เทานั้น

  นอกจากหองสมุดแลว  นักการศึกษาอาจจะเขาใชคอมพิวเตอรที่เปนฐานขอมูลตางๆ ได 
เชน  ฐานขอมูลบทความทางการศึกษา  เชน  ERIC  หรือ  CARL  เปนตน  โดยในบางฐานขอมูล  
นอกจากผูใชเขาไปคนหาบทความที่เคยตีพิมพในวารสารตางๆ แลวยังสามารถใชบริการพิเศษ
อ่ืนๆ เชน  บริการ  การสง  E-mail   แจงใหทราบเกี่ยวกับบทความใหมๆ  ที่ไดตีพิมพในวารสาร
การศึกษาที่สนใจเลมลาสุด โดยตองมีการกํ าหนดชื่อของวารสารที่สนใจไวลวงหนาหรือมีการ     
สงแฟกซ บทความนั้นๆ ใหแกผูใชที่สนใจซึ่งบริการพิเศษเหลานี้มักมีราคาคอนขางสูง

  บริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตอ่ืนซึ่งนักการศึกษาสามารถใชในการสืบคนขอมูล  ไดแก  
อารชี่ (Archie)  และ เวยส  (Wais)   อารชีน่ั้นเปนบริการชวยคนขอมูลที่อยูบนเคร่ืองคอมพิวเตอร  
เฉพาะเคร่ืองที่มีการอนุญาตใหโอนถายแฟมขอมูลได  สวนเวยสนั้นเปนบริการคนหาขอมูลที่มีการ
ท ํางานคลายกับ อารชี่  คือจะตองอาศัยการตอเขาไปยังเคร่ืองที่ศูนยบริการกอนและพิมพคํ าหรือ
ขอความที่ตองการสืบคนลงไปแตจะแตกตางก็คือคํ า  หรือขอความที่ตองการสืบคนที่ผูใชพิมพเขา
ไปควรจะเกีย่วเนื่องกับเนื้อหา เพราะเวยสจะคนหาแฟมขอมูลที่มีเนื้อหาซึ่งมีค ํานั้นๆ ปรากฏอยู

   3.การใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรการศึกษา สามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะ        
ดวยกัน  คือ

  3.1การประยุกตเครือขายอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน                 
ของหลักสูตรทีม่ีอยูเดิม  ปจจุบันนี้ไดมีการใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการสอนกัน
อยางแพรหลาย  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษา          
ตอนปลาย  จากการสํ ารวจของวิทยาลัยครูแบงคสตรีทใน  พ.ศ.2536  พบวา นักการศึกษาใน
สหรัฐอเมริกาไดใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการเรียนการสอนที่แตกตางกันออกไป
โดยกิจการการสอนที่ไดประโยชนมากที่สุด และไดรับความนิยมมากที่สุดคือการใชเครือขาย     
อินเทอรเนต็ในหลักสูตรกิจกรรมการสอนในโครงการรวมระหวางหองเรียนจากโรงเรียน 2 โรงเรียน
ข้ึนไป  (Classroom  Exchange  projects)  เพือ่แลกเปล่ียนความคิดเห็นตางๆ  ทั้งนี้เปนเพราะ
โครงการตางๆ  เหลานี้ไดรวมเอากิจกรรมการเรียนอ่ืนๆ เอาไว  เชน  การเก็บรวบรวมขอมูลทาง
วิทยาศาสตร,  การคนควาวิจัย,การสอบถาม, การปรึกษาผูเชี่ยวชาญ, การรับรูทางสังคม, การแลก
เปล่ียนวัฒนธรรมทั้งระดับประเทศและระดับนานาชาติและการเขียนรายงาน  นอกจากนี้โครงการ
อ่ืนๆ  ทีม่ีประโยชนและไดรับความนิยมรองลงมาไดแก  โครงการที่เกี่ยวกับการเขียนหนังสือพิมพ
ของโรงเรียนในระบบออนไลนและการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรเปนตน นอกจากโครงการ
เหลานี้แลว Pen-pal หรือการเขียนจดหมายโตตอบกันระหวางนักเรียนจากตางหองตางโรงเรียน
กนักเ็ปนกิจกรรมที่ไดรับความนิยมมากเชนกัน
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       3.2การศึกษาทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ตจะชวยขจัดปญหาทางดานการ   
ขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ  ขอจ ํากัดในดานเวลาและสถานที่ของผูเรียนและผูสอน  การศึกษาทางไกล
ผานเครือขายสามารถแบงออกเปน 2  ลักษณะ  คือ  ในลักษณะที่ผูเรียนและผูสอนมีการนัดหมาย
เวลาทีแ่นชดั และในลักษณะที่ผูเรียนและผูสอนไมจ ําเปนตองมีการนัดหมายเวลาที่ชัด  โดยผูเรียน
สามารถทีจ่ะเขามาเรียนเวลาใดก็ได  การศึกษาทางไกลในลักษณะแรกนั้นตองการเคร่ืองมือและ
อุปกรณเพิ่มเติมในการรับสงสัญญาณภาพเสียง  เชน  กลองถายภาพพรอมไมโครโฟน  ลํ าโพง  
และซอฟตแวรพิเศษทั้งในหองของผูสอนและในหองเรียนของผูเรียน  ผูสอนและผูเรียนสามารถส่ือ
สารกนัไดทนัที  โดยครูผูสอนไมจํ าเปนตองเดินทางไปยังหองเรียนจริง เพียงมาที่สถานีที่ไดมีการ
จดัเตรียมไวและสอนผานทางจอคอมพิวเตอรได  สวนผูเรียนก็ไมตองเดินทางมาหาครูผูสอนเพียง
ไปยงัหองเรียนที่ไดจัดเตรียมไวและเรียนจากจอ  เมื่อมีขอสงสัยก็สามารถที่จะถามผูสอนไดโดยทัน
ท ี  สวนการศึกษาทางไกลในลักษณะที่สองนั้น ผูสอนตองเตรียมเอกสารการสอนไวลวงหนา  และ
การเกบ็ขอมูลการสอนนี้ไวบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ผูเรียนสามารถจะเรียนจากที่ไหนก็ไดสามารถ
เขาใชเครือขายได ในเวลาใดก็ไดที่ตองการเอกสารการสอนทํ าไดหลายลักษณะที่นิยมท ํากันก็คือ
ในลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ  หรือ  CAI  on  the  Web    เพื่อใชประโยชนของ
เทคโนโลยี  Hyperlinks  ของเว็บในการเชื่อมโยงขอมูลมหาศาลจากแหลงขอมูลตางๆ ทั่วโลก   
โดยผูเรียนจะตองตอเขาไปใชเครือขายในขณะที่เรียนอยู  เพื่อท ําการโหลดเนื้อหามาเรียนถาผูเรียน
มีขอสงสัยใด ๆ  ก็สามารถที่  E-mail   ไปสอบถามจากผูสอนได

     3.3 การเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ต  สํ าหรับประเทศไทยสวนใหญยัง
คงเปนไปในลักษณะของการเปดอบรมหลักสูตรส้ันๆ หรือการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการแก     
ประชาชนทัว่ไปที่สนใจ แตในสถาบันการศึกษาอุดมศึกษาบางแหง ก็ไดเร่ิมมีการจัดการเรียนการ
สอนเกีย่วกบัเครือขายอินเทอรเนต  โดยจัดใหเปนสวนหนึ่งของการศึกษาในรายวิชาตางๆ ใหแก
นสิิต นกัศกึษากันบางแลว ทั้งนี้เพื่อเตรียมความพรอมในการที่จะน ําความรูที่ไดรับไปประยุกตใช
ในการคนควาวิจัยหรือทํ ารายงานในรายวิชาตางๆ และที่สํ าคัญก็คือ ในการเรียนรูดวยตนเอง     
ตอไป  นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ตยังเปนการสงเสริมใหนิสิต 
นักศึกษาไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นผานส่ือในลักษณะที่แตกตางไปจากเดิม เชน จากการ
อภิปรายผานทางอีเมลการเสนอความคิดเห็นผานส่ือในลักษณะที่แตกตางไปจากเดิม เชน       
การอภิปราย ผานทางอีเมล การเสนอความคิดเห็นในกลุมสนทนา หรือจากการนํ าเสนอขอมูล    
บนเว็บ เปนตน
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ประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตดานการศึกษา
     สํ าหรับดานการศึกษานั้น เครือขายอินเทอรเน็ตมีประโยชนในการชวยเสริมสราง    

คณุภาพและความเสมอภาคทางการศึกษาในหลายเร่ือง ดังนี้  (อธิปตย  คล่ีสุนทร 2540, อางถึง
ใน สุทธิภา แสนทอน 2540 : 25-26)

     1.ครู อาจารยผูสอน สามารถพัฒนาคุณภาพบทเรียน หรือแนวคิดในสาขาวิชาที่สอน 
โดยการเรียกดูจากสถาบันการศึกษาอ่ืน ไมวาจะเปนเนื้อหาวิชาการ คูมือครู แบบฝกหัด ซึ่งบาง
เร่ืองสามารถคัดลอกมาใชไดทันที เนื่องจากผูผลิต ผูคิดเดิม แจงความจํ านงใหเปนสาธารณชน  
นํ าไปใชได  (Public Mode)  ในทางกลับกัน ครู อาจารย ทานใดมีแนวคิด วิธีสอน คูมือการสอน   
ที่นาสนใจสรางความเขาใจไดดีกวาผูอ่ืนก็สามารถนํ าเเสนอเร่ืองดังกลาวใน “หนาบาน” ของ
สถาบนัของตนเอง เพื่อใหผูอ่ืนศึกษาใชงานได สวนหนึ่งของเร่ืองดังกลาวอาจจะทํ าเปนโปรแกรม
สํ าเร็จรูปหรืออยูในรูป CD-ROM   ซึ่งโดยทั่วไปๆ  เรียกกันวาคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 
(CAI)  ซึง่มีทั้งชวยสอนวิชาทั่วๆ  ไปและชวยสอนวิชาที่เกี่ยวกับวิทยาการดานคอมพิวเตอรโดยตรง

     2.นักเรียน นักศึกษาสามารถเขาถึงการเรียนการสอนของครู อาจารยตางสถาบัน    
เนือ้หาสาระที่หองสมุดตนเองยังไมมี รูปภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เชน การทํ างานของเคร่ืองจักร 
การศกึษาดูสวนรายละเอียดของการทํ างานของรางกาย เสียงดนตรี เพลง วิธีเลนกีฬา การทดลอง
วิทยาศาสตร ภาพเขียนทางศิลปะวัฒนธรรม สารคดีที่เกี่ยวของกับการเรียนภูมิศาสตร วิธีการ
ถนอมอาหารการเรียนรูดวยตนเองผานบทเรียนสํ าเร็จรูป การทํ าอุปกรณบางอยางดวยตนเอง   
การแลกเปล่ียนความรูกับเพื่อในสถาบันเดียวกันแตคนละหอง หรือตางสถาบัน  ฯลฯ

     3.ขอมูลการบริหารการจัดการ สามารถติดตามถายโอนและแลกเปล่ียนได  ทะเบียน
ประวัตนิกัเรียน การเลือกเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การแนะแนวการศึกษาและอาชีพ ขอมูล  
ผูปกครองอาชีพรายไดตอป การยายถิ่นที่อยู ขอมูลครูอาจารย เงินเดือน คุณวุฒิ   การอบรมฝกฝน  
ความรูความสามารถพิเศษ เปนตน ขอมูลดังกลาวพรอมภาพของนักเรียน อาจารย จะชวยให
อาจารยประจํ าชั้น ประจ ําวิชา ฝายบริหารไดติดตามแลกเปล่ียนถายโอนตามความจํ าเปนเพื่อดูแล
ใหนกัเรียน อาจารยสามารถพัฒนาตนเองไดสูงสุด ตามศักยภาพของแตขอมูลดังกลาวรวมถึงเด็ก
ผูมีพรสวรรค เกงเปนเลิศหรือเด็กและเยาวชนที่ยังตองการความชวยเหลือเนื่องจากพิการทาง    
รางกายหรือจิตใจ  ซึ่งตองการชดเชยในบางเร่ืองบางสวนเพื่อสามารถชวยตนเองและครอบครัวได
ตามศักยภาพของตน  ระบบขอมูลนี้เรียกวาขอมูลการบริหารการจัดการ  (MIS)

     4.งานวิเคราะห วิจัย เร่ืองนี้นักเรียนที่อยูระดับมัธยม อาชีวศึกษาข้ึนไป และครูอาจารย
สถาบันทุกระดับ สามารถคนหาเร่ืองราวที่เกี่ยวของกับความสนใจที่จะศึกษาคนควา วิเคราะห 
วิจยัโดยเฉพาะในสวนเปนวรรณคดีที่เกี่ยวของ (Review of Literature) เพื่อดูวามีผูรูทานใดบาง
ศึกษาคนควาเมื่อใด ผลเปนประการใดเพื่อนํ ามาอางอิงหรือนํ ามาเปนตัวแบบศึกษาคนควาตอ  
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งานบางเร่ืองอาจจะตองเสียคาใชจายบาง ซึ่งสามารถจายไดผานบัตรเครดิต (Credit card)    
เนื่องจากเปนงานที่มีลิขสิทธิ์ทางปญญาแตเอกสารสวนมากทั้งงานวิจัยและเอกสารทั่วไปที่คนควา
ไดจะเปนเร่ืองที่เปดเผยแกสาธารณะชนทั่วไปโดยไมคิดมูลคา

     5.การประมวลผลหรือการทํ างานโดยใชเคร่ืองอ่ืน บริการเครือขายอินเทอรเน็ต รวมถึง
การขอใชเคร่ืองที่มีศักยภาพสูง  ทํ างานบางงานใหเราไดหากไดรับอนุญาตหรือเราเปนสมาชิกอยู
นั้นงานประมวลผล หรืองานคํ านวณที่ตองการความรวดเร็วและมีความซับซอนสูงก็สามารถใช
บริการนีไ้ด สถานศึกษาบางแหงอาจมีเคร่ืองที่มีสมรรถนะไมสูงพอที่จะท ํางานบางงาน ก็สามารถ
ทํ างานที่เคร่ืองของตนเองแตสงงานขามเคร่ืองไปใหศูนยใหญหรือศูนยสาขาชวยทํ างานใหและ    
สงผลงานนั้นกลับมายังจอคอมพิวเตอรของเจาของงาน

     6.การเลนเกมเพื่อลับสมองและฝกความคิดกับการทํ างานของมือในเครือขาย          
อินเทอรเน็ตมีเกมเลนทุกระดับ ซึ่งสวนหนึ่งของเกมดังกลาวจะเปดใหเลนโดยไมคิดมูลคา ซึ่ง     
นกัเรียน นักศึกษาทุกระดับอาจขอเขาลองศึกษาวิธีการและลองเลนกับเพื่อนรวมชั้น หรือเลนกับ   
ผูอยูตางสถาบันไดโดยสะดวก  แตอยางไรก็ตามการเลนเกมควรมีขอพิจารณา วาเลนเพื่อฝกสมอง
หรือคลายความเครียดนั้นจะเปนประโยชนมากกวาทุมเท เสียเวลา (และคาใชจายที่อาจมี) เพื่อ  
เอาชนะการเลนในเกมแตเพียงอยางเดียว

     7.การศึกษางานดานศิลปะวัฒนธรรมผานเครือขายอินเทอรเน็ต  สังคมโลกเปนสังคม
ทีป่ระกอบไปดวยผูคนหลายเชื้อชาติที่มีภาษา ขนบประเพณ ี วัฒนธรรม ความเปนอยู แนวความ
คดิ สภาวะเศรษฐกิจ ฯลฯ แตกตางกันมาก แตในเครือขายนี้การศึกษาแลกเปล่ียนความรู แนวคิด
เพื่อนํ าสวนที่ดีและเหมาะสมของบางสังคมมาประยุกตใชท ําไดโดยงาย นักเรียน นักศึกษา ครู 
อาจารยอาจจะเพลิดเพลินใชเวลาเปนวัน ๆ อานสาระรับฟงเร่ืองราวบางเร่ือง รวมทั้งดูภาพนิ่ง หรือ
ภาพเคล่ือนไหวผานเครือขายนี้ เพื่อน ํามาใชในการเรียน การสอน การประยุกตใชในชีวิตประจํ าวัน

4.บทเรียนบนเว็บ
    การเรียนการสอนผานเครือขายดวยเวิลด ไวด เว็บ
     การเรียนการสอนผานเครือขาย (Web – Based Instruction) หมายถึง การผนวก    

คุณสมบัติของไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลด ไวด เว็บ เพื่อสรางส่ิงแวดลอม  
แหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํ ากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน (Leaning 
Without Boundary) การใชคุณสมบัติของไฮเปอรมีเดียในการเรียนการสอนผานเครือขายนั้น 
หมายความรวมถึงการสนับสนุนศักยภาพการเรียนดวยตนเองตามลํ าพัง (One Alone) กลาวคือ   
ผูเรียนสามารถเลือกสรรเนื้อหาบทเรียนที่นํ าเสนออยูในรูปแบบไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเปนเทคนิคการ
เชื่อมโยงเนื้อหาที่มีความเกี่ยวของหรือส่ือภาพและเสียง การเชื่อมโยงดังกลาวจึงเปนการเปด
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โอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง โดยเลือกลํ าดับ      เนื้อหาตามความตองการ 
และเรียนตามกํ าหนดเวลาที่เหมาะสมและสะดวกของตนเอง (Criss-crossed Landscape)
(Spiro, Coulson, Feltovich, and Jabcoson 1991, อางถึงใน ใจทิพย ณ สงขลา 2542:35)  

    การเรียนการสอนบนเว็บ หรือ Web – Based Instruction   
     เปนรูปแบบหนึ่งของบริการเครือขายอินเทอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจอยาง

มากในปจจุบัน เปนความพยายามในการใชคุณสมบัติตาง ๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชสนับสนุน   
การจดัการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด การเรียนการสอนบนเว็บหรือ Web-Based 
Instruction นัน้ไดมีนักวิชาการทางดานการศึกษาหลายทาน ไดใหคํ าจ ํากัดความกลาวไดดังนี้  คือ 
บทเรียนเว็บชวยสอน หรือ บทเรียนผานเว็บ

     ขาน (Khan 1997, อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร 2542 : 29)  ไดใหความหมายของ    
การเรียนการสอนบนเว็บวา หมายถึง  “ โปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดียที่
น ําคณุลักษณะและทรัพยากรตางๆ ที่มีใน เวิลด ไวด เว็บ มาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอม          
ทีส่นบัสนุนใหเกิดการเรียนรู ”

     จากนิยามขางตน จะเห็นไดวาการเรียนการสอนบนเว็บ เปนการนํ าเสนอโปรแกรม   
บทเรียนบนเว็บเพจ โดยการนํ าเสนอผานบริการเวิลด ไวด เว็บ ในเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งผูออก
แบบ และสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บ จะตองคํ านึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลาย
ของอินเทอรเน็ตและนํ าคุณสมบัติตาง ๆ เหลานั้น มาใชประโยชนในการเรียนการสอนมากที่สุด 
เชน การใชบริการสนทนาเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนผูสอนหรือแมแตผูเรียน
อ่ืนๆ เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวางกัน ซึ่งอาจทํ าทันทีทันใดขณะที่แตละฝายใชงาน
โปรแกรมพรอมๆ กัน ทั้งนี้ทํ าใหกระบวนการเรียนการสอนมีความหมายมากยิ่งข้ึน กลาวคือ     
เมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อหาจากโปรแกรมการสอนผานเว็บแลวมีความประสงคที่จะโตตอบ หรือ
สนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืน ๆ ก็สามารถทํ าไดทันทีดวยการใช
บริการสนทนาแบบออนไลนหรือการใชบริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส เปนตน

   จากตวัอยางแสดงใหเห็นถึงการใชประโยชนจากอินเทอรเน็ต เพื่อสนับสนุนการเรียนการ
สอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน ขาน (Khan 1997 :30)  ไดกลาวไววาการออกแบบเว็บเพจที่ดีมีความ
สํ าคญัตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรทํ าความเขาใจถึงคุณลักษณะ  2  ประการ
ของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ

    1. คุณลักษณะหลัก (Key Features)  เปนคณุลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการเรียน         
การสอนบนเว็บทุกโปรแกรม  ตัวอยางเชน  การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  ผูสอน  
หรือผูเรียนคนอ่ืน ๆ  การนํ าเสนอบทเรียนในลักษณะของส่ือหลายมิติ  (Multimedia) การนํ าเสนอ    
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บทเรียนระบบเปด  (Open System)  กลาวคือ  อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสูเว็บเพจ
อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของได  ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได  (Online Search)  ผูเรียนควรที่
จะสามารถเขาสูโปรแกรมการสอนผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลก รวมทั้งผูเรียนควรที่จะสามารถ  
ควบคุมการเรียนของตนเองได

     2. คุณลักษณะเพิ่มเติม  (Additional Features)  เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติม ซึ่ง
ข้ึนอยูกับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบเพื่อนํ ามาใชงาน และการนํ ามาประกอบกับ
คณุลักษณะของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ตัวอยางเชน  ความงายในการใชงานของ
โปรแกรม มีระบบปองกันการลักลอบขอมูลรวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย มีความ
สะดวกในการแกไขปรับปรุงโปรแกรม  เปนตน

     แองเจลโล (Angelo 1993, อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร, 2542 : 30-31 )  ไดสรุป     
หลักการพื้นฐานของการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนบนเว็บ  4  ประการ  ดังนี้ คือ

     1.ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ
ตดิตอส่ือสารกันไดตลอดเวลา  การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสํ าคัญในการสรางความ
กระตือรือรนกับการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนไดตลอดเวลา        
ในขณะก ําลังศึกษา  ทั้งยังชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถ
สนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นรวมทั้งซักถามขอของใจกับผูสอนไดโดยทันทีทันใด เชน             
การมอบหมายงานผานอินเทอรเน็ตจากผูสอน  เมื่อผูเรียนไดรับมอบหมายก็จะสามารถท ํางานที่ได
รับมอบหมายและสงผานอินเทอรเน็ตกลับไปยังอาจารยผูสอน หลังจากนั้นอาจารยผูสอนสามารถ
ตรวจและใหคะแนน พรอมทั้งสงผลยอนกลับไปยังผูเรียนไดในเวลาอันรวดเร็วหรือในทันทีทันใด

     2.การจัดการเรียนการสอนควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระวางผูเรียน 
ระหวางกลุมผูเรียน จะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทํ างานคนเดียว ทั้งยังสราง
ความสัมพนัธเปนทีมโดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวางกัน เพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุดเปนการ
พฒันาแกไขปญหา การเรียนรู และการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน มาประกอบเพื่อหาแนวทาง
ที่ดีที่สุด ผูเรียนที่เรียนผานเว็บแมนวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคนละที่ แตดวยความ
สามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไวดวยกัน ทํ าใหผูเรียน
สามารถติดตอส่ือสารกันไดทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบออนไลนที่สนับสนุนให        
ผูเรียนตดิตอส่ือสารกันไดตั้งแต  2  คนข้ึนไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ

     3.ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง  (Active Learning) หลีกเล่ียง
การก ํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือค ําตอบ  ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาความรูตาง ๆ เอง
โดยการแนะนํ าของผูสอนเปนที่ทราบกันดีอยูแลววาอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก 
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ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผานเว็บนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูลไดดวยความสะดวก
และรวดเร็วทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก เปนการสรางความกระตือรือรนในการใฝหา
ความรู

     4.การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใด  ชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถ       
ของตน อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการ หรือ พฤติกรรมใหถูกตองได  ผูเรียนที่
เรียนผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับทั้งจากผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผูเรียนคนอ่ืน ๆ ไดทันที
ทนัใด แมนวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นแบบเผชิญหนากันก็ตาม

    สภาพการเรียนการสอนบนเว็บ
     การเรียนการสอนบนเว็บมีลักษณะการจัดสภาพการเรียนการสอนที่แตกตางจากการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  ผูเรียนจะเรียนผานจอคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงกับเครือขาย           
อินเทอรเนต็สามารถเขาสูระบบเครือขาย เพื่อศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากที่ใดและเวลาใดก็ได และ  
ผูเรียนแตละคนยังสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืนๆ ไดทันทีทันใดเหมือนกับ    
ไดเผชิญหนากันจริงๆ การเรียนการสอนบนเว็บมีสภาพและข้ันตอนการเรียนการสอนดังตัวอยาง
ตอไปนี้

   1.ผูเรียนทีเ่ปนสมาชิกอินเทอรเน็ตเขาสูระบบดวยการบันทึกเขา (login)
  2.พิมพที่อยู ของเว็บเพจที่ต องการเขาไปศึกษาเมื่อเขาสู เ ว็บเพจที่ต องการแลว                
ผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่นํ าเสนอผานทางหนาจอคอมพิวเตอร ในบางชวงบางตอนของ       
บทเรียนจะถูกกระตุนใหมีปฏิกิริยาสนองตอบเนื้อหาของบทเรียนโดยผูเรียนสามารถโตตอบกับ   
บทเรียนบนเว็บ หรือสามารถโตตอบกับผูเรียนคนอ่ืนๆ หรือแมแตผูสอนที่เขาสูบทเรียนในเวลา
เดยีวกันหรือคนละเวลาก็ได

   3.ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาเทาที่กํ าหนดในเว็บเพจหนึ่งๆ หรืออาจเขาสูเว็บเพจ    
อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของก็ไดเพื่อเปนการขยายขอบเขตของความรูหลักการพื้นฐานการจัดการเรียน        
การสอน  การสอนกับการจัดกิจกรรมการสอนบนเว็บ

     ดังที่ไดกลาวไวแลววาเทคโนโลยีมีบทบาทตอการเรียนการสอนเปนอยางยิ่งดวยความ
สามารถของเทคโนโลยีเครือขายอินเทอรเน็ตที่ใชกันอยูอยางแพรหลายในปจจุบันเปนการชวย
สนับสนุนการจัดการศึกษาทางไกล (Boettcher, Judith 2000) ผูเรียนไมวาจะอยูที่ใดก็ตาม
สามารถเรียนไดทั้งยังเปนการลดภาระคาใชจายในการศึกษา การเดินทางเพื่อไปศึกษาทั้งเปนแนว
ทางที่จะสนับสนุนนโยบายการศึกษาของชาติ ที่ตองการใหมีการจัดการศึกษาที่เทาเทียมกันทั่ว
ประเทศ อยางไรก็ตามการใชส่ือและเทคโนโลยีจํ าเปนจะตองใชอยางมีประสิทธิภาพถึงสามารถจะ
ใชประโยชนไดอยางเต็มที่ (วิชุดา รัตนเพียร  2542 : 3 )
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    ความแตกตางระหวางการเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียนการสอนแบบ
ดัง้เดิมในชั้นเรียน

  การเรียนการสอนบนบมีลักษณะการเรียนการสอนที่แตกตางจากการเรียนการสอนใน
ชัน้ปกตทิีคุ่นเคยกนัด ี  อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนสวนใหญจะมีลักษณะ
ทีเ่นนใหผูสอนเปนผูปอนความรูทํ าใหผูเรียนไมใฝใจที่จะหาความรูเพิ่มเติม ซึ่งในลักษณะดังกลาว 
จะคํ านึงถึงแตการเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถทํ าการสอบใหผานเทานั้น ซึ่งตามหลักการพื้นฐาน
ของการเรียนรู นั้น เชื่อวาผูเรียนที่แสวงหาความรูดวยตนเองจะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา                  
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บสนับสนุนใหผูเรียนใฝหาความรูดวยตนเอง อีกทั้งยังสงเสริมให     
ผูเรียนไดมีโอกาสเขารวมทํ ากิจกรรมตางๆ กับกลุมผูเรียนและระหวางผูเรียนกับผูสอนทั้งในเชิง
เสาะแสวงหาข อมูลด วยบริการในอินเทอรเน็ตดวยตนเองและการตอบโตทางจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส หากมองในภาพกวางจะเห็นไดอยางชัดเจนวาการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมใน    
ชั้นเรียนนั้น ผูสอนจะเปนฝายพูดและแสดงความคิดเห็นมากกวาผูเรียน ซึ่งเห็นไดจากเวลาที่ใช
สอนจะถกูจ ํากัดดวยเวลาที่สอนเทานั้นซึ่งไมมีความตอเนื่อง  ซึ่งหากการเรียนการสอนจํ าเปนตอง
ใชเวลามากกวาที่มีอยูทํ าใหการเรียนการสอนในบางคร้ังเกิดข้ึนในลักษณะการเรียนรวมกันใน   
หมูคณะที่ใหญไมเกิดความคลองตัวและไมสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่ง  
แตละคนกม็ีการรับรูและความสามารถในการเรียนไมเทากัน  นอกจากนั้น การจัดวางโตะและเกาอ้ี
ในชั้นเรียนโดยปกติมีการจัดวางใหผูเรียนหันหนาไปมองเฉพาะผูสอนความสนใจจะอยูที่ผูสอน 
เทานั้น  แตหากมองในลักษณะการเรียนการสอนผานเว็บแบบใหม ผูเรียนมีโอกาสแสดงความ    
คดิเหน็ไดมากข้ึนและการเรียนการสอนก็เปนไปอยางทั่วถึง   อีกทั้งยังสามารถกํ าหนดการเรียน  
การสอนเปนกลุมยอยไดหากตองการ ผูเรียนสามารถกํ าหนดและเลือกหัวเร่ืองที่ตองการเรียน       
ผูสอนสามารถใหอํ านาจบางสวนหรือทั้งหมดแกผูเรียนในการกํ าหนดวิธีการเรียนการสอน        
การตอบสนองการใหรางวัล หรือการทํ าโทษซึ่งเปนไปตามระบบเสรีมากข้ึนอีกทั้งยังเปนการ
สนบัสนนุแนวคดิที่ใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน (วิชุดา รัตนเพียร 2542 : 32)

    ขอพจิารณาในการออกแบบการเรียนการสอนบนเวิลด ไวด เว็บ
   ในการสรางบทเรียนผานเครือขายตองคํ านึงถึงลักษณะการออกแบบการเรียนการสอน 

ที่เข าคุณสมบัติของคอมพิวเตอรเครือขายซึ่งแตกตางออกไปจากโปรแกรมชวยสอนผาน
คอมพิวเตอร ซึ่งแบงออกไดดังนี้ (Alexander 1996; Duchastel 1997; Harasim et al. 1995; 
Hiltz 1995; Jonassen amd Marra 1997; Madux 1994; McManus 1997; Richie and 
Hoffman1996, อางถึงใน ใจทิพย ณ สงขลา 2540  : 42)

 1.การกํ าหนดเปาหมาย  ในข้ันตอนการปฎิบัติในการเรียนการสอนมีการกํ าหนด         
เปาหมายหลัก (Goal) และวัตถุประสงคยอยพรอมทั้งเนื้อหาเพื่อบรรลุวัตถุประสงคหลัก แตใน
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การเรียนผานเครือขายเวิลด ไวด เว็บ ควรจะใหความหยืดหยุนกับผูเรียนโดยมีการจัดเนื้อหา        
ทีเ่กีย่วของสนับสนุนการเรียนเพื่อวัตถุประสงคหลัก ซึ่งผูเรียนสามารถศึกษาพื้นฐานกอน กลับมา
ศึกษาเนื้อหาหลัก ซึ่งการเตรียมการนี้อาจทํ าไดโดยการสรางเนื้อหาและทํ าการเชื่อมโยงไว 
(Internal Link) หรือใชเนื้อหาจากกลุมอ่ืนที่ไดตรวจสอบแลววาเปนประโยชนมาสนับสนุนเนื้อหา
หลักได และทํ าการเชื่อมสู ภายนอกได (External Link)

  2.เนือ้หาการเรียน การนํ าเสนอบทเรียนควรคํ านึงถึงความสัมพันธของ 3 ตัวแปรหลัก 
คอื เนือ้หา วัตถุประสงค และผูเรียน กลาวคือการเรียนที่เนนวัตถุประสงคและเนื้อหาที่หยืดหยุน
และเอ้ือตอการติดตามประสบการณของผูเรียน ดวยวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาในรูปไฮเปอรมีเดียและ
การเชื่อมโยง (Link) คอื การมกีารโยงใยของเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกเนื้อหาหนึ่งซึ่งเปนพื้นฐานของ
ความคิดของการใชพื้นฐานความรูอยางหนึ่งที่เอ้ือตอเนื้อหาใหม เพื่อการเรียนแบบตอยอดและ
สังเคราะหความรู  ข้ึนใหม วิธีการเชนนี้สามารถใชเคร่ืองมือโปรแกรมประเภท Advance 
Navigation Tool เพือ่ชวยใหผูเรียนสามารถติดตามการโยงใยของเนื้อหาที่ตนไดศึกษาดูแลว และ
ยังเปนเคร่ืองมือที่ชวยใหผูเรียนเห็นโครงสรางการโยงใยที่ผูเรียนจะทํ าการศึกษาตอไป วิธีการ  
เหลานีช้วยใหผูเรียนเขาใจ โครงสรางการเชื่อมโยงของผูสอน และผูเรียนเองก็ไมสับสน

 3.แรงจูงใจตอการเรียน เชนเดียวกับการสอนปกติแรงจูงใจภายในมีผลสัมฤทธิ์             
สูงกวาแรงจูงใจภายนอก  Duchastel (1997) ไดอางถึงปจจัย Effin Factor (Effort-to-Interest)      
วาความพยายามจะมีมากข้ึนเมื่อส่ิงที่ไดรับคุมกับความพยายามนั้นและเมื่อท ําใหส่ิงที่ไดรับไมตอง
ใชความพยายามหรือการเขาถึงมาก ก็จะเปนแรงจูงใจทํ าใหผูใชเลือกที่จะเขาใชขอมูลนั้น จาก   
พืน้ฐานความคิดนี้ ความสัมพันธหรือปฏิกิริยาของผูเรียนตอคอมพิวเตอร (User Interface) จึงเปน
ปจจยัสํ าคัญในการสรางแรงจูงใจของผูเรียน

    4.รูปแบบการจัดชั้นเรียนคุณลักษณะการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรนั้น มีจุดเดน          
ที่แตกตางกันโดยปกติคือ นอกจากผูเรียนจะเรียนดวยคอมพิวเตอรแลวยังมีโอกาสที่จะไดส่ือสาร
กบัผูเรียนอ่ืนเพื่อการศึกษารวมทั้งกับผูเชี่ยวชาญในเร่ืองนั้นๆ ในการส่ือสารนี้บางคร้ังไดพัฒนาจน
เปนชุมชนเสมือน (Virtual Community) การมีสังคมเสมือนเชนนี้มีผลทั้งในทางที่เกื้อกูลตอ       
การเรียน หรืออาจเปนไดทั้งขอดอยการยากตอการขจัดปฎิสัมพันธในการเรียนรู

    5.กลยุทธการสอนเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ สนับสนุนการเรียนการสอนแบบผูเรียนเปน         
ศนูยกลาง การเรียนการสอนแบบ Spoon Feed หรือมุงเนนเนื้อหาจากผูสอนและเนื้อหาขอมูลจาก
การตอบโตกับโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยขาดการจัดการเพื่อสนันสนุนการเรียนผานเครือขายจึง
เปนการเรียนที่ไมไดใชคุณสมบัติของเวิลด ไวด เว็บ อยางเต็มรูปแบบ เทคนิควิธีสอนที่พบวา      
เอ้ือตอการที่ผูเรียนเปนศูนยกลางจึงไดรับการประยุกตเขากับการเรียนการสอนผานเครือขาย เชน 
การเรียนการสอนแบบคนพบ แบบบทบาทสมมุติ แบบโครงการรวม บทบาทของผูสอนจึง    
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เปล่ียนไปเปนผูชี้แนะแนวทางวิธีเรียน เปนพี่เล้ียงใหคํ าปรึกษาและอํ านวยความสะดวกใหกับ       
ผูเรียน

    6.การประเมินผล การประเมินผลแบบเนื้อหาโดยไดรับการปอนกลับจากคอมพิวเตอร 
หรือโดยใหผูสอนประเมินผลปอนกลับ และชี้แนะเปนรายบุคคลยังไมเพียงพอตอการเรียนการสอน
ผานเครือขาย ในการประเมินผลควรมีแนวทางใหผูเรียนไดตรวจสอบและประเมินตนเองกับ      
เปาประสงคหลักและการเรียนที่ไดรับนอกเหนือจากที่ไดกํ าหนดไวในบทเรียนการสอน

    การเรียนการสอนผานเครือขายเวิลด ไวด เว็บ (Web-base Instruction) ยงัคงเปน      
ส่ิงใหมที่เกิดข้ึนในปจจุบันกับวงการศึกษาในประเทศไทย และยังตองการการพัฒนารูปแบบและ
วิธกีารสอนที่ตอบรับและใชคุณสมบัติของเครือขายใหเกิดประโยชนสูงสุด

   ประเภทและรูปแบบการใชงานใน Web-based Instruction
    WBIหรือ Web based Instruction สามารถทํ าการส่ือสารภายใตระบบ Multiuser ได

อยางไรพรมแดน โดยผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูเรียนดวยกัน อาจารยหรือผูเชี่ยวชาญ   
ฐานขอมูลความรู และยังสามารถรับสงขอมูลการศึกษาอิเล็คทรอนิกส (Electronic Education 
Data) อยางไมจํ ากัดเวลา ไมจํ ากัดสถานที่ ไมมีพรมแดนกีดขวางภายใตระบบเครือขาย             
อินเทอรเนต็ หรืออาจเรียกวาเปน Virtual classroom เลยก็ได และนั้นก็คือการกระทํ ากิจกรรมใดๆ 
ภายในโรงเรียน ภายในหองเรียน สามารถทํ าไดทุกอยางใน WBI ที่อยูบนระบบเครือขาย            
อินเทอรเน็ต WBI ทํ างานบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตผูเรียนและอาจารย สามารถติดตอ        
ส่ือสารถงึกันได และอาจารยสามารถติดตามพฤติกรรมการเรียน ตลอดจนผลการเรียนของผูเรียน
ได  (อางถึงใน Thaiwbi  2001)

                   ประเภทและการใชงานการสื่อสารใน WBI ดังน้ี
       1. Syllabus
       2.Lecture Content
       3. E-mail
       4. Webboard
       5. Chat
       6. ICQ
       7. Conference
       8. Link

 9. Electronic Home Work
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 10. Quiz
 11.Guest Book

       และอ่ืนๆอีกมากมาย ตามที่เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตจะคิดพัฒนาข้ึน  (อางถึงใน
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 2001)
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ตารางที่ 1 ความหมายและลักษณะการใชงานใน WBI

หัวขอ ความหมาย ลกัษณะการใชงานในWBI
1. Syllabus คํ าอธิบายรายวิชาของเนื้อหาหลักสูตร

วิชานั้นๆ โดยสังเขป
-

2.Lecture Content ประกอบดวย Course Outline และ
เนื้ อหาบางส วนหรือทั้ งหมดของ        
รายวิชานั้น

-

3. E-mail ใชติดตอส่ือสารระหวางเฉพาะ ผูที่เปน
สมาชิกอินเทอรเนตเทานั้น ผูอ่ืนจะไม
สามารถเปดอานได (Two Way)

ใ ช  ติ ด ต  อ ส่ื อส า ร ระ ห ว  า ง
อาจารย หรือเพื่อนรวมชั้นเรียน
ดวยกันใชสงการบานหรืองาน
ที่ไดรับมอบหมาย

4. Webboard ใ ช  ติ ดต  อ ส่ือสารระหว  าง ผู  เ รี ยน  
อาจารย และผู เ รียน(Three Way) 

ใช กํ าหนดประเด็นหรือกระทู  
ตามที่อาจารยกํ าหนด หรือ
ตามแตนักเรียนจะกํ าหนด เพื่อ
ชวยกันอภิปรายตอบประเด็น
หรือกระทู  ทั้งอาจารยและ      
ผูเรียน

5. Chat ใช ติดต อ ส่ือสารระหว าง  ผู  เ รียน  
อาจารย และผูเรียน (Three Way) โดย
การสนทนาแบบ Real Time มีทั้ง Text 
Chat และ Voice Chat

ใชสนทนา ระหวางผูเรียนและ
อาจารยในหองเรียนหรือชั่วโมง
เรียน นั้น ๆเสมือนวาก ําลังคุย
กนัอยูในหองเรียนจริงๆ

6.ICQ ใชติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนอาจารย 
และ ผู  เ รี ยน ( ThreeWay) โดยการ
สนทนาแบบ RealTimeและPast Time

ใชสนทนา ระหวางผูเรียนและ
อาจารยในหองเรียนเสมือนวา
กํ  าลังคุยกันอยู  ในหองเรียน
จริงๆโดยที่ผู  เ รียนไมจํ าเปน
ตองอยู ในเวลานั้นๆICQ จะ
เก็บข อความไว ให และยัง
ทราบด วยว า ในขณะนั้น        
ผูเรียนอยูหนาเคร่ืองหรือไม
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หัวขอ ความหมาย ลกัษณะการใชงานในWBI
7. Conference ใช ติดต อส่ือสารระหว าง ผู เ รียน 

อาจารย และผูเรียน (Three Way) 
แบบ Real Time โดยที่ผูเรียนและ
อาจารย สามารถเห็นหนากันได โดย
ผานทางกลองโทรทัศนที่ติดอยู กับ 
เคร่ืองคอมพิวเตอรทั้งสองฝาย

ใช บรรยายใหผู เ รียนกับที่อยู 
หนาเคร่ืองเสมือนวากํ าลังนั่ง
เ รี ยนอยู  ใ นห  อง เ รียนจ ริงๆ  

8. Link สํ าหรับอางอิงถึงเว็บเพจ ของแหลง
ความรูอ่ืนๆที่เกี่ยวของกับเนื้อหาราย
วิชานั้นๆ  ทั้งในประเทศและตาง
ประเทศ

ใชเชื่อมตอ อางอิงขอมูลเพิ่ม
เตมิในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา
รายวิชาที่เรียน

9. Electronic Home 
Work

ใช ติดต อส่ือสารระหว าง ผู เ รียน 
อาจารยเปนเสมือนสมุดประจํ าตัว    
นกัเรียน โดยที่นักเรียนไมตองถือสมุด
การบานจริงๆเปนสมุดการบานที่ติด
ตัวตลอดเวลา

ใชสงงานตามที่อาจารยกํ าหนด 
เ ช  น ให  เ ขียนรายงานโดยที่
อ า จ า ร ย  ส า ม า ร ถ เ ป  ด ดู  
Electronic Home Work ของ
นักเ รียนและเขียนบันทึกเพื่อ
ตรวจงานและใหคะแนนได แต
นกัเรียนดวยกันจะเปดดูไมได

10. Quiz เป นพื้นที่ สํ  าหรับทดสอบความรู       
(วัดผล)ของรายวิชานั้นๆ

ใชทดสอบนักเรียนกอนเรียน-
หลังเรียน เนื้อหารายวิชาที่เรียน

11.Guest Book เปนเสมือนสมุดบันทึกเยี่ยมชมไชต 
เพื่อน ําขอมูลมาปรับปรุงไซต

ใชในการบันทึก ติ-ชม หลังเขา
มาทํ าการเรียนรูภายในไชต

     ในงานวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดกํ าหนดรูปแบบของบทเรียนบนเว็บ ประกอบดวย Syllabus ,
Lecture Content , Webboard , chat , Link , E-mail , Guest Book ซึง่มีความสํ าคัญในการ
พฒันาบทเรียนบนเว็บ โดยผูเรียนสามารถที่จะดูคํ าอธิบายรายวิชา ศึกษาเนื้อหารายวิชา ตั้งกระทู
คํ าถามหรือแสดงทัศนะในปญหาที่สงสัย คุยโตตอบดวยการพิมพแบบทันทีทันใด สามารถที่จะ
เชื่อมตอไปยังเนื้อหาที่เกี่ยวของ และติดตอกับผูพัฒนาบทเรียนบนเว็บไดโดยตรงดวย E-mail      
อีกทั้งยังสามารถแสดงความคิดเห็นไดโดยการลงบันทึกสมุดเยี่ยมชม เพื่อเปนขอมูลใหผูวิจัย    
ปรับปรุงแกไขบทเรียน ซึ่งรูปแบบทั้งหมดที่กลาวมานี้ถือวาเปนสวนสํ าคัญตอการพัฒนาบทเรียน
บนเว็บในงานวิจัยคร้ังนี้
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5.การสรางเว็บเพจ
    การออกแบบเว็บเพจ
   นริชา ธนเมธ ี (2541 : 28-56) ไดทํ าการศึกษาและรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการ           

ออกแบบเว็บเพจไววา การออกแบบเว็บเพจเปนพัฒนาการของส่ือแบบดิจิตอลยุคใหม โดยการ
รวมตัวของความคิดสรางสรรคดานการออกแบบและเทคโนโลยี โดยตองเกิดจากการทํ างานรวม
กนัของวิศวกรคอมพิวเตอร  นักเขียน นักออกแบบกราฟฟก  ชางเสียงเทคนิค  นักตัดตอวีดีโอ     
นกัแตงเพลง  ผูผลิตภาพยนตร  ผูสรางภาพยนตรการตูน  และอีกหลายดานที่จํ าเปนเฉพาะสํ าหรับ
การผลิตส่ือใหม ดังนั้นในการออกแบบเว็บเพจจึงมีกระบวนการที่ตอเนื่องและเปนเหตุผลซึ่งกัน
และกัน ซึ่งมิใชความเขาใจ และความช ํานาญในการออกแบบกราฟฟกที่เปนลักษณะ 2 มิต ิ 
เหมอืนกบัการออกแบบส่ิงพิมพที่เปนการจัดวางตัวหนังสือการจัดวางภาพ  ออกแบบกราฟฟกหรือ
การใสสีสันลงไปเทานั้น ซึ่ง Clement Mok  ไดกลาววา  การออกแบบเว็บไซตนั้นตองมี             
คณุลักษณะสํ าคัญ  2  ประการ ดังนี้

    1.มีการออกแบบที่ตองทํ าใหเกิดการปฏิสัมพันธโตตอบกัน  มิใชหนานิตยสารธรรมดา
    2.การออกแบบเปนสวนเสริมสรางใหผูรับสารเกิดแรงดึงดูดใจที่จะทํ าการโตตอบใน

ขณะเดยีวกันผูรับสารก็ตองการไดรับความพึงพอใจในการเปดรับสารนั้นดวย

แผนภาพที่ 1 แสดงกระบวนการออกแบบเว็บเพจ

    D = Definition   การกํ าหนดนิยาม  หมายถึง  การวางแผนเพื่อนํ ามาถายทอด   
ความคดิรวบยอดที่ตองนํ ามาเปนหลักในการออกแบบเว็บเพจ  โดยตองทํ าส่ิงตาง ๆ เหลานี้

1. ก ําหนดเปาหมาย  ซึ่งเปนส่ิงที่สํ าคัญที่สุดของการออกแบบเว็บไซต  ตองการส่ืสาร
อะไรใหกับใครและอยางไร โดยตองผานการอนุมัติของเจาของโครงการยกตัวอยางเชน  ตองการ
ใหเปนเว็บไซตที่เสริมสรางภาพพจนใหกับองคกร หรือเพื่อเนนยํ ้าใหเกิดการจดจํ าชื่อ     สินคาหรือ
ตรายี่หอของบริษัท

D
Definition

A
Architecture

D
Design

I
Implementation
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     2.กํ าหนดเนื้อหาและจุดเดนที่สรแรงดึงดูดใจ  ดวยการวิเคราะหถึงเนื้อหาที่ตองการ       
นํ ามาเปนจุดเดนพิเศษที่ตองการส่ือไปยังผูรับสารใหตรงกับเปาหมายที่ไดกํ าหนดไว อาจตอง        
รวบรวมขอมูลและเนื้อหาที่มีอยูในส่ืออ่ืน ๆ  ขององคกร  และเนนคํ านึงถึงจุดเดนที่จะทํ าใหเนื้อหา
นัน้มีความแปลกใหม

     3.กํ าหนดผูรับสาร  ซึ่งตองพิจารณาถึงเทคโนโลยีของผูรับสารดวย  ซึ่งอาจไดแกบุคคล         
เหลานี้

        - ลูกคาที่มีประสิทธิภาพในการซื้อ  หรือมีแนวโนมในการซื้อ
                    - นักลงทุน
                    - กลุมเปาหมายที่มีประสิทธิภาพเพื่อการจางงาน

     ส่ิงสํ าคัญอยางหนึ่งในการกํ าหนดผูรับสารนี้  ไมวาผูรับสารจะเปนใคร  ผูออกแบบตอง
คํ านึงถึงความแตกตางของเคร่ืองคอมพิวเตอรตองไมทํ าใหเกิดขอจํ ากัดในการเขาเยี่ยมชมของ      
ผูรับสารรวมไปถึง  Browser  ทีผู่รับสารใชโดยคํ านึงวาเทคนิคและเทคโนโลยีที่ใชในเว็บไซตเพื่อ   
การสรางจุดเดนนั้นตองไมทํ าใหเกิดขอจํ ากัดในการเขาเยี่ยมชมของผูรับสาร

     4. กํ าหนดระยะเวลาที่ใชในกระบวนการออกแบบทั้งหมด
     5. กํ าหนดงบประมาณ

    A =  Architecture   การกํ าหนดโครงสราง  หมายถึง  การพิจารณาออกแบบขอมูล
ใหตรงกบัวัตถุประสงค  ซึ่งตองเรียงลํ าดับความสํ าคัญ  และกํ าหนดใหแนชัดวาจะนํ าขอมูลใด    
จัดไวในโครงสรางสวนใด และใชส่ือใดในการจํ าแนกแบงแยกเนื้อหานั้นใหอยูในโครงสรางเปน   
สัดเปนสวน  ซึ่งโครงสรางนี้เปนภาพรวมของโครงการทั้งหมดตั้งแตตนจนจบ  ซึ่งอาจอยูในรูปของ
ภาพรางหรือสตอร่ีบอรด  ซึ่งโครงสรางตองไดรับการอนุมัติจากเจาของโครงการเสียกอนจึงดํ าเนิน
การในข้ันตอนตอไป  รายละเอียดที่ตองพิจารณาในการกํ าหนดโครงสรางมีดังนี้

    1.พจิารณาใจความสํ าคัญหลักที่ตองการส่ือ (Key Message)  ซึง่ไดมาจากการกํ าหนด
นิยาม

    2.การกํ าหนดจํ าแนกลักษณะและประเภทของขอมูล และวิธีการที่จะแสดงใหเห็นถึง
ความแตกตางของขอมูล

    3.กํ าหนดความสัมพันธของขอมูล
    4.กํ าหนดวิธีการเชื่อมโยงขอมูลที่แตกตางกัน
    5.รวบรวมแนวความคิด และกํ าหนดความคิดรวบยอดที่ใชในการออกแบบเว็บไซต
    6.นํ าโครงสรางมาทดสอบการเปดเขาไปในแตละสวน
    7.กํ าหนดจุดเดนพิเศษเพื่อใหโครงการมีความสมบูรณ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



43

    D = Design  การออกแบบ  หมายถึง  การนํ าโครงสรางที่ผานการอนุมัติแลวมาทํ า
การออกแบบเปนรูปลักษณบนหนาจอเว็บไซตซึ่งแสดงภาพลักษณขององคกร  เพื่อใหเกิดความรู
สึกรวมและเกิดการจดจํ าในภาพพจนนั้น  (Design look and feel)  โดยเนนในเร่ืองของการ    
สรางสรรคภาพ  สรางสรรคสัญลักษณเพื่อการเชื่อมโยงสวนตาง ๆ  (Interface design)  ไปจนถึง
การสรางมัลติมีเดีย  แลวนํ าทุก ๆ สวนมาประกอบกันเปนงาน  4  มิต ิ  โดยตองทํ าส่ิงตาง ๆ     
เหลานี้

    1.เลือกกลุมของสีที่จะใชในเว็บเพจ
    2.เลือกรูปแบบตัวหนังสือ

                3.กํ าหนดความกวางของหนากระดาษและขนาดของฉากหลัง
                4.สรางภาพประกอบดวยการใชภาพถาย หรือภาพวาด รวมไปถึงภาพเคล่ือนไหวและ
เสียง
                5.กํ าหนดแนวทางการออกแบบและสวนที่สรางความสัมพันธเชื่อมโยง
                6.กํ าหนดชื่อของเนื้อหาหลัก  และกํ าหนดลักษณะพิเศษใหกับชื่อของเนื้อหาหลักนี้ให
โดดเดนออกมา

    7.สรางกราฟฟกที่น ําไปหาขอมูลและสรางปุมหรือสัญลักษณพิเศษ เชน ปุมสัญลักษณ
Help, Sitemap, Index

    8.สรางหนาที่แสดงการจัดวางของหนาหลัก
                9.นํ าเนื้อหามาออกแบบแตละหนา  โดยเฉพาะหนาหลัก
                10.เตรียมสคริปต, เตรียมระบบขอมูล  และเทคนิคพิเศษอ่ืน ๆ

    การออกแบบเว็บเพจนี้  อาจจะใชโปรแกรมเดียวกับการออกแบบส่ิงพิมพทั่วไป  เชน  
โปรแกรม  IIIustrator, Photoshop, Quark X Press  โดยใชขอมูลจริงเทาที่จะเปนไปได

    นอกจากการออกแบบภาพแลว  คํ าพูดที่ใชในเนื้อหาก็ตองแสดงความรูสึกเชนเดียวกับ           
รูปลักษณของเพจดวย  เพื่อใหภาพและเนื้อหาสรางอารมณและความรูสึกเดียวกัน การแตงคํ าน ํา
สํ าหรับสวนตาง ๆ ของไซต  บางไซตมีการเลนคํ า  ใชคํ านํ าเพื่อดึงดูดใจ  และเปนสวนเสริมใหกับ
ภาพทีน่ ํามาใช  การใชภาพทุกภาพและคํ าพูดทุกคํ าตองเปนการใชอยางมีเหตุผลและสงเสริมซึ่ง
กันและกัน

  ซึง่ในการออกแบบเว็บเพจมีหนาที่เปนหนาหลัก  (Key  Page)  ดังนี้
  1.หนาที่เปนหนาเปดของเว็บไซต  (Entrance  หรือ  Splash  Page)  อาจเรียกวา

หนาโฮมเพจ
               2.หนาขอมูลหลัก  (Core  Page)
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               3.หนาเปดเขาสวนตาง ๆ
               4.หนาใหมที่เพิ่มเขามา  (ถาม)ี

   5.หนาที่เปนหนาน ําเสนอ, หนาสํ าหรับคนหา  หรือหนาที่เปนแผนที่ของไซต

  I = Implementation  การปฏิบัติการ  ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนการนํ าสวนประกอบตาง ๆ  
ทีไ่ดจากการออกแบบในข้ันตอนที่ 3  มาประกอบกันดวยโปรแกรมเว็บไซต  และทดสอบโดย    
กรรมวิธีของการทํ าเว็บเพจโดยใชภาษา HTML และการทดสอบการเปดเขามาเยี่ยมชมไซต      
ดวยการใช  Prototype  ส่ิงทีต่องปฏิบัติในข้ันตอนนี้มีดังนี้

  1.น ําสวนประกอบของภาพ, ตัวหนังสือ และมัลติมีเดียมาประกอบกัน
  2.ทดสอบการเขาเว็บไซตจากเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ตางกัน และจากการใช  Browser  ที่

ตางกัน
  3.ตรวจสอบความถูกตองของภาษาที่ใชโดยการพิสูจนตัวอักษร
  4.เตรียม  HTML  Templates

              5.สรางหนาหลักข้ึนมา  รวมทั้งหนาอ่ืน ๆ ดวย
  เมื่อผานการท ําทุกข้ันตอนแลว  เว็บไซตก็พรอมที่จะออนไลนไดแตอยางไรก็ตาม  เพื่อให

เว็บไซตมีความทันสมัยอยู เสมอนั้น  ตองหมั่นตรวจสอบคุณภาพอยางสมํ่ าเสมอรวมไปถึง              
การปรับปรุงในเร่ืองการออกแบบเปนประจํ าและที่ยิ่งกวานั้นเนื้อหาในเว็บไซตจะตองมีความใหม    
ทนัเหตกุารณอยูเสมอ  จึงจะเปนเว็บไซตที่มีประสิทธิภาพ

  มัลติมีเดีย  เปนเสมือนการวาดภาพประกอบภาพใดภาพหนึ่ง  มัลติมีเดียจะมีประสิทธิ
ภาพไดนั้นตองเพิ่มคุณคาใหกับขอมูลที่เต็มไปดวยตัวหนังสือ  การอธิบายดวยภาพเคล่ือนไหวหรือ
วีดโีอ โดยใหเสียงประกอบดวยจะท ําใหผูรับสารสามารถเขาใจขอมูลนั้นไดอยางรวดเร็วและทํ าให
เกิดความสนุกสนานไปพรอมกันโดยอยูบนพื้นฐานที่สํ าคัญของการทํ าใหเกิดความงายในการ   
ทองเว็บเพราะผูรับสารบางคนอาจจะไมเคยรูจักวิธีการส่ือสารแบบเว็บไซตมากอนเลย  หรือถึงแม
จะรูแตก็ไมเคยรูจักเว็บไซตของเราไมเคยรูมากอนวาเราจะใหขอมูลอะไรและขอมูลนั้นอยูที่สวน
ไหนท ําอยางไรจึงจะเขาไปหาขอมูลที่ตองการได  การทํ าใหผูรับสารเกิดความตื่นเตนตองอยากลัว
ทีจ่ะคดิและบางคร้ังก็ไมจํ าเปนที่จะตองทํ าตามกฎเกณฑที่มีเอาไวทดลองคิดข้ึนมา อยางไรก็ตาม
การออกแบบมัลติมีเดียตองคํ านึงถึงส่ิงเหลานี้

   - เคร่ืองคอมพิวเตอรของผูรับสารเปนเคร่ืองคอมพิวเตอรรุนไหน
   - ผูรับสารมักใชเคร่ืองคอมพิวเตอรจากที่บานหรือที่ทํ างานในการทองเว็บไซต
   - บราวเซอรที่ผูรับสารสวนใหญใช
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   - ชนิดของไฟล  (File)  ในความละเอียด  (Resolution)  ตํ่ าสุดที่ผูรับสารสามารถ        
รับได,ซอฟทแวร Software, ปล๊ักอิน (Plug-in) และความสามารถของเว็บบราวเซอร                 
(Web  Browser)

   - ผูรับสารตองการภาพแบบธรรมดาหรือแบบพิเศษ  หรือตองการทั้งสองอยาง
   - ผูรับสารมีความคาดหวังพิเศษที่จะไดรับจากเว็บไซตนี้หรือไม

  สวนประกอบของการออกแบบเว็บเพจท่ีดี
 การออกแบบเว็บเพจก็เชนเดียวกับการระบายสีนํ้ ามันลงบนผืนผาใบ  คํ าถามที่วนเวียน

ไปมาอยูเสมอก็คือ  คํ าถามที่วาจะออกแบบเว็บเพจอยางไรใหผูรับสารไดรับความตื่นเตนเบิกบาน          
สนุกสนานเปนเว็บไซตที่สรางความมหัศจรรยใหผูรับสารตองกลับมาอีก โดยทํ าอยางไรมิใหเปน
การน ําเสนอขายสินคาเพียงอยางเดียว  แตตองเปนการนํ าเสนอที่นุมนวลซึ่งการออกแบบเว็บเพจ 
ทีด่ีจะตองประกอบดวย

  1.การออกแบบกราฟฟกที่ดี การออกแบบกราฟฟกนั้นเปนพื้นฐานการออกแบบเว็บเพจ 
โดยเปนคร่ึงหนึ่งของกระบวนการ ในข้ันตอนการออกแบบนั้นมีรายการออกแบบกราฟฟกตางๆ    
ทีต่องท ําการตรวจสอบเพื่อที่จะน ํามาประกอบมัลติมีเดีย  และสวนที่จะท ําหนาที่ในการนํ าทาง

  2.ความสมดุลย หมายถึง องคประกอบทุกส่ิงที่สมดุลยทางความคิดสรางสรรคเร่ิมจาก
การจดัวางสวนสํ าคัญ  3  สวน  คือ โลโก  ภาพ  ตัวหนังสือ  ลงบนหนากระดาษหนึ่งหนาเพื่อให 
ปรากฏเปนภาพทางหนาจอคอมพิวเตอรหนาหนึ่ง  โดยข้ึนกับหนากระดาษนั้นเปนหนาที่วางอยูใน
ต ําแหนงใดในเว็บไซตเปนหนาคํ านํ า  หนาแรกของแตละหัวขอ  หรือหนาที่มีจุดประสงคพิเศษใด ๆ  
ซึง่การจดัวางนี้ตองพิจารณาวาสวนประกอบใดสํ าคัญที่สุดที่ตองการใหเห็นอยาง   โดดเดนแลวจึง
วางสวนประกอบอ่ืนๆ ลงไปใหเปนหนากระดาษที่ดึงดูดใจผูรับสารไดเปนอยางแรก  และคงความ
สนใจนั้นไวไดอยางยาวนานที่สุด  ตัวอยางเชน กรณีเว็บไซตเพื่อประโยชนทางการคาเปนการ  
ออกแบบเพือ่ใหมีความคุนเคยในตรายี่หอของสินคา  โดยใชโลโกวางใหเห็นเดนชัดในหนาแรกและ
เมือ่ออกแบบหนาถัดไป  โลโกนี้อาจลดขนาดลงไปอยูในจุดใดจุดหนึ่งของหนาวิธีนี้นอกจากจะเปน
การยํ ้าเตือนในตรายี่หอของสินคาแลว  ยังเปนการบอกตํ าแหนงของผูรับสารดวยวาขณะนี้ผูรับสาร
ก ําลังอยูในไซตใด

   ในการจัดวางนี้  การใช  Grid  ทีค่งตัวในการจัดวางอาจลาสมัยไปแลว  การออกแบบที่
ดคีวรมคีวามกลาที่จะใชรูปแบบใหมอยางไมมีขอจ ํากัด  แตส่ิงที่ควรคํ านึงคือ  ความสมดุลยของ
แตละหนา  โดยมีขอแนะน ํา  ดังนี้
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               - อยาใหหนากระดาษที่เล่ือนไดในแนวดิ่งมีความยาวเกินกวา 3 เทาของจอภาพหรือ  
1,440  พิกเซล  (Pixels)
               -  อยาใหหนากระดาษที่เล่ือนไดในแนวนอน  มีความกวางมากกวา  2  เทา ของ
จอภาพ หรือ 1,280  พิกเซล  (Pixels)

   หากขอมูลไมสามารถลงไดหมดภายใน  2  ขอกํ าหนดนี้  จึงใชวิธีการสรางหนากระดาษ
เพิม่ ซึ่งตองมีลักษณะคงตัววาเปนหนากระดาษตามแนวดิ่งหรือแนวนอนอยางใดอยางหนึ่งในทุก
หนาพยายามอยายึดติดกับการจัดวางแบบเกาที่ใหตัวหนังสืออยูทางดานซายและภาพอยูทางดาน
ขวาทํ าใหดูอึดอัดพยายามจัดความสมดุลยในเร่ืองของนํ้ าหนักและชองวาง เพื่อการสรางความ
สบายใหกบัการมองเห็นโดยปกติภาพตาง ๆ นั้นจะใหความมีนํ ้าหนักมากกวาตัวอักษร  ใหความ
สมดุลยกับตัวอักษรที่เล็กกวาภาพที่มีขนาดใหญดวย การใสกรอบรอบตัวอักษรพื้นที่วางเปนส่ิง
หนึง่ทีม่คีวามสํ าคัญเพื่อการพักผอนสายตา  ในขณะเดียวกันก็เปนการเพิ่มคุณคาและใหพลังกับ
ขอความนั้นดวย  การจัดวางหนาใหสมดุลยอาจเปรียบเทียบไดกับการที่เรานํ าภาพหลายๆ      
ภาพจดัวางบนผนังถาตัวหนังสือมีนํ้ าหนักมากเกินไป ในหนากระดาษอาจเพิ่มนํ ้าหนักโดยการเพิ่ม
ขนาดหรือการใหสีที่เขมข้ัน  ถาภาพที่มีนํ ้าหนักมากเกินไปอาจท ําใหบางลง  โดยการลดขนาดหรือ
ตัดทอนภาพอยายึดติดกับการวางทุกอยางลงตรงกลางมากเกินไป บางคร้ังสวนประกอบเล็กๆ 
อาจทํ าใหองคประกอบโดยรวมของหนามีความลงตัวมากข้ึน

   3.ภาพที่มีความสอดคลองกัน  (Visual  Uniformity)   การใชภาพที่มีความสอดคลองกัน
จะสรางใหผูรับสารเกิดการจดจํ าในขอมูลและสรางความพึงพอใจใหกับผูรับสาร  ไมวาจะเปนการ
วางภาพ  การใชสีสันตัดกันแบบฉูดฉาดหรือวางแบบเรียบงาย  ทุกสวนประกอบที่ใชตองมีความ    
สอดคลองเปนเหตุเปนผลซึ่งกันและกัน

   4.สีที่ใช  (Color  Pallete) การใชสีเปนส่ิงหนึ่งที่ทํ าใหเว็บเพจแตละหนามีความตอเนื่อง 
สีทีแ่สดงภาพพจนขององคกรที่กํ าหนดใหใชในแตละหนานั้น  ทํ าใหผูรับสารระลึกไดวาอยูในไซต
ใดและกํ าลังอยูในลํ าดับชั้นไหนของเว็บไซต ดังนั้นระดับของสีที่ใชในเว็บไซตมีขอจํ ากัดสูงสุด
บงัคบัอยูที่  256  สี  เนื่องจากหนาจอคอมพิวเตอรของผูรับสารสวนใหญสามารถแสดงสีไดเพียง  
256  สี  การใชสีสวนใหญมักเปนสีที่อยูในกลุมสีที่องคกรมักใชในโบรชัวร  โลโก  หรือสีที่อยูในภาพ  
หรือการตกแตงภาพถายซึ่งสรางจากคอมพิวเตอรดวยโปรแกรม  Photoshop
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    จิตวิทยาการใชส ี มดีังนี้
- สีออน (สีเหลือง)  ใหความรูสึกใกลชิด   สีเย็น (สีนํ้ าเงิน)  ใหความรูสึกหางไกล

 - สีทีส่วางใหความรูสึกตื่นเตน
- สีเทาใหความรูสึกวามีอิทธิพลกับผูดูเหมือนแสดงความประณีตหรือความ     

เปนมืออาชีพ
- คนทีอ่าย ุ 30  ปข้ึนไป  จะเกิดความจับใจในสีสันมากกวาคน     หนุมสาว

  - ผูหญงิจะตอบสนองในเร่ืองสีและมีความเปนตัวของตัวเองในการเลือกสีและ
กราฟฟกมากกวาผูชาย

- ผูหญงิโดยทั่วไป จับใจในสีมวงมากกวาผูชาย  แตไมคอยชอบสีนํ้ าตาลนัก
- คนสวนใหญชอบสีแดงและสีนํ้ าเงิน  ซึ่งสีแดงนั้นตองเปนสีแดงสด    ที่ไมผสม

สีใด ๆสวนสีนํ้ าเงินเราจะไมคอยแยกแยะถึงความแตกตางของความชอบในระดับสีที่แตกตางกัน
-การใชสีแดงและสีนํ้ าเงินกับตัวหนังสือที่วางอยูติดกันนั้น  ทํ าใหตัวหนังสือดู

กระโดด
- สีแดงและสีเขียวเมื่ออยูดวยกันแลวมักไมใหความรูสึกวาเปนสีตรงขามกัน
- สีเหลืองบนสีดํ าเปนสีที่มีประสิทธิภาพที่สุดในการเปดรับของสายตา

   5.การใชตัวหนังสือ  (Typography)   การใชตัวหนังสือในการออกแบบเว็บเพจ ไมมีทาง
เลือกใหใชไดหลากหลายมากนักเนื่องจากขอจํ ากัดในเร่ืองภาษา  HTML  และ Bandwidth     
กอนอ่ืนตองพิจารณาวาจะวางหนาใหเว็บไซตมีรูปแบบเปนอยางไรแลวจึงนํ ามาสรางสรรค
ลักษณะของตัวหนังสือที่จะใชตัวหนาหรือตัวเอนขนาดเทาใดจึงเหมาะกับการอานทางหนาจอ
คอมพวิเตอร ถาตองการตัวหนังสือที่สวยงามเพื่อใชเปนชื่อหัวขอ  โลโก  หรือตัวหนังสือที่เปน  
กราฟฟกตาง ๆ  ตองเปนตัวหนังสือที่สรางจากโปรแกรม  Photoshop  การเลือกวาจะวางยอหนา
แบบใด  มีเสนแบงหนา  หรือมีกั้นหนาอยางไร

   6.รูปแบบคงตัวในการจัดวางหนา  (Templates)   รูปแบบคงตัวในการจัดวางหนาเปน
ส่ิงซึ่งสามารถสรางความตอเนื่องใหกับเว็บเพจแตละหนา ทํ าใหผูรับสารจดจํ าวากํ าลังอยูใน         
เว็บไซตใดอาจใชวิธีการจัดวางดวยการสราง  Grid  แบบเดียวกับการออกแบบในส่ิงพิมพโดยการ
สรางกรอบตัวอักษรและองคประกอบของการวางภาพโดยใชส่ีเหล่ียมมุมฉากเปนแนวทางซึ่งตอง
ค ํานงึดวยวาพื้นที่วางนั้นเปนสวนหนึ่งที่มีความสํ าคัญเชนกัน ทั้งหมดนี้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคดวย 
ในบางไซตหากมีรูปแบบคงตัวในการจัดวางหนามากเกินไป อาจทํ าใหเว็บไซตนั้นขาดความ      
ตอเนื่องในการใชความคิดสรางสรรคได
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  7.ภาพพจน  (Images)   ภาพพจนที่เว็บไซตแสดงออกทางหนาจอเปนส่ิงที่สํ าคัญสํ าหรับ
องคกรทกุองคกรที่ตองคํ านึงถึง  ซึ่งเปนส่ิงที่นักออกแบบตองคิดคนพัฒนาไปในแตละหนาของไซต  
ภาพพจนนี้อาจซอนอยูในสวนประกอบตาง ๆ ไมวาจะเปนการใชสี  รูปแบบการจัดวาง  กราฟฟกที่
ใชสํ าหรับเปนเมนูน ําทาง

  8.เมนูในการน ําทาง  (Navigation  Menu)   การออกแบบเมนูในการนํ าทางปราศจาก 
ขอจ ํากดัใดๆ  อยางไรก็ตามในการออกแบบเว็บไซตยังตองมีความสมํ่ าเสมอในการจัดวางเมนูใน
การนํ าทางในแตละหนา ซึ่งเปนส่ิงที่สํ าคัญมากส่ิงหนึ่งเว็บไซตที่มีเมนูในการนํ าทางที่กระจัด
กระจายไมคงตัวในแตละหนาเปนการสรางความสับสนใหกับผูรับสารเปนอยางมากในการเดินทาง
เขามาเยี่ยมชมไซต

  9.เวลาในการดาวนโหลด  (Timing)   การใชเวลาในการดาวนโหลดที่นอยที่สุดเทาที่จะ
เปนไปไดเปนสวนหนึ่งซึ่งสรางความไดเปรียบใหผูรับสารเกิดความสนใจ เพราะผูใชอินเทอรเน็ต
สวนใหญที่ชอบการทองเว็บเปนพิเศษ มักไมมีความอดทนเพียงพอที่จะรอคอยใหหนาใด         
หนาหนึ่งปรากฎข้ึนในการดาวนโหลดโดยเฉพาะในหนาแรกของเว็บไซตนักออกแบบตองมีความ
เขาใจอยางดีวา  แมจะคนพบการออกแบบที่สรางสรรคที่สุดที่ตองการนํ ามาใชในเว็บไซต ก็ไมควร
ทํ าใหเว็บไซตนั้นใชเวลาในการดาวนโหลดนานเกินไป การเลือกใชเทคนิคใดๆก็ตามควรเลือกใช
อยางมีความพอดี นักออกแบบตองทํ าใหมีขนาดไฟลที่เล็กที่สุดเพื่อใหใชเวลาในการดาวนโหลด
นอยทีสุ่ดเทาที่จะสามารถเปนไปได  ซึ่งเราจะทราบผลไดจากการทดลอง

  การออกแบบสวนนํ าทาง
  การออกแบบเว็บเพจเปนเร่ืองที่ใหมมาก  ดังนั้นปจจุบันนักออกแบบเว็บเพจสวนใหญยัง

ไมมคีวามชํ านาญเพียงพอ  ในการนํ าเทคโนโลยีตาง ๆ  สํ าหรับการผลิตมาใช  สวนใหญมุงเนนที่
การออกแบบกราฟฟก  ทวาสวนน ําทางนั้นตองมีสวนประกอบที่สํ าคัญ  2  ส่ิง  คือ ทั้งกราฟฟก  
และเทคโนโลยีมาประกอบเขาดวยกัน ซึ่งตองคํ านึงถึงวัตถุประสงคของผูรับสารแลวนํ ามาวิเคราะห  
หาวิธกีารที่ดีที่สุดเพื่อใหผูรับสารสามารถเดินทางเขามาในไซตไดงาย  วิธีการสรางสวนประกอบใน
การน ําทางนั้นมีหลายรูปแบบ  แตส่ิงหนึ่งที่มักใชกันมาก  คือการสรางกรอบเมนูและกรอบเนื้อหาก
รอบเมนเูปนเหมือนปายน ําทางในการทองเที่ยวเมือง ๆ หนึ่ง  ซึ่งทํ าใหสามารถแยกแยะแตละไซต
ได  โดยแตละไซตมีชื่อ  URL  ทีแ่ตกตางกนัก็จริงแตกรอบเมนูในการน ําทางที่มีอยูในแตละหนานั้น
จะท ําใหผูรับสารสามารถ คลิกกลับเขามาในโฮมเพจหรือเว็บเพจที่ตองการได ไมวาผูรับสารจะอยู
ในสวนใดของไซต  การออกแบบเว็บเพจที่ไมมีการออกแบบเมนูน ําทางที่ดีจะทํ าใหผูรับสารสับสน
ในการเดนิทางเขามาในไซต  ซึ่งเปนส่ิงหนึ่งที่สรางความรํ าคาญใหกับผูรับสารอยางหนึ่ง
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  การออกแบบสวนนํ าทางแบบเปนเสนตรงและไมเปนเสนตรง
       การออกแบบสวนนํ าทางแบงออกเปน 2 ประเภท คือแบบเสนตรงและไมเปนเสนตรง
      การนํ าทางแบบเปนเสนตรง คอืการนํ าทางที่ทํ าใหผูรับสารเดินทางลึกลงไปเร่ือย ๆ        

ในลักษณะเสนตรง  จากหนา  1  ไปหนา  2  ไปหนา  3  ไปหนา  4  ลักษณะตามแผนภาพ  ดังนี้

แผนภาพที่ 2 แสดงการนํ าทางแบบเปนเสนตรง

     การนํ าทางแบบไมเปนเสนตรง   เปนการนํ าทางใหผูรับสารเดินทางแบบกระจาย  
จากหนา1ที่เปนหนาหลักแลวมีหนา2, 3, 4 การกระจายขอมูลในลักษณะที่ไมเปนเสนตรงนี้                
Gary  Olsen   ไดกลาวไวในหนังสือ   Multimedia  Design   ไววาแบงออกเปน  2  ประเภท  ดังนี้

       1.การกระจายขอมูลแบบรัศม ี (Radial  Branching  Maps)   เปนลักษณะโครงสราง
ที่มีหนาโฮมอยูหนาเดียว ซึ่งมีปุมใหเลือกคล้ิกมากมายครบทุกสวนและสามารถเลือกไดเพียง   
ทางเลือกเดียวเทานั้น เมื่อตองการไปยังหนาอ่ืนจํ าเปนที่จะตองกลับมาที่หนาโฮมกอนทุกคร้ัง     
ซึง่เปนการปฏิสัมพันธแบบข้ันตอนเดียว
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แผนภาพที่ 3  แสดงการนํ าทางแบบไมเปนเสนตรง

        2.การกระจายขอมูลแบบเชื่อมโยง (Linkink  Branching Maps) การออกแบบ    
แผนผังในลักษณะนี้ใหความสมบูรณสํ าหรับเว็บไซตที่มีขอมูลมาก และขอมูลนั้นตองมีการจัดกลุม
อยางมีเหตุมีผล  ผูทองเว็บสามารถเลือกใชเคร่ืองมือในการนํ าทาง  (Navigation  Tools)  ไปยัง  
จุดใดก็ไดในเว็บไซต การจัดโครงสรางแบบนี้มักมีการวางปุมน ําทางในตํ าแหนงเดียวกันทุกหนา
และไมจ ํากัดระดับชั้นของขอมูลแตสามารถกลับมาที่หนาโฮมเพจได
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แผนภาพที่ 4  แสดงการกระจายขอมูลแบบเชื่อมโยง

          โดยสรุป  ไม ว าการนํ  าทางจะเป นแบบเสนตรงหรือไมเปนเสนตรงก็ตาม            
เวิลด ไวด เว็บ  นับเปนส่ือที่มีการใชเทคโนโลยีใหผูรับสารเดินทางเคล่ือนที่ในเครือขายไดอยางนํ า
มหัศจรรย จากหนาหนึ่งไปอีกหนาหนึ่ง หัวขอหนึ่งไปยังอีกหัวขอหนึ่งและไมขาดชวงในการพา      
ผูรับสารกลับมายังที่เดิม  หรือเดินทางไปยังหนาสุดทายของเว็บไซตดวยการใชสวนนํ าทางนี้

        การน ําทางแบบเปนเสนตรง  มักใชกับเว็บไซตที่มีเนื้อหาที่มากเปนพิเศษซึ่งผูรับสาร
อาจตองการพิมพรายละเอียดของขอมูลจากในเว็บไซต โดยไมใชเวลาในการพิมพมากนัก           
ซึ่งเว็บไซตขององคกรภาครัฐบาลมักนิยมใชการนํ าทางแบบเสนตรงนี้ สํ าหรับการนํ าทางแบบ    
เสนตรงมักมีปุมสํ าหรับคลิกใหสามารถยอนกลับไปยังขอมูลที่ผานมาแลวหรือดูรายละเอียดของ  
ขอมูลไปเร่ือย ๆ

      การน ําทางแบบไมเปนเสนตรง  มักเปนทางเลือกสํ าหรับไซตขององคกรการคาหรือ
ไซตของบุคคล แตวาการนํ าทางแบบไมเปนเสนตรงมักทํ าใหผูรับสารไขวเขวในวัตถุประสงคของ
ไซต  เมือ่เดินทางลึกลงไปเร่ือยๆ  เนื่องจากไซตที่มีลักษณะแบบไมเปนเสนตรงนี้  มักไมมีปุมที่จะ
ยอนกลับหรือเดินไปขางหนาไดทันที  ส่ิงที่สํ าคัญสํ าหรับไซตในลักษณะนี้จะตองออกแบบใหมีปุม
เมนใูหคลิกยอนกลับไปยังหนาโฮมเพจ
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              ขั้นตอนการดํ าเนินการผลิตไซต
     1.การออกแบบรูปแบบคงตัว (Templates) เร่ิมจากการวางรูปแบบของหัวเร่ือง  

(headline) หมายเหตุที่อยูดานลาง ของหนากระดาษ  (Footer)   การใชสีและการเลือกใชลักษณะ
ของตวัหนังสือที่เปนกราฟฟกการจัดวางตัวหนังสือที่เปนหัวเร่ือง ขนาดของกรอบ  (Frame) สีพื้นที่
ใช  ลักษณะของภาพประกอบและเลือกใชเทคนิคอะไรเพื่อใชสํ าหรับปุมหรือ  Icon เมื่อถูกคลิก   
ใชเสียงหรือเปล่ียนขนาดหรือใชการเคล่ือนไหวไปจนถึงสวนนํ าทาง และสวนประกอบมัลติมีเดีย 
ใดๆ กต็ามการใชรูปแบบคงตัวนี้เปนข้ันตอนที่จะตองทํ าเปนข้ันตอนแรกในการผลิต  เพราะรูปแบบ
คงตวันีจ้ะสามารถนํ ามาใชในการจัดวางทุกหนาในไซต  การใชรูปแบบคงตัวนี้อาจมีหลายรูปแบบ
เพื่อแบงแยกระดับของเนื้อหาที่บรรจุอยูในเว็บไซต เมื่อไดรูปแบบการจัดวางหนาแลวการจัดวาง
เนือ้หาขอมูลจะมีความงายข้ึน  แตอยางไรก็ตามสํ าหรับองคกรขนาดใหญที่มีขอมูลมากมายและ
ตองมีการเปล่ียนแปลงขอมูลใหมีความทันสมัยอยางสมํ่ าเสมอนั้น อาจไมมีขอจํ ากัดที่ตายตัว
สํ าหรับรูปแบบคงตัวในการจัดวางหนานักซึ่งนักออกแบบเว็บตองมีความเขาใจวาการนํ าเสนอ   
ขอมูลนั้นมีความสํ าคัญมากกวา

                  การออกแบบรูปแบบคงตัวน้ี  ประกอบดวย
          - การวางกรอบ  (Place  Frames)   ไซตบางไซตที่ตองการใชกรอบในการจัดวาง

มักออกแบบการจัดวางกรอบเพื่อเปนตนแบบสํ าหรับทุกๆ หนาเพื่อนํ าเมนูน ําทางมาวางนอกจาก
นั้นกรอบก็อาจใชเพื่อการนํ าทางไปสูเทคนิคมัลติมีเดียอ่ืนๆ โดยการเปดกรอบข้ึนมาใหมอีกหนึ่ง
กรอบในหนาตางเดียว  เมื่อผูเยี่ยมชมตองการดูมัลติมีเดียนั้น ๆ

          - กํ าหนดกรอบเพื่อการวางเนื้อหาและกรอบเพื่อการวางตัวหนังสือ     (Determine
window  size  and  tables)   ในที่นี้กรอบ  (Frames)   มกัก ําหนดกรอบการวางเนื้อหา 
(Windows)   แตกรอบการวางตัวหนังสือนี้  หมายถึง  การกํ าหนดลักษณะการจัดวางเนื้อหาขอมูล
มลัีกษณะคอลัมนเปนอยางไร  หรือวางเปนแถวหรือเปนแนวในตํ าแหนงใด

          - การวางคํ าแนะนํ า  (Comments)   การวางค ําแนะนํ าในที่นี้ หมายถึง การจัดวาง
ต ําแหนงของหัวขอ  สัญลักษณในการนํ าทาง  หมายเหตุใดที่ตองการใหผูทองเว็บคนพบโดยเร็วซึ่ง
การวางคํ าแนะนํ านี้จะเปนประโยชนสํ าหรับผูใชอยางมากสํ าหรับการทองไซตใดๆ ที่มีขอมูลมาก
และมีความซับซอน

          - การเลือกลักษณะของตัวหนังสือและลักษณะของกราฟฟก เว็บไซตที่มีเอกลักษณ
เฉพาะตัว มีความสมดุลย และความสมํ ่าเสมอ  มักใชลักษณะของตัวหนังสือ  และลักษณะของ
กราฟฟกทีเ่หมือนกันในทุก ๆ หนา  ซึ่งถือวาเปนการใชรูปแบบคงตัวอยางหนึ่ง
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         - การเลือกใชลักษณะของเมนู   กรอบเมนูเปนสวนหนึ่งของการออกแบบการเลือก 
ใชภาพที่จะนํ ามาใสในปุมเมนูและการเปล่ียนแปลงที่เลือกใชเมื่อถูกคลิกภาพที่ใสเปนฉากหลังใน
กรอบเมนรูวมไปถึงสีพื้นที่ใช  และลักษณะของตัวหนังสือที่เปนหัวเร่ืองที่นํ ามาจัดวางในกรอบเมน ู 
กต็องมีการออกแบบใหเปนรูปแบบคงตัวเชนกัน

      2.การจัดระบบการสรางภาพพจน   นักออกแบบเว็บที่มีประสบการณยอมมีความคิด        
สรางสรรคเพื่อการสรางภาพพจนใหกับองคกร  ซึ่งภาพพจนเหลานี้ยอมแสดงออกโดยการเลือกใช       
พืน้ฉากหลัง  การออกแบบปุมเมนูหรือ  Icon  การสรางโลโก  และการเลือกภาพประกอบ  ไปจน
ถึงภาพกราฟฟกที่ใชซึ่งทั้งหมดนี้ตองสรางจากไฟลหลายไฟลมาประกอบกันซึ่งในหนาเว็บเพจ 
หนาใดก็ตาม เมื่อจัดหนาเสร็จเรียบรอยแลวขนาดของไฟลที่นํ ามาจัดองคประกอบในหนานั้นๆ 
ตองมีขนาดไมเกิน  50 k

      3.การสรางหนากระดาษ หนาโฮมเพจเปนหนาที่ตองทํ าการออกแบบเปนหนาแรก           
เนือ่งจากเปนหนาแรกที่เปนหนาที่เปนทางผานตอไปยังหนาอ่ืน ๆ  ของไซต  ไมวาโครงสราง     
ของไซตนั้นจะมีลักษณะเปนเสนตรงหรือเปนแบบลํ าดับชั้นก็ตามหนานี้ตองใชเวลาในการ      
ดาวนโหลดนอยที่สุดเพื่อใหผูรับสารคลิกผานไปไดอยางรวดเร็ว  โดยตองอยูบนพื้นฐานของ       
การสรางภาพพจนใหกับองคกร  และสรางการจดจํ าใหกับผูรับสารมากที่สุด  ในขณะเดียวกันตอง
กอใหเกดิความสนุกสนานตื่นเตน  จึงจะสามารถดึงดูดใจผูรับสารใหคล้ิกผานหนานี้เขามาไดสวน
ใหญแลวหนานี้มักมีขอมูลที่บอกผูรับสารเกี่ยวกับเคร่ืองมือที่ตองใชในการดูเว็บไซตนี้ นอกเสียจาก
วาเคร่ืองมอืที่ใชจะเปนเคร่ืองมือที่เปนเคร่ืองมือพื้นฐานในการดูเว็บไซตทั่วๆ ไป หลังจากออกแบบ
หนาโฮมเพจแลว จึงทํ าการออกแบบหนาสารบัญที่มีการเชื่อมโยงกับหนาแรกในแตละหัวขอ     
ของไซต  บางเว็บไซตอาจรวมหนาโฮมเพจและหนาสารบัญไวดวยกัน  หลังจากออกแบบหนาแรก
แลวหนาที่ตอเนื่องตามมานั้นตองมีความกลมกลืนกัน โดยออกแบบหนาที่เปนหนาแรกของแตละ
หวัขอหลักของขอมูลแตละสวนกอน ซึ่งอาจมีรูปแบบที่แตกตางกันไปในแตละระดับชั้นของเว็บไซต  
จากการพิจารณาเนื้อหาขอมูลและความสามารถในการคิดสรางสรรคของนักออกแบบ

         หนาตาง ๆ ของเว็บไซต  มีดังน้ี
         3.1หนา  Splash  Pages  หรือ  Splash  Screen   หนานี้เปนหนาที่นักออกแบบ       

เพิง่สรางสรรคใหมีข้ึนในเว็บไซตซึ่งตองสามารถดาวนโหลดไดในเวลา  15  วินาที  โดยจะตองมีแค
ขอความหลักที่สรุปแลวเทานั้น อาจเปนหนาที่แทรกเขามาในระหวางที่เคร่ืองของผูรับสารกํ าลัง
ดาวนโหลด  Plug-in  เพือ่การดเูว็บไซตหรืออาจปรากฎข้ึนระหวางรอใหหนาที่คลิกเลือกที่จะเขาไป
ในหนาใดหนาหนึ่งดาวนโหลดข้ึนมา
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         3.2 หนาคํ าน ํา  หรือ หนาแรกสุด (Introductory, Intro  or  Top  Page)    หนานี้จะ
มนีํ ้าหนักของเนื้อหาจากหนา  Splash  Page  หนานีม้กัจะเปนหนาที่บอกใหผูรับสารทราบวามี
เนือ้หาอะไรบางในเว็บไซต  ซึ่งอาจเปนหนาที่มีกรอบหรือไมมีกรอบก็ได  ถาในไซตนั้นเปนไซตที่มี
ขนาดใหญเปนพิเศษหนานี้จะเปนหนาที่สวนนํ าทางในการคนหาขอมูลตางๆ ในไซตหนานี้อาจ
สรางข้ึนเปนหนาสุดทาย หลังจากที่การสรางไซตเสร็จเรียบรอยแลวหรือหลังจากรวบรวมเนื้อหาที่
จะน ํามาใสในไซตเสร็จเรียบรอยแลว  มิฉะนั้นอาจไมครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่มีในไซต

         3.3 หนาโฮมเพจ  (Home  Page)  หนานี้เปนหนาที่ตองมีเมนูในการน ําทางวางอยู  
โดยสวนใหญมักถูกออกแบบข้ึนเปนหนาแรก
               4.การสรางมัลติมีเดีย   เพื่อใหเว็บไซตมีความสมบูรณและใหประสิทธิภาพในการส่ือ
สารมากข้ึน  ควรมีเทคนิคมัลติมีเดียประกอบอยูดวย  ตัวอยางของมัลติมีเดีย  เชน

         4.1 การใชภาพเคล่ือนไหวอยางงาย ๆ  การใหเสียง  และวีดีโอ   การใชมัลติมีเดีย
เปนส่ิงหนึง่ทีส่ามารถสรางจุดสนใจใหกับหัวขอใหญ การทํ าใหปุมเมนูพลิกไดหรือมีขนาดใหญข้ึน
เปนการสรางความสนุกสนานอยางหนึ่งใหกับผูรับสาร  หรือการใชภาพเคล่ือนไหวอยางงาย ๆ  ที่
เปนภาพประกอบของเนื้อหาเปนส่ิงหนึ่งที่ทํ าใหผูรับสารจดจํ าเนื้อหาได  ซึ่งการใชมัลติมีเดียนั้น       
นักออกแบบตองไมลืมวามีขอจ ํากัดในเร่ืองขนาดของไฟลที่จะทํ าใหเวลาในการดาวนโหลดมีความ
พอเหมาะพอด ี การใชภาพเคล่ือนไหวนี้อาจไมทํ าใหผูรับสารรูสึกเกิดความประทับใจไดเสมอไปแต
กส็ามารถสรางความมีชีวิตชีวาใหกับไซตได  เชนเดียวกับการใหเสียง  หรือวีดีโอ  แตการใหเสียง
หรือวีดโีอนี้  ควรทํ าเมื่อการสรางไซตเสร็จเรียบรอยแลว  เนื่องจากตองคํ านึงถึงขนาดของไฟลดังที่
กลาวมาแลว
                      4.2สรางการปฏิสัมพันธใหสมบูรณและการสรางวีดีโอที่มีเสียงประกอบในเว็บไซต
นั้นมีการปฏิสัมพันธกับผูรับสารดวยเกมสหรือการใชโลกเสมือนจริง(VirtualReality)ในการ         
ปฏิสัมพันธ นักออกแบบควรตัดสินใจเลือกใชเพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น เพราะจะท ําใหผูรับ
สารสับสนในการมองเห็นภาพพจนของไซตได

         4.3 การทดสอบ เมื่อการผลิตไซตไดเสร็จส้ินลงผลงานที่ไดควรไดรับการตรวจสอบ 
เมื่อทดสอบแลวหากมีการแกไขเปล่ียนแปลงควรทํ าการทดสอบซํ้ าอีกจนกวาจะไมพบขอบกพรอง    
นักออกแบบทุกคนตองแนใจวากลไกทุกอยางไดทํ าหนาที่ของมันตามที่ตองการแลวไมวาจะเปน
การปฏิสัมพันธใดๆ ตองไดรับการทดสอบการทํ างานนั้นกอนที่ท ําการออนไลนออกไป  อาจตองหา
ผูทีเ่ปนกลุมเปาหมาย แลวสมมติวาเขาเปนผูรับสารโดยเฝาดูการทองเว็บของเขาอยางเงียบๆ  อาจ
ทํ าใหนักออกแบบคนพบบางส่ิงที่ผิดพลาดได  ไมวาการใชสีการออกแบบการจัดวางหนาหรือ    
การวางสวนนํ าทางวามีความเหมาะสมหรือไมเพียงใดเหมาะกับผูรับสารหรือไม นอกจากนั้นยัง
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ตองทดสอบกับเคร่ืองที่แตกตางกันหลายๆ ประเภทและหลายระบบเครือขาย  ทั้งเคร่ืองที่บานและ
ที่ทํ างาน
                 สิ่งท่ีตองทดสอบ  เชน

          - สวนประกอบของกราฟฟกแตละสวนวางอยางถูกตองหรือไม
          - พิสูจนอักษรอยางถูกตอง
          - ไมมีความผิดพลาดในการล่ืนไหลของตัวหนังสือ
          - สวนเชื่อมโยงทุกสวนท ํางานตามที่นักออกแบบตองการ
          - มัลติมีเดียทํ างานอยางถูกตอง
          - ภาพที่ปรากฏบนเว็บไซตทั้งหมดมีความสมบูรณเพียงพอหรือไม
          - กลไกตาง ๆ ทํ างานได  เมื่อเดินทางเขาไปในไซต
          - มีหมายเหต ุ  (Footer)  สํ าหรับที่อยูอีเมล  เคร่ืองหมายการคาและขอมูลอ่ืนๆ ที่   

จ ําเปนสํ าหรับการติดตออยูดานลางสุดของทุกหนา

โปรแกรม FrontPage2000
 การสรางเว็บในอดีตไดมีการพัฒนาพื้นฐานมาจากภาษา HTML ซึง่โดยปกติตองเขียน  

ข้ึนเอง โดยผูเขียนจํ าเปนที่ตองมีพื้นความรูและความช ํานาญดานภาษา HTML เปนอยางดี     
สวนมากนิยมเขียนข้ึนจากโปรแกรม Notepad ซึง่ถกูติดตั้งอยูในระบบปฎิบัติการ Windows ตั้งแต
เวอรชั่น 95 เปนตนมา เมื่อภาษา HTML ไดรับความนิยมมากข้ึน นักโปรแกรมเมอรและบริษัทที่อยู
ในแวดวงเทคโนโลยีและอุตสาหกรรมซอฟตแวร ไดเล็งเห็นถึงการเติบโตของเทคโนโลยีการดาน
เครือขายจึงไดทํ าการพัฒนาซอฟตแวร ซึ่งเปนลักษณะของ Tool โดยมีเคร่ืองมืออํ านวยความ
สะดวกและการติดตอกับผูใชในรูปแบบของกราฟฟก ทํ าใหผูใชไดรับความสะดวกชวยประหยัด
เวลาและไมตองทํ าการเขียนดวยภาษา HTML แบบเดิมอีกตอไป FrontPage2000  เปนซอฟตแวร
ทีเ่ตบิโตข้ึนมาพรอมๆกับซอฟตแวรของบริษัทอ่ืนๆ ซึ่งเปน คูแขงทางดานธุรกิจ

  FrontPage2000 ถือกํ าเนิดข้ึนจากบริษัท Microsoft  เปนโปรแกรมสํ าหรับการใช     
สรางออกแบบแกไขและการจัดบริหารเว็บเพจหรือเว็บไซต กลาวคือ โปรแกรมนี้นอกจากจะม ี   
คณุสมบตัทิีช่วยในการสรางเว็บไชตไดอยางรวดเร็ว โดยมีวิธีการติดตอกับผูใชเปนแบบกราฟฟกที่
คลายกับโปรแกรมอ่ืนๆในตระกูล Microsoft Office ซึง่ผูใชสวนใหญจะมีความคุนเคยเปนอยางดี 
ในอดีตโปรแกรม FrontPageไดมีจุดเร่ิมตนมาจากเวอรชั่น FrontPage97 ประมาณป 1996-1997 
และไดพัฒนาอยางตอเนื่องจนมาถึงเวอรชั่นปจจุบัน ซึ่งไดมีการพัฒนารูปแบบและคุณสมบัติ
ใหมๆ  ข้ึนมากกวาเดิม รองรับการใชงานดานภาษาไทยและรองรับภาษาอ่ืนๆเกือบทุกภาษา ดวย
การใชงานที่ งายดายแบบ WYSIWYG (What you see is what you get) เห็นอยางไรไดอยางนั้น 
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ท ําใหผูใชไมจ ําเปนที่จะตองมีความรูทางดาน HTML กส็ามารถเรียนรูและสรางไดดวยตนเอง ซึ่ง
นบัเปนโปรแกรมเขียนสํ าเร็จรูปแบบ WYSIWYG ทีไ่ดรับความนิยมอยางมากจากผูใชในปจจุบัน  
(อางถึงใน  วงศประชา จันทรสมวงศ 2000)

  คุณสมบัติเดนของ FrontPage2000
  1.มคีวามงายและสะดวกตอการใชงาน โดยมีการติดตอกับผูใชแบบกราฟฟก หรือที่เรียก

วา WYSIWYG
  2.ม ี “หัวขอ” (Theme) หรือแบบตกแตงสํ าเร็จรูปของเว็บเพจที่สวยงามจ ํานวนมากให

เรียกใชไดทันที
  3.มีแบบจํ าลองและตัวชวยสํ าหรับการสรางเว็บไซตเกี่ยวกับเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งอยาง      

รวดเร็ว
  4.มเีคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพสูงสํ าหรับชวยในการบริหารเว็บไซต เชน การอัพโหลด
  5.การเปล่ียนแปลงแกไข การตรวจสอบลิงคที่ขาด การสรางเว็บไซตยอยภายใตเว็บไซต

หลัก
  6.มคีณุสมบัติข้ันสูงในที่ชวยในการสรางเว็บไซตที่ซับซอน
  7.โปรแกรมมีการสนับสนุนเทคโนโลยีของ World Wied Web ไมวาจะเปน Dynamic

HTML (DHTML) , Cascading style sheet 2.0  (CSS) , Active server page (ASP) ,               
ActiveX Control , VBScript  , JavaScript และ Java applat สนับสนุนการทํ างานบน Browser 
Internet Explorer (IE) และ Browser อ่ืนๆ

 ความตองการทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร
 ในการติดตั้ง FrontPage2000 ตองกํ าหนดคุณสมบัติข้ันตํ่ าของเคร่ืองคอมพิวเตอรตามที่

โปรแกรมก ําหนดดังนี้ (วงศประชา จันทรสมวงศ,2543 :17)
1.ซีพีย ูPentium 75 MHz หรือเร็วกวา

 2.ระบบปฏิบัติการ Windows95 ข้ึนไปหรือเปน WindowsNT Worksation 4.0 
ServicePack 3 ข้ึนไปหรือเปน WindowsNT Sever 4.0 ServicePack 3   ข้ึนไป

      3.กรณีที่เปนระบบปฎิบัติการ Windows95 หรือ 98 ตองมีหนวยความจ ําตั้งแต 24 MB 
กรณีเปน WindowsNT 4.0 ตองมีหนวยความจ ําตั้งแต 40 MB
       4.มเีนือ้ทีว่างบนฮารดดิสกมากพอสมควร (การติดตั้งแบบปกติจะใชเนื้อที่ประมาณ
136 MB สวนแบบสมบรูณตองใชประมาณ 200 MB ทั้งนี้ข้ึนอยูกับองคประกอบของ Windows 
และโปรแกรมอ่ืนที่เกี่ยวของซึ่งติดตั้งอยูกอนแลว
       5.มีเคร่ืองอานซีดีรอมสํ าหรับติดตั้งโปรแกรม
       6.การแสดงผลระดับ VGA ข้ึนไป(แนะน ําใหใชระดับ Super VGA)
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       7.เมาสสํ าหรับใชงาน
       8.มีการเชื่อมตอกับเครือขาย LAN ขององคกรหรือมีโมเด็มและการเชื่อมตอกับ
อินเทอรเน็ต สํ าหรับอัพโหลดเว็บไชต

การศกึษาและการเลือกใชโปรแกรม FrontPage2000
การศึกษาและการเลือกใชโปรแกรม FrontPage2000 มีกระบวนการศึกษาดังนี้
การศึกษาโปรแกรม FrontPage2000 เร่ิมจากการสํ ารวจโปรแกรมประเภทWYSIWYGที่มี

อยู ในปจจุบัน ซึ่งโปรแกรมที่ไดรับความนิยมและแพรหลายอยู ในขณะนี้ไดแก โปรแกรม 
FrontPage2000 ของบริษัท Microsoft และโปรแกรม Dreamweaver3.0 ของบริษัท 
Macromedia โดยท ําการศึกษาถึงขอดี ขอเสีย และประสิทธิภาพของการใชงานของโปรแกรมวา
โปรแกรมใดใชงานไดดีที่สุด พิจารณาถึงหลักการทํ างานของโปรแกรมและการสรางรวมทั้งความ
สะดวกที่ไดรับจากการทํ างาน และการนํ าไปใชรวมกับโปรแกรมอ่ืนๆ  เชน โปรแกรม  Adobe 
Photoshop, Crytal 3D Impactpro , Macromedia Flash4.0 , Gif Animator4.0 ซึ่งผูวิจัยมีความ
คุนเคยเปนอยางดี จากการศึกษาจากโปรแกรมทั้ง 2 โปรแกรมนี ้มีหลักการทํ างานและโครงสรางที่
คลายกัน แตมีขอแตกตางอยูตรงที่โปรแกรม FrontPage2000 มีการสนับสนุนการทํ างานรวมกับ 
Browser Internet Explorer (IE) ไดเปนอยางดี ในดานการใชภาษาไทยสามารถทํ าไดดีกวา และมี
เคร่ืองมอืข้ันพื้นฐานในการใชงานที่เพียบพรอม     ทํ าใหเกิดความสะดวกและงายตอการใชงาน 
เพือ่ชวยใหประหยัดเวลาในการท ํางาน ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดเลือกโปรแกรม FrontPage2000 ซึ่งมีการ
พัฒนามาแลวอยางตอเนื่องและงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดมุงหวังใหโปรแกรมที่สรางข้ึนสามารถใชงาน
รวมกับ Browser Internet Explorer (IE5.0) เพื่อใหโปรแกรมสามารถทํ างานไดอยางมี             
ประสิทธิภาพ จึงเปนอีกเหตุผลหนึ่งที่ผูวิจัยไดเลือกโปรแกรม FrontPage2000 และในขณะเดียว
กนัผูวิจัยยังไดใชโปรแกรม Dreamweaver3.0 เขามาเสริมการท ํางานโดยอาศัยเทคนิคและความ
สามารถเฉพาะตัวของโปรแกรม ซึง่สามารถยืดหยุนดีกวาโปรแกรม FrontPage2000 เพื่อใหการ
พฒันาเคร่ืองมือที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีความสมบูรณมากที่สุด

ในงานวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกโปรแกรม FrontPage2000 เปนหลักในการท ํางานแตยังคง
ตองอาศัยความสามารถของโปรแกรมอ่ืนๆ เชน Dreamweaver3.0 และ ASP เขามาเสริมความ
สามารถของโปรแกรม FrontPage2000 เพือ่ใหการดํ าเนินการผลิตเคร่ืองมือในงานวิจัยคร้ังนี้มี   
สิทธิภาพมากที่สุด
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
 การวิจยัคร้ังนี้ไดรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทางดานอินเทอรเน็ตและผลจากการเรียน

ผานเครือขาย ไดดังนี้

  งานวิจัยในประเทศ

   สานติย  กายาผาด (2538) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนและความคงทนในการจํ าที่เกิด
จากรูปแบบของบทเรียนไฮเปอรเท็กซ ที่มีการนํ าเสนอการเขาสูเนื้อหาในรูปแบบที่แตกตางกัน 
สํ าหรับ      ผูเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ตลอดจนความคิดเห็นที่มีตอบทเรียน 
กลุมตวัอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 ของสถาบันราชภัฎมหาสารคาม จํ านวน 80 
คน แยกกลุมผูเรียนเปนกลุมที่มีความสามารถทางการเรียนสูง กับกลุมที่มีความสามารถทางการ
เรียนตํ ่า กลุมละ 40 คน แตละกลุมทดลองจะไดเรียนจากบทเรียนแตละรูปแบบ กลุมละ 10 คน 
กลุมควบคมุใหเรียน   จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนตรง โดยผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียน
จนไดเกณฑมาตรฐาน 87/80  ผลการวิจัยพบวา

  1.บทเรียนไฮเปอรเท็กซแบบแสดงเสนทางใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาบทเรียน
แบบ   อ่ืน ๆ สวนบทเรียนแบบอ่ืน ๆ ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน

   2.บทเรียนไฮเปอรเท็กซแบบแสดงเสนทางใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนที่มีระดับความ
สามารถทางการเรียนตํ่ าไมแตกตางไปจากกลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง     
ในกลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงที่เรียนจากบทเรียนแตละรูปแบบ มีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน แตในกลุมของผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน   
ตํ ่าบทเรียนไฮเปอรเท็กซแบบแสดงเสนทางใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบอ่ืน

  3.ความคงทนในการจํ าของผูเรียนจากบทเรียนแตละรูปแบบไมแตกตางกัน ผูเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนสูง จะมีความคงทนในการจํ าสูงกวาผูเรียนที่มีระดับความ
สามารถทางการเรียนตํ่ า ในกลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงจะมีความคงทน   
ในการจ ําไมแตกตางกัน สวนผูเรียนในกลุมที่มีความสามารถในการเรียนตํ ่านั้น ผูเรียนที่เรียนจาก   
บทเรียนไฮเปอรเท็กซแบบแสดงเสนทาง และผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนแบบเรียกดูเสนทางมีความ
คงทนในการจํ าไมแตกตางกัน โดยบทเรียนทั้ง 2 รูปแบบนี้จะใหคะแนนความคงทนในการจํ า       
สูงกวาแบบอ่ืน

  4.ผูเรียนตางก็มีความเห็นวา ชอบและสนใจที่จะเรียนจากบทเรียนแตละรูปแบบอยูใน
เกณฑสูงสวนประเด็นอ่ืน ๆ อยูในเกณฑนอย
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    ทพิยเกสร  บุญอํ าไพ (2540) ไดทํ าการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ      
นกัศกึษาที่เรียนจากากรสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต กับนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริม
โดยการเผชิญหนาและประเมินความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอการสอนเสริมทางไกลผาน        
อินเทอร  เน็ตจากผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเ รียนจาการสอนเสริมทางไกล                 
ผานอินเตอรเน็ตกับผลสัมฤทธิ์ทางการสอนเสริมแบบเผชิญหนาไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสํ าคัญ
ที่.05 ความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนจากากรสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ตอยูในเกณฑ 
“เห็นดวยมาก”

   ณฐัพล จีนุพงศ (2540) ไดทํ าการทดลองและหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนวิชา
การถายภาพเบื้องตนโดยใชรูปแบบของไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินเทอรเน็ต พบวาบทเรียนวิชา
การถายภาพเบื้องตนมีประสิทธิภาพ 83.28/81.03 และการเปรียบเทียบผลการทดสอบหลังเรียน
และหลังเรียน พบวาคะแนนเฉลียจาการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจาการทดสอบกอนเรียน
อยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ.01

  ปนัดดา เจียรกุล (2541) ไดทํ าการศึกษาแนวโนมหลักสูตรวิชาทั่วไปของสถาบัน       
อุดมศกึษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย ในทศวรรษหนา(พ.ศ.2541-2550) พบวา การจัดรายวิชาจะ
มลัีกษณะการบูรณาการความรู โดยเนนเนื้อหาสาระที่มีความสัมพันธเกี่ยวของกับการดํ าเนินชีวิต
ในสังคมความเปนมนุษย ความเขาใจเกี่ยวกับวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและผลกระทบที่เกิดข้ึน และ
การใชภาษาเพื่อการส่ือสารและคนควาหาความรู การจัดการเรียนการสอนจะใหความสํ าคัญ       
ผูเรียนมากข้ึน มีการใชบทความที่ทันสมัยและกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลายมากข้ึน โดยเนน
การปฎิบัติจริง

     เพญ็นภา  จวนชัยนาท (2541) ไดศึกษาสภาวะการใชและการสงเสริมการใชขอสนเทศ
จากระบบอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา:กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาธนบุรี พบวา อาจารยและนักศึกษา เจาหนาที่และนักวิจัยสวนใหญมีความสามรถใน
การใชอินเทอรเน็ต โดยมีผูใช รอยละ 71.9 ลักษณะการใชสวนใหญเปนการสืบคนขอสนเทศ     
รอยละ 83 .3 และสวนใหญเปนขอสนเทศทางการศึกษารอยละ 45.0

  ลัดดาวัลย  สุขะวัลลิ (2541) ไดศึกษาแนวโนมการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาในระดับ
มธัยมศกึษา สังกัดกรมสามัญศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร ในระหวางป 2541-2546 พบวา แนว
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โนมการใชคอมพิวเตอร เพื่อการศึกษาดานการพัฒนาและออกแบบระบบการเรียนการสอน เนน
การออกแบบการเรียนการสอนที่ยึดหลักการปฎิสัมพันธระหวางเคร่ืองมือกับผูเรียน ดานการ
บริการสนเทศ เนนการพัฒนาระบบเครือขายคอมพิวเตอรครอบคลุมสถานการศึกษาทุกแหง ดาน
การผลิตส่ือคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา เนนการพัฒนาส่ือคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาในการเรียน
การสอนเนนความรูความสามรถของครูผูสอนและเจาหนาที่ในการผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรมาก
ข้ึน ดานการพัฒนาการคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา เนนคอมพิวเตอรเปนส่ือที่ทุกคนควรศึกษา

    ศริิวรรณ  จํ าปาทอง (2541) ไดทํ าการศึกษาสมรรถภาพของผูสอนคอมพิวเตอร ในชวง
ป พ.ศ.2540-2550 ในระดับตํ่ ากวาอุดมศึกษาพบวา ผูสอนคอมพิวเตอรควรจะมีสมรรถภาพดังนี้    
(1) สามารถใชคอมพิวเตอรเชื่อมโยงเพื่อส่ือสารขอมูลกับองคกรอ่ืนๆได (2) สามารถใช
คอมพวิเตอรติดตอส่ือสารสงขอมูล และแลกเปล่ียนประสบการณ  ความรูกับหนวยงานอ่ืน ดาน
การเรียนการสอน ผูสอนคอมพิวเตอรควรมีสมรรถภาพดังนี้ (1) สามารถออกแบบระบบการสอนที่
สอดคลองกับเทคโนโลยีใหมใหเหมาะสมกับผูเรียนได (2) สามารถออกแบบส่ือการสอนประกอบ
การเรียนการสอนของตนเองไดเปนอยางดี (3) สามารถสรางส่ือการสอนดวยตนเองได เชน ทํ า 
Web page เปนตน (4) สามารถใหความรูทางอินเทอรเน็ตกับผูอ่ืนได (5) สามารถใชคอมพิวเตอร
ในการบนัทึกวิเคราะหผลการเรียนอยางเปนระบบได

   สุขวิทย  ปูทอง (2541) ไดทํ าการศึกษาวิจัยการนํ าเสนอการสอนอินเทอรเน็ตสํ าหรับ     
ผูเรียนระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบวา จุดประสงคในการสอนอินเตอรเน็ตในระดับชาติ เพื่อ
เปนการพัฒนาเยาวชนของชาติใหสามารถใชอินเทอรเน็ตในฐานะที่เปนเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การคนควาขอมูล ในระดับหลักสูตรเพื่อใหผูเรียนรักในการแสวงหาความรู รูถึงมารยาทในการใช 
และใชอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ ในระดับรายวิชาผูเรียนควรที่จะสามารถใชบริการตางๆ
ในอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะการใชอินเทอรเน็ตเพื่อสืบคนขอมูล ในสวนของเนื้อหาควรประกอบดวย 
การใชบริการเวิลด ไวด เว็บ ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตการเชื่อมเครือขาย การใชงาน
โปรแกรมรับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส การถายโอนแฟมขอมูล การสรางเว็บเพจ ความรูเกี่ยวกับ
ฮารดแวรและซอฟทแวร ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนประกอบดวยการบรรยายและการ
ฝกปฎิบัติผูสอนควรมอบหมายใหผูเรียนเปนผูสืบคนหาคํ าตอบดวยตนเองโดยใชอินเทอรเน็ตเปน
เคร่ืองมือผูสอนจะตองติดตามขาวสาร ขอมูลของอินเทอรเน็ตอยางสมํ ่าเสมอ
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              งานวิจัยตางประเทศ
     Hoffman  (1995)  ไดกลาวไวในงานวิจัยเร่ือง  “Commercial  Scenarios for the 

Web : Opportunities and Challenges”  วาโดยธรรมชาติของอินเทอรเน็ตนั้น  สามารถกลาวได
วา เปนส่ือที่มีหลายโฉมหนา  (Multifaced)  เนือ่งจากมีการผสมผสานกันระหวางการเปนชองทาง
การส่ือสาร   มวลชน (Mass Communication)  รูปแบบของกระบวนการส่ือสารผานอินเทอรเน็ต
นัน้มดีวยกนัหลายระดับตั้งแตกวางที่สุด เชน  การเผยแพรขอมูลขาวสารในลักษณะของเว็บเพจ  
โดยองคกรขาวระดับโลก  เชน  CNN  ไปจนถงึการส่ือสารระหวางบุคคล  เชน  การสนทนากลุม
ขาว  Usenet  (Usenet News)  ในประเด็นที่มีความสนใจรวมกัน รวมทั้งการส่ือสารผานอีเมลล
ระหวางกลุมเพื่อนฝูง

     Reland  and Gillani (1995, อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร 2542 : 32-33) ไดทํ าการ
เปรียบเทยีบการเรียนการสอนผานเว็บและการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนดังนี้

     1.การจดัการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน การเรียนการสอนถูกจํ ากัดอยูในหอง
เรียนซึง่มพีื้นที่จ ํากัดตามสภาพแวดลอม  อาทิ  หองเรียน  อาคารเรียน  และโรงเรียนผูเรียนจะตอง
เดนิทางไปยังสถานศึกษาตามเวลาที่กํ าหนด  การเรียนการสอนบนเว็บ ชวยลดขอจํ ากัดดังกลาว 
โดยการรวบรวมขอมูลตางๆ ไวในเว็บเพจที่เดียวได แมวาผูเรียนจะอยูหางไกลแคไหนก็สามารถเขา
สูระบบเครือขายเพื่อศึกษา

     2.การเรียนการสอนผานเว็บสงเสริมแนววิธีเพื่อการส่ือสารในสังคมเพื่อใหมีการศึกษา       
คนควาที่กวางขวางมากยิ่งข้ึน  โดยผูใชสามารถติดตอส่ือสารเสาะแสวงหาและแลกเปล่ียนความ     
คดิเหน็เพือ่หาค ําตอบในส่ิงที่คนหา  ซึ่งในกรณีนี้อาจท ําไดคอนขางยากในการจัดการเรียนการสอน       
แบบดัง้เดิมในชั้นเรียน

     3.ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถศึกษาคนควาขอมูลจากแหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก
ไดดวยความสะดวกรวดเร็ว นอกจากนี้แลวขอมูลที่นํ าเสนอบนอินเทอรเน็ตยังมีความทันสมัย เมื่อ
เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่นิยมใชหนังสือหรือตํ าราเปนแหลงขอมูลสํ าหรับ  
การศึกษาคนควาหนังสือหรือตํ าราเหลานี้อาจไมมีความทันสมัย และไมหลากหลายเทากับขอมูล 
ทีป่รากฏบนอินเทอรเน็ต

     4.การจัดการเรียนการสอนผานเว็บสงเสริมการศึกษาทางไกล ไรขอบเขตและ    ลดคา
ใชจายมีอิสระดานเวลาและปริมาณของขอมูล ทั้งยังสามารถส่ือสารระหวางกันไดอิสระและมี
ความเปน สวนตัวดวย

     5.การเรียนการสอนผานเว็บสงเสริมความแตกตางรายบุคคลของผูเรียน ผูเรียนมีอิสระ
ทีจ่ะเลือกเรียนดวยตนเอง โดยสามารถศึกษาคนควาหาขอมูลกํ าหนดเวลาในการศึกษาเลือกที่จะ
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ส่ือสารหรือแสดงความคิดเห็นดวยตนเอง ซึ่งแตกตางจากการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน
ซึง่กระบวนการในการเรียนการสอนไดถูกกํ าหนดข้ึน

 Tood W. Kent (1997)  ไดท ําการศึกษาวิจัยการศึกษาเชิงพรรณนาโครงการเคปทาวน 
เปนการสอนดวยเว็บชวยสอนมัลติมีเดียประกอบดวยอักษร, ภาพ, เสียงและวีดีโอ ศึกษา 4 กรณี
ศกึษา กลุมทดลองคือ 4 โรงเรียนจากแอฟริกาใต ซึ่งมีหลากหลายเชื้อชาติ ใชเวลาในการศึกษา   
ตัง้แตกุมภาพันธ 1995 ถึง กุมภาพันธ 1997  เก็บรวบรวมขอมูลจากเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใหบริการ 
(server log data) พบวาขอมูลสวนใหญมาจากเคร่ืองที่ใหบริการที่มีอยูในอเมริกาถึง 77%   
ประชาชนในแคนาดาและแอฟริกาใตเปนผูใชบริการบอยคร้ังที่สุด ที่อยูนอกประเทศอเมริกา      
การรวบรวมขอมูลจากการสังเกต และการสัมภาษณจากผูเขารวมโครงการเคปทาวนทั้ง 4 กรณี
ศึกษา ผูเขารวมโครงการทุกคนเรียนวิชาการศึกษาเบื้องตนและมีประสบการณดานระเบียบ      
การวิจัย มีการยินยอมเปนทางการเปนลายลักษณอักษร ในการบันทึกวีดีทัศนกริยาอาการของ     
ผูเขารวมโครงการและเวลาที่ใชรูปแบบการศึกษาขอมูลแยกเปน 3 ลักษณะ คือ การเรียนตาม
ลํ าพงัโดยตอบคํ าถามในแตละเร่ือง, รูปแบบการสาธิตอยางเร็ว และรูปแบบสมดุลยการใชแนวคิด
ระบบรวมกับความสมัครใจในการทดลองการสัมภาษณเนนดานรูปแบบการใชในการศึกษาหา
ความรู 7 ดาน กลุมทดลองเห็นวาทั้ง 4 กรณี  นาสนใจและทํ าใหอารมณเสีย แบบการคิดทั่วไปรวม
ถึงการวิเคราะหมุมมองที่แตกตางของเร่ือง การวางแผนอยางคลองแคลวในการแกปญหา 2     
แนวทาง ความสัมพันธระหวางเนื้อหากับประสบการณสวนบุคคล ส่ือเพิ่มความเปนจริงสวนใหญ
พบวาการใชขอสนเทศ (ขอมูลที่ไมใชภาษา) มีคาการเขาใจในขอคํ าถามมีประโยชนตอการ
พฒันาการวิเคราะหโครงการเคปทาวน

 T.P. Parker  (1997) ไดศกึษาการออกแบบการนํ าไปใชงานและการประเมินในโครงการ
เว็บเพื่อการศึกษาเพื่อใชเปนการออกแบบเพื่ออํ านวยความสะดวกในสภาพการเรียนที่บานเพื่อ
เพิ่มความรูและเจตคติเชิงบวกกับผูเรียน ระหวางผูเรียนกับหนาจอคอมพิวเตอร บนพื้นฐานของ
ทฤษฎีสังคมทางปญญา เพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีปฎิสัมพันธโดยตรงกับคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยางที่
ใชในการวิจยัแบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมทดลองจะเรียนโดยใชเว็บ
เร่ืองพลังงานสวนกลุมควบคุมเรียนจากครู คํ าถามที่ใชในการทดลองเปนการทดสอบความเขาใจ
จากการคิดของผูเรียน โดยผูเรียนจะถูกสัมภาษณและอภิปรายถึงแนวคิดของตนแบบตัวตอตัว 
จากการศึกษาพบวาเว็บมีประสิทธิภาพดีพอกับครูผูสอนในการสอนตามสภาพที่เปนอยู ผูเรียนที่
ใชเว็บในการสอนมีเจตคติทางบวกกับบทเรียนเร่ืองพลังงานมากกวากลุมที่เรียนโดยครูผูสอน   
ขณะที่ผู เรียนในกลุมที่เรียนกับครูเห็นวาพวกเขาเรียนไมไดมากเทากับกลุมที่ใชคอมพิวเตอร       
นักเรียนสวนใหญมีเจตคติทางบวกและเห็นวาการใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือการศึกษาที่ดี      
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ในขณะที่การขาดทักษะทางสังคมก็จะเปนอุปสรรคตอสังคมทางปญญาและกลุมที่รวมกันระหวาง
เพศในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

     Philip Duchastel (1997) ไดทํ าการศึกษาวิจัยรูปแบบเว็บชวยสอนสํ าหรับการสอน
ระดบัอุดมศึกษา ผูวิจัยกลาววา เว็บคือปรากฎการณใหมในการสงสาระขอมูลที่ไมจ ํากัดขอบเขต 
ซึ่งสามารถรองรับการสอนในระดับอุดมศึกษา อยางไรก็ตามเว็บยังคงสามารถรองรับแบบจํ าลอง
การสอนในระดับอุดมศึกษาไดอยางมากและมีความเปนไปไดที่จะนํ ามาใช การเปล่ียนแปลงใหม
ทํ าใหเกิดแบบจํ าลองการเรียนผานเว็บในระดับอุดมศึกษา ซึ่งสามารถแสดงศักยภาพไดอยาง    
เต็มที่เมื่อกํ าลังเขาสูเว็บ อันมีผลกระทบซึ่งกันและกันระหวางนักเรียนและความรู กระบวนการ
แบบจ ําลองทั่วไปทั้ง 6 ขอนี้จะน ําไปสูส่ิงใหมของระดับอุดมศึกษาทั้งอาจารยและการเรียนการสอน

     Gary C. Powell (2000) ไดกลาวถึงงานวิจัยความพรอมสํ าหรับการใชเว็บฝกอบรม 
(WBT) กํ าลังเปนที่นิยมในหลายบริษัทเพราะความรวดเร็วในการเชื่อมตรงในสาย (Online)      
การประหยัด, ความยืดหยุนและปฏิสัมพันธในการเรียนที่มากข้ึน พรอมทั้งเสนอวาการใชเว็บฝก
อบรมควรคํ านึงถึงส่ิงตอไปนี้ คือ สอนใคร สอนอะไร จะสอนที่ไหน จะสอนเมื่อไร และจะสอน  
อยางไร สรุปไดวาความไมพรอมในการใชเว็บชวยฝกอบรมยังคงมีอยูหากสถาบันหรือธุรกิจ
สามารถด ําเนินการไดโดยใชเทคโนโลยีตํ่ า ลักษณะของธุรกิจและผูเรียนยังไมตระหนักถึงความจ ํา
เปนของเทคโนโลยีในการฝกอบรมไมใชส่ิงที่ผิดของสถาบันหรือธุรกิจ ถาไมใชเว็บชวยฝกอบรม
สํ าหรับองคกรทางเลือกใชเว็บชวยสอนตองระลึกถึงความสะดวกในการใชเทคโนโลยี มีทุนและม ี  
ผูช ํานาญการและชางเทคนิครองรับ

     Ralf Maslowski , Adrie J. Visscher , Betty Collis, and Paul P. M. Bloemen 
(2000) ไดท ําการศึกษาวิจัยการประเมินผลเว็บชวยสอนระบบการจัดการในมหาวิทยาลัย ผูวิจัย
กลาวถึงการนํ าเว็บชวยสอนมาใชในสถาบันอุดมศึกษามีเพิ่มมากข้ึนใน 2 ลักษณะ คือ การ      
ออกแบบและพัฒนาข้ึนไปพรอมกับการปฏิบัติการ ซึ่งเปนกระบวนการที่ยากที่สถาบันตางๆ    
เลือกใชหรือใชผลิตภัณฑลิขสิทธิ์ที่มีผูพัฒนาข้ึนแลวมาใช ในการพัฒนาเว็บชวยสอนข้ึนมาเองนั้น
วิธีการดํ าเนินการและการประเมินผลระบบที่ดํ าเนินเปนส่ิงจํ าเปนเพื่อใหไดงานที่มีคุณภาพสูง    
ตวัอยางการประเมินคือ การประเมินผลเว็บชวยสอนระบบการจัดการ (W-CMSs) โดยประการแรก
เปนการน ําเสนอหัวขอและขอมูลทั่วไปอยาง ยอ ๆ , ทบทวนความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการประเมิน
ผล, วิธกีารและเทคนิคที่จะน ํามาประยุกตใชในการประเมินผล นํ ากรณีศึกษาชื่อ Tele Top ซึ่งเปน
เว็บชวยสอนระบบการจัดการของมหาวิทยาลัยทเวน, ประเทศเนเธอแลนด มาเปนตัวอยางในการ
ออกแบบและพัฒนาเพื่อใหเห็นภาพของการนํ าแบบการประเมินไปใช จุดเดนคือการพัฒนา       
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กฎกตกิา การประเมินผล, งานนี้สะทอนใหเห็นพื้นฐานของศักยภาพในการประเมินผล ในการออก
แบบเว็บชวยสอนและเปนขอเสนอแนะสํ าหรับการประเมินผลเว็บชวยสอนในอนาคต

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 3

วธิดีํ าเนินการวิจัย

     การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา (Research & Development ) ผูวิจัย
ไดพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชา 468 102 คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา เพื่อน ําไปใชทดลองกับ       
นกัศกึษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา จากการเรียน
ดวยบทเรียนบนเว็บ ซึ่งมีรายละเอียดและข้ันตอนในการวิจัยดังนี้

ประชากรและตัวอยาง
 1 .ประชากรที่ใช หาในการทดลองบทเรียนบนเว็บ คือ นักศึกษาปริญญาตรี                     

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร ชั้นปที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร             
เพือ่การศึกษา จํ านวน 25 คน  ซึ่งในการทดลองจริงไดทดลองทั้งประชากร

    2.ประชากรที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บมีดังนี้
                   ประชากรนักศึกษาศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2  คณะศึกษาศาสตร       
มหาวิทยาลัยศิลปากร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2545 จํ านวน 144 คน
     3. ตวัอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพมีการเลือกตัวอยางดังนี้

        3.1ตัวอยางผูเชี่ยวชาญจํ านวน 10 คน จากการเลือกตัวอยางแบบสโนวบอล ( Snow 
Ball Sampling)

 3.2ตัวอยางนักศึกษาที่ใชหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ จํ านวน 37 คน จากการเลือก 
ตวัอยางแบบเจาะจง  (Perposive Sampling) โดยแบงเปน

            หนึ่งตอหนึ่ง One to One 3 คน ดูขอบกพรองแลวแกไข
            กลุมเล็ก  Small Group 9 คน ดูขอบกพรองแลวแกไข
            ทดลอง Try Out 25 คน

สมมตุิฐานการวิจัย
1. ไดรูปแบบและองคประกอบการเรียนการสอนบนเว็บจากผูเชี่ยวชาญ
2. บทเรียนบนเว็บที่มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับนักศึกษา
3. นกัศกึษาที่เรียนผานบทเรียนบนเว็บมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน
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เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย
   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ มีดังนี้
   1.แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ

    2.บทเรียนผานเว็บ
          3.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
          4.แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผานเว็บ

การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
 1.ศกึษาข้ันตอนการสรางแบบสอบถามโดยใชเทคนิคเดลฟาย จากนั้นจึงดํ าเนินข้ันตอน        

ดังตอไปนี้
   สรางแบบสอบถามความคิดเห็นไปยังผูเชี่ยวชาญที่มีความเขาใจดานบทเรียนบนเว็บ

จ ํานวน 10 คน ทํ าการเก็บขอมูลทั้งหมดจํ านวน 3 รอบเพื่อหาขอสรุปและยืนยันความคิดเห็นของ 
ผูเชีย่วชาญ โดยใชเทคนิคเดลฟายซึ่งมีข้ันตอนดังนี้

      1.1รอบที่ 1 สรางแบบสอบถามปลายเปด ใหกับกลุมผูเชี่ยวชาญจ ํานวน 10 คน  ตอบ
ตามความคิดเห็นอิสระ เพื่อน ําคํ าตอบในรอบนี้ไปสรางแบบสอบถาม ในรอบที่ 2 ตอไป

      1.2รอบที่ 2 นํ าคํ าตอบจากรอบที่ 1 มาปรับปรุงและสรางเปนแบบสอบถามแบบ
มาตราสวนประมานคา (Rating Scale) และใหผูเชี่ยวชาญกลุมเดิมจ ํานวน 10 คนเปนผูตอบ

      1.3รอบที่ 3 นํ าคํ าตอบจากรอบที่ 2 มาหาคามัธยฐานและหาคาพิสัยควอไทล        
จากนัน้จงึน ํากลับไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินอีกคร้ัง เพื่อยืนยันผลการประเมินในรอบที ่3      

   2.นํ าขอมูลที่ไดรับจากการใชเทคนิคเดลฟายเขียนเนื้อหาบทเรียนผานเว็บใหสอดคลอง
กับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยมีการเรียงลํ าดับเนื้อหา จัดทํ า Story broad และแผนภูม ิ     
โครงสรางของบทเรียนบนเว็บ

   3.การสรางบทเรียนบนเว็บ
      การสรางบทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา ไดดํ าเนินการตามข้ันตอน   

ดังนี้
                   3.1ศึกษาหลักสูตร และเนื้อหารายวิชา 468 102 คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา              
(Computer in Education) ระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 2  จากแผนประมวลการสอน วิชา
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา
                   3.2 แบงเนื้อหาออกเปน 4 ตอน   ดังนี้

3.2.1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
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3.2.2 บทบาทของคอมพิวเตอรในสถานศึกษา, หนาที่ของบุคลากรคอมพิวเตอร
ในสถานศึกษา

3.2.3 หลักเกณฑในการพิจารณาเลือกซอฟทแวรและฮารดแวร
3.2.4 หนาที่และคุณสมบัติของระบบปฎิบัติการ Windows 98 ,โปรแกรม   บนอิน

เทอรเน็ต ,โปรแกรม Microsoft Word , โปรแกรม Microsoft Power point , โปรแกรม Microsoft 
Excel

   4.น ําบทเรียนบนเว็บไปใหที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ
       4.1ปรับปรุงแกไขเนื้อหาบทเรียนบนเว็บตามคํ าแนะนํ าของที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
       4.2 นํ าบทเรียนที่ผานการแกไขจากผูเชี่ยวชาญมาเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยใช

โปรแกรม ForntPage2000 , Microsoft Office97 , Adobe Premiere6.0,SnagIT6.0 และระบบ 
LMS  เปนเคร่ืองมือในการสรางและเขียนบทเรียน

   5.นํ าบทเรียนเว็บชวยสอนที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ชั้นปที ่ 2 คณะศึกษาศาสตร ที่ยังไมเคยผานการเรียน วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  
จ ํานวน 3 คน แบบเดี่ยว(One to One Tryout) คอืนกัศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์การเรียนในระดับสูง       
1คน, กลาง 1 คน, ตํ่ า 1 คน เพือ่น ําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขคร้ังที่1

        5.1นํ าบทเรียนผานเว็บที่ไดรับการปรับปรุงแลวไปทดลองแบบกลุม (Small group 
Tryout)  ซึง่เปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 คณะศึกษาศาสตร  ที่ยังไมเคยผานการเรียน
วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา จํ านวน 9 คน  คอื นกัศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์การเรียนในระดับสูง 3 
คน ,กลาง 3 คน , ตํ ่า 3 คน  เพื่อตรวจสอบขอบกพรองแลวนํ าไปปรับปรุงแกไขคร้ังที่ 2

        5.2 นํ าบทเรียนบนเว็บที่ไดรับการปรับปรุงแลวไปทดลองภาคสนาม   (Field Tryout) 
กบัประชากร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  จํ านวน 25 คน
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บทเรียนบนเว็บ (ภาคสนาม)

ศกึษาวิธีสรางบทเรียนบนเว็บ

ศกึษาเนือ้หา/วิเคราะหเนื้อหา/ตั้งวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ใชเทคนิคเดลฟายกับผูเชี่ยวชาญ

เขียนเนื้อหาบทเรียน / จดัทํ า Story broad

ปรึกษากรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจพิจารณาแกไข

                                                             ปรับปรุงแกไข

แผนภูมิที ่1  ข้ันตอนการสรางบทเรียนบนเว็บ

ทดลองแบบกลุม

ทดลองแบบ 1:1
ไมผาน

ผาน

ไมผาน

ผาน

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



69

   2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
   การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํ านวน 25 ขอ แบบทดสอบฉบับนี้ใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและ       
หลังเรียน   มีข้ันตอนดังนี้

        2.1ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารตํ าราที่
เกีย่วของกับการสรางแบบทดสอบ

        2.2วิเคราะหเนื้อหา สาระสํ าคัญ จุดประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาคอมพิวเตอรเพื่อ    
การศกึษา นํ าผลการวิเคราะหไปสรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก

        2.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย จํ านวน 50 ขอ ใหครอบคลุมและสอดคลองกับ   
เนื้อหาวัตถุประสงค

        2.4 นํ าแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมและ
วิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค (IOC) เลือกแบบทดสอบดัชนีที่มีคา
ความสอดคลองตั้งแตระดับ 0.5 ข้ึนไป

        2.5นํ าแบบทดสอบไปใชกับนักศึกษาที่ยังไมเคยเรียน วิชาคอมพิวเตอร                
เพือ่การศึกษา จํ านวน 16 คน เพื่อน ําขอมูลที่ไดมาท ําการวิเคราะหหาคาความยากงาย(p)และ    
คาอํ านาจจ ําแนก(r)ระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํ านาจจํ าแนก (r)มคีาตั้งแต 0.2  ข้ึนไป

        2.6นํ าแบบทดสอบที่ผานเกณฑมาวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น(Reliability)โดยใช
สูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson)
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ศกึษาวิธีการสรางแบบทดสอบแบบปรนัย

ศกึษาเนือ้หา/วิเคราะหเนื้อหา/ก ําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม

สรางแบบทดสอบแบบปรนัยจํ านวน 50 ขอ

ปรึกษากรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจพิจารณาแกไข

                                                  ทดสอบกับผูเรียน

วิเคราะหหาคาความยากงาย(p)และคาอํ านาจจํ าแนก(r)

วิเคราะหคาความเชื่อมั่น

แบบทดสอบที่ใชในการทํ าวิจัย

แผนภูมิที ่2   การสรางแบบทดสอบ
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     3.การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญโดยใชเทคนิคเดลฟาย
        การสรางแบบทดสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ วิชาคอมพิวเตอร             

เพือ่การศึกษา มีข้ันตอนดังนี้
         3.1ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญโดยใชเทคนิค

เดลฟาย  จากเอกสารตํ าราที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบ
         3.2วิเคราะหโครงสราง รูปแบบ สาระสํ าคัญ จุดประสงคเชิงพฤติกรรม วิชา

คอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา นํ าผลการวิเคราะหไปสรางแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ
         3.3สรางแบบทดสอบแบบปลายเปด ใหครอบคลุมและสอดคลองกับเนื้อหา        

วัตถุประสงค
         3.4นํ าแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม
         3.5นํ าแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ  ไปใหผูเชี่ยวชาญตอบโดยใชการ

สัมภาษณ จํ านวน 2 รอบ เพื่อหาขอสรุปและยืนยันความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ โดยใชเทคนิค       
เดลฟายซึ่งมีข้ันตอนดังนี้

 3.5.1 รอบที ่ 1 สรางแบบสอบถามปลายเปด ใหกับกลุมผูเชี่ยวชาญจ ํานวน 10 
คน ตอบตามความคิดเห็นอิสระ เพื่อน ําคํ าตอบในรอบนี้ไปสรางแบบสอบถาม ในรอบที่ 2 ตอไป

 3.5.2 รอบที ่ 2  นํ าคํ าตอบจากรอบที่ 1 มาปรับปรุงและสรางเปนแบบสอบถาม
แบบมาตราสวนประมาณคา(Rating Scale) และใหผูเชี่ยวชาญกลุมเดิมจ ํานวน 10 คนเปนผูตอบ

     3.6 วิเคราะหเนื้อหาจากค ําตอบในรอบที่ 1 มาสรางแบบสอบถามในรอบที ่ 2 แบบ
มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ

     จากแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 5 สเกลใหนํ ้าหนักและสเกลเปน                   
5 ระดับ  ดังนี้ (ลัดดาวัลย สุขขะวัลลิ 2541 :60)

1 หมายถึง  เปนไปไดนอยที่สุด
2    หมายถึง  เปนไปไดดวยนอย หรือเห็นดวยนอย
3    หมายถึง  เปนไปไดปานกลาง หรือเห็นดวยปานกลาง
4    หมายถึง  เปนไปไดมาก หรือเห็นดวยมาก
5 หมายถึง  เปนไปดวยมากที่สุด หรือเห็นดวยมากที่สุด

        3.7 นํ าคํ าตอบในรอบที่ 2 มาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ
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ศกึษาวิธีการสรางแบบสอบถามโดยใชเทคนิคเดลฟาย

ศกึษารูปแบบ/วิเคราะหเนื้อหา/ก ําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม

สรางแบบสอบถามแบบปลายเปด(รอบที่1)

ปรึกษากรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจพิจารณาแกไข

                               ผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามแบบปลายเปด (รอบที่1)

ศกึษาค ําตอบของผูเชี่ยวชาญสรางแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา (รอบที่2)

                    ปรึกษากรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญตรวจพิจารณาแกไข

       สงแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคาใหผูเชี่ยวชาญตอบ (รอบที่2)

วิเคราะหคาทางสถิติ

แผนภูมิที ่3   การสรางแบบสอบถามโดยใชเทคนิคเดลฟาย
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     4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ
         การประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ โดยผูเชี่ยวชาญเปนแบบประเมินบทเรียน

บนเว็บ  มีเกณฑการประเมินดังนี้ (Best 1986 :181-183)

ตารางที่ 2    เกณฑการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ
คาเฉลี่ยของบทเรียนบนเว็บ ระดบัความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ

4.50-5.00 ดีที่สุด
3.50-4.49 ดีมาก
2.50-3.49 ดี
1.50-2.49 พอใช
1.00-1.49 ปรับปรุง

วิธีดํ าเนินการวิจัย
    1. นํ าประชากรทั้งหมด 25 คน มาเปนกลุมทดลอง
  2. ทํ าการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) กลุมทดลอง โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์                

ทางการเรียนจํ านวน 30 ขอ ซึ่งสรางโดยผูวิจัย
 3.ดํ าเนินการสอนโดยจัดใหกลุมทดลองทํ าการเรียนผานเครือขายดวยบทเรียนบนเว็บ          

ซึ่งมีผูวิจัยเปนผูดํ าเนินการสอนและใหคํ าแนะนํ าดวยตนเอง โดยใชเวลาในการเรียนสัปดาหละ      
2 คาบ คาบละ 50 นาท ี จํ านวน  4 สัปดาห

   4. เมื่อเรียนบทเรียนจบแลวทํ าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กบักลุมทดลอง โดยใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํ านวน 25 ขอ ซึ่งเปนชุดเดียวกับแบบทดสอบแบบทดสอบ         
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน (Pre-test)
                5. นํ าคะแนนที่ไดไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ
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แผนภูมิที ่4   ดํ าเนินการวิจัยกับกลุมทดลอง

กลุมทดลอง

ทดสอบกอนเรียน(Pre-test)

ผูวิจัยอธิบายและแนะน ําการเรียน
ผานเครือขาย

เรียนจากบทเรียนบนเว็บ

ทดสอบหลังเรียน(Post-test)

วิเคราะหขอมูล
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แบบแผนการทดลอง
การวิจัยคร้ังนี้การวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา( Reserch & Development ) โดยใชแบบ

แผนการทดลองแบบ  One Group Pretest-posttest Design ดังนี้

             กลุม                     สอบกอน                            ทดลอง                            สอบหลัง
              ER                         T1                                       X                                     T2

ER หมายถึง กลุมทดลอง
T1 หมายถึง การทดสอบกอนเรียน
T2 หมายถึง การทดสอบหลังเรียน

การวิเคราะหขอมูล
แบงการวิเคราะหออกเปน 3 ตอน ดังนี้
1. จากการตอบแบบสอบถามเดลฟาย
      เปนการวิเคราะหขอมูลโดยผูเชี่ยวชาญ จํ านวน 10 คน โดยใชสถิติวิจัยดังนี้
     1.1 ขอมูลที่ไดจากแบบสอบถาม วิเคราะหโดยคํ านวณคามัธยฐาน (Medium) คาพิสัย

ระหวางควอไทล (Interquartile rang) โดยโปรแกรม SPSS for Windows
           เกณฑการแปลผล ดังนี้
     คามัธยฐานตั้งแต 0-1.49 หมายความวา ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับขอความนั้นนอยที่สุด
     คามัธยฐานตั้งแต 1.50-2.49 หมายความวา ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับขอความนั้นนอย
     คามัธยฐานตั้งแต 2.50-3.49 หมายความวา ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับขอความนั้น

ปานกลาง
     คามัธยฐานตั้งแต 3.50-4.49 หมายความวา ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับขอความนั้นมาก
     คามัธยฐานตั้งแต 4.50 ข้ึนไป หมายความวา ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับขอความนั้นมาก

ที่สุด
1.2 คาพิสัยระหวางควอไทล ผูวิจัยคํ านวณหาคาพิสัยระหวางควอไทล โดยการ

ค ํานวณคาความแตกตางระหวางควอไทลที่ 3 กับ ควอไทลที่ 1 แลวไปแปรผลตามความสอดคลอง
เกณฑการแปลผลความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ
คาพิสัยระหวางควอไทล มีคานอยหรือเทากับ 1.50  หมายความวา ความคิดเห็น

ตางๆที่มีตอคํ าถามนั้นๆ มีความสอดคลองกัน (Consensus)
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คาพิสัยระหวางควอไทล แตละขอมีคามากกวา 1.50  หมายความวา ผูเชี่ยวชาญ
มีความคิดเห็นตอขอความนั้นไมสอดคลองเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน (ใจทิพย เชื้อรัตนพงษ
2539:53)

ผูวิจัยนํ าคํ าตอบสุดทายของผูเชี่ยวชาญมาสรุป โดยนํ าขอความที่กลุมตัวอยาง
เห็นดวยในระดับมากและมากที่สุด (คามัธยฐานตั้งแต 3.50 ข้ึนไป)และมีความสอดคลองกัน    
(คาพิสัยระหวางควอไทลนอยกวา 1.50) มาสรุปเปนผลวิจัยของการพัฒนาบทเรียนผานเว็บ วิชา
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา สํ าหรับนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย          
ศลิปากร แลวนํ าผลที่ไดจากการวิจัยไปสรางบทเรียนบนเว็บ หลังจากนั้นจึงนํ าบทเรียนที่ผลิตข้ึนไป
ทดลองใช

   2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใชสถิติดังนี้
        2.1 คาอํ านาจจ ําแนก (Discrimination  Power)

  เมื่อ   p     คือ   ระดับความยาก
r      คือ   คาอํ านาจจํ าแนก
RH     คอื   จํ านวนคนที่เลือกตัวเลือกนั้นในกลุมสูง
RL    คือ   จํ านวนคนที่เลือกตัวเลือกนั้นในกลุมตํ่ า
NH     คอื   จํ านวนคนทั้งหมดในกลุมสูง
NL   คอื   จํ านวนคนทั้งหมดในกลุมตํ ่า

       2.2 การหาคาความเชื่อมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบใชสูตร  คูเดอร
ริชารดสัน 20  (Kuder – Richardson Formular 20)  (พวงรัตน  ทวีรัตน  2540 : 123)

            (กานดา  พูนลาภทวี  2528 : 64)

ΛΗ

ΛΗ

Ν+Ν
Ρ+Ρ

=π

L  หรือ 
=   

ΛΗ

ΛΗ

ΝΝ
Ρ−Ρ

ρ









−
−

= ∑
21

1 t
tt s

pq

n
n

r

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



77

                      เมื่อ n    หมายถึง  จํ านวนขอ
p    หมายถึง  สัดสวนของคนทํ าถูกในแตละขอ
q    หมายถึง  สัดสวนของคนทํ าผิดในแตละขอ = 1 - p
St

2   หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ

                    2.3การหาวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยใชดัชนีความสอดคลองระหวาง      
ขอสอบกับจุดประสงค  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ  2527 : 69)    คํ านวณไดจากสูตร   IOC  
(Index of Objective Congruency)

IOC   คอื  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค
 ΣR    คอื  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเนื้อหาวิชาทั้งหมด
 N       คือ  จํ านวนผูเชี่ยวชาญเนื้อหาวิชา

     3. การวิเคราะหขอมูลของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
         โดยใชโปรแกรมสํ าเร็จรูป SPSS for Windows ในการวิเคราะหเปรียบเทียบ         

ผลคะแนน

N
R

IOC
∑

=

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 4

ผลการวิเคราะหขอมูล

   ผลการวิจัยของการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาดวยเทคนิค       
เดลฟาย ผูวิจัยมีการรวบรวมขอมูลและแบงการวิเคราะหขอมูลตามลํ าดับดังนี้

  1.การวิเคราะหผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาดวยเทคนิค
เดลฟาย

   2.การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ วิชา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา                  
มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80

   3.การหาความกาวหนาทางการเรียนโดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
ทํ าแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนบนเว็บวิชา คอมพิวเตอร        
เพื่อการศึกษา

   4.ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บ วิชา คอมพิวเตอร   
เพื่อการศึกษา

ตอนท่ี1 การวิเคราะหผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา         
ดวยเทคนิคเดลฟาย

  แบบสอบถามที่ผูวิจัยใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และผลิตส่ือการสอน จํ านวน 4 คน และกลุมผูเชี่ยวชาญดานการผลิตบทเรียนและเว็บเพจ จํ านวน 
6 คน แบบสอบถามไดรับการตอบกลับสมบูรณ ทั้ง 10 คน (ทั้งสามรอบ) คิดเปนรอยละ 100 รอบ
ที ่ 1 เปนการสรางคํ าถามแบบปลายเปด รอบที่ 2 เปนการนํ าคํ าตอบที่ไดจากรอบที่ 1 มาสราง    
ค ําถามแบบมาตราสวนประมาณคา (rating scale) รอบที่ 3 นํ าคํ าตอบที่ไดจากรอบที่ 2 มาหา  
คามธัยฐานคาพิสัยระหวางควอไทล ลงตํ าแหนงที่ผูเชี่ยวชาญตอบ แลวสงคืนใหผูเชี่ยวชาญยืนยัน
ตํ าแหนงหรือเปล่ียนแปลงนํ าขอมูลที่มีคามัธยฐานมากกวา 3.50 และมีคาพิสัยระหวางควอไทล
นอยกวา 1.50 มา สรางเปนบทเรียนบทเรียนผานเว็บวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา ในแตละรอบ
ของการวิเคราะหขอมูลทั้ง 3 รอบ

 การวิเคราะหขอมูลในรอบที ่ 1 เปนการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการตอบแบบสอบถาม
ปลายเปด ผูวิจัยไดรับขอคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ทางดานเนื้อหาและดานการผลิต ดังนี้
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  ลกัษณะโครงสรางบทเรียนบนเว็บท่ีเหมาะสม
   1. มีโครงสรางลํ าดับที่ชัดเจนไมซับซอน

          2.มีการแบงหัวขอหลัก หัวขอยอยจัดเปนหมวดหมู
   3.เปนบทเรียนที่สรางโดยใชลักษณะเดนของเว็บ เชน Webboard ,E-,mail,Chat
  รูปแบบการเชื่อมโยงภายในท่ีเหมาะสม
   1.การเชื่อมโยงภายในเปนลํ าดับข้ันไมซํ ้าซอน สามารถ link ไป-กลับสะดวก

    2.ม ีHyperlink ทีเ่หน็ไดชัดเจนจัดเปนหมวดหมู
   3.เมื่อคลิกไปแลวตองสามารถกลับมายังจุดเดิมได
   4.กรณีถามีเนื้อยาวๆ ตองมี link สํ าหรับกลับข้ึนไปดานบนของหนานั้นๆของบทเรียน
  รูปแบบการเชื่อมโยงภายนอกท่ีเหมาะสม
   1.เปดโอกาสใหสามารถ link ไปศกึษาเนื้อหาเพิ่มเติมยังเว็บไซตหรือขอมูลที่เกี่ยวของได
   2.การเชื่อมโยงตองงายและไมซับซอน
   3.การ link ไปยงัภายนอกควรเปนการเปดเว็บเพจใหมข้ึนมา
   4.ควรมีคํ าอธิบายเพิ่มเติม เกี่ยวกับเว็บไซตที่ link ออกไปยังภายนอก
  องคประกอบหรือสวนสํ าคัญของบทเรียน
   1.มีค ําอธิบายรายวิชา
   2.มีวัตถุประสงคบอกอยางชัดเจน

    3.มเีนือ้หาชัดเจนเรียนรูไดดวยตนเอง
   4.มีเนื้อหาเพิ่มเติม สรุปทายบทเรียน
   5.มีแบบฝกหัด เพื่อทดสอบบทเรียน

     6.มแีบบทดสอบ เพื่อประเมินผลผูเรียน
  สิง่ท่ีควรคํ านึงถึงมากท่ีสุดในการออกแบบบทเรียน
   1.เนื้อหาที่น ําเสนอถูกตองครบถวน
   2.เทคนิคการนํ าเสนอสอดคลองกับเนื้อหา
   3.บทเรียนมีความงายไมซับซอน
   4.บทเรียนมีปฏิสัมพันธและตอบสนองผูเรียน
   5.บทเรียนมีการออกแบบ และดึงดูดความสนใจ
   6.ขอมูลและภาพ ที่น ํามาใชมีความสัมพันธกัน
   7.การเรียกขอมูลในการเรียนมีความรวดเร็ว
  ลกัษณะของกราฟกท่ีเหมาะสม
   1.ภาพประกอบของบทเรียนมีความสอดคลองกับเนื้อหา

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



80

   2.ขนาดของไฟลมีขนาดเล็กเพื่อแสดงผลไดอยางรวดดเร็ว
   3.มกีารจัดวางตํ าแหนงกราฟกที่เหมาะสม ดึงดูดสายตา
   4.ใน 1 หนาเว็บเพจควรมีภาพประกอบ 1-3 ภาพ
  ลกัษณะของภาพเคลื่อนไหวท่ีเหมาะสม
   1.การใชภาพเคล่ือนไหว ตองเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา
   2.ภาพที่ใชตองไมมีขนาดใหญจนเกินไป ภาพมีความสวยงามเราความสนใจ
   3.จํ านวนภาพเคล่ือนไหวไมควรมีมาก และไมควรมีไวเพื่อความสวยงาม
  ลกัษณะสีและตัวอักษรท่ีเหมาะสม
          สี

1.สีทีน่ ํามาใชควรเปนโทนสีเย็นหรือออน
2.สีที่น ํามาใชไมควรเกิน 4 สี ใน 1 หนาจอ
3.สีทีใ่ชตองสอดคลองกลมกลืนกันตลอดบทเรียน
ตัวอักษร
1.ตวัอักษรที่ใชควรเปนสีเขมตัดกับสีพื้นหลัง
2.มขีนาดเหมาะสม ไมเล็กหรือใหญจนเกินไป
3.แบบตัวอักษรควรอานงาย สบายตา

  ลกัษณะของเสียงท่ีเหมาะสม
   1.เหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา
   2.ไฟลที่ใชตองมีขนาดเล็กที่สุด
   3.เสียงบรรยายตองชวนฟงไมเหมือนอาน
   4.ควรหลีกเล่ียงการใชเสียงโดยไมจํ าเปน
  ลกัษณะการนํ าเสนอเน้ือหาท่ีเหมาะสม
   1.เนื้อหากระชับถูกตองชัดเจน
   2.เร่ิมจากงายไปยาก เรียงลํ าดับถูกตองในแตละบทเรียน
   3.มีการจัดหมวดหมู หัวขอหลัก หัวขอยอยชัดเจน
  การใหผลยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและบทเรียน
   1.มีผลยอนกลับแบบทันทีทันใด
   2.มีค ําอธิบายหรือเฉลย เมื่อตอบผิด
   3.มีการปฏิสัมพันธ สามารถถาม-ตอบได เชนมีกระดานถามตอบ มีการอภิปรายหรือ

สนทนากับผูสอนได
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    การวิเคราะหขอมูลในรอบที ่2 การวิเคราะหขอมูล พบวา โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญ
มคีวามเหน็สอดคลองกัน เกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลรอบแรกอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งแยกตาม
ประเด็นดังนี้

    ดานลักษณะโครงสรางบทเรียนบนเว็บที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมี  
ความคิดเห็นสอดคลองกันเกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรกอยู ในระดับมากที่สุด 
(Mdn=4.83,IR=1.00)

    รูปแบบการเชื่อมโยงภายใน-นอกทีเ่หมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิด
เห็นสอดคล  องกัน เกี่ ย วกับผลการวิ เคราะห ข อมูลในรอบแรกอยู  ในระดับมากที่ สุด  
(Mdn=4.87,IR=0.93)

    องคประกอบหรือสวนสํ าคัญของบทเรียน โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคลองกัน เกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมาก (Mdn=4.41,IR=1.25)

    ส่ิงที่ควรคํ านึงถึงมากที่สุดในการออกแบบบทเรียน โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมี
ความคิดเห็นสอดคลองกันเกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรกอยู ในระดับมากที่สุด 
(Mdn=4.92,IR=0.75)

    ลักษณะของกราฟกที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลอง
กนั เกีย่วกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.62,IR=0.81)

    ลักษณะของภาพเคล่ือนไหวที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคลองกัน เกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมาก (Mdn=4.37,IR=1.00)

    ลักษณะสีและตัวอักษร โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกัน เกี่ยว
กบัผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.58,IR=1.16)

    ลักษณะของเสียงที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกัน 
เกีย่วกบัผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.62,IR=1.00)

    ลักษณะการนํ าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคล  องกัน  เ กี่ ย วกับผลการ วิ เคราะห ข อมูลในรอบแรก  อยู  ในระดับมากที่ สุด  
(Mdn=4.83,IR=0.41)

    การใหผลยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนโดยภาพรวมแลวผูเชี่ยว
ชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกันเกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรกอยูในระดับมากที่สุด 
(Mdn=5.00,IR=1.08)

    การวิเคราะหขอมูลในรอบที ่3 การวิเคราะหขอมูลในรอบที ่3 เปนการวิเคราะหขอมูลใน
รอบที ่ 2 มาสรางแบบสอบถาม โดยเพิ่มต ําแหนงมัธยฐานคาพิสัยระหวางควอไทลและตํ าแหนง   
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คํ าตอบเดิมของผูเชี่ยวชาญแตละทาน นํ าขอมูลที่ไดมาวิเคราะหโดยคํ านวณคามัธยฐานคาพิสัย
ระหวางควอไทล  ผูวิจัยไดนํ าเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดวยตารางประกอบคํ าบรรยายตาม
ลํ าดับดังนี้

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามโดยใชเทคนิคเดลฟาย
บทเรียนบนเว็บ

วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา
มัธยฐาน
(Mdn)

พิสัยระหวาง
ควอไทล
(IR)

ระดับความ
คิดเห็น

ค ว า ม ส อ ด
คลอง

ลักษณะโครงสร างบทเรียนบนเว็บที่
เหมาะสม
1.มีโครงสรางลํ าดับที่ชัดเจนไมซับซอน
2.มีการแบงหัวขอหลัก หัวขอยอยจัดเปน
หมวดหมู
3 .เป นบทเรียนที่สรางโดยใชลักษณะเดน
ของเว็บ เชน Webboard ,E-,mail,Chat

5.00
5.00

4.50

1.00
1.00

1.00

มากที่สุด
มากที่สุด

มากที่สุด

สอดคลอง
สอดคลอง

สอดคลอง

รูปแบบการเช่ือมโยงภายในที่เหมาะสม
4 .การเช่ือมโยงภายในเปนลํ าดับขั้นไม      
ซ้ํ าซอน สามารถ link ไป-กลับสะดวก
5 .มี Hyperlink ที่เห็นไดชัดเจนจัดเปน   
หมวดหมู
6 .เ ม่ือคลิกไปแลวตองสามารถกลับมายัง  
จุดเดิมได
7.กรณีถามีเนื้อยาวๆ ตองมี link สํ าหรับ
กลับขึ้นไปดานบนของหนานั้นๆของบทเรียน

5.00

4.00

5.00

5.00

0.00

1.25

1.00

1.00

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง

รูปแบบการเช่ือมโยงภายนอกที่เหมาะ
สม
8.เปดโอกาสใหสามารถ link ไปศึกษา    
เนื้อหาเพิ่มเ ติมยังเ ว็บไซต ห รือข อมูลที่   
เก่ียวของได
9.การเช่ือมโยงตองงายและไมซับซอน
10.การ link ไปยังภายนอกควรเปนการเปด
เว็บเพจใหมขึ้นมา
11.ควรมีคํ าอธิบายเพิ่มเติม เก่ียวกับเว็บไซต
ที่ link ออกไปยังภายนอก

5.00

5.00
5.00

5.00

1.00

1.25
1.00

1.00

มากที่สุด

มากที่สุด
มากที่สุด

มากที่สุด

สอดคลอง

สอดคลอง
สอดคลอง

สอดคลอง
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บทเรียนบนเว็บ
วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา

มัธยฐาน
(Mdn)

พิสัยระหวาง
ควอไทล
(IR)

ระดับความ
คิดเห็น

ค ว า ม ส อ ด
คลอง

องคประกอบหรือสวนสํ าคัญของบท
เรียน
12.มีคํ าอธิบายรายวิชา
13.มีวัตถุประสงคบอกอยางชัดเจน
14.มีเนื้อหาชัดเจนเรียนรูไดดวยตนเอง
15.มีเนื้อหาเพิ่มเติม สรุปทายบทเรียน
16.มีแบบฝกหัด เพื่อทดสอบบทเรียน
17.มีแบบทดสอบ เพื่อประเมินผลผูเรียน

4.00
4.00
5.00
4.50
4.00
5.00

2.00
2.00
0.25
1.00
1.00
1.25

มาก
มาก
มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด

ไมสอดคลอง
ไมสอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง

สิ่งที่ควรคํ านึงถึงมากที่สุดในการออก
แบบบทเรียน
18.เนื้อหาที่น ําเสนอถูกตองครบถวน
19.เทคนิคการนํ าเสนอสอดคลองกับเนื้อหา
20.บทเรียนมีความงายไมซับซอน
21.บทเรียนมีปฏิสัมพันธ และตอบสนอง     
ผูเรียน
22.บทเรียนมีการออกแบบ และดึงดูดความ
สนใจ
23.ขอมูลและภาพที่น ํามาใชมีความสัมพันธ
กัน
2 4 .การเ รียกข อมูลในการเ รียนมีความ    
รวดเร็ว

5.00
5.00
5.00
5.00

5.00

4.50

5.00

0.00
1.00
1.00
0.25

1.00

1.00

1.00

มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง

ลักษณะของกราฟกที่เหมาะสม
2 5 .ภาพประกอบของบทเ รียนมีความ     
สอดคลองกับเนื้อหา
26.ขนาดของไฟลมีขนาดเล็กเพื่อแสดงผล
ไดอยางรวดดเร็ว
27.มีการจัดวางตํ าแหนงกราฟกที่เหมาะสม 
ดึงดูดสายตา
2 8 .ใน1หนาเว็บเพจควรมีภาพประกอบ    
1-3 ภาพ

5.00

5.00

4.50

4.00

1.00

1.00

1.00

0.25

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง
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บทเรียนผานเว็บ
วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา

มัธยฐาน
(Mdn)

พิสัยระหวาง
ควอไทล
(IR)

ระดับความ
คิดเห็น

ค ว า ม ส อ ด
คลอง

ลักษณะของภาพเคลื่อนไหวที่เหมาะสม
29.การใชภาพเคล่ือนไหว ตองเหมาะสม
สอดคลองกับเนื้อหา
30.ภาพที่ใชตองไมมีขนาดใหญจนเกินไป 
31.ภาพมีความสวยงามเราความสนใจ
32.จํ านวนภาพเคล่ือนไหวไมควรมีมาก และ
ไมควรมีไวเพื่อความสวยงาม

5.00

5.00
4.00
5.00

1.00

1.00
1.00
1.00

มากที่สุด

มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด

สอดคลอง

สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง

ลักษณะสีและตัวอักษรที่เหมาะสม
สี
33.สีที่นํ ามาใชควรเปนโทนสีเย็นหรือออน
34.สีที่นํ ามาใชไมควรเกิน 4 สี ใน 1 หนาจอ
35.สีที่ใชตองสอดคลองกลมกลืนกันตลอด
บทเรียน
ตัวอักษร
3 6 .ตัวอักษรที่ใช ควรเป นสีเข มตัดกับสี     
พื้นหลัง
37.มีขนาดเหมาะสม ไมเล็กหรือใหญจน  
เกินไป
38.แบบตัวอักษรควรอานงาย สบายตา

4.00
4.50
5.00

5.00

5.00

5.00

1.00
2.00
1.00

1.00

1.00

1.00

มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

สอดคลอง
ไมสอดคลอง
สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง

สอดคลอง
ลักษณะของเสียงที่เหมาะสม
39.เหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา
40.ไฟลที่ใชตองมีขนาดเล็กที่สุด
41.เสียงบรรยายตองชวนฟงไมเหมือนอาน
42.ควรหลีกเล่ียงการใชเสียงโดยไมจํ าเปน

4.50
4.50
5.00
5.00

1.00
1.00
1.00
1.00

มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด

สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง

ลักษณะการน ําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม
43.เนื้อหากระชับถูกตองชัดเจน
44.เร่ิมจากงายไปยาก เรียงลํ าดับถูกตองใน
แตละบทเรียน
45.มีการจัดหมวดหมู หัวขอหลัก หัวขอยอย
ชัดเจน

5.00
4.50

5.00

0.25
1.00

0.00

มากที่สุด
มากที่สุด

มากที่สุด

สอดคลอง
สอดคลอง

สอดคลอง
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บทเรียนบนเว็บ
วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา

มัธยฐาน
(Mdn)

พิสัยระหวาง
ควอไทล
(IR)

ระดับความ
คิดเห็น

ค ว า ม ส อ ด
คลอง

การให ผลย อนกลับและปฏิสัมพันธ 
ระหวางผูเรียนและบทเรียน
46.มีผลยอนกลับแบบทันทีทันใด
47.มีคํ าอธิบายหรือเฉลย เม่ือตอบผิด
48.มีการปฏิสัมพันธ สามารถถาม-ตอบได 
เชนมีกระดานถามตอบ มีการอภิปรายหรือ
สนทนากับผูสอนได

5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.25

มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด

สอดคลอง
สอดคลอง
สอดคลอง

     จากตารางที่ 3  ดานลักษณะโครงสรางบทเรียนบนเว็บที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลว   
ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกันเกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรกอยูในระดับมาก
ทีสุ่ด (Mdn=4.83,IR=1.00)

     รูปแบบการเชื่อมโยงภายใน-นอกที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความ    
คิดเห็นสอดคล องกัน เกี่ ยวกับผลการวิเคราะห ข อมูลในรอบแรกอยู  ในระดับมากที่ สุด  
(Mdn=4.87,IR=0.93)

     องคประกอบหรือสวนสํ าคัญของบทเรียน โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคลองกัน เกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมาก (Mdn=4.41,IR=1.25)

     ส่ิงที่ควรคํ านึงถึงมากที่สุดในการออกแบบบทเรียน โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมี
ความคิดเห็นสอดคลองกันเกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรกอยู ในระดับมากที่สุด 
(Mdn=4.92,IR=0.75)

     ลักษณะของกราฟกที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลอง
กนัเกีย่วกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.62,IR=0.81)

     ลักษณะของภาพเคล่ือนไหวที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคลองกัน เกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมาก (Mdn=4.75,IR=1.00)

     ลักษณะสีและตัวอักษร โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกัน 
เกีย่วกบัผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.75,IR=1.16)

     ลักษณะของเสียงที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลอง
กนั เกีย่วกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.75,IR=1.00)
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     ลักษณะการนํ าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม โดยภาพรวมแลวผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคล  อ งกั น เกี่ ย วกับผลการ วิ เคราะห  ข  อมู ล ในรอบแรก  อยู  ใ น ระดับมากที่ สุ ด  
(Mdn=4.83,IR=0.41)

     การใหผลยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนโดยภาพรวมแลว           
ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกัน เกี่ยวกับผลการวิเคราะหขอมูลในรอบแรก อยูในระดับ
มากที่สุด (Mdn=5.00,IR=1.08)

ตอนท่ี 2 การหาประสทิธภิาพของบทเรียนบนเว็บ วิชา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา โดยใช
เกณฑมาตรฐาน 80 / 80

     ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา ผูวิจัยไดทํ า
การหาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน คือ ข้ันการทดลองหนึ่งตอหนึ่ง ข้ันการทดลองแบบกลุม แลวนํ าขอมูล
ทีไ่ดจากการทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ ปรากฏดังตารางที่

 ตารางที่ 4 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพ E1 / E2 จากบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอร                 
เพือ่การศึกษา โดยใชเกณฑ 80 / 80

รูปแบบ N E1 E2 E1 / E2

หนึ่งตอหนึ่ง
แบบกลุม

3
9

80.00
82.78

82.67
84.44

80.00/82.67
82.40/84.44

     จากตารางที่ 4   ผลการหาประสิทธิภาพ E1 / E2  จากบทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอร
เพือ่การศึกษา โดยใชเกณฑ 80 / 80 ปรากฏวา ผลการหาประสิทธิภาพ ในข้ันการทดลองหนึ่งตอหนึ่ง
ไดคาประสิทธิภาพ 80.00/82.67 ซึ่งไดคาของ E1 และคาของ E2 ตามเกณฑที่ตั้งไว สวนข้ัน          
การทดลองแบบกลุม ไดคาประสิทธิภาพ 82.40/84.44 แสดงวาบทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพ      
ตามเกณฑ และสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว ซึ่งผลที่ไดสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 1
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ตอนท่ี 3 การหาความกาวหนาทางการเรียนโดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
จากการทํ าแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนบนเว็บ            
วชิา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

ตารางที ่ 5 ผลจากการเรียนบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษากอน การทดลองและ
หลังการทดลอง

การทดลอง N X SD ผลตางคาเฉลี่ย
กอนการทดลอง 25 18.80 1.7321

3.44
หลังการทดลอง 25 22.24 1.3626

จากตารางที่  5 พบวา คาเฉล่ีย (X) ของคะแนนหลังการทดลอง ของกลุมทดลอง
(X=22.24)สูงกวากอนการทดลอง(X=18.80)  โดยคะแนนกอนการทดลองมีการกระจาย 
(SD=1.7320) มากกวาหลังการทดลอง (SD=1.3625)  ผลการเรียนรูของกลุมทดลองที่เรียนผาน
บทเรียนบนเว็บ  วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา สูงกวากอนการทดลอง โดยมีผลตางเทากับ 3.44 
จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน หมายความวา นักศึกษาที่เรียนบนเว็บ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
ข้ึนสอดคลองกับสมมุติฐานที่ตั้งไว
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ตอนท่ี 4 ผลการตอบแบบสอบถามหลังเรียนบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอร              
เพือ่การศึกษา

ตารางที ่6 ผลการตอบแบบสอบถามหลังเรียน
ระดับการประเมิน

รายการประเมิน ดีมาก ดี ป า น
กลาง

พอใช ป รั บ
ปรุง

1.เนื้อหาของบทเรียน
   1.1ความสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการจะน ําเสนอ
   1.2สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอนใน    
รายวิชานี้
   1.3มีการใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับวัยของผูเรียน
   1.4ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน
   1.5ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน

26%
19%

4%
7%
7%

56%
56%

52%
59%
44%

12%
25%

44%
30%
38%

-
-

-
4%
11%

7%
-

-
-
-

2.การออกแบบระบบการเรียนการสอน
    2.1ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดีเนื้อหามีความสัมพันธ    
ตอเนื่อง
    2.2สงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค
    2.3มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล
    2.4ความยาวของการนํ าเสนอแตละหนวย/ตอนเหมาะ สม
    2.5 มีกลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจอยูในระดับใด
    2.6 มีกลยุทธการประเมินผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

4%

19%
7%
-
15%
4%

41%

26%
44%
63%
37%
44%

41%

41%
38%
19%
37%
37%

14%

7%
11%
14%
7%
15%

-

7%
_
4%
4%
-

3.สวนประกอบดาน MULTIMEDIA
    3.1ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช
    3.2ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม
    3.3ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา
    3.4คุณภาพการใชเสียง ประกอบบทเรียน เหมาะสม

7%
-
33%
15%

37%
48%
41%
33%

41%
41%
22%
33%

15%
11%
4%
19%

-
-
-
-

4.การออกแบบปฏิสัมพันธ
    4.1ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวกสามารถ
โตตอบกับผูเรียนอยางสม่ํ าเสมอ
    4.2การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน(Navigation)ชัดเจน
ถูกตองตามหลักเกณฑและสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆได
   4.3 เนื้อหามีความงายเหมาะสมมีการควบคุมทิศทาง ความ
ชาเร็วของบทเรียน

11%

7%

15%

41%

34%

33%

37%

44%

48%

11%

15%

4%

-
-
-

-
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 จากตารางที่ 6 พบวาระดับความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนผานบทเรียนบนเว็บ               
วิชาคอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา ในสวนของเนื้อหาของบทเรียน อยูในระดับดี โดยเรียงตามลํ าดับ
จากมากไปหานอยดังนี้ ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน 59% สอดคลองกับ           
การประยุกตใชในการเรียนการสอนในรายวิชา,มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการจะ    
นํ าเสนอ 56% มีการใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับวัยของผูเรียน 52%  และลํ าดับสุดทาย        
ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน 44%

   ในสวนของการออกแบบระบบการเรียนการสอน อยูในระดับดี โดยเรียงตามลํ าดับจาก
มากไปหานอยดังนี้ ความยาวของการนํ าเสนอแตละหนวย/ตอนเหมาะสม 63% มีกลยุทธการ
ประเมินผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู, มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล 44%    
ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี   เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่อง 41% และลํ าดับสุดทาย   สงเสริม
การพัฒนาความคิด   สรางสรรค 26%

  ในสวนประกอบดานมัลติมีเดีย อยูในระดับดี โดยเรียงตามลํ าดับจากมากไปหานอย    
ดงันี ้ ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม  48%  ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน       
สอดคลองกับเนื้อหา 41%ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม 37% และ
ลํ าดบัสุดทาย    คุณภาพการใชเสียงประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 33%

   ในสวนการออกแบบปฏิสัมพันธ อยูในระดับปานกลาง โดยเรียงตามลํ าดับจากมากไป
หานอยดงันี้  เนื้อหามีความงายเหมาะสม  มีการควบคุมทิศทาง ความชาเร็วของบทเรียน 48%   
การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation) ชดัเจนถูกตองตามหลักเกณฑและสามารถ  
ยอนกลับไปยังจุดตางๆได 44%  ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวกสามารถโตตอบ
กบัผูเรียนอยางสมํ่ าเสมอ 37% ตามลํ าดับ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 5

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

   การวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา การวิจัยคร้ังนี้
เปนการวิจัยการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา (Research & Development) มีวัตถุประสงคเพื่อสราง
และพัฒนาบทเรียนบนเว็บวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
80 / 80 รวมทั้งเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุมทดลอง จากการใชบทเรียนบนเว็บ
วิชาคอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา ตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษา
ศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร จํ านวน  25 คน  มาเปนกลุมทดลอง

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย มีดังนี้คือ
   1.แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ โดยใชเทคนิคเดลฟาย

         2.แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ แบบประมานคา 5 ระดับ แบบประเมินนี้ได
         3.บทเรียนบนเว็บ   จํ านวน  4 ตอน   ตอนละ 2 คาบ/สัปดาห
         4.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึง่เปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก

จ ํานวน 25 ขอ แบบทดสอบนี้ไดผานการตรวจแกไขจากผูเชี่ยวชาญ ผานการหาคาความยากงาย            
คาอํ านาจจ ําแนก และการหาคาความเชื่อมั่น

   สวนสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ใชคาเฉล่ียเลขคณิต (X) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
ท ําการทดสอบสมมติฐาน โดยการประมวลผลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  SPSS for windows สรุป
ไดดังนี้

สรุปผลการวิจัย
  จากการวิเคราะหขอมูลและผลการทดลองสรุปไดดังนี้
  1.การหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บโดยใชเกณฑ 80 / 80 ไดประสิทธิภาพตามเกณฑและ

สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว (82.40/84.44)
 2.คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง หลังจากเรียนบทเรียนบนเว็บ วิชา

คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา (X=22.24,SD=1.3625) สูงกวากอนเรียน (X=18.80,SD=1.7320) โดยมี
ผลตาง =0.3695
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การอภิปรายผล
  จากการวิจัยมีประเด็นที่นาสนใจดังนี้

            1. การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
   เนือ่งจากการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา เปนการใชเทคนิค           

เดลฟายรวบรวมขอมูล เพื่อที่จะน ํามาสรางเปนบทเรียนบนเว็บ ผูวิจัยไดนํ าผลในรอบที่ 3 โดยนํ า    
ขอความที่ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกัน (คาพิสัยระหวางควอไทลตํ่ ากวา 1.50) และอยูใน
ระดับมากข้ึนไป (คามัธยฐานตั้งแต 3.50 ข้ึนไป) นํ ามาสรุปแนวทางการผลิตบทเรียนบนเว็บ ซึ่ง
สามารถสรุปขอคนพบตามประเด็นหลักๆ 9 ดาน ดังนี้

      1.1ลักษณะของโครงสรางบทเรียนบนเว็บที่เหมาะสม พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความคิด
เห็นสอดคลองอยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.83,IR=1.00) โดยยึดถือโครงสรางบทเรียนที่มีการ
สรางลํ าดับที่ชัดเจนไมซํ้ าซอน มีการเรียงลํ าดับหัวขอออกเปนหมวดหมู และที่สํ าคัญบทเรียน     
บนเว็บจะตองสรางโดยมีลักษณะเดนของการเรียนแบบของเว็บ โดยเนนในการติดตอส่ือสาร
ระหวางผูสอนกับผูเรียนทั้งทาง Online และ Offline โดยใช  Webboard , Chat ,และ E-mail 
เปนตน

      1.2รูปแบบการเชื่อมโยง ภายในและภายนอกที่เหมาะสม พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความ    
คิดเห็นสอดคลองกันอยู ในระดับมากที่สุด(Mdn=4.87,IR=0.93)โดยยึดรูปแบบการเชื่อมโยง    
ภายในที่เปนลํ าดับข้ันไมซํ้ าซอนสามารถ link กลับไปยังตํ าแหนงตางๆไดอยางสะดวก โดยม ี
Hyperlink ทีส่ามารถเห็นไดชัดเจนจัดดูเปนหมวดหมูและเมื่อคลิกไปแลวนั้นจะตองสามารถกลับ
มาอยูยังจุดเดิมได หรือหากกรณีมีเนื้อหายาวๆ ตองมี link สํ าหรับกลับข้ึนไปยังดานบนของเนื้อหา
ในหนานั้นๆ สวนรูปแบบภายนอกที่เหมาะสม ตองเปดโอกาสใหสามารถ link ออกไปยังเว็บไซต
ภายนอกได เพื่อศึกษาเนื้อหาหรือขอมูลเพิ่มเติมที่เกี่ยวของกับบทเรียน โดยตองมีการเชื่อมโยงที่
งายและไมซับซอน และโดยเฉพาะการที่ม ี link ออกไปยงัภายนอกควรเปนในลักษณะเปดหนาเว็บ
เพจข้ึนมาใหม หรือหากมีการเชื่อมโยงออกไปยังภายนอกควรมีคํ าอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับเว็บไซต
ที่ตองการ link ออกไปเพือ่ใหผูเรียนสามารถทํ าความเขาใจและตัดสินใจเลือกที่จะศึกษาบทเรียน
ได

      1.3องคประกอบหรือสวนสํ าคัญของบทเรียน พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น     
สอดคลองกันอยู ในระดับมาก (Mdn=4.41,IR=1.25) โดยองคประกอบหรือสวนสํ าคัญของ        
บทเรียนนัน้จะตองมีคํ าอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงค เพื่อใหทราบถึงขอบเขตและวัตถุประสงค
ของการเรียนในรายวิชานั้นๆ วามีจุดมุงหมายอยางไร สวนสํ าคัญอีกประเด็นหนึ่ง คือ ตองมีเนื้อหา
ทีช่ดัเจนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง หรืออาจมีเนื้อหาเพิ่มเติมและสรุปทายบทเรียน เพื่อทบทวน
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บทเรียน มแีบบฝกหัด แบบทดสอบ เพื่อประเมินบทเรียน และนํ าผลที่ไดไปปรับปรุงบทเรียนใหมี
คุณภาพมากข้ึน นอกจากนั้นยังตองมีการการประเมินผลผูเรียนอยางจริงจังเพื่อวัดความรู       
ความเขาใจที่ไดรับจากบทเรียน

      1.4 ลักษณะของกราฟกที่เหมาะสม พบวา ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นสอดคลองกัน
อยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.62,IR=0.81) การนํ าภาพประกอบของบทเรียนเขามาใชจะตอง     
สอดคลองกับเนื้อหา และขนาดของไฟลภาพที่นํ ามาใช ควรมีขนาดเล็กเพื่อใหสามารถแสดงผลได
อยางรวดเร็วนอกจากนั้นยังตองมีการจัดวางตํ าแหนงภาพกราฟกที่เหมาะสมเพื่อดึงดูดสายตาของ
ผูเรียน  ขอสํ าคัญในหนาเว็บเพจ ควรมีภาพประกอบอยูระหวาง 1-3 ภาพ เพื่อความเหมาะสมและ
เราความสนใจของผูเรียน

       1.5ลักษณะของภาพเคล่ือนไหวที่เหมาะสม พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น        
สอดคลองกัน อยูในระดับมาก (Mdn=4.75,IR=1.00) การใชภาพเคล่ือนไหวตองเหมาะสมและ  
สอดคลองกบัเนื้อหา ภาพเคล่ือนไหวที่ใชตองมีขนาดไมใหญจนเกินไปเพราะอาจท ําใหเสียเวลาใน
การโหลดขอมูลนานจนเกินไป ภาพที่ใชตองมีความสวยงามเราความสนใจจ ํานวนภาพเคล่ือนไหว
ไมควรมีมากจนเกินไป และไมควรมีไวเพื่อความสวยงามเทานั้นหากมีควรเนนใหเกิดการ           
ส่ือความหมายกับผูเรียนมากที่สุด

       1.6ลักษณะสีและตัวอักษร พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกันอยูใน
ระดับมากที่สุด (Mdn=4.75,IR=1.16) การนํ าสีมาใชควรเปนโทนสีเย็นหรือออนเพื่อถนอมสายตา 
สีทีน่ ํามาใชไมควรเกิน 4 สี ใน 1 หนาจอ เพราะอาจท ําใหเกิดอาการตาลายได สีที่ใชตองกลมกลืน
กนัตลอดบทเรียน หากเปนเนื้อหาเดียวกันควรใชสีเพื่อส่ือถึงความเชื่อมโยงความสัมพันธ หากใช   
ตวัอักษรควรเปนสีเขมตัดกับสีพื้นหลังใหดูชัดเจน โดยเฉพาะขนาดตองเหมาะสมไมเล็กหรือใหญ
จนเกินไป แบบของตัวอักษรควรอานงายสบายตาหรือเล่ียงการใชรูปแบบตัวอักษรที่ไมใช      
มาตราฐานเพื่อลดขอบกพรองในการแสดงผล

       1.7 ลักษณะของเสียงที่เหมาะสม พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกันอยู
ในระดับมากที่สุด (Mdn=4.75,IR=1.00) เสียงที่นํ ามาใชตองสอดคลองกับเนื้อหา ไฟลของเสียง
ตองมขีนาดเล็กที่สุด เพื่อใหสามารถโหลดไดบนเว็บ หากใชเสียงบรรยายตองชวนฟงไมเหมือนอาน 
ควรหลีกเล่ียงการใชเสียงโดยไมจํ าเปน เพื่อใหการแสดงผลทํ าไดอยางรวดเร็ว

       1.8ลักษณะการนํ าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็น        
สอดคลองกันอยูในระดับมากที่สุด (Mdn=4.83,IR=0.41) เนื้อหาที่นํ าเสนอตองมีความกระชับและ
ถกูตองชดัเจน มีการเรียงลํ าดับเนื้อหาเร่ิมจากงายไปยาก ในแตละบทเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถ
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ศกึษาไดเขาใจดวยตนเอง และมีการจัดหมวดหมู หัวขอหลัก หัวขอยอย ชัดเจน สามารถศึกษาได
งายไมซับซอน

       1.9การใหผลยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน พบวา ผูเชี่ยวชาญมี
ความคดิเห็นสอดคลองกันอยูในระดับมากที่สุด (Mdn=5.00,IR=1.08) รูปแบบการปฏิสัมพันธควร
ใหผลยอนกลับแบบทันทีทันใด เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจผลของการเรียนและการกระทํ านั้นทัน
ท ี ควรมคี ําอธิบายหรือเฉลยเมื่อตอบผิด เพื่อแสดงใหผูเรียนเขาใจการกระทํ านั้น โดยเฉพาะการ  
มีปฏิสัมพันธ ใหผูเรียนสามารถ ถาม-ตอบ ไดในบทเรียนหรือขอสงสัยที่เกิดข้ึนจากบทเรียน      
โดยอาจมกีารสนทนากับผูสอนไดโดยตรง เปนการเพิ่มความสัมพันธในการเรียน

              2.การหาประสทิธิภาพบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  
       จากการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา ผลปรากฏวา 

บทเรียนบนเว็บวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษามปีระสิทธิภาพตามเกณฑ80/80คือไดคาประสิทธิภาพ 
87.20 / 85.50 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว และผลที่ไดเปนไปตาม  สมมติฐานขอที ่1 ซึง่สอดคลองกับผล
การวิจัยของ ขจรชัย พิชเยนทรโยธิน (2542) ธงชัย ทองอยู (2543)  กนกวรรณ จิตรธร(2545) ทั้งนี้
อาจเปนผลเนื่องมาจากบทเรียนบนเว็บไดผานการหาประสิทธิภาพตามกระบวนการมาเปนลํ าดับ 
และไดมีการแกไขปรับปรุงทุกข้ันตอน จนไดประสิทธิภาพตามเกณฑ

       บทเรียนบนเว็บที่สรางข้ึนเปนส่ือการสอนที่ใหผูเรียน เรียนดวยตนเองตามความสามารถ
ของแตละบคุคล มีการจัดลํ าดับเนื้อหาเปนลํ าดับข้ันตอนยอยๆ ในลักษณะส่ือประสมโดยเรียงลํ าดับ
จากงายไปหายาก ประกอบดวย เนื้อหา คํ าอธิบาย พรอมแบบฝกหัดและเฉลยเพื่อใหผูเรียนทราบผล
การเรียนทันทีเปนการเสริมแรงใหผูเรียนประสบความสํ าเร็จในบทเรียน ซึง่เปนไปตามกฎการเรียนรู
ของธอรนไดค (Thorndike)

        นอกจากนี้บทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษายังทํ าใหผูเรียนเกิดความ
เพลิดเพลินกับการเรียนรู ดังที่ ธงชัย ทองอยู (2540:60) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนผาน       
เครือขาย สามารถกระตุนและเพิ่มแรงจูงใจแกผูเรียนไดเปนอยางดี มีการบันทึกและการตรวจสอบ
ความกาวหนาของผูเรียน เปนการใหกํ าลังใจผูเรียนในการเรียนรู อีกทั้งยังเปนการตอบสนองปรัชญา
การสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี

                  3.ความกาวหนาทางการเรียนโดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนจากการทํ า
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน

          คะแนนที่ไดจากการทํ าแบบทดสอบหลังเรียน (X=22.24,SD=1.3625) สูงกวาคะแนนที่
ไดจากการทํ าแบบทดสอบกอนเรียน (X=18.80,SD=1.7320) และมีคา t ที่ไดจากการคํ านวนเทากับ    
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–11.049 หมายความวา นักศึกษาที่เรียนผานเว็บมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนสอดคลองกับ ลือชัย 
โพธิ์ชัย (2544) ไดทํ าการศึกษาการพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนทางไกลผานทางเครือขาย    
อินเทอรเน็ต และกนกวรรณ จิตรธร (2545) ไดทํ าการศึกษา การสรางเว็บเพจ เร่ือง คอมพิวเตอร    
ทางการศึกษา สํ าหรับปริญญาตรี สาขาการศึกษา สถาบันราชฏัชนครราชสีมา   พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากการเรียนดวยเว็บเพจสูงกวากอนเรียนแตกตางกัน อยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ทัง้นีอ้าจเปนเพราะการนํ าบทเรียนผานเว็บมาประกอบการเรียนนั้น เปนวิธีการที่แปลกใหม ทํ าให
ผูเรียนตื่นตัวและเกิดความสนใจ ซึ่งสอดคลองกับ Pigat  (อางอิงถึงใน พรรณ,ี2538) ความแปลกใหม
จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ และความแปลกใหมจะกอใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งผูเรียนจะไดลงมือ
ปฏิบัติเองโดยเรียนดวยเว็บเพจเปนรายบุคคลและไดเรียนเคร่ืองตอเคร่ืองจึงทํ าใหผูเรียนไดลองผิด
ลองถูก ซึ่งผูเรียนไดรับประสบการณ ท ําใหรูจักแกปญหาในการเรียน เมื่อไมเขาใจก็เรียนทบทวน    
เนือ้หาจนเขาใจ

                   4.ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีเรียนผานบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อ  
การศึกษา

        สวนของเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวย ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน
สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอนในรายวิชา,มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคที่
ตองการจะนํ าเสนอมีการใชภาษาถูกตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียน มีความยากงายเหมาะสมตอ     
ผูเรียน อยูในระดับดี

    ในสวนของการออกแบบระบบการเรียนการสอน ประกอบดวย ความยาวของการนํ า
เสนอแตละหนวย/ตอนเหมาะสม มกีลยทุธการประเมินผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู,มคีวามยืดหยุน 
สนองความแตกตางระหวางบุคคลถูกออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่อง  
และสงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรคอยู ในระดับดี ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ             
ซนู (Soon,2002) ไดท ําการพัฒนาบทเรียนทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชา Growth and 
Development ณ มหาวิทยาลัยยอนไซ (Yonsei) เปนการสรางบทเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวาง    
ผูเรียนกับครูและระหวางผูเรียนดวยกันเองและทํ าแบบสอบถามดานพึงพอใจดานการออกแบบ  
บทเรียน การจัดวางโครงเร่ืองบทเรียนและอ่ืนๆ พบวา นักศึกษาสวนมากมีความพึงพอใจกับ      
บทเรียนที่นํ าเสนอ

     ในสวนประกอบดานมัลติมีเดีย  ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม ,      
ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา ,ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช    
สัดสวนเหมาะสม และคณุภาพการใชเสียงประกอบบทเรียนมีความเหมาะสมอยูในระดับดี
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     ในสวนการออกแบบปฏิสัมพันธ  เนื้อหามีความงายเหมาะสม  มีการควบคุมทิศทาง 
ความชาเร็วของบทเรียน ,การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation) ชดัเจนถูกตองตาม
หลักเกณฑและสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆได ,ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย 
สะดวกและสามารถโตตอบกับผูเรียนอยางสมํ่ าเสมอ อยูในระดับดี สอดคลองกับผลการศึกษาของ
คิดนีย (Kidney,2001) ไดท ําการศึกษา การประเมินรูปแบบการสอนที่ใชเว็บชวยสอน และกรณี
ศกึษาน ําไปใชงาน  พบวา  นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับสูงและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงข้ึน

     ผลการศึกษาอ่ืนๆที่ไดระหวางการวิจัย คือ การแสดงความคิดเห็นบนกระทูถาม-ตอบ 
ของวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาหลังจากทํ าการศึกษาบทเรียนแลว เชน อยากใหมีการเรียน
แบบเตม็รูปแบบทั้งรายวิชานี้และรายวิชาอ่ืนๆ ชอบส่ือที่นํ ามาใชเขาใจงาย นาสนใจ สามารถเรียน
จากที่อ่ืนๆ นอกหองเรียนไดหรืออยากใหเพิ่มรูปภาพมากข้ึน ลดจํ านวนตัวหนังสือขอความใหนอย
ลง และตวัอักษรมีขนาดใหญข้ึน  ถาใชเวลาศึกษาไปนานๆจะทํ าใหปวดตา การเชื่อมโยงไมยังสวน
ตางๆ ของบทเรียนตองไมซับซอนหรือตองคลิกเมาสหลายคร้ังจนเกินไป ซึ่งสรุปความคิดเห็น    
สวนหนึ่งอาจเปนเพราะผูเรียนยังไมคุนเคยกับการเรียนลักษณะนี้ และบางสวนยังขาดทักษะใน
การใชเคร่ืองคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเบื้องตน จึงดูเปนเร่ืองยุ งยากในระยะแรกแตใน         
ชวงทายๆของบทเรียน นักศึกษาเร่ิมเรียนไดอยางราบร่ืนสามารถปรับแตงขนาดขอความ          
หรือเลือกศึกษาบทเรียนไดตามความตองการของตนเอง สามารถเรียนรูไดดีข้ึนและมีความเขาใจ
ใน  บทเรียนตามสมมุติฐานที่ตั้งไว

ขอสงัเกตและปญหาท่ีพบจากการวิจัย
    ในการด ําเนินการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยพบขอสังเกตและปญหาดังนี้
   1.บทเรียนบนเว็บเปนส่ือที่นักศึกษายังไมคุนเคย ดังนั้นผูสอนจะตองใชเวลาในการอธิบาย

วิธกีารในการเรียนและตองคอยดูแลใหคํ าแนะนํ าเมื่อนักศึกษาสงสัยในชวงแรก เพราะฉะนั้นจึงตองมี
การเพิม่เวลาในการเตรียมความพรอมของนักศึกษาในการใชบทเรียนดวย

  2.ในการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บ ตองมีการปลุกจิตสํ านึกดานความซื่อสัตย และความ          
รับผิดชอบในตัวเอง เพราะวาบางบทเรียนนักศึกษาไมสามารถเรียนขามบทเรียนและแอบท ําแบบฝก
หัดกอนทํ าการศึกษาบทเรียน  หากไมมีความส่ือสัตยในการเรียนแลว ผลที่ไดอาจไมตรงกับวัตถุ
ประสงคของบทเรียนที่กํ าหนดไว

  3.การใชบทเรียนบนเว็บพรอมกันทั้งชั้นเรียน ควรมีการเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอรและ        
ระบบเครือขายตลอดจนอุปกรณเสริมตางๆใหพรอม เพื่อใหนักศึกษาไดทํ าการศึกษาบทเรียนอยาง
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ราบร่ืน   หากขาดความพรอมในการเตรียมดานตางๆดังกลาวจะสงผลใหเกิดปญหาตางๆข้ึนระหวาง
เรียนและทํ าใหนักศึกษารูสึกไมดี ตอการเรียนในลักษณะนี้

ขอเสนอแนะ
    ขอเสนอแนะสํ าหรับการนํ าไปใช
     1.ไมควรใชบทเรียนบนเว็บแทนอาจารย เพราะถึงแมจะมีขอดีแตก็มีขอจ ํากัด คือ  จะท ํา

ใหความสัมพันธระหวางอาจารยกับนักศึกษาหรือนักศึกษากับนักศึกษา เปนไปอยางไมดีเทาที่ควร 
เนื่องจากบทเรียนบนเว็บเปนเพียงส่ือเสริมหรือชวยในการเรียนการสอนเทานั้น ไมไดท ําหนาที่แทน
อาจารยทัง้หมด ฉะนั้นอาจารยควรใชบทเรียนบนเว็บประกอบการสอนหรือสรางกิจกรรมรูปแบบใหม         
โดยอาศัยเทคโนยีและรูปแบบของบทเรียนบนเว็บเปนชองทางเพื่อทํ าการส่ือสารและปฏิสัมพันธกับ    
นกัศกึษานอกเวลาเรียน บทเรียนบนเว็บนอกจากนี้ยังสามารถใชเพื่อซอมเสริม นักศึกษาที่ขาดเรียน   
เรียนไมทันเพื่อน หรือใชเพื่อศึกษาคนควาเพิ่มเติม
      2.การสรางบทเรียนบนเว็บตองใชระยะเวลา  และการลงทุนคอนขางสูงเพื่อใหไดคุณภาพ
เนือ่งจากนกัศกึษาตองใชศึกษาเปนรายบุคคล  เพื่อใหคุมคาตอการลงทุน ควรเลือกวิชา และเนื้อหา 
ทีม่จี ํานวนนกัศึกษาลงทะเบียนเรียนจํ านวนมากๆ เพื่อใหไดประโยชนสูงสุด
                 3.อาจมีการรวมมือกันระหวางสถาบันการศึกษาในการผลิตบทเรียนบนเว็บข้ึนใชงาน เพื่อ
จะไดผลิตไดจํ านวนมากและตรงกับความตองการ ซึ่งหลังจากผลิตแลวสามารถนํ าไปผลัดเปล่ียน
หมนุเวียนใชรวมกันจะท ําใหการลงทุนนั้นคุมคามากยิ่งข้ึน

     4.ควรมีการสนับสนุนใหมีการสรางบทเรียนบนเว็บใหมากข้ึน เพราะถึงแมวาปจจุบันจะมี
ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีมากข้ึน มีการสรางบทเรียนผานเว็บในรายวิชาอ่ืนๆบางก็ตาม     
แตในความเปนจริงสถาบันการศึกษาสวนใหญโดยเฉพาะในระดับโรงเรียน ยังไมสามารถเรียนดวยวิธี
ดังกลาวได เนื่องจากขาดความพรอมในดานงบประมานและบุคลากรที่รับผิดชอบงานผลิตส่ือการ
สอนทีท่นัสมยั แตบทเรียนบนเว็บจะชวยขจัดปญหาและลดชองวางใหทุกๆคนไดมีโอกาสศึกษาอยาง
เทาเทียมกัน

     ขอเสนอแนะในการทํ าวิจัยคร้ังตอไป
       1.ในการวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชบทเรียน       

บนเว็บเทานั้น ดังนั้นในการวิจัยคร้ังตอไปควรมีการวัดความคงทนในการเรียนรูและทัศนคติในการ
เรียนโดยใชบทเรียนบนเว็บรวมดวย
                    2.ควรมีการสรางบทเรียนบนเว็บ ในรายวิชาตางๆเพื่อจะไดมีบทเรียนบนเว็บที่       
หลากหลายเนื้อหา หลายระดับชั้น ทํ าใหบทเรียนบนเว็บแพรหลายมากข้ึน
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       3.ควรมีการเปรียบเทียบการเรียนบทเรียนบนเว็บในชั้นเรียนโดยมีผูชวยสอนเปนผูให   
ค ําแนะน ํา กับการเรียนบทเรียนบนเว็บ โดยใชลักษณะการเรียนแบบ AnyWhere AnyTime แลวหา      
ผลสัมฤธิ์ทางการเรียนและวัดทัศนคติของผูเรียน เพื่อหารูปแบบและลักษณะการเรียนที่เหมาะสม 
สํ าหรับวัฒนธรรมในการเรียนรูของนักศึกษาในประเทศไทย

       4.ควรมีการนํ ารูปแบบการเรียนการสอนจากงานวิจัยนี้ไปพัฒนาผูสอน ใหเกิดการ    
ผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนปกติและออนไลนเขาดวยกัน เพื่อเปนสังคมใหมใหกับผูเรียนไดเรียนรู         
ดวยเทคโนโลยีที่มีอยางคุมคา
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ภาคผนวก  ก
     1. ผลการวิเคราะหหาคาความยาก และคาอํ านาจจ ําแนก ของแบบทดสอบ
     2. คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลอง
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหหาคาความยาก (P) และคาอํ านาจจํ าแนก (r) ของแบบทดสอบ
               วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

ขอท่ี ดชันีความยาก ดชันีอํ านาจจ ําแนก
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

.69

.68

.53

.61

.51

.45

.74

.72

.73

.76

.65

.73

.72

.52

.70

.70

.38

.65

.57

.50

.72

.74

.73

.60

.54

.31

.31

.26

.34

.37

.25

.39

.45

.53

.41

.50

.49

.22

.21

.37

.36

.23

.48

.23

.31

.49

.54

.40

.28

.38
KR-20      RELIABILITY = 0.79
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ตารางที่ 8 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองและ            
กลุมควบคุม

กลุมทดลอง กลุมควบคุมคนท่ี
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน

1 5 19 6 18
2 9 18 7 20
3 8 20 7 18
4 8 20 7 19
5 8 14 7 21
6 8 14 8 20
7 9 21 8 20
8 9 21 8 19
9 9 22 8 18
10 9 19 8 18
11 9 21 9 14
12 9 19 9 18
13 9 18 9 19
14 10 24 9 15
15 10 18 9 15
16 10 20 9 15
17 10 19 9 18
18 10 22 9 19
19 10 22 10 14
20 10 23 10 18
21 11 18 10 18
22 11 17 10 20
23 11 24 10 18
24 11 18 11 19
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ตารางที่ 8 (ตอ)
กลุมทดลอง กลุมควบคุมคนท่ี

คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน
25 11 21 12 24
26 11 15 12 18
27 12 24 12 20
28 12 13 13 22
29 12 20 13 23
30 12 21 13 21
31 14 24 15 23
32 14 22 15 18
33 14 18 15 14
34 15 19 15 17
35 15 19 16 23
รวม 365 687 358 654
เฉล่ีย 10.43 19.63 10.23 18.69

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ภาคผนวก  ข
  1.แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

        2.แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนบนเว็บวิชาคอมพิวเตอรเพื่อ
          การศึกษา
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แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู
วชิา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

คํ าชี้แจง ใหนักศึกษาเลือกคํ าตอบท่ีถูกตองท่ีสุด
1. ขอใดคือจุดเดนของโปรแกรม Microsoft word

ก ใชสํ าหรับงานคํ านวน
ข ใชสํ าหรับงานพิมพเอกสาร
ค ใชสํ าหรับน ําเสนอผลงาน
ง ใชสํ าหรับจัดการฐานขอมูล

2. ขอใดคือจุดเดนของโปรแกรม Microsoft PowerPoint
ก ใชสํ าหรับงานสรางเว็บเพจ
ข ใชสํ าหรับงานเอกสาร
ค ใชสํ าหรับงานนํ าเสนอผลงาน
ง ใชสํ าหรับงานคํ านวณ

3. ขอใดคือจุดเดนของโปรแกรมMicrosoft Excel
ก ใชสํ าหรับงานคํ านวณ
ข ใชสํ าหรับงานเอกสาร
ค ใชสํ าหรับงานดานเว็บเพจ
ง ใชสํ าหรับงานดานฐานขอมูล

4. ขอใดคือจุดเดนของโปรแกรมMicrosoft FrontPage
ก ใชสํ าหรับงานคํ านวณ
ข ใชสํ าหรับงานเอกสาร
ค ใชสํ าหรับงานดานเว็บเพจ
ง ใชสํ าหรับงานดานฐานขอมูล

5. หากเราตองการคํ านวณผลคะแนนเปนเกรด สามารถทํ าไดจากโปรแกรมใด
ก Microsoft Word
ข     Microsoft PowerPoint
ค Microsoft FrontPage
ง Microsoft Excel
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6. หากเราตองการสรางเว็บไซตและตองการความสะดวกรวดเร็ว   ควรเลือกใชโปรแกรมใด
 ก Microsoft Word
 ข   Microsoft PowerPoint
 ค Microsoft FrontPage
 ง Microsoft Excel

7. เมือ่นกัศกึษาตองทํ ารายงานพรอมภาพประกอบสงอาจารย นักศึกษาควรเลือกใชโปรแกรมใด
ก.   Microsoft Word
ข    Microsoft PowerPoint
ค Microsoft FrontPage
ง Microsoft Excel

8. หากนกัศึกษาตองการนํ าเสนอผลงาน ในชั้นเรียนหรือหองประชุม โปรแกรมใดเหมาะสมที่สุด
ก.     Microsoft Word
ข     Microsoft PowerPoint
ค Microsoft FrontPage
ง Microsoft Excel

9. หากเราจะจัดทํ ารายการเงินเดือน โดยมีการใชสูตรเพื่อชวยในการคํ านวณ โปรแกรม
เหมาะสมที่สุด

ก.   Microsoft Word
ข    Microsoft PowerPoint
ค Microsoft FrontPage
ง Microsoft Excel

10. ขอใด คือ จุดเดนของการเรียนแบบ ออนไลน (Online)
 ก     สามารถเรียนไดทั้งที่โรงเรียนและที่บาน
 ข     สามารถเรียนไดทุกเวลา ตลอด 24 ชั่วโมง
 ค    สามารถเรียนไดเมื่อตองการเรียน

      ง     สามารถเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา
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11. ปจจุบันนักศึกษาสามารถเรียนผานระบบ e-Learning ไดโดยวิธีใด
     ก     เรียนผานระบบเครือขาย Internet

ข     เรียนผาน CD-Rom
ค    เรียนผานเอกสารประกอบการเรียน
ง     เรียนผานผูชวยสอน

12. ปจจบุนัเว็บไซตของมหาวิทยาลัยใด เปดใหผูเรียนและผูสนใจทั่วไปสามารถลงทะเบียนเรียน
ผานระบบ e-Learning ไดฟรี

ก     มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
     ข     มหาวิทยาลัยรามค ําแหง

ค    มหาวิทยาลัยเชียงใหม
ง     จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

13. เว็บไซต WBI (Web Baesd Instruction) มีลักษณะและรูปแบบใดมากที่สุด
ก    บันเทิง
ข     เกมส

     ค    สาระ ความรู
ง     ขาว สารสนเทศ

14. ระบบ e-Learning นอกจากจะใชเพื่อการเรียนการสอนแลว ปจจุบันนิยมมีการน ํามาใชในงาน
ดานมากที่สุด

ก    งานขายและการตลาด
     ข     งานฝกอบรม

ค    งานธุรการ
ง     งานธุรกิจบันเทิง

15. ระบบปฎิบัติการใดของคอมพิวเตอร ถูกนํ ามาใชเปนยุคแรก
ก     Apple
ข     Dos
ค    Windows98
ง     WindowsXP
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16. ระบบปฎิบัติการเวอรชั่นใดของวินโดว ที่เปนรูปแบบการทํ างาน Visual Graphic เปนคร้ังแรก
ของระบบปฎิบัติการ

ก     Windows 3.1
ข     Windows 95
ค    Windows Me
ง     Windows XP

17. ในประเทศไทยและหนวยงานการศึกษา ปจจุบันนิยมใชระบบปฎิบัติการเวอรชั่นใดมากที่สุด
 ก   Windows 3.1
ข     Windows 98
ค    Windows 2000
ง     Windows XP

18. ระบบปฎิบัติการใด ที่ใชงานงายมีความปลอดภัยและเหมาะกับการนํ ามาใชกับองคกรมากที่
สุด

ก     Windows 95
ข     Windows 98
ค    Windows ME
ง     Windows 2000

19. ปจจบุนัหนวยงานใดในประเทศไทยไดพัฒนาระบบปฏิบัติการ เปนภาษาไทยและเผยแพรให
ใชงานฟรีกับหนวยงานราชการตางๆและประชาชนทั่วไป

ก    กระทรวงเทคโนโลยีและสารสนเทศ (ICT)
ข    กระทรวงการตางประเทศ

     ค   สถาบันพัฒนาเทคโลยีและอิเล็คทรอนิคสแหงชาติ
ง    สถาบันพัฒนาฝมือแรงงาน

20. ระบบปฏิบัติการใด เปนแบบ Open Source และเผยแพรใหใชสํ าหรับการพัฒนาฟรี
ก     Windows 3.1
ข     Windows 98
ค    Dos

     ง    Linux
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21. คอมพิวเตอรมีสวนประกอบที่สํ าคัญ 3 สวน ไดแก
ก     input-data-output
ข     data-input-out-put
ค    input-process-output
ง     input-output-process

22. การนํ าคอมพิวเตอรไปใชงาน ตองมีองคประกอบอะไรบาง
ก     Software - Hardware
ข     Hardware - Peopleware
ค    Hardware – Software - Peopleware
ง     Peopleware – Hardware – Software

23. Presanal Computer คือ คอมพิวเตอรสํ าหรับใชงานในลักษณะใด
     ก    สวนบุคคล

ข     องคกร
ค    เครือขาย
ง     แมขาย

24. งานคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน คือการนํ าคอมพิวเตอรมาใชในรูปแบบใดมากที่สุด
ก    เพื่อวางแผนระบบเครือขาย
ข     เพื่อลงทะเบียนนักศึกษา
ค     ยมื-คืน หนังสือ
ง     การฝกปฏิบัติการโปรแกรมตางๆ

25. ขอใด คือ ขอแตกตางระหวางการเรียนดวยส่ือ e-learning และส่ือ CAI
     ก    การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน

ข     การเขาถึงขอมูลของส่ือทั้งสองแบบ
ค    การเรียนแบบเสริมนอกเวลาเรียน
ง    ถูกทุกขอ
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา
ที่ทีตอการเรียนการสอนโดยใชสื่อมัลติมีเดีย

รายวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา

ช่ือ………………………………………………………...รหัส…………………….ช้ันปที่…………
สาขาวิชา……………………………………………………คณะ…………………………………..
_________________________________________________________________________________________
คํ าช้ีแจง
       1. แบบสอบถามนี้ ตองการทราบความคิดเห็นของนักศึกษา ที่มีตอการเรียนการสอนโดยใชส่ือมัลติมีเดีย
       2. แบบสอบถามนี้มีทั้งหมด 6 ตอนดวยกันคือ
               ตอนที ่1 เนื้อหาของบทเรียน
               ตอนที ่2 การออกแบบระบบการเรียนการสอน
               ตอนที ่3 สวนประกอบดานมัลติมีเดีย

 ตอนที ่4 การออกแบบปฎิสัมพันธ
       3. โดยมีเกณฑในการประเมินดังนี้
               ดีมาก                 =                  5     คะแนน
               ดี                       =                  4     คะแนน
               ปานกลาง           =                  3     คะแนน
               พอใช                 =                  2      คะแนน
               ปรับปรุง             =                  1      คะแนน
       4. ใหนักศึกษาใสเคร่ืองหมาย       ลงในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษาตามความเปนจริง

ระดับการประเมิน
รายการประเมิน ดีมาก ดี ปาน

กลาง
พอใช ปรับ

ปรุง

1.เนื้อหาของบทเรียน
   1.1ความสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการจะน ําเสนอ
   1.2สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอนในราย
วิชานี้
   1.3มีการใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับวัยของผูเรียน
   1.4ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน
   1.5ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน
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ระดับการประเมิน
รายการประเมิน ดีมาก ดี ปาน

กลาง
พอใช ปรับ

ปรุง
2.การออกแบบระบบการเรียนการสอน
   2.1ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี   เนื้อหามีความสัมพันธ
ตอเนื่อง
   2.2สงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค
   2.3 มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล
   2.4 ความยาวของการนํ าเสนอแตละหนวย/ตอนเหมาะสม
   2.5 มีกลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจอยูในระดับใด
   2.6 มีกลยุทธการประเมินผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
3.สวนประกอบดาน MULTIMEDIA
   3.1ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช      
   3.2 ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม
   3.3ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา
   3.4คุณภาพการใชเสียง ประกอบบทเรียน เหมาะสม
4.การออกแบบปฏิสัมพันธ
   4.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก
สามารถโตตอบกับผูเรียนอยางสม่ํ าเสมอ
   4.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)        
ชัดเจนถูกตองตามหลักเกณฑและสามารถยอนกลับไปยังจุด
ตางๆได
   4.3 เนื้อหามีความงายเหมาะสม   มีการควบคุมทิศทาง
ความชาเร็วของบทเรียน

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ภาคผนวก   ค
รายนามผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามวิจัยโดยใชเทคนิคเดลฟาย
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รายชือ่ผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามโดยใชเทคนิคเดลฟาย

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไพบูลย   เกียรติโกมล
รองคณบดีฝายวิชาการ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี

2. อาจารยเสกสรร    แยมพินิจ
ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี

3. อาจารยสุรพล  นวมบุญลือ
ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี

4.   อาจารยดิเรก   ธีระภูธร
      ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร
5. ผูชวยศาสตราจารยฐาปนีย  ธรรมเมธา

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
6. อาจารยเสฐลัทธ  รอดเหตุภัย

ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
7. อาจารยวัสรา  รอดเหตุภัย

ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
8. นางสาวสุนันทา  ธรรมกิจวัฒน

นกัวิชาการคอมพิวเตอร ศูนยคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยศิลปากร
9. อาจารยอลงกรณ  ศุภเอม

โปรแกรมวิชาศิลปกรรม คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร  สถาบันราชภัฏนครปฐม
10. อาจารยทองจุล  ขันขาว

นกัวิชาการคอมพิวเตอร ศูนยการศึกษานอกโรงเรียน ภาคกลาง อํ าเภอโพธาราม
จงัหวัดราชบุรี

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ภาคผนวก  ง
ตวัอยางบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา
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ภาพตวัอยางหนาจอของบทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

ภาพตัวอยางหนาจอหลักของบทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา
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ภาพตัวอยางบทเรียนผานเว็บ แสดงการใชส่ือ Real SMIL

ภาพตัวอยางบทเรียนผานเว็บ แสดงการใชส่ือ Real Video
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ภาพตัวอยางบทเรียนผานเว็บ แสดงการใชส่ือ Real Video

ภาพประกอบ แสดงการใชส่ือ HTML
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ภาพประกอบ แสดงการใชส่ือ PowerPoint

ภาพประกอบแสดงการทํ าแบบทดสอบกอนเรียน
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ภาพประกอบแสดงคะแนนการทํ าแบบทดสอบหลังเรียน

ภาพประกอบแสดงบนัทึกการ Login เขาใชงานระบบเพื่อศึกษาเนื้อหา
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ภาพประกอบแสดงการมีปฏิสัมพันธดวย Web Board

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ภาคผนวก  จ
ผลการตอบแบบสอบถามโดยใชเทคนิคเดลฟาย
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ผลการวิเคราะหแบบสอบถามดวยเทคนิคเดลฟายในรอบที่ 2

บทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา Mdn Q1 Q3 IR
ลักษณะโครงสรางบทเรียนผานเว็บที่เหมาะสม
1.มีโครงสรางลํ าดับที่ชัดเจนไมซับซอน
2.มีการแบงหวัขอหลัก หัวขอยอยจัดเปนหมวดหมู
3. เปนบทเรียนที่สรางโดยใชลักษณะเดนของเว็บ เชน  Webboard
,Email,Chat

5.00
5.00
4.50

4.00
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.00

รูปแบบการเช่ือมโยงภายในที่เหมาะสม
4.การเช่ือมโยงภายในเปนลํ าดับขั้นไมซ้ํ าซอน สามารถ link ไป-กลับ
สะดวก
5.มี Hyperlink ที่เห็นไดชัดเจนจัดเปนหมวดหมู
6.เม่ือคลิกไปแลวตองสามารถกลับมายังจุดเดิมได
7.กรณีถามีเนื้อยาวๆ ตองมี link สํ าหรับกลับขึ้นไปดานบนของหนานั้นๆ
ของบทเรียน

5.00
4.00
5.00
5.00

5.00
3.75
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00
5.00

0.00
1.25
1.00
1.00

รูปแบบการเช่ือมโยงภายนอกที่เหมาะสม
8.เปดโอกาสใหสามารถ link ไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมยังเว็บไซตหรือขอมูล
ที่เก่ียวของได
9.การเช่ือมโยงตองงายและไมซับซอน
10.การ link ไปยังภายนอกควรเปนการเปดเว็บเพจใหมขึ้นมา
11.ควรมีคํ าอธิบายเพิ่มเติม เก่ียวกับเว็บไซตที ่link ออกไปยังภายนอก

5.00

5.00
5.00
5.00

4.00

3.75
4.00
4.00

5.00

5.00
5.00
5.00

1.00

1.00
1.00
1.00

องคประกอบหรือสวนส ําคัญของบทเรียน
12.มีคํ าอธิบายรายวิชา
13.มีวัตถุประสงคบอกอยางชัดเจน
14.มีเนื้อหาชัดเจนเรียนรูไดดวยตนเอง
15.มีเนื้อหาเพิ่มเติม สรุปทายบทเรียน
16.มีแบบฝกหัด เพื่อทดสอบบทเรียน
17.มีแบบทดสอบ เพื่อประเมินผลผูเรียน

4.00
4.00
5.00
4.50
4.00
5.00

3.00
3.00
4.75
4.00
4.00
3.75

5.00
5.00
5.00
5.00
5.00
5.00

2.00
2.00
0.25
1.00
1.00
1.25
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บทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา Mdn Q1 Q3 IR
สิ่งที่ควรคํ านึงถึงมากที่สุดในการออกแบบบทเรียน
18.เนื้อหาที่น ําเสนอถูกตองครบถวน
19.เทคนิคการนํ าเสนอสอดคลองกับเนื้อหา
20.บทเรียนมีความงายไมซับซอน
21.บทเรียนมีปฏิสัมพันธและตอบสนองผูเรียน
22.บทเรียนมีการออกแบบ และดึงดูดความสนใจ
23.ขอมูลและภาพ ที่นํ ามาใชมีความสัมพันธกัน
24.การเรียกขอมูลในการเรียนมีความรวดเร็ว

5.00
5.00
5.00
5.00
5.00
4.50
5.00

5.00
4.00
4.00
4.75
4.00
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00
5.00
5.00
5.00
5.00

0.00
1.00
1.00
0.25
1.00
1.00
1.00

ลักษณะของกราฟกที่เหมาะสม
25.ภาพประกอบของบทเรียนมีความสอดคลองกับเนื้อหา
26.ขนาดของไฟลมีขนาดเล็กเพื่อแสดงผลไดอยางรวดดเร็ว
27.มีการจัดวางตํ าแหนงกราฟกที่เหมาะสม ดึงดูดสายตา
28.ใน 1 หนาเว็บเพจควรมีภาพประกอบ 1-3 ภาพ

5.00
5.00
4.50
4.00

4.00
4.75
4.00
3.75

5.00
5.00
5.00
4.00

1.00
0.25
1.00
1.25

ลักษณะของภาพเคลื่อนไหวที่เหมาะสม
29.การใชภาพเคล่ือนไหว ตองเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา
30.ภาพที่ใชตองไมมีขนาดใหญจนเกินไป
31.ภาพมีความสวยงามเราความสนใจ
32.จํ านวนภาพเคล่ือนไหวไมควรมีมากและไมควรมีไวเพื่อความ      
สวยงาม

4.50
4.50
4.00
5.00

4.00
4.00
4.00
4.75

5.00
5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.00
0.25

ลักษณะสีและตัวอักษรที่เหมาะสม
สี
33.สีที่นํ ามาใชควรเปนโทนสีเย็นหรือออน
34.สีที่นํ ามาใชไมควรเกิน 4 สี ใน 1 หนาจอ
35.สีที่ใชตองสอดคลองกลมกลืนกันตลอดบทเรียน
ตัวอักษร
36.ตัวอักษรที่ใชควรเปนสีเขมตัดกับสีพื้นหลัง
37.มีขนาดเหมาะสม ไมเล็กหรือใหญจนเกินไป
38.แบบตัวอักษรควรอานงาย สบายตา

4.00
4.50
5.00

4.50
5.00
5.00

4.00
3.00
4.00

4.00
4.75
4.75

5.00
5.00
5.00

5.00
5.00
5.00

1.00
2.00
1.00

1.00
0.25
0.25

ลักษณะของเสียงที่เหมาะสม
39.เหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา
40.ไฟลที่ใชตองมีขนาดเล็กที่สุด
41.เสียงบรรยายตองชวนฟงไมเหมือนอาน
42.ควรหลีกเล่ียงการใชเสียงโดยไมจํ าเปน

4.50
4.50
5.00
4.50

4.00
4.00
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00
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1.00
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บทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา Mdn Q1 Q3 IR
ลักษณะการน ําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม
43.เนื้อหากระชับถูกตองชัดเจน
44.เร่ิมจากงายไปยาก เรียงลํ าดับถูกตองในแตละบทเรียน
45.มีการจัดหมวดหมู หัวขอหลัก หัวขอยอยชัดเจน

5.00
4.50
5.00

4.75
4.00
5.00

5.00
5.00
5.00

0.25
1.00
0.00

การใหผลยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและบทเรียน
46.มีผลยอนกลับแบบทันทีทันใด
47.มีคํ าอธิบายหรือเฉลย เม่ือตอบผิด
48.มีการปฏิสัมพันธสามารถถาม-ตอบได เชน มีกระดานถามตอบมี
การอภิปรายหรือสนทนากับผูสอนได

5.00
5.00
5.00

4.00
4.00
3.75

5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.25
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ผลการวิเคราะหแบบสอบถามดวยเทคนิคเดลฟายในรอบที่ 3

บทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา Mdn Q1 Q3 IR
ลักษณะโครงสรางบทเรียนผานเว็บที่เหมาะสม
1.มีโครงสรางลํ าดับที่ชัดเจนไมซับซอน
2.มีการแบงหวัขอหลัก หัวขอยอยจัดเปนหมวดหมู
3. เปนบทเรียนที่สรางโดยใชลักษณะเดนของเว็บ เชน Webboard
,Email,Chat

5.00
5.00
4.50

4.00
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.00

รูปแบบการเช่ือมโยงภายในที่เหมาะสม
4.การเช่ือมโยงภายในเปนลํ าดับขั้นไมซ้ํ าซอน สามารถ link ไป-กลับ
สะดวก
5.มี Hyperlink ที่เห็นไดชัดเจนจัดเปนหมวดหมู
6.เม่ือคลิกไปแลวตองสามารถกลับมายังจุดเดิมได
7.กรณีถามีเนื้อยาวๆ ตองมี link สํ าหรับกลับขึ้นไปดานบนของหนานั้นๆ
ของบทเรียน

5.00
4.00
5.00
5.00

5.00
3.75
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00
5.00

0.00
1.25
1.00
1.00

รูปแบบการเช่ือมโยงภายนอกที่เหมาะสม
8.เปดโอกาสใหสามารถ link ไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมยังเว็บไซตหรือขอ
มูลที่เก่ียวของได
9.การเช่ือมโยงตองงายและไมซับซอน
10.การ link ไปยังภายนอกควรเปนการเปดเว็บเพจใหมขึ้นมา
11.ควรมีคํ าอธิบายเพิ่มเติม เก่ียวกับเว็บไซตที ่link ออกไปยังภายนอก

5.00

5.00
5.00
5.00

4.00

3.75
4.00
4.00

5.00

5.00
5.00
5.00

1.00

1.00
1.00
1.00

องคประกอบหรือสวนส ําคัญของบทเรียน
12.มีคํ าอธิบายรายวิชา
13.มีวัตถุประสงคบอกอยางชัดเจน
14.มีเนื้อหาชัดเจนเรียนรูไดดวยตนเอง
15.มีเนื้อหาเพิ่มเติม สรุปทายบทเรียน
16.มีแบบฝกหัด เพื่อทดสอบบทเรียน
17.มีแบบทดสอบ เพื่อประเมินผลผูเรียน
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4.50
4.00
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3.00
3.00
4.75
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บทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา Mdn Q1 Q3 IR
สิ่งที่ควรคํ านึงถึงมากที่สุดในการออกแบบบทเรียน
18.เนื้อหาที่น ําเสนอถูกตองครบถวน
19.เทคนิคการนํ าเสนอสอดคลองกับเนื้อหา
20.บทเรียนมีความงายไมซับซอน
21.บทเรียนมีปฏิสัมพันธและตอบสนองผูเรียน
22.บทเรียนมีการออกแบบ และดึงดูดความสนใจ
23.ขอมูลและภาพ ที่นํ ามาใชมีความสัมพันธกัน
24.การเรียกขอมูลในการเรียนมีความรวดเร็ว

5.00
5.00
5.00
5.00
5.00
4.50
5.00

5.00
4.00
4.00
4.75
4.00
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00
5.00
5.00
5.00
5.00

0.00
1.00
1.00
0.25
1.00
1.00
1.00

ลักษณะของกราฟกที่เหมาะสม
25.ภาพประกอบของบทเรียนมีความสอดคลองกับเนื้อหา
26.ขนาดของไฟลมีขนาดเล็กเพื่อแสดงผลไดอยางรวดดเร็ว
27.มีการจัดวางตํ าแหนงกราฟอกที่เหมาะสม ดึงดูดสายตา
28.ใน 1 หนาเว็บเพจควรมีภาพประกอบ 1-3 ภาพ
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4.00

4.00
4.75
4.00
3.75

5.00
5.00
5.00
4.00

1.00
0.25
1.00
1.25

ลักษณะของภาพเคลื่อนไหวที่เหมาะสม
29.การใชภาพเคล่ือนไหว ตองเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา
30.ภาพที่ใชตองไมมีขนาดใหญจนเกินไป
31.ภาพมีความสวยงามเราความสนใจ
32.จํ านวนภาพเคล่ือนไหวไมควรมีมากและไมควรมีไวเพื่อความ     
สวยงาม

5.00
5.00
4.00
5.00

4.00
4.00
4.00
4.75

5.00
5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.00
0.25

ลักษณะสีและตัวอักษรที่เหมาะสม
สี
33.สีที่นํ ามาใชควรเปนโทนสีเย็นหรือออน
34.สีที่นํ ามาใชไมควรเกิน 4 สี ใน 1 หนาจอ
35.สีที่ใชตองสอดคลองกลมกลืนกันตลอดบทเรียน
ตัวอักษร
36.ตัวอักษรที่ใชควรเปนสีเขมตัดกับสีพื้นหลัง
37.มีขนาดเหมาะสม ไมเล็กหรือใหญจนเกินไป
38.แบบตัวอักษรควรอานงาย สบายตา
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5.00
5.00
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4.00
3.00
4.00

4.00
4.75
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5.00
5.00
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1.00
2.00
1.00

1.00
0.25
0.25

ลักษณะของเสียงที่เหมาะสม
39.เหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา
40.ไฟลที่ใชตองมีขนาดเล็กที่สุด
41.เสียงบรรยายตองชวนฟงไมเหมือนอาน
42.ควรหลีกเล่ียงการใชเสียงโดยไมจํ าเปน
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4.00
4.00
4.00

5.00
5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.00
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บทเรียนผานเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา Mdn Q1 Q3 IR
ลักษณะการน ําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม
43.เนื้อหากระชับถูกตองชัดเจน
44.เร่ิมจากงายไปยาก เรียงลํ าดับถูกตองในแตละบทเรียน
45.มีการจัดหมวดหมู หัวขอหลัก หัวขอยอยชัดเจน
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4.50
5.00

4.75
4.00
5.00

5.00
5.00
5.00

0.25
1.00
0.00

การใหผลยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและบทเรียน
46.มีผลยอนกลับแบบทันทีทันใด
47.มีคํ าอธิบายหรือเฉลย เม่ือตอบผิด
48.มีการปฏิสัมพันธสามารถถาม-ตอบได เชน มีกระดานถามตอบมี
การอภิปรายหรือสนทนากับผูสอนได

5.00
5.00
5.00

4.00
4.00
3.75

5.00
5.00
5.00

1.00
1.00
1.25

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



131

ประวัติผูวิจัย

ชื่อ – สกุล นายวรวุฒิ   มั่นสุขผล
ที่อยู 500  ถนนนาสราง  (หมูบานประปานคร)  ตํ าบลนครปฐม

อํ าเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม  73000
สถานที่ท ํางาน ศนูยคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวัง

สนามจันทร   อํ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 73000
ประวัติการศึกษา

       พ.ศ. 2540 สํ าเร็จการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต(คอ.บ.)
สาขาครุศาสตรเทคโนโลยี  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี

         พ.ศ. 2541  ศกึษาตอระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร
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