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Abstract 

 The purposes of the study were, (1) to design and evaluate Web – based 
Instruction on Physics of Diving for Marine Conservative Diving (2) to compare the 
learning achievement before and after learning with the Web – based Instruction on 
Physics.The sample of the research were 40 students at  Marine Conservative Diving 
11th at Chulabhorn 36 Marine Park Project. The instruments used in this study were  
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80/80. The student also revealed the students’ progress at the significance level of .05 
The student scores obtained from the post-test were higher that those from the pre-test. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 จากความสามารถของคอมพิวเตอรในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพในหลายๆ ดานทํา
ใหหลายคนมีแนวคิดที่จะนําคอมพิวเตอรหลายๆเครื่องหลายๆ ระบบมาเชื่อมโยงเขาดวยกัน
เปน “เครือขายคอมพิวเตอร” ซ่ึงในขณะเดียวกันกับเทคโนโลยีดานการสื่อสารและโทรคมนาคม
ก็ไดรับการพัฒนารุดหนาไปอยางรวดเร็ว รวมทั้งมีการพัฒนาขอมูลที่สงใหมีทั้งขอความรูป ภาพ 
เสียง ดังน้ันจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีจึงเปนสวนสําคัญที่ทําใหเกิดมีการเชื่อมโยง 
จนกลายเปนเครือขายที่มีบทบาทสําคัญและใหญที่สุดในโลกยุคปจจุบันนี้ คือเครือขายอินเทอร
เน็ต (เยาวภา และวิทยา, 2540: 24-30) เครือขายอินเทอรเน็ตประกอบดวยเครือขายยอยๆ เปน
จํานวนมาก ซ่ึงแตละเครือขายจะบรรจุขอมูลตางๆ ที่เปนประโยชนตอการศึกษาขอมูล ทาง
ธุรกิจการคา ขาวสารแลการบันเทิงผูคนในแตละซีกโลก สามารถเชื่อมโยงติดตอขาวสารถึงกัน
ไดสะดวกและรวดเร็ว อินเทอรเน็ตสามารถรับและสงขอมูลไดทุกรูปแบบอันไดแกขอความ หรือ
ตัวหนังสือ ขอมูลที่เปนรูปภาพ หรือกราฟก ขอมูลที่เปนภาพเคลื่อนไหวหรือภาพวิดีโอ และขอ
มูลเปนเสียง ซ่ึงเปนการสื่อสารคอนขางสมบูรณ เม่ือเปรียบเทียบกับการสื่อสารในประเภทอื่นๆ 
(วิทยา, 2539: 3) 

 การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชในการเรียนการสอนในยุค ICT: Information 
และ Communication Technology ปจจุบันมีหลายรูปแบบไดแกการเรียนการสอนผานเว็บ 
(Web Based Instruction : WBI ) บท เรียนคอมพิ ว เตอรช วยสอน  (Computer Assisted 
Instruction: CAI ) การจัดกิจกรรมการสอนการเรียนทางไกล (Distance Learning) รวมทั้งการ
จัดการเรียนการสอนระบบอีเลิรนน่ิง (e-Learning) ซ่ึงเปนการสรางบทเรียน หรือ คอรสแวร 
(Courseware) นํ าเสนอเนื้ อหาบทเรียน  และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่ อ
อิเล็กทรอนิกสหลายรูปแบบ (Multimedia) ผานเทคโนโลยีเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet 
Technology) เปนตน (ศิริชัย, 2547: 131) 

 ดวยขอไดเปรียบหลายประการของระบบอีเลิรนน่ิงที่เปนประโยชนตอองคกร ไดแกลดตน
ทุน ในการจัดการเรียนการสอนหรือการอบรม ลดเวลาในการจัดการเรียนการสอน ผู เรียนมี
ความรูคงทนกวาการเรียนการสอนแบบเดิม การเรียนการสอนเปนมาตรฐานเดียวกัน สะดวกตอ
การจัดการองคความรูในองคกร การตรวจสอบและรับรอง ความรูของผู เรียนทําไดโดยอัตโนมั
ติดวยระบบอีเลิรนน่ิง ในดานผูเรียนมีขอดีไดแกสามารถ เรียนไดทุกที่ (Anywhere) ทุกเวลา 
(Anytime) ตอบสนองความตองการการเรียนรูของผู เรียนแตละคน (On-demand Availability) 
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เป ดโอกาสให ผู เรียนได เรียนตามความสามารถของตนเอง และได โต ตอบกับบทเรียน 
(Interactive) ตลอดเวลา 

 ประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของระบบอีเลิรนนิ่งการนําระบบอีเลิรนนิ่งมา
ประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอน ไมวาจะเปนการนํามาใชรวมหรือนํามาใชแทนการเรียน
การสอนปกติก็ตาม ขอควรพิจารณา คือ บทเรียนหรือคอรสแวร (Courseware) ที่สรางขึ้นและ
นําไปใชสอนในระบบอีเลิรนนิ่งน้ันมีประสิทธิภาพทําใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดจริง
หรือไม ซ่ึงประสิทธิภาพของบทเรียน (Courseware Efficiency) หมายถึง ความสามารถของ 
บทเรียน ที่ทําใหผูเรียนทําแบบฝกหัด กิจกรรม แบบทดสอบหลังเรียนไดตามเกณฑมาตรฐาน  
ที่กําหนดไวสวนผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน (Effectiveness) หมายถึง ความรูของผูเรียนที่แสดง 
ออกในรูปแบบคะแนนหรือระดับความสามารถ ในการทําแบบทดสอบหลังจากการเรียนแลวได
ถูกตอง (มนตชัย: 2545) ดังนั้น ผู สอนหรือผู พัฒนาบทเรียน ตองทําการ วิเคราะห ออกแบบ 
พัฒนาบทเรียน และตรวจสอบคุณภาพบทเรียนอยางเปนระบบ มีทฤษฎีรองรับอยางชัดเจน และ
เพ่ือใหม่ันใจไดวาบทเรียนที่จัดการเรียนการการสอนดวยระบบอีเลิรนนิ่งทําใหผูเรียนสามารถ
บรรลุวัตถุประสงคทางการเรียนไดจริง การวิจัย (Research) จึงเปนกระบวนการตรวจสอบและ
คนหาคําตอบเพื่อเปนการยืนยันขอสงสัย 
 ผูวิจัยพบวาหลักสูตรการฝกอบรมนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษใตทะเล ดําเนินงานโดย
โครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 และกองทัพเรือ มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางจิตสํานึกดาน
การอนุรักษสิ่งแวดลอมใตทะเล เปดโอกาสใหประชาชนทั่วไปไดมีสวนรวม และเขารับการฝกใน
ทุกป โดยจะใชเวลาในการฝกจํานวน14 วัน หลักสูตรประกอบดวยการฝกปฏิบัติ และเรียน
ภาคทฤษฏี ในสวนของความรูดานวิทยาศาสตรสําหรับการดําน้ํา ไมวาจะเปนเนื้อหา ในวิชา
ฟสิกส สรีระศาสตร เปนตน ที่ผานมารูปแบบการสอนจะเปนลักษณะใหผูเรียนศึกษาจากตํารา 
และแบงเวลาในแตวันของการฝกอบรมตามตารางการฝกอบรม จึงเกิดปญหาเรื่องความพรอม
ของ ผูเขาฝกอบรมเกิดความเหนื่อยลา เน่ืองจากการฝกในภาคปฏิบัติ ใชเวลารอยละ 80 ของ
แตละวันทําให การเรียนทฤษฎีในหองเรียนจึงไมคอยประสบความสําเร็จเทาที่ควร 
 การนําเทคโนโลยีมาใชในการฝกอบรมดําน้ําของโครงการอุทยานใตทะเลจุฬาภรณ 36 
โดยออกแบบบทเรียนบนเว็บ เน้ือหาจากหลักสูตรอบรมดําน้ําเพื่อการอนุรักษ และทดลองกับผู
เขาอบรมให สามารถหาความรูเพ่ิมเติมโดยที่ไมตองใชหองเรียนไมวาจะอยูที่ไหนก็สามารถ
เรียนรูได เพียงแคมีคอมพิวเตอรตอเชื่อมกับเครือขายคอมพิวเตอรมีบราวเซอรก็สามารถเขาถึง
บทเรียน สามารถเรียนรู หรือทบทวนบทบทเรียน หรือโตตอบปญหา ไดอยางไมมีปญหา เปน
แหลงความรูที่เปดตลอด 24 ชั่วโมง 
 ทั้งน้ีหากผลการเรียนใหการยอมรับการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บและมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ผูวิจัยอาจเตรียมโครงสรางเนื้อหาที่เปนภาคทฤษฏีกอนการเขาฝกอบรม จะเปนการ
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เตรียมความพรอมกับผูอบรม จะสงผลการการฝกอบรมสามารถดําเนินไปไดอยางรวดเร็ว และ
อาจจะสงทําใหสามารถลดเวลาการฝกอบรมลงไดในอนาคต 
 
1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1  เพ่ือออกแบบและสรางบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า 
1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรียน บทเรียนบน

เว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า 
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1  สมมติฐานขอที่1  การออกแบบและสรางบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใต นํ้า  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

1.3.2  สมมติฐานขอที่2  นักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษใตที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่อง
ฟสิกสใตนํ้ามีผลคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังการเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมีนัยสําคัญ  
ที่ระดับ .05  
 
1.4  ขอบเขตการวิจัย 

1.4.1  กลุมตัวอยางในการวิจัยในเปนผูสมัครเขาอบรมนักดําน้ําเพื่อการอนุรักษใตทะเล 
รุนที่ 11 ป 2549 

1.4.2  การวิจัยครั้งน้ีจะทําการทดลองในเนื้อหาเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า หลักสูตรนักดําน้ํา 
เพ่ือการอนุรักษในหัวขอ 

เรื่องที่ ก)  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสสาร 
เรื่องที่ ข)  ความดัน 
เรื่องที่ ค)  กาซ 
เรื่องที่ ง)  กําลังลอย 
เรื่องที่ จ)  พลังงานที่เกี่ยวของในการดําน้ํา 

1.4.3  เครื่องมือที่ใช 
1.4.3.1  บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
1.4.3.2  เครื่องมือที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 

 1.4.3.2.1  แบบทดสอบระหวางเรียน 
 1.4.3.2.2  แบบทดสอบกอนเรียน 
 1.4.3.2.3  แบบทดสอบหลังเรียน 
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1.4.4  โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชสรางบทเรียนเรื่องฟสิกสใตนํ้า คือโปรแกรม Macromedia 
Dreamweaver  

1.4.5  ตัวแปรที่ใชศึกษาครั้งน้ี คือ 
 1.4.5.1  ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) 

ก)  บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
 1.4.5.2  ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 

ข)  ประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ดําน้ําเพื่อการอนุรักษ  ที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
 
1.5  ขอตกลงเบื้องตน 
 การวิจัยครั้งน้ีไมคํานึงถึงความแตกตางระหวาง เพศ อายุ การศึกษา เศรษฐกิจ สังคม 
และการเมือง  
 
1.6  คําจํากัดความในการวิจัย 

1.6.1  หลักสูตรนักดําน้ําเพื่อการอนุรักษ หมายถึง หลักสูตรการฝกอบรมนักดําน้ําเพื่อ 
การอนุรักษ โดยโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ36 สถาบันวิจัยจุฬาภรณ ซ่ึงจัดขึ้นเพ่ือ 
อบรมหลักสูตรดําน้ําใหกับ ประชาชนทั่วไป ที่สนใจเขารวมสมัคร เพ่ือวัตถุประสงคในการสราง
จิตสํานึกในการอนุรักษสิ่งแวดลอมใตทะเล 

1.6.2  นักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ หมายถึง บุคคลทั่วไป ที่อายุระหวาง18-40 ป วุฒิการ
ศึกษาระดับมัธยมปลายขึ้นไป  มีความสนใจเขารวมอบรมหลักสูตรการฝกอบรมนักดําน้ําเพื่อ
การอนุรักษกับโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ36 สถาบันวิจัยจุฬาภรณ 

1.6.3  ฟสิกสใตนํ้า หมายถึง เน้ือหาในบทที่ 2 ของคูมือการฝกอบรมหลักสูตรนักดําน้ํา
อนุรักษใตทะเล กลาวถึง วิทยาศาสตรในเรื่องสสาร พลังงาน และปฏิกิริยาระหวางที่เกิดขึ้น  
โดยจะมีความสําคัญตอการปรับตัวของนักดําน้ํา เพ่ือใหเกิดความปลอดภัย 

1.6.4  บทเรียนผานเว็บ หมายถึง เน้ือหา ชุดคําถาม จัดเตรียมไวตามลําดับอยางเหมาะสม
ผูเรียนจะเรียนตามลําดับขั้นดวยตนเอง ผูเรียนจะตอบสนองตอกิจกรรมตางๆ ที่ปรากฏบนจอ
ภาพโดยคอมพิวเตอร โดยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  

1.6.5  ประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า หมายถึง คุณภาพของบทเรียนบน
เว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ที่นําไปทดสอบกับผูเรียนแลว ผูเรียนสามารถตอบคําถามของแบบทดสอบ
ระหวางเรียน และสามารถตอบคําถามของแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงวัดตามจุดประสงคการเรียน
รู ไดถูกตองตามเกณฑมาตรฐาน 80/80  

80  ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยรอยละ 80 ของจํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบถูกตองจาก 
การทําแบบทดสอบระหวางเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
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80  ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยรอยละ 80 ของจํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบถูกตองจาก 
การทําแบบทดสอบหลังเรียน ภายหลังจากเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 

1.6.6  แบบทดสอบ หมายถึง แบบทดสอบบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ชนิด 4 ตัว
เลือก ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 คะแนน 

1.6.7  แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอนสําหรับผูเชี่ยวชาญ หมายถึง แบบสอบถามที่สราง
ขึ้นสําหรับผูเชี่ยวชาญ โดยสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า  
เพ่ือใชในการดําเนินการเก็บขอมูลแลวนําไปปรับปรุงแกไขตอไป 
 
1.7  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.7.1  เปนแนวทางในการศึกษาความเปนไปไดในการจัดการเรียนการสอนบทเรียนผาน
เว็บสําหรับหลักสูตรอบรมนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ 
 1.7.2  เพ่ือใหการอบรมดําน้ําเพื่อการอนุรักษเปนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลดเวลาการฝก 
อบรมไดในอนาคต 

1.7.3  ใชประโยชนจากเทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรเขามาใชในการฝกอบรมใหเกิด
ความสะดวกแกผูเขาอบรม 
 
 
 



 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 การวิจัยเรื่อง การศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนผานเว็บ เรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับผูสมัคร
นักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของนําเสนอตาม
ลําดับดังน้ี 
 2.1  หลักสูตรการฝกอบรมดําน้ําเพื่อการอนุรักษ  
 2.2  อินเทอรเน็ตและการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction) 
 2.3  การออกแบบบทเรียนผานเว็บ 
 2.4  การเรียนรูและทฤษฎีการเรียนรู 
 2.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
2.1  หลักสูตรการฝกอบรมดํานํ้าเพื่อการอนุรักษ 
 การสงเสริมสรางความรักและหวงแหนทรัพยากรธรรมชาติใตทะเล จะไดผลดีมากที่สุดก็
ตอเม่ือมีผูไดเห็นความงดงาม ความหลากหลายทางชีวะภาพของธรรมชาติใตทองทะเล   
แตในปจจุบัน  นิสิต  นักศึกษา และสวนราชการตางๆที่เกี่ยวของ  ซ่ึงนาจะเปนแกนนําที่สําคัญ
ในการรณรงคเพ่ือการอนุรักษสิ่งแวดลอมใตทะเลนั้น ไมมีโอกาสที่จะฝกดําน้ําเพื่อพบเห็นพรอม
สัมผัสความสวยงามของธรรมชาติดวยตาของตนเองได โครงการนี้จะเปนการสรางนักดําน้ํา
สมัครเลนโดยปลูกฝงจิตสํานึกของประชาชนใหมีความรักหวงแหน ความรูและความเขาใจที่ถูก
ตองเกี่ยวกับพืชและสัตวใตทองทะเลอันจะเปนกําลังสําคัญในการอนุรักษธรรมชาติและสิ่งแวด
ลอมใตทะเลแบบยั่งยืนตอไป 

2.1.1  วัตถุประสงคของการฝกอบรม 
2.1.1.1  เพ่ือสรางความรักและหวงแหนทรัพยากรธรรมชาติใตทะเล  ในหมูนิสิต  

นักศึกษา ขาราชการ และประชาชน 
2.1.1.2  เพ่ือเสริมสรางความเขาใจในการทองเที่ยวเชิงอนุรักษอยางถูกตอง 
2.1.1.3  เพ่ือสรางบุคลากรดานการปฏิบัติงานใตนํ้าเชิงอนุรักษสิ่งแวดลอมใตทะเล 
2.1.1.4  เพ่ือประชาสัมพันธงานของโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ  36   

แนวความคิดในการปฏิบัติ 
 จัดใหมีหลักสูตรการฝกดําน้ําเพื่อการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติใตทะเล (Underwater 

Conservation Diving) และเพื่อการพักผอน (Recreation Diving) ตามมาตรฐานสากล Open 
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Water ของ NAUI แหงประเทศสหรัฐอเมริกา โดยมีความมุงหมายใหผูเขารับการฝกอบรมไดมี
ความรู ความสามารถในการดําน้ําดวยเครื่องชวยหายใจแบบวงจรเปดในทะเล โดยเพิ่มความรู
เกี่ยวกับพืชและสัตวใตทะเลเขตรอน ไวในหลักสูตรดวย ทั้งน้ีโดยใหผูเขารับการฝกอบรมเสียคา
ใชจายแตเพียงเล็กนอย  
 คูมือสําหรับสําหรับในการฝกอบรมไดบรรจุหัวขอที่เกี่ยวของกับการดําน้ํา  โดยเฉพาะ 
นักดําน้ําที่ใชเครื่องชวยหายใจใตนํ้าวงจรเปด (Scuba Air) เชน ฟสิกสใตนํ้า สรีระศาสตรใตนํ้า  
การชวยชีวิตและความปลอดภัยทางน้ํา และการดําน้ําดวยเครื่องหายใจใตนํ้าวงจรปด เปนตน 
(คูมือฝกอบรมหลักสูตรนักดําน้ําเพื่อการอนุรักษ, 2546: 5) 

2.1.2  ฟสิกสใตนํ้า  
 มนุษยเราสามารถดํารงชีพอยูบนผิวโลกที่มีระดับความกดดันบรรยากาศปกติ ที่อาจแตก

ตางกันบางเล็กนอยไดเปนอยางดี อยางไรก็ตามถาหากมนุษยตองการจะดํารงชีพในสภาพแวด
ลอมนอกขอบเขตการหอหุมดวยบรรยากาศปกติที่อาจเปนอันตรายกับมนุษยไดน้ัน จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของมนุษยในการเอาชนะผลกระทบตางๆ ดังน้ัน จึงจําเปนตองมีความรูพ้ืนฐาน
ทางดานฟสิกสซ่ึงเปนวิทยาศาสตรในเรื่องของสสาร พลังงาน และปฏิกิริยาระหวางกันของสสาร
และพลังงาน   
 ฟสิกสใตนํ้าที่เกี่ยวของโดยตรงและมีความสําคัญตอนักดําน้ําโดยตรง ไดแก พฤติกรรม
กาซ กฎการลอยตัว และคุณสมบัติของความรอน แสงและเสียงใตนํ้า (คูมือฝกอบรมหลักสูตร 
นักดําน้ําเพื่อการอนุรักษ, 2546: 18-30) 

2.1.2.1  สสาร หมายถึงวัตถุที่มีมวลหรือมวลสาร (Mass)  และตองการที่อยู ซ่ึง
เรียกวาปริมาตร (Volume) สถานะ (State) ที่สสารจะดํารงอยูไดมี 3 สถานะคือของแข็ง (Solid) 
ของเหลว (Liquid) และกาซ (Gas) 

ก)  ของแข็ง ไดแกวัตถุที่มีรูปรางและปริมาตรคงที่  เชน ไม เหล็ก แกว  
ที่อุณหภูมิและความดันปกติ 

ข)  ของเหลว  ไดแกวัตถุที่มีปริมาตรคงที่ แตเปลี่ยนแปลงรูปรางไปได
ตามภาชนะที่บรรจุอยู  เชน นํ้า นํ้ามัน แอลกอฮอล  ที่อุณหภูมิและความดันปกติ เปนตน  

ค)  กาซ ไดแกวัตถุที่สามารถฟุงกระจายเต็มภาชนะที่บรรจุและเปลี่ยนรูป
รางไปตามภาชนะที่บรรจุอยูน้ัน เชน อากาศ ซ่ึงมีกาซไนโตรเจน และกาซออกซิเจนเปนองค
ประกอบสําคัญ 

นอกจากสสารแลว โลกของเรายังประกอบดวยพลังงาน (Energy) ไดแกพลังงาน 
ความรอน พลังงานแสง พลังงานไฟฟา เปนตน  พลังงานไมมีมวล จึงไมมีปริมาตรและรูปราง 
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2.1.2.2  กาซที่ใชในการดําน้ํา ตามปกติแลวกาชที่ใชในการดําน้ํา คืออากาศใน
สภาพบรรยากาศนั่นเอง ซ่ึงมีสวนประกอบของกาซตางๆกาซในขั้นมูลฐาน จะประกอบไปดวย
กาซไนโตรเจนและกาซออกซิเจน  สวนที่เหลือยังประกอบไปดวยความชื้น คารบอนไดออกไซด 
ไฮโดรเจน และกาซตางๆ  

2.1.2.3  ความดัน ความดันคือแรง (force) ที่กระทําตอหน่ึงหนวยพ้ืนที่ ในฐานะที่
เปนนักดําน้ํา เราจําเปนตองเขาใจความดันใน 3 ลักษณะคือความดันของบรรยากาศ ความดัน
ของน้ํา ที่ระดับความลึกตางๆ และความดันของกาซ เราจะกลาวถึงความดันใน 2 ลักษณะแรก  

ก)  ความดันในบรรยากาศ อากาศจัดเปนสสารอยางหนึ่งซ่ึงมีมวลหรือนํ้า
หนักและมีปริมาตร (ตองการที่อยู) แรงดึงดูดของโลกทําใหเกิดชั้นบรรยากาศซึ่งอาจแบงออกได
เปนชั้นๆ ตั้งแตพ้ืนโลกขึ้นไปจนถึงความสูงถึงประมาณ 3,000 กม.จากผิวโลก อากาศที่อยูใกล
ผิวโลกจะถูกแรงดึงดูดของโลกมากกวาอากาศที่อยูในชั้นสูงขึ้นไปทําใหอากาศที่อยูใกลผิวโลกมี
ความหนาแนนสูงที่สุด ความหนาแนนของอากาศจะคอยๆลดลงตามระดับความสูงที่สูงขึ้นๆ 

ข)  ความดันของน้ํา ถาเราลองนึกถึงคอลัมนหรือแทงอากาศที่กดลงบน
พ้ืนที่ 1 ตร.น้ิว บนผิวนํ้าทะเล และมีความสูงในแนวดิ่งตั้งแตผิวนํ้าทะเลจนถึงสุดชั้นบรรยากาศ 
นํ้าหนักของคอลัมนอากาศนี้ก็คือแรงกดของบรรยากาศตอพ้ืนที่ 1 ตร.น้ิว บนผิวนํ้าทะเล หรือ
อีกนัยหน่ึงก็คือความดันบรรยากาศที่ผิวนํ้าทะเลนั่นเอง จากการวัดเราทราบวาความดันของ
บรรยากาศที่ผิวนํ้าทะเลมีคาประมาณ 14.7 ปอนดตอตารางนิ้ว (pounds per square inch หรือ
เขียนยอๆเปน psi.) เพ่ือความสะดวกเราจึงกําหนดเรียกความดันขนาด 14.7 psi. วาเปนความ
ดัน 1 บรรยากาศ (atmosphere หรือ atm) นอกจากนี้ยังมีหนวยวัดความดันอีกชนิดหนึ่งที่นิยม
ใชกันเรียกวา “bar” โดยที่ความดัน 1 atm = 1.013 bar  

2.1.2.4  กําลังลอย “Archimedes”  นักวิทยาศาสตร ชาวกรีก กลาววา "วัตถุใดก็
ตามเมื่อจมในของเหลว ไมวาเปนบางสวนหรือทั้งหมด วัตถุน้ันจะไดรับแรงที่ทําใหลอย โดยมีคา
เทากับนํ้าหนักของของเหลวที่ถูกแทนที่ดวยวัตถุน้ัน"  ภาวะการจมลอยหมายถึง ภาวะที่วัตถุ 
จะลอยขึ้น จมลง หรือไมลอยไมจมเมื่ออยูในของเหลว  เม่ือปลอยวัตถุใหเปนอิสระในของเหลว
หน่ึง หากวัตถุจมลง เรากลาววาวัตถุมีสภาพการจมลอยเปนลบ (negative buoyancy) หากวัตถุ
ลอยขึ้น เราจะกลาววาวัตถุน้ันมีสภาพการจมลอยเปนบวก (positive buoyancy) และหากวัตถุ
สามารถดํารงตัวอยูในของเหลวโดยไมลอยขึ้นหรือจมลง เราจะกลาววาวัตถุน้ันมีสภาพการจม
ลอยเปนกลาง (neutral buoyancy) นักดําน้ํายอมคุนเคยกับภาวะ การจมลอยของตนเองขณะ 
ดําน้ําไดเปนอยางดี เพราะนักดําน้ําจะตองพยายามปรับภาวะการจมลอยของตนเองใหเปนกลาง
หรือเปนลบเพียงเล็กนอย 
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2.1.2.5  พลังงานที่ เกี่ยวของกับการดําน้ํา พลังงานที่ เกี่ยวของกับการดําน้ํา  
โดยสวนใหญแลวมีอยู 4 ชนิด คือแสง สี เสียง และความรอน จากพลังงาน 6 ชนิด ซ่ึงไดแก 
พลังงานกล พลังงานความรอน พลังงานไฟฟา และพลังงานเคมี ซ่ึงทั้งหมดอยูในรูปตางๆ  
ที่หลากหลาย  
 
2.2  อินเทอรเน็ตและการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-based Instruction) 

2.2.1  ความหมายและความเปนมาของอินเทอรเน็ต 
 พรทิพย  (2537: 4-5) ได ใหความหมายของอิน เทอรเน็ตวา เปนระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร (computer network) ที่ใหญที่สุดของโลกเปนกระบวนการสื่อสารขอมูลทางสาย 
(online) ระหวางคอมพิวเตอรตางระบบและตางชนิดรวมกับสายเคเบิล และผูใชจํานวนมาก
อาศัยซอฟตแวรและเครื่องชวยสื่อสารตางๆ  ในแงวิชาการอินเทอรเน็ต คือ เครือขาย
คอมพิวเตอรที่ สื่อสารกันโดย Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP)  
ซ่ึงหมายถึง กฎเกณฑที่คอยควบคุมกระบวนการสงขาวสารไปมาระหวางคอมพิวเตอรหลาย
ชนิดที่อยูบนอินเทอรเน็ต 
 กิดานันท (2540: 234) กลาววา อินเทอรเน็ต คือ ระบบของการเชื่อมโยงเครือขายงาน
คอมพิวเตอรขนาดใหญมาก ครอบคลุมไปทั่วโลก เพ่ืออํานวยความสะดวกในการใหบริการสื่อ
สารขอ มูล  เชน  การบันทึ ก เข าระยะไกล  (remote login) การถ ายโอนแฟ ม  ไปรษณี ย
อิเล็กทรอนิกสและกลุมอภิปราย อินเทอรเน็ตเปนวิธีการในการเชื่อมโยงงานคอมพิวเตอรที่มีอยู 
ซ่ึงขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู 
 อินเทอรเน็ตเปนแหลงรวมขอมูลขาวสารมหึมา ที่ครอบคลุมเน้ือหาแทบทุกบริบทและ 
เอ้ืออํานวยใหผูใชเครือขาย ไดคนควาขอมูลเพ่ือนํามาใชประโยชน ผูใชอินเทอรเน็ตสามารถ 
ทองเที่ยวไปในซุปเปอรไฮเวยอิเล็กทรอนิกสไปยังสหรัฐอเมริกา หรือสวิสเซอรแลนดดวยเครื่อง
คอมพิวเตอรที่ตั้งอยูขางหนาโดยใชเวลาเพียงไมกี่วินาที ประเทศไทยเปนประเทศหนึ่งที่มีเครือ
ขายเชื่อมโยงเขาสูอินเทอรเน็ต (สมนึก, 2538: 24-37) 
 อินเทอรเน็ตเปนคําเรียกเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเชื่อมตอถึงกันในระดับ
โลก ภายในเครือขายประกอบไปดวยเครือขายยอยอีกจํานวนมหาศาล ซ่ึงแตละเครือขายยอย  
ก็มีนโยบายและกฎเกณฑเปนของตนเองใหผูใชถือปฏิบัติ เครือขายยอยทั้งที่มีระบบเดียวกัน
หรือแตกตางกันสามารถเชื่อมโยงเขาเปนเครือขายโลกไดโดยมาตรฐานการติดตอที่เรียกวา 
Internet Protocol: IP ซ่ึงเปนกติกาที่ใชในการสื่อสารและเคลื่อนยายขอมูลจากแหงหน่ึงไปยังอีก
แหงหน่ึงภายในเครือขาย โดยไมมีขอจํากัดเรื่องความแตกตางของระบบคอมพิวเตอรที่มาเชื่อม
ตอกัน (เชาวเลิศ และกอบกุล, 2543: 82) 
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 อินเทอรเน็ตเปนเครือขายที่ประกอบไปดวยเครือขายยอยจํานวนมากตอเชื่อมเขาดวยกัน
จนกลายเปนเครือขายขนาดใหญ เครือขายยอยในอินเทอรเน็ตอาจจะใชเทคโนโลยีทางฮารดแวร
ที่แตกตางกันไป แตทุกเครือขายจะอาศัยหลักการทางซอฟตแวรแบบสากลที่ทําหนาที่เชื่อมให
ทุกเครือขายสามารถแลกเปลี่ยนและสงผานขอมูลระหวางกันได (สมนึก และคณะ, 2537: 11) 
 จากที่กลาวมาแลวสามารถสรุปไดวา อินเทอรเน็ต คือแหลงขอมูลขาวสารที่มีเครือขาย
โยงใยทั่วโลก สามารถติดตอสื่อสารกันไดตลอดเวลาซึ่งใชเวลาเพียงไมกี่วินาที โดยกฎเกณฑ  
ที่คอยควบคุมกระบวนการสงขาวสารไปมาระหวางคอมพิวเตอรหลายชนิดที่อยูบนอินเทอรเน็ต 
(TCP/IP) เพ่ือที่จะทําใหทุกคนในโลกนี้ สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวางกันไดสะดวก 
รวดเร็ว และงายยิ่งขึ้น 
 2.2.2  ประโยชนและการบริการของอินเทอรเน็ต 
 กัญญารัตน  (2544: 16-18) ไดแบงการบริการตางๆ บนอินเทอรเน็ตไวดังตอไปน้ี 

2.2.2.1  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail หรือ E-mail) เปนบริการหนึ่ง
บนอินเทอรเน็ตที่คนนิยมใชกันมากคือสงจดหมายโดยทางคอมพิวเตอรถึงผูที่มีบัญชีอินเทอร
เน็ต ดวยกันไมวาจะอยูใกลหรือไกลคนละซีกโลกจดหมายก็จะไปถึงอยางสะดวกและรวดเร็ว  
โปรแกรมที่ใชในการรับ-สงจดหมายอิเล็กทรอนิกสน้ันมี หลายโปรแกรมดวยกันแลวแตจะเลือก
ใชตามความชอบหรือความถนัด โปรแกรมที่ พูดถึงก็เชน Eudora, Pinc, Netscape Mail, 
Microsoft Explorer และอ่ืนๆ อีกมากมาย เปนตน 

2.2.2.2  World Wide Web (www) เปนการเขาสูระบบขอมูลอยางหนึ่งที่กําลังเปน
ที่ ฮิตสุดบนอินเทอรเน็ต ขอมูลน้ีจะอยูในรูปของ Interactive Multimedia คือ มีทั้งรูปภาพ  
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ อีกทั้งขอมูลเหลานี้ยังใชระบบที่เรียกวา hypertext 
กลาวคือ จะมีคําสําคัญหรือรูปภาพในขอมูลน้ันที่จะชวยใหทานเขาสูรายละเอียดที่ลึกและกวาง
ขวางยิ่งขึ้น คําสําคัญดังกลาวจะเปนคําที่เปนตัวหนา หรือขีดเสนใต เพียงแตทานเลือกกดที่คําที่
เปนตัวหนาหรือขีดเสนใตน้ันๆ ทานก็สามารถเขาสูขอมูลเพ่ิมเติมได (ขอมูลเหลานี้จะมีผูสราง
ขึ้นมาและเก็บไวในคอมพิวเตอรตางๆ ทั่วโลก) Uniform Resource Locator (URL) คือ ที่อยู
ของขอมูลบน www ซ่ึงถาเราจะหาขอมูลเราตองทราบที่อยูของ homepage หรือ URL กอน  
ตัวอยางที่อยูของ homepage ของกลุมเซนตจอหนคือ http://www.stjohn.ac.th สวนโปรแกรม 
ที่ชวยใหเขาสูขอมูลที่อยูบน www ได คือ Netscape และ Microsoft Explorer เปนตน  

2.2.2.3  FTP (File Transfer Protocol) คือ บริการที่ใชในการโอนยาย file หรือ 
ขอมูลจากคอมพิวเตอรหน่ึงไปยังอีกคอมพิวเตอรหน่ึง ในเครือขายอินเทอรเน็ต ถาเครื่องน้ันๆ 
ตอเขากับระบบที่เปนอินเทอรเน็ตก็สามารถโอนยายขอมูลกันได เครื่องคอมพิวเตอรบางที่น้ัน 
จะทําหนาที่เปนศูนยรวมของขอมูลตางๆ เชน รูปภาพ ขอความ บทความ คูมือ และโปรแกรม
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ตางๆ ที่เปน Freeware หรือ Shareware และเปดใหเขาไปโอนยายมาไดฟรี โปรแกรมที่จะชวย
ในการโอนยายขอมูล ก็เชน Netscape, Telnet WSFTP เปนตน 

2.2.2.4  Telnet เปนบริการที่ชวยใหเราสามารถเขาสูระบบคอมพิวเตอรอ่ืนเสมือน
หน่ึงไปน่ังใชเครื่องคอมพิวเตอรของที่น่ัน โปรแกรมที่ชวยใหทานใชบริการนี้ไดคือ โปรแกรม 
NCSA Telnet เม่ือเปดโปรแกรมแลวใหพิมพคําสั่ง Telnet ดังในรูปภาพขางลาง เม่ือทานใชคํา
สั่ง Telnet แลวใหพิมพที่อยูของแหลงขอมูลน้ัน ทานก็จะสามารถเขาสูระบบขอมูลน้ันๆ  
ไดเสมือนทานไปนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรของเครื่องๆ น้ันเลยทีเดียว 

2.2.2.5  Usenet / News groups เปนบริการที่ชวยใหทานเขาสูขาวสารขอมูลของ
กลุมสนทนาแลกเปลี่ยนปญหาขอสงสัยขาวสารตางๆ กลุมเหลานี้จะมีสารพัดกลุมตามความ 
สนใจ โปรแกรมที่ชวยใหทานใชบริการนี้คือ โปรแกรม Netscape News ที่อยูในโปรแกรม 
Netscape Navigator Gold 3.0 เม่ือเปดโปรแกรมดังกลาว จากนั้นรายชื่อของกลุมสนทนา 
จะปรากฏขึ้นใหทานเลือกอานตามใจชอบ 

 2.2.3  การเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction) 
ดังที่กลาวมาแลว อินเทอรเน็ตเปนเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการทํางานสูง มีบริการรูป

แบบ ตางๆ มากมาย ที่สามารถเอื้อประโยชนใหกับการจัดการเรียนการสอน นักการศึกษา  
จึงไดพยายาม ศึกษาหารูปแบบการนําบริการตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชอยางเต็มความ 
สามารถเพื่อสนับสนุน การเรียนการสอน (วิชุดา, 2542: 29-35) 

ความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บ 
ราชบัณฑิตยสถาน (2533) ไดบัญญัติคําศัพท”Web-Base Instruction” ไววา “การสอน

โดยใชเว็บเปนฐาน” หรือ “หรือการสอนบนเว็บ” เน่ืองจากวา”การสอนบนเว็บ”เปนคํานิยมใช
กันมากกวา นอกจากนี้ยังพบการใชคําวา ”การสอนผานเว็บ” ”การคอรดออนไลน ” ”คอรดแวร” 
เปนตน 
 การเรียนการสอนผานเว็บ หรือ Web-Based Instruction เปนรูปแบบหน่ึงของการ
ประยุกต ใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน 
เปนความพยายามในการใชคุณสมบัติตางๆ ของอินเทอรเน็ต มาใชเพ่ือสนับสนุนการจัด 
การเรียนการสอน เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานได
ใหความหมายของ การเรียนการสอนผานเว็บ ดังน้ี 
 กิดานันท (2543: 344) ใหความหมายวา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บ  
ในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมด 
ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใช
ประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบ อินเทอรเน็ต เชน การเขียนโต
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ตอบกัน ทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใชประกอบดวย
เพ่ือใหเกิด ประสิทธิภาพสูงสุด 
 ใจทิพย (2542: 18-28) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวาหมายถึง การผนวก 
คุณสมบัติ ไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพ่ือสรางสิ่งแวดลอมแหง
การ เรียนในมิติที่ไมมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน (Learning 
Without Boundary)  
 วิชุดา (2542: 29-35) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บ เปนการนําเสนอโปรแกรม  
บทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงผูออก
แบบและ สรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะ ตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลาย
ของอินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัติตางๆ เหลานั้นมาใชเพ่ือ ประโยชนในการเรียนการสอน 
ใหมากที่สุด 

จากนิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งตางประเทศและภายใน 
ประเทศไทย สามารถสรุปไดวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัดสภาพ การเรียนการสอน 
ที่ไดรับ การออกแบบอยางมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ มาเปน
สื่อกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ โดยอาจจัด 
เปนการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือนํามาใชเปนเพียงสวนหนึ่งของกระบวนการทั้งหมด 
การเรียน การสอนผานเว็บจึงถือเปนวิธีการใหมที่ชวยสงเสริมพัฒนาใหเกิดการเรียนรู และชวย
ขจัดปญหา เรื่องอุปสรรคของการเรียนการสอนทางดานสถานที่และเวลาอีกดวย 
 2.2.4  ลักษณะการเรียนการสอนบนเว็บ 
 การเรียนการสอนบนเว็บมีลักษณะการจัดสภาพการเรียนการสอนที่แตกตางจากการเรียน
การสอนในชั้นเรียนปกติ ผูเรียนจะเรียนผานจอคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงกับเครือขายโดยผูเรียน
แตละคนที่เปนสมาชิกเครือขายอินเทอรเน็ต  
 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนโดยการใชระบบอินเทอรเน็ต หากแบงตามรูปแบบ
ของเคร่ืองมือที่ใชบนอินเทอรเน็ต ก็จะแบงออกเปน 2 ลักษณะคือ  (driscoll, 1997, อางถึงใน 
วราภรณ, 2545: 26) 
 1)  แบบที่เปนขอมูลอยางเดียว (Text-only) เปนลักษณะของการเรียนการสอนโดยอาศัย
อินเทอรเน็ต ซ่ึงมีขอจํากัดบางอยางในการเขาถึงขอมูล โดยมีลักษณะเปนขอความอยางเดียว 
 ก)  ไปรษณียอิเล็กทรอนิคส (Electronic Mail: e-mail) 
 ข)  กระดานขาวสาร (Bulletin Board) 
 ค)  หองสนทนา (Chat Room) 
 ง)  โปรแกรมดาวนโหลด (Software Downloading) 
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 2)  แบบที่เปนมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนแบบที่สองของอินเทอรเน็ตเพ่ือการเรียน 
การสอนที่มีโครงสรางลักษณะเปนกราฟก การสืบคนโดยใชภาพในรูปแบบของเว็บ การใชเว็บ
ชวยสอนก็จะมีคุณลักษณะของเว็บที่แตกตางไปจากสื่ออ่ืนๆโดยเฉพาะ 
 บุปผชาติ (2541: 9) ไดอธิบายลักษณะของการเรียนการสอนบนเว็บมีดังน้ี 
 1)  เปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance Education) เน่ืองจากมีระบบเครือ
ขายเชื่องโยงในระยะไกล ครอบคลุมทั่วโลก 
 2)  เปนการศึกษาตางเวลาและวาระ (Asynchronous Learning) และการเรียนการสอน
สามารถกระทําไดตลอดทุกที่ทุกเวลา (anywhere anytime) 
 3)  เปนการศึกษาแบบโครงสราง (Project-based Learning) โดยการใหผูเรียนไดเขาไป
เรียนในเว็บที่จัดใหผูเรียนไดทําโครงงานขึ้นบนเว็บ 
 4)  เปนการศึกษาแบบกระจายศูนย (Distributed Education) น่ันคือ การศึกษาไมได
จํากัดอยูในที่ใดที่หน่ึง ไมจําเปนตองเขาเรียน แตผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ดวยขอมูล 
ที่เหมือนกัน 
 5)  เปนการศึกษาแบบรวมมือ(Collaborative Learning) น่ันคือ เปนความรวมมือระหวาง
ผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผานเว็บ 
 6)  เปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning Network) เพราะเว็บมีการเชื่อม
โยงยังที่ตางๆ ไดทั่วโลกสามารถเขาถึงขอมูลของที่ตางๆมากมาย ไมไดเฉพาะเจาะจง ในที่ใด 
ที่หน่ึงเทานั้น การตอเชื่อมระหวางหนวยงานตางๆ และโครงงานจัดการศึกษาที่เนนระบบเครือ
ขายทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 
 7)  เปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education on Demand) เน่ืองจาก 
ขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูอยางมากมาย ผูเรียนก็สามารถเลือกเรียนไดตามตองการ
ของตนเอง 
 8)  เปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) อันเนื่องมาจากการจัด
ระบบของเว็บเหมือนกันกับการจัดระบบหองเรียน  เพียงแตเปนการเรียนที่หนาจอภาพ  ไมได
จัดในหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทาเทียมกับหองเรียนจริง 
 ใจทิพย ณ สงขลา ( 2542: 28-30) กลาววา โดยทั่วไปสรางเว็บที่ใชเพ่ือการเรียนการสอน
จะมีอยู 2 ลักษณะใหญๆ ไดแก 
 1)  ผูเรียนศึกษาดวยตนเอง (Human to computer) เปนการสรางเนื้อหาที่การเชื่อมโยง
ความสําคัญ (Key word) ไปยังเนื้อหารายละเอียดอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของหรืออาจเชื่อมโยงไปยังสื่อ
ชนิดอ่ืนๆ ที่สอนเห็นวา จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีขึ้น ซ่ึงการนําเสนอชนิดนี้ไม
สามารถทําไดในสื่อสิ่งพิมพธรรมดาหากจะทําไดเฉพาะกับคอมพิวเตอรชนิดมัลติมีเดีย นอกจาก
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น้ันแลวผูเรียนจะใชเวลานานเทาใด หรือดูซํ้ากี่รอบก็ได ตามความตองการของแตละบุคคล 
บทเรียนผานเครือขายจะมีลักษณะเฉพาะที่โดด เดน คือ ผูสอนสามารถเชื่อมโยงบทเรียนของ
ตนไปสูเน้ือหาที่มีผูสอนอ่ืนสรางขึ้นไวแลวในเครือขายคอมพิวเตอร นอกจากนั้น ผูสอนยัง
สามารถแกไข ปรับปรุงเนื้อหา เพ่ือใหทันสมัยไดตลอดเวลา 
 2)  ผูเรียนศึกษารวมกับผูอ่ืน (Human to Human) คือ ผูสอนจะเปนผูกําหนดปญหา หรือ
โจทยบางอยางขึ้นมา และใหกลุมผูเรียนรวมกันระดมความคิดหาสาเหตุ และเสนอหนทางแกไข 
การเรียนในลักษณะนี้นอกจากจะเปนการศึกษารวมกับผู เรียนอ่ืนแลว ยังเปนการสราง 
ปฏิสัมพันธระหวาง ผูเรียนกับผูสอนผาน เครือขายดวย 
 
2.3  การออกแบบบทเรียนผานเว็บ 
 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ตองคํานึงถึงสภาพการเรียนที่ผูเรียนเรียนผานจอ
คอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงกับเครือขายดวยการใสรหัสผานเขาสูระบบ เพ่ือศึกษาเนื้อหาบทเรียน
บนเครือขายไดทุกเวลา ดังน้ัน การเรียนวิธีน้ีเอ้ือตอการขยายองคความรูของผูเรียนทําใหได
ความรูกวางขวาง  
 การที่สรางบทเรียนผานเว็บใหสามารถสื่อสารหรือทําการเรียนการสอนใหผูเรียนไดเกิด
การเรียนรูอยางดีและเขาใจ ประสพผลสําเร็จในการเรียนการสอนไดน้ัน จะตองมีการกําหนด
องคประกอบในการสรางใหชัดเจน สอดคลองตอบสนองตามความตองการของผูเรียน เน้ือหา
และความจริงอยางที่สุด (Khan, 1997: 135) 
 การออกแบบเว็บไซดทางการศึกษาใหประสบความสําเร็จน้ัน ความสําคัญอยูที่หลัก 
จิตวิทยาของผูเรียนและการทํางานที่มีประสิทธิภาพของเทคโนโลยี  โดยเฉพาะการเชื่อมโยง 
ขอมูลทุกๆ ตัวในเว็บ ควรถูกตองสะดวก รวดเร็ว และสามารถสืบคนเขาไปในขอมูลตองทําได
งายๆ ถูกตอง ในเว็บ ควรมีภาพประกอบที่เหมาะสม  
 การออกแบบเว็บที่ดีมีองคประกอบที่สําคัญคือ มีแนวความคิดหลักที่ดี สามารถเขาถึงเว็บ
ไดโดยงาย และควรมีการปรับเปลี่ยนเว็บไซดอยางสมํ่าเสมอ  เพ่ือใหขอมูลเปนปจจุบันและ 
ทันสมัย 
 Hoffman (1997 อางถึงใน วรางคณา, 2542: 37-38) ไดชี้ใหเห็นวา  ในการออกแบบ 
การเรียนการสอนผานเว็บเพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  ควรอาศัยหลักกระบวนการสอน 7 ขั้น
ดังน้ี 
 1)  การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivating Learner) การออกแบบควรเราความสนใจ 
โดยใชการใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนตอง
นาสนใจเกี่ยวของกับเน้ือหา 
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 2)  บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be learned) เพ่ือเปนการบอก
ใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา และเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหาซึ่ง 
จะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุ
ประสงคทั่วไปโดยใชคําสั้นๆ หลีกเลี่ยงคําที่ไมเปนที่รูจักใชกราฟกงายๆ เชนกรอบ หรือลูกศร 
เพ่ือแสดงวัตถุประสงค นาสนใจยิ่งขึ้น  
 3)  ทบทวนความรูเดิม(Reminding Learners of past knowledge) เพ่ือเปนการเตรียม
พ้ืนฐานผูเรียนสําหรับรับความรูใหม การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป อาจใช
การกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องน้ีโดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือใช
หลายอยางผสมผสานกัน ทังน้ีขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือน
ความแตกตางของโครงสรางบทเรียนเพื่อที่ผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็ว นอกจากนั้นผูออก
แบบควรตองทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน 
 4)  ผู เรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรู (Requiring active involvement) โดยที่ 
นักการศึกษาตางเห็นพองตองกันวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรู
ใหม ผูเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่ลักษณะเฉื่อย ผูเรียนจะจดจํา
ไดดีถามีการนําเสนอเนื้อหาดี สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนควร
หาเทคนิคตางๆเพื่อใชกระตุนผูเรียน ใหนําความรูเดิมของผูเรียนมาใชในการศึกษาความรูใหม 
รวมทั้งตองพยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากยิ่งขึ้น พยายาม
ใหผูเรียนรูจักเปรียบเทียบแบงกลุมหาเหตุผล คนควาวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออก
แบบบทเรียนตองคอยๆ ชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลง รวมทั้งใชขอความกระตุน
ใหผูเรียนคิด เปนตน 
 5)  ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ(Providing guidance and feedback) การใหคํา
แนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บเปนการกระตุนความสนใจของ
ผูเรียนไดดี ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียนของ
ตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเน้ือหา การถาม  
การตอบ จะทําใหผูเรียนจดจําไดมากกวาการอานหรือการลอกขอความเพียงอยางเดียว ควรให
ผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหน่ึงเปนครั้งคราว หรือตอบคําถามไดหลายๆ แบบ เชน เติมคําในชอง
วาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย 
 6)  ทดสอบความรู (Testing)  เพ่ือใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู ผูออกแบบสามารถ
ออกแบบ แบบทดสอบแบบออนไลน อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน หรือทดสอบทายบท
เรียนทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน ขอสอบ คําตอบและขอมูลยอน
กลับควรอยูในกรอบเดียวกันและแสดงตอเน่ืองกันอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบ
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ยาวเกินไปควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือไดของ
แบบทดสอบ 
 7)  การนําความรูไปใช (Providing enrichment and remediation) เปนการสรุปแนวคิด
สําคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมไปใช และบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่ใชอางอิงตอไป 
 2.3.1  การออกแบบเว็บเพจ  
 นอกจากนี้หนาเว็บก็เปนสิ่งสําคัญมากในชวงเวลาแรก เพราะเปนสิ่งที่สามารถดึงดูดให 
ผูทองเว็บสนใจเว็บไซดน้ันๆ ได โดยปกติแลวหนาเว็บจะประกอบดวยรูปภาพ ตัวอักษร สีพ้ืน 
ระบบเนวิเกชั่น(Navigation System) และองคประกอบอ่ืนๆ ที่จะชวยสื่อความหมายของเนื้อหา
และอํานวยความสะดวกตอการใชงาน (ธวัชชัย, 2544: 129-144) หลักการออกแบบเว็บเพจ
สามารถสรุปไดเปนขอๆ ดังตอไปน้ี 

2.3.1.1  สรางลําดับขั้นความสําคัญขององคประกอบ (Visual Hierarchy) เพ่ือเนน
ใหเห็นวาอะไรคือเร่ืองสําคัญมาก อะไรคือเรื่องที่สําคัญนอย การจัดระเบียบขององคประกอบ
อยางเหมาะสม จะชวยแสดงถึงความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆ ในหนาเว็บเพจได  
อีกประการหนึ่งคือการใชหลักขนาดเปรียบเทียบ (Relative Size) ขององคประกอบตางๆ  
ในหนาเว็บจะชวยสื่อความหมายถึงความสําคัญของสิ่งหน่ึงตอสิ่งอ่ืนๆ โดยองคประกอบที่มี
ขนาดใหญยอมสามารถดึงดูดความสนใจของผูทองเว็บไดกอน และยังแสดงความสําคัญที่มี
เหนือองคประกอบขนาดเล็ก ลักษณะขององประกอบตางๆ ที่ตองคํานึงถึงมีดังน้ี  

1)  ตําแหนง และลําดับขององคประกอบแสดงถึงลําดับความสําคัญของ
ขอมูลที่ตองการใหผูทองเว็บไดรับ เน่ืองจากภาษาสวนใหญรวมถึงภาษาไทย และภาษาอังกฤษ
อานจากซายไปขวา และจากบนลงลาง ดังน้ันจึงควรจะวางสิ่งที่สําคัญไวตรงสวนบนหรือดาน
ซายของหนาอยูเสมอ เพราะถานําสวนสําคัญไปวางไวตรงสวนบนหรือดานซายของหนาอยู
เสมอ เพราะถานําสวนสําคัญไปวางไวในสวนทายของหนา ผูทองเว็บจํานวนมากอาจไมไดรับ 
ขอมูลน้ันก็ได 

2)  สีและความแตกตางของสี แสดงถึงความสําคัญและความสัมพันธของ
สิ่งตางๆ ภายในหนาเว็บเพจ สีที่เดนชัดเหมาะสําหรับองคประกอบที่มีความสําคัญมากสวนองค
ประกอบที่ใชสีเดียวกันยอมสื่อความหมายถึงความสัมพันธที่ใกลชิด และความสําคัญที่เทาเทียม
กัน โดยทั่วไปการใชสีที่แตกตางกันอยางชัดเจนสามารถดึงดูดความสนใจจากผูทองเว็บใหมอง
เห็นและตอบสนองอยางรวดเร็ว แตการใชสีหลากหลายเกินไปอยางไมมีความหมายเต็มทั้งหนา 
กลับจะสรางใหเกิดความสับสนแกผูทองเว็บมากกวา 

3)  ภาพเคลื่อนไหว เปนสิ่งที่ดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี แตจะตองใช
อยางจํากัดและระมัดระวัง เพราะการที่ใชภาพเคลื่อนไหวมากเกินไปจะทําใหมีจุดสนใจบนหนา
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จอมากมาย จนผูทองเว็บตัดสินใจไมถูกวาสิ่งไหนสําคัญกวาสิ่งไหน ดังนั้นควรใชภาพเคลื่อน
ไหวโดยมีเปาหมายที่ชัดเจนวาใหผูทองเว็บเพงความสนใจไปตรงไหน 

2.3.1.2  สรางรูปแบบ ปุมคลิกและสไตล โดยดูจากเปาหมายของเว็บไซดวา
ตองการใหความรู โฆษณาหรือขายสินคา จากนั้นจึงลงมือสรางหนาเว็บใหตรงกับเปาหมาย 
ที่วางเอาไว 

2.3.1.3  สรางความสม่ําเสมอตลอดทั่วทั้งเว็บไซด  เพ่ือใหเปนเอกลักษณใหผูทอง
เว็บสามารถจดจําลักษณะของเว็บไซดไดดีขึ้น เพราะบอยครั้งที่จะเห็นในหลายเว็บไซดมีเน้ือหา
ภายในที่แตละหนามีการจัดรูปแบบที่ไมเหมือนกัน จนทําใหผูทองเว็บไมแนใจวายังอยูในเว็บ
เดิมและนอกจากความสม่ําเสมอของโครงสรางหนาเว็บแลวระบบเนวิเกชั่นที่ดีสามารถทําใหผู
ทองเว็บรูสึกคุนเคย และคาดการณลักษณะของเว็บไวไดลวงหนา ซ่ึงจะชวยใหการทองเว็บเปน
ไปไดอยางสะดวก ซ่ึงในทางเทคนิคแลวสามารถใชแคสเคดไดลซีด (Cascading Style Sheet: 
CSS) ชวยในการกําหนดรูปแบบมาตรฐานขององคประกอบตางๆ เชนตัวอักษร หรือสี ตาราง 
โดยที่ผูออกแบบเว็บเพจสามารถกําหนดรูปแบบเพียงคร้ังเดียวก็สามารถนํารูปแบบดังกลาวไป
ใชไดทั้งเว็บไซด ทําใหเกิดความสะดวกสบาย งายตอการแกไขปรับปรุงภายหลัง 
 ขอควรระวังอีกประการหนึ่ง คือ พยายามรักษาความสม่ําเสมอของเว็บไซดไวมากเกินไป
บางครั้งอาจทําใหเกิดความเบื่อหนายแกผูทองเว็บได แนวทางการแกไขก็คือ อาจใชสีหรือ
ลักษณะแตกตางกันออกไปเล็กนอย เพ่ือใหเกิดลักษณะพิเศษเฉพาะหนานั้นแตยังสามารถ 
คงความสม่ําเสมอของเว็บไซดไวได 
 

 
 

ภาพที่ 2-1  โครงสรางหนาเว็บที่เหมือนกันตลอดทั้งเว็บไซด  
โดยบริเวณหัวจะใชแถบสีตางกัน (ธวัชชัย, 2544: 131) 
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2.3.1.4  จัดวางองคประกอบที่สําคัญไวในสวนบนของหนาเสมอ โดยสวนบนของ
หนาในที่น้ีหมายถึงสวนแรกของหนาที่จะปรากฏขึ้นในหนาบราวเซอร โดยที่ยังไมมีการเลื่อน
หนาจอใดๆ เน่ืองจากสวนบนสวนบนสุดของหนาจะเปนบริเวณที่ผูทองเว็บมองเห็นไดกอนดัง
น้ันสิ่งที่อยูในบริเวณสําคัญ และสามารถดึงดูดความสนใจจากผูทองเว็บไดโดยปกติแลวสวนบน
สุดนี้ควรประกอบดวย 

ก)  ชื่อของเว็บไซต เพ่ือใหผูทองเว็บรูไดทันทีวากําลังอยูในเว็บอะไร 
ข)  ชื่อหัวเรื่อง หรือชื่อแสดงหมวดหมูของเนื้อหา ชวยใหผูทองเว็บรู 

ถึงสวนของเนื้อหาที่ปรากฏอยู 
ค)  สวนของการลงโฆษณา เพราะเปนบริเวณที่ผูทองเว็บทุกคนสามารถ

เห็นไดชัดเจนที่สุด 
ง)  ระบบเนวิเกชั่น เพ่ือใหผูทองเว็บมีโอกาสคลิกไปยังสวนที่ตองการได

ทันที โดยไมตองรอใหขอมูลทั้งหนาปรากฏขึ้นมาจนครบกอน 
2.3.1.5  สรางจุดสนใจดวยความแตกตาง เพ่ือที่จะนําสายตาของผูทองเว็บไป 

อานหนาเว็บตรงบริเวณที่ตองการ โดยอาจใชเทคนิคในการจัดโดรงสรางหนา (Page Layout) 
การจัดระเบียบอักษร (Typography) การออกแบบกราฟก การเลือกใชสี และการแสดงภาพ
ประกอบ เพ่ือนําสายตาอานไปยังสวนสําคัญของเน้ือหาตามความเหมาะสม 

 
 ไมมีจุดสะดุดตาดูแลวนา    แตละบริเวณมีความแตกตางกัน 
        อยางชัดเจนดูแลวนาสนใจ 
 
 
 

ภาพที่ 2-2  การจัดองคประกอบของหนาเว็บเพจใหมีความแตกตาง (ธวัชชัย, 2544: 132) 
 
 จากตัวอยางภาพขางลาง เปนเปนการแสดงลําดับของการมองเห็นเว็บเพจในครั้งแรก 
โดยครั้งแรกนั้นจะมองเห็นภาพเปนกลุมกอนของรูปรางที่สีตัดกัน (ระหวางสีพ้ืนหลังและสีพ้ืน
หนา) ตอมาก็จะเริ่มมองเห็นองคประกอบไดชัดเจนขึ้น โดยเริ่มจากรูปภาพ และหัวเรื่องขนาด
ใหญ จากนั้นจึงมองเห็นรายละเอียดของเนื้อหาในที่สุด 
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ลําดับการปรากฏของหนาเว็บเพจ 

                 

 มองคราวๆ                มองเห็นชัดขึ้น   มองเห็นหัวเรื่องไดชัดเจน 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-3  ลําดับของปรากฏการของเว็บเพจในสายตาผูทองเว็บ (ธวัชชัย , 2544: 133) 
  

2.3.1.6  จัดแตงหนาเว็บใหเปนระเบียบและเรียบงาย เพ่ือใหดูเปนสัดสวนแตตอง
ระวังไมใหเน้ือหา หรือลิงคมากจนเกินไป เพราะอาจทําใหผูทองเว็บขาดความสนใจหรือเกิด
ความสับสนและติดตามในที่สุด 

2.3.1.7  ใชกราฟกอยางเหมาะสม เพราะการใชกราฟกจํานวนมาก อยางไมเปน
ระเบียบอาจสงผลลัพธในทางตรงกันขามกับสิ่งที่ผูออกแบบเว็บตองการ โดยใชกราฟก ที่เปน 
ไอคอน ปุม ลายเสน และสิ่งอ่ืนๆ ตามความเหมาะสม และไมมากจนเกินไป 

2.3.1.8  การใสภาพประกอบ การเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้น
เปนสวนสําคัญประการหนึ่ง ทั้งน้ีขึ้นอยูกับการนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคําบรรยายที่
ตองการและควรใชภาพที่สามารถสื่อความหมายกับผูใชไดโดยตรงวัตถุประสงค และการใชรูป
ภาพเพ่ือเปนพ้ืนหลังไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนักเพราะอาดไปลดความเดนชัดของเนื้อหา
ลง ควรใชภาพที่มีสีออนๆ ไมสวางเกินไป ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอก็เชนเดียวกัน ควรเลือก
ขนาดที่อานงาย ไมมีสีสันและลวดวายมากเกินไป เพราะอาจทําใหเน้ือหาสาระ ของเว็บเพจน้ัน 
ถูกลดความสําคัญลง (จิตเกษม, 2539: 23)   

2.3.1.9  เขาใจลักษณะของการใชงานของเว็บเพจ เชน เว็บเพจสําหรับอานหนาจอ
ควรมี ขนาดกะทัดรัด ไมยืดยาว สวนเว็บเพจที่คาดวาจะถูกพิมพเพ่ือเก็บไวอานในภายหลัง  
ก็ควรออกแบบใหมีการใชประโยชนของพ้ืนที่อยางเต็มที่เพ่ือไมใหสิ้นเปลืองกระดาษ และตองมี
ขนาดพอดีกับหนากระดาษมาตรฐาน (A4)  เพ่ือพิมพออกมา 

2.3.1.10  ความรวดเร็ว เปนสิ่งสําคัญประการหนึ่งที่สงผลตอการเรียนรู ผูเรียน 
จะเกิดอาการเบื่อหนาย และหมดความสนใจกับเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน สาเหตุสําคัญที่
จะทําใหการแสดงผลนาน ก็คือการใชภาพกราฟกหรือภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงแมวาจะชวยดึงดูด
ความสนใจไดดี  แตถาใชอยางไมเหมาะสมก็จะสงผลเสียตอการเรียนรู ฉะน้ันในการออกแบบ 
จึงควรหลีกเลี่ยงการใชภาพขนาดใหญหรือภาพเคลื่อนไหวที่ไมจําเปน และพยายามใชกราฟก
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แทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด  โดยปกติไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัดในแตละหนาจอ  
(ณัฐกร, 2543: 51)   

2.3.1.11  ขนาดของเว็บเพจ จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีด
จํากัดเปนกิโลไบต สําหรับขนาด “นํ้าหนัก” ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึงจํานวนรวมกิโลไบตของ
ภาพกราฟกทั้งหมดในใบหนาโดยรวมภาพพื้นหลังดวยใช (Cash) ของโปรแกรมคนดูเว็บ (Web 
browser) โปรแกรมคนดูเว็บที่ใชกันทุกวันนี้จะเก็บบันทึกไวในแคช ซ่ึงหมายถึงการที่โปรแกรม
เก็บภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก เพ่ือเปนโปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวา
หน่ึงครั้ง จึงเปนการดที่จะนําภาพนั้นมาเสนอซ้ําเม่ือใดก็ไดบนเว็บไซด นับเปนการประหยัด
เวลาบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระใหแกเครื่องบริการดวย (กิดานันท, 2542: 70)  

2.3.1.12  จัดรูปแบบโดรงสรางของหนาเว็บเพจ  จากการศึกษาเกี่ยวกับหลักการ
ออกแบบเว็บ ผูวิจัยพบวาผูเชี่ยวชาญหลายกลุมไดแบงแยก โครงสรางของเว็บออกมาใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกัน โดยรูปแบบของ Lynch and Horton (1999) แหงศูนยสื่อการสอนระดับ
สูง มหาวิทยาลัยเยล (Yale University) ซ่ึงมีชื่อเสียง ในดานการออกแบบเว็บ คิดของผูเชี่ยว
ชาญ 2 ทานนี้เปนหลัก และนําแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญทานอ่ืนๆ มาประกอบ ซ่ึงสามารถสรุป
โครงสรางของเว็บออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังน้ี 

ก)  เว็บที่มีโครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) เปนการจัด
โครงสรางแบบธรรมดาที่ใชกันมากที่สุดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่นิยม จัดดวย
โครงสรางแบบน้ีมักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเหตุการณและเวลา หรือใน
ลักษณะการดําเนินเรื่องจากเร่ืองทั่วๆ ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหน่ึง หรือแมกระทั่ง
ลักษณะ การเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตาม
โครงสรางแบบนี้ เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เน้ือหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสราง
แบบนี้กับเว็บที่มีเน้ือหา ซับซอน สิ่งที่จําเปนคือตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแต
ละสวน หรืออาจจะทําการเชื่อมโยง ไปยังขอมูลในเว็บอ่ืนที่เกี่ยวของ เพ่ือเปนการรองรับเน้ือหา
ที่มีความซับซอนเหลานั้น 
 

 
 
ภาพที่ 2-4  แสดงโครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) (ธวัชชัย, 2544 : 134 ) 

 เว็บที่มีโครงสรางประเภทน้ี มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัว ซ่ึงจะเปน
ไปตามความคิด ของผูสราง พ้ืนฐานแนวคิดเหมือนกับกระบวนการของหนังสือเลมหน่ึงๆ น่ันคือ



 

 

22

ตองอานผานไปทีละหนา ทิศทางของการเขาสูเน้ือหา (Navigation) ภายในเว็บจะเปนการ
ดําเนินเรื่องในลักษณะเสนตรง โดยมีปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเคร่ืองมือหลักในการกําหนดทิศ
ทาง เริ่มจากหนาเริ่มตน (Start Page) ซ่ึงโดยปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนําใหผูใชทราบถึง
รายละเอียดของเว็บ รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเน้ือหาและการใชงานของปุมตางๆ 
เม่ือผูใชผานจากหนาเริ่มตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนา เน้ือหา (Topic Page) ตางๆ โดยใน
แตละหนาหากมีเน้ือหาที่ซับซอนเกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติม รายละเอียดเนื้อหาโดยจัด
ทําเปนหนาเนื้อหายอย (Sub Topic/Detour) และทําการเชื่อมโยงกับหนาเนื้อหาหลักนั้นๆ ซ่ึง
หนาเนื้อหายอยเหลานี้มีลักษณะเปนหนาเดี่ยวที่เม่ือเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหา แลวตอง
กลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไมสามารถขามไปยังเนื้อหาอ่ืนๆ ได และเมื่อผูใช ผานไป 
จนจบเนื้อหาทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุดทาย (End Page) ซ่ึงอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเน้ือหา
ทั้งหมด การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next Topic) 
เพ่ือ เดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพ่ือตองการกลับไปสูหนาที่ผาน
มา ในสวน ของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ที่
ทําไวในหนาเนื้อหา หลักเชื่อมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายังหนาหลัก (Main 
Topic) ในกรณีที่อยูในหนา เน้ือหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหาหลัก  
 ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คือ งายตอผูออกแบบ ในการจัดระบบโครงสราง และงายตอ
การปรับปรุงแกไข เน่ืองจากมีโครงสรางที่ไมซับซอน การเพิ่มเติม เน้ือหาเขาไปสามารถทําได
งายเพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครงสรางเทานั้น แตขอเสียของโครงสรางระบบนี้คือผูใช
ไมสามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเน้ือหาของตนเองได ในกรณีที่ตองการ เขาไปสูเน้ือหาเพียง
หนาใดหนาหนึ่งน้ันจําเปนตองผานหนาที่ไมตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสีย
เวลา ซ่ึงปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่มสวนที่เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซ่ึงประกอบดวย 
รายชื่อของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเว็บและสามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่
ชื่อ ของหนาที่ผูใชตองการ เขาไปไวในหนาเนื้อหาแตละหนา เพ่ือทําหนาที่เปนเครื่องมือชวย
เพ่ิมความ ยืดหยุนในการเขาสูเน้ือหาแกผูใช 

ข)  เว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)เปนวิธีที่ดี 
ที่สุดวิธีหน่ึงในการจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล โดยแบงเน้ือหา ออกเปนสวน
ตางๆ และมีรายละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับแผนภูมิ
องคกร เน่ืองจากผูใชสวนใหญจะคุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกรทั่วๆ ไปอยูแลวจึง
เปนการงายตอการทําความเขาใจกับโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี้ ลักษณะเดนเฉพาะ
ของเว็บประเภทนี้คือการมีจุดเริ่มตนที่จุดรวมจุดเดียวนั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อม
โยงไปสูเน้ือหา ในลักษณะเปนลําดับจากบนลงลาง 
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ภาพที่ 2-5  แสดงโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure) (ธวัชชัย, 2544: 136) 
 
 เว็บที่มีโครสรางประเภทนี้ จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงานซึ่งรูปแบบโครงสราง 
คลายกับตนไมตนหน่ึงที่มีการแตกกิ่งออกไปเปน กิ่งใหญ กิ่งเล็ก ใบไม ดอก และผล เปนตน 
หลักการ ออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เกี่ยวของกัน โดยที่เน้ือหา
ทั้งหมดจะถูก เชื่อมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซ่ึงมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใชถึง
วิธีการที่จะเขาไปสู หัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเน้ือหาสวนใดกอนก็ไดตาม
ความสนใจ เม่ือเขาไปสู เน้ือหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมัก
จะเปนหนาที่ใชอธิบายหัวขอน้ันๆ เพ่ือเปนการนําเขาไปสูเน้ือหายอย (Topic Detail) ดานลาง
โดยหนาเนื้อหาดานลางที่เปนรายละเอียด ยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้ง
แบบเรียงลําดับ หรือแมกระทั่งแบบลําดับขั้นเองก็ได ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เม่ือผู
ใชดูเน้ือหาในสวนนั้นๆ หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพ่ือเชื่อมโยงไปสูเน้ือหาสวนตอไป 
 การเชื่อมโยงภายในเว็บเริ่มที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศูนยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายในจะมี
การสรางไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกที่จะ
เขาไปสูเน้ือหาสวนตางๆ เม่ือผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวน
หน่ึงแลวน้ัน ถาเนื้อหาสวนนั้นเปนลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดับหนาแรก 
(Topic Overview) ก็จะทําหนาที่ เปนหนาเริ่มตน (Start Page) เขาไปสูเน้ือหายอยโดยใชปุม
หนาตอไปหรือหนาที่แลว (Next/Previous Topic) ในการดูเน้ือหายอยทีละหนา เม่ือถึงหนาสุด
ทายก็ใชปุมกลับขึ้นไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic Overview) ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหา
ยอยเปนสวนตางๆ ควรจัดระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ในลักษณะโครงสรางแบบลําดับขั้นอีกชั้น
หน่ึง โดยที่หนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น จัดทําในลักษณะเดียวกับหนาโฮม
เพจนั่นคือเปนหนารายการ (Menu Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอยสวนตางๆ จากนั้นก็กําหนด
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ลักษณะการเขาสูเน้ือหาในลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทาย เม่ือกลับจากดูเน้ือหา
ยอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลวก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home Page) เม่ือตองการ
กลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเน้ือหาหลักสวนตอไป 
 ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูล 
ของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดูแลและปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวด
หมูที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสรางคือ  ตองระวังอยาใหโครงสรางไม
สมดุล น่ันคือมีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep) หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึก
เกินไปเปนลักษณะ ของโครงสรางที่เน้ือหาในแตละสวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานาน
ในการเขาสูเน้ือหาที่ตองการ เพราะตองคลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไขคือ
การสรางวิธีเชื่อมโยงจากหนาเนื้อหาหลักไปสูหนาเนื้อหายอยแตละหนา โดยทําเปนรายการ 
(Menu) ยอยๆ หรืออาจเปนลักษณะการสรางเปน หนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธี
การแกไขปญหาของโครงสรางแบบเรียงลําดับดังที่กลาวมาแลว  สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไปเปน
ลักษณะของโครงสรางที่เน้ือหาในแตละสวนนอยเกินไป  ทําใหเกิดหนารายการ (Menu Page) 
มากเกินความจําเปน  หลายครั้งที่ผูใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อไปสูเน้ือหาเพียงหนา
เดียว  วิธีการแกปญหาคือควรตัดหนารายการที่ไมจําเปนออกไปหรือเพ่ิมเน้ือหาในสวนนั้นให
มากขึ้น 

ค)  เว็บที่มีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)โครงสรางรูปแบบนี้มี
ความซับซอนมากกวารูปแบบที่ผานมา  การออกแบบเพิ่มความยืดหยุนใหแกการเขาสูเน้ือหา
ของผูใชโดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละสวน  เหมาะแกการแสดงใหเห็น
ความสัมพันธกันของเนื้อหา  การเขาสูเน้ือหาของผูใชจะไมเปนลักษณะเชิงเสนตรง  เน่ืองจากผู
ใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเน้ือหาของตนเองได เชน ในการศึกษาขอมูลประวัติศาสตร 
สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร โดยในแตละสมัยแบงเปนหัวขอยอยเหมือนกันคือ  
การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลังศึกษาขอมูลทางประวัติศาสตร
เกี่ยวกับการปกครองในสมัยอยุธยา  ผูใชอาจศึกษาหัวขอศาสนาเปนหัวขอตอไปก็ไดหรือจะ
ขามไปดูหัวขอการปกครองในสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ไดเพ่ือเปรียบเทียบลักษณะขอมูลที่เกิด
ขึ้นคนละสมัยกันในการจัดระบบโครงสรางแบบนี้  เน้ือหาที่นํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่
เหมือนกัน และสามารถใชรูปแบบรวมกัน  

หลักการออกแบบคือนําหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่งโดยทั่วไป  จะเปนหนา
แผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บ เม่ือผูใชคลิกเลือกหัวขอใด 
ก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอน้ันๆ และภายในหนานั้นก็
จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่องเดียวกัน  นอกจากนี้ยังสามารถ



 

 

25

นําโครงสรางแบบเรียงลําดับและแบบลําดับขั้นมาใชรวมกันไดอีกดวย  ถึงแมโครงสรางแบบนี้ 
อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive 
Overhead) ได  แตจะเปนประโยชนที่สุดเม่ือผูใชไดเขาใจถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหาในสวน
ของการออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดี  เน่ืองจากมีการเชื่อมโยงที่เกิดขึ้นไดหลายทิศ
ทาง  นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตองเพ่ิมเน้ือหาในภายหลัง 
 

 
 

ภาพที่ 2-6  แสดงโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) (ธวัชชัย, 2544: 137) 
  

ง)  เว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสรางประเภท
น้ีจะมีความยืดหยุนมากที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันไดหมด  เปนการสราง
รูปแบบการเขาสูเน้ือหาที่เปนอิสระ  ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเน้ือหาไดดวยตนเอง  การ
เชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละ
หนาในลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย  โครงสรางลักษณะนี้จัดเปนรูปแบบที่ไมมี
โครงสรางที่แนนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหา 
ภายในเว็บน้ันๆ แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเน้ือหาจากเว็บภายนอกไดลักษณะการเชื่อมโยง
ในเว็บน้ัน  นอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดียกับขอความที่มีมโนทัศน 
(Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว  ยังสามารถใชลักษณะการเชื่อมโยงจากรายการที่รวบ
รวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว  ซ่ึงรายการนี้จะปรากฏอยูบริเวณใดบริเวณหนึ่งใน
หนาจอ ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหน่ึงในรายการเพื่อเลือกที่จะเขาไปสูหนาใดๆ ก็ได
ตามความตองการ 

ขอดีของรูปแบบนี้คืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทิศทาง 
การเขาสูเน้ือหาไดดวยตนเอง  แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเน้ือหาใหมๆ อยูเสมอจะเปนการยาก
ในการปรับปรุง  นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใชเกิดการสับ
สนและเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได 



 

 

26

 

 
 

ภาพที่ 2-7  แสดงโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) (ธวัชชัย, 2544: 138) 
 

2.3.1.13  การจัดสวนประกอบหนาเว็บ  โดยทั่วไปสวนประกอบของหนาเว็บเพจจะ
แบงเปนออกเปน 3 สวนดังน้ีคือ(ธวัชชัย, 2544: 138) 

ก)  สวนหัวของหนา (Page Header) ถือวาเปนบริเวณที่สําคัญที่สุดใน
หนา เพราะเปนสวนที่ดึงดูดผูทองเว็บใหติดตามเนื้อหาที่เหลือภายในหนานั้น  โดยปกติแลว
สวนหัวมักประกอบดวยชื่อเว็บ ระบบเนวิเกชั่น และหัวขอหลักหรือชื่อของเน้ือหาในหนานั้นก็ได 
และพยายามหลีกเลี่ยงการใชภาพกราฟกขนาดใหญ ที่ตองใชเวลาในการดาวนโหลดนาน  
เพราะอาจทําใหผูทองเว็บเกิดความเบื่อหนาย 

ข)  สวนเนื้อหา (Page Body) ควรทําใหมีขนาดกะทัดรัดและเปนระเบียบ
เพ่ือใหมองขอมูลไดอยางรวดเร็ว โดยแสดงใจความสําคัญไวในสวนตนๆ  ของหนา  พรอมทั้งมี
การจัดรูปแบบตัวอักษรอยางเหมาะสม เพ่ือทําใหเน้ือหาดูนาสนใจและอานไดอยางสะดวก  เชน
การใชขนาด และประเภทตัวอักษรที่เหมาะสม  การกําหนดความยาวของบรรทัดไมยาวเกินไป
จนยากตอการอาน การจัดตัวหนังสือ 

ค)  สวนทายหนา (Page Footer) เปนบริเวณที่จะใหขอมูลเพ่ิมเติมเกี่ยว
กับเนื้อหาและเว็บไซด โดยอาจเปนระบบเนวิเกชั่นแบบโกลบอลที่เปนตัวอักษรที่ทําหนาที่
เหมือนกับระบบเนวิเกชั่นหลักแบบกริดในสวนหัวของหนา หรืออาจเปนที่รวมของลิงคที่เกี่ยว
กับนโยบายทางกฎหมาย ลิขสิทธิ์ ความเปนสวนตัว และวิธีการติดตอกับผูดูแลเว็บไซด 

2.3.1.14  ถาขอมูลที่นํามาแสดงมีเน้ือหามากเกินไป  จนเว็บเพจที่สรางขึ้นไม
สามารถนําขอมูลทั้งหมดมาแสดงไดอันเนื่องมาจากสาเหตุใดๆ ก็ตาม และถามีแหลงขอมูลอ่ืนที่
สามารถใหความกระจางแกผูทองเว็บได ควรจะนําเอาแหลงขอมูลน้ันมาสรางเปนจุดเชื่อมโยง 
เพ่ือที่ผูทองเว็บจะไดคนหาขอมูลไดอยางถูกตองและกวางขวางยิ่งขึ้น 
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2.3.1.15  แตละเว็บเพจที่สรางขึ้นมา ควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บ
ไซดที่กําลังใชงานอยูดวย ทั้งน้ีเผื่อวาผูทองเว็บเกิดหลงทางกลับสูจดเร่ิมตนใหม หรือจัดทําเปน
แผนที่ของเว็บไซด (Site Map) เพ่ือทําใหผูทองเว็บทราบวาตอนนี้กําลังอยู ณ จุดใดของเว็บไซด 

2.3.1.16  กําหนดเนื้อหาในแตละเว็บเพจใหมีความกระชับสั้นและทันสมัย เพ่ือใหผู
ทองเว็บสนใจและเกิดความอยากติดตามอยูเสมอ 

2.3.1.17  ใชงานงาย ไมยุงยากและซับซอนจนเกินไป 
2.3.1.18  ขนาดของเว็บเพจ  เน้ือหาในเว็บเพจควรมีขนาดไมเกินหนึ่งหนาเพราะ

จะไดไมตองกดแถวสโครลบารมากเกินไป เพราะทําใหผูทองเว็บเกิดความเบื่อหนายไดหากตอง
เลื่อนทุกหนาบอยๆ 
 2.3.2  หลักการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) (ถนอมพร, 2545: 149 -
153)  

2.3.2.1  ออกแบบใหเรียบงาย เว็บเพจที่มีประสิทธิภาพมักจะไดแกเว็บเพจที่ออก
แบบใหมีความเรียบงาย หลีกเลี่ยงการออกแบบที่รกรุงรัง  

2.3.2.2  ออกแบบใหยืดหยุน การออกแบบใหผูเรียนมีอิสระในการเขาถึงเน้ือหาที่
หลากหลายจะชวยใหผูเรียนรูสึกวาไดควบคุมการเรียน รวมทั้งทําใหเว็บไซดไมนาเบื่อจนเกินไป 
นอกจากนี้ไมควรมีหนาที่เปนทางตัน (Dead – End Pages) กลาวคือ เว็บเพจแตละหนาจะตอง
มีลิงคไปยังหนาหลัก  

2.3.2.3  ควรออกแบบใหผูใชสามารถเขาถึงสารสนเทศที่ตองการ ไดอยางรวดเร็ว 
โดยไมตองการผานการคลิกมากเกินไป  การออกแบบโครงสรางสารสนเทศลวงหนาจะชวยลด
ขั้นตอนการเขาถึงสารสนเทศของผูเรียน  นอกจากนี้ควรมีการออกแบบการใชปุมตางๆ ให
เหมาะสมในกรณีที่ตองการใหผูใชสืบไปในเว็บกอนหลังตามลําดับที่ตายตัว (Fixed Order)  
การจัดหาปุมหนาถัดไป (next) และหนาที่แลว (Previous) เปนสิ่งที่จําเปน 

2.3.2.4  ออกแบบสวนสําคัญใหครบ สวนสําคัญที่ขาดไมไดในหนาแรกของเว็บคือ
วันที่ซ่ึงเว็บไซดที่ไดรับการแกไขเปนครั้งสุดทาย ลิงคไปยังหนาหลัก ที่อยู E-Mail หรือวิธีที่ผู
เรียนจะติดตอกับผูสอนได นอกจากนี้ควรจัดใหมีการเชื่อมโยงในลักษณะขอความไวดวยในกรณี
ที่ใชการนําทางในลักษณะกราฟก  นอกจากนี้เน้ือหาคอนขางมากและผูเรียนอาจทําการโหลด
เน้ือหาและสิ่งพิมพน้ัน ควรมีขอมูลเพ่ือการอางอิงไวบนเว็บเพจเสมอ เชน ชื่อ URL ชื่อเร่ือง 
(Title) รวมทั้งเลขหนา ซ่ึงขอมูลสําคัญๆ ที่กลาวมานี้มักจะถูกนําเสนอไวในสวนทายหนา 

2.3.2.5  กําหนดชื่อเรื่อง (Title) ของหนาใหมีความหมาย การกําหนดชื่อเร่ืองเปน
สิ่งที่มีประโยชนมากสําหรับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือผูเรียนทําการคั่นหนา (Bookmark) 
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เฉพาะชื่อเรื่องที่มีความหมายซึ่งปรากฏอยูบนแถบบนของหนาตาง Browser จะทําใหผูเรียน
สามารถกลับไปสูเน้ือหาที่ตองการไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 

2.3.2.6  วางสวนประกอบที่สําคัญๆ ไวสวนบนของหนา  หากเว็บเพจคอนขางยาว
และไมสามารถนําเสนอไดในจอเดียว  ผูออกแบบจําเปนตองวางสวนประกอบหรือเน้ือหาที่
สําคัญๆ ไวสวนบนของหนาเสมอ  ควรหลีกเลี่ยงการวางเนื้อหา ลิงค หรือขอมูลสําคัญๆ ไวใน
สวนลาง ที่ผูเรียนจําเปนตองเลื่อนหนาจอลงไป 

2.3.2.7  ควรมีการสรางเครื่องชวยนําทาง (Navigation Aids) ที่ชัดเจน โดยมีการใช   
ไอคอนและกราฟกหรือขอความสําหรับเชื่อมโยงที่คงที่ (Consistent) และชัดเจน  เพ่ือใหผูเรียน
เกิดความมั่นใจวาสามารถจํานําทางไปในที่ๆ ตองการโดยไมเสียเวลามากเกินไป 

2.3.2.8  ใชวิธีการนําทาง (Navigation) ภายในหนาเดียวกันในหนาที่ยาวมากๆ 
ผูออกแบบควรนําเครื่องมือมาชวยนําทางมาใช เชน จัดใหมีสารบัญลิงคไวในสวนบนของหนา
เพ่ือเชื่องโยงสูเน้ือหาที่ตองการซึ่งอยูดานลางๆ ของหนาตอๆ ไป  ในการใชการนําทางในหนา
เดียวกันนี้ เม่ือผูเรียนกดปุม “Back” หรือขอความ “Return to Top” ผูเรียนก็จะสามารถกลับไป
ยังจุดเชื่อมโยงในหนาเดียวกันไดทันที 

2.3.2.9  ใชหัวกระดาษ (Header) หรือสวนบนของหนากระดาษและทายกระดาษ 
(Footer) หรือทายหนาที่สมํ่าเสมอ การออกแบบหัวกระดาษและทายกระดาษที่สมํ่าเสมอจะทํา
ใหผูใชสามารถคนหาสิ่งที่ตองการไดอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่งการหาเครื่องมือชวยนํา
ทางเชน เมนู ลิงค ฯลฯ 

2.3.2.10  ออกแบบในลักษณะใหผูใชเปนศูนยกลาง  ควรออกแบบใหผูใชสามารถ
ควบคุมการใชไดอยางงายและสะดวกที่สุด  โดยมีการใชสวนตอประสานในลักษณะของกราฟก
เขาชวย  หลีกเลี่ยงการออกแบบที่หวือหวาแตไรประโยชน  หากตองการใชงานจริงๆ ใหใชเพ่ือ
ดึงดูดความสนใจผูเรียนสูเน้ือหาที่สําคัญมากๆ  นอกจากนี้ควรออกแบบการเชื่อมโยงโดยการใช
คําที่สื่อความหมาย เชน ใชคําวา “คําแนะนําในการเรียน” แทนคําวา “คลิกที่น่ี”  

2.3.2.11  ควรออกแบบโดยคํานึงถึงความคงที่ (Consistency) และความเรียบงาย 
(Simplicity) ดังน้ันสวนตอประสานควรใชภาพหรือขอความที่สื่อความหมายชัดเจน คุนเคยและ
เปนเหตุเปนผลสําหรับผูใช  

2.3.2.12  ควรออกแบบใหดูนาเชื่อถือ การออกแบบอยางประณีตจะทําใหผูใชเชื่อ
ถือในสารสนเทศที่นําเสนอบนเว็บไซด  

2.3.2.13  ควรออกแบบโดยคํานึงถึงอุปกรณในการเขาถึงเว็บไซดของผูใช  เพราะ
หากผูใชสวนใหญเปนผูใชที่มีอุปกรณการเขาถึงขอมูลที่จํากัด เชน โมเด็มความเร็วต่ํา การออก
แบบโดยใชขอความสวนใหญเปนสิ่งที่เหมาะสม 
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2.3.2.14  ควรใหมีการใหผลปอนกลับ  ผูออกแบบจะตองมีชองทางในการติดตอ 
สื่อสารกับผูเรียน  และตองเตรียมตัวในการใหผลปอนกลับในกรณีที่ผูเรียนมีขอสงสัยหรือขอ
แนะนําตางๆ  

2.3.2.15  ควรออกแบบใหมีทางเลือกในการเขาถึงขอมูลหลายๆ ลักษณะ เชนกรณี
ที่ผูเรียนสวนใหญเปนผูใชติดตอผานทางโมเด็มเปนประจํา  การออกแบบเครื่องมือนําทางหรือ
เน้ือหาในลักษณะของตัวอักษรเปนสิ่งจําเปนควบคูไปกับลักษณะของกราฟก   
 2.3.3  เทคนิคในการจูงใจผูเรียน (ถนอมพร, 2545: 172-175)  
 นอกจากเทคนิคในการออกแบบเพื่อเพ่ิมศักยภาพในการอานของผูเรียน  ในการออกแบบ
ทางทัศนะยังมีเทคนิคบางประการ ซ่ึงอาจชวยจูงใจผูเรียนใหตองการเขามาเรียนในเว็บไซดมาก
ขึ้น  เทคนิคเหลานั้นไดแก 

2.3.3.1  พ้ืนที่วาง (Blank Space) การปลอยใหมีพ้ืนที่วางทําใหวัตถุหรือสวน
ประกอบอ่ืนๆ บนหนาจอสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดมากขึ้น การปลอยใหมีพ้ืนที่วางทํา
ใหเกิดภาพลวงตาวา มีขอความที่ตองการนอยกวาที่เปนจริง  ซ่ึงสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจใน
การเรียนมากขึ้น  โดยปกติหลักในการออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิคสที่ปรากฏบนหนาจอทั่วไปมีพ้ืน
ที่วางแตละหนาประมาณครึ่งหน่ึง (50%) ของตัวอักษรที่ปรากฏบนหนาจอ 

2.3.3.2  สี (Colors) การเลือกใชสีน้ันหลักทั่วไปไดแก การเลือกใชสีที่เหมาะสม 
และเลือกใชสีที่แตกตางเพื่อสื่อถึงความแตกตางของสิ่งที่ตองการนําเสนอ เชน สีดําเพื่อแสดงขอ
ความทั่วๆไป สีแดงเพื่อเนนขอความสําคัญ สีนํ้าเงินเพ่ือแสดงคําเตือนตางๆ เปนตน แตไมควร
ใชสีมากเกินกวา 3 สี ในแตละหนา และการใชสีเพ่ือสื่อความหมายที่แตกตางนี้จะตองใชอยาง
สมํ่าเสมอในเว็บไซดเดียวกัน 

2.3.3.3  การยอยเนื้อหา (Chunking) เว็บเพจซึ่งเต็มไปดวยเนื้อหานั้นจะทําให
ความรูสึกไดดีขึ้น หากเนื้อหานั้นไดรับการแบงยอยออกเปนบล็อกเล็กๆ การแบงเนื้อหาออก
เปนหัวขอยอยๆ และนําเสนอทีละหัวขอๆ ไปเปนเทคนิคที่มีประโยชนมาก  นอกจากนี้ยังมี
เทคนิคอ่ืนๆ เชน การใชคําอธิบายประกอบภาพประกอบแทนขอความอธิบายแตเพียงอยาง
เดียว  การเพิ่มแถบดานขางหรือกลองเพ่ือใสขอความสั้นๆ แทนการเขียนเรียนกันไป  และการ
ใชสัญลักษณแทนหัวขอยอย เปนตน  

2.3.3.4  กราฟก (Graphic) กราฟกประเภทภาพถาย ภาพวาด หรือภาพการตูนได
รับความนิยมในการใชเพ่ือดึงดูดใจผูเรียน  นอกจากนี้ยังมีการใชกราฟกซึ่งเปนสัญลักษณของ
การเนนสิ่งสําคัญ เชน เครื่องหมาย เครื่องหมายอัญประกาศขนาดใหญ เปนตน  อยางไรก็ดีการ
ใชกราฟกควรใชใหเหมาะสมและไมควรทําใหผูเรียนเสียสมาธิ  



 

 

30

2.3.3.5  ลําดับเลข (Numbering) การใชประโยชนของลําดับเลขก็คลายกับการใช
สัญลักษณแสดงหัวขอยอย กลาวคือทั้งสองวิธีชวยดึงความสนใจความสําคัญไปยังรายการของ
เน้ือหา  แตขอแตกตางก็คือหากใชลําดับเลข ผูเรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับของตัวเลขโดย
ไมขามไปมา  ดังน้ันการใชลําดับเลขจึงควรใชกับเนื้อหาที่เรียงลําดับมีความสําคัญตอความเขา
ใจเน้ือหา  นอกจากนี้รายการของเนื้อหาควรจะไดรับการจัดวางไวในคอลัมน 

2.3.3.6  ตาราง (Table) การใชตารางหากใชอยางเหมาะสม จะชวยใหเกิดความชัด
เจนในสิ่งที่ตองการนําเสนอไดดียิ่งขึ้น และดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากขึ้น  การออกแบบ
ตารางควรใชสีที่สวางกวาหัวขอของตารางเพื่อแยกความแตกตางจากเนื้อหา  ไมควรใชขยายตา
รางใหเต็มที่ จะทําใหเต็มความกวางของเว็บเพจเทานั้น  หลีกเลี่ยงการใชเสนตั้งคูระหวาง
คอลัมน หรือสีที่แตกตางกันเพ่ือแยกความแตกตางระหวางคอลัมน 

2.3.3.7  รูปแบบการมอง (Viewing Pattern) ธรรมชาติของการมองของคนทั่วไป
คือจากซายไปขวาและบนลงลาง  ดังน้ันการออกแบบควรคํานึงถึงธรรมชาติการอานของผูเรียน 
วางสิ่งลําดับที่ตองการสื่อสารกับผูเรียนกอนไวดานบนซาย และออกแบบใหคํานึงถึงวิธีการที่ 
จะนําผูเรียนเขาสูเน้ือหาตอไป 

2.3.3.8  จํานวนสวนประกอบ (Number of Elements) ไมวาผูออกแบบจะออกแบบ
ใหเว็บเพจมีความสรางสรรคขนาดใด  หากผูออกแบบใสองคประกอบตางๆ มากเกินไปโดย
เฉพาะอยางยิ่ง  ขอความที่ปรากฏบนเว็บเพจแลวจะเปนการยากสําหรับผูเรียนที่จะพยายามที่
จะอานเนื้อหานั้น ทางออกไดแกการปรับหนาจอใหเรียบงายขึ้น  ใชกราฟกใหสมํ่าเสมอใน
ปริมาณที่เหมาะสม และพยายามเหลือที่วางใหมาก 

2.3.3.9  เสียง (Audio) แฟมเสียงไมควรมีความยาวเกิน 5 นาที เสียงบรรยายที่ใช
จะตองเปนเสียงที่นาสนใจ กระตือรือรน (ไมนาเบื่อ) และมีสไตลเปนของตน  ใชเสียงต่ําสูงอยาง
เหมาะสม และที่สําคัญคือ อานไดชัดเจน มีการปรับระดับเสียงใหคงที่ทุกเว็บเพจ และเปดโอกาส
ใหผูเรียนสามารถเลือกหยุดและเปดฟงไดตลอดเวลาเชนกัน 

2.3.3.10  วีดีทัศน (Video) วีดิทัศนที่ใช ตองเกี่ยวของกับการเรียนรู และการทํา
ความเขาใจเนื้อหาของผูเรียนเชนเดียวกับแฟมเสียง  จะตองมีการออกแบบใหผูเรียนสามารถ
หยุดและเปดดูวีดิทัศนไดตลอดเวลา 
 จากขอเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บ 
ดังกลาว เห็นไดวาเปนแนวคิดที่ใกลเคียงกัน  จะแตกตางกันบางในสวนของขั้นตอนบางขั้นตอน
ที่เพ่ิมขึ้นในบางกลุม  ซ่ึงผูวิจัยสรุปออกไดเปน 5 ขั้นตอนหลัก ดังน้ี 
 1)  วิเคราะห (Analyze) เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน
ผานเว็บที่ควรใหความสําคัญเปนอยางมาก  เน่ืองจากเปนพ้ืนฐานสําหรับการวางแผนในขั้นตอน



 

 

31

อ่ืนๆ โดยผูสอน หรือผูออกแบบ  จะตองวิเคราะหองคประกอบที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน
ทั้งหมดไดแก วิเคราะหผูเรียนและความตองการในการเรียน วิเคราะหเน้ือหาวิชา เปาหมายทาง
การศึกษา วิเคราะหงานที่จะตองปฏิบัติ  รวมทั้งวิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่จะตองใช ทั้งในดาน
ของฮารดแวรและซอฟตแวร 
 2)  ออกแบบ (Design) เปนการนําผลจากการวิเคราะหองคประกอบที่สําคัญมาแลวใน 
ขั้นแรกมาใชเปนขอมูลในการออกแบบการเรียนการสอน  โดยเริ่มจากการเขียนวัตถุประสงค
เปนตัวหลัก จากน้ันกําหนดเนื้อหาและกิจกรรม วิธีการประเมินผล วางโครงสรางของเว็บไซด 
วิธีการเขาสูเน้ือหา (Navigation) วิธีการสรางความสนใจ ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ  จากนั้นจึง
ทําการเขียนแผนโครงเรื่องเพ่ือกําหนดรายละเอียดแตละหนา 
 3)  พัฒนา (Develop) ดําเนินการผลิตเว็บไซดโดยใชโปรแกรมตางๆ เขามาชวย ซ่ึงใน
ปจจุบัน มีโปรแกรมที่ชวยใหการสรางเว็บงายยิ่งขึ้น เชน Microsoft FrontPage, Macromedia 
Dreamweaver, Adobe Golive และ Netobjects Fusion เปนตน 
 4)  นําไปใช (Implement) เปนการนําเว็บที่ไดรับการพัฒนาแลวไปใชในการเรียนการสอน
จริง โดยในขั้นน้ีอาจเปนเพียงแคการทดลองในลักษณะนํารอง (Pilot Testing) ซ่ึงใชกลุมตัว
อยางเพียงแคไมกี่คน หรือจะนําไปใชกับกลุมใหญเลยก็ได  ขึ้นอยูกับความตองการของผูสอน
และความเหมาะสม  
 5)  ประเมินและปรับปรุง (Evaluate and Improve) เปนขั้นตอนสุดทายที่จะชวยใหเว็บ 
ที่ไดรับการพัฒนามามีประสิทธิภาพดีขึ้น  โดยประเมินจากการนําไปใชดูวามีประสิทธิภาพเพียง
ใดและมีสวนใดที่ยังบกพรอง  ทั้งนี้การประเมินสามารถประเมินไดทั้งจากผูเรียนโดยพิจารณา
จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นที่มีตอการเรียน  รวมทั้งประเมินจาก
ความคิดเห็นจากผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญ  จากนั้นนําผลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตอ 
 
2.4  การเรียนรูและทฤษฎีการเรียนรู 
 2.4.1  ความหมายของการเรียนรู 

การเรียนรู หมายถึง การเปลี่ยนพฤติกรรม ซ่ึงเปนผลจากประสบการณเดิมของผูเรียน 
(พรรณี, 2528: 32) 
 จําเนียร  (2519: 10) ไดใหความหมายของการเรียนรูไววา หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอันเกิดจากประสบการณที่มีขอบเขตกวาง และสลับซับซอนมาก  โดยเฉพาะในแง
ของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
 ธงชัย  (2522: 32) กลาววา การเรียนรู หมายถึง การกระทําซึ่งบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ไดรับ
ความชํานาญหรือมีความรูเพ่ิมขึ้น และมีความสามารถยิ่งขึ้น  ซ่ึงเปนผลทําใหเกิดการเปลี่ยน
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แปลงพฤติกรรม  การจัดการเรียนการสอนใหบรรลุวัตถุประสงคน้ัน จะตองใหสอดคลองกับ
ความเปนจริงในชีวิต และมีทฤษฎีที่เกี่ยวของ ซ่ึงสรุปไดดังน้ี 

1)  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลของ Skinner การนําเอาหลักจิตวิทยาการเรียนมา
ใชในการเรียนการสอน   จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลซึ่งอาจแตกตางทางดาน
รางกาย ทางดานอารมณ ทางดานสังคม ทางดานสติปญญาและความตองการอื่นๆ 

2)  ทฤษฎีการเรียนรูของ Thorndike 
2.1)  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กลาววา การเรียนรูเกิดขึ้นไดก็เม่ือมี

ความพรอม ถาเม่ือถึงวุฒิภาวะ (Maturity) ยอมมีผลทําใหกิจกรรมในขั้นนั้นไดสําเร็จ  ความพอ
ใจยอมตามมากับความสําเร็จ  และถาใหมีกิจกรรมที่ไมเหมาะสมกับวุฒิภาวะยอมทําใหกิจกรรม
น้ันลมเหลว  ความไมพอใจก็จะมาพรอมกับความลมเหลวน้ันดวย 

2.2)  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) กลาววาเม่ือมีการฝกทําบอยๆ มีการ
ทดสอบความสามารถแลวตามดวยความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับแรงเสริมจะเหนียวแนนขึ้นจน
เกิดความเคยชิน แตในทางตรงกันขาม ถาไมมีการทําบอยๆ ยอมขาดตอนและออนลาไปในที่สุด 

2.3)  กฎแหงความพอใจ (Low of Affect) เม่ือมีการใหแรงจูงใจ  การใหรางวัลและ
การเสริมแรงเปนความพอใจ  ก็จะสงผลใหแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคกอใหเกิดการเรียนรู 
 การเรียนรูของคนเรา จะมีลักษณะเปนขั้นตอน และมีองคประกอบที่สําคัญดังที่ กฤษณา 
(2530: 486) สรุปไววา  
 ขั้นตอนของการเรียนรูเริ่มตนจากการที่สิ่งเรามากระทบประสาทสัมผัสแลวไปยังสมอง 
เพ่ือแปลความหมายเกิดเปนการรับรู แลวสรุปเปนความคิดรวบยอดมีการตอบสนอง  มีผลให
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจึงเกิดการเรียนรู  ซ่ึงเปนกระบวนการที่ประกอบดวยองค
ประกอบ  4 ประการ คือ ความสนใจ ความจดจํา การแสดงออก และการจูงใจ 
 จากความหมายของการเรียนรูที่กลาวมาแลวขางตน พอสรุปไดวา การเรียนรูเปนการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เปนผลมาจากการไดรับประสบการณ การฝกฝนและมีปฏิสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอม ซ่ึงเม่ือบุคคลเกิดการเรียนรูแลว  พฤติกรรมการแสดงออกหรือการกระทําตอสถาน
การณใดๆ ก็ตาม จะแตกตางจากที่เคยกระทํามากอนหนานั้น  ดังน้ันในการจัดการเรียนการ
สอน ผูสอนจะตองมีความรูความเขาใจในกระบวนการเรียนรู  ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการสอนที่มี
ประสิทธิภาพและกอใหเกิดประสิทธิผลตอไป 
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2.4.2  ความหมายของสิ่งเราและการรับรู 
 เปนที่ทราบกันดีอยูแลววาในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนที่เกิดการเรียนรูไดน้ัน 
เน่ืองจากมีสิ่งเราเปนตัวมากระตุนใหเกิดการตอบสนอง พะยอม (2526: 36-37) ไดกลาววา 
 สิ่งเรา (Stimulus) เปนตนเหตุแสดงพฤติกรรม  หรือกลาวไดวาเปนตัวกระตุนใหมนุษย
แสดงพฤติกรรมออกมา สิ่งเราแบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

2.4.2.1  สิ่งเราภายนอก (External Stimulus) ไดแก วัตถุ คน สงของ สัตว รวมทั้ง
หลักศีลธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีในสังคม  สิ่งเหลานี้เปนตัวกระตุนใหมนุษยแสดงพฤติ
กรรมที่ตางกันออกมา 

2.4.2.2  สิ่งเราภายใน (Internal Stimulus) ไดแก สิ่งแวดลอมภายใน ซ่ึงไดแกการ
กระทําของอวัยวะตางๆ ในรางกายมนุษยที่เปนสาเหตุใหมนุษยกระทําพฤติกรรมนั้นๆ 
 จึงเห็นไดวาสิ่งเรามีสวนสําคัญตอกระบวนการเรียนรู และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ผูเรียนเม่ือมีสิ่งเราเปนตัวกระตุนใหเกิดการเรียนรูไดน้ัน จะตองมีการรับรูเกิดขึ้นกอน เพราะการ
รับรูเปนพ้ืนฐานของการเรียนรู การรับรูเปนหนทางที่นําไปสูการแปลความหมายที่เขาใจกันได 
การรับรูจึงเปนองคประกอบสําคัญที่ทําใหเกิดความคิดรวบยอด ทัศนคติ ของมนุษยอันเปนสวน
สําคัญยิ่งในกระบวนการเรียนการสอนและการใชสื่อการสอน (ฉลองชัย, 2528: 8) 
 การรับรู (Perception) Gibson (อางถึงใน ศิริยงค, 2539 : 16) ไดกลาวถึงการรับรูไววา 
“การรับรู เปนกระบวนการที่รับขอมูลโดยตรงจากโลกที่อยูรอบตัว การรับรูมีดานที่เกี่ยวกับ
ปรากฏการณ  ซ่ึงเปนความตระหนักถึงเหตุการณที่กําลังเกิดขึ้นในสภาวะแวดลอม และดานที่
เกี่ยวกับการตอบสนอง ซ่ึงไดแก การตอบสนองแบบแบงแยก และ การตอบสนองแบบเลือกสรร 
ตอสิ่งเราที่อยูในสภาวะแวดลอมรอบๆ ตัวเรา”... 
 ดังนั้น อาจกลาวไดวา การเชื่อมโยงขอมูลจากวัตถุหรือเหตุการณแตละอยางสามารถให
ขอมูลที่รับรูทางประสาทสัมผัส เชน เม่ือมองดูดวยตาจะรับรูวัตถุอยางหน่ึง แตเม่ือฟงเสียงหรือ
จับตองวัตถุน้ันก็จะไดขอมูลอีกอยางหนึ่ง สิ่งที่มองเห็น ไดยินและสัมผัสจะสัมพันธซ่ึงกันและกัน 
 มีนักทฤษฎีการรับรูอยางนอย 2 กลุม  ที่มองมนุษยในฐานะที่เปนระบบพุทธิปญญา หรือ 
The Nature of the Human Cognitive System ดังน้ี ศิริยงค  (2539: 16) 
 1)  กลุมนักประมวลขอมูล (The information Processing View) นักทฤษฏีกลุมน้ีเปรียบ
สมองมนุษยเหมือนเครื่องคอมพิวเตอรที่มีระบบการทํางานสลับซับซอน  สมองมนุษยจะมี
โปรแกรมตางๆ สําหรับกระทําตอขอมูลที่รับเขามา มีการสราง การรับ การเปลี่ยน การเก็บ และ
การนําขอมูลออกมาใช 
 2)  กลุมเพียเจเตียน (The Piagetian View) นักทฤษฎีกลุมน้ีมองมนุษยวา เปนสิ่งมีชีวิต
ที่สลับซับซอน มีกิจกรรมทางปญญาตลอดเวลาในการเลือกรับและแปลความหมายของสิ่งแวด
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ลอม  เพ่ือสรางเปนความรูของตนเอง  มนุษยไมไดหยุดนิ่งหรือเปนผูรับขอมูลตามที่มีการนํา
เสนอเขาสูประสาทสัมผัสเทานั้น เม่ือไดรับขอมูลใหมเขามามนุษยจะทําการปรับและตีความ
หมายของขอมูลใหมตามความรูเดิมที่มีอยูและตามความเปนจริงของสิ่งเรา แสดงใหเห็นวา 
โครงสรางทางความคิดของมนุษยมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาขึ้นเปนลําดับ 
 นอกจากนี้ กระบวนการรับรู ยังสามารถใชเปนประโยชนในการเรียนการสอนดวย ดังที่ 
Fleming (1979: 3) ไดใหขอเสนอแนะวา  มีเหตุผลหลายประการที่นักออกแบบเพื่อการเรียน
การสอนจําเปนตองรูและนําหลักการของการรับรูไปประยุกตใช กลาวคือ 
 1)  โดยทั่วไปสิ่งตางๆ ซ่ึงอาจเปน วัตถุ บุคคล เหตุการณ หรือความสัมพันธ อันกอให
เกิดการรับรูที่ดีกวา ยอมทําใหจดจําดีอีกดวย 
 2)  ในการเรียนการสอนจําเปนตองระมัดระวังในการเกิดการรับรูผิดพลาด ไมตรงประเด็น 
ทําใหนักเรียนไมเขาใจในสิ่งที่ตองการเรียนรู 
 3)  เพ่ือเสนอสื่อในการเรียนการสอน ซ่ึงใชแทนหรือนํามาซึ่งขอเท็จจริงตางๆ ที่จําเปน
ตองรูวาอยางไรจึงจะเกิดการรับรูในขอเท็จจริงน้ันไดอยางเพียงพอ 
 จะเห็นไดวา การรับรูเปนกระบวนการที่เกี่ยวของกับสิ่งเรา การแสดงพฤติกรรมการเรียน
การสอน รวมถึงการนําประสบการณมาเปนสวนประกอบในการเกิดการรับรูดวย ภาพวัสดุ 
กราฟก และเทคนิคตางๆ ลวนเปนสิ่งที่ใหผูเรียนไดรับรูในเน้ือหาของสิ่งเหลานั้น  ซ่ึงในบางครั้ง
อาจจําเปนที่จะตองใชประสบการณรองแทนประสบการณตรง เชน ใชการวาดภาพ หนังสือเรียน 
สื่ออิเล็กทรอนิกส ที่ผลิตดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพ่ือใหเกิดประสบการณใกลเคียงกับ    
ของจริง ซ่ึงทําใหเกิดการรับรูไดถูกตองและมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 2.4.3  จิตวิทยาการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวกับการออกแบบการสอน 
 แนวความคิดทางดาน จิตวิทยาพุทธ ไดแกพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวกับ
ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไดแก สนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ
ความกระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรู และตอบ
สนองความแตกตางรายบุคคล (Alessi and Trollip) อางถึงใน ถนอมพร (2540) 

2.4.3.1  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง(attention and perception) การเรียน
รูของมนุษย เกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจกับสิ่งเรา(stimuli) และรับรู (perception) สิ่งเรา
ตางๆ น้ันอยางถูกตอง อยางๆไรก็ดีหากมีสิ่งเราเขามาพรอมกันหลายตัว และมนุษยไมไดให
ความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตองอยางเต็มที่ การรับรูที่ตองการไมอาจเกิดขึ้นได (หรือเกิดขึ้นได
นอย)  ดังน้ันคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่ตองการ  การที่จะทําใหผู
เรียนเกิดความสนใจกับสิ่งเราและรับรูสิ่งเราตางๆ อยางถูกตองน้ัน  ผูสรางบทเรียนจะตองออก
แบบบทเรียน โดยคํานึงถึงปจจัยตางๆ ตัวอยางไดแก รายละเอียดและความเหมือนจริงของบท
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เรียน  การใชสื่อประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพตางๆ เขามาเสริมบทเรียน เพ่ือกระตุน
ใหเกิดการเรียนรูเกิดความสนใจ ไมวาเปน การใชเสียง การใชภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว นอก
จากนี้ ผูสรางยังตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของสื่อตางๆ บนหนาจอ 
รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาดตัวอักษร หรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย 

2.4.3.2  การจดจํา (memory) สิ่งที่มนุษยเรารับรูน้ันจะถูกเก็บเอาไว และเรียกกลับ
คืนมาภายหลัง  แมสามารถจําเรื่องราวตางๆ ไดมากมาย แตการที่จะแนใจวาสิ่งตางๆ ที่เรารับรู
น้ันไดถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบและพรอมที่จะนํามาใชภายหลังเปนสิ่งที่ยากจะควบคุม  
โดยเฉพาะอยางยิ่งสิ่งที่รับรูน้ันมีอยูจํานวนมาก เชน การเรียนศัพทใหมๆ ภาษาอื่นๆ เปนตน  
ดังนั้นเทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตางๆ น้ันเปนสิ่งจําเปนที่ผูสราง
บทเรียนตองออกแบบบทเรียน  โดยคํานึงถึงหลักเกณฑที่สําคัญทีจะชวยในการจดจําไดดี 2 
ประการ คือ หลักการในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา (Organization) และหลักการใน
การทําซ้ํา (Repetition) 

2.4.3.3  ความเขาใจ (Comprehension) การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิต
ประจําวันไดน้ัน  มนุษยจะตองผานขั้นตอนในการนําสิ่งที่มนุษยรับรูน้ันมาตีความ และบูรณา
การใหเขากับประสบการณ  ความรูในโลกปจจุบันของมนุษยเองโดยการเรียนที่ถูกตองน้ันใชแต
เพียงการจดจําและการเรียนสิ่งที่เรานํากลับคืนมา  หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย
เปรียบเทียบแยกแยะและประยุกตใช ความรูน้ันในสถานการณที่เหมาะสม เปนตน  

2.4.3.4  ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) การเรียนรูของมนุษย
น้ันใชเพียงแตการสังเกต หากรวมไปถึงการการปฏิบัติดวย การมีปฏิสัมพันธไมเพียงแตความ
สนใจไดเทานั้น  หากชวยใหเกิดความรูและทักษะใหมในผูเรียนที่มีเหนือสื่อการสอนอ่ืนๆ ก็คือ
ความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน  

2.4.3.5  แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู 
2.4.3.6  การควบคุมบทเรียน (Learner Control) ตัวแปรสําคัญในการออกแบบ 

บทเรียนคือ การออกแบบและการควบคุมบทเรียนซึ่งไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เน้ือหา 
ประเภทของบทเรียน ฯลฯ  การควบคุมมีอยู 3 ลักษณะคือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม 
(Program Control) การใหผู เรียนเปนผูควบคุม (Learner Control) การผสมผสานระหวาง
โปรแกรมและผูเรียน (Combination) 

2.4.3.7  การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) สิ่งที่มีอิทธิพลตอการถาย
โอนความรูไดแก ความเสมือนจริง (fidelity) ของบทเรียน  

2.4.3.8  ความแตกตางรายบุคคล  (Individual Difference) ผู เรียนแตละคนมี
ความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกันไป การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพ่ือที่จะตอบ
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สนองความสามารถทางการเรียนของผูเรียนแตละคนเปนสิ่งสําคัญ เชน การจัดหาความชวย
เหลือสําหรับผูเรียนสําหรับผูเรียนที่เรียนออน ซ่ึงหมายถึงการจัดใหมีการประเมินกอนเรียนทั้งน้ี 
จะไดทราบวาคนใดที่จัดวาเปนนักเรียนที่เรียนออนจะไดจัดใหคําแนะนํา 
 
2.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 การสรางบทเรียนบนเว็บ ถาตองการที่จะใหไดมาตรฐานที่นาเชื่อถือไดก็ตองผานกระบวน
การทดลองใช  เพ่ือหาประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียนบนเว็บน้ันไดตามเกณฑที่กําหนดไว 
ประโยชนที่ไดรับจากการหาประสิทธิภาพและทําใหไมสูญเสียทรัพยากร ทางดานแรงงานและ
เวลาไปโดยเปลาประโยชน  
 2.5.1  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่จะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู  เปนระดับที่ผูผลิตจะพึงพอใจวาหากบทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ัน
แลวก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียน และคุมคาแกการลงทุนเพ่ือผลิตออกมา 
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําได โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 
ประเภทคือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทาย(ผลลัพธ)  โดยการกําหนด
คาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ซ่ึงมี
รายละเอียดดังน้ี (สุมณ, 2543: 47-50) 

2.5.1.1  ประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (Transitional Behavior) คือประเมินผลตอ
เน่ือง ซ่ึงประกอบไปดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรม เรียกวา กระบวนการของผูเรียนที่
สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานกลุม) และรายงานบุคคล ไดแก งานที่มอบหมาย 
และกิจกรรมอ่ืนที่ผูสอนกําหนดไว 

2.5.1.2  ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ
ของผูเรียนโดยพิจารณาจากการทดสอบหลังเรียนและการสอบไล 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ จะกําหนดเปนเกณฑสําหรับผูสอนคาดหมายวาผูเรียน
จะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ  โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการ
ทํางาน และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด  ตอเปอรเซ็นตของผลเฉล่ียของผลการสอบ
หลังเรียนของผูเรียนทั้งหมดนั่นคือ  E1/ E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ เชน 80/80 หมายความวา  เม่ือเรียนจากบทเรียนแลวผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัด
หรือทํางานไดผลเฉลี่ยรอยละ 80 และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ยรอยละ 80  
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การที่จะกําหนดเกณฑ E1/ E2 ใหมีคาเทาใดน้ันผูสอนเปนผูพิจารณาโดยปกติเน้ือหาที่
เปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80  85/85  หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไวต่ํา
กวานี้ เชน 75/75  

2.5.2  วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน โดยใชสูตร กระทําโดยใชสูตรตอไปน้ี 

 
A
N
X

1
∑=Ε x 100 

เม่ือ 
  E1  = ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  XΣ   = คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
  N = จํานวนผูเรียน 
  A = คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
  

 
B
N
F‡”

2 =Ε x 100 

เม่ือ 

  E2 = ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
  FΣ  = คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
  N = จํานวนผูเรียน 
  B = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 การคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใชสูตรขางตน จะมีการนําคะแนนแบบฝกหัดหรือผลงาน
ในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เด่ียว และคะแนนสอบหลังเรียนมาเขาตารางแลวจึงคําควนหา 
E1/E2 
 หลังจากคํานวณหาคา E1และ E2  ผลลัพธที่ไดมักจะใกลเคียงกันและหางกันไมเกินรอยละ 
5 ซ่ึงเปนตัวที่ยืนยันไดวานักเรียนไดวา  นักเรียนไดมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตอเน่ืองตาม
ลําดับขั้นหรือไมกอนจะมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมขั้นสุดทาย หรือนัยหนึ่งการที่นักเรียนจะ
สอบไลไดเทาใด เชน รอยละ 90 น้ัน นักเรียนมีความรูจริงหรือทําไดเพราะการเดาสุม  และเม่ือมี
การรายงานคะแนนเปนตัวเลข 2 ตัวเชน 78/83 น้ันจะทําใหเราทราบวานักเรียนทํางานและแบบ
ฝกหัดทั้งปรอยละ 78 และสอบไลไดรอยละ 83 เปนการยืนยันการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
นักเรียนที่คอนขางแนนอน 
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2.5.3  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพบทเรียน 
 เม่ือผลิตบทเรียนขึ้นเปนตนฉบับ ตองนําบทเรียนไปหาประสิทธิภาพ 

2.5.3.1  แบบเดี่ยว (1:1) คือ ทดลองกับผูเรียน 1 คน โดยใชผูเรียนซึ่งโดยปกติ
คะแนนที่ไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมากแตไมตองวิตก  เม่ือปรับ
ปรุงแลวจะสูงขึ้น ในขั้นน้ี E1/E2 ที่ไดจะมีคาประมาณ 60/60 

2.5.3.2  แบบกลุม (1:10) คือ ทดลองกับผูเรียน 6-10 คํานวณหาคาประสิทธิภาพ
แลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มขึ้นอีกเกือบเทากับเกณฑ  โดยเฉลี่ยหางจาก
เกณฑประมาณ 10% น่ันคือ E1/E2 ที่ไดจะมีคาประมาณ 70/70 

2.5.3.3  ภาคสนาม (1:100) ทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น 40-100 คน โดยคํานวณคา
ประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุงผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว  หากต่ํากวาเกณฑ
ไมเกิน 25% ก็ยอมรับหากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิใหม โดยยึดสภาพ
ความเปนจริงเปนเกณฑ สมมติวา เม่ือทดสอบหาประสิทธิภาพแลวได 83.5/85.4 ก็แสดงวาสื่อ
การสอนนั้นมีประสิทธิภาพใกลเคียงกับเกณฑ 85/85 ที่ตั้งไว แตถาตั้งเกณฑไว 75/75 เม่ือผล
การทดลองเปน 83.5/85.5 ก็อาจเลื่อนเกณฑขึ้นมาเปน 85/85 ได 

2.5.4  การวัดผลการเรียนรู 
 ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  ในการประเมิน
พฤติกรรมตอเน่ืองและพฤติกรรมสุดทายนั้น ตองทําการสรางแบบทดสอบขึ้น เพ่ือประเมินความ
รู ความเขาใจของผูเรียน โดยไดมีการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบดังน้ี  

2.5.4.1  การวัด (Measurement) หรือการวัดผล  ตามในพจนานุกรมฉบับราช
บัณฑิตยสถานไดใหความหมายของการวัดวา  เปนการตรวจสอบขนาด หรือปริมาณของสิ่งตาง
เชน สวนยาว สวนกวาง สวนสูง หรือ ความรู เปนตน  วัดผลการศึกษาหมายถึง  ประเมินผล
การเรียนการสอน เพ่ือคนหาและพัฒนาสมรรถภาพใหเด็กเรียนดีขึ้น ครูสอนเกงขึ้น และใหการ
ตัดสินเที่ยงตรงแนนอน และยุติธรรมมากขึ้น  ราชบัณฑิตสถาน (ลวน, 2539: 10)   

ดังน้ันการวัดผลสามารถใหนิยามไดวา การวัดผลหมายถึง การกําหนดตัวเลขใหกับสิ่งใด
สิ่งหน่ึง อาจเปนวัตถุ สิ่งของหรือบุคคลก็ได  เพ่ือวัตถุประสงคที่จะชี้ใหเห็นความแตกตางของ
ลักษณะที่วัด 

2.5.4.2  การประเมินผล (Evaluation) คํานี้มักใชคูกับการวัดผลอยูเสมอ แตจริงๆ 
แลวมีความหมายแตกตางกัน โดยเฉพาะในการเรียนการสอนหรือการทํากิจกรรมตางๆ ใชคําวา
ประเมินผลการเรียนอยูประจําหลังจากการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแลว  เพ่ือจะไดรูผลการเรียน
ของนักเรียนกาวหนาเปนอยางไร  การประเมินผลจึงนิยามวา เปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว
เพียงใด  บางกรณีจึงตองใชปริมาณจากการวัดมาพิจารณาตัดสินดวยคุณธรรมแลวลงสรุป  บาง
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กรณีไมตองใชตัวเลขจากการวัด เปนแตเพียงการหาขอมูลจากดานอ่ืนมาประกอบการพิจารณา
ตัดสินเชน ประวัติ ระเบียนสะสม เปนตน (ลวน, 2539: 11-12)   

ดังนั้นการประเมินผลทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการที่เอาผลที่วัดไดไปเทียบกับ
เกณฑและพิจารณาตัดสินใจอยางมีคุณธรรม วาสิ่งนั้นดีหรือไมเหมาะสมหรือไมเหมาะสม ผาน
หรือไมผาน  
 การประเมินผลสามารถจําแนกเปนประเภทไดดังน้ี 
 1.  จําแนกตามวัตถุประสงคของการประเมิน แบงเปน 3 ประเภท 
 1.1  การประเมินผลกอนเรียน (Pre-Evaluation)  มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบความรู
พ้ืนฐานและทักษะของผูเรียนวา มีความรูเพียงพอที่จะเรียนตอในรายวิชาใหมหรือไม  ถาพบวา
ไมมีความรูพ้ืนฐานเพียงพอครูจะทําการสอนปรับพ้ืนใหกอนที่จะขึ้นเนื้อหาใหมตอไป 
 1.2  การประเมินผลระหวาเรียนหรือประเมินความกาวหนา (Formative Evaluation) 
มีจุดมุงหมาย เพ่ือตรวจสอบวานักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด  
หากพบวาขอบกพรองในจุดประสงคขอใด ก็หาแนวทางปรับปรุงแกไขตอไปหรือจัดสอนซอม
เสริมใหแกผูเรียน 
 1.3  การประเมินผลรวมสรุป (Summative Evaluation) เปนการประเมินเพ่ือตัดสิน
ผลการเรียน  มีจุดมุงหมายเพื่อการศึกษาวาผูเรียนมีความรูทั้งสิ้นเทาไร  ควรตัดสินไดหรือตก 
ผานหรือไมผาน เปนตน  
 2.  จําแนกตามระบบการวัดผล แบงออกเปน 2 ประเภทคือ 
 2.1  การประเมินผลแบบอิงกลุม (Norm- Referenced Evaluation)  เปนการตัดสิน
คุณคาของคุณลักษณะหรือพฤติกรรม โดยเปรียบเทียบกับผูเรียนที่อยูในกลุมเดียวกันที่ทําขอ
สอบฉบับเดียวกัน  มีจุดมุงหมายเพ่ือจําแนกหรือจัดลําดับบุคคลในกลุมน้ันๆ 
  2.2  การประเมินผลแบบอิงเกณฑ (Criterion – Referenced Evaluation) เปนการตัด
สินคุณคาของคุณลักษณะหรือพฤติกรรมโดยการเปรียบเทียบกับเกณฑ  ซ่ึงเกณฑมาตรฐาน 
(Standard Criteria) ที่มีอยูแลวหรือเกณฑที่ผูประเมินกําหนดขึ้น (Arbitrary Criteria)  ในทาง
ปฏิบัติ การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกณฑที่ผูจะหมายถึง กลุมพฤติกรรมตามจุดมุง
หมายในแตละบทหรือหนวยเรียน  โดยทั่วไปนิยมใชจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral 
Objective) หรือกลุมของพฤติกรรม (Domain of Behavior) (พิชิต, 2544: 15) 
 2.5.5  แบบทดสอบ 
 แบบทดสอบสามารถแบงออกไดหลายแบบแลวแตทัศนะและเกณฑที่ใชแบง  ในที่น้ีจะ
กลาวถึงการแบงตามสมรรถภาพที่จะวัดซึ่งแบงไดเปน 3 ประเภท คือ (บุญชม, 2543: 50-51) 
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2.5.5.1  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) หมายถึง  แบบทดสอบที่ใชวัดความรู

ความสามารถของบุคคลในดานวิชาการ  ซ่ึงเปนผลจากการเรียนรูเน้ือหาสาระและตามวัตถุ
ประสงคของวิชาหรือเน้ือหาที่สอบนั้น  โดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาตางๆ ที่เรียนในสถาบัน
การศึกษาตางๆ อาจจําแนกไดเปน 2 ประเภทคือ  

2.5.5.1.1  แบบทดสอบอิงเกณฑ (Criterion Reference Test) หมายถึง
แบบทดสอบที่สรางขึ้นตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑสําหรับ
ใชตัดสินวาผูสอบมีความรูตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม  การวัดผลตรงตามจุดประสงคเปน
หลักสําคัญของขอสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ 

2.5.5.1.2  แบบทดสอบอิงกลุม  (Norm Referenced Test) หมายถึ ง 
แบบทดสอบที่มุงสรางเพ่ือวัดใหครอบคลุมหลักสูตรจึงสรางตามตารางวิเคราะหหลักสูตร  ความ
สามารถในการจําแนกผูสอบตามความเกงออนไดดี  เปนหัวใจสําคัญของขอสอบในแบบทดสอบ
ประเภทนี้  การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนน มาตรฐานซึ่งเปนคะแนนที่สามารถใหความ
หมายแสดงถึงสมรรถภาพของบุคคลนั้น  เม่ือเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืนๆ ที่ใชเปนกลุมเปรียบ
เทียบ 

2.5.5.2  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  มีขั้นตอนการดําเนินการ 
(พิชิต, 2544: 99-100) 

2.5.5.2.1  วิเคราะหหลักสูตรและสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร การสราง
แบบทดสอบควรเริ่มตนดวยการวิเคราะหหลักสูตร และการสรางตารางวิเคราะหเพ่ือวิเคราะห
เน้ือหา สาระพฤติกรรมที่ตองการจะวัด  

2.5.5.2.2  กําหนดจุดประสงคการเรียนรู  จุดประสงคการเรียนรู เปน
พฤติกรรมที่เปนผลการเรียนรูที่ผูสอนมุงหวังจะใหเกิดขึ้น ซ่ึงผูสอนจะตองกําหนดไวลวงหนา  
สําหรับเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและการสรางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

2.5.5.2.3  กําหนดชนิดของขอสอบและศึกษาวิธีสราง  โดยศึกษาตาราง
วิเคราะหหลักสูตรและจุดประสงคการเรียนรู  ผูออกขอสอบตองพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช
ชนิดของขอสอบที่จะใชวัดวาจะเปนแบบใด  โดยตองเลือกใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู
และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน แลวศึกษาวิธีเขียนขอสอบชนิดนั้นใหมีความรูความเขาใจในหลัก
การและวิธีการเขียนขอสอบ 

2.5.5.2.4  เขียนขอสอบ  ผูออกขอสอบลงมือเขียนขอสอบตามราย
ละเอียดที่กําหนดไวในตารางวิเคราะหหลักสูตร และใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  โดย
อาศัยหลักการและวิธีการเขียนขอสอบที่ไดศึกษามาแลวในขั้นที่ 3 
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2.5.5.2.5  ตรวจทานขอสอบ เพ่ือใหขอสอบที่เขียนไวแลวในขั้นที่ 4 มี
ความถูกตองตามหลักวิชามีความสมบูรณครบถวนตามรายละเอียดที่กําหนดไวในตาราง
วิเคราะหหลักสูตร  ผูออกขอสอบตองพิจารณาทบทวนตรวจทานขอสอบอีกครั้งกอนที่จะจัด
พิมพและนําไปใชตอไป 

2.5.5.2.6  จัดพิมพแบบทดลองฉบับทดลอง  เม่ือตรวจทานขอสอบเสร็จ
แลวใหพิมพขอสอบทั้งหมด จัดทําเปนแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยมีคําชี้แจงหรือคําอธิบายวิธี
ตอบแบบทดสอบ (direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพใหเหมาะสม 

2.5.5.2.7  การทดลองสอบและวิเคราะหขอสอบ  การทดลองสอบและ
วิเคราะหขอสอบเปนวิธีการตรวจสอบคุณภาพของทดสอบกอนนําไปใชจริง  โดยนําแบบ
ทดสอบไปทดลองสอบกับกลุมที่มีลักษณะคลายคลึงกันกับกลุมที่ตองการสอบจริง แลวนําผล
การสอบมาวิเคราะหและปรับปรุงขอสอบใหมีคุณภาพ  โดยสภาพการปฏิบัติจริงของการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไมคอยมีการทดลองสอบและวิเคราะหขอสอบ สวนใหญนําแบบ
ทดสอบไปใชทดสอบแลวจึงวิเคราะหขอสอบเพ่ือปรับปรุงขอสอบและนําไปใชครั้งตอๆ ไป 

2.5.5.2.8  จัดทําแบบทดสอบฉบับจริง  จากผลการวิเคราะหขอสอบ หาก
พบวาขอสอบขอใดไมมีคุณภาพหรือมีคุณภาพไมดีพอ อาจจะตองทิ้งหรือปรับปรุงแกไขขอสอบ
ใหมีคุณภาพดีขึ้นแลวจึงจัดทําเปนแบบทดสอบ 

2.5.5.3  การวิเคราะหขอสอบ 
 การวิเคราะหขอสอบชนิดเลือกตอบหลายตัวเลือกใชวิธีเคราะหทางสถิติ มี 3 ประเภท  คือ 
(รวีวรรณ ,2535 : 234-236) 

2.5.5.3.1  ระดับความยากขอสอบ หมายถึง รอยละของจํานวนคนทั้ง
หมดที่ตอบขอสอบนั้นถูกตอง เชน ขอสอบวิชาสถิติและวิจัยการศึกษาขอหน่ึง มีคนตอบทั้งหมด 
10 คน ปรากฏวามีคนตอบถูกเพียง 50 คน ดังน้ันขอสอบขอน้ีจึงมีระดับยากเทากับ 50 ใน 100  
ซ่ึงเทากับ .50 หรือรอยละ 50  ถาหากมีคนเพียงจํานวนเล็กนอยตอบถูกหรือไมมีใครตอบถูก
เลย ขอสอบขอน้ันก็ยากมาก  ระดับความยากของขอสอบมีคําตั้งแต 0.00 ถึง 1.00 ตัวเลขที่มี
คาต่ําๆ หมายความวามีความยากมาก  สวนตัวเลขที่มีคาสูงๆ หมายความวาความงายมาก  
โดยทั่วไปขอสอบที่มีระดับความยากตั้งแต .20 ถึง .80 เปนขอสอบที่ความยากงายพอเหมาะ 
คือไมยากจนเกินไปและไมงายจนเกินไป และขอสอบทั้งฉบับควรมีระดับความยากเฉลี่ยปาน
กลางคือประมาณ .50 

2.5.5.3.2  อํานาจจําแนกของขอสอบหมายถึง ความสามารถของขอสอบ
ที่จําแนก หรือแยกใหเห็นความแตกตางของคนทั้งสอบกลุม เชน สามารถจําแนกระหวางคนเกง
วิชา computer กับคนไมเกงวิชา computer ได หรือสามารถจําแนกระหวางคนทีมีความ
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สามารถพิเศษในการวาดรูป กับคนที่ไมมีความสามารถวาดรูปได  อํานาจจําแนกของขอสอบมี
คาตั้งแต -1.00 ถึง +1.00  ขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกเขาใกล -1.00 หรือ +1.00 แสดงวามีคา
อํานาจจําแนกสูงมาก  คาติดลบแสดงวาจําแนกผิดทางไมตรงตามความประสงคของผูสรางขอ
สอบ  คาบวกแสดงวาจําแนกไดถูกตองตรงตามที่ผูสรางขอสอบตองการ  ขอสอบที่มีคาอํานาจ
จําแนกเขาใกล 0.00 แสดงวามีคาอํานาจจําแนกต่ํา จําแนกไมคอยได หรือจําแนกไมไดเลย  
โดยทั่วไปขอสอบที่มีคาอํานาจตั้งแต .20 ขึ้นไปถือวาเปนขอสอบที่มีอํานาจจําแนกอยูในเกณฑ
ใชได และถามีคาตั้งแต .40 ขึ้นไป ถือวาขอสอบนั้นมีอํานาจจําแนกดีมาก 

2.5.5.3.3  ประสิทธิภาพของตัวลวงหมายถึง  ความสามารถของตัวลวง
ใหคนกลุมไมเกงมากเลือกตอบมากกวาคนกลุมเกง ตัวลวงก็คือตัวเลือกที่ไมคําตอบถูก  ตัวลวง
ที่มีประสิทธิภาพหรือตัวลวงที่ดี คือตัวลวงที่มีคนกลุมไมเกงมาเลือกตอบเปนจํานวนมาก แตคน
กลุมเกงไมเลือกหรือมีเพียงบางคนเทานั้นที่จะเลือกตอบ  ถาปรากฏวาคนกลุมเกงเลือกตอบตัว
ลวงตัวนั้นมากกวาคนกลุมไมเกง เพราะคิดวาตัวลวงนั้นเปนคําตอบถูก ตัวลวงนั้นก็ใชไมได   
ผูสรางขอสอบจะตองทําการปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น  วิธีการหาประสิทธิภาพของตัวลวงก็ทําคลาย
กับการหาคาอํานาจจําแนก คือหาผลตางระหวางสัดสวนสองจํานวน แตตัวตั้งและตัวลบใหสลับ
ที่กัน กลาวคือ เอาคาสัดสวนจํานวนผูเลือกตอบของกลุมไมเกงเปนตัวตั้ง แลวลบดวยคาสัดสวน
ผูเลือกตอบของกลุมเกง เชน กลุมไมเกงมีคน 20 คน ไดเลือกตัวลวงนั้น 6 คน  ดังน้ันสัดสวน
จํานวนคนเลือกจึงเทากับ 6/20 ซ่ึงเทากับ .30 สวนกลุมเกงก็มีคน 20 คน เชนกัน แตมาเลือกตัว
ลวงเพียง 2 คน ดังน้ันสัดสวนจึงเทากับ 2/20 เทากับ .10 ฉะนั้น  ประสิทธิภาพของตัวลวงตัว
น้ันจึงเทากับ .30-.10 

2.5.5.3.4  วิธีเคราะหขอสอบ วิธีวิเคราะหขอสอบ มีขั้นตอนดังน้ี คือ 
(รวีวรรณ, 2535: 236-238) 
 ขั้นที่ 1 ตรวจและใหคะแนนในกระดาษคําตอบเรียบรอยแลว นํากระดาษคําตอบมาเรียง
ลําดับตามคะแนนรวมสูงสุดไปจนถึงคะแนนรวมต่ําสุด ทั้งน้ีเพ่ือที่จะทําการแบงกลุมกระดาษคํา
ตอบออกเปนกลุมที่เกงและกลุมไมเกง  กลุมที่เกง คือ กลุมที่จะไดคะแนนสูงซึ่งเรียกวากลุมสูง 
สวนกลุมที่ไมเกง คือ กลุมที่ไดคะแนนต่ํา เรียกวา กลุมต่ํา  ซ่ึงจํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง
ควรสูงกวา 60 คน ถามีจํานวนไมถึงรอยละ 60 หรือนอยกวานี้ก็วิเคราะหได แตอาจจะใชเกณฑ
แบงแตกตางกันออกไป  ถาจํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยางยิ่งมากเทาไรยิ่งทําใหผลการ
วิเคราะหขอสอบนั้น มีความเที่ยงตรงมากขึ้น 
 ขั้นที่ 2  แบงกลุมสูงกลุมต่ํา โดยมีหลักเกณฑในการแบงดังน้ี  ถามีกระดาษคําตอบของผู
เขาสอบเปนจํานวนมากตั้งแต 100 คนขึ้นไป ก็ใชเทคนิครอยละ 27 คือนับเอากระดาษคําตอบที่
ไดคะแนนสูงสุดลงมาใหไดครบรอยละ 27 ของทั้งหมดเปนกลุมสูง แลวนับจากคะแนนต่ําสุดขึ้น
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ไปใหไดรอยละ 27 ของทั้งหมดเปนกลุมต่ํา  กลุมที่เหลือตรงกลางมีรอยละ 46 ของทั้งหมดอาจ
จะเอามาใชหรือไมใชก็ได แตถาหากผูเขาสอบมีจํานวนไมมากนั้น เชนมีเพียง 60 คน หรือ 40 
คน  การแบงกลุมสูง กลุมต่ํา อาจจะตองใชประมาณ รอยละ 33 หรือรอยละ 50 ถาผูวิจัยใชแบง
กลุมดวยเทคนิครอยละ 27 คําสถิติที่คํานวณไดอาจจะมีความคลาดเคลื่อนมากเกินไป หลังจาก
มีการแบงคะแนนออกเปนกลุมที่มีคะแนนต่ําเรียบรอยแลว ก็ทําการบันทึกความถี่ของการเลือก
ตอบทุกตัวเลือก เปนรายขอทุกขอของแตละกลุมแลวคํานวณหาระดับความยาก (p) และคา
อํานาจจําแนก (r) ตอไป 
 
2.6  งานวิจัยเกี่ยวของ 
 ปจจุบันการเรียนการสอนบนเว็บ มีแนวโนมการเพิ่มจํานวนมากขึ้นเรื่อยๆ  เน่ืองจาก
ระบบการติดตอสื่อสารโทรคมนาคม รวดเร็ว และตนทุนที่ต่ําลง ผูวิจัยไดรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยว
ของกับการเรียนการสอนดวยเว็บ ในประเด็นที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนดังน้ี 

2.6.1  งานวิจัยในประเทศ 
 สุธิภา (2540) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับตัวแปรที่สัมพันธ กับการยอมรับเครือขายอินเทอร
เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนของอาจารยสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย พบวา  
อาจารยสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ มีการยอมรับเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือการเรียนการสอน  
และยังพบวาตัวแปรที่มีคาความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จํานวน 
27 ตัว 5 อันดับแรกไดแก 
 1.  การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการสอนอยางมีความคุมคา 
 2.  เครือขายอินเทอรเน็ตมีประโยชนในการพัฒนาการเรียนการสอน 
 3.  เครือขายอินเทอรเน็ตมีความสะดวกในการนํามาใชเพ่ือการเรียนการสอน 
 4.  การใชบริการสามารถสืบคนขอมูลตางๆ เพ่ือการเรียนการสอนของทานไดไมจํากัด 
 5.  การใชบริการสืบคนขอมูลเวิลดไวดเว็บ 
 นพเกา (2541) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝกอบรมชางเทคนิคและวิศวกรผาน
ระบบเครือขายอินทราเน็ต หลักสูตรระบบสื่อสัญญาณเบื้องตน  ผลการวิจัยปรากฏวาผูเชี่ยว
ชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของชุดฝกอบรมชางเทคนิคและวิศวกร ผานระบบเครือขาย
อินทราเน็ต หลักสูตรระบบสื่อสัญญาณเบื้องตนอยูในระดับดี และเม่ือนําชุดฝกอบรมน้ีไปทดลอง
กับกลุมตัวอยาง พบวาชุดฝกอบรมนี้มีประสิทธิภาพ 92.17/88.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่
กําหนดไว เหมาะที่จะนําชุดฝกอบรมที่สรางขึ้นไปใชสําหรับฝกอบรมตอไป 
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 รุจิโรจน (2543) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใย
แมงมุม (World Wide Web) โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาเจตคติของนิสิตที่มีตอการเรียนการสอน
ผานครือขายใยแมงมุมพบวา การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุมจะ
ประกอบดวยองคประกอบระบบตามแนวคิดของการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน 
คือขั้นการวิเคราะห ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นนําไปใช ขั้นการควบคุม  ผลของการ
ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผานเครือขายกับนิสิตที่เรียนตาม
ปกติ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนิสิตที่เรียนผานระบบการ
เรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม มีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนผานเครือขายอยูในระดับ
มาก 
 ณัฐพล (2541) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนวิชาการถายภาพเบื้องตน โดยใช
รูปแบบไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ผลการทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑมาตร
ฐาน 80/80 พบวา  มีประสิทธิภาพ 83.28/81.03 สําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนตาม
เกณฑมาตรฐานของ Meguigens พบวา  มีมาตรฐานตามเกณฑคือมีคาเทากับ 1.09 และการ
เปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนพบวา คะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลัง
เรียนสูงกวาการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
 ทิพยเกสร (2540)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผานระบบ
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบวา  ระบบการสอนเสริมทางไกลผานระบบ
อินเทอรเน็ต (DTSI plan)  ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชที่พัฒนาขึ้น ประกอบไปดวย
องคประกอบหลัก 6 องคประกอบ ซ่ึงจัดเปนขั้นตอน 6 ขั้น ไดแก  1) การวิเคราะหสถานการณ  
2) การออกแบบการเรียนการสอน  3) การผลิตชุดการสอนผานอินเทอรเน็ต  4) การทดสอบ
ประสิทธิภาพ  5) การดําเนินการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต และ 6) การประเมินผลและ
ปรับปรุงระบบการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต ไดรับการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิทาง
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และทางระบบการศึกษาทางไกลเห็นวาอยูในเกณฑ “เหมาะสม
มาก” และยังพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ตกับผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญที่ .05 
และพบวาความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ตอยูใน
เกณฑ “เห็นดวยมาก” 
 จิรดา (2541) ไดทําการวิจัยเรื่องการนําเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บนเครือขายอินเทอรเน็ต  การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
และนําเสนอลักษณะที่เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  
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ผลการวิจัยพบวา ลักษณะที่เหมาะสมในขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นนําเสนอเน้ือหาขั้นการถาม-
ตอบ  ขั้นตรวจคําถาม ขั้นขอมูลยอนกลับหรือใหเน้ือหาเสริม และขั้นจบบทเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต คือ 
 1)  ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทย และภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลมแบบ
ธรรมดา (Normal) ขนาด  (Size) ตั้ งแต  10 ถึง 20 พอยท  เชน  AngsanaUPC, ordiaUPC, 
BrowalliaUPC, JasmineUPC, Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหนาจอควรมีเน้ือหาไมเกิด 8-10 
บรรทัด และควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน 
 2)  ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน ภาพวีดิทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนประเภทภาพ
เคลื่อนไหว 2 มิติ (Animation) และ 3 มิติ (3D Animation) โดยเลือกใชจํานวน 1 ถึง 3 ภาพ
ถายในหนึ่งหนาจอ และภาพพื้นที่หลัง (ถามี) ควรใชภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอด
หน่ึงบทเรียน 
 3)  สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรขอความไมควรเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึง 
สีพ้ืนหลังประกอบดวย 
 4)  สื่อชี้นําในการนําทาง (Navigational Aids) ควรเลือกใชสัญลักษณรูป (Icon) แบบปุม
รูปภาพ, แบบรูปลูกศรพรอมทั้งอธิบายขอความสั้นๆ ประกอบสัญลักษณ หรือแสดงขอความ 
Hypertext และใชเมนูแบบปุม (Button), แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณสื่อความหมายไดเขา
ใจชัดเจน 
 5)  องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย Text box. Smart Search 
Engine ดวยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ขอความเชื่อมโยง (Hypertext link) ใชตัวอักษร
ตัวหนา, ตัวขีดเสนใตมีสี นํ้าเงินเขม เม่ือคลิกผานไปแลวสี นํ้าเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ 
(Cueing) กระพริบรวมดวย และการขยายลําดับขอมูลสืบคน (Branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ 
 นิรชา (2541) ไดทําการวิจัยเรื่อง การวิเคราะหการออกแบบเว็บเพจ ในเวิลดไวดเว็บ ที่
แบงตามประเภทขององคกร  ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการออกแบบของเว็บเพจขององคกร
ประเภทตางๆ มีความแตกตางกันเนื่องจาก วัตถุประสงคและกลุมเปาหมายในการสื่อสารของ
องคกรที่แตกตางกัน ซ่ึงเว็บเพจขององคกรประเภทตางๆ ในประเทศไทยนั้นเรียกวายังอยูใน
ระยะเริ่มตน  โดยมีจุดมุงหมายที่ตองการแสดงวิสัยทัศนในการกาวหนาทางเทคโนโลยีเปนสวน
ใหญ ยังมิไดคํานึงถึงวัตถุประสงคของการสื่อสารอยางแทจริง  ซ่ึงความสามารถในการออกแบบ
กราฟกในเว็บเพจขององคกรประเภทตางๆ ของไทยยังมีความแตกตางระหวางเว็บเพจที่ออก
แบบโดยนักออกแบบที่มีความสามารถทางดานกราฟก และผูที่มีความรูในเรื่องเทคนิค  ซ่ึงมีขอ
จํากัดหลายอยางที่เปนตัวแปรในการออกแบบ 
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 2.6.2  งานวิจัยตางประเทศ 
 Jiang (1999) ศึกษาการเรียนทางไกลผานเว็บโดยการวิเคราะหตัวประกอบที่มีอิทธิพลตอ
การรับรูของผูเรียนทางไกล ขอมูลรวบรวมจาก 19 หลักสูตรที่เรียนผานเว็บ  กลุมตัวอยางจาก
การสํารวจ 109 คน สิ่งที่พบจากการศึกษานี้คือ สังคมการเรียนแบบรวมมือกัน ทําใหไดรับการ
เรียนรูผลสัมฤทธิ์การเรียนสูงจากการอภิปราย ความสัมพันธที่เปนไปไดระหวางโครงสราง และ
ธรรมชาติคําถามของผูสอนและแบบการตอบสนองจากผูเรียน  คําถามในวิชาที่ตองรับรูสูงตอง
ระมัดระวังและออกแบบอยางประณีต หลากหลายทรรศนะและการเนนประสบการณการเรียน
ของผูเรียนการตอบสนองในหลักสูตรการรับรูระดับสูง สัมพันธประสบการณการเรียนของผูเรียน
การตอบสนองในหลักสูตรการรับรูระดับสูงสัมพันธประสบการณหรือตัวอยางที่ผูเรียนคุนเคย 
และการตอบสนองในหลักสูตรระดับสูงเกิดหลังความเขาใจ 
 Bonk and Cumming (1998) ไดเสนอขอแนะนํา 12 ประการเกี่ยวกับการเรียนการสอน
บนเว็บที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง คือ 
 1)  สรางสังคมการเรียนรูที่ปลอดภัย 
 2)  สนับสนุนการมีสวนรวมอยางผูกพัน 
 3)  ใหทางเลือกแกผูเรียน 
 4)  มีการสนับสนุนการเรียนรู 
 5)  ใหผลยอนกลับทั้งสวนบุคคลและกลุม 
 6)  จัดใหมีการฝกประสบการณ 
 7)  สรางงานที่ทําใหเกิดการบูรณาการความรู 
 8)  ใชประโยชนของการเขียนทางอิเลคทรอนิกส 
 9)  สรางเว็บที่เชื่อมไปยังนักเรียนเพ่ือสามารถใหขอแนะนํา 
 10) จัดเตรียมโครงสรางที่ชัดเจนและกระตุนใหเกิดการเรียนรู 
 11) ประเมินผลทางอิเลคทรอนิกส 
 12) การเรียนรูของบุคคล คือความกาวหนาทางเทคโนโลยี 
 Cooper (2000) ไดทําการทดลองจัดการเรียนโดยใชเว็บกับนักศึกษา จํานวน 200 คน ใน
วิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน เพราะขอดีของการเรียนการสอนบนเว็บมีขอดีหลายประการ คือ ชวย
เพ่ิมปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับนักศึกษาหรือ ผูเรียนไดมากยิ่งขึ้น ใหโอกาสผูเรียนในการ
ศึกษาหาความรู และเรียนรูไดมากขึ้น และชวยเพิ่มความพึงพอใจในการเรียน การศึกษาของเขา
ไดสรุปวา การเรียนออนไลนหรือการเรียนการสอนบนเว็บน้ี เปนโอกาสของความทาทายในการ
เรียนการสอน และเปนความทาทายนาสนใจทั้งตัวผูครูสอนและนักศึกษาหรือผูเรียนเชนกัน  
และถาในหลักสูตรวิชานั้นไดมีการวางแผนการสอนและปฏิบัติตามแผนการสอนอยางดี เปด
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โอกาสใหผูเรียนไดใหขอมูลยอนกลับ อันจะเปนประโยชนในการปรับปรุงการเรียนการสอนบน
เว็บใหดี มีประสิทธิภาพ และเปนสิ่งแวดลอมที่ดีสําหรับนักศึกษา อีกทั้งเปนทางเลือกใหมที่แตก
ตางจากการเรียนแบบเดิม 
 Eggers (2000) ไดทําการวิจัย การสรางสภาพแวดลอมแอคทีพเลินนิ่ง (Active Learning) 
หลักสูตรบนพ้ืนฐานของเว็บในระดับการศึกษาขั้นสูง จากการศึกษาพบวา หลักสูตรการเรียน
การสอนที่อยูในรูปแบบของเว็บ ทําใหผูเรียนสามารถเขียนไดโดยไมจํากัดเวลา และสถานที่ 
สรางความสะดวกสบายไดมาก โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือหาแนวทางวิธีการสอนตางๆ เพ่ือเปนตน
แบบในการศึกษาชั้นสูงในการจัดทําหลักสูตรบนเว็บ กอใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และยังมี
การพิจารณาถึงรูปแบบใหมเพ่ือการศึกษาชั้นสูงดวย ซ่ึงการวิจัยในครั้งน้ีไดใชเครื่องมือเปนแบบ
สอบถามผานทางเว็บ จดหมายอิเลคทรอนิกส การประชุมทางไกล ซ่ึงสอนโดยอาจารย 4 ทาน 
จากนั้นทําการสํารวจสัมภาษณเกี่ยวกับหลักสูตรที่มีบนเว็บ เพ่ือเปนกรณีศึกษาในแตละหลัก
สูตร  จากการศึกษาทําใหไดแนวทางในการออกแบบหลักสูตรออนไลนภายใตขอตกลง 
American Psychological Association’s Learner-Centered Psychological  
 จากที่ไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศผูวิจัยสามารถสรุปไดวา 
บทเรียนบนเว็บทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ชวยลดเวลาในการเรียนการสอน และชวย
ใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอบทเรียนและวิชานั้นๆ อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนาความรูได
ดวยตัวเองอยางตอเน่ือง  เปนผลทําใหเกิดมีประสิทธิภาพบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะสรางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับนักเรียนดําน้ําเพื่อการ
อนุรักษใตทะเล ตามหลักสูตรของโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36  
 
 



 
บทที่ 3 

วิธีการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนผานเว็บเรื่อง “ฟสิกสใตนํ้า” กับนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ ซ่ึงการดําเนินวิจัย
ครั้งน้ีมีลําดับขั้นตอนการวิจัยดังน้ี 

3.1  การออกแบบและสรางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
3.2  การทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

 
3.1  การออกแบบและสรางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 

3.1.1  ขั้นตอนการสรางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
เครื่องมือทดลองเปนบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองฟสิกสใตนํ้า ซ่ึงไดสรางตาม

ขั้นตอนอยางเปนระบบ โดยเริ่มจากการศึกษาวิเคราะหเน้ือหาโดยแยกเปนบทเรียน ตามหลัก
สูตรของโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36  เพ่ือทําความเขาใจจุดประสงคการเรียนรูและ
เน้ือหาของแตละหนวยการเรียนรู บทเรียนบนเว็บ จะดําเนินการสรางตามโครงสรางแบบตาราง 
โดยประกอบไปดวย  คําแนะนําการใชจุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาทางดานฟสิกสใตนํ้าทั้งหมด 
5 หนวยการเรียนรูดังนี้  1) ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสสาร  2) ความดัน  3) กาซ  4) กําลังลอย  
5) พลังงานที่เกี่ยวของในการดําน้ํา พรอมทั้งแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
 ขั้นตอนการสรางและตรวจคุณภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้าดําเนินการดังน้ี 

3.1.1.1  ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหา ในเอกสารประกอบการฝกอบรมนักเรียนดําน้ํา
เพ่ือการอนุรักษใตทะเล ของโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 เพ่ือกําหนดวัตถุประสงค
การเรียนรู และเนื้อหาแตละหนวยการเรียนรู  

3.1.1.2  ออกแบบบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า  โดยนําเนื้อหาที่ไดจากการ
วิเคราะหมาเขียนเปนสคริปต เพ่ือจัดสงไปในแตละเฟรมของบทเรียน  

3.1.1.3  นําบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ที่สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิดาน 
วิทยาศาสตรทางทะเล และผูที่มีความรูและประสบการณดานการอบรมดําน้ํา จํานวน 3 คน คือ 
นาวาโท นิพัฒน  เทวาอารักษ  นาวาโท สุรพงษ  เบ็ญจมาตร  นางสาว สุวรรณีย  แสงเพ็ชรศิริ
พันธ  (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ก)  ทําการตรวจสอบความถูกตอง ความเที่ยงตรงของเนื้อ
หา โดยพิจารณาจากคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า  

ผลการวิเคราะหปรากฏวา ในแตละหัวขอน้ันไดคาเฉลี่ยตั้งแต 4.00 ขึ้นไป  ซ่ึงถือวาอยูใน
เกณฑดี (รายละเอียดแสดงไวในภาคผนวก ข) 
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ภาพที่3-1  ขั้นตอนการศึกษาวิเคราะหเน้ือหา 
 

3.1.1.4  ปรับปรุงบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ตามที่ผูทรงคุณวุฒิดานวิทยา
ศาสตรทางทะเล และผูที่มีความรูและประสบการณดานการอบรมดําน้ําแนะนํา 

3.1.1.5  นําบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ที่ผานการปรับปรุงตามขอเสนอแนะ
ของผูทรงคุณวุฒิ ไปทดลองกับนักเรียน 1 คน  เพ่ือตรวจสอบการใชถอยคําสํานวน หรือคําส่ังวา
มีความเหมาะสมหรือไม แลวทําการปรับปรุงแกไข 

3.1.1.6  นําบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้าที่ไดทดลองกับนักเรียน 1 คน  และได
ทําการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรียน 10 คน เพ่ือศึกษาขอบกพรองและอุปสรรค
ตางๆ ในการใชบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
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3.1.1.7  ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า  จากแบบ
ทดสอบหลังเรียนแลวนําผลมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ 

 

 
 

ภาพที่3-2  แสดงขั้นตอนการสรางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
 

3.1.2  การสรางแบบทดสอบ 
เครื่องมือรวบรวมขอมูลประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเปนแบบทดสอบ  ซ่ึงบรรจุไวในบท

เรียนบนเว็บ จํานวน 2 ฉบับดังน้ี 
ฉบับที่1  เปนแบบทดสอบที่มีอยูบทเรียนบนเว็บ  ซ่ึงเปนแบบทดสอบระหวางเรียน 

ฟสิกสใตนํ้า ทั้งสิ้น 5 หนวยการเรียนรู  มีลักษณะเปนแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก  
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ฉบับที่ 2  เปนแบบทดสอบหลังเรียน  ฟสิกสใตนํ้า ทั้งสิ้น 5  หนวยการเรียนรู มีลักษณะ
เปนแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก 

การสรางและตรวจคุณภาพของแบบทดสอบ ดําเนินการดังน้ี 
1)  ศึกษาวิเคราะหเน้ือหาบทเรียนเรื่องฟสิกสใตนํ้า ตามหลักสูตรของโครงการอุทยานใต

ทะเลจุฬาภรณ 36  
2)  กําหนดโครงสรางของแบบทดสอบเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก 

โดยกําหนดคะแนนเปนตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน 
3)  สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูของแตละหนวยการเรียนรู

ของฟสิกสใตนํ้า 
4)  นํารางแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวุฒิทําการตรวจสอบความถูกตอง ความเที่ยงตรง

ของเน้ือหา โดยคาเฉลี่ยความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูเทากับ 1 ทุก
ขอทั้ง 2 ฉบับ  (รายละเอียดแสดงไวในภาคผนวก ข) 

5)  ปรับปรุงแบบทดสอบตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ 
6)  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทําการทดลองใชกับนักเรียนดําน้ําที่ผานการอบรม

มาแลวจํานวน 30 คน 
7)  นําผลคะแนนที่ไดจากการทดสอบ ไปทําการวิเคราะหขอสอบดวยโปรแกรม IRA 

2004 เพ่ือหาความยากงายและคาอํานาจจําแนก โดยพิจารณาจากเกณฑคาความยากงายตอง
อยูระหวาง 02-0.8 และคาอํานาจจําแนก มีคาตั้งแต 0.2 ขึ้นไป ผลการวิเคราะหปรากฏ วาแบบ
ทดสอบระหวางเรียนนั้นมีอยู 2 ขอที่คาอํานาจจําแนกติดลบ และ1 ขอม่ีคาเทากับ 0 จึงคัดทิ้ง 
ดังน้ันจึงไดคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.200 ถึง 0.900 และคาความยากงายอยูระหวาง 0.450 
ถึง 0.800 ไดจํานวนขอสอบที่สามารถนําไปทดสอบกับผูเรียนไดทั้งสิ้น 23 ขอ  สําหรับแบบ
ทดสอบหลังเรียนมีอยู 6 ขอที่คาอํานาจจําแนกติดลบ และ 7 ขอม่ีคาเทากับ 0 จึงคัดทิ้ง  ดังนั้น
จึงไดคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.300 ถึง 0.900 และคาความยากงาย 0.200 ถึง 0.800 ได
จํานวนขอสอบที่สามารถนําไปทดสอบกับผูเรียนไดทั้งสิ้น 32 ขอ (รายละเอียดการวิเคราะห
แสดงไวในภาคผนวก ง) 

8)  หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบอิงเกณฑ โดยสูตรของโลเวท (Lovett Method) ไดคา
สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบระหวางเรียนเทากับ 0.824  และแบบทดสอบหลัง
เรียนเทากับ 0.948 

9)  ปรับปรุงแบบทดสอบจากผลการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ ดังน้ันจึงไดแบบทดสอบ
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนทั้งหมด 45 ขอ เพ่ือจัดทําเปนขอสอบใชในการเก็บรวบ
รวมขอมูลตอไป 
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ภาพที่ 3-3  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ 
 
3.2  การทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

3.2.1  กําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
ประชากรเปนผูสมัครนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษใตทะเลที่สมัครกับโครงการอุทยานใต

ทะเล จุฬาภรณ 36  
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษใตทะเลรุนที่11  ที่สมัครกับโครงการ

อุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36  จํานวนทั้งหมด 40 คน 
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3.2.2  การเก็บรวมรวมขอมูล  
3.2.2.1  แบบแผนการทดลองการวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) โดยใชแบบแผนการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) ดังรายละเอียด
ในภาพที่ 3-4 

 

 
 

ภาพที่ 3-4  แสดงแบบแผนการทดลอง 
 
3.2.2.2  ขั้นตอนการทดลอง 

ขั้นตอนการทดลองของการเรียนโดยใชบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า  ดําเนินการ
ทดลองดังน้ี 

3.2.2.2.1  นําบทเรียนบทเรียนบนเว็บ  ไปทดลองกับนักเรียนดําน้ําเพื่อ
การอนุรักษรุนที่สมัครกับโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 และผานการฝกอบรมมาแลว 
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จํานวน 1 คน  ระหวางการทดลองไดสังเกตพฤติกรรม สัมภาษณนักเรียน และไดบันทึกส่ิงท่ีควร
แกไขไวเพ่ือปรับปรุงบทเรียน 

3.2.2.2.2  นําสื่อบทเรียนบนเว็บ ที่ผานการแกไขปรับปรุงแลวไปทดลอง
กับนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษรุนที่สมัครกับโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 และผาน
การฝกอบรมมาแลว จํานวน 10 คน  ระหวางการทดลองไดสังเกตพฤติกรรม สัมภาษณนักเรียน 
และไดสิ่งที่ควรแกไขเพ่ือปรับปรุงบทเรียน กอนนําไปทดลองภาคสนาม 

3.2.2.2.3  การทดลองภาคสนาม ไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่ง
เปนนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ รุนที่สมัครกับโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 รุนที่ 11 
ทั้งหมด จํานวน 40 คน  โดยผูเรียนเรียนดวยตนเองกับบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เม่ือ
ผูเรียนเรียนจบแลวจึงนําผลการเรียนจากฐานขอมูลที่ออกแบบไวมาทําการวิเคราะหทางการ
สถิติ 
 

 
 

ภาพที่ 3-5  แสดงขั้นตอนการทดลองการเรียนบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้านักเรียนดําน้ํา 
เพ่ือการอนุรักษ  

 
3.2.3  การวิเคราะหขอมูล 

 ทําการวิเคราะหขอมูลดังน้ี โดยใชโปรแกรม IRA 2004  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
บนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับเพ่ือการอนุรักษรุนที่สมัครกับโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 
36 รุนที่ 11 ทําการวิเคราะห E1/ E2 

3.2.4  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังน้ี 

3.2.4.1  สถิติสําหรับการบรรยาย 
3.2.4.1.1  หาคาคะแนนเฉลี่ย (พวงรัตน, 2543: 137) 

N
XX Σ

=  

เม่ือ    
X    คือ  คาเฉลี่ยของคะแนน 

XΣ  คือ  ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
 N    คือ  จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
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3.2.4.1.2  หาคาความแปรปรวนของคะแนน (พวงรัตน, 2543: 142) 

( )
( )1nn

XXnS
22

2

−
Σ−Σ

=  

เม่ือ 
   S2 คือ  ความแปรปรวนของคะแนน 
 ΣX คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด ยกกําลังสอง 
 ΣX2   คือ  ผลของคะแนนแตละขอยกกําลังสอง 
   n คือ  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 
3.2.4.1.3  หาคาดัชนีความสอดคลอง (ลวนและอังคณา, 2539: 249) 

N
R

IOC ∑=  

เม่ือ 
IOC   คือ  ดัชนีความสอดคลอง 
 ΣR   คือ  ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
  N    คือ  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 
3.2.4.2  วิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบที่ใชภายในบทเรียน 

3.2.4.2.1  หาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบอิงเกณฑ (สมนึก, 2541: 
203) 

N
LHr −

=  

เม่ือ 
   r คือ  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
   H คือ  จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูก 
   L คือ  จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
   N คือ  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมใดกลุมหน่ึง 
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3.2.4.2.2  หาคาความยากงายของแบบทดสอบ (สมนึก, 2541: 203) 

N2
LHP +

=  

เม่ือ 
   P คือ  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
   H คือ  จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูก 
   L คือ  จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
   N คือ  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมใดกลุมหน่ึง 

 
3.2.4.2.3  การวิเคราะหหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (Reliability)  หา

คาความเชื่อม่ันของขอสอบอิงเกณฑโดยสูตรของโลเวท (Lovett Method) (สมนึก, 2541: 231) 

( ) ( ){ }2i

2
ii

cc
cx1K

xxK
r

−Σ−

Σ−Σ
=  

เม่ือ 
   ccr  คือ  ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบอิงเกณฑ 
   K คือ  จํานวนขอสอบของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  iX  คือ  คะแนนสอบของนักเรียนแตละคน 
   C คือ  คะแนนจุดตัด 
 
3.2.4.3  สถิติสําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ (ฉลองชัย, 2528: 213) 

100x

A
N
X

E1
∑=  

 
 เม่ือ  E1  = ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  XΣ   = คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
  N = จํานวนผูเรียน 
  A = คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 



 58

100x

A
N
F

E2
∑=  

เม่ือ 
   E2 = ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
  FΣ  = คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
  N = จํานวนผูเรียน 
  B = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

3.2.4.4  สถิติสําหรับเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการใชบทเรียน โดยการ
ทดสอบคาที (ชูศรี, 2541: 194) 

( )
( )1n

DDn

D
t

22

−

−
=

∑∑
∑  

เม่ือ 
   t    คือ  คาสถิติที่จะใชเปรียบเทียบกับคูวิกฤต เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 
   D   คือ  คาผลตางระหวางคูคะแนนหลังสอบและกอนสอบ 
   n   คือ  จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน โดยกําหนด  df = n-1 
 



 
บทที่ 4 

ผลของการวิจัย 
 
 การวิ จัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใชแบบแผน 
การทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design)  มีวัตถุประสงคเพ่ือการออกแบบและสราง 
รวมทั้งหาประสิทธิภาพของบทเรียนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ซ่ึงจําแนกผลการวิจัยและวิเคราะห 
ขอมูลไดดังน้ี 
 4.1  ผลการออกแบบและสรางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
 4.2  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 

 
4.1  ผลการออกแบบและสรางบทเรียนบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า 

4.1.1  สรุปผลการสรางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
 การสรางบทเรียนบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า น้ีไดรับการตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิ
ดานวิทยาศาสตรทางทะเล และ ผูที่มีความรูและประสบการณดานการอบรมดําน้ําผลปรากฏวา 
ระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ สวนใหญอยูในดีมาก  โดยมีคาเฉลี่ยรวม
ทั้งฉบับอยูที่ 4.92 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยที่ 0.82  รายละเอียดดังตารางที่ ข-2  และ
แบบประเมินสื่อเพ่ือประเมินความเหมาะสมของบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า ในสวนทาย
เปนแบบปลายเปด  ผลการวิเคราะหขอมูลจากผูเชี่ยวชาญสรุปไดวา กราฟกในเรื่องกําลังลอย 
ควรเพิ่มเติมภาพใหการลอยตัวเปนบวกจะอยูผิวนํ้า และกําลังลอยเปนกลาง เปนการลอยอยู
กลางน้ํา  และควรเพิ่มเติมภาพการตูน 
 เม่ือไดปรับปรุงเรียบรอยแลวจึงนําบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ไปทดลองกับนักเรียน
ดําน้ําเพื่อการอนุรักษที่ผานการฝกอบรมแลว จํานวน 1 คน เพ่ือตรวจสอบถอยคําสํานวนหรือ
คําสั่งวามีความเหมาะสมหรือไม  โดยผูวิจัยไดสังเกตแลวนําขอมูลมาปรับปรุงแกไข โดยผลการ
สังเกตพบวา ขอมูลแตละหนวยการเรียนพบวามีขอบกพรองในเร่ืองของถอยคําสํานวน ภาษาใน
บางเนื้อหา บางหนวยที่ยังขาดความชัดเจนและตอเน่ือง  จึงไดแกไขปรับปรุงแกไข แลวนําไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง 10 คนในขั้นตอนถัดไป 

การทดลองครั้งที่ 2  ใชกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนที่ผานการฝกอบรมกับโครงการอุทยาน
ใตทะเลจุฬาภรณ 36  มาแลว  จํานวน 10 คน  โดยใหผูเรียนเรียนดวยบทเรียนผานเว็บ แลวนํา
มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนไดเทากับ 80.86 /80.6273 อยูในเกณฑ 80/80  แตยังพบวาจะ
ตองปรับปรุงบทเรียนนี้ตองปรับปรุงแกไขดานตางๆ เชน ปรับปรุงเสียงที่เปนการโตตอบใหเปน
เสียงที่มีความหมาย เพ่ิมภาพเคลื่อนไหวประกอบเพิ่มในบางเน้ือหา เพ่ือผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น 
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และ ปรับปรุงเสียงที่เปนการโตตอบใหเปนเสียงที่มีความหมาย  เม่ือปรับปรุงเรียบรอยแลวจะได
นําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 40 คนตอไป 

ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า โดยผูเชี่ยวชาญ 
ดานเทคนิคผลการวิจัยปรากฏวา  ระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญสวน
ใหญอยูในระดับดีมาก  โดยมีคาเฉลี่ยรวมทั้งฉบับอยูที่ 4.62 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยที่ 
0.64  รายละเอียดดังตารางที่ ข-1 

4.1.2  คุณภาพแบบทดสอบ 
 การวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบระหวางเรียน แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน ซ่ึงเปนขอสอบชุดเดียวกัน  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบทั้ง 2 ฉบับ ไปใหผูทรงคุณวุฒิ
ดานวิทยาศาสตรทางทะเล และผูที่มีความรูและประสบการณดานการอบรมดําน้ํา ทําการตรวจ
สอบความสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับขอสอบเปนรายขอ ไดคาดัชนีความสอด
คลองเทากับ 1 และไดทําการปรับปรุงสํานวนคําถามตามที่ผูทรงคุณวุฒิแนะนํา  แลวจึงนําแบบ
ทดสอบระหวางเรียนและทายบทเรียนเรื่องฟสิกสใตนํ้า ไปทดสอบกับกลุมทดลองซึ่งเปนนัก
เรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษสิ่งแวดลอมใตทะเล จํานวน 30 คน ซ่ึงเปนผูที่ผานการฝกอบรมหลัก
สูตรนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ ของโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 มาแลว  โดย
พิจารณาจากเกณฑคาความยากงายตองอยูระหวาง  02 ถึง 0.8 และคาอํานาจจําแนกมีคาตั้งแต 
0.2 ขึ้นไป 

ผลการวิเคราะหปรากฏวา  แบบทดสอบระหวางเรียนนั้นมีอยู 2 ขอที่คาอํานาจจําแนกติด
ลบ และ 1 ขอม่ีคาเทากับ 0 จึงคัดทิ้ง  ดังน้ันจึงไดคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.200 ถึง 0.900 
และคาความยากงาย 0.450 ถึง 0.800 โดยไดจํานวนขอสอบที่สามารถนําไปทดสอบกับผูเรียน
ไดทั้งสิ้น 23 ขอ  สําหรับแบบทดสอบหลังเรียนมีอยู 6 ขอที่คาอํานาจจําแนกติดลบ และ 7 ขอม่ี
คาเทากับ 0 จึงคัดทิ้ง  ดังน้ันจึงไดคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.300 ถึง 0.900 และคาความ
ยากงาย 0.200 ถึง 0.800 ไดจํานวนขอสอบที่สามารถนําไปทดสอบกับผูเรียนไดทั้งสิ้น 32 ขอ 
(รายละเอียดการวิเคราะหแสดงไวในภาคผนวก ง) 
 ผูวิจัยหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งสองฉบับ  โดยใชสูตรความเชื่อม่ันแบบ 
อิงเกณฑตามวิธีของโลเวท (Lovett)  ผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวา คาความเชื่อม่ันของแบบ
ทดสอบระหวางเรียนมีคาเทากับ 0.824 และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียนมีคาเทา
กับ 0.948  ซ่ึงสามารถนําไปใชเปนแบบทดสอบในการวิจัยตอไปได (รายละเอียดการวิเคราะห
แสดงไวในภาคผนวก ง) 
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4.2  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
การหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้านี้ ใชกลุมตัวอยางกลุมตัวอยางเปน

นักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษใตทะเลรุนที่11 ที่สมัครกับโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 
จํานวนทั้งหมด 40 คนไดผลดังน้ี 
 
ตารางที่ 4-1  ตารางแสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 

คะแนน คะแนน
ผูเรียน 

คะแนน
เต็ม 

จํานวน
ผูเรียน 

ประสิทธิ 
ภาพ 

แบบฝกหัดระหวางเรียนบทหนวยเรียน (E1) 801 23 40 87.06 
แบบทดสอบทายบทเรียน (E2) 1079 32 40 84.29 

 
 จากตารางที่ 4-1 แสดงใหเห็นวา  บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้าที่สรางขึ้นคา E1 มีคา
เทากับ 87.06  และ E2 มีคาเทากับ 84.29 หมายความวา บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้าที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 87.06/84.29  ซ่ึงผลการทดลองถือวา บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกส
ใตนํ้า มีประสิทธิภาพสอดคลองตามสมมุติฐานที่ตั้งไวโดยสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80 (ราย
ละเอียดของการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแสดงไวในภาคพนวก จ) 
 การวิเคราะหเปรียบเทียบระหวางคะแนนสอบกอนเรียน ดวยบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกส
ใต นํ้า (Pretest) คะแนนสอบที่ไดจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียน (Posttest) ดังราย
ละเอียดในตารางที่ จ-1  จะปรากฏผลการทดสอบการเปรียบเทียบคะแนนโดยการสอบคาที  
(t-test) ดังรายละเอียดในตารางที่ 4-2 
 
ตารางที่ 4-2  ตารางแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียน 

การเรียน จํานวนนัก
ศึกษา(n) 

คะแนน
เฉลี่ย 
( X ) 

คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(

S.D.) 

คา t 
(คํานวณ) 

คา t 
(ตาราง) 

คะแนนสอบกอน 
การเรียน (Pretest)   

40 18.60 3.20 

คะแนนสอบหลัง 
การเรียน (Posttest)   

40 26.79 2.13 
17.53* 1.69 

* ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (df = 39) 
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 จากตารางที่ 4-2  ผลการศึกษาหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษเรื่อง ฟสิกสใตนํ้าพบวา  มีคะแนนเฉลี่ยทดสอบหลังสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   
 



 
บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 
 จากการวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือออกแบบ และหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกส
ใตนํ้า สําหรับนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษของโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง  เปนนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษรุนที่11 ที่รับสมัครโดย
โครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 ป 2549  จํานวน 40 คน โดยใชกลุมประชากรทั้งหมดเปน
กลุมตัวอยาง 
 การออกแบบ สราง และหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า  เริ่มจากการ
ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร  วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู  การเขียนสคริปต  รวมถึงการสราง
แบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวยเรียน  บทเรียนบนเว็บน้ีแบง
ออกเปน 5 หนวยการเรียน คือ  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสสาร ความดัน กาซ กําลังลอย และพลัง
งานที่เกี่ยวของในการดําน้ํา 
 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่สรางขึ้น  ใชคะแนนแบบทดสอบระหวาง
เรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ  โดยประสิทธิภาพของกระบวน
การคิดจากรอยละของการทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตอง และประสิทธิภาพของผลลัพธคิดจาก
รอยละของการทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตอง 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยเรื่องการสราง และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า 
ปรากฏผลดังน้ี 
 5.1.1  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ เร่ืองฟสิกสใตนํ้า  เม่ือคิดจากคะแนนรอยละของ 
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทายบทเรียน  ผูเรียนทําไดมีคา 87.06/84.29 สูงกวา
เกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80  
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า โดยเปรียบเทียบจากคะแนน
สอบระหวางเรียน และคะแนนสอบหลังเรียนกับเกณฑที่กําหนดพบวา  บทเรียนบนเว็บที่ผูวิจัยสราง
ขึ้นเปนที่เชื่อถือและยอมรับในการเรียนการสอนได 
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 5.1.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียน และหลังเรียนดวยบทเรียน บนเว็บเรื่อง 
ฟสิกสใตนํ้า จากการวิจัยพบวาคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) มีคาเฉลี่ย 18.60 
คะแนน และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.20  สวนคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) มีคา
เฉลี่ย 26.79 คะแนน  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.31  ซ่ึงเม่ือนําคาเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบ
ทดสอบทั้ง 2 ครั้งมาวิเคราะหดวยสถิติ t-test พบวา  คา t ที่ไดจากการคํานวณ มีคาสูงกวาคา t ที่
ไดจากตารางจึงสามารถสรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่อง
ฟสิกสใตนํ้าสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 

5.2.1  ประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า มีคาเทากับ 87.06/84.29 สูงกวา
เกณฑ80/80 ที่ตั้งไว  เน่ืองจากในขั้นตอนการออกแบบและสรางตามแนวทางการพัฒนาคุณภาพสื่อ
การสอน ไดมีการเลือกเนื้อหาเพื่อใหนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษไดเรียนรู และบรรลุวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว  กําหนดเนื้อหาที่สอดคลองกับวัตถุประสงค มีการลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก  
เน้ือหามีความถูกตอง  มีการนํารูปภาพประกอบเนื้อหาอยางเหมาะสมของกิจกรรมที่กําหนด ในแต
ละเนื้อหา  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการฝกฝนและทบทวนใหเกิดความรูความเขาใจมายิ่งขึ้น  ซ่ึงสอดคลอง
กับขั้นตอนการออกแบบเว็บเพจและโฮมเพจที่ดีของ จิตเกษม (2539: 25) ไดกลาวไววา  ในการ
ออกแบบเว็บเพจที่ดีน้ัน จะตองใหเน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงคและกลุมเปาหมาย โดยเชื่อมโยง
ขอมูลไปยังเปาหมายที่ตรงตามตองการมากที่สุด 

การนําการเรียนการสอนบนเว็บไปทดลองหาประสิทธิภาพโดยใชเกณฑ 80/80 กับกลุมตัว
อยาง 40 คน เม่ือพิจารณาแลวปรากฏวา  ผลการเรียนรูของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังบทเรียนได 87.06/84.29 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80  ทั้งน้ีเน่ืองจากการเรียน
การสอนผานระบบอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้น  มีการเตรียมและออกแบบ  พรอมทั้งไดพิจารณาเนื้อหา
อยางเหมาะสม  อีกทั้งยังผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ และไดผานการทดลองในภาคสนามมา
แลวกอนที่จะนําไปทําการทดลอง  ดังนั้นจึงทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวิจัยของ นพเกา (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาชุดฝกอบรมชางเทคนิค
ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต หลักสูตรระบบสื่อสัญญาณเบื้องตน  ผลการวิจัยปรากฏวา ชุดฝก
อบรมมีประสิทธิภาพ 92.17/88.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนด  ผลการวิจัยของณัฐพล 
(2541) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนวิชาการถายภาพเบื้องตน โดยใชรูปแบบไฮเปอรเท็กซ
บนเครือขายอินเทอรเน็ต ผลการทดสอบประสิทธิภาพ 83.28/81.03 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80  
รุจิโรจน(2543) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม  
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ผลการวิจัยปรากฏวา ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผาน
เครือขายกับนิสิตที่เรียนตามปกติ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนิสิต
ที่เรียนผานระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม มีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนผาน
เครือขายอยูในระดับมาก 
 การเรียนการสอนบนเว็บที่ผูวิจัยสรางขึ้น สามารถที่จะแสดงผลคะแนนใหทราบโดยทันที ซ่ึง
สอดคลองกับทฤษฏีการเสริมแรงของ B.F.Skinner ที่วาผูเรียนจะเกิดกําลังใจ ตองการเรียนตอไป
เม่ือไดรับการเสริมแรงในขั้นที่เหมาะสม  การที่ผูเรียนไดเรียนไดรูผลคําตอบของตนเองจะเปนแรง
หนุนใหผูเรียนสนใจที่จะตอบปญหาใหมไปเร่ือยๆ 
 ดังนั้น การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่องฟสิกสใตนํ้า ที่ผูวิจัยสรางขึ้นสามารถ
นําไปใชผูเรียนเน้ือหาน้ี หรือผูที่สนใจเกี่ยวกับหลักสูตรฝกอบรมดําน้ําในหัวขอ ฟสิกสใตนํ้า ไดอยาง
มีประสิทธิภาพและเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนดวยตนเอง โดยไมมีขอจํากัดดานเวลา สถานที่ใน
การเรียนทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาเกณฑ 
 จากการเปรียบเทียบสมมุติฐานผลการทดสอบและวิเคราะหพบวา ผูสมัครอบรมนักดําน้ําเพื่อ
การอนุรักษใตทะเลที่เรียนดวยบทเรียนผานเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า มีผลคะแนนการทดสอบหลังการ
เรียนสูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญ ที่ระดับ .05  เน่ืองจากการเรียนดวยบทเรียนบทเปนทาง
เลือกใหมสําหรับผูเรียนสมารถเขาเรียนไดทุกที่ทุกเวลาตามความสะดวก ประกอบกับการออกแบบ
สื่อใหสามารถเขาใจงายขึ้นมีภาพ และภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงกระตุนและสรางความจูงใจในการเรียน
เปนอยางดี 
 ผลการศึกษาความคิดเห็นเพ่ือเปนขอมูลสนับสนุนการวิจัยพบวา จากการศึกษาความคิดเห็น
ของผูเรียนจํานวน 40 คน ตอการเรียนการสอนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า พบวา  ระดับความคิดเห็น
ของผูเรียนที่ใชบทเรียนสวนใหญอยูในเกณฑดี โดยมีคาเฉลี่ยทั้งฉบับอยูที่ 4.85 และคาเบี่ยงเบน
มาตรฐานที่ 0.67 (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ข)  ผูเรียนมีความสนใจเนื้อหา และคิดวาการ
เรียนการสอนผานเว็บเปนการเรียนรูปแบบใหมที่นาสนใจ เชื่อวาความ กาวหนาทางเทคโนโลยีจะ
ชวยประหยัดเวลาและงบประมาณ  นอกจากนี้ยังไมมีขอจํากัดเรื่องเวลา และสถานที่เพราะผูเรียน
สามารถที่จะคนควาไดตลอดไมวาจะอยูที่บานหรือนอกบาน  เพียงแคมีคอมพิวเตอร และระบบ
เชื่อมตอเครือขายอินเทอรเน็ต ก็สามารถทบทวนความรูได 
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5.3  ขอเสนอแนะ 
 5.3.1  การออกแบบบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟสิกสใตนํ้า เชน การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  
การเสนอสิ่งเรา การใหผูเรียนมีการตอบสนองตอบ การใหผลปอนกลับ การใชสื่อประสม เชน  
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาใชรวมกัน  สามารถดึงดูดและกระตุนความสนใจของ 
ผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางดี 
 5.3.2  การเตรียมความพรอมของผูเรียน เปนองคประกอบที่สําคัญมากกลาวคือ  รูปแบบการ
เรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น เหมาะสําหรับผูเรียนที่มีความพรอม ในการเรียนการสอนบนเว็บกลาวคือ 
ผูเรียนจําเปนตองมีพ้ืนฐานความรูเกี่ยวกับการใชงานคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต และจะตอง 
มีทัศนคติที่ดีตอการเรียนรูดวยตนเอง  เพราะหากวาผูเรียนไมมีพ้ืนฐานความรูในดานคอมพิวเตอร 
และอินเทอรเน็ต ผูสอนจําเปนตองใหความรู และฝกทักษะดังกลาวใหแกผูเรียนใหดีกอนจะมาใชรูป
แบบการเรียนการสอนบนเว็บที่สรางขึ้น 
 5.3.3  ในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บน้ี ผูวิจัยตองมีความพรอมของระบบเครือขายอินเทอร
เน็ตที่ดี  
 5.3.4  การนํารูปแบบการเรียนการสอนนี้ไปใชใหประสบความสําเร็จผูสอน จะตองมีการชี้แจง
เกณฑใหคะแนน ใหชัดเจน เพ่ือใหผูเรียนไดมีเปาหมายในการเรียนรู เปนไปในลักษณะตรงกับ
ความตองการ และสอดคลองความคาดหวัง 
 
5.4  ขอเสนอแนะการวิจัยครั้งตอไป 
 5.4.1  ควรทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการเรียนการสอนบนเว็บในเนื้อหาอื่นๆ เพ่ือพัฒนา 
การฝกอบรมดําน้ําใหมีประสิทธิภาพมายิ่งขึ้น 
 5.4.2  ควรศึกษาวิจัยเพ่ือหารูปแบบของการเรียนการสอนบนเว็บ  เพ่ือใหไดมาซึ่งเทคนิควิธี
การที่เหมาะสมที่สุดสําหรับเน้ือหา และระดับของผูเรียน 
 5.4.3  ควรศึกษาวิจัยการเรียนการสอนบนเว็บ ที่มีรูปภาพของการเคลื่อนไหว หรือจําลอง
สถานการณการใตนํ้า เพ่ือใหเกิดความเราใจ และเกิดความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
 
• รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อการสอน 
• หนังสือขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อการสอน 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคประเมินคุณภาพสื่อการสอน 
1. ดร.อภิรดี  ประดิษฐสุวรรณ 
 

ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลานครเหนือ 

2. อาจารยปณิตา  วรรณพิรุณ 
 

ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลานครเหนือ 

3. อาจารยอดิศักดิ์  เซ็นเสถียร สํานักพัฒนาเทคนิคศึกษา 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ 
1. นาวาโท นิพัฒน เทวาอารักษ นายทหารกําลังพล  

หนวยสงครามพิเศษทางเรือ 
กองเรือยุทธการ 

2. นาวาโท สุรพงษ  เบ็ญจมาตร หัวหนาแพนกทดสอบประเมินผล  
โรงเรียนสงครามพิเศษทหารเรือ 
หนวยสงครามพิเศษทหารเรือ 
กองเรือยุทธการ 

3. นางสาว สุวรรณีย แสงเพ็ชรศิริพันธ นักวิจัย สถาบันวิจัยจุฬาภรณ 
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ภาคผนวก  ข 
 

• ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ 
• ความคิดเห็นของผูเรียนจากการเรียนการสอนผานเว็บ 
• ผลการวิเคราะหความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงคการเรียนรู 
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ตารางที่ ข-1  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
ระดับความคิดเห็น 

รายละเอียด 
 SD ความหมาย 

 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1  เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
    1.2  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 
    1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
    1.4  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
    1.5  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
    1.6  ปริมาณเนื้อหาในแตละบท 
    1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
    1.8  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
2.  ภาพ ภาษา และเสียง 
    2.1  ความถูกตองของการใชภาษา 
    2.2  ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 
    2.3  ความสอดคลองระหวางปริมาณของ
ภาพกับปริมาณของเนื้อหา 
    2.4  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.6 ภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.7  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
3.  ตัวอักษร และสี 
    3.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
    3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
    3.3  สีของตัวอักษร โดยภาพรวม 
    3.4  สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวม 
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4.33 
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4.00 
4.66 
4.66 
4.66 
5.00 
3.66 
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4.66 
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0.57 
0.57 
0.57 
0.57 
0.57 
0.57 
0.57 
0.57 

 
 

0.57 
1.00 
0.57 
0.57 
0.57 
1.00 
0.57 
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0.57 
0.57 
0.57 

 

 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
 
ดี 
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ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
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ตารางที่ ข-1  (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

รายละเอียด 
 SD ความหมาย 

  
4.  แบบทดสอบของบทเรียน 
    4.1  ความชัดเจนของคําสั่งแบบทดสอบ 
    4.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ
เน้ือหา 
    4.3  จํานวนของแบบทดสอบ 
    4.4  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 
    4.5  ความเหมาะสมของคําถาม 
    4.6  ความเหมาะสมของตัวลวง 
    4.7  การรายงานผลคะแนนของแบบ ทดสอบ 
5.  การจัดการบทเรียน 
    5.1  การเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 
    5.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 
    5.3  การควบคุมบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ
การใชเมาส การหนวงเวลา 
5.4 สิ่งอํานวยความสะดวกของบทเรียน เชน 
การแจงเวลา การเสนอชื่อบทเรียน 
    5.5  การออกแบบหนาจอ โดยรวม 
    5.6  วิธีการโตตอบบทเรียน โดยภาพรวม 
    5.7  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียน 
เพ่ือจัดเก็บไฟลขอมูลของผูเรียน 
    5.8  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 
    5.9  ความเหมาะสมของคําถามระหวางบท
เรียน 
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4.66 
5.00 

 
4.66 
4.66 
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4.66 
4.66 

 
4.66 
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0.57 
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0.57 
0.57 

 
1.00 
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ตารางที่ ข-2  ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บดานเนื้อหา 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 SD ความหมาย 

 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1  เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
    1.2  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 
    1.3  ความถูกตองเน้ือหา 
    1.4  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 
    1.5  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
    1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
    1.7  ปริมาณเนื้อหาในแตละบท 
    1.8  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
    1.9  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
2.  ภาพ ภาษา 
    2.1  ความถูกตองของการใชภาษา 
    2.2  ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 
    2.3  ความสอดคลองระหวางภาพกับคํา
บรรยาย 
    2.4  ความสอดคลองระหวางปริมาณของ
ภาพกับปริมาณของเนื้อหา 
    2.5  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.6  ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.7 ภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบบทเรียน 
3.  แบบทดสอบของบทเรียน 
    3.1  ความชัดเจนของคําสั่งแบบทดสอบ 
    3.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ
เน้ือหา 
    3.3  จํานวนของแบบทดสอบ 
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ตารางที่ ข-2  (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 SD ความหมาย 

    
    3.4  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 
    3.5  ความเหมาะสมของคําถาม 
    3.6  ความเหมาะสมของตัวลวง 
    3.7  การรายงานผลคะแนนของแบบ
ทดสอบ 
4.  การจัดการบทเรียนและเวลา 
    4.1  การเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 
    4.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 
     4.3  การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส 
    4.4  ความเหมาะสมของเวลาเรียนทั้งหมด 
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 เกณฑที่ใชประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับนักเรียนดํานัก
เรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ ตามหลักสูตรการฝกอบรมโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 
รายละเอียดดังน้ี (บุญชม, 543: 163) 
 

คาเฉลี่ย  ความหมาย 
1.00-1.50 
1.51-2.50 
2.51-3.50 
3.51-4.50 
4.51-5.00 

หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 

ระดับนอยมาก 
ระดับนอย 
ระดับปานกลาง 
ระดับดี 
ระดับดีมาก 

 
จากตาราง ผลการประเมินความเหมาะสมบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับนัก

เรียนดํานักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ อยูในเกณฑดีมาก สามารถนําไปใชได 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนการเรียนการสอนผานเว็บ 
ที่มีตอบทเรียนผานเว็บ เร่ืองฟสิกสใตนํ้า สําหรับนักเรียนดํานํ้าเพื่อการอนุรักษ 

 
แบบสอบถามความคิดเห็นน้ีเปนสวนหนึ่งของการทําวิทยานิพนธเรื่อง การออกบทเรียน

ผานเว็บ เรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ 
 
ระดับความคิดเห็น 
5 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ มากที่สุด 
4 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ มาก 
3 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ นอย 
1 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ ที่สุด 

 
การตอบสนองแบบสอบถาม กรุณาตอบตามความเปนจริงหรือความคิดเห็นที่แทจริงทั้ง

น้ีเพ่ือนํามาเปนแนวทางในการพัฒนาการสอนผานเว็บในเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 
ผูวิจัยขอขอบคุณที่ทานใหความอนุเคราะหในการตอบแบบสอบถามเปนอยางดียิ่ง    มา 

ณ  โอกาสนี้ดวย 
   ขอแสดงความนับถือ 
  นางสาวสงกรานต สําเภา 
  นิสิตปริญญาโท  สาขาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา 
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
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ขอความ 5 4 3 2 1 

1. ภาพรวมของบทเรียน      

   1.1 ความสะดวกในการเขาไปใชบทเรียนบนเว็บ      

   1.2 การสรางความเราใจกอนเขาสูบทเรียน      

   1.3 เมนูหลักเขาใจงาย สะดวกในการเขาถึงขอมูล      
   1.4  สัญลักษณในการใชบทเรียนบนเว็บเขาใจงาย      

   1.5  การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนความคิดเห็นใน
บทเรียนบนเว็บมีความเหมาะสม 

     

   1.6  คําอธิบายวิธี การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในบทเรียนบนเว็บสามารถเขาใจงาย 

     

2. การเอื้ออํานวยของบทเรียนตอการเรียนการสอน
ผานเว็บ 

     

   2.1  การออกแบบเนื้อหาเปนไปตาม ลําดับและสอด
คลองกับวัตถุประสงค 

     

   2.2  เน้ือหาในบทเรียนสงเสริมความคิดสรางสรรค      

   2.3  มีกลวิธีสรางความนาสนใจในบทเรียนบนเว็บ      

2.4 มีกิจกรรมเพื่อประเมินและสะทอนความเขาใจ
ของผูเรียน 

2.5 การประเมินผลและทดสอบมีความเหมาะสม 
2.6 การเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเปนการเรียนรูป

แบบใหมที่นาสนใจ 
2.7 การเรียนการสอนผานเว็บเปนการเรียนตาม

ความตองการของทาน 

     

 



 

 

84

 
ขอความ 5 4 3 2 1 

   2.8  คําอธิบายวิธี การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในบทเรียนบนเว็บสามารถเขาใจงาย 

     

   2.9 ทานชอบที่ไดมีการนําบทเรียนนํามาเสนอ
บนเว็บ 

     

   2.10  การเรียนการสอนผานเว็บนั้น เอื้ออํานวยให
กับการติดตอ ส่ือสารที่รวดเร็วไมจํากัดเวลาและ
สถานที่ในการเรียนการสอน 

     

   2.11  การเรียนการสอนผานเว็บเหมาะสม
กับการเรียนการสอนในเรื่องน้ีหรือบทอื่นๆของ
หลักสูตรอบรมดําน้ํา 
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ตารางที่ ข-3  ผลความคิดเห็นของผูเรียน ที่มีตอบทเรียนบนเว็บ 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 S.D. ความ

หมาย 
1. ภาพรวมของบทเรียน  
1.1 ความสะดวกในการเขาไป
ใชบทเรียนบนเว็บ  
1.2 การสรางความเราใจกอน
เขาสูบทเรียน 
1.3 ขอความเมนูหลักเขาใจงาย 
สะดวกในการเขาถึงขอมูล  
1.4 สัญลักษณในการใชบท
เรียนบนเว็บเขาใจงาย  
1.5 การมีปฏิสัมพันธแลก
เปลี่ยนความคิดเห็นในบทเรียนบน
เว็บมีความเหมาะสม 
1.6 คําอธิบายวิธี การมีปฏิ
สัมพันธแลกเปลี่ยนความคิดเห็นใน
บทเรียนบนเว็บสามารถเขาใจงาย 
2. การเอื้ออํานวยของบทเรียนตอ
การเรียนการสอนผานเว็บ 
   2.1 การออกแบบเนื้อหาเปนไป
ตาม ลําดับและสอดคลองกับวัตถุ
ประสงค 
   2.2 เน้ือหาในบทเรียนสงเสริม
ความคิดสรางสรรค 
  2.3 มีกลวิธีสรางความนาสนใจใน
บทเรียนบนเว็บ 
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ตารางที่ ข-3  (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 S.D. ความ

หมาย 
2.4  มีกิจกรรมเพื่อประเมินและ
สะทอนความเขาใจของผูเรียน 
2.5  การประเมินผลและทดสอบมี
ความเหมาะสม 
2.6  การเรียนดวยบทเรียนบน
เว็บเปนการเรียนรูปแบบใหมที่นา
สนใจ 
2.7  การเรียนการสอนผานเว็บ
เปนการเรียนตามความตองการ
ของทาน  
2.8  การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในบทเรียนบนเว็บ
สามารถเขาใจงาย 
2.9  ทานชอบที่ไดมีการนําบท
เรียนนํามาเสนอบนเว็บ 
  2.10 การเรียนการสอนผานเว็บ
น้ัน เอื้ออํานวยใหกับการติดตอ ส่ือ
สารที่รวดเร็วไมจํา 
   2.11  การเรียนการสอนผานเว็บ
เหมาะสมกับการเรียนการสอนใน
เร่ืองน้ีหรือบทอื่นๆของหลักสูตรอ
บรมดําน้ํา 

3.50 
 

3.55 
 

3.77 
 
 

3.55 
 

 
3.77 

 
 

3.77 
 

4.00 
 
 

3.77 

1.01 
 

1.08 
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0.86 
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เกณฑที่ใชวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษรุนที่11 ที่มีตอบท
เรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า หลังจากการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า มีราย
ละเอียดดังน้ี (บุญชม, 543: 163) 
 

คาเฉลี่ย  ความหมาย 
1.00-1.50 
1.51-2.50 
2.51-3.50 
3.51-4.50 
4.51-5.00 

หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 

ระดับนอยมาก 
ระดับนอย 
ระดับปานกลาง 
ระดับดี 
ระดับดีมาก 

 
จากตาราง ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษรุนที่11 ที่มีตอ

บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า หลังจากการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า อยูใน
เกณฑดี  
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ตารางที่ ข-4  ผลการหาความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคของแบบทดสอบ 
หลังบทเรียน 

ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 1     
1 บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 1 +1 +1 +1 
  2 +1 +1 +1 
  3 +1 +1 +1 
2 อธิบายความแตกตางของหนวยวัดไดอยาง

ถูกตอง 
4 +1 +1 +1 

  5 +1 +1 +1 
  6 +1 +1 +1 
3 เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 7 +1 +1 +1 
  8 +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 2     
4 บอกความหมายของความดันไดอยางถูก

ตอง 
9 +1 +1 +1 

  10 +1 +1 +1 
5 คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตาราง

เปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ํา
ทะเลไดอยางถูกตอง 

11 +1 +1 +1 

  12 +1 +1 +1 
  12 +1 +1 +1 
  13 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-4  (ตอ) 
ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 3     
6 อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิดได 14 +1 +1 +1 
  15 +1 +1 +1 
  16 +1 +1 +1 
  17 +1 +1 +1 
7 อธิบายความสัมพันธของความดันและ

ปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
18 +1 +1 +1 

  19 +1 +1 +1 
  20 +1 +1 +1 
  21 +1 +1 +1 
  22 +1 +1 +1 
8 อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของกาซ

ตามระดับความลึกของน้ําทะเล 
23 +1 +1 +1 

  24 +1 +1 +1 
  25 +1 +1 +1 
  26 +1 +1 +1 
  27 +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 4     
9 อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย ของ

วัตถุได 
28 +1 +1 +1 

  29 +1 +1 +1 
  30 +1 +1 +1 

10 อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ํา
อยางปลอดภัยได 

31 +1 +1 +1 

  32 +1 +1 +1 
  33 +1 +1 +1 

 



 

 

90

ตารางที่ ข-4  (ตอ) 
ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 5     
11 อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้าได 38 +1 +1 +1 
  39 +1 +1 +1 
  40 +1 +1 +1 
  41 +1 +1 +1 

12 อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 34 +1 +1 +1 
  37 +1 +1 +1 

13 อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มีผล
ตอการดําน้ําได 

35 +1 +1 +1 

  36 +1 +1 +1 
  42 +1 +1 +1 
  43 +1 +1 +1 
  44 +1 +1 +1 
  45 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-5  ผลการหาความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูแบบทดสอบ
ระหวางเรียน 

ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 1     
1  บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 1 +1 +1 +1 
  2 +1 +1 +1 
  3 +1 +1 +1 
2 อธิบายความแตกตางของหนวยวัดไดอยาง

ถูกตอง 
4 +1 +1 +1 

  5 +1 +1 +1 
  6 +1 +1 +1 
3 เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 7 +1 +1 +1 
  8 +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 2     
4 บอกความหมายของความดันไดอยางถูก

ตอง 
13 +1 +1 +1 

  14 +1 +1 +1 
5 คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตาราง

เปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ํา
ทะเลไดอยางถูกตอง 

15 +1 +1 +1 

 หนวยเรียนที่ 3     
6  อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิดได 6 +1 +1 +1 
  7 +1 +1 +1 
  8 +1 +1 +1 
  9 +1 +1 +1 
7 อธิบายความสัมพันธของความดันและ

ปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
11 +1 +1 +1 

  12 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-5  (ตอ) 
ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

8 อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของกาซ
ตามระดับความลึกของน้ําทะเล 

10 +1 +1 +1 

 แบบทดสอบระหวางเรียน  +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 4     
9 อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย ของ

วัตถุได 
16 +1 +1 +1 

  17 +1 +1 +1 
10 อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ํา

อยางปลอดภัยได 
18 +1 +1 +1 

 หนวยเรียนที่ 5     
11 อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้าได 19 +1 +1 +1 
  20 +1 +1 +1 
  21 +1 +1 +1 
  22 +1 +1 +1 

12 อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 23 +1 +1 +1 
13 อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มีผล

ตอการดําน้ําได 
24 +1 +1 +1 

  25 +1 +1 +1 
  26 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-6  ความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู 

ขอที่ ผละคะแนน ขอที่ ผลคะแนน ขอที่ ผล
คะแนน 

1 1 27 1 53 1 
2 1 28 1 54 1 
3 1 29 1 55 1 
4 1 30 1 56 1 
5 1 31 1 57 1 
6 1 32 1 58 1 
7 1 33 1 59 1 
8 1 34 1 60 1 
9 1 35 1 61 1 
10 1 36 1 62 1 
11 1 37 1 63 1 
12 1 38 1 64 1 
13 1 39 1 65 1 
14 1 40 1 66 1 
15 1 41 1 67 1 
16 1 42 1 68 1 
17 1 43 1 69 1 
18 1 44 1 70 1 
19 1 45 1 71 1 
20 1 46 1   
21 1 47 1   
22 1 48 1   
23 1 49 1   
24 1 50 1   
25 1 51 1   
26 1 52 1   

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  ข 
 

• ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ 
• ความคิดเห็นของผูเรียนจากการเรียนการสอนผานเว็บ 
• ผลการวิเคราะหความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงคการเรียนรู 
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ตารางที่ ข-1  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
ระดับความคิดเห็น 

รายละเอียด 
 SD ความหมาย 

 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1  เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
    1.2  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 
    1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
    1.4  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
    1.5  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
    1.6  ปริมาณเนื้อหาในแตละบท 
    1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
    1.8  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
2.  ภาพ ภาษา และเสียง 
    2.1  ความถูกตองของการใชภาษา 
    2.2  ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 
    2.3  ความสอดคลองระหวางปริมาณของ
ภาพกับปริมาณของเนื้อหา 
    2.4  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.6 ภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.7  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
3.  ตัวอักษร และสี 
    3.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
    3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
    3.3  สีของตัวอักษร โดยภาพรวม 
    3.4  สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวม 
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ตารางที่ ข-1  (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

รายละเอียด 
 SD ความหมาย 

  
4.  แบบทดสอบของบทเรียน 
    4.1  ความชัดเจนของคําสั่งแบบทดสอบ 
    4.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ
เน้ือหา 
    4.3  จํานวนของแบบทดสอบ 
    4.4  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 
    4.5  ความเหมาะสมของคําถาม 
    4.6  ความเหมาะสมของตัวลวง 
    4.7  การรายงานผลคะแนนของแบบ ทดสอบ 
5.  การจัดการบทเรียน 
    5.1  การเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 
    5.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 
    5.3  การควบคุมบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ
การใชเมาส การหนวงเวลา 
5.4 สิ่งอํานวยความสะดวกของบทเรียน เชน 
การแจงเวลา การเสนอชื่อบทเรียน 
    5.5  การออกแบบหนาจอ โดยรวม 
    5.6  วิธีการโตตอบบทเรียน โดยภาพรวม 
    5.7  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียน 
เพ่ือจัดเก็บไฟลขอมูลของผูเรียน 
    5.8  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 
    5.9  ความเหมาะสมของคําถามระหวางบท
เรียน 
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ตารางที่ ข-2  ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บดานเนื้อหา 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 SD ความหมาย 

 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1  เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
    1.2  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 
    1.3  ความถูกตองเน้ือหา 
    1.4  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 
    1.5  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
    1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
    1.7  ปริมาณเนื้อหาในแตละบท 
    1.8  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
    1.9  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
2.  ภาพ ภาษา 
    2.1  ความถูกตองของการใชภาษา 
    2.2  ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 
    2.3  ความสอดคลองระหวางภาพกับคํา
บรรยาย 
    2.4  ความสอดคลองระหวางปริมาณของ
ภาพกับปริมาณของเนื้อหา 
    2.5  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.6  ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 
    2.7 ภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบบทเรียน 
3.  แบบทดสอบของบทเรียน 
    3.1  ความชัดเจนของคําสั่งแบบทดสอบ 
    3.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ
เน้ือหา 
    3.3  จํานวนของแบบทดสอบ 
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ตารางที่ ข-2  (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 SD ความหมาย 

    
    3.4  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 
    3.5  ความเหมาะสมของคําถาม 
    3.6  ความเหมาะสมของตัวลวง 
    3.7  การรายงานผลคะแนนของแบบ
ทดสอบ 
4.  การจัดการบทเรียนและเวลา 
    4.1  การเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 
    4.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 
     4.3  การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส 
    4.4  ความเหมาะสมของเวลาเรียนทั้งหมด 
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 เกณฑที่ใชประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับนักเรียนดํานัก
เรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ ตามหลักสูตรการฝกอบรมโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36 
รายละเอียดดังน้ี (บุญชม, 543: 163) 
 

คาเฉลี่ย  ความหมาย 
1.00-1.50 
1.51-2.50 
2.51-3.50 
3.51-4.50 
4.51-5.00 

หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 

ระดับนอยมาก 
ระดับนอย 
ระดับปานกลาง 
ระดับดี 
ระดับดีมาก 

 
จากตาราง ผลการประเมินความเหมาะสมบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับนัก

เรียนดํานักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ อยูในเกณฑดีมาก สามารถนําไปใชได 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนการเรียนการสอนผานเว็บ 
ที่มีตอบทเรียนผานเว็บ เร่ืองฟสิกสใตนํ้า สําหรับนักเรียนดํานํ้าเพื่อการอนุรักษ 

 
แบบสอบถามความคิดเห็นน้ีเปนสวนหนึ่งของการทําวิทยานิพนธเรื่อง การออกบทเรียน

ผานเว็บ เรื่องฟสิกสใตนํ้า สําหรับนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ 
 
ระดับความคิดเห็น 
5 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ มากที่สุด 
4 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ มาก 
3 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ นอย 
1 หมายถึง ทานเห็นดวยในเรื่องนั้นๆ ในระดับ ที่สุด 

 
การตอบสนองแบบสอบถาม กรุณาตอบตามความเปนจริงหรือความคิดเห็นที่แทจริงทั้ง

น้ีเพ่ือนํามาเปนแนวทางในการพัฒนาการสอนผานเว็บในเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 
ผูวิจัยขอขอบคุณที่ทานใหความอนุเคราะหในการตอบแบบสอบถามเปนอยางดียิ่ง    มา 

ณ  โอกาสนี้ดวย 
   ขอแสดงความนับถือ 
  นางสาวสงกรานต สําเภา 
  นิสิตปริญญาโท  สาขาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา 
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 



 

 

83

 

ขอความ 5 4 3 2 1 

1. ภาพรวมของบทเรียน      

   1.1 ความสะดวกในการเขาไปใชบทเรียนบนเว็บ      

   1.2 การสรางความเราใจกอนเขาสูบทเรียน      

   1.3 เมนูหลักเขาใจงาย สะดวกในการเขาถึงขอมูล      
   1.4  สัญลักษณในการใชบทเรียนบนเว็บเขาใจงาย      

   1.5  การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนความคิดเห็นใน
บทเรียนบนเว็บมีความเหมาะสม 

     

   1.6  คําอธิบายวิธี การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในบทเรียนบนเว็บสามารถเขาใจงาย 

     

2. การเอื้ออํานวยของบทเรียนตอการเรียนการสอน
ผานเว็บ 

     

   2.1  การออกแบบเนื้อหาเปนไปตาม ลําดับและสอด
คลองกับวัตถุประสงค 

     

   2.2  เน้ือหาในบทเรียนสงเสริมความคิดสรางสรรค      

   2.3  มีกลวิธีสรางความนาสนใจในบทเรียนบนเว็บ      

2.4 มีกิจกรรมเพื่อประเมินและสะทอนความเขาใจ
ของผูเรียน 

2.5 การประเมินผลและทดสอบมีความเหมาะสม 
2.6 การเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเปนการเรียนรูป

แบบใหมที่นาสนใจ 
2.7 การเรียนการสอนผานเว็บเปนการเรียนตาม

ความตองการของทาน 
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ขอความ 5 4 3 2 1 

   2.8  คําอธิบายวิธี การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในบทเรียนบนเว็บสามารถเขาใจงาย 

     

   2.9 ทานชอบที่ไดมีการนําบทเรียนนํามาเสนอ
บนเว็บ 

     

   2.10  การเรียนการสอนผานเว็บนั้น เอื้ออํานวยให
กับการติดตอ ส่ือสารที่รวดเร็วไมจํากัดเวลาและ
สถานที่ในการเรียนการสอน 

     

   2.11  การเรียนการสอนผานเว็บเหมาะสม
กับการเรียนการสอนในเรื่องน้ีหรือบทอื่นๆของ
หลักสูตรอบรมดําน้ํา 
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ตารางที่ ข-3  ผลความคิดเห็นของผูเรียน ที่มีตอบทเรียนบนเว็บ 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 S.D. ความ

หมาย 
1. ภาพรวมของบทเรียน  
1.1 ความสะดวกในการเขาไป
ใชบทเรียนบนเว็บ  
1.2 การสรางความเราใจกอน
เขาสูบทเรียน 
1.3 ขอความเมนูหลักเขาใจงาย 
สะดวกในการเขาถึงขอมูล  
1.4 สัญลักษณในการใชบท
เรียนบนเว็บเขาใจงาย  
1.5 การมีปฏิสัมพันธแลก
เปลี่ยนความคิดเห็นในบทเรียนบน
เว็บมีความเหมาะสม 
1.6 คําอธิบายวิธี การมีปฏิ
สัมพันธแลกเปลี่ยนความคิดเห็นใน
บทเรียนบนเว็บสามารถเขาใจงาย 
2. การเอื้ออํานวยของบทเรียนตอ
การเรียนการสอนผานเว็บ 
   2.1 การออกแบบเนื้อหาเปนไป
ตาม ลําดับและสอดคลองกับวัตถุ
ประสงค 
   2.2 เน้ือหาในบทเรียนสงเสริม
ความคิดสรางสรรค 
  2.3 มีกลวิธีสรางความนาสนใจใน
บทเรียนบนเว็บ 
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0.48 
 

0.85 
 

 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 

 
ดี 
 

 
ดี 
 
 
 
 
ดี 
 
 
ดี 
 
ดี 
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ตารางที่ ข-3  (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
 S.D. ความ

หมาย 
2.4  มีกิจกรรมเพื่อประเมินและ
สะทอนความเขาใจของผูเรียน 
2.5  การประเมินผลและทดสอบมี
ความเหมาะสม 
2.6  การเรียนดวยบทเรียนบน
เว็บเปนการเรียนรูปแบบใหมที่นา
สนใจ 
2.7  การเรียนการสอนผานเว็บ
เปนการเรียนตามความตองการ
ของทาน  
2.8  การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในบทเรียนบนเว็บ
สามารถเขาใจงาย 
2.9  ทานชอบที่ไดมีการนําบท
เรียนนํามาเสนอบนเว็บ 
  2.10 การเรียนการสอนผานเว็บ
น้ัน เอื้ออํานวยใหกับการติดตอ ส่ือ
สารที่รวดเร็วไมจํา 
   2.11  การเรียนการสอนผานเว็บ
เหมาะสมกับการเรียนการสอนใน
เร่ืองน้ีหรือบทอื่นๆของหลักสูตรอ
บรมดําน้ํา 

3.50 
 

3.55 
 

3.77 
 
 

3.55 
 

 
3.77 

 
 

3.77 
 

4.00 
 
 

3.77 

1.01 
 

1.08 
 

0.76 
 
 

1.08 
 

 
0.86 

 
 

0.50 
 

0.71 
 
 

0.86 

ดี 
 

ดี 
 

ดี 
 

 
ดี 
 

 
ดี 
 
 
ดี 

 
ดี 
 
 
ดี 

 



 

 

87

เกณฑที่ใชวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษรุนที่11 ที่มีตอบท
เรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า หลังจากการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า มีราย
ละเอียดดังน้ี (บุญชม, 543: 163) 
 

คาเฉลี่ย  ความหมาย 
1.00-1.50 
1.51-2.50 
2.51-3.50 
3.51-4.50 
4.51-5.00 

หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 

ระดับนอยมาก 
ระดับนอย 
ระดับปานกลาง 
ระดับดี 
ระดับดีมาก 

 
จากตาราง ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษรุนที่11 ที่มีตอ

บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า หลังจากการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า อยูใน
เกณฑดี  
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ตารางที่ ข-4  ผลการหาความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคของแบบทดสอบ 
หลังบทเรียน 

ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 1     
1 บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 1 +1 +1 +1 
  2 +1 +1 +1 
  3 +1 +1 +1 
2 อธิบายความแตกตางของหนวยวัดไดอยาง

ถูกตอง 
4 +1 +1 +1 

  5 +1 +1 +1 
  6 +1 +1 +1 
3 เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 7 +1 +1 +1 
  8 +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 2     
4 บอกความหมายของความดันไดอยางถูก

ตอง 
9 +1 +1 +1 

  10 +1 +1 +1 
5 คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตาราง

เปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ํา
ทะเลไดอยางถูกตอง 

11 +1 +1 +1 

  12 +1 +1 +1 
  12 +1 +1 +1 
  13 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-4  (ตอ) 
ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 3     
6 อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิดได 14 +1 +1 +1 
  15 +1 +1 +1 
  16 +1 +1 +1 
  17 +1 +1 +1 
7 อธิบายความสัมพันธของความดันและ

ปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
18 +1 +1 +1 

  19 +1 +1 +1 
  20 +1 +1 +1 
  21 +1 +1 +1 
  22 +1 +1 +1 
8 อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของกาซ

ตามระดับความลึกของน้ําทะเล 
23 +1 +1 +1 

  24 +1 +1 +1 
  25 +1 +1 +1 
  26 +1 +1 +1 
  27 +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 4     
9 อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย ของ

วัตถุได 
28 +1 +1 +1 

  29 +1 +1 +1 
  30 +1 +1 +1 

10 อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ํา
อยางปลอดภัยได 

31 +1 +1 +1 

  32 +1 +1 +1 
  33 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-4  (ตอ) 
ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 5     
11 อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้าได 38 +1 +1 +1 
  39 +1 +1 +1 
  40 +1 +1 +1 
  41 +1 +1 +1 

12 อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 34 +1 +1 +1 
  37 +1 +1 +1 

13 อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มีผล
ตอการดําน้ําได 

35 +1 +1 +1 

  36 +1 +1 +1 
  42 +1 +1 +1 
  43 +1 +1 +1 
  44 +1 +1 +1 
  45 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-5  ผลการหาความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูแบบทดสอบ
ระหวางเรียน 

ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

 หนวยเรียนที่ 1     
1  บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 1 +1 +1 +1 
  2 +1 +1 +1 
  3 +1 +1 +1 
2 อธิบายความแตกตางของหนวยวัดไดอยาง

ถูกตอง 
4 +1 +1 +1 

  5 +1 +1 +1 
  6 +1 +1 +1 
3 เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 7 +1 +1 +1 
  8 +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 2     
4 บอกความหมายของความดันไดอยางถูก

ตอง 
13 +1 +1 +1 

  14 +1 +1 +1 
5 คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตาราง

เปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ํา
ทะเลไดอยางถูกตอง 

15 +1 +1 +1 

 หนวยเรียนที่ 3     
6  อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิดได 6 +1 +1 +1 
  7 +1 +1 +1 
  8 +1 +1 +1 
  9 +1 +1 +1 
7 อธิบายความสัมพันธของความดันและ

ปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
11 +1 +1 +1 

  12 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-5  (ตอ) 
ผลการตัดสิน 
(ผูเชี่ยวชาญ) 

ลําดับ
ที่ จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ 

ขอที่ 
1 2 3 

8 อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของกาซ
ตามระดับความลึกของน้ําทะเล 

10 +1 +1 +1 

 แบบทดสอบระหวางเรียน  +1 +1 +1 
 หนวยเรียนที่ 4     
9 อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย ของ

วัตถุได 
16 +1 +1 +1 

  17 +1 +1 +1 
10 อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ํา

อยางปลอดภัยได 
18 +1 +1 +1 

 หนวยเรียนที่ 5     
11 อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้าได 19 +1 +1 +1 
  20 +1 +1 +1 
  21 +1 +1 +1 
  22 +1 +1 +1 

12 อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 23 +1 +1 +1 
13 อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มีผล

ตอการดําน้ําได 
24 +1 +1 +1 

  25 +1 +1 +1 
  26 +1 +1 +1 
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ตารางที่ ข-6  ความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู 

ขอที่ ผละคะแนน ขอที่ ผลคะแนน ขอที่ ผล
คะแนน 

1 1 27 1 53 1 
2 1 28 1 54 1 
3 1 29 1 55 1 
4 1 30 1 56 1 
5 1 31 1 57 1 
6 1 32 1 58 1 
7 1 33 1 59 1 
8 1 34 1 60 1 
9 1 35 1 61 1 
10 1 36 1 62 1 
11 1 37 1 63 1 
12 1 38 1 64 1 
13 1 39 1 65 1 
14 1 40 1 66 1 
15 1 41 1 67 1 
16 1 42 1 68 1 
17 1 43 1 69 1 
18 1 44 1 70 1 
19 1 45 1 71 1 
20 1 46 1   
21 1 47 1   
22 1 48 1   
23 1 49 1   
24 1 50 1   
25 1 51 1   
26 1 52 1   

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  ค 
 

• รายการเนื้อหา และวัตถุประสงคบทเรียนเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
• แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์บทเรียนเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
�  
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หัวขอการทําบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
 

1. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสสาร 
• ประเภทของสสาร 
• ประเภทของหนวยวัด 
• การเปลี่ยนหนวยวัด 

2. ความดัน 
• ความหมายและชนิดของความดัน 
• ความดันที่ระดับความลึกของน้ําทะเล 
• การหาคาความดันที่ระดับความลึกของน้ําทะเล 
• ความรูความเขาใจตอผลของความดันตอความปลอดภัยในการดําน้ํา 

3. กาซ 
• ชนิดของกาซ 
• องคประกอบของกาซ 
• คุณสมบัติของกาซที่ระดับความลึกของน้ําทะเล 

4. กําลังลอย 
• สภาวะที่จะเกิดกําลังลอย 
• การปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ํา 

5. พลังงานที่เกี่ยวของกับการดําน้ํา 
• ชนิดของพลังงานที่เกี่ยวของกับการดําน้ํา 
• แสงและการมองเห็น 
• เสียงและการเดินทางของเสียง 
• ชนิดการสงผานความรอน 
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ตารางที่ ค-1  แสดงรายการของวัตถุประสงค 
หัวขอ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

1.1  ชนิดของสสาร 1.1.1  บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 
1.2  ประเภทของหนวย
วัด 

1.2.1  อธิบายความแตกตางของหนวยวัดไดอยางถูกตอง 

1.3  เปลี่ยนหนวยวัด 1.3.1  เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 
2.1 ความหมายและชนิด
ของความดัน 

2.1.1  บอกความหมายของความดันแตละชนิดไดอยางถูกตอง 
 

2.2  ความดันที่ระดับ
ความลึกของน้ําทะเล 

2.2.1  คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตารางเปรียบเทียบระดับ
ระดับความลึกของน้ําทะเลไดอยางถูกตอง 

3.1  ชนิดของกาซ 3.1.1 อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิดได 
3.2  ความสัมพันธของ
ความดันและปริมาตรของ
กาซตามทฤษฏีของ 

3.2.1  อธิบายความสัมพันธของความดันและปริมาตรของกาซตา
มทฤษฏีของบอยสได 
 

3.3  คุณสมบัติของกาซที่
ระดับความลึกของน้ํา
ทะเล 

3.3.1  อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของกาซตามระดับความ
ลึกของน้ําทะเล 
 

4.1 สภาวะที่จะเกิดกําลัง
ลอย 

4.1.1  อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย ของวัตถุ ได 
 

4.2  การปรับกําลังลอยที่
ใชในการดําน้ํา 

4.2.1  อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ําอยางปลอดภัยได 

5.1  แสงและการมองเห็น 5.1.1  อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้าไดได 
5.2 เสียงและการเดินทาง
ของเสียง 

5.2.1  อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 

5.3 การสงผานความรอน 5.3.1  อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มีผลตอการดําน้ําได 
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ตารางที่ ค-2  แสดงรายการวัตถุประสงคเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสสาร 
ความรู ทักษะ วัตถุประสงค 

(Objectives) R A T I C A 
Remark 

1. บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 
2. อธิบายความแตกตางของหนวยวัดได
อยางถูกตอง 
3. เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 

/ 
 
/ 

 
 
 
/ 

     

 
ตารางที่ ค-3  แสดงรายการวัตถุประสงคเรื่องความดัน 

ความรู ทักษะ วัตถุประสงค 
(Objectives) R A T I C A 

Remark 

1. บอกความหมายของความดันไดอยางถูก
ตอง 
2. คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตาราง
เปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ําทะเล
ไดอยางถูกตอง 

/ 
 
 
 
 

 
 
 
 
/ 

     

 
ตารางที่ ค-4  ตารางแสดงรายการวัตถุประสงคเรื่องกาซ 

ความรู ทักษะ วัตถุประสงค 
(Objectives) R A T I C A 

Remark 

1.  อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิดได 
2.  อธิบายความสัมพันธของความดันและ
ปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
3.  อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของกาซ
ตามระดับความลึกของน้ําทะเล 

/ 
 
/ 
 
/ 
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ตารางที่ ค-5  ตารางแสดงรายการวัตถุประสงคเรื่องกําลังลอย 
ความรู ทักษะ วัตถุประสงค 

(Objectives) R A T I C A 
Remark 

1.  อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย ของ
วัตถุ ได 
2.  อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ํา
อยางปลอดภัยได 

/ 
 
 
/ 

 
 
 
 

     

 
ตารางที่ ค-6  ตารางแสดงรายการวัตถุประสงคเรื่องพลังงานที่เกี่ยวของกับการดําน้ํา 

ความรู ทักษะ วัตถุประสงค 
(Objectives) R A T I C A 

Remark 

1.  อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้าได 
2.  อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 
3.  อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มีผล
ตอการดําน้ําได 

/ 
/ 
/ 

 

 
 
 
 

     

 
ระดับของความรู   
R = ความจํา A = การประยุกต T = การสงถาย 

 
ระดับของทักษะ   
I = การลอกเลียนแบบ C = ทําไดถูกตอง A = ทําดวยความชํานาญ 
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ตารางที่ ค-7  แสดงการวิเคราะหวัตถุประสงคเพ่ือใชในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ระดับของ 
วัตถุประสงค 

ความ 
สําคัญ 

จํานวน 
ขอสอบ 

ขอสอบ 
ขอที่ 

1.  บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 
2.  อธิบายความแตกตางของหนวยวัดได
อยางถูกตอง 
3. เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 
4. บอกความหมายของความดันไดอยาง
ถูกตอง 
5. คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตาราง
เปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ํา
ทะเลไดอยางถูกตอง 
6.   อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิด
ได 
7. อธิบายความสัมพันธของความดันและ
ปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
8.  อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของ
กาซตามระดับความลึกของน้ําทะเล 
9.  อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย 
ของวัตถุ ได 
10. อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดํา
นํ้าอยางปลอดภัยได 
11. อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้า
ได 
12. อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 
13. อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มี
ผลตอการดําน้ําได 

R 
 

R 
A 
 

R 
 
 
A 
 

R 
 

R 
 

R 
 

R 
 

R 
 

R 
R 
 

R 
 

X 
 
X 
X 
 
X 
 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
X 
 
X 
 

3 
 
3 
2 
 
2 
 
 
3 
 
4 
 
5 
 
5 
 
3 
 
3 
 
4 
2 
 
6 

1-3 
 

4-6 
7-8 

 
9-10 

 
 

11-13 
 

14-17 
 

18-22 
 

23-27 
 

28-30 
 

31-33 
 

38-41 
34,37 

 
35-36,42-
45 
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ตารางที่ ค-8  แสดงการวิเคราะหวัตถุประสงคเพ่ือใชในการสรางแบบทดสอบระหวางเรียน 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
ระดับของ 

วัตถุประสงค 
ความ 
สําคัญ 

จํานวน 
ขอสอบ 

ขอสอบ 
ขอที่ 

1.  บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 
2.  อธิบายความแตกตางของหนวยวัดได
อยางถูกตอง 
3. เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 
4. บอกความหมายของความดันไดอยาง
ถูกตอง 
5. คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตาราง
เปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ํา
ทะเลไดอยางถูกตอง 
6.   อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิด
ได 
7. อธิบายความสัมพันธของความดันและ
ปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
8.  อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของ
กาซตามระดับความลึกของน้ําทะเล 
9.  อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย 
ของวัตถุ ได 
10. อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดํา
นํ้าอยางปลอดภัยได 
11. อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้า
ได 
12. อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 
13. อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มี
ผลตอการดําน้ําได 

R 
 

R 
A 
 
A 
 
 

R 
 

R 
 

R 
 

R 
 

R 
 

R 
 

R 
R 
 

R 

X 
 
X 
X 
 
X 
 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
 
X 
X 
 
X 

2 
 
2 
1 
 
2 
 
 
1 
 
4 
 
2 
 
1 
 
2 
 
2 
 
3 
1 
 
3 

1-2 
 

3-4 
5 
 

13-14 
 
 

15 
 

6-9 
 

11-12 
 

10 
 

16-17 
 

18-19 
 

20-22 
23 
 

24-26 
 
ความสําคัญ   
X = มีความสําคัญมาก I = มีความสําคัญ O = ไมมีความสําคัญ 
ระดับของความรู   
R = ความจํา A = การประยุกต T = การสงถาย 
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แผนการสอน เรื่อง ฟสิกสใตนํ้า 
สาระสําคัญ 
 ในการดําน้ําดวยความปลอดภัย นักดําน้ําจําเปนจะตองมีความเขาใจในคุณลักษณะของ
สภาพแวดลอมใตนํ้า และเรียนรูเทคนิคในการปรับตัวเพ่ือที่จะเอาชนะ แรงกดดันภายใต
บรรยากาศที่อาจเปนอันตรายตอมนุษยได ดังนั้น จึงจําเปนตองมีความรูพ้ืนฐานทางดานฟสิกส 
ซ่ึงเปนวิทยาศาสตรในเรื่อง สสาร พลังงาน และปฏิกิริยาระหวางกันของสสารและพลังงาน  
ในสวนที่เกี่ยวของโดยตรง  
 
พฤติกรรมกอนเรียน 
 ผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานดานวิทยาศาสตร ในระดับชั้นมัถยมตน-มัถยมปลาย 
 
เน้ือหา 
 บทที่ 1  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสสาร 
 บทที่ 2  ความดัน 
 บทที่ 3  กาซ 
 บทที่ 4  กําลังลอย 
 บทที่ 5  พลังงานที่เกี่ยวของในการดําน้ํา 
 
สื่อการสอน 
 บทเรียนบนเว็บ เรื่อง ฟสิกสใตนํ้า 
 
การวัดผลประเมินผล 
 1.   แบบทดสอบกอนเรียน 
 2.  แบบฝกหัดทายบท 
 3.  แบบทดสอบหลังเรียน 
แผนการสอนประจําบทที่ 1  
บทที่ 1.  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการดําน้ํา 
  เรื่องที่ 1.1  สสาร 
  เรื่องที่ 1.2   พลังงาน 
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วัตถุประสงค 
1.  บอกประเภทของสสารไดอยางถูกตอง 
2. อธิบายความแตกตางของหนวยวัดไดอยางถูกตอง 
3. เปลี่ยนหนวยวัดไดอยางถูกตอง 

 
ตารางที่ ค-9  ตารางกิจกรรมการเรียนการสอนประจําบทที่ 1 

 
แผนการสอนประจําบทที่ 2  
บทที่ 2.  ความรูเกี่ยวกับกาช 
  เรื่องที่ 2.1  คุณสมบัติของกาชชนิดตาง 
  เรื่องที่ 2.2  พฤติกรรมของกาช 
  
วัตถุประสงค 
 1.  อธิบายคุณสมบัติของกาซแตละชนิดได 
 2.  อธิบายความสัมพันธของความดันและปริมาตรของกาซตามทฤษฏีของบอยสได 
 3.  อธิบายการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของกาซตามระดับความลึกของน้ําทะเล 
 
 

เน้ือหา กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการสอน การประเมินผล 

1.ความรูทั่วไปเกี่ยว
กับการดําน้ํา 

1.ใหผูเรียนศึกษาบท
เรียนชุดวิชา ฟสิกสใต
นํ้า 
2.ใหผูเรียนฝกปฏิบัติ 
การในเว็บ 
3.ใหผูเรียนทํากิจ
กรรมที่มีอยูในเว็บ 
 

เว็บเพจเรื่อง  ฟสิกส
ใตนํ้า บทที่ 1 ความรู
ทั่ว ไปเกี่ยวกับการดํา
นํ้า 

ผูเรียนสามารถทํา
แบบฝกหัดทายบทได
ตามเกณฑที่กําหนด 
 
ใหผูเรียนทําแบบ
ทดสอบหลังเรียน 
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ตารางที่ ค-10  ตารางกิจกรรมการเรียนการสอนประจําบทที่ 2 

 
แผนการสอนประจําบทที่ 3  
บทที่ 3  ความดัน 
 เรื่องที่ 2.1  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับความดัน 
 เรื่องที่ 2.2  ความสัมพันธของความดันและความลึกน้ําทะเลที่ระดับตางๆ    
วัตถุประสงค 

1.  บอกความหมายของความดันไดอยางถูกตอง 
2. คํานวณคาความดันโดยใชคาจากตารางเปรียบเทียบระดับระดับความลึกของน้ําทะเลได

อยางถูกตอง 
 
ตารางที่ ค-11  ตารางกิจกรรมการเรียนการสอนประจําบทที่ 3 

 

เน้ือหา กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการสอน การประเมินผล 

1.ความรูเกี่ยวกับ
กาช 

1.ใหผูเรียนศึกษาบท
เรียนชุดวิชา ฟสิกสใต
นํ้า 
2.ใหผูเรียนฝกปฏิบัติ 
การในเว็บ 
3.ใหผูเรียนทํากิจ
กรรมที่มีอยูในเว็บ 
 

เว็บเพจเรื่อง  ฟสิกส
ใตนํ้า บทที่ 2.  ความ
รูเกี่ยวกับกาช 
 
 

ผูเรียนสามารถทํา
แบบฝกหัดทายบทได
ตามเกณฑที่กําหนด 
 
ใหผูเรียนทําแบบ
ทดสอบหลังเรียน 

เน้ือหา กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการสอน การประเมินผล 

ความดัน 1.ใหผูเรียนศึกษาบท
เรียนชุดวิชา ฟสิกสใต
นํ้า 
2.ใหผูเรียนฝกปฏิบัติ 
การในเว็บ 

เว็บเพจเรื่อง  ฟสิกส
ใตนํ้า บทที่3.  ความ
ดัน 
 

ผูเรียนสามารถทํา
แบบฝกหัดทายบทได
ตามเกณฑที่กําหนด 
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ตารางที่ ค-11  (ตอ) 

 
แผนการสอนประจําบทที่ 4  
บทที่ 4  กําลังลอย 
  เรื่องที่ 4.1. ความรูทั่วไปเกี่ยวกําลังลอย 
  เรื่องที่ 4.2   แรงพยุงของของเหลว    
 
วัตถุประสงค 
 1.  อธิบายปรากฏการณ การจม การลอย ของวัตถุ ได 
 2.  อธิบายการปรับกําลังลอยที่ใชในการดําน้ําอยางปลอดภัยได 
 
ตารางที่ ค-12  ตารางกิจกรรมการเรียนการสอนการสอนประจําบทที่ 4 

 

เน้ือหา กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการสอน การประเมินผล 

ความดัน 3.ใหผูเรียนทํากิจ
กรรมที่มีอยูในเว็บ 
 

 ใหผูเรียนทําแบบ 
ทดสอบหลังเรียนเม่ือ
เรียนจบ 
 

เน้ือหา กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการสอน การประเมินผล 

1.ความรูเกี่ยวกับ
กําลังลอย 

1.ใหผูเรียนศึกษาบท
เรียนชุดวิชา ฟสิกสใต
นํ้า 
2.ใหผูเรียนฝกปฏิบัติ 
การในเว็บ 
3.ใหผูเรียนทํากิจ
กรรมที่มีอยูในเว็บ 
 

เว็บเพจเรื่อง  ฟสิกส
ใตนํ้า บทที่4.  ความรู
เกี่ยวกับกําลังลอย 
 

ผูเรียนสามารถทํา
แบบฝกหัดทายบทได
ตามเกณฑที่กําหนด 
 
ใหผูเรียนทําแบบ 
ทดสอบหลังเรียนเม่ือ
เรียนจบ 
 



 106

แผนการสอนประจําบทที่ 5 
บทที่ 5  ความรูเกี่ยวกับพลังงานที่เกี่ยวของกับการดําน้ํา 
 เรื่องที่ 5.1  พลังงานที่เกี่ยวของกับการดําน้ํา 
 เรื่องที่ 5.2  แสง   
 เรื่องที่ 5.3  เสียง 
 เรื่องที่ 5.4  ความรอน 
 
วัตถุประสงค 
 1.  อธิบายปจจัยที่ทําใหการมองเห็นใตนํ้าได 
 2.  อธิบายคุณสมบัติของเสียงใตนํ้าได 
 3.  อธิบายถึงความสัมพันธของอุณหภูมิที่มีผลตอการดําน้ําได 
 
ตารางที่ ค-13  ตารางกิจกรรมการเรียนการสอนประจําบทที่ 5 

 

เน้ือหา กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการสอน การประเมินผล 

1.ความรูเกี่ยวกับพลัง
งานที่เกี่ยวของกับ
การดําน้ํา 

1.ใหผูเรียนศึกษาบท
เรียนชุดวิชา ฟสิกสใต
นํ้า 
2.ใหผูเรียนฝกปฏิบัติ 
การในเว็บ 
3.ใหผูเรียนทํากิจ
กรรมที่มีอยูในเว็บ 
 

เว็บเพจเรื่อง  ฟสิกส
ใตนํ้า บทที่5.  ความรู
เกี่ยวกับพลังงานที่
เกี่ยวของกับการดํา
นํ้า 
 

ผูเรียนสามารถทํา
แบบฝกหัดทายบทได
ตามเกณฑที่กําหนด 
 
ใหผูเรียนทําแบบ 
ทดสอบหลังเรียนเม่ือ
เรียนจบ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 

1. หากในรายงานแจงวาชายผูหน่ึงมีนํ้า
หนัก 62 กก. แสดงวารายงานฉบับน้ีใช
หนวยวัดเปนระบบใด? 
 ก.  อังกฤษ 
 ข.  กรีก 
 ค.  เมตริก 
 ง.  ผิดทุกขอ 
 
2. ดําน้ําที่อุณหภูมิ  25  ํC  จะเปลี่ยน
เปนหนวย    ํF   มีคาเทากับ ? 
 ก.  120  ํF 
   ข.  85  ํF 
   ค.  90  ํF 
  ง.  77  ํF 
 
3. พลังงานที่ไมเกี่ยวของกับการดําน้ํา
คือ? 
 ก.  พลังงานเสียง     
 ข.  พลังงานความรอน 
 ค.  พลังงานกล      
 ง.  พลังงานแสง 
 
4. จงยกตัวอยางของสสารที่สถานะเปน
ของเหลว? 
 ก.  นํ้าแข็ง      
 ข.  นํ้าเชื่อม 
 ค.  เกลือ  
 ง.  แยมสับปะรด 
 

5. จงเลือกขอที่ถูกที่สุด? 
 ก.  ฟุตน้ําลึก 3 เมตร เทากับ 7  ฟุต 
 ข.  นํ้าลึก 10 เมตร เทากับ 33 
 ค.  นํ้าลึก 90  ฟุต   เทากับ 15 เมตร 
  ง.  ถูกทุกขอ 
 

ความลึก ความดัน ปริมาตร 
ความ

หนาแนน 
0 m/0 ft  1 1 
10 m/33 ft 2 bar/ata   

20 m/66 ft …bar/ata 1/3 X3 

30 m/99 ft 4 bar/ata   

40 m/132 ft 5 bar/ata  X5 

6. จากตารางที่ 1 ที่ความลึก 30 เมตร/99 ft ความดัน
จะเปน.....เทาของความดันบนผิวนํ้า? 
 ก.  2  
 ข.  3 
 ค.  4  
 ง.  5 
 
7. ถาหากที่ระดับความลึก 50 m/165 ft ความหนา
แนนของอากาศจะเปนเทาใด? 
 ก.  X8  
 ข.  X7 
 ค.  X9  
 ง.  X 6 
 ง.  X10 
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8. ถาหากคุณกลั้นหายใจในขณะลอยตัวขึ้นผิว
นํ้า? 
 ก.  อุปกรณดําน้ําไมทํางาน 
 ข.  หมดสติ 
 ค.  อากาศในปอดขยายตัวเปนสาเหตุให
เกิดการบาดเจ็บได 
 ง.  ไมเกิดอะไรเลย 
 
9. จากการศึกษาทฤษฎีจลนของกาซวาหาก
นักดําน้ํากลั้นหายใจ ปริมาตรของปอดจะ
เปลี่ยนแปลงมากหรือนอยขึ้นอยูกับ? 
 ก.  ความลึกน้ํา 
 ข.  ความดันที่เพ่ิมขึ้น 
 ค.  สุขภาพของนักดําน้ํา 
 ง.  ก. และ ค. ถูก 
 
10.  โดยปกติสัดสวนออกซิเจนในบรรยากาศ
มีปริมาณเทาใด? 
   ก.  23 %  
   ข.  22 % 
   ค.  21 %  
   ง.  20 % 
 
11.  ในทางการแพทย เม่ือรักษาผูปวยโดยใช
หองปรับบรรยากาศจะใชกาชใด? 
   ก.  ไนโตรเจน 50 % 
   ข.  คารบอน 2 % 
   ค.  ออกซิเจน 10 %  
      ง.   ออกซิเจน 100 % 

12.  ในธรรมชาติกาซ......เกิดจากการหายใจ
ออกของสัตวและมนุษย 
 ก.  Ne  
 ข.  H2 
 ค.  CO2  
 ง.  He 
 
13.  กาซใดเมื่อตกคางในรางกายมากๆ เปน
สาเหตุทําใหเกิดอาการสูญเสียความทรงจํา? 
   ก.  มีเธน  
   ข.  คารบอน 
   ค.  ไนโตรเจน  
   ง.  ออกซิเจน 
 
14.  โดยปกติกาซที่ใชในการดําน้ําที่สําคัญ
ประกอบดวย? 
   ก.  คารบอนไดออกไซดและไฮโดรเจน 
   ข.  ฮีเลียมและไนโตรเจน 
   ค.  ไนโตรเจน และออกซิเจน 
   ง.  ไมมีขอใดถูก 
 
15.  จงอธิบายความสัมพันธระหวางปริมาตร
และความดันกาซ ตามกฎของบอยล? 
   ก.  เม่ือความดันเพ่ิมปริมาตรลด 
   ข.  เม่ือความดันเพ่ิมปริมาตรเพิ่ม 
   ค.  เม่ือความดันเพ่ิมปริมาตรคงที่ 
   ง.  ไมมีขอใดถูก 
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16.  ขอใดที่อธิบายความสัมพันธของปริมาตร
อากาศในปอดของนักดําน้ําขณะดําลงสูทะเล
ไดถูกตอง? 
   ก.  อากาศขยายตัวเพ่ิมตามความลึก 
   ข.  ปริมาตรมีการเปลี่ยนแปลงเล็กนอย 
   ค.  ปริมาตรลดลงตามความลึกที่เพ่ิมขึ้น 
   ง.  ปริมาตรไมมีการเปลี่ยนแปลง 

 
17.  ปจจัยที่มีผลการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติ
ของกาซมีอะไรบาง? 
  ก.  อุณหภูมิ  
  ข.  ความดัน 
  ค.  ปริมาตร  
  ง.  ถูกทุกขอ 
 
18.  ถาหากคุณเติมอากาศใสในบอลลูนที่อยู
ในน้ําระดับความลึก 10 เมตร และใหลูกโปง
ลอยขึ้นมาบนผิวนํ้าขนาดของลูกโปงเปนอยาง
ไร จงอธิบาย? 
   ก.  ขนาดยังคงเทาเดิมแมระดับความลึก
นอยกวา 
   ข.  ขนาดโตกวาที่ระดับความลึก10 เมตร 
8  
   ค.  ขนาดโตกวาที่ระดับความลึก10 เมตร 
4 เทา 
   ง.  เทาขนาดโตกวาที่ระดับความลึก10 
เมตร 2 เทา 
 

19.  ในน้ําทะเลถาหากวัตถุมีกําลังลอยเปน
บวกตองการใหเปนลบ จะตองทําอยางไร? 
   ก.  เปลี่ยนขนาดอุปกรณ  
   ข.  เพ่ิมนํ้าหนัก 
   ค.  เติมนํ้าจืด   
   ง.  ถูกทุกขอ 
 
20.  ในกรณีที่สิ่งของในน้ําที่มีลักษณะไมลอย 
และไมจม น้ันแสดงวา? 
  ก.  แสดงวาเปนสารแขวนลอย 
  ข.  กําลังลอยเปน กลาง 
  ค.  บวกลังลอยเปน ลบ 
  ง.  กํากําลังลอยเปน บวก 
 
21.  ในการดําน้ํานักดําน้ํามีวิธีใดที่จะปรับ
กําลังลอยใหสามารถเคลื่อนไหวในน้ําไดดีที่
สุด? 
  ก.  ปรับอากาศในเสื้อBCD 
  ข.  เพ่ิมนํ้าหนักอุปกรณดําน้ํา 
  ค.  ลดน้ําหนักอุปกรณดําน้ํา 
  ง.  ใชกอนตะกั่วในการเพิ่มนํ้าหนัก 
 
22.  ขอใดกลาวถูกตอง? 
  ก.  นักดําน้ําควรปรับกําลังลอยเปนบวก 
  ข.  นักดําน้ําควรปรับกําลังลอยเปนกลาง 
  ค.  นักดําน้ําควรปรับกําลังลอยเปนลบ 
  ง.  นักดําน้ําควรปรับกําลังลอยเปนลบเล็ก
นอย 
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23.  นักดําน้ํารวมทั้งอุปกรณดําน้ําทั้งหมดมี
นํ้าหนัก นอยกวาแรงพยุงของน้ําทะเลนักดํา
นํ้าคนนี้จะมีภาวะ การจมลอยในน้ําทะเลอยาง
ไร? 
  ก.  นักดําน้ําจะมีภาวะ การจมลอยเปน
บวก 
  ข.  นักดําน้ําจะมีภาวะ การจมลอยเปน
ลบ 
  ค.  นักดําน้ําจะมีภาวการณจมลอยเปน
กลาง 
  ง.  จากขอมูลไมสามารถอธิบายได 
 
24.  ปจจัยที่มีผลตอวิสัยทัศนใตนํ้า? 
  ก.  ความลึกน้ํา 
  ข.  สภาพอากาศ 
  ค.  สารแขวนลอย 
  ง.  ทั้งหมดที่กลาวมา 
 
25.  ปจจัยที่ผลตอความผิดเพี้ยนของสีใตนํ้า
ไดแก? 
  ก.  ความเค็ม  
  ข. สภาพอากาศ 
  ค.  อณุภาคแขวานลอย  
  ง.  ถูกทุกขอ 
 
26.  การหักเหของแสงระหวางน้ํากับอากาศ
ทําใหการมองเห็นวัตถุใตนํ้าเปลี่ยนแปลงไป
คือ? 
  ก.  เล็ก และ ใกลกวาจริง 
  ข.  เล็ก และ ไกลกวาจริง 
  ค.  ใหญ และ ใกลกวาจริงใหญ 

27.  จงอธิบายการเดินทางของเสียงใตนํ้า? 
  ก.  ในน้ําเสียงเดินไดเร็วกวาในอากาศ 
  ข.  ในน้ําสามารถบอกทิศทางของเสียงได  
  ค.  ความแตกตางของระดับความลึกน้ํามี
ผลตอการเดินทางเสียง 
  ง.  ถูกทุกขอ 
 
28.  ปจจัยที่มีผลใหเกิดการสงผานความรอน
คือ.. ? 
  ก.  ปริมาณของตัวนําความรอน 
  ข.  คุณสมบัติดานการนําความรอน 
  ค.  ความแตกตางระหวางอุณหภูมิ 
  ง.  ก. และ ข.  
 
29.  การสงผานความรอนในรูปแบบของพลัง
งานคลื่นแมเหล็กไฟฟา? 
  ก.  การเผาไหม 
  ข.  การแพรรังสี 
  ค.  การพาความรอน 
  ง.  การนําความรอน 
 
30.  การสงผานความรอนโดยการสัมผัสโดย
ตรงคือการสงผานความรอนแบบใด? 
  ก.  การแพรรังสี 
  ข.  การพาความรอน 
  ค.  การนําความรอน 
  ง.  การเผาพลาญ 
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  ง.  และ ไกลกวาจริง 
 
31.  อุณหภูมิที่เหมาะสมในการดําน้ํามีความ
สําคัญหรือไมอยางไรตอนักดําน้ํา? 
  ก.  มี/อาจทําใหเกิดการหนาวสั่น สมอง
ไมปลอดโปรง 
  ข.  มี/ ทําใหการหายใจผิดปกติ 
  ค.  มี/ทําใหสิ้นเปลืองอากาศในการ
หายใจ 
  ง.  ถูกทุกขอ 
 
32.  อุณหภูมิที่เหมาะสมที่ทําใหนักดําน้ํารูสึก
สบาย คือ... ? 
  ก.  20  ํC   
  ข.  21  ํC 
  ค.  22  ํC   
  ง.  23  ํC 
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เฉลย 

1. ค 
2. ง 
3. ค 
4. ข 
5. ข 
6. ค 
7. ก 
8. ค 
9. ง 
10. ง 
11. ค 
12. ค 
13. ค 
14. ก 
15. ข 
16. ค 

 

17.    ง 
18. ง 
19. ข 
20. ข 
21. ง 
22. ง 
23. ก 
24. ง 
25. ก 
26. ง 
27. ง 
28. ง 
29. ข 
30. ค 
31. ค 
32. ข 
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แบบฝกหัดระหวางเรียน 
1.  ขอใดอธิบายความหมายของสสารไดถูก
ตอง? 

ก. วัตถุที่มีมวลหรือมวลสาร (mass)  
และตองการที่อยู วัตถุที่มีนํ้าหนัก 

ข. วัตถุที่มีรูปรางแนนอน 
ค. วัตถุที่มีปริมาตรแนนอน 
ง. ถูกทุกขอ 

 
2.  วัตถุเปลี่ยนแปลงรูปรางไปไดตามภาชนะที่
บรรจุ เปนคุณสมบัติของสสารชนิดใด ? 

ก. กาซ 
ข. ของแข็ง 
ค. ของเหลว 
ง. กาช และของแข็ง 

 
3. หนวยวัด (Units of Measurement) ที่แพร
หลายในโลกคือ? 
 ก. ระบบเมตริก และระบบเยอรมัน 
 ข. ระบบเมตริก และระบบกรีก 
 ค. ระบบอังกฤษ และระบบสากล 
 ง. ระบบอังกฤษ และระบบเมตริก 
 
4. จงเปลี่ยนการเปลี่ยนจาก 150 องศาฟาเรน
ไฮตเปนองศาเซลเซียส จากสูตร      
  องศาเซลเซียส = (F-32)/1.8 
 ก. 65 Co 
 ข. 70 Co 

ค. 75 Co 
ง. 80 Co 

 

5. อากาศที่นักดําน้ําหายใจซึ่งมีสวนประกอบ
ของกาซตางๆกาซในขั้นมูลฐาน จะประกอบ
ดวย? 

ก. กาซไนโตรเจนและกาซออกซิเจน (78 
:21) 

ข. กาซไนโตรเจนและกาซออกซิเจน (68 
:31) 

ค. กาซไนโตรเจนและกาซออกซิเจน (58 
:41) 

ง. กาซไนโตรเจนและกาซออกซิเจน (58 
:41) 

 
6. สาเหตุใดจึงไมใชออกซิเจนบริสุทธิ์ 100 % 
ในการดําน้ํา? 

ก. ราคาแพง 
ข. ทําใหอุปกรณดําน้ําเสื่อมคุณภาพเร็ว

ขึ้น 
ค. จัดหายาก 
ง. นักดําน้ําอาจเกิดปญหาเรื่องออกซิเจน

เปนพิษได 
 
7. นักดําน้ําสูญเสียความทรงจํา และการตัดสิน
ใจ ไปชั่วคราว เกิดจากสาเหตุใด? 

ก. ออกซิเจนตกคางในรางกายสูง 
ข. ไนโตรเจนตกคางในรางกายสูง 
ค. ดําน้ําที่ระดับความลึกเกินกําหนด 
ง. นักดําน้ํากลั้นหายใจขณะดําน้ํา 
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8. คารบอนไดออกไซด เม่ือทําปฏิกิริยากับนํ้า
มีสภาพเปนกรดเรียกวา? 

ก. Carbonic Acid  
ข. Carlonic Acid 
ค. Carbon Acid 
ง. heliox 

 
9. ฮีเลี่ยมใชเปนสวนผสมของอากาศแทน
ไฮโดรเจนในการดําน้ําลึก แตมีขอเสียคือ? 

ก. เม่ือผสมกับออกซิเจน ทําใหระเบิดขึ้น 
ข. นักดําน้ําอาจเกิดโรคใตนํ้าได 
ค. ทําใหนักดําน้ําเสียสติไปชั่วขณะ 
ง. นักดําน้ําจะสูญเสียความรอนจากราง

กายเร็วกวาปรกติ 
 
10. จากกฎของ Boyle (Boyle’s Law) ปจจัยที่
มีผลตอการเปลี่ยนแปลงของความดันคือ? 

ก. อุณหภูมิ 
ข. ปริมาตร 
ค. ขอ ก และ ข ถูก 
ง. แสง 

 
11.  ขอใดอธิบายไดถูกตองที่สุด ? 

ก. ความดันคือแรงที่กระทําตอหน่ึงหนวย
พ้ืนที่ 

ข. ความดันคือนํ้าหนักกระทําตอพ้ืน 
ค. ความดันคือผลของแรงกระทําตอพ้ืน

ผิว 
ง. ไมมีขอใดถูก 

 

12. จากการทดลองของ Evangelista Toricelli 
เรื่อง ความดันของบรรยากาศ ขอใดกลาวถูก
ตอง 

ก. นํ้าหนักของอากาศที่กดลงบนปรอทใน
ภาชนะที่บรรจุน้ันมีคานอยกวาน้ํา
หนักปรอทที่ลดลง 

ข. นํ้าหนักของอากาศที่กดลงบนปรอทใน
ภาชนะที่บรรจุน้ันมีคามากกวาน้ํา
หนักปรอทที่ลดลง 

ค. นํ้าหนักของอากาศที่กดลงบนปรอทใน
ภาชนะที่บรรจุน้ันมีคาเทากับนํ้าหนัก
ปรอทที่ลดลง 

ง. ไมมีขอใดถูก 
 
13. ที่ระดับความลึกของน้ําทะเล  66 ฟุต 
ความดันบรรยากาศ...... 

ก. 1 
ข. 2 
ค. 3 
ง. 4 

 
14. negative buoyancy คือ 

ก. นํ้าหนักของวัตถุนอยกวา นํ้าหนักของ
เหลวที่ถูกแทนที่ 

ข. นํ้าหนักวัตถุเทากัน นํ้าหนักของเหลว
ที่ถูกแทนที่ 

ค. นํ้าหนักวัตถุมากกวา นํ้าหนักหนักที่
ถูกแทนที่ 

ง. นํ้าหนักวัตถุไมเทากัน นํ้าหนักหนักที่
ถูกแทนที่ 
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15.  การ รักษาระดับความลึกไดดีนักดําน้ํา
ควรปรับกําลังลอยเปนลักษณะใด 

ก. กําลังลอยเปน บวก 
ข. กําลังลอยเปน กลาง 
ค. กําลังลอยเปน ลบ 
ง. กําลังลอยเปน ลบเล็กนอย 

 
16.  จากคํากลาวที่วาแรงของของเหลวที่ถูก
แทนที่แลววัตถุใดๆ น้ัน ขึ้นอยูกับความหนา
แนนของหรือนํ้าหนักของของเหลวตอหนวย
ปริมาณของของเหลวชนิดนั้น จงอธิบาย 

ก. การลอยตัวในน้ําทะเลทําไดงายกวา 
ในน้ําจืด 

ข. การลอยตัวในน้ําจืดทําไดงายกวา ใน
นํ้าทะเล 

ค. วัตถุสมารถจมไดในน้ําทะเลงายกวา
นํ้าจืด 

ง. ไมมีขอใดถูก 
 
17.  นักดําน้ําจะมองเห็นวัตถุผิดจากระยะจริง
ประมาณ  .......ของระยะจริง ? 

ก. 7/5 
ข. 6/4 
ค. 3/4 
ง. 2/4 

 
18. ความลึก ความเค็ม ความขุน และขนาด
ของอนุภาคแขวนลอย เปนปจจัยทําใหเกิด....? 

ก. สีที่มองเห็นผิดเพี้ยนไป 
ข. ความสามารถในการมองเห็นลดลง 
ค. ขอ ก และ ข ถูก 
ง. ไมขอใดถูก 

19. การมองเห็นสีเกิดจาก....? 
ก. ความรูสึกในการมองเห็น เน่ืองจาก

คลื่นแสงในแถบสี มากระตุนประสาท  
ข. การสะทอนของวัตถุ เม่ือแสงตก

กระทบวัตถุทึบแสง  
ค. เกิดจากการสงผานเนื้อวัตถุพุงสูตาเรา 

เม่ือวัตถุเดินทางผานวัตถุโปรงแสง 
  

ง. ถูกทุกขอ  
 
20. จงอธิบายคุณสมบัติของเสียงในน้ํา ? 

ก. เสียงเดินทางในน้ําเร็วกวาในอากาศ 
ข. ความเร็วเสียงแปรผกผันกับความหนา

แนนของน้ํา 
ค. ความเร็วเสียงแปรผกผันกับความลึก 
ง. เสียงในน้ําเดินทางดวยความเร็ว 

3,921 ฟุตตอวินาที 
 
21.  อุณหภูมิใตนํ้าที่จะทําใหนักดําน้ํารูสึก
สบาย คือ ? 

ก. 11 
ข. 21 
ค. 31 
ง. 32 

 
22. การสงผานความรอนแบบใดที่มีความ
สําคัญตอนักดําน้ํามากที่สุด ? 

ก. การแพรรังสี 
ข. การพาความรอน 
ค. การนําความรอน 
ง. ถูกทุกขอ 
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23.วัสดุที่เหมาะสมนํามาใชเปนชุดปองกันการ
สูญเสียความรอนของนักดําน้ําคือ 

ก. ผาขนสัตว 
ข. ผาฝาย 
ค. ยางสังเคราะห 
ง. ยางนีโอพรีน 
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เฉลย 

1.     ก 
2. ค 
3. ง 
4. ก 
5. ก 
6. ง 
7. ข 
8.          ก 
9. ง 
10. ค 
11 ก 
12.    ค 

13. ค 
14. ค 
15. ง 
16. ก 
17. ค 
18. ง 
19. ค 
20. ก 
21. ค 
22. ข 
23. ง 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  ง 
 

• การวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบระหวางเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางที่ ง-1  แสดงคาอํานาจจําแนกขอสอบ (r) และคาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบ
ระหวางเรียนที่เคยผานการอบรมหลักสูตรนี้มาแลว 30 คน 

ผลการพิจารณา ขอที่ H L P r 
คา P คา r 

1 
2 
3 
4 

9 
10 
10 
9 

6 
5 
7 
3 

0.750 
0.750 
0.850 
0.600 

0.300 
0.500 
0.300 
0.600 

คอนขางงาย 
คอนขางงาย 

งาย 
ปานกลาง 

ปานกลาง 
คอนขางสูง 
ปานกลาง 
คอนขางสูง 

5 
6 
7* 
8 
9 
10 

9 
9 
10 
10 
8 
9 

6 
7 
10 
4 
1 
6 

0.750 
0.800 
1.000 
0.700 
0.450 
0.750 

0.300 
0.300 
0.000 
0.600 
0.700 
0.300 

คอนขางงาย 
งาย 

งายมาก 
คอนขางงาย 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

ไมมีคาอํานาจําแนก 
คอนขางสูง 

สูง 
ปานกลาง 

11 
12 
13* 
14 

9 
10 
9 
8 

7 
5 
10 
4 

0.650 
0.750 
0.950 
0.800 

0.200 
0.500 
-0.100 
0.400 

คอนขางงาย 
คอนขางงาย 
งานมาก 

คอนขางงาย 

ปานกลาง 
คอนขางสูง 
ใชไมได 
ปานกลาง 

15 
16 
17 
18 

10 
10 
10 
10 

4 
6 
3 
1 

0.700 
0.800 
0.650 
0.550 

0.600 
0.400 
0.700 
0.900 

คอนขางงาย 
คอนขางงาย 
คอนขางงาย 
ปานกลาง 

คอนขางสูง 
ปานกลาง 

สูง 
สูง 

19 
20 
21 
22 
23 
24* 
25 
26 

10 
10 
8 
9 
10 
8 
9 
10 

2 
7 
6 
5 
5 
9 
5 
7 

0.600 
0.850 
0.650 
0.700 
0.750 
0.850 
0.700 
0.850 

0.800 
0.700 
0.200 
0.400 
0.500 
-0.100 
0.400 
0.300 

ปานกลาง 
งาย 

คอนขางงาย 
คอนขางงาย 
คอนขางงาย 

งาย 
คอนขางงาย 

งาย 

สูง 
สูง 

คอนขางต่ํา 
ปานกลาง 
คอนขางสูง 
ใชไมได 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
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หาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (สมนึก, 2541: 203) 

    
N

LHr −
=  

เม่ือ r แทน คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
 H แทน จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูก 
 L แทน จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
 N แทน จํานวนคนทั้งหมดในกลุมใดกลุมหน่ึง    
 

หาคาความยากงายของแบบทดสอบ (สมนึก, 2541: 203) 

 
N2

LHP +
=  

เม่ือ P แทน คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
 H แทน จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูก 
 L แทน จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
 N แทน จํานวนคนทั้งหมดในกลุมใดกลุมหน่ึง  
 
 ขอสอบที่คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.2 ถึง 1 ถือวาขอสอบมีคุณภาพ  ควรคัดเลือกไว
ใชและขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.2 ถึง 0.8 ถือวาเปนขอสอบที่มีความยากงาย 
พอเหมาะ ผลปรากฏวาขอสอบของแบบทดสอบระหวางเรียนทั้ง 5 หนวยการเรียนรวมทั้งสิ้น 
26 ขอ และไดคัดเลือกขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.200 ถึง 0.900 ที่สามารถนําไป
ทดสอบกับผูเรียนได จํานวน 23 สวนขอ 7 ขอ 13 และขอ 24 ตองตัดทิ้งไป 3  
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ตารางที่ ง-2  บันทึกผลการสอบเปนรายขอ ของแบบทดสอบระหวางเรียนแลวหาคะแนนรวม
ของแตละคน เม่ือนําไปใชคํานวณหาคาความเชื่อม่ัน ตามวิธีของโลเวท (Lovett) 

ผูเรียน Xi X2i (Xi – C) (Xi – C)2 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

26 
26 
25 
25 
25 
25 
24 
24 
23 
22 
20 
20 
20 
20 
19 
18 
18 
18 
17 
17 
17 
17 

676 
676 
625 
625 
625 
625 
576 
576 
529 
484 
400 
400 
400 
400 
361 
324 
324 
324 
289 
289 
289 
289 

 

5 
5 
4 
4 
4 
4 
3 
3 
2 
1 
-1 
-1 
-1 
-1 
-2 
-3 
-3 
-3 
-4 
-4 
-4 
-4 

25 
25 
16 
16 
16 
16 
9 
9 
4 
1 
1 
1 
1 
1 
4 
9 
9 
9 
12 
12 
12 
12 
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ตารางที่ ง-2  (ตอ) 
ผูเรียน Xi X2i (Xi – C) (Xi – C)2 

23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

17 
16 
15 
14 
14 
13 
11 
9 

289 
256 
225 
196 
196 
169 
212 
81 

-4 
-5 
-6 
-7 
-7 
-8 
-10 
-12 

16 
25 
36 
49 
49 
64 
100 
144 

รวม 575 11,730  730 
 

หาคาความเชื่อม่ันของขอสอบอิงเกณฑโดยสูตรของโลเวท (Lovett Method)  

   
( ) ( ){ }2i

2
ii

cc
cx1K

xxK
r

−Σ−

Σ−Σ
=  

เม่ือ rcc  แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบอิงเกณฑ 
 K แทน จํานวนขอสอบของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 iX  แทน คะแนนสอบของนักเรียนแตละคน 
 C แทน คะแนนจุดตัด 
แทนคา เม่ือ K  =  26 
                    C  =   80  เปอรเซ็นตของจํานวนขอซ่ึงเทากับ 21  

    
(730) 1)-(26

730,11)575(261rcc
−

−=  

  rcc  =  0.824 
ดังน้ันแบบทดสอบหลังเรียนฉบับน้ีมีความเชื่อม่ันสูงเทากับ 0.824 
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ตารางที่ ง-3  แสดงคาอํานาจจําแนกขอสอบ (r) และคาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ กับผูเรียนที่เคยผานการอบรมหลักสูตรนี้มาแลว 30 คน 

ผลการพิจารณา ขอที่ H L P r 
คา P คา r 

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 
26* 
27 
28 

9 
10 
10 
9 
10 
10 
9 
10 
9 
10 
10 
9 
9 
10 
10 
10 
10 
8 
9 
10 
10 
10 
8 
8 
10 
7 
8 
9 

3 
4 
2 
1 
6 
10 
1 
3 
10 
7 
0 
4 
10 
4 
1 
4 
10 
9 
4 
2 
5 
1 
8 
0 
1 
8 
5 
5 

0.600 
0.700 
0.600 
0.500 
0.200 
1.00 
0.500 
0.650 
0.950 
0.850 
0.500 
0.650 
0.950 
0.700 
0.550 
0.700 
1.000 
0.850 
0.650 
0.600 
0.750 
0.550 
0.800 
0.400 
0.550 
0.800 
0.650 
0.700 

0.600 
0.600 
0.800 
0.800 
0.400 
0.000 
0.800 
0.700 
-0.100 
0.300 
1.000 
0.500 
-0.100 
0.600 
0.900 
0.600 
0.000 
-0.100 
0.500 
0.800 
0.500 
0.900 
0.000 
0.800 
0.900 
-0.100 
0.300 
0.400 

ปานกลาง 
คอนขางงาย 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

คอนขางยาก 
งายมาก 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
งายมาก 
งาย 

ปานกลาง 
คอนขางงาย 
งายมาก 

คอนขางงาย 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
งายมาก 
งาย 

คอนขางงาย 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
คอนขางงาย 
คอนขางงาย 

คอนขางสูง 
คอนขางสูง 

สูง 
สูง 

ปานกลาง 
ไมมีคาอํานาจจําแนก 

สูง 
สูง 

ใชไมได 
ปานกลาง 

สูง 
คอนขางสูง 
ใชไมได 

คอนขางสูง 
สูง 

คอนขางสูง 
ไมมีอํานาจจําแนก 

ใชไมได 
คอนขางสูง 

สูง 
คอนขางสูง 

สูง 
ไมมีอํานาจจําแนก 

สูง 
สูง 

ใชไมได 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
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ตารางที่ ง–3  (ตอ) 
ผลการพิจารณา ขอที่ H L P r 

คา P คา r 
29 
30 
31 
32* 
33 
34* 
35* 
36 
37* 
38 
39* 
40 
41 
42 
43 
44* 
45* 

10 
10 
10 
10 
10 
3 
10 
10 
6 
10 
10 
5 
10 
10 
10 
10 
7 

1 
1 
5 
10 
4 
2 
10 
2 
7 
5 
10 
3 
2 
3 
3 
10 
9 

0.550 
0.550 
0.750 
1.000 
0.700 
0.250 
1.000 
0.600 
0.650 
0.750 
1.000 
0.400 
0.600 
0.650 
0.650 
1.000 
0.650 

0.900 
0.900 
0.500 
0.000 
0.600 
0.100 
0.000 
0.800 
-0.100 
0.500 
0.000 
0.200 
0.800 
0.700 
0.700 
0.000 
-0.100 

ปานกลาง 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
งายมาก 

คอนขางงาย 
คอนขางยาก 
งายมาก 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
คอนขางงาย 
งายมาก 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
คอนขางงาย 
คอนขางงาย 
งายมาก 

คอนขางงาย 

ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ไมมีอํานาจจําแนก 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ไมมีอํานาจจําแนก 
ปานกลาง 
ใชไมได 
ปานกลาง 

ไมมีอํานาจจําแนก 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ไมมีอํานาจจําแนก 
ใชไมได 
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หาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบอิงเกณฑ (สมนึก, 2541: 203) 

    
N

LHr −
=  

เม่ือ r แทน คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
 H แทน จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูก 
 L แทน จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
 N แทน จํานวนคนทั้งหมดในกลุมใดกลุมหน่ึง    
 

หาคาความยากงายของแบบทดสอบ (สมนึก, 2541: 203) 

 
N2

LHP +
=  

เม่ือ P แทน คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
 H แทน จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูก 
 L แทน จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
 U แทน จํานวนคนทั้งหมด     
 L แทน จํานวนคนที่ทําขอสอบขอน้ันถูกของกลุมสูง 
 
 ขอสอบที่คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.2 ถึง 1 ถือวาขอสอบมีคุณภาพ ควรคัดเลือกไวใช
และขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.2 ถึง 0.8 ถือวาเปนขอสอบที่มีความยากงายพอ
เหมาะ  ผลปรากฏวาขอสอบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ รวมทั้งสิ้น 45 ขอ และไดคัดเลือก
ขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.200 ถึง 1.000 ที่สามารถนําไปทดสอบกับผูเรียนได 
จํานวน 32 ขอ สวนขอที่ 6, 9,13,17,18 23, 26, 34,35,37,38 44 และขอ 45 ตองตัดทิ้งไป  
13 ขอ 
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การหาคาความเชื่อมั่นตามวิธีของ (Lovett)  
ตารางที่ ง-4  บันทึกผลการสอบเปนรายขอ ของแบบทดสอบหลังเรียนแลวหาคะแนนรวมของ

แตละคน เม่ือนําไปใชคํานวณหาคาความเชื่อม่ัน ตามวิธีของโลเวท (Lovett) 
ผูเรียน Xi X2i (Xi – C) (Xi – C)2 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

45 
43 
43 
43 
43 
42 
42 
42 
41 
40 
40 
40 
38 
37 
35 
35 
35 
34 
34 
32 
25 
24 
 

2,025 
1,849 
1,849 
1,849 
1,849 
1,764 
1,764 
1,764 
1,681 
1,600 
1,600 
1,600 
1,444 
1,369 
1,225 
1,225 
1,225 
1,156 
1,156 
1,024 
625 
576 

 

9 
7 
7 
7 
7 
6 
6 
6 
5 
4 
4 
4 
2 
1 
-1 
-1 
-1 
-2 
-2 
-4 
-11 
-15 

81 
49 
49 
49 
49 
36 
36 
36 
25 
16 
16 
16 
4 
1 
1 
1 
1 
4 
4 
16 
121 
225 
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ตารางที่  ง-4 (ตอ)  
ผูเรียน Xi X2i (Xi – C) (Xi – C)2 

23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

23 
22 
22 
21 
16 
15 
14 
12 

529 
484 
484 
441 
256 
225 
196 
144 

-13 
-14 
-14 
-15 
-20 
-21 
-22 
-24 

169 
196 
196 
225 
400 
441 
484 
576 

รวม 978 34,978  3,523 
 
การหาคาความเชื่อม่ันของขอสอบอิงเกณฑ ตามวิธีของ (Lovett)  

 
( ) ( ){ }2i

2
ii

cc
cx1K

xxK
r

−Σ−

Σ−Σ
=  

เม่ือ rcc คือ   ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบอิงเกณฑ 
 K คือ   จํานวนขอสอบของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 iX  คือ   คะแนนสอบของนักเรียนแตละคน 

เม่ือ เม่ือ K = 45 
 C = 80   เปอรเซ็นตของจํานวนขอสอบซึ่งเทากับ 36 

 ( )
( )( )523,3145

978,34978451rcc −
−

−=   

 =ccr   0.948 
 
ดังน้ันแบบทดสอบหลังเรียนฉบับน้ีมีความเชื่อม่ันสูงเทากับ 0.948 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  จ 
 

• ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บของกลุมตัวอยาง 
• ผลการคํานวณคา t-test  
• ผลการคํานวณคาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ 
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ตารางที่ จ-1  ตารางการเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนกลุมตัว
อยางจากการเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 

คนที่ 
คะแนนกอนเรียน 

 Pre-test 
คะแนนหลังเรียน  

Post-test 
ผลตาง 

(d) 
ผลตางกําลัง

สอง(d) 
1 13 26 13 169 

2 18 26 8 64 

3 20 28 8 64 

4 13 29 16 256 

5 18 28 14 100 

6 16 26 10 100 

7 18 30 12 144 

8 19 24 5 25 

9 17 28 9 81 

10 20 26 6 36 

11 13 28 15 225 

12 19 32 13 169 

13 25 27 2 4 

14 17 28 11 121 

15 26 30 9 81 

16 18 27 9 81 

17 13 25 12 144 

18 18 28 10 100 

19 16 26 10 100 

20 16 24 8 61 

21 21 28 7 49 

22 23 28 5 25 
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ตารางที่ จ-1  (ตอ) 

คนที่ คะแนนกอนเรียน 
 Pretest 

คะแนนหลังเรียน 
 Posttest 

ผลตาง 
D 

ผลตางกําลังสอง 
D2 

23 22 28 6 36 

24 23 28 5 25 

25 22 27 5 25 

26 17 30 13 169 

27 22 27 5 25 

28 19 27 8 64 

29 18 24 6 36 

30 20 30 10 100 

31 20 24 4 16 

32 22 28 6 36 

33 20 29 9 81 

34 20 24 4 16 

35 21 25 4 16 

36 18 23 5 25 

37 17 24 7 49 

38 15 29 14 196 

39 14 24 10 100 

40 17 26 9 81 
คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย 
คิดเปนรอยละ 

744 
18.60 
60.46 

1,079 
26.97 
84.29 

∑D =342 
D =  8.55 

∑ 2D = 3,295 
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การทดสอบสมมุติฐานทางสถิติวาคะแนนหลังการใชบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า ของ
นักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ รุนที่11 สูงกวาคะแนนกอนการใชบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใต
นํ้าหรือไม 
 1.  ตั้งสมมุติฐาน   H0: µ1= µ2 
                      H1: µ1< µ2 
 µ1 แทนคาเฉลี่ยคะแนนกอนการใช (Pre-test) บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า  
 µ2 แทนคาเฉลี่ยคะแนนกอนการใช (Post-test) บทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
  
 2.  กําหนดระดับนัยสําคัญ ที่ ∞  = . 05 
  
 3.  หาเขตวิกฤตดวยการนําคา  ∞ = . 05 ไปเปดตาราง  t ที่  df = 39  (n-1) ที่ระดับ
ความเชื่อม่ัน 95%  คา  ที่ไดจากการเปดตารางคือ 1.69 
 กฎการตัดสินใจ จะปฏิเสธ H0 ก็ตอเม่ือ คา t ที่ไดจากกาคํานวณมากกวา t ตาราง 

4. คํานวณหาคา t จากกลุมตัวอยาง  

 
( )

( )1n
DDn

D
t

22

−

−
=

∑∑
∑  

 
( )

( )140
964,116295,340

342t

−
−⋅

=  

 
50.19

342t =  

 53.17t =  
   
 5.  พิจารณาคา t ที่คํานวณได t = 17.53 วามีคามากกวาหรือนอยกวาคาที่จากตาราง คือ 
t = 1.69 ปรากฏวาคา t ที่ไดจากการคํานวณมีคามากกวาคา t ที่ไดจากตาราง ดังน้ันจึงปฏิเสธ  
H0: µ1= µ2 และยอมรับ   H1: µ1< µ2 แสดงวากลุมตัวอยางมีคะแนนหลังการใชบทเรียนบนเว็บ
เรื่องฟสิกสใตนํ้า สูงกวาคะแนนกอนใชบทเรียน 
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ตารางที่ จ-2  ตารางการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 

คนที่ คะแนนแบบฝกหัด 
 X1 

คะแนนหลังเรียน 
 X2 

1 18 26 

2 19 26 

3 19 28 

4 19 29 

5 23 28 

6 20 26 

7 17 30 

8 20 24 

9 19 28 

10 23 26 

11 23 28 

12 23 32 

13 23 27 

14 23 28 

15 18 30 

16 18 27 

17 22 25 

18 23 28 

19 21 26 

20 19 24 

21 17 28 
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ตารางที่ จ-2  (ตอ) 

คนที่ คะแนนแบบฝกหัด  
X1 

คะแนนหลังเรียน  
X2 

22 20 28 

23 23 28 

24 19 28 

25 18 27 

26 20 30 

27 21 27 

28 19 27 

29 18 24 

30 17 30 

31 21 24 

32 22 28 

33 22 29 

34 17 24 

35 23 25 

36 19 23 

37 17 24 

38 20 29 

39 20 24 

40 18 26 
คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย   

X1= 801 
X1= 20.02 

X2 = 1,079 
X2 =  26.97 

หมายเหตุ :  คะแนนเต็มของแบบฝกหัด (A = 23) คะแนนเต็มของแบบทดสอบ (B = 32) 
จํานวนผูเรียน (N =40) 



 

 

135

จากตารางที่ จ–2  สามารถคํานวณหาหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
โดยใชสูตร 

 100x

A
N
X

E1
∑=  

 

 100x

A
N
F

E2
∑=  

เม่ือ  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
       ΣX คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด 
       ΣY คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
        A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
        B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
         N คือ จํานวนผูเรียน 
 

 100x

A
N
X

E1
∑=  

 

 

23
40
801

1 =Ε x100 

065.871 =Ε  
 

 100x

A
N
F

E2
∑=  

 

 

23
40

1,079
2 =Ε  

296.84E2 =  
ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้าที่คํานวณได = 87.065/84.296 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

• ตัวอยางบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้า 
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ภาพที่ ฉ-1  แสดงหนาหลักของบทเรียน 
 
 

 
 

ภาพที่ ฉ-2  หนาแสดงผลการเรียน 
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ภาพที่ ฉ-3  หนวยเรียนที่ 1 ภาพ และเนื้อหา 
 
 

 
 

ภาพที่ ฉ-4  แสดงเนื้อหา และภาพเคลื่อนไหว 
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ภาพที่ ฉ-5  เน้ือหา และภาพแสดงคุณสมบัติของกาช 
 
 

 
 

ภาพที่  ฉ-6   แสดงวัตถุประสงคของหนวยเรียน 
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ภาพที่ ฉ-7  เน้ือหา และภาพประกอบในหนวยเรียนเร่ืองความดัน 
 

 
 

ภาพที่ ฉ-8  แสดงความสําพันธระหวางความดันและระดับความลึกตาง 
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ภาพที่ ฉ-9  เน้ือหาหนวยเรียนเร่ืองพลังงานที่เกี่ยวของกับการดําน้ํา 
 

 

 
 

ภาพที่ ฉ-10  แสดงการปรับกําลังลอยทั้ง 3 รูปแบบ 
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ภาพที่ ฉ-11  หนาแนะนําผูจัดทําบทเรียน 
 
 

 
 

ภาพที่ ฉ-12  แสดงการออกแบบหนาแบบทดสอบหลังการเรียน 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  ช 
 

• การฝกอบรมนักเรียนดําน้ําเพื่อการอนุรักษ 
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ภาพที่ ช-1  การทดสอบรางกายเพื่อคัดเลือกผูเขาอบรม 
 
 

 
 

ภาพที่ ช-2  การทดสอบรางกายโดยการวายน้ําระยะทาง 200 เมตร 
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ภาพที่ ช-3  การทดสอบรางกายโดยการกลั้นหายใจใตนํ้า 
 
 

 
 

ภาพที่ ช-4  การทดสอบรางกายโดยการดึงขอ 
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ภาพที่ ช-5  การอบรมดําน้ําในทฤษฎี 
 
 

 
 

ภาพที่ ช-6  การอบรมดําน้ําในภาคทะเล 
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ภาพที่ ช-7  กิจกรรมอนุรักษปลาการตูน 
 
 

 
 

ภาพที่ ช-8  กิจกรรมอนุรักษหอยมือเสือ 
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ประวตัิผูวิจยั 
 

ชื่อ :  นางสาวสงกรานต  สําเภา 
ชื่อวิทยานิพนธ  :  การออกแบบบทเรียนบนเว็บเรื่องฟสิกสใตนํ้าสําหรับนักเรียนดําน้ํา 
    เพ่ือการอนุรักษ  
สาขาวิชา :  สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา  
 
ประวัติ  
 ประวัติการศึกษา  ป พ.ศ. 2535  สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจาก 
โรงเรียนทุงใหญวิทยาคม  ป พ.ศ. 2539 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต  
สาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอาหาร  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาเขตลําปาง 
 ประวัติการทํางาน  ป พ.ศ. 2540 ถึง ปจจุบัน  ดํารงตําแหนงเจาหนาที่บริหารงานทั่วไป 
สถาบันวิจัยจุฬาภรณ รับผิดชอบงานโครงการอุทยานใตทะเล จุฬาภรณ 36  ซ่ึงเปนโครงการที่
เกี่ยวของกับการอนุรักษสิ่งแวดลอมใตทะเล มีโอกาสรับการฝกอบรมดําน้ําเพื่อการอนุรักษรุนที่ 
7  เม่ือป 2546 และไดรวมกิจกรรมการอนุรักษสิ่งแวดลอมทั้งในสวนของในหนาที่ และรวมกับ
หนวยอ่ืนๆ ตลอดมา 

สถานที่ติดตอ  สถาบันวิจัยจุฬาภรณ เลขที่54 หมู 4 หลักสี่ กรุงเทพมหานคร 10210 
 


	บทคัดย่อ
	Abstract
	บทที่ 1  บทนำ
	1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	1.3 สมมติฐานการวิจัย
	1.4 ขอบเขตการวิจัย
	1.5 ข้อตกลงเบื้องต้น
	1.6 คำจำกัดความในการวิจัย
	1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.1 หลักสูตรการฝึกอบรมดำน้ำเพื่อการอนุรักษ์
	2.2 อินเทอร์เน็ตและการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-based Instruction)
	2.3 การออกแบบบทเรียนผ่านเว็บ
	2.4 การเรียนรู้และทฤษฎีการเรียนรู
	2.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
	2.6 งานวิจัยเกี่ยวข้อง

	บทที่ 3  วิธีการวิจัย
	3.1 การออกแบบและสร้างบทเรียนบนเว็บเรื่องฟิสิกส์ใต้น้ำ
	3.2 การทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล

	บทที่ 4  ผลของการวิจัย
	4.1 ผลการออกแบบและสร้างบทเรียนบทเรียนบนเว็บเรื่อง ฟิสิกส์ใต้น้ำ
	4.2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเรื่องฟิสิกส์ใต้น้ำ

	บทที่ 5  สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
	5.1 สรุปผลการวิจัย
	5.2 อภิปรายผลการวิจัย
	5.3 ข้อเสนอแนะ
	5.4 ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป

	บรรณานุกรม
	ประวัติผู้วิจัย

