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Abstract 
 The purposes of this research study are to design and evaluate the efficiency of the Web Based of 
Packaging Design, which was a subject in the Bachelor Degree curriculum in Industrial Engineering, 
Faculty of Engineering, King Mongkut’s Institute of Technology North Bangkok (KMITNB). The 
samples were the second year undergraduates in Industrial Engineering at KMITNB enrolled in the 
subject in academic year 2006. The research tools were Web based Instruction, the tests during and 
after the lessons, and the questionnaires evaluated by the experts of this subject and of 
teaching-material production. It was found that the efficiency of WBI was 82.64/80.07, which was 
higher than 80/80 as hypothesized. In addition, the evaluation from the experts was in the good level 
(content x = 3.75 and Technical x = 4.04). According to the interview with students, the advantage of 
the video files embedded in the WBI can enhance the understanding as well as their practical designs of 
the subject. The conclusion is that the WBI has a high efficiency for reading and revising lessons of 
Packaging Design Subject in Bachelor Degree Course.    

   (Total 171 Pages) 
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 บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ในปจจุบันนี้เทคโนโลยีไดพัฒนาและเขามามีบทบาทสําคัญในการดําเนินชีวิตของ
มนุษยโดยเฉพาะเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรซ่ึงมีใชการอยางแพรหลายกันในทุกสาขาอาชีพ
และทั่วทุกประเทศ ไมวาจะเปนการนํามาใชประโยชนเพื่อความบันเทิง การทํางาน การศึกษาหา
ความรู และการสื่อสาร โดยมีการนําเทคโนโลยีที่มช่ืีอวาระบบเครือขายเขามามีสวนชวยในการ
ส่ือสาร และการสืบคนขอมูล ทําใหมีความสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึน้ยิ่งอีกดวย 
  เนื่องจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดมุงเนนเกีย่วกับกรอบทศิทางการ
ดําเนินงานปฏิรูปการศึกษายคุปจจุบัน  ซ่ึงมุงดานการศึกษาเปนหลักเนนการศึกษาขั้นพื้นฐานและ
มุงพัฒนาการศึกษาในระบบ   การปฏิรูปครั้งนี้มุงที่จะปรับปรุงวัฒนธรรมการเรียนรูระดับโรงเรยีน
ในการจดัการเรียนรูอยางเปนองครวม   ทั้งแนวคดิและวิธีการจดัการเรียนการสอน   การบริหาร
จัดการ โดยถือวาผูเรียนเปนหัวใจหลักของการศึกษา โดยเนนการจัดกระบวนการเรียนรูเพื่อให
ผูเรียนไดพฒันาพลังความคดิสรางสรรคอยางเต็มศักยภาพ สามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  
เพราะฉะนั้นทางหนวยงานของรัฐจึงจําเปนตองสงเสริม ทั้งในเรื่องตําราวิชาเรียน วัสดุอุปกรณและ
เทคโนโลยีตาง ๆ โดยเรงพัฒนา สนบัสนุนและใหความชวยเหลือ ในเรื่องแรงจงูใจ เงินทุนทีใ่ช
สําหรับการผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อรองรับและตอบสนองความตองการของตัว
ผูเรียน 
 อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่มขีนาดใหญและเชื่อมโยงกนัไดจากทัว่ทุกมุมโลก 
จากลักษณะเดนของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตทําใหเกิดแนวคิดในการนํานวัตกรรมบทเรียนบนเว็บ 
(Web based Instruction) เขามาเปนสวนหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนในทุกระดับการศึกษา 
บทเรียนบนเว็บสามารถสรางและปรับเปล่ียนเนื้อหาใหทันสมัยไดอยูเสมอ ทําใหผูเรียนมีการ
พัฒนาวิธีการในการคนควา และเรียนรูรูปแบบใหม ๆ อยูตลอดเวลา เพื่อใหเกิดการเรียนรูและ
สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
       Khan (1997) กลาววาสื่อการเรียนการสอนผานเว็บ (Web based Instruction) เปนการเรียน
การสอนที่อาศัยส่ือหลายมิติเปนพื้นฐานในการสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและ
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ทรัพยากรของอินเทอรเนต็เพือ่สรางใหเกดิสภาพการเรียนรูอยางมคีวามหมาย โดยสงเสริมและ
สนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 
 การออกแบบบรรจุภัณฑ เปนวิชาเลือกสําคัญของวิศวกรรมอุตสาหการ เพื่อการออกแบบบรรจุ
ภัณฑที่สามารถจูงใจใหผูบริโภคตัดสินใจซื้อไดงายและสะดวกขึ้น ในการเรียนการสอนนั้นตองมีการ
เรียนการสอนทั้งทฤษฎีและปฎิบัติ เพื่อใหนักศกึษาเกิดความเขาใจในบทเรียนแตในรายวิชาการ
ออกแบบบรรจภุัณฑนั้นมีเวลาในการเรยีนการสอนเพียง 1 คาบ (3 ช่ัวโมง) ตอ 1 สัปดาห ดังนัน้
นักศึกษาจําเปนตองมีการทบทวนในรายละเอียดของบทเรียนเรื่องการออกแบบบรรจุภณัฑนั้น ๆ ให
ครบถวน และทําความเขาใจวิธีการในการออกแบบบรรจุภณัฑเพื่อใหใชงานไดจริง นักศกึษาบางสวนที่
ไมสามารถทําความเขาใจในหองเรียนได สามารถนําบทเรียนบนเว็บมาทบทวนโดยไมมีผลกระทบตอ
ช่ัวโมงการเรียนการสอน ซ่ึงการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมดวยตนเองก็จะชวยใหนกัศึกษาสามารถ
เขาใจเนื้อหาและรายละเอียดของวิชาไดมากขึ้น  
 ผูวิจัยจึงไดคิดนําเอาระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาชวยเปนสื่อในการเรียนการสอนที่เปนอีก
แนวทางหนึ่งที่ทําใหนักศึกษาสามารถทบทวนบทเรียนในสวนที่ไมเขาใจระหวางการสอนใน
หองเรียนและยังสามารถใหผูที่สนใจไดเขามาศึกษาหาความรูเพิ่มเติมอกีดวย ดังนั้นทางผูวิจัยจึงได
ทําการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ 
 
1.2 วัตถุประสงค 

1.2.1  เพื่อสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ สําหรับนกัศึกษา
ระดับปริญญาตรี  

1.2.2  เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 

 บทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี ที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ 80/80 
 
1.4  ขอบเขตงานวิจัย 
 การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดกําหนดขอบเขตงานวิจัยไวดังนี ้
 1.4.1 กลุมตัวอยางในงานวจิัยที่ใชสําหรับทดสอบหาคาอํานาจจําแนก คาความยากงาย และคา
ความเชื่อมั่น ของแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อนํามาเปนแบบทดสอบวัด
ประสิทธิภาพของผลลัพธของบนเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน  ไดแก นักศกึษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่ 3 
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ภาควิชาวศิวกรรมอุตสาหการ คณะวศิวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนอื 
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ  ภาคเรียนที ่2/2549  จํานวน 28 คน 
 1.4.2 ประชากรในงานวิจยัเพื่อใชสําหรับหาประสิทธิภาพของผลลัพธของบทเรียนบนเว็บเพื่อ
ทบทวนในครั้งนี้ ไดแก นกัศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่ 2 ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะ
วิศวกรรมศาสตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบ
บรรจุภัณฑ  ภาคเรียนที ่2/2549  จาํนวน 38 คน 
 1.4.3  ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก  
 1.4.3.1  ตัวแปรตน คือ การเรียนดวยบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 
 1.4.3.2  ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน วิชาการออกแบบ 
บรรจุภัณฑ 
 1.4.4  เนื้อหาวชิา ที่ใชในการสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ 
 ตามหลักสูตรปริญญาตรี มีจํานวน 10 บทเรียน ดังนี ้
 บทเรียนที่ 1  พัฒนาการของบรรจุภัณฑ (Packaging Development) 
 บทเรียนที่ 2 วสัดุบรรจุภัณฑ (Material in Packaging) 
 บทเรียนที่ 3 โครงสรางบรรจุภณัฑ (Structure in Packaging) 
 บทเรียนที่ 4  การออกแบบกลองกระดาษพับ (Folding Carton Design) 
 บทเรียนที่ 5  การออกแบบกลองกระดาษพับแข็ง (Rigid Paper Box Design) 
 บทเรียนที่ 6  การออกแบบกลองกระดาษลูกฟูก (Corrugated Containers Design) 
 บทเรียนที่ 7  การทดสอบบรรจุภัณฑ (Testing Packaging) 
 บทเรียนที่ 8  การใชบรรจุภณัฑในกลยุทธทางดานการตลาด (Packaging in Marketing 
 Strategy) 

บทเรียนที่ 9  การออกแบบการจัดวางที่จดุขาย (Point of Sale Design) 
 บทเรียนที่ 10  กฎหมายทีเ่กีย่วกับบรรจภุัณฑ (Law in Relation to Packaging ) 
 
1.5  คําจํากัดความที่ใชในงานวิจัย 
 15.1  วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ หมายถึง วิชาเลือกในหลักสูตรวิศวกรรมอุตสาหการ คณะ
วิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ คําอธบิายรายวิชา คือ เพือ่แนะนาํ
หนาที่ของการหีบหอบรรจภุณัฑ ศึกษาวัสดุที่จะนาํมาใชหีบหอบรรจภุณัฑและการออกแบบการหบี
หอบรรจุภณัฑ เทคนิคการแกปญหาโดยใชวสัดุแบบใหมและมกีารออกแบบที่ทันสมยั เทคโนโลยี
การตลาด และขบวนการขนสง 
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 1.5.2   การออกแบบบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน หมายถึง การออกแบบบทเรียนในรูปแบบ
เวิลดไวดเว็บ เนื้อหาวิชาการออกแบบบรรจภุัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อใหผูเรียนได
เรียนรูและทบทวนการเรยีนดวยตนเอง 
 1.5.3 แบบทดสอบวัดประสทิธิภาพของผลลัพธ หมายถงึ แบบทดสอบวิชาการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ ระหวางเรียนและหลังเรยีน ชนดิ 4 ตัวเลือก ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบ ได 0 คะแนน 
ในรูปแบบเวิลดไวดเว็บ และสงขอมูลทั้งหมดไปเก็บไวเปนฐานขอมูลบนเครือขายอนิเทอรเน็ต ซ่ึง
ผูสอนสามารถที่จะทราบและตรวจสอบผลได  
 1.5.4  ผูเรียน หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่ 2 ภาควิชาวศิวกรรมอุตสาหการ คณะ
วิศวกรรมศาสตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบ
บรรจุภัณฑ ประจําภาคเรียนที่ 2 ประจําปการศึกษา 2549 
 1.5.5   การทบทวน หมายถึง การกระทําที่ผูเรียนยอนกลับมาเรียนรูในเนื้อหาเดิมเมื่อเรียนจบแลว โดย 
 การนําบทเรียนบนเว็บ เพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ ผูเรียนจะไดเปรียบเทียบความคดิ
ของตนเองเมื่อเร่ิมตนบทเรียนกับความคดิของผูเรียนเมื่อส้ินสุดบทเรียน ความรูที่ผูเรียนสรางขึ้นเอง
นั้นจะเปนโครงสรางทางปญญาปรากฏในชวงความจาํระยะยาวเปนการเรียนรูอยางมคีวามหมาย 
ผูเรียนจะจําไดอยางถาวร  
 1.5.6 ประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน หมายถึง อัตราสวนของคะแนนเฉลี่ยคิดเปน
รอยละที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนแตละบทเรียนรวมกนั ซ่ึงเปนประสิทธิภาพของ
กระบวนการ กับคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงเปน
ประสิทธิภาพของผลลัพธหลังเรียน ซ่ึงเปนประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยไดตั้งเกณฑการหา
ประสิทธิภาพในการวิจัยคร้ังนี้ คือ E1/E2 ไวเปน 80/80  
    80 ตัวแรก (E1) หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนทีไ่ดจากคาคะแนนเฉลี่ยคิด
เปนรอยละของจํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบถูกตองจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนในแตละ
บทเรียนรวมกนั 
    80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คาประสิทธิภาพของผลลัพธการเรียนที่ไดจากคาคะแนนเฉลี่ยคิด
เปนรอยละของจํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบถูกตองจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 
1.6  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.6.1  ไดบทเรยีนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  ที่มีประสิทธิภาพ เพื่อใชเรียนไดดวยตนเอง 



 

  5 

1.6.2  สงเสริมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยใหผูเรียนไดทําการศึกษาดวย
ตนเอง 

1.6.3  ไดแหลงขอมูลที่เกี่ยวของกับวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑใหผูเรียนไดศกึษาเพิ่มเติม 
1.6.4  เปนแนวทางในการทาํวิจยัและพฒันาการเรียนการสอนผานเว็บสําหรับใชในวชิาอื่น ๆ  

ตอไป 
 



บทที่  2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ
เพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผูวิจัยไดแบงออกเปน
หัวขอดังนี้ 

2.1 รายวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 
2.2 เครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
2.3 ความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต 
2.4 บทเรียนบนเว็บ 
2.5 การออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
2.6 การทบทวนบทเรียน 
2.7 ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
2.8 การวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ 
2.9 ประเภทของสถิติ 
2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
2.11 สรุป    

 
2.1  รายวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 
 รายวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ รหัสวิชา 193360 จํานวน 3 หนวยกิต เรียนสปัดาหละ  3  ช่ัวโมง เปน
วิชาเลือกในหลักสูตรปริญญาตรีสาขาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยี         
พระจอมเกลาพระนครเหนือ มีคําอธิบายรายวิชา คือ เพื่อแนะนําหนาที่ของการหีบหอบรรจุภัณฑ ศึกษาวัสดุ
ที่จะนํามาใชหีบหอบรรจุภัณฑและการออกแบบการหีบหอบรรจุภัณฑ เทคนิคการแกปญหาโดยใชวัสดุ
แบบใหมและมีการออกแบบที่ทันสมัย เทคโนโลยีการตลาด และขบวนการขนสง โดยมีวัตถุประสงคของ
รายวิชานีเ้พื่อใหนกัศึกษาสามารถอธิบายพืน้ฐานการออกแบบบรรจภุณัฑทีเ่กีย่วของกับงานอุตสาหกรรม 
อธิบายหนาที่ของหีบหอบรรจุภัณฑ ศึกษาวัสดุตาง  ๆที่นํามาใชหีบหอบรรจุภัณฑ ประยุกตใชเทคนิคการ
แกปญหาหีบหอ โดยใชวัสดุแบบใหม เพือ่ใหการออกแบบมีความทันสมัยกับเทคโนโลยี การตลาด 
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และกระบวนการขนสงเพื่อจําหนายและไดนํามาจัดทําบทเรียนเพื่อทบทวนบนเว็บ สามารถแบง
เนื้อหาตามแผนการสอนไดดังตารางที่ 2-1 (อรรถกร, 2545) 
ตารางที่ 2-1  บทเรียนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 

  
2.2 เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 

2.2.1 Adobe PhotoShop 7.0 
โปรแกรม Adobe PhotoShop 7.0 เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับสรางหรือตกแตงภาพ ขอความ 

ซ่ึงใชกันอยางแพรหลายในปจจุบัน เนื่องจากเปนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพ ใชงานไดงายและ
รวดเร็ว จากคุณสมบัติเดน ๆ ที่มีอยูอยางมากมายไมวาจะเปนความสามารถในการจัดการไฟลตาง ๆ 
ทั้งรูปที่นําไปผานกระบวนการพิมพและรูปที่นําไปใชในเว็บเพจหรือสงผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ที่มี
ความสามารถอยางมากในการจัดตกแตงภาพและการสรางเอฟเฟคพิเศษตาง ๆ สําหรับใชงาน (ปยะ, 
2545) 

2.2.2 Macromedia Flash MX 
 โปรแกรม  Macromedia Flash MX เปนโปรแกรมหนึ่งที่ชวยในการสรางและพัฒนา
ภาพเคลื่อนไหวซึ่งชวยในการสรางภาพยนตร การตูน ตกแตงเว็บไซต ทําโลโก และทําสื่อการสอน
ตางๆ นอกจากนั้นโปรแกรม Macromedia Flash MX สามารถนําไปประยุกตกับโปรแกรมอื่น ๆ ได
อีกดวย (ยุทธชัย, 2548) 

บทเรียน ขอบเขตเนื้อหา ชั่วโมง/สัปดาห 
1 พัฒนาการของบรรจุภัณฑ (Packaging Development) 3 
2 วัสดุบรรจุภณัฑ (Material in Packaging) 3 
3 โครงสรางบรรจุภัณฑ (Structure in Packaging) 3 
4 การออกแบบกลองกระดาษพับ (Folding Carton Design) 3 
5 การออกแบบกลองกระดาษพับแข็ง (Rigid Paper Box Design) 3 
6 การออกแบบกลองกระดาษลูกฟูก (Corrugated Containers Design) 3 
7 การทดสอบรรจุภัณฑ (Testing Packaging) 3 
8 การใชบรรจุภณัฑในกลยุทธทางดานการตลาด  

(Packaging in Marketing Strategy) 
3 

9 การออกแบบการจัดวางที่จดุขาย (Point of Sale Design) 3 
10 กฎหมายทีเ่กีย่วกับบรรจภุัณฑ (Law in Relation to Packaging ) 3 
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2.2.3 Macromedia Dreamweaver MX   
โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับสราง ออกแบบและ 

พัฒนาเว็ปเพจดวยภาษา HTML  ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เนื่องจากเราไมจําเปนตองเขียน Code  
HTML ขึ้นมาเอง โดยโปรแกรมจะสรางขึ้นอยางอัตโนมัติจากการที่เรานําเครื่องมือมาวางใน
หนาจอออกแบบ หรือถาเราจะเปลี่ยนแปลง Code ก็สามารถทําได เชนกัน โปรแกรม Macromedia 
Dreamweaver MX  สามารถรองรับภาษาไดถึง 5 ภาษาประกอบดวย ASP, ASP.NET, JSP, PHP 
และ ColdFusion และยังสามารถตอเขาฐานขอมูลไดอีกดวย (พนิดา, 2548) 

2.2.4 Microsoft FrontPage  
 โปรแกรม Microsoft FrontPage เปนโปรแกรมที่ชวยในการสราง Web Page ไดอยางรวดเร็ว

และสะดวกตอการใชถึงแมวาจะไมเคยเรียนภาษา HTML มากอน อยางไรก็ตาม Microsoft 
FrontPage ก็ยังมีขอจํากัดอยูเชนไมสามารถสรางบางสิ่งบางอยางใหแก Web Page ไดทัดเทียมกับ
การใช ภาษา HTML โดยตรง (กิตติ, 2542) 

2.2.5  โปรแกรมภาษา PHP 
 PHP (Professional Home Page) เปนภาษาสคริปต (Script Language) และอินเตอรพรีตเตอร 

เหมือนกับ JavaScript และ Microsoft VBScript ที่สามารถทํางานไดอยางเปนอิสระ นอกจากนั้น 
PHP ยังเปนภาษาที่เรียกวา Server Side Include (SSI) หรือ HTML – Embedded Scripting 
Language ซ่ึงเปนเครื่องมือที่สามารถใสสคริปตของ PHP ไวในเอกสารของ HTML ไดเลย เมื่อมี
เอกสารของ HTML นั้นถูกเรียกขึ้นมา Web Server ก็จะตรวจสอบกอนที่จะสงเอกสารนั้นออกไป
วาภายในเอกสารมีสคริปตของ PHP อยูหรือไมถามี Web Server ก็จะทํางานในสวนของ PHP ให
เสร็จกอนแลวจึงเอาผลลัพธที่ไดไปรวมกับ เนื้อหาของ HTML แลวสงออกไป นอกจากนั้น PHP ยัง
เปนภาษาสคริปต ที่มีความสามารถสูงสําหรับการพัฒนา Web Site และความสามารถที่โดดเดนอีก
ประการของ PHP คือ Database-Enabled Web Page ทําใหเอกสารของ HTML สามารถเชื่อมตอกับ
ระบบฐานขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพรวดเร็วและเชื่อมตอไดกับระบบฐานขอมูลหลากลายชนิด 
เชน MYSQL, Oracle, dBase เปนตน (สุธีร, 2542) 

2.2.6 Microsoft SQL Server   
 Microsoft SQL Server  เปนหนึ่งในซอฟทแวรจําพวก DBMS ที่มีประสิทธิภาพสูงตัวหนึ่ง 
ใชในการจัดการระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database Management Systems หรือ 
RDBMS) ซ่ึงมีความแตกตางกับโปรแกรม Microsoft Access ตรงที่ Microsoft SQL Server  ถูก
ออกแบบมาเพื่อใชในระบบงานใหญที่มีการใชงานฐานขอมูลจากผูใชหลาย ๆ คน ดังนั้น Microsoft 
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SQL Server  จึงมีการจัดการฐานขอมูลที่มากกวา Microsoft Access เชน ดานระบบความปลอดภัย 
สนับสนุนการทํางาน Online Transaction Processing (OLTP) เปนตน (สมพร, 2545) 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดใชโปรแกรม Macromedia Dreamweaver หรือ Microsoft 
FrontPage มาใชสําหรับการออกแบบเว็บเพจบทเรียนบนเว็บ และแบบทดสอบโดยนําโปรแกรม 
PHP และ MYSQL มาชวยในการจัดทําฐานขอมูลประวัติและคะแนนสอบของนักศึกษา สวนการ
ออกแบบดานกราฟกจะใชโปรแกรม Adobe Photoshop และMacromedia Flash 
 
2.3 ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ต 

2.3.1  ความหมายของอินเทอรเน็ต  
อินเทอรเน็ตหรือเวิลดไวดเว็บ(Inter Connection Network) เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอร

ขนาดใหญที่ทําการเชื่อมตอคอมพิวเตอรหลายเครื่อง กวา 130 ประเทศทั่วโลกเขาดวยกัน โดยใช
โปรโตคอลชนิดพิเศษในการสื่อสาร อินเทอรเน็ตนอกจากเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่ใหญที่สุดใน
โลกแลว ยังมีบริการตาง ๆ อีกมากมาย เชน จดหมายอิเล็กทรอนิกส การเรียนการสอนบนเว็บ    การ
เคลื่อนยายไฟล ขอมูลและขาวใหม ๆ อินเทอรเน็ตประกอบดวย 2 สวนใหญ ๆ คือ ระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรและขอมูลที่มูลที่มีอยูภายในคอมพิวเตอรสวนบุคคล  

อินเทอรเน็ต เปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดยักษที่เชื่อมตอกันทั่วโลก โดยมีมาตรฐานการ
รับสงขอมูลระหวางกันเปนหนึ่งเดียว ซ่ึงคอมพิวเตอรแตละเครื่องสามารถรับสงขอมูลในรูปแบบ
ตาง ๆ เชน ตัวอักษร ภาพ และเสียงได เปนตน รวมทั้งสามารถคนหาขอมูลจากที่ตาง ๆ ไดอยาง
รวดเร็ว (กรภัทร, 2544) 

อินเทอรเน็ต (Internet) เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ เครื่องคอมพิวเตอรทุก
เครื่องที่มีในโลกสามารถสื่อสารกันได โดยใชมาตรฐานในการรับสงขอมูลที่เปนหนึ่งเดียว หรือที่
เรียกวา โปรโตคอล (Protocol) ซ่ึงโปรโตคอลที่ใชบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต มีช่ือวา ทีซีพี/ไอ
พี (TCP/IP : Transmission Control Protocol/Internet Protocol) ลักษณะของระบบอินเทอรเน็ตเปน
เสมือนในแมงมุมที่ครอบคลุมทั่วโลก ในแตละจุดที่เชื่อมตออินเทอรเน็ตสามารถสื่อสารกันได
หลายเสนทางตามความตองการ โดยไมกําหนดตายตัว และไมจําเปนตองไปตามเสนทางโดยตรง 
อาจผานจุดอื่น ๆ หรือเลือกไปเสนทางอื่นไดหลาย ๆ เสนทาง การติดตอส่ือสารผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต นั้นอาจเรียกวา การติดตอส่ือสารแบบไรมิติ หรือ Cyberspace (ศูนยเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2547)  

สมนึก และคณะ (2538) กลาววา อินเทอรเน็ตเปนทั้งเครือขายของคอมพิวเตอรและเครือขาย
ของเครือขาย เพราะอินเทอรเน็ตประกอบดวยเครือขายยอย ๆ เปนจํานวนมากเชื่อมตอกันภายใต
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มาตรฐานเดียวกันจนเปนสังคมเครือขายขนาดใหญ เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครือขายสาธารณะที่
ไมมีผูใดเปนเจาของ ทําใหการเขาสูเครือขายเปนไปไดอยางเสรีภายใตกฎเกณฑบางประการที่
กําหนดขึ้นเพื่อไมใหเกิดความสับสนและวุนวายจากการเชื่อมตอจากเครือขายทั่วโลก 

2.3.2  ความเปนมาของอินเทอรเน็ต 
จุดกําเนิดของอินเทอรเน็ตมาจากความคิดเชิงยุทธศาสตรทางการทหาร ในชวงป พ.ศ. 2512 

สงครามเย็นระหวางสหรัฐฯ กับรัสเซียยังกอตัวอยางเงียบ ๆ ทางกระทรวงกลาโหมของสหรัฐฯ ถือ
วาการสื่อสารของคอมพิวเตอรเปนหัวใจหลัก หากคอมพิวเตอรจุดใดจุดหนึ่งถูกบอมบขึ้นมา การ
ส่ือสารจะถูกตัดขาด ซ่ึงจะทําใหเสียเปรียบเชิงยุทธศาสตรเปนอยางมาก ทางกระทรวงกลาโหมจึง
จัดเตรียมงบประมาณมาพัฒนาเครือขายแบบใหมขึ้น ซ่ึงตองมีคุณสมบัติที่ทนทานตอการถูกทําลาย 
กลาวคือเมื่อคอมพิวเตอรที่จุดใดจุดหนึ่งถูกทําลายไป คอมพิวเตอรสวนอื่นๆจะสามารถหาเสนทาง
ใหมเพื่อส่ือสารได โครงการคอมพิวเตอรนี้มีช่ือวา ARPANET (Advanced Research Projects 
Agency Network) (สมนึกและคณะ, 2538) 

กาวแรกของ ARPANET ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร 4 เครื่อง คือ คอมพิวเตอรของ
มหาวิทยาลัยยูทาห มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนียที่ซานตาบาบารา มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนียที่ลอสแอง
เจลิส และสถาบันวิจัยของมหาวิทยาลัยแสตนฟอรด หลังจากมีการทดสอบการใชงาน ARPANET 
ไปไดระยะหนึ่ง ซ่ึงผลทดสอบเปนที่นาพอใจ กระทรวงกลาโหมของสหรัฐฯ จึงมีการขยายเครอืขาย
ของ ARPANET ออกไปอีก โดยเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยและสถาบันวิจัยตาง ๆ
รวม 50 แหง โดยใชโปรโตคอล (Protocol-ขอตกลงการสื่อสาร) ที่มีช่ือวา NCP (Network Control 
Protocol) (สมนึกและคณะ, 2538) 

แตตอมาเมื่อการขยายเครือขาย ARPANET ออกไปอีก ก็พบวาโปรโตคอล NCP นี้มีขอจํากัด
อยูมาก จึงมีการพัฒนาโปรโตคอลตัวใหมขึ้นมา ซ่ึงมีช่ือวา TCP/IP (Transmission Control 
Protocol/Internet Protocol) ซ่ึงจุดเดนของโปรโตคอลนี้ก็คือ การทําใหเครื่องคอมพิวเตอรแตละ
แบบสามารถสื่อสารกันได ตอมาผูพัฒนาระบบปฏิบัติการ Unix ไดนําเอาโปรโตคอลนี้เขาเปนสวน
หนึ่งของระบบปฏิบัติการ Unix ดวย และจากจุดนี้เองทําใหเครือขายคอมพิวเตอร ARPANET 
เติบโตขึ้นมาจาก 500 เครื่องในป พ.ศ. 2525 มาเปน 1,000 ในปถัดมา 

ตอมาในป พ.ศ. 2529 มูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติแหงสหรัฐฯ หรือ NSF (National Science 
Foundation) ไดสรางเครือขายคอมพิวเตอรอีกระบบหนึ่งขึ้นมาเรียกวา NFSNET ซ่ึงประกอบไป
ดวยซูเปอรคอมพิวเตอร 5 เครื่อง เชื่อมตอเขาดวยกัน โดยใชโปรโตคอล TCP/IP ในการสื่อสาร 
สําหรับจุดมุงหมายของเครือขายนี้ ก็เพื่อใชในการวิจัยและการศึกษา ตอมาเมื่อมีการเชื่อมตอกับ
เครือขายนี้เปนจํานวนมาก เนื่องจากตองการใชงานซูเปอรคอมพิวเตอร และในที่สุดเครือขาย 
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ARPANET ก็มีการขอเชื่อมตอกับ NSFNET ดวย นอกจากเครือขายอื่นไมวาจะเปน UUNET, 
UUCP, BITNET หรือ CSNET ก็ขอเชื่อมตอเขากับ NSFNET ดวย จนในป พ.ศ. 2532 มี
คอมพิวเตอรที่เชื่อมตอกวา 100,000 เครื่องทีเดียว (สมนึกและคณะ, 2538) 

แตเนื่องจากเจาของ NSFNET เปนองคกรไมแสวงหากําไรและมีงบประมาณอยูจํากัด ทาง 
NSFNET จึงไดผลักภาระการดําเนินงานเครือขายนี้ไปใหบริษัท Advanced Network and Service 
(ANS) แทน ซ่ึงเปนบริษัทรวมทุนระหวางบริษัท MCI, IBM และมหาวิทยาลัยมิชิแกน และก็มีการ
เปลี่ยนชื่อ NSFNET เปนอินเทอรเน็ตจนถึงปจจุบัน และ ณ วันนี้ มีอินเทอรเน็ตเซิฟเวอรมากกวา 10 
ลานเครื่อง และประมาณกันวามีผูใชอินเทอรเน็ตทั่วโลกมากกวา 100 ลานคน และในบานเรานั้น 
ผูเชี่ยวชาญบางทานประเมินวามีผูใชถึง 1,000,000 คนแลว (กรภัทร, 2544) 

2.3.3  ประโยชนทางการศึกษาของอินเทอรเน็ต มีหลายดานดวยกันดังนี้ 
สําหรับดานการศึกษานั้น เครือขายอินเตอรเน็ตจะชวยเสริมสรางคุณภาพและความเสมอ

ภาคกันในหลาย ๆ เร่ืองดังนี้(อธิปตย,2547) 
 2.3.3.1  อาจารยผูสอนสามารถพัฒนาคุณภาพบทเรียน หรือแนวคิดในสาขาวิชาที่สอน
โดยสามารถเรียกดูไดจากสถาบันการศึกษาอื่น ๆ ไมวาจะเปนเนื้อหาทางวิชาการ คูมือครู 
แบบฝกหัด ซ่ึงสามารถคัดลอกหรือนํามาใชไดทันที 
 2.3.3.2  นักเรียน นักศึกษาสามารถเขาถึงการเรียนการสอนของครู อาจารยตางสถาบัน 
เนื้อหาสาระที่หองสมุดตนเองไมมี รูปนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เชน การทํางานของเครื่องจักร การศึกษา
ดูรายละเอียดการทํางานของรางกาย การแลกเปลี่ยนความรูกับเพื่อนในสถาบันเดียวกันแตคนละ
หองหรือ ตางสถาบัน เปนตน 
 2.3.3.3  ขอมูลการบริหารจัดการ สามารถติดตอถายโอนแลกเปลี่ยนได ทะเบียนประวัติ
นักเรียน การเลือกเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การแนะแนว การศึกษาอาชีพ ขอมูลผูปกครองดาน
อาชีพ รายไดตอป ขอมูลครู อาจารย เงินเดือน คุณวุฒิ เปนตน 
 2.3.3.4  งานวิเคราะหวิจัย ดานนี้นักเรียนที่อยูระดับมัธยม อาชีวะศึกษาขึ้นไป และครู 
อาจารยทุกระดับ สามารถคนควาเรื่องราวตางๆที่ตนสนใจที่จะศึกษาวิเคราะห วิจัยในสวนที่
เกี่ยวของได 
 2.3.3.5 การประมวลผลหรือการทํางานโดยใชเครื่องอื่นอันกลาวขางตน บริการ
อินเทอรเน็ตรวมถึงการขอใชเครื่องที่มีศักยภาพสูงทํางานบางงานใหเราไดหากไดรับอนุญาตหรือ
เราเปนสมาชิกอยู 
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 2.3.3.6  การเลนเกมเพื่อลับสมองและฝกความคิดกับการทํางานของมือ ในเครือขาย
อินเทอรเน็ต มีเกมอยูระดับ ซ่ึงสวนหนึ่งของเกมอาจเปดใหเลนโดยไมคิดมูลคา นักศึกษาทุกระดับ
อาจจะเขาไปลองศึกษาวิธีการ เพื่อเปนการลับสมองและคลายเครียด 
 2.3.3.7  การศึกษางานดานศิลปวัฒนธรรม ผานเครือขายอินเทอรเน็ต สังคมโลกเปน
สังคมที่ประกอบดวยผูคนหลายเชื้อชาติที่มีภาษา ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม ความเปนอยู 
แนวคิดที่แตกตางกันมาก แตในเครือขายนี้เปนการศึกษาแลกเปลี่ยนความรู แนวคิดเพื่อนําสวนที่ดี
ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 

จากความหมาย ประเภทของการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ประโยชนของอินเทอรเน็ต 
วิธีใชการเรียนการสอน จะเห็นไดวาเครือขายอินเทอรเน็ตจึงมีความเหมาะสมที่นํามาสรางบทเรียน
บนเว็บเพื่อทบทวน ซ่ึงกอใหเกิดความรูที่กวางไกลขึ้นสามารถพัฒนาเครื่องมือไดอยางตรงความ
ตองการโดยมีการสื่อสารกันไดอยางไรพรมแดน กอใหเกิดความสามารถในการนําเสนอเนื้อหา
ภายในเครื่องมือและบทเรียนที่ใชในการทบทวน 
 
2.4 บทเรียนบนเว็บ 

2.4.1 ความหมายของบทเรียนบนเว็บ 
     การเรียนการสอนบนเว็บ หรือ Web-based Instruction เปนรูปแบบหนึ่งของการประยุกต ใช
บริการเครือขายอินเทอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน เปนความ 
พยายามในการใชคุณสมบัติตางๆของอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของ การ
เรียนการสอนบนเว็บ ดังนี้ 
 Hannum (1998) กลาวถึงการเรียนการสอนบนเว็บวาเปนการจัดสภาพการเรียน การสอนผาน
ระบบอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียน การสอน
อยางมีระบบ  
 Carlson (1998) กลาววาการเรียนการสอนบนเว็บเปนภาพที่ชัดเจน ของการผสมผสาน
ระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) 
ซ่ึงกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส เปนการจัดหาเครื่องมือใหมๆ 
สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวยขจัดปญหา เร่ืองสถานที่และ
เวลา  
 Camplese และ Camplese (1998) ใหความหมายของการเรียน การสอนบนเว็บวาเปนการ
จัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใชเวิลดไวดเว็บ เปนสื่อกลางในการถายทอด
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ความรูแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน เนื่องจากเวิลดไวดเว็บมีความสามารถในการถายทอด
ขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแกการ
เปนสื่อกลาง ในการถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 
 Laanpere (1997) ไดใหนิยามของการเรียนการสอนบนเว็บวาเปนการจัดการเรียนการสอน 
ผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ ซ่ึงอาจเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอน ในหลักสูตร
มหาวิทยาลัย สวนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนา โครงการกลุม หรือการสื่อสาร
ระหวางผูเรียนกับผูสอน หรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผานเวิลดไวดเว็บ โดยตรงทั้ง
กระบวนการเลยก็ได การเรียนการสอนบนเว็บนี้เปนการรวมกันระหวางการศึกษาและการฝกอบรม
เขาไวดวยกัน โดยใหความสนใจตอการใชในระดับการเรียนที่สูงกวาระดับมัธยมศึกษา 
 Khan (1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บวาหมายถึง โปรแกรมการเรียน
การสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ที่นําคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆ ที่มีใน
เวิลดไวดเว็บมาใชประโยชน ในการจัดสภาพแวดลอมที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรู 
 Ralan และ Gillami (1997) ใหความหtมายวาการเรียนการสอนบนเว็บ เปนการประยุกตที่
แทจริงของการใชวิธีการตางๆ มากมาย โดยการใชเว็บเปนทรัพยากรเพื่อการสื่อสาร และใชเปน
โครงสรางสําหรับการแพรกระจายทางการศึกษา  
 Parson (1997) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บเปนการจัดสภาพการเรียนการสอน ใน
บางสวน หรือทั้งหมดของกระบวนการในการสงความรูไปสูผูเรียน โดยผานเวิลดไวดเว็บเปน
ส่ือกลาง  
 Driscoll (1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บวาเปนการใช ทักษะหรือ
ความรูตางๆ ถายโยงไปสูที่ใดที่หนึ่งโดยการใชเวิลดไวดเว็บ เปนชองทางในการเผยแพร ความรู 
 Clark (1996) ใหความหมายวา การเรียนการสอนบนเว็บหรือบางครั้งเรียกวา การอบรม บน
เว็บ (Web-Based Training) เปนกระบวนการเรียนการสอน รายบุคคลที่อาศัยเครือขายอินเทอรเน็ต 
ทั้งสวนบุคคลหรือสาธารณะผานทางโปรแกรมคนผาน (Web Browser) โดยลักษณะการเรียนการ
สอน ไมไดเปนการดาวนโหลดโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนลงมาที่เครื่องของตนเอง แตเปนการ
เขาไปใน เครือขายคอมพิวเตอรเพื่อศึกษาเนื้อหาความรูที่ผูจัดไดบรรจุไวในเซิรฟเวอร โดยที่ผูจัด
สามารถปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางรวดเร็ว และตลอดเวลา 
 Colleen (1996) ไดใหคําจํากัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บ วาเปนสื่อใหม
ซ่ึงรวมคุณประโยชนของไฮเปอรมีเดียซ่ึงประกอบไปดวย ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพกราฟกและ
ภาพเคลื่อนไหว เปนการสอนรายบุคคลโดยผานเครือขาย การออกแบบการสอน ตองใชหลักทฤษฎี
เพื่อการออกแบบเพื่อใหเกิดประโยชนทางการศึกษาแกผูเรียน 
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 ภายในประเทศไทย การเรียนการสอนบนเว็บถือเปนรูปแบบใหมของการเรียนการสอน ที่
เร่ิมนําเขามาใช นักการศึกษาหลายทานใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ ไวดังนี้ 
 กิดานันท (2543) ใหความหมายวา การเรียนการสอนบนเว็บเปนการใชเว็บ ในการเรียนการ
สอน โดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมด ตามหลักสูตร 
หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมท้ังใชประโยชน จาก
คุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทาง
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิด 
ประสิทธภิาพสูงสุด 
 ใจทิพย (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนบนเว็บวาหมายถึง การผนวก คุณสมบัติ 
ไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพื่อสรางสิ่งแวดลอมแหงการ เรียนในมิติที่
ไมมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน (Learning without Boundary)  
 วิชุดา (2542) กลาววาการเรียนการสอนบนเว็บเปนการนําเสนอโปรแกรม บทเรียนบนเว็บ
เพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงผูออกแบบและสราง
โปรแกรมการสอนบนเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอรเน็ต 
และนําคุณสมบัติตางๆ เหลานั้นมาใชเพื่อประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุด 
 จากนิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในตางประเทศและภายใน 
ประเทศไทย ดังที่กลาวมาแลวนั้นสามารถสรุปไดวา การเรียนการสอนบนเว็บเปนการจัดสภาพ การ
เรียนการสอนที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ 
มาเปนสื่อกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ โดยอาจ
จัดเปนการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือนํามาใชเปนเพียงสวนหนึ่งของกระบวนการทั้งหมด 
การเรียนการสอนบนเว็บจึงถือเปนวิธีการใหมที่ชวยสงเสริมพัฒนาใหเกิดการเรียนรู และชวยขจัด
ปญหา เร่ืองอุปสรรคของการเรียนการสอนทางดานสถานที่และเวลาอีกดวย 

2.4.2  แนวความคิดในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
การออกแบบบทเรียนบนเว็บนั้นสามารถจําแนกออกไดเปน 3 แนวคิดใหญ ๆ ดังนี้ 

  2.4.2.1 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวคิดวิศวกรรม ซอฟทแวร การ
พัฒนาซอฟทแวรสามารถจําแนกไดหลายวิธี ตามรูปแบบตางๆที่ไดคิดคนขึ้นมา แตละวิธีนั้นก็จะมี
แนวคิดที่แตกตางกันไปตามวิธีคิดของผูพัฒนาแตถึงไรนั้นทุกแนวคิดและทุกวิธีก็มีเปาหมาย
เดียวกันคือเพื่อตอบสนองความตองการของผูใช โดยจะเปนซอฟทแวรที่มีคุณภาพอีกดวย สามารถ
ที่จะตรวจสอบขั้นตอนในการพัฒนาได (มนตชัย, 2548) 
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บทเรียนบนเว็บนั้นเปนซอฟทแวรอีกชนิดหนึ่งสําหรับคอมพิวเตอร ดังนั้นแนวคิดวิศวกรรม
ซอฟทแวร จึงสามารถนํามาประยุกตใชกับบทเรียนบนเว็บได ซ่ึง Siviter, Linecar & Siviter (1994) 
ไดออกแบบขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยไดใชแนวคิดของ The Waterfall Method ที่ใช
ในการพัฒนาซอฟทแวรทั่ว ๆ ไป มี 12 ขั้นตอนดังนี้ 
  1)  การกําหนดรายละเอียดของตัวบทเรียน (Courseware Specification) ไดแก การกําหนด
ความตองการของตัวบทเรียน กลุมผูใชบทเรียน ขอกําหนดดานเทคนิคตางๆ รวมทั้งเงื่อนไขและ
ขอจํากัดในการใชบทเรียน ประกอบดวยขั้นตอนยอย ๆ ดังนี้ 
 1.1)  ระบุเปาหมายขอผูเรียน (Specify Target Audience) 
 1.2)  กําหนดความตองการของตัวบทเรียน (Determine the Need for CAI) 
 1.3) กําหนดเทคโนโลยีที่นําไปใชสําหรับผูพัฒนาบทเรียนและกลุมเปาหมาย 
(Determine Technology Accessibility Issues for Project Developer and Target Learners) 
  2)  การกําหนดขอบขายของโครงการ (Scope of Project) ไดแกการกําหนดเปาหมายการ
พัฒนาบทเรียน แผนการเนินงาน รายละเอียดแตละขั้นตอน ดังนี้ 
  2.1)  กําหนดเปาหมายการพัฒนาระยะยาว (Define Long Term Development) 
  2.2)  กําหนดการพัฒนาที่จะทําบทเรียนใหสําเร็จ (Define Proposed Development) 
  3)  สรุปแหลงขอมูล (Resource Summary) เปนการรวบรวมแหลงขอมูลที่ใชในการพัฒนา
บทเรียนบนเว็บ ไดแก วัสดุการเรียนการสอน เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ของจริง เปนตน 
  4) พัฒนาเนื้อหาบทเรียน (Content Development) เปนขั้นตอนในการพัฒนาเนื้อหา
บทเรียนขึ้นตามขอบขายของบทเรียนที่กําหนดไว โดยรวมรวบเฉพาะเนื้อหาท่ีใชนําเสนอบน
เครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงคือตัวบทเรียน (Courseware) นั้นเอง 
 5)  การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard Templates) นําเนื้อหาทั้งหมดเขียนเปนบทดําเนิน
เร่ือง ตามลําดับการเรียนรูสําหรับบทเรียนบนเว็บ โดยใชภาษาคอมพิวเตอร 
 6)  พัฒนาบทเรียนแบบอยางรวดเร็ว (Rapid Prototype) โดยหลักการของวิธี The Waterfall 
Method ขั้นตอนนี้หมายถึงการพัฒนาบทเรียนสั้นๆ อยางรวดเร็ว โดยมีหนาที่ทํางานเหมือน
บทเรียนจริง เพียงแตพัฒนาขึ้นมาเพียงบางสวน เพื่อนํามาศึกษาความเปนไปไดในการพัฒนา
บทเรียนจริงและศึกษาผลกระทบที่เกิดขึ้น 
 7)  การรวบรวมตัวบทเรียน (Courseware Integration) ไดแกการรวบรวมตัวบทเรียนแตละ
สวนหรือโมดูลยอยๆเขาดวยกันใหเปนบทเรียนจริง ซ่ึงมีผลมาจากการพัฒนาบทเรียนตนแบบอยาง
รวดเร็วและผานการทดลองมาแลว 
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 8)  แกไขบทดําเนินเรื่องอิเล็กทรอนิกส (Electronic Storyboard Edit) ทําการปอนบทดาํเนนิ
เร่ืองเขาสูระบบโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อพัฒนาหลังจากนั้นทําการแกไขปรับปรุงบท
ดําเนินเรื่องใหสมบูรณ เพื่อใชเปนบทเรียนตนแบบ 
 9)  ทดสอบบทเรียนตนแบบ (Rapid Prototype Test) ทําการทดสอบบทเรียนตนแบบที่ได
พัฒนาขึ้นกับกลุมเปาหมายโดยใชหลักสถิติในการทดสอบและสรุปผล 
 10)  ปรับปรุงและผลิตบทเรียนจํานวนมาก (Adjustment and Mass Production) นําขอมูลที่
ไดจากการทดลองมาทําการแกไขและปรับปรุงบทเรียนใหดีขึ้น แลวเร่ิมทําการผลิตบทเรียนบนเว็บ
พรอมเอกสารประกอบการใชงาน เพื่อนําไปทดลองใชคร้ังตอไป 
 11)  ทดลองใชบทเรียนใหครบทุกสวน (Full-Scale Implementation) ดําเนินการทดลอง
บทเรียนตามหลักการ และประเมินผล โดยใชวิธีทางวิศวกรรมซอฟทแวรพรอมทั้งรายงานสรุปผล 
 12)  บํารุงรักษา (Maintenance) ทําการปรับปรุงแกไขและพัฒนาบทเรียนอยางตอเนื่อง 
 2.4.2.2  การออกแบบและพฒันาบทเรียนบนเว็บ ตามแนวคิดวิธีระบบ (System 
Approach) โดยแบงเปน 5 ขั้นตอนดังนี ้(มนตชัย, 2548) 
 1)  การวิเคราะห (Analysis) เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนบนเว็บโดยแบงเปนหลักยอย ๆ ดังนี้ 
   1.1)  นิยามขอขัดแยง (Define Discrepancy) หมายถึงการศึกษาเกีย่วกบัขอ
ขัดแยงหรือกําหนดปญหาที่เกิดขึ้น เพื่อหาแนวทางการแกไข ซ่ึงเปนวธีิในการหาเหตุผลและความ
จําเปนของการออกแบบบทเรยีนบนเว็บ 
   1.2)  กําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Specify Target Au-dience) หมายถึง การ
กําหนดกลุมผูเรียนหรือผูเขาฝกอบรมที่เปนผูใชบทเรียนบนเว็บ ปจจัยตาง ๆ ที่ควรพิจารณา ไดแก 
ปญหาทางการเรียน ความสัมพันธกับประสบการณเดิมและรูปแบบของบทเรียนที่สอดคลองกับ
ความตองการของผูเรียนกลุมเปาหมาย 
   1.3) วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Conduct Task Analysis) หมายถึง การ
วิเคราะหงานหรือภารกิจที่ผูเรียนจะตองกระทํากอนระหวางและหลังบทเรียน ผลที่ไดจากขั้นตอนนี้
จะนําไปกําหนดเปนวัตถุประสงคของบทเรียน ในขั้นนี้จะตองใชเครื่องมือชวยในการวิเคราะหงาน
   1.4) กําหนดวัตถุประสงค (Specify Objectives) หมายถึง การกําหนด
วัตถุประสงคของบทเรียน ซ่ึงสัมพันธกับงานหรือภารกิจที่ผูเรียนจะตองกระทําในกระบวนการ
เรียนรู 
   1.5)  ออกขอสอบสําหรับประเมินผล (Design Item of Assessment) หมายถึง 
การออกขอสอบที่ใชในบทเรียนเพื่อประเมินผลผูเรียน ไดแก แบบฝกหัด แบบทดสอบกอนและ
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หลังบทเรียน พรอมทั้งกําหนดเกณฑตัดสิน น้ําหนักคะแนน วิธีการตรวจสอบ และชนิดของ
ขอสอบ 
   1.6)  วิเคราะหแหลงขอมูล (Analyze Resources) หมายถึง การวิเคราะห
แหลงขอมูลการเรียนการสอนที่จะใชในการออกแบบบทเรียน ไดแก แหลงวัสดุการเรียน แหลงสื่อ 
และแหลงกิจกรรม เปนตน 
   1.7)  นิยามความจําเปนในการจัดการบทเรียน (Define Needs of 
Management) หมายถึง การกาํหนดวิธีการจดัการบทเรียน โดยพิจารณาประเด็นตาง ๆ เชน รูปแบบ
การนําเสนอบทเรียน การจดัการบทเรียน การรักษาความปลอดภัย การเก็บบันทึก วิธีการ
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน รวมถึงวิธีการนําสงบทเรียน (Delivery) ไปยังกลุมผูเรียนเปนหมาย 
 2)  การออกแบบ (Design) การออกแบบเปนขั้นตอนที่สอง โดยนําผลลัพธที่ได
จากขั้นตอนการวิเคราะหมาออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้  
   2.1)  กําหนดมาตรฐาน (Specify Standards) หมายถึง การกําหนดมาตรฐาน
ของบทเรียน เพื่อใหไดบทเรียนบนเว็บที่มีคุณภาพทั้งดานเนื้อหา ภาษาที่ใช หนาจอภาพ การแสดง
ผลลัพธ การควบคุมโดยผูใช ระบบการเชื่อมตอกับผูใช (User Interface) ระบบชวยเหลือผูเรียน 
(Help) ระบบการสื่อสารที่ใช และอื่น ๆ  
   2.2)  ออกแบบโครงสรางบทเรียน (Design Course Structure) หมายถึง การ
ออกแบบโครงสรางที่แสดงความสัมพันธของบทเรียนโดยใชเครื่องมือชวยในการออกแบบ รวมทั้ง
การพิจารณารูปแบบของการจัดการบทเรียน (Content Management) เพื่อใหสอดคลองกับ
คุณสมบัติและประสบการณของผูเรียน 
   2.3)  ออกแบบโมดูล (Design Module) หมายถึง การออกแบบบทเรียน
ออกเปนสวน ๆ เปนโมดูล (Module) หรือคลัสเตอร (Cluster) ตามลักษณะโครงสรางบทเรียน และ
ปริมาณเนื้อหา 
   2.4)  ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึงการออกแบบในสวน
รายละเอียดของบทเรียนแตละโมดูลวาประกอบดวยเนื้อหา กิจกรรม ส่ือการเรียนการสอน คําถาม 
การตรวจปรับและกระบวนการเรียนรูอ่ืน ๆ  
   2.5)  เรียงลําดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) หมายถึง การ
จัดลําดับความสัมพันธของบทเรียนแตละโมดูล เพื่อจัดกระบวนการเรียนรูใหครบตามขอบเขตของ
เนื้อหา 
   2.6)  เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง การเขียนบทดําเนินเรื่อง
ของบทเรียนทั้งหมด ซ่ึงจะใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนดวยระบบนิพนธบทเรียนตอไป 
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   2.7)  วิเคราะหเนื้อหา (Analyze Content) หมายถึง การวิเคราะหรายละเอียด
ของเนื้อหาบทเรียนแตละสวน ๆ ที่ใชนําเสนอแกผูเรียน 
   2.8)  กําหนดการประเมินผล (Specify Assessment) หมายถึง การกําหนด
รูปแบบการประเมินผล อันไดแก ขอสอบ แบบฝกหัดและแบบฝกปฏิบัติ รวมทั้งเกณฑการพิจารณา 
และวิธีการประเมินผลการเรียนการสอน 
   2.9)  กําหนดการจัดการบทเรียน (Specify Management) หมายถึง 
กําหนดการจัดการบทเรียน ไดแก การจัดการฐานขอมูลสวนตัวของผูเรียน บทเรียน รวมทั้งการเก็บ
บันทึกและรายงานผลการเรียน 
   2.10)  เลือกแหลงขอมูล (Select Resource) หมายถึง การเลือกแหลงวัสดุการ
เรียนการสอนที่จะนํามาใชในกระบวนการพัฒนาบทเรียน 
 3)  การพัฒนา (Development) ความหมายของการพัฒนา คือ การสรางบทเรียน
โดยใชระบบนิพนธบทเรียนที่ออกแบบมาโดยเฉพาะหรือใชภาษาคอมพิวเตอร โดยนําขอมูลที่ได
จากผลลัพธของการออกแบบประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้ 
   3.1)  การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาเนื้อหา
บทเรียนใหเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยนําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
   3.2)  ทดสอบบทเรียน (Lesson Test) หมายถึง การทดสอบบทเรียนขั้นตน
กอน เพื่อตรวจสอบความสมบูรณในแตละสวน แตละโมดูล ๆ กอนนําไปรวมบทเรียนทั้งระบบ 
   3.3)  การรวมบทเรียน (Integration) หมายถึง การรวมบทเรียนแตละโมดูล
เขาดวยกันเปนบทเรียนทั้งเรื่องตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 
   3.4)  การยอมรับบทเรียน (Acceptance) หมายถึง การตรวจสอบบทเรียนอีก
คร้ังโดยผูพัฒนาบทเรียนเอง หลังจากรวมบทเรียนเปนระบบแลว เพื่อใหผานการยอมรับได 
   3.5)  การผนวกวัสดุการเรียนการสอน (Supplementary Materials) หมายถึง 
การใสวัสดุการเรียนการสอนเขาไปในตัวบทเรียนบนเว็บตามแนวทางที่ออกแบบไว 
   3.6) การผนวกแบบทดสอบ (Supplementary Test) หมายถึง การใส
แบบทดสอบเขาไปในตัวบทเรียน เพื่อใหบทเรียนประกอบดวยกระบวนการเรียนรูครบทุกขั้นตอน 
   3.7) การพัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) หมายถึง 
การพัฒนาระบบการจัดการบทเรียนใหมีความสามารถจัดการศึกษาหรือการฝกอบรมไดตามความ
ตองการ 
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 4)  การทดลองใช (Implementation) ภายหลังจากที่ไดพัฒนาเปนบทเรียน และ
ผานการทดลองใชขั้นตนโดยผูพัฒนาแลว  ขั้นตอนตอไปเปนการทดลองใชบทเรียน  ซ่ึง
ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้ 
   4.1) การเตรียมสถานที่ (Site Preparation) หมายถึง การเตรียมสถานที่
สําหรับทดลองใชบทเรียน รวมทั้งการเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณอํานวยความสะดวก
สําหรับการฝกอบรมผูใชหรือผูเรียนตามความตองการ 
   4.2)  การฝกอบรมผูใช (User Training) หมายถึง การดําเนินการฝกอบรม
ผูใชตามกําหนดการในสถานที่ ที่เตรียมไวในขั้นตอนแรก 
   4.3)  การยอมรับบทเรียน (Acceptance) หมายถึง การตรวจสอบบทเรียน
ขั้นตนจากการทดลองใช โดยการสอบถามจากกลุมผูใชบทเรียนเพื่อใหบทเรียนผานการยอมรับอีก
คร้ังหนึ่ง 
 5)  การประเมินผล (Evaluation) เปนขั้นตอนสุดทายของวิธีการระบบในการ
พัฒนา บทเรียนบนเว็บ เพื่อประเมินผลคุณภาพของตัวบทเรียนที่พัฒนาขึ้น หากผลการประเมินไม
เปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว ผูพัฒนาก็สามารถนําขอมูลตาง ๆ ที่คนพบ ไปปรับปรุง
ขั้นตอนตาง ๆ ที่ผานมา ในขั้นตอนนี้ประกอบดวย ขั้นตอนตาง ๆ ไดแก 
   5.1)  ประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึง การ
ประเมินผลการออกแบบและพัฒนาบทเรียนวา แตละขั้นตอนไดผลอยางไร มีขอแกไขปรับปรุง
ประการใด 
   5.2) รายงานการประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation 
Report) หมายถึง การรายงานผลที่ไดจากการประเมินในขั้นตอนที่ 5.1 ไปยังผูที่เกี่ยวของเพื่อนํา
ขอมูลไปพิจารณาดําเนินการแกไขตอไป 
   5.3)  ประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) หมายถึง การประเมินผล
สรุปการใชบทเรียน เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนโดยใชวิธีการตาง ๆ ทางสถิติ 
   5.4)  รายงานประเมินผลสรุป (Summative Evaluation Report) หมายถึง การ
รายงานผลสรุปคุณภาพของตัวบทเรียนไปยังผูที่เกี่ยวของรวมทั้งการแจงผลการเรียนรูไปยังกลุมผูใช 
 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนบนเว็บตามแนวความคิดวิธีการระบบทั้ง 5 ขั้นตอนนี้ สามารถ
นําไปใชในทางปฏิบัติไดจริง เพื่อพัฒนาบทเรียน WBI สําหรับใชในการศึกษา หรือการฝกอบรม
แบบ e-Learning หรือ e-Training ซ่ึงแตละขั้นตอนจะสงผลซึ่งกันและกัน สามารถตรวจสอบได
และเปนระบบปด (Close System) หากเห็นวาขั้นตอนใดยังไมประสบผลสําเร็จก็สามารถ
ปรับเปลี่ยนได อยางไรก็ตามขั้นตอนที่สําคัญที่สุดก็คือ การวิเคราะห เนื่องจากเปนขั้นตอนแรกและ
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สงผลไปยังทุกขั้นตอน ดังนั้น ผูพัฒนาบทเรียนบนเว็บจึงตองพิจารณาในขั้นตอนการวิเคราะหอยาง
ถ่ีถวนและรอบคอบ จึงจะทําใหการพัฒนาบทเรียน WBI มีคุณภาพและนําไปใชไดผล 

2.4.2.3 แนวคิดของบทเรียนสําเร็จรูป (Instructional Package Idea)  
บทเรียนสําเร็จรูปเปนบทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนโดยมุงเนนการเรียน

การสอนรายบุคคลเปนหลัก การนําเสนอเนื้อหาจึงยึดประสบการณของผูเรียนเปนหลัก โดย
นําเสนอทีละนอย ๆ จากงายไปสูยาก จากสิ่งยอย ๆ ไปหาสิ่งที่ใหญกวา จากรูปธรรมไปสูนามธรรม 
เปนตน การออกแบบบทเรียนบนเว็บที่ยึดแนวความคิดของบทเรียนสําเร็จรูป จึงตองใชหลักการ
สวนนี้ดําเนินการออกแบบบทเรียน ซ่ึงมีขั้นตอน 4 ขั้น ดังตอไปนี้ (มนตชัย, 2548) 

1)  ขั้นเตรียมการ (Preparation Phase) แบงออกเปน 4 ขั้นตอนยอย ๆ ไดแก  
     1.1)  ศึกษาหลักสูตร ขั้นแรก จะตองศึกษาสูตรรายวิชาใหละเอียด เพื่อให
ทราบวาจะตองสอนอะไร นําเสนอเนื้อหาอะไรบาง ทั้งนี้ตองศึกษาเอกสารหลักสูตรตาง ๆ เชน
ประมวลผลการสอน แผนการสอน คูมือ ตําราเรียน แบบฝกหัด เปนตน 
     1.2)  กําหนดวัตถุประสงค เมื่อไดขอบขายของเนื้อหาแลว ขั้นตอไปเปนการ
กําหนดวัตถุประสงคเพื่อใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนและออกขอสอบ วัตถุประสงคที่
กําหนดเปนวัตถุประสงคการเรียนรูของผูเรียน เปนสิ่งที่คาดหวังวาหลังจบบทเรียนแลวผูเรียนจะ
สามารถแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาไดซ่ึงไมเคยทําไดมากอน นอกจากจะใชเปนแนวทางในการ
พัฒนาบทเรียนแลว ยังชวยใหทราบถึงความสามารถทางการเรียนจากจุดเริ่มตนถึงจุดสุดทาย โดย
การพิจารณาจากผลคะแนนกอนและหลังบทเรียน ถาผลการสอบหลังบทเรียนสูงกวากอนบทเรียน
มาก ก็แสดงวา ผูเรียนเกิดการเรียนรูขึ้นมาก ซ่ึงแสดงถึงวาบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพดีดวย 
     1.3)  วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) เปนการวิเคราะหงานหรือ
ภารกิจ เพื่อใหทราบวาในการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นนั้นจะตองใชความรูพื้นฐาน หรือพฤติกรรม
อยางไร กอนที่จะเขาสูกระบวนการเรียนการสอน รวมถึงในระหวางบทเรียน และพฤติกรรมขั้น
สุดทายของผูเรียนหลังจบบทเรียนแลว 
     1.4)  สรางแบบทดสอบ เปนการสรางแบบทดสอบ เพื่อวัดผลการเรียนรูใน
บทเรียนโดยยึดวัตถุประสงคของบทเรียนเปนหลัก ผลคะแนนของผูเรียนที่ทําได จะเปนตัวบงชี้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบกับผลคะแนนของแบบทดสอบกอนบทเรียน 

2) ขั้นดําเนนิการเกี่ยวกับการเรยีนการสอน (Instructional Phase) ประกอบดวย  
2 ขั้นตอน ไดแก 



 

 

22 

 2.1)  เขียนตัวบทเรียน ไดแก การออกแบบและการเขียนบทเรียน โดยแบง
ออกเปนเฟรม ๆ ตั้งแตเฟรมแรกถึงเฟรมสุดทาย รวมทั้งการเลือกวิธีการนําเสนอบทเรียน เชน เปน
แบบเชิงเสน หรือแบบสาขา 
 2.2)  ทบทวนและแกไข หลังจากที่เขียนตัวบทเรียนเสร็จแลว ผูออกแบบ
สวนใหญมักจะรอเวลาไวสักระยะหนึ่ง แลวพิจารณาหาขอบกพรอง เพื่อปรับปรุงแกไขให
เหมาะสมยิ่งขึ้น โดยปรับเปลี่ยนดานตาง ๆ ดังนี้ 
    2.2.1)  ดานความถูกตองของเนื้อหา ซ่ึงผูออกแบบบทเรียนเปนผู
ตรวจสอบดวยตนเอง เปนขั้นแรก หลังจากนั้นใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาเปนผูตรวจสอบ โดยใช
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 2 – 3 คน 
    2.2.2)  ดานการใชภาษา โดยผูเขียนลองศึกษาบทเรียนนั้นดวยตนเอง
เปนขั้นแรกใหสมมุติวาตนเองเปนผูเรียนที่ไมเคยรูเร่ืองมากอน และมีความสามารถระดับปานกลาง 
ไมเกง ไมออนจนเกินไป ถาเห็นวาสวนใดสื่อความหมายไดไมดี จะตองแกไขสวนนั้นกอน และ
นําไปใหผูเชี่ยวชาญภาษาตรวจสอบอีกครั้ง 
      2.2.3)  ดานเทคนิคการเรียนการสอน ประเด็นที่จะตองพิจารณา
ประกอบดวย ความตอเนื่องของบทเรียน ความเหมาะสมของเนื้อหาแตละเฟรม และความเหมาะสม
ของภาพที่ใชประกอบบทเรียนเปนตน   
 3)  ขั้นทดลองใชและปรับปรุงแกไข (Implementation and Revision Phase) 
ประกอบดวย 3 ขั้นตอน ไดแก 
 3.1)  ทดลองใชรายบุคคล โดยนําบทเรียนที่พัฒนาเสร็จไปทดลองใชกับ
กลุมเปาหมาย เชน ผูเรียน 3 – 4  คน โดยเลือกผูเรียนออนถึงปานกลาง เพื่อจะไดขอมูลในการแกไข
จุดบกพรองของบทเรียนดีกวาการเลือกผูเรียนเกงทั้งหมด ถาผูเรียนออนสามารถเรียนบทเรียนได 
ยอมประกันไดวาผูเรียนสวนใหญนาจะเรียนได ขณะทดลองใชบทเรียนผูพัฒนาบทเรียน ควร
ติดตามและเฝาสังเกตอยางใกลชิด พรอมทั้งจดบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน 
นอกจากนี้ยังควรสอบถามผูเรียนหลังจบบทเรียน และความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนเพื่อนําขอมูลไป
พิจารณาแกไข 
 3.2)  ทดลองใชกับกลุมยอย นําบทเรียนที่ผานการแกไขจากขอมูลที่ไดจาก
การทดลองใชรายบุคคล ไปใชกับผูเรียนกลุมยอย ที่มีความสามารถคอนขางต่ําถึงปานกลาง 
ประมาณ 5 – 10 คน กอนเริ่มเรียนควรมีบททดสอบกอนบทเรียน เพื่อหาความรูความสามารถใน
เร่ืองดังกลาวเสียกอน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ไดเตรียมไวในขั้นตอนแรกและหลังจาก
เรียนจบบทเรียนแลว ก็นําแบบทดสอบชุดเดิม มาทดสอบอีกครั้ง โดยผูพัฒนาบทเรียนควรบันทึก
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ผลการสอบของผูเรียนแตละคนไวทั้งกอนและหลังบทเรียนพรอมทั้งบันทึกเวลาในการทดสอบดวย
นอกจากนี้ยังควรสอบถามผูเรียนหลังจบบทเรียน และความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนเพื่อนําขอมูลไป
ทําการปรับปรุงบทเรียนใหมีคุณภาพกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมทดลองตอไป 
 3.3)  ทดลองใชกับผูเรียนจริง  นําบทเรียนที่ผานการแกไขปรับปรุงแลวไป
ใชกับกลุมผูเรียนจริง ซ่ึงเปนการใชกับผูเรียนทั้งชั้นเรียนและไมเคยมีความรูเร่ืองดังกลาวมากอน 
ซ่ึงมีไมนอยกวา 35 คน โดยมีการทดสอบทดสอบทั้งกอนและหลังบทเรียนเหมือนกับการทดลอง
แบบกลุมยอยทุกประการ  วัตถุประสงคของการทดลองใชกับผู เ รียนจริงเพื่อตองการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน กลาวคือตองการทราบวาบทเรียนสามารถใชกับผูเรียนไดจริงใน
สถานการณและสิ่งแวดลอมที่เปนอยูจริงหรือไม ผลการทดลองจะนําไปปรับปรุงแกไขอีกครั้ง 
 2.4.2.4  ขั้นตอนการนําสงบทเรียน (Delivery Phase) หมายถึงการนําบทเรียนที่ผาน
การปรับปรุงและทดลองใชแลวมาจัดทําเปนบทเรียนบนเว็บตอไป 

2.4.3  การสรางเนื้อหาบทเรียนบนเว็บ 
 การสรางเนื้อหาบทเรียนบนเว็บ (Web-based Instruction)นั้น มีขั้นตอนที่ซับซอนและยุงยาก 
โดยเฉพาะผูสอนที่ยังไมมีประสบการณในการเขียนเนื้อหาและผลิตสื่อดวยตนเองหรือแมแตผูสอน
ที่มีประสบการณแลวก็ตาม  ใชวาจะเชี่ยวชาญครอบคลุมเนื้อหารายวิชาไดอยางครบถวน 
อินเทอรเน็ตเปนแหลงรวบรวมขอมูลเนื้อหา และสื่อการสอนตาง ๆ อยางมากมาย สามารถที่จะ
นํามาใชรวมกับเนื้อหาของบทเรียนบนเว็บที่จัดทํา ก็จะเปนประโยชนอยางมาก       การสราง
ความสัมพันธระหวางฐานขอมูลตาง ๆ ในอินเทอรเน็ตเปนอีกทางหนึ่งที่จะชวยใหผูสอนไม
จําเปนตองเชี่ยวชาญในเนื้อหาครอบคลุมทุกเรื่องก็สามารถไดบทเรียนบนเว็บที่มีคุณภาพมาใช
ประกอบการเรียนการสอน 
 การสรางความสัมพันธเนื้อหาหลักสูตร (Course Relation) จําเปนที่จะตองทําการวิเคราะห
เนื้อหากอน (Course Analysis) เพื่อทําการแบงเนื้อหา (Mapping) โดย แนวทางการแบงเนื้อหา
สามารถทําได (ภาสกร, 2546) ดังภาพที่ 2-1  
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ภาพที่ 2-1 แสดงการแบงเนือ้หา (Mapping) 

 
การวิเคราะหเนื้อหาเรามักจะเริ่มที่พิจารณาในคําอธิบายรายวิชา จากนั้นก็จัดแบงเปน 

วัตถุประสงคการเรียนตามทักษะของรายวิชาที่กําหนดไว โดยยึดตามหลักการกําหนดวัตถุประสงค 
ดังที่ไดกลาวไปแลวในเรื่องของวัตถุประสงคการเรียน ซ่ึงจะขอกลาวพอสังเขป ดังนี้  
 1)  พุทธพิสัย (Cognitive Domain) หมายถึงความรูความเขาใจการจดจําในเนื้อหา 
 2) จิตพิสัย (Effective Domain) หมายถึงความทราบซึ้งความรูสึกผิดชอบชั่วด ี
 3) ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) หมายถึงทักษะการฝกหัด ของรางกาย  
         เมื่อกําหนดวัตถุประสงคแลวเราก็มาทําการแบงเนื้อหากัน การแบงเนื้อหา เรามักจะยึด
วัตถุประสงคการเรียนเปนหลัก เชนวัตถุประสงคขอที่ 1 อาจครอบคลุมเนื้อหาได 2 -3 บทเรียน 
หรือมากกวานั้นก็ได   
 เมื่อแบงเนื้อหาเปนบทเรียนตาง ๆ แลว ในบทเรียนนั้นเรายังแบงเปนตอนเรียนตาง ๆอีก หาก
เราพบวาในตอนเรียนยังมีเนื้อหามากจนเกินไปเราก็สามารถ แบงเปนเรื่องยอยตางๆได ดังภาพ
ขางบน จากที่เราไดทําการวิเคราะหจัดแบงเนื้อหาไดเรียบรอยแลวเราก็มาทําการสรางความสัมพันธ
เนื้อหา (Course Relation) ดังตารางที่ 2-2 แบบวิเคราะหเพื่อสรางความสัมพันธเนื้อหา (Course 
Relation) (ภาสกร, 2546) 
 
 
 

เนื้อหา 

บทเรียนที่ 1 
ตอนเรียนที่ 1 

วิชา 

เรื่องที่ 1 

บทเรียนที่ 2 

บทเรียนที่ 3 

ตอนเรียนที่ 2 

ตอนเรียนที่ 3 

เรื่องที่ 3 

เรื่องที่ 2 
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ตารางที่ 2-2  แบบวิเคราะหเพื่อสรางความสัมพันธเนื้อหา (Course Relation) 

บทเรียนท่ี 1 บทเรียนท่ี 2 บทเรียนท่ี n แหลงความรู 

ตอน
เรียน 
ท่ี 1 

ตอน
เรียน 
ท่ี 2 

ตอน
เรียน 
ท่ี n 

ตอน
เรียน 
ท่ี 1 

ตอน
เรียน 
ท่ี 2 

ตอน
เรียน 
ท่ี n 

ตอน
เรียน 
ท่ี 1 

ตอน
เรียน 
ท่ี 2 

ตอน
เรียน 
ท่ี n 

URL 

         www.course1.com 
         www.course2.com 
         www.course3.com 
         www.course4.com 
         www.course5.com 
         www.course6.com 
   
      แหลงขอมูล URL ตางๆที่มีเนื้อหาสัมพันธเกี่ยวของกับบทเรียนวิชาของเรานั้นมีมากมาย แต
มิไดหมายความวาจะมีเนื้อหาตรงตอความตองการของเราไปหมดทุกเรื่อง เราจําเปนจะตองทําการ
วิเคราะหเพื่อสรางความสัมพันธเนื้อหาวา ขอมูลที่เราไดมานั้นสามารถนําไปสัมพันธกับเนื้อหาใน 
บทเรียนใด  ตอนเรียนใด หัวเร่ืองใด ไดบาง การวิเคราะหทําไดโดยไมอยาก ดังตัวอยางขางบน โดย
เราสามารถทําเครื่องหมายถูกลงบน บทเรียน ตอนเรียน ที่เกี่ยวของไดเลย 
       อยางไรก็ตามคงไมมีแหลงขอมูล URL (Web Site) ที่มีความสัมพันธตรงตอความตองการ
ครบทั้งรายวิชาที่เปนบทเรียนของเรา ฉะนั้นเรายังจําเปนที่จะตองสรางเนื้อหา และสื่อการสอนของ
เราเอง อีกทั้งยังเปนแหลงขอมูลสําหรับ WBI อ่ืน ๆ ดวย 

2.4.4  คุณลักษณะการเรียนการสอนบนเว็บ  
จากการที่ส่ือผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสวนหนึ่งของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เราจึง

สามารถนําคุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใชนิยามคุณลักษณะของสื่อผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตได   โดยมีผูกลาวถึงคุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่นาสนใจ (องอาจ, 
2547) ดังนี้  

2.4.4.1  เปาหมายคือการสอน  อาจใชชวยสอนหรือสอนเสริมก็ได 
2.4.4.2  ผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง  หรือเรียนเปนกลุมยอย  2-3 คน 
2.4.4.3  มีวัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู  

ความจํา  ความเขาใจ  และเจตคติ  สวนจะเนนอยางใดมากนอย  ขึ้นอยูกับวตัถุประสงคและ
โครงสรางของเนื้อหา 
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2.4.4.4  เปนลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
2.4.4.5  ใชเพื่อการเรียนการสอน  แตไมจํากัดวาจะตองอยูในระบบโรงเรียนเทานั้น 
2.4.4.6  ระบบคอมพิวเตอรส่ือมัลติมีเดียเปนชุดของฮารดแวรที่ใชในการสงและรับ

ขอมูล 
2.4.4.7  รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบการสอน  การมีปฏิสัมพันธ  การตรวจสอบ

ความรูโดยประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา  และทฤษฎีการเรียนรูเปนหลัก 
2.4.4.8 โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด 
2.4.4.9  การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อนับเปนขั้นตอนที่สําคัญที่ตองกระทํา 

2.4.5  การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
ไพรัช และพิเชฐ (2543) กลาววาการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ผูสอนและผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับ
เครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเครือขาย (File Server) และเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการ
เว็บ (Web Server) อาจเปนการเชื่อมโดยระยะใกลหรือเชื่อมโยงระยะไกลผานทางระบบการสื่อสาร
และอินเทอรเน็ต 

ผลสืบเนื่องจากการที่อินเทอรเน็ตสามารถใหบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกสซ่ึงมีความ
สะดวก รวดเร็ว และงายในการใช จะทําใหเกิดการสื่อสาร (Communication) เพิ่มมากขึ้นในระบบ
การศึกษา ทั้งที่เปนการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูสอน ผูสอนกับผูเรียน และระหวางผูเรียนกับ
ผูเรียนดวยกันเอง ทั้งนี้โดยมิไดลดทอนการสื่อสารในรูปแบบเดิม โดยที่ ผูสอนสามารถใช
อินเทอรเน็ตเปนสื่อกลางในการใหการบาน รับการบาน และตรวจสงคืนการบาน ในขณะเดียวกัน
การสื่อสารระหวางนักเรียนสามารถชวยสงเสริมการทํางานกลุม การปรึกษาหารือกับครูและเพื่อน
นักเรียนในเชิงวิชาการไดมากขึ้น 

องอาจ (2547) กลาววาการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนจะทําใหบทบาทของครูปรับเปลี่ยนไป
จากการเนนความเปนผูสอนมาเปนผูสนับสนุนการเรียนรู (Facilitator) มากขึ้นในขณะที่
กระบวนการเรียนรูของนักเรียนจะเปนการเรียนรูเชิงรุกมากยิ่งขึ้น       ทั้งนี้เนื่องจากฐานขอมูลใน
อินเทอรเนตเปนปจจัยบวกที่สําคัญประการหนึ่งที่เอื้ออํานวยใหเด็กนักเรียนสามารถเรียนและ
คนควาดวยตนเอง (Independent Learning) ไดสะดวกรวดเร็วและมากยิ่งขึ้น อยางไรก็ตามมีความ
จําเปนที่จะตองตระหนักวาบทบาทและรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงไปนี้จะตองมีการเตรียมการที่ดีควบคู
กันไปดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนของครูที่จะตองวางแผนการชี้แนะใหรัดกุมเพื่อการเรียนรูของ
เด็กมีประสิทธิผลดีขึ้น จากการเรียนตามครูสอน (Passive Learning) มาเปนการเรียนรูวิธีการเรียน
(Learning How to Learn) และการเรียนดวยความอยากรู (Active Learning) อยางมีทิศทาง 
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 ยุทธวิธีในการเรียนการสอนบนเว็บ สามารถกระทําไดอยางกวางขวาง โดยทําใหเกิด
ปฏิสัมพันธและเปนการสรางความยืดหยุนในการเรียนการสอนระหวางผูสอนกับผูเรียน โดยผาน
กระบวนการที่สามารถกระทําไดบนเว็บ Hughes และ Hewson (1998) ไดอธิบายวิธีการในการเรียน
การสอนบนเว็บวาควรมีส่ิงที่พึงปฏิบัติดังตอไปนี้คือ (อางถงึใน ไพรัช และพิเชฐ, 2543) 
 1) การแจงลวงหนา (Notices) เปนการใชเว็บโดยกําหนดพื้นที่เฉพาะ  ที่เปนบอรดในเว็บ
สําหรับอาจารยกําหนดนัดหมายหรือส่ังงาน  ซ่ึงผู เ รียนอาจจะไดรับการแจงลวงหนาผาน
อิเล็กทรอนิกสเมล   และสามารถสอบถามไดโดยอิเล็กทรอนิกสเมลเชนกัน 
          2) การนําเสนอ(Presentations) เปนการนําเสนอดวยเว็บที่ทําขึ้นทั้งผูสอนและผูเรียน โดย
นําเสนองานที่ไดรับมอบหมาย จัดทําแบบสัมมนาหรือประชุม นําเสนอบนเว็บไซต หรือโดย
อิเล็กทรอนิกสเมลหรือการเผยแพรในกลุม เปนกิจกรรมสื่อสารกันระหวางผูสอนและผูเรียน 
      3) การอภิปรายปกติ (Formal Discussions) เปนการอภิปรายกันบนเว็บโดยการใชไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส  และการประชุมสนทนาแบบกลุม  ซ่ึงเปนเครื่องมือบนเว็บที่จัดเหมือน
ประชุมสัมมนา ซ่ึงเปนกลุมสนทนาที่แสดงเปนรูปภาพแทนผูใชหรือแทนชื่อของผูใชก็ได 
 4) การใชคําถามโดยรอคําตอบ (Questioning) เปนการกําหนดคําถามขึ้นโดยผูสอนใชคําถาม
และใหผูเรียนหาคําตอบ โดยคําตอบที่ตอบมาถาตรงกับคําถามที่กําหนด ก็จะเปนการปอนกลับไป
ยังผูเรียนเพื่อการตอบสนองและประเมินผล 
 5) การระดมสมอง (Brainstorms) เปนการออกแบบเพื่อใหเกิดการตอบสนองตอคําถามโดย
ผูเรียนตองรวมหาคําตอบ กระตุนใหเกิดการอภิปรายภายในเว็บจากคําถามที่กําหนดในกิจกรรม
เดียวกัน 
 6) การกําหนดสภาพงาน (Task Setting) เปนการกําหนดกระบวนการในการทํางานสงตาม
กิจกรรม  ซ่ึงอาจจะเปนรายงานหรือกลุมยอย   ซ่ึงอยูในรูปแบบของเว็บไซต หรืออิเล็กทรอนิกสเมล 
 7) แบบฝกหัด (Class Quizes) เปนการทดสอบผลทั้งชั้นเรียน หรือถามเพื่อประเมินผลของ
การเรียน ซ่ึงสามารถทําไดหลายวิธี เชน เปนแบบตัวเลือก หรือคําถามสั้น ๆ ที่จะมีการปอนกลับ
ตลอดเวลา และประเมินผลตามวัตถุประสงค 
 8) การอภิปรายรายคูนอกระบบหรือการศึกษาเปนกลุม การออกแบบพื้นที่ของเว็บชวยสอน
ใหมีพื้นที่เฉพาะสําหรับการพบปะสนทนาอยางไมเปนทางการ รายคูหรือกลุมนอกเหนือจาก
ขั้นตอนปกติในการสอน ซ่ึงสามารถทําเปนสภากาแฟ หองสนทนา หองพักผอน หองสมุด ฯลฯ ซ่ึง
ผูใชเว็บสามารถเขาไปทํากิจกรรมไดอิสระในเว็บไซตที่จัดไว และสรางความสัมพันธระหวางผูใช
อยางอิสระ 

2.4.6  คุณคาและประโยชนของอินเทอรเน็ตในทางการศึกษา 
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 ถนอมพร (2541) ไดกลาวถึงคุณคาทางการศึกษาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผานสื่อ
อินเทอรเน็ต ไวดังตอไปนี้ 
 1)  จากการสํารวจคุณคาทางการศึกษาของกิจกรรมบนเครือขายอินเทอรเน็ตทั่วประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยวิทยาลัยครูแบงคสตรีท (Bank Street College of Education) ใน พ.ศ. 2536 พบวา
กิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอรชวยเปดโลกกวางใหกับผูเรียน   กิจกรรมการเรียนการสอนบน
เครือขายมีผลใหผูเรียนมีการรับรูเกี่ยวกับ สังคม วัฒนธรรม และโลก (Social Awareness,  Cultural 
Awareness and Awareness About the World) มากขึ้น  ทั้งนี้เนื่องจากเครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาต
ใหผู เรียนสามารถติดตอ ส่ือสารกับผูคนทั่วโลกไดอยางรวดเร็ว     ไมวาจะเปนในลักษณะ
ปฏิสัมพันธโตตอบกันในทันที (เชน บริการ แชท ทอรค) หรือไมทันทีก็ตาม เชน บริการ อีเมล เปน
ตน และยังอนุญาตใหผูเรียนสามารถสืบคน    หรือเผยแพรขอมูลสารสนเทศจากทั่วโลกไดโดยไม
จําเปนวาขอมูลนั้นจะตองมาจากแหลงเดียวกันเสมอไป 
 2)  สามารถจัดหาขอมูล  สารสนเทศมากมายแกผูเรียน ในลักษณะที่ส่ือประเภทอื่น ๆ  ไม
สามารถทําได กลาวคือ ไมวาผูเรียนจะตองการคนหาขอมูลในลักษณะใด เชน การคนหาหนังสือ 
หรือ บทคัดยอ (Abstract) จากหองสมุดออนไลน การเขาไปอานหนังสือนิตยสารตาง 
ๆ  วรรณกรรม ตํารา  วารสาร หรือเอกสารทางวิชาการบนเครือขายอินเทอรเน็ต     การวางแผน
โครงการวิจัยเกี่ยวกับปญหาปจจุบันกับผูเรียนที่อยูในสถาบันการศึกษาอื่น ๆ (ที่เชื่อมตอกับ
เครือขายอินเทอรเน็ตแลว)  ไมวาจะเปนตางโรงเรียน ตางจังหวัด หรือตางประเทศก็ตามก็สามารถ
ใชเครือขายอินเทอรเน็ตนี้ในการนํามาซึ่งขอมูลที่ตองการไดอยางงายดาย 
 3) ขอไดเปรียบอีกประการหนึ่งของกิจกรรมบนเครือขายอินเทอรเน็ตก็คือ ผลกระทบของ
กิจกรรมตอทักษะการคิดอยางมีระบบขั้นสูง (High-order Thinking Skills) การคิดเชิงวิเคราะห 
(Critical Thinking)   การวิเคราะหขอมูล   การแกปญหา  และการคิดอยางอิสระ (Bank Street 
College of Education, 2536) ทั้งนี้อาจเปนเพราะธรรมชาติของเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเอื้ออํานวย
ใหผูเรียนเกิดการคิดเชิงวิเคราะห  จากการที่เครือขายอินเทอรเน็ตเปนแหลงรวมขอมูลมากมาย
มหาศาล    ผูเรียนจึงจําเปนตองทําการวิเคราะหอยูเสมอ    เพื่อแยกแยะวาขอมูลสารสนเทศใดเปน
ขอมูลที่มีสารประโยชน    และขอมูลสารสนเทศใดเปนขอมูลที่ไรประโยชน 
  4) สนับสนุนการสื่อสาร และการรวมมือกันของผูเรียนไมวาจะในลักษณะของผูรวมหอง
หรือผูเรียนตางหองเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตดวยกัน   เชน   ในการที่หองเรียนหนึ่งตองการที่
จะเตรียมขอมูลเกี่ยวกับคาพีเอช (PH)  เพื่อสงไปใหอีกหองเรียนหนึ่งนั้น ผูเรียนในหองแรกจะตอง
ชวยกันตัดสินทีละขั้นตอน ในวิธีการที่จะเก็บรวบรวมและการเตรียมขอมูลอยางไร เพื่อสงขอมูลคา 
PH  ไปใหผูเรียนอีกหอง โดยที่ผูเรียนตางหองสามารถเขาใจไดโดยงาย นอกจากนี้ผูเรียนที่ใช
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บริการขอมูลเครือขายอินเทอรเน็ตก็จะตองทํางานรวมกับบรรณารักษ หรือครูผูสอนอยางใกลชิด
เพื่อใหไดมาซึ่งกลยุทธการสืบคนขอมูลที่มีประสิทธิภาพ 
 5) สนับสนุนกระบวนการ สหสาขาวิชาการ (Interdisciplinary Approach) กลาวคือ ในการนํา
เครือขายอินเทอรเน็ตมาใชเชื่อมโยงกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น นักการศึกษาสามารถที่จะ
บูรณาการการเรียนการสอนในวิชาตาง ๆ    เชน  คณิตศาสตร ภูมิศาสตร สังคม ภาษาไทย 
วิทยาศาสตร ฯลฯ  เขาดวยกันไดอยางเกี่ยวเนื่องและมีความหมาย    ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือตัวอยาง
ของโครงการสํารวจพระอาทิตยเที่ยงวัน (Noon Observation Project)  นักเรียนที่รวมในโครงการนี้
นอกจากจะไดเรียนวิชาคณิตศาสตรในบริบทที่มีความหมายแลว ยังไดความเขาใจในภูมิศาสตรโลก 
ไดเรียนรูความสําคัญของการวัดจากประสบการณจริง ไดคุณคาของการเรียนรวมกันเปนกลุมและ
ไดฝกการเขียนรายงานอีกดวย 
 6) ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนออกไป เพราะผูเรียนสามารถที่จะใชเครือขายอินเทอรเน็ต
ในการสํารวจปญหาตาง ๆ ที่ผูเรียนมีความสนใจ เชน ในการเรียนเกี่ยวกับการอนุรักษส่ิงแวดลอม
นั้น ผูเรียนสามารถเลือกสํารวจปญหาที่พบเห็นในชุมชนของตนเองได   ไมวาจะเปนปญหามลภาวะ
ทางน้ํา   อากาศ   ฝุน    หรือขยะ ฯลฯ ซ่ึงเปนปญหาที่มีความเกี่ยวของ         และมีความหมายกับตน
มากกวาการเรียนในหองตามปกติ นอกจากนี้การที่ผูเรียนไดใชเครือขายในการเรียนของตน    เปน
การเปดโอกาสใหผูเรียนไดทํางานรวมกับผูอ่ืนซึ่งอาจมีความคิดเห็นที่แตกตางกับตนไดนั้น ทําให
ผูเรียนมีโอกาสที่จะมองปญหานั้น ๆ ในหลายแงมุมอีกดวย 
 7) การที่เครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาตใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเชี่ยวชาญ หรือผูที่ให
คําปรึกษาได และการที่ผูเรียนมีความอิสระในการเลือกศึกษาสิ่งที่สนใจ ถือเปนแรงจูงใจสําคัญ
อยางหนึ่งในการเรียนรูของผูเรียน 
 8)  ผลพลอยไดจากการที่ผูเรียนทําโครงการบนเครือขายอินเทอรเน็ตตรงนี้ ทําใหผูเรียนมี
โอกาสที่จะทําความคุนเคยกับโปรแกรมประยุกตตาง ๆ บนคอมพิวเตอรไปดวยในตัว เชน 
โปรแกรมประมวลผลคํา เปนตน 

การเรียนการสอนบนเว็บจะตองอาศัยคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต 3 ประการในการนําไปใช
และประโยชนที่จะได (Doherty, 1998) นั่นคือ 
 1)  การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ กราฟก ซ่ึง
สามารถนําเสนอไดอยางเหมาะสมในลักษณะของสื่อ  คือ 
   1.1)  การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว เชน ขอความ    
   1.2)  การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับภาพกราฟก  
   1.3) การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย ประกอบดวย ขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
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และภาพยนตร หรือวิดีโอ 
 2)  การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวันในชีวิต   ซ่ึงเปน
ลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ เชน 
   2.1)  การสื่อสารทางเดียว โดยดูจากเว็บเพจ 
   2.2)  การสื่อสารสองทาง เชน การสงอีเมลโตตอบกัน การสนทนาผานอินเทอรเน็ต 
   2.3)  การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่ เปนการสงขอความจากแหลงเดียว 
แพรกระจายไปหลายแหง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่น ๆ ไดรับฟงดวย หรือการประชุม
ทางคอมพิวเตอร 
   2.4) การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง  เชน  การใชกระบวนการกลุมในการสื่อสาร
บนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน 
 3)  การกอเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต 
และคุณลักษณะที่สําคัญที่สุดมี 3 ลักษณะ คือ 
   3.1)  การสืบคน 
   3.2)  การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
   3.3)  การตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ 
       Pollack and Masters (1997) ประโยชนของการเรียนการสอนบนเว็บ ที่เปนมิติใหมของ
เครื่องมือและกระบวนการในการเรียนการสอน (อางถึงในสรรรัชต, 2544) ไดแก 
 1)  การเรียนการสอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานที่มีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู 
 2)  การเรียนการสอนกระทําไดโดยผูเขาเรียนไมตองทิ้งงานประจําเพื่อมาอบรม 
 3) ไมตองเสียคาใชจายในการเรียนการสอน เชนคาที่พัก คาเดินทาง 
 4)  การเรียนการสอนกระทําไดตลอด 24 ช่ัวโมง 
 5)  การจัดสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผูเขาเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูเกิดกับตัวผูเขาเรียน
โดยตรง 
 6)  การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูรับการเรียนการสอนเอง 
 7)  สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาไดตลอดเวลา 
 8)  สามารถซักถามหรือเสนอแนะหรือถามคําถามไดดวยเครื่องมือบนเว็บ 
 9)  สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางผูเขารับการอบรมไดโดยเครื่องมือส่ือสารในระบบ
อินเทอรเน็ต ทั้งไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) หรือหองสนทนา (Chat Room) กระดานถามตอบ 
(Web Board) หรืออ่ืน ๆ 
 10)  ไมมีพิธีการมากนัก 
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 จากขอความดังกลาวจะเห็นไดวาเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมีประโยชนหลายดาน สามารถนํา
ประโยชนมาประยุกตใชในระบบการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม อาจใชเพื่อเสริมการเรียนการ
สอนในเวลาปกติ หรือใชเพื่อใหบริการภายหลังการอบรม 

2.4.7  ขอไดเปรียบและขอจํากัดของการเรียนการสอนบนเว็บ (ณัฐกร, 2543) 
การเรียนการสอนบนเว็บจะมีความแตกตางกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน ปกติ

ที่คุนเคยกันอยู โดยการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนสวนใหญจะมีลักษณะที่เนนให 
ผูสอนเปนผูถายทอดความรูสูผูเรียน ผูเรียนไมมีความกระตือรือรนที่จะแสวงหาความรูอ่ืนๆ 
เพิ่มเติม แตตามหลักการพื้นฐานการศึกษาของการเรียนรูนั้นเชื่อวา ผูเรียนที่สามารถแสวงหาความรู
ดวยตนเอง จะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา เหมือนดังที่ (Jones, 1997) ใหขอเสนอแนะวาผูเรียนควรจะ
ไดรับ การยินยอมใหเรียนในสิ่งที่พวกเขาสนใจ การเรียนรูจะมีความหมายมากยิ่งขึ้นเมื่อผูเรียนเขา
ไปเกี่ยวของ กับกระบวนการเรียนการสอนที่มาจากการตั้งคําถามมากกวาการรอรับแตคําตอบจาก
ผูสอน (Dillon และ Zhu, 1997) กลาววาผูเรียนเปนเหมือนผูคนหาและผูดําเนินการที่คลองแคลว ซ่ึง
มุงมั่นที่จะรวบรวมและจัดระบบขอมูลใหมจากสิ่งที่พวกเขาไดเรียนรู ผูเรียนชอบที่จะแกปญหาและ 
เปนผูสรางความรูภายในสังคมของผูเรียน นอกจากนี้ (Bostock, 1997) ไดขยายออกไปอีกวาใน
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่กระฉับกระเฉง ผูเรียนจะเปนเจาของการเรียนรูเอง สามารถสรางวิธีการ
เรียนรู และการแกไขปญหาในโลกไดดวยตนเอง ผูสอนจะกลายมาเปนผูอํานวยความสะดวกในการ
สรางโอกาสสําหรับการเรียน ซ่ึงทําหนาที่ใหแนวคิดเบื้องตน จัดหาแหลงทรัพยากรและกิจกรรม
สําหรับการเรียนรู และสงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางองคความรู ดวยตนเอง และคอยใหคําแนะนํา
และชวยเหลือนักเรียนในการสํารวจและเขาถึงขอมูล (Quinlan, 1997) จากลักษณะนี้ผูสอนจะพลิก
บทบาทมาเปนผูจัดการ และควบคุมการเรียนการสอนแทน  

จากแนวคิดเหลานี้สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นเปนการสนับสนุนใหผูเรียน 
ไดคนควาหาความรูดวยตนเอง อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสรวมทํากิจกรรมตางๆ กับ
ผูเรียนคนอื่นๆ พรอมทั้งคณาจารยหรือผูเชี่ยวชาญไดอีกดวย โดยใชบริการที่มีอยูในเครือขาย 
อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร 

 2.4.7.1  ขอไดเปรียบของการเรียนการสอนบนเว็บ (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ 
คอมพิวเตอรแหงชาติ, 2547)  

1)  เอื้ออํานวยใหกับการติดตอส่ือสารที่รวดเร็ว ไมจํากัดเวลาและสถานที่ รวมทั้ง
บุคคล  

2)  ผูเรียนและผูสอนไมตองการเรียนและสอนในเวลาเดียวกัน  
3)  ผูเรียนและผูสอนไมตองมาพบกันในหองเรียน 
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4)  ตอบสนองความตองการของผูเรียน และผูสอนที่ไมพรอมดานเวลา ระยะทาง
ในการเรยีนไดเปนอยางด ี 

5)  ผูเรียนที่ไมมีความมั่นใจ กลัวการตอบคําถาม ตั้งคําถาม ตั้งประเด็นการเรียนรู
ในหองเรียน มีความกลามากกวาเดิม เนื่องจากไมตองแสดงตนตอหนาผูสอน และเพื่อนรวมชั้น 
โดยอาศัยเครื่องมือ เชน E-Mail, Webboard, Chat, Newsgroup แสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ  

6)  สรางชองทางการขยายการศึกษามากขึ้น 
7)  ชวยลดคาใชจายที่เกิดขึ้นทั้งภายในองคกรและภายนอกองคกร 
8)  กอใหเกิดการแขงขันทางธุรกิจการศึกษามากขึ้น 
9)  ทําใหเกิดแรงผลักดันในการจัดการศึกษารูปแบบแปลกใหมมากขึ้น 

2.4.7.2  ขอจํากัดของการเรียนการสอนบนเว็บ (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ 
คอมพิวเตอรแหงชาติ, 2547)  

1) ไมสามารถรับรูความรูสึก ปฏิกิริยาที่แทจริงของผูเรียนและผูสอน  
2) ไมสามารถสื่อความรูสึก อารมณในการเรียนรูไดอยางแทจริง  
3) ผูเรียน และผูสอน จะตองมีความพรอมในการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

ทั้งดานอุปกรณ ทักษะการใชงาน  
4)  ผูเรียนบางคน ไมสามารถศึกษาดวยตนเองได 
5)  ผูเรียนอาจโดนหลอกลวงได 
6)  ผูเรียนถูกสอนใหเปนผูรับมากกวาการเรียนโดยการคนควาดวยตนเอง 
7)  ผูเรียนอาจหลงทางหรือหลงประเด็จจากการเรียนการสอนไดงาย 

 
2.5  การออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
  2.5.1  การออกแบบบนเรียนบนเว็บ (องอาจ, 2547) 

         การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (Site Design) วาเปนสิ่งสําคัญประการหนึ่งในการ
พัฒนา   WBI   เพราะชวยทําใหมองเห็นความสัมพันธของขอมูลที่มีอยูในโครงสราง สะดวกตอการ
จัดการกับการไหลของขอมูลมัลติมีเดีย ชวยในการจัดการกับแฟม HTML และแหลงขอมูลตาง ๆ 
ทําใหงายตอการคนหาขอมูลเหลานั้น และนํากลับมาแกไขใหมไดอยางเปนระบบ 

2.5.1.1 การออกแบบโครงสราง ไดกาํหนดเปนสัญลักษณ แทนความสัมพันธใน
ระดับตาง ๆ  ดังภาพที่ 2-2 

1) ส่ีเหล่ียมผืนผาแทนระดับกอนหนาโฮมเพจ  
2) สามเหลี่ยมแทนระดับที่ 1  
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3) แปดเหลี่ยมแทนระดับที่ 2 
4) สีเ่หล่ียมจัตุรัสแทนระดับที่ 3 

 
 
  

ภาพที่ 2-2 สัญลักษณแทนระดับตาง 
 

ความสัมพันธของขอมูลที่มีอยูในโครงสรางเว็บไซตแยกออกเปนระดับตาง ๆ แตละระดับมี
สัญลักษณรูปที่ใชเพื่อแสดงการจัดระดับในเว็บไซต ดังตอไปนี้ 
 1)  ระดับกอนหนาโฮมเพจ (Home Splash Page) ใชสัญลักษณรูป ดังภาพที่ 2-2  
 2)  ระดับที่ 1 เปนระดับของหนาโฮมเพจแสดงสวนตาง ๆ ของเนื้อหาสาระซึ่งเปนระดับของ
หัวขอหลัก เชนเดียวกับหัวขอหลักในสวนตาง ๆ ของหนังสือ วารสาร นิตยสาร หรือหนังสือพิมพ 
มีสัญลักษณรูปที่แสดงวาเปนเว็บไซตระดับที่ 1 ดังภาพที่ 2-2 
         3)  ระดับที่ 2 เปนระดับที่เปนขอมูล (data) จัดเปนระดับที่เพิ่มรายละเอียดของเนื้อหา เปน
เสมือนบทแตละบท(chapter) ของเว็บไซตในแตละสวนนั้นมีสัญลักษณรูปเปนรูปหกเหล่ียม ดัง
ภาพที่ 2-2  
         4) ระดับที่ 3 เปนระดับของแหลงขอมูล (Resource) เปนระดับที่แสดงรายละเอียดของขอมลูมี
สัญลักษณรูปเปนรูปสี่เหล่ียมดังภาพที่ 2-2 
 การออกแบบโครงสรางเว็บไซตเพื่อวางแผนการไหลของขอมูลภายในเว็บไซตและนอก
เว็บไซต จะมีรูปแบบพื้นฐาน 4 แบบ ดังนี้ 
 1) โครงสรางเปนแนวเสนตรง (Linear design) เพื่อตองการใหมีการนําเสนอ ขอมูลจากสวน
ที่หนึ่งไปสวนที่สอง และสวนที่สามตามลําดับ โดยแตละสวนก็จะมีบทแตละบทเรียงลําดับกัน 
พรอมรายละเอียดของขอมูลในแตละบทนั้น ดังภาพที่ 2-3 
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ภาพที่ 2-3 แสดงโครงสรางเปนแนวเสนตรง 

 
 2) โครงสรางเปนลําดับชั้น (hierarchical structure) เมื่อมีขอมูลสัมพันธกันที่แยกออกไดเปน
แตละสวนและแตละสวนนั้นไมจําเปนตองเรียงไปตามลําดับ จะไปยังสวนใดกอนก็ได และในแต
ละสวนเองก็จะมีทางเลือกใหไปยังบทหรือหัวขอที่ตองการ เพื่อเขาสูรายละเอียดของเนื้อหาในแต
ละบทหรือหัวขอนั้น ลักษณะโครงสรางเปนลําดับชั้นแสดงดังภาพที่ 2-4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-4 แสดงโครงสรางเปนลําดับขั้น 

 
 3) โครงสรางปรามิด (Pyramidal structure) เปนโครงสรางที่จัดวางแหลงขอมูลระดับที่ 3 ไว
ในระดับเดียวกันเพื่อใชงาน โครงสรางลักษณะนี้มีความเหมาะสมเมื่อทุกสวนของเว็บไซต ใช
ขอมูลรวมกันไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เปนตน ดังภาพที่ 2-5 
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ภาพที่ 2-5  แสดงโครงสรางแบบปรามิด 

 
 4) โครงสรางเปนขั้ว (Polar structure) เปนโครงสรางที่มีความเหมาะสมตอการนํามาใช เมื่อมี
การจัดแหลงขอมูลที่อยูในระดับที่ 3 ใหพรอมใชงานได โดยทั่วไปหัวขอที่อยูในระดับที่ 2 และ
ขอมูลในระดับที่ 3 นั้น เปนขอมูลที่เกี่ยวของเชื่อมโยงโดยตรงกับหัวขอในระดับที่ 2 ดังภาพที่ 2-6 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-6  แสดงโครงสรางเปนขั้ว 
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                2.5.1.2  การออกแบบอินเทอรเฟซ (องอาจ, 2547) 
 การออกแบบอินเทอรเฟซหรือสวนติดตอกับผูใช มีความหมายถึง การออกแบบใหเว็บเพจ
นั้นนามอง และใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้หากผูใชไมสามารถไปยังขอมูลที่ตองการ หรือ
ตองคลิกหาในทุกรายการเพื่อใหเขาถึงขอมูล หรือรอคอยใหภาพปรากฏอาจทําใหผูใชหมดความ
อดทนและไปยังเว็บไซตอ่ืนแทน 
 การออกแบบอินเทอรเฟซ   เปนเรื่องสําคัญมากในการพัฒนา  WBI  แตมักจะไดรับการ
มองขามไป โดยเฉพาะการออกแบบสวนที่เปนหนาโฮมเพจ แถบทิศทางเดินหลัก (Navigation bar) 
และเสนทางเดิน (Navigation) เพื่อไปยังสวนตาง ๆ ของขอมูลดังนี้ 
 1) หนาโฮมเพจ เปนอินเทอรเฟซสําคัญที่จะทําใหผูใชตัดสินใจวา จะเขามาดูหนานี้หนาเดียว
หรือหนาอื่น ๆ ที่มีอยูในเว็บไซตนั้น ถาไมมีอะไรที่แสดงใหเห็นวาเว็บไซตนี้มีประโยชนอะไร ผูใช
ก็จะปดเว็บไซตนี้ไป ถาขอมูลในโฮมเพจแสดงใหทราบไดในระยะเวลาสั้นวาเปนโฮมเพจเกี่ยวกับ
เรื่องอะไร เปนของใคร สรางหรือปรับปรุงขึ้นเมื่อไร มีที่มาจากที่ไหน และติดตอกับผูพัฒนา
เว็บไซตนั้นไดอยางไร ก็จะทําใหผูใชไดขอมูลที่จะตัดสินใจในการเขาชมเว็บเพจหนาอื่นของ
เว็บไซตนั้น 
         โฮมเพจเปนเสมือนศูนยรวมของขอมูลที่มีในเว็บไซตนั้น ควรมีการเชื่อมโยงระหวางหนาเว็บ
เพจอื่นกับโฮมเพจ โดยมีสวนการเชื่อมโยงที่ชัดเจนในหนาเว็บเพจแตละหนาเพื่อกลับไปยังโฮมเพจ 
นอกจานี้ควรมีการใหขอสังเกตเมื่อมีขอมูลใหมเกิดขึ้น และมีสวนติดตอกลับไปยังผูพัฒนาเว็บไซต 
เพื่อสอบถามหรือแสดงความคิดเห็น 
 2) แถบทิศทางเดินหลัก เว็บไซตสวนใหญนิยมสรางแถบทิศทางเดินหลัก โดยจัดวางไว
ดานบนหรือดานซายของหนาเว็บเพจ แทนการวางปุมคลิกไปทีละหนาเหมือนการเปดหนังสือ ทํา
ใหผูใชมีความสะดวกตอการใชงาน การแสดงแถบทิศทางเดินหลักใหปรากฏในทุกหนาที่เชื่อมโยง
ไปจะทําใหมีการถายโอนขอมูลของแถบทิศทางเดินเพียงคร้ังเดียว แตใชทรัพยากรบนแถบทิศ
ทางเดินในทุกหนารวมกัน ดังภาพที่ 2-7 
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ภาพที่ 2-7  แสดงแถบทิศทางเดินหลักในหนาเว็บเพจ 

 3)  เสนทางเดิน เสนทางเดินหนาชวยในการเขาไปยังขอมูลตาง ๆ ในเว็บไซตการออกแบบ
เสนทางเดินในหนาเว็บเพจ ไดมีการสรางและพัฒนาเสนทางเดินหลากหลายรูปแบบโดยใชภาษาจา
วาและภาษาจาวาสคริปต เพื่อใหเสนทางเดินมีความนาใชและงายตอการใชงานทําใหผูใชสะดวกไม
เกิดความสับสน  รูปแบบเสนทางเดินอาจมีดังตอไปนี้ 

3.1) เสนทางชั้นเมนู (Menu-Tree Navigation) เปนการเขาสูเนื้อหาที่จัดเปน 
ลําดับชั้นของเมนูที่แตกกิ่งแยกยอยออกไป และยอนกลับออกทางเดิมที่เขาไป 

3.2) เสนทางปรากฏเมื่อเลือก (Pop-Up Navigation) เมื่อคลิกรายการที่ตองการ 
จะมีกรอบรายการปรากฏใหคลิกเลือกรายการที่ตองการตอไป 

3.3) เสนทางแถบแท็บ (Tab-Stop Navigation) เนื้อหาจัดเปนระดับหัวขอใหญ 
และหัวขอยอย ผูใชจะไปยังหัวขอดังกลาวโดยวิธีการกดแปนแท็บเหมือนแท็บของแฟมเอกสาร 

3.4) ดัชนี (Index Navigation) จัดทําเปนตารางสารบัญ ใหเลือกคลิกรายการที่ 
ตองการ โดยไมตองเขาไปเปนชั้นเพื่อไปยังขอมูล 

3.5) เสนทางเมนูแบบปลอย (Pull-Down Menu) ใชภาษาจาวาสคริปตในการ 
สรางเพื่อใหไปยังสวนตาง ๆ ของเว็บไซต 

3.6) เสนทางสัญลักษณรูป (Iconic Navigation) ใชสัญลักษณรูปแทนขอความ 
ซ่ึงควรมีขอความประกอบอยูดวย เพื่อความชัดเจนขึ้น 

3.7) เสนทางพลิกหนา (Page Turning Navigation) เหมาะสําหรับเนื้อหาที่จัดทํา 
ในลักษณะบทเรียน 
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3.8) เสนทางประสมประสาน (Combining Navigation) เปนการใชเสนทาง 
ลักษณะดังกลาวขางตน ประสมประสานใหมีความเหมาะสม 
 การออกแบบอินเทอรเฟซ  มีขอควรพิจารณาดังนี้ 

1. รักษาความคงเสนคงวา 
2. สรางสารบัญของเนื้อหาสาระไวหนาแรก 
3. วางการเชื่อมโยงกลับโฮมเพจไวทุกหนา 
4.  ตรวจดูจุดเชื่อมโยงทุกจุดวามีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาสาระที่กําหนดไว 
5. วางจุดเชื่อมโยงที่สวนบนและสวนลางของหนาเพื่อการกลับไปยังหนา

หลักหรือไปสวนที่เกี่ยวของตอไป 
        2.5.2  องคประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บ (องอาจ, 2547) 
 องคประกอบของ  WBI ไดรับการประสมประสานดวยการทํางานของเว็บบราวเซอร ทําให
ขอมูลที่เปนขอความ เสียง ภาพ ประสมประสานอยูในเว็บเพจและดวยเทคโนโลยี Streaming ทําให
โปรแกรมเว็บบราวเซอร หรือโปรแกรมปลั๊กอินสามารถเริ่มการแสดงผลแฟมเสียงและวีดิทัศนได 
ในขณะที่มีการเรียนใชแฟม โดยไมตองคอยใหเรียกขอมูลของแฟมทั้งหมดกอนจึงจะแสดงผลได 
 การใชองคประกอบมัลติมีเดียเกี่ยวของกับการใชขอความ สี กราฟก ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน 
และเสียง ใหมีความเหมาะสม ประสมประสานในการนําเสนอขอมูลจากเว็บเพจนั้น ๆ ใหนาสนใจ
และเกิดการรับรูขอมูลไดดีขึ้น การวางรูปแบบขององคประกอบมัลติมีเดียในเว็บเพจจะตองมีความ
คงเสนคงวา และมีตรรกะ 
                   2.5.2.1  การใชขอความ 
                                  1)  ไมควรบรรจุขอความเต็มหนาจอ เพราะทําใหยากตอการอาน ทําใหรูสึกนา
เบื่ออาจลดการเรียนรูลงได  ควรใชการเขียนเปนแบบโครงรางรายการแทน อาจใชวิธีวางรูป
ประกอบไวดานขางของขอความ หรือแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอย ส่ิงสําคัญของการออกแบบ
หนาจอใหมีประสิทธิผล คือ การทําใหหนาจอนั้นดูธรรมดา และใชลักษณะตัวอักษร หัวขอหลัก
และหัวขอยอยในเว็บเพจแตละหนาอยางคงเสนคงวา ดังภาพที่ 2-8 
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ภาพที่ 2-8  แสดงการจัดขอความใหอานงาย ไมซับซอน 
 
                              2)  การใชขอความ เกี่ยวของกับการจัดรูปแบบการพิมพที่เหมาะสม กลาวคือ 
เลือกลักษณะของตัวอักษร และจัดแถววางแนวของอักษรในแตละหนาของเว็บเพจ โดยมีขอควร
พิจารณาดังนี้ คือ ขนาดของตัวอักษรมีความคงเสนคงวา ไมควรใชตัวอักษรเกินกวา 2 รูปแบบใน
ภาวะปกติ ไมเจตนาเนนคําจนเกินควร จัดขอความใหอยูในรูปแบบที่อานงาย และกําหนดชองวาง 
หรือชองไฟใหเหมาะสม 
                                  3) ใชขอความเปนสวนเชื่อมโยงเพื่อกําหนดทิศทางการใชในลักษณะนี้ เปน
การใชที่คุนเคยกัน ขอความที่เปนไฮเปอรลิงค จะมีเสนขีดใตขอความสีน้ําเงินดวยเหตุนี้ในหนาเว็บ
เพจ จึงควรมีขอความเปนไฮเปอรลิงคควบคูกับการใชภาพกราฟกเปนสวนกําหนดทิศทางขอดีของ
การใชขอความเปนสวนเชื่อมโยงคือ เขาถึงขอมูลเร็ว ดังนั้นถาเว็บเพจนั้นใชภาพกราฟกขนาดใหญ 
การใชขอความเปนสวนเชื่อมโยงก็จะมีความเหมาะสม สวนขอเสียคือการใชขอความเปนสวน
เชื่อมโยงจะทําใหดูนาเบื่อ และถามีมากไปก็จะทําใหยากตอการใช ในกรณีนี้ควรใชแถบสีชวยใหดู
นามอง 
                                 4) ใชเปนเมนูแบบแสดงรายการใหเลือก โดยใชภาษาจาวาสคริปตสราง เมนู
แบบแสดงรายการใหเลือกนี้ จะใชพื้นที่ในหนาจอนอยกวาการใชกราฟก 
                   2.5.2.2  การใชพื้นหลัง และสี แนวทางปฏิบัติในการใชพื้นหลัง และสีตัวอักษรมีดังนี้ 
                            1) ถาเลือกใชพื้นหลังสีเขม ใหเลือกสีตัวหนังสือสีออน หรือถาเลือกพื้นหลังสี
ออนใหเลือกสีตัวหนังสือสีเขม 



 

 

40 

                          2)  ใหระมัดระวังเมื่อใชพื้นหลังที่มีลาย ขอความหรือกราฟกบนพื้นลวดลาย
มักจะทําใหอานไดลําบาก ถาตองใชพื้นหลังที่มีลาย ใหใชสีพื้นเรียบเปนพื้นรองรับสวนที่เปน
ขอความและกราฟกนั้นอีกครั้ง 
                  2.5.2.3  การใชกราฟก กราฟกมีทั้งที่เปนภาพลายเสน ภาพ 3 มิติ และภาพถาย การใช
กราฟกในเว็บมีเหตุผลหลักอยู 3 ประการ คือ เพื่อทําใหเว็บเพจนั้นนาสนใจ ดึงดูดความสนใจของ
ผูใชเมื่อมาเยี่ยมหนาแรกของเว็บไซต และทําใหหัวขอเดนนาสนใจติดตาม นอกจากนี้ ในการใช
กราฟกในแตละหนาของเว็บเพจ จะตองมีความคงเสนคงวา รูปแบบของการใชกราฟกในเว็บเพจ มี
ดังนี้ 
                            1) ใชเปนปุมกําหนดทิศทาง (Navigation Button) เพื่อชวยใหผูมาเยี่ยมชมใช
เขาไปยังสวนตาง ๆ ของเว็บไซต หากออกแบบไดดี ปุมเหลานี้จะมองหาและอานไดงายกวาการใช
ขอความเปนสวนเช่ือมโยง ภาพกราฟกชวยเพิ่มความเดน เพิ่มสีสันและลักษณะเฉพาะของเว็บไซต 
จึงมักพบวาเว็บไซตสวนใหญใชกราฟกเปนปุมกําหนดทิศทาง ขอดีของการใชกราฟกเปนสวน
กําหนดทิศทาง คือ ทําใหนาดู คนเรามักจะสะดุดตากับสีสันหรือสวนที่เปลี่ยนไปที่สําคัญชวยใหผู
เขามาเว็บไซตนั้นใชไดสะดวก ขอเสียคือ หากใชขนาดไมเหมาะสม อาจทําใหใชเวลาในการถาย
โอนนานและดูเกะกะสายตา ควรใชปุมที่มีขนาดของแฟมภาพประมาณ 1-5 K และมีความกวาง
ระหวาง 60 – 165 จุด ความสูง 25 – 60 จุด และไมควรใชเอฟเฟคในการแสดงปุมมากจนผูใชไม
เขาใจวาเปนปุมไฮเปอรลิงค และถากําหนดใหมีขอความปรากฏกอนภาพ (Alternative Text) จะชวย
ใหผูใชสามารถคลิกเชื่อมโยงไดโดยไมตองรอใหภาพถายโอนมาเสร็จ 
                             2)  ใชเปนภาพแผนที่ เพื่อชวยใหผูมาเยี่ยมชมเขาไปยังสวนตาง ๆ ของ
เว็บไซต หากออกแบบไดดี ภาพแผนที่จะชวยดึงดูดสายตาในเว็บเพจหนานั้น ภาพแผนที่เปนภาพ
หนึ่งภาพที่เมื่อคลิกสวนตาง ๆ ของภาพจะเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจหนาตางกัน มีขอดีคือ ทําให
ผูออกแบบสรางสรรคกราฟกใหสวยงามไดมากกวาการออกแบบปุม และในบางครั้งการถายโอน
ภาพเพียงภาพเดียวจะเร็วกวาการถายโอนปุมหลายปุม สวนขอเสียที่พบคือ การออกแบบสรางภาพ
ใหสวยงามที่มีความซับซอน จะทําใหใชเวลาในการถายโอนนาน 
                          3) ใชเปนโลโก เพื่อแสดงภาพสัญลักษณขององคกร โลโกชวยใหเกิดการ
จดจําชื่อและเพิ่มความนามองใหกับเอกสารหรือเว็บเพจนั้น 
                          4) ใชเปนจุดบูลเล็ต (Bullet Point) เพื่อดึงสายตาผูมาเยี่ยมชมใหมองเห็นสวน
หลักของเอกสาร และยังใชเพื่อคั่นยอหนาในเว็บเพจที่มีหลายยอหนา 

                         5) ใชเปนหัวเร่ือง (Masthead) เพื่อใหผูมาเยี่ยมรูวาอยูสวนไหนของเว็บเพจ 
โดยอาจเพิ่มภาพคลิปอารต (Clip Art) ใหดูนามองขึ้น 
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                       6) ใชเปนเสนแบงหรือเสนคั่น (Divider Line หรือ Horizontal Rule) โดยทั่วไป
ใชเพื่อกั้นสวนทายของหนา ที่มีขอมูลเกี่ยวกับหัวขอ คําถามและคําตอบ 

                       7) ใชเปนภาพพื้นหลัง (Background Image) เพื่อใหเว็บเพจดูสวยงาม และงาย
สําหรับผูใชในการเขาไปในสวนตาง ๆ พื้นหลังที่เปนที่นิยม คือ แถบดานขางที่มีสวนเช่ือมโยงไป
ยังเว็บเพจหนาอื่น ๆ 

                       8) ใชเปนหัวขอ (Heading) ดวยขอความที่เปนกราฟก เพื่อลดปญหาการไมมี
รูปแบบอักขระในเครื่องคอมพิวเตอรของผูใช 

                       9) ใชเปนภาพถาย (Photo) มักใชเพื่อใหเว็บเพจนั้นนาสนใจดวยภาพถายของคน 
ขอควรพิจารณาในการใชกราฟก มีดังนี้ 
 1) ในภาวะปกติไมควรตองใชเวลาในการรอใหภาพปรากฏนานกวา 10 วินาที 
 2) ใชกราฟกเพื่อเปนสวนนําทางผูอาน ไปยังขอมูลที่เกี่ยวของ 
 3) ใชกราฟกเพื่อทําใหหัวขอหลักนาสนใจ และสื่อความหมาย 
 4) ใชกราฟกเพื่อทําใหเว็บเพจหนานั้น เหมาะสมและสอดคลองกับเปาประสงคของเว็บเพจ
นั้น และเหมาะกับความรูสึกที่เปนความตองการของผูใช 
 5)  เว็บจะมองดูเหมือนเว็บที่สรางดวยมืออาชีพ เมื่อใชชุดของกราฟกที่ประกอบดวยสวนที่
เปนเสนทางเดิน โลโก และหัวเร่ืองเทานั้น เพื่อใหใชเวลาในการแสดงผลเร็วใชกราฟกอื่นประกอบ 
ก็ตอเมื่อเวลาที่ใชในการแสดงผลชุดของกราฟกดังกลาวใชเวลาไมนานนัก 
 6) ขนาดของเว็บเพจควรอยูระหวาง 40-60 K ซ่ึงเปนกฎโดยทั่วไป แตถาจําเปนตองมีภาพเว็บ
เพจ เว็บเพจขนาด 75 K ก็ยังมีความเหมาะสมตอระยะเวลาในการถายโอน  
 กลาวโดยสรุป การใชกราฟกจะตองพิจารณาถึงความเร็วในการปรากฏภาพเปาประสงค การ
เนนกราฟก พื้นที่ในการวางหัวขอ และ “ความรูสึก” ทั้งนี้กราฟกในเว็บไซตควรมีสี อักขระรูปแบบ
เดียวกันและใชการแสดงผลพิเศษแบบเดียวกัน ทั้งนี้ปุมทิศทาง หัวเร่ือง บูลเล็ต และเสนแบง จะดูดี
ขึ้น เมื่อออกแบบใหใชสีใดสีหนึ่งที่มีอยูในโลโกของเว็บไซตนั้น 
                   2.5.2.4  การใชภาพเคลื่อนไหวมีอิทธิพลตอการมองสิ่งตาง ๆ ที่อยูในสภาพโดยรอบ 
การที่ตองอานอะไรในสภาพที่มีส่ิงเคลื่อนไหวไปมาโดยรอบ จะทําใหรูสึกรําคาญ จึงไมควรมี
ภาพเคลื่อนไหวถาวรในหนาเว็บเพจ เพราะจะทําใหผูใชไมมีสมาธิในการอานขอความ นอกจากนี้ 
กอนจะใชภาพเคลื่อนไหวควรตรวจสอบโฮมเพจที่สรางกอนวางายตอการอานงายตอการไปยังสวน
ตาง ๆ มีความคงเสนคงวาในการออกแบบ และใชเวลาไมนานในการปรากฏหรือไม เพราะ
ภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคพิเศษที่ใชจะเพิ่มเวลาในการปรากฏและภาพเคลื่อนไหวบางชนิด
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จําเปนตองติดตั้งโปรแกรมสําหรับแสดงผลกอน จึงจะแสดงผลไดเชน โปรแกรม Shockwave 
Player และโปรแกรม Flash Player 
                การนําภาพเคลื่อนไหวมาใช ตองพิจารณาขอดีและความเหมาะสมในการนํามาใชและมี
จุดประสงคในการนําเสนอ ดังนี้ 
 1)  แสดงความตอเนื่องของภาพที่เปลี่ยนแปลงไป 
 2)  บงบอกขนาดและมิติในการเปลี่ยน 
 3)  แสดงการเปลี่ยนแปลงไปตามเวลา 
 4)  แสดงสิ่งหลากหลายอยาง 
 5)  ทําใหภาพกราฟกนาสนใจมากขึ้น 
 6)  ชวยในการมองโครงสราง 3 มิติ 
 7)  ใชดึงดูดความสนใจในชวงเริ่มตน แลวใหหยุดนิ่งเพื่อไมใหนารําคาญ 
 8)  เพื่อใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับขอมูล 
                2.5.2.5  การใชวีดีทัศน อาจเกิดปญหาเกี่ยวกับความกวางของชองสัญญาณ จึงควรมีให
นอยที่สุด ถามีความจําเปนตองใช ควรใชการแสดงผลวีดิทัศนที่ส้ันและใชพื้นที่นอยใชเพื่อเปนสวน
เสริมขอความและภาพ มากกวาการใชสวนหลักของเนื้อหาในเว็บไซต 
 การใชวีดิทัศนมีขอดีและมีความเหมาะสมในกรณีตอไปนี้ 
                         1) มีการนําเสนอในลักษณะของรายการโทรทัศน ภาพยนตร 
                         2) ใหผูใชประทับใจในบุคลิกภาพของผูพูด และรับประสบการณเพิ่มขึ้น 
                         3) แสดงสิ่งที่เคลื่อนไหว เชน สวนของการเตนบัลเลย หรือการสาธิต 
                2.5.2.6  การใชเสียง ไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงดนตรี และเสียงประกอบฉาก ชวยในการ
นําเสนอเว็บนาสนใจ ขอมูลที่เปน RealAudio ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงการใชขอมูลเสียงในเว็บ
จากเดิมที่ตองรอใหแฟมเสียงมีการถายโอนมากอนแลวจึงเปดฟงได มาเปนการเรียกฟงไดใน
ทันทีทันใด ทําใหเว็บเพจนั้นมีชีวิตชีวา 
 การใชเสียงก็เชนเดียวกับการใชขอความและภาพ ที่จะตองมีการเลือกใชใหเหมาะสมกับเวลา
และโอกาส นั่นหมายความวา บางทีการไมใชเสียงอาจมีความเหมาะสมกวาการใชเสียง ประโยชน
หลักของการใชขอมูลที่เปนเสียงมีดังนี้ 
                         1) ชองของการสื่อดวยเสียง แยกออกจากการแสดงผลในลักษณะอื่น จึงไมกระทบ
ตอขอมูลบนหนาจอ 
                         2)  เสียงพูดใชเพื่อเสริมการชวยเหลือ หรือใหคําแนะนํา 
                         3) เสียงพูดใชแทนวีดิทัศน    เพื่อชวยใหจินตนาการถึงบุคลิกลักษณะของผูพูด 
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                         4)  ทั้งนี้การใชเสียงบนเว็บอาจเปนเสียงดนตรี เสียงพูด และเสียงประกอบตาง ๆ 
เสียงดนตรีเปนรูปแบบของเสียงที่ใชกันมาก 
        2.5.3  ขอพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ (ใจทิพย, 2542) 

ในการสรางบทเรียนบนเว็บ ตองคํานึงถึงลักษณะการออกแบบการเรียนการสอนที่เขากับ
คุณลักษณะของคอมพิวเตอรเครือขาย ขอพิจารณาสามารถแยกไดเปนประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 

  2.5.3.1  กําหนดเปาหมาย 
  2.5.3.2  เนื้อหาการเรียน 
  2.5.3.3  แรงจูงใจ 
  2.5.3.4  ส่ิงแวดลอมในชั้นเรียนเสมือน 
  2.5.3.5  ยุทธวิธีการสอน 
  2.5.3.6  การประเมินผล 

  2.5.4  หลักเกณฑในการประเมินเพื่อออกแบบสื่อการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
(ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2547) 

2.5.4.1  เกณฑการประเมินสําหรับ Homepageและ เว็บเพจหนาเนื้อหา 
ก)  แนวคิดในการออกแบบ  

1. สําหรับเด็กนักเรียน  
2.  สําหรับนักศึกษา  
3.  สําหรับบุคคลทั่วไป  
4.  บริการฟรี  
5.  เก็บคาลงทะเบียน  

ข)  องคประกอบ  
1.  ช่ือเรียกเว็บไซตสอดคลองเหมาะสมกับเนื้อหา  
2.  ช่ือหัวขอเร่ืองแตละเรื่องเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา  
3.  มีการสมัครเปนสมาชิกเขาไป(Member Login) 
4.  มีกระดานขาว(Web Board) (เพื่อเสนอเนื้อหาปรับปรุงที่นาสนใจ รวม

การ ถามปญหา การแสดงความคิดเห็น ฯลฯ)  
5.  มีระบบ Web Counter Summary นับจํานวนสมาชิกเพื่อประเมินความ

นิยม  
6.  มีขอแนะนําในการใชเว็บไซต  
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7.  มีการออกแบบหนาโฮมเพจที่โดดเดนแปลกใหมเปนเอกลักษณของ
ตัวเองแสดง ถึงความคิดสรางสรรค (ไมซํ้าซากกับหนาโฮมเพจอื่น ๆ)  

8.  มีการออกแบบที่สอดคลองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย ดึงดูดความ
สนใจ (เชน มีภาพการตนูสําหรับกลุมเปาหมายที่เปนเดก็)  

9.  ไมใชภาพ ขอความ เนื้อหาหรือสวนใดสวนหนึ่งที่ละเมิดลิขสิทธิ์  
ค)  การประเมินดานตัวอักษรควรมีดังนี้  

1.  ชนิดตวัอักษร (Font) ตองเปนมาตรฐาน (ไมตองลง Font เพิ่มเติมในบางเครื่อง)  
2.  ชนิดตัวอักษรไมควรหลากหลายเกินกวา 3 ชนิดใน 1 หนาเว็บเพจ  
3.  ชนิดตัวอักษรตองเปนแบบที่อานงายชัดเจน  
4.  รูปแบบตัวอักษร(ตัวเอียง, ขีดเสนใต, หนา, บาง) แตกตางเหมาะสม 

(เชนถาเปน หัวขอใชตัวหนา ตัวบางใชสําหรับเนื้อหาปกติ )  
5.  ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย (เชนเด็กเล็กใชขนาด

ตัวอักษรใหญ ระดับมัธยม อุดมศึกษา ตัวอักษรขนาดเล็กลง)  
6.  ชนิดตัวอักษรและแบบตัวอักษรที่ใชมีความกลมกลืนเปนระบบในทุก

หนาของเว็บไซต  
ง)   การใชสี ประกอบดวย  

1.  สีตัวอักษร  
2.  สีพื้นเว็บ  
3.  สีภาพประกอบ  
4.  สีวัตถุอ่ืนๆ ที่นํามาประกอบ  
5.  ใชสีสวยงามสบายตาไมหลากหลายสีเกินไป  
6.  ใชสีส่ือความหมายได (เชน สีแดงแทนเรื่องราวใหม ๆ ที่นาติดตาม)  
7.  ความแตกตางระหวางสีพื้นและสีขอความ สีภาพประกอบ เหมาะสม  
8.  มีความแตกตางระหวางสีขอความและขอความที่ลิงคได  
9.  ความกลมกลืนในการใชสีในทุกหนาของเว็บไซต  

ฉ)  ภาพกราฟก 
1.  ชนิดของภาพเหมาะสมกบักลุมเปาหมาย (ภาพวาดการตูนใชกับเด็ก, 

ภาพถายใชกับบุคคลทั่วไป)  
2.  ภาพตองสือ่ความหมายตรงตามจุดประสงคหรือสามารถอธิบาย

เพิ่มเติมไดมากกวาตัวหนังสือ  
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3.  ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม  
4.  ชนิดและขนาดของไฟลภาพไมใหญเกินไป  

ช)  การประเมินดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)  
1.  ควรใชในกรณีที่ไมสามารถหาภาพจริงได (เชนภาพการไหลเวียนของ

โลหิต) หรือการอธิบายเรื่องที่เปนนามธรรมหรือเร่ืองที่ซับซอนเพื่อใหดูงายขึ้น  
2.  ภาพตองสือ่ความหมายตรงตามจุดประสงคหรืออธิบายเพิ่มเติมได

มากกวาหนังสอื  
3.  ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม  
4.  ชนิดและขนาดของไฟลภาพไมใหญเกนิไป  
5.  ความเร็วของการเคลื่อนไหวเปนธรรมชาติ  
6.  จํานวนของภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม (ไมมากเกนิไป)  

ซ)  การประเมินดานภาพวีดิทัศน (Video)  
1.  ใชในกรณทีี่เนื้อหาตองการนําเสนอถึงความตอเนื่องของขั้นตอน

วิธีการอยางใดอยางหนึ่ง หรือแสดงสภาพจริงที่เกิดขึ้น  
2.  ขนาดของภาพวีดิทัศนที่แสดงในหนาจอเหมาะสม  
3.  ชนิดและขนาดของไฟลไมใหญเกินไป  
4.  ภาพวิดิทัศนที่แสดงเคลื่อนไหวเหมือนจริง  
5.  บอกวิธีการเปดดูวีดิทัศนหรือโปรแกรมที่จะใชในการดู  

ฌ)  การประเมินดานเสียงควรมีดังนี้  
1.  ทั้งเสียงบรรยายและเสยีงประกอบ (Background) ชัดเจน  
2.  ใชเสียงเหมาะสมไมรบกวนผูใชเว็บไซต  
3.  มีความจําเปนในการใสเสียงลงในเว็บไซต  
4.  ขนาดและชนิดของไฟลเสียงไมใหญเกินไป  
5.  เสียงมีความสอดคลองสมจริงเขากับเนื้อหา  
6.  คําแนะนําประกอบวาจะใชอยางไรเปดดวยโปรแกรมอะไร  
7.  สามารถเลือกไดวาจะฟงเสียงหรือไม  

ญ)  การประเมินดานปุม (Buttons) และสัญลักษณรูป (Icon)  
1.  ขนาดเหมาะสมตามกลุมเปาหมาย  
2.  ตําแหนงที่จัดวางเหมาะสมและตรงกันในทุกๆ หนา  
3.  ส่ือความหมายไดเพียงพอ มีความเปนสากลตามกลุมเปาหมาย  
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4.  รูปแบบและขนาดของปุมเหมือนกันทุกหนา  
ฎ)  การประเมินดานการจัดวางองคประกอบตางๆ (ภาพ,ขอความ ฯลฯ)ควรมี

ดังนี้  
1.  มีความสมดุลเหมาะสม  
2.  มีความเปนสากล (เชน จากบนมาลาง ซายไปขวา)  
3.  มีความกลมกลืนในทุก ๆ หนา  

2.5.4.2  เกณฑการประเมินดานการออกแบบการสอน (Instructional Design)  
ก) การประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียนควรมีดังนี้    

1.  เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดผลได (เชน การบอกได
อธิบายได ไมใชการรูได เขาใจได)  

2.  วัตถุประสงคสอดคลองกับกลุมเปาหมาย  
3.  วัตถุประสงคครอบคลุมเนื้อหา ส้ันกะทัดรัดและชัดเจน  

ข)  การประเมินดานการนําเสนอเนื้อหาควรมีดังนี้  
1.  นําเสนอเนื้อหาตามลําดับจากงายไปยาก  
2.  นําเสนอเนื้อหาจากภาพรวมใหญไปสูสวนยอย  
3.  นําเสนอเนื้อหาจากรูปธรรมไปสูนามธรรม  
4.  นําเสนอเนื้อหาจากประโยชนที่ไดรับไปสูทฤษฎีที่จําเปนตองเรียนรู

ประกอบ  
ค)  การประเมินดานการใชภาษาควรมีดังนี้  

1.  ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
2.  เปนภาษาเขียนที่สุภาพไมใชภาษาเฉพาะกลุม  
3.  ใชภาษาถูกตองทั้งตัวสะกดและไวยากรณ  
4.  มีการเรียบเรียงภาษาใหผูชมเขาถึงอารมณและบรรยากาศ  
5.  กรณีเปนภาษาวิชาการเชนสูตรทางคณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรตอง

พิมพถูก ตองตามตําแหนงบังคับไมใชสัญลักษณอ่ืนแทน  
ง)  การประเมินดานกิจกรรมการสอนควรมีดังนี้ (หมายถึงกิจกรรมที่จัดขึ้น

เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ เจตคติและมีทักษะตามจุดมุงหมายของบทเรียน)  
1.  เปนกิจกรรมที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
2.  เปนกิจกรรมที่ใหผูเรียนมสีวนรวมโดยการปฏิสัมพันธระดับตางๆ 

รวมถึงการ ติดตอกับผูสอนบนเว็บ (อาจเปน Mail, Chat, Web Board)  
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3.  เปนกิจกรรมที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ(เชนผูเรียนสามารถสรางโครงงาน
บนเว็บ เพื่อประเมินได หรืออ่ืนๆ ในลักษณะเดียวกัน)  

4.  เปนกิจกรรมที่เนนบทบาทครูเปนสําคัญ  
5.  เปนกิจกรรมที่ไมตองใชทรัพยากรประกอบเพิ่มเติม(เชนซอฟแวร

ไมโครโฟนฯ)  
6.  เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหเกิดการพัฒนาความคิดสรางสรรค  

จ)  การประเมินดานเวลาที่ใชควรมีดังนี้  
1.  จํากัดเวลาเพียงพอเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  
2.  ไมจํากัดเวลายืดหยุนตามระดับความสามารถของบุคคล  
3.  ไมจํากัดเวลาแตบอกมาตรฐานที่ควรใชและมีการบันทึกเวลาที่ใช  

ฉ)  การประเมินดานการทดสอบ/ประเมินผลควรมีดังนี้  
1.  ตรงตามจุดประสงคครอบคลุมเนื้อหาวิชา  
2.  รูปแบบการทดสอบเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  
3.  รูปแบบการทดสอบหลากหลายวิธี (จับคู เลือกตอบฯ)  
4.  ผูทดสอบสามารถเลือกระดับการทดสอบไดอาจมี งาย ปานกลาง และยาก 
5.  การประเมินหลายชวง (เชน เร่ิมเรียน ขณะเรียน และหลังเรียน)  
6.  จํานวนขอทดสอบเหมาะสม  
7.  ขอทดสอบมคีวามเปนปรนัย (มีความเที่ยง)  
8.  การใหคําเฉลยหรืออธิบายเพิ่มเติม  
9.  การรายงานผลการทดสอบ  
10.  การกําหนดระยะเวลาการทดสอบ  

ช)   การประเมินดานประโยชนในการนําไปใชมีดังนี้  
1.  ประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติมหรือใหความรูทั่วไปในวงกวาง  
2.  ประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติมหรือใหความรูเฉพาะกลุมเฉพาะคณะ 
3.  ประโยชนในดานการเรียนการสอนที่ตองมีครูชวยจัดการดูแล 
4.  ประโยชนในดานการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  

2.5.5 เทคนิคในการพัฒนาเว็บไซต (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ,  
2547) 

2.5.5.1 การกําหนดโครงสรางของเว็บไซต  
- การตั้งชื่อไฟลและโฟลเดอร  
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- การกําหนดโฟลเดอรหลักและโฟลเดอรยอย 
2.5.5.2 การแสดงผลภาษาไทย  

- การแสดงผลภาษาไทยผานบราวเซอรตางๆ  
- การตั้งคาการเขารหัสและถอดรหัสภาษา  
- แสดงผลภาษาไทยและภาษาอังกฤษไดอยางถูกตองไมผิดเพี้ยน 

2.5.5.3 การสนับสนุนโปรแกรมคนหาตางๆ (Search Engine)  
- การกําหนดชื่อเว็บไซต (Title)  
- การกําหนดคาสําหรับเว็บคนหาผาน Meta Tag ตางๆ  

2.5.5.4 ความถูกตองในการเชื่อมโยง (Link)  
- ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับไฟลเอกสารเว็บ  
- ความถูกตองในการเชื่อมโยงไปหาเว็บอื่นๆ  
- ความถูกตองในการดาวนโหลดไฟล/โปรแกรม  

2.5.5.5  ความถูกตองในการเชื่อมโยง  
-  การประเมินดานการเชื่อมโยงควรมีดังนี้ 
-  ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับไฟลเอกสารภายในเว็บไซต  
-  ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับเว็บไซตอ่ืนๆ  
-  ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับ Plug-in และโปรแกรมตางๆ  
-  ความจําเปนในการเชื่อมโยง 

2.5.5.6  การประเมินดานเทคนิคอื่น ๆ  
-  เทคนิคการนําเสนอภาพไดอยางรวดเร็ว (เชน การตัดภาพขนาดใหญใหเปน 

ช้ินเล็ก ๆ ทําใหเรียกดูไดอยางรวดเร็วหรือการลดรายละเอียดของภาพฯลฯ)  
-  ความถูกตองในการดาวนโหลดไฟลและสามารถบอกขนาดของไฟลที่ดาวน 

โหลดได 
-  ความสามารถในการเลือกใชลักษณะเดนของโปรแกรมตางๆ ที่นํามาพัฒนา 

เว็บไซต 
-  สามารถเขาถึงโดยผูพิการทางสายตาได 

 
2.6  การทบทวนบทเรียน 

การทบทวนบทเรียนนับเปนกระบวนการที่สําคัญมากตอการเรียนเพราะเปนการเสริมความ
เขาใจ และชวยจําใหแมนยํายิ่งขึ้นควรทําดังนี้ 
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2.6.1  จัดเวลา ควรตอจากการทําการบาน และพักกลางวันหลังจากรับประทานอาหารแลว หรือ
เวลาอื่นๆ เชน กอนครูเขาสอน ,ช่ัวโมงวาง เปนตน 

2.6.2  โนตยอใจความสําคัญของบทเรียน การโนตยอนอกจากจะเปนประโยชนสําหรับดูกอน
สอบแลวยังเปนการทบทวนไปในตัวดวย เพราะการจะยอใจความสําคัญไดตองอานและตองเขียน
ดวยซ่ึงทําใหจําไดแมนยํากวาการอานอยางเดียว 

2.6.3  สําหรับวิชาคํานวณ ควรยอเฉพาะ กฎ,ทฎษฎี ,นิยาม สูตร และหมั่นทําแบบฝกหัดที่เรียน
ไปแลวเปนการทบทวนสูตรไปดวย 

2.6.4  อานโนตยอทุกเวลาที่วางพอจะอานได เชนเวลาเชาเมื่อมาถึงโรงเรียนแลวยังไมถึงเวลา
เรียน เวลาพักกลางวัน  

Driver และ Bell (อางถึงในพิมพันธ, 2549) ไดกลาววาหัวใจสําคัญของการเรียนการสอนที่
เนนผูเรียนเปนสําคัญคือ การจัดการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนใชกระบวนการสรางความรูดวยตนเอง 
สามารถระบุขั้นตอนของการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนสรางความรู ไวดังนี้ 

1.  ขั้นนํา (Orientation) เปนขั้นที่ผูเรียนจะรับรูถึงจุดมุงหมาย และแรงจูงใจในการเรียน
บทเรียน 

2.  ขั้นลวงความคิด (Elicitation) เปนขั้นที่ผูเรียนแสดงออกถึงความรูความเขาใจเดิมที่มีอยู
เกี่ยวกับเรื่องที่เรียน วิธีการใหผูเรียนแสดงออกอาจทําไดโดยการอภิปรายกลุม การใหผูเรียน 
ออกแบบโปสเตอร หรือการใหผูเรียนเขียนเพื่อแสดงความรูความเขาใจที่เขามีอยู ขั้นนี้ทําใหเกิด
ความขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) หรือเกิดภาวะไมสมดุล (Unequilibrium) 

3.  ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (Restructuring of Ideas) นับเปนขั้นตอนที่สําคัญของการ
เรียนแบบ Constructivist ขั้นนี้ ประกอบดวยขั้นตอนยอย ดังนี้ 

3.1  ทําความกระจางและแลกเปลี่ยนความคิด (Clarification and Exchange of Ideas) 
ผูเรียนจะเขาใจไดดีขึ้นเมื่อไดพิจารณาความแตกตางและความขัดแยงระหวางความคิดของตนเอง
กับของคนอื่น 

3.2  สรางความคิดใหม (Construction of New Ideas) จากการอภิปรายและการสาธิต 
ผูเรียนจะเห็นแนวทาง รูปแบบ วิธีการ ที่หลากหลายในการตีความปรากฏการณหรือเหตุการณ แลว
กําหนดความคิดใหม 

3.3  ประเมินความคิดใหม (Evaluation of The New Ideas) โดยการทดลองหรือการคิด
อยางลึกซึ้งผูเรียนควรหาแนวทางที่ดีที่สุดในการทดสอบAlternative Ideas ในขั้นตอนนี้ผูเรียน
อาจจะรูสึกไมพึงพอใจความคิด ความเขาใจที่เคยมีอยู เนื่องจากหลักฐานการทดลองสนับสนุน
แนวคิดใหมมากกวา 



 

 

50 

4.  ขั้นนําความคิดไปใช (Application of Ideas) เปนขั้นตอนที่ผูเรียนมีโอกาสใชแนวคิด 
หรือความรูความเขาใจที่พัฒนาขึ้นมาใหมในสถานการณตาง ๆ ทั้งที่คุนเคยและไมคุนเคย 

5.  ขั้นทบทวน (Review) เปนขั้นตอนสุดทาย ผูเรียนจะไดทบทวนวาความคิดความเขาใจ
ของเขาไดเปลี่ยนไป โดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อเร่ิมตนบทเรียนกับความคิดของเขาเมื่อส้ินสุด
บทเรียน ความรูที่ผูเรียนสรางดวยตนเองนั้นจะทําใหเกิดโครงสรางทางปญญา (Cognitive 
Structure) ปรากฏในชวงความจําระยะยาว (Long-Term Memory) เปนการเรียนรูอยางมีความหมาย 
ผูเรียนสามารถจําไดถาวร และสามารถนําไปใชไดในสถานการณตาง ๆ เพราะโครงสรางทาง
ปญญา  (Cognitive Structure) คือ กรอบของความหมาย หรือแบบแผนที่บุคคลสรางขึ้นใชเปน
เครื่องมือในการตีความหมายใหเหตุผลแกปญหาตลอดจนใชเปนพื้นฐานสําหรับการสราง
โครงสรางทางปญญาใหม 

 
2.7  ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 

2.7.1  สูตรการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
ชัยยงค (2520) กลาววา ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวย ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมี ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว ชุด
การสอนนั้นก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียน และ คุมคาแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําได  โดยการประเมินผลพฤติกรรมของ    ผูเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคา
ประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)   E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 
 1) การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) คือประเมินผล ตอเนื่องซึ่ง
ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” (Process) ของผูเรียนที่
สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแกงานที่มอบหมาย 
และกิจกรรมอื่นใดที่ผูสอนกําหนดไว 
 2) การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ (Product) 
ของผูเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 
 ผูสอนคาดหมายวาผูเรียน จะเปลี่ยนพฤติกรรมใหเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นต
ของผลเฉลี่ ยของคะแนนการทํ างานและการประกอบกิจกรรมของผู เ รี ยนทั้ งหมดตอ
เปอรเซ็นต     ของผลการสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด  นั่นคือ E1/E2 คือประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
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ตัวอยาง 80/80 หมายความวาเมื่อเรียนจากบทเรียนบนเว็บแลวผูเรียนจะสามารถทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนหรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 80%  

 เกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพท เปนการทดสอบวา ส่ือมีสมดุลของ
ประสิทธิภาพในดานกระบวนการ (Efficiency of Process-E1) คือ ประเมินการทํางาน กิจกรรมการ
ทํารายงาน แบบฝกปฏิบัติระหวางการเรียน และประสิทธิภาพดานผลลัพท (Efficiency of Product-
E2) คือเมื่อการเรียนผานพนไปแลว โดยต้ังเกณฑกระบวนการ/ผลลัพท หรือ E1/E2 ที่คาดหวังให
ผูเรียนเกดิการเรียนรูหรือทําไดตามที่ผูสอนพอใจ  

เกณฑที่นิยมตัง้ไวสําหรับดานความรู (พุทธิพิสัย) คือ E1/E2 =90/90 85/85 หรือ 80/80 ขึ้นอยู
กับระดับพุทธพิิสัย  (โครงการศึกษาไรพรมแดนมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี, 2548) 
  -  หากเนนระดับความจํา และความเขาใจตั้งคาที่ 90/90  
  -  หากเนนการนําไปใชและการวิเคราะหตั้งคาที่ 85/85  
  -  หากเนนการวิเคราะห การสังเคราะหและการประเมนิตั้งคาที่ 80/80 เปนตน 
 สวนเกณฑที่ตัง้ไวสําหรับดานจิตพิสัยและทักษะพิสัย อาจตั้งไวดังนี ้
   -  85/85 เมื่อเปนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือความชํานาญที่ไมตองใชเวลามากนกั  
   -  80/80 เมื่อตองการเวลาในการเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือฝกฝน 
   -  75/75 เมื่อตองใชเวลาในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานจิตพิสัยหรือทักษะพิสัย
เปนเวลานาน และผูเรียนตองการเวลาในการฝกฝนมากขึ้น  

ไมวา จะเนนเนื้อหาสาระดานใด ก็ไมควรตั้งเกณฑ E1/E2 ไวต่ํากวา 75/75  
 

วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ (ชัยยงค, 2520) 
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           (2-1) 

 
 เมื่อ  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  ∑X  คือ  คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนของผูเรียน 

      ทั้งหมด          
   N  คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
   A คือ คะแนนเตม็ของแบบฝกหัดระหวางเรยีน 
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เมื่อ  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

∑Y  คือ คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียน   
         ท้ังหมด              

   N  คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
  B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลังเรียน 

   
จะเห็นไดวาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการนําเอาคะแนน ของแบบทดสอบหรือ

ผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เดี่ยว ของนักเรียนทุกคน รวมกันหารดวยจํานวนผูเรียน แลว
นําคาที่ไดหารดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบ ทุกช้ินรวมกันคูณดวย 100   สวนประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ (E2) ก็คือการนําคะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียนหารดวยจํานวนนักเรียน (คะแนน
เฉล่ีย) แลวนําคาที่ไดหารดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนคูณดวย 100 นั่นเอง 

2.7.2  ข้ันตอนทดลองประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
เมื่อผลิตชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว ตองนําชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพ(ชัยยงค, 

2520)  ตามขั้นตอนตอไปนี้  
    1. แบบเดี่ยว (1:1) คือ ทดลองกับผูเรียน 1- 3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเด็กเกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบเดี่ยว
นี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุง   แลวจะสูงข้ึนมาก 

    2. แบบกลุม (1:10)  คือ ทดลองกับผูเรียน   6 - 10 คน   คณะผูเรียนที่เกงกับออน 
คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง    ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบ เทาเกณฑ
โดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ  10 % นั่นคือ  E1/E2   ท่ีไดจะมีคาประมาณ 70/70 

    3. ภาคสนาม (1:100) ทดลองกับผูเรียนทั้งช้ันตั้งแต 30-100 คน จากนั้นคํานวณหา
ประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง  ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีต้ังไว หากต่ําจากเกณฑไม
เกิน 2.5 % ก็สามารถอนุโลมใหยอมรับคาระดับความผิดพลาดได   

ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่สรางขึ้นอาจกําหนดได 3 ระดับ คือ 
1. สูงกวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไวมีคาเกิน 2.5 ข้ึนไป  
2. เทากับเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเทากับเกณฑท่ีต้ังไวแตไมเกิน 2.5 ข้ึนไป 
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3. ตํ่ากวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนต่ํากวาเกณฑท่ีต้ังไวแตไมตํ่ากวา 2.5 ถือ
วายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

 ปจจุบันนักการศึกษาไดนําเอาการหาประสิทธิภาพของสื่อนี้ไปใชกับส่ือผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตดวย  
 
2.8  การวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 2.8.1  ชนิดของแบบทดสอบ 
 ลวน และอังคณา (2539) ไดกลาวถึงชนิดของแบบทดสอบไวดังนี ้

2.8.1.1 แบบทดสอบความเรียง (Essay Test) แบบทดสอบแบบนี้มีจดุประสงควัด
ความสามารถในการบรรยาย อธิบายและแสดงเหตุผล ตามความคิดเห็นของตน อาจจํากัดความยาว 
หรือใหเขียนคําตอบไดตามสบายก็ได การวัดแบบนีถ้าตรวจใหคะแนนทั้งดานการใชภาษาและ
ความมีเหตุผลในการอธิบายดวยก็จะดี แตบางวิชาไมไดมองดานภาษา ดังนั้นการตอบในวิชานัน้ 
อาจใหเหตุผลหรือบรรยาย อธิบายดี แตเขียนภาษาผิด ๆ ถูก ๆ คะแนนจะใหอยางไร ผูตรวจจะตอง
คิดใหด ีอยาใหเกิดความลําเอียง (Bias) ในการพิจารณาขอสอบขอนั้น ในการตรวจคะแนนขอสอบ
ความเรียงจึงตองสรางเกณฑไวใหดี มีแนวการตรวจตรงกัน 

2.8.1.2 แบบทดสอบเติมคํา (Completion Test) แบบทดสอบแบบนี้เปนการวดั
ความสามารถในการหาคํา หรือขอความ มาเติมลงในชองวางของประโยคที่กาํหนดไดถูกตอง
แมนยํา โดยไมมีคําตอบใดมาชี้นํากอน นอกจากขอความหรือประโยคที่ใหไวเทานัน้ โดยธรรมชาติ
เปนการวดัความจํา แตถาออกดี ๆ ก็สามารถวัดความคิดได 

การเขียนขอสอบเติมคํา มักเปนขอความมากกวาคําถาม แตละขอความหรือประโยคจะเวน
ท่ีใหเติม 1 หรือ 2 แหง แตถากําหนดขอความยาวเปนสถานการณ สามารถเวนใหเติมไวหลายแหง 
เปนลักษณะโคลซเทสต (Cloze Test) ไปในตัว แตแบบทดสอบโคลซนั้นกําหนดเตมิคําที่ 5 หรือ 7 
หรืออ่ืน ๆ แลวแตผูออกขอสอบกําหนดนยิมใชในขอสอบภาษาอังกฤษ 

2.8.1.3  แบบทดสอบถูกผิด (True-False Test) แบบทดสอบแบบนี้วดัความสามารถใน
การพิจารณาขอความที่กําหนดใหวาถูกหรือผิด ใชหรือไมใช จากความสามารถที่เรียนรูมาแลว 
โดยท่ัวไปจะเปนการวดัความสามารถดานความจํา แตถาสามารถพลิกแพลงขอความใหดีหนอย
อาจจะสามารถวัดดานความคิดที่สูงข้ึนไดบาง 
 2.8.1.4  แบบทดสอบจับคู (Matching Test) แบบทดสอบแบบนี้เปนลักษณะการวาง
ขอเท็จจริง เงื่อนไข คํา ตัวเลข หรือสัญลักษณไว 2 ดานขนานกัน เปนแถวตั้ง ก. กับแถวตั้ง ข. แลว
ใหอานดูขอเทจ็จริงในแถวตัง้ ก. กอน ตอจากนั้นพจิารณาดูวาจะไปเกี่ยวของ จับคูกันไดพอดกีับ
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ขอเท็จจริงไหนในแนวตั้ง ข. ท่ีกําหนดไว ตามธรรมดาแลวแนวตั้ง ก. มักจะนอยกวาแนวตั้ง ข.  
เพื่อใหไดใชความสามารถในการจับคูใหมากขึ้น ถามีจาํนวนเทากันพอขอท่ีใกล ๆ จะหมด ไมไดใช
ความสามารถเลย 

ในแถวตั้ง ก. (Column ก) มักจะถือวาเปนเหตุหรือหลักฐานในการพิจารณา 
ในแถวตั้ง ข. (Column ข) ถือเปนคําตอบ ดังนั้นคําตอบจึงมักเขียนไวเกินตัวท่ีเปนตนเหตุ

หรือโจทยเสมอ 
 2.8.1.5  แบบทดสอบเลือกตอบ (Multiple Choice) ขอสอบแบบเลือกตอบ เปนขอสอบที่
นิยมใชมาในปจจุบันทัว่โลก แบบทดสอบมาตรฐานสมัยใหมใชแบบเลือกตอบทั้งส้ิน ท้ังนี้ก็เพราะ
ขอสอบแบบเลือกตอบสามารถวัดไดครอบคลุมจุดประสงคและตรวจใหคะแนนไดแนนอน ยิ่งเปน
ยุคคอมพิวเตอรแลว การใชขอสอบแบบเลือกตอบจะอํานวยความสะดวกในการตรวจไดอยางด ี
 2.8.2  การสรางตารางวิเคราะหงานเขียนขอสอบ 

การสรางตารางวิเคราะหงานเขียนขอสอบ เปนการวางแผนการออกขอสอบ ซ่ึงโดยทั่วไป
จะตองวัดใหตรงจุดประสงคการเรียนการสอนที่กําหนดไว ดังนัน้การวางแผนการออกขอสอบจึง
ตองเร่ิมตนจากการศึกษาหลกัสูตร เนื้อหา วิเคราะหจุดประสงคการเรียน การวางแผน และศึกษา
หลักสูตรทั้งรายวิชาจะสามารถนําไปใชวางแผนการเรียนการสอนทั้งรายวิชาไดดวย โดยดําเนนิการ
ตามขั้นตอนดงันี้ (สุมาลี, 2542)  
 2.8.2.1  ศึกษาหลักสูตร คําอธิบายรายวิชา และจัดทําตารางวิเคราะหหลักสูตรเพื่อกําหนด
เปนกรอบโครงสรางเนื้อหาที่จะสอบวดั โครงสรางนั้นจะตองมีครบถวนตามที่กําหนดในหลักสูตร
หรือคําอธิบายรายวิชา 
 2.8.2.2  กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน ซ่ึงควรเปนจดุประสงคเดียวกนักับ
จุดประสงคท่ีจะนําไปสอบวัดจดุประสงคท่ีจะกําหนดเพือ่เปนเปาหมายในการจัดการเรียนการสอน
และประเมนิผลนี้ ควรเปนจดุประสงคปลายทาง ซ่ึงเปนจดุประสงคท่ีสําคัญ และควรเขียนใน
รูปแบบของจดุประสงคเชิงพฤติกรรมที่งายตอการนําไปเขียนขอสอบ เพื่อการวัดและประเมินผล 
การกําหนดวตัถุประสงคนี้ อาจกําหนดโดยอิสระจากเนื้อหาหรือระบุวตัถุประสงคภายใตหัวขอแต
ละเนื้อหาก็ได ข้ีนอยูกับความเหมาะสมในแตละรายวิชา ส่ิงที่ควรคํานึง คือ จุดประสงคท่ีกําหนด
ควรเปนวตัถุประสงคท่ีสําคัญ ซ่ึงมีความครอบคลุมหลักสูตรนั้น ๆ 
 2.8.2.3 ใหน้ําหนักความสําคัญของแตละจุดประสงค คณะกรรมการซึ่งเปนผูเช่ียวชาญใน
เนื้อหาวิชานั้น ๆ กําหนดน้ําหนักความสําคัญของแตละจุดประสงค โดยการใหคะแนนเต็มของแต
ละจุดประสงคเปน 10 และใหเกณฑการประเมิน ดังนี ้
 ถาเห็นวา จุดประสงคนั้นมีความสําคัญมาก   ใหคะแนน  7-10  คะแนน 
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 ถาเห็นวา จุดประสงคนั้นมีความสําคัญปานกลาง ใหคะแนน 4-6  คะแนน 
 ถาเห็นวา จุดประสงคนั้นมีความสําคัญนอย  ใหคะแนน 1-3 คะแนน 
 กรรมการแตละคน กําหนดน้ําหนกัความสําคัญของแตละจุดประสงคอยางอิสระตอกัน จึงไม
ควรปรึกษาหารือ ผลจากการใหคะแนนน้ําหนักความสําคัญของแตละคน นํามารวมกันและหารดวย
จํานวนคณะกรรมการที่ใหคะแนนจากสูตร คาที่ไดเปนคาน้ําหนกัความสําคัญของจุดประสงคนัน้ 
การใหคะแนนของกรรมการที่แตกตางจากกลุมมาก ๆ อาจใหกรรมการเทานั้นใหเหตุผล
ประกอบการใหคะแนน นําผลคาเฉลี่ยน้ําหนกัความสําคัญแตละจดุประสงคมาลําดับความสําคัญ 
การตรวจสอบคาดังกลาวอยางงายอาจทําไดโดยการใหกรรมการแตละคนสําคัญกอน ถาลําดับ
ความสําคัญของกรรมการ แตละคนไมแตกตางจากลําดับความสําคัญที่ไดจากคะแนนเฉลี่ยของกลุม
มากนัก แสดงวาความเห็นนั้นสอดคลองกัน การกําหนดน้ําหนักความสําคัญนั้นมีความเชื่อถือได 
แตถาลําดับความสําคัญของกรรมการแตละคนแตกตางกนัมาก อาจตองพิจารณาแตละจุดประสงค
หรือใหอธิบายเหตุผลของกรรมการแตละคน เพื่อปรับความเห็นอีกคร้ัง 
 ผลของคาเฉลี่ยน้ําหนักความสําคัญที่เปนเศษทศนิยมถาเกินคร่ึงใหปดข้ึน แตถาต่ํากวา
คร่ึงหนึ่งหรือจุดหาควรปดทิ้ง คาที่ไดถือวาเปนคาความสําคัญของจุดประสงคขอนั้น ๆ  
 2.8.2.4  กําหนดประเภทและจาํนวนขอสอบ การกําหนดในขั้นนี้ควรพจิารณาจากจดุประสงค 
ท่ีจะสอบวดั และคํานึงถึงปจจัยประกอบอืน่ ๆ ไดแก เวลาที่ใชในการสอบ ระดับของจุดประสงคท่ี
จะวัด เชน ถาเปนขอสอบชนิดเลือกตอบซึ่งถามในจุดประสงคระดบัความรู-ความจํา อาจใชเวลา 
20-30 วนิาท ี แตถาเปนขอสอบประเภทใชการคิดคํานวณคาใดคาหนึง่ อาจตองใชเวลาเพิ่มข้ึนเปน
ขอละ 1 นาที หรือมากกวานัน้ ถาเปนขอสอบประเภทเขยีนตอบหรือคํานวณ ใหแสดงวิธีทํา ควรให
เวลาเพิ่มข้ึน โดยท่ัวไปทางทฤษฎีการกําหนดเวลาในการสอบที่เหมาะสมอาจทําไดโดยการนําไป
ทดลองใชกอนและกําหนดเวลาโดยคิดคํานวณจากผูเขาสอบ 90% สามารถทําไดเสร็จ ในทาง
ปฏิบัติการกําหนดเวลาในการสอน อาจพิจารณาเปนสัดสวนของคาบเวลาเรียน และหนวยการเรยีน 
เมื่อไดเวลาที่ใชในการสอบแลว จึงกําหนดเปนประเภทและจํานวนขอสอบรวม 
 2.8.2.5  กําหนดจํานวนขอสอบในแตละเนือ้หาจุดประสงค ควรกําหนดในขั้นตอนนี้
พิจารณาจากจาํนวนขอสอบรวมน้ําหนักความสําคัญของแตละเนื้อหาหรอืจุดประสงค ซ่ึงกรรมการ
ไดใหน้ําหนักความสําคัญไว และกําหนดจาํนวนขอโดยเทียบสัดสวนระหวางน้ําหนกัความสําคัญ
ท้ังหมด จํานวนขอสอบประเภทเดยีวกันทีต่องการออกขอสอบ และน้ําหนักความสําคัญของเนื้อหา
แตละจดุประสงคแตละขอ 
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 2.8.2.6  รางแบบทดสอบตามแบบที่กําหนด 
ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกเปนเครื่องมือในการวัด

ประสิทธิภาพทางการเรียน ดานพุทธพิสัย (Cognitive Domain) ในดานความรูความจํา ความเขาใจ 
และนําไปใชงาน (ภพ เลาหไพบูลย, 2538) ซ่ึงแบงจุดประสงคทางดานพุทธิพิสัยไวเปน 6 ระดับ คือ 

 1)  ดานความรู – ความจํา (Knowledge) หมายถึง ความสามารถที่ระลึกออกมาไดหรือจําได
นั้นเอง เชนการจําศัพท นิยาม สถานที่ ลําดับข้ันตอนในการทําอยางใดอยางหนึ่ง แนวโนมการจัด
กลุม เกณฑ วิธีการ สามารถขยายความจากสิ่งเหลานี้ได 

 2)  ความเขาใจ (Comprehension) หมายความวาการมีความเขาใจในความรูท่ีไดเรียน โดย
สามารถอธิบายดวยคําพูดของตนเองได หรือสามารถแปลความหมาย หรือตีความได 

 3)  การนําความรูไปประยุกตใช (Application) หมายถึงการนําส่ิงที่รูมาใชในประสบการณ
ชีวิตได 

 4)  การวิเคราะห (Analysis) หมายถึงการที่สามารถแบงส่ิงที่เรียนรูมาเปนสวนยอยๆ และ
สามารถแสดงความสัมพันธระหวางสวนยอยๆนั้นได ตัวอยางเชน สามารถหยิบยกขอความจริง 
ตางๆ จากสมมุติฐานของขอความจริงเหลานั้นได ในขณะเดียวกันก็สามารถชี้ความสัมพันธตาง ๆ 
ได 

 5)  การสังเคราะห (Synthesis) หมายถึงความสามารถรวบรวมสิ่งตาง ๆ ท่ีเรียนรูหรือ
ประสบการณเขาดวยกันเปนส่ิงใหม  

 6)  การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง ความสามารถใชความรูท่ีเรียนมาในการ 
ตัดสินใจ วินิจฉัย คุณคาของสิ่งที่ไดเรียนรู  

สรุปไดวา ประสิทธิภาพของผลลัพธทางการเรียนดานพุทธิพิสัยแบงจุดประสงคเปน 6 ระดับ 
ในการวิจัยนี้ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ ในวิชาการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ ทางดานพุทธิพิสัยไว 3 ระดับ คือ ดานความรู – ความจํา ความเขาใจ และการนําความรูไป
ประยุกตใช  

 
2.9  ประเภทของสถิต ิ

สถิติศาสตร แบงเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 
 2.9.1  สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เปนการวิเคราะหขอมูลสถิติในรูปการบรรยาย 

การนําเสนอขอมูลในรูปแบบตางๆ ใหเกดิความเขาใจไดงายและรวดเร็วอาจอยูในรูปตารางแจกแจง 
ความถ่ี หรือกราฟตางๆ และมีการวิเคราะหขอมูลอยางงายโดยไมตองอาศัยทฤษฎีความนาจะเปน 
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มาชวยการวิเคราะห เชน การหาคาเฉลี่ยมัธยฐาน เปอรเซ็นต สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เปน
ตน   ตลอดจนแปลความหมายของขอมูลโดยไมมีการอางอิงไปถึงขอมูลกลุมอ่ืน    

2.9.2  สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เปนสถิติท่ีศึกษาลักษณะ  หรือคุณสมบัติตาง ๆ       
ของประชากร (Population) โดยท่ีไมตองศึกษารายละเอียดของสมาชิก  ทุกหนวยของ
ประชากร   แตใชเทคนิคในการเก็บรวบรวมขอมูลบางสวน ท่ีเรียกวา ตัวอยาง (Sample) มาจาก
ประชากร  เพื่อใชเปนตัวแทนของประชากรทั้งหมด ซ่ึงจะนํามาผานขบวนการตางๆ ซ่ึงผลลัพธท่ี
ไดจะนําสรุป  อางอิงวา ประชากรมีคุณสมบัติเชนนั้นดวย โดยขบวนการตางๆ นั้นจะอาศัยทฤษฎี
ความนาจะเปน    เชน  การประมาณคา, การทดสอบสมมติฐาน เปนตน    

ประชากร (Population) หมายถึง กลุมสมาชิกทั้งหมดของสิ่งตางๆ ท่ีตองการศึกษา               
อาจเปนคน   สัตว ส่ิงของ เหตุการณ ปรากฏการณ หรือพฤติกรรม  

 ตัวอยาง (Sample)   หมายถึง   กลุมสมาชิกของประชากรที่ถูกเลือกมาดวยวิธีการตาง  ๆ  มา
ใชเปนตัวแทนของประชากรนั้น เพื่อทําการศึกษาวิเคราะหแลวนําผลหรือขอสรุปที่ไดไปใช        
อางอิงถึงประชากร ถาสมาชิกที่เลือกมานั้นเปนตัวแทนที่ดีของประชากรและมีจํานวนมากพอแลว
คาที่ใชสรุปอางอิงถึงประชากรจะมีความถูกตอง หรือใกลเคียงกับลักษณะหรือคุณสมบัติของ
ประชากรมาก 
 2.9.3  คาตาง ๆ ทางสถิติ 

2.9.3.1  คาเฉลี่ย (Mean) 
        ก)  กรณีขอมูลไมแจกแจงความถี่ 
   กําหนดให ตัวแปร x1, x2, x3, … , xn เปนคาสังเกตของขอมูลของชุดใดๆ หนวยท่ี 1,2,3,…,   
และให     คือคาเฉลี่ยของขอมูลชุดใดๆ    ดังนั้น       
                             

                                                                       (2-3)                  
  

     ข)  กรณีขอมูลแจกแจงความถี่ 
กําหนดให ตัวแปร x1, x2, x3, … , xn เปนจุดกึ่งกลางชั้นของขอมูลตารางแจกแจงความถี่    f1, 

f2, f3, … , fk เปนจํานวนความถี่ของชั้นตารางแจกแจงความถี่  และให      คือคาเฉลี่ยของขอมูลชุด
ใดๆ ดังนั้น       

           
                      (2-4) 
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2.9.3.2  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S) 

 คือ รากที่สองของความแปรปรวนของขอมูล (Variance : S2) 
 ก)  กรณีขอมูลไมแจกแจงความถี่ 

 
กลุมประชากร  ( N หนวย ) 

ความแปรปรวน  (σ 2 ) 
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( σ ) 
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กลุมตัวอยาง ( n หนวย ) 

 

ความแปรปรวน ( S 2 )  
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S ) 

 

    
1n

n

x
x

S

n

1i

2n

1i
i

2
i

−

⎟
⎠

⎞
⎜
⎝

⎛

−
=

∑
∑

=

=

              (2-8) 



 

 

       59 

  ข)  กรณีขอมูลแจกแจงความถี่ 
กลุมประชากร  ( N หนวย ) 

ความแปรปรวน  (σ 2 ) 
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( σ ) 

    2

N

1i

2
ii

N

xf
μ−=σ

∑
=              (2-10) 

 

กลุมตัวอยาง ( n หนวย ) 

ความแปรปรวน ( S 2 )      
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S ) 
 

    
1n

n

xf
xf

S

n

1i

2n

1i
ii

2
ii

−

⎟
⎠

⎞
⎜
⎝

⎛

−
=

∑
∑

=

=

            (2-12) 

 2.9.4  การสํารวจตวัอยาง 
2.9.4.1  ความจําเปนที่จะตองมีการสํารวจตัวอยาง 

                   ก)  เมื่อตองการทราบผลการสํารวจหรือผลการวิเคราะหวิจยัเร็ว  
                 ข)  เมื่อตองการประหยัดคาใชจายในการวิเคราะหวิจยัหรือมีคาใชจายในการ
วิเคราะหวิจยัจาํกัด  
                 ค)  เมื่อตองการศึกษาขอมูลหลายเร่ืองแตมีงบประมาณจํากดั  
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                ง)  เมื่อตองการความถูกตองของขอมูลมากแตมีกําลังคนที่มีประสิทธิภาพในการ
เก็บรวบรวมขอมูลนอย  
                จ)  เมื่อตองการเก็บรวบรวมขอมูลบางประเภทที่ไมสามารถนํามาศึกษาหรือ
ทดลองได  

2.9.4.2  ขอเสียของการสํารวจตวัอยาง 
    ก)  ขอมูลท่ีแสดงลักษณะตางๆ ของประชากรที่ไดจากการสํารวจตัวอยาง เชน 

ยอดรวมคาเฉลี่ย สัดสวน   ถาเลือกตัวอยางไมเหมาะสม หรือนอยเกินไป คาประมาณที่ไดจากการ
สํารวจ ตัวอยางจะมีความเชื่อถือนอยลง 
  ข)  ถาลักษณะประชากรที่ตองการเก็บรวบรวมขอมูลมีจํานวนนอย เชน ลูกคา
ท่ีจบปริญญาตรีจาก ตางประเทศ  ศูนยการคาในตางจังหวัด การเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสํารวจ 
ตัวอยางอาจไมสามารถนําไปสรุปผลเกี่ยวกับประชากรทั้งหมดได เพราะคาประมาณของลกัษณะ
ตางๆ อาจจะต่าํกวาที่ควรจะเปนจริงไดมาก 

    ค)  ถาตองการจําแนกขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดตามลักษณะตางๆ พรอมกันหลาย
ลักษณะ                 

2.9.4.3  ข้ันตอนที่จําเปนในการสํารวจตัวอยาง 
    ก)  ทราบวัตถุประสงคของการสํารวจตัวอยางทีแ่ทจริง  
    ข)  ทราบประชากรที่อยูในขอบขายของการสํารวจ  
    ค)  ทราบรายชื่อของทุกหนวยท่ีประกอบกันเปนประชากรที่สนใจศกึษา  
    ง)  ทราบวามีขอมูลอะไรบางที่จะทําการเก็บรวบรวม  
    จ)  ทราบวธีิเก็บรวบรวมขอมูล  
    ฉ)  ทราบขนาดตัวอยางและวิธีการเลือกตัวอยางจากประชากรที่สนใจศกึษา 

       ช)  ทําการสํารวจโดยเก็บรวบรวมขอมูลจากตัวอยางที่เลือกมาเปนตัวแทนของ
ประชากร ท่ีสนใจ  วิเคราะหและสรุปผลการสํารวจ 
        2.9.5  ขนาดของกลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยาง (Sample)  หมายถึง  บางสวนของประชากรที่ผูวิจยัเลือกมาเปนตวัแทนใน
การศึกษาตวัแปรหรือคุณลักษณะที่สนใจ  เพื่อสรุปอางอิงไปยังประชากร  โดยกลุมตัวอยางที่ดี
จะตองมีความเปนตัวแทนและมีขนาดที่เหมาะสมรวมทั้งมีการกําหนดหนวยตัวอยางและกรอบ
ตัวอยางใหชัดเจน 
 ขนาดของกลุมตัวอยางเปนส่ิงสําคัญที่ผูวิจัยตองวางแผนใหดีกอนจะดําเนินการเก็บรวบรวม
ขอมูล  ขนาดที่เหมาะสมและมีความเปนตัวแทนจะชวยใหผลการวิจัยมีความนาเชื่อถือ  การใชกลุม
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ตัวอยางนอยจะทําใหขอมูลท่ีไดมีโอกาสคลาดเคลื่อนมากกวาการใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก  
เนื่องจากกลุมตัวอยางใหญใหขอมูลท่ีเที่ยงตรง  การคํานวณทางสถิติจึงมีความถูกตองมากกวากลุม
ตัวอยางขนาดเล็ก  วิธีการหาขนาดของกลุมตัวอยางมี 3 วิธี  คือ  (พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ, 2544) 

  2.9.5.1  การกําหนดเกณฑในกรณีนี้ผูวจิยัตองทราบจํานวนประชากรที่แนนอนอยูกอน
แลว  โดยใชเกณฑดังนี ้ 
  จํานวนประชากรทั้งหมดเปนหลักรอยใชกลุมตัวอยาง  15-30 % 
  จํานวนประชากรทั้งหมดเปนหลักพันใชกลุมตัวอยาง  10-15 % 
  จํานวนประชากรทั้งหมดเปนหลักหมืน่ใชกลุมตัวอยาง  5-10 % 
  จํานวนประชากรทั้งหมดเปนหลักแสนใชกลุมตัวอยาง  1-5 %  

  2.9.5.2  การใชสูตรคํานวณ  วิธีคํานวณทีน่ิยมใชมี 2 วิธี  คือ 
             ก)  สูตรเคร็ซซ่ีและมอรแกน  (Krejcie and Morgan)  ดังแสดงในสมการ  
 

    
)P1(P)1N(D

)P1(NPS 22

2

−χ+−
−χ

=              (2-13)            

  
 S แทน ขนาดของกลุมตัวอยางที่ตองการ 

 χ2 แทน คาไคสแควรท่ี 1   
 N แทน ขนาดประชากร 
 P แทน สัดสวนของประชากร  (มีคา 0.50  สําหรับขนาดของตัวอยางมาก) 
 d แทน ความถูกตองแมนยําที่ยอมรับไดคิดเปนสัดสวน (0.50) 
  
       ข)  สูตรของทาโรยามาเน  (Taro Yamane)  ดังแสดงในสมการที่  
 

    2Ne1
Nn

+
=                (2-14)

     
 
 n แทน ขนาดกลุมตัวอยางที่ตองการ 
 e แทน ระดับของความคาดเคลื่อนที่ยอมใหเกิดข้ึนได 
 N แทน ขนาดประชากร 
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    2.9.5.3  การใชตารางสําเร็จรูป 
 ในบางครั้งผูวจิัยไมถนดัที่จะใชสูตร  หรือตองการความรวดเร็วในการสุมตัวอยาง  จึงอาจ
กําหนดขนาดของกลุมตัวอยางโดยใชตารางสําเร็จภาพทีมี่ผูจัดทําไวแลวโดยคํานวณมาจากสูตร  ใน
ท่ีนี้นําเสนอตารางกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางของเคร็ซซ่ีและมอรแกน ดังแสดงในตารางที่ 2-3
และตารางกําหนดขนาดกลุมตัวอยางของทาโร ยามาเน  ดังแสดงในตารางที่  2-4 
 ซ่ึงในงานวจิัยนี้  จะใชตารางทาโรยามาเนในการหาขนาดตัวอยาง  เพราะเขาใจงายสะดวกตอ
การใช  จึงเปนที่นิยมใชกันมากในการหาขนาดตัวอยางทีเ่หมาะสม 
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ตารางที่ 2-3   ตารางกําหนดขนาดกลุมตัวอยางของเคร็ซซ่ีและมอรแกน  (Krejcie และ Morgan, 
  1970 อางถึงในพิชิต  ฤทธ์ิจรูญ, 2544) 

จํานวน
ประชากร 

จํานวน 
กลุมตัวอยาง 

จํานวน
ประชากร 

จํานวน 
กลุมตัวอยาง 

จํานวน
ประชากร 

จํานวน 
กลุมตัวอยาง 

10 
15 
20 
25 
30 
35 
40 
45 
50 
55 
60 
65 
70 
75 
80 
85 
90 
95 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 

10 
14 
19 
24 
28 
32 
36 
40 
44 
48 
52 
56 
59 
63 
66 
70 
73 
76 
80 
86 
92 
97 
103 
108 
113 
118 
123 
127 
132 
136 

220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
320 
340 
360 
380 
400 
420 
440 
460 
480 
500 
550 
600 
650 
700 
750 
800 
850 
900 
950 

1000 
1100 

140 
144 
148 
152 
155 
159 
162 
165 
169 
175 
181 
186 
191 
196 
201 
205 
210 
214 
217 
226 
234 
242 
248 
254 
260 
265 
269 
274 
278 
285 

1200 
1300 
1400 
1500 
1600 
1700 
1800 
1900 
2000 
2200 
2400 
2600 
2800 
3000 
3500 
4000 
4500 
5000 
6000 
7000 
8000 
9000 

10000 
15000 
20000 
30000 
40000 
50000 
75000 
100000 

291 
297 
302 
306 
310 
313 
317 
320 
322 
327 
331 
335 
338 
341 
346 
351 
354 
357 
361 
364 
367 
368 
370 
375 
377 
379 
380 
381 
382 
384 
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ตารางที่ 2-4  ตารางกําหนดขนาดกลุมตัวอยางของทาโร ยามาเนท่ีระดับความเชื่อม่ัน 95%  
(Yamane และ Taro, 1973  อางถึงในพิชิต  ฤทธ์ิจรูญ, 2544) 

จํานวนตัวอยาง (n) ท่ีระดับความคลาดเคลื่อน (e) 
จํานวนประชากร (N) 

±1% ±2% ±3% ±4% ±5% ±10% 
500 
1000 
1500 
2000 
2500 
3000 
3500 
4000 
4500 
5000 
6000 
7000 
8000 
9000 
10000 
15000 
20000 
25000 
50000 
100000 
∝ 

* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 

5000 
6000 
6667 
7143 
8333 
9091 
10000 

* 
* 
* 
* 

1250 
1364 
1458 
1538 
1607 
1667 
1765 
1842 
1905 
1957 
2000 
2143 
2222 
2273 
2381 
2439 
2500 

* 
* 

638 
714 
769 
811 
843 
870 
891 
909 
938 
959 
976 
989 
1000 
1034 
1053 
1064 
1087 
1099 
1111 

* 
385 
441 
476 
500 
517 
530 
541 
549 
556 
566 
574 
580 
584 
588 
600 
606 
610 
617 
621 
625 

222 
286 
316 
333 
345 
353 
359 
364 
367 
370 
375 
378 
381 
383 
385 
390 
392 
394 
397 
398 
400 

83 
91 
94 
95 
96 
97 
97 
98 
98 
98 
98 
99 
99 
99 
99 
99 
100 
100 
100 
100 
100 
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2.10 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ      
กรรณิการ (2546) ไดทําการศึกษาเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต ในวิชาการออกแบบเครื่องปนดินเผา 1 เพื่อทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลัง
เรียน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรช้ันสูง ช้ันปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2546 สาขาการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม คณะชางอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีราช
มงคล วิตยาเขตโชติเวช จํานวน 20 คน ผลงานวิจัยคร้ังนี้สรุปไดวาบทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 85.5/91.70 สูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีไดต้ังไว และคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

ธีระพล  (2547)  ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน
ผานระบบเครือขายอินทราเน็ตวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน เ ร่ืองการใชโปรแกรมสําเร็จรูป
ไมโครซอฟทเอ็กเซล ท่ีมีประสิทธิภาพ กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยคร้ังนี้เปนนักศึกษาวิทยา
เทคนิคมีนบุรี ระดับประกาศนียบัตรช้ันสูง สาขาวิชาเทคนิคกอสราง ช้ันปท่ี 2 ภาคเรียนที่ 1 จํานวน 
20 คน เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัยคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนวิชาผานระบบ
เครือขายอินทราเน็ตวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน เร่ืองการใชโปรแกรมสําเร็จรูปไมโครซอฟทเอ็กเซล 
ท่ีมีประสิทธิภาพและแบบประเมินวัดความสามารถในการใชโปรแกรมสําเร็จรูปไมโครซอฟทเอ็ก
เซล ผลงานวิจัยนี้สามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนมีประสิทธิภาพ 
81.29/82.58 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

นวรัตน (2548) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บ เพื่อทบทวนในวิชาระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร  เ ร่ืองเครือขายระยะไกล  กลุมตัวอยางที่ ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปท่ี 2 สาขาวิชาเทคนิคคอมพิวเตอร แผนกอิเล็กทรอนิกส คณะ
ไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคทาหลวงซิเมนตอนุสรณ  จํานวน 20 คน ทดลองเรียน
บทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร เร่ืองเครือขายระยะไกล และทํา
แบบทดสอบเพื่อวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ ซ่ึงการวิจัยท่ีไดมีประสิทธิภาพเทากับ 82.21/80.75 อยู
ในเกณฑท่ียอมรับได 

นเรศ  (2547)  ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
บนเว็บเพื่อสอนทบทวน เร่ือง เทคโนโลยีส่ือสารและเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมประชากรในการ
วิจัยคร้ังนี้เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรช้ันสูง ช้ันปท่ี 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 สาขา
พัฒนาระบบสารสนเทศ สํานักการศึกษาระบบสารสนเทศ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร 
จํานวน 8 คน เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัยคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บเพื่อสอนทบทวน 
เร่ืองเทคโนโลยีส่ือสารและเครือขายอินเทอรเน็ต และแบบทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของผลลัพธ 
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จํานวน 60 ขอ ผลงานวิจัยนี้สามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนมี
ประสิทธิภาพ 82.90 /83.75 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

มณีรัตน (2545) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผานระบบอินเทอรเน็ตวิชาออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรมเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน ซ่ึงกลุม
ตัวอยางในงานวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม สถาบันราชภัฏราชนครินทร จํานวน 20 คน ผูวิจัยไดคัดเลือกเนื้อหา
ใหสอดคลองกับคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงคโดยแบงเนื้อหาออกเปน 10 หนวย ผลงานวิจัย
สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 วิชาญ (2545) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนผานระบบอินเทอรเน็ตวิชาออกแบบ
ทัศนศิลปเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน ซ่ึงกลุมตัวอยางใน
งานวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปท่ี 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2544 โปรแกรมวิชา
ออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม สถาบันราชภัฏราชนครินทรจํานวน 
20 คน ผูวิจัยไดคัดเลือกเนื้อหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ัวไปและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
โดยแบงเนื้อหาออกเปน 7 หนวย  และแยกเนื้อหาออกเปนภาคทฤษฎีและปฏิบัติ พรอมทั้งมี
แบบทดสอบทายหนวย และแหลงคนควาขอมูลเพิ่มเติม ผลงานวิจัยสรุปไดวาผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

สรชาต (2548) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือขายอินเตอรเน็ตเพื่อทบทวน 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร 1 เร่ืองหลักการแกปญหาและการโปรแกรมเบื้องตน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนควนขนุน จังหวัดพัทลุง กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย
คร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนควนขนุน จังหวัดพัทลุง จํานวน 30 คน โดยวิธีการ
สุมอยางงาย เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัยคือบทเรียนระบบเครือขายอินเตอรเน็ตเพื่อทบทวนวิชาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร 1 เร่ืองหลักการแกปญหาและการโปรแกรมเบื้องตน 
ผลงานวิจัยนี้สามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนมีประสิทธิภาพ 
81.33/82.17  ซ่ึงต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

สุรัตน  (2548)ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน วิชา
คอมพิวเตอร เร่ืองการสรางเว็บเพจเบื้องตนดวยโปรแกรม Microsoft FrontPage สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอัสสัมชัญ สมุทรปราการ จํานวน 15 คน โดยวิธีการสุม เครื่องมือท่ีใช
ในงานวิจัยคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนวิชาผานระบบเครือขายอินทราเน็ตวิชา
คอมพิวเตอร เร่ืองการสรางเว็บเพจเบื้องตนดวยโปรแกรม Microsoft FrontPage และแบบประเมิน
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วัดความสามารถในการสรางเว็บเพจเบื้องตน ผลงานวิจัยนี้สามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อทบทวนมีประสิทธิภาพ 82.13/80.95 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

สุเมธ  (2548)ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน 
วิชาการวิเคราะหขอมูลดวยคอมพิวเตอร เร่ืองการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง สําหรับ
นักศึกษาคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยคร้ังนี้เปนนักศึกษาจากสาขาการศึกษาวิทยาศาสตร คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง จํานวน 10 คน โดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัยคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนวิชา
วิชาการวิเคราะหขอมูลดวยคอมพิวเตอร เร่ืองการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของกลุมตัวอยาง และ
แบบทดสอบ จํานวน 40 ขอ ผลงานวิจัยนี้สามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อ
ทบทวนมีประสิทธิภาพ 73.93/72.25 ซ่ึงต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

 
2.11  สรุป 
 จากที่ไดทําการศึกษาทฤษฏีตาง ๆ ดังกลาว ผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงประโยชนของอินเตอรเน็ตวา
สามารถนํามาใชเปนส่ือการเรียนการสอนเพื่อทบทวนไดอยางมีประสิทธิภาพ และไดคัดเลือก
เคร่ืองมือสําหรับการสรางและพัฒนาบทเรียนบนเว็บใหมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค    ซ่ึงไดนําแนวคิดตาง ๆ มาประยุกตใชเพื่อการออกแบบและสรางบทเรียนบนเว็บได
อยางมีระบบและขั้นตอน เชน การนํา Story Board มาชวยในการออกแบบบทเรียนบนเว็บกอนที่จะ
ทําการสราง เปนตน ผูวิจัยไดศึกษาถึงทฤษฎีการออกแบบบทเรียนบนเว็บ โดยนําเอาทฤษฎี
โครงสรางเปนลําดับช้ัน (hierarchical structure) มาใช เพราะขอมูลมีลักษณะสัมพันธกันที่แยกออก
ไดเปนแตละสวน  และแตละสวนนั้นไมจําเปนตองเรียงไปตามลําดับ จะไปยังสวนใดกอนกไ็ด และ
ในแตละสวนเองก็จะมีทางเลือกใหไปยังบทหรือหัวขอท่ีตองการ เพื่อเขาสูรายละเอียดของเนื้อหา
ในแตละบทหรือหัวขอนั้น เนื่องจากบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ เปน
ส่ือท่ีใชเพื่อการทบทวน ผูเรียนควรมีอิสระในการทบทวนสามารถเลือกหัวขอท่ีตองการทบทวนได
ดวยตนเอง  อีกทั้งยังไดศึกษาในสวนของงานวิจัยท่ีเกี่ยวของไดพบวายังไมมีการสรางบทเรียนบน
เว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ มาใชรวมกับการจัดการเรียนการสอนปกติ ดังนั้น
ผูวิจัยจึงไดทําสรางบทเรียนบนเว็บที่มีประสิทธิภาพตามขั้นตอนและวิธีการ  ซ่ึงจะไดแสดง
ขบวนการสรางและการนําไปใชในบทที่ 3 ตอไป     
 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 
    จากการศึกษาในทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกี่ยวของพบวายังไมมีการสรางบนเรียนบนเว็บเพื่อ

ทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ มาใชรวมกับการจัดการเรียนการสอนปกติ ดังนั้นผูวจิัยจึงมี
วัตถุประสงคที่จะสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ 
 สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้น โดยมีรายละเอียดวธีิการดําเนินงานวิจยัดังนี ้
 3.1  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 3.2  เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 3.3  ขั้นตอนการสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 
 3.4  การดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.5  การวิเคราะหขอมูล 
 3.6  สรุป 
  
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 3.1.1 กลุมตัวอยางในงานวจิัยที่ใชสําหรับทดสอบหาคาอํานาจจําแนก คาความยากงาย และคา
ความเชื่อมั่น ของแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อนํามาเปนแบบทดสอบวัด
ประสิทธิภาพของผลลัพธของบนเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน  ไดแก นักศกึษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่ 3 
ภาควิชาวศิวกรรมอุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนอื 
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ  ภาคเรียนที ่2/2549  จํานวน 28 คน 
 3.1.2 ประชากรในงานวิจยัเพื่อใชสําหรับหาประสิทธิภาพของผลลัพธของบทเรียนบนเว็บเพื่อ
ทบทวนในครั้งนี้ ไดแก นกัศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่ 2 ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะ
วิศวกรรมศาสตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบ
บรรจุภัณฑ  ภาคเรียนที ่2/2549  จํานวน 38 คน 
 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 3.2.1  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ บทเรียนบนเว็บเพือ่ทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 
 3.2.2  เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู คือ แบบทดสอบวัดประสทิธิภาพของผลลัพธ  
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ของบนเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ 
 
3.3 ขั้นตอนการสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 
  การสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑมกีารดําเนินการตาม
ขั้นตอนดังนี ้
  ขั้นท่ี 1  การวางแผน  
            1. วิเคราะหหลักสูตร โดยศึกษาจากโครงสรางหลักสูตรของสาขาวิศวกรรม
อุตสาหการ รวมถึงคําอธิบายตาง ๆ ของรายวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ  เพื่อใหทราบถึงขอบเขต
และรายละเอยีดของเนื้อหาทีผู่เรียนตองศึกษา จากการศึกษาพบวา คําอธิบายรายวิชาในเรื่องการ
ออกแบบบรรจุภณัฑ ตองการใหผูเรียนรูหนาที่ของการหบีหอบรรจภุณัฑ ศึกษาวัสดทุีจ่ะนํามาใชหบี
หอบรรจุภณัฑและการออกแบบการหบีหอบรรจภุัณฑ เทคนิคการแกปญหาโดยใชวัสดุแบบใหมและ
มีการออกแบบที่ทันสมยั เทคโนโลยกีารตลาด รวมถึงขบวนการขนสง และเมือ่ศึกษาจบบทเรียนแลว 
ผูเรียนตองสามารถนาํความรูไปประยุกตใชไดอยางถกูตอง  

2. กําหนดวตัถุประสงค  โดยการนําเนื้อหาในแตละตอนมากําหนดเปนวัตถุประสงค
ทั่วไป (General Objectives) ซ่ึงเปนการตั้งวัตถุประสงคแบบกวาง ๆ ตอจากนั้นนํามากําหนดแสดง
ใหเห็นอยางชดัเจนวาสามารถตรวจสอบ และวดัผลได หรือที่เรียกวาเปนการกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) โดยผูวิจยัไดหารือกับผูสอนกําหนดวตัถุประสงคเชิง
พฤติกรรมใหกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถอธบิายพื้นฐานการออกแบบบรรจภุณัฑทีเ่กีย่วของกับ
งานอตุสาหกรรม อธิบายหนาที่ของหีบหอบรรจภุัณฑ ศกึษาวัสดุตาง ๆ ที่นํามาใชหบีหอบรรจภุณัฑ 
ประยกุตใชเทคนิคการแกปญหาหีบหอ โดยใชวัสดแุบบใหม เพื่อใหการออกแบบมีความทันสมยักบั
เทคโนโลยี การตลาด และกระบวนการขนสงเพื่อจําหนาย 

3.  การวิเคราะหเนื้อหา โดยจําแนกรายละเอียดในแตละตอนเปนหวัเร่ืองยอย ๆ เพื่อ
นําไปสูรายละเอียดของเนื้อหาและใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม มีขอบเขต ความ
ถูกตอง และมกีารจัดลําดับของเนื้อหาจากงายไปหายากดงัหัวขอบทเรียนตอไปนี ้
   บทเรียนที่ 1  พัฒนาการของบรรจุภัณฑ (Packaging Development) 
  บทเรียนที่ 2 วสัดุบรรจุภัณฑ (Material in Packaging) 
  บทเรียนที่ 3 โครงสรางบรรจุภณัฑ (Structure in Packaging) 
  บทเรียนที่ 4  การออกแบบกลองกระดาษพับ (Folding Carton Design) 
  บทเรียนที่ 5  การออกแบบกลองกระดาษพับแข็ง (Rigid Paper Box Design) 
  บทเรียนที่ 6  การออกแบบกลองกระดาษลูกฟูก (Corrugated Containers Design) 
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  บทเรียนที่ 7  การทดสอบรรจุภัณฑ (Testing Packaging)  
  บทเรียนที่ 8  การใชบรรจุภณัฑในกลยุทธทางดานการตลาด (Packaging in Marketing 
Strategy) 
  บทเรียนที่ 9  การออกแบบการจัดวางที่จดุขาย (Point of Sale Design)  
  บทเรียนที่ 10  กฎหมายทีเ่กีย่วกับบรรจภุัณฑ (Law in Relation to Packaging ) 
  ขั้นท่ี 2  การออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
            1)  ออกแบบบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ โดยออกแบบ
ผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนบนเว็บไดดังภาพที่ 3-1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-1  แสดงแผนผังของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ 

บทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 

ลงทะเบียน

บทเรียนที่ 5 

บทเรียนที่ 2 ตอบกระทู 

บทเรียนที่ 1 

กระดานขาว ติดตอผูสอน แบบทดสอบหลังเรียน 

อานกระทู 

บทเรียน เว็บลิงค 

บทเรียนที่ 4 

บทเรียนที่ 3 

บทเรียนที่ 7 

บทเรียนที่ 6 

บทเรียนที่ 10 

ตั้งกระทูใหม 

บทเรียนที่ 8 

บทเรียนที่ 9 

แบบฝกหัดที่ 5 

แบบฝกหัดที่ 2 

แบบฝกหัดที ่1 

แบบฝกหัดที่ 4 

แบบฝกหัดที่ 3 

แบบฝกหัดที่ 7 

แบบฝกหัดที่ 6 

แบบฝกหัดที่ 10 

แบบฝกหัดที่ 8 

แบบฝกหัดที่ 9 
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 การออกแบบผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนบนเว็บนีผู้วิจัยไดแบงรูปแบบบทเรียนออกเปน 
2 สวน ดวยกนัคือ สวนที่เปนหนาแรก และสวนที่เปนบทเรียน 

เมื่อเขาสูบทเรียนผูวจิัยไดออกแบบหนาตอนรับ เพื่อทําใหผูเรียนเกิดความสนใจและนา
ติดตาม โดยมีการนําเสนอสื่อมัลติมีเดียตาง ๆ เชน เสียงกอนเขาบทเรียนโดยผูเรียนจะตอง
ลงทะเบียนกอนเขารับการทบทวนบทเรยีนบนเว็บ หลังจากนั้นก็จะกดปุมเขาสูหนาแรกของ
บทเรียนมี รายละเอียดดังนี ้

   1.1)  หนาแรก  
    ในหนาแรกผูเรียนสามารถศึกษาวตัถุประสงคและหัวขอบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 

วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑนอกจากนั้นยังสามารถเลือกเขาสูการทํางานได 6 เมนู ดงันี้ เมนู
บทเรียน เมนเูว็บลิงค เมนูแบบทดสอบหลังเรียน เมนกูระดานขาว เมนูติดตอผูสอน เมนูลงทะเบยีน 
ในแตละเมนูมรีายละเอียดดังนี้ 

  1.1.1)  หนาบทเรียน หนาจอนี้เมื่อกดปุมเขาจะประกอบไปดวยเมนู
บทเรียนทั้ง 10 บทเรียน และมีปุมกดเพื่อเชือ่มโยงไปยังแตละบทเรียน ซ่ึงในแตละบทเรียนมี
แบบฝกหัดระหวางเรยีนใหผูเรียนไดทําการทดสอบหลังจากผูเรียนไดทบทวนบทเรยีนแตละบท
เสร็จสิ้นแลว 

  1.1.2)  หนาเวบ็ลิงค หนาจอนี้สามารถเชื่อมโยงไปยังเวบ็อื่น ๆ ที่นาสนใจ
ได 4 หัวขอหลักประกอบไปดวย  1. เว็บไซตเกี่ยวกับวชิาการออกแบบบรรจุภัณฑ    2. เว็บไซต
เกี่ยวกับสถาบนัการศึกษาตาง ๆ 3. เว็บไซตเกี่ยวกับขาวสารทั่วไป 4. เว็บไซตเกีย่วกบัเทคโนโลยี
การศึกษาที่นาสนใจ 

 1.1.3)  หนาแบบทดสอบหลังเรียน  หนาจอนี้เปนหนาจอที่ผูเรียนสามารถ
เขาไปใชตอเมือ่ผูเรียนไดทําการทบทวนบทเรียนบนเว็บทุกบทเรียนแลว และไดรับอนุญาตจาก
ผูดูแลเว็บแลว 

  1.1.4)  หนากระดานขาว หนาจอนี้เปนหนาจอที่ผูผลิตสื่อและอาจารย
ผูสอนสามารถแจงขาวตาง ๆ ใหแกผูเรียนไดรับรูได เชน กําหนดวันสอบ เปนตน 

  1.1.5)  หนาตดิตอผูสอนเปนหนาที่ผูเรียนสามารถรับทราบถึงประวัติและ
สถานที่ติดตอตลอดจนยังตดิตอกับผูสอนโดยมีความเปนสวนตวัดวยวิธีการสงจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส   

  1.1.6)  เมนูลงทะเบียนเรียนเปนหนาจอสําหรับใหผูเรียนลงสมัครกอนเขาสู
บทเรียนในครั้งแรกโดยผูเรียนจะตองกรอกขอมูลประวัตติาง ๆ เชน ช่ือ นามสกุล รหัสนักศึกษา 
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เปนตน ในการลงทะเบียนเรยีนผูเรียนจะตองจดจํา User name และ Password เพื่อใชสําหรับเขา
บทเรียนบนเวบ็ในครั้งตอไป 

   1.2)  หนาบทเรียน  
เมื่อผูเรียนกดเขามาในเมนนูีจ้ะแบงออกเปนสองสวนดวยกันคือ เนื้อหา และแบบฝกหัด

ระหวางเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้  
   1.2.1)  สวนเนื้อหาเมื่อผูเรียนเขามาสวนนีผู้เรียนจะพบเนื้อหาของบทเรียน

มีคําบรรยายเปนอักษรพรอมภาพที่สามารถเคลื่อนไหวจรงิได เพื่อใหผูเรียนเขาใจมากยิ่งขึ้น ผูเรียน
สามารถยอนกลับไปดูเนื้อหาในสวนทีไ่ดทบทวนไปแลวไดเทาที่ตองการ 

   1.2.2)  สวนแบบฝกหัดระหวางเรียน ผูวิจยัไดออกแบบใหแบบฝกหัด
ระหวางเรียนอยูทายของบทเรียนบนเว็บในแตละบทเรียนโดยที่ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนหลังจากทําการทบทวนแตละบทเรยีนเสร็จสิ้นแลว 

 2) ตรวจสอบความถูกตอง โดยนําตนรางบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน วิชาการ
ออกแบบบรรจุภณัฑ ที่ออกแบบไวใหอาจารยผูควบคุมวทิยานิพนธตรวจสอบกอนนาํเสนอให 
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ดงัรายนามตอไปนี้  
1. อาจารย ดร. วิชัย รุงเรืองอนันต   อาจารยประจําภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ  
    คณะวิศวกรรมศาสตร  
2. อาจารย ดร. สมภพ ตลับแกว  อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเครื่องกล 
    คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
3. อาจารย อมรรัตน ชุมภ ู  อาจารยประจําภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ  
    คณะวิศวกรรมศาสตร 
  ทําการตรวจสอบโดยใชแบบประเมินดานเนื้อหา (ภาคผนวก ก) ตามเกณฑการประเมนิที่ได
จากการตอบแบบประเมิน โดยแบบประเมนิจะมีเกณฑการใหคะแนนอยู 5 ระดับ ดังมีความหมาย
ดังนี้ (ประคอง, 2528) 

4.50 – 5.00 มีความคิดเหน็ในระดบัที่มากที่สุด 
3.50 – 4.49 มีความคิดเหน็ในระดบัที่มาก 
2.50 – 3.49 มีความคิดเหน็ในระดบัปานกลาง 
1.50 – 2.49 มีความคิดเหน็ในระดบัที่นอย 
1.00 – 1.49 มีความคิดเหน็ในระดบัที่นอยที่สุด 

 



 

 

74 

  ผลการประเมินดานเนื้อหาโดยเชีย่วชาญ 3 ทาน คาที่ไดจากแบบประเมนิมีคาเฉลี่ยคะแนน
ตั้งแต 3.50 ขึ้นไปซึ่งอยูในระดับดีจงึจะถือวาผานเกณฑโดยคาทีไ่ดจากการประเมนิ มีดงัตารางที่ 3-1  
ตารางที่ 3-1 แสดงคาการประเมินดานเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญคนที่ 
รายการประเมิน 

1 2 3 
คาเฉล่ีย 

คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. เนื้อหาและการนําเสนอ 
- เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค       
- ความถูกตองของเนื้อหา 
- ความถูกตองในการลําดับเนื้อหา 
- ความสอดคลองของเนื้อหาแตละตอน 
- ความชัดเจนในการอธิบายและสรุปเนื้อหา 

 
4 
4 
4 
4 
4 

 
4 
3 
3 
3 
3 

 
5 
5 
4 
5 
3 

 
4.33 

4 
3.66 

4 
3.33 

 
0.57 

1 
0.57 

1 
0.57 

2. ภาพและภาษา 
- ความถูกตองของภาพที่นํามาใช 
- ความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหา 
- ความยากงายในกาเขาใจภาพ 
- ความถูกตองของภาษาที่ใช 
- สํานวนภาษาที่ใชชัดเจน เขาใจงาย 

 
3 
4 
4 
4 
4 

 
4 
4 
4 
3 
3 

 
4 
4 
3 
4 
4 

 
3.66 

4 
3.66 
3.66 
3.66 

 
0.57 

0 
0.57 
0.57 
0.57 

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน 
    และแบบทดสอบหลังเรียน 
- ความชัดเจนของคําถาม 
- ความสอดคลองกับเนื้อหา 
- ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
- ความครอบคลุมเนื้อหา 

 
 
3 
3 
3 
3 

 
 
3 
3 
3 
3 

 
 
5 
5 
5 
5 

 
 

3.66 
3.66 
3.66 
3.66 

 
 

1.15 
1.15 
1.15 
1.15 

  ผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญสรุปไดวาบทเรียนบนเวบ็ดานเนื้อหาโดยภาพรวม อยูในระดับ
ดี (3.75) ในรายขอมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.33 – 4.00 ขึ้นไป ดังตารางที่ 3-1 และหลังจากผูเชี่ยวชาญ
ไดประเมนิแลว ผูวิจยัไดทําการปรับปรุงเนื้อหาตามที่ผูวิจยัไดใหขอแนะนําเพื่อใหบทเรียนบนเว็บมี
ความสมบรูณมากยิ่งขึ้นดังนี ้

1. ปรับปรุงแกไขคําผิดตาง ๆ  
2. ปรับปรุงการเปดไฟลในสวนของเนื้อหาใหเร็วยิ่งขึ้น 
3. ปรับปรุงการแสดงผลคะแนนของนักศึกษาใหมีความแมนยํามากยิ่งขึ้น 
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4. ปรับปรุงใหมีเว็บไซตเชื่อมโยงที่สามารถไปศึกษาหาความรูเพิ่มเติมไดจากเว็บไซตอ่ืน  
ขั้นท่ี 3  การสรางบทเรียนบนเว็บ 
ผูวิจัยทําการสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน ซ่ึงดําเนินการตามในรายละเอียดที่ไดรับการ

ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขแลว โดยอาศัยโปรแกรมตาง ๆ ดังนี้ 
1. Adobe PhotoShop 7 ใชสําหรับตกแตงภาพพื้นหลัง ปุม สัญลักษณ ตลอดจนตัวอักษรและ

ภาพกราฟฟกตาง ๆ ใหมีความสวยงามมากยิ่งขึ้น 
2. Macromedia Flash 8 ใชในการสรางภาพ แปลงไฟลวดิีโอพรอมคําบรรยายและตวัอักษร

เคลื่อนไหวตาง ๆ 
3. Macromedia Dreamweaver MX 2004 หรือ Microsoft FrontPage 2003 ใชการสรางเว็บเพ

จของบทเรียนโดยนําสวนประกอบตาง ๆ ไดแก ขอความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ไฟลวิดีโอและ
ไฟลเสียง มาประกอบกันเปนเนื้อหาแตละหนาของบทเรยีน 

4. PHP เปนภาษาคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการเขียนโปรแกรมในสวนของฐานขอมูลและ
รูปแบบเว็บใหนาสนใจมากยิง่ขึ้น 

5. MySQL เปนฐานขอมูลที่ใชในการจัดเกบ็ประวัตแิละคะแนนสอบของผูเรียนผานเว็บ 
ขั้นท่ี 4  การประเมินและแกไขบทเรียนบนเว็บ 
1. นําบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑที่สราง 

เสร็จแลว ใหอาจารยผูควบคมุวิทยานิพนธตรวจสอบกอนนําเสนอให ผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ
จํานวน 3 ทาน ดังรายนามตอไปนี้  
1. อาจารย ดร. ปรัชญานันท นิลสุข อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลย ี
    คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
2. อาจารย ปณติา วรรณพิรุณ  อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลย ี
    คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
3. นายสุรพล โฉมฉายแสง  นักวิชาการโสตทัศนศึกษา 6   
     สํานักพัฒนาเทคนิคศึกษา  

ทําการตรวจสอบโดยใชแบบประเมินดานการผลิตสื่อ (ภาคผนวก ก) ตามเกณฑการประเมิน
ที่ไดจากแบบประเมิน ที่ไดจากการตอบแบบประเมิน โดยแบบประเมนิจะมีเกณฑการใหคะแนนอยู 
5 ระดับ ดังมีความหมายดังนี ้(ประคอง, 2528) 

4.50 – 5.00   มีความคิดเหน็ในระดบัที่มากที่สุด 
3.50 – 4.49  มีความคิดเหน็ในระดบัที่มาก 
2.50 – 3.49  มีความคิดเหน็ในระดบัปานกลาง 
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1.50 – 2.49   มีความคิดเหน็ในระดบัที่นอย 
1.00 – 1.49   มีความคิดเหน็ในระดบัที่นอยที่สุด 
ผลการประเมินดานสื่อโดยเชี่ยวชาญ 3 ทาน คาที่ไดจากแบบประเมินตองมีคาเฉลี่ยคะแนน

ตั้งแต 3.50 ขึ้นไปซึ่งอยูในระดับดีจงึจะถือวาผานเกณฑโดยคาทีไ่ดจากการประเมนิ มีดงัตารางที่ 3-2  
ตารางที่ 3-2 แสดงคาการประเมินดานการผลิตสื่อ 

ผูเชี่ยวชาญคนที ่
รายการประเมิน 

1 2 3 
คาเฉล่ีย 

คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. การประเมินดานตัวอักษร 
1.1 ชนิดตัวอักษร (Font) ไดมาตรฐาน  
1.2  ชนิดตัวอักษรอานงายชัดเจน 
1.3 รูปแบบและขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับกลุมผูใช 

 
1 
3 
1 

 
4 
4 
5 

 
5 
5 
5 

 
3.33 

4 
3.66 

 
2.08 
2.08 
2.30 

2.  การใชส ี
2.1 สีตัวอักษร  
2.2 สีพื้นเว็บ  
2.3 สีภาพประกอบ  
2.4 สีวัตถุอ่ืนๆ ที่นํามาประกอบ  

 
1 
4 
5 
5 

 
4 
4 
5 
5 

 
5 
5 
4 
4 

 
3.66 
4.33 
4.66 
4.66 

 
2.08 
0.57 
0.57 
0.57 

3. ภาพกราฟกหรือภาพนิง่ 
3.1 ภาพตองสือ่ความหมายตรงตามจุดประสงค  
3.2 ความเร็วในการโหลดภาพ 
3.3 ความชัดเจนของภาพ 
3.4 ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม  
3.3 ชนิดและขนาดของไฟลภาพมีความเหมาะสม  

 
5 
4 
4 
4 
4 

 
5 
5 
5 
5 
5 

 
5 
3 
4 
4 
4 

 
5 
4 

4.33 
4.33 
4.33 

 
0 
1 

0.57 
0.57 
0.57 

4. การประเมินดานภาพวีดทัิศน (video) 
4.1  ขนาดของภาพวดิิทัศนทีแ่สดงใน    หนาจอม ี
       ความเหมาะสม  
4.2  ชนิดและขนาดของไฟลมีความเหมาะสม 

 
5 
 
4 

 
5 
 
5 

 
4 
 
4 

 
4.66 

 
4.33 

 
0.57 

 
0.57 

5. การประเมินดานปุม (Buttons) และสัญรูป (Icon) 
5.1  รูปแบบและขนาดเหมาะสมตามกลุมเปาหมาย  
5.2  ตําแหนงที่จัดวางมีความเหมาะสม 
5.3  ส่ือความหมายไดเพยีงพอ  

 
3 
3 
3 

 
5 
5 
5 

 
5 
5 
5 

 
4.33 
4.33 
4.33 

 
1.15 
1.15 
1.15 
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ตารางที่ 3-2 (ตอ) แสดงคาการประเมินดานการผลิตสื่อ 

ผูเชี่ยวชาญคนที่ 
รายการประเมิน 

1 2 3 
คาเฉล่ีย 

คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

6.  การประเมินดานการจัดวางองคประกอบตาง ๆ  
       6.1  มีความสมดุลเหมาะสม  
       6.2  มีความเปนสากล(เชนจากบนมาลาง ซายไปขวา)      
       6.3  มีความกลมกลืนในทุก ๆ หนา  

6.4  ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับไฟลเอกสาร       
       ภายในเวบ็ไซต  

  6.5  ความถูกตองในการเชือ่มโยงกับ plug-in และ 
        โปรแกรมตาง ๆ 

 
1 
3 
1 
1 
 
1 

 
5 
5 
4 
5 
 
4 

 
4 
4 
4 
4 
 
3 

 
3.66 

4 
3 

3.33 
 

2.66 

 
2.08 

1 
1.13 
2.08 

 
1.52 

 
  ผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญสรุปไดวาบทเรียนบนเวบ็ดานการผลิตสื่อโดยภาพรวม อยูใน
ระดับดี (4.04) ในรายขอมคีะแนนเฉลี่ยตัง้แต 2.50 – 4.50 ขึ้นไปดงัตารางที่ 3-2 และหลังจาก
ผูเชี่ยวชาญไดประเมินแลว ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงเนื้อหาตามที่ผูวิจยัไดใหขอแนะนําและปรับปรุง
หัวขอที่มีคะแนนต่ําเพื่อใหบทเรียนบนเวบ็มีความสมบรูณมากยิ่งขึน้ดังนี ้
    1.  ปรับปรุงความเร็วในการเปดไฟลภาพ 
    2.  ปรับปรุงการจดัวางและความเปนระเบียบของรูปภาพ 
    3.  ปรับปรุงการลงทะเบียนเรียนใหมีความสะดวกและเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
 2. นําบทเรียนที่ไดรับปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับผูเรียนที่เปนกลุม 
ทดลองแบบเดีย่วและเคยผานการเรียนวิชานี้ ซ่ึงมีผลการเรียนในระดบัเกง ปานกลาง และออน 
ระดับละ 1 คน รวมเปน 3 คน เมื่อวันที่ 8 กุมภาพันธ 2550 เวลา 16.00 – 18.00 น. เพื่อตรวจสอบหา
ขอผิดพลาดของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ ในดานตาง ๆ ไดแก ดาน
เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ภาพภาษา กราฟฟกที่ใชในบทเรียน ดวยวิธีสัมภาษณ และแบบสอบถาม 
ซ่ึงพบวาผูเรียนมีความกระตอืรือรนที่จะใชบทเรียน ขอความมีขนาด และสีอักษรชัดเจนดี 
ภาพเคลื่อนไหวชวยทําใหผูเรียนเกดิความสนใจและเขาใจ 
 ทั้งนี้ผูวิจยัยังไดนําขอผิดพลาดตาง ๆ  มาปรับปรุงแกไขไดแก การแกไขคําผิด การเพิม่เว็บ
เชื่อมโยงเพื่อสามารถคนควาหาขอมูลจากแหลงขอมูลอ่ืน และทําการปรับปรุงการเปดไฟลภาพนิง่
และภาพเคลื่อนไหวใหมีความเร็วยิ่งขึ้น 
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 3.  หลังจากทําการทดลองใชคร้ังที่ 1 แลว นําบทเรียนบนเว็บที่ไดปรับปรุงเพิ่มเติมไปทดลอง
ใชกับผูเรียนทีเ่คยผานการเรยีนวิชานี้ ซ่ึงมผีลการเรียนในระดับเกง ปานกลาง และออน เพิ่มเปน
ระดับละ 2  คน รวมเปน 6 คน เมื่อวันที่ 15  กุมภาพนัธ 2550 โดยในครั้งนี้ผูวิจัยไดมุงเนนการ
ทดลองเพื่อตรวจสอบระบบการทํางานของ Server  และการเชื่อมตอกบัฐานขอมูล ซ่ึงพบวาภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหวสามารถเปดแสดงผลไดอยางรวดเร็ว สามารถลงทะเบียนเขาสูระบบ และเปด
ไฟลขอมูลพรอม ๆ กันไดโดยไมพบปญหา  
 การแสดงและเก็บผลคะแนนเขาสูฐานขอมูลไดพบวาในบางครั้งเกิดขอผิดพลาดไมสามารถ 
แสดงผลคะแนนไดทางผูวิจยัไดนําขอผิดพลาดไปปรับปรุงและแกไขใหสามารถจัดเก็บและ
แสดงผลคะแนนไดตามปกติ 
 4.  นําบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนที่ปรับปรงุแกไขหลังจากทําการทดลองใชคร้ังที่ 2 แลวไป
หาประสิทธิภาพกับประชากร  38  คน โดยแบงเปน 2 ขั้นตอนคือ การทําแบบทดสอบวัดผล
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวดัผลหลังเรยีน 
  จากขั้นตอนการสรางและพัฒนาบทเรียนบนเว็บดังกลาวทั้งหมดสามารถเขียนเปนผังเพื่องาย
ตอความเขาใจไดดังแสดงในภาพที่ 3-2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 79 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-2 แสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 

เริ่มตน

จบ 

วิเคราะหหลักสูตร กําหนดวัตถุประสงค และกิจกรรม 

ออกแบบรางบทเรียนบนเว็บ 

เสนออาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธรวม ตรวจสอบ 

ผูทรงคุณวุฒิดานเนือ้หาประเมินและปรับปรุงแกไข 

สรางบทเรียนบนเวบ็ตามแบบราง 

นําไปทดลองกับนักศึกษา 3 คน แลวปรับปรุงแกไข 

ตรวจสอบ 

ผาน 

ไมผาน 
แกไข 

เสนออาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธรวม ตรวจสอบ 

ตรวจสอบ 

ผาน 

แกไข ไมผาน 

ผูทรงคุณวุฒิดานการผลิตสื่อประเมินและปรับปรุงแกไข 

นําไปทดลองกับนักศึกษา 6 คน แลวปรับปรุงแกไข 

นําไปทดลองกับนักศึกษา 38  คน  

สรุปผลการวิจัย  
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 3.2.4   แบบทดสอบวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ ของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วชิาการ
ออกแบบบรรจุภณัฑ 
 แบบทดสอบนี้ไดถูกสรางขึ้นเพื่อวดัประสทิธิภาพของผลลัพธของบทเรียนบนเว็บเพือ่
ทบทวน ซ่ึงครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมทุกขอ และเนื้อหาของบทเรียน เปนแบบทดสอบ
แบบ  4 ตัวเลือก การสรางแบบทดสอบมีขั้นตอนดังนี ้

1)  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนแบบทดสอบ และการวิเคราะห 
แบบทดสอบ 

2)  วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม และสรางตารางวิเคราะห 
เนื้อหากับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

3)  สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใน 
วิชาที่เรียน  

4)  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหอาจารยทีป่รึกษาวิทยานพินธ และอาจารยผูสอน 
ตรวจสอบ  

5)  นําแบบทดสอบ ไปทดลองใชกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีจํานวน 28 คน สาขา
วิศวกรรมอุตสาหการ ในวันที่ 15 พฤศจิกายน 2549 เวลา 13.00 – 15.00 น.  และนํามาวิเคราะหหาคา
ความยากงาย และคาอํานาจจําแนกไดจากสูตรดังนี้ (บุญธรรม, 2543) 

สูตรหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 

LU
NorN

RR
R LU

−
=         (3-1) 

)NN(
)RR(

P
LU

LU

+
+

=        (3-2) 

R  =  คาอํานาจจําแนก 
P  =  ระดับความยากงายของขอสอบแตละขอ 
RU  = จํานวนคนทีต่อบขอสอบนั้นถูกในกลุมคนเกง 
RL = จํานวนคนทีต่อบขอสอบขอนั้นถูกในกลุมคนไมเกง 
NU = จํานวนผูเรียนในกลุมเกง 
NL  = จํานวนผูเรียนในกลุมออน 
ขอบเขตของคา P และการแปลความหมายมีดังตอไปนี ้
0.81 – 1.00 หมายถึง ขอสอบที่งายมาก 
0.61 – 0.80 หมายถึง ขอสอบคอนขางงาย (ใชได) 
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0.41 – 0.60 หมายถึง ขอสอบที่ยากงายพอเหมาะ (ดี) 
0.21 – 0.40 หมายถึง ขอสอบที่คอนขางยาก (ใชได) 
0.00 – 0.20 หมายถึง ขอสอบที่ยากมาก  
ขอบเขตของคา R และการแปลความหมายดังตอไปนี ้
0.40 ขึ้นไป หมายถึง อํานาจจําแนกสูง   ถือเปนขอสอบที่คุณภาพดีมาก 
0.30 – 0.39  หมายถึง อํานาจจําแนกปานกลาง  ถือเปนขอสอบที่มีคุณภาพดพีอสมควร 
0.20 – 0.29 หมายถึง อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ถือเปนขอสอบคุณภาพดีพอใช 
0.00 – 0.19 หมายถงึ อํานาจจําแนกต่ํา   ถือเปนขอสอบคุณภาพใชไมได 

 ดังนั้นตองคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2 – 0.8 และคาอํานาจจําแนก
ตั้งแต 0.2 ขึ้นไป  ซ่ึงไดเลือกแบบทดสอบที่ผานตามเกณฑสามารถนํามาใชในบทเรยีนบนเว็บไดมี
ดังนี ้

แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 1 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2, 4, 5, 6, 7 และ 8 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 2 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2, 3, 5, 6, 7, 8 และ 9 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 3 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2, 3, 4, 5, 6 และ 7 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 4 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 2, 3 และ 4 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 5 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2 และ 3 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 6 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 7 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2, 3, 4 และ 5 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 8 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 3, 4, 5, 6, 7 และ 8 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 9 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน บทที่ 10 ขอที่นํามาใชคือ ขอที่ 1, 2, 3, 5 และ 6 
แบบทดสอบหลังเรียน ขอที่นํามาใชคือ ขอที่  1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 13, 14, 15, 17, 19, 

20, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47 และ
49 

6)  นําขอสอบที่คัดเลือกไว ไปคํานวณหาคาความเชือ่มั่น ซ่ึงถาขอสอบมีคาความ
เชื่อมัน่ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (มนตชัย, 2548) 

โดยใชสูตรหาคาความเชื่อมัน่ดังนี ้
         (3-3) 
 
เมื่อ   

tt
r   แทน  คาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ 
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  K แทน   จาํนวนขอสอบในแบบทดสอบ 
  P  แทน   สัดสวนของผูตอบถูกในขอหนึ่ง ๆ 
  q แทน   สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่ง ๆ    1- P 
  s แทน   คาความแปรปรวนของคะแนน 

แบบทดสอบทีม่ีความเชือ่มั่นใกล +1.00 โดยคาความเชื่อมัน่ของการทดสอบที่เชื่อถือไดควรมี
คาตั้งแต 0.6 ขึ้นไป 
  จากการวิเคราะหผลการทดลองพบวาคาความเชื่อมั่นของแบบฝกหัดระหวางเรียนวชิาการ
ออกแบบบรรจุภณัฑมีคาเทากับ 0.88 ผลการทดลองคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบหลังเรียนวิชาการ
ออกแบบบรรจภุณัฑพบวามคีาเทากับ 0.78 ซ่ึงอยูในเกณฑที่เชื่อมั่นได 
   7)  นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพของผลลัพธของ
บทเรียนบนเวบ็ จากขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังทีไ่ดกลาวมา
สามารถเขียนเปนผังการทํางานเพื่องายตอความเขาใจไดดังแสดงในภาพที่ 3-3 
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ภาพที่ 3-3 แสดงการสรางและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
3.4  การดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.4.1  ใหขอมลูและแนะนํา การใชงานของเครื่องมือ การเรียนทบทวนบทเรียน การทดสอบ 
รวมถึงการโตตอบกับผูเรียนในระหวางการเรียนการสอน การเก็บคะแนน และการประเมินผล 
เพื่อใหผูเรียนมีแนวทางในปฎิบัติที่ตรงกนั  

เริ่มตน 

จบ 

ศึกษาวิธีการและเทคนิคการทําขอสอบ 

ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงคการเรียนรู 

สรางแบบทดสอบ 

ทดลองใชกับกลุมนักศึกษา 

วิเคราะหคาความยากงาย และความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 

นําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

ผาน 

ไมผาน 
แกไข 
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 3.4.2  ทําการทดลองกับประชากร ที่เปนนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ช้ันปที่ 2 ภาควิชาวิศวกรรม
อุตสาหการ คณะวศิวกรรมศาสตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ  ภาคเรียที ่2/2549  จํานวน 38 คน ในวันที่ 22 กุมภาพนัธ 2550  เวลา 
09.00 – 12.00 น. โดยใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน แลวทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน ณ หองคอมพิวเตอรประจํา ภาควิชาวศิวกรรมอุตสาหการ ซ่ึงทําการเก็บขอมูลคะแนนผาน
ระบบแฟมขอมูลและทําการวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

 3.4.3  เมื่อผูเรียนไดเรียนบทเรียนบนเว็บเพือ่ทบทวนครบทุกบทเรียนแลว ใหทาํแบบทดสอบ
หลังเรียนจํานวน 40 ขอ ซ่ึงเก็บขอมูลผานระบบแฟมขอมูลแลวนําคะแนนที่ไดไปวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 

3.4.4  หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน โดยนําคาประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) มาใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เว็บเพื่อทบทวน 

 
3.5  การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยนําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และผลจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน 
ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน ตามวัตถุประสงคการวจิัย โดยใชสถิติ
ในการวิเคราะหขอมูลดังนี ้

3.5.1 ทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนซึ่งมีสูตรดังนี ้

  100
A
N

X

E
1

×=

∑
      (3-4) 

 
 เมื่อ  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑X  คือ  คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนของผูเรียน 
      ทั้งหมด          

   N  คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
   A คือ คะแนนเตม็ของแบบฝกหัดระหวางเรยีน 
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เมื่อ  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

∑Y  คือ คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียน   
         ทั้งหมด              

   N  คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
  B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลังเรียน 

 3.5.2 พิจารณาการยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเพือ่ทบทวนโดยนําคา
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2)   ไปเทยีบกับคา 80/80 เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานการวจิัย 
 
3.6  สรุป 

จากการดําเนินงานวิจยัในครั้งนี้ผูวิจยัไดเร่ิมศึกษาโครงสรางของหลักสูตร กําหนดวัตถุประสงค
ของบทเรียนและไดทําการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียน เพื่อกําหนดขอบเขตของเนื้อหาและลําดบั
เนื้อหาจากงายไปยาก จัดทําเครื่องมือสําหรับเก็บรวบรวมขอมูล โดยนําแบบทดสอบที่สรางขึ้นให
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยผูสอนตรวจสอบ จากนั้นนําแบบทดสอบไปทดสอบกบั
กลุมตวัอยางจาํนวน 28 คน นําผลลัพธที่ไดไปคํานวณหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคา
ความเชื่อมั่น เพื่อนําขอสอบที่ผานเกณฑมาเปนเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลคือ
แบบทดสอบวดัประสิทธิภาพผลลัพธ และทําการสรางบทเรียนบนเว็บตามรูปแบบผังของบทเรียน
และ Story Board ที่ไดออกแบบไว นาํบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนเสนอผูเชี่ยวชาญประเมินทั้ง
ทางดานเนื้อหาและดานการผลิตสื่อ ทําการปรับปรุงแกไขตามความเหน็ของผูเชี่ยวชาญ ทดลองใช
กับผูเรียนที่เปนกลุมที่เคยผานการเรียนวิชานี้ ซ่ึงมีผลการเรียนในระดบัเกง ปานกลาง และออน 
ระดับละ 1 คน รวมเปน 3 คน หลังจากทาํการปรับปรุงเพิ่มเติมแลวนําไปทดลองครั้งที่ 2 โดยเพิ่ม
เปนระดับละ 2 คน รวมเปน 6 คน เพือ่ตรวจสอบระบบอีกครั้ง จากนั้นนําบทเรียนบนเว็บเพื่อ
ทบทวนไปทดลองใชกับประชากรจํานวน 38 คน เพื่อทาํการหาประสทิธิภาพของบทเรียนบนเว็บ
เพื่อทบทวนวชิาการออกแบบบรรจุภัณฑโดยผลการวิจยัที่ไดทั้งหมดจะแสดงในบทตอไป 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  การดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสรางและพัฒนาบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนที่มี
ประสิทธิภาพ วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรม
อุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ โดยผูวิจยัไดนาํ
เครื่องมือดังกลาวมาดําเนนิการตามจุดประสงคของงานวิจัยเพื่อหาคณุภาพของบทเรยีนบนเว็บ ซ่ึง
ผลการวิจัยจําแนกไดดังตอไปนี้ 

4.1 ผลการสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ 
4.3 สรุป 

 
4.1 ผลการสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 
  บทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนที่ไดจากการวิจัยในครั้งนี้สามารถเขาสูบทเรียนไดทาง 
www.athakorn.com และ http://202.44.40.250/packaging โดยในครั้งแรกผูเรียนจะตองทําการลงทะเบียน
เรียนที่ปุม Register ในหนาเวบ็แรกของบทเรียน สําหรับผูเรียนที่เคยลงทะเบียนเรียนไวในครั้งแรกแลว
สามารถที่จะผานเขาสูบทเรียนไดโดยการใส Username และ Password ดังแสดงในภาพที่ 4-1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-1 แสดงหนาแรกของบทเรียน 
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เมื่อผูเรียนเขาสูบทเรียนไดแลว ผูเรียนสามารถทําการอานวัตถุประสงค และขอบเขตของเนื้อหาการ
เรียนรู ซ่ึงผูเรียนจะสามารถใชงานปุมเมนไูดดวยกัน 7 ปุม ไดแก New Login, Lesson, Web Link, 
Test, Web Board, Contact us, Register ดังแสดงในภาพที่ 4-2  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-2 แสดงหนาวัตถุประสงคของบทเรียน 
 
 4.1.1 New Login เมื่อทําการกดเลือกจะทําใหหนาเว็บกลับเขาสูหนาแรกของบทเรยีนบน
เว็บเพื่อใชสําหรับใหผูเรียนทําการเขาสูบทเรียนใหมอีกครั้ง ดงัแสดงในภาพที่ 4-1 
 4.1.2   Lesson เมื่อนําเคอรเซอรไปวางบนปุมจะแสดงรายการบทเรียนขึ้นมาทั้งหมด 10  
บทเรียน ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนที่ตองการทบทวนได โดยในสวนของบทเรียนจะมีเนือ้หา 
ภาพนิ่ง และวดิีโอ ใหผูเรียนไดศึกษา โดยผูเรียนสามารถทําการประเมินตนเองไดจากการเลือกทํา
แบบฝกหัดทายบทเรียนซึ่งมคีะแนนและเฉลยไวใหผูเรียนไดทําการตรวจสอบการเรยีนรูของตนเอง
ได ดังแสดงในภาพที่ 4-3, 4-4, 4-5, 4-6 และ 4-7 
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ภาพที่ 4-3 แสดงการเลือกเมนูเขาสูบทเรียนตาง ๆ 

 
 

 
 

ภาพที่ 4-4 แสดงหนาเนื้อหา ภาพนิ่งและวดีิโอ 
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ภาพที่ 4-5 แสดงหนาแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 4-6 แสดงคะแนนที่ทาํไดจากแบบฝกหัดระหวางบทเรียน 
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ภาพที่ 4-7 แสดงหนาเฉลยแบบฝกหัดระหวางบทเรียน 
 

 4.1.3  Web Link เมื่อทําการกดเลือกจะปรากฏหนาเว็บทีม่ีรายช่ือเว็บไซตตาง ๆ แบง
ออกเปน 4 หมวด ไดแก 1. เวบ็ไซตเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ 2.เว็บไซตเกีย่วกบัการ
สถาบันการศึกษา 3. เว็บไซตขาวสาร และ 4. เว็บไซตเกีย่วกับเทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อเปนการ
อํานวยความสะดวกใหผูเรียนสามารถทําการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมในเว็บไซตอ่ืนได ดังแสดงใน
ภาพที่ 4-8 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-8 แสดงหนา Web Link 
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 4.1.4  Test  เมือ่ผูเรียนกดเลอืกหนาเว็บจะปรากฏแบบฝกหัดทั้งสิ้น 40 ขอ เพื่อใหผูเรียนได
ทําการประเมนิตัวเองไดอีกครั้งหลังจากทีผู่เรียนไดเรียนทบทวนครบทัง้ 10 บทเรียนแลว โดยจะมี
คะแนนและเฉลยไวใหผูเรียนไดทําการตรวจสอบการเรยีนรูของตนเองได ดังแสดงในภาพที่ 4-9,   
4-10 และ 4-11 
 

 
 

ภาพที่ 4-9 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 4-10 แสดงคะแนนทีท่ําไดจากแบบทดสอบหลังเรียน 



 

 93 

 
 

ภาพที่ 4-11 แสดงหนาเฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 4.1.5 Web Board เมื่อกดเลอืกจะปรากฏหนาเว็บ Web Board ขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดแสดง
ความเหน็และแลกเปลี่ยนความรูซ่ึงและกันได ดังแสดงในภาพที่ 4-12 
 

 
 

ภาพที่ 4-12 แสดงหนา Web Board 
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 4.1.6 Contact us เมื่อกดเลือกจะปรากฏประวัติสวนตวัของผูสอน และขอมูลรายละเอียด
ในการติดตอผูสอน ไดแก ทีอ่ยู เบอรโทร และ E-mail เปนตน ดังแสดงในภาพที่ 4-13 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-13 แสดงหนา Contact us 
 
 4.1.7 Register  เมื่อกดเลือกจะปรากฏหนาเว็บใหผูเรียนไดกรอกขอมูล และกําหนด 
Username และ Password เพื่อใชในการเขาสูบทเรียนในครั้งตอไป และทําการเก็บลงเปนฐานขอมูล
ในสวนของผูเรียน ดังแสดงในภาพที่ 4-14 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-14 แสดงหนา Register 
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 นอกจากนี้ ในสวนของผูสอนสามารถทําการตรวจสอบคะแนน จํานวนครั้งที่ผูเรียนและ
สามารถเปรียบเทียบคะแนนของผูเรียนในการทําแบบทดสอบแตละครั้งที่ไดเขามาทําการทบทวน
บทเรียนได โดยใช Username และ Password ตามที่ผูดูแลระบบไดกําหนดคาไวเรียบรอยแลว ดัง
แสดงในภาพที่ 4-15 และ 4-16 
 

 
 

ภาพที่ 4-15 แสดงผลคะแนนของผูเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 4-16 แสดงกราฟผลคะแนนของผูเรียน 
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4.2  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ 
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ  ผูวิจัยไดนําไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยางจํานวน 38 คน ซ่ึงเปนนกัศึกษา สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ สถาบันเทคโนโลยี  
พระจอมเกลาพระนครเหนอื ช้ันปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ผลการทดลองดังตารางที่ 4-1 
ตารางที่ 4-1  ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรยีนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบ        
                     บรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คะแนน ประสิทธิภาพของบทเรียน 
คะแนนจาก
การทดลอง 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉล่ีย 

คาเฉลีย่
รอยละ ท่ีคํานวณได 

ท่ีกําหนดไว
ในสมมติฐาน
การวิจัย 

การเทียบคา
ประสิทธิภาพของ

บทเรียนกับ
สมมติฐานการวิจัย 

แบบฝกหัด
ระหวางเรยีน 

57 47.10 82.64 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

40 32.31 80.07 

82.64/80.07 ไมต่ํากวา 
80/80 

 

เปนไปตาม
สมมุติฐานที่
กําหนดไว 

 

 จากตารางที่ 4-1 แสดงใหเห็นวาบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสิทธิภาพ 82.64/80.07     ซ่ึงเมือ่นําคาเฉลี่ยรอยละที่คํานวณ
ไดเปรียบเทยีบกับคา 80/80 สรุปไดวาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตัง้ไว คือ ไมต่ํากวา 80/80 
   
4.3  สรุป 
  การสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน โดยการวางแผน ออกแบบ สรางบทเรียน ประเมินและ
แกไขบทเรยีน ซ่ึงมีการดําเนินการอยางเปนระบบ ผานกระบวนในการกลั่นกรอง แกไข ปรับปรุง
หลายขั้นตอน ใชทฤษฎีและหลักการในการทํางานของบทเรียนบนเว็บในรูปแบบตาง ๆ ทั้งคนควา
จากตํารา ทางสื่ออินเตอรเน็ตและสอบถามจากผูเชี่ยวชาญ การสรางบทเรียนบนเวบ็ที่ถูกตองตาม
ระบบของการสรางบทเรียนบนเว็บเปนแนวทางพื้นฐานในการออกแบบ และสรางบทเรียนบนเวบ็
เพื่อทบทวนในการวจิัยคร้ังนี้ ขั้นตอนการวางแผนเริ่มจากการศึกษาเนื้อหา และวิเคราะหหลักสตูร
ของวิชาการออกแบบบรรจภุัณฑ โดยไดศกึษาจากคําอธิบายรายวิชา จุดประสงคทั่วไป  เอกสาร
ประกอบการเรียน ตําราเรียน และสอบถามจากผูสอนวชิาการออกแบบบรรจุภัณฑ ซ่ึงในขั้นตอนนี้
ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหเนื้อหาและหลักสูตรของบทเรียนอยางเปนขัน้ตอน พบวาในรายวิชาการ
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ออกแบบบรรจุภณัฑเปนเนือ้หาที่มีความทันสมัย    มีรายละเอียดมากและมกีารปรับเปลี่ยนอยู
ตลอดเวลา  ลักษณะการนําเสนอเนื้อหายังเปนรูปแบบทีด่ึงดูดความสนใจไดไมมาก  เปนวิชาที่ตอง
ใชวิธีการเรียนเนื้อหาควบคูกบัการปฏิบัติ เวลาที่ใชในการเรยีนการสอนจึงมากกวาเวลาที่ใชใน
ตารางการเรียนปกติทําใหผูสอนไมสามารถสอนเนื้อหาบางสวนไดทนั ผูวิจยัจึงไดนําจุดบกพรองนี้
มาออกแบบ โดยไดเนนเนือ้หาในแตละบทใหใกลเคียงกับเนื้อหาในปจจุบันมากทีสุ่ด และไดสราง
บทเรียนใหเปนพื้นฐานของความรูเพื่อใหผูเรียนสามารถนําไปประยกุตใชได และยงัไดสราง
บทเรียนใหมีความนาสนใจโดยมภีาพนิ่ง วดิีโอเพื่อใหงายตอความเขาใจของผูเรียน และนาตดิตาม 
นอกจากนั้นผูวิจัยยังไดรับคําแนะนําจากผูสอนเกี่ยวกับเนื้อหา หลักสตูร วิธีการนําเสนอภาพ ทําให
สามารถออกแบบและสรางบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวนที่มีความเหมาะสม และวัดประสิทธิภาพของ
ผลลัพธที่ไดของผูเรียน และนาํไปวิเคราะหทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเพื่อ
ทบทวนพบวาบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมีประสิทธิภาพ 82.64/80.07 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ ไมต่ํากวา 80/80 และได
ทําการสรุป อภิปราย พรอมขอเสนอแนะในบทตอไป 
  
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
จากที่กลาวมาทุก ๆ บทกอนหนานี ้ เปนการนําเสนอถึงการทําวิจยัเร่ืองการออกแบบและหา

ประสิทธิภาพบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ในบทที่หานีจ้ะเปนการสรุปผลในการทําวจิยัมาทั้งหมด และมีการนําเสนอขอแนะนํา
ในการพัฒนาไวดังทีจ่ะกลาวตอไป 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย  
 ในการเรยีนวชิาการออกแบบบรจุภัณฑนัน้ตองใชการเรยีนทั้งในรูปแบบทฤษฎีและปฏิบัต ิ
ตลอดจนเนื้อหาที่ใชในการเรียนการสอนมีปริมาณมากกวาตารางเรยีน จึงทําใหผูสอนไมสามารถ
สอนเนื้อหาไดครอบคลุมเนื้อหาวิชาทั้งหมดได และผูสอนมีความตองการใหมีส่ือการเรียนการสอน
ที่สามารถชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูเพิ่มเติมไดในสวนที่ผูสอนไมไดทําการสอนใน
ตารางเรียน และยังตองการใหผูเรียนสามารถทบทวนบทเรยีนไดอยางสม่ําเสมอนอกเหนือตาราง
การเรียนเนื่องจากจะทําใหตวัผูเรียนมีความแมนยําและเขาใจในรายละเอียดของวิชามากยิ่งขึ้น จาก
วัตถุประสงคขอแรกของการวิจัยคือ การออกแบบบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวนวิชาการออกแบบ
บรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้น ผูวิจัยไดดําเนนิการออกแบบและสรางบทเรียน
บนเว็บเพื่อทบทวน โดยผานขั้นตอน 4 ขั้นตอน คือ การวางแผน การออกแบบ การสรางบทเรียน 
การประเมินและแกไขบทเรียน ซ่ึงมีการดําเนินการอยางเปนระบบ ผานกระบวนในการกลั่นกรอง 
แกไขปรับปรงุหลายขั้นตอน สามารถเขาถึงไดจาก www.athakorn.com และ 
http://202.44.40/250/packaging  ซ่ึงสามารถแบงไดเปน 2 สวนคือ 

1. สวนของ User จะประกอบไปดวย 6 สวนตาง ๆ คือ 
1.1 Register  คือ การลงทะเบียนเพื่อเก็บประวัติใชเปนฐานขอมูลของผูเรียน 
1.2 Lesson  คือ บทเรียนทั้งหมด 10 บทเรียนทีป่ระกอบไปดวยสวนของเนือ้หา 

ภาพนิ่งและภาพวิดีโอซ่ึงทําใหผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึน้ สวนของแบบฝกหัด ผูเรียน
สามารถทําแบบฝกหัดพรอมมีการแสดงผลคะแนนและเฉลยแบบฝกหดัทําใหผูเรียนสามารถทราบ
ถึงสวนที่ตนเองยังไมเขาใจเพื่อทําการทบทวนบทเรยีนอีกครั้งหนึ่ง 
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1.3 Web Link คือ เปนหนาเวบ็ที่แสดงชื่อเวบ็และสามารถลิงคไปยังนั้น ๆ ไดโดย
แบงเปน 4 สวนคือ เว็บเกีย่วกับการออกแบบบรรจุภณัฑ เว็บสถาบันการศึกษา เว็บขาวสาร เวบ็
เกี่ยวกับเทคโนโลยีทางการศึกษา 

1.4 Contact us คือสวนที่สามารถทราบถึงประวัติผูสอน ขอมูล และชองทางในการ
ติดตอผูสอน 

1.5 Test คือ แบบทดสอบหลังเรียนผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบไดตอเมือ่ได
ทบทวนบทเรยีนทั้ง 10 บทแลวเพื่อใชในการประเมินตัวของผูเรียนเอง 

1.6 Web board คือ สวนที่ผูเรียนสามารถมาแลกเปลี่ยนความรูหรือเปนชองอีกหนึ่ง
ชองทางในการติดตอตัวผูสอนได 

2. สวนของ Admin ในสวนนีเ้ปนสวนของตัวผูสอนซึ่งสามารถเขาไปผลคะแนนของ
ผูเรียน จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขามาทบทวนบทเรียน ผลคะแนนเปรยีบเทยีบในการทําแบบฝกหัดใน
แตละครั้งโดยมีการแสดงเปนกราฟเพื่อใหเขาใจงายยิ่งขึน้ 
 วัตถุประสงคขอสองของการวิจัยคือ การหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน
วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑพบวาบทเรยีนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑมี
ประสิทธิภาพ 82.64/80.07 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ ไมต่ํากวา 80/80 แสดงวาสามารถ
บทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวนที่ไดจากการวจิัยในครั้งนี้ไปใชในการเรียนการสอนและการทบทวนใน
วิชาการออกแบบบรรจุภัณฑได 
 
5.2  การอภิปรายผล 
 จากผลการวิจยัพบวาบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑมีประสิทธิภาพ 
82.64/80.07 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไวคือ ไมต่ํากวา 80/80 โดยผูวิจยัไดทําการออกแบบและ
สรางบทเรียนบนเว็บวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนระบบและตามขั้นตอน 
 สําหรับการออกแบบและสรางบทเรียนผูวิจัยไดดําเนินการอยางเปนระบบโดยเริ่มจากการ
ออกแบบผังของบทเรียนทั้งหมด ซ่ึงแผนผังนี้ทําใหผูวิจยัไดทราบถึงขบวนการทั้งหมดของการ
สรางบทเรียน จากนั้นผูวิจยัไดออกแบบ Story Board และแผนผังลําดับการทํางานของปุมเมนูแตละ
ปุมทําใหการทาํงานเปนระบบมากยิ่งขึ้นในการสรางเนื้อหาในบทเรียนแตละหนารวมถึงการเชื่อมโยง
แตละจดุเพื่อทีจ่ะรวบรวมกันเปนบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนไดอยางสมบรูณ ในการออกแบบนั้น
ผูวิจัยไดคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญและเนนการใชงานทีง่าย และสะดวกตอตัวผูเรียน ลักษณะปุมเปน
แบบตัวอักษรที่ชัดเจนอานเขาใจงาย รูปแบบตัวอักษรเปนรูปแบบที่ดงูาย ขนาดใหญอานไดชัดเจน 
สีตัวอักษรตัดกับพื้นหลังอยางชัดเจนโดยอาศัยหลักการใชสีที่ตรงกันขาม 
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   ในดานการสรางเครื่องมือเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดนําแบบทดสอบวัดประสิทธภิาพ
ของผลลัพธ วิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ ใหอาจารยที่ปรึกษาวทิยานิพนธและอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบและนําไปทําการทดสอบกับกลุมนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมอุตสาหการที่
เคยเรียนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑมาแลว จํานวน 28 คน ซ่ึงแบงไดเปนการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนจํานวน 10 บทเรียน รวมเปนจํานวนขอทั้งหมด 63  ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 50  
ขอ  เมื่อวันที่ 15 พฤศจิกายน 2549 เวลา 13.00 – 15.00 น. และขอสอบที่มีคาความยากงายและอํานาจ
จําแนกเปนไปตามเกณฑ คาความยากงายอยูระหวาง 0.2 – 0.8 และคาอํานาจจาํแนกตั้งแต 0.2      
ขึ้นไป ซ่ึงขอสอบที่ผานเกณฑเปนแบบฝกหัดระหวางเรียนจํานวน 57 ขอ และแบบทดสอบหลัง
เรียนจํานวน 40 ขอ ซ่ึงเปนขอสอบคนละชุด ผูวิจัยจึงไดนําขอสอบที่ผานเกณฑนั้นไปใชกับ
บทเรียนบนเวบ็เพื่อใชเปนเครื่องมือในการหารประสิทธิภาพของผลลัพธ จากนั้นผูวิจัยจึงไดทาํการ
สรางบทเรียนบนเว็บตามที่ออกแบบไวและไดนําบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนทําการตรวจสอบโดย
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาจาํนวน 3 ทาน และดานการผลิตสื่อจํานวน 3 ทาน ทําการประเมิน ซ่ึงผล
การประเมินดานเนื้อมีคาเฉลี่ย 3.75 สวนดานการผลิตสื่อมีคาเฉลี่ย 4.04 อยูในเกณฑระดับด ีและยัง
นําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุง เชน ความเร็วในการเปดไฟล เปนตนตอจากนั้นทาํการตรวจสอบ
อีกครั้งโดยทําการทดลองบทเรยีนบนเว็บกบันกัศกึษาที่ผานการเรยีนวิชาการออกแบบบรรจภุณัฑมาแลว 
นําขอเสนอแนะและขอผิดพลาดที่ไดจากแบบสอบถามและการสังเกตไปปรับปรุงแกไข ผูวิจัยได
เก็บรวบรวมขอมูลที่เปนคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนจาก
นักศึกษาระดบัปริญญาตรี ช้ันปที่ 2 ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบนั
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ทีล่งทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ ภาคเรียนที ่
2/2549  จํานวน 38 คน เพื่อวัดประสิทธภิาพของผลลัพธ ที่ไดของผูเรียนไปวิเคราะหทางสถิติเพือ่
หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 
  ผลการวิจัยนีไ้ดสอดคลองกับผลการวิจัยของ กรรณิการ (2546) ไดทําการศึกษาเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาการออกแบบเครื่องปนดินเผา 1 
โดยกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรชั้นสงู ช้ันปที่ 1 จํานวน 20 คน มปีระสิทธิภาพ
บทเรียนมัลตมิีเดียบนเครือขายอินเตอรเนต็ มีคาเทากับ 85.5/91.70 ธีรพล (2547) ไดทําการศึกษา
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพือ่ทบทวนผานเครือขายอินเตอรเน็ตวิชาคอมพิวเตอร
เบื้องตน โดยกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรชั้นสูง ช้ันปที่ 2 จํานวน 20 คน มี
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนผานเครือขายอินเตอรเนต็ มคีาเทากับ 
81.29/82.58 นวรัตน (2548) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาเครือขาย
คอมพิวเตอร โดยกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรชั้นสงู ช้ันปที่ 2 จํานวน 20 คน มี
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ประสิทธิภาพบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน มีคาเทากับ 82.21/80.75 นเรศ (2547) ไดทาํการศึกษาเพือ่
พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาเทคโนโลยีการสื่อสาร
และเครือขายอินเตอรืเน็ต โดยกลุมตัวอยางเปนนกัศกึษาระดับประกาศนียบัตรชัน้สูง ช้ันปที่ 1 
จํานวน 8 คน มีประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน มีคาเทากับ 82.90 / 83.75 
  จากผลการวิจยัเกีย่วกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ ที่มีลักษณะเปนบทเรียนบน
เว็บเพื่อทบทวน และเกีย่วของกับวิชาทางดานการออกแบบนั้น พบวามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑที่
ยอมรับไดคือ 80/80 ซ่ึงจากการสรางบทเรียนบนเว็บเพือ่ทบทวน เมือ่ดําเนินการตามขั้นตอนและ
หลักเกณฑการสรางบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน จะไดผลเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 
 
5.3  ขอเสนอแนะ 
        5.3.1  ขอเสนอแนะจากการวิจยั 

     5.3.1.1  อาจารยผูสอนสามารถนําบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน วิชาการออกแบบบรรจภุัณฑ 
ใหนกัศึกษาเขาไปศึกษาดวยตนเองเพื่อทบทวนความรู โดยเมื่อนกัศึกษาไดเรียนวิชาการออกแบบ
บรรจุภัณฑในหองเรียนปกตแิลว นักศึกษาสามารถเขามาทบทวนความรูที่ไดเรียนมาดวยบทเรียน
บนเว็บเพื่อทบทวนดวยตนเองโดยไมจํากัดเวลา และสถานที่ เพื่อชวยใหนักศกึษาเขาใจบทเรียนได
ดียิ่งขึ้น ซ่ึงจะชวยใหการเรยีนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 5.3.1.2  บทเรียนบนเว็บวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สามารถนําไปเผยแพรกับ 
มหาวิทยาลัยหรือสถาบันอื่น ๆ ที่เปดสอนวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ เพื่อใหอาจารยผูสอนไดมี
โอกาสจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
 5.3.2   ขอจํากัดของการใชบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน  
  5.3.2.1 บทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนนี้สามารถใชทบทวนไดตอเมื่อมีเครื่อง
คอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมตอเครือขายอินเตอรเนต็เทานั้น  
  5.3.2.2 ประชากรที่ใชในการทดลองมีจํานวนนอย เพราะมีเพียง 1 หองเรียนเทานัน้ ที่
ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2/2549  
 5.3.3  จุดเดนและจุดดอย ของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 

      5.3.3.1  จุดเดนของบทเรียนบนเว็บเพือ่ทบทวน 
                   1)  นําสื่อวิดโีอมาเปนองคประกอบสวนหนึ่งในเนื้อหาของบทเรียนบนเวบ็ 

เพื่อใหเกิดความนาสนใจจากผูเรียนไดมากยิ่งขึ้น ทําใหผูเรียนไดเห็นภาพเคลื่อนไหวจริง และ
สามารถปฏิบัติตามไปไดในขณะที่ผูเรียนทําการทบทวนบนเรียนบนเว็บ 
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                   2)  มีคะแนนและเฉลยสามารถใหผูเรียนทราบไดวาบทเรียนใดที่ผูเรียนยังไม
เขาใจทําใหผูเรียนทบทวนบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนไดใหม 
  5.3.3.2  จุดดอยของบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน 
          1)  สําหรับการใชบทเรยีนเพื่อทบทวนนั้นควรใชอินเตอรเน็ตแบบ High Speed  
เพราะจะทําใหชมไฟลวิดีโอไดอยางรวดเรว็ การทบทวนเปนไปไดอยางตอเนื่อง 
          2)  แบบฝกหัดทีใ่ชในการทบทวนมีลักษณะเปน แบบ 4 ตัวเลือกเพียงลักษณะ
เดียวทําใหขาดความหลากหลายในการทบทวน 

5.3.4  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจยัตอไป 
5.3.4.1  ควรสงเสริมใหมกีารวิจยัและพัฒนาบทเรยีนบนเว็บเพื่อทบทวน ในรายวิชาอื่น  ๆ  

ตอไป 
5.3.4.2  แบบทดสอบที่นําเสนอในบทเรียนบนเวบ็เพื่อทบทวน ควรสรางใหมลัีกษณะ 

ที่หลากหลายรปูแบบ เชน เติมคํา หรือ จับคู เพื่อใหบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวน มคีวามนาสนใจ
มากยิ่งขึ้น 

5.3.4.3 ควรจัดทําบทเรียนบนเว็บเพือ่ทวนโดยผานระบบมือถือเพื่อชวยใหผูเรียน 
สามารถศกึษาและทบทวนบทเรียนไดทุกสถานที่และทุกเวลามากยิ่งขึน้ 
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แบบฟอรมประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 
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    113 แบบประเมินบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี (ดานเนื้อหา) 
 

คําชี้แจงการตอบแบบประเมิน กรุณาขีดเครื่องหมายถูก ( ) ในชองใหตรงกับความคดิเห็นของ
ทานตามที่ทานเห็นวาเหมาะสมในแตละขอ 
 

หมายเหตุ : แบบประเมินนีใ้ชสําหรับประเมินบทเรยีนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจภุัณฑ สําหรับ
นักศึกษาระดบัปริญญาตรี จากเว็บไซต  www.athakorn.com/packaging หรือ http://202.44.40.250/packaging  
และประเมนิโดยผูทรงคุณวฒุิ โดยตอบแบบประเมินในแบบฟอรมทีอ่ยูในรูปแบบเอกสารนี้ 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควรปรับปรงุ 
1 

1. เนื้อหาและการนําเสนอ 
1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 
1.3 ความถูกตองในการลําดบัเนื้อหา 
1.4 ความสอดคลองของเนื้อหาแตละตอน 
1.5 ความชัดเจนในการอธิบายและสรุปเนื้อหา 

     

2. ภาพและภาษา 
2.1 ความถูกตองของภาพทีน่ํามาใช 
2.2 ความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหา 
2.3 ความยากงายในการเขาใจภาพ 
2.4 ความถูกตองของภาษาทีใ่ช 
2.5 สํานวนภาษาที่ใชชัดเจน เขาใจงาย 

     

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน 
    และแบบทดสอบหลังเรียน 

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 
3.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา 
3.3 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
3.4 ความครอบคลุมเนื้อหา 
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ความคิดเห็นอืน่ ๆ (โปรดระบุ) 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

        ลงชื่อ__________________________ผูประเมิน 
     (___________________________) 
         ____/____/____ 
 

ขอขอบพระคณุท่ีใหความอนุเคราะห 
นางสาวหนึ่งฤทัย   โสภา   รหัสประจําตัว 48-2058-1033  

สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา ภาควชิาครุศาสตรเทคโนโลย ี
บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  
 

 

 
    115 แบบประเมินบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี (ดานการผลติสื่อ) 
 

คําชี้แจงการตอบแบบประเมิน กรุณาขีดเครื่องหมายถูก ( ) ในชองใหตรงกับความคดิเห็นของทานตามที่
ทานเห็นวาเหมาะสมในแตละขอ 
 

หมายเหตุ : แบบประเมินนีใ้ชสําหรับประเมินบทเรยีนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจภุัณฑ สําหรับ
นักศึกษาระดบัปริญญาตรี จากเว็บไซต  www.athakorn.com/packaging หรือ http://202.44.40.250/packaging  
และประเมนิโดยผูทรงคุณวฒุิ โดยตอบแบบประเมินในแบบฟอรมทีอ่ยูในรูปแบบเอกสารนี้ 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควรปรับปรงุ 
1 

1. ตัวอักษร 
1.1 ชนิดตัวอักษร (Font) ไดมาตรฐาน  
1.2 ชนิดตัวอักษรอานงายชัดเจน 
1.3 รูปแบบและขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับกลุม

ผูใช 

     

2. การใชส ี
2.1 สีตัวอักษร  
2.2 สีพื้นเว็บ  
2.3 สีภาพประกอบ  
2.4 สีวัตถุอ่ืนๆ ที่นํามาประกอบ  

     

3. ภาพกราฟกหรือภาพนิง่ 
3.1 ภาพตองสือ่ความหมายตรงตามจุดประสงค  
3.2 ความเร็วในการโหลดภาพ 
3.3 ความชัดเจนของภาพ 
3.4 ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม  
3.5 ชนิดและขนาดของไฟลภาพมีความเหมาะสม 

     

4. ภาพวีดิทัศน (video) 
4.1 ขนาดของภาพวดีิทัศนทีแ่สดงในหนาจอมีความ     
       เหมาะสม  
4.2 ชนิดและขนาดของไฟลมีความเหมาะสม 
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ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควรปรับปรงุ 
1 

5. ดานปุม (Buttons) และสัญรูป (Icons) 
5.1 รูปแบบและขนาดเหมาะสมตามกลุมเปาหมาย  
5.2 ตําแหนงทีจ่ัดวางมีความเหมาะสม 
5.3 ส่ือความหมายไดเพียงพอ  

     

6. การจัดวางองคประกอบตาง ๆ  
6.1 มีความสมดุลเหมาะสม  
6.2 มีความเปนสากล(เชนจากบนมาลาง ซายไปขวา) 
6.3 มีความกลมกลืนในทกุ ๆ หนา  
6.4 ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับไฟลเอกสาร       
      ภายในเว็บไซต  
6.5 ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับ plug-in และ 
      โปรแกรมตาง ๆ 

     

 
ความคิดเห็นอืน่ ๆ (โปรดระบุ) 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
                  ลงชื่อ__________________________ผูประเมิน 

        (__________________________) 
             ____/____/____ 

 
ขอขอบพระคณุท่ีใหความอนุเคราะห 

นางสาวหนึ่งฤทัย   โสภา   รหัสประจําตัว 48-2058-1033  
สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา ภาควชิาครุศาสตรเทคโนโลย ี
บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบสอบถามความคิดเหน็นกัศึกษา 
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แบบสอบถามความคิดเห็นสาํหรับนักศึกษาเกี่ยวกับบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบ
บรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 

คําชี้แจงการตอบแบบสอบถามความคิดเหน็ กรุณาขีดเครื่องหมายถูก ( ) ในชองใหตรงกับความคดิเห็น
ของทานตามที่ทานเห็นวาเหมาะสมในแตละขอ 
 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ปรับปรงุ 
1 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรยีนเหมาะสมกบั

ผูเรียน 
1.2 ความชัดเจนของเนื้อหาบทเรียน 
1.3 ความเหมาะสมรูปแบบการนําเสนอ 
1.4 ความนาสนใจ 

     

2. ภาพภาษา 
2.1 ผูเรียนเขาใจภาษาที่ใชในบทเรียน 
2.2 ความสอดคลองระหวางปรมิาณภาพกับเนื้อหา 
2.3 ขนาดของภาพประกอบเหมาะสม 
2.4 ภาพเคลื่อนไหวชวยทําใหผูเรียนเกดิความ

เขาใจ 

     

3. กราฟฟกท่ีใชในบทเรียน 
3.1 ชนิดตัวอักษร (Font) ไดมาตรฐาน  
3.2  ชนิดตัวอักษรอานงายชัดเจน 
3.3 รูปแบบและขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับกลุม

ผูใช 

     

4. แบบฝกหัดระหวางบทเรียนและแบบฝกหัดหลัง
เรียน 
4.1 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 
4.2 ความชัดเจนของคําถาม 
       การสรุปและรายงานผลคะแนน 
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ปรับปรงุ 
1 

5. การจัดบทเรียน 
5.1 การนําเสนอเมนูหลักบทเรียน 
5.2 การออกแบบหนาจอโดยรวม 
5.3 ความนาสนใจชวนติดตามของบทเรียน 

     

 
 
ความคิดเห็นอืน่ ๆ (โปรดระบุ) 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ขอขอบพระคณุท่ีใหความอนุเคราะห 
นางสาวหนึ่งฤทัย   โสภา   รหัสประจําตัว 48-2058-1033  

สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา ภาควชิาครุศาสตรเทคโนโลย ี
บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบสําหรับงานวิจยั คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่น 
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    123 แบบฝกหัดระหวางเรียน 

บทท่ี 1 
พัฒนาการของบรรจุภัณฑ  (Packaging Development) 

1. ขอใดไมใชประโยชนของบรรจุภัณฑ 
ก. ชวยใหผูบริโภคหรือผูซ้ือทราบวาสินคาคืออะไร 
ข. ชวยปองกนัมใิหส่ิงที่บรรจภุายในรั่วไหล หรือถูกลักขโมย  
ค. ชวยเพิ่มยอดจาํหนาย โดยจะดึงดูดผูซ้ือใหตัดสินใจซื้อสินคานั้นๆ 
ง. ทําใหผูบริโภคสามารถซื้อทดแทนสินคาของคูแขงได 

2. ขอใดไมใชบทบาทที่ดีของบรรจุภัณฑ 
ก. Contain, Protect 
ข. Preserve, Identify 
ค. Down time, Cost  Decrease 
ง. Value Adds, Consumer Appeal 

3. บรรจุภัณฑเพื่อการขนสง  คือ 
ก. Primary Packaging 
ข. Secondary Packaging 
ค. Tertiary Packaging 
ง. ถูกทุกขอ 

4. จากรูปเปนบรรจุภัณฑระดับใด 

 
ก. Primary Packaging 
ข. Secondary Packaging 
ค. Tertiary Packaging 
ง. ถูกทุกขอ 

5. ขอใดกลาวไดถูกตองเกี่ยวกับความแตกตางระหวางภาชนะกับบรรจุภัณฑ 
ก. บรรจุภณัฑจะมีขนาดใหญกวาภาชนะ 
ข.บรรจุภัณฑจะทําหนาที่สงเสริมดานการขายและการขนสงแตภาชนะใชเพื่อใสของเทานั้น 
ค. ภาชนะมหีลายรูปทรงแตบรรจุภัณฑมเีพียงทรงสี่เหล่ียมเทานัน้ 
ง. ภาชนะเนนการออกแบบแตบบรจุภณัฑไมจําเปนตองออกแบบ 
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6. สมัยโบราณมีการออกแบบพัฒนาบรรจุภัณฑเพื่อขอใดมากที่สุด 

ก. เพื่อรักษาคณุภาพของผลติภัณฑในชวงระยะเวลาสั้น ๆ 
ข. เพื่อการเคลื่อนยาย หรือขนสงไปยังตางถิ่นเวลาเดินทาง 
ค. เพื่อการถนอมอาหารใหอยูไดนานใน รูปแบบธรรมชาติ 
ง. เพื่อความสวยงาม 

7. ถาทานตองการทําบรรจุภัณฑสําหรับบรรจุผักผลไมสงไปขายตางประเทศโดยบรรจุภัณฑตอง
สามารถเก็บรักษาคุณภาพของผักผลไมและราคาประหยดั ทานจะเลือกใชบรรจุภัณฑชนิดใด 

ก. ซองพลาสติก 
ข. ขวดแกว 
ค. หอกระดาษ 
ง. ตระกราไม 
 

บทท่ี 2 
วัสดุบรรจุภัณฑ (Material in Packaging) 

1. น้ําหนักมาตราฐานของกระดาษมีหนวยวัดคือ 
ก. กรัม/ตารางเมตร 
ข. กรัม/ลูกบาตรเมตร 
ค. กิโลกรัม/ตารางเมตร 
ง. กรัม/ตารางเซนติเมตร 

2. ขอใดไมใชขอดีของโลหะในการทําบรรจุภัณฑ 
ก. ขึ้นรูปไดงาย 
ข. ทนตอการพับงอ 
ค. น้ําหนกัมาก 
ง. มีความแข็งแรง 

3. วัสดุบรรจุภัณฑมีก่ีชนิดอะไรบาง 
ก. 3 ชนิด - แกว โลหะ กระดาษ 
ข. 3 ชนิด - โฟม กระดาษ โลหะ 
ค. 4 ชนิด -  กระดาษ แกว โลหะ พลาสติก  
ง. 5 ชนิด - กระดาษ แกว โลหะ พลาสติก โฟม 

4. ถาทานตองเลือกพลาสติกในการทําบรรจุภัณฑอาหารที่ทนตอสารเคมทีานจะเลือกใชพลาสติกชนดิใด 
ก. Polyethylene, LD 
ข. Polyethylene, HD 



  
 

 

 
    125 ค. Polypropylene 

ง. Polyvinyl Chioride 
5. ถาทานตองเลือกใชขวดแกวท่ีทนตอความดันไดดีทานจะเลือกใชขวดแกวทรงใด 

ก. ทรงรี 
ข. ทรงกลม 
ค. ทรงสี่เหล่ียม 
ง. ใชไดทุกทรง 

6. ขอใดไมใชเหตุผลในการเลือกกระดาษมาทําเปนบรรจภุัณฑ 
ก. ราคาถูก 
ข. งายตอการจดัทําหรือขึ้นรูป 
ค. เก็บกลิ่นไดด ี
ง. สามารถนํามารีไซเคิลได 

7. ถาทานตองการทําบรรจุภัณฑจากกระดาษที่เสี่ยงตอการปยกน้ําไดทานจะเลือกใชกระดาษชนิดใด 
กระดาษสาเคลือบพลาสติก 
กระดาษคราฟทเคลือบพลาสติก 
กระดาษแข็งเคลือบพลาสติก 
กระดาษหนังสือพิมพเคลือบพลาสติก 

8. บรรจุภัณฑแกวท่ีใชในการบรรจุยาเพื่อปองกันรงัสี UV ควรมีสีใด 
ก. สีใส 
ข. สีดํา 
ค. สีแดง 
ง. สีอําพัน 
 

บทท่ี 3 
โครงสรางบรรจุภัณฑ (Structure in Packaging) 

1. ขอใดไมใชปจจัยหลักในการพิจารณาผลติบรรจุภัณฑ 
ก. คุณสมบัติตาง ๆ ของผลิตภัณฑ 
ข. หนาที่การใชงาน 
ค. ความดึงดดูนาสนใจ 
ง. วิธีการขนสง 

2.   การจัดเรียงวางสินคาในโรงงาน โกดงัเก็บสินคา และรานคา เปนสภาวะอันตรายที่เกิดจากรูปแบบ  
       ใดอันตรายมากที่สุด 

ก.   การกระแทก 
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ข.   การกดทับ 
ค.   การสั่นสะเทือน 
ง.   การเสียรูปราง 

3. ขอใดไมใชวัสดุท่ีใชเพื่อปองกันแรงกระแทก 
ก. แกวที่ม ีBoroxsilicate 
ข. พลาสติกฟองอากาศ 
ค. กระดาษลูกฟกู 
ง. กระดาษดราฟท 

4. ผลิตภณัฑท่ีมีน้ําหนักนอยกวา 10 กิโลกรัมควรใชเทปปดกลองก่ีดาน 
ก. 1  ดาน 
ข. 2  ดาน 
ค. 3  ดาน 
ง. 4  ดาน 

5. ในการขนสงนั้นดานใดคาํนึงถึงนอยท่ีสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ 
ดานความแข็งแรง 
ดานขนาด 
ดานสีสัน 
ดานรูปแบบวธีิจัดเรียง 

6. ขอใดคืออันตรายทางกายภาพที่สงผลกระทบตอบรรจุภัณฑ 
ก. อันตรายระหวางการขนสง 
ข. อันตรายจากภูมิอากาศในการจัดจําหนาย 
ค. อันตรายจากปฏิกิริยาทางชีวภาพ 
ง. ถูกทุกขอ 

7. น้ําตาลจับตวัเปนกอนหรือโลหะเปนสนิม เปนอันตรายเนื่องมากจากสาเหตุใดมากที่สุด 
ก. อันตรายระหวางการขนสง 
ข. อันตรายจากภูมิอากาศในการจัดจําหนาย 
ค. อันตรายจากปฏิกิริยาทางชีวภาพ 
ง. ถูกทุกขอ 

 
 
 
 



  
 

 

 
    127 บทท่ี 4 

การออกแบบกลองกระดาษพบั (Folding Carton Design) 
1. ถาเกรนของกระดาษจัดวางผิดดานจะทําใหกลองเปนอยางไร 

ก. แฟบ 
ข. หด 
ค. โปงพอง 
ง. บุบ 

2.  ผลิตภณัฑใดตอไปนี้ท่ีนยิมใชกลองกระดาษแบบทอ 
ก. ขวดสุรา 
ข. รองเทา 

ค. กระเปาสตางค 
ง. เสื้อเชิ้ต 

3. ขอใดเปนกลองกระดาษแบบถาด 
ก.       ค.  
 
 
 
 
 
 
 
 
ข.        ง.  
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บทท่ี 5 

การออกแบบกลองกระดาษพบัแข็ง (Rigid Paper Box Design) 
1. ขอใดตอไปนี้ไมใชบรรจุภณัฑแบบRigid Paper Box  
           ก.                    ข.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            ค.     ง.  
 
 
 
 
 
 
 
2.  กลักไมขีดเปนกลองชนดิใด 

ก. กลองกระดาษแข็งแบบพับได 
ข. กลองกระดาษแบบคงรูป  
ค. บรรจุภัณฑการด 
ง. บรรจุภัณฑกระดาษแบบเคลอืบหลายชั้น 

3. ขอใดเปนขอดขีองกลองแบบ Rigid Paper Box Design 
ก. ดานการใชงาน 
ข. ดานการผลิต 
ค. ดานการขนสง 
ง. ถูกทุกขอ 

 
 
 
 



  
 

 

 
    129 บทท่ี 6 

การออกแบบกลองกระดาษลูกฟูก (Corrugated Containers Design) 
1. Double Wall คือกระดาษลูกฟูกก่ีชั้น 

ก. 2 ช้ัน 
ข. 3 ช้ัน 
ค. 4 ช้ัน 
ง. 5 ช้ัน 

2.  ตัวอยางโครงสรางของกระดาษลูกฟูก “140/112C/120” หมายความวาอยางไร 
 ก.    แผนกระดาษปะขางนอก  = 140 กรัมตอตารางเมตร 
        ลอนลูกฟูก  = 112 กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 
        แผนกระดาษปะขางใน  = 120 กรัมตอตารางเมตร 
 ข.   ลอนลูกฟูก      = 140  กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 

 แผนกระดาษปะขางนอก       = 112 กรัมตอตารางเมตร 
       แผนกระดาษปะขางใน  = 140 กรัมตอตารางเมตร 
 ค.   ลอนลูกฟูก    = 140 กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 
        แผนกระดาษปะขางนอก   = 112 กรัมตอตารางเมตร 
        แผนกระดาษปะขางใน   = 120 กรัมตอตารางเมตร 
  ง.   แผนกระดาษปะขางใน = 140 กรัมตอตารางเมตร 
             ลอนลูกฟูก    = 112 กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 
             แผนกระดาษปะขางนอก   = 120 กรัมตอตารางเมตร 
3. ขอใดเปนบรรจุภัณฑท่ีควรใชกลองลูกฟกูแบบ Double Wall 

ผักผลไม 
โทรทัศน 
รองเทา 
แกวพลาสติก 

4.  สวนใหญจะใชกลองลูกฟูกเพื่อวัตถุประสงคใด 
ก. ใชเพื่อขนสง 
ข. ใชเปนกลองของขวัญ 
ค. ใชบรรจุอาหาร 
ง. ใชใสวัตถุอันตราย 

5. กลองลูกฟูกชนิดลอน A ควรนํามาใชในการบรรจุผลิตภัณฑชนดิใดจงึมีความเหมาะสมที่สุด 
ก. โทรทัศน  
ข. รองเทา 
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ค. กระดาษ A 4 
ง. กระเปาสตางค 

6. ถานํากระดาษลูกฟูกชนดิลอน E มาทําบรรจุภัณฑ ทานจะนํามาใชงานในบรรจุภณัฑท่ีเนนดานใด 
ก. ดานความสวยงาม 
ข. ดานการขนสง 
ค. ดานราคา 
ง. ดานความปลอดภัย 

 
บทท่ี 7 

การทดสอบบรรจุภัณฑ (Testing Packaging) 
1.  ขอใดไมใชจุดมุงหมาย ในการทดสอบบรรจุภัณฑ 

ก. เปรียบเทียบวสัดุตาง ๆ 
ข. ทดสอบถึงคุณสมบัติการใชงานของวัสด ุ
ค. ทดสอบคุณภาพของวัสด ุ
ง. ความพอใจของลูกคา 

2.  องคกรใดมีหนาท่ีทดสอบบรรจุภัณฑกอนทําการขนสงเพื่อลดความเสยีหาย 
ก. ISTA (International Safe Transit Association) 
ข. BS (British Standard) 
ค. FEFCO (Federation Europeene des Fabricants Carton Ondule Test Methods) 
ง. JIS (Japan Institute of Standard) 

3.  ประเภทของการทดสอบบรรจุภัณฑมีอะไรบาง 
ก. Identification Test, Value Test 
ข. Performance Test, Value Test 
ค. Cost Test , Value Test 
ง. Identification Test, Performance Test 

4.  ปญหาสวนใหญท่ีจะเกิดกับบรรจุภัณฑแกวมักจะอยูตรงบริเวณใด 
ก. กนแกว 
ข. ฝาปด 
ค. ปากแกว 
ง. ผิวแกว 

5. ถาทานจะทําบรรจุภัณฑสําหรับใสผลิตภณัฑท่ีสามารถเนาเสีย ทานคดิวาการตรวจสอบกระดาษ
วิธีใดจําเปนท่ีสุด 



  
 

 

 
    131 ก. ความตานทานตอแรงดึง  

ข. ความตานทานตอแรงดันทะลุ  
ค. ความตานทานการฉีกขาด  
ง. อัตราการซึมผานของไอน้ํา  
 

บทท่ี 8 
การใชบรรจุภณัฑในกลยุทธทางดานการตลาด (Packaging in Marketing Stategy) 

1.  ขอใดคือสมการของการออกแบบ 
ก. การออกแบบ    =      คําบรรยาย +  สัญลักษณ  +  ภาพพจน 
ข. การออกแบบ    =    ราคา  +  สัญลักษณ  +  ภาพพจน 
ค. การออกแบบ    =    คําบรรยาย +  สัญลักษณ  +  ราคา 
ง. การออกแบบ    =      คําบรรยาย +  ราคา  +  ภาพพจน 

2.  หลัก 4 ประการของการออกแบบมีอะไรบาง 
ก. Simply, Aesthetic, Function, Economic 
ข. Simple, Aesthetic, Function, Envelopment 
ค. Simple, Assembly, Function, Envelopment 
ง. Simple, Aesthetic, Function, Economic 

3.  ขอใดไมใชสาเหตุสําคัญของบรรจุภัณฑท่ีมีผลตอวงการธุรกิจการคา 
ก. การแขงขันดานการตลาดเพิม่ความรุนแรงขึ้น 
ข. ผูบริโภคมีเวลาในการซื้อสินคามากขึ้น 
ค. กลุมผูนําสังคม คนกลุมนี้ยอมจายเงินเพิ่มขึ้นเพื่อซ้ือสินคา 
ง. การเนนกลยุทธดวยการสรางภาพพจน 

4. บรรจุภัณฑในสมัยใหมมีหนาท่ีหลักสําคัญคืออะไร 
 ก.  คุมครองดูแลผลิตภัณฑ 
 ข. การเคลื่อนยายปลอดภัย 
 ค. ส่ือโฆษณา ณ จุดขายปลีกไปสูมือผูซื้อโดยตรง 
 ง.  ตนทุนต่ํา วัสดุเหมาะสม 
5. ช็อกโกแล็ตแทงท่ีมีบรรจุภัณฑเปนรูปสามเหลี่ยมเปนการสรางภาพพจนตามหลักการใด 

ก. Simple   
ข. Aesthetic 
ค. Function 
ง. Economic 

6. ในการจัดทําสินคา OTOP ทานควรคํานึงถึงเรื่องใดเปนเรื่องแรกในการออกแบบบรรจุภัณฑ 
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ก. Simple   
ข. Aesthetic 
ค. Function 
ง. Economics 

7. ในการจัดทําสินคา OTOP ทานควรใชเทคนิคการออกแบบลักษณะใด 
ก. การออกแบบเปนชุด  
ข. การเรียงตอเปนภาพ ณ จุดขาย 
ค. การออกแบบแสดงศิลปะทองถิ่น 
ง. การออกแบบของขวัญ 

 
บทท่ี 9 

การออกแบบการจัดวางที่จุดขาย (Point of Sale Design) 
1.  ขอใดไมใชชนดิ POP  

ก. Display Merchandisers 
ข. Promotional Displays 
ค. Display Shipper 
ง. Control Display 

2. ผลิตภณัฑทางดานสุขภาพ, บํารุงผิว, ของเลน, ยา, หนังสือเลมเล็กสวนมากจะใช POP ชนิดใด 
ก. Display Merchandisers 
ข. Promotional Displays 
ค. Display Shipper 
ง. Control Display 

3. Promotional Displays มักจะทําจากวัสดุชนดิใด 
       ก. กระดาษลูกฟูก กับ Polyvinylchloride 
 ข. กระดาษดราฟท กับ Polyvinylchloride 
 ค. กระดาษดราฟท กับ Thermoformed 
 ง. กระดาษลูกฟูก กับ Thermoformed 
4. POP ชนิด Display Merchandisers  สวนมากจะถูกตั้งไวท่ีใด 
 ก. บริเวณในสดุของราน 
 ข. ช้ันวางทั่วไป 
 ค. ใกลเครื่องจายเงิน 
 ง. ไมมีขอถูก 



  
 

 

 
    133 5. สินคาชนิดใดที่นิยมใช POP แบบDisplay Merchandisers  

ก. น้ําปลา 
ข. ลูกอม 
ค. ตูเย็น 
ง. รถยนต 

6. POP นิยมใชรูปแบบการพับกลองกระดาษแบบใด 
ก. แบบถาด 
ข. แบบทอ 
ค.แบบหอ 
ง. แบบสาน 

 
บทท่ี 10 

กฎหมายเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ (Law in Relation to Packaging) 
1.  ระบบ EAN-8 ใชกับผลิตภณัฑแบบใด 

ก.   ผลิตภัณฑ สงออก 
ข. ผลิตภัณฑนาํเขา 
ค. ผลิตภัณฑขนาดเล็ก 
ง.     ผลิตภัณฑขนาดใหญ 

2.  ตัวเลข 3 ตัวแรกของรหัส EAN แสดงถึง 
ก. รหัสสินคา 
ข. รหัสประเทศ 
ค. รหัสองคกร 
ง. รหัสแสดงจํานวนสินคา 

3.  จากรูปคือเคร่ืองหมายใด 
 
 
 
 
 

ก.   เครื่องหมายรับรองความปลอดภัย 
ข. เครื่องหมายมาตรฐาน 
ค. เครื่องหมายมาตรฐานบังคับ 
ง.     เครื่องหมายคุมครองผูบริโภค 
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4. ขอใดไมใชเหตุจําเปนในการใชมาตราฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 

ก. เพื่อสรางความเชื่อถือของผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 
ข. เพื่อเปนสื่อเชือ่มโยงในอุตสาหกรรมตอเนือ่ง 
ค. เพื่อสรางความเปนธรรมในการซื้อขาย 
ง. เพื่อปูพื้นฐานการในการทําธุรกิจแบบไรกระดาษ 

5. ขอใดไมใชประโยชนของรหัสแทง 
ก. ชวยในการจายคาสินคาใหเร็วขึ้น 
ข. เปนการยกระดับสินคา 
ค. สรางความนาเชื่อถือใหผลิตภัณฑ 
ง. เพื่อสรางความสะดวกในการควบคุมสินคาคงคลัง 
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  บทดสอบหลังเรียน 
1. บรรจุภัณฑหมายถึง 
 ก. ภาชนะบรรจุ 
 ข. การบรรจุหีบหอเพื่อการขนสง 
 ค. การบรรจุสินคาในการจัดจําหนาย 
 ง. ถูกทุกขอ 
2. ขอใดคือบรรจภุัณฑธรรมชาติท่ีมนุษยเร่ิมนํามาใชบรรจุอาหารเปนชนดิแรก 

ก. ลูกน้ําเตา 
ข. หมอดิน 
ค. ถาดไม 
ง. ถุงกระดาษ 

3.  ประโยชนท่ีสาํคัญท่ีสดุของการบรรจุภัณฑคืออะไร 
ก. ความปลอดภยั 
ข. ความแข็งแรง 
ค. ความทนทาน 
ง. ความสะอาด 

4. จากรูปเปนบรรจุภัณฑระดับใด 
 
 
 
 
 
ก. Primary Packaging 
ข. Secondary Packaging 
ค. Tertiary Packaging 
ง. ถูกทุกขอ 

4. ขอใดไมใชบรรจุภัณฑ 
ก. หอลูกอม 
ข. ซองมือถือ 
ค. พัสดุไปรณยี 
ง. หลอดยาสีฟน 

6. หลักการ 4’P  คืออะไร  
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ก. หลักการบริหารทางการตลาด 
ข. การประกันคุณภาพผลิตภัณฑ 
ค. วัตถุประสงคของการออกแบบบรรจุภัณฑ 
ง.  ความหมายและความสําคัญของบรรจุภัณฑ 

7. ขอใดไมใชคุณสมบัติของกระดาษที่นํามาทําผลิตภัณฑ 
ก. กรอบ 
ข. ยืดหยุนดี 
ค. ราคาถูก 
ง. ทนกรดทนดางและสารเคมี 

8. บรรจุภัณฑท่ีทํามาจากพลาสติก มีขอดีท่ีสุดคือขอใด 
ก. ผลิตงาย-ทันสมัย 
ข. สะดวกสบายในการใช 
ค. ราคาถูก 
ง. คุณภาพดี เหมาะสมกับการใชงาน 

9.  ขอใดไมถูกตองในการเลือกวัสดุมาทําบรรจุภัณฑ  
ก. ความเหมาะสมกับตัวผลิตภัณฑ 
ข. การนําเสนอสินคาดีที่สุด 
ค. เหมาะสมกับการออกแบบ 
ง. คงทนถาวร ไมเสียหายงาย 

10. ถาทานตองเลือกใชขวดแกวท่ีทนตอความดันไดดีทานจะเลือกใชขวดแกวทรงใด 
ก. ทรงรี 
ข. ทรงกลม 
ค. ทรงสี่เหล่ียม 
ง. ใชไดทุกทรง 

11. คําวา  SILENT SALESMAN  หมายความวาอยางไร  
ก. การขายสินคาแบบเขาถึงผูบริโภค 
ข. ระบบการบริหารหลังการขายที่ไดมาตรฐาน 
ค. การขายแบบลดแลกแจกแถม 
ง. การนําเสนอสินคาดวยตัวสินคาเอง 

12. ผลิตภณัฑท่ีมีน้ําหนักนอยกวา 10 กิโลกรัมควรใชเทปปดกลองก่ีดาน 
 ก.  1 ดาน 
 ข. 2 ดาน 



  
 

 

 
    137  ค. 3 ดาน 

 ง. 4 ดาน 
13. ขอใดไมใชปจจัยหลักในการพิจารณาผลติบรรจุภัณฑ 

ก. คุณสมบัติตาง ๆ ของผลิตภัณฑ 
ข. หนาที่การใชงาน 
ค. ความดึงดดูนาสนใจ 
ง. วิธีการขนสง 

14. บรรจุภัณฑชนิดใดที่ใชแลวสามารถนาํกลับมาใชใหมไดมากที่สุด และสามารถสรางขึ้นเพื่อทดแทนได 
        ก. แกว 
        ข. กระดาษ 
        ค. โลหะ 
        ง. พลาสติก 
15.  ขอใดไมถูกเก่ียวกับการเลือกใชภาชนะบรรจุภัณฑ  

ก.  จัดหางาย ราคาเหมาะสม 
ข. คุณสมบัติตรงกับความตองการของผลิตภัณฑ 
ค. ความสวยงามและเปนการนําเสนอสินคาไดชัดเจน 
ง. การออกแบบ การขึ้นรูป การบรรจุทําไดงาย 

16. วัสดุท่ีมักใชผลิตเปนภาชนะบรรจุในปจจุบัน ขอใดไมถูกตอง 
ก. แกว 
ข. โลหะ 
ค. กระดาษ 
ง. หนังสัตว 

17. ถาเกรนของกระดาษจัดวางผดิดานจะทําใหกลองเปนอยางไร 
ก. แฟบ 
ข. หด 
ค. โปงพอง 
ง. บุบ 

18. เทคนิคขั้นตอนใดที่สําคัญท่ีสุดในการประดิษฐกลองกระดาษ 
ก. การพับ 
ข. โครงสราง 
ค. การทับเสน 
ง. การขึ้นรูป  

19. บรรจุภัณฑกระดาษ ไมมีคุณสมบัติในขอใดตอการบรรจุผักและผลไม   
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 ก.  ทนทานตอแรงกด  
 ข.  ทนทานตอความเยน็  
 ค.  ระบายอากาศออกไดสะดวก  
ง.   เก็บรักษาน้ําของผักและผลไมไวได 

20. ขอใดไมใชโลหะชนิดท่ีใชทําบรรจุภัณฑ 
ก. เหล็กเหนียว 
ข. แผนเหล็กชุบสังกะสี 
ค. เปลวอลูมิเนียม 
ง. เหล็กกลา 

21. ขอใดตอไปนี้ไมใชบรรจภุัณฑแบบRigid Paper Box  
       ก.     ข.  
 
 
 
 
 
 
        ค.     ง.  
 
 
 
 
 
 
22.ขอใดเปนบรรจุภัณฑท่ีควรใชกลองลูกฟกูแบบ Double Wall 

ก. ผักผลไม 
ข. โทรทัศน 
ค. รองเทา 
ง. แกวพลาสติก 

23. สิ่งท่ีตองคาํนึงถึงในการเลือกใชภาชนะบรรจุภัณฑ ขอใดไมถูก 
 ก. คุณสมบัติตรงกับความตองการของผลิตภัณฑ 
 ข. ความสวยงามและเปนการนําเสนอสินคาไดชัดเจน 
 ค. การออกแบบ การขึ้นรูป การบรรจุทําไดงาย 
 ง. การจัดเก็บการบํารุงรักษาทําไดงายสะดวกและประหยัด 



  
 

 

 
    139 24. Single Wall คอืกระดาษลูกฟูกก่ีชั้น 

ก. 2 ช้ัน 
ข. 3 ช้ัน 
ค. 4 ช้ัน 
ง. 5 ช้ัน 

25. ตัวอยางโครงสรางของกระดาษลูกฟูก “150/115C/150” หมายความวาอยางไร 
 ก.    แผนกระดาษปะขางนอก  = 150 กรัมตอตารางเมตร 
        ลอนลูกฟูก  = 115 กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 
        แผนกระดาษปะขางใน  = 150 กรัมตอตารางเมตร 
 ข.   ลอนลูกฟูก      = 150  กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 

 แผนกระดาษปะขางนอก       = 115 กรัมตอตารางเมตร 
       แผนกระดาษปะขางใน  = 150 กรัมตอตารางเมตร 
 ค.   ลอนลูกฟูก    = 150 กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 
        แผนกระดาษปะขางนอก   = 115 กรัมตอตารางเมตร 
        แผนกระดาษปะขางใน   = 150 กรัมตอตารางเมตร 
  ง.   แผนกระดาษปะขางใน = 150 กรัมตอตารางเมตร 
             ลอนลูกฟูก    = 115 กรัมตอตารางเมตรเปนลอน C 
             แผนกระดาษปะขางนอก   = 150 กรัมตอตารางเมตร 
26. กลองลูกฟูกชนิดลอน A ควรนํามาใชในการบรรจุผลิตภัณฑชนิดใดจึงมีความเหมาะสมที่สุด 

ก. โทรทัศน  
ข.  รองเทา 
ค.  กระดาษ A 4 
ง.   กระเปาสตางค 

27. ถานํากระดาษลูกฟูกชนดิลอน E มาทําบรรจุภัณฑ ทานจะนํามาใชงานในบรรจภุัณฑท่ีเนนดานใด 
ก.  ดานความสวยงาม 
ข.  ดานการขนสง 
ค.  ดานราคา 
ง.  ดานความปลอดภัย 

28. ถาทานจะทําบรรจุภัณฑสําหรับใสผลิตภัณฑท่ีสามารถเนาเสีย ทานคิดวาการตรวจสอบ
กระดาษวิธีใดจําเปนท่ีสุด 
ก. ความตานทานตอแรงดึง  
ข. ความตานทานตอแรงดันทะลุ  
ค. ความตานทานการฉีกขาด  
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ง. อัตราการซึมผานของไอน้ํา  

29. ขอใดคือสมการของการออกแบบ 
ก. การออกแบบ    =    คําบรรยาย +  สัญลักษณ  +  ราคา 
ข. การออกแบบ    =    ราคา  +  สัญลักษณ  +  ภาพพจน 
ค. การออกแบบ    =      คําบรรยาย +  สัญลักษณ  +  ภาพพจน 
ง. การออกแบบ    =      คําบรรยาย +  ราคา  +  ภาพพจน 

30.  MARKETING  MIX  มี 5  เร่ืองขอใดไมถูกตอง 
ก. PRICE 
ข. PRODUCT 
ค. PLACE 
ง. PROMOTION 

31 . ผลิตภณัฑทางดานสุขภาพ, บํารุงผิว, ของเลน, ยา, หนังสือเลมเล็กสวนมากจะใช POP ชนิดใด 
ก. Display Merchandisers 
ข. Display Shipper  
ค. Promotional Displays 
ง. Control Display 

32 . Promotional Displays มักจะทําจากวัสดุชนดิใด 
       ก. กระดาษลูกฟูก กับ Thermoformed  
 ข. กระดาษดราฟท กับ Polyvinylchloride 
 ค. กระดาษดราฟท กับ Thermoformed 

ง. กระดาษลูกฟูก กับ Polyvinylchloride 
33. ขอมูลตาง ๆ ท่ีทําใหผูบริโภคตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑเม่ือเห็นไดจากบรรจุภัณฑมีหลายขอ ขอ 

ใดตอไปนี้ไมถูกตอง 
ก.  ขอมูลชนิดของผลิตภัณฑ 
ข.  เครื่องหมายการคา 
ค.  ขนาดของสินคา 
ง.  ส่ือที่อยูของผูผลิต 

34. หนาท่ีสําคัญท่ีสุดของบรรจุภัณฑในปจจุบัน คือขอใด 
ก. หอหุมสินคา 
ข. ขนสง หรือเคลื่อนยาย 
ค. ปองกันสินคา 
ง. ดึงดูดใจผูบริโภคใหเกิดความสนใจ สินคา 



  
 

 

 
    141 35. การออกแบบบรรจุภัณฑตองคํานึงถึงหลาย ๆ หัวขอ  ขอใดไมถูกตอง 

ก. การหยิบจับถือ 
ข. เขากันไดดีกับวัสดุทําบรรจุภัณฑและ สินคาภายใน 
ค. ความทนทานของสินคาที่ถูกบรรจุ 
ง. ความสวยงาม – ความปลอดภัย 

36. กฎหมายที่เก่ียวของกับบรรจุภัณฑมีประโยชนตอผูอุปโภคบริโภคอยางไร 
 ก. คุมครองอายุผลิตภัณฑ    
 ข. คุมครองความปลอดภยั  
ค. คุมครองผูจําหนาย  
ง. คุมครองผูผลิต 

37. POP นิยมใชรูปแบบการพับกลองกระดาษแบบใด 
ก. แบบถาด 
ข. แบบทอ 
ค.แบบหอ 
ง. แบบสาน 

 38. ขอใดไมใชเหตุจําเปนในการใชมาตรฐานผลติภัณฑอุตสาหกรรม 
ก. เพื่อสรางความเชื่อถือของผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 
ข. เพื่อเปนสื่อเชื่อมโยงในอุตสาหกรรมตอเนื่อง 
ค. เพื่อสรางความเปนธรรมในการซื้อขาย 
ง. เพื่อปูพื้นฐานการในการทาํธุรกิจแบบไรกระดาษ 

39. ขอใดไมใชประโยชนของรหัสแทง 
ก. ชวยในการจายคาสินคาใหเร็วขึ้น 
ข. เปนการยกระดับสินคา 
ค. สรางความนาเชื่อถือใหผลิตภัณฑ 
ง. เพื่อสรางความสะดวกในการควบคุมสินคาคงคลงั 

40.  ถารหัสเปนสีดําควรใชพืน้หลังสีใด 
ก. น้ําตาลเขม 
ข. เขียว 
ค. น้ําเงิน 
ง. เหลือง 
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ตารางที่ ค-1 แสดงคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

บทท่ี 1 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0 2 0 0.071 - 
2 1 3 2 0.214 0.111 
3 0 0 1 0.036 0.111 

1 

4* 8 5 6 0.679 0.222 
1 1 0 0 0.036 -0.111 
2 1 2 4 0.25 0.333 
3* 7 8 5 0.714 0.222 

2 

4 0 0 0 - - 
1 1 0 2 0.107 0.111 
2 0 0 0 - - 
3* 8 10 7 0.893 0.111 

3 

4 0 0 0 - - 
1 0 0 2 0.071 0.222 
2 2 0 2 0.143 - 
3* 6 0 3 0.321 0.333 

4 

4 1 10 2 0.464 0.111 
1* 7 5 3 0.536 0.444 
2 2 2 3 0.25 0.111 
3 0 3 3 0.214 0.333 

5 

4 0 0 0 - - 
1 0 0 3 0.107 0.333 
2* 8 10 4 0.786 0.444 
3 0 0 0 - - 

6 

4 1 0 2 0.107 0.111 
1* 6 1 3 0.357 0.333 
2 3 5 4 0.429 0.111 
3 0 4 2 0.214 0.222 

7 

4 0 0 0 - - 
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บทท่ี 1 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1* 9 8 3 0.714 0.667 
2 0 1 2 0.107 0.222 
3 0 1 2 0.107 0.222 

8 

4 0 0 2 0.071 0.222 
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บทท่ี 2  

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1* 3 5 1 0.321 0.222 
2 3 3 2 0.286 -0.111 
3 0 0 0 - - 

1 

4 3 2 6 0.393 0.333 
1 1 3 0 0.143 -0.111 
2 0 0 2 0.071 0.222 
3* 8 6 5 0.679 0.333 

2 

4 0 1 2 0.107 0.222 
1 1 1 0 0.071 -0.111 
2 0 0 0 - - 
3* 7 4 4 0.536 0.333 

3 

4 1 5 5 0.393 0.444 
1* 9 10 4 0.821 0.556 
2 0 0 1 0.036 0.111 
3 0 0 2 0.071 0.222 

4 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1 0 1 5 0.214 0.556 
2* 4 2 1 0.25 0.333 
3 3 5 3 0.393 - 

5 

4 2 2 0 0.143 -0.222 
1 0 2 2 0.143 0.222 
2* 9 8 3 0.714 0.667 
3 0 0 4 0.143 0.444 

6 

4 0 0 0 - - 
1 0 0 2 0.071 0.222 
2 0 0 3 0.107 0.333 
3* 9 9 2 0.714 0.778 

7 

4 0 1 2 0.107 0.222 
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บทท่ี 2  

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 2 5 1 0.286 -0.111 
2* 6 2 3 0.393 0.333 
3 1 3 3 0.25 0.222 

8 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1 0 0 1 0.036 0.111 
2 2 1 1 0.143 -0.111 
3 0 0 1 0.036 0.111 

9 

4* 7 9 6 0.786 0.111 
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บทท่ี 3 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 2 7 3 0.429 0.111 
2 1 1 0 0.071 -0.111 
3* 6 1 3 0.357 0.333 

1 

4 0 1 3 0.143 0.333 
1 0 0 2 0.071 0.222 
2* 7 5 3 0.536 0.444 
3 0 0 0 - - 

2 

4 2 5 4 0.393 0.222 
1* 5 2 1 0.286 0.444 
2 1 1 0 0.071 -0.111 
3 0 1 0 0.036 - 

3 

4 3 6 8 0.607 0.556 
1* 6 4 4 0.5 0.222 
2 2 5 1 0.286 -0.111 
3 1 1 3 0.179 0.222 

4 

4 0 0 1 0.036 0.111 
1 0 1 2 0.107 0.222 
2 0 0 2 0.071 0.222 
3* 7 9 5 0.75 0.222 

5 

4 2 0 0 0.071 -0.222 
1 0 1 5 0.214 0.556 
2 0 0 0 - - 
3 1 1 0 0.071 -0.111 

6 

4* 8 8 4 0.714 0.444 
1 0 0 0 - - 
2* 5 0 2 0.25 0.333 
3 4 7 2 0.464 -0.222 

7 

4 0 3 5 0.286 0.556 
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บทท่ี 4 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0 0 0 - - 
2* 9 10 6 0.893 0.333 
3 0 0 2 0.071 0.222 

1 

4 0 0 1 0.036 0.111 
1 0 0 0 - - 
2 0 0 3 0.107 0.333 
3* 9 4 0 0.464 1 

2 

4 0 6 6 0.429 0.667 
1* 7 9 3 0.679 0.444 
2 0 0 3 0.107 0.333 
3 0 0 0 - - 

3 

4 2 1 3 0.214 0.111 
1 1 0 2 0.107 0.111 
2* 7 7 4 0.643 0.333 
3 0 1 1 0.071 0.111 

4 

4 1 2 2 0.179 0.111 
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บทท่ี 5 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 3 4 1 0.286 -0.222 
2* 6 4 3 0.464 0.333 
3 0 0 1 0.036 0.111 

1 

4 0 2 4 0.214 0.444 
1 4 4 5 0.464 0.111 
2* 5 6 3 0.5 0.222 
3 0 0 1 0.036 0.111 

2 

4 0 0 0 - - 
1* 5 2 3 0.357 0.222 
2 0 0 2 0.071 0.222 
3 1 0 0 0.036 -0.111 

3 

4 3 8 4 0.536 0.111 



  
 

 

 
    149 

 
 
 
 

บทท่ี 6 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 3 7 3 0.464 - 
2 1 1 1 0.107 - 
3 0 0 2 0.071 0.222 

1 

4* 5 2 3 0.357 0.222 
1* 5 7 3 0.536 0.222 
2 2 0 2 0.143 - 
3 0 1 4 0.179 0.444 

2 

4 2 2 0 0.143 -0.222 
1 2 0 1 0.107 -0.111 
2* 6 6 4 0.571 0.222 
3 0 0 2 0.071 0.222 

3 

4 1 4 2 0.25 0.111 
1* 7 10 4 0.75 0.333 
2 0 0 3 0.107 0.333 
3 2 0 0 0.071 -0.222 

4 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1* 7 4 5 0.571 0.222 
2 2 4 2 0.286 - 
3 0 0 0 - - 

5 

4 0 2 2 0.143 0.222 
1* 5 6 3 0.5 0.222 
2 2 4 3 0.321 0.111 
3 2 0 0 0.071 -0.222 

6 

4 0 0 3 0.107 0.333 
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บทท่ี 7 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0 0 3 0.107 0.333 
2 1 2 2 0.179 0.111 
3 0 0 0 - - 

1 

4* 8 8 4 0.714 0.444 
1* 5 4 3 0.429 0.222 
2 0 0 1 0.036 0.111 
3 4 6 3 0.464 -0.111 

2 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1 2 3 1 0.214 -0.111 
2 0 0 2 0.071 0.222 
3 0 0 3 0.107 0.333 

3 

4* 7 7 3 0.607 0.444 
1 1 1 4 0.214 0.333 
2* 4 5 2 0.393 0.222 
3 2 4 2 0.286 - 

4 

4 2 0 1 0.107 -0.111 
1 1 2 0 0.107 -0.111 
2 0 0 0 - - 
3* 8 8 6 0.786 0.222 

5 

4 0 0 3 0.107 0.333 
1 0 0 0 - - 
2 0 0 1 0.036 0.111 
3 0 0 6 0.214 0.667 

6 

4* 9 10 2 0.75 0.778 
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บทท่ี 8 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1* 6 8 4 0.643 0.222 
2 1 0 1 0.071 - 
3 1 2 2 0.179 0.111 

1 

4 1 0 2 0.107 0.111 
1 0 0 3 0.107 0.333 
2 8 10 4 0.786 -0.444 
3* 1 0 2 0.107 -0.111 

2 

4 0 0 0 - - 
1 0 2 1 0.107 0.111 
2 2 0 5 0.25 0.333 
3 2 4 0 0.214 -0.222 

3 

4* 5 4 3 0.429 0.222 
1 0 0 0 - - 
2* 7 9 1 0.607 0.667 
3 2 1 5 0.286 0.333 

4 

4 0 0 3 0.107 0.333 
1 0 0 0 - - 
2 0 0 3 0.107 0.333 
3* 7 10 4 0.75 0.333 

5 

4 2 0 2 0.143 - 
1* 6 3 1 0.357 0.556 
2 3 6 3 0.429 - 
3 0 1 3 0.143 0.333 

6 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1 4 5 2 0.393 -0.222 
2 0 2 4 0.214 0.444 
3 1 2 1 0.143 - 

7 

4* 4 1 2 0.25 0.222 
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บทท่ี 8 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 1 1 0 0.071 -0.111 
2 0 0 4 0.143 0.444 
3* 7 8 5 0.714 0.222 

8 

4 1 1 0 0.071 -0.111 
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บทท่ี 9 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 1 2 2 0.179 0.111 
2 1 2 0 0.107 -0.111 
3 3 3 6 0.429 0.333 

1 

4* 4 3 1 0.286 0.333 
1 2 1 1 0.143 -0.111 
2 2 6 2 0.357 - 
3* 5 2 0 0.25 0.556 

2 

4 0 1 6 0.25 0.667 
1 0 2 3 0.179 0.333 
2 3 7 3 0.464 - 
3 1 1 1 0.107 - 

3 

4* 5 0 2 0.25 0.333 
1 0 0 3 0.107 0.333 
2 1 0 2 0.107 0.111 
3* 8 10 4 0.786 0.444 

4 

4 0 0 0 - - 
1 1 2 0 0.107 -0.111 
2* 8 6 5 0.679 0.333 
3 0 2 2 0.143 0.222 

5 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1* 8 4 6 0.643 0.222 
2 0 5 2 0.25 0.222 
3 1 1 1 0.107 - 

6 

4 0 0 0 - - 
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บทท่ี 10 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 5 2 3 0.357 -0.222 
2 1 3 4 0.286 0.333 
3* 3 5 0 0.286 0.333 

1 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1 1 3 4 0.286 0.333 
2* 8 7 3 0.643 0.556 
3 0 0 2 0.071 0.222 

2 

4 0 0 0 - - 
1 0 0 3 0.107 0.333 
2* 7 9 4 0.714 0.333 
3 2 1 0 0.107 -0.222 

3 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1 0 0 2 0.071 0.222 
2 0 0 2 0.071 0.222 
3 0 0 1 0.036 0.111 

4 

4* 9 10 4 0.821 0.556 
1 0 3 2 0.179 0.222 
2 0 0 0 - - 
3 2 0 2 0.143 - 

5 

4* 7 7 5 0.679 0.222 
1 0 0 0 - - 
2 5 4 6 0.536 0.111 
3* 4 6 0 0.357 0.444 

6 

4 0 0 3 0.107 0.333 
 
 
 
 



  
 

 

 
    155 ตารางที่ ค-2 แสดงคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 1 1 0 0.071 -0.111 
2 0 0 0 - - 
3* 4 2 2 0.286 0.222 

1 

4 4 7 7 0.643 0.333 
1 1 0 1 0.071 - 
2 0 0 1 0.036 0.111 
3* 8 10 5 0.821 0.333 

2 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1* 8 7 3 0.643 0.556 
2 1 1 2 0.143 0.111 
3 0 0 4 0.143 0.444 

3 

4 0 2 0 0.071 - 
1* 5 4 2 0.393 0.333 
2 3 5 6 0.5 0.333 
3 1 0 0 0.036 -0.111 

4 

4 0 1 1 0.071 0.111 
1* 6 7 5 0.643 0.111 
2 1 1 3 0.179 0.222 
3 2 2 1 0.179 -0.111 

5 

4 0 0 0 - - 
1 1 0 0 0.036 -0.111 
2* 6 7 5 0.643 0.111 
3 2 1 4 0.25 0.222 

6 

4 0 2 0 0.071 - 
1* 9 4 0 0.464 1 
2 0 0 1 0.036 0.111 
3 0 4 8 0.429 0.889 

7 

4 0 2 0 0.071 - 
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จํานวนคนตอบ 

ขอท่ี คําตอบ 
กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 5 9 7 0.75 0.222 
2 0 0 0 - - 
3 0 0 0 - - 

8 

4* 4 1 2 0.25 0.222 
1 2 0 0 0.071 -0.222 
2 1 3 5 0.321 0.444 
3* 4 3 0 0.25 0.444 

9 

4 2 4 4 0.357 0.222 
1 1 0 0 0.036 -0.111 
2 4 4 4 0.429 - 
3 1 3 5 0.321 0.444 

10 

4* 3 3 0 0.214 0.333 
1* 7 10 7 0.857 - 
2 2 0 0 0.071 -0.222 
3 0 0 0 - - 

11 

4 0 0 2 0.071 0.222 
1 0 4 2 0.214 0.222 
2* 7 6 4 0.607 0.333 
3 2 0 3 0.179 0.111 

12 

4 0 0 0 - - 
1 2 2 4 0.286 0.222 
2 1 3 0 0.143 -0.111 
3 0 1 1 0.071 0.111 

13 

4* 6 4 4 0.5 0.222 
1* 4 2 0 0.214 0.444 
2 4 8 7 0.679 0.333 
3 1 0 2 0.107 0.111 

14 

4 0 0 0 - - 
1 4 4 4 0.429 - 

15 
2 1 1 3 0.179 0.222 



  
 

 

 
    157 จํานวนคนตอบ 

ขอท่ี คําตอบ 
กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

3* 3 2 2 0.25 0.111 
15 

4 1 3 0 0.143 -0.111 
1* 2 1 0 0.107 0.222 
2 2 5 5 0.429 0.333 
3 5 4 4 0.464 -0.111 

16 

4 0 0 0 - - 
1 0 2 6 0.286 0.667 
2* 8 6 2 0.571 0.667 
3 0 0 0 - - 

17 

4 1 2 1 0.143 - 
1 0 0 0 - - 
2 0 0 0 - - 
3* 7 10 8 0.893 -0.111 

18 

4 2 0 1 0.107 -0.111 
1 2 2 4 0.286 0.222 
2 1 3 1 0.179 - 
3* 6 4 3 0.464 0.333 

19 

4 0 1 1 0.071 0.111 
1 0 0 0 - - 
2 0 2 1 0.107 0.111 
3 1 1 3 0.179 0.222 

20 

4* 8 7 5 0.714 0.333 
1 1 0 0 0.036 -0.111 
2* 8 10 9 0.964 -0.111 
3 0 0 0 - - 

21 

4 0 0 0 - - 
1 0 2 0 0.071 - 
2 0 0 0 - - 
3* 8 6 7 0.75 0.111 

22 

4 1 2 2 0.179 0.111 
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จํานวนคนตอบ 

ขอท่ี คําตอบ 
กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 4 4 1 0.321 -0.333 
2 0 4 5 0.321 0.556 
3 0 0 0 - - 

23 

4* 5 2 3 0.357 0.222 
1 1 1 0 0.071 -0.111 
2 0 2 3 0.179 0.333 
3 1 1 1 0.107 - 

24 

4* 7 6 5 0.643 0.222 
1 0 0 4 0.143 0.444 
2 1 1 0 0.071 -0.111 
3 3 4 4 0.393 0.111 

25 

4* 5 5 1 0.393 0.444 
1 1 1 2 0.143 0.111 
2* 6 4 4 0.5 0.222 
3 1 1 0 0.071 -0.111 

26 

4 1 4 3 0.286 0.222 
1 0 0 1 0.036 0.111 
2* 7 8 6 0.75 0.111 
3 1 0 0 0.036 -0.111 

27 

4 1 2 2 0.179 0.111 
1* 1 0 2 0.107 -0.111 
2 0 0 0 - - 
3 5 4 3 0.429 -0.222 

28 

4 3 6 4 0.464 0.111 
1 2 3 3 0.286 0.111 
2* 7 2 2 0.393 0.556 
3 0 1 2 0.107 0.222 

29 

4 0 4 2 0.214 0.222 
 
 



  
 

 

 
    159 จํานวนคนตอบ 

ขอท่ี คําตอบ 
กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 5 7 8 0.714 0.333 
2* 3 3 0 0.214 0.333 
3 1 0 1 0.071 - 

30 

4 0 0 0 - - 
1* 6 4 3 0.464 0.333 
2 0 1 1 0.071 0.111 
3 2 0 2 0.143 - 

31 

4 1 5 3 0.321 0.222 
1* 8 7 5 0.714 0.333 
2 1 2 4 0.25 0.333 
3 0 0 0 - - 

32 

4 0 1 0 0.036 - 
1* 5 6 3 0.5 0.222 
2 3 2 5 0.357 0.222 
3 0 0 0 - - 

33 

4 1 2 1 0.143 - 
1 0 0 0 - - 
2 0 1 1 0.071 0.111 
3* 9 9 8 0.929 0.111 

34 

4 0 0 0 - - 
1 0 2 0 0.071 - 
2 0 1 1 0.071 0.111 
3 1 0 2 0.107 0.111 

35 

4* 8 7 6 0.75 0.222 
1 2 6 2 0.357 - 
2 0 2 5 0.25 0.556 
3* 7 1 1 0.321 0.667 

36 

4 0 1 1 0.071 0.111 
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จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0 0 0 - - 
2 6 9 8 0.821 0.222 
3* 3 1 1 0.179 0.222 

37 

4 0 0 0 - - 
1 1 3 3 0.25 0.222 
2 0 2 2 0.143 0.222 
3* 7 4 3 0.5 0.444 

38 

4 1 1 1 0.107 - 
1 1 0 0 0.036 -0.111 
2 1 2 4 0.25 0.333 
3 0 2 0 0.071 - 

39 

4* 7 6 5 0.643 0.222 
1 1 1 3 0.179 0.222 
2* 5 3 3 0.393 0.222 
3 3 6 3 0.429 - 

40 

4 0 0 0 - - 
1* 4 1 1 0.214 0.333 
2 2 4 1 0.25 -0.111 
3 2 3 2 0.25 - 

41 

4 1 2 5 0.286 0.444 
1 0 0 2 0.071 0.222 
2 0 3 4 0.25 0.444 
3* 5 1 0 0.214 0.556 

42 

4 4 6 3 0.464 -0.111 
1 0 1 4 0.179 0.444 
2 0 0 0 - - 
3 0 2 3 0.179 0.333 

43 

4* 9 7 2 0.643 0.778 
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จํานวนคนตอบ 
ขอท่ี คําตอบ 

กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมต่ํา 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 1 3 2 0.214 0.111 
2 4 4 7 0.536 0.333 
3 0 0 0 - - 

44 

4* 4 3 0 0.25 0.444 
1 1 2 3 0.214 0.222 
2* 8 6 4 0.643 0.444 
3 0 0 0 - - 

45 

4 0 2 2 0.143 0.222 
1* 7 3 4 0.5 0.333 
2 0 3 0 0.107 - 
3 2 2 3 0.25 0.111 

46 

4 0 2 2 0.143 0.222 
1 0 0 0 - - 
2 0 2 1 0.107 0.111 
3 1 1 2 0.143 0.111 

47 

4* 8 7 6 0.75 0.222 
1 0 0 0 - - 
2 0 2 1 0.107 0.111 
3* 9 8 7 0.857 0.222 

48 

4 0 0 1 0.036 0.111 
1 0 0 1 0.036 0.111 
2 4 6 6 0.571 0.222 
3* 4 2 2 0.286 0.222 

49 

4 1 2 0 0.107 -0.111 
1 0 0 0 - - 
2 1 0 0 0.036 -0.111 
3 0 1 1 0.071 0.111 

50 

4* 8 9 8 0.893 - 
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ภาคผนวก ง 
 

ประวัติผูเชีย่วชาญ 
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    165 รายชื่อผูเชี่ยวชาญสําหรับประเมินบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ดานเนือ้หา) 
 
1. ช่ือ-นามสกุล  : นายวิชัย รุงเรอืงอนันต 
 ระดับการศึกษาสูงสุด : ปริญญาเอก 
 สาขา   :  วิศวกรรมการจัดการอุตสาหการ 
 ตําแหนง  :  อาจารย  
 สถานที่ทํางาน  :  คณะวิศวกรรมศาสตร ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
 อีเมล (e-mail)  : r_vichai@yahoo.com 
 เบอรโทรศัพท  :  02-9132500-24 ตอ 8314 
 
2. ช่ือ-นามสกุล  : นายสมภพ ตลับแกว 
 ระดับการศึกษาสูงสุด : ปริญญาเอก 
 สาขา   :  วิศวกรรมการจัดการอุตสาหกรรม 
 ตําแหนง  :  อาจารย 7 
 สถานที่ทํางาน  :  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม ภาควิชาครุศาสตรเครื่องกล 
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
 อีเมล (e-mail)  : sptg@kmitnb.ac.th 
 เบอรโทรศัพท  :  02-9132500-24 ตอ 3248 
 
3. ช่ือ-นามสกุล  : นางอมรรัตน ชุมภ ู
 ระดับการศึกษาสูงสดุ : ปริญญาโท 
 สาขา   :  วิศวกรรมการจัดการอุตสาหกรรม 
 ตําแหนง  :  อาจารย  
 สถานที่ทํางาน  :  คณะวิศวกรรมศาสตร ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ 
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
 อีเมล (e-mail)  : ampinta@hotmail.com 
 เบอรโทรศัพท  :  02-9132500-24 ตอ 8314 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญสําหรับประเมินบทเรียนบนเว็บเพื่อทบทวนวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ สําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี (ดานการผลิตสือ่) 
 
1. ช่ือ-นามสกุล  : นายปรัชญานนัท นิลสุข 
 ระดับการศึกษาสูงสุด : ปริญญาเอก 
 สาขา   :  เทคโนโลยีส่ือสารและการศึกษา 
 ตําแหนง  :  อาจารย  
 สถานที่ทํางาน  :  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลย ี
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
 อีเมล (e-mail)  : prachyanunn@kmitnb.ac.th 
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ภาคผนวก จ 
 

ภาพผูเรียนขณะทบทวนบทเรียนดวยบทเรยีนบนเว็บ 
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