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การพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน 
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

 
  การวิจัยนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1.) พัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต 2.) พัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  3.) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของ 
การเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต กอนเรียน 
และหลังเรียน  4.) ศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน  
กลุมตัวอยางไดแก นิสิตระดับปริญญาตรี ภาควิชาสันทนาการ คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 48 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก  
เว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู แบบประเมิน
คุณภาพเว็บเพจโดยผูเชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอเว็บเพจสารสนเทศ 
ดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  วิเคราะหขอมูลโดยใช คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ทดสอบคาเฉลี่ยของคะแนนผลการทดสอบความรูกอนเรียนและหลังเรียนโดยใช 
การทดสอบคาที (t-test) 
  โดยผลการวิจัยพบวา 
  1. ผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา มีคุณภาพดานเน้ือหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก 
   2. ผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  
 3. ผลการทดลองหาประสิทธิภาพเว็บเพจ พบวา ในการทดลองครั้งที่ 2 เว็บเพจ 
มีประสิทธิภาพ (E1 / E2) 85.00/88.33  และในการทดลองครั้งที่ 3 มีประสิทธิภาพ (E1 / E2) 
86.41/93.91 สรุปไดวา เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 80/80 เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1 ที่กําหนดไว 
  4. ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต หลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ที่กําหนดไว   

5. ความพึงพอใจที่มีตอการใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยรวมอยูในระดับมาก เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 ที่กําหนดไว 
 



ABSTRACT 
THE DEVELOPMENT OF A WEBPAGE MODEL FOR INFORMATION 

OF COMMUNITY RECREATION ON THE INTERNET 
 
  The purposes of this study were 1) to develop the webpage model for information of 
community recreation on the internet 2) to develop the webpage model for information of 
community recreation on the internet efficiently according to the set of 80/80 criterion 3) to 
compare the learning outcome on the webpage information of community recreation on the 
internet between the pre-test and the post-test 4) to study the satisfaction of the webpage 
model for information of community recreation on the internet. The subjects were 48 
undergraduate students majoring in Recreation, Faculty of Physical Education, 
Srinakharinwirot University. They were elected by Purposive Sampling. The study 
instruments were 1) the webpage model for information of community recreation 2) the 
achievement test 3) the efficiency evaluation forms from experts and 4) the questionnaire of 
satisfaction on the webpage model for information of community recreation on the internet. 
The data analyzing were mean ( X ), standard deviation ( S.D.), and the t-test. 
  The results of the research found that;  

1.) The content experts evaluated the webpage information of community recreation 
on the internet was in very good quality. 

2.) The webpage development experts evaluated the webpage information of 
community recreation on the internet was in good quality. 

3.) The result of efficiency test found out that in the second test the webpage 
efficiency was (E1 / E2) 85.00/88.33, and in the last test the webpage efficiency was  
(E1 / E2) 86.41/93.91. These can be concluded that the webpage information of community 
recreation on the internet were efficient which based on standard required 80/80, this can 
proof that it is fit with the first set up hypothesis 

 4.) The learning outcome on the webpage information of community recreation on 
the internet manifested that the post-test score was higher than the pre-test at the statistical 
significant level of .01, this can proof that it is fit with the second set up hypothesis. 
  5.) The satisfaction on the webpage information of community recreation on the 
internet was in very good rank, this can proof that it is fit with the third set up hypothesis 
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  การวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตครั้งน้ีผูวิจัยไดรับทุนอุดหนุนจากคณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ประจําปงบประมาณ 2553 ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณไว ณ โอกาสน้ี 
  ขอขอบพระคุณ นายประโยชน เทียนศาสตร ผูอํานวยสํานักเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
ประชาสัมพันธ กรมพลศึกษา, นางสาวนภาพร สุวรรณโคตร หัวหนากลุมเทคโนโลยีและการสื่อสาร 
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ประเทศไทย จํากัด ที่ใหความอนุเคราะหในการเปนผูเชี่ยวชาญตรวจดานการพัฒนาเว็บเพจ 
ขอขอบพระคุณ นางอุทัยวรรณ นพรัตน หัวหนากลุมงานนันทนาการชุมชน สํานักนันทนาการ  
กรมพลศึกษา อาจารยวาที่รอยตรีศักดิภัทร เฉลิมพุฒิพงศ ภาควิชาพลานามัย คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร และ อาจารยวิมลมาลย หาญธนวาณิชย ภาควิชาพลานามัย  
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยรามคําแหง ที่เปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพดานเน้ือหาของ 
เว็บเพจ 
  ขอขอบคุณ นายจีระศักด์ิ เข็มทอง ที่มาเปนผูชวยวิจัยดานการพัฒนาเว็บเพจ ขอขอบคุณ 
นางสาวรัชราวไล สวางอรุณ, นางสาวอาราดา ชาววัง, นางสาวทองพลอย ทองนิ่ม, นางสาวอารยา  
ยอดเพ็ชร, นางสาวดวงกมล สุรัตนสมบัติ ที่มาเปนผูชวยวิจัยในครั้งนี้  ขอขอบคุณ คุณกนกกาญจน  
รองขันแกว ภรรยาที่ใหเวลาในการทําวิจัยสุดทายขอขอบคุณพระเจาสําหรับการวิจัยในครั้งนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
  ในปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารไดเขามามีบทบาทท่ีสําคัญ 
ตอการเผยแพรสารสนเทศไปสูกลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็วกวางขวาง โดยมีการนําเทคโนโลยีดาน
การสื่อสารและคอมพิวเตอรมาใชสรางขอมูลสารสนเทศและเผยแพรสารสนเทศ ทําใหสารสนเทศมี
ประโยชนและใชงานไดกวางขวางมากขึ้น จากการเปลี่ยนแปลงไปสู “เศรษฐกิจแหงภูมิปญญาและ
การเรียนรู (based Learning Economy)” ทําใหปจจุบันทุกวงการตางนําเทคโนโลยีเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Information and Communications Technology: ICT) มาประยุกตใช
ใชเปนสวนหนึ่งของการพัฒนาองคกร การคา การผลิต อุตสาหกรรม  การบริการ การแพทย 
สาธารณสุข การศึกษา คมนาคม การทหาร  สิ่งแวดลอม การวิจัยและพัฒนา การแขงขันและการ
ขับเคลื่อนองคกร มีการเชื่อมโยงและแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันบนเครือขายทั้งอินเทอรเน็ต 
(Internet), อินทราเน็ต (Intranet), และเอ็กซทราเน็ต (Extranet) ขณะที่ปจเจกบุคคลตางๆ  
ก็นํามาใชเพ่ือการศึกษา หาความรู และความบันเทิงในรูปแบบตางๆ เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารจึงมีความสําคัญและบทบาทตอการพัฒนาในทุกภาคสวน (ยืน ภูวรวรรณ และ สมชาย 
นําประเสริฐชัย.  2543: 96; สุขุม เฉลยทรัพย.  2552: ออนไลน) 
  อินเตอรเน็ตน้ันเปนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT-Information and 
Communications Technology) เปนเครือขายที่ใหญที่สุดในโลกและเปนเครือขายเช่ือมโยงตอ 
ถึงกันเสมือนกับใยแมงมุมที่ครอบคลุมโลก สามารถเชื่อมโยงทั่วโลกเขาดวยกันอยางไรมิติ 
(Cyberspace) (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล. 2539: 19-22)  โดยอินเตอรเน็ตจะใชการสื่อสารระหวางกันดวย
ระบบมาตรฐานการควบคุมการสงผ านขอมูลระหวางเครือขายที่เรียกวา โปรโตคอล ทีซีพี/ไอพี 
(TCP/IP : Transmission Control Protocol /Internet Protocol) ซึ่งใชหลักการรับสงขอมูลโดยอิสระ 
โดยแบงเวลาอยางเทาเทียม  (รังสรรค เพ็งนู. 2544) คุณสมบัติของอินเตอรเน็ตน้ันนอกจากการ 
คนหาขอมูลขาวสารตางๆไดแลว ยังสามารถหาความบันเทิงไดหลากหลายรูปแบบบนอินเทอรเน็ต 
ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว แฟมภาพ วิดิทัศนหรือแมกระทั่งการดูภาพยนตรผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เปดโอกาสใหทุกคนสามารถเขาถึงแหลงความรู ที่หลากหลาย หรือเสมือนหนึ่งมี 
"หองสมุดโลก" (Library of the World) เพียงปลายนึ้วสัมผัส ซึ่งในปจจุบันอินเตอรเน็ตกําลังเติบโต
อยางรวดเร็วและไมหยุดยั้งตามกระแสของการเจริญเติบโตของเทคโนโลยีสารสนเทศ และมี 
แนวโนมที่จะเพ่ิมบทบาทที่สําคัญในการใชงานดานตางๆ มากยิ่งขึ้น ในปจจุบันการพัฒนาทางดาน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีทางดานการสื่อสาร โดยเฉพาะเทคโนโลยี เวิลด ไวด เว็บ 
(World Wide Web: www) ไดพัฒนาจากยุคของเว็บ 1.0 เขาสูยุคของเว็บ 2.0 (Web 2.0) เปนยุคที่
การพัฒนาและการโตตอบระหวางผูใหบริการและผูใชงานแทนที่จากระบบเว็บแบบเกาที่เปนลักษณะ
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ของการใหบริการอานอยางเดียว เปดโอกาสใหผูใชเปนผูสรางเน้ือหาและแบงปนขอมูลที่งายขึ้น โดย
ลักษณะของเว็บเปลี่ยนจากเนนหนักทางดานเทคนิคไปเปนดานขอมูลขาวสาร รวมไปถึงความ
รวดเร็วและความสะดวกในการสงขอมูลแทนที่แบบเกาที่ตองจัดการผานเซิรฟเวอร นอกจากน้ียังมี
การใหบริการแสดงความคดิเห็น รวมถึงการใชงานที่งายโดยผูใชไมจําเปนตองมีความรูในดานเขาถึง
เซิรฟเวอรแตอยางใด ซึ่งผลของเว็บ 2.0 นั้น ทําใหเทคโนโลยีเขามามีสวนในชีวิตประจําวันของเรา
มากยิ่งขึ้น สงผลใหเกิด “สื่อสังคมออนไลน (Social Media)” ขึ้นมามากมาย เชน เฟสบุค 
(Facebook), ไฮไฟ (Hi5), ทวิตเตอร (Twitter), มายสเปช (My Space) เปนตน 
   สารสนเทศประเภทหนึ่งซ่ึงเปนประเภทหลักที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลายไมวาจะเปน
ยุคของเว็บ 1.0 ยุคเว็บ 2.0 นั่นก็คือ “เว็บเพจ (Web Page)” โดยเว็บเพจเปนเอกสารอิเล็คทรอนิกส
แบบไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ที่เก็บอยูตามเว็บไซตตางๆ มีการติดตอกับผูใชงานในเชิงกราฟก 
ที่สามารถเชื่อมโยง ขอความ รูปภาพ เขากับเอกสารอื่น ๆ อยางเปนอิสระตอกัน หมายความวา 
สามารถแสดงขอมูลเพ่ิมเติมสําหรับคําใดๆ ที่ถูก กําหนดใหเชื่อมกับขอมูลที่ผูใชบริการกําลังอานอยู
ที่หนาจอคอมพิวเตอรได โดยที่ขอมูลน้ันอาจอยู ในลักษณะ ขอความ รูปภาพ หรือเสียงก็ได ภาพ
หรือขอมูลที่แสดงหนาจอคอมพิวเตอรจะแสดงทีละหนาจอ หรือเรียกวา เพจ (page) และอาจมี 
การเชื่อมโยงดวยการลิงค เพ่ือคนหาขอมูลจากอีกเพจหนึ่งที่อยูหางไกลออกไปก็ได บริการในระบบ
เว็บจะประกอบดวยเครื่องที่ใหบริการขอมูล (Web Server) หรือเปนเคร่ืองแมขายหรืออาจเรียกวา 
เว็บไชต (Web Site) โดยเครื่องของผูใชบริการจะถือเสมือนวา เปนลูกขาย (Web Client) โดยเครื่อง
แมขายจะตองมีการจัดเตรียม ขอมูลในรูปของไฮเปอรเท็กซเอาไว ซึ่งในปจจุบันนิยมใชภาษา
มาตรฐานที่เรียกวา HTML (HyperText Markup Language) เม่ือผูใชตองการติดตอกับเครื่องที่
ใหบริการ เพียงแตใชโปรแกรมสําหรับอานขอมูลที่เรียกวาเว็บบราวเซอร (WebBrowser) ซึ่งจะทํา
หนาที่แปลงสัญญาณคําส่ังและแสดงผลออกมาเปนขอความ รูปภาพ เสียง ซึ่งสามารถทําใหผูใช
สามารถใชงานไดอยางงายและสะดวก จัดเปนปจจัยสําคัญที่ทําใหอินเทอรเน็ตไดรับความนิยมขึ้น
อยาง รวดเร็ว มีผูใชบริการอยางมากมาย (อัษฎางค พลนอก. 2541 : 84) ดวยเหตุนี้ เว็บเพจจึงเปน
แหลงสารสนเทศเพ่ือการเรียนรูที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย มีขอมูลแหลงสารสนเทศอยูอยาง
มหาศาล มีสารสนเทศมากมายหลากหลายสาขาวิชาใหคนควา ศึกษาหาความรู 
  ถึงแมขอมูลแหลงสารสนเทศในเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ (www) จะมีอยูอยางมหาศาลแต
สําหรับในประเทศไทยแลวน้ันแหลงสารสนเทศทางนันทนาการในเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ  
มีนอยมาก หากตองการเผยแพรความรูทางดานนันทนาการใหคนเกิดความรูความเขาใจและเปน
ประโยชนตอผูทํางานและผูสนใจศึกษาในศาสตรทางดานนันทนาการ ก็จะตองมีการพัฒนาแหลง
สารสนเทศทางนันทนาการ ในเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ (www) ใหมีจํานวนมากยิ่งขึ้น เพ่ือ
สารสนเทศทางนันทนาการจะไปถึงคนจํานวนมากมายไดอยางรวดเร็วและสามารถเขาถึงสารสนเทศ
ทางนันทนาการไดทุกที่ทุกเวลาที่มีเครือขายอินเตอรเน็ตเชื่อมโยงถึง โดยผูวิจัยมุงเผยแพร
สารสนเทศท่ีเก่ียวนันทนาการชุมชน เน่ืองจากนันทนาการชุมชนเปนสารสนเทศที่มีประโยชน  
เปนกระบวนการทางนันทนาการเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนใหดีขึ้นกวาที่เปนอยูทั้งทางรางกาย 
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อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา ทําใหสามารถดําเนินชีวิตอยูในสังคมไดอยางปกติสุข ดังนั้น
ผูวิจัยจึงศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต เพ่ือใหเว็บเพจนี้เปนประโยชนตอไปผูสนใจศึกษาทางดานนันทนาการ และนักเรียน 
นิสิต นักศึกษา ที่ศึกษาทางดานนันทนาการตอไป 
 
วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
  1. เพ่ือพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
ตามหลักการออกแบบและจัดทําสารสนเทศผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
  2. เพ่ือพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 80/80 
  3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต กอนเรียนและหลังเรียน 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบเวบ็เพจสารสนเทศดานนนัทนาการชุมชน 
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
  
ความสําคญัของการวิจัย 
  การวิจัยในครัง้นี้ทําใหไดรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตทีผ่านกระบวนการพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และไดรูปแบบเว็บเพจ
สารสนเทศดานนันทนาการชุมผานเครือขายอินเตอรเน็ตที่มีผลดีตอประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
กอใหเกิดผลสัมฤทธิใ์นการเรียนของนิสิตที่สูงขึ้น และเปนประโยชนตอการพัฒนากระบวนการเรียน
การสอนนันทนาการชุมชน และเกิดประโยชนตอผูที่สนใจศึกษาทางดานนันทนาการ และนักเรียน 
นิสิต นักศึกษา ที่ศึกษาทางดานนันทนาการชุมชน 
 
ขอบเขตของโครงการวิจัย 

  การวิจัยครั้งนีผู้วิจัยมุงศึกษาและพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ตและศึกษาความคิดเห็นของผูใชเว็บเพจและประสทิธิภาพของเว็บเพจ
สารสนเทศดานนันทนาการชุมชนที่สามารถเรียนรูดวยตนเองผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

  กลุมตวัอยางในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเว็บเพจสารสนเทศดานนนัทนาการชุมชนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ภาควิชาสันทนาการ คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒที่ยังไมเคยลงทะเบียนเรียนในรายวชิานันทนาการชุมชน จํานวน 48 คน  
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี้ 
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   การทดลองคร้ังที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   3 คน 
   การทดลองคร้ังที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  10 คน 
   การทดลองคร้ังที่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  40 คน 

โดยในการทดลองแตละคร้ังจะใชกลุมตัวอยางที่ไมซ้ํากัน 
 
  ตัวแปรที่ศึกษา  
  1. ตัวแปรอิสระ ไดแก  
     การเรียนเรียนรูของผูเรียนจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต 

  2. ตัวแปรตาม ไดแก  
    2.1 ผลการเรียนรูของผูเรยีนดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน 
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
    2.2 ความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต 
   
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  1. เว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต 

  3. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจและดานเน้ือหา 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต 
 
   เน้ือหาในการพัฒนาเว็บเพจ 
  เน้ือหาในการพัฒนาเว็บเพจประกอบดวย 
  หนวยการเรยีนรูที่ 1   
      1.ความรูเก่ียวกับสังคมวิทยา 
   2.ความรูเก่ียวกับชุมชน 
   3.ความหมายและขอบขายนันทนาการชมุชน 

 



 

5 
 

  หนวยการเรยีนรูที่ 2  
    4.หลักการพัฒนาชุมชน 
   5.การดําเนินงานนันทนาการชุมชน 
   6.การสํารวจชมุชนเพ่ือการวางแผนโครงการ 
   7.เครื่องมือในการศึกษาชุมชน 
  หนวยการเรยีนรูที่ 3 
    8.การเขียนโครงการนันทนาการชุมชน 
    9.การประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน 
    10.ผูนํานันทนาการชุมชน 
    11.การประเมินผลโครงการนันทนาการชมุชน 

  โดยแหลงขอมูลที่ใชในการวิจัยและการพฒันาเนื้อหาเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
นํามาจากเอกสารประกอบการสอนวิชานันทนาการชมุชนของผูวิจัย 

  เว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชนนี้ใชเทคโนโลยีสื่อประสม (Multimedia) เพ่ือเสริมสราง

ความเขาใจของผูรับรูไดแก วีดิทัศน, แฟลช(Flash), ภาพน่ิง, เสียงประกอบ และใชเทคโนโลยีเว็บ 

2.0 ในการสรางสรางปฏิสัมพันธกับผูใชและเปดโอกาศใหผูใชแสดงความคิดเห็นและนําเสนอขอมูล

ตางๆ ไดแก เว็บบอรด (Webboard) , คําถามที่พบบอย (FAQ) , บล็อก (Blog) นอกจากน่ียังมีการ

เชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลอ่ืนๆที่เก่ียวของ และเว็บไชตทางสังคม (Social network)  

  ข้ันตอนในการดําเนินการวิจัย  

 1. ศึกษาเอกสารและงานวจัิยที่เก่ียวของกับการใชอินเทอรเน็ตและเวิลดไวดเวบ็ โดยศึกษา

คุณลักษณะตาง ๆ ของเครือขาย ปญหาและอุปสรรคในการใชงาน  

  2. ศึกษาเอกสารงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับพัฒนาเว็บเพจ รวมทั้งสารสนเทศทางนันทนาการ

ชุมชนที่เหมาะสมถึงจะนํามาลงในเวบ็เพจ 

 3. สรางรูปแบบเวบ็เพจ  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรางแบบประเมิน

คุณภาพรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานคุณภาพของเว็บเพจและดานเน้ือหา และสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใช

เว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน  

  4. การดําเนินการทดลองโดยแบงออกเปน 4 คร้ัง คร้ังที่ 1 กับกลุมตวัอยางจํานวน  3 คน

คร้ังที่ 2 จํานวน  10 คน และครั้งที่ 3 จํานวน  40 คน เพ่ือใหเว็บเพจผานกระบวนการพัฒนาจนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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  5. ทดลองหาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจในการทดลองคร้ังที่ 3 โดยใชรูปแบบการ

วิจัยเชิงทดลองแบบแผนที่ใชในการทดลองเปนแบบกลุมเด่ียวแบบทดสอบกอนและทดสอบหลงั 

(One-group Pretest – posttest Design)  

  6. สอบถามความพึงพอใจของผูใชเวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน      

  7. วิเคราะหและสรุปผลผลที่ไดจากการใชรูปแบบเวบ็เพจสารสนเทศทางนันทนาการ 

ขอจํากัดของศึกษาวิจัย 
  งานวิจัยดังกลาวมุงศึกษากับนิสิตระดับปริญญาตรี ภาควิชาสันทนาการ คณะพลศึกษา 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่ยังไมเคยลงทะเบียนเรียนในรายวชิานันทนาการชุมชน จํานวน  

48 คน โดยนิสิตทุกคนรับทราบเง่ือนไขในการวิจัย และทุกคนสมัครใจที่จะเปนกลุมตัวอยาง 

นิยามศัพทเฉพาะ 
  เว็บเพจ หมายถึง เปนเอกสารอิเลคทรอนิกสแบบไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ที่เก็บอยูตาม
เว็บไซตตางๆ มีการติดตอกับผูใชงานในเชิงกราฟก ที่สามารถเช่ือมโยง ขอความ รูปภาพ เขากับ
เอกสารอ่ืนๆ อยางเปนอิสระตอกัน หมายความวา สามารถแสดงขอมูลเพ่ิมเติมสําหรับคําใดๆ ที่ถูก 
กําหนดใหเชื่อมกับขอมูลที่ผูใชบริการกําลังอานอยูที่หนาจอคอมพิวเตอรได โดยที่ขอมูลน้ันอาจอยู 
ในลักษณะ ขอความ รูปภาพ หรือเสียง ก็ได ภาพหรือขอมูลที่แสดงหนาจอคอมพิวเตอรจะแสดงทีละ
หนาจอ หรือเรียกวา เพจ และอาจมีการเชื่อมโยงดวยการลิงค เพ่ือคนหาขอมูลจากอีกเพจหนึ่ง 
  อินเตอรเน็ต หมายถึง เครือใยแมงมุมที่ครอบคลุมโลก และเชื่อมโยงทั่วโลกเขาดวยกัน  
มีการสื่อสารระหวางกันดวยระบบมาตรฐานการควบคุมการสงผานขอมูลระหวางเครือขายที่เรียกวา 
โปรโตคอล ทีซีพี/อี (TCP/IP : Transmission Control Protocol/Internet Protocol) ซึ่งใชหลักการ 
รับสงขอมูลโดยอิสระ โดยแบงเวลาอยางเทาเทียม 
  รูปแบบของเว็บเพจ หมายถึง องคประกอบของเว็บเพจรวม 6 ดาน ไดแก 1) การนําเสนอ
เน้ือหา 2) ความชัดเจนของภาพ 3) ดานตัวอักษรและการใชส ี4) ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยง
ขอมูล 5) วิดิทัศนและแฟลซ (Flash)  6) ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช 
 ประสิทธิภาพของเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต หมายถึง ผลการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนนัทนาการชุมชนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต ไดตามเกณฑ 80/80  
       80 ตวัแรก หมายถึง คะแนน เฉลี่ยจากกลุมตวัอยาง จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ถูกตอง ไมต่ํากวารอยละ 80 
       80 ตวัหลัง หมายถึง คะแนน เฉลี่ยจากกลุมตวัอยาง จากการทําแบบทดสอบหลัง 
จากการเรียนถูกตอง ไมต่ํากวารอยละ 80 
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   สารสนเทศดานนันทนาการชุมชน หมายถึง ความรูเก่ียวกับสังคมวิทยา, ความรูเก่ียวกับ
ชุมชน, ความหมายขอบขายของนันทนาการชุมชน, หลักการพัฒนาชุมชน, การดําเนินงาน
นันทนาการชุมชน, การสํารวจชุมชนเพื่อการวางแผนโครงการ, เคร่ืองมือในการศึกษาชุมชน,  
การเขียนโครงการนันทนาการชุมชน, การประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน, หลักการเปน
ผูนํานันทนาการชุมชน, การประเมินผลโครงการ 
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กรอบแนวความคิดของการวิจัย  
ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ        ข้ันตอนท่ี 4  ทดลองใชเว็บเพจ 
 
 

 

 

                                                          ข้ันตอนท่ี 3  หาคุณภาพของเว็บเพจ 

ข้ันตอนท่ี 2   สรางเว็บเพจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1  : กรอบแนวคิดในการพัฒนาเว็บเพจ 

สารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

- ไดรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศ

ดานนันทนาการชุมชนท่ีมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 

- ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวของกับการพัฒนาเว็บเพจ

เพ่ือการเผยแพรสารสนเทศ 

- ศึกษาสารสนเทศที่เกี่ยวของ 

กับนันทนาการชุมชน 

- ศึกษาและวิเคราะหเกี่ยวกับ 

เว็บเพจและสารสนเทศทางดาน

นันทนาการชุมชน 

- สังเคราะหและสรางรูปแบบ 

เว็บเพจเพจประกอบดวย 

  1.ความรูเกี่ยวกับสังคมวิทยา 

  2.ความรูเกี่ยวกับชุมชน 

  3.ความหมายและขอบขาย  

นันทนาการชุมชน 

  4.หลักการพัฒนาชุมชน 

  5.การดําเนินงานนันทนาการ 

  6.การสํารวจชุมชนเพื่อการ

วางแผนโครงการ 

  7.เครื่องมือในการศึกษาชุมชน 

  8.การเขียนโครงการ 

  9.การประชาสัมพันธโครงการ 

 10.ผูนํานันทนาการชุมชน 

 11.การประเมนิผลโครงการ 

โดยผูเชี่ยวชาญ 

- ประเมินรูปแบบเว็บเพจ 

- หาคุณภาพแบบทดสอบ 

- หาคุณภาพแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ 

เพ่ือไดรูปแบบเว็บเพจ ,

แบบทดสอบ, แบบสอบถาม 

ท่ีผานการประเมินคุณภาพ

จากผูเชี่ยวชาญ 

ทดลองใชเว็บเพจคร้ังท่ี 1 

 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน

เพ่ือประเมินและตรวจสอบ 

คุณภาพของเว็บเพจ เพ่ือ 

ปรับปรุงแกไขใหดียิ่งขึ้น 
 

ทดลองใชเว็บเพจคร้ังท่ี 2 

กับกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของ

เว็บเพจ ตามเกณฑ 80/80 และ

ปรับปรุงตามขอเสอนแนะของ

กลุมตัวอยาง 

ทดลองใชเว็บเพจคร้ังท่ี 3 

กับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของ

เว็บเพจ ตามเกณฑ 80/80 

ทดลองหาประสิทธิผลของ

การเรียนรู โดยทําการทดสอบ

กอนและหลังเรียน และนําผลที่

ไดมาวิเคราะหหาผลสัมฤทธิ์

ของการเรียนรูจากเว็บเพจ 

ประเมินผลความพึงพอใจ 

ท่ีมีตอการใชเว็บเพจ 
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สมมติฐานการวิจัย  

  1. รูปแบบเวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตทีผ่าน
กระบวนการพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

  2. ผลสัมฤทธิข์องการเรียนรูดวยจากเวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
  3. ผูเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตอยูในระดับมาก 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 ในบทนี้จะไดกลาวถึงหัวขอตางๆ ที่เก่ียวของกับการพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดาน
นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต คือ (1) ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตและเวิลด ไวด เว็บ  
(2) ความรูเก่ียวกับเว็บเพจ (3) ความรูเก่ียวการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (4) ความรู
เก่ียวกับนันทนาการชุมชน (5) งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
1. ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตและเวิลด ไวด เว็บ 
  อินเตอรเน็ต (internet) เปนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Information  
and Communications Technology) เปนเครือขายที่ใหญที่สุดในโลก เปนเครือขายที่สามารถ
เชื่อมโยงคนทั่วโลกใหตอถึงกันไดอยางไรมิติ (Cyberspace) จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ตางๆพบวาอินเตอรเน็ตมีความหมาย ดังน้ี 
 
    1.1 ความหมายของอินเทอรเน็ตและเวลิด ไวด เว็บ 
  อินเทอรเน็ต คือ เครือขายของระบบคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเชื่อมตอถึงกันในระดับ
โลกโดยเครือขายที่มีระบบเหมือนกันหรือตางกันสามารถเขาเชื่อมโยงกันเขาเปนเครือขายโลกได 
(Bard. 1995: 9) ราชบัณฑิตยสถาน ไดบัญญติศัพทคํา Network ไววา ขายงาน, เครือขาย 
โครงขาย, หองปฏิบัติการเครือขายคอมพิวเตอร ปจจุบันอินเทอรเน็ต มีความสําคัญตอชีวิต 
ประจําวันของ คนเรา หลายๆ ดาน ทั้งการศึกษา พาณิชย ธุรกรรม วรรณกรรม และอ่ืนๆ ทั้งนี้มีผูได
ใหคําจํากัด ความของอินเทอรเน็ต ไวดังนี้  
  ทักษิณา สวนานนท (2539: 157) ไดใหความหมายของ อินเทอรเน็ต วาหมายถึง เครือขาย
คอมพิวเตอรนานาชาติที่มีสายตรงตอไปยังสถาบันหรือ หนวยงานตางๆเพื่ออํานวยความสะดวก
ใหแกผูใชรายใหญทั่วโลก ผานโมเด็ม (modem) คลายกับ Compuserve ผูใชเครือขายนี้สามารถ
สื่อสารถึงกันไดทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) สามารถสืบคนขอมูลและสารสนเทศ รวมทั้ง
คัดลอกแฟมขอมูลและโปรแกรมบางโปรแกรมมาใชได แตจะตองมีเครือขายภายในรับชวงตออีก
ทอดหน่ึงจงจะไดผล 
   สิทธิชัย ประสานวงศ. (2540: 3) ไดกลาววา อินเทอรเน็ต หมายถึง ระบบเครือขาย 
(Network) ที่เชื่อมโยงเครือขายมากมาย หลากหลายเครือขายเขาดวยกันอินเทอรเน็ตจึงเปนแหลง 
ขอมูลขนาดใหญที่มีขอมูลในทุกๆดาน ใหผูที่สนใจเขาไปคนควาหามาใชไดอยางสะดวกรวดเร็วและ
งายดาย 
  อินเทอรเน็ตเปนเทคโนโลยีการสื่อสารขอมูลที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรเขาดวยกัน 
เพ่ือประโยชนตาง ๆ หลายดานดังตอไปน้ี เชน คนควาขอมูล ขาวสารจากเว็บไซตตางๆ ดาวนโหลด 
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ในการเขาถึงแหลงขอมูล โดยที่เว็บกับโปรแกรมคนผานจะทําหนาที่รวบรวมและกระจายเอกสารที่
เครือขายที่ทําไว เม่ือมีการเชื่อมตอเขากับแหลงขอมูล จอภาพจะปรากฏขาวสารพรอมดวยการ
เชื่อมโยง เม่ือเลื่อนเมาสไปคลิกที่จุดเชื่อมโยงใดๆ ก็จะเปนการเปดไปสูอีกหนาหน่ึงที่มีขาวสาร
เพ่ิมเติมพรอมทั้งการเชื่อมโยงจุดใหมอ่ืนๆ (วีระกานต มาชมภู. 2551: ออนไลน; Gates. 1995)  
จากแนวคิดดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดของ กิดานันท มลิทอง (2540) ซึ่งไดกลาวถึง “เวิลด ไวด 
เว็บ” (www) ไววา  

   “ เวิลด ไวด เว็บ” (www) เปนบริการสืบคนสารสนเทศที่อยูในอินเทอรเน็ตในระบบขอความ
หลายมิติ (hypertext) โดยคลิกที่จุดเชื่อมโยง เพ่ือเสนอหนาเอกสารอ่ืนๆ ที่เก่ียวของสารสนเทศที่
นําเสนอจะมีรูปแบบทั้งในลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง การเขาสูระบบ
เว็บจะตองใชโปรแกรมทํางานซ่ึงก็คือ โปรแกรมคนดูเวบ็ (web browser) โดยโปรแกรมที่นิยมใชกัน
ในปจจุบัน ไดแก เน็ตสเคป นาวิเกเตอร (Netscape Navigator), อินเทอรเน็ต เอ็กซพลอเรอร 
(Internet Explorer), โปรแกรมเหลาน้ีชวยใหการใชเว็บในอินเทอรเน็ตเปนไปอยางสะดวกยิ่งขึ้น” 

  จากที่ไดกลาวมาในขางตนวา การสืบคนสารสนเทศในเวิลดไวดเว็บน้ันตองอาศัยโปรแกรม
คนดูเวบ็ (web browser) จึงจะสามารถเขาถึงแหลงขอมูลได โดยการทํางานของโปรแกรมคนดูเว็บ 
(web browser) มีลักษณะการทํางานดังนี้ (เจนวิทย เหลืองอราม. 2541 : 80)  
  1.แปลเอกสารไฮเปอรเท็กซ การอาน ยูอารแอล (URL) และการนําทางโครงสรางไฮเปอร
ลิงคของเว็บที่คอนขางซับซอน บราวเซอรสวนใหญนิยมใชสี ไอคอน เมนูแบบพูลดาวน (pull-down) 
และปุมที่ชวยในการดูเว็บเพจ (Web page) ไดงายและสนุกสนานดวย มันจะจดจําเว็บเพจตางๆ  
ที่ทานเขาไปดูและถอยกลับไปกลับมายังที่ตางๆ ไดอยางถูกตอง  
  2. ทําการแปลเอกสารที่สรางดวยโปรแกรม ไฮเปอรเท็กซ และแสดงเอกสารในรูปแบบ 
ที่ผูใชคนเคย ที่เรามักจะเรียกวา เว็บเพจ นั่นเอง  
 3. ชวยใชผูใชควบคุมเสนทาง (Path) ดวยตัวเองในการผานอินเทอรเน็ตและเว็บ  
โดยไมจําเปนตองพ่ึงไฮเปอรลิงค ของบุคคลอ่ืนที่จะชวยพาไปยังที่ตางๆ ที่ตองการไป เม่ือพิมพ
แอดเดรสของไซตที่จะไปดู บราวเซอรจะชวยอํานวยความสะดวกในการคนหาสถานที่นั้นๆ  
บนเว็บ  
 4.แสดงไฮเปอรลิงคในลักษณะเท็กซที่คมชัด เพ่ือนําทางใหผูใชคลิกเมาสไปยังแหลง 
ขอมูลที่สนใจและตองการ 
 
      1.2 บริการตางๆ บนอินเทอรเน็ต 
  ปจจุบันอินเทอรเน็ตไดกลายเปนเครือขายของโลก ซึ่งในอินเทอรเน็ตมีบริการตางๆ หลาย
ลักษณะ โดยในเครือขายอินเตอรเน็ตมีบริการตางๆที่เปนประโยชนตอผูใชงาน ดังน้ี (ถนอมพร  
ตันพิพัฒน. 2539: 3-4; สายใจ นาคลออ. 2550: 21-22)   
  1. ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (Electronics Mail) เรียกส้ัน ๆ วา อีเมลล (E-mail) เปนบริการที่
ใหผูใชบริการ สามารถสงจดหมายถึงบุคคลอ่ืนๆที่เราตองการสงจดหมายไปถึง เพ่ือติดตอส่ือสาร
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เพ่ือแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูล และความคิดเห็น โดยจดหมายน้ีจะถูกสงและเก็บไวในตูจอหมาย 
(Inbox)  ซึ่งก็คือ  หนวยความจําที่ทําหนาที่เสมือนเปนตูรับจดหมายที่อยูในคอมพิวเตอร ซึ่งผูรับจะ
รับเวลาใดก็ได โดยผูรับจะไดรับผานจอคอมพิวเตอร และจะโตตอบสงกลับ 
 2. การสนทนาแบบออนไลน (Chat) หรือ สนทนาบนเครือขาย (Talk) เปนการพูดคุยแบบ
ออนไลนโดยการพิมพผานโปรแกรมพูดคุยตางๆ (Chat) เชน เอ็มเอสเอ็น (MSN) หรือพูดคุยผาน
หองสนทนาในเว็บเครือขายสังคม (Social Network) เชน เฟสบุค (Fackbook), ทวิตเตอร (Twitter) 
เปนตน ปจจุบันมีซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นใหสามารถพูดโตตอบและเห็นหนาซึ่งกันและกันผานระบบ
คอมพิวเตอร เชน โปรแกรมสไกป (Skype) เปนตน 
  3. การทํางานขามเครื่องหรือเรียกวา “เทลเน็ต” (TelNet) เปนการเขาไปใชคอมพิวเตอร
เครื่องอ่ืนๆ ที่ตออยูในเครือข าย ทั้งน้ีเพ่ือเขาไปใชทรัพยากรขอมูลและโปรแกรมตางๆท่ีอยูบน 
ฮารดดิสก ในคอมพิวเตอรที่อยูในเครือขาย 
  4. บริการการถายโอนแฟมขอมูล (FTP : File Transfer Protocol) เปนบริการถายโอน 
แฟมขอมูล โปรแกรม รูปภาพ เพลง ภาพยนตร ที่ตองการจากมาเก็บไวยังเคร่ืองของตน การถาย
โอนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร  ทําไดโดยการใชคําส่ัง “เอฟทีพ” หรือการใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่ 
ชวยในการถ ายโอนแฟมขอมูล เชน โปรแกรมบิตทอรเรนต (Bittorrent), มิวทอเรนต (μtorrent)  
เปนตน 
  5. บริการสืบคนขอมูลตางๆ โดยมีการเชื่อมโยงของขอมูลที่เก่ียวของกันเอาไว ผานเว็บไซต
ประเภท “เสิรชเอ็นจ้ิน (search engine)” ไดแก ยาฮู (yahoo), กูเกิล (Google) เปนตน หรือพวก 
“เว็บทา” (Web portal) ซึ่งรวบรวมลิงคไปยังเว็บไซตตางๆ เชน เว็บสนุกดอทคอม (Sanook.com), 
เอ็มไทย (Mthai) เปนตน หรือสืบคนผานฐานขอมูลทางวิชาการตางๆ เชน ฐานขอมูล ThaiLIS  
เปนตน 
  6. กลุมขาวที่นาสนใจ มีชื่อวา ยูสเน็ต (UseNet) ซึ่งยอมาจาก User's Net เปนบริการท่ี
เสมือนเปนกระดานประกาศขายสินคาหรือแสดงความตองการ เพ่ือใหผูสนใจในเรื่องเดียวกันไดสง 
ขาวติดตอกันขาวที่นํามาเสนอไว หรือเพ่ือการเผยแพรขาวสาร ความคิดเห็น คําถาม คําตอบ 
คําแนะนํา คําประกาศ อาจจะเก่ียวกับสังคม กีฬา ศาสนา วัฒนธรรมเทคโนโลยี เปนตน โดยที่ทาย
ขาวจะมีที่อยูซึ่งผูสนใจสามารถติดตอถึงกันได 
  7.  บริการเว็บเครือขายสังคม (social network ) เปนเว็บไซตที่สรางเครือขายสังคม ในโลก
อินเทอรเน็ตที่นิยมกันมากที่สุดในยุคปจจุบัน โดยผูใชบริการสามารถ โพสต (Post) ขอความ 
เก่ียวกับความสนใจและกิจกรรมตางๆพรอมทั้งเชื่อมโยงกับผูอ่ืนที่อยูในเครือขายสังคม โดยบริการ
ตางๆ ในเว็บเครือขายสังคม ไดแก การโพสตขอความ อีเมลล การแชท การอัพโหลดวิดีโอ เพลง 
รูปภาพ การเขียนบทความในบล็อก เว็บเครือขายสังคมที่  ไดแก  เฟสบุค (Facebook), ไฮไฟ (Hi5), 
ทวิตเตอร (Twitter), มายสเปช (My Space) เปนตน  
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      1.3 วิธีการเชื่อมตอเวิลด ไวด เว็บ 

  วิธีการเชื่อมตอเขาสู “เวิลด ไวด เว็บ” (www) ในโลกอินเตอรเน็ตน้ัน มีลักษณะของการ 

เชื่อมตอ 2 ลักษณะ ตามแนวคิดของ สิทธิชัย ประสานวงศ. (2540 : 12) ดังนี้  

   1 การเชื่อมตอโดยตรง คือการเชื่อมตอโดยตรงกับสายหลัก (backbone) ของอินเทอร

เน็ต โดยผานอุปกรณที่เรียกวา เกตเวย (Gateway) หรือเราเตอร (IP Router) รวมกับ สัญญาณ

ความเร็วสูง โดยจะตองติดตอโดยตรงกับ อินเตอรเอ็นไอซี (InterNIC) เพ่ือขอชื่อโดเมนและติดเกต

เวยเขากับสายหลักการเช่ือมตอแบบนี้สามารถติดตอกับอินเทอรเน็ตไดตลอดเวลาเหมาะสําหรับ

องคกรที่ตองการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนในระบบตลอด 24 ชั่วโมง โดยคาใชจายในการเชื่อมตอ

ลักษณะนี้จะมีราคาแพงมาก ทั้งทางดานอุปกรณและการบํารุงรักษา 

   2. การเชื่อมตอผานทางผูใหบริการ (Internet Service Provider: ISP) เปนองคกรที่ทํา

การ ติดตั้งและดูแลเครื่องใหบริการ Server ที่ตอตรงเขากับระบบอินเทอรเน็ต ซึ่งอนุญาตให 

ผูที่สมัคร เปนสมาชิกขององคกรนําระบบของตนเขามาเชื่อมตอ ISP จึงเปรียบเสมือนชองทางผาน

เขาสูระบบ ซึ่งหลักจากที่เชื่อมตอกับอินเทอรเน็ตไดแลว ก็จะสามารถไปยังที่ใดก็ไดในระบบ ซึ่งการ

เชื่อมตอผาน ISP แบงลักษณะการเชื่อมตอเปน 2 ประเภท ตามความตองการการใชงานของ

สมาชิก คือ  

       2.1 การเชื่อมตอแบบองคกร (Corporate User Services) สําหรับองคกรที่มีการจัดตั้ง

ระบบ เครือขายใชงานภายในองคกรอยูแลว จะสามารถนําเครื่องแมขาย (Server) ของเครือขายนั้น

เขาเชื่อมตอกับ ISP เพ่ือเชื่อมโยงเขาสูระบบอินเทอรเน็ตได ซึ่งจะทําใหเคร่ืองอ่ืนๆในระบบสามารถ

เขาไปใชบริการตางๆในอินเทอรเน็ตไดทุกเคร่ือง การเชื่อมตอแบบน้ีอาจเชื่อมตอผานทาง 

สายโทรศัพทหรือคูสายเชา (Lease line) ซึ่งตองขอเชากับทางการสื่อสารแหงประเทศไทย  

       2.2 การเชื่อมตอสวนบุคคล (Individual User Services) สําหรับบุคคลธรรมดาทั่วไป

สามารถ ขอเชื่อมตอเขาสูอินเทอรเน็ตไดผานอุปกรณที่เรียกวา โมเดม (Modem) ทางสายโทรศัพท 

ซึ่งการใชจายไมสูง  

     1.4 การเรียกใชทรัพยากรบน  “เวิลด ไวด เว็บ” 
  สารสนเทศบน เวิลด ไวด เว็บ (www) สามารถเขาถึงไดโดยตรง เน่ืองจากทุกเอกสาร ไฟล
และภาพกราฟกจะมีแอดเดรสเฉพาะของมัน แอดเดรสเหลานี้เรียกวา ยูอารแอล ซอฟทแวรของเว็บ
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บราวเซอรจะใช ยูอารแอล (URL) หาที่ตั้งและเขาถึงสารสนเทศทานอาจคิดวา ยูอารแอล (URL) 
เสมือนเปนแอดเดรสของไปรษณียสําหรับอินเทอรเน็ต บนเวิลด ไวด เว็บ ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี  
(เจนวิทย เหลืองอราม. 2542 : 82)   
  สวนแรกของ ยูอารแอล (URL) เราเรียก โปรโตคอล (Protocol) ไดแก http:// ซึ่ง http ยอมา
จาก Hypertext Transfer Protocol บางคร้ัง URLs อาจเริ่มตนดวยโปรโตคอลที่แตกตางกัน เชน 
http:// และ news:// (สมพร สุขะ. 2545: 14) 
 

http:// www.nasa.gov/gallery/video/index.html  
 

      โปรโตคอล (protocal)  
 
          สวนที่สองของยูอารแอล เรียกวา ชื่อของโดเมน (domain) ซึ่งเปนชื่อของคอมพิวเตอร 
แมขาย (server) เชื่อมตอ 
 
   http:// www.nasa.gov/gallery/video/index.html  

 
                   คอมพิวเตอรแมขาย (server)  

 
  สวนที่สามของ URL เรียกวา เสนทาง (path) ของไดเรกทอรี่ เปนพ้ืนที่เฉพาะบน server 
ของเว็บที่สารสนเทศอาศยัอยู  

 
http:// www.nasa.gov/gallery/video/index.html  

 
             เสนทางของไดเรกทอรี  

 
 
 

  สวนที่สีข่อง ยูอารแอล เรียกวา ชื่อไฟลของเอกสาร เพ่ือใชระบไุฟลที่จะถูกเขาถึง โดยทั่วไป
มักจะเปนไฟล เอ็ชทีเอมแอล (html), หรือ เอกซเอ็มแอล (XML), เอกซเอชเอ็มแอล (XHTML),  
พีเอชพี (PHP)  แตอาจเปนภาพ เสียง หรือไฟลอ่ืนก็ได  
 

  http:// www.nasa.gov/gallery/video/index.html  
 
          ชื่อไฟลของเอกสาร  
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  จะเห็นไดวา การเรียกใชทรัพยากร หรือขอมูลตางๆ ในอินเทอรเนต จําเปนตองมีวิธีการ
กําหนดตําแหนงที่จะอางอิงได ซึ่งเรียกวา ยูอารแอล ซึ่งจะตองเปนการขอเรียกใชทรัพยากรที่มีอยูใน
ระบบตามรูปแบบท่ีกําหนดไว  (สมพร สุขะ. 2545: 14) 
 

2. ความรูเก่ียวกับเว็บเพจ  

  ในหัวขอที่ผานมาผูเขียนไดกลาวถึงความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตและเวิลด ไวด เว็บ ในขอน้ี

จะขอนําทุกทานใหรูจักกับสารสนเทศประเภทหนึ่งซึ่งเปนประเภทหลักที่ไดรับความนิยมอยาง

แพรหลายไมวาจะเปนยุคของเว็บ 1.0 หรือยุคเว็บ 2.0 สารสนเทศประเภทนี้ก็คือ เว็บเพจ 

(Webpage) 

    2.1 ความหมายของเว็บเพจ 

 เว็บเพจ (Webpage) คือ หนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส โดยที่ขอมูลที่แสดงอยูบนเว็บเพจ
เปนไดมีการติดตอกับผูใชงานในเชิงกราฟก ทั้งขอความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว โดยอยู
ในรูปของ Hyper Text Markup Language (HTML) และขอมูลที่นําเสนอสามารถเชื่อมโยงในรูปของ
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ท่ีเก็บอยูตามเว็บไซตตางๆ อยางเปนอิสระตอกัน โดยจะมีเชื่อมโยงไปยัง
เว็บเพจอ่ืนที่จะใหขอมูลน้ันๆ ในระดับลึกลงไปไดเรื่อยๆ  

  เว็บเพจจะตองมีแหลงที่อยูในโลกอินเตอรเน็ตซ่ึงแหลงที่อยูนี้เรียกวา ยูอารแอล URL 
(Uniform ResourceLocator)  โดยที่แฟมขอมูลจะถูกเก็บไวในเครื่องบริการเว็บ (web server) และ
สามารถที่เขาถึงแฟมขอมูลไดดวยเครื่องคอมพิวเตอรอ่ืนๆ ที่เชื่อมโยงกับเคร่ืองบริการเว็บ โดยผาน
ทางเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชโปรแกรมคนดูเว็บ (web browser) โดยที่โปรแกรมจะทําการดาวน
โหลดขอมูลมายังเครื่องคอมพิวเตอร และแปลคําสั่งของ HTML แลวแสดงผลออกทาง
จอคอมพิวเตอร ๆ ภาพหรือขอมูลที่แสดงหนาจอคอมพิวเตอรจะแสดงทีละหนาจอ หรือเรียกวา 
“เพจ” และอาจมีการเชื่อมโยงดวยการลิงค เพ่ือคนหาขอมูลจากอีกเพจหนึ่ง (Matthews. 1997; ศูนย
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ. 2540; วีระกานต มาชมภู.  2551: ออนไลน) 
สอดคลองกับแนวคิดของ กิดานันท มลิทอง. (2542 : 19) ซึ่งไดกลาวถึง “เว็บเพจ” (Webpage)  
ไววา “เว็บเพจ” เปรียบเสมือนหนาหนังสือที่ประกอบไปดวย ขอความรูปภาพ เรียกไดว า 
เปนหนาสิ่งพิมพอิเล็คทรอนิกส แตแตกตางจากหนาสิ่งพิมพทั่วไป คือ หนาเว็บจํานวนลานๆ หนา 
ท่ีเราเห็นกันอยูใน เวิลด ไวด เว็บ นั้น จะมีสิ่งที่เหมือนกันทั้งหมดเนื่องจากเปนหนาที่เขารหัสเน้ือหา 
เพ่ือบอกใหโปรแกรมทราบว าจะตองทําอะไร รหัสในหนาเว็บสามารถเปดใชไดดวยโปรแกรม
ประมวลคํา ซึ่งแทที่จริงแลวหนาเว็บเหลาน้ันถูกสรางขึ้นมาดวย โปรแกรมประมวลคําน่ันเอง  
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โดยโปรแกรมเมอรหรือนักออกแบบเปนผูพิมพขอความปอนรหัสเขาไป ซึ่งรหัสน้ันก็คือภาษาที่ทํา
เครื่องหมายขอความหลายมิติที่รูจักกันในตัวยอภาษาอังกฤษวา "เอชทีเอ็มแอล" (html) นั่นเอง” 
 
      2.2 องคประกอบของเว็บเพจ 

   เว็บเพจประกอบดวยสวนสําคัญที่เห็นไดชัด 2 อยางคือ ขอความและภาพ โดยที่ทั้งสอง 
สวนนี้ จะมีการจัดโครงสรางในสวนยอยใหมความแตกตางกันไปอีกเพ่ือความสรางสรรค เชน การ
จัดพ้ืนหลังการใหสี การแบงกรอบ ฯลฯ โดยองคประกอบของเว็บเพจตามแนวคิดของนักวิชาการ
โดยทั่วไปมีดังน้ี  (กิดานันท มลิทอง. 2542: 21-23; กิตติ ภักดีวัฒนกุล. 2540; สุรพล เกียนวัฒนา.  
2542: 9) 

   1. ขอความ (Text) เปนขอความปกตทิี่ใชอธิบายรายละเอียดตาง ๆ โดยเราสามารถ
ตกแตงใหสวยงามและมีลกูเลนตางๆ ดวยการใชสีหรือกําหนดลักษณะพิเศษอ่ืน ๆ เชน ขนาดและ
รูปแบบของตวัอักษร เปนตน ขอความทีป่รากฏอยูในหนาเว็บจะไดรับการจัดรูปแบบดวยรหสั 
เอชทีเอ็มแอล ใหมีลักษณะตามที่กําหนดไว นอกจากนี้ขอความในแตละคําหรือยอหนายังอาจจะมี
การเปลี่ยนสี เพ่ือเนนหรือแสดงขอความตางกันไดเชนกัน  
  2. พื้นหลัง (Background) พ้ืนหลังขอความในหนาเวบ็โดยสวนมากจะใชสีที่เหมาะสมกับ
เน้ือหา หรืออาจสรางเปนภาพกราฟกเพื่อชวยเสริมความหมายของเน้ือหา 
  3. การเชื่อมโยง (Link) หมายถึงการเช่ือมโยงจากเว็บเพจหนึ่งไปยังอีกเว็บเพจหนาหน่ึง 
โดยเชื่อมโยงในรูปแบบของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) โดยเชื่อมโยงของเว็บเพจมีลักษณะดังนี ้         
      3.1 การเชื่อมโยงภายในหนาเว็บเพจเดียวกัน  
      3.2 การเชื่อมโยงไปยังหนาเว็บเพจอ่ืนๆ ภายในเวบ็ไซตเดียวกัน 
      3.3 การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืนๆ นอกจากนี้ในปจจุบันยังมีการเชื่อมโยงจากเว็บเพจ
ไปยังอีเมล หรือเชื่อมโยงเขากับเวบ็ไซตเครือขายสังคม (Social Network) เชน เฟสบุค (Facebook)  
ทวติเตอร (Twitter) หรือมีการเชื่อมโยงไปยังเวบ็วิดีโอมัลติมีเดียตางๆ เชน ยูทบู (Youtube) เปนตน 
 4. ตาราง (Table) ตารางในเว็บไซตถูกสรางขึ้นเพื่อจัดขอความในแตละคอลัมนใหอยูในแต
ละชองของตาราง โดยตารางจะถูกซอนเอาไวไมใหผูใชเว็บเพจมองเห็น  
 5. กรอบ (Frame) หมายถึง การแบงหนาเว็บเพจออกเปนสัดสวน โดยแตละสวนจะนําเสนอ
รายละเอียดของขอมูลแตกตางกัน ซึ่งชวยแสดงใหเห็นความสัมพันธของขอมูลได กรอบจะแตกตาง 
จากตาราง โดยกรอบจะมีแถบเลื่อน (scroll bar) อยูดานขางหรือดานลาง หรืออาจไมมีแถบเลือน 
หนาเว็บเพจหนึ่งหนาอาจจะมีตั้งแต 1-4 กรอบ หรือมากกวาน้ันแลวแตการออกแบบ  
  6. แบบฟอรม  (Forms) เปนแบบฟอรมที่ใชสื่อสารกับผูใชเว็บเพจ โดยกรอกรายละเอียด 
 แลวสงกลบั ลักษณะพิเศษ คือ ผูใชสามารถสงขอมูลปอนกลับไปยงัเจาของเว็บไซตได โดยเปน 
ในลักษณะของอีเมล และแบบฟอรมกรอกขอความ  
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  7. ภาพกราฟก Graphic ประกอบดวยรปูภาพ ลายเสน ลายพ้ืน โดยภาพกราฟกที่ใชใน 
หนาเว็บจะอยูในรูปแบบของ จิฟ (GIF) หรือ เจเปก (JPEG) หรือไพลรูปภาพในลักษณะอื่นๆตาม
การออกแบบ  
  8. สื่อมัลติมีเดีย Multimedia ประกอบดวยรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว, เสียงเพลง, ไพลเสียง
ภาพเคลื่อนไหว(animation) และวิดีโอ (video) ทั้งนี้ผูสรางเว็บเพจอาจอัพโหลดไวบนเว็บไซตหรือ
เชื่อมโยงมาจาก เว็บวิดีโอมัลติมีเดียตางๆ เชน ยูทูบ (Youtube) เปนตน 
  9. การนับผูเย่ียมชม (Counter) เปนโปรแกรมที่ใชนับจํานวนผูทีเ่ขามาเย่ียมชมเว็บเพจ
ของเรา 
  10. โปรแกรมแฟลซ (Flash) และ จาวา (Java Applets) เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใสลง
ในเวบ็เพจเพ่ือใหเว็บเพจมีลูกเลน นาตื่นตาตื่นใจ สวยงาม มีการเคลื่อนไหว นาใชและมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
  นอกจากสวนประกอบดังกลาวในขางตนแลว เว็บเพจยังมีองคประกอบอ่ืนๆเสริมอีกไดแก 
(1) สมุดเย่ียม (guestbook)  (2) เว็บบอรด (webboard) (3) บล็อก(Blog) ที่ชวยใหเว็บเพจกลายเปน
สื่อที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับผูสราง และระหวางผูใชดวยกันเอง โดยอาศัยหลักการที่เรียกวา 
Common Gateway Interfaceหรือ เรียกสั้นๆ วา CGI และการเชื่อมโยงเขากับเว็บไซตเครือขาย
สังคม (Social Network) เชน เฟสบุค (Facebook) ทวิตเตอร (Twitter) หรือมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บ
วิดีโอมัลติมีเดียตางๆ เชน ยูทูบ (Youtube) เปนตน  

      2.3 ประเภทของเว็บเพจ 

  “เว็บเพจ” (Webpage) คือ หนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เก็บอยูตามเว็บไซตตางๆ หากจะ

แบงประเภทของเว็บเพจก็ควรยึดหลักตามการแบงประเภทของเว็บไซต ซึ่งเว็บไซตโดยท่ัวไป

สามารถแบงเปนกลุมใหญๆ 8 ประเภทตามลักษณะของเนื้อหาและรูปแบบของเว็บไซต  

(gotoknow. 2551: ออนไลน) ไดแก 

          1. เว็บทา (Portal site)เว็บทาน้ันอาจเรียกอีกชื่อหน่ึงไดวาเว็บวาไรตี้ (variety web) ซึ่ง

หมายถึงเว็บที่ใหบริการตางๆ ไวมากมาย มักประกอบไปดวยบริการเคร่ืองมือคนหา ที่รวบรวมลิงค

ของเว็บไซตที่นาสนใจไวมากมายใหไดคนหา รวมถึงบริการที่เก่ียวกับเร่ืองราวที่มีสาระและบันเทิง

หลากหลายประเภท เชน ดูหนัง ฟงเพลง ดูดวง ทองเที่ยว IT เกม สุขภาพ หรืออ่ืนๆ นอกจากน้ัน

แลวเว็บทายังมีลักษณะในการเปนแหลงแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผูคนในสังคมในเรื่องเก่ียวกับ

ประเด็นตางๆ ซึ่งเรียกวาเว็บชุมชน (community web) คือเปนเว็บที่ใหบริการพ้ืนที่แกกลุมคนผูที่มี

ความสนใจในเรื่องเดียวกันไดเขามาแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นกัน 
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          2. เว็บขาว (News site) เว็บขาวมักเปนเว็บไซตที่สรางขึ้นโดยองคกรขาวหรือสถาบัน

สื่อสารมวลชนตางๆ ที่มีสื่อมวลชนประเภทตางๆ ของตนอยูเปนหลัก เชน สถานีโทรทัศน สถานี

วิทยุ หนังสือพิมพ นิตยสาร วารสาร หรือแมกระทั่งกระทรวง ทบวง กรมตางๆ แตองคกรเหลาน้ีได

นําเว็บไซตมาใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารอีกรูปแบบหนึ่ง เพ่ือนําเสนอขาวและสาระที่เปนการสรุป

ใจความสําคัญหรือรวบรวมเนื้อหาจากขาวในรอบเดือนหรือรอบป ซึ่งชวยใหผูใชสามารถคนหา

ขอมูลและติดตามขาวสารไดทุกที่ทุกเวลา แมวาจะอยูที่ใดก็ตาม 

         3. เว็บขอมูล (Information site) เว็บขอมูลน้ันเปนเว็บที่ใหบริการเกี่ยวกับการสืบคนขอมูล 

ขาวสาร หรือขอเท็จจริงตางๆ ตนเองขึ้นมา เพ่ือเปนชองทางใหประชาชนหรือกลุมบุคคลที่สนใจ ได

เขามาศึกษาคนควาขอมูลที่เก่ียวของกับองคกรของตนได อีกทั้งยังเปนการสรางโอกาสในการ

ประชาสัมพันธและสรางความเขาใจอันดีใหเกิดแกประชาชนในสังคมอีกดวย 

         4.  เว็บธุรกิจหรือการตลาด (Business/ Marketing site) เว็บธุรกิจหรือการตลาด เปน

เว็บไซตที่มักสรางขึ้นโดยองคกรธุรกิจตางๆ มีจุดมุงหมายหลักในการประชาสัมพันธองคกรและเพิ่ม

ผลกําไรทางการคา โดยเน้ือหาสวนใหญหรือเกือบทั้งหมดมักจะเปนการนําเสนอที่มีความนาสนใจ

และตรงใจกลุมเปาหมายมากที่สุด ท้ังนี้เพ่ือผลกําไรทางธุรกิจน่ันเอง 

         5.    เว็บการศึกษา (Education site)เว็บการศึกษามักเปนเว็บที่สรางขึ้นโดยสถาบัน 

การศึกษาตางๆ หรือองคกรทั้งภาครัฐและเอกชนที่มีนโยบายในการเผยแพรความรู และใหโอกาสใน

การคนควาหาขอมูลเพ่ือการศึกษาแกนักเรียน นิสิต นักศึกษา รวมถึงประชาชนทั่วไป เว็บการศึกษา

ใหขอมูลเกี่ยวกับการเรียนรูทั้งแบบที่เปนทางการและไมเปนทางการ เว็บที่เก่ียวกับการศึกษา

โดยตรงนั้น ไดแกเว็บของสถาบันการศึกษา หองสมุด และเว็บบริการการเรียนรูแบบออนไลนที่

เรียกวา อี-เลิรนน่ิง (e-learning) นอกจากนี้แลวยังรวมถึงเว็บที่สอนหรือใหความรูเก่ียวกับเรื่องตางๆ 

เชน การทําเว็บ การทําอาหาร  การถายภาพ การเขียนโปรแกรมฯลฯ 

         6.      เว็บบันเทิง (Entertainment site) เว็บบันเทิงน้ันมุงเสนอและใหบริการตางๆ เพ่ือ

เสริมสรางความบันเทิง โดยทั่วไปอาจนําเสนอเรื่องราวเก่ียวกับการบันเทิงทั่วไป เชน ดนตรี 

ภาพยนตร ดารา กีฬา ความรัก บทกลอน การตูน เรื่องขําขัน รวมถึงการใหบริการดาวนโหลด 

โลโกและริงโทนสําหรับโทรศัพทเคลื่อนที่อีกดวย เว็บประเภทนี้อาจมีรูปแบบที่เปนอินเตอรแอคทีฟ 

ที่ตื่นตาตื่นใจ หรือใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียไดมากกวาเว็บประเภทอ่ืน  
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          7.      เว็บองคกรที่ไมแสวงหาผลกําไร (None-profit organization site) เว็บประเภทน้ีมักจะ

เปนเว็บที่สรางขึ้นโดยกลุมบุคคลหรือองคกรตางๆ ที่มีนโยบายในการสรางสรรคที่ชวยเหลือสังคม

โดยท่ีไมหวังผลกําไรหรือคาตอบแทน ซึ่งกลุมบุคคลหรือองคกรเหลาน้ีไดแก สมาคม ชมรม มูลนิธิ 

และโครงการตางๆ โดยอาจมีจุดประสงคเฉพาะที่แตกตางกัน เชน เพ่ือทําความดี สรางสรรคสังคม 

พิทักษสิ่งแวดลอม ปกปองสิทธิมนุษยชน รณรงคไมใหสูบบุหร่ี หรืออาจรวมตัวกันเพ่ือดูแล

ผลประโยชนของสมาชิกในกลุม 

          8.      เว็บสวนตัว (personal site)เว็บสวนตัวอาจเปนเว็บของคนๆ เดียว เพ่ือนฝูง หรือ

ครอบครัวก็ได โดยอาจจัดทําขึ้นดวยเหตุผลที่แตกตางกัน เชน แนะนํากลุมเพ่ือน โชวรูปภาพ แสดง

ความคิดเห็น เขียนไดอารี่ประจําวัน นําเสนอผลงาน ถายทอดประสบการณเก่ียวกับสิ่งที่เชี่ยวชาญ

หรือสนใจ โดยทั้งหมดนี้อาจทําเปนเว็บไซตหรือเปนเพียงเว็บเพจหนาเดียวก็ได 

  นอกจากเราจะแบงเวบ็ไซตประเภทตามลกัษณะของเนือ้หาและรูปแบบแลวนั้น เรายัง

สามารถแบงเว็บไซตตามวตัถุประสงคและประโยชนในการใชงานไปอีก 4 ประเภท ตามแนวคิดของ

บานแฮม (Banham. 1997) ดังนี้  

        1. เว็บสารสนเทศ (Information Pages) เปนเว็บไซตที่ใหประโยชนในการคนควาวิจัย เปน 

แหลงขอมูลทีมี่ประโยชนสําหรับคนทัว่ไปใชเปนแหลงอางอิงขอมูลขาวสารตาง ๆ 

  2. เว็บขาวและแหลงวารสาร (News and Journalistic Sources Page) เปนเว็บไซตที่

ผนวกเอาขาวสารตางๆ รวมทั้งวารสารอิเล็คทรอนิกส นิตยสารออนไลน และหนังสือพิมพออนไลน 

เขาดวยกันเพื่อใหผูอานไดรับเนื้อหาสาระในดานตาง ๆ 

  3. เว็บเชิญชวนและกระตุนจิตสํานึก (Avocacy Page) เปนเวบ็ไชตที่จัดทําขึ้นเพ่ือ

กระตุนจิตสํานึกใหคนในสงัคมตระหนัก รวมกันเกี่ยวกบัมุมมองในปญหาตางๆ ที่มีผลกระทบตอ

สังคม โดยจะมีการสนับสนุนจากองคการตางๆ ที่ไมแสวงหากําไร แตมีแนวคิดและกิจกรรมเปน 

อิสระของตนเอง  

  4. โฮมเพจสวนตวั (Personal Home Page) จัดทําขึ้นเพื่อเผยแพรผลงานที่เก่ียวกับ

ความสําเร็จ หรือประชาสัมพันธขอมูล ขาวสาร ความรูตางๆ หรือจุดประสงคอ่ืนๆ และมีการ

เชื่อมโยงไปยังโฮมเพจอื่นๆ ที่นาสนใจหรือเปนผูที่ใหการสนับสนุนอีกดวย    

  จากที่ไดกลาวมาในขางตนจะเห็นไดวาเวบ็เพจในโลกอินเตอรเน็ตนั้นสามารถแบงได

มากมายหลากหลายประเภท แตเว็บเพจทุกประเภทจะมีระบบการทาํงานที่เหมือนกัน ดังที่จะ

กลาวถึงในหัวขอตอไป   
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         2.4 ระบบการทํางานของเว็บเพจ     
  การทํางานของเว็บเพจมีนั้นมีขั้นตอนในการสื่อสารระหวางผูใช กับเวบ็ไซต ซึ่งสามารถสรุป
เปน 4 ขั้นตอน ดังนี้ (สมพร สุขะ. 2545: 20) 
 ขั้นที่ 1 เม่ือผูใชตองการเขาไปเยี่ยมชมเว็บไซตไหน ก็จะตองเปดโปรแกรมคนดูเว็บ  
(web browser) แลวพิมพทีอ่ยูของเว็บไซตนั้น เชน http://pe.swu.ac.th/newsite/   
          ขั้นที่ 2 เมือผูใชกดปุม "Enter" ก็จะเปนการสงคําส่ังนี้ผานเครือขายอินเทอรเน็ตไปยังเครื่อง
คอมพิวเตอรปลายทางที่เปนเว็บไซต  
          ขั้นที่ 3  ที่เว็บไซตจะตองมีโปรแกรม "เว็บเซิรฟเวอร" ซึ่งทําหนาที่ในการจัดหาเว็บเพจ
ตามที่ผูใชเรียกมาแลวสงกลับไปยังเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใช  
          ขั้นที่ 4 เม่ือขอมูลเดินทางมาถึงแลวโปรแกรมคนดูเว็บ (web browser) โปรแกรมดังกลาว  
ก็จะแปลขอมูลที่สงมาในรูป “เอชทีเอ็มแอล” ใหเปนเว็บเพจที่สวยงามและปรากฏบนหนาจอ 
 
       2.5  หลักการสรางและการออกแบบเว็บเพจ 
  นอกจากองคประกอบและโครงสรางของเว็บเพจ สิ่งที่ผูออกแบบเว็บเพจสารสนเทศทาง 
นันทนาการควรคํานึงถึงคือหลักการสรางและออกแบบเว็บเพจที่ดี โดย กิตติ ภักดีวฒันกุล. (2540) 
ไดกลาวถึงลักษณะของเวบ็เพจที่ดีไววา (1) ควรมีการนําเสนอขอมูลสารสนเทศที่เปนหมวดหมู 
เหมาะสม (2) ขอมูลที่สามารถเสนอในรูปตารางรายการไดควรทําเพ่ือความสะดวกในการใชงาน  
(3) ขนาดของขอมูลบนเว็บเพจควรมีความยาว 1-3 หนาจอภาพ ถาเอกสารมีความยาวมากควรใช
ลิงคเขามาชวยและแบงเอกสารไปสรางเพจใหมแลวเชือ่มถึงกัน (4) ใชรูปภาพหรือองคประกอบทา
งกราฟกเขามาชวยเพ่ิมความนาสนใจ ควรเปนรูปภาพที่มีขนาดไมใหญเกินไปเพราะจะทําใหการ
เรียกดูเว็บเพจชา (5) ขอความสวนทีเ่ปนหัวเรื่อง หรือ Links ควรใชคําหรือขอความที่นาสนใจและ 
มีความชัดเจน (6) การออกแบบสีของพืน้ (background) สีของตัวหนังสือและขนาดของตัวหนังสือที่ 
เหมาะสมสามารถอานไดงาย  
 นอกจากนี้ในการออกแบบเว็บเพจควรคํานึงถึงองคประกอบของการออกแบบหนาเว็บเพจ
ซึ่งจะเก่ียวของกับขนาดของหนาเว็บ การจัดหนา การใชตัวพิมพ พ้ืนหลัง และโปรแกรมที่ใชในการ
ออกแบบ โดย กิดานันท มลิทอง. (2542 : 23) ไดใหแนวทางในการออกแบบหนาเวบเพจ ไวดังนี้  
 1. ขนาดของหนาเว็บ ควรจํากัดขนาดของแฟมแตละหนาไมใหมากเกินไป ถาไมตองการจะ
สูญเสียผูอาน นักออกแบบควรละภาพกราฟกขนาดใหญใหเหลือเพียงภาพงาย ๆ  
          2. การจัดหนา กําหนดความยาวของหนาใหสั้น โดยการกําหนดจํานวนของขอความ 
ที่จะบรรจุในแตละหนา โดยควรมีระหวาง 200-500 คําในแตละหนา ควรใสสารสนเทศทีส่ําคัญท่ีสุด
ในสวนบนของหนาและใชตารางชวยในการจัดระเบียบหนา  
 3.  พ้ืนหลัง พ้ืนหลังที่มีลวดลายและใชสีรอนมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบาก  
ในการอานและทําใหไมสบายตาในการอานเชนกัน ดังนั้นจึงไมควรใชพ้ืนหลังที่มีลวดลายเกิน
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ความจําเปนและควรใชสีเยน็เปนพ้ืนหลังจะทําใหหนาเว็บนั้นนาอานมากกวา ควรทดสอบการอาน 
กอนดวย 
   4. ศิลปะการใชตวัพิมพ เวบ็จะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะการใชตัวพิมพมากกวาในสื่อ
สิ่งพิมพ แตโปรแกรมคนผานรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรอื่นๆ ไดมากขึ้นแตอาจใหการแสดงผล
หนาจอไมเหมือนกันนัก เชน ขนาดตัวอักษร ดังนั้นสิ่งที่นักออกแบบสามารถทําได คือดูวาโปรแกรม
และระบบใดทีผู่อานใชมากที่สุดแลวออกแบบใหเขากับระบบน้ัน  
  5. ซอฟตแวรโปรแกรม นักออกแบบสามารถใชซอฟตแวรโปรแกรมในการสรางหนา เว็บได 
โดยขึ้นอยูกับลักษณะของงานวาจะงายหรือซับซอนมากนอยเพียงใด  
  6. รูปแบบหนาเว็บ ลักษณะสําคัญย่ิงที่สุดอยางหนึ่งการออกแบบหนาเว็บ คือ การวางหนา
เว็บในแนวนอนจะเปนสิ่งที่เหมาะสมและสมเหตุสมผลมากกวา เน่ืองจากจอมอนิเตอรมีสวนกวาง
มากกวาสวนสูง นอกจากนี้เน้ือที่เสนอเน้ือหาบางสวนยังบรรจุแถบเคร่ืองมือของโปรแกรมคนผาน 
ซึ่งจะปรากฏอยูตลอดเวลาในเนื้อที่แนวนอนของหนาเว็บ  
 7. การสํารวจขนาดเดียว ถาใหหนาโฮมเพจเปนแบบการสํารวจขนาดเดียวโดยไมตองใช
แถบเลื่อนไดจะเปนการชวยใหผูชมไมเบื่อที่จะใชแถบเลือ่นดูรายละเอียดหนาอ่ืน เม่ือเริ่มจะคิด
ออกแบบหนาเว็บ จึงมีขอแนะนําวาใหคิดเฉพาะในรูปแบบแนวนอนขนาด 800 x 600 จุดภาพ 
เทาน้ัน เพราะผูอานสวนมากจะใชจอมอนิเตอรขนาด 15-17 นิ้ว ที่มีขนาด 800 x 600 จุดภาพ  
จุดภาพสวนหนึ่งจะใชในการเสนอแถบเครื่องมือไปแลว ดังนั้นจึงเหลือเนื้อที่ไมเต็มในการเสนอหนา
เว็บและควรออกแบบหนาเว็บใหเปนมาตรฐานเทากันทุกหนา  

  ในการออกแบบเว็บเพจ นอกจากจะตองคํานึงถึงหลักการออกแบบเว็บเพจที่ดี และ
องคประกอบของการออกแบบหนาเว็บเพจ ตามที่ไดกลาวมาในขางตนนั้น ผูออกแบบควรพิจารณา
ถึงขอมูลและวิธีการนําเสนอวาตองการใหออกมาในรูปแบบใด เชน ตัวอักษร ภาพหรือเสียง โดย 
นิโคล และคณะ (Nichols and others .1995) ไดใหหลักการออกแบบเว็บเพจไว ดังนี้   
  1. เน้ือหาในการนําเสนอ การที่จะนําเสนอขอมูลผานเว็บเพจนั้น ควรจะพิจารณาถึงขอมูลที่
นําเสนอนั้นวาเปนขอมูล ที่อยูในความสนใจหรือเก่ียวของของผูชมหรือไม การนําเสนอขอมูลถาหาก
มากเกินไป ก็อาจจะทําใหผูชมเกิดความสับสนและไม สนใจอ านต อไป ดังน้ันในการนําเสนอ 
ขอมูลผานเว็บเพจควรจะเริ่มดวยขอมูลทั่วไปกอนและนําเขาสูเน้ือหาท่ีตองการนําเสนอซึ่งเนื้อหา
โดยทั่วไปอาจจะอยูในโฮมเพจ สวนรายละเอียดตางๆ นั้นก็อยูในเว็บเพจอ่ืนภายในเว็บไซตเดียวกัน  
  2. ความจุของขอมูล เน่ืองจากเว็บเพจสามารถที่จะเชื่อมโยงเว็บตางๆ เขาหากันไดโดยงาย
เพียงแตกําหนดจุด ในการเชื่อมโยงเทาน้ันดังน้ันในแตละหนาจึงไมควรมีความจุของขอมูลมาก
จนเกินไป เพราะจะทําใหผูอานเกิดความเบื่อหนายไดโดยเฉพาะการใชแถบเลื่อนดานขางในการ
เลื่อนเพ่ืออานขอมูลอาจทําให ผูอ านละทิ้งการอานและออกจากเว็บเพจไปหลักของการนําเสนอ
ขอมูลในแตละหนา ใหดูวาจํานวนเนื้อที่วาง (white space) ในเว็บเพจถาหากมีที่วางนอยกวา  
30 เปอรเซนต แสดงวาในเว็บน้ันมีความจุของขอมูลมากเกินไป ถาหากเน้ือหามีความยาวมาก



 

23 
 

 

เกินไป ควรจะทําใหเปนยอหนาส้ันๆและไดใจความในยอหนาน้ันๆ หรืออาจใชการวางหัวขอระหวาง
เน้ือหา ซึ่งหัวขอนั้นปกติแลวตัวอักษรจะมีขนาดใหญกวาเน้ือหาปกติทําใหมีเน้ือที่วางระหวางแตละ
เน้ือหามากกวาการใชยอหนา อีกวิธีหน่ึงคือการวางตําแหนงรูปภาพไวตรงกลางของจอภาพแทนที่
จะวางไวขางใดขางหนึ่ง ซึ่งการวางตําแหนงของภาพไวขางใดขางหนึ่งนั้นทําใหจอภาพดูไมสมดุล 
  3. รูปแบบของการนําเสนอ รูปแบบสําคัญอีกสองประการในการออกแบบเว็บเพจ คือ  
     3.1 การใชโครงสรางเว็บเพจที่เหมาะสม การใชโครงสรางของเว็บเพจที่เหมาะสม  
จะทําใหผู ใช สามารถติดตามเนื้อหาและเชื่อมโยงไปยังหัวขอหรือหนาที่ตองการไดอยางสะดวก
รวดเร็ว ในการนําเสนอนั้นเนื้อหาน้ันควรจะนําเสนอดวยขอมูลทั่วไปกอนและเชื่อมโยงตอไปยัง 
หนาที่มีขอมูลเพ่ิมเติมซึ่งขอมูลในหนาที่ผูอาน เชื่อมโยงมาก็จะเปนการอธิบายรายละเอียด 
ตอจากหนากอนหนาน้ีการกระทําเชนน้ีคลายกับเรียบเรียงเนื้อหาเปนตอนๆ โดยที่ผูใชสามารถเลือก
อานรายละเอียดเองได  
     3.2 การใชรูปแบบของตัวอกษรและกราฟก การท่ีจะทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจและ
ประทับใจเม่ือมีผู เยี่ยมชมเขามาเปนคร้ังแรก เปนสิ่งที่ทาทายนักออกแบบเป นอยางยิ่ง ซึ่ง 
หลักการตอไปน้ีอาจจะชวยใหการออกแบบเว็บเพจมีความนาสนใจเพ่ิมขึ้น 
            3.2.1 การใชสี : การใชสีนั้นไมจํากัดเพียงแตรูปภาพหรือกราฟกเทาน้ัน หากแต
รวมถึงการ ใชสีของตัวอักษรดวยทั้งน้ีการเลือกใชจะตองเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหาดวย  
       3.2.2 พ้ืนที่วาง : ความสําคัญของการทิ้งพ้ืนที่วางไวในเว็บเพจเพื่อเปนการผอน
คลายกลามเนื้อสายตาของผูอาน ถาหากในเว็บเพจนั้นบรรจุเน้ือหามากเกินไป เม่ือผูอานๆ เปน 
ระยะเวลานานจะทําใหเกิดอาการลาทางสายตาจึงควรมีพ้ืนที่วางเพ่ือใหไดผอนคลายดวย  
      3.2.3 ขนาดของตัวอักษร :  ในการออกแบบเว็บเพจน้ันนอกจากภาษา HTMLแลว 
ยังมีซอฟทแวรหรือ โปรแกรมสําเร็จรูปมากมายใหเลือกใชซึ่งแตละชนิดสามารถกําหนดรูปแบบและ
ขนาดของตัวอกษร ไดหลายแบบ ดังนั้นในการออกแบบผูออกแบบสามารถเลือกรูปแบบและขนาด
ของตัวอักษรไดตามความเหมาะสม เชน สวนที่เปนเนื้อหาก็ใชตัวอักษรขนาดเลก็สวนที่เปนหัวเรื่อง
ก็ใชตวัอักษรขนาดใหญขึ้นมาและอาจจะมีสีที่แตกตางจากเนื้อหา ทั้งนี้เพ่ือใหผูอานสามารถแยกแยะ
ไดโดยงาย  
  4. การใชกราฟกที่เหมาะสม การใชกราฟกบนเวบ็นั้นอาจจะชวยใหเว็บดูดีขึ้นแตจะมีผลทํา
ใหการเขาถึงหนาน้ันใชเวลามากขึ้น ทั้งนี้ขึ้นอยูกับขีดจํากัดของเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมคน
ผานที่ใช ดังนั้นการเลือกใชกราฟกจะตองมีการวางแผนและการใชกราฟกที่เหมาะสมโดยมีหลักดังนี้  
      4.1 ควรใชกราฟกเทาที่จําเปนในแตละเวบ็เพจน้ันๆ และควรมีความสวยงามอีกทั้งไม
รบกวนเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอ  
      4.2 ควรมีขอจํากัดของจํานวนกราฟกในแตละเว็บเพจอาจจะใช 1 หรือ 2 ภาพตอ 
เว็บเพจก็เพียงพอแลว  
      4.3 ถาเปนไปไดควรจะทําเวบ็เพจออกมาเปน 2 แบบ แบบที่หนึง่ประกอบดวย กราฟก 
และอีกแบบหน่ึงไมมีกราฟก ซึ่งวิธีการน้ีจะทําใหผูชมสามารถเลือกไดเพราะบางครั้งผูชมอาจไม
ตองการดูภาพกราฟกก็ได เน่ืองจากใชเวลาในการเขาถึงขอมูลนานเกินความจําเปน  
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5. การใชเสียงประกอบ การใชแฟมเสียงประกอบทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจมากขึ้น 
อยางไรก็ตามผูชมทุกคนไมจําเปนที่ตองการฟงเสียงเสมอไป นอกจากน้ีการใชแฟมเสียงยังทําให
ความจุของขอมูลมีปริมาณ ขึ้นทําใหตองใชเวลามากในการเขาถึงขอมูล ดังนั้น ถาหากจะเลือกใช 
แฟมเสียงประกอบควรพิจารณาใหถี่ถวนกอนวามีความจําเปนหรือไม  
  6. ความทันสมัยของขอมูล การปรับปรุงขอมูลใหทันตอเหตุการณมีสวนชวยใหเว็บเพจ 
มีความนาสนใจและนาติดตาม ควรมีการสํารวจขอมูลอยางนอยเดือนละคร้ังถาหากสามารถ
เปลี่ยนแปลงขอมูลใหทันสมัยยิ่งขึ้น ซึ่งจะทําใหเว็บเพจนั้นมีความนาติดตามมากขึ้นเชนกัน 
การใสวันเวลาในการเปลี่ยนแปลงขอมูลก็เปนสวนสําคัญประการหนึ่งที่จะใหผูชมทราบวาขอมูล 
ในเว็บเพจมีความทันสมัยเพียงใด  
  7. การประชาสัมพันธ ถึงแมวาจะออกแบบและสรางเว็บเพจอยางดีแลวก็ตาม แตก็ไมใช
เร่ืองงายนักที่ใหผูอ่ืนไดรูจักและเขามาชม เม่ือเว็บเพจที่ไดจัดทําและถูกนําสูระบบเครือขายแลว  
การประชาสัมพันธประการแรกควรจะบอกเพื่อนใหทราบและชวยกระจายไปใหคนอ่ืนๆ ทราบดวย 
นอกจากน้ี การประชาสัมพันธผานเว็บไซตตางๆ ที่มีอยูแลวก็จะทําใหเว็บเพจของเราเปนที่รูจักอีก
ทางหนึ่ง 
 8. จุดเดนของการนําเสนอ การที่จะบอกวาเว็บใดดีหรือไมนั้นเปนเรื่องที่ตอบยากพอสมควร 
ผู ใช บางคนอาจบอกวา เว็บที่ดีนั้นหมายถึงเว็บที่ใหความบันเทิงสนุกสนานสวนอีกคนอาจจะ
หมายถึงเว็บน้ันเต็มไปดวยเนื้อหาสาระก็เปนได 
 
3. ความรูเก่ียวกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
 
  เวิลด ไวด เว็บ (WWW) เปนบริการบนเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งไดรับความนิยมอยาง

แพรหลายในปจจุบัน เร่ิมเขามาเปนที่รูจักในวงการศึกษาในประเทศไทยตั้งแต พ.ศ.2538 ที่ผานมา

เว็บไดเขามามีบทบาทสําคัญทางการศึกษาและกลายเปนคลังแหงความรูท่ีไรพรมแดน โดยที่ผูสอน

ไดใชเปนทางเลือกใหมในการสงเสริมการเรียนรูเพ่ือเปดประตูการศึกษาจากหองเรียนไปสูโลกแหง

การเรียนรูอันกวางใหญรวมทั้งการนําการศึกษาไปสูผูที่ขาดโอกาสดวย ลดขอจํากัดทางดานเวลา

และสถานที่ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2544) 

 

     3.1 ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

  การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตเปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยี

ปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรูและ

แกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา โดยการสอนแบบออนไลนจะประยุกตใช

คุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด ไวด เว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมที่สงเสริมและสนับสนุนการ

เรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผานเว็บน้ีอาจเปนบางสวนหรือทั้งหมดของกระบวน 
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การเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนลักษณะนี้ผูเรียนไดเรียนรูจากงานของเพ่ือนดวย การใช

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และเครือขายคอมพิวเตอร ชวยใหมีเวลาในการสรางปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนกับผูเรียน และผูสอนกับผูเรียนมากขึ้น ทําใหผูสอนสามารถใชเวลาในชั้นเรียนสําหรับ

กิจกรรมการเรียนการสอนอ่ืนๆ โดยการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตจะนําเน้ือหา 

ที่จะศึกษาไปนําเสนอไวบนเว็บลวงหนาใหแกผูที่จะศึกษา (พีระนุช คงทน.  2551: 35)  

  การใชเว็บเพ่ือการศึกษา มีลักษณะเดน คือ ผูเรียนสามารถเรียนเวลาใดก็ได สถานที่ใดก็ได
ที่มีความพรอมดานการเชื่อมตอระบบ สามารถใชเคร่ืองมือตางๆ เชน e-Mail, Chat, Web-board, 
Newsgroup สื่อสารกับเพ่ือนๆ ผูสอน หรือบุคคลอ่ืนๆ ที่สนใจและผูเชี่ยวชาญตางๆ แตผูเรียนไม
ตองเขาชั้นเรียน เขาโรงเรียน เพราะถือวาเว็บไซตเปนเสมือนหองเรียน หนังสือเนื้อหาการเรียนถูก
แทนท่ีดวยเนื้อหาดิจิตอลลักษณะตางๆ ทั้งขอความ, ภาพนิ่ง, ภาพเคลื่อนไหว,เสียง และวีดิทัศน 
ตามแตลักษณะของเว็บไซต สําคัญที่สุดคือผูเรียนที่ไมกลาแสดงออกในหองเรียนปกติ จะกลา
แสดงออก และแสดงความคิดเห็นไดมากกวาเดิม (พีระนุช คงทน. 2551: 35) สอดคลองกับแนวคิด
ของ แคมเพลสและแคมเพลส (Camplese & Camplese. 1998 ) ซึ่งกลาวไววา การเรียนการสอน
ผานเว็บวาเปนการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใชเวิลดไวดเว็บ (www) 
เปนส่ือกลางในการถายทอดความรูและแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน เน่ืองจากเวิลดไวดเว็บ
มีความสามารถในการถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแกการเปนส่ือกลาง ในการถายทอดเน้ือหาการเรียนการสอน  
จากแนวคิดของนักวิชาการหลายทานเก่ียวกับการใชเว็บเพ่ือประโยชนของการศึกษา สามารถสรุป
ถึงคุณลักษณะเดนของเว็บที่ของเว็บเพ่ือการศึกษาตามแนวคิดของ ปรัชญนันท นิลสุข (2543: 52-
56) ไดดังนี้  
  1.เปดโอกาสใหเกิดการปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับ
ผูเรียนหรือผูเรียนกับเนื้อหาบทเรียน  
  2.สามารถนําเสนอเน้ือหาวิชาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia)  
  3.เว็บเปนระบบเปด (Open System) ทําใหใหผูใชมีอิสระในการเขาถึงขอมูลไดทั่วโลก  
  4.เว็บอุดมไปดวยทรัพยากรสารสนเทศเพื่อการสืบคนออนไลน (Online Search/Resource)  
  5.เว็บไมมีขอจํากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, Distance and Time 
Independent) ผูเรียนที่มีคอมพิวเตอรในระบบใดก็ได ซึ่งตอเขากับอินเทอรเน็ตจะสามารถเขาเรียน
จากที่ใดก็ไดในเวลาใดก็ได  
  6.เว็บอนุญาตใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Controlled) ผูเรียนสามารถเรียนตามความ
พรอมความถนัดและความสนใจของตน  
  7.เว็บมีความสมบูรณในตนเอง (Self- contained) ทําใหเราสามารถจัดกระบวนการเรียน

การสอนทั้งหมดผานเว็บได การที่เว็บอนุญาตใหมีการติดตอส่ือสารทั้งแบบเวลาเดียว 
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(Synchronous Communication) เชน Chat และตางเวลากัน (Asynchronous Communication) 

เชน Web Board \เปนตน 

  สอดคลองกับแนวคิดของ บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2544:50-51) ซึ่งไดสรุปลักษณะของการ

เรียนรูในการเรียนการสอนผานเว็บ ทีส่ําคัญไดดังนี้ 

  1. เปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance Education) เนื่องจากมีระบบ 

เครือขายเชื่อมโยงในระยะไกลครอบคลมุทั่วโลก 

  2. เปนการศึกษาตางเวลา และวาระ (Asynchronous Learning) การใชเว็บในการสอน 

สามารถกระทาํไดตลอดทุกที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 

  3. เปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) โดยการใหผูเรียนไดเขาไป 

เรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดใหผูเรียนไดจัดทําโครงการขึ้นบนเว็บได 

  4. เปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย (Distributed Education) นั่นคือ การศึกษาไมได 

จํากัดอยูในที่ใดที่หนึ่ง ไมจําเปนตองเขาชัน้เรียน แตผูเรียนสามารถเรียนไดทุกที่ ดวยขอมูลที ่

เหมือนกันทุกแหง 

  5. เปนการศึกษาแบบรวมมือ (Collaborative Learning) นั่นคือ เปนความรวมมือระหวาง

ผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผานเวบ็ 

  6. เปนการศึกษาแบบเครอืขายการเรียนรู (Learning Network) เพราะเวบ็มีการเชื่อมโยงไป

ยังที่ตาง ๆ ไดทั่วโลกสามารถเขาถึงขอมูลของที่ตางๆ มากมาย การตอเชื่อมระหวางหนวยงานตาง 

ๆ และโครงการจัดการศึกษาที่เนนระบบเครือขายทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 

  7. เปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education on Demand) เน่ืองจากขอมูล

ภายในระบบเวิลดไวดเวบ็มีอยูมากมาย ดังนั้นผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของ

ตนเอง 

  ในกระบวนการเรียนการสอนผานเว็บนั้นผูจัดการเรียนการสอนจะตองมีความรูความเขาใจ

ในทฤษฎีการเรียนรูและรูปแบบการเรียนการสอนในแบบตางๆท่ีเก่ียวของ จากการศึกษางานวจัิย

และเอกสารตางๆพบวามีแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนผานเว็บ ดังนี้ 

 

  1. การเรียนรูโดยการคนแบบ การเรียนการสอนผานเว็บ นับไดวาเปนกระบวนการเรียนรูที่

สอดคลองกับแนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฏีการคนพบของ Brooner เน่ืองจากผูเรียนจะตองศึกษาและ

คนควาดวยตนเอง จะตองสรางปฏิสัมพันธกับผูสอน ผูเรียนรวม ผูสนใจ และบุคคลอ่ืนๆ ในระบบได

ทั่วโลก 
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  2. ทฤษฏีการเรียนรูดวยการนําตนเอง การเรียนการสอนผานเว็บ ผูเรียนจะตองรบัผิดชอบ

ตนเอง นําตัวเอง ศึกษาคนควาดวยตนเอง 

  3. ทฤษฏีการสอนรายบุคคล เน่ืองจากผูเรียนจะตองศกึษาเรียนรูดวยตนเอง มีอิสระเลือก

เน้ือหา เวลา และกิจกรรม ซึ่งเปนรูปแบบของผูเรียนเฉพาะราย 

  4. ทฤษฏีการสอนแบบรวมมือ (Collaborative Learning) เนนวาผูเรียนมีอิสระในการเรียน 

แตดวยเครื่องมือสื่อสารตางๆ เชน e-Mail, Web board, Chat, Newsgroup ทําใหผูเรียนกับผูสอน 

เพ่ือนรวมเรียน ผูเชี่ยวชาญตางๆมีสวนรวมกันและกันในการเรียนได เชน ชวยในการตั้งคําถาม 

ชี้แนะแนวทางการหาคําตอบเปนตนรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บเปนรูปแบบการสอนที่มีความ

ยึดหยุนสูง ผูเรียนจะตองมีความรับผิดชอบ มีความกระตือรือรนในการเรียนมากกวาปกติ มีความ

ตั้งใจใฝหาความรูใหมๆ ตรงกับระบบการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีผูสอนเปนเพียงผู

แนะนํา ที่ปรึกษา และแนะนําแหลงความรูใหมๆ ที่เก่ียวของกับการเรียน (พีระนุช คงทน. 2551: 35) 

 

        3.2 หลักการพ้ืนฐานของการจดัการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

 จากแนวคิดและทฤษฎีที่กลาวมาในขางตนสามารสรุปเปนหลักการพ้ืนฐานของการจัดการ

เรียนการสอนผานเว็บ ตามแนวคิดของ เองเจลโล (Angelo. 1993) ซึ่งสรุปหลักการพ้ืนฐานไว  

5 ประการ ดังนี้ 

  1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยท่ัวไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ

ติดตอสื่อสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการสรางความ

กระตือรือรนกับการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนไดตลอดเวลาในขณะ

กําลังศึกษา ทั้งยังชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมทั้งซักถามขอของใจกับผูสอนไดโดยทันทีทันใด เชน การมอบหมาย

งานสงผานอินเทอรเน็ตจากผูสอน ผูเรียนเม่ือไดรับมอบหมายก็จะสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมาย

และสงผานอินเทอรเน็ตกลับไปยังอาจารยผูสอน หลังจากน้ันอาจารยผูสอนสามารถตรวจและให

คะแนน พรอมทั้งสงผลยอนกลับไปยังผูเรียนไดในเวลาอันรวดเร็วหรือในทันทีทันใด 

  2. การจัดการเรียนการสอนควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวางผูเรียน ความ

รวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทํางานคนเดียว ทั้งยังสราง

ความสัมพันธเปนทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกันเพ่ือหาแนวทางที่ดีที่สุด เปนการ

พัฒนาการแกไขปญหาการเรียนรูและการยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืนมาประกอบเพ่ือหาแนวทาง

ที่ดีที่สุด ผูเรียนที่เรียนผานเว็บแมวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคนละที่ แตดวยความสามารถ
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ของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไวดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถ

ติดตอสื่อสารกันไดทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบออนไลนที่สนับสนุนใหผูเรียน

ติดตอส่ือสารกันไดตั้งแต 2 คนขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ 

  3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learners) หลีกเลี่ยงการ

กํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูลองคความรูตางๆ

เองโดยการแนะนําของผูสอน เปนที่ทราบดีอยูแลววาอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลใหญที่สุดในโลก 

ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผานเว็บนี้ จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูลไดดวยความสะดวกและ

รวดเร็ว ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลกเปนการสรางความกระตือรือรนในการใฝหาความรู 

  4. การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใดชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถของ

ตน อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมใหถูกตองได ผูเรียนที่เรียน

ผานเว็บ สามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระท่ังจากผูเรียนคนอ่ืนๆ ไดทันทีทันใด 

แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหนากันก็ตาม 

  5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลท่ีใฝหาความรู  

การเรียนการสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุกๆคนที่สนใจศึกษา เน่ืองจากผูเรียน 

ไมจําเปนจะตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 

 

 การเรียนการสอนผานเว็บไดมีการดําเนินการอยางจริงจังทั่วโลก โดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุม 
ประเทศทางซีกโลกตะวันตก สําหรับวงการการศึกษาในประเทศไทยเริ่มมีการเปลี่ยนแปลง 
จากเปนเพียงผูรับขอมูลและสังเกตการณการเรียนการสอนบนเครือขายเปนความพยายามในการ
จัดการเรียนการสอนและใชเคร่ืองมือบนเครือขายเวิลดไวดเว็บเสริมในชั้นเรียนปกติ และบาง
มหาวิทยาลัยที่ดําเนินการเรียนการสอนแบบทางไกลกําลังดําเนินการที่จะสรางชั้นเรียนเสมือนให
เกิดขึ้นจริง การดําเนินการเรียนการสอนผานเว็บจึงควรมีองคประกอบสําคัญ ดังนี้ (ใจทิพย ณ 
สงขลา, 2542: 18-28) 
  1.ความพรอมของเคร่ืองมือและทักษะการใชงานเบื้องตน ความไมพรอมของเครื่องมือและ 
การขาดทักษะทางเทคนิคที่จําเปนในการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเปนสาเหตุสําคัญที่กอใหเกิด
ความ สับสนและผลทางลบตอทัศนคติของผูใช จากการศึกษาการนําเทคโนโลยีเครือขายมาใชพบวา
ผูใชที่ ไมมีความพรอมทางทักษะการใชจะพยายามแกปญหาและศึกษาเรื่องของเทคนิค มากกวา
จํากัด ความสนใจอยูที่เน้ือหา นอกจากน้ันจากงานวิจัยของใจทิพย ณ สงขลา (2542) พบวายังไมมี
ความ พรอมทางดานทักษะการใชภาษาเขียนและภาษาตางประเทศ ซึ่งเปนทักษะจําเปนพ้ืนฐานที่
จําเปนอีกประการหนึ่งสําหรับการส่ือสารผานเครือขาย 
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  2.การสนับสนุนจากฝายบริหารและผูใชเชนเดียวกับการนําเทคโนโลยีอ่ืนเขาสูองคกรตอง
อาศัยการสนับสนุนอยางจริงจังจากฝายบริหาร ทั้งในการสนับสนุนดานเครื่องมือและนโยบาย
สงเสริมการใชเครือขายเวิลดไวดเว็บเพ่ือประโยชนทางการศึกษา การกําหนดการใชเคร่ืองมือ
ดังกลาวจึงไมสามารถเปนไปในลักษณะแนวด่ิง (Top down) โดยการกําหนดจากฝายบริหารเพียง
ฝายเดียว แตตองเปนการประสานจากทั้งสองฝายคือฝายบริหารและผูใชจะตองมีการประสานจาก
แนวลางขึ้นบน ผูใชจะตองมีทัศนะที่ยอมรับการใชสื่อดังกลาวเพ่ือประโยชนทางการศึกษา ฝาย
บริหารสามารถสรางนโยบายที่กระตุนแรงจูงใจของผูใช เชน สรางแรงจูงใจจากภายในของผูใชให
รูสึกถึงความทาทายและประโยชนที่จะไดรับหรือสรางแรงจูงใจจากภายนอก เชน สรางเงื่อนไข
ผลตอบแทนพิเศษทั้งในรูปนามธรรมและรูปธรรม 
  3.การเปลี่ยนพฤติกรรมผูเรียนจากการเรียนรูแบบตั้งรับ (Passive) โดยพ่ึงพิงการปอนจาก
ครูผูสอนมาเปนพฤติกรรมการเรียนที่สอดคลองกับการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง กลาวคือ 
เปนผูเรียนที่เรียนรูวิธีการเรียน (Learning How to learn) เปนผูเรียนที่กระตือรือรนและมีทักษะที่
สามารถเลือกรับขอมูล วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลไดอยางมีระบบนั้น ผูสอนจะตองสรางวุฒิ
ทางการเรียนใหเกิดกับผูเรียนกอน กลาวคือจะตองเตรียมการใหผูเรียนพัฒนาทักษะพื้นฐานที่จําเปน
ตอการเลือกสรร วิเคราะหและสังเคราะหในการเรียนผานเครือขายทักษะดังกลาว ไดแก ทักษะการ
อานเขียน ทักษะในเชิงภาษา ทักษะในการอภิปรายและที่จําเปนคือ ทักษะในการควบคุมตรวจสอบ
การเรียนรูของตนเอง 
 4.บทบาทของผูสอนในการเรียนการสอนบนเครือขาย จะตองมีการเปลี่ยนแปลงไปสูบทบาท
ที่เอ้ือตอการเรียนการสอนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยในเบื้องตนจะเปนบทบาทผูนําเพ่ือสนับสนุน
กลุมและวัฒนธรรมการเรียนรูบนเครือขาย ผูสอนตองใชเวลามากไปกวาการเรียนการสอนใน 
ชั้นเรียนธรรมดา 
  5.การสรางความจําเปนในการใช ผูสอนท่ีจะนําการเรียนการสอนผานเครือขายมาใชควร
คํานึงถึงความจําเปนและผลประโยชนที่ตองการจากกิจกรรมบนเครือขาย ซึ่งจะเปนตัวกําหนด
รูปแบบการใชวาผูสอนเพียงตองการใชเครือขายเพ่ือเสริมการเรียนหรือเปนการศึกษาทางไกล 
ผูสอนตองสรางสภาวะใหผูใชมีความจําเปนที่ตองใชเชน การสงผานขอมูลที่จําเปนทางการเรียน
ใหกับผูใชผานทางเครือขายหรือสรางแรงจูงใจที่เปนผลประโยชนทางการเรียนใหกับผูใช 
  6.ผูสอนตองออกแบบการเรียนการสอนและใชประโยชนของความเปนเครือขายอยางสูงสุด 

และเหมาะสมวิธีออกแบบการเรียนการสอนควรตองพัฒนาใหเขากับคุณสมบัติความเปน

คอมพิวเตอรเครือขายซ่ึงมีความแตกตางจากการออกแบบสําหรับโปรแกรมชวยสอนในคอมพิวเตอร

ทั่วไป นอกเหนือจากเน้ือหาบทเรียนที่ผูสรางเสนอสงผานเครือขาย ผูสอนสามารถสรางการ

เชื่อมโยงแหลงขอมูลอ่ืนทีสนับสนุนเนื้อหาหลักที่ผูสอนสรางเปนการแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษา 

ทั้งนี้เน้ือหาและการเชื่อมโยง ควรจะตองปรับปรุงใหทันสมัยตลอดเวลาและควรจะตองมีการจัด
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กิจกรรมการปฏิสัมพันธใหผูเรียนไดประโยชนจากการศึกษารวมกับผูอ่ืน โดยการจัดการเรียนการ

สอนผานเว็บน้ัน ผูสอนและผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกันผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  

ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใหบริการเครือขาย (File 

Server) และเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเว็บ (Web Server) อาจเปนเปนการเชื่อมโดย

ระยะใกลหรือเชื่อมโยงระยะไกลผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต 

 

       3.3 ประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

  ประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตมีหลากหลายรูปแบบ โดย แมดดุก 

(Maddux.1994) แฮนนัม (Hannum. 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ออกเปน 

4 ลักษณะ ใหญๆ คือ 

  1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบน้ีสามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คือ 

   1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจากความสามารถใน 

การเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเน้ือหาใหผูเรียนผาน

การเชื่อมโยงไปยังแหลงเสริมตางๆ เชนสารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลนทั้งหลาย ซึ่งถือได

วาเปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากรจํานวนมหาศาลมาประยุกตใช 

สวนประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสารออนไลน หนังสือออนไลน สารบัญ

การอานออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บ

ที่สัมพันธกับวิชาตางๆ 

      1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบน้ี  

เปนการจัดเน้ือหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด นิยาม 

คําศัพทและสวนเสริมผูสอนสามารถเตรียมเน้ือหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้นเรียน

ปกติแลสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคือรูปแบบนี้จะ

เตรียมเน้ือหาสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียนเขาถึง

เน้ือหาที่ตองการ จากการเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้

ประกอบดวยบันทึกของหลักสูตรบันทึกคําบรรยาย ขอแนะนําของหองเรียน สไลดที่นําเสนอ วิดีโอ

และภาพ ที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอ่ืนที่มีความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายชื่อใน

ชั้น กฎเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการสอบและตัวอยางการสอบคร้ังที่ผานมา ความคาดหวังของ

ชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน 

              1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบน้ีจัดให
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ผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ โดยนําลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยกาสอน (CAI) มาประยุกตใชเปนการสอนแบบออนไลนที่เนนการมี

ปฏิสัมพันธ มีการใหคําแนะนํา การปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง 

  2. รูปแบบการส่ือสาร (Communication Model) การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบน้ีเปน

รูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมาเปนส่ือเพื่อการสื่อสาร ผูเรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผูเรียนคนอ่ืนๆ 

ผูสอนหรือกับผูเชี่ยวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอรเน็ต ซึ่งไดแก จดหมาย

อิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปรายการสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะ

สําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวมในการ

เรียนการสอน 

  3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบน้ีเปนการนําเอา

รูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บไซตที่

รวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกัน เว็บไซตที่รวบรวมเอาบันทึกของ

หลักสูตรรวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุมอภิปรายหรือเว็บไซตที่รวมเอารายการแหลงเสริมความรูตางๆ 

และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบน้ีมีประโยชนเปนอยางมาก

กับผูเรียนเพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรบนอินเทอรเน็ตในลักษณะที่หลากหลาย 

  4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model) รูปแบบหองเรียนเสมือน 

เปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบที่กลาว มาแลวขางตนมาใช ฮิลทซ 

(Hiltz. 1993) ไดนิยามวาหองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่นําแหลงทรัพยากร

ออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวางนักเรียนดวยกัน 

นักเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ (Khan. 

1997) สวนทูรอฟฟ (Turoff. 1995) กลาวถึงหองเรียนเสมือนวาเปนสภาพแวดลอมการเรียน  

การสอนที่ตั้งขึ้นภายใตระบบการส่ือสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ  

ซึ่งเปนกระบวนการที่เนนความสําคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกัน นักเรียนและผูสอนจะ

ไดรับความรูใหมๆจากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการ

เรียนการสอนรูปแบบน้ีคือความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมาใชในการ

ออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตโดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต 

โดยมีสวนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เน้ือหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเน้ือหาเสริมกิจกรรม

ระหวาง ผูเรียนผูสอน คําแนะนําและการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดียการเรียน

แบบรวมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหวางกัน รูปแบบน้ีจะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน
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โดยไมมีขอจํากัดในเร่ืองของเวลาและสถานที่ 

      3.4 ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
  ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตหรือผานเว็บมีมากมายหลาย
ประการ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนบนเว็บไวดังนี้ 
  1. การสอนบนเว็บเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่อยูหางไกล หรือไมมีเวลาในการมาเขา 
ชั้นเรียนไดเรียนในเวลาและสถานที่ ๆ ตองการ ซึ่งอาจเปนที่บาน ที่ทํางาน หรือสถานศึกษา
ใกลเคียงที่ผูเรียนสามารถเขาไปใชบริการทางอินเทอรเน็ตได การท่ีผูเรียนไมจําเปนตองเดินทาง
มายังสถานศึกษาที่กําหนดไวจึงสามารถชวยแกปญหาในดานของขอจํากัดเก่ียวกับเวลา และ
สถานที่ศึกษาของผูเรยีนเปนอยางดี 
  2. การสอนบนเว็บยังเปนการสงเสริมใหเกิดความเทาเทียมกันทางการศึกษา ผูเรียนที่ศึกษา
อยูในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหน่ึงสามารถที่จะศึกษา อภิปรายกับครู 
ผูสอนซึ่งสอนอยูที่สถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในตางประเทศก็ตาม 
  3. การสอนบนเว็บนี้ ยังชวยสงเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรูตลอดชีวิต เน่ืองจากเว็บ
เปนแหลงความรูที่เปดกวางใหผูที่ตองการศึกษาในเรื่องใดเร่ืองหนึ่ง สามารถเขามาคนควาหาความรู
ไดอยางตอเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บ สามารถตอบสนองตอผูเรียนที่มีความใฝรูรวมทั้งมี
ทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง (Meta-cognitive Skills) ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  4. การสอนบนเว็บ ชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปลี่ยนจากหองเรียน 4 เหลี่ยมไปสู
โลกกวางแหงการเรียนรู เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆไดอยางสะดวกและมี
ประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่เชื่อมโยงส่ิงที่เรียนกับปญหาที่พบในความเปนจริง
โดยเนนใหเกิดการเรียนรูตามบริบทในโลกความเปนจริง (Contextualization)และการเรียนรูจาก
ปญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism 
  5. การสอนบนเว็บเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เน่ืองจากที่เว็บไดกลายเปนแหลง
คนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหมครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไมจํากัดภาษา การสอนบน
เว็บชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงคนควาแบบเดิมจากหองสมุดอันไดแก ปญหาทรัพยากร
การศึกษาที่มีอยูจํากัดและเวลาที่ใชในการคนหาขอมูล เน่ืองจากเว็บมีขอมูลที่มีความหลากหลาย
และมีจํานวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใชการเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรมีเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งทํา
ใหการคนหาทําไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 
  6. การสอนบนเว็บจะชวยสนับสนุนการเรียนรูที่กระตือรือรน ทั้งน้ีเน่ืองจากคุณลักษณะของ
เว็บที่เอ้ืออํานวยใหเกิดการศึกษา ในลักษณะท่ีผูเรียนถูกกระตุนใหแสดงความคิดเห็นไดอยู
ตลอดเวลาโดยไมจําเปนตองเปดเผยตัวตนที่แทจริง ตัวอยางเชน การใหผูเรียนรวมมือกันในการทํา
กิจกรรมตางๆบนเครือขายการใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไวบนเว็บบอรดหรือ
การใหผูเรียนมีโอกาสเขามาพบปะกับผูเรียนคนอ่ืนๆ อาจารย หรือผูเชี่ยวชาญในเวลาเดียวกันที่
หองสนทนา เปนตน 
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  7. การสอนบนเว็บเอ้ือใหเกิดการปฏิสัมพันธ ซึ่งการเปดปฏิสัมพันธนี้อาจทําได 2 รูปแบบ 
คือปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันและ/หรือผูสอน ปฏิสัมพันธกับบทเรียนในเนื้อหาหรือส่ือการสอนบน
เว็บซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นกัน สวนใน
ลักษณะหลังน้ันจะอยูในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบที่ผูสอนไดจัดหา
ไวใหแกผูเรียน 
  8. การสอนบนเว็บยังเปนการเปดโอกาสสําหรับผูเรียนในการเขาถึงผูเชี่ยวชาญสาขาตางๆ 
ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและตางประเทศทั่วโลก โดยผูเรียนสามารถติดตอสอบถาม
ปญหาขอขอมูลตาง ๆ ที่ตองการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญจริงโดยตรงซึ่งไมสามารถทําไดในการเรียน
การสอนแบบด้ังเดิม นอกจากน้ียังประหยัดทั้งเวลาและคาใชจายเม่ือเปรียบเทียบกับการ
ติดตอส่ือสารในลักษณะเดิมๆ 
  9. การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานของตน สูสายตาผูอ่ืนอยาง
งายดาย ทั้งนี้ไมไดจํากัดเฉพาะเพื่อนๆ ในชั้นเรียนหากแตเปนบุคคลทั่วไปทั่วโลกได ดังน้ันจึงถือ
เปนการสรางแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยางหน่ึงสําหรับผูเรียน ผูเรียนจะพยายามผลิตผลงาน 
ที่ดีเพ่ือไมใหเสียชื่อเสียงตนเองนอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาสไดเห็นผลงานของผูอ่ืนเพ่ือนํามาพัฒนา
งานของตนเองใหดียิ่งขึ้น 
  10. การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเน้ือหาหลักสูตรใหทันสมัย 
ไดอยางสะดวกสบายเนื่องจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัตร (Dynamic) ดังนั้นผูสอนสามารถ
อัพเดทเน้ือหาหลักสูตรที่ทันสมัยแกผูเรียนไดตลอดเวลา นอกจากนี้การใหผูเรียนไดสื่อสารและแสดง
ความคิดเห็นที่เก่ียวของกับเน้ือหา ทําใหเน้ือหาการเรียนมีความยืดหยุนมากกวาการเรียนการสอน
แบบเดิม และเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ การสอนบนเว็บสามารถ
นําเสนอเนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน ภาพ  
3 มิติ โดยผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบของการนําเสนอเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด
ทางการเรียน 
  ประโยชนการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรเปนการสนับสนุนในเรื่องของความทัดเทียม
ทางการศึกษา เน่ืองจากการเรียนจะเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาศึกษาไดตามความสะดวกของ
แตละบุคคล จะเรียนที่ไหน เรียนเม่ือไรก็ได เรียนซํ้าก่ีครั้งก็ไดจนกวาจะเขาใจเนื้อหา และ
นอกจากน้ันผูเรียนสามารถศึกษาคนควาหาขอมูลตางๆ ไดอยางสะดวกและรวดเร็วผานทาง
เครือขายคอมพิวเตอรซึ่งนับไดวาเปนแหลงที่มีความรูมหาศาล ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารผานทาง
ชองทางส่ือสารตางๆ ไดสะดวก ไมวาจะเปนทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) กระดานขาว
(Web-board) หองสนทนา (Chat room) (พรทิพย อินโท. 2550: 23) 
 
  นอกจากน้ี ศูนยการศึกษาตอเน่ืองแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. (2545: 9-10) ไดกลาวถึง
ข อ ดีและขอ เสี ยของการ เรี ยนการสอนผ าน เครื อข าย อิน เตอร เน็ ตหรื อผ าน เว็บ  ดั งนี้ 
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  ขอดีของบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต    
  1. รองรับยุทธศาสตรการสอน (Instructional strategy) ไดหลากหลายและมีประสิทธิภาพ 
เน่ืองจากเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่ครอบคลุมทั้งเทคโนโลยี และบุคคล (Technology 
based and human based) เปนส่ือที่นําเสนอไดทั้งขอความธรรมดาและสื่อประสมมีเคร่ืองมือชวย
การสื่อสารระหวางการเรียนการสอนทั้งแบบระหวางบุคคล และระหวางบุคคลกับกลุม ทั้งการสื่อสาร
ในเวลาเดียวกัน และตางเวลากัน ตัวอยางยุทธศาสตรที่ใช คือ Resource based learning, Self-
paced learning, Collaborative/Cooperative learning, Individualized instruction เปนตน 
  2. ลดเวลาในการบริหารจัดการเรียนการสอน เน่ืองจากเปนระบบการเรียนการสอนที่ใช
เทคโนโลยีเปนเครื่องมือ มีระบบคอมพิวเตอร ระบบฐานขอมูลรองรับการพัฒนาโปรแกรมเพิ่มเติม 
ดังนั้นผูพัฒนาสามารถพัฒนาใหบทเรียนผานเว็บชวยในการลดภาระการบริหารจัดการเรียนการสอน 
เชน ชวยบันทึกเวลา ความถี่ในการเขาใชบทเรียน เก็บคะแนน สรุปคะแนนหาคาสถิติตางๆ บริหาร
คลังขอสอบ เปนตน ขอดีที่เปนผลจากการใชระบบคอมพิวเตอรเขามาสนับสนุนการทดสอบ ผูสอน
สามารถออกแบบใหบทเรียนผานเว็บใหขอมูลปอนกลับมายังผูเรียนอยางทันทีทําใหผูเรียนไดรับ
แรงจูงใจจากการเรียนหรือทํากิจกรรมผานเว็บ 
  3. บทเรียนผานเว็บที่อยูในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จะเปดโอกาสใหผูเรียนมี
ประสบการณตรงกับแหลงขอมูลมากมายที่คอนขางเปนปจจุบัน (Updated) หรือเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีปฏิสมัพันธกับบุคคลที่เปนผูเชี่ยวชาญในเนื้อหาดานนั้นจริงๆ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับการออกแบบ
บทเรียนและความพรอมในการดําเนินงาน 
  4. เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่ใหโอกาสผูเรียนทุกคนไดมีสวนรวมอยางเทาเทียมกัน 
เน่ืองจากกิจกรรมที่จัดไมไดถูกจํากัดดวยเวลาเหมือนการเรียนในหองเรียน และไมไดถูกจํากัดที่
ความเร็วในการคิด ในการโตตอบของผูเรียน ผูเรียนทุกคนสามารถใชเวลาเพ่ือถามหรือตอบคําถาม 
หรือมีสวนในกิจกรรมตามความสามารถ และศักยภาพของตน 
  5. เปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่เปดใหผูเรียนมีโอกาสเขาถึง ซักถามและมี
ปฏิสัมพันธกับผูสอน และเพ่ือนรวมเรียนไดมากกวารูปแบบการเรียนการสอนอยางอ่ืน และมีระบบที่
เอ้ือตอการมีปฏิสัมพันธที่หลากหลายรูปแบบ นอกจากน้ียังสามารถสื่อสารในเวลาเดียวกันทั้งแบบ
ระหวางบุคคลและกลุม 
  6. เปนสภาพที่เอ้ือตอการสรางแรงจูงใจในการเรียนของผูเรียนในลักษณะการนําเสนอ
ผลงานการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือใหเกิดความภูมิใจและจูงใจในการใช
ความพยายามทํางานตามกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนอาจจะออกแบบใหผูเรียนสามารถ
นําเสนอผลงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได 
  7. เปดโอกาสใหผูสอนสามารถติดตามกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางใกลชิดไดรับขอมูล
ปอนกลับและสามารถประเมินผลการเรียนการสอน กิจกรรม ไดจากขอมูลหลายดานเชน คะแนน



 

35 
 

 

ของผูเรียน คําถามคําตอบของผูเรียน เปนตน และสิ่งที่สําคัญที่สุดคือ ผูสอนสามารถติดตาม
ความกาวหนาของผูเรียนไดใกลชิดในระดับบุคคล 
  8. ผูสอนสามารถใชประโยชนจากแหลงความรู หรือขอมูลที่ทันสมัยที่มีประโยชนในระบบ
เครือขายมาสนับสนุนการเรียนการสอน นอกจากจะทําใหเน้ือหาการสอนสมบูรณยิ่งขึ้นแลวยังชวย
ลดเวลาในการเตรียมการสอนลงไดอีกดวย 
  9. ผูสอนสามารถปรับการเรียนการสอนและกิจกรรมการสอนไดอยางตอเนื่องเน่ืองจาก
ระบบการผลิต การแกไข สื่อการเรียนการสอนเปนแบบออนไลน รวมทั้งผูสอนสามารถนําขอมูล 
ขาวสารและเหตุการณที่ทันสมัยเขาเสริมในกิจกรรมการเรียนการสอนไดตลอดเวลา ซึ่งไมสามารถ
กระทําไดในสื่อการเรียนการสอนรูปแบบอ่ืน 
 
  ขอจํากัดของบทเรียนผานเว็บ 
   แมวาบทเรียนผานเว็บจะเปนเครื่องมือที่ชวยอํานวยความสะดวกในเรื่องการเรียนการสอน 
แตในขณะเดียวกันยังมีขอจํากัดหากขาดความพรอมเก่ียวกับเคร่ืองมือและอุปกรณในดาน
เทคโนโลยี ดังนี้ 
  1. ผูสอนและผูเรียนจะตองคุนเคยกับเทคโนโลยี โดยเฉพาะการใชไมโครคอมพิวเตอร และ
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เน่ืองจากการเขารวมกิจกรรมบทเรียนผานเว็บตองกระทําผานเคร่ืองมือ
เหลาน้ี 
  2. บทเรียนผานเว็บตองพึ่งพาเทคโนโลยี หากมีปญหาทางเทคนิคจะทําใหการเรียนการสอน
ชะงักได ตางจากการจัดการเรียนการสอนในหองเรียน ซึ่งสามารถดําเนินไปไดโดยไมขึ้นกับ
เทคโนโลยี 
  3. ผูเรียนและผูสอนตองเขาใชไมโครคอมพิวเตอรที่เปนส่ือกลางในบทเรียนผานเว็บไดทุก
เวลา หากมีขอจํากัดที่จํานวนเครื่องที่ใช หรือตองคอยเวลาไมสามารถเขาใชไดอยางสะดวก จะเปน
อุปสรรคตอการเรียนการสอนได 
  4. ผูสอนตองใชเวลามากขึ้นในกระบวนการเรียนการสอน เน่ืองจากผูเรียนทุกคนสามารถ
สอบถามไดตลอดเวลา ไมจํากัดเพียงเวลาในชั้นเรียนหรือเวลาทํางานของผูสอน อีกทั้งผูสอน
จําเปนตองติดตามการดําเนินไปของกิจกรรมการเรียนการสอนอยางใกลชิด หากตองการทราบ
ปญหาของการเรียนการสอนหรือตองการปรับปรุงการเรียนการสอนใหดีขึ้น 
  5. ผูเรียนตองใชเวลามากขึ้น เน่ืองจากรูปแบบการเรียนการสอนจะเปลี่ยนเปนการเรียน
แบบใฝรู (Active learning) การสื่อสารดวยการเขียนผานสื่ออิเล็กทรอนิกส จําเปนตองผาน
กระบวนการคิดและการแปลงเปนขอความ ตองเรียบเรียงซึ่งใชเวลามากกวาการพูด ในขณะ 
เดียวกันแหลงขอมูลและความรูในเครือขายอินเทอรเน็ตมีมากและมีการเชื่อมโยงตอเนื่องกัน ทําให
การติดตามอานเพ่ือนํามารวมในกิจกรรมการเรียนการสอนตองใชเวลามาก 
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  6. บทเรียนผานเว็บแบบเต็มรูปแบบ เปนระบบที่มีการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ตอยาง
เดียว ผูเรียนและผูสอนจะขาดการปฏิสัมพันธแบบเห็นหนา (Face to face interaction) ซึ่งอาจจะ
เพ่ิมความคลาดเคลื่อนในการสื่อสาร ขาดความรูสึกจากปฏิสัมพันธระหวางบุคคลไป 
  7. หากผูสอนและผูเรียนยังไมคุนเคยกับการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธผานสื่อ
อิเล็กทรอนิกส อาจเปนอุปสรรคตอการเรียนการสอน 
  8. บทเรียนผานเว็บอาจมีผลขางเคียงตอผูเรียนในการรบกวนการทํากิจกรรมการเรียนการ
สอนได เชน การเขาสูระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เว็บอ่ืนจะเปนส่ิงเรา ดึงใหผูเรียนหลงไปนอก
บทเรียน เปนตน 

 

4. แนวคิดเก่ียวกับนันทนาการชุมชน 

นันทนาการชุมชนเปนกระบวนการการจัดบริการนันทนาการใหแกคนในชุมชน เพ่ือสราง

สมดุลใหแกชีวิตและนําไปสูการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในชุมชน ใหดีขึ้นกวาที่เปนอยูทั้งทาง 

รางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา และสามารถดําเนินชีวิตอยูในสังคมไดอยางปกติสุข 

Hudson (2011) กลาววา ความสามารถในการดํารงชีวิตและคุณภาพชีวิตน้ันมาจากการพัฒนา

ทางดานรางกาย อารมณ สังคม สติปญญา และการพัฒนาจิตวิญญาณ 

ทั้งนี้การจัดบริการนันทนาการชุมชนจะตองตอบสนองตอความตองการ ความสนใจที่

เฉพาะเจาะจง ในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนดวยกิจกรรมนันทนาการอยางครอบคลุมทุกกลุม

ประชากร ไมวาจะเปน กลุมเด็ก เยาวชน ผูใหญวัยทํางาน ผูสูงอายุ และ กลุมบุคคลพิเศษ เปนตน 

(Haywood. 1994)  นอกจากจะตองจัดบริการนันทนาการใหครอบคลุมทุกกลุมประชากรในชุมชน

แลวน้ัน การใหบริการกิจกรรมนันทนาการชุมชนจะตองสรางประสบการณการใชเวลาวางใหเกิด

ขึ้นกับแตละบุคคลอีกดวย และผูจัดบริการนันทนาการชุมชนจะตองสรางโอกาสใหคนในชุมชนไดใช

นันทนาการเปนเครื่องมือสําหรับการใชเวลาวางเพ่ือที่จะนําไปสูความพึงพอใจในชีวิต (Hudson. 

2011) ทําใหชีวิตเกิดความสมดุลและสงผลตอการพัฒนาคุณภาพชีวิตทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ 

สังคม และสติปญญา  

นันทนาการน้ันมีคุณคาตอการพัฒนาชุมชนอยางมากมาย โดย Kraus (2001) กลาวถึง

หนาที่และคุณคาของนันทนาการชุมชนไว ดังนี้   
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  1. เพ่ิมพูนคุณภาพชีวิตที่ดี 

  นันทนาการชุมชนจะชวยเพ่ิมพูนคุณภาพชีวิตที่ดีใหแกคนในชุมชนภายใตเง่ือนไขการสราง

ความพึงพอใจและชวยสรางสรรคโอกาสสําหรับผูที่อยูอาศัยในชุมชนทุกกลุมชวงวัย, ภูมิหลัง, และ

ชนชั้นทางเศรษฐกิจ 

  2. มีสวนชวยในการพัฒนาบุคคล 

 นันทนาการชุมชนมีสวนชวยใหแตละบุคคลในชุมชนมีสุขภาพที่ดี มีการพัฒนาทั้งทาง

รางกาย, อารมณ, จิตใจ, สังคม, สติปญญา และจิตวิญญาณ ตลอดจนสงเสริมความสัมพันธอันดี 

ในครอบครัว และความเปนอยูที่ดี ของคนในชุมชน 

  3. ชวยสรางชุมชนในนาอยูอาศัย 

  นันทนาการชุมชนชวยเพิ่มพูนสภาพแวดลอมทางกายภาพในชุมชนใหมีความนาอยูอาศัย

มากยิ่งขึ้น โดยมีการจัดเตรียมเก่ียวกับทรัพยากรทางนันทนาการใชแกชุมชน โดยการออกแบบหรือ

ปรับปรุงที่มีอยูเดิมแลวใหดียิ่งขึ้น เพ่ือสรางความนาดึงดูใจในการใชเวลาวาง เชน สวนสาธารณะ 

(Parks), พ้ืนที่เปด (Open Spaces),    

  4. ปองกันพฤติกรรมการตอตานสังคม 

  นันทนาการชุมชนนั้นชวยปองกันพฤติกรรมการตอตานสังคม เชน การกระทําผิดกฎหมาย

หรือการใชสารเสพติด โดยการจัดเตรียมโปรแกรมที่มีความทาทายแกเยาวชนในชุมชน เพ่ือชวย

พัฒนาใหใชเวลาวางในทางสรางสรรคและสรางความพึงพอใจในโอกาสที่ไดเขารวมโปรแกรม

กิจกรรมนันทนาการและเชื่อมโยงความตองการของพวกเขาไปสูบริการทางนันทนาการและการใช

เวลาวางอ่ืนๆ ตอไป  

  5. ชวยปรับปรุงความสัมพันธของกลุมที่มีความแตกตางกันและความแตกตาง

ระหวางชวงวัยในสังคม 

  นันทนาการชุมชนชวยปรับปรุงความสัมพันธของกลุมที่มีความแตกตางกันทางของภูมิหลัง

ทาง เชื้อชาติ, ชาติพันธ, ศาสนา, หรือความแตกตางของกลุมชวงวัยของผูที่อาศัยอยูในชุมชน ผาน

การแลกเปลี่ยนและแบงปนประสบการณทางนันทนาการและวัฒนธรรมแกกันและกัน ดวยการจัด



 

38 
 

 

โปรแกรมกิจกรรมใหทุกกลุมมาทํากิจกรรมรวมกันและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมและประสบการณ

รวมกัน 

 6. สรางความเข็มแข็งใหแกผูที่อยูอาศัยและความสัมพันธในชุมชน 

  นันทนาการชุมชนชวยสรางความเข็มแข็งใหแกผูที่อยูอาศัยและความสัมพันธในชุมชน ดวย

การจัดโครงการอาสาสมัคร (Volunteer Project), การบริการโปรแกรมกิจกรรม และกิจกรรมพิเศษ

ตางๆ (Special Event) เพ่ือสรางความภาคภูมิใจในความเปนพลเมืองและสรางขวัญกําลังใจใหแก

คนในชุมชน 

  7. ชวยพัฒนาตามความตองการของบุคคลพิเศษ 

  นันทนาการชุมชนน้ันสามารถชวยเหลือบุคคลพิเศษในชุมชนที่มีความพิการทั้งทางรางกาย

และจิตใจ ดวยบริการนันทนาการบําบัด (Therapeutic Recreation) ในการรักษาและบริการแก

บุคคลพิเศษในชุมชนตามลักษณะของความพิการขอแตละบุคคล 

  8. ชวยดําเนินงานดานเศรษฐศาสตรสาธารณสุขและเสถียรภาพในชุมชน 

   นันทนาการชุมชนสามารถชวยในการดําเนินงานและดํารงรักษาเศรษฐศาสตรสาธารณสุขใน

ชุมชน (Health Economics) ( เศรษฐศาสตรสาธารณสุข หรือ Health Economics เปนกระบวนการ

ศึกษาเกี่ยวกับการประยุกตหลักเศรษฐศาสตรในการ การวางแผนและการจัดบริการสุขภาพ เพ่ือให

ทรัพยากรที่ใชในการจัดบริการสุขภาพเกิดประโยชนสูงสุดตอประชาชนทีอยูในชุมชน) ดวยการ

พัฒนาเศรษฐกิจและแหลงรายไดในชุมชนหรือภูมิภาคและการจางงาน ดวยการมุงเนนธุรกิจและการ

ลงทุนไปในดานนันทนาการและการใชเวลาวาง  

 9. เพ่ิมพูนวิถีวัฒนธรรมชุมชน 

  นันทนาการชุมชนชวยเพิ่มพูนวิถีวัฒนธรรมชุมชน โดยการสงเสริม วิจิตรศิลป (fine art) 

และศิลปะการแสดง (performing arts), กิจกรรมพิเศษตามเทศกาล (Special events), และ 

โปรแกรมนันทนาการทางวัฒนธรรม และโดยสนับสนุนพ้ืนที่ทางประวัติศาสตรของชุมชน, มรดกและ

ขนบธรรมเนียม วัฒนธรรมพื้นบานของชุมชน, และสถาบันศิลปะชุมชน 
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 10. สงเสริมสุขภาพและความปลอดภัย 

 นันทนาการชุมชนชวยสงเสริมสุขภาพและความปลอดภัยของชุมชน โดยนําเสนการบริการ

และโปรแกรมที่จําเปน, รวมไปถึงการฝกฝนความเปนผูนําและหลักสูตรที่ไดรับการรับรอง และการ

ดูแลควบคุมหรือการวางกฎเกณฑของกิจกรรมที่มีความเสี่ยงสูง 

แนวคิดที่กลาวมาในขางตนน้ันเปนสิ่งที่ผูที่จะทํางานนันทนาการชุมชนจะตองทําความเขาใจ

เพราะถือเปนแนวคิดพ้ืนฐานในการทํางานของผูที่จะทํางานนันทนาการชุมชนอยางมีประสิทธิภาพ

และเกิดประสิทธิผลแกคนในชุมชน นอกจากแนวคิดพ้ืนฐานดังกลาวอีกส่ิงหน่ึงซ่ึงเปนพื้นฐานที่นัก

นันทนาการชุมชนตองเขาใจน่ันก็คือ “ระบบงานบริการ (Delivery System)” ทางนันทนาการและ

การใชเวลาวาง 

      4.1ระบบงานบริการ ( Delivery System ) 

ระบบงานบริการ (Delivery System) นันทนาการและการใชเวลาวาง เปนส่ิงสําคัญที่ในการ

จัดบริการนันทนาการชุมชน เปนการดําเนินงานที่มีคุณลักษณะเฉพาะตัว โดยระบบงานบริการ 

(Delivery System) เก่ียวของกับการดําเนินงานนันทนาการและการใชเวลาวางในดานตางๆ 

(Torkildson. 2005) ไดแก  

   1.) การจัดส่ิงอํานวยความสะดวกและอุปกรณทางนันทนาการ (Facilities and Equipment 

Management)  

  2.) การเงิน (Finance)  

  3.) การประชาสมัพันธ (Public Relation)  

  4.) การจัดโปรแกรม (Programming)  

  ทั้งนี้เพ่ือใหคนในชุมชนที่เขารับบริการไดรับความพึงพอใจและสัมผัสถึงประสบการณในการ

ใชเวลาวางจากการเขารับบริการ 

สอดคลองกับแนวคิดทั้งของ Edginton (1998) และ Rosman (2008) ซึ่งกลาวโดยสรุปจาก

แนวคิดของนักวิชาการทั้ง 2 ทานไดวา ระบบงานบริการ (Delivery System) และหนวยงานที่

ใหบริการทางนันทนาการและการใชเวลาวางนั้น เปนมากกวาการจัดกิจกรรม ระบบงานบริการมันมี

มากกวาน้ัน กลาวคือ ระบบการบริการการใชเวลาวางนอกจากการจัดกิจกรรมแลวนั้น จะตอง

ประกอบไปดวย 
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1.) การสรางกิจกรรม (Activities) ใหแกผูเขารับบริการ  

  2.) การจัดพ้ืนที่ สิ่งอํานวยความสะดวกและอุปกรณ (Areas Facilities and Equipment)  

ใหเหมาะสมกับกิจกรรมและการใหบริการ   

  3.) การนําเสนอสารสนเทศ  (Information)  เก่ียวกับการบริการทางนันทนาการและการใช

เวลาวางของหนวยงาน  

  4.) การพัฒนาภาวะผูนํา (Readership) ใหแกผูเขาใชบริการทางนันทนาการและการใช 

เวลาวาง 

  ที่กลาวมาในขางตนเปนการจําแนกเห็นถึงการดําเนินงานดานตางๆ ในระบบงานบริการ 

(Delivery System) ทางนันทนาการและการใชเวลาวางในแกคนในชุมชน แตสวนหนวยงานที่

ใหบริการนันทนาการแกชมุชนนั้น มีนักวิชาการไดจําแนกรูปแบบของหนวยงานไวหลายรูปแบบ  

แตก็มีลักษณะการจําแนกคลายๆ กัน ไมแตกตางกันมากนัก 

       4.2 หนวยงานบริการนันทนาการชุมชน 

  การจําแนกรูปแบบของหนวยงานบริการนันทนาการแกชุมชนนั้น Hudson (2011) ได

จําแนกประเภทภาคสวนหนวยงานบริการนันทนาการชมุชน (Community Recreation Sector) 

ออกเปน  4 ภาคสวน (4 Sector) ดังนี้ 

  1. หนวยงานภาครัฐ (Public) เปนการจัดบริการจากทางภาครัฐใหแกประชาชน ไดแก 
ศูนยนันทนาการชุมชน, สวนสาธารณะ, อุทยานและวนอุทยานแหงชาติ,หอศิลป เปนตน  

    2. องคกรไมแสวงหาผลกําไร (Nonprofit Organization) เปนองคการบริการการใช 
เวลาวางและนันทนาการ เปนงานอาสาสมัคร (Volunteer) ใชอาสาสมัครในการขับเคลื่อนงาน 
ในองคกร ไดแก สมาคม ไว.เอ็ม.ซี.เอ (YMAC), ศูนยพัฒนาเยาวชนวายพีดีซี (YPDC) เปนตน 

  3. ภาคธุรกิจ (Commercial) เปนการใหบริการทางการใชเวลาวางและนันทนาการ โดย
ผูประกอบการจะเนนการแสวงผลกําไรจากการใหบริการ ผูมาใชบริการจะตองจายเงินเพื่อ 
เขาในบริการตามโปรแกรมของหนวยงาน ไดแก บริษัททองเทีย่ว, ฟตเนสเซ็นเตอร (Fitness 
Center), สปาคลับ (Spa Club), โรงภาพยนตร, สวนสนุก เปนตน 

     4. หนวยงานบริการเฉพาะกลุม (Private)  เปนบริการเฉพาะทางมีการจํากัประเภท 
สมาชิกและจํานวนสมาชิก หรือใหบริการเฉพาะคนในองคกร หรือรับเฉพาะผูที่มีความสนใจตรงกัน
และทํากิจกรรมเพื่อสังคมเปนคร้ังคราว เชน โปโลคลับ สปอรตคลับ (Sport Club) หรือ  
ฟตเนสเซ็นเตอร (Fitness Center), ในบริษัท เปนตน 
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  นอกจากแนวคิดดังกลาว รัสเซลล (Russell. 2005: 34-35) ยังไดแบงประเภทของหนวยงาน
บริการนันทนาการชุมชนและการใชเวลาวางไว 3 ภาคสวน ไดแก  
  1.) หนวยงานภาครัฐ (Public)  
  2.) หนวยงานบริการเฉพาะสมาชิก (Private)  
  3.) หนวยงานภาคธุรกิจ (Commercial)  
 
      4.3 รายวิชานันทนาการชุมชน 
  นันทนาการชมุชนเปนกระบวนการทางนันทนาการเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในชุมชน 
ใหดีขึ้นกวาทีเ่ปนอยูทั้งทางรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา (Total Development) 
สามารถดําเนินชีวติอยูในสงัคมไดอยางปกติสุข (วิพงษชัย รองขันแกว. 2552: 59-63) โดยรายวิชา
นันทนาการชมุชน (Community Recreation) เปนศาสตรที่มุงศึกษาความหมาย  ขอบขายและ
ระเบียบวธิีการของสังคมวทิยาชุมชน ลักษณะของสังคม ชุมชนดานประชากร สถาบัน องคกรทาง
สังคม  ขอบขายนันทนาการในชุมชน  การจัดนันทนาการในชุมชน ตลอดจนปญหาและอุปสรรค
ตางๆ โดยวิชานันทนาการชุมชนมีความมุงหมาย ดังนี้ 

  1. เพ่ือใหมีความรูความเขาใจในความหมาย  ขอบขาย  ระเบียบวิธีการของสังคมวิทยา 
ชุมชน  ประชากร  สถาบันและลักษณะของสังคม 
  2. เพ่ือใหมีความรูความเขาใจสภาพของนันทนาการในชุมชน  การจัดนันทนาการ 
ในชุมชน  ตลอดจนทราบปญหาและอุปสรรคตาง ๆ  
  3. เพ่ือใหมีความสามารถเปนผูนํา สามารถจัดและดําเนินการนันทนาการชุมชนได 

  เน้ือหาวิชา 
1. ความรูเก่ียวกับสังคมวิทยา 

1.1 ความหมายของสังคม 

1.2 องคประกอบของสังคม 

1.3 หนาที่ของสังคม 

1.4 การแบงประเภทของสังคม 

1.5 การจัดระเบียบทางสังคมและสถาบันทางสังคม 

2. ความรูเก่ียวกบัชุมชน 
2.1 ความหมายของชุมชน 

2.2 ลักษณะของชุมชน 

2.3 ประเภทของชุมชน 
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2.4 ลักษณะของชุมชนไทย 

2.5 ภาระหนาที่ของชุมชน 

2.6 ผูนําชุมชน 

3. ความหมายและขอบขายของนันทนาการชุมชน 
3.1 ความหมายของนันทนาการ 

3.2 คุณประโยชนของนันทนาการ 

3.3 ขอบขายและประเภทของนันทนาการ 

3.4 รูปแบบของนันทนาการชุมชน 

3.5 องคประกอบของนันทนาการชุมชน 

4.  หลักการพัฒนาชุมชน 

     4.1 ความหมายของการพัฒนาชุมชน 

     4.2 ปรัชญาการพัฒนาชุมชน 

     4.3 หลักในการพัฒนาชุมชน 

     4.4 หลักการพัฒนาชุมชนดวยกิจกรรมนันทนาการ 

    5.  การดําเนินงานนันทนาการชุมชน 

       5.1 ขั้นตอนในการดําเนินงานนันทนาการชุมชน 

       5.2 ปญหาในการดําเนินงานนันทนาการชุมชน 

6.  การสํารวจชุมชนเพ่ือการวางแผนโครงการ 

       6.1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการสํารวจชุมชน 

       6.2 การสาํรวจขอมูลชมุชน 

        6.3 วธิีการรวบรวมขอมูลชุมชน 

7.  เคร่ืองมือในการศึกษาชมุชน 

       7.1 แผนที่เดินดิน 

       7.2 ผังเครือญาติ 

       7.3 โครงสรางองคกรชุมชน 

       7.4 ปฏิทนิชุมชน 
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8. การเขียนโครงการนันทนาการชุมชน 

     8.1 ความหมายของการเขียนโครงการ 

     8.2 รูปแบบการเขียนโครงการ 

     8.3 ตวัอยางการเขียนโครงการ 

9. การประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน 

       9.1 ความรูเก่ียวกบัการประชาสัมพันธ 

       9.2 กระบวนการประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน   

       9.3 สื่อประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน  

10. ผูนํานันทนาการชุมชน 

     10.1 ความหมายและความสําคัญของผูนํานันทนาการ 

     10.2 คุณลักษณะของผูนํานันทนาการชุมชน   

 

11. การประเมินผลโครงการนันทนาการชุมชน 

      11.1  ความหมายของการประเมินผลโครงการ 

      11.2  ความมุงหมายของการประเมินผลโครงการ  

      11.3  ระยะเวลาในการประเมินผลโครงการ 

      11.4  คุณภาพของการประเมินผลโครงการ  

      11.5  ขัน้ตอนในการประเมินผลโครงการ 

      11.6  การประเมินผลโครงการนันทนาการชุมชน 

      11.7  เคร่ืองมือที่ใชในการประเมินผลโครงการ 

 

5. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  เทอรอฟฟ(Turoff:1995)ไดทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการเรียนแบบรวมมือ โดยพัฒนา
หองเรียนเสมือน (Virtual classroom) ซึ่งมีสมาชิกของกลุมสถานที่ทํางานในการติดตอส่ือสารและ
สรางสิ่งอํานวยความสะดวกในโปรแกรม โดยเปนการเรียนการสอนแบบการใชการส่ือสารที่มี
คอมพิวเตอรเปนส่ือกลาง (Computer-mediated Communication-CMC) ทําการทดลองที่ British 
Open University โดยมีจุดมุงหมายที่การสนับสนุนกระบวนการเรียนรูแบบรวมมือ มีการ 
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เปรียบเทียบการเรียนรูจากหองเรียนเสมือนกับการเรียนรูแบบเดิม ผลปรากฏวามีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญความรูสึกของนักเรียนที่เรียนทางออนไลนมีความสะดวกสบายในเรื่องของการ
รวมกันของกลุมในการเลือกเวลาทํางาน 
  ปารคเกอร (Parker. 1997) ศึกษาเก่ียวกับการออกแบบ การนําไปใชงานและประเมิน 
ในโครงการใชเว็บ เพ่ือการศึกษา นํามาใชเปนตนแบบเพื่ออํานวยความสะดวก ในสภาพ 
การเรียนที่บานในการเพิ่มความรูและเจตคติเชิงบวกกับผูเรียนระหวางผู เรียนกับหนาจอ
คอมพิวเตอรบนพื้นฐานของทฤษฎีสังคมทางปญญา เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับ
คอมพิวเตอร โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดจากการสุม แบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง
กับกลุมควบคุม ในเน้ือหาเร่ืองพลังงาน กลุมทดลองจะเรียนโดยใชเว็บ สวนกลุมควบคุม 
จะเรียนจากครู คําถามที่ใชในการทดลองเปนการทดสอบความเขาใจจากความคิดของผูเรียน  
โดยผูเรียนจะถูกสัมภาษณและอภิปรายถึงแนวคิดของตน ในกลุมทดลองที่ใชเว็บจะบันทึกเทปขณะ
ใช และนําเทปมาวิเคราะหเพ่ือศึกษาทัศนะของเว็บในการสงเสริมการเรียนรู 
  ทาลลูโต มารก แอนโทนี (Talluto, Mark Anthony. 1997) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองวิชาชีววิทยาทางทะเลสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ซึ่งปจจุบันมีโปรแกรมทางดานน้ีไมมากนัก ผูวิจัยไดทําการวัดผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการศึกษา
บทเรียนโดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 5 อายุ 10-11 ป จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา
นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้น การประเมินเจตคติพบวานักเรียนรอยละ 86.7 คิดวามีความรูเก่ียวกับ
ชีววิทยาทางทะเลเพิ่มมากขึ้นหลังจากไดนําไปใชจริงใตทะเล 
 ชิน (Shin, et. al. 1998) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางเจตคติของนักเรียน 
แรงจูงใจลักษณะทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู รูปแบบการเรียน และผลสัมฤทธิ์จากการประเมิน
การศึกษาทางไกลจาการเรียนการสอนผานเว็บ พบวา ผูเรียนสนุกกับการเรียนผานเว็บ ผูเรียนจะ
สนใจในการตรวจสอบเกรดมากกวาการสื่อสารในชั้นเรียนกับครูผานอีเมล ผูสอนควรมีกิจกรรม
ทางการเรียนการสอนรวมกับผูเรียนเพ่ือชวยควบคุมใหผูเรียนไดเรียนดีขึ้น ไมมีความแตกตางอยาง
มีนัยสําคัญทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ฮารดเลย (Hadley:1998) ไดศึกษาการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชกับการเรียนการสอน 
ของผูสอน โดยศึกษาปฏิสัมพันธในการมีสวนรวมในการใช E-mail หองสนทนา และเว็บไซต ที่ 
เก่ียวของระหวางผูสอนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับแหลงขอมูล พบวา E-mail  
ใชในการสนับสนุนการตอบคําถามและเปนการเพิ่มโอกาสใหผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันมาก
ขึ้นมีความเขากันไดดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผูเรียนที่มีตอผูสอน หองสนทนา ชวยขยายขอบเขต
ในการสนทนาโตตอบ และขอบเขตของขอคําถาม ชวยลดขอจํากัดในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
บทเรียนและความลาชาในการสนทนา สวนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับแหลงขอมูลจาก เวิลด ไวด 
เว็บ (www) ชวยเพิ่มความสนใจ ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ทําใหผูเรียนสามารถ
เขาถึงแหลงขอมูลไดทุกเวลา 
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  บูคานัน (Buchanan. 1999) ไดศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนผานเว็บดวยวิธีการ
ตรวจสอบเชิงคุณภาพ กลุมตัวอยาง เปนผูเรียนวัยผูใหญ พบวา การเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตตองมีคุณลักษณะตางๆ ไดแก การมีปฏิสัมพันธดวยการสนทนากันเปนอยางมาก ถูก
ขับเคลื่อนดวยทัศนะที่หลากหลาย กลุมเพ่ือนเรียนมีความสําคัญ ในการเรียนรูรวมกัน ผูสอนทํา
หนาที่อํานวยความสะดวกใหกับนักศึกษาผูใหญ มีการปรับตัวเขาหากัน อยางเหมาะสม เปนการ
เรียนรูแบบตื่นตัว และแบบสะทอนความคิด มีความสอดคลองกับ แนวคิดการสรางองคความรูดวย
ตนเอง(Constructivism) เนนนักศึกษาผูใหญเปนศูนยกลาง การเรียนและเปนปจเจกบุคคลมี
ประสบการณในการแสวงหาความรูตามความสนใจดวยวิธีการท่ีเหมาะสมกับตนเองมีความนับถือ 
และใหเกียรติซึ่งกันและกันโดยยึดหลักแหงความเทาเทียมกัน และพบวาการมีสวนรวม และการ
สรางความรวมมือระหวางนักศึกษาผูใหญนั้นเปนปจจัยสําคัญในการสรางสภาพแวดลอมทางการ
เรียนที่ดี โดยนักศึกษาผูใหญจะตองมีวุฒิภาวะ มีการนําตนเอง ทุมเทการเรียน และยินดีแบงปน
ความรูและประสบการณซึ่งกันและกัน 
  ดริสคอล (Driscoll. 1999) ไดศึกษาเกี่ยวกับการประยุกตใชหลักการศึกษาผูใหญ ในการ
พัฒนาคูมือสําหรับโครงการฝกอบรมผานเว็บ พบวา หลักการศึกษาผูใหญมีความสําคัญมากตอ
วิธีการจัดฝกอบรมผานเว็บ โดยเฉพาะเก่ียวกับการเรียนรูดวยการนําตนเอง และการออกแบบระบบ
การสอนที่มีความสําคัญมาก และเกี่ยวของกนัอยางมาก การพัฒนาวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนให
มีคุณภาพ และการจัดโครงการฝกอบรมผานเว็บใหมีประสิทธิผล ตองมาจากพ้ืนฐานความรูและ
ประสบการณเดิมของนักศึกษาผูใหญ และมีการใหผลยอนกลับอยางตอเนื่อง นอกจากน้ี การจัด
ฝกอบรมผานเว็บจําเปนจะตองมีความเขาใจถึงการเชื่อมโยงระหวางการเรียนรู และการนําไป
ประยุกตใช 
  ฮันส (Hunt. 1999) ไดศึกษาความคิดเห็นของผูดําเนินการฝกอบรมผานเว็บเก่ียวกับ
สมรรถนะที่จําเปนตอการออกแบบการฝกอบรมผานเว็บ พบวา สมรรถนะที่มีความสําคัญอยางมาก
ตอการออกแบบการฝกอบรมผานเว็บ ในระดับมากกวา 70% มี 2 ดาน คือ ดานการออกแบบ และ
พัฒนา 82% และดานความเขาใจเร่ืองการเรียนรู ของผูใหญ 74% ซึ่งสอดคลองกับความคิดเห็นของ
คณะผูเชี่ยวชาญของสมาคมอเมริกันเพ่ือการฝกอบรม และการพัฒนา (American Society for 
Training and Development : ASTD) ที่จัดใหสมรรถนะดานความเขาใจเรื่องการเรียนรูของผูใหญมี
ความสําคัญอยางมาก นอกจากน้ียังมีสมรรถนะดานอ่ืนๆ ที่มีความสําคัญอยางมากตอการออกแบบ
การฝกอบรมผานเว็บ ไดแก ดานการสื่อสาร ดานการบริหารการออกแบบ และพัฒนาเทคโนโลยีการ
เรียนรู ดานการบริหารโครงการ ดานวิธีการนําเสนอ และการออกแบบวิธีการสอน เปนตน 
  กัลสัน (Gulsun. 2000 : Online) ไดศึกษาหลักการตาง ๆ ที่เก่ียวกับเจตคติของนักเรียน 
ที่มีตอการเรียนจากเวบไซตเพ่ือการศึกษา โดยใชกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  
3 กลุม คือ กลุมนักศึกษาท่ีเคยใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษาและมีทักษะทางคอมพิวเตอร กลุม
นักศึกษาที่เคยผานกิจกรรมการพบปะหรือสนทนา (Chat or Talk) ผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต 
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และกลุมนักศึกษาท่ีสนใจและมีความพรอมที่จะศึกษาผานทางอินเทอรเน็ต พบวาผูเรียนทุกกลุมมี
เจตคติที่ดี รูสึกสนุกสนาน เกิดการคนพบส่ิงใหม ๆ มี การอภิปรายแสดงความคิดเห็นอยางมากมาย 
นอกจากนี้ ยังพบวาการเรียนผานทางอินเทอรเน็ต สามารถตอบสนองตอความตองการของผูเรียนที่
ชอบเรียนเปนรายบุคคลมากกวาเรียนเปนกลุม 
  แมททิว และการากัวร (Matthew & Varagoor. 2001) ไดทําการวิจัยเรื่องการตอบสนองของ
ผูเรียนตอบทเรียนออนไลน กับนักศึกษาของบัณฑิตศึกษา ซึ่งจากการรวบรวมและวิเคราะหถึง
ผลกระทบตางๆ กับการประสบความสําเร็จในการเรียนและสั่งงานผานอินเทอรเน็ต พบวาผูเรียน
สวนมากมีประสบการณและความรูสึกที่ดีในการใชอินเทอรเน็ตและเรียนผานบทเรียนออนไลน 
  คาโรลิก (Karolick. 2002 : Online) ไดทาํการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ระหวางวิธีการสอนตามปกติกับวิธีการสอนโดยใชอินเทอรเน็ต กับกลุมตัวอยางที่นักศึกษา ระดับ

ปริญญาตรี 2 กลุม คือ กลุมที่เรียนผานเว็บแตมีการพบปะกัน กลุมที่เรียนผานเว็บแตไมมีการพบปะ

กัน และ กลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามปกติ 3 กลุม แตใชวิธีสอนตางกัน คือ 

กลุมที่เรียนตามปกติในชั้นเรียน กลุมที่เรียนแบบกรณีศึกษา และกลุมที่เรียนแบบกลุมการเรียน 

พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนตามวิธีการสอนผานเว็บ สูงกวากลุมที่มีการสอน

ตามปกติ รอยละ 20 และใชเวลาในการเรียนนอยกวา สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ี

เรียนตามวิธีการสอนตามปกติทั้ง 3 กลุมไมแตกตางกัน 

 

  งานวิจัยในประเทศ 

  เลี้ยง ชาตาธิคุณ (2543) ไดศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาฟสิกส  

เร่ืองการชนและโมเมนตัม บนเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหนักเรียนสนใจและตั้งใจเรียน 

อีกทั้งนักเรียนสามารถพัฒนาศักยภาพในการเรียนรูไดเต็มความสามารถ คือ ทําใหนักเรียนมีการ

แลกเปล่ียนการเรียนรูจากกลุมไดตลอดเวลาและกลาแสดงความคิดเห็นทั้งกลุมเกงกลุมออน ไดฝก

คิดอยางหลากหลายและสรางจินตนาการตลอดจนการแสดงออกอยางชัดเจนและมีเหตุผล นักเรียน

จะไดรับการเสริมแรงใหคนหาคําตอบ แกปญหาทั้งดวยตนเองและรวมมือชวยกัน นักเรียนไดฝก

ตนเองใหมีวนิัยและความรับผิดชอบในการทํางาน และนักเรียนไดรับการประเมินผลทันทีทําใหมีการ

ปรับปรุงตนเองและเปนที่ยอมรับของผูอ่ืน ตลอดจนเกิดความสนใจที่จะใฝหาความรูอยางตอเนื่อง 

ซึ่งจะชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

  สุรพล เวียงนนท (2543) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน

อินเทอรเน็ต วิชาภูมิศาสตรประเทศไทย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักศึกษาสถาบันราชภัฎ
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เชียงราย ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 (กลุมเด่ียว E1/E2 

=86.70/91.11, 88.90/91.11 และ 84.44/86.70 กลุมใหญ E1/E2 = 91.00/89.33, 84.00/83.70 และ 

86.70/82.33 (2) ผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนโดยมีคะแนนหลังเรียนมากกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 (3) นักศึกษามีความคิดเห็นวาบทเรียนมีความนาสนใจทาทาย

ความสามารถ มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนตลอดเวลาในลักษณะสื่อมัลติมีเดีย พรอมกับไดพบขอมูลใน

เวลาและสถานการณจริง ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม พบวา การเปดโอกาสในผูเรียน

ไดทดสอบกอนเรียน หลังเรียน ทุกบทเรียนอยูในระดับมากที่สุด การประเมินเปนระยะ พรอมคํา

เฉลยอยูในระดับมากที่สุด 

  บัณฑิต พฤฒเศรณี (2544) ไดศึกษา การวิเคราะหตัวประกอบที่มีผลตอการเรียนรูผานส่ือ

อิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยสามารถสรุปไดวา 

ตัวประกอบที่สําคัญ มี 12 ตัวประกอบคือ 1) ความเสมือนจริงของบทเรียน 2) ความพรอม/ ไม

พรอมของระบบเครือขายและผูเรียนตอการเรียนรู 3) ประโยชนตอการเรียนรู 4) ความรูสึกของ

บุคคลและความนาสนใจของบทเรียน 5) การสงเสริมดานการคิดการรับรูและความเสมอภาคทาง

การศึกษา 6) การสนับสนุนจากสถานศึกษา 7) สถานภาพสวนบุคคล 8) การไมจํากัดขอบเขตและ

เวลาในการศึกษา 9) คานิยมและการยอมรับนวัตกรรม 10) ประสบการณและชี้แนะจากบุคคลรอบ

ขาง 11) การสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 12) การศึกษาคนควาและการเพ่ิมพูนความรูทางดาน

ภาษาอังกฤษ 

  สมพร สุขะ. (2545). ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบของเว็บเพจเพ่ือการเรียนรูดวย

ตนเองผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมตัวอย างไดแก นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒรวม 83 คน ที่ สมัครใจเขารวมการทดลอง ซึ่งแบงเปน 2 กลุม ไดแก กลุมตัวอยาง

ที่ใชในการสํารวจความตองการในการเรียนรูเนื้อหาจากเว็บเพจ จํานวน 40 คน และกลุ มตัวอยาง 

ที่ใชในทดลองภาคสนามเพื่อพัฒนารูปแบบของเว็บเพจ จํานวน 43 คน ไดผลการวิจัยมีดังนี้ (1) 

รูปแบบของเว็บเพจที่พัฒนาขึ้นใน 6 ดาน ไดแก การนําเสนอเนื้อหา, สื่อมัลติมีเดียมีการโตตอบกับ 

ผูใช , ระบบการนําทาง , และสวนสนับสนุนการใชงาน มีความเหมาะสมในการเรียนรูดวยตนเอง 

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ในระดับมาก (2) ความตองการในการเรียนรูเน้ือหาจากเว็บเพจผานเครือ

ขายอินเทอรเน็ตของนิสิต ระดับปริญญาตรี ในระดับตองการมาก มี 7 เร่ือง ไดแก แนะนําเว็บไซต

สําหรับวัยรุน, โครงการถอดรหัสพันธุกรรมมนุษย, ผลกระทบตอสุขภาพจากการใชคอมพิวเตอร, 

แนะนําวิธีคลายเครียด, โทรศัพทฟรีผานอินเทอรเน็ต, วิธีเรียนใหประสบผลสาํเร็จ และเสนทาง

รถเมลไปมหาวิทยาลัยใน กทม.  (3) ผลการทดสอบความรูของนิสิตหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยาง
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มีนัยทางสถิติที่ระดับ.05 

 

  เสกสรร สายสีสด (2545: บทคัดยอ) ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบระบบการเรียนการ

สอนโดยใชอินเทอรเน็ตสําหรับสถาบันราชภัฎ โดยใหนักศึกษาเรียนรูดวยการนําตนเองผานทาง

อินเทอรเน็ต จากเว็บเพจที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น พบวา การพัฒนารูปแบบระบบการเรียนการสอน โดย

ใชอินเทอรเน็ตสําหรับ สถาบันราชภัฏน้ัน จํานวน 11 ขั้นตอน ประกอบดวย การกําหนดเปาหมาย

การเรียนการสอน วิเคราะหผูเรียน ออกแบบเนื้อหาบทเรียน กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน การ

เตรียมความพรอมส่ิงแวดลอมการเรียน เตรียมผูสอน การสรางแรงจูงใจในการเรียน การดําเนินการ

เรียนการสอน กิจกรรมเสริมทักษะ การประเมินผลการเรียนการสอน และขอมูลยอนกลับเพื่อการ

ปรับปรุง ไดผานการประเมินจากผู เชี่ยวชาญอยูในเกณฑเหมาะสมมาก สําหรับผลการหา

ประสิทธิภาพของเว็บเพจบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาระบบสารสนเทศ เพ่ือการ

จัดการ ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพมีคาเทากับ 84.44/82 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวที่

ระดับ 80/80 สวนผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนของ

นักศึกษาที่เรียนดวยเว็บเพจบทเรียน พบวา ผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักศึกษามีความคิดเห็น และความพึงพอใจตอการเรียนการสอน

ผานเว็บเพจบทเรียนอยูในระดับดีมาก 

  รังสรรค สุกันทา (2546: บทคัดยอ) ศึกษาวิจัย เร่ืองการพัฒนารูปแบบการฝกอบรมผาน 

เว็บเพจแบบมีสวนรวม ตามแนวคิดการเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับบุคลากรขององคกรธุรกิจ  

ผลของการศึกษาพบวา เปนรูปแบบการฝกอบรมที่มีสวนสนับสนุนใหผูเรียนซ่ึงเปนบุคลากรของ

องคกรธุรกิจเกิดการพัฒนาทักษะ และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนรูดวยการนําตนเอง โดยผูเรียนได

แสวงหาความรูผานทางเว็บไซดอ่ืนๆ อานหนังสือ ขอคําปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญในที่ทาํงาน บางคน

ไดศึกษาเพ่ิมเติมจากหลักสูตรที่เปดสอนแบบชั้นเรียนปกติ และผูเรียนยังเกิดการเรียนรูอยาง

ตอเนื่องตอไป แมวาส้ินสุดการฝกอบรมผานเว็บแลว 

 หทัยชนก ผลาวรรณ (2547) ไดทําวิจัยเพ่ือวิเคราะหและอธิบายลักษณะองคประกอบ 
ที่มีอิทธิพลตอการจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา
ประกอบดวย ผูสอนและผูดูแลระบบหองเรียนเสมือนจริง ของมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพฯจํานวน 
639 คนการวิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การวิเคราะห
องคประกอบดวยองคประกอบหลัก (Principal Component Analysis:PCA) การหมุนแกน
องคประกอบแบบมุมฉากดวยวิธีวาริแมกซ (Varimax Method) ผลการวิจัยสามารถสรุปไดดังนี้ คือ
องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง มี 7 องคประกอบ คือ 
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1) สภาพทั่วไปของสถานศึกษาและความรู ความสามารถของบุคลากร 2) การจัดการรายวิชา  
3)ระบบการวัดผลและประเมินผล 4) ระบบการติดตอส่ือสาร 5) โปรแกรมประยุกต 6) รูปแบบของ
สื่อ และ 7) การบริหารจัดการของผูใช 
  จุฬา ทองดี. (2550). ไดศึกษาผลการใช e-Learning ประกอบการเรียนการสอนเร่ือง การวัด
การกระจาย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โดย
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช e-Learning ประกอบการเรียนการสอนเร่ือง การวัดการกระจาย กับ
เกณฑกลุมตัวอยางที่ใชในการคนควาคร้ังน้ี ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนแจงรอน
วิทยา เขตราษฎรบูรณะ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 29 คน จาก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 กลุมตัวอยางไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling ) โดยใช e-Learning ประกอบการเรียนการสอน ใชเวลาในการสอนทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง 
ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนโดยใช e-Learning 
ประกอบการเรียนการสอน เรื่อง การวัดการกระจาย ผานเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 
  วิภาวรรณ สุขสถิตย. (2550). ศึกษาเรื่อง การเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษา 
ผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บ วิทยาลยัสารพัดชางสี่พระยา แผนกวิชาคอมพิวเตอร สถาบัน
การอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ (1) ผลการพัฒนาการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 (2) ผลการเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผาน
เว็บหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) คุณลักษณะการเรียนรูดวย
การนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (4) นกัศึกษาผูใหญกลุมที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง
สูงมีผลการเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บกอนเรียน
สูงกวานักศึกษาผูใหญกลุมที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01(5) นักศึกษาผูใหญกลุมที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองต่ําและนักศึกษา
ผูใหญที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองสูงมีผลการเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับ
นักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 (6) นักศึกษาผูใหญกลุมที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองต่ํามีผลการเรียนรูดวยการ
นําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (7) นักศึกษาผูใหญกลุมที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง
สูงมีผลการเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (8) นกัศึกษาผูใหญที่มีคุณลักษณะสวนตัว 
และพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรตางกัน มีผลการเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญ
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โดยการเรียนการสอนผานเว็บแตกตางอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (9) นักศึกษาผูใหญที่ใชการ
เรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บมีความพึงพอใจตอ
การเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บอยูในเกณฑระดับ
มาก (10) การศึกษาผลความพึงพอใจของนักศึกษาผูใหญกลุมที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองสูงและนักศึกษาผูใหญกลุมที่มีคุณลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองต่ํามีความพึงพอใจตอ
การเรียนรูดวยการนําตนเองสําหรับนักศึกษาผูใหญโดยการเรียนการสอนผานเว็บแตกตางกันอยาง
ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  ดารณี ไทยประเสริฐ. (2551) ไดทําการวิจัยการพัฒนาเว็บเพจ เรื่อง การสหกรณและการ
นําไปใช กลุ มสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนช วงชั้น 
ที่ 2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2550 โรงเรียนอัสสัมชัญ แผนกประถม จํานวน 48 คน จากการสุมแบบหลายขั้นตอน 
และ ทําการทดลอง 3 คร้ัง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือ เว็บเพจ 
เร่ืองการสหกรณและการนําไปใช แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินคุณภาพ
ของเว็บเพจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย ผลการศึกษาวิจัยปรากฏดังนี้ 1) 
ได เว็บเพจ เร่ือง การสหกรณและการนําไปใช กลุ มสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพทั้งในดานเนื้อหาและดานส่ือเทคโนโลยีอยูใน
ระดับดี  2) เว็บเพจมีประสิทธิภาพ88.00/89.11 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
  พีระนุช คงทน. (2551). ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูทางการเรียน โดยการใช
บทเรียนออนไลน 3 รูปแบบ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีรูปแบบการคิดตางกัน 2 รูปแบบ. กลุม
ตัวอยางที่ใชในการวิจัยทั้ง 2 กลุม เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนศรีวิชัยวิทยา จํานวน 
234 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนออนไลนที่มี
รูปแบบตางกัน 3 รูปแบบ แบบประเมินคุณภาพของบทเรยีนออนไลน แบบทดสอบวัดรูปแบบการ
คิด (The Group EmbeddedFigures Test) และแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทางการเรียน 
ผลการวิจัยพบวา 1) ไดบทเรียนออนไลน 3 รูปแบบ ที่มีประสิทธิภาพ ดังน้ี รูปแบบที่1  
มีประสิทธิภาพ 90.78/91.18 รูปแบบที่ 2 มีประสิทธิภาพ 90.51/90.72 รูปแบบที่ 3 มีประสิทธิภาพ
91.76/91.77 2) ผลการเรียนรูทางการเรียนของนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดตางกัน แตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขาง(FI) มีผล
การเรียนรูทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบไมอิสระจากสิ่งรอบขาง(FD) 3) การ
เรียนดวยบทเรียนออนไลนรูปแบบแตกตางกันไมทําใหผลการเรียนรูทางการเรียนของนักเรียน
แตกตางกัน 4) รูปแบบบทเรียนออนไลนที่แตกตางกันและรูปแบบการคิดที่ตางกันไมสงผลตอผล
การเรียนรูทางการเรียนของนักเรียน 
  อลิสา เสนามนตรี. (2551). ไดวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบส่ือประสม
เร่ืองสารชีวโมเลกุลแบบบูรณาการสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 และมีความมุงหมายรอง คือ ศึกษา



 

51 
 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัย และเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองชีวโมเลกุล เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัย ทักษะการทดลองทาง
วิทยาศาสตร เจตคติที่มีตอการเรียนเร่ืองชีวโมเลกุล และความคิดขั้นสูงในดานความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรฯ กับนักเรียนที่เรียนดวยการสอนปกติบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบส่ือประสมเรื่องสารชีวโมเลกุลนี้พัฒนาข้ึนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 
Authorware  ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 2) คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัยหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรฯ สูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .00 3) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรฯอยูในระดับเห็นดวย ( X = 4.14) 4) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ของแบบทดสอบ 
ชีวโมเลกุลของกลุมทดลองมีคามากกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .00 5) คะแนน
เฉลี่ยทักษะการทดลองและความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร ดานความคิดคลอง ความคิด
ยืดหยุน และ ความคิดริเร่ิมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 6) กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ย
เจตคติตอการเรียนชีวโมเลกุลสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .00 
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บทที่ 3 
 วิธีการดําเนินการวิจัย  
 

  การวิจัยคร้ังน้ีมีความมุงหมายเพื่อพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต พรอมทั้งศึกษาประสิทธิภาพของเว็บเพจตามเกณฑ 80/80 ศึกษาความ
พึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตที่ไดพัฒนาขึ้น โดยดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังนี ้
  1. ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ นิสิตนิสิตระดับปริญญาตรี ภาควชิาสันทนาการ คณะพล
ศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิตนิสิตระดับปริญญาตรี ภาควิชาสันทนาการ  
คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ยังไมเคยลงทะเบียนเรียนในรายวิชานันทนาการ
ชุมชน จํานวน 48 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
     การทดลองคร้ังที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  3 คน 
   การทดลองคร้ังที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  10 คน 
   การทดลองคร้ังที่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  40 คน 
  โดยในการทดลองแตละคร้ังจะใชกลุมตัวอยางที่ไมซ้ํากัน 
 
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  1. เว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต 
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  3. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจและดานเน้ือหา 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน 
เครือขายอินเตอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  กระบวนการพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชน 

เร่ิมตน 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

วิเคราะห สังเคราะห ออกแบบ  

รูปแบบเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 

-สรางรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจ 

การสรางแบบประเมินคุณภาพรูปแบบเว็บเพจ 

ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 

ดานเนื้อหาและ 

ดานเว็บเพจ 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจ 

สอบถามความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจ 

ประเมินประสิทธิภาพของเว็บเพจ 

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

เว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน

ปรับปรุงแกไข 
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3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการใชอินเทอรเน็ตและเวิลดไวดเว็บ โดยศึกษา
ถึงคุณลักษณะตาง ๆ ของเครือขาย ปญหาและอุปสรรคในการใชงาน  
  2. ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของกับเว็บเพจ ในดานตาง ๆ เชน ความเปนมาและ
คุณลักษณะเว็บเพจ ขอดีขอดอย รูปแบบตาง ๆ ปญหาและขอจํากัดในการสราง การพัฒนาและการ
ใชเปนสื่อเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้งเขาไปศึกษาทดลองใชและสํารวจเว็บเพจประเภทตางๆ 
ที่เผยแพรในเครือขายอินเทอรเน็ต  
 3. ศึกษาเนื้อหาจากเอกสารประกอบการสอนนันทนาการชุมชนและเอกสารงานวิจัยอ่ืนๆ 
ที่เก่ียวของเพ่ือใหได เน้ือหาที่เหมาะสมจะนํามาลงในเว็บเพจ 
  4. การสรางรูปแบบเว็บเพจ ประกอบดวยขั้นตอนยอย ดังตอไปน้ี    
       4.1 วิเคราะหรูปแบบ โดยนําขอมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของใน
ขั้นตอนที่ 1-3 มาวิเคราะหเปนรูปแบบออกมา  
       4.2 สังเคราะหรูปแบบของเว็บเพจ นําขอมูลจากการศึกษาวิเคราะหรูปแบบของเว็บเพจ
นําขอมูลดังกลาวมาสังเคราะหขึ้นเปนรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชน โดยปรับ
เพ่ือใหเหมาะสมสําหรับการเรียนรูและการประโยชนการใชงาน สังเคราะหเน้ือหาและขอมูลในแตละ
เรื่อง โดยกําหนดวัตถุประสงค ขอบเขตของเนื้อหาและขอมูล การจัดแบงหัวขอยอย กําหนดปริมาณ
ของเนื้อหาหลักและเน้ือหาเสริม, วิธีการนําเสนอ, การใชภาพประกอบ, สื่อมัลติมีเดียประกอบ, 
รูปแบบการโตตอบกับผูใชงาน, การเชื่อมโยงภายในเน้ือหา, การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตเครือขาย
สังคม (Social Network) ไดแก เฟสบุค (Facebook), ทวิตเตอร (Twitter) และเบล็อก (Blog)  
       โดยการสรางเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนไดประยุกตเอาแนวคิดในการ
พัฒนาหลักการสรางและออกแบบเว็บเพจที่ดีของ กิตติ ภักดีวัฒนกุล. (2540) แนวคิดเกี่ยวกับ  
องคประกอบของการออกแบบหนาเว็บเพจของ กิดานันท มลิทอง. (2542 : 23) และหลักการ
ออกแบบเว็บเพจโดยคํานึงถึงขอมูลและวิธีการนําเสนอของ นิโคล และคณะ (Nichols and others 
.1995)  โดยนําหลักการเหลานี้มาใชในการสรางเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการโดยปรับให
เหมาะสมกับคุณลักษณะของอินเทอรเน็ตและเว็บเพจที่ไดดําเนินการ ซึ่งไดแนวคิดของในสวนที่
เก่ียวของกับหลักการของเว็บเพจ ดังนี้ 
       4.2.1. เน้ือเรื่องมีความกะทัดรัด ชัดเจน มีภาพประกอบเสริมดวยระบบมัลติมีเดีย 
ซึ่งไดแก วีดิทัศนและสไลดโชว 
       4.2.2. แตเฟรมของเว็บเพจสามารถเชื่อมโยงไปยังเฟรมอ่ืน ๆ และกลับมา
จุดเร่ิมตนได 
       4.2.3. ผูใชงานสามารถคนหาขอมูลเพ่ิมเติม ฝากคําถาม อานคําตอบ ติชมเว็บเพจ
หลังจากเสร็จส้ินการเรียนรูดวยตนเอง ผานเว็บบอรด (Webboard) และ เว็บไซตเครือขายสังคม 
(Social Network) ไดแก เฟสบุค (Facebook), ทวิตเตอร (Twitter) 
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       4.2.4 มีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตเครือขายสังคม (Social Network) ไดแก 
เฟสบุค (Facebook), ทวิตเตอร (Twitter) และเชื่อมโยงไปยังบล็อก (Blog) 
 
  ตาราง 1 สรุปผลการสังเคราะหรูปแบบเวบ็เพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
 

 องคประกอบของรูปแบบ รายละเอียด 

1. การนําเสนอเน้ือหา - นําเสนอดวยขอความเปนหลักและมีภาพประกอบที่

สอดคลองกับเนื้อหา 

- จัดหมวดหมูเน้ือหาอยางเปนระบบและเปนลําดับ

ขั้นตอนเพื่อใหงายตอการศึกษา โดยแบงเปนหนวย

การเรียนรู 

- ใชภาพเคลือ่นไหว (วิดีโอ), แฟลซ, สไลดโชว ประ

กอบกรานําเสนอเน้ือหา 

- มีการอางอิงเน้ือหาใหถูกตองในทายของบทเรียน 

2. ความชัดเจนของภาพ   - จัดภาพและเนื้อหาใหมีความเหมาะสมและ

สอดคลองกัน 

- เลือกใชภาพที่มีความนาสนใจ 

- ใชภาพนิ่งที่มีความคมชัด 

- ภาพนิ่งบางภาพสามารถลิงคไปยังเน้ือหา 

ที่เก่ียวของได        

3. ดานตัวอักษรและการใชสี  - ตัวอักษรมีรปูแบบที่อานงาย สบายตา 

- พ้ืนหลังใชสขีาวเพื่อใหมองเห็นเนื้อหาไดอยาง

ชัดเจน 

- มีตัวอักษรและปุมนําทางในทุกหนา 

- ขนาดและสขีองตัวอักษรเมนู และปุมนําทางมีความ

ชัดเจนมองเห็นงาย 
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ตาราง 1 (ตอ) สรุปผลการสงัเคราะหรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
 

 องคประกอบของรูปแบบ รายละเอียด 

4. ดานการนําเสนอ/การเชือ่มโยง

ขอมูล 

- เมนูเน้ือหาตางๆ มองเห็นงาย 

- มีการเปลี่ยนภาพประกอบ แฟลซ หรือหัวขอทุกครั้ง

ที่มีการเปลี่ยนหนา 

- ทุกครั้งที่มีการลอกอินจะมีการแสดงสถานะ 

การลอกอิน 

- มีการเชื่อมโยงภายในเวบ็เพจทุกๆ หนา 

- มีการเชื่อมโยงออกสูภายนอกเว็บเพจไปยังเว็บไซต

ที่เก่ียวของ 

- มีการเชื่อมโยงยังเว็บเพจภายในมหาวิทยาลัย 

- การเชื่อมโยงขอมูลกับสื่อสังคมออนไลน   

5. วิดิทัศน และ แฟลซ   - มีวิดิทัศน และ แฟลซ ประกอบน้ือหา เพ่ือสนับสนุน

การเรียนรู และสรางความนาสนใจในการเรียนรู 

- มีการกําหนดเวลาอยางเหมาะสมในการนําเสนอไม

เร็วเกินไปและไมใชเกินไป 

6. ระบบการนําทางและการโตตอบ 

กับผูใช 

- มีระบบการนําทางในทุกๆ หนา 

- มีการแสดงผลพิเศษเม่ือเปลี่ยนหนาใหม 

- เม่ือวางเมาสที่เมนูหรือลงิคจะมีการเปลี่ยนส ี

- มีการสงขอความจากผูใชไปยังอีเมลและเฟสบุค 

ของผูดูแลระบบ 
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ตาราง 2 สรุปผลการวิเคราะหเน้ือหาที่จะนําไปสรางเวบ็เพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 

 หัวขอเรื่อง หัวขอยอย 

หนวยการเรยีนรูที่ 1   

1. ความรูเกี่ยวกับสังคมวทิยา 1.1 ความหมายของสังคม 

1.2 องคประกอบของสังคม 

1.3 หนาที่ของสังคม 

1.4 การแบงประเภทของสังคม 

1.5 การจัดระเบียบทางสังคมและสถาบันทางสังคม 

2. ความรูเกี่ยวกับชุมชน 2.1 ความหมายของชุมชน 

2.2 ลักษณะของชุมชน 

2.3 ประเภทของชุมชน 

2.4 ลักษณะของชุมชนไทย 

2.5 ภาระหนาที่ของชุมชน 

2.6 ผูนําชุมชน 

3. ความหมายและขอบขาย

นันทนาการชุมชน 

3.1 ความหมายของนันทนาการ 

3.2 คุณประโยชนของนันทนาการ 

3.3 ขอบขายและประเภทของนันทนาการ 

3.4 รูปแบบของนันทนาการชุมชน 

3.5 องคประกอบของนันทนาการชุมชน 

หนวยการเรยีนรูที่ 2 

4. หลักการพัฒนาชุมชน 4.1 ความหมายของการพัฒนาชุมช 

4.2 ปรัชญาการพัฒนาชุมชน 

4.3 หลักในการพัฒนาชุมชน 

4.4 หลักการพัฒนาชุมชนดวยกิจกรรมนันทนาการ 

5. การดําเนินงานนันทนาการชุมชน 5.1 ขั้นตอนในการดําเนินงานนันทนาการชุมชน 
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ตาราง 2 (ตอ) สรุปผลการวเิคราะหเน้ือหาที่จะนําไปสรางเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 

 หัวขอเรื่อง หัวขอยอย 

หนวยการเรยีนรูที่ 2 (ตอ) 

  5.2 ปญหาในการดําเนินงานนันทนาการชุมชน 

6. การสํารวจชมุชนเพื่อการวางแผน

โครงการ 

6.1 ความรูเบือ้งตนเกี่ยวกบัการสํารวจชมุชน 

6.2 การสํารวจขอมูลชุมชน 

6.3 วิธีการรวบรวมขอมูลชมุชน 

7. เครื่องมือในการศึกษาชุมชน 7.1 แผนที่เดินดิน 

7.2 ผังเครือญาต ิ

7.3 โครงสรางองคกรชุมชน 

7.4 ปฏิทินชุมชน 

หนวยการเรยีนรูที่ 3 

8. การเขียนโครงการนันทนาการ

ชุมชน 

        

8.1 ความหมายของการเขยีนโครงการ 

8.2 รูปแบบการเขียนโครงการ 

8.3 ตัวอยางการเขียนโครงการ 

9. การประชาสมัพันธโครงการ

นันทนาการชุมชน 

9.1 ความรูเก่ียวกับการประชาสัมพันธ 

9.2 กระบวนการประชาสัมพันธโครงการนันทนาการ

ชุมชน   

9.3 สื่อประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน  

10 ผูนํานันทนาการชุมชน 10.1 ความหมายและความสําคัญของผูนํา

นันทนาการ 

10.2 คุณลักษณะของผูนํานันทนาการชุมชน   
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ตาราง 2 (ตอ) สรุปผลการวเิคราะหเน้ือหาที่จะนําไปสรางเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 

 หัวขอเรื่อง หัวขอยอย 

หนวยการเรยีนรูที่ 3 (ตอ) 

11 การประเมินผลโครงการ

นันทนาการชุมชน        

11.1  ความหมายของการประเมินผลโครงการ 

11.2  ความมุงหมายของการประเมินผลโครงการ 

11.3  ระยะเวลาในการประเมินผลโครงการ 

11.4  คุณภาพของการประเมินผลโครงการ  

11.5  ขั้นตอนในการประเมินผลโครงการ 

11.6  การประเมินผลโครงการนันทนาการชุมชน 

11.7  เคร่ืองมือที่ใชในการประเมินผลโครงการ 

 
       4.3 ออกแบบรางรูปแบบที่ไดจากการสังเคราะห การดําเนินการรางรูปแบบตอง 
คํานึงถึงสิ่งตางๆ ดังนี้ 
         4.3.1 เน้ือหาท่ีตองการใหปรากฏในแตละเฟรม 
         4.3.2 ตําแหนงและสัดสวนตาง ๆ ขององคประกอบในเว็บเพจ 
          4.3.3 เทคนคิและคุณสมบตัิตาง ๆ ของเว็บเพจ 
         4.3.4 ชวงเวลาในการเรียกขอมูลและการแสดงผลขององคประกอบตาง ๆ 
         4.3.5 การโตตอบ การเชื่อมโยง และการนําทางในเวบ็เพจ 
         4.3.6 ผลกระทบตอสายตาของผูใชงาน 
 
     4.4 การออกแบบจอภาพ (Screen Design) จะแสดงผลและการตดิตอกับผูใชแบบ
รูปภาพ (Graphic User Interface)  เว็บเพจจะมีโครงสรางแบบตนไม (Tree) แตละหนาของเวบ็เพจ
จะมีจุดเชื่อมตอกันโดย ซึ่งหนาจอหลักจะเปนสวนของเมนูหลักตางๆ ที่เชื่อมตอไปยังสวนตางๆของ
เว็บเพจโดยสวนของเมนูหลัก ที่เชื่อมตอไปยังเพจตางๆ มีดังนี้ 
    4.4.1 เก่ียวกบัเรา 

   4.4.2 สารสนเทศนันทนาการชุมชน 

   4.4.3 ดาวนโหลด 

   4.4.4 ติดตอเรา 

   4.4.5 ภาคปฏิบัตินันทนาการชุมชน 
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   4.4.6 บันทึกภาพการเรียนการสอนและฝกปฏิบตั ิ

   4.4.7 สารสนเทศทางนันทนาการที่เก่ียวของ 

   4.4.8 การติดตอส่ือสาร 

   4.4.9 เก่ียวกบัภาควิชาสันทนาการ 

   4.4.10 ลิงค (Link) ไปยัง เว็บบอรด, บลอ็ก, คําถาที่พบบอย, เว็บที่เก่ียวของ 

   4.4.11 ลอกอิน ,กูเกิลเสิรช (Google search), เฟสบุค (Facebook), ทวติเตอร 

 (Twitter), ยูทูบแชลแนล (Youtube Channel) 

 

 โดยเน้ือหาหลักที่อยูในเมนูสารสนเทศนันทนาการชุมชน แบงออกเปน สวนตางๆดังนี้   

  หนวยการเรียนรูที่ 1   

      1.ความรูเก่ียวกับสังคมวิทยา 

   2.ความรูเก่ียวกับชุมชน 

   3.ความหมายและขอบขายนันทนาการชมุชน 

  หนวยการเรียนรูที่ 2  

    4.หลักการพัฒนาชุมชน 

   5.การดําเนินงานนันทนาการชุมชน 

   6.การสํารวจชมุชนเพ่ือการวางแผนโครงการ 

   7.เครื่องมือในการศึกษาชุมชน 

  หนวยการเรียนรูที่ 3 

    8.การเขียนโครงการนันทนาการชุมชน 

    9.การประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน 

    10.ผูนํานันทนาการชุมชน 

    11.การประเมินผลโครงการนันทนาการชมุชน   

     4.5 สรางเว็บเพจโดยใชโปรแกรมแอพพลิเคชั่นและใชการเขียนโปรแกรม ซึ่งไดแก

โปรแกรม อะโดบี ดรีมวีเวอร (Adobe Dreamweaver), จาวาสตร๊ิป (JavaScript), พีเอชพี (PHP) 

รวมทั้งโปรแกรมสนับสนุนอ่ืนๆ เชน อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop), แฟลช (Flash)  

เปนตน โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

   4.5.1 วางระบบการทํางานโดยอาศัยโครงสรางของเว็บเพจ กําหนดจํานวน 

กรอบเน้ือหา และวตัถุประสงคของเน้ือหาในแตละหัวขอเรื่อง 
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   4.5.2 เลือกรูปแบบและขนาดขององคประกอบเวบ็เพจ 

   4.5.3 เขียนสคริ๊ปทของแตละเฟรม 

   4.5.4 ดําเนินการสรางทีละเฟรมจนครบถวน 

   4.5.5 ทดสอบการทํางานของเว็บในโปรแกรมบราวเซอร 

   4.5.6 ปรับปรุงแกไขขอบกพรองและผิดพลาดตาง ๆ 

   4.5.7 บันทึกเว็บเพจไวในแผนซีดีรอมและฮารดดิสกเอกเทอรนอล 

     4.6 นําเว็บเพจที่สรางและทดสอบการแสดงผลในโปรแกรมคนผานหรือบราวเซอรแลววา
ใชงานไดแลว นําไปใหผูเชีย่วชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบเว็บเพจในดาน
ตางๆ ไดแก ความชัดเจนของภาพ, ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใชดานตวัอักษรและการใช
สี, ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล, วีดิทัศน และ แฟลซ (Flash), การนําเสนอเน้ือหา 
    4.7 นําเว็บเพจที่สรางและทดสอบการแสดงผลในโปรแกรมคนผานหรือบราวเซอรแลววา

ใชงานไดแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน โดยประเมินผลเนื้อหาในดานตางๆ ไดแก 

ความเหมาะสมของเนื้อหา  การจัดหมวดหมูเน้ือหา  เนื้อหามีสาระที่เปนประโยชนความสอดคลอง

กับวตัถุประสงค, ความครอบคลุมวัตถุประสงค, ปริมาณของเน้ือหา, ความตอเนื่อง, การจัดลําดับ

หัวขอ, ความถูกตองและความเหมาะสมของภาษา, รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ประกอบเน้ือหา, ความ

เหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา, แฟลซ (Flash) และสไลดโชว ประกอบเน้ือหาวดิีทัศนประกอบ

เน้ือหา 

      4.8 ปรับปรุงแกไขเวบ็เพจตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ และ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา โดยการปรับปรุงแกไขมีจุดมุงหมายเพื่อใหไดเว็บเพจที่มีความสมบูรณ 

     4.9 นําเว็บเพจที่ปรับปรุงตามขอเสนอแนะไปใหและผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน  

3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจจํานวน 3 ทาน ตรวจพิจารณาประเมินคุณภาพ 

ของเว็บเพจ และนําขอมูลดังกลาวไปวิเคราะหและนําเสนอผลตอไป 

     4.10 ไดเวบ็เพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนทีพ่รอมนําไปทดลองจนได

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และใชในการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจ และ

ศึกษาความพงึพอใจของผูใชเวบ็เพจสารสนเทศดานนนัทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

  5. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     5.1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับทฤษฎี ลักษณะของแบบทดสอบ และ
วิธีการสรางแบบทดสอบ 
     5.2. ศึกษาจุดประสงคและเน้ือหาจากเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
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   5.3. สรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต แบบปรนัย แบบ 4 ตัวเลือก จํานวน 3 หนวยการเรียนรู หนวยที ่1 จํานวน 15 
ขอ หนวยที ่2 จํานวน 15 ขอ และหนวยที่ 3 จํานวน 15 ขอ รวมจํานวนทั้งสิ้น จํานวน 45 ขอ 
     5.4 นําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการ
ชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน พิจารณาตรวจสอบ
ลักษณะการใชคําถาม ตัวเลือก และความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ซึ่งตองมีคาดัชนี
ความสอดคลอง IOC (Item – Objective Congruence) ไมต่ํากวา 0.5 ขึ้นไป  

   5.6 นําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตทีไ่ดสรางขึ้นไปทดลองสอบกับนสิิตที่ไมใชกะลุมตัวอยางที่เคยศึกษาเรื่อง
นันทนาการชมุชนมาแลว จํานวน 30 คน และนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเปนรายขอเพ่ือหาคา
ความยากงาย ( p ) และคาอํานาจจําแนก ( r )  
     5.7 ทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20 - .80 และมีคาอํานาจ
จําแนก ( r ) ตั้งแต .20 ขึ้นไป หนวยที ่1 จํานวน 10 ขอ หนวยที ่2 จํานวน 10 ขอ และหนวยที่ 3 
จํานวน 10 ขอ รวมจํานวนทั้งสิ้น จํานวน 30 ขอ 
     5.8 หาความเชื่อม่ันแบบทดสอบโดยใชสูตร KR – 20 (Kuder Richardson - 20) 
 
  ตาราง 3  แสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หนวยที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก 
(r) 

คาความเชื่อม่ัน 

1 10 ขอ 0.52 – 0.82 0.24 – 0.76 0.85 
2 10 ขอ 0.47 – 0.76 0.26 – 0.78 0.82 
3 10 ขอ 0.52 – 0.78 0.22 – 0.74 0.86 

รวม 30 ขอ 0.51 – 0.79         0.24 – 0.76 0.84 
 

6. การสรางแบบประเมินคณุภาพรูปแบบเวบ็เพจสารสนเทศดานนนัทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเว็บเพจและดานเน้ือหา ลักษณะของแบบประเมินเปน
แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ แบงระดับความคิดเห็น ออกเปนดังนี้ 
    ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 
ระดับ 1 หมายถึง คุณภาพนอยที่สุด 
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และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ย ดังนี้ 
(ชูศรี  วงศรตันะ. 2544: 85) 

คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีคุณภาพดี 
คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 

    คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง คุณภาพนอยที่สุด 
  คุณภาพรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตตองมี

คาเฉลี่ยของผลการประเมินตั้งแต 3.50 ขึ้นไป จึงถือมีคุณภาพในระดับดีขึ้นไป 

 

  7. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน

เครือขายอินเตอรเน็ต โดยสอบถามครอบคลุมในเรื่อง การนําเสนอเน้ือหา, ความชัดเจนของ 

ภาพ, ดานตัวอักษรและการใชสี, ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล, วีดิทัศน และ แฟลซ (Flash), 

ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช  โดยลักษณะแบบสอบถามความพึงพอใจเปนแบบมาตรา

สวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ แบงระดับความพึงพอใจ ดังน้ี 

    ระดับ 5  หมายถึง  ความพึงพอใจมากที่สุด 
    ระดับ 4  หมายถึง  ความพึงพอใจมาก 
    ระดับ 3  หมายถึง  ความพึงพอใจปานกลาง 
     ระดับ 2  หมายถึง  ความพึงพอใจนอย 
    ระดับ 1  หมายถึง  ความพึงพอใจนอยที่สุด 
 
   และผลการประเมินจากผูใชเว็บไซตมีเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ย ดังนี้ 
(ชูศรี  วงศรตันะ. 2544: 85) 

คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจนอย 

    คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจนอยที่สุด 
 
  8. นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้นไปขอคําแนะจากผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบเพ่ือ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เพ่ือคัดเลือกและปรับปรุงแบบสอบถามโดย
พิจารณาจากคา IOC (Item – Objective Congruence) ของขอความในแตละขอ และคัดเลือก
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ขอความที่มีคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป ซึ่งมีคา IOC อยูระหวาง 0.6 – 1.0 และปรับปรุงขอความ
ตามที่ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะ  
  9. จากน้ันนําแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่ไดมาทําการปรับปรุง แกไขแลวนําไปทดลองใช
กับนิสิตที่ไมใชกลุมตวัอยางที่มาทดลองใชเวบ็เพจ จํานวน 30 คน โดยหาคาอํานาจจําแนกโดยการ
แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบประเมิน โดยผูวิจัยเลือกขอที่มีคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 
.20 ขึ้นไป ไดขอคําถามทั้งส้ิน 38 ขอ และหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยวิธี
หาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (-Coefficient ) ของครอนบาค (Cronbach) ซึ่งมีคาเทากับ .87 
 
  10. ทําการวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจ
สารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ไดคาความเชื่อม่ันเทากับ .85 
 
4. การดําเนินการทดลอง 
    การทดลองแบงออกเปน 4 คร้ัง ไดแก 

      4.1 การทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน  3 คน เพ่ือประเมินและ

ตรวจสอบคุณภาพของเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชน เพ่ือปรับปรุงแกไขใหดียิ่งขึ้น 

      4.2 ทดลองใชเว็บเพจคร้ังที ่2 กับกลุมตวัอยางจํานวน  10 คน ใหกลุมตัวอยางไดทดลองใช

เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ เพ่ือประเมินประสทิธิภาพของเว็บเพจ โดยใชสูตร E1/E2      

 4.3 ทดลองใชเว็บเพจคร้ังที ่3 กับกลุมตวัอยางจํานวน  40  คนใหกลุมตัวอยางไดทดลองใช

เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ เพ่ือประเมินประสทิธิภาพของเว็บเพจ โดยใชสูตร E1/E2 และ

ประเมินความพึงพอใจที่มีตอเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ 

   4.4 ทดลองหาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจ ผูวิจัยไดใหนสิิตที่เปนกลุมตัวอยางใน
การทดลองคร้ังที่ 3 ทําการทดสอบกอนเรียนในแตละหนวยการเรียน เพ่ือตรวจสอบความรูกอนเรียน 

และทดสอบหลังการเรียนจบในแตละหนวยการเรียน โดยใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบแผนที่ใช

ในการทดลองเปนแบบกลุมเด่ียวแบบทดสอบกอน และทดสอบหลัง (One-group Pretest – 

posttest Design) (พวงรัตน ทวีรัตน. 2543:60)  
  4.5 สอบถามความพึงพอใจของผูใชเวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย

อินเตอรเน็ต 

  4.6. วิเคราะหผลที่ไดจากการใชรูปแบบเว็บเพจและไดเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ 
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5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  ผูวิจัยดําเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือ และวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติดังนี ้
  1. สถิติพ้ืนฐาน 
     1.1 คาเฉลีย่ (X) หาคาเฉลี่ยของคะแนน และผลประเมินประสิทธภิาพของเว็บเพจ 
และความพึงพอใจ 
     1.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 
  2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
     2.1 สถิตวิิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ใชสูตรดัชนีความสอดคลอง IOC (Item-

Object Congruence) โดยใชในการวิเคราะหแบบทดสอบ และแบบสอบถาม 

     2.2 การหาคาความยากงาย(p) และ คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสูตรสัดสวน  

(ลวน สายยศ.2536:217) 

     2.3 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 

(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ.2538:215 -217)  

    2.4 คาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยวิธีหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 

 (-Coefficient ) ของครอนบาค (Cronbach)     

     2.5 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย 

สิกขาบัณฑติ 2528 : 294-295) 

 

  3. สถิติเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจากการวัดประสิทธิผลของการเรียนรูกอนเรียนและ

หลังเรียน โดยใชสตูร t-test แบบ Dependent 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยคร้ังนีมีความมุงหมายเพื่อพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต พรอมทั้งศึกษาประสิทธิภาพของเว็บเพจตามเกณฑ 80/80 ศึกษาความ
พึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตที่ไดพัฒนาขึ้น โดยแบงเน้ือหาออกเปน สวนตางๆดังนี ้
             หนวยการเรียนรูที่ 1   
      1.ความรูเก่ียวกับสังคมวิทยา 
   2.ความรูเก่ียวกับชุมชน 
   3.ความหมายและขอบขายนันทนาการชมุชน 
  หนวยการเรยีนรูที่ 2  
    4.หลักการพัฒนาชุมชน 
   5.การดําเนินงานนันทนาการชุมชน 
   6.การสํารวจชมุชนเพ่ือการวางแผนโครงการ 
   7.เครื่องมือในการศึกษาชุมชน 
  หนวยการเรยีนรูที่ 3 
    8.การเขียนโครงการนันทนาการชุมชน 
    9.การประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชน 
    10.ผูนํานันทนาการชุมชน 
    11.การประเมินผลโครงการนันทนาการชมุชน 
 
  เว็บเพจนี้ใชเทคโนโลยีสื่อประสม (Multimedia) เพ่ือเสริมสรางความเขาใจของผูรับรูไดแก 
วีดิทัศน, แฟลช (Flash), ภาพนิ่ง, เสียงประกอบ และใชเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ในการสรางสราง
ปฏิสัมพันธกับผูใชและเปดโอกาสใหผูใชแสดงความคิดเห็นและนําเสนอขอมูลตางๆ ไดแก แบบสอบ
ออนไลน, เว็บบอรด (Web-board) , คําถามที่พบบอย (FAQ) , บล็อก (Blog) นอกจากน่ียังมีการ
เชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลอ่ืนๆที่เก่ียวของ และเว็บไชตทางสังคม (Social network)  
  จากการวิจัยนั้นไดแบงผลการวิเคราะหขอมูลออกเปนหัวขอตางๆ ดังตอไปน้ี 
  1. ผลการวิเคราะหขอมูลจากการประเมินเว็บเพจโดยผูเชี่ยวชาญ 
  2. ผลการวิเคราะหขอมูลจากการหาประสิทธิภาพของเว็บเพจ 
  3. ผลการวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจ  
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  4. ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูใชเวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลจากการประเมินเว็บเพจโดยผูเช่ียวชาญ 
  จากการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ 
จํานวน 3 ทาน ไดผลการประเมินดังนี้ 
   
  1. ผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน โดยประเมินผลเนื้อหาในดานตางๆ ไดแก 
ความเหมาะสมของเนื้อหา  การจัดหมวดหมูเน้ือหา  เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชนความสอดคลอง
กับวัตถุประสงค, ความครอบคลุมวัตถุประสงค, ปริมาณของเน้ือหา, ความตอเน่ือง, การจัดลําดับ
หัวขอ, ความถูกตองและความเหมาะสมของภาษา, รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ประกอบเน้ือหา, ความ
เหมาะสมระหวางภาพกับเน้ือหา, แฟลซ (Flash) และสไลดโชว ประกอบเน้ือหาวีดิทัศนประกอบ
เน้ือหา ไดผลการประเมิน ดังนี้ 
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ตาราง 4 ผลการวิเคราะหขอมูลคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของการประเมิน 
    คุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 
 ขอมูลทั่วไป คะแนนเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 
      
 เนื้อหา    
 1.1 เน้ือหามีความเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 
 1.2 การจัดหมวดหมูเน้ือหามีความเหมาะสม 4.33 0.57 ดี 
 1.3 เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชน 5.00 0.00 ดีมาก 
 1.4 ภาษาที่ใชมีความถูกตองชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
 1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความถูกตองเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 
 1.6 ภาพเคลือ่นไหวประกอบเนื้อหาเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 
 1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาเหมาะสม 4.33 0.57 ดี 
 1.8 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
  1.9 แฟลซ (Flash) สไลดโชว ประกอบ 

    เน้ือหามีความเหมาะสม.  
4.33 0.57 ดี 

 1.10 วีดิทัศนประกอบเน้ือหามีความเหมาะสม 4.33 0.57 ดี 
 

 รวม  4.59 0.57 ดีมาก 
 
 จากตารางผลการวิเคราะหขอมูลจากการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดาน
นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน ทั้ง 10 หัวขอ 
พบวาเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีคุณภาพดานเนื้อหา
โดยรวมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยรวม 4.59 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ความเหมาะสม
ของเน้ือหา   เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชน     ภาษาที่ใช  ภาพที่ใชประกอบเน้ือหา  ภาพเคลื่อนไหวท่ี
ใชประกอบเน้ือหา และความเหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดาน
แฟลซ (Flash) สไลดโชว ประกอบเน้ือหา วีดิทัศนประกอบเน้ือหา ปริมาณเน้ือหาในแตละหนา การ
จัดหมวดหมูเน้ือหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  2. ผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ จํานวน 3 คนโดยประเมินผลการพัฒนาเว็บเพจ 
6 ดานหลัก ไดแก  การนําเสนอเนื้อหา, ความชัดเจนของภาพ, ดานตัวอักษรและการใชสี, ดานการ
นําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล, วีดิทัศน และ แฟลซ (Flash), ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช 
ไดผลการประเมิน ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะหขอมูลคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของการประเมินคณุภาพ  
   โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ 
 
 ขอมูลทั่วไป       คะแนนเฉลี่ย S.D  ระดับคุณภาพ 
     
 เน้ือหา    
 1. การนําเสนอเนื้อหา    
    1.1 เน้ือหามีความเหมาะสม 3.66 0.57 ดี 
    1.2 การจัดหมวดหมูเน้ือหามีความเหมาะสม 3.66 0.57 ดี 
    1.3 เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชน 4.00 0.00 ดี 
    1.4 ภาษาที่ใชมีความถกูตองชัดเจน 3.66 0.57 ดี 
    1.5 รูปภาพประกอบเน้ือหามีความถูกตองเหมาะสม 3.66 0.57 ดี 
    1.6 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหามีความ 

        ถูกตองเหมาะสม 
4.00 0.00 ดี 

    1.7 จัดเน้ือที่และขอมูลบนจอภาพไดเหมาะสม 3.66 0.57 ดี 
    1.8 ปริมาณเน้ือหาในแตละหนามีความเหมาะสม 3.66 0.57 ดี 

 
 2. ความชัดเจนของภาพ     
    2.1 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา   4.00 0.00 ดี 
    2.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใช  3.66 0.57 ดี 
    2.3 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับภาพ 3.66 0.57 ดี 
    2.4 ความชดัเจนของภาพ 3.66 0.57 ดี 
    2.5 ขนาดของภาพกับหนาจอ  3.66 0.57 ดี 
    2.6 ความนาสนใจของภาพที่นําเสนอ  3.66 0.57 ดี 
    2.7 การส่ือความหมายของภาพ  3.66 0.57 ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) ผลการวิเคราะหขอมูลคาเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดับของการประเมินคุณภาพ  
   โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ 
 

ขอมูลทั่วไป   คะแนนเฉลีย่ S.D ระดับคุณภาพ 
 

3. ดานตัวอักษรและการใชสี     
  3.1 ตัวอักษรมีรูปแบบที่อานงาย สบายตา  4.33  0.57 ดี 
   3.2 ขนาดของตัวอักษรมคีวามชัดเจน  4.00  1.00 ดี 
   3.3 สีของตวัอักษรหัวขอชัดเจนและเหมาะสม 3.66  1.15 ดี 
   3.4 สีของตวัอักษรของเนือ้หาเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   3.5 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   3.6 ตัวอักษรของเมนูตาง ๆ มีขนาดเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   3.7 ตัวอักษรในปุมนําทางมีขนาดเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   3.8 สีในปุมนําทางมีความเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   3.9 สีในเมนูมีความเหมาะสม 
 

3.66  0.57 ดี 

4. ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล     
   4.1 ความนาสนใจของการนําเสนอ  3.66  0.57 ดี 
   4.2 ความงาย / ความสะดวกในการคนหา  4.33  0.57 ดี 
   4.3 การเชือ่มโยงขอมูลภายในเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   4.4 การเชือ่มโยงขอมูลภายนอกเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   4.5 การเชือ่มโยงขอมูลกับสื่อสังคมออนไลน    
 

3.66  0.57 ดี 

5. วิดิทัศน และ แฟลซ (Flash)     
   5.1 แฟลซ (Flash) มีความเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   5.2 เวลาการนําเสนอแฟลซ (Flash) เหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   5.3 วีดิทัศนประกอบมีความเหมาะสม 3.66  0.57 ดี 
   5.4 เวลาการนําเสนอวีดิทัศนและสไลดโชว    3.66  0.57 ดี 
   5.5 สไลดโชวมีความเหมาะสม. 3.66  0.57 ดี 
   5.6 เวลาการนําเสนอสไลดโชวมีความเหมาะสม 
 

3.66  0.57 ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) ผลการวิเคราะหขอมูลคาเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดับของการประเมินคุณภาพ  
   โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ 
 
 ขอมูลทั่วไป คะแนนเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 
      
 6. ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช    
   6.1 ระบบการนําทางภายในเมนู 

       มีความเหมาะสม 
3.66 0.57 ดี 

   6.2 ระบบการนําทางภายในเนื้อหา 
       มีความเหมาะสม 

3.66 0.57 ดี 

   6.3 การโตตอบกับผูใชภายในเวบ็ 
       มีความเหมาะสม 
 

3.66 0.57 ดี 

 รวม  3.73 0.57 ดี 
 
   จากตารางผลการวิเคราะหขอมูลจากการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดาน
นันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต โดยผูเชีย่วชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ จํานวน 3 คน 
ทั้ง 6 หัวขอใหญ พบวา เวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยรวม 3.73 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา  
การนําเสนอเน้ือหา, ความชัดเจนของภาพ, ดานตัวอักษรและการใชสี, ดานการนําเสนอ/ 
การเชื่อมโยงขอมูล, วีดิทัศน และ แฟลซ (Flash), ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช  
อยูในระดับดี 
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ผลการวิเคราะหขอมูลจากการหาประสิทธิภาพของเว็บเพจ 
  การพัฒนาและหาประสิทธภิาพของเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต แบงเปน 3 ครั้ง โดยนําเสนอผลการวิเคราะห ดังนี้ 
 
  การทดลองครั้งที่ 1 
  การทดลองใชเว็บเพจครั้งที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน เพ่ือประเมินตรวจสอบ
คุณภาพ และหาขอบกพรองของเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
โดยผูวิจัยไดสอบถามผูเรียนหลังจากการเรียนเนื้อหาท้ังหมด พบวา กลุมตัวอยางใหความสนใจใน
การเรียนผานเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน เน่ืองจากสามารถทบทวนและยอยกลับไปดู
เน้ือหาไดตลอดเวลาและมีสื่อประสมประกอบเว็บเพจ มีการเชื่อมโยงไปยังสื่อสังคมออนไลนเพ่ือ
สนทนาแลกเปลี่ยนกับผูเรียนคนอ่ืนๆ  ทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจ โดยมีขอเสนอแนะจากการ
ทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 1 ดังนี้ 
  1. มีขอมูลที่พิมพผิด ตกหลน ซึ่งตองแกไขใหถูกตอง 
  2. การเชื่อมโยง (Hyper Link) บางปุมหรือบางเมนู ยังเชื่อมโยงไมได หรือเชื่อมโยงไปหนา
อ่ืนไมเปนไปตามที่ระบุไว 
  3. ผูใชมองไมเห็นการเปลี่ยนแปลงของเนือ้หาขณะเปลีย่นหนาเน่ืองจาก เฟลซ (Flash) และ
เมนูดานลางมีขนาดใหญเกินไป ทําใหบางคร้ังผูใชคิดวาคลิกแลวแตยังไมเปลี่ยนหนาและไมมีอะไร
เกิดขึ้น 
  ผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะจากการทดลองใชเวบ็เพจคร้ังที่ 1 มาดําเนินการปรับปรุงแกไขดังนี้ 
  1. ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล แกไขคําที่พิมพผดิหรือตกหลน  
  2. แกไขบางปุมหรือบางเมนูใหเชื่อมโยง (Hyper Link) ไดและถูกตอง 
  3. แกไขแฟลซ (Flash) และเมนูดานลางใหมีขนาดเล็กลงและมองเห็นเนื้อหาบางสวนของ
แตละหนา เพ่ือใหผูใชเห็นถงึความเปลี่ยนแปลงหลังจากคลิกเปลี่ยนหนาแลว 
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การทดลองครั้งที่ 2 
  ทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน  10 คน  ใหกลุมตัวอยางไดทดลองใชเว็บ
เพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขาย อินเตอรเน็ต มีจุดมุงหมายเพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพของเว็บเพจตามเกณฑ 80/80 
  
ตาราง 6 ผลการทดลองใชเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  
           จากการทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 2 
 

 
หนวยการเรียน

ที่ 

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

    
แบบทดสอบหลังเรียน 

 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 

หนวยที่ 1 10 8.60 86.00 10 8.10 81.00 86.00/81.00 
หนวยที่ 2 10 8.80 88.00 10 9.00 90.00 88.00/90.00 
หนวยที่ 3 10 8.10 81.00 10 9.40 94.00 81.00/94.00 

รวม 30 8.50 85.00 30 8.33 88.33 85.00/88.33 
 
  จากตาราง 4 ผลการทดลองใชเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต คร้ังที่ 2 จํานวน 10 คน พบวา กลุมตัวอยางที่เรียนรูผานเว็บเพจ ทั้ง 3 หนวยการเรียน 
มีคาเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน มีคาเฉลี่ย 8.60 คิดเปนรอยละ 85.00  
สูงกวาคา E1 ตามเกณฑ 80 ที่กําหนด และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกหัดหลังเรียน มีคาเฉลี่ย 8.33 
คิดเปนรอยละ 88.33สูงกวาคา E2 ตามเกณฑ 80 ที่กําหนด 
 จากการทดลองคร้ังที่ 2 พบวา เว็บเพจมีประสิทธิภาพ (E1 / E2) 85.00/88.33 สรุปไดวา  
เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 80/80 ผูวิจัยจึงนําไปใชในการทดลองคร้ังตอไป โดยกลุมตัวอยางจากการทดลองคร้ังที่ 2 นี้ 
ไดใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ 
   1. สไลดโชว (Slide Show) บางบทเรียนยงัไมสัมพันธกับเนื้อหา 
  2. ควรสรางเมนูรวมการเชือ่มโยงไปยงัเว็บไซตที่เก่ียวของเพ่ือสะดวกตอการใชงาน 
  ผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะดังกลาวไปปรับปรุงแกไขเวบ็เพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต กอนที่จะนําไปใชในการทดลองคร้ังที่ 3 
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  การทดลองครั้งที่ 3 
  ทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน ใหกลุมตัวอยางไดทดลองใชเว็บ
เพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขาย อินเตอรเน็ต มีจุดมุงหมายเพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพของเว็บเพจตามเกณฑ 80/80 
  
ตาราง 7 ผลการทดลองใชเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  
           จากการทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 3 
 

 
หนวยการเรียน

ที่ 

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

    
แบบทดสอบหลังเรียน 

 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 

หนวยที่ 1 10 8.90 89.00 10 9.12 91.21 89.00/91.21 
หนวยที่ 2 10 8.80 88.00 10 9.40 94.00 88.00/94.00 
หนวยที่ 3 10 8.22 82.20 10 9.65 96.55 82.20/96.55 

รวม 30 8.64 86.41 30 9.39 93.91 86.41/93.91 
 
  จากตาราง 5 ผลการทดลองใชเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต คร้ังที่ 3 จํานวน 40 คน พบวา กลุมตัวอยางที่เรียนรูผานเว็บเพจ ทั้ง 3 หนวยการเรียน 
มีคาเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน มีคาเฉลี่ย 8.64 คิดเปนรอยละ 86.41 สูงกวาคา E1 

ตามเกณฑ 80 ที่กําหนด และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกหัดหลังเรียน มีคาเฉลี่ย 9.39 คิดเปนรอย
ละ 93.91สูงกวาคา E2 ตามเกณฑ 80 ที่กําหนด 
 จากการทดลองครั้งที่ 3 พบวา เว็บเพจมีประสิทธิภาพ (E1 / E2) 86.41/93.91 สรุปไดวา  
เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 80/80 เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1 ที่กําหนดไว 
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ผลการวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจ 
  ผูวิจัยไดใหนิสิตที่เปนกลุมตัวอยางในการทดลองคร้ังที่ 3 ทําการทดสอบกอนเรียนใน 
แตละหนวยการเรียน เพ่ือตรวจสอบความรูกอนเรียน และทดสอบหลังการเรียนจบในแตละหนวย
การเรียนจากนั้นนําผลท่ีไดมาวิเคราะหเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจ 
 
ตาราง 8 ผลการทดลองหาประสิทธผิลของการเรียนรูดวยจากเวบ็เพจสารสนเทศทาง   
           นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  
 

 
รายการ 

 
คะแนนกอนเรียน 

    
คะแนนหลังเรยีน 

 
 
t 
 

 
 
p 
 

คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

S.D คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

S.D. 

หนวยที่ 1 10 7.90 0.30 10 9.12 1.92 29.99 .000* 
หนวยที่ 2 10 7.15 0.69 10 9.40 1.10 53.81 .000* 
หนวยที่ 3 10 7.92 0.82 10 9.65 0.73 82.91 .000* 

รวม 30 7.65 0.73 30 9.39 1.35 75.93 .000* 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   
 จากตาราง 6 พบวา ในแตละหนวยการเรียนและโดยรวม มีผลการเรียนรูจากเว็บเพจ
สารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต หลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ที่กําหนดไว 
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ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจสารสนเทศ 
ดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
 
ตาราง 9 ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการ 
   ชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต จํานวน 40 คน 
 
 ขอมูลทั่วไป  คะแนนเฉลี่ย  S.D  ระดับความ 
     พึงพอใจ 
 เน้ือหา     
 1. การนําเสนอเนื้อหา     
    1.1 เน้ือหามีความเหมาะสม 4.22  0.53 มาก 
    1.2 การจัดหมวดหมูเน้ือหามีความเหมาะสม 4.30  0.56 มาก 
    1.3 เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชน 4.40  0.59 มาก 
    1.4 ภาษาที่ใชมีความถกูตองชัดเจน 4.32  0.57 มาก 
    1.5 รูปภาพประกอบเน้ือหามีความถูกตองเหมาะสม 4.40  0.63 มาก 
    1.6 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหามีความถูกตอง 

        เหมาะสม 
4.32  0.57 มาก 

    1.7 จัดเน้ือที่และขอมูลบนจอภาพไดเหมาะสม 4.35  0.62 มาก 
    1.8 ปริมาณเน้ือหาในแตละหนามีความเหมาะสม 

                                    รวม 
4.00 
4.28 

 0.55 
0.57 

มาก 
มาก 

 
 2. ความชัดเจนของภาพ      
    2.1 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา   4.12  0.56 มาก 
    2.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใช  4.30  0.64 มาก 
    2.3 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับภาพ 4.35  0.57 มาก 
    2.4 ความชดัเจนของภาพ 4.40  0.67       มาก 
    2.5 ขนาดของภาพกับหนาจอ  4.22  0.61 มาก 
    2.6 ความนาสนใจของภาพที่นําเสนอ  4.32  0.65 มาก 
    2.7 การส่ือความหมายของภาพ  

                             รวม 
4.17 
4.26 

 0.74 
0.63 

มาก 
มาก 
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ตาราง 9 (ตอ) ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูใชเวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการ 
  ชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต จํานวน 40 คน 
 

ขอมูลทั่วไป คะแนน
เฉลี่ย 

S.D ระดับความ 
พึงพอใจ 

3 ดานตัวอักษรและการใชส ี    
   3.1 ตัวอักษรมีรูปแบบทีอ่านงาย สบายตา     4.25 0.77 มาก 
   3.2 ขนาดของตัวอักษรมคีวามชัดเจน  4.15 0.76 มาก 
   3.3 สีของตวัอักษรหัวขอชัดเจนและเหมาะสม 4.37 0.74 มาก 
   3.4 สีของตวัอักษรของเนือ้หาเหมาะสม 4.12 0.68 มาก 
   3.5 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม 4.40 0.70 มาก 
   3.6 ตัวอักษรของเมนูตาง ๆ มีขนาดเหมาะสม 4.30 0.60 มาก 
   3.7 ตัวอักษรในปุมนําทางมีขนาดเหมาะสม 4.35 0.66 มาก 
   3.8 สีในปุมนําทางมีความเหมาะสม 4.27 0.64 มาก 
   3.9 สีในเมนูมีความเหมาะสม 
                              รวม 

4.22 
4.27 

0.69 
0.69 

มาก 
มาก 

4. ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล    
   4.1 ความนาสนใจของการนําเสนอ  4.45 0.59 มาก 
   4.2 ความงาย / ความสะดวกในการคนหา  4.47 0.59 มาก 
   4.3 การเชือ่มโยงขอมูลภายในเหมาะสม 4.25 0.63 มาก 
   4.4 การเชือ่มโยงขอมูลภายนอกเหมาะสม 4.35 0.66 มาก 
   4.5การเชื่อมโยงขอมูลกับสื่อสังคมออนไลนเหมาะสม 
                              รวม 

4.37 
4.37 

0.74 
0.64 

มาก 
มาก 

5. วิดิทัศน และ แฟลซ (Flash)    
   5.1 แฟลซ (Flash) มีความเหมาะสม 4.25 0.74 มาก 
   5.2 เวลาการนําเสนอแฟลซ (Flash) เหมาะสม 4.22 0.69 มาก 
   5.3 วีดิทัศนประกอบมีความเหมาะสม 4.20 0.64 มาก 
   5.4 เวลาการนําเสนอวีดิทัศนและสไลดโชว เหมาะสม 4.40 0.63 มาก 
   5.5 สไลดโชวมีความเหมาะสม 
   5.6 เวลาการนําเสนอสไลดโชวมีความเหมาะสม 

4.45 
4.30 

0.67 
0.65 

มาก 
มาก 

                                รวม 4.30 0.67 มาก 
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ตาราง 9 (ตอ) ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูใชเวบ็เพจสารสนเทศดานนันทนาการ 
  ชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต จํานวน 40 คน 
 

ขอมูลทั่วไป คะแนน
เฉลี่ย 

S.D ระดับความ 
พึงพอใจ 

 
6. ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช 

   

   6.1 ระบบการนําทางภายในเมนูมีความเหมาะสม 4.35 0.69 มาก 
   6.2 ระบบการนําทางภายในเนื้อหามีความเหมาะสม 4.30 0.60 มาก 
   6.3 การโตตอบกับผูใชภายในเวบ็มีความเหมาะสม 4.25 0.66 มาก 

รวม 4.30 
 

0.65 มาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.29 0.64 มาก 
 
  จากตารางผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจที่มีตอการใชเว็บเพจสารสนเทศดาน
นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต พบวา ผูใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน 
มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวม 4.29 และพบวาผูใชเว็บเพจสารสนเทศดาน
นันทนาการชุมชนมีความพึงพอใจในระดับมากทุกดาน ไดแก ดานการนําเสนอเนื้อหา ดานความ
ชัดเจนของภาพดานตัวอักษรและการใชส ี ดานการนําเสนอและการเชื่อมโยงขอมูล ดานวีดิทัศนและ
แฟลซ (Flash)และดานระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 
ที่กําหนดไว 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

  การวิจัยคร้ังน้ีมีความมุงหมายเพื่อพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต พรอมทั้งศึกษาประสิทธิภาพของเว็บเพจตามเกณฑ 80/80 ศึกษาความ
พึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูดวยตนเอง จากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตที่ไดพัฒนาขึ้น 
 
วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
  1. เพ่ือพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
ตามหลักการออกแบบและจัดทําสารสนเทศผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
  2. เพ่ือพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 80/80 
  3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต กอนเรียนและหลังเรียน 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบเวบ็เพจสารสนเทศดานนนัทนาการชุมชน 
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
   
ความสําคญัของการวิจัย 
  การวิจัยในครัง้นี้ทําใหไดรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตทีผ่านกระบวนการพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และไดรูปแบบเว็บเพจ
สารสนเทศดานนันทนาการชุมผานเครือขายอินเตอรเน็ต ที่เปนประโยชนตอไปผูสนใจศึกษาทางดาน
นันทนาการ และนักเรียน นสิิต นักศึกษา ที่ศึกษาทางดานนันทนาการชุมชน 
 
ขอบเขตของโครงการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนีผู้วิจัยมุงศึกษาและพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ตและศึกษาความคิดเห็นของผูใชเว็บเพจและประสทิธิภาพของเว็บเพจ
สารสนเทศดานนันทนาการชุมชนที่สามารถเรียนรูดวยตนเองผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
  กลุมตวัอยางในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเว็บเพจสารสนเทศดานนนัทนาการชุมชนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต คือ นิสิตนิสิตระดับปริญญาตรี ภาควิชาสนัทนาการ คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ที่ยังไมเคยลงทะเบียนเรียนในรายวชิานันทนาการชุมชน จํานวน 48 คน โดยการ
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เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
   การทดลองคร้ังที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   3 คน 
   การทดลองคร้ังที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  10 คน 
   การทดลองคร้ังที่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  40 คน 
  โดยในการทดลองแตละคร้ังจะใชกลุมตัวอยางที่ไมซ้ํากัน 
 
  ตัวแปรที่ศึกษา  
  1. ตัวแปรอิสระ ไดแก  
     การเรียนเรียนรูของผูเรียนจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต 
  2. ตัวแปรตาม ไดแก  
    2.1 ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของผูเรียนดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการ
ชุมชนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
    2.2 ความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต 
 
  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  1. เว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศดาน 
นันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
  3. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตสาํหรับผูเชี่ยวชาญ ดานคุณภาพของเว็บเพจและคุณภาพดานเน้ือหา 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต 
   
  การดําเนินการทดลอง แบงออกเปน 4 คร้ัง ไดแก 
      1. การทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน เพ่ือประเมินและตรวจสอบ
คุณภาพของเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชน เพ่ือปรับปรุงแกไขใหดียิ่งขึน้ 
      2. ทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 2 กับกลุมตวัอยางจํานวน 10 คน ใหกลุมตัวอยางไดทดลองใช
เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ เพ่ือประเมินประสทิธิภาพของเว็บเพจ โดยใชสูตร E1/E2 
       3. ทดลองใชเว็บเพจคร้ังที่ 3 กับกลุมตวัอยางจํานวน 40 คนใหกลุมตัวอยางไดทดลองใช
เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ เพ่ือประเมินประสทิธิภาพของเว็บเพจ โดยใชสูตร E1/E2 และ
ประเมินความพึงพอใจที่มีตอเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ 
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   4. ทดลองหาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการ
ชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต กับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน จากการทดลอง 
คร้ังที่ 3 โดยใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบแผนที่ใชในการทดลองเปนแบบกลุมเด่ียวแบบ 
ทดสอบกอน และทดสอบหลัง (One-group Pretest – posttest Design) (พวงรัตน ทวีรัตน. 
2543:60)  
 
  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1. สถิติพ้ืนฐาน 
     1.1 คาเฉลีย่ (X) หาคาเฉลี่ยของคะแนน และผลประเมินประสิทธภิาพของเว็บเพจ 
และความพึงพอใจ 
     1.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
  2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
     2.1 การหาคาความยากงาย(p) และ คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสูตรสัดสวน  
(ลวน สายยศ.2536:217) 
     2.2 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสนั 
(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ.2538:215 -217) 
     2.3 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยใชสูตร E1/E2 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต 2528 : 294-295) 
  3. สถิติเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจากการวัดประสิทธิผลของการเรียนรูกอนเรียนและ
หลังเรียน โดยใชสตูร t-test แบบ Dependent 

 
สรุปผลการวิจัย 
  การวิจัยการพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตไดผลการวิจัย ดังนี ้
  1. ผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน ทั้ง 10 หัวขอ พบวาเว็บเพจสารสนเทศดาน
นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีคุณภาพดานเน้ือหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก มี
คาเฉลี่ยรวม 4.59 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ความเหมาะสมของเนื้อหา   เน้ือหามีสาระที่
เปนประโยชน   ภาษาที่ใช   ภาพที่ใชประกอบเน้ือหา  ภาพเคลื่อนไหวท่ีใชประกอบเนื้อหา 
และความเหมาะสมระหวางภาพกับเน้ือหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดานแฟลซ (Flash) 
สไลดโชว ประกอบเนื้อหา วีดิทัศนประกอบเนื้อหา ปริมาณเนื้อหาในแตละหนา การจัดหมวดหมู
เน้ือหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  2. ผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ จํานวน 3 คน ทั้ง 6 หัวขอใหญ พบวา เว็บเพจ
สารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มี
คาเฉลี่ยรวม 3.73 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา การนําเสนอเนื้อหา, ความชัดเจนของภาพ, 
ดานตัวอักษรและการใชสี, ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล, วีดิทัศน และ แฟลซ(Flash), ระบบ
การนําทางและการโตตอบกับผูใช อยูในระดับดี 
  3. ผลการหาประสิทธิภาพเว็บเพจ พบวา ในการทดลองคร้ังที่ 2 เว็บเพจมีประสิทธิภาพ  
(E1 / E2) 85.00/88.33  และในการทดลองครั้งที่ 3 มีประสิทธิภาพ (E1 / E2) 86.41/93.91 สรุปไดวา 
เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 80/80 เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1 ที่กําหนดไว 
  4. ผลการทดลองหาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศทาง
นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ในแตละหนวยการเรียนและโดยรวม มีผลการเรียนรู
ดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต หลังเรียนมี
คาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 
ที่กําหนดไว 
  5. ความพึงพอใจที่มีตอการใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวม 4.29 และพบวาผูใชเว็บเพจสารสนเทศดาน
นันทนาการชุมชนมีความพึงพอใจในระดับมากทุกดาน ไดแก ดานการนําเสนอเนื้อหา ดานความ
ชัดเจนของภาพ  ดานตัว อักษรและการใชสี   ดานการนํา เสนอและการเชื่ อมโยงขอมูล  
ดานวิดิทัศนและแฟลซ (Flash) และดานระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช เปนไปตาม
สมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 ที่กําหนดไว 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
  การวิจัยคร้ังน้ีเพ่ือพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยพัฒนาเว็บเพจใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  พรอมทั้งศึกษาความพึงพอใจ
ที่มีตอรูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชน และศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูดวย
ตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตที่ไดพัฒนาขึ้น จาก
ผลการวิจัยดังกลาวนํามาอภิปรายผลได ดังนี้ 
 
  1. ผลการวิเคราะหขอมูลจากการประเมินเว็บเพจโดยผูเชี่ยวชาญและการหา
ประสิทธิภาพของเว็บเพจ 
   ผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน ทั้ง 10 หัวขอ พบวาเว็บเพจสารสนเทศดาน
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นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีคุณภาพดานเน้ือหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก  
มีคาเฉลี่ยรวม 4.59 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ความเหมาะสมของเนื้อหา   เน้ือหามีสาระ
ที่เปนประโยชน     ภาษาที่ใช  ภาพท่ีใชประกอบเน้ือหา  ภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบเนื้อหา และ
ความเหมาะสมระหวางภาพกับเน้ือหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดานแฟลซ (Flash) สไลด
โชว ประกอบเน้ือหา วีดิทัศนประกอบเน้ือหา ปริมาณเนื้อหาในแตละหนา การจัดหมวดหมูเน้ือหา มี
คุณภาพอยูในระดับดี และผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ จํานวน 3 คน ทั้ง 6 หัวขอใหญ พบวา 
เว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 
มีคาเฉลี่ยรวม 3.73 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา การนําเสนอเน้ือหา, ความชัดเจนของภาพ, 
ดานตัวอักษรและการใชสี, ดานการนําเสนอ, การเชื่อมโยงขอมูล, วีดิทัศน และ แฟลซ (Flash), ระบบ
การนําทางและการโตตอบกับผูใช อยูในระดับดี  
  และเม่ือผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพเว็บเพจ พบวา ในการทดลองครั้งที่ 2 เว็บเพจมี
ประสิทธิภาพ (E1 / E2) 85.00/88.33  และในการทดลองครั้งที่ 3 มีประสิทธิภาพ (E1 / E2) 
86.41/93.91 สรุปไดวา เว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 80/80 เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1 ที่กําหนดไว 
    จากผลการผลการประเมินคุณภาพเว็บเพจโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 โดยรวมอยู
ในระดับดีมาก ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 
และผลการประเมินประสิทธิภาพของเว็บเพจเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 80/80 ทั้งนี้เน่ืองจาก ผูวิจัย
ไดดําเนินการพัฒนารูปแบบเว็บเพจอยางเปนระบบ โดยกระบวนการพัฒนาเว็บเพจสารสนเทศ
นันทนาการชุมชนนั้น ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาเว็บเพจ และ
สารสนเทศทางนันทนาการ จากน้ันผูวิจัยไดนําขอมูลทั้งหมดมาวิเคราะห สังเคราะหรูปแบบเว็บเพจ
และเนื้อหา โดยกําหนดวัตถุประสงค ขอบเขตของเนื้อหาและขอมูล การจัดแบงหัวขอยอย กําหนด
ปริมาณของเน้ือหาหลักและเน้ือหาเสริม , วิธีการนําเสนอ, การใชภาพประกอบ, สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบ, รูปแบบการโตตอบกับผูใชงาน, การเชื่อมโยงภายในเนื้อหา, การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต
เครือขายสังคม (Social Network) ไดแก เฟสบุค (Facebook), ทวิตเตอร (Twitter) และเชื่อมโยงไป
ยังบล็อก (Blog) แลวจึงนําเน้ือหาท่ีสังเคราะหขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
ตรวจสอบ จากน้ันผูวิจัยจึงนําขอมูลดงกลาวมาสรางเว็บเพจ โดยผูวิจัยไดประยุกตเอาแนวคิดในการ
พัฒนาหลักการสรางและออกแบบเว็บเพจที่ดีของ กิตติ ภักดีวัฒนกุล. (2540) แนวคิดเก่ียวกับ องค
ประกอบของการออกแบบหนาเว็บเพจของ กิดานันท มลิทอง. (2542 : 23) และหลักการออกแบบ
เว็บเพจโดยคํานึงถึงขอมูลและวิธีการนําเสนอของ นิโคล และคณะ (Nichols and others .1995)  
โดยนําหลักการเหลานี้มาใชในการสรางเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการโดยปรับใหเหมาะสมกับ
คุณลักษณะของอินเทอรเน็ตและเว็บเพจที่ไดดําเนินการ โดยเน้ือเร่ืองตองมีความกะทัดรัด ชัดเจน  
มีภาพประกอบเสริมดวยระบบมัลติมีเดียและตองสอดคลองกับเน้ือหา เฟรมของเว็บเพจสามารถ
เชื่อมโยงไปยังเฟรมอ่ืน ๆ และกลับมาจุดเร่ิมตนได ผูใชงานสามารถคนหาขอมูลเพิ่มเติม  
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ฝากคําถาม อานคําตอบ ติชมเว็บเพจหลังจากเสร็จส้ินการเรียนรูดวยตนเอง ผานเว็บบอรด 
(Webboard) และ เว็บไซตเครือขายสังคม (Social Network) ไดแก เฟสบุค (Facebook), ทวิตเตอร 
(Twitter) นอกจากน้ีการออกแบบจอภาพ (Screen Design) จะแสดงผลและการติดตอกับผูใชแบบ
รูปภาพ (Graphic User Interface)  เว็บเพจจะมีโครงสรางแบบตนไม (Tree) แตละหนาของเว็บเพจ
จะมีจุดเชื่อมตอกัน และมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตภายนอกที่เก่ียวของ จากผลการวิจัยดังกลาว
สอดคลองกับงานวิจัยของ เสกสรร สายสีสด (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบ
ระบบการเรียนการสอนโดยใชอินเทอรเน็ตสําหรับสถาบันราชภัฎ โดยใหนักศึกษาเรียนรูดวยการนํา
ตนเองผานทางอินเทอรเน็ต โดยการพัฒนารูปแบบระบบการเรียนการสอน โดยใชอินเทอรเน็ต
สําหรับสถาบันราชภัฏนั้นประกอบดวย 11 ขั้นตอน ไดแก กําหนดเปาหมายการเรียนการสอน 
วิเคราะหผูเรียน ออกแบบเน้ือหาบทเรียน กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน การเตรียมความพรอม
สิ่งแวดลอมการเรียน เตรียมผูสอน การสรางแรงจูงใจในการเรียน การดําเนินการเรียนการสอน 
กิจกรรมเสริมทักษะ การประเมินผลการเรียนการสอน ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญและขอมูล
ยอนกลับเพ่ือการปรับปรุง จากการวิจัยและพัฒนาเว็บเพจดังกลางอยางเปนระบบ สงผลใหผลการ
ประเมินจากผูเชี่ยวชาญอยูในเกณฑเหมาะสมมาก และประสิทธิภาพของเว็บเพจบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาระบบสารสนเทศ เพ่ือการจัดการ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพมีคา
เทากับ 84.44/82 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวที่ระดับ 80/80  นอกจากน้ีจากผลงานวิจัย
ดังกลาวยังสอดคลองกับงานวิจัยของ สมพร สุขะ. (2545). ไดทําวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบของเว็บ
เพจเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชกลุมตัวอยางคือนิสิตระดับปริญญา
ตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองภาคสนามเพื่อพัฒนารูปแบบ
ของเว็บเพจ จํานวน 43 คน โดยกระบวนการพัฒนาเว็บเพจน้ันผูวิจัยไดดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน 
ไดแกศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ วิเคราะหรูปแบบเว็บเพจ สังเคราะหรูปแบบของเว็บเพจ 
สํารวจความตองการในการเรียนรูเน้ือหาและสรางเน้ือหา สรางเว็บเพจตามรูปแบบ โดยรูปแบบของ
เว็บเพจที่พัฒนาขึ้นน้ันประกอบดวย 6 ดาน ไดแก การนําเสนอเนื้อหา, สื่อมัลติมเดีย, การโตตอบ
กับผูใช , ระบบการนําทาง , ภาพประกอบ , และสวนสนับสนุนการใชงาน โดยรูปแบบเว็บเพจ 
ดังกลาวมีความเหมาะสมในการเรียนรูดวยตนเองผานเครือขายอินเทอรเน็ตอยูในระดับมาก 
    จากผลการประเมินคุณภาพและการหาประสิทธิภาพของเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการ
ชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต และงานวิจัยที่มีความสอดคลองแสดงใหเห็นวา การพัฒนาเว็บเพจ
อยางเปนระบบมีขั้นตอน ผานการวิเคราะหและสังเคราะหเน้ือหา และผานตรวจสอบรูปแบบเว็บเพจ
และเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญ รวมทั้งประยุกตเอาแนวคิดในการพัฒนาจากนักวิชาการตางๆ ไดแก 
หลักการสรางและออกแบบเว็บเพจที่ ดีของ กิตติ ภักดีวัฒนกุล . (2540) แนวคิดเก่ียวกับ 

องคประกอบของการออกแบบหนาเว็บเพจของ กิดานันท มลิทอง. (2542 : 23) และหลักการ
ออกแบบเว็บเพจโดยคํานึงถึงขอมูลและวิธีการนําเสนอของ นิโคล และคณะ (Nichols and others 
.1995) มาใชในการพัฒนาเว็บเพจ จะสงผลใหเว็บเพจที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
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ตามเกณฑที่กําหนด พรอมนําไปใชในกระบวนการจัดการเรียนการสอน และชวยใหผูเรียนเกิด
กระบวนการเรียนรูตามจุดมุงหมายของผูสอนได 
 

  2. ผลการวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธของการเรียนรูจากเว็บเพจ 
  ในสวนผลการทดลองหาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูดวยตนเองจากเว็บเพจสารสนเทศทาง
นันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ในแตละหนวยการเรียนและโดยรวม พบวา  
มีผลการเรียนรูจากเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต หลังเรียนมี
คาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 
ที่ กํ าหนดไวแสดงให เ ห็นว า  การนําเว็บเพจมาใชช วยให เ กิดผลสัมฟทธิ์ ในการเรียนรู 
ที่สูงขี้นเนื่องจาก เว็บเพจเปนสื่อในโลกออนไลนที่ เปนแหลงความรูที่เปดกวาง ผูเรียนสามารถเขา
มาคนควาหาความรูไดตลอดเวลา จะเรียนซ้ําก่ีครั้งก็ไดจนกวาผูเรียนจะเขาใจในเนื้อหาท่ีนําเสนอ 
ผูเรียนสามารถตรวจสอบผลของการเรียนรูดวยตนเองจากเว็บเพจได ชวยสงเสริม 
ใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรูและเกิดปฏิสัมพันธกับเนื้อหา สามารเชื่อมโยงไปยัง
แหลงขอมูลที่เก่ียวของเพ่ือเสริมความเขาใจในเนื้อหาท่ีกําลังศึกษา ผูเรียนสามารถสื่อสารและแสดง
ความคิดเห็นที่เก่ียวของกับเนื้อหาผานตามชองทางตางๆ ภายในเว็บเพจไดทันทีภายในเวลา
เดียวกันทั้งแบบระหวางบุคคลและกลุมและเนื่องจากเว็บเพจนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบสื่อมัลตมีิเดีย
ที่หลากหลายทําใหเกิดความนาสนใจในการเรียน จึงทําใหประสิทธิผลในการเรียนรูสูงกวากอนเรียน 
จากเหตุผลดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) และศูนยการศึกษา
ตอเน่ืองแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. (2545: 9-10) ซึ่งไดกลาวถึง ประโยชนและคุณคาของเว็บ
เพจที่มีตอกระบวนการเรียนรูไววา  เว็บเพจชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปลี่ยนจากหองเรียน 
4 เหลี่ยมไปสูโลกกวางแหงการเรียนรู สนับสนุนสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่โดยเนนใหเกิดการเรียนรู
ตามบริบทในโลกแหงความเปนจริง (Contextualization) มีการเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรมิเดีย 
(สื่อหลายมิติ) ซึ่งทําใหงายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม การสอนบนเว็บเอ้ือใหเกิดการปฏิสัมพันธ 
ซึ่งการเปดปฏิสัมพันธนี้อาจทําได 2 รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันและหรือผูสอน หรือ
สื่อการสอนบนเว็บ เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุนมากกวาการเรียนการสอนแบบเดิมสามารถ
เปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ  ไดแก ขอความ ภาพน่ิง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน ภาพ 3 มิติ นอกจากน้ีเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่ใหโอกาสผูเรียนทุก
คนไดมีสวนรวมอยางเทาเทียมกัน เน่ืองจากกิจกรรมที่จัดไมไดถูกจํากัดดวยเวลาเหมือนการเรียนใน
หองเรียน และไมไดถูกจํากัดที่ความเร็วในการคิด ในการโตตอบของผูเรียน ผูเรียนทุกคนสามารถใช
เวลาเพื่อถามหรือตอบคําถาม ผูสอนสามารถออกแบบใหบทเรียนผานเว็บใหขอมูลปอนกลับมายัง
ผูเรียนอยางทันทีทําใหผูเรียนไดรับแรงจูงใจจากการเรียนหรือทํากิจกรรมผานเว็บและยังเปดโอกาส
ใหผูสอนสามารถติดตามกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางใกลชิดไดรับขอมูลปอนกลับและสามารถ
ประเมินผลการเรียนการสอน กิจกรรม ไดจากขอมูลหลายดานเชน คะแนนของผูเรียน คําถาม
คําตอบของผูเรียน และชวยใหสามารถติดตามความกาวหนาของผูเรียนไดใกลชิดในระดับบุคคล 
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  นอกจากน้ีผลงานวิจัยดังกลาวยังสอดคลองกับงานวิจัยของ คาโรลิก (Karolick. 2002 : 
Online) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางวิธีการสอนตามปกติกับวิธีการ
สอนโดยใชอินเทอรเน็ต กับกลุมตัวอยางที่นักศึกษาระดับปริญญาตรี 2 กลุม คือ กลุมที่เรียนผาน
เว็บแตมีการพบปะกัน กลุมที่เรียนผานเว็บแตไมมีการพบปะกัน และ กลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ตามปกติ 3 กลุม แตใชวิธีสอนตางกันคือ กลุมที่เรียนตามปกติในชั้นเรียน กลุมที่
เรียนแบบกรณีศึกษา และกลุมที่เรียนแบบกลุมการเรียนพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนตามวิธีการสอนผานเว็บ สูงกวากลุมที่มีการสอนตามปกติ รอยละ 20 และใชเวลาในการเรียน
นอยกวา สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนตามวิธีการสอนตามปกติทั้ง 3 กลุมไม
แตกตางกัน และจากผลงานวิจัยยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ เสกสรร สายสีสด (2545: 
บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบระบบการเรียนการสอนโดยใชอินเทอรเน็ตสําหรับ
สถาบันราชภัฎ โดยใหนักศึกษาเรียนรูดวยการนําตนเองผานทางอินเทอรเน็ต โดยการพัฒนา
รูปแบบระบบการเรียนการสอน โดยใชอินเทอรเน็ตสําหรับสถาบันราชภัฏ ซึ่งผลการศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยเว็บเพจ
บทเรียน พบวา ผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   
  3. ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการ
ชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
  ความพึงพอใจที่มีตอการใชเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชุมชนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต โดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวม 4.29 และพบวาผูใชเว็บเพจสารสนเทศ 
ดานนันทนาการชุมชนมีความพึงพอใจในระดับมากทุกดาน ไดแก ดานการนําเสนอเนื้อหา  
ดานความชัดเจนของภาพ ดานตัวอักษรและการใชสี  ดานการนําเสนอและการเชื่อมโยงขอมูล ดาน
วิดีทัศนและแฟลซ (Flash) และดานระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช เปนไปตามสมมติฐาน
การวิจัยขอที่ 3 ที่กําหนดไว เน่ืองจากการเรียนรูผานเว็บเพจน้ันตอบสนองการเรียนรูสวนบุคคล
อยางมีประสิทธิภาพ และอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนในหลายๆได ๆ ไมวาจะเปนการ
ติดตอส่ือสารทั้งในระดับบุคคลและแบบกลุมมีสื่อที่หลากหลายตอบสนองทุกความสนใจและความ
ตองการ เปดโอกาสใหทุกคนเขาถึงเน้ือหาอยางเทาเทียมกันตลอดเวลาตามตองการ จากการที่เว็บ
เพจตอบสนองตอความตองการของผูเรียนเปนสําคัญก็สงผลใหเกิดความพึงพอใจในระดับมาก
ตามมา จากเหตุผลดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2544) และศูนย
การศึกษาตอเน่ืองแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. (2545: 9-10) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บ
เพจสามารถตอบสนองตอผูเรียนที่มีความใฝรูรวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง 
(Meta-cognitive Skills) ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูเรียนสามารถติดตอสอบถามฃปญหาขอขอมูล
ตาง ๆ ที่ตองการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญจริงโดยตรงซึ่งไมสามารถทําไดในการเรียนการสอนแบบ
ด้ังเดิม นอกจากน้ียังประหยัดทั้งเวลาและคาใชจายเม่ือเปรียบเทียบกับการติดตอส่ือสารในลักษณะ
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เดิม ๆ นอกจากน้ีการใหผูเรียนไดสื่อสารและแสดงความ คิดเห็นที่เก่ียวของกับเน้ือหา ทําใหเน้ือหา
การเรียนมีความยืดหยุนมากกวาการเรียนการสอนแบบเดิม และเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการ
ของผูเรียนเปนสําคัญ สนับสนุนในเรื่องของความทัดเทียมทางการศึกษา เนื่องจากการเรียนจะเปด
โอกาสใหผูเรยีนสามารถเขาศึกษาไดตามความสะดวกของแตละบุคคลเปนรูปแบบการเรียนการสอน
ที่ใหโอกาสผูเรียนทุกคนไดมีสวนรวมอยางเทาเทียมกัน 
  นอกจากน้ีผลการวิจัยยังสอดคลองกับงานวิจัยของ กัลสัน (Gulsun. 2000 : Online) ซึ่งได
ศึกษาหลักการตางๆ เก่ียวกับเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา โดยใช
กลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 3 กลุม คือ กลุมที่เคยใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษาและ
มีทักษะทางคอมพิวเตอร กลุมที่เคยผานกิจกรรมการพบปะหรือสนทนา (Chat or Talk) ผานทาง
เครือขายอินเทอรเน็ต และกลุมนักศึกษาที่สนใจและมีความพรอมที่จะศึกษาผานทางอินเทอรเน็ต 
พบวาผูเรียนทุกกลุมมีเจตคติที่ดี รูสึกสนุกสนาน เกิดการคนพบสิ่งใหม ๆ มี การอภิปรายแสดง
ความคิดเห็นอยางมากมาย นอกจากนี้ ยังพบวาการเรียนผานทางอินเทอรเน็ต สามารถตอบสนอง
ตอความตองการของผูเรียนที่ชอบเรียนเปนรายบุคคลมากกวาเรียนเปนกลุม และยังสอดคลองกับ
งานวิจัยของ แมททิวและการากัวร (Matthew & Varagoor. 2001) ไดทําการวิจัยเรื่องการตอบสนอง
ของผูเรียนตอบทเรียนออนไลน กับนักศึกษาของบัณฑิตศึกษา ซึ่งจากการรวบรวมและวิเคราะหถึง
ผลกระทบตางๆ กับการประสบความสําเร็จในการเรียนและสั่งงานผานอินเทอรเน็ต พบวาผูเรียน
สวนมากมีประสบการณและความรูสึกที่ดีในการใชอินเทอรเน็ตและเรียนผานบทเรียนออนไลน 
  จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา การพัฒนาอยางเว็บเพจอยางเปนระบบขั้นตอน อยางมี
มาตรฐานและอาศัยหลักการและทฤษฎีตางๆ มาเปนหลักในการพัฒนาเว็บเพจชวยใหเว็บเพจมี
คุณภาพและมีประสิทธิภาพพรอมนําไปใชในกระบวนการจัดการเรียนรู และสงผลใหผลการเรียนรู
จากเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตหลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวา
กอนเรียนและผูเรียนมีความพึงพพอใจอยูในระดับมาก นอกจากนี้จากผลการวิจัยยังสะทอนใหเห็น
วา การใชเว็บเพ่ือการศึกษา สามารถตอบสนองตอความตองการสวนบุคคล ผูเรียนสามารถเรียนได
ทุกที่ทุกเวลามีความพรอมดานการเชื่อมตอระบบ สามารถใชเคร่ืองมือตางๆ สามารถสื่อสารกับ
เพ่ือนๆ ผูสอน หรือบุคคลอ่ืนๆ แสดงความคิดเห็นไดมากกวาเดิม ชวยลดขอจํากัดในการแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนและความลาชาในการสนทนา เว็บไซตเปนเสมือนหองเรียน หรือ
โรงเรียน หนังสือเนื้อหาการเรียนถูกแทนที่ดวยเนื้อหาแบบมัลติมีเดียในลักษณะตางๆ ทั้งขอความ, 
ภาพนิ่ง, ภาพเคลื่อนไหว,เสียง และวีดิทัศน ตามแตลักษณะของเนื้อหา และชวยเพิ่มความสนใจใน
การเรียนใหมีมากขึ้น (พีระนุช คงทน.  2551: 35;  Hadley:1998) 
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
  1. ควรวิจัยและพัฒนาเว็บเพจสารสนเทศทางนันทนาการในรายวิชาหรือเนื้อหาอ่ืนๆ ใน
หลักสูตรของภาควิชาสันทนาการ  
  2. ควรมีการวจัิยและพัฒนาเว็บเพจสารสนเทศผานเครอืขายอินเทอรเน็ตโดยนําระบบ 
และรูปแบบการวิจัยนี้ไปใชในการทดลองในรายวิชาและเน้ือหาอ่ืน ๆ ของคณะพลศึกษา 
  3. ควรมีการวจัิยถึงปญหาและผลกระทบจากการเรียนการสอนดวยเว็บเพจสารสนเทศ
นันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือประโยชนในการพัฒนาและปรับปรุงแกไขให
สมบูรณยิ่งขึ้นตอไป 
  4. ควรมีการศกึษาดานปจจัยที่สงผลตอความสําเร็จในการเรียนรูดวยเว็บเพจสารสนเทศ
นันทนาการชมุชนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  5. ควรมีการศกึษาเปรียบเทียบผลการเรยีนรูดวยการนําตนเองที่นําไปใชในบรบิททีแ่ตกตาง
กัน ไดแก ปจจัยดานผูสอน ปจจัยดานนักศึกษา ปจจัยดานแหลงการเรียนรู ปจจัยดาน
สภาพแวดลอมของบริบทตางๆ เปนตน เพ่ือนําผลการวิจัยที่ไดไปปรับประยุกตใชใหมีความ
เหมาะสมตอสภาพจริง 
 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  1. การนําไปใช หนวยงาน หรือสถาบันการศึกษา ควรมีการเตรียมความพรอมและใหการ
สนับสนุนในดานตางๆ เชน ดานอุปกรณคอมพิวเตอร การเชื่อมตอเครือขายอินเทอรเน็ต รวมทัง้
ควรสํารองเน้ือหาบทเรียนไวในกรณีเครือขายอินเทอรเน็ตขัดของ เปนตน  
  2. การเรียนรูดวยเวบ็เพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน อาจเปนสิ่งใหมสําหรับผูเรียนบาง
คนดังนั้นผูสอนจึงควรแนะนําผูเรียนใหชดัเจน กอนใชเวบ็เพจสารสนเทศนันทนาการชุมชนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต 
  3. เว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ตเปนสื่อประกอบการเรียน
การสอนที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือที่จะสามารถจัดการเรียนการสอนและส่ือสารกันไดอยางรวดเร็วทุกที่
ทุกเวลา ผูสอนควรใชชองทางน้ีสื่อสารและถายทอดความรูอยางตอเนื่องเพ่ือทําใหผูเรียนไดเกิด
กระบวนการเรียนรูและสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา 
  4. การเรียนรูดวยเวบ็เพจสารสนเทศนันทนาการชุมชนผานเครือขายอินเตอรเน็ต เปนการ
ตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียน ฉะนั้นจึงไมควรจํากัดเวลาในการเรียนรู ควรเปดโอกาสให
ผูเรียนไดศึกษาตามความตองการและความพรอมของผูเรียน เปนอิสระไมไดถูกจํากัดดวยเวลา 
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ภาคผนวก ก 
แบบประเมินเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 
วัตถุประสงคของแบบประเมิน 
 แบบประเมินฉบับน้ี ผูวิจัยไดจัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตองการทราบความคิดเห็น 
ดานเน้ือหาในเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชนที่ผูวิจัยสรางขึ้นเม่ือทานไดตรวจดูแลว 
กรุณาใหขอมูลเพ่ือเปนประโยชนสําหรับการพัฒนาและปรับปรุงตอไป 
 
ขอมูลทั่วไป 

1. ชื่องานวิจยั 
 การพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผาน 
 เครือขายอินเตอรเน็ต 
 THE DEVELOPMENT OF A WEBPAGE MODEL FOR INFORMATION 
 OF RECREATION COMMUNITY ON THE INTERNET 
 
2. ผูวิจัย 
 อาจารยวิพงษชัย  รองขันแกว 
 อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการคณะพลศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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แบบประเมินเว็บเพจสารสนเทศนนัทนาการชุมชน 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 
ผูประเมิน............................................................................................................................... 
หนวยงานทีส่ังกัด.................................................................................................................. 

 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย / ลงในชองตามความคดิเห็นของทานขอละ 1 ระดับความเห็น 
 

รายการประเมิน 
ดี 

มาก 
(5) 

ดี 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 

(3) 

ตอง 
ปรับปรุง 

(2) 

นอย 
ท่ีสุด 
(1) 

1. การนําเสนอเนื้อหา      
1.1เน้ือหามีความเหมาะสม      
   1.2การจัดหมวดหมูเน้ือหามีความเหมาะสม      
   1.3เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชน      
   1.4ภาษาทีใ่ชมีความถูกตองชัดเจน      
   1.5รูปภาพประกอบเน้ือหามีความถูกตองเหมาะสม      
   1.6ภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหาเหมาะสม      
   1.5 ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาเหมาะสม      
1.6ความเหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา      
  1.7 แฟลซ (Flash) สไลดโชว ประกอบเนื้อหา 
มีความเหมาะสม.  

     

   1.8 วีดิทัศนประกอบเน้ือหามีความเหมาะสม      
5. ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 

ขอขอบพระคณุในความอนุเคราะห  
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินเว็บเพจสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ดานการพัฒนาเว็บเพจ 
 

วัตถุประสงคของแบบประเมิน 
  แบบประเมินฉบับน้ี ผูวิจัยไดจัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตองการทราบความคิดเห็น 
ดานเทคนิคการผลิตในสื่อเว็บเพจที่ผูวิจัยสรางขึ้นเม่ือทานไดตรวจดูแลวกรุณาใหขอมูล 
เพ่ือเปนประโยชนสําหรับการพัฒนาและปรับปรุงตอไป 
 
ขอมูลทั่วไป 

1. ชื่องานวิจยั 
  การพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผาน 
  เครือขายอินเตอรเน็ต 
  THE DEVELOPMENT OF A WEBPAGE MODEL FOR INFORMATION 
  OF RECREATION COMMUNITY ON THE INTERNET 
 
2. ผูวิจัย 
  อาจารยวิพงษชัย  รองขันแกว 
 อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการ  คณะพลศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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แบบประเมินเว็บเพจสารสนเทศนนัทนาการชุมชน 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาเว็บเพจ 

 
 
ผูประเมิน............................................................................................................................... 
หนวยงานทีส่ังกัด.................................................................................................................. 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย / ลงในชองตามความคิดเห็นของทานขอละ 1 ระดับความเห็น 
 

 
รายการประเมิน 

ดี
มาก 
(5) 

ดี 
 

(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

ตอง
ปรับปรุง 

(2) 

นอย
ท่ีสุด 
(1) 

 

1. การนําเสนอเนื้อหา      
   1.1 เน้ือหามีความเหมาะสม      
   1.2 การจัดหมวดหมูเน้ือหามีความเหมาะสม      
   1.3 เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชน      
   1.4 ภาษาที่ใชมีความถกูตองชัดเจน      
   1.5 รูปภาพประกอบเน้ือหามีความถูกตองเหมาะสม      
   1.6 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหามีความถูกตอง   
       เหมาะสม 

     

   1.7 จัดเน้ือที่และขอมูลบนจอภาพไดเหมาะสม      
   1.8 ปริมาณเน้ือหาในแตละหนามีความเหมาะสม      
2. ความชัดเจนของภาพ       
   2.1 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา        
   2.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใช       
   2.3 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับภาพ      
   2.4 ความชดัเจนของภาพ      
   2.5 ขนาดของภาพกับหนาจอ       
   2.6 ความนาสนใจของภาพที่นําเสนอ       
   2.7 การส่ือความหมายของภาพ  
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รายการประเมิน 

ดี
มาก 
(5) 

ดี 
 

(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

ตอง
ปรับปรุง 

(2) 

นอย
ท่ีสุด 
(1) 

3 ดานตัวอักษรและการใชส ี      
  3.1 ตัวอักษรมีรูปแบบที่อานงาย สบายตา       
   3.2 ขนาดของตัวอักษรมคีวามชัดเจน       
   3.3 สีของตวัอักษรหัวขอชัดเจนและเหมาะสม      
   3.4 สีของตวัอักษรของเนือ้หาเหมาะสม      
   3.5 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม      
   3.6 ตัวอักษรของเมนูตาง ๆ มีขนาดเหมาะสม      
   3.7 ตัวอักษรในปุมนําทางมีขนาดเหมาะสม      
   3.8 สีในปุมนําทางมีความเหมาะสม      
   3.9 สีในเมนูมีความเหมาะสม      
4. ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล      
   4.1 ความนาสนใจของการนําเสนอ       
   4.2 ความงาย / ความสะดวกในการคนหา       
   4.3 การเชือ่มโยงขอมูลภายในเหมาะสม      
   4.4 การเชือ่มโยงขอมูลภายนอกเหมาะสม      
   4.5การเชื่อมโยงขอมูลกับสื่อสังคมออนไลน
เหมาะสม 

     

5. วิดิทัศน และ แฟลซ (Flash)      
   5.1 แฟลซ (Flash) มีความเหมาะสม      
   5.2 เวลาการนําเสนอแฟลซ (Flash) เหมาะสม      
   5.3 วีดิทัศนประกอบมีความเหมาะสม      
   5.4 เวลาการนําเสนอวีดิทัศน สไลดโชวเหมาะสม      
   5.5 สไลดโชวมีความเหมาะสม.      
   5.6 เวลาการนําเสนอสไลดโชวมีความเหมาะสม.      
6. ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช      
   6.1 ระบบการนําทางภายในเมนูมีความเหมาะสม 
   6.2 ระบบการนําทางภายในเนื้อหามีความเหมาะสม 
   6.3 การโตตอบกับผูใชภายในเวบ็มีความเหมาะสม 
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5. ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 

ขอขอบพระคณุในความอนุเคราะห 
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ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใช 
เว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 

 
วัตถุประสงคของแบบประเมิน 
 แบบประเมินฉบับน้ี ผูวิจัยไดจัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตองการทราบ 
ความพึงพอใจของผูใชเวบ็เพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
 
ขอมูลทั่วไป 

1. ชื่องานวิจยั 
 การพัฒนารูปแบบเว็บเพจสารสนเทศดานนันทนาการชมุชนผาน 
 เครือขายอินเตอรเน็ต 
 THE DEVELOPMENT OF A WEBPAGE MODEL FOR INFORMATION 
 OF RECREATION COMMUNITY ON THE INTERNET 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใช 
เว็บเพจสารสนเทศนนัทนาการชุมชน 

 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย / ลงในชองตามความพงึพอใจของทาน 
สถานภาพ  นิสิตระดับ............................................   ชั้นปที่......................... 
 

 
รายการประเมิน 

มาก 
ท่ีสุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 

(3) 

นอย 
(2) 

นอย 
ท่ีสุด 
(1) 

1. การนําเสนอเนื้อหา      
   1.1 เน้ือหาของเว็บเพจ      
   1.2 การจัดหมวดหมูเน้ือหา      
   1.3 เน้ือหามีสาระที่เปนประโยชน      
   1.4 ภาษาที่ใชในเวบ็เพจ      
   1.5 รูปภาพประกอบเน้ือหา      
   1.6 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหา      
   1.7 การจัดเน้ือที่และขอมูลบนจอภาพ      
   1.8 ปริมาณเนื้อหาในแตละหนา      
2. ความชัดเจนของภาพ       
   2.1 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเนื้อหา       
   2.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใช       
   2.3 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับภาพ      
   2.4 ความชดัเจนของภาพ      
   2.5 ขนาดของภาพกับหนาจอ       
   2.6 ความนาสนใจของภาพที่นําเสนอ       
   2.7 การสื่อความหมายของภาพ       
3 ดานตัวอักษรและการใชส ี      
   3.1 ตัวอักษรมีรูปแบบทีอ่านงาย สบายตา       
   3.2 ขนาดของตัวอักษรมคีวามชัดเจน       
   3.3 สีของตวัอักษรหัวขอชัดเจน      
   3.4 สีของตวัอักษรของเนือ้หา      
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รายการประเมิน 

มาก 
ท่ีสุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 

(3) 

นอย 
(2) 

นอย 
ท่ีสุด 
(1) 

   3.5 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม      
   3.6 ตัวอักษรของเมนูตาง ๆ มีขนาด     
        เหมาะสม 

     

   3.7 ตัวอักษรในปุมนําทางมีขนาดเหมาะสม      
   3.8 สีในปุมนําทางมีความเหมาะสม      
   3.9 สีในเมนูมีความเหมาะสม      
4. ดานการนําเสนอ/การเชื่อมโยงขอมูล      
   4.1 ความนาสนใจของการนําเสนอ       
   4.2 ความงาย / ความสะดวกในการคนหา       
   4.3 การเชือ่มโยงขอมูลภายในเหมาะสม      
   4.4 การเชือ่มโยงขอมูลภายนอกเหมาะสม      
   4.5 การเชือ่มโยงขอมูลกับสื่อสังคมออนไลน 
       เหมาะสม 

     

5. วิดิทัศน และ แฟลซ (Flash)      
   5.1 แฟลซ (Flash)มีความเหมาะสม      
   5.2 เวลาการนําเสนอแฟลซ (Flash) 
        เหมาะสม 

     

   5.3 วีดิทัศนประกอบเวบ็เพจ      
   5.4 เวลาการนําเสนอวีดิทัศนและสไลดโชว 
        เหมาะสม 

     

   5.5 สไลดโชวประกอบเวบ็เพจ      
   5.6 เวลาการนําเสนอสไลดโชวมีความ   
        เหมาะสม. 

     

6. ระบบการนําทางและการโตตอบกับผูใช      
   6.1 ระบบการนําทางภายในเมนู 
   6.2 ระบบการนําทางภายในเนื้อหา 
   6.3 การโตตอบกับผูใชภายในเวบ็ 
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5. ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 

           ขอขอบพระคุณที่ตอบแบบสอบถาม 
 

 

 

 

 

 

 

 

) 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

ผานเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

ผานเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 

หนวยการเรยีนรูที่ 1 
คําแนะนํา ใหทําเคร่ืองหมาย × ลงใน ของกระดาษคําตอบตรงขอที่ทานเห็นวาถูกตองเพียงขอเดียว 

1. ขอใดอธิบายความหมายของสังคมไดถูกตอง 

 ก.  กลุมคนมาอยูรวมเปนกลุมๆในพ้ืนทีต่างๆ 

 ข.  กลุมคนทัง้เพศชายและหญิง มีปฏิสัมพันธตอกัน 

 ค.  กลุมคนที่มีการกระทําตอกัน แตตางคนตางอาศัย ไมพ่ึงพิงกัน 

  ง.  กลุมคนที่มาอยูรวมกัน ปฏิสัมพันธตอกัน มีการจัดระเบียบทางสงัคม 

 

2.  การที่จะเปนสังคมไดนั้นตองโครงสรางสําคัญของสังคมจะตองมีประกอบใดบาง 

 ก.  คน  สถานภาพและบทบาท  สังคม 

 ข.  คน  กลุมคน  คานิยม  สังคม 

  ค.  คน   กลุมคน  สถานภาพและบทบาท  สถาบันสังคม 

 ง.  คน  กลุมคน  เศรษฐกิจ  สถาบันสังคม 
 

 

3.  ขอใดไมใชบทบาทหนาที่ของสังคม  

  ก. จัดหาสมาชิกมาเขารวมในกลุม 

  ข.  อบรมขัดเกลาและพัฒนาสมาชิก 

 ค.  พัฒนาเศรษฐกิจ สรางรายไดใหสมาชิก 

 ง.  รักษาความสงบเรียบรอยใหแกสมาชกิ 
 

4.  ขอใดอธิบายความหมายของชุมชนไดดีที่สุด 

  ก.  กลุมคนที่รวมกันอยูในพ้ืนที่เดียวกันและมีประโยชนรวมกัน 

  ข.  เปนหนวยหน่ึงในสังคมที่อยูกันอยางกระจัดกระจาย 

 ค.  กลุมชนที่อาศัยอยูในทองถิ่นใกลเคียงกัน 

 ง.  กลุมคนที่มาอยูรวมกันซ่ึงมีแนวคิดในทิศทางเดียวกัน 
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5.  ลักษณะของชุมชนควรจะมีองคประกอบใดบาง 

  ก. การกลุม, มีอาณาเขตเดียวกัน , มีความสัมพันธตอกัน, การจัดระเบียบทางสังคม 

  ข.  มีการรวมกันของกลุม , มีความสัมพันธ , มีระเบียบสังคม 

  ค.  มีพ้ืนที่, มีการสื่อสาร , และมีระเบยีบการอยูรวมกัน 

  ง.  มีอาณาบริเวณ , มีการผูกพันรวมกัน และมีคานิยมแลความเชื่อ 

6.  ขอใดไมใชภาระหนาทีข่องชุมชน 

 ก.  มีการจัดบริการขั้นตน 

 ข.  จัดสิ่งอํากํานวยความสะดวกพื้นฐาน 

  ค.  สรางกลุมทางการเมือง 

 ง.  สรางความสามัคคีในชมุชน 

 

7.  ผูนําชุมชนที่จะชวยใหทองถิ่นพัฒนาขึ้นไดนั้นควรมีคุณสมบัตขิอใดมากที่สุด 

 ก.  มีอํานาจสั่งการได 

 ข.  มีเครือขายเปนที่รูจัก 

 ค.  มีความเขาใจในระบบเศรษฐกิจ 

          ง. เขาใจสถานการณของชุมชน 

 

8. ขอใดเปนเปาหมายสูงสุดของนันทนาการชุมชน 

  ก. พัฒนาความเปนอยูของคนในชุมชน 

  ข. พัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในชุมชน 

  ค. พัฒนาจิตใจของคนในชมุชน 

  ง. พัฒนานันทนาการเพื่อความยั่งยืนในชุมชน 

 

9.  ขอใดไมใชองคประกอบของนันทนาการชุมชน 

 ก.  หนวยงานจัดบริการนันทนาการแกชมุชน 

 ข.  รูปแบบและขอบขายกิจกรรมนันทนาการ 

  ค. พรรคการเมือง 

 ง.  สถาบันทางสังคมและชมุชน 



 

110 
 

10. ขอใดตอไปไมใชรูปแบบและขอบขายกิจกรรมนันทนาการชุมชน 

 ก. นันทนาการเพ่ือสงเสริมสุขภาพ 

 ข. นันทนาการทางสังคม 

 ค. นันทนาการเพ่ือการบําบดั 

  ง. นันทนาการเพื่อพัฒนาธุรกิจ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

ผานเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน  

หนวยการเรยีนรูที่ 2 
คําแนะนํา ใหทําเคร่ืองหมาย × ลงใน ของกระดาษคําตอบตรงขอที่ทานเห็นวาถูกตองเพียงขอเดียว  

1.  ขอใดคือปรัชญาการพัฒนาชุมชน 

 ก.  บุคคลแตละคนมีอิสระ เสรี สามารถทําตามความตองการของตนได 

 ข.  บุคคลทุกคนมีความสามารถ และควรไดรับการชื่นชม 

  ค. บุคคลแตละคนยอมมีสิทธิ มีคุณคา และกําหนดวิถีชวีิตของตนได 

 ง.  บุคคลทุกคนมีความปรารถนาและความตองการในการยอมรับ 

 

2.  ขอใดไมใชหลักในการพัฒนาชุมชน 

  ก. หลักความมีศักด์ิศรี 

  ข. หลักการพ่ึงพาตนเอง 

  ค. หลักการมีสวนรวม 

  ง. หลักการทางเศรษฐกิจ 
 

3.  ขอใดคือหลักสําคัญท่ีสุดในการพัฒนาชุมชนดวยกิจกรรมนันทนาการ 

 ก.  ผูนํามีบุคลิกภาพดี สุภาพ ออนโยน 

  ข.  มีความรักในการทํางานรวมกับชุมชน 

 ค.  มีการวางแผนการดําเนินงานอยางมีระบบ 

 ง.  สามารถเกณฑคนในชมุชนมารวมกิจกรรมใหมากที่สุด 

 

4.  ขอใดคือปญหาสําคัญในการดําเนินงานนันทนาการชุมชน 

 ก.  การขาดความรวมมือหลายภาคสวน 

 ข.  ไดรับจํากัดงบประมาณในการดําเนินงาน 

  ค.  มองเห็นแตปญหาแตมองไมเห็นศักยภาพของชุมชน 

  ง.  บุคลาการในการทํางานมีจํากัด 
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5.  ขอใดคือจุดมุงหมายในการสํารวจชุมชนเพื่องานนันทนาการชุมชน 

 ก.  เพ่ือใหทราบขอมูลจํานวนประชากร 

  ข.  เพ่ือใหไดขอมูลวางแผนดําเนินงานนันทนาการ 

 ค.  เพ่ือเรียนรูวิถีชวีิตของคนในชุมชน 

 ง.  เพ่ือทราบความตองการปจจัยพื้นฐาน 4 ดาน 

6. หลักการสํารวจชุมชนโดยทั่วไปแบงเปนก่ีประเภท 

  ก. 2 ประเภท สํารวจเบ็ดเสร็จ สํารวจสุมตัวอยาง 

  ข. 2 ประเภท สํารวจทั่วไป สํารวจเฉพาะดาน 

  ค. 3 ประเภท สํารวจความตองการ สํารวจการใชเวลาวาง สํารวจปญหา 

  ง. 3 ประเภท สํารวจประชากร สํารวจชุมชน สํารวจกิจกรรม 

   

7.  แผนที่เดินดินหมายถึงอะไร 

 ก.  แผนที่ทํางานชุมชน 

 ข.  แผนที่ภาพถายดาวเทยีม 

 ค.  แผนที่ตามความเขาใจ  

  ง.  แผนที่จากการสํารวจดวยตนเอง 

 

8.  ผังเครือญาติหมายถึงอะไร  

 ก.  เปนการสรางลําดับศักดินาของญาติ 

  ข.  เปนการถอดความสัมพันธเชิงครอบครัว 

 ค.  เปนการเชื่อมโยงกลุมตางๆในชุมชน 

 ง.  เปนการสรางรูปแบบของเครือญาติ 

 

9.  โครงสรางองคกรชุมชนมีความสําคัญอยางไร  

 ก.  ทําใหทราบถึงคณะกรรมการองคกรในชุมชน 

 ข.  ทําใหเขาใจระบบบริหารงานองคกรชุมชน 

 ค.  ทําใหรูจักผูที่มีอิทธิพลตอคนในชุมชน   

  ง.  ทําใหเขาใจระบบความสัมพันธเชิงอํานาจของหนวยงานในชุมชน 
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10.  ปฏิทินชุมชนมีลักษณะโดยทั่วไปเปนอยางไร 

  ก.  เปนตารางการดําเนินกิจกรรมของชุมชนในแตละวัน เดือน ป 

 ข.  เปนตารางการทํางานของแตละครวัเรือน 

 ค.  เปนตารางที่วางแผนการปฏิบัติงานของชุมชน 

 ง.  เปนขอมูลพ้ืนฐานในการทํางานรวมกันของชุมชน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

ผานเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน  

หนวยการเรยีนรูที่ 3 
คําแนะนํา ใหทําเคร่ืองหมาย × ลงใน ของกระดาษคําตอบตรงขอที่ทานเห็นวาถูกตองเพียงขอเดียว  

1.  ในปจจุบันนิยมเขียนโครงการในรูแบบใด 

 ก.  แบบราชการ 

 ข.  แบบตารางเหตุผลตอเนือ่ง 

  ค.  แบบประเพณีนิยม 

 ง.  แบบตามหัวขอ 

 

2. หลักในการเขียนวตัถุประสงคของโครงการมี 5 ประการ เรียกวาอะไร 

 ก. GOODS 

 ข. SUPER 

  ค. SAMART 

 ง. SPACE 
 

3. ขอใดไมใชวัตถุประสงคของการประชาสัมพันธ 

 ก. เพ่ือสรางความเขาใจกับกลุมเปาหมาย 

 ข. เพ่ือใหกลุมเปาหมายทราบถึงขอมูลขาวสาร 

  ค. เพ่ือการจัดทําแผนงานใหกลุมเปาหมาย 

 ง. เพ่ือสรางภาพลักษณของหนวยงาน 
 

4.  สื่อประชาสัมพันธโครงการนันทนาการชุมชนประเภทใดมีประสทิธิภาพมากทีสุ่ด 

 ก.  ผานผูนําชุมชน 

 ข.  ผานเสียงตามสายชุมชน 

  ค. ประชาสัมพันธโดยบุคคล 

 ง.  ผานสื่อสังคมออนไลน 
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5. ขอใดคือขอควรคํานึงในดําเนินงานการประชาสัมพันธนันทนาการชุมชน  

  ก. เสริมแรง เลือกสื่อ ตอเนื่อง 

  ข. ชัดเจน เขาใจ ทันสมัย 

  ค. ดึงดูด เขาใจงาย นาสนใจ 

  ง. ครอบคลุม ตอเนื่อง ความถี ่
 

6.  ผูนํามีความสําคัญตอโครงการนันทนาการชุมชนอยางไร 

 ก.  เปนผูบริหารจัดการองคกร 

  ข.  เปนผูขับเคลื่อนโครงการและจูงใจทีมงาน 

 ค.  เปนผูที่มีอิทธิผลทําใหโครงการเปนทีย่อมรับ 

 ง.  เปนผูที่ชวยสรางภาพลักษณที่ดี  
 

7.  ผูนํานันทนาการชุมชนตองมีคุณลักษณะที่ดีอยางไร 

 ก.  มีความเปนตัวของตัวเอง 

 ข.  หนาตาดี พูดจาไพเราะ 

  ค.  ตัวอยางทีดี่ สรางแรงบันดาลใจ 

 ง.  มีการศึกษาดี ชอบทําวิจัย 
 

8. ขั้นตอนในการประเมินโครงการ ประกอบดวยขั้นตอนใดบาง 

 ก. กําหนดวัตถุประสงค การศึกษาขอมูล สรางเครื่องมือ และรายงานผล 

 ข. ศึกษาขอมูล สรางเครื่องมือ วิเคราะหขอมูล และรายงานผล 

  ค. กําหนดวัตถุประสงค สรางเครื่องมือ วิเคราะหขอมูล รายงานผล และติดตามผล 

 ง. ศึกษาขอมูล กําหนดวัตถุประสงค สรางเครื่องมือ วิเคราะหขอมูล และรายงานผล 

 

9. การประเมินโครงการ สามารถแบงตามชวงเวลาไดกี่ระยะ 

 ก. 2 ระยะ 

  ข. 3 ระยะ 

 ค. 4 ระยะ 

 ง. 5 ระยะ 
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10.  การประเมินผลโครงการมีความมุงหมายเพ่ืออะไร 

  ก.  เพ่ือตัดสินคุณคาและแนวทางในการพัฒนา 

 ข.  เพ่ือสรุปผลการดําเนินงานตางๆใหผูอ่ืนทราบ 

 ค.  เพ่ือรายงานผลงานใหกับผูบังคับบญัชา 

 ง.  เพ่ือสรางความเขาใจของผูดําเนินการ 
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ภาคผนวก จ 

คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  

และคาความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผานเว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
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ตาราง 10 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หนวยการเรียนรูที่ 1 

ขอที่ IOC การพิจารณา 
1 1 คัดเลือกไว 
2 1 คัดเลือกไว 
3 1 คัดเลือกไว 
4 1 คัดเลือกไว 
5 1 คัดเลือกไว 
6 0.33 คัดออก 
7 1 คัดเลือกไว 
8 1 คัดเลือกไว 
9 0.33 คัดออก 
10 0.66 คัดเลือกไว 
11 0.33 คัดออก 
12 1 คัดเลือกไว 
13 0.66 คัดเลือกไว 
14 0.33 คัดออก 
15 0.33 คัดออก 

 

หนวยการเรียนรูที่ 2 

ขอที่ IOC การพิจารณา 
1 1 คัดเลือกไว 
2 1 คัดเลือกไว 
3 1 คัดเลือกไว 
4 0.33 คัดออก 
5 0.66 คัดเลือกไว 
6 1 คัดเลือกไว 
7 0.33 คัดออก 
8 0.33 คัดออก 
9 1 คัดเลือกไว 
10 0.66 คัดเลือกไว 
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หนวยการเรียนรูที่ 2 (ตอ) 

ขอที่ IOC การพิจารณา 
11 0.33 คัดออก 
12 1 คัดเลือกไว 
13 0.33 คัดออก 
14 1 คัดเลือกไว 
15 1 คัดเลือกไว 

 

หนวยการเรียนรูที่ 3 

ขอที่ IOC การพิจารณา 
1 1 คัดเลือกไว 
2 1 คัดเลือกไว 
3 1 คัดเลือกไว 
4 0.33 คัดออก 
5 1 คัดเลือกไว 
6 1 คัดเลือกไว 
7 1 คัดเลือกไว 
8 0.33 คัดออก 
9 0.66 คัดเลือกไว 
10 1 คัดเลือกไว 
11 0.33 คัดออก 
12 0.33 คัดออก 
13 0.66 คัดเลือกไว 
14 1 คัดเลือกไว 
15 0.33 คัดออก 
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ตาราง 11 คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน  

ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

เรื่อง หนวยการเรียนรูที่ 1 หนวยการเรียนรูที ่2 หนวยการเรียนรูที ่3 
คา p, r  
ขอที่ 

คาความ 
ยากงาย (p) 

คาอํานาจ 
จําแนก (r) 

คาความ 
ยากงาย (p) 

คาอํานาจ 
จําแนก (r) 

คาความ 
ยากงาย (p) 

คาอํานาจ 
จําแนก (r) 

1 0.52 0.24 0.60 0.34 0.55 0.33 
2 0.60 0.33 0.62 0.40 0.52 0.74 
3 0.62 0.70 0.52 0.26 0.55 0.37 
4 0.62 0.71 0.47 0.53 0.60 0.33 
5 0.67 0.53 0.50 0.60 0.62 0.48 
6 0.70 0.74 0.55 0.63 0.70 0.22 
7 0.74 0.70 0.65 0.59 0.78 0.30 
8 0.74 0.75 0.74 0.78 0.75 0.37 
9 0.83 0.72 0.76 0.63 0.65 0.48 
10 0.81 0.76 0.70 0.61 0.60 0.63 

KR-20 คาความเชื่อม่ัน = 0.85 คาความเชื่อม่ัน = 0.82 คาความเชื่อม่ัน = 0.86 
คาความเชื่อม่ันทั้งฉบับ = 0.84 
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ภาคผนวก ฉ 

ตัวอยาง เว็บเพจสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
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ภาพประกอบ 4 : หนาโฮมเพจ (Homepage) ของเว็บไซต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 :รายละเอียดในหนาโฮมเพจ (Homepage) 
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ภาพประกอบ 6 : หนาเก่ียวกับเรา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 : หนาแรกของเมนูสารสนเทศนันทนาการชุมชน 
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ภาพประกอบ 8 : ตัวอยางเนื้อหาบทเรียนนันทนาการชุมชน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 : ตัวอยางสไลดประกอบเน้ือหานันทนาการชุมชน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกกอบ 10 : ตวัวอยางการเชือ่

 

อมโยงจากเออกสารออนไลลน 

 

125 



 

126 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 11 :หนาดาวนโหลด (Download) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 12 :ตวัอยางการเชื่องโยง (Link) สําหรับดาวนโหลดเอกสาร 
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ภาพประกอบ 13 :ตวัอยางหนาภาคปฏิบตัิโครงการนันทนาการชุมชน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 14 : ตัวอยางหนาสรุปผลภาคปฏิบตัิโครงการนันทนาการชุมชน 
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ภาพประกอบ 15 : หนาบันทึกภาพการเรียนการสอนและภาคปฏบิัต ิ
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 16 : รายละเอียดหนาบันทึกภาพการเรียนการสอนและภาคปฏิบตั ิ

 



 

unit

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

y 

ภาพป

ภาพ

ประกอบ 17 

พประกอบ 1

:ชองนันทนา

ทางยูทูบแช

8 : เมนูเชื่อม

ทีเ่

าการชุมชน (

ชนแนล (You

มโยงไปยังยทูู

เกี่ยวของกับเ

Community 

utube Chann

ทบูแชนแนล 

เวบ็เพจ 

 Recreation 

nel) 

(Youtube C

 Channel)  

Channel) 
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ภาพประกอบ 19: หนาสารสนเทศทางนันทนาการที่เก่ียวของ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 20 : รายละเอียดหนาสารสนเทศทางนันทนาการที่เก่ียวของ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพพประกอบ 211: เมนูเชื่อมโ

 

 

โยงไปยังสารสสนเทศทางนันนัทนาการที่เกี่ยวของ 
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ภาพปร

ภาพปร

ระกอบ 22: จุ

ระกอบ 23: เ

ดเชื่อมโยงกั

มนูเชื่อมโยงไ

ับแฟนเพจ (F
 

 

ไปยังการติด

 

Fanpage) ป

ตอกับผูสอน

ระกอบการเรี

นและภาควชิา

รยีนการสอน

าสันทนาการ 
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ภาพประกอบ 24 : หนาติดตอผูสอนและผูพัฒนาเว็บเพจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 25 :รายละเอียดการติดตอผูสอนและผูพัฒนาเว็บเพจ 
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ภาพประกอบ 26 :หนาเก่ียวกับภาควิชาสันทนาการ คณะพลศึกษา  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 27 :ตวัอยางรายละเอียดเกี่ยวกับภาควชิาสันทนาการ คณะพลศึกษา  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพปประกอบ 28 :การเชื่อมโย

R

ยงกับ แฟนเพ

Recreation S

พจ (Fanpage

SWU 

e) ภาควิชาสสัันทนาการ 
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ภาพป

กูเกิ

ประกอบ 29 

คําถามที

กิ้ลเสิรช (Go

: เมนูเชื่อมโ

ที่พบบอย (FA

oogle Search

ไลฟ

ยงไปยัง เวบ็

AQ), การเชื่อ

h), เฟสบุค (F

ฟสตรีม (Live

บบอรด (Web

อมโยงเวบ็ไซ

Facebook), 

estream) 

bboard), บล็อ

ซตทีเ่ก่ียวของ

ทวิตเตอร (T

อก (Blog),  

ง, 

Twitter), 
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ภาพประกอบ 30 :หนาบลอก (Blog) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 31 :หนาคําถามที่พบบอย (FAQ) 

 



 

138 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 32 : รายละเอียดหนาเว็บไซตที่เก่ียวของ (Link) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 33 : หนาเวบ็ไซตทีเ่ก่ียวของ (Link) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ

ภาพประกอ

ประกอบ 35 

 

บ 34 :ระบบ

 : สถานะหลั

 

ล็อกอิน (Log

ังจากล็อกอิน

g in) 

น (Log in) 
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ภาาพประกอบ 336 :ระบบฝากกขอความโด

แ

 

ยสงขอความ

และผูดูแลเวบ็

 

มเขาไปยังอีเม

บไซต 

มลล (E-mail) ของอาจาร
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ยผูสอน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประก

ภา

กอบ 37 : ระบ

าพประกอบ 

บบแสดงควา

38 : เมนูและ

ามคิดเห็น (C

ะคําชี้แจงลิขสิ

Comment) ผา

สทิธที่อยูดาน

านทางเฟสบุ

นลางของแตล

ค (Faceboo

ละหนา 
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ok) 
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