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กิตติกรรมประกาศ 
  
 
  งานวิจัยฉบับนี้สําเร็จลงไดโดยไดรับความรวมมือและความชวยเหลือจากนักศึกษาคณะตางๆ 
ที่ชวยตอบแบบสอบถาม  
 
  ขอขอบพระคุณ มหาวิทยาลัยรังสิต ศูนยสนับสนุนและพัฒนาการเรียนการสอนและศูนย e- 
Learning มหาวิทยาลัยรังสิต ที่ใหการสนับสนุนโครงการวิจัยและดานการศึกษา ของผูวิจัยเสมอมา 

ขอขอบคุณ รองศาสตราจารย  ดร.วาสนา  คุณาอภิสิทธ์ิ  อาจารยที่ปรึกษางานวิจัย  
ดร.วิรัช  ถนอมทรัพย  อาจารยไชยรัช  เมฆแกว และ อาจารยศิริลักษณ  ทัดมั่น  ที่ไดกรุณาใหคําแนะนํา ให
แนวความคิดและตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ จนงานวิจัยฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปดวยความเรียบรอยอยางดียิ่ง 
ซ่ึงผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 
  ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และทางดานเทคนิคการผลิตสื่อทุกทานที่ใหคํา
ชี้แนะ และแนะนําในการผลิตสื่อใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
  คุณคาและประโยชนของงานวิจัยฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณของ บิดา 
มารดา ครู อาจารยทุกๆ ทาน ที่ไดอบรมสั่งสอนใหผูวิจัยไดมีความรู ความสามารถมาตราบจนเทาทุกวันนี้ 
     
 

สุจิตรา  บุญเกิด 
กันยายน  2553 
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นางสาวสุจิตรา    บุญเกิด   2553 :  การพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนกิส รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา    ศูนย
 กีฬาและสุขภาพ   มหาวิทยาลัยรังสิต  109 หนา 

 
 

  การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1)พัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกส รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  2)  ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา ที่ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทั่วไป รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2553 จํานวน 30 คน ซ่ึงไดมาโดยแบบเจาะจงเลือก(Perposive Sampling) เครื่องมือ
ที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส รายวิชา  ESS 110 :  
วายน้ํา  แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน  
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ และคาเฉลี่ย 
 

 ผลการวิจัย พบวา คาเฉลี่ยของอัตราสวนของคะแนนที่ไดจากแบบฝกหัดระหวาง 

เรียนกับคะแนนเต็ม  มีคาเทากับ 0.89 และคาเฉลี่ยของอัตราสวนของคะแนน  ที่ไดจากแบบทดสอบ

หลังเรียนระหวางเรียนกับคะแนนเต็ม  มีคาเทากับ 0.90 ประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส 
รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา เทากับ  89.902  เปอรเซ็นต อยูในเกณฑดี  คาเฉลี่ยของความพึงพอใจของกลุม
ตัวอยางที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ดานการใชงาน ดานการนําเสนอ ดาน
เนื้อหา ดานการประเมินผลการเรียน และความพึงพอใจโดยภาพรวม สวนใหญอยูในเกณฑระดับมีความพึง
พอใจมาก โดยเฉลี่ยเทากับ 3.89 , 3.85, 4.05, และ 3.79 ตามลําดับ 
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Miss.Sujittra   Boongerd  2553 :  The Development of  e-Learning Courseware Media of  ESS 110 : 
 Swimming    Sport health Center   Rangsit University  106 Pages 

 
 

  The purposes of this study were 1) to develop and evaluate the efficiency of the  
e-Learning Courseware Media of ESS 110 : Swimming and 2) to investigate the students’ satisfactions 
towards the application of e-Learning media in classroom. Thirty undergraduate students enrolled in the 
first semester of academic year 2010 were purposively selected as subjects of  this research.  The 
instruments employed were the e-Learning Courseware Media of ESS 110 : Swimming, a pre-test, 
exercises, a post-test and a questionnaire of the students’ satisfactions. The percentage and the means were 
used for a statistical study.  
 

It was found that the ratio mean of the students’ score obtained during studying  
and the full score was 0.89.  while the ratio mean of the students’ score obtained after studying and the full 
score was 0.90 . The efficiency of the e-Learning Courseware Media of ESS 110 : Swimming was 89.902 
% , considered a good level. The overall means of the students’ satisfactions consisting of media using, 
presentation, content and evaluation were 3.89,3.85,4.05 and 3.79 respectively, considered a good level. 
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 1

                                                                         บทท่ี 1 
 

                                                                         บทนํา 
 
ความสําคัญและที่มาของปญหา 
 
                  ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ (INFORMATION TECHNOLOGY : IT) คอมพิวเตอร
และอินเทอรเน็ต ไดเจริญกาวหนาไปอยางรวดเร็ว การเรียนการสอนไดนําเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศเขามาใช โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนมากขึ้น โดยทําใน
ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)  ดวยความแตกตาง
ทางการเรียนรูของแตละบุคคล ไดแก บุคลิกภาพ สติปญญา วิธีและลําดับการเรียนรู เปนปญหา
อยางหนึ่งในการเรียนการสอน ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลดวย e-Learning จะชวยให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาการมากขึ้น สามารถเรียนตามความสามารถของตนเอง และในการรับรูโดย
ไมตองรอหรืองเรงใหไปพรอมกับเพื่อนในชั้นเรียน นอกจากนี้ผูเรียนก็สามารถทราบผลการเรียนรู
ทันที สามารถเรียนซ้ําไปซ้ํามากี่คร้ังก็ไดในสวนของเนื้อหาท่ีตนเองยังไมเขาใจ (ถนอมพร  เลาห
จรัสแสง : 2541) 
                  ในแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540-2554) ไดใหความสําคัญอยาง 
ยิ่งแกเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มีตอการพัฒนาการศึกษาของชาติ โดยมีแผนงานหลักเพื่อพัฒนา
การศึกษาอยู 9 แผนงานหลัก ซ่ึงแผนงานหลักที่ 9 เปนแผนเรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ
การศึกษาโดยมีแนวคิดวาใหหนวยงานทางการศึกษาและหนวยงานที่เกี่ยวของสนับสนุนใหมีการ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการศึกษาเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิตการจัดเก็บการใหบริการเปลี่ยน

ขอมูลและสารสนเทศที่ใชในการกําหนดนโยบาย การวางแผนพัฒนาการศึกษา การบริการศึกษา 
และการจัดการศึกษาใหเปนระบบ ที่มีรูปแบบและมาตรฐานเดียวกัน รวมทั้งสงเสริมใหมีการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อการเรียนการสอนทุกระดับการศึกษา 
                  ระบบการศึกษาในปจจุบันมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนจึง
เปนสิ่งจําเปนอยางยิ่ง เพื่อใหผู เ รียนสามารถนําไปใชศึกษาไดดวยตนเอง  ระบบการเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหมีอิสระในการเรียนโดยมีนักศึกษาเปนศูนยกลาง (Student Center) 
คอมพิวเตอรจึงเปนสิ่งจําเปนและมีบทบาทมากขึ้นในระบบการศึกษาแบบใหมนี้ เพื่อใหกาวทันยุค
ของโลกปจจุบันที่มีการแขงขันกันอยางมาก การสืบคนขอมูลจากวิธีเกาจากแหลงขอมูลท่ีอาจมีไม
เพียงพอ และตองสิ้นเปลืองเวลาอยางมาก เนื้อหาในรายวิชาวายน้ํา ซ่ึงมีเนื้อหาของวิชาที่ซับซอนจึง
อาจทําใหเขาใจไดยากในหองเรียนที่มีเวลาจํากัด ดังนั้นผูวิจัยจึงเกิดแนวความคิดจัดทําสื่อการเรียน
การสอนรูปแบบอิเล็กทรอนิกสมาใชเปนเครื่องมือชวยในการนําเสนอดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
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(Multimedia) โดยมีภาพ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสี เสียง บรรยายและเสียงเพลง
ประกอบกันเปนเรื่องราว เพื่อใหไดประสิทธิภาพดียิ่ง (รุงโรจน  แกวอุไร : 2535) 
                 มหาวิทยาลัยรังสิต เปนมหาวิทยาลัยเอกชนที่มุงมั่นจะพัฒนาใหเปนผูนําดานเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อที่จะพัฒนาและยกระดับใหเปน e-University โดยการสนับสนุน

และสงเสริมใหอาจารยไดนําสื่อ e-Learning มาใชในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เปนการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมาชวยเสริมในการเรียนรู ทบทวน ทําแบบฝกหัด ผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรู
ดวยตนเอง ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล และสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา ไมจํากัด
เฉพาะการเรียนรูภายในหองเรียนสื่อ e-Learning จึงนับไดวาเปนทางเลือกหนึ่งในการที่จะพัฒนา
ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเต็มศักยภาพ 
                 สําหรับ e-Learning ในมหาวิทยาลัยรังสิต มีศูนย e-Learning จัดตั้งขึ้นตามที่ทาน 
อธิการบดีไดมีวิสัยทัศนเกี่ยวกับการพัฒนา e-University มีเปาหมายเพื่อพัฒนามหาวิทยาลัยรังสิตให
เปนสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาเอกชนชั้นนําโดยการนําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารมาประยุกตใช  ดังนั้นการเรียนการสอน e-Learning ถือวาเปนการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร มาพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอน อํานวยความสะดวกใหกับนักศึกษา
สามารถเรียนรูโดยไมจํากัด เวลาและสถานที่   
                 กีฬาวายน้ําเปนกีฬาชนิดหนึ่งที่กําลังเปนที่นิยมและไดรับความสนใจจากนักเรียน   
นกัศึกษา และประชาชนเปนอยางมาก อันจะเห็นไดจากที่ผูปกครองนิยมนําบุตรหลานไปเรียน 
วายน้ําตามสระวายน้ําตางๆ โดยมีจุดมุงหมายเพื่อเสริมสรางรางกายใหแข็งแรงสามารถชวยตนเอง
ไดเวลาตกน้ําและเพื่อเขาแขงขัน นอกจากนี้ยังทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและเปนการใช
เวลาวางใหเปนประโยชนไดอีกดวย (วาสนา  คุณาอภิสิทธิ์ : 2529) 
    จากเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาและนําสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) มาใชในการเรียนการสอนวายน้ํา เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูกีฬาวายน้ําไดสะดวก
ตามความเหมาะสม และเพื่อเปนการสนองนโยบายการพัฒนาระบบการเรียนการสอนของทาง
มหาวิทยาลัย ในอันที่จะลดอุปสรรคดานการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นในปจจุบัน เพื่อเขาสูสังคมการ
เรียนการสอนระบบ e-Learning ในอนาคต ผูวิจัยจึงไดจัดทําการพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส  
โดยมีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของผูเรียนภายหลังจากการเรียนรูผานสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นและเพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) รายวิชาESS 110 วายน้ํา 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
                    1.  เพื่อพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส(e-Learning)รายวิชาESS 110 : วายน้ํา   
       2.  เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส(e-Learning)รายวิชา  

     ESS 110 : วายน้ํา 
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
     (e-Learning)รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

1.    ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส  (e-Learning) รายวิชาESS 110 : วายน้ํา  มี 
ประสิทธิภาพ อยูในเกณฑด ี

2. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการสอนอิเล็กทรอนกิส (e-Learning)  
รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  อยูในระดับความพึงพอใจมาก 
 

ประโยชนของการวิจัย 
 

1. ผูศึกษาดวยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส มีความรู ความเขาใจในสื่อ 
การสอนมากขึน้หลังจากการใชส่ือการสอนอิเล็กทรอนกิส รายวิชา 
ESS 110 : วายน้ํา   

2.   เปนแนวทางการพัฒนาศกัยภาพของอาจารยผูสอนในการออกแบบ และการ 
      จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช อิเล็กทรอนิกสเปนสื่อ 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1.  ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส ESS 110 : วายน้ํา หมายถึง บทเรียนที่พัฒนา 

โดย อาจารยสุจิตรา บุญเกิดและเผยแพรทาง Website (htth://elearning.rsu.ac.th/ เพื่อประโยชนทาง
การศึกษาและวิจัยเทานั้น ส่ือการสอนในรูปแบบที่เปนอิเล็กทรอนิกสมีการเพิ่มภาพนิ่งทั้งภาพสี
และขาวดํา ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซ่ึงแสดงผลไดทั้งบนจอภาพคอมพิวเตอรและสามารถพิมพลง
กระดาษได 
 
 

2.   ความพึงพอใจ หมายถึง ความชอบ หรือ ทัศนคติตอส่ือการสอน 
อิเล็กทรอนิกส สําหรับภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ของนักศึกษา คณะกายภาพบําบัด  
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คณะบริหารธุรกิจ และคณะสถาบันการบิน มหาวิทยาลัยรังสิต 
3. นักศึกษา  หมายถึง นักศึกษาปริญญาตรี หลักสูตร 4 ป  ที่ลงทะเบียน 

เรียนหมวดศึกษาทั่วไป รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา จํานวน 1 หนวยกิต  กอนจบหลักสูตร 
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บทท่ี  2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อทําใหเขาใจหลักการ แนวคิด
และทฤษฏีตางๆ ตลอดจนผลการวิจัยที่มีสวนเกี่ยวของกับการศึกษาครั้งนี้ ซ่ึงผูวิจัยไดแบงเนื้อหา
ตางๆ ดังนี้ 

1.  ความหมายของสื่อการสอน 
2.  ลักษณะสื่อการสอนที่ด ี
3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับสื่ออิเล็กทรอนิกส  
4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวายน้ําเบื้องตน 
5.  จิตวิทยาการศึกษากับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

 6.  งานวิจยัที่เกี่ยวของในประเทศและตางประเทศ 
 
1.  ความหมายของสื่อการสอน 
  มีนักวิชาการและนักเทคโนโลยีการศึกษาทัง้ในประเทศและตางประเทศไดให

ความหมายของสื่อการสอนไวหลายทานพอสรุปไดดังนี ้
  เปรื่อง  กุมุท (2519 : 1) กลาววา ส่ือการสอน หมายถึง ส่ิงตางๆ ที่เปนเครื่องมือ
หรือชองทางสําหรับทําใหการสอนของครูถึงผูเรียน และทําใหผูเรียนรูตามวัตถุประสงคหรือ
จุดมุงหมายที่วางไวอยางดี 
  วาสนา  ชาวนา (2522 :59) กลาววา ส่ือการสอน หมายถึง ส่ิงใดๆ ก็ตามที่เปน
ตัวกลางนําความรูไปสูผูเรียนและทําใหการเรียนการสอนเปนไปตามวัตถุประสงคที่วางไว 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526 : 4) กลาววา ส่ือการสอน หมายถึง ส่ิงที่ชวยใหการ
เรียนรู ซ่ึงครูและนักเรียนเปนผูใชเพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
ชม  ภูมิภาค  (2526 : 5) กลาววา ส่ือการสอนนั้นเปนสวนหนึ่งของเทคโนโลยีการสอน เปน
พาหนะ ที่จะนําสารหรือความรูไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
  ชัยยงค  พรหมวงศ (2529 : 112) ใหความหมายสื่อการสอวา คือวัสดุ 
(ส้ินเปลือง) อุปกรณ  (เครื่องมือที่ใชไมผุพังงาย) วิธีการ (กิจกรรม เกม การทดลอง ) ที่ใช
ส่ือกลาง  ใหผูสอนสามารถสง หรือถายทอดความรู เจตคติ (อารมณ ความรูสึก ความสนใจ 
ทัศนคติ และคานิยม) และทักษะไปยังผูเรียน ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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  พิมพพรรณ  เทพสุมาธานนท  (2531 : 29)   กลาววา ส่ือการสอน หมายถึง ส่ิง
ตางๆ ที่ใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสําหรับใหการสอนของครูกับผูเรียน และทําใหผูเรียนเรียนรู
ไดตามวัตถุประสงค หรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวเปนอยางดี 

เซอร  (Shores . 1960 : 1)  กลาววา ส่ือการสอนเปนเครื่องมือชวยส่ือความหมาย
ใดๆ ก็ตามที่จัดโดยครูและนักเรียน เพื่อเสริมการเรียนรู เครื่องมือการสอนทุกชนิดเปนสื่อการสอน
เชนหนังสือในหองสมุด โสตทัศนวัสดุตางๆ ทรัพยากรจากชุมชน เปนตน 
  ฮาสและแพคเกอร  (Hass and PacKer. 1964 : 11)  กลาววา ส่ือการสอน หมายถึง 
เครื่องมือที่ชวยในการถายทอดสิ่งตางๆ ที่เปนจริงไดแก ทักษะ ทัศนคติ ความรู ความเขาใจ และ
ความซาบซึ้งไปยังผูเรียน หรือเปนเครื่องมือประกอบการสอน ที่เราสามารถไดยินและมองเห็นได
เทาๆกัน 
  ไฮนิคส  โมเลนดาและรัสเซล Heinich, Molenda and Russel. 1985 : 5) ใหทัศนะ
เกี่ยวกับส่ือการสอนไววา ส่ือการสอน หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามไมวาจะเปนสไลดโทรทัศน วิทยุ 
เทป  บันทึกเสียง  ภาพถาย  วัสดุฉาย  และวัสดุ ส่ิงพิมพซ่ึงเปนพาหนะในการนําขอมูลจาก
แหลงขอมูลไปยังผูรับ เมื่อนํามาใชกับการเรียนการสอน หรือสงเนื้อหาความรูไปยังผูเรียนใน
กระบวนการเรียนการสอน เรียกวา ส่ือการสอน 
  สรุปไดวาสื่อการสอน หมายถึง วัสดุ เครื่องมือ และเทคนิควิธีการที่ผูสอน
นํามาใชประกอบการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
2.  ลักษณะสื่อการสอนที่ดี 
  อัจฉรา  วาทวัฒนศักดิ์  ( http:/ / www. school. net. th/ library/ create-web/ 1000 
/generality/1ooo-13225.html) กลาววา ส่ือการสอนที่ดียอมชวยใหการเรียนรูบรรลุเปาหมายอยางมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงจะตองประกอบดวยคุณลักษณะตางๆ ดังตอไปนี้ คือ 
    1. มีความเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหาและจุดมุงหมายของการเรียนการสอน 
ลักษณะเนื้อหาและจุดมุงหมายของการเรียนการสอนเปนส่ิงกําหนดใหทราบวาพฤติกรรมขั้น

สุดทายของผูเรียนจะเปนเชนไร โดยทั่วไปเราแบงพฤติกรรมทางการเรียนรูออกเปน 3 ประเภท 
ดวยกันคือ 
   1. ประเภทความรูความเขาใจที่จะเปนพื้นฐานของการนําไปใชกับปญหา 
ไดแก การอธิบายได การประเมินคาได การสรางกฎเกณฑหลักการได เปนตน 
                2. ประเภทการลงมือปฏิบัติที่จะนําไปสูทักษะในการทํางานตอไป            
                3. ประเภทความรูสึกดานอารมณที่มองเห็นคุณคาหรือเกิดความสนใจใน 
เนื้อหาการเรยีนนั้นตอไป 
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   2. มีความเหมาะสมกับรูปแบบของการเรียนการสอน เราอาจกําหนดรปูแบบของ
การเรียนการสอนเปนลักษณะใดลักษณะหนึ่งดังตอไปนี้ คือ 
  สอนเปนกลุมใหญพรอมกันความรูจะถูกถายทอดจากผูสอนไปสูผูเรียนดวยอัตรา

ความเร็วเดียวกัน โดยที่ผูเรียนเพยีงทําหนาที่ฟงการถายทอดจากครูแลวจดบนัทึก เทานั้น ส่ือที่ใช
จึงตองมีขนาดใหญพอที่ผูเรียนจะมองเหน็ไดพรอมๆ กัน ในขณะที่ครูใช เพื่อประกอบการอธิบาย 
  การสอนกลุมยอย แตละกลุมประกอบดวยผูเรียนประมาณ  5 – 8  คน เรียนรูจาก
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่ครูจัดใหอัตราความเร็วที่ไรเรี่ยกันเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนใน

แตละกลุมอาจเหมือนกันหรือเปนเรื่องราวตอเนื่องกันโดยใชการหมุนเวียนเพื่อการเรียนรูก็ไดส่ือท่ี

ใชกับกิจกรรมการเรียนลักษณะนี้จึงไมตองการในเร่ืองขนาดใหญแตควรมีหลายชุดในกรณีกลุม

คอนขางใหญ (6- 8 คน) 
  การสอนรายบุคคล ผูเรียนจะเรียนรูจากเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน ที่ครูจัดให
เปนรายคนดวยอัตราความเร็วที่แตกตางกันไปเปนรายบุคคล ส่ือที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูใน
ลักษณะนี้ จะตองชัดเจนพอที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง และเปนสื่อขนาดเล็กได 
  3.  มีความเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน 
  4.  มีความเหมาะสมกับสภาพแวดลอมของการใชส่ือ 
 
3.  เอกสารที่เก่ียวของกับสื่ออิเล็กทรอนิกส 

ความรูและการใชสื่ออิเล็กทรอนิกส 

การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส เปนวิธีการเรียนรูที่มีความสําคัญมากขึ้นเปน

ลําดับ ในประเทศที่พัฒนาแลว อี-เลิรนนิ่ง แพรขยายเขาไปถึงการศึกษาในระบบ การพัฒนา
บุคลากรในองคการธุรกิจ รวมถึงการเรียนรูสวนบุคคล แตสําหรับประเทศไทย การเรียนรูผานสื่อ
อิเล็กทรอนิกสนับวาเปนเรื่องใหมมาก และยังไมมีการนําไปใชประโยชนมากนัก อยางไรก็ตาม ใน
ภาวะที่โลกกําลังเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วเนื่องจากแรงขับเคลื่อนจากกระแสโลกาภิวัฒนการเปด

เสรีทางเศรษฐกิจและการพัฒนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีประเทศไทยจึงมีความจําเปนตอง

เรงเตรียมความพรอมของประชาชนเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตอี-เลิรนนิ่งจึงเปน
ทางเลือกหนึ่งที่มีความเหมาะสมสําหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศเพื่อการแขงขันใน

โลกยุคใหม 
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การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสหรืออี-เลิรนนิ่ง(e-Learning) หมายถึงการเรียนรู
บนฐานเทคโนโลยี(Technology-based learning)ซ่ึงครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ 
อาทิ การเรียนรูบนคอมพิวเตอร (computer-based learning) การเรียนรูบนเว็บ 
(web-based learning) หองเรียนเสมือนจริง (virtual classrooms) และความรวมมือดิจิทั่ล (digital 
collaboration) เปนตน ผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสทุกประเภท อาทิ อินเทอรเน็ต 
(internet) อินทราเน็ต (intranet) เอ็กซทราเน็ต (extranet) การถายทอดผานดาวเทียม (satellite 
broadcast) แถบบันทึกเสียงและวิดีทัศน (audio/video tape) โทรทัศนที่สามารถโตตอบกันได 
(interactive TV) และซีดีรอม (CD-ROM) 

 
การขยายโอกาสทางการศึกษา 

การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสมีตนทุนในการจัดการศึกษาที่ต่ํากวาการศึกษา

ในชั้นเรียนถึงแมวาเงินทุนในชวงแรกหรือตนทุนคงที่ (fixed cost) ของการเรียนรูผานสื่อ
อิเล็กทรอนิกสจะคอนขางสูงแตอี-เลิรนนิ่ง จะสามารถตอบสนองตอผูเรียนไดมากกวาการจัด
การศึกษาในหองเรียน โดยที่ผูจัดการศึกษามีตนทุนที่เพิ่มขึ้นหนวยสุดทาย (marginal cost) เกือบ
เปนศูนย แมวาจะมีการจัดการศึกษาใหแกผูเรียนจํานวนมากขึ้นก็ตาม ทั้งนี้หากเปรียบเทียบตนทุน
ทั้งหมด (total cost) การจัดการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสจะมีตนทุนที่ต่ํากวาการเรียนรูในชั้น
เรียนถึงรอยละ40 นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเรียนรู ไดทุกที่ ทุกเวลาและทุกคน (anywhere 
anytime anyone) และไมวาจะทําการศึกษา ณ สถานที่ใด การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสจะยังคง
มีเนื้อหาเหมือนกันและมีคณุภาพที่เทาเทียมกัน และยังสามารถวัดผลของการเรียนรูไดดีกวา การ
เรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสทําใหโอกาสในการศึกษาของประชาชนเพิ่มสูงขึ้น สงผลทําให

ประชาชนมีความรูและทักษะที่สูงขึ้น ซ่ึงเปนผลดีตอการพัฒนาประเทศไปสูเศรษฐกิจที่ตองใช

ความรูและเทคโนโลยีเขมขนมากขึ้น 
 
 การพัฒนาตามศักยภาพและความสนใจของผูเรียน  

การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ทําใหผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเนื้อหาสาระ 
ของการเรียนรู โดยไมถูกจํากัดอยูภายใตกรอบของหลักสูตร ผูเรียนสามารถกําหนดเสนทางการ
เรียนรูของตนเองได (self-pace learning) ตามความสนใจและความถนัดของผูเรียน การเรียนรูไม
จําเปน ตองเรียงตามลําดับหรือเปนโปรแกรมแบบเสนตรง แตผูเรียนสามารถขามขั้นตอนที่ตนเอง
คิดวาไมจําเปน หรือเรียงลําดับการเรียนรูของตนเองไดตามใจปรารถนา การเรียนรูตามศักยภาพ
และความสนใจของผูเรียน ทําใหประชาชนในประเทศเกิดการพัฒนาความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง

และมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ซ่ึงเปนปจจัยที่มีความจําเปนในการแขงขันในเศรษฐกิจบน
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ฐานความรู (knowledge-based economy) ในอนาคต การที่ส่ืออิเล็กทรอนิกส โดยเฉพาะ

อินเทอรเน็ตเปนแหลงที่รวมความรูจํานวนมหาศาล ผูเรียนจึงมีชองทางและวิธีการเรียนรูใหเลือก
อยางหลากหลาย ผูเรียนสามารถเลือกสื่อการเรียนการสอนไดตามความถนัดและความสนใจ ทั้งใน
รูปแบบของตัวอักษร รูปภาพ ภาพสรางสรรคจําลอง (animations) สถานการณจําลอง 
(simulations) เสียงและภาพเคลื่อนไหว (audio and video sequences) กลุมอภิปราย (peer and 
expert discussion groups)และการปรึกษาออนไลน(online mentoring)ดวยเหตุนี้ การเรียนรูผานสื่อ
อิเล็กทรอนิกสทําใหประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียนเพิ่มขึ้นถึงรอยละ30 มากกวาการเรียนรูโดย
การฟงการบรรยายในหองเรียนหรือจากการอานหนังสือและทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดรวดเร็ว

ขึ้น ถึงรอยละ 60 ของการเรียนรูแบบดั้งเดิม ทั้งนี้ ประสิทธิภาพและความรวดเร็วของการเรียนรูมี
ความสําคัญมากสําหรับการแขงขันในระบบเศรษฐกิจโลกในอนาคต เพราะจะทําใหคน องคการ 
และประเทศ สามารถปรับตัวและตอบสนองการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นตลอดเวลาและทําใหเกิด

ความรวดเร็วในการชวงชิงความไดเปรียบทางเศรษฐกิจ รวมทั้งทําใหเกิดการพัฒนาทักษะของ

แรงงานไดทันกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว 
 
การสรางความสามารถในการหาความรูดวยตนเอง  

อี-เลิรนนิ่ง ไมไดเปนเพียงการเรียนโดยการรับความรูหรือเรียนรู อะไรเทานั้น แต 
เปนการเรียน "วิธีการเรียนรู" หรือเรียนอยางไร ผูเรียนในระบบการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสจะ
เปนคนที่มีความสามารถแสวงหาความรูไดดวยตนเองเนื่องจากอี-เลิรนนิ่งไมมีผูสอนที่คอยปอน
ความรูใหเหมือนกับการศึกษาในหองเรียน ดังนั้นผูเรียนจึงไดรับการฝกฝนทักษะในการคนหา

ขอมูล การเรียนรูวิธีการเขาถึงแหลงความรู การเลือกวิธีการเรียนรู และวิธีการประมวลความรูดวย
ตนเอง ทั้งนี้ การที่คนมีความสามารถในการเรียนรู จะทําใหเกิดการพัฒนาอาชีพและการพัฒนา

คุณภาพชีวิตของตนเอง ซ่ึงหากประเทศชาติมีประชาชนที่มีความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง
เปนสวนใหญจะทําใหเกิดผลดีตอประเทศในแงของการสรางองคความรูของคนไทย และการ

พัฒนาประเทศอยางตอเนื่อง 

บทบาทการเรียน การสอน e-Learning ในประเทศไทย 

               สังคม เทคโนโลยีสารสนเทศ IT (Information Technology) ไดมีวิวัฒนาการและ
การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้น ตามลําดับ ขณะนี้ก็จะมีวิถีของการพัฒนาการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว
และซับ ซอนมากกวายุคใดๆที่ผานมาซึ่งทั้งนี้ตองระดมสมองสรรพกําลังทั้งมวลเพื่อที่จะใหเกิด
การพัฒนา ประเทศ เพื่อการเตรียมความพรอมสําหรับการแขงขันในเวทีโลก ประเทศไทยได
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เตรียมความพรอม เขาสูศตวรรษที่ 21 แลว โดยมีการปรับเปลี่ยนเทคโนโลยีโดยเฉพาะเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีผลตอภาคธุรกิจการศึกษา สังคม ซ่ึงเนนการใหความสะดวกในดานการบริหาร
จัดการและใหเกิดความคลองตัวตอ การดําเนินงานไปในทิศทางที่สอดคลองกัน จึงไดวางนโยบาย 
e-Thailand ขึ้น เพื่อเปดประตูสูการพัฒนาประเทศ ทั้งนี้ไดเนนนโยบายหลักทางดานสังคมเพื่อลด
ชองวางทางสังคม เปดเสรีทางการคาอิเล็กทรอนิกส นโยบายระหวางประเทศ ผลักดันโครงสราง
พื้นฐานสารสนเทศ       หนึ่งในนโยบายของ  e-Thailand คือการสงเสริมพัฒนาสังคม ส่ิงที่ควรจะ
คํานึงถึง ก็คือ e-Education เปนการให การศึกษาแกมนุษยใหมีความรูความสามารถในดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อนํามาปรับใชในทุกสวนงานในวงการไอที ซ่ึงมีการนํา หลักการ 2 
ประเภทใหญๆ ดังนี้คือ 

e - MIS ดานการบริหารงาน เปนการนําไปใช ดานการบริหารงานและการจัดการ 
ศึกษาเนนดานการจัดพิมพ เอกสาร ทําฐานขอมูล การประมวลผล เพื่อจัดทําสารสนเทศทางการ
ศึกษาสําหรับการประกอปการตัดสินใจของผูบริหารในทกุระดับ 

              e - Learning เปนการนาํไอทีไปใชในดานการสงเสริมประสิทธิภาพดานการ

เรียนการ สอนในหลากหลายรูปแบบ เชน การนํามัลตมิีเดียมาใชเปนสื่อการสอนของครู/ อาจารย 
ใหนกัเรียนเรียนรูคนควาดวยตนเอง ดวยการเรียนผานเครอืขายคอมพิวเตอร อินเตอรเน็ต การเรียน
ทางไกลผานดาวเทียม การนาํไอทีมาใชเพือ่การเรียนการสอนของ e-Learning ในยุคปจจุบัน เปน
การใช เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทั้งที่เปน เครื่องเดยีวเรียกวา stand-alone หรือการเรียก ผาน
เครือขายเชื่อมโยงสู อินเตอรเน็ต เพื่อการ คนควาหาขอมลูแลกเปลี่ยนความรู บนเครือขายซ่ึงที่ผาน
มาเรา ใชส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบของสื่อ ประสม (Multimedia) ใชในการนาํเสนอลงบน
แผนซีด-ีรอมโดยใช Authoring Tool ทั้ง ภาพและเสียงเพือ่เกิดการปฏิสัมพันธ (Interactive) ใหกับ
ผูเรียน ซ่ึงสื่อเหลานี้มีแนวโนมที่จะไดรับความสนใจสูงขึ้นเรื่อยๆ แตปญหาที่ประสบก็คือเนื้อหาที่
มีอยูไมตรงตามหลักสูตรการศึกษานอกจากนี้ยังมกีารละเมิดลิขสิทธิ์ทํา ใหผูผลิต ไมสามารถพฒันา
ส่ือไดอยางมีคณุภาพ ในระยะแรกๆ เราไดมีการใชส่ือ ในหลายประเภทเพื่อการติดตอรับ-สงขอมูล 
ทางดานการศกึษาที่เรียกวา การเรียนทางไกล แบงเปน 3 ประเภท คือ  

การเรียนการสอนทางไปรษณีย ถือวาเปนยคุแรกเริม่ของการเรยีนการสอนทางไกล 
มีการรับ-สงบทเรยีนผานทางไปรษณยีซ่ึงจะตองใชระยะเวลามาก ในการติดตอกันแตละครั้ง จึงเปน
อุปสรรคอยางมากในการเรียนรูเพราะเอกสาร อาจสูญ หายระหวาง ทางได  
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การเรียนการสอนผานทางวิทยุ กระจายเสียง เรามีวิทยุกระจายเสียงเพื่อการ ศึกษา 
เปนเครื่องมือที่เช่ือมตอไปยัง ภูมิภาคทั้งที่เปนของกระทรวงศึกษาธิการ ทบวง มหาวิทยาลัย และ
สถาบันการศึกษาหลายแหง  

การเรียนการสอนผานทาง โทรทัศนและเครือขายดาวเทียมของกรมการศึกษา นอก
โรงเรียน กรมสามัญศึกษาที่รวมกับมูลนิธิการศึกษาทางไกลผานดาว เทียม ไทยคม สถานีวิทยุ
โทรทัศนแหงประเทศไทย ชอง 11 ที่กลาวมาทั้งหมดนี้เปนวิธีการของการเรียนการสอนที่เราเคยใช
กันมา จนถึงปจจุบันก็ยังมีการ ใชอยู แตดวยปจจุบันไอทีเขามามีบทบาทอยาง มาก เราสามารถ ติดตอ
กับคน ทั้งโลก สามารถเขาไปคนหาขอมูลไดเพียงปลายนิ้วสัมผัสบนเครือขายอินเตอรเน็ต เปนขุม
ความรูอันมหาศาล ดวยวิทยาการเพื่อใชในการ พัฒนาองคความ รู อันเปนแหลงทรัพยากรที่เปยมดวย
คุณคามากมาย ดังนั้นการปรับ รูป แบบ การเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning จึงเกิดขึ้น อีกทั้ง
พระราชบัญญัติ การศึกษาแหงชาติยังสนับสนุนการเรียนการสอนแบบนี้อีกดวย  

e-Learning เปนการเรียนการสอนผานทางคอมพิวเตอรและเครือขายอินเตอรเน็ต 
การศึกษาที่นิยมกันมากในขณะนี้คือ Web Base Learning การเรียนแบบนี้ ผูเรียนสามารถ เรียนที่ไหน
ก็ได เวลาใดก็ไดไมมีขอจํากัด รูปแบบการเรียนการสอน การเรียนการสอนทางไกล (Distance 
Education) เปนการเรียนการสอน ที่ประยุกตเทคโนโลยีหลายๆ อยาง เชน ระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร การประชุมทางไกลชนิดภาพและเสียง รวมถึงเอกสารตางๆเพื่อเขาถึงผูเรียนที่อยู
หางไกล แบบมหาวิทยาลัยออนไลน เรียกวา Online University หรือ Virtual University* เปนระบบ
การเรียนการสอนที่อยูบนเครือขายในรูปเว็บเพ็จ มีการสรางกระดาน ถาม-ตอบ อิเล็กทรอนิกส (Web 
Board) การเรียนการสอนผานทางอินเทอรเน็ตและเว็บเพ็จ (Online Learning, Internet Web Base 
Education) เปนการนําเสนอ เนื้อหาและการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน และผูสอนโดยเนนส่ือประสม
หลายๆอยางเขาดวยกัน มีการสรางสภาวะแวดลอมที่ประสานงานกัน ใหผูเรียนและผูสอนเขาถึง 
ฐานขอมูลหลายชนิดได โดยผูเรียน ตองควบคุมจังหวะการเรียนรูดวยตนเองใหเปน และเลือก เวลา 
สถานที่ในการเรียนรู โครงขายการเรียนการสอน แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning 
Network: ALN) เปนการเรียนการสอนที่ตองมีการติดตามผล ระหวางผูเรียนกับผู สอน โดยใชการ
ทดสอบบทเรียน เปนตัวโตตอบ เครื่องมือชวยเหลือการเรียนการสอนแบบ e-Learning เทคโนโลยี
ระบบเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตจะชวยใหการเรียนการ สอนแบบ e-Learning ได

ประสิทธิภาพมากที่สุด เรา สามารถนําซอฟแวรที่ เกี่ยว ของกับการเขียนเว็บเพ็จ   

การสงอีเมล การใช Search Engine Newsgroup การ ใช http, ftp หรือ โปรแกรม
ทางดาน Authoring Tool เชน FrontPage, Macromedia Dreamweaver เปนตน การสราง Web 
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Board ไวถาม- ตอบ ส่ิงทีค่วร คํานึงถึงการเรียนการสอนแบบ e-Learning ในบานเราก็คือ คน 
องคประกอบที่สําคัญที่จะทําใหรูปแบบพฒันาไปในทิศทางใด จากกรณีศกึษาโรงเรียนจิตรลดา 
ผูชวยอาจารยใหญฝายประถมศึกษา อาจารยมีนา รอดคลาย บอกวา ระยะแรกๆตองใหความรูทาง
เทคโนโลยี แกบุคลากร โดยเฉพาะผูบริหาร ตองใหทานเห็นความสําคัญและเขาใจในเทคโนโลยี
วาไมไดยาก อํานวยความสะดวกสบายใหเราอยางไร เปนตน อันดับตอมาก็คือ ผูพัฒนาหลักสูตร
และเนื้อหาวิชา ผูพัฒนาระบบ ผูชวยสอนและที่ปรึกษาทางการเรียน ประโยชนที่ไดรับ เพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดยใชส่ืออุปกรณ และคลังความรูที่มีอยูบน อินเตอรเน็ต เพื่อ
สนับสนุนการเรียนการสอนของครูและนักเรียน เกดิเครือขายความรู ที่สามารถแลกเปลี่ยนความรู
และวัฒนธรรมซึ่งกันและกนับนอินเตอรเน็ต ขอมูลจะมีการปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ สะดวก
และรวดเร็ว ผูเรียนเปนศนูยกลาง สามารถสืบคนวิชาความรูไดดวยตนเอง โดยมีการให คําปรึกษา
และชี้แนะโดยครู/อาจารย ลดชองวางระหวางการศึกษาในเมืองและชนบท สรางความเทาเทียมกนั
และ กระจายโอกาสทางการศึกษาใหเดก็ชนบทไดรูเทาทัน เพื่อสนับสนุนนโยบายและการพัฒนา
ระบบเทคโนโลยีการศึกษาและเครือขายสารสนเทศ เพื่อความสอดคลองและสนับสนุน การปฏิรูป
การศึกษา ตาม พ.ร.บ.การศึกษาแหงชาติ พ. ศ.2542  

   ยืน (2542 : 98–104) ไดเสนอรูปแบบการพัฒนาเครือขายการเรียนรู (Learning 
Network) ซ่ึงมีสาระสําคัญดังนี้ 
   1.  ระบบการเรียนการสอนตองกระจายระยะทางที่เชื่อมโยงระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน   จะตองไมเปนอุปสรรค การมหีลายโรงเรยีนแตละโรงเรียนสามารถจัดแบงทรัพยากรใหใช
รวมกนัได 
       2.  การเรียนการสอนในสถาบันการศึกษามีขอบเขตกวางขวางมากตองครอบคลุม
ไปถึงระดับมธัยม (กอนมหาวิทยาลัย) ผูเรียน ศิษยเกา ประชาชนทั่วไป แมกระทั่งทัว่โลกก็สามารถ
เขามารวมใชบริการเครือขายเรียนรูได 
    3.  เทคโนโลยีการสอนพัฒนาไปมาก มีการใชเทคโนโลยสีารสนเทศทางดาน
ตางๆ เชนใชส่ือตางๆ วีดีโอเทป วิทยุ โทรทัศน จดหมายอิเล็กทรอนิกส เครือขายใยแมงมุม CD-
ROM เปนตน 
   4.  รูปแบบการเรียนการสอนไดเปล่ียนไปมาก ผูสอนเปลี่ยนรูปแบบจากชอลก
กับกระดานดําไปเปนการสอนใหผูเรียนไดแสวงหาความรูตางๆ มีวิธีการและเทคนิคตลอดจน 
เครื่องมือชวยเชน CAI 
   5.  การเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยจําเปนตองพัฒนาและแขงขันเพื่อความเปน
เลิศในวิชาการและมีคุณภาพ 
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   รูปแบบการเรียนการสอน Teacher Center เปนการสอนโดยผูสอนอยูหนา

หองเรียนผูสอนเปนศูนยกลางและผูเรียนนั่งเรียน การสอนระบบนี้ผูสอนจะตองถายทอดความรู
ใหกับ     ผูเรียนซึ่งมีปญหากับกรณีที่ผูเรียนกลุมใหญและมีระดับความรูไมเทากันแตมีจุดดีคือ
ผูสอนสามารถปรับรูปแบบการเรียนการสอนไดตลอดเวลา 
   รูปแบบการสอนแบบ Student Center เปนการเรียนการสอนโดยผูเรียนเปนจุด
ศูนยกลางผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถมีบทเรียนที่ใชเทคโนโลยีสารสนเทศชวยผูเรียน

จะเรียนดวยตนเองปรับสภาพแวดลอมเขากับแตละบุคคลได 
   นอกจากนี้ไดกําหนดลักษณะของเครือขายการเรียนรู ซ่ึงประกอบไปดวย 
   1. หองเรียน ภายในหองเรียนประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับผูสอน  
1 เครื่องเชื่อมตอกับ Object Display และวดีีโอโปรเจคเตอร คอมพิวเตอรเชื่อมตอกับเครือขายเพื่อ
เรียกใชทรัพยากรตางๆ จากเครือขายและระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได 
   2.  Student Access Point เปนจุดที่ผูเรียนสามารถเขามาใชเครื่อง เพื่อเรียนรูเขาสู   
เครือขายไดตลอด 24 ชั่วโมง โดยติดตั้งเครื่องภายในมหาวิทยาลัย เชน โรงอาหาร หองปฏิบัติการ 
หองพักของผูเรียนเพื่อสามารถใชเครือขายไดตลอดเวลารวมถึงการเรียกเขาจากบานผานโมเด็ม 
   3.  สถานีบริการเว็บ เปนสถานีบริการเก็บขอมูล เนื้อหา ตําราวิชาการตางๆ เพื่อ
เรียกใชบริการขอมูลไดทั้งภาพ เสียง วีดีโอ ฯลฯ 
   4.  สถานีบริการ Real Audio เปนสถานีวิทยุเพื่อการศึกษา บนเครือขายเปดบริการ
ตามความตองการ เก็บเนื้อหาตางๆ ไวบริการมากมาย 
   5.  สถานีบริการ Real Vedio เปนการบริการทีวีออนดีมานดเก็บเนื้อหาทางดาน
วิชาการไวบริการ 
   6.  สถานีบริการกระดานขาว เปนสถานีบริการที่เก็บขอมูลขาวสารเสมือนเปน
กระดานขาว ที่ใครจะนําขอความขาวสารมาติดไวได 
   7.  Student Home page เปนที่เก็บทรัพยากรขอมูลขาวสารของผูเรียน ผูเรียน
สามารถทําการบานไวที่โฮมเพจของตนเองและสงใหผูสอนตรวจได โดยการสง Pointer บอก
ตําแหนงของการบาน ที่เก็บไวผูสอนจะเขามาตรวจการบานไดโดยอัตโนมัติ 
   8.  Virtual Library และ Digital Library เปนการเก็บขอมูลความรูขาวสารตางๆ    
ที่สามารถเรียกคนผานทางเครือขายได และเชื่อมโยงกับหนวยงานอื่นๆ ทั่วโลก ไพศาล (2541 : 1–
8) เสนอแนวทางในการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนโดยใช ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
ดังนี้ 
   1. การสืบคนขอมูลและความรูผานเครือขาย ผูเรียนสามารถเชื่อมตอระบบ
เครือขาย   อินเทอรเน็ตไดโดยผานโมเด็ม ซ่ึงหมายความวาไมมีขอจํากัดในเรื่องเวลาที่ผูเรียนจะ
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คนควาเอกสารสิ่งพิมพในหองสมุด บริการระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่ใชในการสืบคนนี้คือเทล
เน็ต  ซ่ึงสามารถเรียกใชโปรแกรม OPAC ซ่ึงเปนโปรแกรมการสืบคนในหองสมุดที่ใชกันเกือบ
ทั่วโลกหรืออาจใช Search Tools ทั่วไป เชน www.google.com, www.yahoo.com หรืออีกหลาย
โปรแกรมซึ่งจะเชื่อมโยงไปยังขอมูลที่เปนบทคัดยอ บทความ หนังสืออิเล็กทรอนิกส หรือ     
วารสารอิเล็กทรอนิกส 
   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายที่ใชกันมากคือการสรางโฮมเพจ 
รายวิชา (Subject Homepage)ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษารายละเอียดของลักษณะวิชา การ
วัดผลประเมินผล รวมถึงกิจกรรมตางๆที่ผูสอนกําหนดใหผูเรียนทํานอกหองเรียนเพื่อเปนการ
เตรียมตัวเองใหพรอมตามที่ผูสอนกําหนดกอนที่จะเขามาในชั้นเรียนปกติเชนการอานเอกสาร

เนื้อหาท่ีจัดไวการสืบคนจากแหลงขอมูลที่ผูสอนทําการเชื่อมโยงไวซ่ึงเปนการพัฒนาทักษะการ

เรียนรู ดวยตนเองและทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศใหกับผูเรียนไปพรอมๆกันเมื่อผูเรียน
อานและทําความเขาใจเนื้อหามาพรอมแลวการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนปกติก็จะลดเวลาการ

ถายทอดเนื้อหาหรือการบอกเนื้อหาลงไดทําใหสามารถจัดกิจกรรม การอภิปราย ซักถาม แสดงความ
คิดเห็นตามประเด็นที่รวมกันศึกษา ซ่ึงเปนการพัฒนาทักษะการคิดอยางวิเคราะห (Critical 
Thinking) การแสดงออกซึ่งความคิดของตัวเองและการรวมทํางานกับผูอ่ืนได ซ่ึงการสอนใน
รูปแบบที่ยึดการบรรยายไมสามารถจะทํากิจกรรมสวนนี้ได เพราะเวลาไมเพียงพอ 
      3. การสื่อสารระหวางบุคคลเมื่อมีการนําระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชจะ
ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผู เ รียนเกิดขึ้นไดตลอดเวลาโดยใชบริการจดหมาย

อิเล็กทรอนิกสหรือจะใช Conferencing Group ในการติดตอส่ือสารกันไดตั้งแตการถาม–ตอบ
ปญหาในเนื้อหา  วิชาการแสดงความคิดเห็นในประเด็นที่สนใจรวมกัน     สําหรับการใชจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสเพื่อการติดตอส่ือสารสามารถใชไดทั้งระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูสอน 
ผูสอนกบัผูสอน ผูเรียนกับผูเชี่ยวชาญภายนอก เพื่อกาวเขาสูสังคมการเรียนรู และการจัดการศึกษา
ในลักษณะสังคมเปด นอกจากนี้ก็ยังใชเพื่อสงงาน การบานหรือรายงานถึงผูสอนได ซ่ึงเปนการ
พัฒนาทักษะการใชจดหมายอิเล็กทรอนิกสสําหรับผูเรียนอีกวิธีหนึ่ง 
      4. การเรียนทางไกล (Tele Learning) และการฝกอบรมทางไกล (Tele Training) 
จะเห็นไดวามีหลายสถาบันในทุกระดับและบริษัทเอกชนที่เปดหลักสูตรการเรียนและหลักสูตร

ฝกอบรมผานระบบอินเทอรเน็ต โดยผู เรียนสมัครผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ชําระ
คาธรรมเนียมผานเครือขายแลวจะได Username และ Password ของหลักสูตรนั้นเพื่อเขาศึกษาตาม
หลักสูตรซึ่งมีทั้งหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ปริญญาตรี ปริญญาโท ใหเลือกเรียนไดตามตองการ 
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ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตชวยใหมีขอมูลขาวสารเพิ่มขึ้นอยางมาก ซ่ึงระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
มีขอดีในการเรียนการสอน (บันลือ, 2541 : 2–11) คือ 
   1. ทําใหรับและสงขอมูลขาวสารไดกวางขวางเปนขั้นตอนแรกสุดในการสราง

ปญญา 
   2.  ผูเรียนกับผูสอนมีโอกาสปฏิสัมพันธกันมากขึ้น และกับบคุคลจํานวนมากขึ้น
เปนโอกาสทองที่จะเสริมการคิดของกันและกัน ทําใหสมองของแตละคนมีโอกาสที่จะพัฒนาไปสู
ปญญามากขึ้น การที่ผูเรียนอิงผูสอนแมจะอาศัยหลักการเดิม แตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  จะทํา
ใหผูเรียนมีฐานกวางขวาง เพราะไดวิสาสะกับผูสอนที่มีคุณภาพหลากหลาย จากสถาบันตางๆ จึง
เปนการสรางปญญาสําหรับผูเรียนที่มีคุณภาพมากกวาเดิมเปนอันมาก การประกัน คุณภาพของ
ผูเรียนจะเปนที่มั่นคงอยางแทจริง ในสวนภาระงานของผูสอนนั้นก็จะจัดใหเบาลงไดโดยการลด
ความซ้ําซอนของภารกิจ ส่ิงใดที่อาจทําเปนรายการประจําไดก็นาจะบันทึกไวสําหรับแจกจายแก
คนจํานวนมาก 
   3.  ผูเรียนจะไดรับความเอาใจใสจากผูสอนสม่ําเสมอ ผูเรียนสามารถเขาถึงผูสอน
ดวยระบบเครือขายอินเทอรเน็ต หากไมพบผูสอนก็จะทิ้งขอความไวในจดหมายอิเล็กทรอนิกส
แลวเมื่อผูสอนเขามาเปดดูวินิจฉัยปญหา สงจดหมายอิเล็กทรอนิกสกลับไปใหผูเรียน การสื่อสาร
จะตรงประเด็นและประหยัดเวลาของกันและกัน โดยที่จะทําใหผูเรียนนําเสนอปญหาไดรัดกุมและ
กลาแสดงออกมากกวาการที่จะพูดตรงหนากับผูสอน 
   4. พฤติกรรมการเรียนการสอนจะเปลี่ยนไป การกําหนดเวลาเขาเรียนอาจจะหมด
ไปแตจะเนนไปที่ความถี่ของการที่ผูเรียนวิสาสะกับผูสอนทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแทนการ

ใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จึงเปนการปฏิรูปลักษณะการเรียนรู รูปแบบของการเรียนการสอน
และวัฒนธรรมการเรียนรู โดยรวมเมื่อผูเรียนเรียนโดยใฝรู และไมจํากัดแหลงความรูเหมือนแตกอน 
   5.  การประเมินผล ผูสอนจะตองประเมินที่ผลงานวาสอดคลองกับระดับความ 
สามารถปกติของผูเรียนหรือไม 
   6.  คุณสมบัติของผูสอน ผูสอนตองเสาะหาหนทางใหมๆ ที่จะเอื้อประโยชนให
การเรียนการสอนมีคุณภาพดียิ่งๆขึ้นไป ตองมีความสนุกที่จะใชส่ือในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
เพื่อการเรียนการสอน ส่ิงสําคัญคือผูสอนตองปรับเปลี่ยนคานิยมทั้งในสวนที่เกี่ยวกับผูสอน
ดวยกันและในสวนที่เกี่ยวกับผูเรียนความสัมพันธระหวางผูสอนดวยกันควรจะเปนความรวมมือ

กันมากขึ้นทั้งในและนอกรายวิชาที่สอน 
   7.  คุณสมบัติของผูเรียน ที่สําคัญคอื วินัยในการทํางาน นับตั้งแตการวางแผนงาน 
ใหรัดกุมแลวปฏิบัติตามแผนโดยเครงครัด เพราะระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเปดโอกาส ใหผูเรียน
ทํางานโดยอิสระมากกวาการศึกษาแบบเดิม ควรมีนิสัยรักการอาน ใฝรูใฝคิด มีทักษะการคิดอยาง
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วิเคราะห สังเคราะห และประเมินได  จะเห็นไดวาระบบเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถนํามาใชใน
การเรียนการสอนไดเปนอยางดีไมวาจะเปนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Mixed Mode of 
Teaching and Learning)   การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
การใชบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส บนระบบเครือขายอินเทอรเนต็ การใชรูปแบบตางๆ ในการ
เรียนการสอนอันประกอบไปดวย การใชบริการกระดานขาว การเรียนการสอนโดยใชจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส การเรียนการสอนผานเว็บ (Web - based Instruction) การสืบคนจากแหลงขอมูลท่ัว
โลก การแลกเปลี่ยนขาวสารและสนทนากับผูเรียน ผูสอนตางสถาบันไดทั่วโลกการศึกษาดวย
ตนเองและการศึกษารวมกับผูอ่ืนนอกจากนี้ยังสามารถประชุมทางไกลผานระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต การสรางเครือขายการเรียนรูซ่ึงประกอบดวยรูปแบบการสอน Teacher Center 
หองเรียน สถานีเว็บ สถานีบริการ Real Audio สถานีบริการ Real Video กระดานขาวโฮมเพจของ
ผูเรียน หองสมุดเสมือนจริง และการเรียนเสมือนจริงที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู เปนตน 
   ในการเรียนการสอนโดยใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ตนั้นสามารถสรางผลดี

ใหกับผูเรียนกลาวคือทําใหเกิดการเรียนรูโดยผูเรียนเปนศูนยกลางผูเรียนสามารถติดตอแลกเปลี่ยน

ความรูและประสบการณกับผูอ่ืนไดตลอดเวลา เปดโอกาสใหผูเรียนไดเสนอผลงานไดกวางขวาง 
ชวยใหผูเรียนทํางาน กลุมไดสะดวกยิ่งขึ้น ผูเรียนไดรับขอมูลขาวสารมากยิ่งขึ้น ผูสอนกับผูเรียนมี
โอกาสปฏิสัมพันธกันมากยิ่งขึ้น พฤติกรรมการเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไป สวนคุณสมบัติ  ที่
เหมาะสมกับการเรียนการสอนโดยใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนจะตองมีวินัยในการ
ทํางาน การวางแผนงาน และปฏิบัติไปตามแผน ผูเรียนควรใฝรูใฝคิด มีทักษะในการคิดวิเคราะห 
สังเคราะห และสามารถประเมินไดจึงจะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพขึ้นได 
   สวนกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ควรเปนสวน
หนึ่ง    ของบทเรียนหรือหลักสูตร ควรเปนรูปธรรมสามารถประเมินผลได เอื้อตอการศึกษาดวย
ตนเอง ในการเรียนรูผูเรียนไมจําเปนตองอาศัยผูสอนใหความชวยเหลือตลอดเวลา ผูสอนควรให 
คําปรึกษา (Counseling) ตรวจสอบและติดตามผลการเรียนของผูเรียนอยางใกลชิด ผูสอน   ตองทํา
หนาที่ในการกลั่นกรองเนื้อหาและแนะนําแหลงขอมูล เพื่อใหผู เ รียนไดความรูตรงตาม
วัตถุประสงครายวิชา ควรมีโฮมเพจรายวิชาเพื่อผูเรียนไดศึกษารายละเอียด ของรายวิชา พรอม
หลักเกณฑตางๆ ควรใหมีการติดตอส่ือสารระหวางบุคคล เชน จดหมายอิเล็กทรอนิกส, ICQ หรือ 
MSN กับผูสอนหากไมเขาใจในเนื้อหาตางๆ เปนตน 
 
3.  ความหมายของ e-Learning 
  จากเว็บไซต http://www.capella.edu/learning  ไดใหความหมายวา “นวัตกรรม
ทางการศึกษาที่เปล่ียนแปลงวิธีเรียนที่เปนอยูเดิม เปนการเรียนที่ใชเทคโนโลยีที่กาวหนา เชน 
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อินเตอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต ดาวเทียม วีดีโอเทป แผนซีดี เปนตน ดังนั้นจึงหมายถึงการ
เรียนทางไกล การเรียนผานเว็บไซต หองเรียนเสมือนจริง ซ่ึงมีจุดเชื่อมโยง คือ เทคโนโลยีการ
ส่ือสารเปนสื่อกลางของการเรียนรู” 
  ความหมาย e-Learning เปนคําที่ใชเรียกเทคโนโลยีการศึกษาแบบใหม ที่ยังไมมี
ช่ือภาษาไทยที่แนชัด และมีผูนิยามความหมายไวหลายประการ อาทิเชน 
  Campbell (1999) ไดใหความหมายวา “e-Learning เปนการใชเทคโนโลยีที่มีอยู
ในเครือขายอินเทอรเน็ต สรางการศึกษาที่มีปฏิสัมพันธ และการศึกษาที่มีคุณภาพสูง ที่ผูคนทั่วโลก
มีความสะดวก และสามารถเขาถึงไดอยางรวดเร็ว ไมจํากัดสถานที่และเวลา เปนการเปดประตู
การศึกษาตลอดชีวิตใหกับประชากร” 
  Krutus (2000) กลาววา “e-Learning เปนรูปแบบของเนื้อหาสาระที่สรางเปน
บทเรียนสําเร็จรูป ที่อาจใชซีดีรอม เปนสื่อกลางในการสงผาน หรือใชการสงผานเครือขายภายใน 
หรืออินเทอรเน็ต ทั้งนี้อาจจะอยูในรูปแบบคอมพิวเตอรชวยการฝกอบรม (Computer Based 
Training : CBT) และการใชเว็บเพื่อการฝกอบรม (Web Based Training : WBT) หรือการเรียนการ
สอนทางไกลผานดาวเทียมก็ได 
  ชฏิล  เกษมสันต e-Learning หรือ electronic Learning  คือ การสงความรูไปสู
ผูเรียนโดยใชส่ืออิเล็กทรอนิกส  (electronic media) เชน computer  ที่เชื่อมตอเครือขาย Internet 
หรือ Intranet ในหลักการที่วาดวย “การเรียนการสอนทางไกล” การเรียนการสอนแบบ e-Learning 
นี้สามารถเรียนไดจาก Web.CD ดวยเครื่องคอมพิวเตอรและผูสอนกับผูเรียนสามารถติดตอส่ือสาร
กันไดโดยทาง e-mail. webboard และ chat room ได 
  ผศ.ดร.ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545) จากมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
ไดใหคําจํากัดความ e-Learning ไว 2  ลักษณะ คือ ลักษณะแรก e-Learning หมายถึง การเรียน
เนื้อหา หรือสารสนเทศสําหรับการสอน หรือการอบรม ซ่ึงใชการเสนอดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ผสมผสานกับการใชภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
Technology) ในการถายทอดเนื้อหา รวมทั้งใชเทคโนโลยีการจัดการคอรส (Course Management 
System) ในการบริหารจัดการงานสอนตางๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการสื่อสารตางๆ เชน  
e-mail. Webboard สําหรับตั้งคําถาม หรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับ
วิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมทั้งการจัดใหมีระบบ
บันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนที่เรียนจาก e-Learning นี้ สวนใหญ
แลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน ซ่ึงหมายถึงจากเครื่องที่มีการเชื่อมตอกับระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร 
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  ลักษณะที่สอง e-Learning คือ การเรียนในลักษณะใดก็ได ซ่ึงใชการถายทอด

เนื้อหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนคอมพิวเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต 
เอ็กซทราเน็ต หรือทางสัญญาณโทรทัศน หรือสัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได ซ่ึงเน้ือหา
สารสนเทศ อาจอยูในรูปแบบการเรียนที่เราคุนเคยกันมาพอสมควร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน 
การสอนบนเว็บ การเรียนออนไลน การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรืออาจอยูในลักษณะที่ยังไม
คอยเปนที่แพรหลายนัก เชน การเรียนจาก วีดีทัศนตามอัธยาศัย เปนตน 
  e-Learning มาจากคาวา Electronic(s) Learning หรือเปนการเรียนรูทาง

อิเล็กทรอนิกส และยังหมายถึง Computer Learning ซ่ึงก็คือการเรียนรูทางคอมพิวเตอร หรือเปน
การเรียนรูทางใหมโดยใชคอมพิวเตอร  ไมใช เรียนคอมพิวเตอร  แตเปนการเรียนโดยใช
คอมพิวเตอรมาชวยสอนแทนรูปแบบการสอนเดิม ซ่ึงอาจเปนการเรียนในรูปแบบของการใช
คอมพิวเตอร วีดีโอ ซีดีรอม สัญญาณดาวเทียม แลน อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต หรือแมแตลักษณะ
ของเอ็กซทราเน็ต และสัญญาณโทรทัศนก็ได e-Learning ยังเปนลักษณะการเรียนแบบออนไลน
อีกดวย 
  ศ.ดร.เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์ ใหความหมายของ e-Learning คือการเรียนรูผาน
ส่ืออิเล็กทรอนิกส หรือ อี- เลิรนนิ่ง (e-Learning) หมายถึง การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี 
(Technology – based learning) ซ่ึงครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรูบน
คอมพิวเตอร (computer- based learning) การเรียนรูบนเว็บ (web- based learning) หองเรียน
เสมือนจริง (virtual classrooms) และความรวมมือดิจิทั่ล (digital collaboration) เปนตน  ผูเรียน
สามารถเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ทุกประเภท อาทิ อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต การ
ถายทอดผานดาวเทียม แถบบันทึกเสียงและวีดีทัศน โทรทัศนที่สามารถโตตอบได และซีดีรอม 
  ไพฑูรย ศรีฟา (SriThai.com) ใหความหมายของ e-Learning คือ การเรียนการ
สอนทางไกลที่ใชส่ืออิเล็กทรอนิกสผานทาง World Wide Web ซ่ึงผูเรียนและผูสอน ใชเปน
ชองทาง ในการติดตอส่ือสารระหวางกันผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลมากมายที่มีอยูทั่วโลก
อยางไรขอบเขตจํากัด ผูเรียนสามารถทํากิจกรรมหรือแบบฝกปฏิบัติตางๆแบบออนไลนโดยใช
เครื่องมือที่ชวยอํานวยความสะดวกอยูในwwwเปนการเรียนการสอนออนไลนที่ไดรับความนิยม
อยางมากในปจจุบันเพราะไมมีขีดจํากัดเรื่องระยะทางเวลาและสถานที่อีกทั้งยังสนองตอบตอ

ศักยภาพและความสามารถของผูเรียนไดเปนอยางดี 
  ธิดาทิพย  จันคนา  ใหความหมายของ e-Learning หมายถึง การนําเอา
คอมพิวเตอรในระบบเครือขาย ทั้งแบบออฟไลนและออนไลน มาใชในการสงเสริมการเรียนรูของ
ผูเรียน เพื่อพัฒนาศักยภาพที่สอดคลองกับความตองการของสังคมโลก ในยุคของความรูและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  (IT world cyberspace) ที่เรียกวา ความสามารถพื้นฐานในการใช
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สารสนเทศ (Information Literacy) แหลงความรูและเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดกอใหเกิดความ
ตองการพัฒนาผูคนที่มีศักยภาพทางการเรียนรู อยางตอเนื่องดวยตนเอง ตลอดชีวิต หรือที่เรียกวา 
การศึกษาตลอดชีวิต 
  ดร.สุรสิทธิ์ วรรณไกรโรจน ผูอํานวยการโครงการการเรียนรูแบบออนไลนแหง 
สวทช. ไดใหคําจํากัดความของ e-Learning ดังนี ้ 
  "การเรียนรูแบบออนไลน หรือ e-Learning การศึกษา เรียนรูผานเครือขาย
คอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต(Internet) หรืออินทราเน็ต(Intranet) เปนการเรียนรูดวยตัวเอง ผูเรียนจะ
ไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเนื้อหาของบทเรียนซึ่งประกอบดวย 
ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผาน Web Browser โดย

ผูเรียน ผูสอน และเพื่อนรวมชั้นเรียนทุกคน สามารถติดตอ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ระหวางกันไดเชนเดียวกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดยอาศัยเครื่องมือการติดตอ ส่ือสารที่
ทันสมัย (e-mail, web-board, chat) จึงเปนการเรียนสําหรับทุกคน เรียนไดทุกเวลา และทุกสถานที่ 
(Learn for all : anyone, anywhere and anytime)" 
 
4.  องคประกอบของ e- Learning 
        การใหบริการการเรียนแบบออนไลน หรือ e-Learning มีองคประกอบที่สําคัญ 4 
สวน โดยแตละสวนจะตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี เพราะเมื่อนํามาประกอบเขาดวยกัน
แลวระบบทั้งหมดจะตองทํางานประสานกันไดอยางลงตัว  

1. เนื้อหาของบทเรียน  
                สําหรับการเรียนการศึกษาแลวไมวาจะเรียนอยางไรก็ตามเนื้อหาถือวาเปนสิ่งที่

สําคัญที่สุด e-Learning ก็เชนกัน ทางโครงการไดใหความสําคัญในขอนี้เปนอยางยิ่ง อยางไรก็ตาม
เนื่องจาก e-Learning นั้นถือวาเปนการเรียนรูแบบใหมสําหรับวงการการศึกษาในประเทศไทย 
ดังนั้นเนื้อหาของการเรียนแบบนี้ที่พัฒนาเสร็จเรียบรอยแลว จึงมีอยูนอยมากทําใหไมเพียงพอกับ
ความตองการในการฝกอบรม เพิ่มพูนความรู พัฒนาศักยภาพทั้งของบุคคลโดยสวนตัวและของ

หนวยงานตางๆ ทางโครงการฯจึงไดเรงติดตอประสานสรางเครือขายความรวมมือกับมหาวิทยาลัย
ชั้นนําของประเทศเชนมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ความรวมมือเริ่มตนจะเปนการพัฒนา
บทเรียนออนไลน วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับเจาหนาที่สํานักงาน) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกลาธนบุรี รวมทั้งสถาบันการศึกษา วิทยาลัย โรงเรียน หนวยราชการ และผูสนใจทั่วไปที่มีความ
สนใจจะนําเนื้อหาความรูที่มอียู มาพัฒนาเปนบทเรียนออนไลน โดยเจาของเนื้อหาวิชา (Content 
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Provider) ที่เปนแหลงความรูทั้งหลายนั้น ทุกๆทานจะมีความเดนในเนื้อหาดานตางๆ ครอบคลุม
ทั้งดานวิชาการและวิชาชีพ ตลอดจนความรูที่เปนภูมิปญญาทองถ่ิน  

2. ระบบบริหารการเรียน 
                เนื่องจากการเรียนแบบออนไลนหรือ e-Learning นั้นเปนการเรียนที่สนับสนุนให
ผูเรียนไดศึกษา เรียนรูไดดวยตัวเอง ระบบบริหารการเรียนที่ทําหนาที่เปนศูนยกลาง กําหนดลําดับ
ของเนื้อหาในบทเรียน นําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน ประเมินผล
ความสําเร็จของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการทั้งหมดแกผูเรียน จึงถือวาเปน
องคประกอบของ  e-Learning ที่สําคัญมาก เราเรียกระบบนี้วาระบบบริหารการเรียน (LMS : e-
Learning Management System) ถาจะกลาวโดยรวม LMS จะทําหนาที่ตั้งแตผูเรียนเริ่มเขามาเรียน 
โดยจัดเตรียมหลักสูตรบทเรียนทั้งหมดเอาไวพรอมที่จะใหผูเรียนไดเขามาเรียน เมื่อผูเรียนได

เร่ิมตนบทเรียนแลวระบบจะเริ่มทํางานโดยสงบทเรียนตามคําขอของผู เรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร (อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต หรือเครือขายคอมพิวเตอรอ่ืนๆ) ไปแสดงที่ Web browser 
ของผูเรียน จากนั้นระบบก็จะติดตามและบันทึกความกาวหนา รวมทั้งสรางรายงานกิจกรรมและ
ผลการเรียนของผูเรียนในทุกหนวยการเรียนอยางละเอียด จนกระทั่งจบหลักสูตร  

3.  การติดตอสื่อสาร 
                การเรียนทางไกลโดยทั่วไปแลวมักจะเปนการเรียนดวยตัวเอง โดยไมตองเขาชั้น
เรียนปกติ ซ่ึงผูเรียนจะเรียนจากสื่อการเรียนการสอนประเภทสิ่งพิมพ วิทยุกระจายเสียง วิทยุ

โทรทัศน และส่ืออ่ืน การเรียนแบบ  e-Learning   ก็เชนกันถือวาเปนการเรียนทางไกลแบบหนึ่ง แต
ส่ิงสําคัญที่ทําให e-Learning มีความโดดเดนและแตกตางไปจากการเรียนทางไกลทั่วๆไปก็คือการ
นาํรูปแบบการติดตอส่ือสารแบบ 2 ทาง มาใชประกอบในการเรียนเพื่อเพิ่มความสนใจความตื่นตัว
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนใหมากยิ่งขึ้น เชนในระหวางเรียนถามีคําถามซึ่งเปนการทดสอบยอยใน
บทเรียนเมื่อคําถามปรากฏขึ้นมาผูเรียนก็จะตองเลือกคําตอบและสงคําตอบกลับมายังระบบ

ในทันทีเหตุการณดังกลาวจะทําใหผูเรียนรักษาระดับความสนใจในการเรียนไดเปนระยะเวลามาก

ขึ้น นอกจากนี้วัตถุประสงคสําคัญอีกประการของการติดตอแบบ 2 ทาง ก็คือใชเปนเครื่องมือท่ีจะ
ชวยใหผูเรียนไดติดตอ สอบถาม ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางตัวผูเรียนกับ
ครู อาจารยผูสอน และระหวางผูเรียนกับเพื่อนรวมชั้นเรียนคนอื่นๆ โดยเครื่องมือที่ใชในการ

ติดตอส่ือสารอาจแบงไดเปน 2 ประเภทดังนี้  
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  ประเภท Real-time ไดแก Chat (message, voice), White board/Text slide, Real-
time Annotations, Interactive poll, Conferencing และอื่นๆ ประเภท Non real-time ไดแก Web-
board,   e-mail 

4.  การสอบ/วัดผลการเรียน 
                โดยทั่วไปแลวการเรียนไมวาจะเปนการเรียนในระดับใด หรือเรียนวิธีใด ก็ยอม
ตองมีการสอบ/การวัดผลการเรียนเปนสวนหนึ่งอยู เสมอการสอบ /วัดผลการเรียนจึงเปน
สวนประกอบสําคัญที่จะทําใหการเรียนแบบ e-Learning เปนการเรียนที่สมบูรณ กลาวคือในบาง
วิชาจําเปนตองวัดระดับความรูกอนเขาสมัครเขาเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเลือกเรียนในบทเรียน 
หลักสูตรที่เหมาะสมกับเขามากที่สุด ซ่ึงจะทําใหการเรียนที่จะเกิดขึ้นเปนการเรียนที่มี

ประสิทธภิาพสูงสุด เมื่อเขาสูบทเรียนในแตละหลักสูตรก็จะมีการสอบยอยทายบท และการสอบ
ใหญกอนที่จะจบหลักสูตร ระบบบริหารการเรียนจะเรียกขอสอบที่จะใชมากจากระบบบริหารคลัง
ขอสอบ (Test Bank System) ซ่ึงเปนสวยยอยที่รวมอยูในระบบบริหารการเรียน (LMS : e-
Learning Management System) สําหรับระบบบริหารคลังขอสอบที่ทางโครงการฯไดพัฒนาขึ้นมา
นั้น มีขีดความสามารถดังนี้  

การนําเสนอเนื้อหาของ e-Learning 
 การนําเสนอเนื้อหาในการนําเสนอเนื้อหานี้สามารถแยกออกเปน 3 สวนไดแก 

1. ระดับเนนขอความออนไลน (Text-Online) หมายถึง การเรียนการสอนที่เนน
ขอความ (Text) เปนหลักสามารถปรับเปลี่ยนแกไขไดรวดเร็วผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญทางดาน
เนื้อหาสามารถบริหารการจัดการรายวิชาไดดวยตนเอง 

2. ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low cost Interactive 
Online Course) ในระดับนี้จะมีทั้งขอความ ภาพ เสียง และวีดีทัศนอยางงาย ซ่ึงจะตองมีระบบการ
บริหารการจัดการ (LMS) ที่ดีเพื่อชวยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ในการสรางและการ
ปรับปรุงเนื้อหา 
       3.  ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) ในระดบันี้
เปนระดับมืออาชีพ การออกแบบเนื้อหาการออกแบบการสอนรวมไปถึงการออกแบบภาพกราฟก
จําเปนตองใชผูมีความชํานาญ มกีารทํางานเปนทีม เปนตน 

ขอไดเปรียบของ e-Learning 
  1.  e-Learning ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะ
การถายทอดเนื้อหาผานทางมัลติมีเดียสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อ
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ขอความเพียงอยางเดียว หรือจากการสอน ภายในหองเรียนของผูสอนซึ่งเนนการบรรยายใน

ลักษณะ Chalk and Talk โดยเมื่อเปรียบเทียบกับ e-Learning ที่ไดรับการออกแบบและผลิตมาอยาง
มีระบบจะชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาในเวลาที่เร็วกวา 
  2.  e-Learning ชวยทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการ
เรียนของผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจาก e-Learning มีการจัดหาเครื่องมือ (Course 
Management Tool) ที่สามารถทาํให ผูสอนติดตาม การเรียนของผูเรียนได 
  3.  e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดเนื่องจาก
การนําเอาเทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกตใช ซ่ึงมีลักษณะการเชื่อมโยงขอมูลไมวาจะเปนใน
รูปของขอความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟก วีดีทัศน ภาพเคลื่อนไหว ที่เกี่ยวเนื่องกันเขาไวดวยกันใน
ลักษณะที่ไมเปนเชิงเสน (Non-Linear) ทําให Hypermedia สามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบใย
แมงมุมได ดังนั้นผูเรียนจึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ได โดยไมตองเรียงลําดับและเกิด
ความสะดวกในการเขาถึงของผูเรียนอีกดวย 
  4.  e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน (Self-paced 
Learning) เนื่องจากการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบ Hypermedia เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ

ควบคุมการเรียนรูของตนในดานของลําดับการเรียน (Sequence) ไดตามพื้นฐานความรู ความถนัด 
และความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเลือกเรียนเนื้อหา เฉพาะบางสวนที่ตองการ
ทบทวนได โดยไมตองเรียนในสวนที่เขาใจแลว ซ่ึงถือวาผูเรียนไดรับอิสระในการควบคุมการ

เรียนของตนเอง จึงทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามจังหวะของตนเอง 
  5. e-Learning ชวยทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครูผูสอน และกับ
เพื่อนๆ ไดเนื่องจาก e-Learning มีเครื่องมือตาง ๆ มากมาย เชน Chat Room, Web Board, E-mail 
เปนตน ที่เอื้อตอการโตตอบ (Interaction) ที่หลากหลายนอกจากนั้น e-Learning ที่ออกแบบมาเปน
อยางดีจะเอื้อใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การออกแบบ
เนื้อหาในลักษณะเกม หรือการจําลอง เปนตน 
  6. e-Learning ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหม ๆ รวมทั้งเนื้อหาที่มีความ
ทันสมัย และตอบสนองตอเร่ืองราวตางๆ ในปจจุบันไดอยางทันท ี เพราะการที่เนื้อหาการเรียนอยู
ในรูปของขอความอิเล็กทรอนิกส (E-Text) ซ่ึงไดแกขอความ ซ่ึงไดรับการจัดเก็บ ประมวลผล 
นําเสนอ และเผยแพรทางคอมพิวเตอร ทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการ โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในดานของความสามารถ ในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา การ
เขาถึงขอมูลที่ตองการดวยความสะดวกรวดเร็ว และความคงทนของขอมูล 
  7.  e-Learning ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนใหแก 
ผูเรียนในวงกวางมากขึ้น เพราะผูเรียนใชการเรียนลักษณะ e-Learning จะไมมีขอจํากัดในดานการ
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เดินทางมาศึกษาในเวลาใดเวลาหนึ่ง และสถานที่ใดสถานที่หนึ่ง ดังนั้นe-Learning จึงสามารถ

นําไปใชเพื่อสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต (Life Long Learning) ได และยิ่งไปกวานั้นยังสามารถ
นํา  e-Learning ไปใชเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษา ในระดับอุดมศึกษาได
เปนอยางดี 
  8.  e-Learning ทําใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษานั้นๆ ได ในกรณีที่มี
การจัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนที่มีจํานวนมาก และเปดกวางใหสถาบันอ่ืนๆ หรือบุคคล
ทั่วไปเขามาใช e-Learning ได ซ่ึงจะพบวาเมื่อตนทุนการผลิต e-Learning เทาเดิม แตปริมาณ
ผูเรียนมีปริมาณเพิ่มมากขึ้น หรือขยายวงกวางการใชออกไป ก็เทากับเปนการลดตนทุนทาง

การศึกษานั่นเองขอพึงระวัง การไมทําความเขาใจอยางถองแทถึงความหมาย วิธีการรวมไป
ถึงรูปแบบระดับการใชงาน และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับ e-Learning และนําไปใช (Implement) 
ตามกระแสนิยมก็อาจจะสงผลในทางลบตาง ๆ แทนที่ขอไดเปรียบทั้งหมดที่พึ่งกลาวมาดังนั้น 
    1. ผูสอนที่นํา e-Learning ไปใชในลักษณะของสื่อเสริม โดยไมมีการ
ปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเลย กลาวคือ ผูสอนยังคงใชแตวิธีการบรรยายในทุกเนื้อหา และส่ังให
ผูเรียนไปทบทวนจาก   e-Learning หากe-Learning ไมไดออกแบบใหจูงใจผูเรียนแลว ผูเรียนคงใช
อยูพักเดียวก็เลิกไปเพราะ ไมมีแรงจูงใจใดๆ ในการใช e-Learning ก็จะกลายเปนการลงทุนที่ไม

คุมคาแตอยางใด 
    2.  ผูสอนจะตองเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูให (Impart)เนื้อหาแกผูเรียนมา
เปนผูชวยเหลือ (Facilitator) และใหคําแนะนําตางๆ แกผูเรียน พรอมไปกับการเปดโอกาสให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากe-Learningทั้งนี้หมายรวมถึงการที่ผูสอนควรมีความพรอม
ทางดานทักษะ คอมพิวเตอรและรับผิดชอบตอการสอนโดยไมทิ้งผูเรียน 
    3.  การลงทุนในดานของ e-Learning ตองครอบคลุมถึงการจัดการให ผูสอน
และผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาและการติดตอส่ือสารออนไลนไดสะดวก สําหรับ e-Learning แลว
ผูสอนหรือผูเรียนที่ใชรูปแบบการเรียน ในลักษณะนี้จะตองมีส่ิงอํานวยความสะดวก (Facilities) 
ตางๆ ในการเรียนที่พรอมเพรียงและมีประสิทธิภาพ เชน ผูสอนและผูเรียนสามารถติดตอส่ือสาร
กับผูอ่ืนได และสามารถเรียกดูเนื้อหาโดยเฉพาะอยางยิ่ง ในลักษณะมัลติมีเดียไดอยางครบถวนดวย
ความเร็วพอสมควร เพราะหากปราศจากขอไดเปรียบในการติดตอส่ือสารและการเขาถึงเนื้อหาได
สะดวก รวมทั้งขอไดเปรียบสื่ออ่ืนๆ ในลักษณะในการนําเสนอเนื้อหา เชน มัลติมีเดียแลวน้ัน

ผูเรียนและผูสอนก็อาจไมเห็นความจําเปนใดๆ ที่ตองใช e-Learning 
                  4. การออกแบบ e-Learning ที่ไมเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนเชนผูเรียน
ระดับอุดม ศกึษาในบานเรา ซ่ึงสวนใหญอยูในวัยรุน e-Learning จะตองไดรับการออกแบบตาม
หลักจิตวิทยาการศึกษา กลาวคือ จะตองเนนใหมีการออกแบบใหมีกจิกรรมโตตอบอยูตลอดเวลา 
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ไมวาจะเปนกบัเนื้อหาเองกบัผูเรียนอื่นๆ หรือกับผูสอนก็ตาม นอกจากนั้นแลวการออกแบบการ

นําเสนอเนื้อหาทางคอมพิวเตอร นอกจากจะตองเนนใหเนื้อหามีความถูกตองชัดเจน ยังคงจะตอง
เนนใหมีความนาสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได ตวัอยางเชน การออกแบบนําเสนอ
โดยใชมัลติมีเดีย รวมทั้งการนําเสนอในลักษณะ Non-linear ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียน

เนื้อหากอนหลังไดตามความตองการ 

ลักษณะสําคัญของ e-Learning 
ลักษณะสําคัญของ e-Learning ที่ดปีระกอบไปดวยลักษณะสําคัญ ดังนี ้

  1.  Anywhere หรือ Anytime หมายถึง e-Learning ควรตองชวยขยายโอกาสใน
การเขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในที่นี้หมายรวมถึงการที่ผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหา
ตามความสะดวกของผูเรียน ยกตัวอยาง เชน ในประเทศไทย ควรมีการใชเทคโนโลยีการนําเสนอ
เนื้อหาที่สามารถเรียกดูไดทั้งขณะที่ออนไลน (เครื่องมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) และในขณะที่
ออฟไลน (เครื่องไมมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) 
  2. Multimedia หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาโดย ใช

ประโยชนจากสื่อประสมเพื่อชวยในการประมวลผลสารสนเทศ ของผูเรียนเพื่อใหเกิดความคงทน
ในการเรียนรูไดดีขึ้น 
  3.  Non-linear หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไม
เปนเชิงเสนตรง กลาวคอื ผูเรียน สามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการโดย e-Learning จะตอง
จัดหาการเชื่อมโยงที่ยืดหยุนแกผูเรียน 
  4.  Interaction หมายถึง e-Learning ควรตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ 
กับเนื้อหาหรือกับผูอ่ืนได กลาวคือ  
   e-Learningควรตองมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา
รวมทั้งมีการจัดเตรียมแบบฝกหัด และแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจดวย
ตนเองได 
   e-Learning ควรตองมีการจัดหาเครื่องมือในการใหชองทางแกผูเรียนในการ

ติดตอส่ือสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญ 
หรือเพื่อนๆ 
  5. Immediate Response หมายถึง e-Learning ควรตองมีการออกแบบใหมีการ
ทดสอบ การวัดผลและการประเมินผลซึ่งใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียนไมวาจะอยูในลักษณะ
ของแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เปนตน 
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การออกแบบเว็บการเรียนการสอน 
ในการออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบไปดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก  
1. เนื้อหา (Content)  

  เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับe-Learning คุณภาพของการเรียนการ
สอนของe-Learning และการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไร 
ส่ิงสําคัญที่สุดก็คือ เนื้อหาการเรียนซึ่งผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียนซึ่งผูเรียนมีหนาที่ในการใชเวลา
สวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศที่ผูสอน

เตรียมไวใหเกิดเปนความรู โดยผานการคิดคนวิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวของ

ผูเรียนเอง ซ่ึงองคประกอบของเนื้อหาที่สําคัญ ไดแก 
  1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต  
  องคประกอบแรกของเนื้อหา ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจ ใหสวยงาม และตาม
หลักการ การออกแบบเว็บเพ็จเพราะการออกแบบเว็บเพจที่ดีเปนปจจัยหนึ่งที่จะสงผลใหผูเรียนมี
ความสนใจ ที่จะกลับมาเรียนมากขึ้นนอกจากความสวยงามแลวในโฮมเพจยังคงตองประกอบไป
ดวยองคประกอบที่จําเปนดังนี้ 

คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง e-Learning โดยรวม ในที่นี้ อาจยังไมใชคํา
ประกาศหรือคําแนะนําการเรียนที่เฉพาะเจาะจง สําหรับวิชาใด ๆ เพราะผูสอนจะสามารถไป

กําหนดประกาศหรือคําแนะนําที่สําคัญตาง ๆ ดวยตนเองไวในสวนของรายวิชาที่ตนรับผิดชอบ 
ซ่ึงผูเรียนจะไดอานขอความหลังจากที่ผูเรียนเขาใชระบบและเลือกที่จะไปยังรายวิชานั้นๆแลว

นอกจากนี้ในสวนนี้ยังอาจเพิ่มขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง e-Learning ได 
  ระบบสําหรับใสชื่อผูเรียนและรหัสลับสําหรับเขาใชระบบ (Login) กลองสําหรับ
การใสชื่อผูเรียนและรหัสลับนี้ควรวางไวในสวนบนของหนาที่เห็นไดชัดเพื่อใหงายตอการเขาใช

ระบบของผูเรียน 
  รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมที่จําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหาอยางสมบูรณซ่ึง

ควรแจงใหผูเรียนทราบลวงหนาเกี่ยวกับโปรแกรมตางๆ พรอมทั้งสิ่งจําเปนอ่ืนๆ เชน การปรับ
คุณสมบัติหนาจอ เปนตน ที่ผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตาง ๆ ได 
  ชื่อหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานที่รับผิดชอบ ควรมีการแสดงชื่อ
ผูรับผิดชอบ รวมทั้งวิธีการในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบทั้งนี้เพื่อใหผูเขามาเรียนหรือเยี่ยม
ชมสามารถที่จะสงขอความ คําติชม รวมทั้งปอนกลับตาง ๆ ที่อาจมีสงมายังหนวยงานที่รับผิดชอบ
ได 
  วันที่และเวลาที่ทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมีการแสดงวนัที่และเวลา

ที่ทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตคร้ังลาสุด เพื่อประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง 
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  เคานเตอรเพื่อนับจํานวนผูเรียนที่เขามาเรยีน สวนนี้ผูสรางสามารถที่จะเลือกใส

ไวหรือไมก็ไดแตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาใน

เว็บไซตแลวยงัอาจชวยกระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากที่จะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวม

เรียนกนัมาก ๆ  
  1.2   หนาแสดงรายชื่อรายวิชา หลังจากที่ผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะ
แสดง ช่ือรายวิชา ทั้งหมดที่ผูเรียนมีสิทธิ์เขาเรียนในลักษณะ e-Learning 
  1.3  เว็บเพจ แรกของรายวิชา ซ่ึงมีสวนประกอบสําคัญดังนี้ 
  คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง e-Learning เฉพาะรายวิชา หมายถึง คํา

ประกาศหรือคําแนะนําการเรียนที่เฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ยังควรใส

ขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวยรายช่ือผูสอน ควรมีรายช่ือผูสอนและ
รายละเอียดรวมทั้งวิธีการติดตอผูสอน เชน E-mail Address ของผูสอนโฮมเพจสวนตัวของผูเรียน 
  ประมวลรายวิชา(Syllabus)หมายถึงสวนที่แสดงภาพรวมของคอรสแสดงสังเขป
รายวิชามีคําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของวิชา 
ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานที่ไดรับมอบหมาย วิธีหรือเกณฑการ

ประเมิน การกําหนดกิจกรรมหรืองานใหผูเรียนทําไมวาจะเปนในลักษณะรายบุคคลหรือกลุมยอย 
รวมทั้งการกําหนดวันและเวลาการสงงานหองเรียน(Class)ไดแก บทเรียนหรือคอรสแวร ซ่ึงผูสอน
ไดจัดหาไวสําหรับผูเรียนนั่นเอง สามารถแบงออกไดตามลักษณะของสื่อที่ใชนําเสนอเนื้อหา 
ไดแก เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text-based) เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร ภาพ วีดีทัศน หรือส่ือ
ประสมอื่น ๆ ที่ผลิตขึ้นมาอยางงาย ๆ (Low cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง (High 
quality) ซ่ึงเน้ือหาจะมีลักษณะเปนมัลติมีเดียที่ไดรับการออกแบบและผลิตอยางมีระบบ 
  เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดเตรียมแหลงความรูอ่ืนๆ บนเว็บที่
เหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมทั้งขอมูลทางวิชาการอื่นๆ ที่
เหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทย ุโทรทัศน เปนตน นอกจากนี้ยังอาจมีการ
เชื่อมโยงไปยังหองสมุด หรือ ฐานขอมูลงานวิจัยตาง ๆ  
  ความชวยเหลือ(Help) การเตรียมการเพื่อสนับสนุน สงเสริมและใหความ

ชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเครื่องมือสืบคน (Search) เพื่อการคนหาขอมูลท่ี
ตองการ หรือจัดการแผนที่ไซต (Site map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลโดยสะดวก 
  รายวิชาอื่นๆ (Other Course) ในกรณีที่ผูเรียนมีการลงทะเบียนเรียนในวิชาที่

ผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงคเพื่อกลับไปยัง
เมนูที่ผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอื่นๆ ไดทันทีโดยไมจําเปนตองออกจากระบบ 
(Logout) กอน 
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  เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย (FAQs) หลังจากที่มีการใชงานจริงไดสักระยะ

หนึ่งแลว ควรที่จะเก็บรวบรวมคําถามหรือปญหาที่ผูใชระบบ ไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอน ผูชวย
สอนก็ตามพบในขณะที่เรียน (คําถามเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะที่ใชงาน (คําถาม
เกี่ยวกับเทคนคิ) และนํามารวบรวมเพื่อนาํเสนอในลักษณะของ FAQs ทั้งนี้เพื่อประหยัดเวลาใน
การตอบคําถามซ้ําๆรวมทั้งสนับสนุนใหผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง  
  ลิงคไปยังสวนของการจัดการการสอนดานอื่นๆ(Management)ในสวนนี้ยังควรมี
การเชื่อมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบรวมทั้งสถิติตาง ๆ ที่

อนุญาตใหผูใชเขาดูได ซ่ึงในสวนของการสอบถาม การประเมินผลและการคํานวณสถิติตาง ๆ 
เปนสวนหนึ่งของระบบบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 
  การออกจากระบบ (Logout) ควรจะจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการเลือกเพื่อออก
จากระบบ ทั้งนี้เพื่อความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูที่ไมมีสิทธิเขาใชแอบเขามา
ใชระบบดวย 
 

2. ระบบบริหารจัดการรายวชิา (Course Management System) 
  เปนองคประกอบที่สําคัญมากเชนกันสําหรับ e-Learning ไดแก ระบบบริหาร

จัดการรายวิชา ซ่ึงเปนเสมือนระบบที่รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพื่อใหความสะดวกแกผูใช
ในการจัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในที่นี้ อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก 
ผูสอน (Instructor) ผูเรียน (Students) และผูบริหารเครือขาย (Network administrator) ซ่ึงเครื่องมือ
และระดับของสิทธิในการเขาใชที่จัดหาไวใหก็จะมีความแตกตางกันไปตามแกการใชงานของแต

ละกลุม ตามปรกติแลว เครื่องมือที่ระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก พื้นที่
และเครื่องมือสําหรับการชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พื้นที่ และเครื่องมือสําหรับการ
ทําแบบทดสอบแบบสอบถาม การจัดการกับแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการ

รายวิชาที่สมบูรณจะจัดหาเครื่องมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปนใน

ลักษณะของ E-mail Web Board หรือ Chat บางระบบก็ยังจัดหาองคประกอบพิเศษอื่นๆ เพื่อ
อํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมายเชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบดู

สถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูสรางตารางเรียนปฏิทินการเรียนเปนตน 

3. โหมดการติดตอสื่อสาร (Modes of Communication)  
  องคประกอบสําคัญ e-Learning ที่ขาดไมไดอีกประการหนึ่ง ก็คือ การจัดให

ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญอื่นๆ รวมทั้งผูเรียนดวยกัน ในลักษณะ
ที่หลากหลาย และสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเครื่องมือท่ีจัดหาไวใหผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
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รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User-friendly) ดวย ซ่ึงเครื่องมือท่ี e-Learning ควร
จัดใหผูเรียน ไดแก 
  การประชุมทางคอมพิวเตอร คือติดตอส่ือสารแบบตางเวลา (Asynchronous) เชน 
การแลกเปลี่ยนขอความผานทางกระดานขาวอิเล็กทรอนิกส หรือ ที่รูจักกันในชื่อของ Web Board 
เปนตน หรือในลักษณะของการติดตอส่ือสารแบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนา
ออนไลน หรือที่คุนเคยกันดีในชื่อของ Chat หรือในบางระบบอาจจัดใหมีการถายทอดสัญญาณ

ภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน ในการนําไปใชดําเนินกิจกรรมการเรียน
การสอน ผูสอนสามารถเปดสัมมนา ในหัวขอเกี่ยวของกับเนื้อหาในคอรส ซ่ึงอาจอยูในรปูของการ
บรรยายการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญการเปดอภิปราย ออนไลน เปนตน 
  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส(E-mail)เปนองคประกอบสําคัญเพื่อใหผูเรียนสามารถ
ติดตอ ส่ือสารกับผูสอน หรือผูเรียนอื่นๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงานและผลปอนกลับให
ผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคลทั้งนี้เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่องทั้งนี้ผูสอนสามารถใชไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับที่ทันตอเหตุการณ 

4. แบบฝกหัด / แบบทดสอบ  
  องคประกอบสุดทายของ e-Learning แตไมไดมีความสําคัญนอยที่สุดแตอยางใด 
การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของการทําแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบความรูซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 
  การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเนื้อหาที่นําเสนอจําเปนตองมีการจัดหา

แบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เพื่อตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ทั้งนี้เพราะ e-Learning เปนระบบ
การเรียนการสอนซึ่งเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปนอยางยิ่ง
ที่จะตองมีแบบฝกหัด เพื่อการตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องที่ศึกษาดวยตนเองมาแลว
เปนอยางดีหรือไมอยางไรอีกทั้งการทําแบบฝกหัดจะทาํใหผูเรียนทราบไดวาตนนั้นพรอมสําหรับ

การทดสอบการประเมินผลแลวหรือไม 
  การจัดใหมีแบบทดสอบสําหรับผูเรียนแบบทดสอบสามารถอยูในรูปของ

แบบทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ได สําหรับ e-Learning แลว ระบบบริหาร
จัดการรายวิชาทําใหผูสอนสามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ 
กลาวคือ ผูสอนสามารถออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด การจับคู (ลาก
และวาง) การสงขอความใหเพื่อนชวยตรวจ การสงขอความใหครูผูสอนตรวจ ฯลฯ  
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  นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการการสอบเพราะผูสอน

สามารถที่จะจัดทําขอสอบ ในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการนํากลับมาใช หรือปรับปรุง
แกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรดระบบบริหารจัดการรายวิชาของ 
e-Learning ยังสามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหาร
จดัการรายวิชาจะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายขึ้น เพราะระบบ
จะอนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการที่จะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม หรือใช
สถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉลี่ยคา T-Score เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถ
ที่จะแสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 
 
ปญหาการพัฒนา e-Learning ในประเทศไทย 
 การพัฒนา WBI และ e-Learning ในประเทศไทย ตางกป็ระสบปญหาซึ่งสามารถสรุปได
ดังนี ้

1. ปญหาการสนับสนุนดานงบประมาณและบุคลากร และการสนับสนุนจากผูบริหาร 
2. ปญหาการขาดความรูดานเทคโนโลยี e-Learning และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ 
3. ปญหาเรื่องราคาของซอฟตแวร CMS/LMS และการลิขสิทธ 
4. ปญหาเรื่องทีมงานดําเนินการ ทั้งดานความรู การคิดสรางสรรคและเงินสนับสนุน 
5. ปญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะนําเสนอ ทั้งแหลงที่มา ผลตอบแทน และการละเมิดเมื่อ

เผยแพรผานเว็บไซต 
6. ปญหาเกี่ยวกับ Infrastructure ของประเทศไทย ที่ยังขาดความพรอม 
7. ปญหาเกี่ยวกับมาตรฐานการพัฒนาเว็บภาษาไทย ทั้งการเขารหัส การใชฟอนต และ

รูปแบบ 
8. ปญหาเกี่ยวกับมาตรฐานการจัดทําระบบ CMS/LMS 

บทบาทของ  e-Book  และ  e-Learning  ในปจจุบัน 
  ปจจุบัน  เทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทในระบบการศึกษามากมาย  
โดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนการเรียนการสอนโดยใชส่ือยุคใหม  ดังเชน  e-Book  และ  e-Learning  
ซ่ึงในปจจุบันไมตองลงทุนสูงดังเชนในยุคแรกที่นํามาใชงาน  เนื่องจาก  e-Book  ที่สรางจาก

โปรแกรม Desk Top Author  ไดรับการเผยแพรและแจกจายซอฟตแวรพรอมทั้งจัดอบรมใหแกครู
เปนจํานวนมาก  จากสํานักงานอุทยานการเรียนรู  หรือ TK Park  เพื่อนําไปขยายผลสูครูและ
นักเรียนนักศึกษาในการพัฒนา e-Book จัดสงเขาประกวด   สวน e-Learning  ปจจุบัน
กระทรวงศึกษาธิการ  ไดเผยแพรซอฟตแวรจัดการระบบการเรียนการสอน (LMS)  ประเภทฟรี
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แวร  ที่ชื่อวา  Moodle  สําหรับระบบ e-Learning   ทําใหมีการนํา e-Book และ e-Learning  ไปใช
ในกระบวนการเรียนการสอนแพรหลายอยางรวดเร็ว 

e-Learning คําเต็มคือ Electronic Learningหรือการเรียนรูผานระบบ
อิเล็กทรอนิกส  เปนระบบการจัดการเรียนการสอนแบบครบวงจร  ผานระบบจัดการเรียนการสอน 
(LMS)  ในเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ิมตั้งแตการ ลงทะเบียนเรียน  เขาชั้นเรียน  เรียนรูในหัวขอที่
สนใจ  ทําแบบฝกหัด  และแบบทดสอบที่มอบหมาย  นอกจากนั้น  ยังสามารถสื่อสารกับผูสอนได
ในหองสนทนา (Chat room)  หรือกระดานอิเล็กทรอนิกส (Web board)   พรอมทั้งมีระบบ
ฐานขอมูลผูเรียน 
ความเหมือน 
  จากชื่อก็คงชัดเจนวามีคําวาelectronic เหมือนกัน  นั่นคือเปนสื่อที่ใชชองทาง
ติดตอส่ือสารทางระบบอิเล็กทรอนิกส  ไดแกเครื่องคอมพิวเตอร  และระบบอินเทอรเน็ต  เปนตน  
พรอมทั้งพัฒนาโดยซอฟตแวรคอมพิวเตอร  ไมวาจะเริ่มตนพัฒนาโดยภาษาคอมพิวเตอรตาง ๆ 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานการเขียนโปรแกรม (Programmer)  หรือใชโปรแกรมสําเร็จรูป  ที่ทําใหผูที่
นําไปใชไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมากนัก 
ความตาง 
  ถึงแมจะเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสเชนเดียวกัน แตรูปแบบหรือจุดประสงคการใชงาน
ก็มีความแตกตางกัน  e-Book  ใชเพื่อการเรียนรูโดยอิสระ  เหมือนเลือกอานหนังสือ  จะอานเลมใด  
เร่ืองใด  เมื่อใด  เปนเรื่องของผูอานทั้งสิ้น  สวนวิธีในการอาน จะอานจากสื่อ e-Book ที่บรรจุใน
แผนซีดีหรือดีวีดี   หรือจะเลือกอานจาก Web Site ตาง ๆ ในเครือขายอินเทอรเน็ตก็ได 
  สวน  e-Learning  เปนระบบจัดการเรียนการสอนคลายการเรียนในชั้นเรียนปกติ  
เพียงแตใชอุปกรณและชองการสื่อสารระบบอิเล็กทรอนิกสเขามาชวย  ทําใหสามารถเรียนรูได  
“ทุกคน  ทุกสถานที่  และทุกเวลา”  ผานเครือขายอินเทอรเน็ต   โดยมีการจัดการเรียนการสอน
แบบครบวงจร  เริ่มตองแตการลงทะเบียนเรียน ไปจนถึง  การทํางานที่ไดรับมอบหมาย  รวมทั้ง
การพบปะผูสอนตามการนัดหมาย อีกดวย 
มี  e-Learning  แลวจะมี  e-Book  ทําไม 

จากการเปรยีบเทียบความเหมือนและความตางของทั้ง 2 ประเภทมาแลวนั้น  เรา
คงจะพอมองเห็นแลววา  e-Book  สามารถนําไปเปนองคประกอบสวนหนึ่งของ e-Learning ได  
เพื่อเสริมสรางสีสันใหระบบ e-Learning  มีความนาใชมากยิ่งขึ้น   นอกเหนือจากความคลองตัวใน
การนําไปใชงานไดโดยอิสระ เชนเดียวกับ  CAI 
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e-Book  คือ  CAI  ใชหรือ  
  คงปฏิเสธไมไดวาโครงสรางของ e-Book  กับ CAI (Computer Assisted 
Instruction)  หรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงซอฟตแวรในการพัฒนา CAI ที่ไดรับนิยม
มากไดแก  Macromedia Authorware   มีความคลายคลึงกันมาก  ไมวาจะเปนดานการนําเสนอ
เนื้อหาดวยส่ือคอมพิวเตอรในรูปแบบมัลติมเีดีย  และการมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กับผูใชงาน
(ผูเรียน)  และจุดประสงคที่สําคัญ คือการศึกษาเรียนรูไดดวยตนเอง   ความแตกตางของทั้ง 2 
ประเภท นาจะไดแกรูปแบบที่ e-Book เนนความเปนหนังสือ  สวน CAI เนนการเปนตัวแทนของ
ครูผูสอน  จงึนํามัลติมีเดีย และการปฏิสัมพันธมาใชอยางหลากหลาย 
อะไรงายสําหรับครูไทย  ระหวาง e-Book กับ e-Learning 
  จากการที่ไดสัมผัสกับ e-Book เปนครั้งแรกของผูเขียน  โดยความอนุเคราะหของ 
TK Park  ที่ไดจัดอบรมพรอมทั้งมอบซอฟตแวร Desk Top Author เพื่อการขยายผลในสถานศึกษา
นั้น  ทําใหพอสรุปไดวา เพียงแคพื้นฐานคอมพิวเตอรเบื้องตน ที่ครูสวนใหญมีกันอยูแลว   ก็
เพียงพอตอการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนประเภท e-Book ไดแลว  เพราะซอฟตแวรดังกลาวเปน
ผูชวยอยางดี  ทําใหการปอนเนื้อหา ภาพนิ่ง มัลติมีเดีย แบบทดสอบ  รวมทั้งการเชื่อมโยงตาง ๆ 
เปนไปอยางงายดาย  ในการสรางสรรคหนังสืออิเล็กทรอนิกสสักเลม 
  e-Learning   ดู เหมือนจะยุงยากซับซอนกวาเนื่องจากเปนระบบที่มีหลาย
องคประกอบ รวมทั้งตองใชงานผานเครือขายอินเทอรเน็ต แตขอเท็จจริงหาไดเปนเชนนั้นไม  
เนื่องจาก e-Learning  ก็มีซอฟตแวรชวยในการพัฒนาทุกองคประกอบเชนเดียวกันกับ e-Book   ทํา
ใหพื้นฐานเพียงเบื้องตนทางดานคอมพิวเตอร  ก็เพียงพอเชนกัน   
บทสรุปของ  e-Book  
  คอมพิวเตอรจํ านวน  250,000 เครื่องกําลังจะลงไปสูสถานศึกษาสังกัด
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ตามนโยบายของรัฐบาล (หากไมมีเหตุตองเปลี่ยนนโยบาย)   
ปญหาไฟฟายังไมมี  หรือขาดครูผูสอน  คงไมมีในปจจุบัน  แตปญหาใหมไดแกการนําไปใชงาน
ใหคุมคากับเงินงบประมาณจากภาษีอากรของประชนชนไดอยางไร  นั้นคือประเด็นที่สําคัญกวา   
เราคงไมคาดหวังใหนักเรียนนักศึกษาใชคอมพิวเตอร  เพียงเพื่อวาดภาพระบายสีดวย Paint  พิมพ
เอกสารดวย MS-Word  คํานวณตัวเลขดวย  MS-Excel  หรือนําเสนอดวย MS-Power point  เทานั้น   
แตในยามที่ผูเรียนมีความตองการจะทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแลว  หรือศึกษาหาความรูใหมๆ  ที่
สนใจนอกเหนือจากการเรียนในหองเรียน  ก็สามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามอัธยาศัย  ดวย
ส่ือคอมพิวเตอร ประเภท e-Book   ซ่ึงจะเปนการเพิ่มความคุมคาไดเปนอยางดีทางหนึ่ง 
  และหากมีความกังวลวากวาจะพัฒนาไดแตละเลม  ตองใชเวลามิใชนอย  เมื่อ
เปรียบเทียบกับเนื้อหารายวิชาตางๆ ที่ตองสอน ที่มีเปนจํานวนมาก  เมื่อไหรจะเสร็จทันตอการใช
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งาน  อาจสรางความทอแทแกครูทั้งหลายได ซ่ึงคือความเปนจริงที่มิอาจปฏิเสธได  แตเราลองนึก
ถึงความจริงอีกสิ่งหนึ่งคือ  ผูรับผิดชอบในการสอนเชนเดียวกับเรามีเปนจํานวนมาก  ที่ใกลชิด
ไดแกกลุมโรงเรียน  เขตพื้นที่การศึกษา  จังหวัด  ไปจนถึงระดับชาติ   ดังนั้น  การแลกเปลี่ยนส่ือ 
e-Book  พรอมทั้งการเผยแพร  ยอมทําใหปญหาดังกลาวหมดไปในเวลาไมนานนัก  เมื่อเปนเชนนี้
แลวสถานศึกษาตางๆ ก็จะมีหนังสือเพิ่มขึ้นมาในหองสมุดอยางมากมาย  โดยไมตองเสียพื้นที่ใน
การเก็บรักษามากนกั เนื่องจากอยูในรูปของแผนซีดีหรือดีวีดี  สมองของนักเรียนนักศึกษาไทย ก็
จะไดรับการพัฒนาไดอยางใกลเคียงกัน  และกาวทันพัฒนาการของนานาอารยะประเทศสืบตอไป 
โปรแกรม Adobe presenter 6 
 Adobe presenter 6 เปน Plus – Ins  สําหรับโปรแกรม Microsoft power point  เปน
เครื่องมือที่มาชวยในการสรางสื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย ซ่ึง Adobe Presenter เปน
โปรแกรมท่ีพัฒนาจาก Macromedia Breeze จะใชไฟลที่สรางจาก Microsoft power point   ที่มีการ
สรางภาพเคลื่อนไหวไวเรียบรอยแลวนํามาทําการเพิ่มเติมไฟลเสียงหรือไฟลภาพเคลื่อนไหวใหกับ

ส่ือการเรียนการสอน นอกจากนั้นยังสามารถทําการเพิ่มคําถาม แบบสํารวจ หรือแบบทดสอบทาย
บทเรียนไดดวย โดยส่ือการสอนที่ไดจาก Adobe Presenter จะอยูในรูปแบบของไฟล Flash 
(SWF), SCORM และ AICC ซ่ึงพรอมที่จะนําไปใชงานไดทันที 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวายน้ําเบื้องตน 
ประวัติของกีฬาวายน้ํา 

            กีฬาวายน้ํา (Swimming) ถือเปนศิลปะอยางหนึ่ง เพราะมนุษยสามารถวายน้ําได
ตั้งแตสมัยดกึดําบรรพ โดยเฉพาะอยางยิ่งมนุษยที่ตั้งภูมลํิาเนาอยูตามชายทะเล แมน้ํา ลําคลอง และ
ที่ราบลุมตางๆ เชน พวกเอสซีเรีย อียิปต กรีก และโรมัน มีการฝกหดัวายน้ํากนัมาตั้งแตกอน
คริสตกาล เพราะมีผูพบภาพวาดเกี่ยวกับการวายน้ําในถ้ําบนภูเขาแถบทะเลทรายลิบยาน  
           การวายน้ําในสมัยนั้นเพียงเพื่อใหสามารถวายน้ําขามไปยังฝงตรงขามได หรือเมื่อ
เกิดอุทกภัยน้ําทวมปาและที่อยูอาศัยก็สามารถพาตัวไปในที่น้ําทวมไมถึงไดอยางปลอดภัย  
            การวายน้ําไดมีวิวัฒนาการมาตั้งแตสมัยโบราณจนถึงปจจุบัน แตมีหลักฐาน
บันทึกไวไมนานนัก Ralph Thomas ใหชื่อแบบวายน้ําที่มนุษยใชวายกันมาตั้งแตเดิมวา ฮิวแมน 
สโตรค (Human stroke) นอกจากนี้พวกชนชาติสลาฟและพวกสแกนดิเนเวียรูจักการวายน้ําอีก

แบบหนึ่งโดยใชเทาเคลื่อนไหวในน้ําคลายกบวายน้ํา หรือท่ีเรียกวาฟล็อกคิก (Flogkick) แตวิธีการ
เคลื่อนไหวของทาแบบนี้จะทําใหวายน้ําไดไมเร็วนัก 
               การแขงขันวายน้ําครั้งแรกไดจัดขึ้น วูลวิช บารท (Woolwich Baths) ใกลกับกรุง
ลอนดอน ประเทศอังกฤษ เมื่อป พ.ศ. 2416 การแขงขันครั้งนั้นมีการแขงขันเพียงแบบเดียวคือ 
แบบฟรีสไตล (Free style) โดยผูวายน้ําแตละคนจะวายแบบใดก็ได ในการแขงขันครั้งนี้ J. Arhur 
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Trudgen เปนผูไดรับชัยชนะ โดยเขาไดวายแบบเดียวกับพวกอินเดียแดงในอเมริกาใต คือแบบยก
แขนกลับเหนือน้ํา ซ่ึงเปนวิธีการวายน้ําของเขาไดกลายเปนแบบที่ไดรับความนิยมมากจน ไดช่ือวา
ทาวายน้ําแบบทรัดเจน (Trudgen stroke)  ประชาชนชาวโลกไดใหความสนใจเกี่ยวกับการวายน้ํา
เพิ่มมากขึ้น เมื่อเรือเอก Mathew Webb ไดวายน้ําขามชองแคบอังกฤษจากเมืองโดเวอร คาเลียส 
เมื่อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2418 โดยใชเวลาทั้งสิ้น 21 ชั่วโมง 45 นาที ดวยการวายแบบกบ (Breast 
stroke) ขาวความสําเร็จอันนี้ไดสรางความพิศวงและตื่นเตนไปทั่วโลก ตอมาเด็กชาวอเมริกันชื่อ 
Gertude Ederle ไดวายน้ําขามชองแคบอังกฤษ เมื่อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2469 ทําเวลาได 14 ชั่วโมง 
3 1  นาที  โดยว า ยน้ํ า แบบท า วั ด ว า ( Crawlstroke)จะ เห็นได ว า ในชั่ ว ร ะยะ เ วล า  5 0  ป  
การวายน้ําไดวิวัฒนาการกาวหนาขึ้นเปนอยางมาก ถาหากไดพิจารณาถึงเวลาของคนทั้งสองที่ทํา
ได แบบและวิธีวายน้ําไดรับการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพื่อใหเกิดความเร็วขึ้นเสมอในบรรดานัก
วายน้ําทั่วไปโดยเฉพาะอยางยิ่งชาวแลนเคเชียร  และออสเตรเลีย ไดดัดแปลงวิธีวายน้ําแบบทรัด
เจน ซ่ึงก็ไดรับผลดีในเวลาตอมา กลาวคือ Barney Kieran ชาวออสเตรเลียและ T. S. Battersby ชาว
อังกฤษ ไดวายน้ําแบบที่ปรับปรุงมาจากชัดเจน เปนผูครองตําแหนงชนะเลิศของโลกเมื่อป พ.ศ. 
2449-2415    Alex Wickham ชาวเกาะโซโลมอนเปนผูริเร่ิมการวายน้ําแบบทาวัดวาและเปนผูครอง
ตําแหนงชนะเลิศของโลก ระยะทาง 50 หลา เขาไดกลาววาเด็กโซโลมอนทุกคนวายน้ําแบบนี้
ทั้งนั้น ตอมาทาวายน้ําแบบวัดวาจึงเปนที่นิยมฝกหัดกันโดยทั่วไป 
            กีฬาวายน้ําไดจัดเขาไวในการแขงขันโอลิมปกเมื่อป พ.ศ. 2436 และไดจดัการ

แขงขันมาจนถึงปจจุบัน ดวยเหตุดังกลาวกฬีาวายน้ํากไ็ดรับความสนใจจากคนทัว่ไป และถือเปน
สวนหนึ่งของการแขงขันกฬีาโอลิมปก มีการพัฒนากฬีาวายน้ําใหกาวหนายิ่งขึน้เปนลําดับ โดยมีผู
คิดแบบและประเภทของการวายน้ําเพื่อความสนุกสนาน และความตืน่เตนในการแขงขันมากขึ้น 
ทาในการวายน้ําจะมีอยูดวยกันท้ังหมด 4 ทามาตรฐานที่ใชในการแขงขัน  

1.  ทาฟรีสไตล (Freestyle Stroke ) 
   2.  ทากรรเชียง (Backstroke Leg Action) 
   3.  ทากบ   (Breaststroke Leg Action) 

4.  ทาผีเสื้อ  (Butterfly Arm Action) 
เทคนิคการวายทาฟรีสไตล   Freestyle Stroke  
         Freestyle คือ การวายน้ําที่ไมจํากัดแบบหรือทา ในการแขงขันคุณจะวายแบบใดก็
ได แตการวายฟรีสไตลเปนการวายที่เร็วที่สุดการวายแบบฟรีสไตลเปนอยางไร ? การวายทานี้เปน
การนอนคว่ําลงในน้ํา หมุนแขนของทานผานใตน้ําและเหนือน้ําอยางตอเนื่อง ขาของทานตองเตะ
ขึ้นลงอยางสม่ําเสมอ และหายใจเมื่อทานหมุนหนาไปดานขาง มีคําพูดที่วาการวายทานี้งายมาก แต
มันก็ยังมีอีกเปนจํานวนมากที่เราจําเปนตองรู  เสนทางนํารองการวายน้ําไมจํากัดแบบหรือทา 
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(Freestyle) ดังตอไปนี้ เมื่อออกไปปฏิบัติจริงแลว การวายและการเรียนรูในความคิดจะชวยใหคุณ
พัฒนาสไตลไดโดยธรรมชาติดวยตัวเองของคุณ และที่สําคัญอยางมากคือการเคลื่อนตัวไมใหเกิด
การตานน้ําหรือเกิดการตานน้ํานอยที่สุด  

1.  การวายทาฟรีสไตล (Free  style ) 
 1.1  การจัดลําตัว  อยูในลักษณะคว่ําตัวตรง  เหยียดเอวออก ยึดอกเล็กนอย ลอยอยูระดับ
ผิวน้ํา 
 1.2   การลอยตัวที่ดีของการวายทาวัดวา 
         1.  ลอยตัวคว่ําจัดลําตัวใหเหยียดราบเรยีบขนานกับผิวน้าํ 
         2.  ตั้งแตระดบัตีนผมจนถึงศีรษะอยูพนระดับผิวน้ํา 
        3.  ลําตัวเหยียดออกยดึไหลหลังแบนราบ แอนเอวเล็กนอยเพื่อยกสะโพกขึ้นให
สูง 
 1.3   การใชขา  การเตะเทานยิมเตะเทาแบบสลับขึ้นๆลงๆ ทีละขางในแนวดิ่งที่เรียกวา 
การเตะเทาแบบฟลุทเทอร คิด (Flutter Kick)  โดยขาขางหนึ่งเตะขึ้นขางบนอีกขางหนึ่งเตะลง 
ขางลางสลับไปมาตลอดเวลา ขาเตะขึ้นใหงุมปลายเทา เหยยีดชี้ไปขางหลังฝาเทาขนาน หรือเกือบ
ขนานกับผิวน้าํ ออกแรงเตะจากชวงสะโพก โดยพยายามใหสะโพกอยูกับที่  การใชขาทาฟรีสไตล 
(Freestyle Leg Action)  จะเตะขาในลักษณะเตะสลับขึ้นลง ซายขวา โดยที่จะตองสงแรงเตะมาจาก
สะโพก ไมใชเตะจากหวัเขา ดังนี้                                                                                                                                        
   1.4   การใชแขน อยูในลกัษณะที่เคลื่อนไหวสลับกัน ไป-มา ทีละขางแบงการเคลื่อนไหว 
ออกเปน 3 ระยะ คือ การตวัดมือ  (Catch  up Phase)   การกวาดมือ (Sweep Phase)  การนํามือ 
กลับไปที่เดิม (Recovery Phase)  
  1.5    การหายใจ ใหตะแคงหนาดานขาง หายใจเขา- ออกใหสัมพันธไปกับจังหวะการใช 
แขน 
  1.6   ความสัมพันธของทาวาย  (Combined Stroke)  การวายฟรีสไตลนิยมการเตะเทา  
6  คร้ัง ตอการใชแขน 2 คร้ัง การใชแขนทาฟรีสไตล (Freestyle Arm Action)  จะตองใชแขนและ 
มือเปนตัวขับ เคลื่อนถึง 70 % หรือมากกวา ดังนั้นแขนจงึเปรียบเสมือนไมพาย ทีจ่ะชวยใหรางกาย
ไปขางหนาได ทําไดดังนี ้
 1.  เมื่อคุณยืดแขนไปดานหนาจนสุดแลว แขนของคุณตองชิดกับหู 
 2. ใหคุณกดมือลง พรอมกับโกงแขนโดยการยกขอศอก  
 3.  ดันแขนทอนลางใหผานไปใตลําตัว นิ้วทุกนิ้วเรียงชิดติดกัน 
 4.  ดันน้ําจนกระทั่งแขนของคุณตึงพอดี สามารถตรวจสอบได โดยมือของคุณจะผานไป
ถึงตนขา 
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 5.  ยกแขนขึ้น โดยงอขอศอก แลววาดแขนมาดานหนา วางมือลงน้ํา กดศอกแลวยืดแขน
ออกไป 
2.  การวายทากรรเชียง (Backstroke Leg Action) 

2.1  การจัดลําตัว (Body  Position)  การวายกรรเชียง เปนแบบเดียวที่จัดลําตัวในลกัษณะ
นอนหงาย  เหยียดตรงราบขนานไปกับ ผิวน้ําใหมากที่สุด 

2.2  การลอยตัวทีด่ีของการวายกรรเชียง  ลําตัวเหยียดตรงนอนหงาย ปลายเทาเหยียดตรง
ออกไป ไมยกศีรษะขึ้นพนน้าํ สายตา เฉียงขึ้นไปประมาณ 45 องศา 

2.3 การใชเทา(Leg Action)การเตะเทาคลายกับการเตะเทาแบบสลับขึ้นลงตรงๆ 
เชนเดียวกับ 
การวายน้ําฟรสีไตล ตางกัน ที่ลักษณะลําตัว จากคว่ําเปนหงายลําตัว 

2.4 การใชแขน (Arms Action)  แบงออกเปน 3 ระยะ  การตวัดมือ การกวาดมือ การนําแขน 
กลับมาวางที่เดิม 

2.5 การหายใจ (Breathing) การหายใจเขา – ออก ใหเปนไปตามจังหวะการใชแขนแตแตละ
ขาง 

3.  การวายกบ (Breaststroke Stroke) 
3.1  การจัดลําตัว (Body Position)  การจัดลําตัวในการวายกบ ควรใหลําตัวลอย 

ขนานกับผิวน้ําให มากที่สุดเพื่อลดแรงตานทั้งหมด ที่จะมากระทําตอรางกายทุกสวนของนักวาย
น้ํา การลอยตัวที่ดีตองเหยียดลําตัว หัวไหลยึดออกใหมาก สะโพกอยูกินระดับสูง หลังเหยียดอยู
ระดับผิวน้ํา การยกศีรษะสูงมากเกินไปจะทําใหปลายเทาและลําตัวอยูลึกมาก ทําใหเกิดแรงตาน
ที่มากระทําตอนักวายน้ํามาก เทาทั้งสองเหยียดตรงไปขางหลัง 
  3.2  การลอยตัวที่ดีของการวายกบ  ลําตัวเหยียดออกไป ราบกับผิวน้ํา หัวไหลยืด
ออก หลังแอนเล็กนอย แขนเหยียดออกไป ขางหนา  ไมยกศีรษะขึ้นพนน้ํามากเกินไป 

3.3  การใชเทา (Leg Action)  การใชขาทากบ (Breaststroke Leg Action)  
" ทานี้พลังขับเคลื่อนสวนใหญมาจากขาดังนั้นถาใช ขาไดถูกตองจะสามารถพุงไปไดดีและเร็วกวา
คนอื่น " 

1. ใหรวบขาชิดกันเทาชิดกันเอาไว ยืดขาใหยาว 
2. งอเขา ดึงสนเทามาหาสะโพก โดยการงอเขานั้นตองแยกขาเล็กนอย

แตตองบังคับใหเขาและเทายัง อยูในชวงกวางของสะโพก 
3. เมื่อเทาชิดสะโพกแลวใหหมุนเทาโดยใหนิ้วเทาชี้ไปดานขาง ฝาเทา

อยูในทาที่เตรียมจะถีบน้ํา 
4. ถีบน้ําไปดานหลังอยางรวดเร็ว 
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5. หลังจากนั้นรวบขาและเทาทั้งสองขางใหชิดกันอยางรวดเร็ว 
เตรียมพรอมที่จะถีบใหมอีกครั้ง 
  3.4  การใชแขน (Arms Action)  แบงออกเปน 3 ระยะ  การตวัดมือ การกวาดมือ 
การนําแขกลับมาวาง  ที่เดิม 
  3.5  การหายใจ (Breathing) การหายใจทางปาก นักกีฬาบางคนสามารถหายใจ
ออกทั้งทางปากและทางจมูก 
  3.6  ความสัมพันธของทาวายน้ํา (Combined Stroke)    

การใชขาทากบ (Breaststroke Leg Action)   " ทานี้พลังขับเคลื่อนสวนใหญมาจากขา 
ดังนั้นถาใชขาไดถูกตองจะสามารถพุงไปไดดีและเร็วกวาคนอื่น " 

1. ใหรวบขาชิดกันเทาชิดกันเอาไว ยืดขาใหยาว 
2. งอเขา ดึงสนเทามาหาสะโพก โดยการงอเขานั้นตองแยกขาเล็กนอยแตตอง

บังคับใหเขาและเทายังอยูในชวงกวางของสะโพก 
3. เมื่อเทาชิดสะโพกแลวใหหมุนเทาโดยใหนิ้วเทาช้ีไปดานขาง ฝาเทาอยูในทา

ที่เตรียมจะถีบน้ํา 
4. ถีบน้ําไปดานหลังอยางรวดเร็ว      
5. หลังจากนั้นรวบขาและเทาทั้งสองขางใหชิดกันอยางรวดเร็ว เตรียมพรอมที่

จะถีบใหมอีกครั้ง 
การใชแขนทากบ (Breaststroke Arm Action)  การใชแขนในทากบ มีความสําคัญ 

ในนอยกวาการใชขา เพราะทากบใชพลังขา 70 %เพื่อการขับเคลื่อนรางกาย การใชแขนอีก 30 % ก็
มีผลตอการวายเชนกัน  

1. ใหคุณกดมือพรอม ๆ กับการกวาดมือไปดานขาง โดยการกดมือและแขนลง
นั้นใหกดลงประมาณ 45 องศา 

2. เมื่อกวาดมือออกมาเลยชวงไหลเล็กนอยใหโกงแขนโดยงอขอศอกและยก

ขอศอกใหสูงเอาไวพรอมกับล็อคขอศอกใหอยูกับที่คือไมลากศอกออกไปดานหลัง  
3. ตวัดมือทั้งสองขางใหมาดานหนาในลักษณะกระพุมมือ (การตวัดใหมาทั้ง

แขนทอนลางไมใชตวัดแคขอมือ) พรอมทั้งใหหนีบศอกทั้งสองขางมาชิดตัวอยางรวดเร็วพรอมทั้ง
ยืดแขนออกไป ดานหนาอยางเร็วดวย 

4. กมหัว สงแรงจากไหลตามแขนไปดวย    " ทากบเปนทาที่ตองใชเทคนิคและ
พรสวรรคสูงที่สุด "  ทากบเปนทาธรรมชาติของมนุษยคือใชมือพุยน้ําและใชเทาถีบไปเรื่อย ๆ แต
ในการแขงขันแลวทากบจะใชเทคนิคสูงและ เปนทาที่นักกีฬา ตองมีกลามเนื้อท่ีเรียวยาว ขอหัวเขา
ยืดหยุนไดสูง                 
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4.  การวายทาผีเสื้อ (Butterfly Stroke) 
 4.1  การจัดลําตัว (Body Position)  การจัดลําตัวอยูในลักษณะลําตัวคว่ํา หนาแขนทั้งขาง
เหยียดตรงออกไปการเคลื่อนไหวลําตัวขณะวายน้ําเปนลักษณะลูกคล่ืน 

4.2 การลอยตัวที่ดีของการวายผีเสื้อ  ปลายเทาไมลดต่ําลงลึกจากผิวน้ํามาก จะทําใหเกิด 
แรงตานและการดึงกลับของน้ํา ไดมาก   

4.3 การใชเทา (Leg Action) การเตะเทาในการวายทาผีเสื้อ นยิมเตะเทาแบบปลาโลมา 
สะบัดหาง คือเตะดวยเทาคูพรอมๆ  กัน ดวยการกระทุมเทาขึ้นๆ ลงๆ ในแนวดิ่ง เร่ิมจากการเหยียด
เทาคูตรงออกไปงุมปลายเทา 

4.4 การใชแขนทาผีเส้ือ (Butterfly Arm Action)  การใชแขนของทาผีเสื้อนั้น โดยมี
ขั้นตอนในการวายดังนี้ 

     1.  เมื่อแขนคณุอยูขางหนา ใหกดมือลงพรอมกับกวาดออกไปดานขางเล็กนอย 
  2. งอขอศอกพรอมทั้งดันมอืผานใตลําตัว 

 3.  ดันน้ําจนแขนผานบริเวณตนขา 
  4. ยกแขนขึ้นใหศอกและมอืพนจากน้ํา 
  5. วางแขนกลับไปดานหนาโดยใหแขนมคีวามกวางเทาชวงไหล            

                                            
  เทเวศร  พิริยะพฤนท (2529 : 6-7) กลาววา กีฬาวายน้ํานับไดวาเปนกีฬาที่นิยมกัน
อยางแพรหลายอยางยิ่งในปจจุบันมีการแขงขันแทบทุกระดับตั้งแตเยาวชนจนถึงกีฬาโอลิมปค 
นอกจากนั้นยังเปนที่นิยมของประชาชนทั่วไป ซ่ึงใชกีฬาวายน้ําเปนสื่อในการออกกําลังกายอีก
ดวย ถาจะพูดถึงประโยชนจริงๆ แลวมีมากมาย แตพอสรุปไดดังตอไปนี้ 
  1.  ชวยพัฒนาทางดานรางกายวายน้ําเปนกีฬาตองอาศัยการเคลื่อนไหวของ
อวัยวะแทบทุกสวนในรางกายรวมกันในการประกอบกิจกรรมฉะนั้นจึงมีประโยชนอยางยิ่งในการ

พัฒนาและเสริมสรางสมรรถภาพทางกายใหเจริญเติบโต แข็งแรงและชลอความเสื่อมของรางกาย
ไดอยางดี 
  2.  ชวยพัฒนาทางสติปญญา สติปญญาของบุคคลนั้นจะพัฒนาขึ้นเมื่อไดเรียนรู
หรือรับประสบการณใหมๆที่ทําใหตองใชความคิดและการปรับปรุงทักษะใหดีขึ้น วายน้ําเปนกีฬา
ที่ตองอาศัยทั้งความรู ความเขาใจและทักษะหลายๆอยางประกอบกัน จึงสงเสริมใหผูประกอบ
กิจกรรมประเภทนี้มีสติปญญาดีขึ้น นอกจากนี้ผลของการพัฒนาสมรรถภาพทางกายจากขอที่ 1  ยัง
ทําใหการพัฒนาทางสติปญญาดีขึ้นอีกดวย ดังคํากลาวที่วา “จิตใจที่แจมใสอยูในรางกายที่
สมบูรณ” 
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  3.  ชวยพัฒนาทางดานอารมณ  กิจกรรมกีฬาสวนใหญจะมีประโยชนในดานการ
ผอนคลายความตึงเครียดทางอารมณ วายน้ําก็เชนกันขณะที่ประกอบกิจกรรมอยูนักกีฬาหรือผูที่มา
วายเลนจะมีสมาธิอยูกับการเคลื่อนไหวไปในน้ําทําใหลืมความไมสบายใจตางๆ ไปไดช่ัวขณะ 
และภายในระยะยาวเมื่อฝกจนรางกายมีสมรรถภาพดีแลวอารมณก็จะพลอยมั่นคงไปดวยเชนกัน 
  4. ชวยพัฒนาทางสังคม กีฬาวายน้ําสวนใหญเปนกีฬาประเภทบุคคล จะมีเปนทีม
เพียงบางประเภทแตการฝกซอมหรือแขงขันก็จะตองกระทํารวมกับคนอื่นๆ และถึงแมวาจะเปน
เพียงไปวายเลนตามธรรมดาก็จะมีบุคคลอื่นรวมอยูดวยทําใหเกิดการพัฒนาทางดานสังคมรูจัก

ปรับตัวใหเขากับคนอื่นได มิตรภาพที่เกิดจากการใชกีฬาเปนสื่อนั้นจะมั่นคงและบริสุทธิ์มากกวา
ส่ิงอื่น นอกจากนั้นกีฬาวายน้ํายังชวยลดปญหาสังคมได เพราะเยาวชนที่มาฝกวายน้ําจะไมมีเวลา
ไปหมกมุนกับอบายมุขอ่ืนๆ 
  5. กีฬาวายน้ําเปนศิลปะการปองกันตัวชนิดหนึ่ง ในสังคมปจจุบันคนเราสวน
ใหญมีความจําเปนที่จะตองเดินทางไปตามที่ตางๆ ไมวาจะเปนทางบก ทางน้ํา หรือทางอากาศ การ
เดินทางทางน้ํานั้น บางครั้งอาจจะมี อุบัติเหตุเกิดขึ้นได ถาเราวายน้ําเปนก็จะสามารถชวยตัวเองให
ปลอดภัยได นอกจากนั้นยังอาจจะชวยเหลือผูอ่ืนไดอีกดวย 
  6.  กีฬาวายน้ํานํามาซึ่งชื่อเสียงของบุคคลและประเทศชาติจะเห็นไดนักวายน้ําที่มี
ความสามารถมักจะเปนที่รูจักกับแพรหลายและไดรับการยกยอง จากบุคคลอื่นๆ และถาสามารถ
เอาชนะในการแขงขันระดับสําคัญๆของการแขงระหวางชาติไดก็จะทําใหประเทศของเรามี

ชื่อเสียงในทางที่ดีขึ้นได 
  7.  กีฬาวายน้ําสามารถนํามาประกอบเปนวิชาชีพได ผูที่มีความรูความสามารถ
ทางวายน้ําเปนอยางดี อาจจะทําหนาที่เปนผูสอน ผูฝกสอนหรือแนะนําการวายน้ํา ใหแกประชาชน
ทั่วไปตามสระตางๆ โดยอาจจะเปนในลักษณะของงานพิเศษ หรืองานประจํา ซ่ึงสามารถทํารายได
มาสูตนเองและครอบครัวไดอีกทางหนึ่ง 
  หลักสูตรวายน้ํา ของมหาวิทยาลัยรังสิต  ปจจุบัน วิชาวายน้ําไดบรรจุเปน
หลักสูตรการเรียนการสอนของผูเรียนในหมวดศึกษาทั่วไป บังคับเลือก  จํานวน  1 หนวยกิต  เรียน
สัปดาหละ 1.40  ชั่วโมง ศึกษาลักษณะของสระวายน้ํา อุปกรณ ตางๆ การบํารุงรักษา การอบอุน
รางกาย การฝกหัดวายน้ํา กติกาวายน้ํา การชวยเหลือตัวเองเม่ืออยูในน้ําลึก การวายน้ําประเภท
ตางๆ และการจัดการแขงขัน 

แบบทดสอบ (Test) หมายถึง แบบ(Form) หรือเครื่องมือ (Tool) หรือกระบวน 
สําหรับวัดความสามารถ ความสัมฤทธิ์หรือความสนใจของบุคคลที่แสดงออกมา แบบทดสอบนี้ใช
วัดสิ่งที่เราไมสามารถวัดโดยตรงได ซ่ึงจะวัดไดก็ตอเมื่อบุคคลนั้นแสดงผลหรือ การกระทําออกมา
กอน เชน จะวัดความสามารถทางปญญา ก็ใหผูนั้นทําขอสอบ ผลก็กระทําออกมา หรือตองการวัด
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กําลังขาก็ตองใหมีการกระโดด ถามีกําลังขามากก็กระโดดไดไกล หรือไดสูงมาก มิใชวาเอาเทปมา
วัดขา ถาขาโตก็มีกําลังขาดี หรือตองการทราบวานักเรียนเลนบาสเกตบอลได ก็ใหนักเรียนเลนใหดู 
ผูวัดก็จะทราบได 

แบบทดสอบที่ใชในการวัดผลการศึกษาทางพลศึกษานั้น แยกไดเปน 2  ประเภท  
ดวยกัน 

1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง (Teacher – Made Test)  เปนแบบทดสอบที่พบ 
อยูโดยทั่วๆ ไป และเปนแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเพื่อใชกับนักเรียนของตนเอง ซ่ึงมีลักษณะดังนี้ 

1.1  เหมาะสมกับหนวยการสอนที่ครูกําหนดเนื้อหาและระดับความยากงายเอาไว 
1.2  ในการสรางแบบทดสอบนั้น วิธีการ เครื่องมือ และการใหคะแนนขึ้นอยูกับ 

การกําหนดของครูเอง โดยอาศัยความเที่ยวตรงของหลักสูตรเปนเกณฑ 
  1.3   แบบทดสอบอาจจะไมเปนไปตามคะแนนมาตรฐานของสวนการศึกษานั้นๆ 
แตเปนคะแนนที่ครูรวบรวมไวตลอด แลวสรางคะแนนมาตรฐานขึ้นใชเอง 

1.4  เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นไดเร็ว ดังนั้นวิธีการจะไมดีเทากับแบบทดสอบ 
มาตรฐาน 
  1.5  ไมเหมาะสมกับการนําไปใหครูคนอื่นๆ ใช แตเหมาะสมสําหรับใชในสวน 
การศึกษาหรือทองถ่ินนั้นๆ 
  2.  แบบทดสอบมาตรฐาน(Standardized Test) หมายถึงแบบทดสอบที่มีวิธีการ
สรางเครื่องมือ และการใชคะแนนคงที่ โดยสามารถทําใหใชขอสอบในตางสถานที่และตางเวลาได 
การสรางแบบทดสอบมาตรฐานไมใชของงาย ตองออกขอสอบหลายๆ ขอ และทําการทดสอบกับ
คนเปนจํานวนมากนําขอสอบกลับมาวิเคราะหเลือกขอสอบที่มีคุณภาพเอาไวแบบทดสอบ

มาตรฐานนี้นอกจากจะมีวิธีการ เครื่องมือ และการใหคะแนนคงที่แลวยังตองมีความเที่ยงตรง
(Validity)ความเชื่อถือได(Reliability)และมีกฎเกณฑปกติ(Norm) 
 
5.  จิตวิทยาการศึกษากับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
  การศึกษาและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จะตองอาศัยทฤษฎีการเรียนรูตางๆ ซ่ึงเสาวนีย  สิกขาบณัฑิต (2528 : 11-21) ไดกลาวถึง ทฤษฎี
การเรียนรูที่สงผลตอการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนหรือผลผลิตทางการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู

เปนขอตกลงทีไ่ดมีการคนควาทดลองวิจัยมาเปนอยางด ี จนเปนขอสรุปวา มนษุยเราเรยีนรูได

อยางไร การจดักลุมทฤษฎีการเรียนรูสามารถแบงกลุมใหญๆได 2 กลุม 
1. กลุมพฤติกรรม(Behaviorism หรือ Stimulus – Response Association) 
2. กลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt-Fieid) 
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ซ่ึงกลุมพฤติกรรมนิยมแบงออกเปนทฤษฎียอยดังนี ้
1. ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Ciassic Conditioning Theory) ซ่ึงมี  

1.1  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคของวัตสันวัตสันมีแนวคิดวา การ
วางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ทําใหเกิดการเรียนรู กลาวคือการใชส่ิงเราสองสิ่งมาคูกัน คือส่ิงเราที่วาง
เงื่อนไข กับส่ิงเราที่ไมวางเงื่อนไข แลวทําใหเกิดการตอบสนองอยางเดียวกัน จึงสรุปไดวา 
พฤติกรรมของมนุษยสามารถสรางใหเกิดขึ้นและลบพฤติกรรมนั้นๆใหหายไปได 
        1 .2   ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทําของสกินเนอร  (Operant 
Conditioning Theory) มีหลักการเรียนรูที่เนนการกระทําของผูเรียนมากกวาสิ่งเราที่ผูสอนกําหนด 
คือ เมื่อตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากสิ่งเราใดสิ่งเราหนึ่ง จะใหผูเรียนเลือกแสดงพฤติกรรม
เอง โดยไมบังคับหรือบอกแนวทางการเรียนรู เมื่อผูเรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลวจึง 
“ เสริมแรง” พฤติกรรมนั้นๆทันทีจึงกลาวไดวา ทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบกระทํานั้น 
พฤติกรรมหรือการตอบสนองจะขึ้นอยูกับการเสริมแรง(Reinforcement) 
  การเสริมแรง (Reinforcement ) หมายถึงส่ิงเราใดที่ทําใหพฤติกรรมการเรียนรู
เกิดขึ้นแลวมีแนวโนมที่จะเกิดขึ้นอีก มีความคงทนถาวร โดยตัวเสริมแรงแบงออกเปน2 ลักษณะ
คือ ตัวเสริมแรงทางบวก(Positive Reinforce)และตัวเสริมแรงทางลบ(Negative Reinforce) 
  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทําของสกินเนอรนี้สามารถนํามาประยุกตใช

ในการสรางบทเรียนโปรแกรม บทเรียนสําเร็จรูป หรือเครื่องชวยสอน 
        1.3  ทฤษฎีความตอเนื่องของกัทธรี คือ การเรียนรูของอินทรียเกิดจากความ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยมีการกระทําเพียงครั้งเดียว(One trial Learning)ไม
จําเปนตองลองทําซํ้า นอกจากนี้กัทธรียังเชื่อวาการลงโทษมีผลตอการเรียนรูคือทําใหอินทรีย
กระทําอยางใดอยางหนึ่ง 
  2.  ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอรนไดค (Connectionist theory) มีหลักการพื้นฐาน
วาการเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองที่มักจะออกมาในรูปแบบตางๆ 
หลายรูปแบบ โดยการลองผิดลองถูกจนกวาจะพบรูปแบบที่ดีหรือเหมาะสมที่สุด ซ่ึงธอนนไดค
สรุปกฎการเรียนรูไวดังนี้ 
        2.1  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) หมายถึง สภาพความพรอมหรือ
ความมีวุฒิภาวะของผูเรียนทั้งทางรางกาย และจิตใจ รวมทั้งประสบการณเดิม 
        2.2  กฎแหงการฝกหัด(Law of Exercise) หมายถึง การที่ผูเรียนไดฝกหัดหรือ
กระทําซ้ําๆยอมทําใหเกิดความสมบูรณถูกตอง 
        2.3  กฎแหงความพอใจ(law of Effect) หากอินทรียไดรับความพอใจจากผล
ของการกระทํากิจกรรม ก็จะเกิดผลดีกับการเรียนรูทําใหอินทรียอยากเรียนรูเพิ่มมากขึ้นอีก และ
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ในทางตรงกันขามหากอินทรียไดรับผลที่ไมพอใจ ก็จะทําใหไมอยากเรียนรูหรือเบื่อหนายและเปน
ผลเสียตอการเรียนรู 
  ดังนั้นในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนจําเปนตองตระหนักถึงความพรอมของ

ผูเรียน การเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกหัดหรือทบทวนบทเรียน และการจูงใจใหผูเรียนเกิดความ
พอใจในการเรียนรู 

3.  ทฤษฎีการเสริมแรงของฮัลล (Reinforcement Theory) เชื่อวา การที่มนุษยเกิด 
การเรียนรูไดตองมีการสรางแรงขับ(Drive) ซ่ึงเปนการจูงใจอยางหนึ่งและมีการเสริมแรง ซ่ึงการ
เสริมแรงในทัศนะของฮัลลมี 2 ประเภท คือ 
        3.1  การเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcement) คือ การใหรางวัลหรือตัว
เสริมแรงที่จะลดแรงขับปฐมภูมิ (Primary Drive) ซ่ึงไดแกความตองการขั้นพื้นฐาน 
        3.2  การเสริมแรงทุติยภูมิ (Second  Reinforcement) คือการเสริมแรงที่มีตัว
เสริมแรงทุติยภูมิซ่ึงมีคุณสมบัติคลายกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ และเกิดขึ้นควบคูกับตัวเสริมแรง
ปฐมภูมิ 
  เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต(2528: 17-18) กลาวถึงการนําทฤษฎีการเรียนรูของกลุม
พฤติกรรมมาใชกับเทคโนโลยีการศึกษา ในดานการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียน

โปรแกรมและเครื่องสอน โดยลักษณะของบทเรียนโปรแกรม คือ จัดแบงเนื้อหาวิชาออกเปน
กรอบ จัดลําดับเปนเหตุเปนผล เริ่มจากงายไปหายาก หลังจากเรียนเนื้อหาแตละกรอบแลวจะได
ตอบคําถามโดยมีคําตอบที่ถูกตองใหตรวจสอบวาที่ทําไปนั้นถูกตองหรือไม ดังนั้น ในแตละกรอบ
จึงมีสวนประกอบ 3 สวน คือ 
  สวนที่ 1  เปนเนื้อหาที่ใหผูเรียนอาน(ส่ิงเรา) 
  สวนที่ 2  เปนสวนที่เปนคําถามหรือโจทยเพื่อใหผูเรียนตอบ(การตอบสนอง) 
  สวนที่ 3  เปนสวนที่เปนคําเฉลย ใหผูเรียนตรวจคําตอบ (การเสริมแรง) 
  กลาวโดยสรุปแลวทฤษฎีกลุมพฤติกรรมนิยมนี้มีบทบาทสําคัญในบทเรียน

สําเร็จรูป หรือบทเรียนโปรแกรม  โดยนําทฤษฎีดังกลาวมาประยุกตใหเกิดสภาวะที่กอใหเกิดการ
เรียนรู  4 ประการ ไดแก การมีสวนรวมในการเรียนรู การไดรับขอมูลยอนกลับทันที การเสริมแรง
และการเรียนรูอยางเปนขั้นตอน 
  สําหรับทฤษฎีกลุมความรู(Cognitive หรือ Gestalt-Field) หมายถึงทฤษฎีการ
เรียนรูที่เนนกระบวนการความรู ความคิด และความเขาใจ แบงออกเปน 

1. ทฤษฎีกลุมเกสตัลท (Gestalt Theory) ซ่ึงเห็นวา การเรียนรูเกิดจากการรับรูเปน 
สวนรวมมากกวาสวนยอยรวมกัน และประสบการณก็มีสวนในเรื่องการเรียนรูซ่ึงมี 2 ลักษณะคือ 
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  1.1  การรับรู (perception) หมายถึง กระบวนการแปลความหมายของสิ่งเราที่มา 
กระทบกับประสาทสัมผัส โดยการแปลความหมายนั้นขึ้นอยูกับประสบการณ 

1.2   การหยั่งเห็น (Insight) หรือการรูแจงตลอด หมายถึง การเกิดความคิดความ 
เขาใจทันทีทันใด 
 2.   ทฤษฎีการเรียนรูโดยเครื่องหมายของทอลแมน (S-S Lerning หรือ Sign Learning 
Theory) การเรียนรูเปนกระบวนการคนหาสิ่งที่มุงหวัง โดยอาศัยเครื่องหมายบางอยางเปนแนว
นําไปสูเปาหมายหรือเปนการเรียนรูเสนทางไปสูเปาประสงค โดยการสรางความรู ความเขาใจจาก
ความสัมพันธระหวางเครื่องหมายกับเปาประสงคที่ตองการ 

การนําทฤษฎีกลุมความรูมาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน คือ 
การใหผูเรียนไดรับรูผานประสาทสัมผัสทางตาและหู ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดประสบการณและการ
เรียนรู 
 
6.  งานวิจัยท่ีเก่ียวของในประเทศและตางประเทศ 
  อาภาลักษณ  พรรคสายชล  (2549)   ศึกษาวิจัย เ ร่ือง   การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน(CAI)วิชาชีวกลศาสตรเร่ืองการทดสอบกําลังกลามเนื้อและการวัดชวงการ
เคลื่อนไหวสําหรับนักศึกษากายภาพบําบัด ช้ันปที่ 1 จํานวน 19 คน โดยกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา
กายภาพบําบัด ชั้นปที่ 1 จํานวน 30 คนแบงออกเปน 2 กลุมโดยการสุม คือ กลุมทดลองศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุม ศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียน และ 3)ศึกษา
เจตคติและความพึงพอใจตอ CAI จากนักศึกษากายภาพบําบัด ชั้นปที่ 2 จํานวน 30 คน จากการวิจัย
พบวา 1) CAI มีประสิทธิภาพที่สูงกวาเกณฑมาตรฐานที่ 85.33/87.67 2) ผลสัมฤทธิ์  ิทางการเรียน
โดยใช CAI สูงกวาการเรียนดวยเอกสารประกอบการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (P<0.05) 3) 
เจตคติและความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ CAI สวนใหญอยูในระดับดี 
   พีรพงศ แจมรังสี (2549) ศึกษาวิจัยเร่ือง ผลของรูปแบบการนําเสนอสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับ

ปริญญาบัณฑิต การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบการเสนอสตรีมมิ่ง
มีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต

ระดับปริญญาบัณฑิตกลุมตัวอยางเปนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่1คณะครุศาสตรจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนวิชาส่ืออิเล็กทรอนิกสทางการศึกษา ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 ซ่ึง
ไดจากการเลือกแบบเจาะจง จากประชากรทั้งหมด ใชวิธีการสุมอยางงาย แบงนิสิตออกเปน 2  
กลุม กลุมละ 40 คน โดยกลุมทดลองกลุมที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับและกลุมทดลองกลุมที่2เรียนดวยสตรีม
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มิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 
รวมทั้งสิ้น 80 คน ผลการวิจัยพบวานิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกันจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานิสิต

ที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนําเสนอ

แบบตามลําดับอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
   กาญจนา จนัทรประเสริฐ (2549) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาการเรียนการ
สอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) ชุดงาน พลังงาน และโมเมนตัม พบวา คาเฉลี่ยของอัตราสวน

ของคะแนนทีไ่ดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนกับคะแนนเต็ม   มีคาเทากับ 0.92  และคาเฉลี่ย

ของอัตราสวนของคะแนนทีไ่ดจากแบบทดสอบหลังเรียนระหวางเรียนกับคะแนนเต็ม  มีคา

เทากับ 0.89  ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนอิเล็กทรอนกิส ชุดงาน พลังงาน และโมเมนตัม เทากับ 
90. 5% อยูในเกณฑดีคาเฉลี่ยของความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอส่ือการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ชุด งาน พลังงาน และโมเมนตัม ดานการใชงาน ดานการนําเสนอ ดานเนื้อหา ดานการประเมินผล
การเรียน และความพึงพอใจโดยภาพรวม สวนใหญอยูในเกณฑระดับมีความพึงพอใจมาก โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 3.83, 3.63,4.05,4.08  และ  3.90  ตามลําดับ 
  วิภาดา  คุปตานนท,มุกดา  โควหกุล  (2549)  ศึกษาวิจัยเร่ือง ค ว า มพ ร อ ม ข อ ง

นักศึกษาตอการเรียนระบบ e-Learning โดยการเก็บขอมูลจากนักศึกษามหาวิทยาลัยรังสิต รวม 21 
คณะ จํานวน 1,075 คน ทําการสุมตัวอยางแบบกลุม Cluster Sampling ผลการศึกษาพบวา มี
นักศึกษาตอบแบบสอบถามทั้งหมด จํานวน 993 คน คิดเปนรอยละ 92.37 ของประชากร ทั้งหมด 
นักศึกษาสวนใหญรอยละ 32.17 ทราบขอมูลเกี่ยวกับการจัดตั้งศูนย e-Learning ผานทางเว็บไซต 
ในดานความสนใจ นักศึกษาสวนใหญรอยละ 63.10 สนใจที่จะเรียนในระบบ e-Learningโดยมีการ
คนควาขอมูลตางๆ ผานทางเว็บไซตเปนบางเวลาเทานั้น และนักศึกษาสวนใหญรอยละ61.90 มี
ความสามารถใชอินเทอรเน็ตในระดับปานกลาง นักศึกษาสวนใหญรอยละ 30.60 มีการเขาถึง
ขอมูลและพึงพอใจตอเว็บไซต e-Learning อยูระดับปานกลางและนักศึกษาสวนใหญรอยละ38.20
ไมเคยคนหาแผนการเรียนทางอินเทอรเน็ตและพบวานักศึกษาสวนใหญรอยละ78.40ไมเคยอาน
สาระสําคัญของวิชาตางๆ และไมเคยทําการสอบผานทางอินเทอรเน็ต ดานความเขาใจในการเรียน
ระบบ e-Learning นั้น นักศึกษาสวนใหญมีความเขาใจระดับปานกลาง จากผลทดสอบความรู
เกี่ยวกับe-Learning มีคาเฉลี่ยเทากับ 7.81 จาก 10 คะแนนดานความตองการและคาดหวังในการ
เรียนระบบ e-Learning นักศึกษาสวนใหญรอยละ54.50 ยังไมแนใจในความตองการดังกลาว ทั้งนี้
นักศึกษารอยละ 39.90 ตองการเรียน โดยระบบการเรียนแบบ e-Learning เปนเพียงชองทาง
เพิ่มเติมการเรียนในชั้นเรียนมากกวาเปนชองทางทดแทนการเรียนในชั้นทั้งหมดสวนปจจัย
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สงเสริมในการเรียนระบบ e-Learning นักศึกษาเห็นวา ลักษณะเนื้อหาและสภาพแวดลอมเปน
ปจจัยสนับสนุนระดับมาก รองลงมาคือ ปจจัยดานผูเรียน ผูสอนตามลําดับสวนปจจัยที่เปน

อุปสรรคพบวา นักศึกษาสวนใหญเห็นวา ปจจัยสภาพแวดลอม เชน จํานวนคอมพิวเตอร 
ประสิทธิภาพของอินเทอรเน็ต บุคลากรสนับสนุนการเรียนในหองปฏิบัติการ และการเขาสูระบบ
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยไดจากทุกที่นั้นเปนอุปสรรคในระดับมากเมื่อทําการทดสอบ

ความสัมพันธตามสมมติฐานที่ตั้งไวนั้น ผลการวิเคราะหพบวา นักศึกษาที่ศึกษาอยูในคณะที่

แตกตางกัน มีการรับรูขาวสารขอมูลเกี่ยวกับการเรียนการสอนระบบ e-Learning แตกตางกัน โดย
สวนใหญทราบเรื่องการจัดตั้งศูนย และนโยบาย เปน e-University ผานทางเว็บ 
   ที่สนับสนนุใหผูอานสามารถเปนทัง้ผูใชและผูเขยีนไดดวยขณะนีไ้ฮเปอรเท็กซ

กําลังมีความ สําคัญเพิ่มขึ้นอยางรวดเรว็ในชั้นเรียนแตยงัไมมีการศึกษาคนควาวจิัยเกีย่วกับเอกสาร 
วารสาร หนังสือ หรือส่ิงพมิพตางๆ หรือแสดงใหเหน็วามีการนําสิ่งพมิพเหลานีม้าใชอยางจริงจังแต
อยางใด ผูวิจัยไดศกึษาคนควาเอกสารทีเ่กีย่วของเกีย่วกบัวิธีการเขยีนการใชโปรแกรมตางๆ ในการ
เขียนและการอานไฮเปอรเทก็ซ และเขยีนเอกสารแบบไฮเปอรเท็กซขึ้น ผลจากการศึกษาพบวา 
ไฮเปอรเท็กซเปนการสงขอมูลที่มีศักยภาพสูง สามารถเขียนและอานไดงาย ขอมูลที่เขียนโดย

ไฮเปอรเท็กซ สามารถสงถึงผูอานไดอยางรวดเร็วในทกุรูปแบบ การฝกเขียนอยางตอเนื่อง จะทาํ
ใหผูเขียนสามารถสงขอมูลไปยังที่ตางๆ ไดตามความตองการ และโครงสรางของไฮเปอรเท็กซ

เปนการเชื่อมโยงอยางอิสระ ที่ทําใหผูเขียนมีอิสระในการออกแบบ และผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธ
กบัเครื่องในการใชไดด ี
   Kelly (1996) ศึกษาเรื่องกรณีตัวอยาง : การพิมพวารสารอิเล็กทรอนิกสบน

เวิลดไวดเว็บ ซ่ึงไดกลาววาเวิลดไวดเว็บเปนเครื่องมือที่ใช ส่ือสารทั่วโลกไฮเปอรมีเดียมี
สมรรถภาพและความสามารถในการถายทอดขอมูลไดไมจํากัด ดังนั้นจึงมีการใชเวิลดไวดเว็บใน
การผลิต วารสารอิเล็กทรอนิกสออนไลนขึ้นมามากขึ้น ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาถึงการ
ตัดสินใจ  ในการวางรูปแบบและการผลิตวารสารอิเล็กทรอนิกส โดยผลิตวารสารอิเล็กทรอนิกส
ขึ้นชื่อวา The European Journal of Continuing Education และเผยแพรในเน็ตเวิรก ซ่ึงมีช่ือวา The 
European Continuing Education Network (EUCEN)  วารสารที่ผลิตขึ้นไดออกแบบ  โดยใชภาษา 
HTML โดยใชโปรแกรมแสดงผลของเน็ตสเคป และโมเสกในการอาน และใชอีเมลในการเก็บ
รวบรวมขอมูล ผลการวิจัยพบวา นโยบายของวารสารไมสามารถนํามาประเมินได จนกวาวารสาร
จะมีการออกเผยแพรอยางเปนทางการแลวและมีความเปนไปไดในการวางกลยุทธทางการตลาด

เพื่อที่จะผลิตวารสารอิเล็กทรอนกิสบนอินเทอรเน็ตเพื่อเผยแพรตอไป 
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   Mohaiadin (1995) ศึกษาการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษามาเลเซียที่กําลังศึกษาอยู 
ในตางประเทศ และปจจัยที่มีอิทธิพลตอการนําอินเทอรเน็ตมาใช ผลการศึกษาพบวา นักศึกษาชาย
ใชอินเทอรเน็ตมากกวานักศึกษาหญิงและมีทักษะการใชดีกวานักศึกษาหญิงนักศึกษาสวนใหญใช

อินเทอรเน็ต เกือบจะทันทีหลังจากเริ่มลงทะเบียนเรียนในมหาวิทยาลัย นักศึกษาปที่1 ใช

อินเทอรเน็ตเพื่อการติดตอส่ือสารมากกวาจะใชเพื่อวัตถุประสงคทางวิชาการประสบการณและ

ทักษะมีความเกี่ยวของกับความถี่ และความสามารถในการใชอินเทอรเน็ต:  ความสามารถในการ
ใชซอฟตแวรอ่ืนๆ ความซับซอน ความทาทายในการใช การสังเกตการณและ การมีปฏิกิริยา

โตตอบระหวางกัน เปนปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจในการใชอินเทอรเน็ตและนักศึกษาเห็นพอง
ตองกันวาควรใหมีการสอนใชอินเทอรเน็ตในมหาวิทยาลัยทุกแหงในประเทศมาเลเซีย 
 Green (1970 : 5270)  ไดศึกษาถึงผลสัมฤทธิ์ของการใชภาพยนตร ประกอบในการ
สอนวายน้ําเบื้องตนกลุมตัวอยางเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยบริจแฮมยัง (Bridham Young 
University) ที่ลงทะเบียนเรียนวายน้ําเบื้องตน 3  หองเรียน จํานวน 56 คน กลุมตัวอยางแบงตาม
ระดับชั้น คือ ขั้นเบื้องตน และขั้นสูงกวาเบื้องตนและสุมเปนกลุมตัวอยางที่สอนแบบทั่วไปกับ
กลุมที่สอนดวยการใชภาพยนตรประกอบการสอนนั้นสอนสัปดาหละ 3  วัน เปนเวลา  16  สัปดาห 
สอนโดยผูสอนและผูชวยที่แตกตางกันกลุมทดลองที่สอนดวยการใชภาพยนตร ประกอบนั้นจะให
ดูภาพยนตรสัปดาหละ 2 วันการทดสอบใชรายการทดสอบของสภากาชาดอเมริกัน (American 
National Re Cross)  3  รายการ โดยการทดสอบกอนการทดลอง (Pre- test) แลวหลังจากนั้น มีการ
ทดสอนอีก 7 คร้ัง ผลการศึกษาพบวา 
 1.การสอนวายน้ําเบื้องตนดวยการใชภาพยนตรประกอบใหผลสัมฤทธ์ิสูงกวาการ
สอนแบบทั่วไปอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 2. กลุมตัวอยางที่เปนขั้นสูงกวาเบื้องตนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมตัวอยางที่เปนขั้น
เบื้องตน 
 3. การจําจากภาพยนตรขึ้นอยูกับผูสอนที่มีความสามารถในการใชภาพยนตร  
 
   จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ต และการเรียน
การสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต สรุปไดวาทั้งครูผูสอนและผูเรียนมีความสนใจและยอมรับการ
ใช เครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาหาความรู ซ่ึงชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีขึ้นอันจะสงผล 
ใหการเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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 บทท่ี  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส(e-Learning) รายวิชา ESS 110 :  
วายน้ํา มีลําดับขั้นตอนการวิจัย ดังตอไปนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. ขั้นตอนการสรางเครื่องมือ 
 4. ลักษณะเครื่องมือในการวิจัย 
 5.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 6. สถิติที่ใชในการวิจัย 
 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1  ประชากร ที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรังสิต ช้ัน
ปที่ 1-4  ที่ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทั่วไปในรายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ปการศึกษา 2553  ภาค
เรียนที่ 1  จํานวน 262  คน   

1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยรังสิต ชั้นปที่ 
1-4 ที่ไมเคยลงทะเบียนเรียนวิชา ESS 110 : วายน้ํา มากอน จํานวน 30 คน โดยวิธีเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจงเลือก (Purposive Sampling)  

 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยประกอบดวย 
 2.1  ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 110  : วายน้ํา ซ่ึงประกอบดวย
เนื้อหาวิชา ดังนี้ 

1. ประวัติความเปนมาของกีฬาวายน้ํา 
2. การอบอุนรางกาย 
3. ทักษะพื้นฐานเบื้องตน 

3.1  ทาฟรีสไตล 
3.1.1 การใชขา 
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3.1,2    การใชแขน 
3.1.3    การหายใจ 
3.1.4   ทักษะความสัมพันธของทาวาย 

3.2  ทากรรเชียง 
3.1.1  การใชขา 
3.1.2  การใชแขน 
3.1.3  การหายใจ 
3.1.4  ทักษะความสัมพันธของทาวาย 

3.3  ทากบ 
3,3,1  การใชขา 
3.3.2  การใชแขน 
3.3.3  การหายใจ 
3.3.4  ทักษะความสัมพันธของทาวาย 

3.4  ทาผีเสื้อ 
3.4.1  การใชขา 
3.4.2  การใชแขน 
3.4.3  การหายใจ 
3.4.4  ทักษะความสัมพันธของทาวาย 

4. อุปกรณวายน้าํ 
5. การกลับตัวและกระโดด 
6. กติกาวายน้ํา  

       2.2   แบบทดสอบกอนเรียนหลังเรียน รายวิชา ESS 110  : วายน้ํา  จํานวน 30 ขอ และ
แบบประเมินทักษะ 4 ทักษะ 
           2.3   แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส รายวิชา ESS 110 :  
วายน้ํา  
 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางเครื่องมือในการวิจัยตามลําดับขั้นตอนดังตอไปนี้  คือ 
    1. การสรางและหาคุณภาพสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  มี
ขั้นตอนดังนี้ 
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  1.1  ศึกษาเนื้อหาวิชา รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  จากหลักสูตรเพื่อทราบถึง
โครงสรางของเนื้อหา และจุดมุงหมายของหลักสูตร นอกจากนั้นผูวิจัยยังไดศึกษาเนื้อหาจากตํารา
ตางๆ ที่เขียนขึ้นโดยผูมีความรูทางดานกีฬาวายน้ํา และไดขอคําปรึกษาจากคณาจารยที่มีความรู
ความสามารถทางดานวายน้ํา เพื่อเปนแนวทางในการพิจารณาเนื้อหาที่เหมาะสมในการสรางสื่อ
วายน้ํา 
  1.2  คนควาเอกสารและหนังสือเกี่ยวกับการวายน้ําเบื้องตนเพื่อนํามาประกอบ
เนื้อหาในการสรางสื่อวายน้ํา 
  1.3  กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรมของบทเรียนรายวิชา ESS 110 :  
วายน้ํา 
  1.4  นําเนื้อหาแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนมาเขียน  SCRIPT 
เปนไฟล WORD 
  1.5  ถายภาพนิ่ง ถายวีดีโอ และสราง animation ดวยโปรแกรม flash 
  1.6  สรางสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) ESS 110 วายน้ํา ตาม สคริป 
โดยใชโปรแกรมหลัก คือ ไฟล word, Adobe Presenter และ multi-program, เชน power point, 
Java script, Flash,Java applet, Visio, Sound forge โดยแตละบทเรียนประกอบดวยแบบทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน 
  1.7  สราง e-Learning จากการอบรมโครงการฝกอบรม e-Learning workshop ที่
จัดโดย ศูนย e-Learning มหาวิทยาลัยรังสิต 
  1.8 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน รายวิชาวายน้ํา คัดเลือกจากคลังขอสอบ
วิชาวายน้ํา โดยเลือกขอสอบจากชุดขอสอบที่มีความเชื่อมั่น 0.80 ขึ้นไป ความยาก ระหวาง 0.4 – 
0.6  อํานาจจําแนก  + 0 .20 ขึ้นไป คัดเลือกไว 30 ขอ 
  1.9 นําไปวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น อีกครั้งกับนักศึกษากลุมประชากรที่ไมใช
กลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน แบบทดสอบกอนเรียน มีคาความเชื่อมั่น 0.86 แบบทดสอบหลังเรียน 
มีคาความเชื่อมั่น 0.89  
  1.10 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผู เรียนที่มีตอส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกส (e-Learning)รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  ปรับปรุงจากเอกสารประกอบการอบรม
โครงการฝกอบรม e-Learning Workshop ที่จัดโดยศูนยสนบัสนุนและพัฒนาการเรียนการสอน 
มหาวิทยาลัยรังสิต 
  1.11 นําแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส
(e-Learning)รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ใหนักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยางอานเพื่อทดสอบความ
เขาใจในคําถาม และปรับปรุงในคําถามที่ไมชัดเจนกอนนําไปใชกับกลุมตัวอยางในการวิจัย 
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  1.12  เมื่อสรางสื่อการสอนเรียบรอยทุกเนื้อหาแลว นําสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส
สงไปให ศูนย e-Learning มหาวิทยาลัยรังสิต เพื่อลงออนไลน  

1.13  ศูนย e-Learning มหาวิทยาลัยรังสิต ไดจัดประกวดสื่อการสอน 
อิเล็กทรอนิกส (e-Learning)รายวิชา ปการศึกษา 2553  ผลการประกวดไดอันดับที่ 1 ประเภท

ทักษะ รายวิชา วายน้ํา 
 
ลักษณะเครื่องมือในการวิจัย 
 

1. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน รายวิชา ESS 110 :วายน้ํา  
ประกอบดวยขอสอบแบบเลือกตอบ รวมทั้งหมด 30 ขอและแบบประเมินทักษะวายน้ํา 4  ทา 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส  
(e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา เปนแบบเรียงลําดับ(Ordinal Scales  แบบลิเคิรท  
(Likert Scales)  5 ระดับ โดยเปนขอความทางบวกประกอบดวยรายการที่ประเมินความคิดเห็น  
4  ดาน ดังนี้ 

1. ดานการใชงาน 

1.1   ความสะดวกและความคลองตัวในการใช e-Learning 

1.2  ความชัดเจนของคําแนะนําการใช e-Learning 

1.3  รูปแบบ e-Learning ที่สามารถขามไปสวนตางๆของหัวขอรายวิชาไดสะดวก     

1.4  ความสะดวกของการเลือกหัวขอเรยีนไดตามความสนใจ  

1.5  รูปแบบและวิธีการใช e-Learning ชวยใหเรียนไดรวดเร็วกวาการเรียนใน 
       ช่ัวโมงเรียนปกติ                                                            

2. ดานการนาํเสนอ 

2.1  รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 

2.2  ความชัดเจนของตัวอักษร  

2.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 

2.5  ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช 

2.6  ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา(ภาพนิ่ง) 

2..7  ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา(ภาพเคลื่อนไหว) 
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2.8  ความเหมาะสมของวีดีทศันประกอบเนื้อหา 

2.9  ความสะดวกของเสียงบรรยาย 

2.10  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 

2.11  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาคําบรรยาย 
2.12  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาภาพ 
2.13  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอทั้งหมด 

3. ดานเนื้อหา 
3.1  ความครบถวนของหวัขอที่เปนองคประกอบของเนื้อหาวิชา 
3.2  ความถูกตองของเนื้อหาวิชา  

3.3  ความครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรูของเนื้อหาวิชา 
3.4  ความตอเนื่องระหวางหวัขอของเนื้อหาวิชา  
3.5  ความละเอียดของแตละหัวขอของเนื้อหาวิชา 
3.6  การเรียงลําดับความยากงายของรายละเอียดของเนื้อหาวิชา 
3.7  การยกตวัอยางเหมาะสมกับหวัขอการเรียน 
3.8  ความเหมาะสมของเนื้อหาวิชาที่จะนําไปใชประโยชนในการเรียนวิชาชีพ 
3.9  เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning ตรงความมุงหวังของผูเรียน 
3.10 เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning สามารถพัฒนาการเรียนรูของผูที่เรียน 
        ชาในหองเรียนปกต ิ
4.  ดานการประเมินผลการเรียน 
4.1  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 

4.2  การเสริมแรงในการทําแบบทดสอบ 
4.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหาวิชา     
4.4   จํานวนแบบทดสอบมีมากที่ทําใหมคีวามมั่นใจในการนําความรูที่ไดรับ 
4.5  ผลการทําแบบทดสอบใน e-Learning ตรงกับความรูที่ไดรับ 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ชี้แจงจุดประสงคในการเก็บรวบรวมขอมูลพื้นฐานการศึกษา ใหกลุมตัวอยางที่ใชใน
การวิจัยคร้ังนี้ทราบ 
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2. ดําเนินการทดสอบกอนการใชส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 
110 : วายน้ํา  จํานวน 30 ขอ 

3. ใหกลุมทดลองไปศึกษาใช ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 
110 : วายน้ํา บนเว็บไซต htth://eLearning.rsu.ac.th/  ศูนยกีฬาและสุขภาพ  
มหาวิทยาลัยรังสิต 

4. ทําแบบฝกหัด(ภาคปฏิบัต)ิ รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา จํานวน 4  ทา 
5. ดําเนินการทดสอบหลังเรียนสื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 

จํานวน 30 ขอ 
6.   นําคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังการใชส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส  
      (e-Learning) รายวิชา ESS  110 : วายน้ํา มาวิเคราะหผลขอมูลทางสถิติ 
7.  นําขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส  
      (e-Learning) รายวิชา ESS 110  : วายน้ํา  มาวิเคราะหผลขอมูลทางสถิติ 

 
สถิติท่ีใชในการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังนี้ใชสถิติการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1. เพศ  อายุ คณะ ช้ันป  และวายน้ําเปนมากอนหรือไม ใชสถิติหาคาความถี่  (frequency) 
แลวสรุปเปนคารอยละ (Percentage) 

2. คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส  
(e-Learning) รายวิชา ESS 110  : วายน้ํา    ใชสถิติคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย   
(Mean :  X)   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation : SD) 

3. คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) รายวิชา ESS 110  : วายน้ํา   ใชสถิติวิเคราะหหาประสิทธิภาพโดยใชคาเฉลี่ย 

อัตราสวนของคะแนนแบบฝกหัด    และ คาเฉลี่ยอัตราสวนของคะแนนแบบทดสอบ 

              หลังเรียน   
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    =          คาเฉลี่ยอัตราสวนของคะแนนแบบฝกหดั 
                                    X        =       คะแนนแบบฝกหัด 
       N       =           จํานวนผูเรียน 
      A  =           คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

   

     
 

        E2     =       คาเฉลี่ยอัตราสวนของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
                                       X         =       คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
         N         =        จํานวนผูเรียน 
         B         =        คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

                                             
 
                        E- CAL    =    ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนอิเล็กทรอนกิส 
 
เกณฑการประเมิน  E-CAI   ประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนกิส  มีหนวยเปนเปอรเซ็นต
มีเกณฑดังนี ้

95 – 100     %  มีประสิทธิภาพดีมาก 
90 -  94.9   %  มีประสิทธิภาพด ี
80 -  89.9    %  มีประสิทธิภาพพอใช 
ต่ํากวา 80    %  ตองปรับปรุงแกไข 

(ที่มา : กฤษมันต วัฒนาณรงค , สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ) 
 
 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนกิส (e-Learning)  
รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ลักษณะแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ใชสถิติ
คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean :  X)   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation : SD) 
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
     งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน

อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ผูวิจัยรวบรวมคะแนนแบบทดสอบกอน
เรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียนขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนตอส่ือ
การสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) ESS 110 : วายน้ํา 
   การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส ไดกระทํากับกลุม
ตัวอยางจํานวน 30 คน ซ่ึงเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยรังสิต ที่ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทั่วไป
รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2553 นํามาประมวลผลโดยใชโปรแกรม
สําเร็จรูป และวิเคราะหดังนี้ 

1. เพศ   อายุ  คณะ  รหัสนักศึกษา และนักศึกษาวายน้ําเปนมากอนหรือไม  ใชสถิติ 
หาคาความถี่  (frequency) แลวสรุปเปนคารอยละ (Percentage) 

2. คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  ใชสถิติคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean : X)  
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation : SD) 

3. คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  ใชสถิติวิเคราะหหาประสิทธิภาพโดยใชคาเฉลี่ยอัตราสวน

ของคะแนนแบบฝกหัด     และคาเฉลี่ยอัตราสวนของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน   
4. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา  

ESS 110 : วายน้ํา ลักษณะแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ใชสถิติคารอย
ละ (Percentage) คาเฉลี่ย  (Mean :  X )  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation : SD) 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับคุณสมบัติทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอในรูปแบบตารางโดยละเอียดดังตอไปนี้ 
 
ตารางที่ 1   แสดงจํานวนและคารอยละของกลุมตัวอยางที่ทดลองเรียนและตอบแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา (N=30) 
 

ขอมูลท่ัวไป จํานวน/คน รอยละ 
1.  เพศ 
                ชาย 
                หญิง 

 
18 
12 

 
60 
40 

2.  อายุ 
19-20  ป 

                มากวา 20 ป 

 
21 
  9 

 
70 
30 

3.  คณะ 
               บริหารธุรกิจ 
               สถาบันการบิน 
               กายภาพบําบัด 
             

 
5 

20 
5 
 

 
16.67 
66.67 
16.66 

 
4.  รหัสนักศึกษา 
                51…. 
                52…. 
                53…. 

 
2 
5 

23 
 

 
6.67 

16.67 
76.66 

 
5.  นักศึกษาวายน้ําเปนมากอนหรือไม 
                 เปนมากอน 
                 พอเปน 
                 ไมเปน 
                 ไมแนใจ 

 
5 
2 

17 
6 

 
16.67 
6.67 

56.66 
20 
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จากตารางที่ 1  พบวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ 
   1.  เพศ  พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญเปนเพศชาย จํานวน 
18 คน คิดเปนรอยละ 60 รองลงมาเปนเพศหญิง จํานวน 12  คน คิดเปนรอยละ 40 
   2.  อายุ  พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญมีอายุระหวาง 19-21 
ป จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 70  รองลงมามีอายุมากกวา 20  ป จํานวน 9  คน  คิดเปนรอยละ 30 
  3.  คณะ  พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญเรียนในคณะ
สถาบันการบิน จํานวน  20 คน  คิดเปนรอยละ 66.67  รองลงมาคณะบริหารธุรกิจ จํานวน 5 คน  
คิดเปนรอยละ 16.67  และ คณะกายภาพบําบัด  จํานวน 5  คน คิดเปนรอยละ 16.67 ตามลําดับ 
  4. รหัสนักศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญเปน
นักศึกษารหัส 53…. จํานวน  23 คน  คิดเปนรอยละ 76.66 รองลงมาเปนนักศึกษารหัส 52......
จํานวน 5  คน คิดเปนรอยละ 16.67 และนักศึกษารหัส 51….จํานวน 2  คน  คิดเปนรอยละ  6.67  
ตามลําดับ 
 5. นักศึกษาวายน้ําเปนมากอนหรือไม  พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน 
สวนใหญวายน้ําไมเปนมากอน จํานวนเทากัน 17 คน  คิดเปนรอยละ 56.66 รองลงมาไมแนใจวา
วายน้ําเปนหรือไมเปน จํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 20  วายน้ําเปนมากอน จํานวน 5  คน  คิดเปน 
รอยละ 16.67 และพอวายน้ําเปน  จํานวน 2   คน  คิดเปนรอยละ 6.67  ตามลําดับ 
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ตารางที่ 2  แสดงคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน คะแนนแบบฝกหัด และคะแนน 
                       แบบทดสอบหลังเรียนรายวชิา ESS 110 : วายน้ํา  (N=30) 
 

คะแนนที่ได

(คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ 
กอนเรียน(ทฤษฏี) 

คะแนนแบบฝกหัด 
(ปฏิบัติ) 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรียน(ทฤษฏี) 

จํานวน 
(คน) 

   รอยละ   จํานวน  
   (คน)     

รอยละ   จํานวน 
   (คน)     

รอยละ 

1 - - - - - - 
2 - - - - - - 
3 - - - - - - 
4 2 6.67 - - - - 
5 2 6.67 - - - - 
6 8 26.66 - - - - 
7 3 10 - - - - 
8 11 36.66 - - - - 
9 2 6.67 - - - - 
10 2 6.67 - - - - 
11 - - - - - - 
12 - - - - - - 
13 - - - - - - 
14 - - - - - - 
15 - - - - - - 
16 - - - - - - 
17 - - - - - - 
18 -  - - - - 
19 - - - - - - 
20 - - - - - - 
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(ตอ) 
ตารางที่ 2 แสดงคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน คะแนนแบบฝกหัด และคะแนน 
                  แบบทดสอบหลังเรียน รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา (N=30) 

คะแนนที่ได

(คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ 

กอนเรียน 
คะแนนแบบฝกหัด 

(ปฏิบัติ) 
คะแนนแบบทดสอบ 

หลังเรียน 
จํานวน 
(คน) 

   รอยละ   จํานวน  
   (คน)        

รอยละ   จํานวน 
   (คน)      

รอยละ 

21 - - - - - - 
22 - - - - - - 
23 - - - - - - 
24 - - - - - - 
25 - - - - 3 10 
26 - - - - 10 33.33 
27 - - - - 2 6.67 
28 - - - - 11 36.67 
29 - - - - 3 10 
30 - - - - 1 3.33 
31 - - 2 6.67 - - 
32 - - - - - - 
33 - - - - - - 
34 - - 10 33.33 - - 
35 - - 1 3.33 - - 
36 - - 7 23.33 - - 
37 - - 8 26.66 - - 
38 - - 2 6.67 - - 
39 - - - - - - 
40 - - - - - - 

รวม(N) 30 100 30 100 30 100 
คาเฉลี่ย 7.1  35.7  27.13  

SD. 1.56  2,45  1.36  
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จากตารางที่ 2   พบวากลุมตัวอยางสวนใหญได คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 8 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 30  คิดเปนรอยละ 36.66 สวนใหญไดคะแนนแบบฝกหัด  34  คะแนน จากคะแนนเต็ม 
40 คะแนน  คิดเปนรอยละ  33.33  และสวนใหญไดคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  28  คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 30  คิดเปนรอยละ 36.67 

 
จากตารางที่ 3  แสดงคาประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e- Learning)  
                       รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 
 
                

               
 

 

         

 

    

                0.892 
 

                0.905                 89.902   % 

 
เกณฑการประเมิน  E-CAI   ประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนกิส  มีหนวยเปนเปอรเซ็นต
มีเกณฑดังนี ้

 
95 – 100     %  มีประสิทธิภาพดีมาก 
90 -  94.9   %  มีประสิทธิภาพด ี
80 -  89.9    %  มีประสิทธิภาพพอใช 
ต่ํากวา 80   %  ตองปรับปรุงแกไข 

 

จากตารางที่ 3   พบวาคาเฉลี่ยอัตราสวนของคะแนนแบบฝกหัด   เทากับ 0.892 และคาเฉลี่ย

อัตราสวนของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน    เทากับ 0.905  และประสิทธิภาพของสื่อการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส  (e- Learning) ESS 110 :  วายน้ํา  เทากับ 89.902 %  ซ่ึงอยูในเกณฑดี 
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ตารางที่  4  แสดงคารอยละของความพึงพอใจของผูเรียนตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส  
                   (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 

                                                     เร่ืองที่ประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ดานการใชงาน      

1.1   ความสะดวกและความคลองตัวในการใช e-Learning 16.7 53.3 23.3 6.7 - 

1.2  ความชัดเจนของคําแนะนําการใช e-Learning 13.3 50 33.3 3.3 - 

1.3  รูปแบบ e-Learning ที่สามารถขามไปสวนตางๆของหัวขอรายวิชา
ไดสะดวก     

33.3 46.7 20 - - 

1.4  ความสะดวกของการเลือกหัวขอเรยีนไดตามความสนใจ  26.7 43.3 26.7 3.3 - 
1.5  รูปแบบและวิธีการใช e-Learning  ชวยใหเรียนไดรวดเร็วกวาการ
เรียนในชั่วโมงเรียนปกต ิ

16.7 63.3 10 10 - 

                                                     รวม 21.34 51.32 22.66 5.83 - 

2. ดานการนาํเสนอ      

2.1  รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 23.3 40 23.3 13.3 - 

2.2  ความชัดเจนของตัวอักษร  26.7 40 23.3 6.7 3.3 

2.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 20 43.3 20 10 6.7 

2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 23.3 40 26.7 6.7 3.3 

2.5  ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช 30 43.3 16.7 6.7 3.3 

2.6  ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา(ภาพนิ่ง) 43.3 23.3 26.7 3.3 3.3 

2..7  ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา(ภาพเคลื่อนไหว) 26.7 40 23.3 10 - 

2.8  ความเหมาะสมของวีดีทศันประกอบเนื้อหา 30 46.7 16.7 3.3 3.3 

2.9  ความสะดวกของเสียงบรรยาย 36.7 43.3 13.3 6.7 - 

2.10 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 13.3 40 33.3 10 3.3 

2.11  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาคําบรรยาย 26.7 43.3 23.3 6.7 - 

2.12  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาภาพ 26.7 50 16.7 6.7 - 

2.13  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอทั้งหมด                                     30 50 13.3 6.7 - 

                                                            รวม 27.44 41.78 21.28 7.44 3.78 
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(ตอ) 

                                                               เร่ืองท่ีประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

3. ดานเนื้อหา      

3.1  ความครบถวนของหวัขอที่เปนองคประกอบของเนื้อหาวิชา 30 53.3 13.3 3.3 - 

3.2  ความถูกตองของเนื้อหาวิชา  40 40 20 - - 

3.3  ความครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรูของเนื้อหาวิชา 23.3 53.3 23.3 - - 

3.4  ความตอเนื่องระหวางหวัขอของเนื้อหาวิชา  23.3 56.7 20 - - 

3.5  ความละเอียดของแตละหัวขอของเนื้อหาวิชา 23.3 50 26.7 - - 

3.6  การเรียงลําดับความยากงายของรายละเอียดของเนื้อหาวิชา 20 63.3 16.7 - - 

3.7  การยกตวัอยางเหมาะสมกับหวัขอการเรียน 26.7 40 30 3.3 - 
3.8  ความเหมาะสมของเนื้อหาวิชาที่จะนําไปใชประโยชนในการเรียน
วิชาชีพ 

20 50 26.7 3.3 - 

3.9  เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning ตรงความมุงหวังของผูเรียน 36.7 40 23.3 - - 
3.10 เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning สามารถพัฒนาการเรียนรู
ของผูที่เรียนชาในหองเรยีนปกต ิ

30 50 20 - - 

                                                                        รวม 27.33 49.66 22 3.3 - 

4.  ดานการประเมินผลการเรียน      

4.1  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 26.7 36.7 30 6.7 - 

4.2  การเสริมแรงในการทําแบบทดสอบ 16.7 56.7 20 6.7 - 

4.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหาวิชา     16.7 56.7 20 6.7 - 

4.4   จํานวนแบบทดสอบมีมากที่ทําใหมคีวามมั่นใจในการนําความรูที่
ไดรับ 

13.3 43.3 36.7 6.7 - 

4.5  ผลการทําแบบทดสอบใน e-Learning ตรงกับความรูที่ไดรับ 20 50 23.3 6.7 - 

                                                                            รวม 18.68 48.68 26 6.7 - 

                                                              ความพึงพอใจโดยภาพรวม          23.68 47.86 22.98 5.82 3.78 
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จากตารางที่ 4  พบวาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ดานการใชงาน ดานการนําเสนอ ดานเนื้อหาและดานการ
ประเมินผลการเรียน  ความพึงพอใจโดยภาพรวม สวนใหญมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก คิด
เปนรอยละ 51.32, 41.78, 49.66, 47.86, ตามลําดับ 
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ตารางที่ 5  แสดงคาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผูเรียนตอส่ือการสอน   
                  อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 
 

1. ดานการใชงาน   คาเฉล่ีย      SD. 
1.1   ความสะดวกและความคลองตัวในการใช e-Learning 3.80 0.81 
1.2  ความชัดเจนของคําแนะนําการใช e-Learning 3.73 0.74 
1.3  รูปแบบ e-Learning ที่สามารถขามไปสวนตางๆของหัวขอรายวิชาได
สะดวก     

4.13 0.73 

1.4  ความสะดวกของการเลือกหัวขอเรยีนไดตามความสนใจ  3.93 0.83 
1.5  รูปแบบและวิธีการใช  e-Learning ชวยใหเรียนไดรวดเร็วกวาการ
เรียนในชั่วโมงเรียนปกต ิ

3.87 0.81 

                                                                            รวม 3.89 0.78 

2. ดานการนาํเสนอ   

2.1  รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 3.73 0.98 
2.2  ความชัดเจนของตัวอักษร  3.80 1.03 
2.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 3.60 1.13 
2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 3.73 1.02 
2.5  ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช 3.90 1.03 
2.6  ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา(ภาพนิ่ง) 4.00 1.08 
2..7  ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา(ภาพเคลื่อนไหว) 3.83 0.95 
2.8  ความเหมาะสมของวีดีทศันประกอบเนื้อหา 3.97 0.96 
2.9  ความสะดวกของเสียงบรรยาย 4.10 0.89 
2.10 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 3.50 0.97 
2.11  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาคําบรรยาย 3.90 0.89 
2.12  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาภาพ 3.97 0.85 
2.13  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอทั้งหมด                                        4.03 0.85 
                                                            รวม         3.85     0.97 
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(ตอ) 
3. ดานเนื้อหา คาเฉล่ีย SD. 
3.1  ความครบถวนของหวัขอที่เปนองคประกอบของเนื้อหาวิชา 4.10 0.76 
3.2  ความถูกตองของเนื้อหาวิชา  4.20 0.76 
3.3  ความครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรูของเนื้อหาวิชา 4.00 0.70 
3.4  ความตอเนื่องระหวางหวัขอของเนื้อหาวิชา  4.03 0.67 
3.5  ความละเอียดของแตละหัวขอของเนื้อหาวิชา 3.97 0.72 
3.6  การเรียงลําดับความยากงายของรายละเอียดของเนื้อหาวิชา 4.03 0.62 
3.7  การยกตวัอยางเหมาะสมกับหวัขอการเรียน 3.90 0.85 
3.8  ความเหมาะสมของเนื้อหาวิชาที่จะนําไปใชประโยชนในการเรียน
วิชาชีพ 

 
3.87 

 
0.78 

3.9  เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning ตรงความมุงหวังของผูเรียน 4.31 0.78 
3.10 เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning สามารถพัฒนาการเรียนรูของ
ผูที่เรียน ชาในหองเรียนปกต ิ

 
4.10 

 
0.71 

                                                                                                  รวม 4.05 0.73 

4.  ดานการประเมินผลการเรียน   

4.1  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 3.83 0.91 
4.2  การเสริมแรงในการทําแบบทดสอบ 3.83 0.79 
4.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหาวิชา     3.83 0.79 
4.4   จํานวนแบบทดสอบมีมากที่ทําใหมคีวามมั่นใจในการนําความรูที่
ไดรับ 

 
3.63 

 
0.81 

4.5  ผลการทําแบบทดสอบใน e-Learning ตรงกับความรูที่ไดรับ 3.83 0.83 
                                                                                                  รวม 3.79 0.83 
                                                ความพึงพอใจโดยภาพรวม                            3.90 0.85 
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*เกณฑการวเิคราะหคาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยภาพรวม กําหนดดังนี้          
คาเฉลี่ย  4.50 - 5.00 กําหนดใหอยูในเกณฑ ความพึงพอใจมากที่สุด 
คาเฉลี่ย  3.50 - 4.49 กําหนดใหอยูในเกณฑ ความพึงพอใจมาก 
คาเฉลี่ย  2.50 - 3.49 กําหนดใหอยูในเกณฑ ความพึงพอใจปานกลาง 
คาเฉลี่ย  1.50 - 2.49 กําหนดใหอยูในเกณฑ ความพึงพอใจนอย 
คาเฉลี่ย  1.00 - 1.49 กําหนดใหอยูในเกณฑ ความพึงพอใจนอยที่สุด 
 

จากตารางที่  5  พบวาคาเฉลี่ยของความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอ e-Learning  ESS 110 :  
วายน้ํา   ดานการใชงาน  ดานการนําเสนอ  ดานเนื้อหา  ดานประเมินผลการเรียน ความพึงพอใจ
โดยภาพรวม สวนใหญอยูในระดับมีความพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ย เทากับ3.89, 3.85, 4.05, และ 
3.79  ตามลําดับ  มีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.78, 0.97, 0.73 และ  0.83 ตามลําดับ 
 
ตารางที่  6 สรุปขอเสนอแนะ/ความคิดเหน็ตอ รายวิชา ESS 110 :วายน้ํา    
 
               รายการ                          ขอเสนอแนะ 
ดานการใชงาน -ใชในแบบออฟไลนจะสะดวกกวาแบบออนไลน เพราะใชแบบ

ออนไลนจะใชเวลานานมากในการเรียกโปรแกรม 
- ความชัดเจนและการเลือกใชงานอยูในเกณฑดีเปนการจัดรูปแบบการ
เรียนการสอนที่นาสนใจและสามารถเขาไปทบทวนหลังจากการเรยีน

ไดตลอดเวลามีความสะดวกในการเรยีน การคนควา 
ดานการนําเสนอ - การนําเสนอดวยภาพและเสียงทําใหนาสนใจมากขึ้น 

- ควรเพิ่มสีใหสดใส 
- ควรปรับขนาดตัวอักษรในบางสไลด 
- ควรปรับภาพบางสไลด 
- การนําเสนอนาสนใจ ทําใหไมเกดิความเครียดในการเรยีน 
- ควรปรับปรุงการบันทึกเสียงเพราะเสียงบางชวงยังเบาไมชัดเจน 

ดานเนื้อหา - ควรเพิ่มเนื้อหาในบางหัวขอ 
- ควรเพิ่มภาพการเคลื่อนไหวใหนานกวานี ้

ดานการประเมินผลการเรียน - ตองการใหเฉลยอยางละเอยีดเพิ่มขึน้ 
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บทท่ี  5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
  1.  เพื่อพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS  110 : วายน้ํา   

2.  เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา 
     ESS 110 : วายน้ํา   
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
     (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรังสิต 
ที่ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทั่วไป รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2553 
จํานวน 262 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
รังสิต ที่ไมเคยลงทะเบียนเรียน รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา มากอน จํานวน 30 คน ซ่ึงไดมาโดยวิธี
แบบเจาะจงเลือก (Purposive Sampling) 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

1. ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา แบงออก 
เปน 6 บทเรียน 

2. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จํานวน  30  ขอ  แบบฝกหัด  
จํานวน4 ทักษะ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)  
รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  
 
วิธีเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ช้ีแจงจุดประสงคในการเก็บรวบรวมขอมูลพื้นฐานการศึกษา ใหกลุมตัวอยาง 
ที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ทราบ 
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2. ดําเนินการทดสอบกอนเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)  
รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  จํานวน 30 ขอ 

3. ใหกลุมตัวอยางไปศึกษา ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา 
ESS 10 : วายน้ํา  บนเว็บไซต htth:// elearning.rsu.ac.th/ ศูนยกีฬาและสุขภาพ มหาวิทยาลัยรังสิต 

4.    ทําแบบฝกหัด รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา   จํานวน 4 ทักษะ 
5.    ดําเนินการทดสอบหลังเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา 

110 : วายน้ํา  จํานวน 30 ขอ 
6.   นําคะแนนแบบทดสอบกอนรียนและหลังเรียนการใช ส่ือการสอน 

อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา  ESS 110 : วายน้ํา  มาวิเคราะหผลขอมูลทางสถิติ 
7.   นําขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอส่ือการสอน 

อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  มาวิเคราะหผลขอมูลทางสถิติ 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  
จากตารางที่ 1   กลุมตัวอยางที่ทดลองเรียนสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS   
110 : วายน้ํา  จํานวน 30 คน พบวาสวนใหญดังนี้ 
   1.   เพศ   พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญเปนเพศชาย จํานวน 
18 คน คิดเปนรอยละ 60 รองลงมาเปนเพศหญิง จํานวน 12  คน คิดเปนรอยละ 40      
   2.   อายุ  พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญมีอายุระหวาง 19-21 
ป จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 70  รองลงมามีอายุมากกวา 20  ป จํานวน 9  คน  คิดเปนรอยละ 30 
  3.  คณะ  พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญเรียนในคณะสถาบัน
การบิน จํานวน  20 คน  คิดเปนรอยละ 66.67  รองลงมาคณะบริหารธุรกิจ จํานวน 5 คน  คิดเปน
รอยละ 16.67  และ คณะกายภาพบําบัด  จํานวน 5  คน คิดเปนรอยละ 16.67 ตามลําดับ 
  4. รหัสนักศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน สวนใหญเปนนักศึกษา
รหัส 53…. จํานวน  23 คน  คิดเปนรอยละ 76.66 รองลงมาเปนนักศึกษารหัส 52......จํานวน 5  คน 
คิดเปนรอยละ 16.67 และนักศึกษารหัส 51….จํานวน 2  คน  คดิเปนรอยละ  6.67  ตามลําดับ 
 5.  นักศึกษาวายน้ําเปนมากอนหรือไม  พบวา ผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 คน  
สวนใหญวายน้ํา ไมเปนมากอน จํานวน 17 คน  คิดเปนรอยละ 56.66 รองลงมาไมแนใจวาวายน้ํา
เปนหรือไมเปน จํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 20  วายน้ําเปนมากอน จํานวน 5  คน  คิดเปนรอยละ 
16.67 และพอวายน้ําเปน จํานวน 2   คน  คิดเปนรอยละ 6.67  ตามลําดับ 
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จากตารางที่ 2   พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญได คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 8 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 30  คิดเปนรอยละ 36.66 สวนใหญไดคะแนนแบบฝกหัด  34  คะแนน จากคะแนนเต็ม 
40 คะแนน  คิดเปนรอยละ  33.33  และสวนใหญไดคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  28  คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 30  คิดเปนรอยละ 36.67 
                                                                                                       

จากตารางที ่ 3  พบวา  คาเฉลี่ยอัตราสวนของคะแนนแบบฝกหดั = 0.892 และคาเฉลี่ย

อัตราสวนของ คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน = 0.905 และประสิทธิภาพของสื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) ESS 110 : วายน้ํา เทากับ 89.902 %  ซ่ึงอยูในเกณฑด ี
 
จากตารางที่ 4  พบวาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส  
(e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา ดานการใชงาน ดานการนําเสนอ ดานเนื้อหาและดานการ
ประเมินผลการเรียน  ความพึงพอใจโดยภาพรวม สวนใหญมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก คิดเปน
รอยละ 51.32, 41.78, 49.66, 47.86, ตามลําดับ 
 
จากตารางที่  5  พบวาคาเฉลี่ยของความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอ e-Learning  ESS 110 :  
วายน้ํา   ดานการใชงาน  ดานการนําเสนอ  ดานเนื้อหา  ดานประเมินผลการเรียนความพึงพอใจโดย
ภาพรวม สวนใหญอยูในระดับมีความพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ย เทากับ3.89, 3.85, 4.05, และ 3.81  
ตามลําดับ  มีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.78, 0.97, 0.73 และ  0.85 ตามลําดับ 
  
สรปุผลการวิจัย 
     จากการพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)  ESS 110 : วายน้ํา  ผูวิจัย
ไดดําเนินการตามขั้นตอนตางๆ และนําเอาขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหหาคาทางสถิติ ไดผลการวิเคราะห 
ดังนี้ 
     1.  ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)   
ESS  110 : วายน้ํา  หลังจากปรับปรุงและพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส แลว ผูวิจัยไดนําสื่อการ
สอนอิเล็กทรอนิกส ไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ พบวา 1.  คาเฉลี่ยของอัตราสวนของคะแนนที่

ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนเต็ม    มีคา เทากับ 0.89 และคาเฉลี่ยอัตราสวนของ 

คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบหลังเรียนระหวางเรียนกับคะแนนเต็ม   มีคาเทากับ  0.905 และ
ประสิทธิภาพของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) ESS 110 : วายน้ํา  เทากับ 89.902 %  เมื่อ
เทียบกับเกณฑมาตรฐาน E- CAL ซ่ึงอยูในเกณฑดี 
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    2.  ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา   โดยภาพรวมมีความพึงพอใจระดับมาก 

3.  คาเฉลี่ยของความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning)รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา   ดานการใชงาน ดานการนําเสนอ ดานเนื้อหา ดานการ
ประเมินผลการเรียน และความพึงพอใจโดยภาพรวม สวนใหญอยูในเกณฑระดับมีความพึงพอใจ
มาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.89, 3.85, 4.05, และ 3.90  ตามลําดับ  มีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.78, 0.97, 0.73 และ  0.83 ตามลําดับ 

4.  ขอเสนอแนะ/ความคิดเห็นตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  ดานการใชงานระบบอินเทอรเน็ต จะชามาก เนื่องจากไฟลขนาดใหญ 
ควรใชเปนแผนซีดีรอม  ดานการนําเสนอ ควรปรับปรุงเสียง   ควรเพิ่มตัวอยางใหมากขึ้น  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
  การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน

อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  ผลการวิเคราะหขอมูลสามารถอภิปรายได
ดังนี้ คือ 
  1.  ผลการวิจัยพบวาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)รายวิชา ESS 110 : 
วายน้ํา   ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑดี เทากับ 89.902 %   แสดงใหเห็นวา ส่ือการสอน
ชุดนี้ใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดจริง 
  2.  ผูเรียนที่เรียนดวยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)รายวิชา ESS 110 : 
วายน้ํา   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 
  จากผลการวิจยัสอดคลองกับสมมติฐานของการวิจยัที่ตัง้ไวและสอดคลองกับ

งานวิจยัของ อาภาลักษณ พรรคสายชล  (2549 : บทคัดยอ)ที่พบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน (CAI) วิชาชีวกลศาสตรเร่ืองการทดสอบกําลังกลามเนื้อและการวัดชวงการเคลื่อนไหว

สําหรับนักศึกษากายภาพบําบัด ช้ันปที ่2 จํานวน 30 คน จากการวิจัยพบวา 1) CAI มีประสิทธิภาพที่
สูงกวาเกณฑมาตรฐานที ่ 85.33/87.67 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช CAI สูงกวาการเรียนดวย
เอกสารประกอบการเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติ (P<0.05) 3) เจตคติและความพึงพอใจของ

นักศึกษาที่มีตอ CAI สวนใหญอยูในระดบัดี  สอดคลองกับงานวจิัย ของ  กาญจนา  จันทรประเสริฐ 
(2549 : บทคัดยอ) ที่พบวา การพัฒนาการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส(e-Learning)ชดุงาน พลังงาน
และโมเมนตัมอยูในเกณฑด ี คาเฉลี่ยของความพงึพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอส่ือการเรียน

อิเล็กทรอนิกสชุด งาน พลังงานและโมเมนตัม ดานการใชงาน ดานการนําเสนอ ดานเนื้อหา  
ดานการประเมินผลการเรียน และความพงึพอใจโดยภาพรวม สวนใหญอยูในเกณฑระดับมีความพึง
พอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.83, 3.63,4.05,4.08  และ  3.90  ตามลําดับ สอดคลองกับงานวิจยั 
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วิภาดา  คุปตานนท,มุกดา  โควหกุล  (2549 : บทคัดยอ)  เร่ืองความพรอมของนักศึกษาตอการเรียน
ระบบ e-Learning โดยการเกบ็ขอมูลจากนกัศึกษามหาวทิยาลัยรังสิต รวม 21 คณะจํานวน 1,075 คน 
ผลการวิเคราะหพบวา นกัศึกษาที่ศึกษาอยูในคณะทีแ่ตกตางกัน มกีารรับรูขาวสารขอมูลเกี่ยวกับ

การเรียนการสอนระบบ e-Learning แตกตางกัน โดยสวนใหญทราบเรื่องการจัดตั้งศูนย และ

นโยบายเปน e-University ผานทางเว็บ สอดคลองกับงานวิจัย ของ ปรียา อนุพงษ องอาจ และเสมา  
สอนประสม (2549 : บทคัดยอ) เร่ืองชุดการเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส รายวิชาฟสิกส 2  เร่ือง 
คล่ืน เสียง และแสง พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนเสริมดวยชุดการเรียนนี้สูง
กวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ไมไดสอนเสริมมีคาระดับรวมเฉลี่ยเทากับ 4.02  แสดง
วาอยูในระดับเหมาะสมมาก สอดคลองกับงานวิจยั ของ ไชยรัช เมฆแกว (2550  : บทคัดยอ) เร่ือง
การพัฒนาและหาประสิทธภิาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส บนเครือขายอินเทอรเน็ต ในการสอนทฤษฎี
งานเชื่อมแกส หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต มีผลสัมฤทธ์ิดานตางๆ ของ
นักเรียนที่เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองทฤษฎีงานเชื่อมแกสสูงขึ้นและสอดคลองกับงานวิจัย

ของ Green(1970 : 5270)  ไดศึกษาถึงผลสัมฤทธิ์ของการใชภาพยนตร ประกอบในการสอนวายน้าํ
เบื้องตนกลุมตวัอยางเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยบริจแฮมยงั (Bridham Young University) ที่

ลงทะเบียนเรียนวายน้ําเบื้องตน 3  หองเรียน จํานวน 56 คน กลุมตัวอยางแบงตามระดับชั้น คือ ขัน้
เบื้องตน และขั้นสูงกวาเบื้องตนและสุมเปนกลุมตัวอยางที่สอนแบบทั่วไปกับกลุมที่สอนดวยการใช
ภาพยนตรประกอบการสอนนั้นสอนสัปดาหละ 3 วัน เปนเวลา 16 สัปดาห สอนโดยผูสอนและ
ผูชวยที่แตกตางกันกลุมทดลองที่สอนดวยการใชภาพยนตรประกอบนัน้จะใหดูภาพยนตรสัปดาห

ละ 2 วันการทดสอบใชรายการทดสอบของสภากาชาดอเมริกัน (American National Re Cross)  
3  รายการ โดยการทดสอบกอนการทดลอง (Pre- test) แลวหลังจากนัน้ มีการสอนกอนการทดสอบ
อีก 7 คร้ัง  
ผลการศึกษาพบวา 
 1.  การสอนวายน้ําเบื้องตนดวยการใชภาพยนตรประกอบใหผลสัมฤทธิ์สูงกวา 
การสอนแบบทั่วไปอยางมนียัสําคัญที่ระดบั .05 
 2.  กลุมตัวอยางที่เปนขั้นสูงกวาเบื้องตนมผีลสัมฤทธ์ิสูงกวากลุมตวัอยางที่เปน 
ขั้นเบื้องตน 
 3.  การจําจากภาพยนตรขึ้นอยูกับผูสอนทีม่ีความสามารถในการใชภาพยนตร  
 
  เหตุผลสําคัญที่ทําใหส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกสe-Learning)รายวิชา ESS110 :  
วายน้ํา ที่ผูวิจยัสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ และทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
เปนเพราะผูวิจัยไดใชหลักการตางๆ ในการออกแบบและสรางสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) ดังนี้ 
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  1. การออกแบบสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา    
ผูวิจัยไดออกแบบใชตัวอักษร และเนื้อหามีสีสัน ทําใหอานงาย 
  2. การจัดคอลัมน ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาในแตหนาเปนคอลัมน เพื่อใหผูเรียนอานได
งายขึ้น 
   3. การพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning)รายวิชา ESS 110 : วายน้าํ    
ผูวิจัยอาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีพฤติกรรมการเรียนรูที่ดีโดยออกแบบสื่อ

การสอนอิเล็กทรอนิกสใหมีเมนู(สารบัญ)เปนการสรางทางเลือกใหกับผูเรียนในการเลือกเรียน
เนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่งกอนก็ได 
  4. การใหผลการยอนกลับ ผูวิจัยไดกําหนดรูปแบบการใหผลยอนกลับ โดยเฉพาะ
การทําแบบฝกหัดเมื่อผูเรียนเลือกคําตอบก็จะมีการตอบสนองโดยทันทีเพื่อเราความสนใจของผูเรียน 
การใหขอมูลยอนกลับเปนสวนหนึ่งที่ทําใหการเรียนการสอนมีคุณภาพยิ่งขึ้น อินทร  สุนันท (2539 : 
บทคัดยอ) ที่พบวา ผูเรียนที่เรียนเรื่องการถายภาพจากสไลดประกอบภาพถายเหมือนจริงมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาใชสไลดประกอบเสียงภาพวาดลายเสน 
  ผลการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส(e-Learning) รายวิชา  
ESS 110 : วายน้ํา ที่ผูวิจยัไดดําเนินการมานี้ยอมเปนเครื่องยืนยัน ไดวาการสอนดวยส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกสประกอบการสอนจะกอใหเกดิประสิทธิภาพทางการศึกษา ทั้งผูสอนและผูเรียน เพราะ
เปนเสมือนตัวกลางในการจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนและเปนตัวชวยใหเกิดกิจกรรมการ

เรียนรูในรูปแบบตางๆ รวมทั้งชวยปรับปรุงเอกสาร ตํารา หรือหนังสือ ซ่ึงเดิมมีแตขอความหรือ
ภาพนิ่ง ใหมีภาพและเสียงในลักษณะตางๆ (สุรางคนา  ณ นคร , 2538 : บทคัดยอ)  โดยประโยชนที่
จะเกิดแกผูสอน คือ ผูสอนจะมีความสะดวกในการสอนและประหยัดเวลา สวนประโยชนที่จะเกิดแก
ผูเรียน คือผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 
  สรุปไดวา การนําส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส(e-Learning)รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา    
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80  มาใชในการเรียนการสอนมีผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ของผูเรียนสูงขึ้น สามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา  ESS 110 : วายน้ํา  ได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 
ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

 1.  ส่ือการสอนอิเล็กทรอนกิส (e-Learning) รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา   มี
ประสิทธิภาพของบทเรียนอยูในระดับดี ซ่ึงสามารถจะชวยประหยดัเวลาในการสอนทฤษฎีในหอง
ปกติ อีกทั้งยังสามารถชวยใหนักศกึษามีเวลาในการฝกทกัษะมากขึ้น  
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 2.  ขนาดไฟลที่สรางบทเรียนไมควรมีขนาดใหญจนเกนิไป  ทั้งนี้เพราะ ถาหาก
ไฟลมีขนาดใหญทําใหผูเรียนตองคอยขอมูลหรือรูปภาพนานเกินไป ทําใหความสนใจของผูเรียน
ลดลงหรือหมดไปในที่สุดและหันไปสนใจขอมูลอ่ืนๆ บนเครือขายอนิเทอรเน็ตแทน 

 3.  การสรางสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรมตางๆ ควรคํานึงถึงขอจํากัด
ในการแสดงผลของโปรแกรมแสดงผลชนิดตางๆที่จะสามารถแสดงผลเปนภาษาไทยบนจอภาพ   

 4.  ประสิทธิภาพและความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใช รวมทั้งความเร็วใน
การสงผานขอมลูผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตของระบบ 

 5.  ตัวผูเรียนเองตองมีความพรอม ควรมีพืน้ฐานในการใชอินเทอรเน็ตมากอน 
 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย  
 1.  ควรพัฒนาสื่อการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตในหัวเร่ืองอื่นๆ หรือสาขาวิชา

อ่ืนๆ  ในรูปแบบตางๆใหมากขึ้นโดยเพิ่มการโตตอบกับบทเรียนของผูเรียน และการโตตอบ
ระหวางผูสอนกับผูเรียนใหมากขึ้น  

 2.  ควรศึกษา ทําการวิจยัเปรยีบเทียบระดับความรู (Recalled, Applied และ
Transferred) ของนักศึกษาแตละสาขาวิชาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา มหาวิทยาลัยรังสิต 

 3.  ควรพัฒนาระบบฐานขอมูลเพื่อใชเก็บบันทึก และตรวจสอบความกาวหนาของ
ผูเรียนดวย 

 4.  ควรมีการวจิัยเปรียบเทียบส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกสแตละประเภทวาประเภท
ใดจะสามารถทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดดีที่สุด 
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ตารางภาคผนวก 1  แสดงคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนหลังเรยีนและ แบบฝกหดั  
                               รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา  

คนที่ 
แบบทดสอบ ทฤษฎี (30 คะแนน) แบบฝกหัด 

(40 คะแนน) กอนเรียน(pre-test) หลังเรียน(post-test) 
1 6 26 34 
2 8 28 36 
3 8 25 30 
4 10 27 36 
5 6 28 34 
6 8 26 34 
7 7 26 38 
8 5 28 34 
9 8 26 36 
10 7 26 38 
11 8 28 34 
12 7 25 38 
13 6 26 34 
14 6 28 38 
15 10 26 34 
16 9 28 38 
17 6 26 40 
18 8 25 35 
19 4 26 34 
20 8 28 34 
21 5 28 36 
22 9 29 36 
23 6 28 30 
24 6 29 34 
25 6 28 36 
26 4 27 36 
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(ตอ) 
ตารางภาคผนวก 1  แสดงคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนแบบทดสอบหลังเรียนและ

แบบฝกหัด รายวิชา ESS 110 : วายน้ํา 
 

คนที่ 
แบบทดสอบ ภาคทฤษฎี (30คะแนน) แบบฝกหัด 

(40 คะแนน) กอนเรียน(pre-test) หลังเรียน(post-test) 
27 8 30 38 
28 8 29 38 
29 8 28 40 
30 8 26 38 
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               แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอสื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
                                        รายวิชา ESS 110 : วายน้าํ 
                                 ------------------------------------------- 

 
แบบสอบถาม นี้แบงออกเปน  2  ตอน ไดแก 
 
ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตัวของผูตอบแบบประเมิน 
 
ตอนที่ 2  ความคิดเห็นตอส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส รายวิชา ESS 110 :  วายน้ํา 
 
 เพื่อใหผลการวิจัยมีความเชื่อถือไดและเกิดประโยชนสูงสุดตอนักศึกษาและสวนรวม จึง
ขอความรวมมือนักศึกษาชวยตอบแบบสอบถามและกรอกขอความตามความเปนจริงมากที่สุด การ
ตอบแบบสอบถามนี้จะไมมีผลกระทบใดๆตอนักศึกษา ผูวิจัยจะใชขอมูลเพื่อการวิจัยในการพัฒนา
ส่ือการเรียนอิเล็กทรอนิกส รายวิชา ESS 110 :  วายน้ํา เทานั้น 
 
ตอนที่ 1  รายละเอียดของผูตอบ 
คําชี้แจง  โปรดกาเครื่องหมาย  /  ลงใน (    )  ที่เปนความจริงเกี่ยวกับนักศึกษา    
 
1.   เพศ    (     ) ชาย   (     )  หญิง 
2. อายุ  (     ) นอยกวา 17 ป  (     )   17- 18  ป  

(    ) 19-20 ป   (     ) มากกวา 20 ป 
3. คณะ  (     ) กายภาพบําบัด  (     ) บริหารธุรกิจ 
   (     ) นิเทศศาสตร  (     ) สถาบันการบิน 
   (     ) อ่ืน........................ (     ) เทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. รหัสนักศึกษา  (     ) 50……..  (     ) 51……. 
    (     ) 52…..   (     ) 53……. 
5. นักศึกษาวายน้ําเปนหรือไม (     ) วายน้ําไมเปน (     ) วายน้ําเปน 
     (     ) วายน้ําพอเปน (     ) ไมแนใจ 
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 แบบสํารวจความพึงพอใจทีมี่ตอ e – Learning   
รายวิชา ESS 110 : วายน้าํ 

…………………………………………………. 
คําชี้แจง  โปรดกาเครื่องหมาย  /  ลงใน (    )  ลงในชองทีต่รงกับความพงึพอใจของทาน 
ในแตละหวัขอ    
5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง พึงพอใจนอย 
1 หมายถึง พึงพอใจนอยที่สุด 
 

         ความพึงพอใจที่มีตอ e – Learning รายวิชา ESS 110 :วายน้าํ     
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ดานการใชงาน      

1.1   ความสะดวกและความคลองตัวในการใช e-Learning      

1.2  ความชัดเจนของคําแนะนําการใช e-Learning      

1.3  รูปแบบ e-Learning ที่สามารถขามไปสวนตางๆของหัวขอ
รายวิชาไดสะดวก     

     

1.4  ความสะดวกของการเลือกหัวขอเรยีนไดตามความสนใจ       

1.5  รูปแบบและวิธีการใช e-Learning ชวยใหเรียนไดรวดเร็วกวาการ
เรียนในชั่วโมงเรียนปกติ                                                            

     

2. ดานการนําเสนอ      

2.1  รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ      

2.2  ความชัดเจนของตัวอักษร       

2.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

2.5  ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช      

2..7  ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา(ภาพเคลื่อนไหว)      
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         ความพึงพอใจที่มีตอ e – Learning รายวิชา ESS 110 :วายน้าํ     
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

2.8  ความเหมาะสมของวีดีทศันประกอบเนื้อหา      

2.9  ความสะดวกของเสียงบรรยาย      

2.10 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

2.11 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาคําบรรยาย      

2.12 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเนื้อหาภาพ      

2.13 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอทั้งหมด      

3. ดานเนื้อหา      

3.1 ความครบถวนของหัวขอที่เปนองคประกอบของเนื้อหาวิชา      

3.2 ความถูกตองของเนื้อหาวิชา       

3.3 ความครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรูของเนื้อหาวิชา      

3.4 ความตอเนื่องระหวางหัวขอของเนื้อหาวิชา       

3.5 ความละเอียดของแตละหัวขอของเนื้อหาวิชา      

3.6 การเรียงลําดับความยากงายของรายละเอียดของเนื้อหาวิชา      

3.7 การยกตัวอยางเหมาะสมกับหัวขอการเรียน      

3.8 ความเหมาะสมของเนื้อหาวิชาที่จะนําไปใชประโยชนในการ 
เรียนวิชาชีพ 

     

3.9 เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning ตรงความมุงหวัง 
ของผูเรียน 

     

3.10 เนื้อหาและความรูที่ไดจาก e-Learning สามารถพัฒนาการเรียน 
รูของผูที่เรียน ชาในหองเรียนปกติ 

     

4.  ดานการประเมินผลการเรียน      

4.1 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

4.2 การเสริมแรงในการทําแบบทดสอบ      

4.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหาวิชา          

4.4 จํานวนแบบทดสอบมีมากที่ทําใหมีความมั่นใจในการนําความรู 
ที่ไดรับ 

     

4.5 ผลการทําแบบทดสอบใน e-Learning ตรงกับความรูที่ไดรับ      
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ความคิดเห็นอื่นๆขอเสนอแนะ 
ดานการใชงาน……………………………………………………………………………………… 
ดานการนําเสนอ…………………………………………………………………………………….. 
ดานเนื้อหา………………………………………………………………………………………….. 
ดานการประเมินผลการเรียน………………………………………………………………………. 
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แบบประเมินทักษะวายน้ําสาํหรับนักศึกษาปริญญาตร ี
 
ช่ือผูเขารับการประเมินนาย/นางสาว................................................................................................... 
ช้ันปที ...................รหัสนักศกึษา........................................................................................................ 
ภาคการศึกษา ........................... ปการศึกษา ....................................................................................... 
             
 
คําแนะนําในการใชแบบประเมิน  
 1.ผูประเมินควรเปนผูสอนวิชาวายน้ําหรือผูที่มีความเขาใจในวิชาวายน้ําพอสมควร 
 2. ในการประเมินจะประเมินนักศึกษาครั้งละ 1 คน 
 3. ถาตองการความแนนอนของคะแนนในการประเมิน ควรใชผูประเมินมากกวา 2 คน เพื่อ
ตรวจสอบความเปนปรนัยและความเชื่อมั่น แบบประเมิน มีลักษณะประเมินคา 5 อันดับ เรียงจาก
มากไปหานอย ดังนี้ 
 4 คะแนน เทากับ ดีมาก 
 3 คะแนน เทากับ ดี 
 2 คะแนน เทากับ ต่ํา 
 1 คะแนน เทากับ ต่ํามาก 
 0 คะแนน เทากับ ไมสามารถปฏิบัติได 
ตัวอยาง  
 ทากรรเชียง  
 
.............. 4    คะแนน   ลําตัวขนานกับผิวน้ํา แตไมควรลอยมากจนทําใหเทาสูงมาก   
    เกินไปลอยแคกระดูกสะโพกสัมผัสผิวน้ํา คางไมติดคอแตเงย  

หนาลักษณะที่เห็นปลายเทาได เคลื่อนที่ไปโดยที่ลําตัว ไมสาย 
ไปมา 

................. 3    คะแนน   ลําตัวขนานกับผิวน้ํา กระดูกสะโพกสัมผัสผิวน้ํา คางไมติดคอ  
เงยหนาลักษณะที่มองเห็นปลายเทาได เคลื่อนที่ไปโดยที่ลําตัว 
สายไป มา เล็กนอย 
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................. 2    คะแนน   ลําตัวขนานกับผิวน้ํา กระดูกสะโพกสัมผัสผิวน้ํา คางไมติดคอ  
เงยหนาลักษณะที่มองเห็นปลายเทาได เคลื่อนที่ไปโดยที่ลําตัว 
สายไป มามาก 

................. 1    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา แตสวนลางจมลงในน้ํามาก คางติดคอ 
เงยหนาขึ้นมามาก เคลื่อนที่ไปโดยที่ลําตัวสายไปมามากการ 
เคลื่อนที่เกิดการหยุดชะงัก  

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 
กาเครื่องหมาย / ลงในชอง 4 คะแนน หมายความวา ผูเขารับการประเมินมีทักษะลําตัวในการวายทา
กรรเชียงดีมาก 
 
ทาวัดวาหรือทาฟรีสไตล (CRAWL STROKE )  

1. ทักษะการใชแขน   
 

................ 4    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา แขนจวงลงน้ําดานหนาเหนือศีรษะทีละขาง 
    ฝามือจวงลงไปในน้ํา ลงเต็มฝามือ ตามดวยแขนเหยียดตรง ดึงน้ํา 
    ผานใตลําตัว เปนรูปตัว(s) ดันแขนเหยียดใหสุดไปขางหลังเฉียด 
    โคนขา แขนเคลื่อนไหวสลับกันไป-มา อยางสม่ําเสมอ ลําตัวนิ่ง 
    ศีรษะจะเคลื่อนไหวในจังหวะที่กล้ิงตัว แขนขางที่พรอมจะจวง 

ลงน้ําปลอยสบายไมเกร็ง รักษาตําแหนงของขอศอกใหสูงกวาฝา 

มือ แขน ทอนลางทํามุมกับแขนทอนบนประมาณ 90° 
................ 3    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา แขนจวงลงน้ําดานหนาเหนือศีรษะฝามือ 

จวงลงไปในน้ําลงเต็มฝามือ ตามดวยแขนเหยียดตรง ดึงน้ําผาน 
ใตลําตัว เปนรูปตัว(s) ดันแขนเหยียดใหสุดแขนเคลื่อนไหว 
สลับกันไป-มาอยางสม่ําเสมอ ลําตัวไมคอยนิ่งศีรษะ แกวง 
เล็กนอยแขนที่พรอมจะจวงลงน้ํายกขอศอกสูงกวาฝามือ แขน 

ทอนลางทํามุมใกลกับแขนทอนบนใกลเคียง  90° มือและแขน 
ไมเกร็ง 
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................ 2    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา แขนจวงลงน้ําดานหนาเหนือศีรษะฝามือ 
จวงลงไปในน้ําลงเต็มฝามือ ตามดวยแขนเหยียดตรง ดึงน้ําผาน 
ลําตัวดันแขนเหยียดใหสุดแขนเคลื่อนไหวสลับกันไป-มา อยาง
สม่ําเสมอลําตัวสายไป-มา พอสมควร ศีรษะแกวงไป-มา เล็กนอย
แขนที่พรอมจะจวงลงน้ํายกขอศอกสูง แขนทอนลางทํามุมกับ
แขนทอนบนเปนมุมกวางมือและแขนไมเกร็ง 

................. 1    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา แขนจวงลงน้ําดานหนาเหนือศีรษะใชฝามือ  
    จวงลงน้ําแขนไมเหยียดตรง ดึงน้ําผานลําตัว ดันแขนไมเหยียด 

ไปขางหลังใหสุด แขนอยูในลักษณะจวงสลับกันไป-มา ไมคอย 
สม่ําเสมอ ลําตัวแกวงไป-มา แขนที่พรอมจะจวงลงน้ําวาดไปกับ 
ผิวน้ํามือและแขนคอนขางเกร็ง 

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 
 2. ทักษะการใชขา  
 
................. 4    คะแนน เตะขาสลับขาขึ้นลง สงแรงจากสะโพก หยอนขาลงเมื่อเตะขาลง 
    เขาและขอเทาสลับลงอยางรวดเร็ว เวลาเตะเทาลงหรือกดเทา 
    ลงขอเทาจะเกร็ง ปลายเทางุม เขาไมเกร็ง กระทําอยางสม่ําเสมอ 
    ขาจมอยูในน้ําระดับเดียวกับลําตัวหางกันประมาณ 1 ฟุต ใน 

แนวดิ่ง 
................. 3    คะแนน เตะขาสลับขาขึ้นลง เวลาเตะเทาลงขอเทาจะเกร็ง ปลายเทางุม 
    เขาไมเกร็ง กระทําอยางสม่ําเสมอ ขาจมอยูในระดบัเดียวกับ 
    ลําตัวหางกันประมาณ 1 ฟุต ในแนวดิ่ง ลําตัวบิดไป-มา เล็กนอย 
    เขาและขอเทาสลับลงอยางรวดเร็ว 
................. 2    คะแนน เตะขาสลับขาขึ้นลง เวลาเตะเทาเขาและขอเทาเกร็งเล็กนอย 
    ปลายเทางุม เมื่อเตะขาลง กระทําไมคอยสม่ําเสมอ ขาจม 
    อยูในน้ําระดับเดียวกับลําตัว ลําตัวบิดไป-มา เล็กนอย 
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................. 1    คะแนน เตะขาสลับขาขึ้นลง สงแรงจากสะโพก หยอนเขาลงเมื่อเตะขาลง 
    เขาและขอเทาสลับลงอยางรวดเร็วเวลาเตะเทาเขาและขอเทา 
    เกร็ง ปลายเทาไมงุมเมื่อเตะขาลง กระทําไมสม่ําเสมอ ขาจมอยู 
    ในน้ําคอนขางมาก ลําตัวบิดไป-มา เล็กนอย 
................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 

 
2. ทักษะการหายใจ 
 

................. 4    คะแนน พลิกหนาขึ้นไปดานขางที่แขนขางใดขางหนึ่ง โดยบิดหนาขึ้นใน 
      จังหวะสุดทายที่ดันแขน ดานนั้นขึ้นมา โดยคางไมยื่นไปขางหนา 
    พลิกหนาหายใจเขาและพลิกหนากลับที่เดิมตามจังหวะแขน  

อยางสม่ําเสมอและกลมกลืนกับจังหวะการวาย 
................. 3    คะแนน พลิกหนาขึ้นไปดานขางที่แขนขางใดขางหนึ่ง โดยบิดหนาขึ้นใน 
    จังหวะสุดทายที่ดันแขน ดานนั้นขึ้นมา โดยคางไมยื่นไปขางหนา 
    พลิกหนาหายใจเขาและพลิกหนากลับที่เดิมตามจังหวะแขน  

อยางสม่ําเสมอ แตจังหวะที่พลิกหนาขึ้นนั้นบิดหนาขึ้นมากไป  
ทําใหไมคอนกลมกลืนกับจังหวะการวาย 

................. 2    คะแนน พลิกหนาขึ้นไปดานขางที่แขนขางใดขางหนึ่ง โดยบิดหนาขึ้นใน 
    จังหวะสุดทายที่ดันแขน ดานนั้นขึ้นมา คางยื่นออกมาเล็กนอย  
    พลิกหนาหายใจไมคอยสม่ําเสมอ ศีรษะตั้งขึ้นเล็กนอยในจังหวะ 

  การบิดหนาทําใหเกิดแรงตาน หายใจไมกลมกลนืกับจังหวะการ 
วาย 

................. 1    คะแนน พลิกหนาขึ้นไปดานขางที่แขนขางใดขางหนึ่ง โดยบิดหนาขึ้นใน 
    จังหวะสุดทายที่ดันแขน ดานนั้นขึ้นมา คางยื่นออกมาขางหนา 

มาก พลิกหนาหายใจไมคอยสม่ําเสมอ เพราะศีรษะตั้งขึ้นมากใน 
จังหวะพลิกหนา ทําใหเกิดแรงตาน ทําใหหายใจไมคอยทัน การ 
หายใจไมกลมกลืนกับจังหวะการวาย 

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
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4. ทักษะความสัมพันธของทาวาย  
 
................. 4    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา ยกศอกสูงกวาฝามือ เหยียดแขนใหสุด เมื่อ 
    แขนอยูใตผิวน้ํา และดันแขนใหสุดเมื่อแขนอยูใตน้ํา พลิกหนา 

หายใจดานขางอยางสม่ําเสมอ เตะขาจากสะโพก เขาและขอเทา 
ไมเกร็งปลายเทางุม เตะขาอยางสม่ําเสมอ ดึงแขนทั้งสองขาง 
สลับกันไป-มาอยางสม่ําเสมอ 

................. 3    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา ขณะยกแขนขึ้นจากน้ําใหยกศอกสูงกวาฝา 
มือเหยียดแขนใหสุด เมื่อแขนอยูใตน้ํา ดึงแขนทั้งสองขาง 
สลับกันไปมาอยางสม่ําเสมอ พลิกหนาหายใจดานขางอยาง 
สม่ําเสมอ แตพลิกหนาขึ้นมากเกินไป ทําใหไมคอยกลมกลืนกับ
จังหวะการวาย เตะขาจากสะโพก เขาและขอเทาไมเกร็ง ปลาย
เทางุม เตะขาอยางสม่ําเสมอลําตัวบิดไป-มา เล็กนอย 

................. 2    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา เวลาวายยกขอศอกสูงกวาฝามือเล็กนอย 
เหยียด แขนใหสุด เมื่อแขนอยูใตน้ํา แขนสลับกันไมคอย 
สม่ําเสมอลําตัวแกวงไปมาเล็กนอย เตะขาจากสะโพก เขาและขอ 
เทาเกร็ง ปลายเทางุม เตะขาไมคอยสม่ําเสมอ ขาจมอยูในน้ําต่ํา 
กวาแนวลําตัวเล็กนอย จังหวะการหายใจไมคอยกลมกลืนกับการ 
วายน้ํา เพราะศีรษะตั้งขึ้นเล็กนอย ทําใหเกิดการตานน้ํา 

................. 1    คะแนน ลําตัวขนานกับผิวน้ํา เวลาวายแขนไมเหยียดตรงมือและแขนเกร็ง 
    ขอศอกไมยกสูง แตแขนวาดไปกับผิวน้ํา เตะขาสงแรงจาก 

สะโพก เขาและขอเทาเกร็ง ปลายเทาไมงุม เตะขาไมสม่ําเสมอ  
ทําใหลําตัวบิดไปมากๆจังหวะการหายใจไมเขากับจังหวะการ 
วาย เพราะศีรษะยกขึ้นมากเกินไป ทําใหเกิดการหยุดชะงักเพราะ 
เกิดการตานน้ํา 

................. 0    คะแนน ไมสามารถ ปฏิบัติได 
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ทากรรเชียง 
 1.ทักษะการใชแขน  
 
................. 4    คะแนน ยกหัวไหลขึ้นกอน จึงยกแขนขึ้นขางๆ ในแนวดิ่งโดยใชนิ้วกอย 

ขึ้นมากอน ฝามือหันออกดานขาง ขนานไปกับแนวลําตัว แขนที่ 
ยก เหยียดตรงและไมเกร็ง วางมือหรือจวงมือลงน้ําบริเวณเหนือ 

ศีรษะ ขณะที่เร่ิมดึงน้ํา งอศอก 90° ลงสูกนสระ มืออยูใตผิวน้ํา  
เหยียดแขนทอนลางผลักไปขางหลัง พรอมกับกดน้ําลง ใชแขน 
ติดตอกันโดยไมหยุดชะงัก  

................. 3    คะแนน ยกหัวไหลขึ้นกอน จึงยกแขนขึ้นขางๆ ในแนวดิ่งโดยใชนิ้ว 
กอยขึ้นมากอนฝามือหันออกดานขาง ขนานไปกับแนวลําตัว  
แขนที่ยกเหยียดตรงและไมเกร็ง วางมือหรือจวงมือลงน้ําบริเวณ 

เหนือศีรษะ ขณะที่เร่ิมตนดึงน้ํา งอศอก 90° ลงสูกนสระ มืออยู 
ใตผิวน้ํา เหยียดแขนทอนลางผลักไปขางหลังพรอมกับกดน้ําลง  
ใชแขนติดตอกันโดยไมหยุดชะงัก การเคลื่อนที่สายไป-มา  
เล็กนอย 

................. 2    คะแนน ยกหัวไหลขึ้นกอน จึงยกแขนขึ้นขางๆ ในแนวดิ่งโดยใชนิ้วหัว 
แมมือนําขึ้นมากอน วางมือหรือจวงมือลงน้ําบริเวณเหนือศีรษะ  
โดยที่จุดที่มือและแขนสัมผัสน้ํานั้นเลย แนวของศีรษะไป 
เล็กนอย ทําใหการเคลื่อนที่สายไป-มา ใชแขนไมคอยติดตอกัน มี 
การชะงักบางเล็กนอย 
 

................. 1    คะแนน ยกหัวไหลขึ้นกอน แตยกแขนขึ้นทันที จวงมือลงน้ําบริเวณ กอน 
แนวศีรษะ เปนวงกวาง ทําใหตัวสายไป-มา ใชแขนไมติดตอกันมี 
การหยุด ชะงักบอยๆ 

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
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3. ทักษะการใชขา  
 

................. 4    คะแนน เตะขาสงแรงจากสะโพก ขาเตะสลับในแนวดิ่ง เตะสลับขึ้นลง 
    เทาไมลงไปต่าํกวาลําตัวมากนัก และไมพนผิวน้ําขึ้นมา ขาไม 
    เกร็ง เวลาเตะเทาเขาและขอเทาสลัดอยางรวดเรว็ เขาจะไมพน 
    น้ําขึ้นมา หลังเทาเหยยีดเตรยีมดันน้ําบิดเขาในเล็กนอย เตะเทา 
    อยางสม่ําเสมอ ขาเตะในแนวที่เฉียดกัน ลําตัวไมบิดไป-มา 
................. 3    คะแนน เตะขาสงแรงจากสะโพก ขาเตะสลับในแนวดิ่ง เตะสลับขึ้นลง 
    เทาไมลงไปต่าํกวาลําตัวมากนัก และไมพนผิวน้ําขึ้นมา ขาไม 
    เกร็ง เวลาเตะเทาเขาและขอเทาสลัดอยางรวดเรว็ เขาจะไมพน 
    น้ําขึ้นมา หลังเทาเหยยีดเตรยีมดันน้ําบิดเขาในเล็กนอย เตะเทา 
    อยางสม่ําเสมอ ขาเตะในแนวที่เฉียดกัน ลําตัวบิดไป-มาเล็กนอย 
................. 2    คะแนน เตะขาสงแรงจากสะโพก ขาเตะสลับในแนวดิ่ง เตะสลับขึ้นลง 
    เทาไมลงไปต่าํกวาลําตัวมากนัก และไมพนน้ําขึ้นมา ขาเกร็ง 
    เล็กนอย เวลาเตะเทาเขาและขอเทาสลัดอยางรวดเร็ว เขาจะไม 
    พนน้ําขึ้นมา หลังเทาเหยียดเตรียมดันน้ําไมบิดเขาในเตะเทา 
    อยางสม่ําเสมอ ขาเตะในแนวที่เฉียดกัน ลําตัวคอนขางบดิไป-มา 
................. 1    คะแนน เตะเทาสลับขึ้นลงในแนวดิง่ เทาลงไปในน้ํามากกวาลําตัวมาก 
    และเทาจะพนน้ําขึ้นมา ขาเกร็ง หลังเทาไมเหยยีดดนัน้ํา เตะขา 
    ในแนวที่เฉยีดกัน ลําตัวสายไป-มา ตลอด 
................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 

4. ทักษะลําตัว  
................. 4    คะแนน ลําตัวขนานกบัผิวน้ํา แตไมควรลอยมากจนทําใหเทาสูงมาก 

เกินไปลอยและกระดูกสะโพกสัมผัสผิวน้ํา คางไมติดคอ แตเงย 
หนาลักษณะทีเ่ห็นปลายเทาได เคลื่อนที่ไปโดยที่ลําตัวไมสาย 
ไป-มา 

................. 3    คะแนน ลําตัวขนานกบัผิวน้ํา กระดกูสะโพกสัมผัสผิวน้ํา คางไมติดคอ 
    เงยหนาลักษณะที่มองเหน็ปลายเทาได เคลือ่นที่ไปโดยทีลํ่าตวั 

สายไป-มามาก 
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................. 2    คะแนน ลําตัวขนานกบัผิวน้ํา กระดกูสะโพกสัมผัสผิวน้ํา คางไมติดคอ 
    เงยหนาลักษณะที่มองเหน็ปลายเทาได เคลือ่นที่ไปโดยทีลํ่าตัว 
    ไป-มา มาก 
................. 1    คะแนน ลําตัวขนานกบัผิวน้ํา แตคอนขางจมลงในน้ํามาก คางติดคอ 
    เงยหนาขึ้นมามาก  เคลื่อนที่ไปโดยที่ลําตัวสายไป-มามาก การ 
    เคลื่อนที่เกิดการหยุดชะงัก 
................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 

5. ทักษะความสัมพันธของทาวาย 
 

................. 4    คะแนน ลําตัวลอยหงาย เหยียดตรงขนานกับผิวหนา ใชการเคลื่อนไหว 
    แขนดวยการยกหัวไหล นําการยกแขนพนน้ําขึ้นมา ขาเหยียดตรง 
    ปลายเทา เหยียดพรอมที่จะดันน้ํา การเคลื่อนไหวขาจะสัมพันธ 

กับการเคลื่อนไหวแขนที่ไมมีปญหากับการหายใจ 
................. 3    คะแนน ลําตัวลอยหงาย เหยียดตรงขนานกับผิวน้ํา ใชการเคลื่อนไหว 

แขนดวยการยกหัวไหล นําการยกแขนพนน้ําขึ้นมา ขาเหยียดตรง 
ปลายเทาเหยียดพรอมที่จะดันน้ํา การเคลื่อนไหวขาจะสัมพันธ 
กับการเคลื่อนไหวแขนศีรษะแกวงไป-มาเล็กนอย ไมมีปญหากับ 
การหายใจ 

................. 2    คะแนน ลําตัวลอยหงาย เหยียดตรงขนานกับผิวน้ํา ใชการเคลื่อนไหว  
แขนดวยการยกหัวไหล นําการยกแขนพนน้ําขึ้นมา แตขาเหยียด 
ไมตรงศีรษะแกวงไปมาเล็กนอย ขาเกร็งเล็กนอย การเคลื่อนไหว 
ขาจะสัมพันธกับการใชแขน 

................. 1    คะแนน ลําตัวหงาย เหยียดตรงลําตัวจะจมอยูในน้ํา คอนขางมาก ไมใชหัว 
    ไหลยกน้ําแขนขึ้นมา วางจุดสัมผัส ที่มือจะลงน้ํากอนถึงแนว 

ศีรษะเปนวงกวาง ทําใหลําตัวสายไป-มา ขาเหยียดไมตรงการ 
เคลื่อนไหวขา จะไมคอยสัมพันธกับการใชแขน มีการหยุดชะงัก 
บางเล็กนอย 

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
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ทากบ 
 1.ทักษะการใชแขน 
 
................ 4    คะแนน แขนเหยียดตึงไปขางหนา มืออยูชิดกันใตผิวน้ํา วาดแขนออก 
    ดานขาง ขอมือออกดานขาง โดยคอนไปขางหลังใหต่ําลงไป 
    ในน้ํา โดยเร็วในลักษณะของวงกลม บิดขอมือเขาหาลําตัวใน 
    ลักษณะยกขึ้นขางบนอยางรวดเร็ว ขอศอกเคลื่อนที่ตามมือมา 
    เมื่อส้ินสุดการเคลื่อนไหวขอศอกจะมาอยูแนบชิดกับชายโครง  

มือจะหันเขาหากันตรงจุดหนาหัวไหล พรอมกับเหยียดแขนตรง 
ไปขางหนากระทําอยางตอเนื่อง 

................ 3    คะแนน แขนเหยียดตึงไปขางหนา มือชิดกันใตผิวน้ํา วาดแขนออก  
ดานขาง ขอมือบิดออกดานขาง โดยคอนไปขางหลังใหต่ําลงไป 
ในน้ําโดยเร็วในลักษณะยกขึ้นขางบนอยางรวดเร็ว ขอศอก 
เคลื่อนที่ตามมือมา เมื่อส้ินสุดการเคลื่อนไหวขอศอกจะมาอยู 
แนบชิดกับชายโครง มือจะหันเขาหากันตรงจุดหนาหัวไหล  
พรอมกับเหยียดแขนตรงไปขางหนาแตกระทํายังไมคอยตอเนื่อง  
ยังมีการสะดุดบางเล็กนอย 

................ 2    คะแนน แขนเหยียดตึงไปขางหนา มืออยูชิดกันใตผิวน้ํา วาดแขนออก 
ดานขาง โดยคอนไปขางหลังใหต่ําลงไปน้ําโดยเร็วในลักษณะขอ 
งวงกลม บิดขอมือเขาหาลําตัวยกขึ้นขางบนอยางรวดเร็ว ขอศอก 
เคลื่อนที่ตามมือมา เมื่อส้ินสุดการเคลื่อนไหวขอศอกจะมาอยู 
แนบชิดกับชายโครง มือจะหันเขาหากันตรง หนาทองพรอมกับ 
เหยียดแขนตรงไปขางหนา กระทําไมคอยตอเนื่อง มีการสะดุด 
อยูบอยๆ 

................ 1    คะแนน แขนเหยียดตึงไปขางหนา มืออยูชิดกันอยูในระดับเดียวกับผิวน้ํา 
    วาดแขนออกดานขาง เปนวงกวาง โดยคอนไปขางหลัง บิดขอมือ 

เขาหาลําตัวในลักษณะยกขึ้นขางบนอยางรวดเร็ว ขอศอกจะ
เคล่ือนที่ตามมือมา เมื่อส้ินสุดการเคลื่อนไหวขอศอกจะมาอยู
ขางๆลําตัวมือจะหันเขาหากันตรงหนาทอง กระทําไมตอเนื่องกัน 
มีการชะงักอยูบอยๆตลอดการวาย 
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................ 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 
 2. ทักษะการใชขา  
 
................ 4    คะแนน ขาทั้งสองเหยียดตรงชิดติดกัน งอเขาทั้งสองขางโดยที่เขาไม 
    เคลื่อนไปขางหนา หักปลายเทาเขาหาหนาแขง ดึงสนเทาเขา 
    หากัน โดยหงายขึ้นขางบน แยกเทาและเขาออก วาดขาออกดาน 
    ขางเปนแนวโคงลง เขาคอยๆ เหยียดออกพรอมกันทั้งสองขาง 
    จากนั้นถีบวาดออกเปนแนวโคงลง จนกระทั่งขาเกือบเหยียดตรง 
    ในการรวบขาใหกระทําอยางรวดเร็ว จนกระทั่งขารวบเหยียด 

ตรงกระทําอยางตอเนื่องกันโดยไมหยดุชะงัก 
................ 3    คะแนน ขาทั้งสองเหยียดตรงชิดติดกัน งอเขาทั้งสองขางโดยที่เขาไม 
    เคลื่อนไปขางหนา หักปลายเทาเขาหาหนาแขง ดึงสนเทาเขา 
    หากัน โดยหงายขึ้นขางบน แยกเทาและเขาออก วาดขาออกดาน 
    ขางเปนแนวโคงลง เขาคอยๆ เหยียดออกพรอมกันทั้งสองขาง 
    จากนั้นถีบวาดออกเปนแนวโคงลง จนกระทั่งขาเกือบเหยียดตรง 

  ในการรวบขาใหกระทําอยางรวดเร็ว จนกระทั่งขารวบเหยียด 
ตรงกระทําไมตอเนื่องกันมีการสะดุดบางเล็กนอย 

................ 2    คะแนน ขาทั้งสองขางเหยียดตรงไมคอยชิดกัน งอเขาทั้งสองขาง โดยที่ 
เขาเคลื่อนที่ไปขางหนาเล็กนอย หักปลายเทาเขาหาหนาแขง ดึง 
สนเทาเขาหากัน โดยหงายขึ้นขางบน แยกเทาและเขาออก วาดขา
ออกดานขางเปนแนวโคงลง เขาคอยๆเหยียดออกพรอมกันทั้ง
สองขางจากนั้นถีบวาดออกเปนแนวโคงลง จนกระทั่งขาเกือบ
เหยียดตรงรวบขาอยางรวดเร็ว จนกระทั่งขารวบเหยียดตรง 
กระทําไมคอยตอเนื่อง มีการชะงักบางเปนบางครั้ง 

................ 1    คะแนน ขาทั้งสองขางเหยียดไมคอยตรง ไมหักปลายเทา ดึงสนเทาเขาหา 
กันโดยหงายขึ้นขางบน แยกเทาและเขาออก วาดขาออกดานหลัง 
ตรงจนกระทั่งขาเหยียดตรง กระทําไมตอเนื่องกัน มีการชะงัก 
ตลอดการวาย 

................ 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 

91

3.  ทักษะการหายใจ  
 

................ 4    คะแนน ยกไหลขึ้นในขณะวาดแขนดึงน้ําเขามา พรอมกับยกศีรษะ 
    ขึ้นเหนือน้ํา สูดลมหายใจเขาทางปาก หนากมลงสูน้ํา กอนที่ 
    แขนจะเหยียดออกจนสุด หายใจออกขณะที่เร่ิมดึงมือ กระทํา 

อยางตอเนื่อง 
................ 3    คะแนน ยกไหลขึ้นในขณะวาดแขนดึงน้ําเขามา พรอมกับยกศีรษะ 
    ขึ้นเหนือน้ํา สูดลมหายใจเขาทางปาก หนากมลงสูน้ํา กอนที่ 
    แขนจะเหยียดออกจนสุด หายใจออกขณะที่เร่ิมดึงมือ กระทํายัง 
    ไมคอยตอเนื่อง 
................ 2    คะแนน ยกไหลขึ้นในขณะวาดแขนดึงน้ําเขามา พรอมกับยกศีรษะ 
    ขึ้นเหนือน้ํา สูดลมหายใจเขาทางปาก หนากมลงสูน้ํา กอนที่ 
    แขนจะเหยียดออกจนสุด หายใจออกขณะที่เร่ิมดึงมือ กระทํา 
    ไมคอยตอเนื่อง 
................ 1    คะแนน ยกไหลขึ้นในขณะวาดแขนดึงน้ําเขามา พรอมกับยกศีรษะ 
    ขึ้นเหนือน้ํา สูดลมหายใจเขาทางปาก หนากมลงสูน้ํา กอนที่ 
    แขนจะเหยียดออกจนสุด หายใจออกขณะที่เร่ิมดึงมือ กระทํา 
    ไมตอเนื่องกัน 
................ 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 

6. ทักษะความสัมพันธของทาวาย 
 

................. 4    คะแนน ลําตัวราบ ขนานกับผิวน้ํา ขณะดึงแขนเขามา ขาก็พรอมที่จะดึง 
เขามาชิดกัน เมื่อยกศีรษะ หายใจเสร็จแลว ก็พุงมือไปขางหนากม 
ศีรษะลงในน้ําพรอมกับถีบเทาออกไป แขนและขาเหยียดตรง 
กระทําอยางตอเนื่องโดยไมหยุดชะงัก ลําตัวไมเกร็ง 

................. 3    คะแนน ลําตัวราบขนานกับผิวน้ํา  ขณะดึงแขนเขามา ขาก็พรอมที่จะดึง 
เขามาชิดกัน เมื่อยกศีรษะ หายใจเสร็จแลว ก็พุงมือไปขางหนากม 
ศีรษะลงในน้ําพรอมกับถีบเทาออกไป แขนและขาเหยียดตรง 
กระทําอยางตอเนื่องโดย  แตลําตัวยังเกร็งเล็กนอย 
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................. 2    คะแนน ลําตัวราบขนานกับผิวน้ํา  ขณะดึงแขนเขามา ขาก็พรอมที่จะดึง 

เขามาชิดกัน แตแขนวาดออก คอนขางกวาง ทําใหจังหวะการยก 
ศีรษะหายใจการพุงมือไปขางหนา กับการถีบขาไมคอยสัมพันธ 
กันมีการชะงักบางเล็กนอย 

................. 1    คะแนน ลําตัวราบขนานกับผิวน้ํา  ขณะดึงแขนเขามา ขาก็พรอมที่จะดึง 
เขามาชิดกัน แตทั้งแขนและขากระทําไมคอยถูกตอง แขนวาด 
ออกกวางเกนิไป ขาวาดออกไมอยูในลักษณะรูปวงกลม ทําให 
จังหวะการวายขาดความสัมพันธกันเกิดการหยุดชะงักบอยๆ  

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 
 
ทาผีเสื้อ  

1. ทักษะการใชแขน   
 

................ 4    คะแนน   เหวี่ยงแขนและมือทั้งสอง ลงสูผิวน้ํา ขางหนาคลาย ๆ กามปู ใน 
แนวความกวางของหัวไหล ดึงน้ําออกดานนอก เปนการวาด  
แขนออกไปดานขาง ในขณะดึงน้ํา ขอศอกสูงกวามือ วาดมือดึง 
น้ําเขามาใตไหล แขนทอนลางกดผานจากใตลําตัวไปยังสะโพก  
เหยียดแขนออกดานขางสะโพก ยกขอศอกนําแขนขึ้นจากน้ําเขา 
สูทาเริ่มตน ปฏิบัติตอเนื่องกัน 

................ 3    คะแนน   เหวี่ยงแขนและมอืทั้งสอง ลงสูผิวน้ํา ขางหนาคลาย ๆ กามปู ใน 
แนวความกวางของหัวไหล ดึงน้ําออกดานนอก เปนการวาด  
แขนออกไปดานขาง ในขณะดึงน้ํา ขอศอกสูงกวามือ วาดมือดึง 
น้ําเขามาใตไหล แขนทอนลางกดผานจากใตลําตัวไปยังสะโพก  
เหยียดแขนออกดานขางสะโพก ยกขอศอกนําแขนขึ้นจากน้ําเขา 
สูทาเริ่มตน แตปฏิบัติไมคอยตอเนื่องกัน 

................ 2    คะแนน  เหวี่ยงแขนและมือทั้งสอง ลงสูผิวน้ํา ขางหนาคลาย ๆ กามปู สุด 
ที่มือและแขนลงสูน้ําเลยความกวางของหัวไหล ดึงน้ําออกดาน 
นอก  เปนการวาด แขนออกไปดานขาง ในขณะดึงน้ํา ขอศอกสูง 
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กวามือ วาดมือดึงน้ําเขามาใตไหล แขนทอนลางกดผานจากใต 
ลําตัวไปยังสะโพก เหยียดแขนออกดานขางสะโพก ยกขอศอกนํา 
แขนขึ้นจากน้ําเขาสูทาเริ่มตนกระทําไมคอยตอเนื่อง ยังมีสะดุด 
บาง 
 

................. 1    คะแนน   เหวี่ยงแขนและมือทั้งสอง ลงสูผิวน้ํา ขางหนาคลาย ๆ กามปู สุด 
ที่มือและแขนลงสูน้ําเลยความกวางของหัวไหล ดึงน้ําออกตรง ๆ  
ในขณะดึงน้ํา ขอศอกสูงกวามือ วาดมือดึงน้ําเขามาใตไหล แขน 
ทอนลางกดผานจากใตลําตัวไปยังสะโพก  ยกแขนขึ้นจากน้ําเขา 
สูทาเริ่มตน กระทําไมคอยตอเนื่อง  

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 

2. ทักษะการใชขา  
 

................ 4    คะแนน เทาทั้งสองขางเตะขึ้นลงคลาย ๆ กับการสะบัด หางของปลาโลมา 
   สะโพกตองเคลื่อนไหวขึ้นลงตามจังหวะการเตะขา ขาทั้งสอง 

ขางชิดกันไมวาจะเปนการเตะขึ้นหรือลง เขางอเล็กนอยในตอน 
เตะเทาขึ้นสูงสุด ขาเหยียดตรงในขณะเตะเทาลงต่ําลง 

................ 3    คะแนน เทาทั้งสองขางเตะขึ้นลงคลาย ๆ กับการสะบัด หางของปลาโลมา 
   สะโพกตองเคลื่อนไหวขึ้นลงตามจังหวะการเตะขา โดยที่เทาทั้ง 

สองขางตองเตะพรอมๆ กัน ขาทั้งสองแยกจากกันเล็กนอย 
ในขณะเตะเทาขึ้นหรือลง ทําใหจังหวะการเตะเทา ไมคอย 
สมบูรณ 

................ 2    คะแนน เทาทั้งสองขางเตะขึ้นลงคลาย ๆ กับการสะบัด หางของปลาโลมา 
   สะโพกตองเคลื่อนไหวขึ้นลง  ไมคอยสัมพันธกันกับการเตะเทา  

ขาทั้งสองแยกจากกันเล็กนอยในขณะเตะเทาขึ้นหรือลง ขางอพับ 
เขามาคอนขางมาก ในตอนเตะเทาขึ้นสูงสุด 

................ 1    คะแนน เทาทั้งสองขางเตะขึ้นลงคลาย ๆ กับการสะบัด หางของปลาโลมา 
   สะโพกตองเคลื่อนไหวขึ้นลง  ไมคอยสัมพันธกันกับการเตะเทา  

ขา ทั้งสองแยกจากกันคอนขางมาก  ขางอพับเขามาคอนขางมาก  
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ในตอนเตะเทาขึ้น 
................ 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 

3. ทักษะการหายใจ  
 

................ 4    คะแนน ขณะดันแขนผานสะโพกไปจนสุดดานหลัง ยกศีรษะขึ้นพรอม 
กับหายใจเขา เมื่อคางเลียดไปกับผิวน้ําหรือเหนือผิวน้ํา เมื่อ 
หายใจเขาแลวหนาจะกมลงสูน้ํากอนมือ และหนาจะพนน้ํา  
กอนที่มือจะพนน้ํา  

    เพื่อหายใจเขา กระทําอยางรวดเร็วและตอเนื่อง 
................ 3    คะแนน ขณะดันแขนผานสะโพกไปจนสุดดานหลัง ยกศีรษะขึ้น 

พรอมกับหายใจเขา เมื่อคางเลียดไปกับผิวน้ําหรือเหนือผิวน้ํา  
เมื่อหายใจเขาแลวหนาจะกมลงสูน้ํากอนมือ และหนาจะพนน้ํา  
กอนที่มือจะพนน้ํา เพื่อหายใจเขา กระทําอยางรวดเร็วมีการ 
สะดุดบางเปนบางครั้ง 

................ 2    คะแนน ขณะดันแขนผานสะโพกไปจนสุดดานหลัง ยกศีรษะขึ้นพรอม 
กับหายใจเขา แตยกศีรษะขึ้นสูงกวาผิวน้ําคอนขางมาก เมื่อ 
หายใจเขาหนาจะกมลงสูน้ํากอนมือ มีการสะดุดผิดจังหวะอยู 
บอยๆ 

................ 1    คะแนน ขณะดันแขนผานสะโพกไปจนสุดดานหลัง ยกศีรษะขึ้นพรอม 
กับหายใจเขา แตยกศีรษะขึ้นสูงมากเกินไป เมื่อหายใจเขาหนาจะ 
กมลงสูน้ําพรอมกับมือ มีการสะดุดผิดจังหวะตลอดการวายน้ํา 

................ 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 

4. ทักษะความสัมพันธของทาวาย 
 

................. 4    คะแนน  เตะขา 2 คร้ัง ตอการใชแขน 1 คร้ัง ในการเตะครั้งแรกใหเตะ 
    อยางแรง เพื่อใหลําตัวพุงไปขางหนา และเปนแรงสงที่จะเหวี่ยง 

แขนไปขางหนา ในการเตะขาครั้งที่ 2 เร่ิมเมื่อแขนทั้งสองวาดกด 
น้ํามาถึงใตลําตัว เตรียมที่จะผลักดันน้ําไปขางหนา ซ่ึงเปนขณะที่ 
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ยกศีรษะขึ้นหายใจเขา การเตะขาครั้งนี้ก็เพื่อที่จะสงใหสะโพก 
ลอยข้ึนสูผิวน้ํากระทําตอเนื่องกันโดยไมหยุดชะงัก 

................. 3    คะแนน เตะขา 2 คร้ัง ตอการใชแขน 1 คร้ัง ในการเตะครั้งแรกใหเตะ 
    อยางแรง เพื่อใหลําตัวพุงไปขางหนา และเปนแรงสงที่จะเหวี่ยง 

แขนไปขางหนา ในการเตะขาครั้งที่ 2 เร่ิมเมื่อแขนทั้งสองวาดกด 
น้ํามาถึงใตลําตัว เตรียมที่จะผลักดันน้ําไปขางหลัง ซ่ึงเปนขณะที่ 
ยกศีรษะขึ้นหายใจเขา เพื่อจะสงใหสะโพกลอยขึ้นสูผิวน้ํา  
กระทํายังไมคอยตอเนื่องมีการชะงักบางเปนบางครั้ง 

................. 2    คะแนน เตะขา 2 คร้ัง ตอการใชแขน 1 คร้ัง การเตะครั้งแรกใหเตะอยาง 
แรงเพื่อใหลําตัวพุงไปขางหนา  ไมไดมาก ในการเตะขาครั้งที่2 ก็ 
ใหน้ําหนักเทากับการเตะขาครั้งแรก ทําใหสะโพกไมลอยข้ึนสู 
ผิวน้ํากระทํายังไมตอเนื่อง มีการสะดุดบางเปนบางครั้ง 

................. 1    คะแนน  เตะขา 2 คร้ัง ตอการใชแขน 1 คร้ัง การเตะครั้งแรกโดยให 
น้ําหนักเบามาก ทําใหลําตัวไมพุงไปขางหนา  ในการเตะขาครั้งที่ 
2  ก็ใหน้ําหนักเทากับการเตะขาครั้งแรก ทําใหสะโพกไมลอยข้ึน
สูผิวน้ําการวายจะเกิดการสะดุดหยุดชะงัก ตลอดเวลาของการ
วาย 

................. 0    คะแนน ไมสามารถปฏิบัติได 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 

96

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 รายวิชา ESS 110 : วายน้าํ 

---------------------- 
คําชี้แจง  จงทําเครื่องหมาย (X)  กากบาท  ขอที่ถูกตองที่สุดลงในกระดาษคําตอบ (30 คะแนน) 
 
1.  การเคลื่อนที่อยางรวดเร็วในการวายน้ํามีความสําคัญเพราะเหตุใด 

ก. เพื่อลดแรงตานของน้ําในการวายน้ํา   
ข. เพื่อเพิ่มทวงทาที่สวยงามในการวายน้ํา 
ค. ชวยใหนักวายน้ํารูสึกผอนคลาย 
ง. เพื่อใหสามารถลอยตัวไดดีขึ้น 

2.  เพราะเหตุใดนักวายน้ําตองเก็บแขนใหชิดตัวในระหวางการวายน้ํา 
ก. เพื่อใหดูดี 
ข. เพื่อรักษาสมดุลของรางกาย 
ค. เพื่อลดแรงตานทาน   
ง. เพื่อเพิ่มกําลังแขน 

3. นักวายน้ําที่ตองการวายน้ําในระยะทางไกลมีความตองการตามขอใด 
ก. ตองการที่จะวายน้ําไดเร็ว 
ข. ตองการวายน้ําโดยมีผลกระทบนอยที่สุด 
ค. ตองการที่จะวายน้ําไดหลากหลายทวงทา 
ง. ตองการใหรางกายยืดไดเต็มที่ 

4. ทาวายน้ําที่ใชมือทั้งสองพุยน้ําสลับกันอยูใตคาง มีชื่อที่นิยมเรียกกันทั่วไปวาอะไร 
 ก.  ทาวายแบบกบ  (Breast Stroke) 
 ข.  ทาวายแบบสุนัข  (Dog Paddle)  
 ค.  ทาวายแบบผีเสื้อ (Butterfly  Stroke) 
 ง.  ทาวายแบบวัดวา (Crawl  Stroke) 
5.  เวลามีความสําคัญตอการวายน้ําอยางไร 

ก. เพื่อใหนักวายน้ําวายน้ําไดเร็วขึ้น 
ข. เพื่อเพิ่มจํานวนครั้งในการหายใจ 
ค. เพื่อเพิ่มชวงพักในการวายน้ํา 
ง. เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานของแขน ขา และการหายใจ  
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6. บุคคลใดสามารถลอยน้ําไดงายที่สุด 
ก. คนที่มีกลามเนื้อ 
ข. คนที่มีน้ําหนักมากกวาปกติ 
ค. คนที่มีมวลกระดูกมาก      
ง. คนที่มีกระดูกใหญและหนัก 

7. สวนใดของรางกายที่เปนจุดศูนยกลางในการลอยตัว 
ก. ศีรษะ 
ข. หนาอก 
ค. สะโพก 
ง. ขา 

8. อะไรคือความจําเปนขั้นพื้นฐานของการผลุบโผลในการวายน้ํา 
ก. เพื่อใหศีรษะโผลพนน้ํา 
ข. เพื่อเอาชนะการกลัวน้ํา 
ค. เพื่อหาความลึกของน้ํา 
ง. เพื่อพัฒนาจังหวะการหายใจ  

9.  อะไรคือการวายน้ําแบบคว่ําตัว 
ก. นอนคว่ําหนาโดยไมใชแรงผลัก 
ข. นอนหงายโดยผลักตัว 
ค.นอนหงายโดยไมผลักตัว 
ง. นอนคว่ําหนาแลวผลักตัว 

10. อะไรคือผลของการวายน้ําแบบเคลื่อนไหวอยางราบรื่น 
ก. เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
ข. เพื่อลดประสิทธิภาพ 
ค. เพื่อเพิ่มรูปแบบการวายน้ํา 
ง. เพื่อลดรูปแบบการวายน้ํา 

11. เราควรทําอยางไรเมื่อมือของเราต่ํากวาแขนเมื่อวายน้ําทากบ 
ก. เคลื่อนที่ต่ําสวนกระแสน้ํา 
ข. เคลื่อนที่ในระดับเดียวกับความสูง 
ค. เคลื่อนที่สูง 
ง. ใช แรงผลักไปยังเทา                       
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12. อะไรคือการวายน้ําทากรรเชียง 
ก. อีกชื่อหนึ่งของครีบสัตว 
ข. ทาวายน้ําที่ปลอดภัย 
ค. ชื่อเทคนิคของการวายน้ํา 
ง. ชื่อเทคนิคของการบําบัดดวยน้ํา     

13.  คุณอยูในทานอนหงายในทิศทางที่เคล่ือนไหวในทางเดียวกับศีรษะของคุณ อะไรคือวิธีที่
เหมาะสมเมื่อมือทั้งสองกําลังวายทากรรเชียงออกจากทางรางกาย 
 ก. นิ้วหัวแมมือชีลงและฝามือหงายขึ้น 
 ข. นิ้วหัวแมมือและฝามือคว่ําลง 
 ค. นิ้วหัวแมมืออยูขางในและฝามือพลิกคว่ําลง 
 ง. นิ้วหัวแมมืออยูดานนอกและฝามือหงายขึ้น 
14. คุณตองการเปลี่ยนทิศทางขณะที่วายไปขางหนา อะไรคือส่ิงแรกที่คุณควรทํา 
 ก. กระชากแขนใหแรกขึ้นกับทิศที่ใกลที่สุดที่จะหมุน 
 ข. ผลักแขนออกไปใหแรงขึ้นจากดทิศของการหมุน 
 ค. หดรางกายเขาเพื่อสรางการหมุนใหแรงขึ้น 
 ง. หันศีรษะไปในทางที่ตองการที่จะไป 
15. การตีขาแบบใดดีที่สุดในการวายใตน้ํา 
 ก. ตีขาสลับ 
 ข. ตีขากรรไกร 
 ค. ตีขาทากบ 
 ง. ตีขาแบบปนจักรยาน 
16. ทักษะใดชวยพัฒนาการวายใตน้ํา 
 ก. ความอดทน 
 ข. การควบคุมการหายใจ 
 ค. ความเร็วของการวายน้ํา 
 ง. จังหวะของการหายใจ 
17. การวายน้ําแบบใดสามารถนํามาประยุกตใชในการวายใตน้ําไดงายที่สุด 
 ก. วายน้ําแบบตัวตั้งตรง 
 ข. วายน้ําแบบตะแคงขาง 
 ค. วายน้ําทากบศีรษะตั้ง 
 ง. วายทากรรเชียงหัวพนน้ํา 
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18. ขอใดคือลักษณะของการวายน้ําแบบผอนคลาย 
 ก. ใชกําลังมาก 
 ข. วิธีนี้แทบจะไมไดใช 
 ค. มีการเคลื่อนที่ไปอยางราบเรียบ 
 ง. กระทําบนหลังของคนใดคนหนึ่ง 
19.  องคประกอบใดจําเปนมากที่สุดในการวายน้ําอยางมีประสิทธิภาพ 
 ก. ความอดทน 
 ข. ความแข็งแกรง 
 ค. จังหวะ 
 ง. ความเร็ว     
20. ทําไมถึงตองลืมตาในขณะที่วายน้ํา 
 ก. เพื่อใหรูวากําลังเคลื่อนที่ไปขางหนา 
 ข. เพื่อใหรูวากําลังเขาสูริมขอบสระน้ํา 
 ค. เพื่อใหรูวากําลังลงสูน้ําลึก 
 ง. เพื่อใหรูวาสายตาของคุณกําลังปรับใหเขากับสภาพของน้ํา 
21. อะไรที่ผูวายน้ําควรทําเมื่อตกใจหรือออนเพลีย 
 ก. รองขอความชวยเหลือ  
 ข. วายน้ําอยางรวดเร็วไปยังจุดน้ําตื้น 
 ค. ลอยตัวหรือวายน้ําทากรรเชียง 
 ง. เกาะเพื่อนที่วายน้ําดวยกัน 
22. อะไรที่นักวายน้ําไมเกงควรทําถาพวกเขาวายน้ํามาชนกัน 
 ก. ผูที่วายน้ําไมแข็งควรเกาะคนที่วายน้ําดีกวา 
 ข. ผูวายน้ําควรวายแยกออกจากกันทันทีใหเร็วเทาที่เปนไปได 
 ค. ผูวายน้ําควรพยายามลอยตัวในน้ําดวยกัน 
 ง.  ผูวายน้ําควรสุภาพและชวยเหลือซ่ึงกันและกันดวยวิธีการใดวิธีหนึ่ง 
23. อะไรคือวิธีที่ดีที่สุดเมื่อตกอยูในกระแสน้ํา 
 ก. วายตามแนวเฉียงกับกระแสน้ํา  
 ข. วายตามแนวเฉียงที่ตรงขามกับกระแสน้ํา 
 ค. วายตามกระแสน้ํา 
 ง.วายตานกระแสน้ํา 
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24. วิธีใดงายที่สุดตอการวายน้ําขณะที่ยังสวมใสเสื้อผาอยู 
 ก. วายน้ําศีรษะตั้งตรง  
 ข. วายทากรรเชียงพื้นฐาน 
 ค. วายทากรรเชียงถอยหลัง 
 ง. วายทากรรเชียง   
25. สวนใดของรางกายที่มักเปนตะคริวมากที่สุดขณะวายน้ํา 
 ก. นองขาและเทา  
 ข. ตนขาและหัวเขา 
 ค. ชองทองและหนาอก 
 ง. มือและแขน 
26. อะไรคือสาเหตุของการเปนตะคริวที่นิ้วมือ นิ้วเทา แขน หรือขา 
 ก. วายน้ําอยางชาๆ  
 ข. ความเหน็ดเหนื่อย 
 ค. วายน้ําที่เย็นเกินไป 
 ง.การทานอาหารมากเกินไป 
27. โดยปกติแลว เราบรรเทาอาการตะคริวไดอยางไร 
 ก. ใหอีกคนมาชวย 
 ข. ขึ้นจากน้ํา 
 ค. การบิดการถู 
 ง. การลอยตัว 
28. อะไรที่ควรทําเพื่อบรรเทาการเปนตะคริว 
 ก. วายน้ําตอไปเพื่อบรรเทาอาการ  
 ข. วายน้ําไปที่ขอบสระและแกวงขาไปมา 
 ค. ขึ้นจากน้ําและนวดบริเวณที่เปนตะคริว 
 ง. ทําการยืดกลามเนื้อ 
29. อะไรที่ผูวายน้ําควรทําถาพวกเขาตองลอยตัวเปนเวลานาน 
 ก. การลอยตัวแบบลําตัวตั้ง  
 ข. ใชการลอยตัวแบบชวยชีวิต 
 ค. วายน้ําแบบศีรษะตั้งตรง 
 ง. วายน้ําหลากหลายทา 
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30. คุณกําลังทําการลอยตัวในน้ําแบบชวยชีวิตและมีน้ําอยูในปาก คุณควรทําเชนไร 
 ก. กลืนน้ําลงไป 
 ข. เอาน้ําออกพรอมอากาศผานชองปาก 
 ค. รอจนกวาปากของคุณจะอยูเหนือน้ําและพนน้ําออกมา 
 ง. กล้ันหายใจและวายน้ําไปยังวัตถุที่อยูใกลที่สุด 
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คําเฉลยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
รายวิชา ESS 110 : วายน้าํ 

………………………. 
 

 1. ก    16. ข 
 2. ค    17. ค 
 3. ข    18. ค 
 4. ข    19. ง 
 5. ง    20. ง 
 6. ข    21. ค 
 7. ข    22. ข 
 8. ง    23. ก 
 9. ง    24. ง 
 10. ก    25. ก 
 11. ง    26. ข 
 12. ข    27. ค 
 13. ก    28. ง 
 14. ง    29. ข 
 15. ค    30. ค 
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ขั้นตอนการเขาใชงานระบบอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
รายวิชา ESS 110 : วายน้าํ 

 
การใชส่ือการสอนชุดนี้สามารถใชไดทั้งระบบอินเทอรเน็ต และซีดีรอม เมื่อเปดใชในหนาแรกเปน
ดังนี้ 

ผูเรียนสามารถเรียนได 2 ลักษณะ คือ 
1. เรียนตามลําดับความตอเนื่องขอสื่อการสอนซึ่งจะเปลี่ยนสไลดไปตามเวลาที่กําหนด

ไว 
2. เลือกเรียนตามความสนใจ หรือความตองการเรียนซํ้าโดยเลือก สไลดที่ตองการดาน

ขวามือ 
 
ขั้นตอนการเขาใชงานระบบอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
 
1.  เขาเว็บไซค htt:/elearning.rsu.ac.th 
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ขั้นตอนการเขาใชงานระบบอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
 

3. เขสูระบบโดยการกรอกขอมลู ชื่อผูใชและรหัสผูใชถาไมมีรหัสผูใชหรือเขาสูระบบ
ไมได 
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ขั้นตอนการเขาใชงานระบบอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
 

4. เมื่อเขสูระบบเรียบรอยแลวสามารถคนหารายวิชาESS 110 : วายน้ํา และ ESS 108 : 
แบดมินตนั หรือเลือกที่ประเภทของรายวชิาซ่ึงรายวิชาดังกลาว จดัอยูในประเภทศูนย
กีฬาและ 
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ขั้นตอนการเขาใชงานระบบอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
 
4.  เมื่อเลือกประเภทของรายวิชาแลวจะแสดงรายวิชาทั้งหมดที่จดัอยูในประเภทนี้และเลือกรายวิชา 
ESS :110 วายน้ํา และESS 108 : แบดมินตนั เพื่อเขาสูรายวิชาดังกลาว 
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ขั้นตอนการเขาใชงานระบบอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 
 
5.  กรณีผูเรียนไมเคยเขาสูรายวิชา ESS 110 : วายน้ํา และ ESS 108 : แบดมินตัน ระบบจะถาม
ผูเรียนกอนเขาใชงานในครั้งแรกวาตองการเปนสมาชิกของรายวิชานีห้รือไม ซ่ึงผูเรียนที่ตองการเขา
สูรายวิชาดังกลาวควรเลือก”ใช” 
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ขั้นตอนการเขาใชงานระบบอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 

 
6.  แสดงรายวชิา ESS110: วายน้ํา  ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูหัวขอตางๆ หรือกิจกรรมตางๆ ใน
รายวิชาได 
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