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การวจิยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 2) เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพของบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ และ3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษา
ท่ีเรียนผา่นส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคือ นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน
รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 จ  านวน 30 คนที่ได้มาด้วยวิธี 
การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย ส่ือการสอน 
อิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล แบบประเมินก่อนเรียน แบบประเมินหลงัเรียน 
แบบประเมินทกัษะปฏิบติัระหว่างเรียน และแบบวดัความพึงพอใจของผูเ้รียน  

จากผลการวิจยัพบวา่ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ(E-CAI) ร้อย

ละ 90.014 อยูใ่นเกณฑ์ระดบัดี โดยมีค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนประเมินปฏิบติั  เท่ากบั 

0.864 มีค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินทฤษฎีหลงัเรียน    เท่ากบั 0.937 ผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และนกัศึกษากลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีเรียนดว้ยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล มีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล อยูใ่น
ระดบัดีมาก ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย ( x ) 4.44 + 0.71 จากผลการวิจยัแสดงวา่ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน สามารถน าไปใชป้ระกอบ การเรียนการสอนในรายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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Pranom  Deerod  2010:  The Development of e- Learning Courseware 
Media of ESS118: Volleyball Sport Health Center Rangsit University 
147 Pages 

The purpose of this research study were 1) to develop e-Learning courseware 
media , 2)to evaluate its efficiency through Rangsit University student, and 3) to 
evaluate the student satisfaction in learning through e-Learning courseware  media. 
Purposive sampling group of thirty Rangsit University students who enrolled in 
ESS118: Volleyball course (1stsemester of academic year 2013) voluntarily 
participated in the study.  Materials included e-Learning courseware of Volleyball, 
Pre-test and Post-test of knowledge skill in Volleyball, Practical skill -test  during the 
class, and  Likert Scales of satisfaction  questionnaire. 

The efficiency of  e-Learning courseware (E-CAI) is 90.014 % . The ratio of 
testscore during the study course and the full score  is 0.864. The ratio of 
testscore after the study course and the full score  is 0.937. Student achieved 
significant higher Post-test score than the Pre-test score at  p<0.01.The mean satisfied 
score of  the e-Learning Volleyball courseware is 4.4 ±0.71  (very good).The results 
revealed that  Volleyball e-Learning courseware  media had standardized efficiency 
and its could be use  as  e-Learning material in Volleyball course. 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 
 
ควำมส ำคัญและทีม่ำของปัญหำ 
 

การศึกษาเพื่อการเรียนรู้และการติดต่อส่ือสารผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเขา้มามีบทบาท
ในชีวิตประจ าวนัเป็นอยา่งมาก ท าให้พฤติกรรมการด าเนินชีวิตเปล่ียนแปลงไป รวมถึงพฤติกรรม
การศึกษาคน้ควา้และการเรียนรู้เปล่ียนไปโดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการศึกษา ได้มีการพฒันา
ระบบการเรียนการสอน โดยมีส่ือการเรียนรู้ท่ีรวดเร็วและทนัสมยัอยา่งอินเตอร์เน็ต เขา้มาใชใ้นการ
เรียนการสอน เน่ืองจากประสิทธิภาพของเครือข่ายอินเตอร์เน็ตสามารถน าเสนอขอ้มูลเพื่อการ
เรียนรู้ท่ีน่าสนใจทั้งรูปแบบท่ีเป็นขอ้ความส่ือเสียงและภาพเคล่ือนไหว(ธนะพฒัน์ ถึงสุข และชาน
นทร์ สุขวารี. 2539) จากประโยชน์ของการใช้งานคอมพิวเตอร์ส าหรับงานดา้นต่างๆ รวมถึงงาน
ทางดา้นการศึกษาและงานวจิยัต่างๆ ท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถของการน าคอมพิวเตอร์มาช่วย
สอนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)จะสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
เน่ืองจากสามารถน าส่ิงท่ีท าความเข้าใจได้ยาก หรือส่ิงท่ีมองไม่เห็นมาแสดงในรูปของส่ือท่ีมี
ขอ้ความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสียงท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถท าความเขา้ใจไดต้ามจงัหวะ
การรับรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนและสามารถศึกษาไดซ้ ้ าๆ ตามท่ีผูเ้รียนตอ้งการ นอกจากนั้นผูเ้รียนไม่
จ  าเป็นตอ้งศึกษาเฉพาะในหอ้งเรียนเท่านั้น แต่สามารถศึกษาในยามวา่ง ณ เวลา หรือสถานท่ีใดก็ได้
(จารุณี  อภิว ัฒน์ไพศาล.2555)ดังนั้ น การจัดการเ รียนการสอนรายบุคลด้วย ส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)จะช่วยให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจในเน้ือหาวิชามากข้ึนสามารถเรียนตาม
ความสามารถของตนเองและตามอตัราความเร็วในการรับรู้โดยไม่ตอ้งรอหรือเร่งรีบให้ไปพร้อมกบั
ผูอ่ื้นในชั้นเรียนอีก ทั้งสามารถทราบผลการเรียนรู้ทนัทีท่ีส าคญัผูเ้รียนสามารถเรียนซ ้ าเพื่อทบทวน
ก่ีคร้ังก็ได ้จึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการช่วยให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึนได ้ส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)จึงเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์แห่งการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนสม
เจตนาของการปฏิรูปการศึกษา ท่ีตอ้งการให้การศึกษาเกิดข้ึนไดทุ้กท่ีทั้งท่ีบา้นท่ีท างานสถานศึกษา
และอ่ืนๆ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)ตอบสนองการเรียนรู้เน้นการแสวงหาและการ
รู้จกัเลือกขอ้มูลเพื่อการเสริมเติมแต่งความรู้ 

มหาวิทยาลยัรังสิต มีนโยบายพฒันาการเรียนการสอนมุ่งเน้นให้มีการจดัการเรียนการ
สอนโดยให้การสนับสนุนและส่งเสริมอาจารยไ์ด้จดัท าส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)
เพื่อท่ีจะพฒันาและยกระดบัให้เป็นมหาวิทยาลยั e-University ซ่ึงเป็นหน่ึงในยุทธศาสตร์ส าคญัใน
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การก้าวไปสู่ความส าเร็จในการเป็นผู ้น าในวงการอุดมศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยเฉพาะการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน(ComputerAssistedInstruction: CAI) เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ไดเ้องเป็นรายบุคคลซ่ึงเป็นการสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลในการเรียนรู้ไม่วา่จะเป็น
เร่ืองของบุคลิกภาพ สติปัญญา วธีิการเรียนรู้ และล าดบัการเรียนรู้ในหลกัสูตรระดบัปริญญาตรีของ
มหาวิทยาลัยรังสิต ก็ได้เปิดสอนรายวิชา ESS(กลุ่มวิชาพลศึกษาและนันทนาการ)จ านวน 19 
รายวิชา ซ่ึงเป็นวิชาเลือกบงัคบั ในหมวดวิชาศึกษาทัว่ไป ทั้งน้ีรายวิชาESS: 118 วอลเลยบ์อล เป็น
รายวิชาหน่ึงท่ีมีการจดัการเรียนการสอนทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติัควบคู่กันไปซ่ึงอาจมี
ผูเ้รียนบางส่วนท่ีไม่เขา้ใจเน้ือหาวชิา การจดัใหมี้ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)ในรายวิชา 
ESS118: วอลเลยบ์อล จะเป็นการช่วยใหน้กัศึกษาไดมี้โอกาสการเรียนรู้ทบทวนเน้ือหาและเพื่อเป็น
ทางเลือกหน่ึงในการพฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศกัยภาพมากข้ึนอนัจะเป็นประโยชน์
ทั้งต่อตวันกัศึกษาและผูส้อนต่อไป 

จากเหตุผลดังกล่าวผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–
Learning) มาใช้ในการเรียนการสอนรายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล ให้มีประสิทธิภาพเพื่อช่วยให้
นกัศึกษาเกิดความเขา้ใจในเน้ือหาเก่ียวกบัประวติัความเป็นมา และคุณค่าของกีฬาวอลเลยบ์อล การ
ฝึกทกัษะต่างๆ การเล่นทีม กฎ กติกา มารยาท ในเน้ือหาสอดแทรกความมีน ้ าใจนกักีฬา มีความ
รับผิดชอบ บุคลิกภาพท่ีดี เพื่อเป็นพื้นฐานของการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั จากบทเรียนส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning) ซ่ึงจะส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและท าให้นกัศึกษามี
ทศันคติท่ีดีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ต่อไป 
 
วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย 
 

1. เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 2. เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนด้วยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์    
(e–Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู ้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์            
(e–Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
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ขอบเขตของกำรวจัิย 
 
 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากร ท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ี
ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทัว่ไปในรายวิชา ESS 118: วอลเลยบ์อลในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2556 จ  านวน 100 คน 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยัรังสิต รังสิต ท่ี
ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทัว่ไปในรายวิชา ESS 118: วอลเลยบ์อลในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2556 จ านวน 30 คน โดยวิธีเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจงเลือก (Purposive Samplingor Judgment 
Sampling)(พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ : 2544) ซ่ึงก าหนดเจาะจงเลือกเฉพาะนกัศึกษา ท่ีลงทะเบียนเรียนหมวด
ศึกษาทัว่ไปในรายวิชา ESS 118: วอลเลยบ์อลในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 เป็นคร้ังแรก มี
รหสันกัศึกษาช่วงระหวา่ง 52×××× - 56×××× และมีอายรุะหวา่ง 18-22 ปี   

ตัวแปรทีศึ่กษำ 
ตวัแปรท่ีศึกษาในการวจิยั  มีดงัน้ี 
ตวัแปรอิสระ(IndeperdentVariable) คือ บทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning) 

รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 ตวัแปรตาม(Dependent Variable) คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของ

ผูเ้รียน 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย 
1. ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ซ่ึงแบ่งเป็น 

5 บทเรียน 
 2. แบบประเมินรายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อลภาคทฤษฎีก่อนเรียน หลงัเรียน จ านวน 30 
ขอ้ และแบบประเมินทกัษะกีฬาวอลเลยบ์อลภาคปฏิบติัจ านวน 6 รายการ 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชส่ื้อการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวชิาESS 118:  
วอลเลยบ์อล 
 
กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

1. วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียน แบบประเมินภาคทฤษฎีหลงั
เรียน แบบประเมินทกัษะปฏิบติัและแบบวดัความพึงพอใจในการเรียนรู้ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์
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(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลโดยใชส้ถิติวิเคราะห์ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย(Mean : x )ค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation : S.D) 

2. วิเคราะห์คะแนนแบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียนและแบบประเมินภาคทฤษฎีหลงั
เรียน ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลใช้สถิติวิเคราะห์หา

ประสิทธิภาพโดยใช้ค่าเฉล่ียอัตราส่วนของคะแนนแบบประเมินทักษะภาคปฏิบัติ และ

ค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินภาคทฤษฎีหลงัเรียน    แลว้แปลผลค่าคะแนนท่ีได้
ในลกัษณะของตารางประกอบการบรรยาย 

วธีิกำรด ำเนินกำร 
การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลองดา้นส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ผูว้ิจยัได้

พฒันาบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ และแบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียนหลงัเรียนและ
แบบประเมินทักษะปฏิบัติของ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์( e-Learning)รายวิชาESS118: 
วอลเลยบ์อลตลอดจนแบบวดัความพึงพอใจของผูเ้รียน จากนั้นด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก
นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลแลว้น าผลท่ีไดม้าวเิคราะห์และแปลผล
ขอ้มูลเพื่อสรุปเป็นรายงานวจิยั  
 
ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 

ผลจากการวิจัยคร้ังน้ีท าให้ได้มีส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)ในรายวิชา
ESS118: วอลเลยบ์อลจะเป็นการช่วยให้นกัศึกษาไดมี้โอกาสการเรียนรู้ ทบทวนเน้ือหา และเพื่อ
เป็นทางเลือกหน่ึงในการพฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศกัยภาพมากข้ึนอนัจะก่อให้เกิด
ประโยชน์ดงัต่อไปน้ี 

1.ได้ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e–Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลย์บอล ท่ีมี
ประสิทธิภาพ 
 2. ผู้เรียนด้วยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)รายวิชาESS118: 
วอลเลยบ์อล  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียน(Posttest)มากกวา่ก่อนเรียน(Pretest) 

3. ผู ้เรียนมีความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดี ต่อบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์          
(e–Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 

4. เป็นแนวทางให้อาจารยผ์ูส้นใจน าไปใช้ในการพฒันาการเรียนการสอนของตนเอง 
และเพื่อเป็นพื้นฐานของการวจิยัในขั้นต่อไป 
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นิยำมศัพท์ 
 

1. ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)หมายถึง บทเรียนท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนในรายวิชา 
ESS118: วอลเลย์บอล และเผยแพร่ทาง Website(http:22eiearning.rsu.ac.th/)เพื่อประโยชน์ทาง
การศึกษาและวจิยัเท่านั้น 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning)หมายถึงเกณฑ์
มาตรฐานท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ ตามระดับ
เกณฑท่ี์ก าหนด 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบประเมินหลงัจากส้ินสุด
การสอน โดยใช้แบบประเมิน เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาข้ึน โดยใช้ส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 

4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–
Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
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บทที ่ 2 
 

เอกสำรและงำนวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษา คน้ควา้ รวบรวมขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง จากเอกสาร วารสาร ต ารา 
บทความ และงานวิจยัทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ เพื่อน ามาใช้ประกอบการศึกษา อา้งอิง 
ส าหรับการวจิยัคร้ังน้ี ใหมี้ความสมบูรณ์มากท่ีสุด โดยแบ่งออกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

1. ส่ือการเรียนการสอน  
2. ส่ืออิเล็กทรอนิกส์  
3. การเรียนการสอนแบบ e-Learning  
4. องคป์ระกอบ e-Learning 
5. การออกแบบและพฒันา e-Learning   
6. การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning  
7. บทบาทของ  e-Book  และ  e-Learning  ในปัจจุบนั   
8. เอกสารเก่ียวกบัรายวชิา ESS 118 : วอลเลยบ์อล     
9. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง   
      

ส่ือกำรเรียนกำรสอน  

 
ส่ือการเรียนการสอนนบัเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัมากประการหน่ึงในกระบวนการเรียน

การสอนนอกเหนือจากตวัผูส้อนผูเ้รียนและเทคนิควิธีการต่างๆบทบาทของส่ือการเรียนการสอนก็
คือเป็นตวักลางหรือพาหนะหรือเคร่ืองมือหรือช่องทางท่ีใช้น าเร่ืองราวขอ้มูลความรู้หรือส่ิงบอก
กล่าว (Information)ของผูส่้งสารหรือผูส้อนไปสู่ผูรั้บหรือผูเ้รียนเพื่อท าให้การเรียนรู้หรือการเรียน
การสอนบรรลุผลส าเร็จตามวตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายท่ีวางไวไ้ด้เป็นอย่างดีส่ือการเรียนการ
สอนไดรั้บการพฒันาอย่างต่อเน่ืองสอดคล้องกบัการพฒันาทางด้านเทคโนโลยีด้านต่างๆจากส่ือ
พื้นฐานซ่ึงเป็นภาษาพูดหรือเขียนถึงปัจจุบนัส่ือมีหลายประเภทหลายรูปแบบให้ผูส้อนไดพ้ิจารณา
เลือกใชต้ามความเหมาะสมของส่ือแต่ละประเภทท่ีมีคุณลกัษณะหรือคุณสมบติัเฉพาะตวัของมนัเอง
ส่ือการเรียนการสอนท่ีถือวา่ทนัสมยัมากในปัจจุบนัก็คือส่ือประเภทซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ซ่ึงการ
พัฒนาเป็นไปอย่างรวดเร็วควบคู่ไปกับเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีเรียกว่าบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(Computer Assisted Instruction : CAI) หรือส่ือประสมท่ีเรียกวา่ มลัติมิเดีย 
(Multi Media) เป็นตน้(ชวลิตเข่งทอง, ท่ีมาhttp : // www.ited.kmutnb.ac.th 9 พฤศจิกายน 2555) 

ควำมหมำยของส่ือกำรเรียนกำรสอน (Instructional Media) 
ส่ือ(Media) หมายถึง ตวักลางท่ีใชถ่้ายทอดหรือน าความรู้ในลกัษณะต่างๆ จากผูส่้งไปยงั

ผูรั้บใหเ้ขา้ใจความหมายไดต้รงกนั ในการเรียนการสอน ส่ือท่ีใชเ้ป็นตวักลางน าความรู้ในกระบวน 
การส่ือความหมายระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียนเรียกวา่ ส่ือการเรียนการสอน(Instruction Media) 

ในทางการศึกษา มีค าท่ีมีความหมายแนวเดียวกนักบัส่ือการเรียนการสอน เช่น ส่ือการ
สอน(Instructional Media or Teaclning Media) ส่ือการศึกษา (Educational media) อุปกรณ์ช่วย
สอน(Teaching Aids) เป็นตน้ ในปัจจุบนันกัการศึกษามกัจะเรียกการน าส่ือการเรียนการสอนชนิด
ต่าง ๆมารวมกนัวา่ เทคโนโลยทีางการศึกษา (Educational) ซ่ึงหมายถึง การน าเอาวสัดุ อุปกรณ์และ
วธีิการมาใชร่้วมกนัอยา่งมีระบบในการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 

เทคนิคกำรใช้ส่ือสำรกำรเรียนกำรสอน 
การใชส่ื้อการเรียนการสอนยอ่มจะมีเทคนิคท่ีแตกต่างกนัไปตามเง่ือนไขต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  

เช่น ลกัษณะและคุณสมบติัของส่ือแต่ละประเภทกลุ่มผูเ้รียนผูส้อนสถานท่ีความพร้อมของอุปกรณ์
และเคร่ืองมือประกอบตลอดจนสภาพแวดลอ้มต่างๆเป็นตน้แต่หลกัการส าคญัท่ีจะตอ้งค านึงถึงอยู่
เสมอก็คือ “ เง่ือนไขการเรียนรู้”  คินเตอร์ (ชวลิตเข่งทอง, ท่ีมาhttp : // www.ited.kmutnb.ac.th 9 
พฤศจิกายน 2555) ส่ือการเรียนการสอนไวด้งัต่อไปน้ี 

6.1 ไม่มีวิธีการสอนหรือวสัดุประกอบการสอนชนิดใดท่ีจะสามารถใชก้บัผูเ้รียนและ
บทเรียนทัว่ไปไดว้ธีิสอนและวสัดุประกอบการสอนแต่ละประเภทยอ่มมีจุดมุ่งหมายเฉพาะของมนั
เอง 

6.2 ในบทเรียนหน่ึงๆไม่ควรใชส่ื้อการเรียนการสอนมากเกินไปควรใชเ้พียงแต่ 
เท่าท่ีจ  าเป็นเท่านั้นในบางคร้ังก็ไม่ควรใชส่ื้ออยา่งเดียวตลอด 

6.3 ส่ือการเรียนการสอนท่ีใชค้วรจะตอ้งสอดคลอ้งกบับทเรียนและกระบวนการเรียน
การสอน 

6.4 ส่ือการเรียนการสอนควรสร้างให้เกิดโอกาสท่ีผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการเตรียม
และการใชอ้นัก่อใหเ้กิดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีไม่ลืมง่าย 

6.5 ก่อนใชส่ื้อการเรียนการสอนผูส้อนควรทดลองใชก่้อนเพื่อความแน่ใจวา่จะใชไ้ด้
ถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพนอกจากนั้นยงัตอ้งจดัเตรียมอุปกรณ์และเคร่ืองมือประกอบให้พร้อมทุก
อยา่ง 

 
 

http://www.ited.kmutnb.ac.th/
http://www.ited.kmutnb.ac.th/
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ประเภทของส่ือกำรเรียนกำรสอน 
ส่ือการเรียนการสอนท่ีใชป้ระกอบในการเรียนการสอนเท่าท่ีพบเห็นและจากประสบการณ์ พอสรุป
เป็นประเภทต่าง ๆ ดงัน้ีคือ 

1.  กระดานด า (Chalk Boards) 
2.  หนังสือ ต าราเรียน/ใบเน้ือหาและใบงาน (Book or text/Information and 

Worksheets) 
3.  แผน่ภาพ (Wall Charts) 
4.  แผน่ใส (Overhead Transparencies)/สไลดอิ์เล็กทรอนิกส์ (Electronics Slide) 
5. โมเดลพลาสติก (Overhead Plastic Models) 
6.  ภาพสไลดแ์ละแผน่ภาพยนตร์ (Slide Series and Filmstrips) 
7.  แถบบนัทึกเสียง (Audiotape Recordings) 
8.  แถบวดีิทศัน์/แผน่วดีิทศัน์ (Videotape Recordings and Videodiscs) 
9.  หุ่นจ าลอง (Models) 
10.อุปกรณ์ทดลอง/สาธิต (Experimental/Demonstration Sets) 
11.ของจริง (Real Objects) 
12.บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI) หรือซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์อ่ืนๆ เป็นตน้ 

ในระบบการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนนบัวา่เป็นปัจจยัส าคญัประการหน่ึงท่ีจะ
ท าให้การเรียนการสอนด าเนินไปไดจ้นบรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ส่ือการ
เรียนการสอนมีหลายประเภท แต่ละประเภทก็มีคุณลกัษณะหรือคุณสมบติัต่างกันไป ผูส้อนท่ี
ตระหนกัในคุณค่าของส่ือจะตอ้งศึกษาให้เขา้ใจถึงเง่ือนไขการเลือกใช ้และใช้งานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
เง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ ไดแ้ก่ เง่ือนไขท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาวิชา ตวัผูเ้รียน วิธีการ
สอนความพร้อมทางดา้นอ่ืนๆ นอกจากนั้นก็ตอ้งค านึงถึงคุณสมบติัเฉพาะตวัของส่ือแต่ละประเภท 
และแมแ้ต่เง่ือนไขท่ี เก่ียวกบัตวัผูส้อนดว้ยเม่ือมีความรู้ประสบการณ์เก่ียวกบัส่ือการเรียนการสอน 
สามารถเลือกใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งก็มีความพร้อมท่ีผูส้อนจะสามารถท าส่ือข้ึนใชเ้องแต่โดยมากมกัจะ
ประสบกบัปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ในสถานศึกษาปัญหาและอุปสรรคต่างๆ เหล่านั้นก็ควรจะ
แกไ้ขให้หมดไปผูท่ี้มีบทบาทส าคญัในเร่ืองน้ี คือผูบ้ริหารและผูส้อนท่ีจะสามารถผลกัดนัให้มีส่ือ
การเรียนการสอนใช้ในสถานศึกษา นอกจากนั่นส่ิงส าคญัอีกประการท่ีไม่ควรจะมองผ่าน ก็คือ 
ระบบการจดัเก็บส่ือการเรียนการสอน เพื่อท าใหก้ารน าส่ือไปใชส้อนครบวงจร(ชวลิตเข่งทอง, ท่ีมา
http : // www.ited.kmutnb.ac.th  9 พฤศจิกายน 2555)  

 

http://www.ited.kmutnb.ac.th/
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ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์(Electronic media) หมายถึง ส่ือท่ีบนัทึกสารสนเทศดว้ย วิธีการทาง
อิเล็กทรอนิกส์อาจอยู่ในรูปของส่ือบนัทึกขอ้มูลประเภทสารแม่เหล็ก เช่น แผ่นจานแม่เหล็กชนิด
อ่อน(floppy  disk) และส่ือประเภทจานแสง(optical  disk) บนัทึกอกัขระแบบดิจิตอลไม่สามารถ
อ่านไดด้ว้ยตาเปล่าตอ้งใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์บนัทึกและอ่านขอ้มูลท่ีน้ีเราลองมาพิจารณาถึงขอ้ดี -
ขอ้เสีย ของส่ือประเภทน้ีวา่ เป็นอยา่งไรบา้งเพื่อจะไดเ้ป็นแนวทางในการน ามาใชป้ระกอบในการ
เรียนการสอนและการฝึกอบรมและจะไดน้ ามาเป็นแนวทางในการออกแบบและสร้างส่ือประเภทน้ี 
ใหมี้ประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

ข้อดีของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
1. ขยายขอบเขตของการเรียนรู้ของผูเ้รียนในทุกหนทุกแห่ง จากห้องเรียนปกติไปยงับา้น

และท่ีท างานท าใหไ้ม่เสียเวลาในการเดินทาง 
2. ขยายโอกาสทางการศึกษาให้ผูเ้รียนรอบโลกในสถานศึกษาต่างๆ ท่ีร่วมมือกนัได้มี

โอกาสเรียนรู้พร้อมกนั 
3. ผูเ้รียนควบคุมการเรียนตามความตอ้งการ และความสามารถของตนอง 
4. การส่ือสารโดยใชอี้เมล ์กระดานข่าว การพดูคุยสด ฯลฯ ท าใหก้ารเรียนรู้มีชีวิตชีวาข้ึน

กวา่เดิมส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีส่วนช่วยเหลือกนัในการเรียน 
5. กระตุน้ใหผู้เ้รียนรู้จกัการส่ือสารในสังคมและก่อใหเ้กิดการเรียนแบบร่วมมือ ซ่ึงท่ีจริง

แลว้การเรียนแบบร่วมมือสามารถขยายขอบเขตจากห้องเรียนหน่ึงไปยงัห้องเรียนอ่ืนๆ ไดโ้ดยการ
เช่ือมต่อทางอินเทอร์เน็ต 

6. การเรียนดว้ยส่ือหลายมิติท าให้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาไดต้ามสะดวกโดยไม่
ตอ้งรียงล าดบักนั 

7. ขอ้มูลของหลกัสูตรและเน้ือหารายวชิาสามารถหาไดโ้ดยง่าย 
8. การเรียนการสอนมีให้เลือกทั้งแบบประสานเวลา คือเรียนและพบกับผูส้อนเพื่อ

ปรึกษา หรือถามปัญหาไดใ้นเวลาเดียวกนั(Synchronous) และแบบต่างเวลา(Asynchronous) คือ
เรียนจากเน้ือหาในเวบ็และติดต่อผูส้อนทางไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ เป็นตน้ 

9. ส่งเสริมแนวคิดในเร่ืองของการเรียนรู้ตลอดชีวิต เน่ืองจากเวบ็เป็นแหล่งความรู้ท่ีเปิด
กวา้งให้ผูท่ี้ตอ้งการศึกษาในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงสามารถเขา้มาค้นควา้หาความรู้ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและ
ตลอดเวลา การสอนบนเวบ็ตอบสนองต่อผูเ้รียนท่ีมีความใฝ่รู้รวมทั้งมีทกัษะในการตรวจสอบการ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง(Meta-Cognitive Skills)ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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10. การสอนบนเว็บเป็นวิธีท่ีดีเยี่ยมในการให้ผูเ้รียนได้ประสบการณ์ของสถานการณ์
จ าลอง ทั้งน้ีเพราะสามารถใชข้อ้ความ ภาพน่ิง เสียง  ภาพเคล่ือนไหว วดีิโอ ภาพ 3 มิติ ในลกัษณะท่ี
ใกลเ้คียงกบัชีวติจริงได ้

ข้อจ ำกดัของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
1. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นยงัมีน้อย เม่ือเทียบกบัการออกแบบ

โปรแกรมเพื่อใช้ในวงการอ่ืนๆ ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจ านวนและขอบเขตจ ากดัท่ี
จะน ามาใชเ้รียนในวชิาต่างๆ 

2. การท่ีจะให้ผูส้อนเป็นผูอ้อกแบบโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเองนั้น 
นบัว่าเป็นงานท่ีตอ้งอาศยัเวลา สติปัญญา และความสามารถเป็นอย่างยิ่ง ท าให้เป็นการเพิ่มภาระ
ของผูส้อนใหมี้มากยิง่ข้ึน 

3. เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไวล่้วงหน้าจึงมีล าดบั
ขั้นตอนในการสอนทุกอยา่งตามท่ีวางไว ้ดงันั้น การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่สามารถช่วยใน
การพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนได ้

4. ผูเ้รียนบางคนโดยเฉพาะอย่างยิ่งผูเ้รียนท่ีเป็นผูใ้หญ่อาจจะไม่ชอบโปรแกรมท่ีเรียง
ตามขั้นตอน ท าใหเ้ป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ได ้

แนวโน้มกำรเปลีย่นแปลงของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ตำมเทคโนโลยกีำรส่ือสำรในปัจจุบัน 
        เทคโนโลยีการศึกษาปัจจุบนัมีการน าเทคโนโลยีทางดา้นอิเล็กทรอนิกส์(Electronic)เขา้
มาใช้อย่างมากมาย เคร่ืองมืออุปกรณ์และเทคนิควิธีการสมยัใหม่ถูกน ามาใช้ทางการศึกษาจน
กลายเป็นยุคของอีเลินน่ิง(e-Learning)และให้ความส าคญักับการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้
มากกวา่ Learning by doing หรือ Learning how to learn ตามแนวคิดของ Instructional Technology 
ในอดีต 
          บทความน้ีไม่มีเร่ืองเพศเขา้มาปะปน หมายถึงไม่เก่ียวกบัอี ในค าไทยท่ีเรียกค าน าหน้า
ผูห้ญิงในอดีต ซ่ึงอาจจะมองเป็นค าหยาบในปัจจุบนัไม่เก่ียวกบั ไอ ้ในค าไทยท่ีเรียกค าน าหนา้ผูช้าย
ในอดีตซ่ึงมองเป็นค าสามญัในปัจจุบนัท่ีเรียกขานผูช้ายแต่ผูเ้ขียนตอ้งการเล่นค าและความหมาย
ของค าส าคญัสองค าท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการศึกษาในปัจจุบนั เปรียบเทียบกบั
เทคโนโลยีการศึกษาในอดีตตอ้งการให้ผูอ่้านเห็นวิวฒันาการและยอมรับการเขา้มาอย่างมากมาย
ของเทคโนโลยีการศึกษายุคอี(Electronic)ขณะท่ีค าอนัเป็นแนวทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาใน
อดีตก็จะใชก้ลุ่มค าประเภทไอ(Instruction) ท่ีมาจากการเร่ิมตน้นบัแต่ Programme Instruction ของ 
สกินเนอร์ 
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ยุคทีผ่่ำนมำของเทคโนโลยกีำรศึกษำ 
              เทคโนโลยีการศึกษาของไทยแต่เดิมจะถือได้ว่าเร่ิมตน้มาตั้งแต่เอ(Audio Visual)ท่ีตี 
ความหมายเป็นภาษาไทยวา่ โสตทศันศึกษา ขณะท่ีในต่างประเทศการเรียนการสอนของเทคโนโลยี
การศึกษาจะเน้นไปท่ีไอ(Instructional)และพฒันาการทางดา้นเทคโนโลยีการศึกษา ก็ด าเนินแนว 
ทางไปในแนวทางการพฒันาระบบการเรียนการสอนทั้งส้ิน โดยมีแนวคิดพื้นฐาน Programme 
Instruction เรียกในภาษาไทยว่า บทเรียนโปรแกรม ซ่ึงกล่าวได้ว่าเป็นจุดเร่ิมตน้ของการน าเอา
เทคนิควิธีการและเทคโนโลยีต่างๆ เขา้มาประยุกตใ์ชท้างการศึกษาเป็นจุดเร่ิมตน้ของการเปิดสอน
สาขาน้ีท่ีเรียกช่ือแตกต่างกนัไป 
              Instructional System Technology : IST เรียกในภาษาไทยวา่ เทคโนโลยีระบบการสอน 
เป็นช่ือสาขาวชิาทางดา้นเทคโนโลยีการศึกษาในหลายมหาวิทยาลยัท่ีมีช่ือเสียงในต่างประเทศ เช่น 
มหาวิทยาลยัอินเดียน่า วิทยาเขตบลูมมิงตนั ท่ีมีอาจารยร์ะดบัปริญญาเอก ท่ีมีช่ือในประเทศไทย
หลายท่านจบจากท่ีน่ี การเรียนการสอนเนน้การออกแบบ วิจยัและพฒันาระบบการเรียนการสอน
อยา่งเป็นระบบ 
              Instructional System Design : ISD เรียกตรงตวัไดว้า่ การออกแบบระบบการเรียนสอน 
อนัเป็นแกนหลกัของสาขาเทคโนโลยีการศึกษา ผูเ้รียนในสาขาน้ีไม่ว่าจะเรียกช่ือแตกต่างกนัไป
อยา่งไรก็ตามจะตอ้งเรียนรู้และศึกษาวิธีการในการออกแบบการเรียนการสอนอยา่งเป็นระบบเพื่อ
สร้างกระบวนการคิดและการออกแบบพฒันาการเรียนการสอนอย่างเป็นกระบวนการ เป็นระบบ
และมีขั้นตอน 
              Instructional Design: ID เรียกตรงตวัได้เช่นเดียวกนัว่า การออกแบบการสอนเป็น
ความหมายเดียวกนักบั ISD เป็นวชิาหลกั หรือแกนหลกัของสาขาเทคโนโลยกีารศึกษา เช่นกนั 
              Instructional Technology เทคโนโลยีการสอนเป็นช่ือท่ีเรียกขานสาขา และภาควิชา
หลายๆ แห่งเน่ืองจากเทคโนโลยีการศึกษาถูกมองในลกัษณะของการใชน้ าเอาเทคโนโลยีมาใชเ้พื่อ
การเรียนการสอน จึงมีการใชค้  าวา่เทคโนโลยกีารสอนเพื่อเฉพาะเจาะจงและเป็นสาขาท่ีไดรั้บความ
นิยมอยา่งกวา้งขวางและเปิดสอนในมหาวทิยาลยัโดยทัว่ไป 
              Intelligence Computer-Assisted Instruction: ICAI คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอจัฉริยะเป็น
แนวคิดสูงสุดของนักเทคโนโลยีการศึกษาท่ีเช่ือว่า เม่ือพฒันาระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปจน
สามารถท าให้คอมพิวเตอร์ฉลาดไดเ้หมือนกบัคนและตอบสนองต่อการเรียนรู้ไดด้งัใจปรารถนา 
เหมือนกบัมีครูผูเ้ช่ียวชาญมาสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบอจัฉริยะ ซ่ึงก็ยงัไปไม่ถึงในปัจจุบนั 

IMCAI: Interactive Multimedia Computer-Assisted Instruction เป็นอีกแนวคิดหน่ึงของ
นกัเทคโนโลยีการศึกษา ท่ีเม่ือมองเห็นวา่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัไปไม่ถึงระดบัอจัฉริยะก็มองว่า 
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ความเป็นมลัติมีเดียของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก็มีศกัยภาพเพียงพอส าหรับช่วยให้การเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพ ก็เป็นอีกแนวคิดหน่ึงท่ีไดรั้บการยอมรับ 
              Information Technology แมจ้ะมองวา่กลายเป็นอีกศาสตร์หน่ึงท่ีถูกจดักลุ่มใหม่และตั้ง
เป็นสาขาและศาสตร์ของตนเองแต่เทคโนโลยีสารสนเทศก็ยงัต้องจัดเป็นส่ิงท่ีนักเทคโนโลยี
การศึกษายอมรับและเขา้มาใชอ้ยา่งเต็มท่ี ถือเป็นหน่วยหน่ึงท่ีจะตอ้งเรียนรู้และประยุกต์เขา้มาใช้
ทางการศึกษาและเป็นจุดเร่ิมตน้ส าคญัท่ีท าใหย้คุของไอ เร่ิมลดบทบาทและความส าคญัลง จนถึงถูก
มองวา่เทคโนโลยกีารศึกษาเขา้สู่ยคุของอีในปัจจุบนั 
                Internet การเขา้มาของอินเทอร์เน็ตกลายเป็นจุดเปล่ียนส าคญัอีกคร้ังหน่ึงของเทคโนโลยี
การศึกษา การเช่ือมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์เขา้ดว้ยกนัทั้งโลก ขอ้มูลข่าวสารท่ีหลัง่ไหลผ่านทาง
ด่วนขอ้มูล(Information Super Highway) การส่ือสารโดยตรงไม่วา่จะเป็นดว้ย IRC : Internet Relay 
Chat ,ICQ ท าให้เทคโนโลยีการศึกษาตอ้งปรับเปล่ียนแนวคิดและการจดัการนวตักรรมเพื่อให้ทนั
กบัการเขา้สู่ยุคท่ีเรียกวา่ อีเลินน่ิง การเรียนการสอนผา่นเวบ็(Web-based Instruction)ท่ีน าเอาเวบ็มา
ช่วยในการสอนกลายเป็นประเด็นใหม่ท่ีตอ้งศึกษาคน้ควา้อยา่งจริงจงั และน าเทคโนโลยีการศึกษา
เขา้สู่ยคุอีในท่ีสุด 

ยุคเทคโนโลยอีเิลก็ทรอนิกส์เพือ่กำรศึกษำ 
              แนวโน้มการศึกษาท่ีเปล่ียนแปลงแนวคิดจากการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
เพื่อเป็นการส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความสามารถทางสติปัญญาสูงข้ึนหรือเพิ่มไอคิว (IQ) มาเป็นการ
ส่งเสริมผูเ้รียนให้มีความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) เรียนรู้ท่ีจะใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข 
เทคโนโลยีท่ีถูกจัดอยู่ในกลุ่มของยุคอี อาทิ คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต วีดิโอคอนเฟอเรนท ์
มลัติมีเดีย ดาวเทียมเพื่อการศึกษา ฯลฯ ล้วนเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเขา้มามีบทบาทอย่างยิ่งต่อ
ระบบการศึกษา น าเขา้มาใช้ไม่เฉพาะการติดต่อส่ือสารแต่น ามาใช้เพื่อการเรียนรู้คือท่ีเรียกกนัใน
ปัจจุบนัวา่ e-Learning 
              e-Learning หรือ Electronic Learning  อาจจะดูเป็นแนวคิดทางการศึกษาแบบใหม่ท่ีเกิด 
ข้ึนจากความกา้วหนา้ทางดา้นคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ท าให้เกิดการเรียนการสอนระบบต่างๆ และมี
ช่ือเรียกขานแตกต่างกนัไปไม่ว่าจะเป็น การเรียนการสอนผ่านเว็บ(Web-based Instruction),การ
เรียนการสอนออนไลน์(On-line Learning),การเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต(Internet-based 
Instruction)หรือแมแ้ต่จะเรียกว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเวบ็(CAI on Web)แต่ละแบบจดัเป็น
รูปแบบของการเรียนรู้ผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั้งส้ิน 
              ความหมายของ e-Learning มีมุมมองท่ีแตกต่างกนัไปหลายความหมาย สมาคมอเมริกนั
เพื่อการพฒันาการฝึกอบรม(ASTD, 2000)ไดอ้ธิบายความหมายเอาไวด้ว้ยกนั 3 ลกัษณะ คือ 
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4.1 ความหมายทางดา้นอิเล็กทรอนิกส์ 
      e-Learning หมายถึง กระบวนการและการใชป้ระโยชน์จากการเรียนการสอนผา่น
เวบ็คอมพิวเตอร์ช่วยสอนห้องเรียนเสมือน และการเรียนร่วมมือดว้ยเคร่ืองมือดิจิตอลต่างๆ รวมถึง
การเรียนผา่นระบบอินเทอร์เน็ต ระบบอินทราเน็ต ระบบเครือข่าย การเรียนดว้ยระบบเสียง ระบบ
ภาพ ระบบดาวเทียม ระบบโทรทศัน์ และซีดีรอม 

4.2 ความหมายทางดา้นอินเทอร์เน็ต 
                        e-Learning  หมายถึง  การเรียนรู้ผา่นระบบอินเทอร์เน็ต  หรือการใชค้วามสามารถ
ของระบบอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ 

4.3 ความหมายทัว่ไป 
                     e-Learning หมายถึง การบูรณาการทางการศึกษาท่ีไม่ยดึติดกบัเวลา และความกา้ว 
หนา้ในการเรียนรู้เม่ือประมวลความหมายของทั้ง 3 ลกัษณะเขา้ดว้ยกนั สอดคลอ้งกบัแนวคิด และ
บริบทในปัจจุบนักล่าวไดว้า่  e-Learning  หมายถึง  การจดักระบวนการและการใชป้ระโยชน์จาก  
ส่ือทางอิเล็กทรอนิกส์โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์และระบบอินเทอร์เน็ต ท่ีออกแบบการเรียนการสอน
อยา่งเป็นระบบ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ไดทุ้กท่ีไม่ยดึติดกบัเวลา และความกา้วหนา้ในการเรียนรู้ จึง
ท าใหมี้ความพยายามพฒันาการเรียนการสอนแบบออนไลน์มากข้ึน ซ่ึงการสร้างเวบ็เพื่อการเรียน
การสอนก็เป็นส่วนหน่ึงของ  e-Learning  เม่ืออินเทอร์เน็ตมีการใชง้านอยา่งกวา้งขวาง  และเห็น
ความ ส าคญัมากข้ึน ก็ถูกน าไปใชใ้นวงการต่างๆ ยคุของอี ก็ยิง่แพร่ขยาย และมีความส าคญัมากข้ึน 
ตาม ล าดบั ถึงขนาดท่ีรัฐบาลประกาศเป็นนโยบายท่ีจะน าการบริหารในลกัษณะท่ีเป็นรัฐบาล
อิเล็กทรอนิกส์(e-Government)และน าระบบราชการไปสู่อี-ไทยแลนด(์e-Thailand)และเช่ือมโยง
ระหวา่งรัฐบาลแต่ละประเทศโดยเฉพาะในภูมิภาคอาเซียนใหเ้ป็นอี-อาเซียน(e-ASIAN) 

กลยทุธ์ในการพฒันาประเทศตามกรอบนโยบายการพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศ  ของ
ชาติท่ีน าเราเขา้สู่ยคุอีอยา่งเด่นชดัก็คือ กรอบนโยบายเทคโนโลยสีารสนเทศระยะพ.ศ. 2544 - 2553 
ของประเทศไทย (ส านกังานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยสีารสนเทศแห่งชาติ, 2545) ไดมี้
การ แบ่งออกเป็น 5 กรอบใหญ่ๆ ไดแ้ก่ 
              1.  เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการพฒันาดา้นภาครัฐ(e-Government) 

2.  เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการพฒันาดา้นการพาณิชย(์e-Commerce)  

3.  เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการพฒันาดา้นอุตสาหกรรม(e-Industry)  

4.  เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการพฒันาดา้นการศึกษา(e-Education) 

5.  เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการพฒันาดา้นสังคม(e-Society) 
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กรอบความคิดท่ีน ามาสู่นโยบายต่างๆ ของรัฐอนัจะน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
ส่ือสารเขา้มาเป็นสู่การปฏิบติัจริงรวมถึงการตั้งกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารใน
นโยบายปฏิรูประบบราชการยิ่งแสดงความชัดเจนของยุคอีน าเขา้สู่การศึกษาให้เด่นชดัข้ึนไปอีก 
โดยเฉพาะการพฒันาดา้นการศึกษาท่ีแสดงในเร่ืองของอี-เอด็ดูเคชัน่ 
              E-Education(ทวศีกัด์ิ กออนนัตกลู, 2545)ซ่ึงหมายถึง การพฒันาและประยกุตส์ารสนเทศ
(Information)และความรู้ (Knowledge) เพื่อสนบัสนุนการเรียนรู้ท่ีมีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางเป็นการ
ส่งเสริมให้พฒันาประยุกต์ให้ใช้เทคโนโลยีสนเทศและการส่ือสาร(ICT)เพื่อสร้างต่อยอด และ
เผยแพร่ความรู้และสารสนเทศมีการใชร้ะบบขอ้มูลสารสนเทศทางการศึกษา(EIS)มาใช ้หรือระบบ 
การส่ือสารผา่นอีเมล(e-mail) ส่งอวยพรกนัดว้ยอี-การ์ด(e-Card)หรือการท าเอกสารและต าราแบบอี-
บุค(e-Book) ลว้นเป็นนวตักรรมท่ีน ามาใชใ้นยคุอีน าหนา้ 

ดงันั้น สรุปไดว้า่เม่ือเทคโนโลยีการศึกษาเขา้สู่ยุคอีหมายความว่า จะเลิก ละทิ้ง หรือลด
ความส าคญัของยคุไอลงไปหรือไม่ ในทางตรงกนัขา้มหลกัการและทฤษฎีท่ีด าเนินมาอยา่งเขม้แข็ง
ในยุคไอ เป็นส่ิงท่ีจะตอ้งน ามาใชเ้ป็นหลกัการและทฤษฎีพื้นฐานส าหรับเทคโนโลยีการศึกษายุคอี 
เพราะยุคอีเป็นเพียงแนวคิดและเคร่ืองมืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใหม่ๆ ท่ีต่อไปก็จะมีการเปล่ียน 
แปลงต่อไปอีกอยา่งไม่หยดุน่ิงยดึถือเป็นสรณะทุ่มเทหรือมุ่งใหเ้ป็นส่ือน ายงัไม่อาจสรุปไดเ้หมือนๆ 
กบัส่ือจ านวนมากในอดีตท่ีเขา้มาแลว้ก็ผา่นพน้ไป จนบดัน้ีบางคนยงัไม่รู้จกัจ  าไม่ไดห้รือยงัไม่เคย
มาก่อน 
              ยคุอีเป็นยคุแห่งความทนัสมยักา้วหนา้และล ้ายุค แต่ยงัไม่มีหลกัการหรือแนวคิดท่ีชดัเจน
ก าหนดลงไปไดม้ากนกัในส่ือแต่ละประเภท การศึกษาคน้ควา้และวิจยัเพื่อน าไปสู่ทฤษฎีส าหรับน า
ส่ือยุคอีมาใช้ทางการศึกษายงัเป็นส่ิงท่ีตอ้งด าเนินต่อไป โดยไม่รู้ว่าต่อไปจะมียุคใดเขา้มาอีกและ
ทฤษฎีหลกัการเฉพาะส าหรับยคุอีจะยงัใชไ้ดอ้ยูห่รือไม่ ในขณะท่ียคุไอท่ีศึกษาและพฒันาระบบการ
เรียนการสอนอยา่งเป็นระบบมาอยา่งต่อเน่ืองหลายสิบปี สามารถน าเอาทฤษฎีและหลกัการทั้งหมด
มาปรับประยุกต์และใช้งานร่วมกบัเคร่ืองมืออุปกรณ์ทนัสมยัต่างๆ ยุคอีไดอ้ย่างกลมกลืน แทจ้ริง
แลว้ทุกยุคสมยัท่ีผ่านมาก็พึ่งพาหลกัการและทฤษฎีพื้นฐานของยุคไอ ยุคแห่งการพฒันาการเรียน
การสอนอยา่งเป็นระบบโดยน าเทคโนโลยมีาเป็นเพียงเคร่ืองมือเพื่อการเรียนรู้ทั้งส้ิน 
 
กำรเรียนกำรสอนแบบ e-Learning 
 

สังคมเทคโนโลยีสารสนเทศ IT(Information Technology)ไดมี้วิวฒันาการและการเปล่ียน 
แปลงเกิดข้ึนตามล าดบัขณะน้ีก็จะมีวิถีของการพฒันาการเปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็วและซบัซ้อน
มากกว่ายุคใดๆ ท่ีผ่านมาซ่ึงทั้งน้ีตอ้งระดมสมองสรรพก าลงัทั้งมวลเพื่อท่ีจะให้เกิดการพฒันา
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ประเทศเพื่อการเตรียมความพร้อมส าหรับการแข่งขนัในเวทีโลกประเทศไทยไดเ้ตรียมความพร้อม
เขา้สู่ศตวรรษท่ี 21 แลว้ โดยมีการปรับเปล่ียนเทคโนโลยโีดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีผลต่อ
ภาคธุรกิจการศึกษาสังคมซ่ึงเน้นการให้ความสะดวกในด้านการบริหารจดัการและให้เกิดความ
คล่องตวัต่อการด าเนินงานไปในทิศทางท่ีสอดคลอ้งกนัจึงไดว้างนโยบาย e-Thailand ข้ึนเพื่อเปิด
ประตสูู่การพฒันาประเทศ ทั้งน้ีไดเ้นน้นโยบายหลกัทางดา้นสังคมเพื่อลดช่องวา่งทางสังคมเปิดเสรี
ทางการคา้อิเล็กทรอนิกส์นโยบายระหว่างประเทศผลกัดนัโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศหน่ึงใน
นโยบายของe-Thailand คือการส่งเสริมพฒันาสังคมส่ิงท่ีควรจะค านึงถึงก็คือ e-Education เป็นการ
ให้การศึกษาแก่มนุษยใ์ห้มีความรู้ความสามารถในดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อน ามาปรับใชใ้น
ทุกส่วนงานในวงการไอทีซ่ึงมีการน าหลกัการ 2 ประเภทใหญ่ๆดงัน้ี 

1. e-MIS ดา้นการบริหารงานเป็นการน าไปใช้ดา้นการบริหารงานและการจดัการ 
ศึกษาเนน้ดา้นการจดัพิมพเ์อกสารท าฐานขอ้มูลการประมวลผลเพื่อจดัท าสารสนเทศทางการศึกษา
ส าหรับการประกอบการตดัสินใจของผูบ้ริหารในทุกระดบั 

2. e-Learning  เป็นการน าไอทีไปใชใ้นดา้นการส่งเสริมประสิทธิภาพดา้นการเรียน
การสอนในหลากหลายรูปแบบเช่นการน ามัลติมีเดียมาใช้เป็นส่ือการสอนของครู/อาจารย์ให้
นกัเรียนเรียนรู้คน้ควา้ดว้ยตนเองดว้ยการเรียนผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต 

ควำมหมำยของe-Learning 
 ศ.ดร.เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2544) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ผ่านส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์หรือ e-Learning วา่หมายถึงการเรียนรู้บนฐานเทคโนโลยี ซ่ึงครอบคลุมวิธีการเรียนรู้
จากหลายรูปแบบอาทิ การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ (Computer-Based Learning) การเรียนรู้บนเวบ็
(Web-Based Learning) ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classrooms) และความร่วมมือกันผ่าน
ระบบดิจิตลั (Digital Collaboration) เป็นต้น ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ทุก
ประเภท อาทิ อินเทอร์เน็ต (Internet) อินทราเน็ต (Intranet) เอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet) การถ่ายทอด
ผา่นดาวเทียม(Satellite Broadcast) ผา่นแถบบนัทึกเสียงและวีดิทศัน์ (audio/video tape)โทรทศัน์ท่ี
สามารถโตต้อบกนัได ้(Interactive TV) และซีดีรอม (CD Rom) 
 รศ.ยืน ภู่วรรณ (2544) ไดใ้ห้ค  านิยามสั้นๆ ว่า e-Learning คือ การเรียนผ่านเทคโนโลยี
อิเล็กทรอ นิกส์ ท่ีใหต้น้ทุนถูกเรียนรู้ไดเ้ร็วไดม้ากสามารถกระจายไดอ้ยา่งทัว่ถึงและท่ีส าคญัคือ ท า
ใหมี้การ พฒันารูปแบบของการศึกษาการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ๆ ออกมากมาย 
 รศ.ดร.สฤษด์ิพงษ์  ลิมปิษเฐียร (2544) ได้ให้ความหมายของค าว่า e-Learningว่าเป็น
ระบบการเรียนรู้ หรือระบบการเรียนการสอนท่ีอาศยัส่ืออิเล็กทรอนิกส์เขา้มาช่วยเพื่อท่ีจะให้เกิด
การเรียนรู้ ปัจจุบนัเราตอ้งการท่ีจะให้การเรียนรู้เกิดข้ึนอย่างกวา้งขวางรวดเร็ว ประหยดั ซ่ึงตรงน้ี
ส่ืออิเล็กทรอ นิกส์หรือปัจจุบนัเรียกวา่ ICT(Information and Communication Technology)สามารถ
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ท าให้การจดัการเรียนการสอนมีตน้ทุนต ่าลง ท าให้กวา้งขวางข้ึน ICT เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถจะ
บูรณาการส่ืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆท่ีเราเคยใช้เขา้มาสู่ระบบเพียงระบบเดียว ดว้ยความสามรถของ 
ICTรวมทุกส่ิงทุกอยา่งมาไวใ้นคอมพิวเตอร์เคร่ืองเดียวโดยอาศยัส่ืออินเทอร์เน็ต ดงันั้น จึงตอ้งการ
เนน้ไปท่ีการบูรณาการมากกวา่ คือ ระบบการเรียนการสอนท่ีอาศยัส่ืออิเล็กทรอนิกส์เขา้มาช่วยให้
เขา้สู่ระบบเดียว 
  ศูนยเ์ทคโนโลยทีางการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2547)  นิยามวา่ E-Learning คือ การ
เรียน การสอนผา่นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ซ่ึงช่วยลดขอ้จ ากดัดา้นเวลาและ
สถานท่ีให้แก่ผูเ้รียนและผูส้อน ดว้ยกระบวนการติดต่อส่ือสารผา่นเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม เป็นการ
ขยายโอกาสทางการศึกษาและใหผู้เ้รียนมีโอกาสเรียนรู้ดว้ยตวัเองไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ 

ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาห์จรัลแสง (2545) ให้ความหมายของ e-Learning เป็น 2 
ลกัษณะดว้ยกนัไดแ้ก่ 

1. ความหมายโดยทัว่ไป 
ส าหรับความหมายโดยทัว่ไปค าว่า E-Learning จะครอบคลุมความหมายท่ีกวา้งมาก

กล่าวคือจะหมายถึงการเรียนในลักษณะใดก็ได้ซ่ึงใช้การถ่ายทอดเน้ือหาผ่านทางอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอินทราเน็ตเอ็กซทราเน็ต หรือทาง
สัญญาณโทรทศัน์หรือสัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ไดซ่ึ้งเน้ือหาสารสนเทศอาจอยูใ่นรูปแบบการ
เรียนท่ีเราคุน้เคยกนัมาพอสมควรเช่นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(Computer Assisted Instruction)การ
สอนบนเวบ็ (Web Based Instruction) การเรียนออนไลน์ (On-line Learning) การเรียนทางไกลผา่น
ดาวเทียมหรืออาจอยู่ในลักษณะท่ียงัไม่ค่อยเป็นท่ีแพร่หลายนักเช่นการเรียนจากวีดิทัศน์ตาม
อธัยาศยั (Video On-Damand) เป็นตน้ 

2.ความหมายเฉพาะเจาะจง 
ส่วนความหมายเฉพาะเจาะจงนั้นคนส่วนใหญ่เม่ือกล่าวถึง e-Learning ในปัจจุบนัจะ

หมายเฉพาะถึงการเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศส าหรับการสอนหรือการอบรมซ่ึงใช้น าเสนอดว้ย
ตวัอกัษรภาพน่ิงผสมผสานกบการใชภ้าพเคล่ือนไหววดิีทศัน์ และเสียงโดยอาศยัเทคโนโลยีของเวบ็
(Web Technology)ในการถ่ายทอดเน้ือหารวมทั้งการใชเ้ทคโนโลยีระบบการจดัการคอร์ส(Course 
Management System)ในการบริหารจดัการงานสอนดา้นต่างๆเช่นการจดัให้มีเคร่ืองมือการส่ือสาร
ต่างๆเช่น e-mail, webboard ส าหรับตั้งค  าถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนัหรือกบั
วิทยากรการจดัให้มีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพื่อวดัผลการเรียนรวมทั้งการจดัให้มีระบบ
บนัทึกติดตามตรวจสอบและประเมินผลการเรียนโดยผูเ้รียนท่ีเรียนจาก e-Learning น้ีส่วนใหญ่แลว้
จะศึกษาเน้ือหาในลักษณะออนไลน์ซ่ึงหมายถึงจากเคร่ืองท่ีมีการเช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
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ประโยชน์ของ e-Learning 
e-Learning ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง การเรียนร่วมกนั การเสริมแรง

ในการเรียนรู้เน้ือหา การเขา้ถึงข้อมูลทัว่โลก การเข้าถึงข้อมูลท่ีเป็นปัจจุบนั การเรียนรู้อย่างมี
ปฏิสัมพนัธ์ การเรียนรู้เน้ือหาท่ีน าเสนอในลกัษณะมลัติมีเดีย เป็นการเรียนทางไกลท่ีไร้ระยะทางe-
Learning ช่วยท าให้ผูส้อน และผูเ้รียนเป็นอิสระจากปัญหาการจดัตารางเรียนตารางสอน สามารถ
เขา้ถึงส่ือการเรียนการสอนนั้นเม่ือมีความสะดวก ผูเ้รียนเป็นผูค้วบคุมการเรียนของตนเอง ท าให้เกิด
การเรียนรู้ท่ีเป็นไปตามกา้วจงัหวะของตนเอง ช่วยในการปรับเปล่ียนบทบาทผูส้อนจากผูบ้อกและ
ถ่ายทอดมาเป็นผูใ้หค้  าแนะน า ใหค้  าปรึกษา และอ านวยความสะดวก ในขณะท่ีผูเ้รียนมีบทบาทเป็น
ผูศึ้กษาคน้ควา้และส ารวจขอ้มูลในลกัษณะการเรียนรู้ร่วมกนัและมีปฏิสัมพนัธ์ ต่อกนั เป็นผูเ้รียนท่ี
ลงมือปฏิบติัไม่ใช่เป็นเพียงผูร้อรับ  

e-Learning ช่วยท าใหผู้ส้อนและผูเ้รียนเป็นอิสระจากปัญหาการจดัตารางเรียนตารางสอน 
สามารถเขา้ถึงส่ือการเรียนการสอนนั้นเม่ือมีความสะดวก ผูเ้รียนเป็นผูค้วบคุมการเรียนของตนเอง 
ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีเป็นไปตามกา้วจงัหวะของตนเอง ช่วยในการปรับเปล่ียนบทบาทผูส้อนจากผู ้
บอกและถ่ายทอดมาเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า ให้ค  าปรึกษา และอ านวยความสะดวก ในขณะท่ีผูเ้รียนมี
บทบาทเป็นผูศึ้กษาคน้ควา้และส ารวจขอ้มูลในลกัษณะการเรียนรู้ร่วมกนัและมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั 
เป็นผูเ้รียนท่ีลงมือปฏิบติัไม่ใช่เป็นเพียงผูร้อรับ e-Learning จึงเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์แห่ง
การเรียนรู้ให้เกิดข้ึน การศึกษาเกิดข้ึนไดทุ้กท่ี ทั้งท่ีบา้น ท่ีท างาน สถานศึกษาและอ่ืนๆ การเรียนรู้
เน้นการแสวงหาและการรู้จักเลือกข้อมูลเพื่อการเสริมเติมแต่งความรู้ เป็นการเรียนรู้ท่ีสร้าง
ความสัมพนัธ์ไปยงับุคคลภายนอกกลุ่มท่ีติดต่อหรือเป็นแหล่งทรัพยากรของการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นและพึ่งพาช่วยเหลือกนั ทั้งน้ีการเช่ือมต่อถึงกนัผา่นระบบเครือข่าย ท าให้มีช่องทางของการ
ติดต่อระหวา่งกนั ช่วยลดช่องวา่งระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน และระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนไดอี้กดว้ย  

ลกัษณะกำรเรียนกำรสอน e-Learning  
การเรียนการสอนในระบบ e-Learning หรือท่ีเรียกเป็นทางการวา่การเรียนการสอนใน

ระบบทางไกลโดยยืดส่ืออีเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือหลกันั้นเป็นรูปแบบการเรียนการสอนอีกรูปแบบ
หน่ึงท่ีมีลกัษณะส าคญัคือ 

1. ในการเรียนการสอนผูเ้รียนและผูส้อนไม่จาเป็นตอ้งอยู่ในสถานท่ีเดียวกนัหรือแมแ้ต่
เวลาเดียวกนั(Any place any time)รูปแบบการเรียนการสอนมีหลายแบบเช่นแบบผูเ้รียนเรียนตาม
สะดวกเม่ือพร้อมก็มาสอบ(Independent Learning)หรือผูเ้รียนเรียนดว้ยตนเองตามสะดวกแต่มี
ผูส้อนคอยใหค้ าปรึกษาตอบค าถาม(Teacher Support Learning)หรือเรียนตามแผนการสอนท่ีผูส้อน
ก าหนดโดยผูส้อนจะก ากบัติดตามการเรียนให้ค  าแนะน าและให้ขอ้มูลป้อนกลบัเป็นระยะ(Teacher 
Guide Learning)เป็นตน้ 
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2. ผูเ้รียนจะมีบทบาทส าคญัและเป็นหลกัในการเรียน(Learner centered)โดยมีผูส้อนเป็น
ผูจ้ดัเน้ือหาจดัส่ือการสอนและกิจกรรมการเรียนให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ไดป้ระสบการณ์(Teacher as a 
learning facilitator)และคอยติดตามให้ค  าปรึกษาและท าการวดัผลในรูปแบบต่างๆ(Learning 
assessment)และให้ขอ้มูลป้อนกลับโดยปฏิบติัตามแผนการสอนท่ีผูส้อนวางแผนเพื่อบรรลุวตัถุ  
ประสงคก์ารเรียนท่ีก าหนด(Learning objectives)  

3. แหล่งความรู้ในการเรียนระบบ e-Learning มีหลากหลายเช่นส่ือการสอนผูส้อนเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนส่ือเสริมเวบ็ความรู้ต่างๆผูเ้รียนสามารถจะเลือกและเขา้ใชส่ื้อท่ีหลากหลายเพื่อเสริมให้
เกิดความเขา้ใจท่ีชดัเจนผูส้อนไม่ไดเ้ป็นแหล่งความรู้หลกัเหมือนการสอนแบบบรรยายในชั้นเรียน 

4. การท ากิจกรรมการเรียนการคน้ควา้การคิดไตรตรองการปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนและ
เพื่อนร่วมชั้นเรียนจะเป็นส่ิงส าคญัท่ีท าให้ผูเ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจและบรรลุวตัถุประสงค์การ
เรียนได ้

5. การประเมินผลการเรียนใน e-Learning จะประเมินผลต่อเน่ืองและใช้หลากหลาย
วิธีการกล่าวคือจะมีการประเมินผลเป็นระยะระหว่างการเรียนเพื่อให้ผูส้อนทราบสถานะความรู้
ความเขา้ใจของผูเ้รียนขณะเดียวกนัก็จะให้ขอ้มูลป้อนกลบัเพื่อให้ผูเ้รียนทราบสถานะของตวัเอง
(Formative evaluation)และจะมีการประเมินผลสัมฤทธ์ิในการเรียนเม่ือส้ินสุดการเรียนเพื่อวดัผล
(Summative evaluation)วิธีการประเมินผลมีหลากหลายเช่นสถิติการเขา้เรียนการร่วมถามตอบใน
กระดานสนทนา(Web board)การคิดทบทวนประสบการณ์และการ Post ใน Blog รายงานสรุป
ความกา้วหนา้(Progressive report)เป็นตน้ 

ข้อดีและข้อควรระวงัทีส่ ำคัญของ e-Learning  
1. รูปแบบการเรียน e-Learning ท่ีผูเ้รียนสามารถจดัเวลาและสถานท่ีท่ีสะดวกในการเรียน

ช่วยให้ผูเ้รียนท่ีมีเวลาจ ากดัและไม่สามารถจะเขา้เรียนในเวลาท่ีก าหนดสามารถเขา้เรียนไดแ้ต่ใน
ทางตรงขา้มการเปิดโอกาสให้เกิดความสะดวกในการบริหารเวลาในการเรียนนั้นผูเ้รียนจะตอ้งมี
วนิยัและควบคุมตวัเองให้เขา้เรียนตามแผนท่ีตวัเองก าหนดไวห้ากไม่ควบคุมก็ผดัผอ่นการเขา้เรียน
จนในท่ีสุดกลายเป็นไม่ไดเ้ขา้เรียนต่อเน่ืองแลว้มาเร่งเรียนตอนจะสอบหรือประเมินผลซ่ึงจะไม่ได้
ความรู้และไม่ไดผ้ลการเรียนท่ีดี 

2. การให้ความส าคญัต่อผูเ้รียนในกระบวนการเรียนการสอนโดยให้ผูเ้รียนสามารถเลือก
เขา้ถึงแหล่งความรู้ท่ีหลากหลายและใชพ้ื้นฐานประสบการณ์ของตวัเองในการทากิจกรรมการเรียน
ต่างๆนั้นจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนและช่วยให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้
เดิมเกิดความเขา้ใจท่ีชดัเจนขณะเดียวกนัผูเ้รียนจะมีความสนใจและผกูพนักบัการเรียนไดดี้กวา่การ
เรียนแบบอ่ืนแต่ในทางตรงขา้มผูเ้รียนส่วนใหญ่ไม่คุน้เคยกบัการเรียนแบบน้ีส่วนใหญ่ไดรั้บการ
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สอนมาในแบบการถ่ายทอดความรู้ท่ีผูส้อนเป็นหลกัเป็นผูน้ าในการเรียนการสอนผูเ้รียนเป็นผูรั้บผู ้
ทาความเขา้ใจและปฏิบติัตามกิจกรรมท่ีผูส้อนก าหนดดงันั้นผูเ้รียนท่ียงัใหม่และไม่คุน้เคยกบัการ
เรียน e-Learning จ าเป็นตอ้งทาความเขา้ใจในรูปแบบบทบาทผูเ้รียนขณะเดียวกนัตอ้งศึกษาและ
ทราบแบบการเรียนหรือความถนดัในการเรียนของตน(Learning Style / Learner Preference)เพื่อจะ
ไดป้รับตวัใหเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

3. กิจกรรมการเรียนและปฏิสัมพนัธ์ระหว่างการเรียนระหว่างผูเ้รียนและผูส้อนและ
ระหว่างผู ้เรียนกันเองจะมีความส าคัญท่ีจะช่วยให้ผู ้เรียนมีความเข้าใจมากข้ึนและเกิดการ
แลกเปล่ียนความคิดและมุมมองกบัเพื่อนร่วมชั้นเรียนเพื่อความเขา้ใจท่ีสมบูรณ์ข้ึนและท่ีส าคญัดว้ย
เทคโนโลยีเวบ็และการเปิดช่วงเวลาและโอกาสให้ผูเ้รียนไดส่ื้อสารและสอบถามโดยไม่จากดัแค่
เวลาในชั้นเรียนเป็นขอ้ดีท่ีเด่นมากเม่ือเทียบกบัการเรียนการสอนในชั้นเรียนผูเ้รียนท่ีหมัน่เขา้ร่วม
การสนทนาซกัถามและแลกเปล่ียนจะไดป้ระโยชน์อยา่งมากในทางตรงกนัขา้มผูเ้รียนท่ีข้ีอายเก็บตวั
ไม่ค่อยเขา้ร่วมสนทนาจะไดป้ระโยชน์จากการเรียนนอ้ยกวา่ท่ีควรจะเป็น 

4. การประเมินผลการเรียนท่ีท าต่อเน่ืองและใชว้ธีิการท่ีหลากหลายจะช่วยให้ผูส้อนทราบ
ความสามารถท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียนและมีโอกาสท่ีจะให้ขอ้มูลป้อนกลบัเพื่อช่วยแก้ความเขา้ใจท่ี
คลาดเคล่ือนช่วยให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตวัเองไดดี้ข้ึนในทางตรงกนัขา้มผูเ้รียนไม่ต่ืนตวัท่ีจะท า
กิจกรรมและส่งช้ินงานเพื่อรับการประเมินผลครบถ้วนนอกจากจะท าให้ผูส้อนขาดขอ้มูลในการ
ประเมินแลว้ยงัท าใหผู้เ้รียนเกิดความไม่สบายใจและอาจจะลดความสนใจในการเรียนลง 

5. การเรียนการสอนโดยใชเ้ทคโนโลยเีป็นส่ือกลางมีขอ้ดีหลายประการเช่นเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนและผูส้อนส่ือสารกนัคนละเวลาผูเ้รียนเขา้ถึงเน้ือหาความรู้ในเวลาและสถานท่ีท่ีสะดวกแต่
ในทางตรงกนัขา้มหากเทคโนโลยีมีปัญหาก็จะเกิดความขดัขอ้งในการเรียนการสอนไดผู้เ้รียนควร
จะวางแผนและเผื่อเวลาในการทาการเรียนทากิจกรรมการเรียนหรือส่งงานก่อนจะถึงก าหนดเวลา
ส้ินสุดซ่ึงจะช่วยลดปัญหาหากเทคโนโลยไีม่พร้อมเม่ือถึงก าหนดเวลาจริง 

 
องค์ประกอบของ e-Learning 
 

องคป์ระกอบของ e-Learning การให้บริการการเรียนแบบออนไลน์ หรือ e-Learning มี
องคป์ระกอบท่ีส าคญั 4 ส่วนไดแ้ก่ 

1.  เนื้อหำ(Content)เน้ือหาเป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีสุดส าหรับ e-Learning คุณภาพของ
การเรียนการสอนของ e-Learning และการท่ีผูเ้รียนจะบรรลุวตัถุประสงค์การเรียนในลกัษณะน้ี
หรือไม่อยา่งไรส่ิงส าคญัท่ีสุดก็คือเน้ือหาการเรียนซ่ึงผูส้อนไดจ้ดัหาให้แก่ผูเ้รียนซ่ึงผูเ้รียนมีหนา้ท่ี



 20 

ในการใชเ้วลาส่วนใหญ่ศึกษาเน้ือหาดว้ยตนเองเพื่อท าการปรับเปล่ียน(Convert)เน้ือหาสารสนเทศ
ท่ีผูส้อนเตรียมไวใ้ห้เกิดเป็นความรู้โดยผ่านการคิดคน้วิเคราะห์อย่างมีหลกัการและเหตุผลดว้ยตวั
ของผูเ้รียนเองซ่ึงองคป์ระกอบของเน้ือหาท่ีส าคญัไดแ้ก่ 

1.1 โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต์องค์ประกอบแรกของเน้ือหาซ่ึงการ
ออกแบบโฮมเพจให้สวยงามและตามหลกัการการออกแบบเวบ็เพจเพราะการออกแบบเวบ็เพจท่ีดี
เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีจะส่งผลใหผู้เ้รียนมีความสนใจท่ีจะกลบัมาเรียนมากข้ึนนอกจากความสวยงามแลว้
ในโฮมเพจยงัคงตอ้งประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบท่ีจ าเป็นดงัน้ี 

1.1.1 ค าประกาศ/ค าแนะน าการเรียนทาง e-Learning โดยรวมในท่ีน้ีอาจยงัไม่ใช่
ค าประกาศหรือค าแนะน าการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงส าหรับวิชาใดๆเพราะผูส้อนจะสามารถไป
ก าหนดประกาศหรือค าแนะน าท่ีส าคญัต่างๆดว้ยตนเองไวใ้นส่วนของรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบซ่ึง
ผูเ้รียนจะได้อ่านข้อความหลังจากท่ีผูเ้รียนเข้าใช้ระบบและเลือกท่ีจะไปยงัรายวิชานั้นๆแล้ว
นอกจากน้ีในส่วนน้ียงัอาจเพิ่มขอ้ความทกัทายตอ้นรับผูเ้รียนเขา้สู่การเรียนทาง e-Learning ได ้

1.1.2 ระบบส าหรับใส่ช่ือผูเ้รียนและรหัสลบัส าหรับเขา้ใชร้ะบบ(Login)กล่อง
ส าหรับการใส่ช่ือผูเ้รียนและรหสัลบัน้ีควรวางไวใ้นส่วนบนของหนา้ท่ีเห็นไดช้ดัเพื่อให้ง่ายต่อการ
เขา้ใชร้ะบบของผูเ้รียน 

1.1.3 รายละเอียดเก่ียวกบัโปรแกรมท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียกดูเน้ือหาอย่าง
สมบูรณ์ซ่ึงควรแจง้ใหผู้เ้รียนทราบล่วงหนา้เก่ียวกบัโปรแกรมต่างๆพร้อมทั้งส่ิงจ าเป็นอ่ืนๆเช่นการ
ปรับคุณสมบติัหนา้จอเป็นตน้ท่ีผูใ้ชต้อ้งท าในการเรียกดูเน้ือหาต่างๆได ้

1.1.4 ช่ือหน่วยงานและวิธีการติดต่อกบัหน่วยงานท่ีรับผิดชอบควรมีการแสดง
ช่ือผูรั้บผดิชอบรวมทั้งวิธีการในการติดต่อกลบัมายงัผูรั้บผิดชอบทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้ขา้มาเรียนหรือเยี่ยม
ชมสามารถท่ีจะส่งขอ้ความค าติชมรวมทั้งป้อนกลบัต่างๆท่ีอาจมีส่งมายงัหน่วยงานท่ีรับผดิชอบได ้

1.1.5 ควรมีการแสดงวนัท่ีและเวลาท่ีท าการปรับปรุงแกไ้ขเวบ็ไซต์คร้ังล่าสุด
เพื่อประโยชน์ส าหรับผูเ้รียนในการอา้งอิง 

1.1.6 เคาน์เตอร์เพื่อนบัจ านวนผูเ้รียนท่ีเขา้มาเรียนส่วนน้ีผูส้ร้างสามารถท่ีจะ
เลือกใส่ไวห้รือไม่ก็ไดแ้ต่ขอ้ดีของการมีเคาน์เตอร์นอกจากจะช่วยผูอ้อกแบบในการนบัจ านวนผูเ้ขา้
มาในเวบ็ไซต์แล้วยงัอาจช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนรู้สึกอยากท่ีจะกลบัเขา้มาเรียนอีกหากมีผูเ้รียนเขา้
มาร่วมเรียนการมากๆ 

1.2 หนา้แสดงรายช่ือรายวชิาหลงัจากท่ีผูเ้รียนไดมี้การเขา้สู่ระบบแลว้ระบบจะแสดง
ช่ือรายวชิาทั้งหมดท่ีผูเ้รียนมีสิทธ์ิเขา้เรียนในลกัษณะ e-Learning  

1.3 เวบ็เพจแรกของรายวชิาซ่ึงมีส่วนประกอบส าคญั ดงัน้ี 
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1.3.1 ค าประกาศ / ค าแนะน าการเรียนทาง e-Learning เฉพาะรายวิชาหมายถึง
ค าประกาศหรือค าแนะน าการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงส าหรับวิชาใดวิชาหน่ึงนอกจากน้ียงัควรใส่
ขอ้ความทกัทายตอ้นรับผูเ้รียนเขา้สู่การเรียนในรายวชิาดว้ย 

1.3.2 รายช่ือผูส้อนควรมีรายช่ือผูส้อนและรายละเอียดรวมทั้งวิธีการติดต่อ
ผูส้อนเช่น E-mail address ของผูส้อนโฮมเพจส่วนตวัของผูเ้รียน 

1.3.3 ประมวลรายวชิา(Syllabus)หมายถึงส่วนท่ีแสดงภาพรวมของคอร์สแสดง
สังเขปรายวิชามีค าอธิบายสั้นๆ เก่ียวกบัหน่วยการเรียนวิธีการเรียนวตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายของ
วิชาส่ิงท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียนในการเรียนก าหนดการส่งงานท่ีได้รับมอบหมายวิธีหรือเกณฑ์การ
ประเมินการก าหนดกิจกรรมหรืองานให้ผูเ้รียนท าไม่วา่จะเป็นในลกัษณะรายบุคคลหรือกลุ่มย่อย
รวมทั้งการก าหนดวนัและเวลาการส่งงาน 

1.3.4 ห้องเรียน(Class)ได้แก่บทเรียน หรือคอร์สแวร์ ซ่ึงผูส้อนได้จดัหาไว้
ส าหรับผูเ้รียนนัน่เองสามารถแบ่งออกไดต้ามลกัษณะของส่ือท่ีใช้น าเสนอเน้ือหาไดแ้ก่เน้ือหาใน
ลกัษณะตวัอกัษร(Text-based) เน้ือหาในลกัษณะตวัอกัษรภาพวีดิทศัน์หรือส่ือประสมอ่ืนๆท่ีผลิต
ข้ึนมาอย่างง่ายๆ(Low cost Interactive)และในลกัษณะคุณภาพสูง(High quality)ซ่ึงเน้ือหาจะมี
ลกัษณะเป็นมลัติมีเดียท่ีไดรั้บการออกแบบและผลิตอยา่งมีระบบ 

1.3.5 เวบ็เพจสนบัสนุนการเรียน(Resources)การจดัเตรียมแหล่งความรู้อ่ืนๆบน
เวบ็ท่ีเหมาะสมในแต่ละหัวขอ้ส าหรับผูเ้รียนในการเขา้ไปศึกษารวมทั้งขอ้มูลทางวิชาการอ่ืนๆท่ี
เหมาะสมเช่นวารสารวิชาการหนังสือพิมพ์รายการวิทยุโทรทศัน์เป็นตน้นอกจากน้ียงัอาจมีการ
เช่ือมโยงไปยงัหอ้งสมุดหรือฐานขอ้มูลงานวจิยัต่างๆ 

1.3.6 ความช่วยเหลือ(Help)การเตรียมการเพื่อสนบัสนุนส่งเสริมและให้ความ
ช่วยเหลือทางด้านเทคนิคแก่ผูเ้รียนเช่นการจดัหาเคร่ืองมือสืบคน้(Search)เพื่อการคน้หาขอ้มูลท่ี
ตอ้งการหรือจดัการแผนท่ีไซต(์Site map)แก่ผูเ้รียนเพื่อการเขา้ถึงขอ้มูลโดยสะดวก 

1.3.7 รายวชิาอ่ืนๆ(Other Course)ในกรณีท่ีผูเ้รียนมีการลงทะเบียนเรียนในวิชา
ท่ีผูส้อนจดัเตรียมเน้ือหาในลกัษณะ E-Learning ไวม้ากกวา่ 1 รายวิชาควรจดัหาลิงคเ์พื่อกลบัไปยงั
เมนูท่ีผู ้ใช้สามารถเลือกไปเรียนยงัห้องเรียนอ่ืนๆได้ทันทีโดยไม่จ  าเป็นต้องออกจากระบบ
(Logout)ก่อน 

1.3.8 เวบ็เพจค าถามค าตอบท่ีพบบ่อย(FAQs)หลงัจากท่ีมีการใชง้านจริงไดส้ัก
ระยะหน่ึงแลว้ควรท่ีจะเก็บรวบรวมค าถามหรือปัญหาท่ีผูใ้ชร้ะบบไม่วา่จะเป็นผูเ้รียนผูส้อนผูช่้วย
สอนก็ตามพบในขณะท่ีเรียน(ค าถามเก่ียวกบัเน้ือหาการเรียน)หรือในขณะท่ีใชง้าน(ค าถามเก่ียวกบั
เทคนิค)และน ามารวบรวมเพื่อน าเสนอในลกัษณะของ FAQs ทั้งน้ีเพื่อประหยดัเวลาในการตอบ
ค าถามซ ้ าๆรวมทั้งสนบัสนุนใหผู้ใ้ชส้ามารถแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง 
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1.3.9 ลิงคไ์ปยงัส่วนของการจดัการการสอนดา้นอ่ืนๆ(Management)ในส่วนน้ี
ยงัควรมีการเช่ือมโยงไปยงัหนา้ของแบบทดสอบแบบสอบถามผลการทดสอบรวมทั้งสถิติต่างๆท่ี
อนุญาตให้ผูใ้ชเ้ขา้ดูไดซ่ึ้งในส่วนของการสอบถามการประเมินผลและการค านวณสถิติต่างๆ เป็น
ส่วนหน่ึงของระบบบริหารจดัการรายวชิา(CMS)  

1.3.10 การออกจากระบบ(Logout)ควรจะจดัหาปุ่มส าหรับผูเ้รียนในการเลือก
เพื่ออกจากระบบทั้งน้ีเพื่อความปลอดภยั(Security)ของผูเ้รียนและป้องกนัผูท่ี้ไม่มีสิทธิเขา้ใช้แอบ
เขา้มาใชร้ะบบดว้ย 

2.  ระบบบริหำรจัดกำรรำยวิชำ(Course Management System)เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญั
มากเช่นกนัส าหรับ e-Learningไดแ้ก่ระบบบริหารจดัการรายวิชาซ่ึงเป็นเสมือนระบบท่ีรวบรวม
เคร่ืองมือซ่ึงออกแบบไวเ้พื่อให้ความสะดวกแก่ผูใ้ช้ในการจดัการกบัการเรียนการสอนออนไลน์
นัน่เองซ่ึงผูใ้ชใ้นท่ีน้ีอาจแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่มไดแ้ก่ผูส้อน(Instructor)ผูเ้รียน(Students)และผูบ้ริหาร
เครือข่าย(Network administrator)ซ่ึงเคร่ืองมือและระดบัของสิทธิในการเขา้ใช้ท่ีจดัหาไวใ้ห้ก็จะมี
ความแตกต่างกนัไปตามแก่การใชง้านของแต่ละกลุ่มตามปรกติแลว้เคร่ืองมือท่ีระบบบริหารจดัการ
รายวชิาตอ้งจดัหาไวใ้ห้กบัผูใ้ชไ้ดแ้ก่พื้นท่ีและเคร่ืองมือส าหรับการช่วยผูเ้รียนในการเตรียมเน้ือหา
บทเรียนพื้นท่ีและเคร่ืองมือส าหรับการท าแบบทดสอบแบบสอบถามการจดัการกบัแฟ้มขอ้มูลต่างๆ
นอกจากน้ีระบบบริหารจดัการรายวิชาท่ีสมบูรณ์จะจดัหาเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารไวส้ าหรับ
ผูใ้ช้ระบบไม่ว่าจะเป็นในลกัษณะของ e-mail, Web Board หรือ Chat บางระบบก็ยงัจดัหา
องคป์ระกอบพิเศษอ่ืนๆ เพื่ออ านวยความสะดวกให้กบัผูใ้ช้อีกมากมายเช่นการจดัให้ผูใ้ชส้ามารถ
เขา้ดูคะแนนการทดสอบดูสถิติการเขา้ใชง้านในระบบการอนุญาตให้ผูส้ร้างตารางเรียนปฏิทินการ
เรียนเป็นตน้ 

3.  โหมดกำรติดต่อส่ือสำร(Modes of Communication)องคป์ระกอบส าคญั e-Learning ท่ี
ขาดไม่ไดอี้กประการหน่ึงก็คือการจดัให้ผูเ้รียนสามารถติดต่อส่ือสารกบัผูส้อนวิทยากรผูเ้ช่ียวชาญ
อ่ืนๆรวมทั้งผูเ้รียนดว้ยกนัในลกัษณะท่ีหลากหลายและสะดวกต่อผูใ้ชก้ล่าวคือมีเคร่ืองมือท่ีจดัหาไว้
ให้ผูเ้รียนใชไ้ดม้ากกวา่ 1 รูปแบบรวมทั้งเคร่ืองมือนั้นจะตอ้งมีความสะดวกใช้(User-friendly)ดว้ย
ซ่ึงเคร่ืองมือท่ี e-Learning ควรจดัใหผู้เ้รียนไดแ้ก่ 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร์คือติดต่อส่ือสารแบบต่างเวลา(Asynchronous)เช่น
การแลกเปล่ียนขอ้ความผา่นทางกระดานข่าวอิเล็กทรอนิกส์หรือท่ีรู้จกักนัในช่ือของ Web Board 
เป็นต้นหรือในลักษณะของการติดต่อส่ือสารแบบเวลาเดียวกัน(Synchronous)เช่นการสนทนา
ออนไลน์หรือท่ีคุน้เคยกนัดีในช่ือของ Chat หรือในบางระบบอาจจดัให้มีการถ่ายทอดสัญญาณภาพ
และเสียงสด(Live Broadcast)ผา่นทางเวบ็เป็นตน้ในการน าไปใชด้ าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
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ผูส้อนสามารถเปิดสัมมนาในหัวข้อเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาในคอร์ส ซ่ึงอาจอยู่ในรูปของการบรรยาย
การสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญการเปิดอภิปรายออนไลน์เป็นตน้ 

3.2 ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์(e-mail)เป็นองค์ประกอบส าคญัเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ
ติดต่อส่ือสารกบัผูส้อนหรือผูเ้รียนอ่ืนๆในลกัษณะรายบุคคลการส่งงานและผลป้อนกลบัให้ผูเ้รียน
ผูส้อนสามารถให้ค  าแนะน าปรึกษาแก่ผูเ้รียนเป็นรายบุคคลทั้งน้ีเพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนอย่างต่อเน่ืองทั้ งน้ีผู ้สอนสามารถใช้ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ในการใหค้วามคิดเห็นและผลป้อนกลบัท่ีทนัต่อเหตุการณ์ 

4.  แบบฝึกหัด/ แบบทดสอบ องคป์ระกอบสุดทา้ยของe-Learning แต่ไม่ไดมี้ความส าคญั
น้อยท่ีสุดแต่อย่างใดการจดัให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสในการโตต้อบกบัเน้ือหาในรูปแบบของการท า
แบบฝึกหดัและแบบทดสอบความรู้ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

4.1 การจดัให้มีแบบฝึกหัดส าหรับผูเ้รียนเน้ือหาท่ีน าเสนอจ าเป็นต้องมีการจดัหา
แบบฝึกหดัส าหรับผูเ้รียนเพื่อตรวจสอบความเขา้ใจไวด้ว้ยเสมอทั้งน้ีเพราะE-Learning เป็นระบบ
การเรียนการสอนซ่ึงเนน้การเรียนรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียนเป็นส าคญัดงันั้นผูเ้รียนจึงจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ี
จะตอ้งมีแบบฝึกหัดเพื่อการตรวจสอบวา่ตนเขา้ใจและรอบรู้ในเร่ืองท่ีศึกษาดว้ยตนเองมาแลว้เป็น
อย่างดีหรือไม่อยา่งไรอีกทั้งการท าแบบฝึกหัดจะท าให้ผูเ้รียนทราบไดว้่าตนนั้นพร้อมส าหรับการ
ทดสอบการประเมินผลแลว้หรือไม่ 

4.2 การจดัให้มีแบบทดสอบผูเ้รียนแบบทดสอบสามารถอยูใ่นรูปของแบบทดสอบ
ก่อนเรียนระหวา่งเรียนหรือหลงัเรียนก็ไดส้ าหรับ e-Learning แลว้ระบบบริหารจดัการรายวิชาท าให้
ผูส้อนสามารถสนบัสนุนการออกขอ้สอบของผูส้อนไดห้ลากหลายลกัษณะกล่าวคือผูส้อนสามารถ
ออกแบบการประเมินผลในลกัษณะของอตันยัปรนยัถูกผดิการจบัคู่(ลากและวาง)การส่งขอ้ความให้
เพื่อนช่วยตรวจการส่งขอ้ความใหค้รูผูส้อนตรวจฯลฯนอกจากน้ียงัท าให้ผูส้อนมีความสะดวกสบาย
ในการจดัการการสอบเพราะผูส้อนสามารถท่ีจะจดัท าขอ้สอบในลกัษณะคลงัขอ้สอบไวเ้พื่อเลือก
ในการน ากลบัมาใชห้รือปรับปรุงแกไ้ขใหม่ไดอ้ยา่งง่ายดายนอกจากน้ีในการค านวณและตดัเกรด
ระบบบริหารจดัการรายวิชาของ e-Learning ยงัสามารถช่วยให้การประเมินผลผูเ้รียนเป็นไปได้
อย่างสะดวกเน่ืองจากระบบบริหารจดัการรายวิชาจะช่วยท าให้การคิดคะแนนผูเ้รียนการตดัเกรด
ผูเ้รียนเป็นเร่ืองง่ายข้ึนเพราะระบบจะอนุญาตให้ผูส้อนเลือกไดว้า่ตอ้งการท่ีจะประเมินผลผูเ้รียนใน
ลกัษณะใดเช่นอิงกลุ่มหรือใช้สถิติในการคิดค านวณในลกัษณะใดเช่นการใช้ค่าเฉล่ียค่าT-Score 
เป็นตน้นอกจากน้ียงัสามารถท่ีจะแสดงผลในรูปของกราฟไดอี้กดว้ย(วทุธิศกัด์ิโภชนุกลู, 2550) 
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กำรออกแบบและพฒันำ e-Learning  
 

ปัจจุบนัการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ หรือ e-Learning เป็นเทคโนโลยีการศึกษาท่ีใช้
เพื่อสนบัสนุน และเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนในสถาบนัอุดมศึกษาหลายๆ สถาบนั ท าให้ทั้ง
อาจารยผ์ูส้อนและหน่วยงานผูรั้บผิดชอบดา้น e-Learning ของสถาบนัการศึกษาต่างๆ หาแนวทาง
เพื่อการออกแบบและการผลิตบทเรียน e-Learning ใหไ้ดเ้กิดทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

ADDIE เป็นโมเดลการออกแบบการสอนท่ีเป็นแนวทางส าหรับการออกแบบการเรียน
การสอนและการผลิตบทเรียน e-Learning ซ่ึงเป็นแนวทางท่ีใชก้นัแพร่หลายเป็นสากล ADDIE เป็น
ค าหนา้ของค าศพัท์ Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluationโมเดล ADDIE มีขั้นตอน
ด าเนินการดงัน้ี 

1. วิเครำะห์(Analyze)ขั้นตอนการวิเคราะห์เพื่อการออกแบบการสอนและเพื่อการผลิต
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยทัว่ไปการวเิคราะห์น้ี อาจารยผ์ูส้อนซ่ึงถือวา่เป็นผูเ้ช่ียวชาญเน้ือหา และ
ทีมผูด้  าเนินการ ตอ้งท างานร่วมกนัร่วมกนัตอบค าถามในการวิเคราะห์ เช่นใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
เน้ือหาอะไรท่ีจะเรียนหรือสอนผ่าน e-learning ต้องการให้ผูเ้รียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูล
สารสนเทศดว้ยวธีิการ กิจกรรมอยา่งไรบา้ง ในท่ีน้ีขออธิบายรายละเอียดการวเิคราะห์ อาทิ เช่น 

1.1 การวิเคราะห์เน้ือหาของบทเรียน ผูอ้อกแบบในขั้นน้ีคืออาจารยผ์ูส้อน หรือ
อาจารย์ผูส้อนด าเนินการร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ท่ีเหมาะสมนั้ น
สอดคล้องกบัความตอ้งการของผูเ้รียนมากท่ีสุดและตรงกบัเป้าหมาย โดยขั้นตอนการวิเคราะห์
เน้ือหา คือ ศึกษาวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

1.2 เขียนเน้ือหาสั้นๆ ทุกหวัเร่ืองยอ่ย ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
1.3 จดัล าดบัเน้ือหา 
1.4 จดักลุ่มเน้ือหาเพื่อแบ่งเป็นหวัเร่ืองยอ่ยๆ ตามปริมาณของเน้ือหา 
1.5 จดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาแต่ละหวัเร่ืองยอ่ย 

2.  ออกแบบ(Design)ขั้นออกแบบเป็นขั้นตอนประสานระหว่างส่ิงทีเป็นนามธรรมจาก
ขั้นวเิคราะห์ โดยการแปลงความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในขั้นออกแบบ เช่น การเขียนผงังาน 
การออกแบบ storyboard ขั้นตอนน้ีเป็นหนา้ท่ีของกออกแบบการสอน นกัเทคโนโลยีการศึกษาท่ี
ตอ้งประสานงานร่วมกบัอาจารยผ์ูเ้ช่ียวชาญเน้ือหา 

2.1 การออกแบบบทเรียน หมายถึง การน าตวับทเรียนท่ีผ่านการออกแบบและ
วิเคราะห์จากขั้นวิเคราะห์ มาสร้างเป็นบทเรียน e-Learning ซ่ึงจะประกอบดว้ยส่วนต่างๆ ไดแ้ก่ 
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน(pre-test)ส่ือกิจกรรมวิธีการน าเสนอ 
และแบบทดสอบหลงับทเรียน(post-test) 
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2.2 การออกแบบผงังาน(flowchart)หมายถึง แผนภูมิท่ีแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์
ของบทด าเนินเร่ือง ซ่ึงเป็นการจดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาแต่ละส่วนบทด าเนินเร่ือง และการ
ออกแบบบทด าเนินเร่ือง(storyboard)หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนประกอบด้วยเน้ือหาท่ีแบ่ง
ออกเป็นเฟรมๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซ่ึงเป็น Title ของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดทา้ย บทด าเนินเร่ืองจึง
ประกอบดว้ย ภาพ ขอ้ความ เสียง หรือมลัติมีเดีย กิจกรรมการเรียน ค าถาม-ค าตอบ และรายละเอียด
อ่ืนๆ 

2.3 การออกแบบหนา้จอภาพ(screen design)การออกแบบหนา้จอภาพ หมายถึง การ
จดัพื้นท่ีและองคป์ระกอบของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอเน้ือหา ภาพ กราฟิก เสียง สี ตวัอกัษร 
และส่วนประกอบอ่ืนๆ การออกแบบบทเรียน e-Learning มิใช่การน าเน้ือหาจากเอกสารส่ือส่ิงพิมพ์
เปล่ียนท่ีการน าเสนอเน้ือหาไปท่ีหนา้จอคอมพิวเตอร์เพียงเท่านั้นกล่าวโดยภาพรวมการออกแบบ
ควรออกแบบมีความสอดคล้องกบัเป้าหมาย วตัถุประสงค์ และเน้ือหาวิชา ขนาดของไฟล์ท่ีใช ้
ขนาดวตัถุต่างๆ ท่ีปรากฏ ความแตกต่างของสีพื้นหน้าและพื้นหลงั และตอ้งค านึงถึงความเร็วใน
การแสดงผลดว้ย 

3. พัฒนำ(Develop)ขั้นพฒันาเป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบติัการสร้างบทเรียนตามผล
การออกแบบจากขั้นตอนท่ีสอง ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีตอ้งอาศยัผูมี้ความเช่ียวชาญหลายดา้น เช่น 
นกัออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก นกัคอมพิวเตอร์ผูดู้แลและจดัการระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS : learning management system)จากผลงานวจิยัของ จิรดา บุญอารยะกุล(2542)ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง 
การน าเสนอลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นแนวทางหน่ึง
ส าหรับผูพ้ฒันาบทเรียน e-Learning วา่ควรค านึงถึงองคป์ระกอบในการพฒันาบทเรียนe-Learning 
อาทิเช่น 

3.1 ตวัอกัษรของเน้ือหาขอ้ความภาษาไทยและภาษาองักฤษควรใชต้วัหวักลม แบบ
ธรรมดา(normal)ขนาด(size)ตั้งแต่ 10 ถึง 20 พอยท ์เช่น Angsana UPC Cordia UPC Browallia 
UPC Jasmine UPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหน่ึงหนา้จอควรมีเน้ือหาไม่เกิน 8 -10 บรรทดัและควร
ใชล้กัษณะเหมือนกนัรูปแบบเดียวตลอดหน่ึงบทเรียน 

3.2 ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงท่ีเป็นภาพ 
เคล่ือนไหว 2 มิติ(animation) และ 3 มิติ(3D animation)โดยเลือกใชจ้  านวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหน่ึง
หนา้จอ และภาพพื้นหลงั(ถา้มี) ควรใชภ้าพลายน ้า สีจางลกัษณะเดียวกนัตลอดหน่ึงบทเรียน 

3.3 สีท่ีปรากฏในจอภาพและสีของตวัอกัษรขอ้ความไม่ควรใชเ้กินจ านวน 3 สี โดย
ค านึงถึงสีพื้นหลงัประกอบดว้ย 

3.4 ส่ือชั้นน าในการน าทาง(navigational aids)ควรเลือกใชส้ัญญานรูป(icon)แบบปุ่ม
รูปภาพ, แบบรูปลูกศรพร้อมทั้งอธิบายขอ้ความสั้ นๆ ประกอบสัญลักษณ์หรือแสดง ขอ้ความ
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hypertext และใชเ้มนูแบบปุ่ม(button), แบบ Pop Up ท่ีแสดง สัญลกัษณ์ส่ือความหมายไดเ้ขา้ใจ
ชดัเจน 

3.5 องคป์ระกอบทัว่ไปของโปรแกรมสามารถสืบคน้ขอ้มูลดว้ย text box, Smart 
Search Engine ดว้ยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ขอ้ความเช่ือมโยง(hypertext link)ใชอ้กัษร
ตัวหนา ,ตัวขีดเส้นใต้มี สีน ้ า เ งินเข้ม เ ม่ือคลิกผ่านไปแล้วสีน ้ า เ งินจางลงโดยอาศัย รูปมือ
(Cueing)กะพริบร่วมดว้ย และการขยายล าดบัขอ้มูลสืบคน้(branching)ไม่ควรเกิน 3 ระดบั 

นอกจากน้ีแล้วการพฒันาบทเรียนe-Learning ควรค านึงถึงด้านของการหาปัจจัย
สนับสนุนเพื่อให้งานต่อการพฒันาบทเรียนเช่น การเลือกใช้ ระบบบริการจดัการเน้ือหา(CMS 
:content management system)แหล่งสนบัสนุนการเรียนรู้ URL ต่างเป็นตน้ 

4.  น ำไปใช้(Implement)การน าไปใชเ้ป็นการน าบทเรียนท่ีผา่นการพฒันาเป็นบทเรียนใน
รูปของส่ือดิจิทลั เผยแพร่บนระบบเครือข่าย(network)เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนและร่วมกิจกรรมต่างๆ 
ซ่ึงในขั้นตอนน้ีอาจารยผ์ูส้อน และทีมผูด้  าเนินการผลิตจ าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูล รวบรวมความคิดเห็น 
ขอ้เสนอแนะ และปัญหาต่างๆ ท่ีพบจากการเรียนดว้ย e-learning เพื่อการปรับปรุงต่อไป 

5. ประเมิน(Evaluation)การประเมินเป็นขั้นตอนท่ีตอ้งด าเนินการกับทุกขั้นตอนใน
โมเดล ประกอบดว้ยการประเมินการวเิคราะห์ การประเมินการออกแบ การประเมินการพฒันา และ
การประเมินเม่ือน าไปใชจ้ริงของระบบ e-Learning โดยกระท าระหวา่งด าเนินการ คือการประเมิน
ระหว่างด าเนินงาน(formative evaluation)และประเมินภายหลังการด าเนินงาน(summative 
evaluation)การประเมินจะท าให้ผูพ้ฒันาทราบขอ้มูลเพื่อการปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องในขั้นตอน
ต่างๆ 

ส าหรับการให้ความส าคญัขั้นตอนต่าง ๆ ในโมเดลการออกแบบการสอนท่ีใช้ ADDIE 
นั้น จากประสบการณ์ผูเ้ขียนเองแบ่งเป็นสัดส่วนท่ีไม่เท่ากนั โดยใหค้วามส าคญักบั 3 ล าดบัแรก คือ 
การวิเคราะห์ การน าไปใช้ และการประเมิน ในสัดส่วนท่ีเท่ากนั ล าดบัถดัมา คือการพฒันา และ
ล าดบัสุดทา้ย คือ การออกแบบ 

โมเดล ADDIE เป็นขั้นตอนการออกแบบการสอน และการออกแบบการผลิตส่ือe-
Learning แบบกลางๆ ท่ีผูป้ระสงคจ์ะพฒันา e-Learning สามารถใช้เป็นแนวทางในการพฒันา หรือ
ไปขยายรายละเอียดในขั้นตอนโมเดลน้ีให้ละเอียดและชัดเจนข้ึน ให้เหมาะสมและง่ายต่อการ
พฒันาส่ือ และจดัการเรียนการสอนดว้ย e-Learning  

 
 
 
 



 27 

กำรประเมินประสิทธิภำพของบทเรียน e-Learning  
 

e-Learning เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีตอ้งอาศยัส่ือท่ีเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นหลกัซ่ึง
ถา้ปราศจากอุปกรณ์ต่าง ๆ เหล่าน้ีแลว้ การจดัการเรียนรู้ระบบ e-Learning ก็ไม่อาจเกิดข้ึนไดใ้น
ปัจจุบนัทางสถาบนัต่าง ๆ ก็ได้เตรียมระบบการจดัการและอุปกรณ์ต่าง ๆ ไวค้่อนขา้งจะพร้อม
เพรียงส าหรับการจดัการเรียนการสอนของครูหรืออาจารย์ผูส้อน เพื่อให้สามารถจดัการเรียนรู้
ให้กบัผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เพื่อใชเ้ป็นส่ือหลกั หรือส่ือเสริมให้ผูเ้รียนเรียนไดด้ว้ยตนเอง 
ในเวลาและสถานท่ีใดก็ได้ เม่ือมีอุปกรณ์พร้อมแล้ว ส่ิงส าคญัใน e-Learning ล าดบัต่อไปคือ 
บทเรียน e-Learning ตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2545 ในดา้นการจดัการ
เรียนการสอน มีหลกัว่าให้ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด หรือผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง และก าหนดให้การ
จดักระบวนการเรียนรู้ตอ้งสอดคลอ้งกบัความสนใจและความถนดัของผูเ้รียน โดยค านึงถึงความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลดว้ยตลอดจนการจดัให้มีระบบการประกนัคุณภาพการศึกษา และมาตรฐาน
การศึกษาไทยทุกระดบั โดยพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 เทคโนโลยี
การศึกษา มาตรา 63 มาตรา 64 มาตรา 65 และมาตรา 67 โดยเฉพาะมาตรา 67 กล่าวว่า...ผูเ้รียนมี
สิทธ์ิไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการศึกษา เพื่อใหมี้ความรู้และทกัษะ
เพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ืองตลอด
ชีวติ....จึงท าใหอ้าจารยผ์ูส้อนจ าเป็นท่ีจะตอ้งน าเทคโนโลยีเพื่อการศึกษามาใชก้บัการเรียนการสอน
ให้เกิดความรู้และทกัษะในการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุดอาจารยผ์ูส้อนในปัจจุบนัจึง
ต้องมีการพฒันานวตักรรมทางการเรียนการสอนเพื่อใช้ในการเรียนการสอนในวิชาของตน 
นอกเหนือจากความรู้ ความเช่ียวชาญในเน้ือหาวิชา อาจารยผ์ูส้อนควรมีเจตคติท่ีดีต่อการจดัการ
เรียนการสอนดว้ยรูปแบบ e-Learning ตลอดจนเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการสอนจากการเป็นผู ้
ถ่ายทอดเน้ือหามาเป็นผูช่้วยเหลือ หรือผูแ้นะน าวิธีการเรียนรู้นอกเหนือจากน้ียงัตอ้งมีความรู้และ
ทกัษะในการใชค้อมพิวเตอร์ มีความเขา้ใจเก่ียวกบัระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีความสามารถใน
การใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อติดต่อส่ือสาร การสืบคน้ขอ้มูล การน าเสนอขอ้มูลผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
และการใชโ้ปรแกรมการเรียนการสอนในระบบLMS(Learning Management System)เพื่อพฒันา
บทเรียนe-Learning ในวชิาของตน 
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                                                                     บทเรียนe-Learning 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1  อาจารยผ์ูส้อนกบับทเรียน e-Learning 

ควำมหมำยของบทเรียน e-Learning 

นวตักรรมทางการศึกษา (Educational Innovation) หมายถึง ส่ิงหน่ึงส่ิงใด ไม่วา่จะเป็น
เทคนิคการสอน ส่ือการสอน หรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีจะช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
ผูเ้รียนสามารถเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็วกว่าเดิม จูงใจและประหยดัเวลาในการเรียน เช่น การ
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน(Computer Aids Instruction)การใชว้ดีีทศัน์(VDO) เป็นตน้ 

บทเรียนอีเลิร์นน่ิง(Content E-Learning)หมายถึง ส่ือการสอนท่ีมีเน้ือหาตรงตามหลกัสูตร
มีหัวขอ้การสอนตามล าดับครบถ้วนตามท่ีก าหนดไวใ้นรายละเอียดวิชา(Course Description)
อาจารยผ์ูส้อนผลิตข้ึนประกอบการสอนในวิชาของตน และในการเรียนการสอนโดยบทเรียน e-
Learning ต้องใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น โทรทัศน์ วีดิโอ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ฯลฯ ไม่
จ  าเป็นตอ้งใชร้ะบบอินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ก็ได ้

ระบบการเรียนการสอนแบบ e-Learning หมายถึง การเรียนการสอนรูปแบบใหม่โดยการ
ใช้ระบบอินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถ
ด าเนินการได้โดยไม่มีก าหนดเวลาและไม่ถูกจ ากัดสถานท่ี ผูเ้รียนต้องท าการสมัครเข้าเรียน 
ด าเนินการเรียน 

การสอนตามท่ีระบบก าหนด มีการวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ต่างๆ ตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไวใ้นระบบ 
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ประสิทธิภำพของบทเรียนe-Learning 
เน่ืองจากบทเรียน e-Learning หากมองอยา่งผิวเผินก็คือส่ือการสอนชนิดหน่ึงเท่านั้นใน

ขณะเดียวกนัหากพิจารณาอยา่งจริงจงัขณะเม่ือไดน้ าบทเรียน e-Learning บรรจุเขา้ไวใ้นระบบ และ
มีการเรียนการสอนตามระบบe-Learning ท่ีสมบูรณ์แลว้ บทเรียน e-Learning ก็เปรียบไดก้บัต ารา
หรือผูส้อนวชิานั้นๆ การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning คือการวดัวา่ บทเรียนนั้นมี
ลกัษณะความเป็นส่ือไดดี้เพียงใด และเป็นต าราหรือผูส้อนท่ีมีประสิทธิภาพในการสอนเพียงใด จึง
มีการประเมินเป็น2 ลกัษณะ คือ 

1.  การประเมินประสิทธิภาพดา้นความเป็นส่ือการสอน 
2.  การประเมินประสิทธิภาพดา้นการสอน/การเรียนรู้ 

1)  กำรประเมินประสิทธิภำพด้ำนควำมเป็นส่ือกำรสอน 
เป็นการตรวจสอบคุณภาพทั่วไปของส่ือท่ีสร้างข้ึน ว่าส่ือการสอนวิชาน้ีมีความ

เหมาะสมในดา้นต่างๆ ระดบัใด เช่น เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของส่ือ ในดา้นการออกแบบ 
ขนาดของตวัอกัษร ภาพน่ิง/เคล่ือนไหว ค าบรรยาย สี เสียง ด้านการใช้ภาษา รูปแบบตวัอกัษร 
ความสามารถดึงดูดความสนใจ ความตรงต่อวตัถุประสงค์ เป็นต้น โดยแสดงคุณภาพหรือ
ประสิทธิภาพดา้นความเป็นส่ือ ดว้ยค่าน ้า หนกัหรือร้อยละของความคิดเห็นของผูใ้ชส่ื้อ/ผูเ้รียน โดย
มีเคร่ืองมือในการประเมินเป็นแบบสอบถามความคิดเห็นแล้วให้ผูใ้ช้ส่ือ/ผูเ้รียน เป็นผูใ้ห้ระดบั
ความคิดเห็น แลว้น าระดบัความคิดเห็นไปหาค่าเฉล่ียถ่วงน ้ าหนกั(Weighted Mean)หรือแสดงเป็น
ร้อยละ เพื่อน าไปตดัสินใจ ต่อไป 

วธีิด าเนินการประเมินประสิทธิภาพดา้นความเป็นส่ือการสอน 
1. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นโดยก าหนดระดบัความคิดเห็นตามตอ้งการส่วน

ใหญ่นิยม 5 ระดบั ตามลิเคร์ทสเกล คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด หลงัจากนั้นน า
แบบสอบถามท่ีไดไ้ปทดสอบเบ้ืองตน้ดา้นการใชภ้าษา-ค าถามกบักลุ่มตวัอยา่งประมาณ 10 คน เพื่อ
แกไ้ขขอ้บกพร่องท่ีพบแลว้ท าการแกไ้ขใหเ้รียบร้อย 

2. ก าหนดประชากรท่ีท าการศึกษาควรเป็นผูใ้ชส่ื้อ/ผูเ้รียนท่ียงัไม่เคยเรียนวชิาน้ีมา
ก่อนแลว้คดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งจ านวน n ตวัอยา่งจากประชากรท่ีเลือกไว ้

2)  กำรประเมินประสิทธิภำพด้ำนกำรสอน/กำรเรียนรู้ 
การเรียนการสอนในระบบ e-Learning ท่ีสมบูรณ์นั้นบทเรียน e-Learning ท าหนา้ท่ี

แทนต าราและท าหนา้ท่ีแทนอาจารยผ์ูส้อนจึงตอ้งมีการประเมินดา้นการสอนวา่สอนแลว้ผูเ้รียนได้
ความรู้หรือไม่เรียกว่าการประเมินประสิทธิภาพด้านการสอน/การเรียนรู้ค่าดชันีส าหรับแสดง
ประสิทธิภาพด้านการสอน/การเรียนรู้ท่ีบทเรียน e-Learning ของการเรียนการสอนในระบบe-
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Learning ท่ีสมบูรณ์ควรแสดงไวมี้2ค่าคือค่าประสิทธิภาพ(Efficiency)การเรียนรู้และค่าดัชนี
ประสิทธิผล(Effectiveness Index ; E.I.) 

2.1) ค่าประสิทธิภาพ(Efficiency)การเรียนรู้หมายถึงค่าตวัเลขท่ีเป็นเกณฑ์ใชแ้สดง
ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลพัธ์ซ่ึงเป็นเกณฑ์ของประสิทธิภาพของ
บทเรียนท่ีสร้างข้ึนสามารถก าหนดค่าออกมาเป็นตัวเลขท่ีผูส้อนคาดหวงัว่าผูเ้รียนจะเปล่ียน
พฤติกรรมในระดับท่ีพึงพอใจโดยก าหนดค่าจากประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเ้รียน
ระหว่างกระบวนการเรียน (E₁) ต่อประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเ้รียนเม่ือเรียนจบทุก
หน่วยการเรียน (E₂) 

 ค่าประสิทธิภาพการเรียนรู้   =    ประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเ้รียนระหวา่งกระบวนการเรียน 

                              ประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเ้รียนเม่ือเรียนจบทุกหน่วยการเรียน 

                                                                         =     E₁/E₂   โดยถือเกณฑ์ 80/80  + 2.51 

เม่ือ E₁ =  ค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของคะแนนผูเ้รียนท่ีไดรั้บจากการท าแบบทดสอบทา้ยบททุกๆบท 

       E₂ = ร้อยละของคะแนนท่ีไดจ้ากการท าขอ้สอบรวมทา้ยบทเรียนหรือขอ้สอบหลงัเรียน 

กำรหำค่ำประสิทธิภำพกำรเรียนรู้ 

1. ในบทเรียนตอ้งมีการสร้างขอ้ทดสอบไว้ 2 ส่วนได้แก่ ขอ้ทดสอบส าหรับเน้ือหาท่ี
เรียนเป็นแบบฝึกหดัทา้ยหวัขอ้ท่ีเรียนทุกบทหรือทุกหน่วยการเรียนและขอ้ทดสอบรวมทุกบทหรือ
ทุกหน่วยการเรียนทา้ยบทเรียน โดยขอ้ทดสอบท่ีไดท้  าการสร้างไวเ้ป็นแบบฝึกหดัทา้ยบทเรียนยอ่ย
แต่ละบทและขอ้สอบรวมทุกบททา้ยบทเรียนน้ีผา่นการตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบซ่ึงไดแ้ก่การ
ทดสอบกระบวนการเบ้ืองตน้ดา้นภาษาความเขา้ใจเวลาท าท่ีเหมาะสมแลว้ ฯลฯ โดยน าไปทดสอบ
กับกลุ่มตวัอย่างหรือให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบจ านวนประมาณ 10 คน มาเรียบร้อยแล้วเพื่อหา
ขอ้บกพร่องหรือปัญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนขณะสร้างขอ้ทดสอบหรือความบกพร่องอ่ืนๆ รวมทั้งการน า
ทฤษฎีการวดัผลการศึกษาในการวิเคราะห์ขอ้สอบมาใชแ้ละไดผ้า่นการปรับปรุงแกไ้ขขอ้ทดสอบ
เรียบร้อยแลว้ 

2. ก าหนดประชากรเป็นผูเ้รียนท่ียงัไม่เคยเรียนวชิาน้ีมาก่อนเลือกมาเป็นกลุ่มตวัอยา่งตาม
วิธีค  านวณกลุ่มตวัอยา่งขา้งตน้หรืออยา่งนอ้ยขนาดตวัอยา่ง(n) ท่ีเป็นผูเ้รียนตอ้งมีจ านวนไม่ต ่ากวา่
30 คน 

3. ให้ผูเ้รียนแต่ละคนศึกษาคู่มือการเรียนและท าการเรียนจากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนเป็น
รายบุคคลแลว้ท าแบบทดสอบทา้ยบทเก็บคะแนนทุกๆคนเพื่อค านวณหา E₁ 
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4. เม่ือผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างทุกคนศึกษาจบบทเรียนให้ท าขอ้สอบทา้ยบทเรียนเก็บ
คะแนนไปหาค่า E₂   

5. ค านวณค่าประสิทธิภาพการเรียนรู้  =  E₁/E₂   

6.หากค่า E₁/E₂  ไม่ถึงเกณฑ์  80/80 + 2.5 ให้ปรับปรุงบทเรียนใหม่แลว้ด าเนินการทุก
ขอ้ใหม่อีกคร้ังจนกว่าจะได้ตวัเลขตามเกณฑ์จึงจะรายงานสรุปประสิทธิภาพการเรียนรู้ของ
บทเรียนท่ีปรับปรุงแลว้ 

2.2) ค่าดชันีประสิทธิผล(The Effectiveness Index : E.I.)ของส่ือหมายถึงค่าตวัเลขท่ี
แสดงอัตราการเรียนรู้ท่ีก้าวหน้าข้ึนจากพื้นฐานความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้วหลังจากผู ้เรียนได้รับ
ประสบการณ์การเรียนรู้จากส่ือโดยถือเกณฑต์ั้งแต่ 0.60 ข้ึนไป 

ค านวณไดจ้ากสูตรค่าดชันีประสิทธิผล  = Epost- Epre 

โดยถือเกณฑ์ Epost- Epre ≥ 60 
Epost = คะแนนร้อยละท่ีผูเ้รียนไดรั้บจากการท าแบบทดสอบ

เม่ือ 
เรียนจบทุกหน่วยการเรียน= E₂   

Epre = คะแนนร้อยละท่ีผูเ้รียนไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อน 

การเรียนวชิาน้ีคิดจากคะแนนท่ีไดจ้ากการท า 
 แบบทดสอบก่อนการเรียน(pre-test) 

กำรหำค่ำดัชนีประสิทธิผล 

1. เคร่ืองมือในการวดัค่าดชันีใช้ขอ้ทดสอบท่ีไดท้  าการสร้างไวเ้ป็นแบบฝึกหัดทา้ย
บทเรียนยอ่ยแต่ละบท และจากขอ้สอบรวมทุกบททา้ยบทเรียนน้ีภายหลงัจากท่ีผา่นการตรวจสอบ
คุณภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึนแลว้ในขั้นตอนน้ีจะท าการทดสอบกระบวนการเบ้ืองตน้ดา้นภาษา
ความเข้าใจเวลาท าท่ีเหมาะสมแล้ว ฯลฯโดยกลุ่มตัวอย่างจ านวนประมาณ 10 คน เพื่อหา
ขอ้บกพร่องหรือปัญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนขณะสร้างขอ้ทดสอบหรือความบกพร่องอ่ืนๆ รวมทั้งการน า
ทฤษฎีการวดัผลการศึกษาในการวิเคราะห์ขอ้สอบมาใชเ้รียบร้อยแลว้ และไดท้  าการปรับปรุงแกไ้ข
ขอ้ทดสอบเรียบร้อยแลว้ 

2. ก าหนดประชากรท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายเป็นผูเ้รียนท่ียงัไม่เคยเรียนวิชาน้ีแลว้คดัเลือก
กลุ่มตวัอยา่งใหมี้จ านวนตวัอยา่ง = n ตามการค านวณขา้งตน้หรืออยา่งนอ้ย 30 ตวัอยา่ง 

3. ให้ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างทุกๆคนท าขอ้สอบทา้ยบทเรียนทนัทีก่อนเร่ิมเรียนเก็บ
คะแนนเป็น Epre 
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4. เม่ือผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งทุกคนศึกษาจบบทเรียนให้ท าขอ้สอบทา้ยบทเรียนเก็บ
คะแนนไปหาค่า Epost 

5. ค านวณค่าดชันีประสิทธิผล   =   Epost- Epre 

 โดยถือเกณฑ ์ Epost- Epre  ≥  60 

กำรยอมรับค่ำประสิทธิภำพและค่ำดัชนีประสิทธิผล 
เม่ือไดค้่าประสิทธิภาพออกมาเป็นตวัเลขแลว้บางคร้ังค่าท่ีค  านวณออกมาก็มากกวา่เกณฑ ์

ท่ีตั้งไวแ้ต่ก็มีหลายคร้ังท่ีค านวณไดน้้อยกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไวก้ารยอมรับประสิทธิภาพจะก าหนดค่า
ความแปรปรวนไว ้  ± 2.5 % เป็นระดบัท่ีเหมาะสมนัน่คือประสิทธิภาพไม่ควรต ่ากวา่เกณฑ์ 2.5% 
จึงยอมรับวา่บทเรียน E-Learning นั้นมีประสิทธิภาพเกณฑท่ี์ก าหนดไวตี้ความหมายดงัน้ี 

มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5% ถือวา่สูงกวา่เกณฑ ์
มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวแ้ต่ไม่เกิน 2.5% ถือวา่เท่าเกณฑท่ี์ก าหนด 
มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวแ้ต่ไม่เกิน 2.5% ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑแ์ต่อยูใ่นช่วงท่ียอมรับได ้
นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้ >2.5%  ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑใ์ชไ้ม่ได ้

หากค่าประสิทธิภาพ และดชันีประสิทธิผลไม่ผา่นเกณฑ์ท่ีก าหนดตอ้งมีการทบทวนแกไ้ข
แล้วท าซ ้ าวิธีการเดิมจนกว่าจะเป็นท่ียอมรับแล้วน าไปเขียนรายงานผลการประเมินบทเรียนE-
Learning น้ีพร้อมทั้งคู่มือประกอบการใชต่้อไป 

กำรจัดท ำคู่มือประกอบกำรใช้บทเรียน E-Learning 
ภายหลงัจากการผลิตบทเรียนและประเมินประสิทธิภาพเสร็จส้ินแลว้อาจารยผ์ูส้อนซ่ึงเป็นผูผ้ลิต
จะตอ้งท าคู่มือการใชบ้ทเรียนเพื่อใชเ้ป็นคู่มือประกอบการเรียนหากผูเ้รียนมีปัญหาสงสัยดา้นการใช้
บทเรียนสามารถท่ีจะเปิดดูจากคู่มือน้ีได ้

สรุปมำตรฐำนของบทเรียน E-Learning 
ชุดบทเรียน E-Learning ท่ีสมบูรณ์ได้มาตรฐานพร้อมท่ีจะน าเขา้ในระบบ  E-Learning ของ
สถานศึกษานอกจากบทเรียน E-Learning ของวชิานั้นๆแลว้จึงควรประกอบดว้ยเอกสารรายงานการ
ประเมินประสิทธิภาพดา้นความเป็นส่ือและคู่มือประกอบการใชบ้ทเรียน E-Learning นอกจากน้ี
กรณีท่ีสถานศึกษามีหลกัสูตรการเรียนการสอนแบบ E-Learning ท่ีสมบูรณ์แลว้ตอ้งมีเอกสารการ
ประเมินประสิทธิภาพดา้นการสอน/การเรียนรู้ท่ีมีค่าประสิทธิภาพและค่าดชันีประสิทธิผลดว้ย 

กำรทดสอบประสิทธิภำพชุดกำรสอน 
เลิศ  อานันทนะและคนอ่ืนๆ(2537, หน้า 494)ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกบัการทดสอบ

ประสิทธิภาพของชุดการสอนวา่เป็นค าท่ีมาจกัภาษาองักฤษ Developmental Testing(การตรวจสอบ
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พฒันาการเพื่อใหง้านด าเนินไปอยา่งมีประสิทธิภาพ)หมายถึง การน าชุดการสอนไปทดลองใช้(Try 
out)เพื่อปรับปรุงแล้วจึงน าไปสอนจริง(Trail run)น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแกไ้ขเสร็จแล้วจึงผลิต
ออกมาเป็นชุดการสอนท่ีมีประสิทธิภาพการทดลองใช้หมายถึง การน าชุดการสอนท่ีผลิตเป็น
ตน้แบบไปทดลองใชต้ามขั้นตอนท่ีก าหนดไวใ้นแต่ละระบบเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของชุดการ
สอนให้เท่ากบัเกณฑ์ท่ีก าหนดไวก้ารทดลองสอนจริง หมายถึงการน าชุดการสอนท่ีท าการทดลอง
ใช้และปรับปรุงแลว้ของทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์เรียนท่ี
แท้จริงความจ าเป็นท่ีตอ้งการทดสอบประสิทธิภาพในระบบการผลิตทุกประเภทจะต้องมีการ
ตรวจสอบเสียก่อนเพื่อเป็นการประกันว่าจะมีประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุ่งหวงัไวก้ารทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนมีความจ าเป็นส าหรับผูผ้ลิต ผูใ้ชซ่ึ้งแยกอธิบายได ้ดงัน้ี 

ส าหรับหน่วยงานผลิตชุดการสอนเป็นการประกนัคุณภาพของชุดการสอนวา่อยูใ่นขั้นท่ี
พอเหมาะท่ีจะลงทุนผลิตออกแบบมาเป็นจ านวนมากหรือไม่หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสีย 
ก่อนถา้ผลิตออกมาใชป้ระโยชน์ไม่ดีก็จ  าเป็นตอ้งท าใหม่ เป็นการส้ินเปลืองเวลาแรงงานและเงินทุน 
               ส าหรับผูท่ี้ใชชุ้ดการสอนก่อนน าชุดการสอนไปใชค้รูควรมัน่ใจวา่ชุดการสอนนั้นมีประ 
สิทธิภาพ ในการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีแทจ้ริงการทดสอบประสิทธิภาพตามล าดบัขั้นจะช่วย
ใหชุ้ดการสอนท่ีค่าทางการสอนจริงตามท่ีเกณฑก์ าหนดไว ้
              ส าหรับผูผ้ลิตชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพจะท าใหผู้ผ้ลิตมัน่ใจไดว้า่เน้ือหาท่ี
บรรจุลงในชุดการสอนเหมาะสมง่ายต่อการเขา้ใจ ช่วยให้ผูผ้ลิตมีความช านาญสูงข้ึน เป็นการ
ประหยดัแรงงาน แรงสมองเวลา และเงินทองในการเตรียมตน้แบบ 

กำรก ำหนดเกณฑ์ประสิทธิภำพ 
ชัยยงค์   พรหมวงศ์(2531,หน้า  490-492)อธิบายถึงเกณฑ์และการก าหนดเกณฑ์

ประสิทธิภาพของชุดการสอนไว ้ดงัน้ี 
เกณฑ์ประสิทธิภาพหมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิด

การเรียนรู้เป็นระดบัท่ีผูผ้ลิตชุดการสอนพึงพอใจ หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไวแ้สดงว่าชุดการสอนนั้นมีคุณค่าท่ีจะน าไปสอนและคุม้ค่ากบัการลงทุนผลิตออกมาเป็น
จ านวนมากการก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพท าโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน ซ่ึงประเมิน
ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง(กระบวนการ)และประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย
(ผลลัพธ์)การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ืองจะเป็นการก าหนดค่าของประสิทธิภาพ E₁ซ่ึงเป็น
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้ายจะก าหนดค่าเป็น E₂  คือ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ืองเป็นการประเมินผลพฤติกรรมย่อยหลาย
พฤติกรรมอย่างต่อเน่ือง เรียกว่า กระบวนการ(Process)ของผูเ้รียนโดยสังเกตจากรายงานกลุ่มการ
รายงานบุคคลหรือจากการปฏิบติังามตามท่ีไดรั้บมอบหมาย ตลอดจนท ากิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีครูผูส้อน
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ได้ก าหนดไว ้ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้ายเป็นการประเมินผลลัพธ์(Product)ของผูเ้รียนโดย
พิจารณาจากผลการสอบหลงัเรียน และสอบปลายปีและปลายภาค 

ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีครูผูส้อนคาดว่าผูเ้รียนจะเปล่ียน
พฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจโดยก าหนดเป็นเปอร์เซ็นตข์องผลเฉล่ียคะแนนการท างานและการปฏิบติั
กิจกรรมของผูเ้รียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ผลการทดสอบหลงัเรียนของผูเ้รียนทั้งหมดสรุปแล้ว
หมายถึง E₁ และ E₂ คือประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

วธีิค ำนวณหำประสิทธิภำพ 
             ในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนโดยใชเ้กณฑ์ E₁/ E₂  เป็นวธีิการท่ีสามารถช้ีวดั
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอนไดท้ั้งภาพรวมในลกัษณะกวา้ง และวดัส่วนยอ่ยเป็นรายจุด 
ประสงคท์ าใหไ้ดผ้ลการวดัท่ีชดัเจนน าขอ้มูลท่ีไดม้าเป็นเคร่ืองตดัสินใจไดโ้ดยไม่ตอ้งใชว้ธีิการอ่ืน
มาประกอบใหเ้กิดการซ ้ าซอ้นอีกเกณฑท่ี์ใช ้คือ E₁/E₂  อาจเท่ากบั 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืนๆ อีก
ก็ได ้แต่ถา้ก าหนดเกณฑไ์วต้  ่าเกินไปอาจท าใหผู้ใ้ชบ้ทเรียนไม่เช่ือถือคุณภาพของบทเรียนการหาค่า 
E₁ และ E₂  มีวธีิการค านวณหาค่าร้อยละ โดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 

 E₁    =  (∑X/N) X 100 
                                 A  
โดยท่ี E₁  คือประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไวใ้นชุดการสอนคิดเป็นร้อยละจากการ

ท าแบบฝึกหดั และหรือประกอบดว้ยกิจกรรมการเรียนระหวา่งเรียน 

           ∑X  คือ คะแนนจากการท าแบบฝึกหดัและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียนระหวา่งเรียน 
             A    คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัและหรือกิจกรรมการเรียน 
             N    คือ จ านวนผูเ้รียน 

               E₂    =  (∑F/N)X 100 
                                 B   

 โดยท่ี   E₂  คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์(พฤติกรรมท่ีเปล่ียนในตวัผูเ้รียนหลงัการเรียน
ดว้ยชุดการเรียนการสอน) คิดเป็นอตัราส่วนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนและหรือประกอบ
กิจกรรมหลงัเรียน 
           ∑F  คือ คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนและหรือการประกอบ
กิจกรรมหลงัเรียน 
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             B     คือ คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียนและหรือกิจกรรมหลงัเรียน 
             N    คือ จ านวนผูเ้รียน 
          ฉลองชยั  สุรวฒันบูรณ์(2528, หนา้ 215)เกณฑป์ระสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีผลิตไดน้ั้น 
ก าหนดไว ้3 ระดบั 
                  1.  สูงกวา่เกณฑเ์ม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวม่ี้ค่าเกิน 2.5% 
ข้ึนไป 
                  2.  เท่ากบัเกณฑเ์ม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากบัหรือสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไวไ้ม่
เกิน 2.5% 
                  3.  ต ่ากวา่เกณฑเ์ม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนต ่ากวา่เกณฑ์แต่ไม่ต ่ากวา่ 2.5% ถือวา่
ยงัมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได ้

ขั้นตอนกำรทดสอบประสิทธิภำพ 
  เม่ือผลิตชุดการสอนท่ีเป็นตน้แบบไดแ้ลว้ตอ้งน าชุดการสอนนั้นไปทดสอบประสิทธิภาพ
ซ่ึงท าไดต้ามขั้นตอนน้ี 
          ขั้นท่ี 1  ทดลองแบบเด่ียว เป็นการทดลองครู 1 คนต่อผูเ้รียน 1 คนโดยทดลองกบัผูเ้รียนอ่อน
ก่อน จากนั้นน าไปทดลองกับผูเ้รียนระดับปานกลางและเก่งตามล าดับหลังจากท่ีค านวณหา
ประสิทธิภาพเสร็จแลว้ปรับปรุงใหดี้ข้ึนถา้เวลาไม่อ านวยและสภาพการณ์ไม่เหมาะสมก็ทดลองกบั
ผูเ้รียนอ่อนหรือปานกลางก็ไดโ้ดยปกติคะแนนท่ีไดจ้ากการทดลองแบบเด่ียวน้ีจะไดค้ะแนนต ่ากวา่
เกณฑ์มากแต่เม่ือปรับปรุงแล้วคะแนนจะสูงข้ึนอีกในการทดลองแบบกลุ่มต่อไปในขั้นน้ีจะมี
ประสิทธิภาพประมาณ 60/60 
          ขั้นท่ี 2  ทดลองแบบกลุ่ม เป็นการทดลองครู 1 คนต่อผูเ้รียน 6-10 คนโดยคละผูเ้รียนห้าม
ทดลองกบัเด็กท่ีเรียนอ่อนหรือเก่งลว้นเม่ือค านวณหาค่าประสิทธิภาพของชุดการสอนแลว้จึงน ามา
ปรับปรุงขอ้บกพร่องอีกคร้ังหน่ึงในคร้ังน้ีคะแนนของผูเ้รียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉล่ีย
จะห่างจากเกณฑป์ระมาณ 10% นั้นเอง 
           ขั้นท่ี 3  ทดสอบภาคสนาม เป็นการทดลองครู 1 คน ต่อผูเ้รียนทั้งชั้นท่ีเลือกมาทดลองจะตอ้ง
มีนกัเรียนคละกนัไม่ควรเลือกหอ้งท่ีเรียนเก่งหรือเรียนอ่อนลว้นค านวณหาประสิทธิภาพแลว้ท าการ
ปรับปรุงผลลพัธ์ท่ีไดค้วรใกลเ้คียงกบัเกณฑ์ท่ีตั้งไวไ้ม่เกิน 2.5% ถือวา่ยอมรับไดห้ากแตกต่างกนั
มากผูส้อนตอ้งก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการสอนใหม่โดยยึดสภาพการณ์ตามความเป็น
จริงสถานท่ีเวลาส าหรับชุดการสอนแบบเด่ียว และแบบกลุ่มควรใช้เวลานอกชั้นเรียนหรือแยก
ผูเ้รียนมาเรียนต่างหากจากหอ้งเรียนอาจเป็นหอ้งประชุมโรงเรียนโรงอาหารหรือสนามใตร่้มไมก้็ได ้

เลิศ  อานนัทนะ และคนอ่ืนๆ(2537, หนา้ 500)การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอน 
หลงัจากท่ีทดลองภาคสนามแลว้น าค่าประสิทธิภาพน ามาเทียบกบัเกณฑ์ท่ีตั้งไวเ้พื่อดูวา่สมควรท่ีจะ



 36 

ยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ในการยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าความแปรปรวนท่ี 2.5% - 5% ซ่ึง
หมายถึงชุดการสอนนั้นไม่ควรต ่ากว่าเกณฑ์ 5% ตามปกติจะก าหนดไว ้2.5% เช่น ถ้าเกณฑ์
ประสิทธิภาพตั้งไว ้80/80 แต่เม่ือทดลองภาคสนามแลว้ชุดการสอนมีประสิทธิภาพไม่ถึงเกณฑ์ได ้
77.5/77.5 เรายอมรับไดว้่าชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพพอสรุปไดว้่าการยอมรับประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนมี 3 ระดบั 

1.   สูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้
2.  เท่ากบัเกณฑท่ี์ตั้งไว ้
3. ต ่ากวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวป้ระมาณ 2.5% - 5% 

บทบำทของ  e-Book  และ  e-Learning  ในปัจจุบัน 
 
 ปัจจุบนั เทคโนโลยสีารสนเทศไดเ้ขา้มามีบทบาทในระบบการศึกษามากมาย โดยเฉพาะ
อยา่งยิง่กระบวนการเรียนการสอนโดยใชส่ื้อยุคใหม่ ดงัเช่น e-Book และ e-Learning ซ่ึงในปัจจุบนั
ไม่ตอ้งลงทุนสูงดงัเช่นในยุคแรกท่ีน ามาใชง้านเน่ืองจาก  e-Book  ท่ีสร้างจากโปรแกรม Desk Top 
Authorได้รับการเผยแพร่และแจกจ่ายซอฟต์แวร์พร้อมทั้งจดัอบรมให้แก่ครูเป็นจ านวนมาก จาก
ส านกังานอุทยานการเรียนรู้ หรือ TK Park เพื่อน าไปขยายผลสู่ครูและนักเรียนนักศึกษาในการ
พฒันาe-Book จดัส่งเขา้ประกวดส่วนe-Learning ปัจจุบนักระทรวงศึกษาธิการไดเ้ผยแพร่ซอฟตแ์วร์
จดัการระบบการเรียนการสอน(LMS)ประเภทฟรีแวร์ ท่ีช่ือวา่ Moodle ส าหรับระบบe-Learning ท า
ใหมี้การน าe-Book และe-Learning ไปใชใ้นกระบวนการเรียนการสอนแพร่หลายอยา่งรวดเร็ว 

e-Learning ค าเต็มคือ Electronic Learning หรือการเรียนรู้ผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็น
ระบบการจดัการเรียนการสอนแบบครบวงจร ผ่านระบบจดัการเรียนการสอน(LMS)ในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ิมตั้งแต่การลงทะเบียนเรียนเขา้ชั้นเรียน เรียนรู้ในหวัขอ้ท่ีสนใจ ท าแบบฝึกหดั และ
แบบทดสอบท่ีมอบหมาย  นอกจากนั้นยงัสามารถส่ือสารกบัผูส้อนไดใ้นห้องสนทนา(Chat room)
หรือกระดานอิเล็กทรอนิกส์(Web board)พร้อมทั้งมีระบบฐานขอ้มูลผูเ้รียน 

ควำมเหมือน 
 จากช่ือก็คงชัด เจนว่า มีค าว่า  electronic เหมือนกันนั่นคือ เ ป็นส่ือท่ีใช้ช่องทาง
ติดต่อส่ือสารทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ได้แก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และระบบอินเทอร์เน็ต เป็นตน้  
พร้อมทั้งพฒันาโดยซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเร่ิมต้นพฒันาโดยภาษาคอมพิวเตอร์ต่างๆ 
ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญด้านการเขียนโปรแกรม(Programmer)หรือใช้โปรแกรมส าเร็จรูปท่ีท าให้ผูท่ี้
น าไปใชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มากนกั 
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ควำมต่ำง 
 ถึงแมจ้ะเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์เช่นเดียวกนั แต่รูปแบบหรือจุดประสงค์การใช้งานก็มี
ความแตกต่างกนัe-Book ใชเ้พื่อการเรียนรู้โดยอิสระ เหมือนเลือกอ่านหนงัสือจะอ่านเล่มใด เร่ืองใด  
เม่ือใดเป็นเร่ืองของผูอ่้านทั้งส้ินส่วนวธีิในการอ่านจะอ่านจากส่ือ e-Book ท่ีบรรจุในแผน่ซีดีหรือดีวี
ดี หรือจะเลือกอ่านจาก Web Site ต่างๆ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็ได ้
 ส่วน e-Learning เป็นระบบจดัการเรียนการสอนคลา้ยการเรียนในชั้นเรียนปกติเพียงแต่
ใชอุ้ปกรณ์และช่องการส่ือสารระบบอิเล็กทรอนิกส์เขา้มาช่วย ท าให้สามารถเรียนรู้ได ้“ทุกคน ทุก
สถานท่ีและทุกเวลา” ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีการจดัการเรียนการสอนแบบครบวงจรเร่ิม
ตอ้งแต่การลงทะเบียนเรียนไปจนถึง การท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย รวมทั้งการพบปะผูส้อนตามการ
นดัหมายอีกดว้ย 

มี e-Learning  แล้วจะมี e-Book ท ำไม 
จากการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างของทั้ง 2 ประเภทมาแลว้นั้น เราคงจะพอ

มองเห็นแลว้วา่ e-Book สามารถน าไปเป็นองคป์ระกอบส่วนหน่ึงของ e-Learning ไดเ้พื่อเสริมสร้าง
สีสันใหร้ะบบ e-Learning มีความน่าใชม้ากยิง่ข้ึน นอกเหนือจากความคล่องตวัในการน าไปใชง้าน
ไดโ้ดยอิสระ เช่นเดียวกบั CAI 

e-Book  คือ CAI ใช่หรือ 
 คงปฏิเสธไม่ไดว้า่โครงสร้างของ e-Book กบั CAI(Computer Assisted Instruction)หรือ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่ึงซอฟตแ์วร์ในการพฒันา CAI ท่ีไดรั้บนิยมมากไดแ้ก่ Macromedia 
Authorware  มีความคลา้ยคลึงกนัมาก ไม่วา่จะเป็นดา้นการน าเสนอเน้ือหาดว้ยส่ือคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบมลัติมีเดีย และการมีปฏิสัมพนัธ์(Interactive)กบัผูใ้ช้งาน(ผูเ้รียน)และจุดประสงค์ท่ีส าคญั 
คือการศึกษาเรียนรู้ไดด้้วยตนเอง  ความแตกต่างของทั้ง 2 ประเภท น่าจะไดแ้ก่รูปแบบท่ีe-Book 
เน้นความเป็นหนังสือส่วนCAI เน้นการเป็นตัวแทนของครูผูส้อนจึงน ามัลติมีเดีย และการ
ปฏิสัมพนัธ์มาใชอ้ยา่งหลากหลาย 

อะไรง่ำยส ำหรับครูไทย  ระหว่ำง e-Book กบั e-Learning 
 จากการท่ีไดส้ัมผสักบั e-Book เป็นคร้ังแรกของผูเ้ขียนโดยความอนุเคราะห์ของTK Park  
ท่ีไดจ้ดัอบรมพร้อมทั้งมอบซอฟตแ์วร์ Desk Top Author เพื่อการขยายผลในสถานศึกษานั้นท าให้
พอสรุปได้ว่า เพียงแค่พื้นฐานคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นท่ีครูส่วนใหญ่มีกันอยู่แล้วก็เพียงพอต่อการ
พฒันาส่ือการเรียนการสอนประเภท e-Book ไดแ้ลว้ เพราะซอฟต์แวร์ดงักล่าวเป็นผูช่้วยอยา่งดีท า
ใหก้ารป้อนเน้ือหา ภาพน่ิง มลัติมีเดีย แบบทดสอบ  รวมทั้งการเช่ือมโยงต่างๆ เป็นไปอยา่งง่ายดาย  
ในการสร้างสรรคห์นงัสืออิเล็กทรอนิกส์สักเล่ม 



 38 

 e-Learning  ดูเหมือนจะยุ่งยากซับซ้อนกว่าเน่ืองจากเป็นระบบท่ีมีหลายองค์ประกอบ 
รวมทั้ งต้องใช้งานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แต่ข้อเท็จจริงหาได้เป็นเช่นนั้นไม่  เน่ืองจากe-
Learning ก็มีซอฟต์แวร์ช่วยในการพฒันาทุกองค์ประกอบเช่นเดียวกนักบัe-Book ท  าให้พื้นฐาน
เพียงเบ้ืองตน้ทางดา้นคอมพิวเตอร์ก็เพียงพอเช่นกนั   

บทสรุปของ  e-Book  
 คอมพิวเตอร์จ านวน 250,000 เคร่ืองก าลงัจะลงไปสู่สถานศึกษาสังกดัคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  ตามนโยบายของรัฐบาล(หากไม่มีเหตุตอ้งเปล่ียนนโยบาย) ปัญหาไฟฟ้ายงัไม่
มีหรือขาดครูผู ้สอนคงไม่มีในปัจจุบันแต่ปัญหาใหม่ได้แก่การน าไปใช้งานให้คุ ้มค่ากับเงิน
งบประมาณจากภาษีอากรของประชนชนไดอ้ยา่งไร  นั้นคือประเด็นท่ีส าคญักวา่เราคงไม่คาดหวงั
ให้นกัเรียนนกัศึกษาใช้คอมพิวเตอร์เพียงเพื่อวาดภาพระบายสีดว้ย Paint  พิมพเ์อกสารดว้ยMS-
Word ค  านวณตวัเลขดว้ย MS-Excel หรือน าเสนอดว้ย MS-Power point เท่านั้น แต่ในยามท่ีผูเ้รียนมี
ความตอ้งการจะทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนมาแลว้ หรือศึกษาหาความรู้ใหม่ๆ ท่ีสนใจนอกเหนือจากการ
เรียนในห้องเรียนก็สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองตามอธัยาศยั ดว้ยส่ือคอมพิวเตอร์ประเภทe-Book   
ซ่ึงจะเป็นการเพิ่มความคุม้ค่าไดเ้ป็นอยา่งดีทางหน่ึง 
 และหากมีความกงัวลวา่กวา่จะพฒันาไดแ้ต่ละเล่ม ตอ้งใชเ้วลามิใช่นอ้ย  เม่ือเปรียบเทียบ
กบัเน้ือหารายวิชาต่างๆ ท่ีตอ้งสอน ท่ีมีเป็นจ านวนมาก เม่ือไหร่จะเสร็จทนัต่อการใชง้านอาจสร้าง
ความทอ้แทแ้ก่ครูทั้งหลายได ้ซ่ึงคือความเป็นจริงท่ีมิอาจปฏิเสธได้แต่เราลองนึกถึงความจริงอีกส่ิง
หน่ึงคือผูรั้บผิดชอบในการสอนเช่นเดียวกบัเรามีเป็นจ านวนมากท่ีใกลชิ้ดไดแ้ก่กลุ่มโรงเรียน  เขต
พื้นท่ีการศึกษา  จงัหวดั  ไปจนถึงระดับชาติ ดงันั้นการแลกเปล่ียนส่ือ e-Book  พร้อมทั้งการ
เผยแพร่ยอ่มท าใหปั้ญหาดงักล่าวหมดไปในเวลาไม่นานนกั  เม่ือเป็นเช่นน้ีแลว้สถานศึกษาต่างๆ ก็
จะมีหนังสือเพิ่มข้ึนมาในห้องสมุดอย่างมากมาย โดยไม่ต้องเสียพื้นท่ีในการเก็บรักษามากนัก 
เน่ืองจากอยู่ในรูปของแผ่นซีดีหรือดีวีดี  สมองของนกัเรียนนกัศึกษาไทย ก็จะไดรั้บการพฒันาได้
อยา่งใกลเ้คียงกนั  และกา้วทนัพฒันาการของนานาอารยะประเทศสืบต่อไป 

โปรแกรม Adobe presenter 6 
Adobe presenter 6 เป็นPlus–Ins ส าหรับโปรแกรม Microsoft power point เป็นเคร่ืองมือ

ท่ีมาช่วยในการสร้างส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดียซ่ึง Adobe Presenter เป็นโปรแกรมท่ี
พฒันาจาก Macromedia Breeze จะใช้ไฟล์ท่ีสร้างจาก Microsoft power point ท่ีมีการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวไวเ้รียบร้อยแลว้น ามาท าการเพิ่มเติมไฟล์เสียงหรือไฟล์ภาพเคล่ือนไหวให้กบัส่ือ
การเรียนการสอน นอกจากนั้นยงัสามารถท าการเพิ่มค าถาม แบบส ารวจ หรือแบบทดสอบทา้ย
บทเรียนไดด้ว้ย โดยส่ือการสอนท่ีไดจ้าก Adobe Presenter จะอยูใ่นรูปแบบของไฟล์ Flash(SWF), 
SCORM และ AICC ซ่ึงพร้อมท่ีจะน าไปใชง้านไดท้นัที 
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เอกสำรเกีย่วกบัรำยวชิำ ESS 118 : วอลเลย์บอล 
 

 ทกัษะพืน้ฐำนในกำรเล่นวอลเลย์บอล 
1.  กำรยนืเตรียมพร้อมทีจ่ะเล่น 

 การยนืเตรียมพร้อม หรือการทรงตวัท่ีดีนอกจากเป็นการเรียกสมาธิแลว้ยงัเป็นส่ิงท่ี
ช่วยเคล่ือนตวัท่ีจะเล่นลูกบอลไดอ้ยา่งสะดวก คล่องแคล่ว วอ่งไวไม่วา่ทิศทางของลูกบอลจะมาใน
ลกัษณะหรือภาวะใด ลกัษณะการยนืเตรียมพร้อมมีดงัน้ี 

ขำและเท้ำ ยืนให้เท้าทั้ งสองห่างกันประมาณ 1 ช่วงไหล่ ถ้ากวา้งเกินไปจะ
เคล่ือนท่ีไดย้าก ปลายเทา้ทั้งสองอาจจะเสมอกนัหรือมีเทา้ใดเทา้หน่ึง
อยูห่นา้ก็ได งอเข่าและหนัเข่าเขา้หากนัเล็กนอ้ย ยกส้นเทา้ข้ึนเล็กนอ้ย 
น ้าหนกัตวัทิ้งอยูท่ี่ปลายเทา้ทั้งสอง 

ล ำตัว  ล าตวัและไหล่ทั้งสองขา้งตั้งตรง โน้มตวัไปขา้งหน้าเล็กน้อยพร้อม
ย่อตวัลงต ่าเพื่อให้มองเห็นทิศทางของลูกได้ดี เคล่ือนตวัตามการ
ตดัสินใจไดเ้ร็ว รับลูกและส่งลูกไดแ้ม่นย  า 

ตำ ตาจอ้งมองลูกอยูต่ลอดเวลา 

 

ภาพท่ี 2  ท่าการยนืเตรียมพร้อมท่ีจะเล่นลูก 
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 2.  กำรเคลือ่นตัวเพือ่เล่นลูกบอล 
 การเคล่ือนตวัเพื่อเล่นลูกบอลเป็นความสามารถอยา่งหน่ึงของผูเ้ล่น ท่ีจะเคล่ือนท่ี
ไปรับลูกบอลหรือแมก้ารทัง่ในการตบลูกบอลไดอ้ยา่งคล่องแคล่วและรวดเร็ว ส่ิงส าคญัในการท า
ใหเ้คล่ือนท่ีไดเ้ร็ว คือ 
 2.1 ความเร็วในการตดัสินใจเป็นความสามารถของโสตประสาทในการตอบสนอง 
ต่อการเคล่ือนท่ีของลูกตอ้งอาศยัการฝึกใหม้ากเพราะอาจวิง่ผดิทางหรือเขา้หาลูกไม่ตรงต าแหน่งได ้

2.2 ความสามารถในการถ่ายน ้าหนกัตวัท่ายนืเตรียมพร้อมมีส่วนส าคญัยิง่ต่อการ 
ถ่ายน ้าหนกัตวัไดเ้ร็วหรือชา้ ก่อนท่ีจะมีการถ่ายน ้าหนกัตวัไปยงัทิศทางใดทิศทางหน่ึง จะตอ้งยืนให้
น ้ าหนกัตวัตกอยูต่รงกลางระหวา่งเทา้ทั้งสองตลอดเวลา ส่ิงส าคญัคืออยา่ยืนดว้ยเทา้น่ิงๆ ท่ีเรียกว่า 
เทา้ตาย ตอ้งยนืขยบัเทา้ตลอดเวลาท าใหเ้คล่ือนท่ีไดเ้ร็ว 

  2.3  ความถ่ีของการกา้วเทา้ความถ่ีในการกา้วเทา้ยิง่สูงจะยิง่เคล่ือนท่ีไดเ้ร็ว ตอ้งฝึก
มากๆโดยเฉพาะการวิ่งสลบัเทา้เร็วๆ อยู่กบัท่ี การสไลด์เทา้ การไขวเ้ทา้ระยะทางใกล้ๆ  แต่ตอ้ง
เคล่ือนท่ีเร็วๆ 
  2.4  ความแข็งแรงของข้อเท้าและข้อเข่าจะมีส่วนช่วยในการถีบตัวเพื่อขยบั
เคล่ือนท่ีเพิ่มแรงข้ึน แรงถีบของเทา้ยิง่มาก จะยิง่ท  าใหเ้คล่ือนท่ีไดร้วดเร็วข้ึน 
  2.5  ความช านาญในการฝึกซ้อมการฝึกซ้อมการก้าวเทา้มากๆ หลายๆแบบ เช่น
การวิ่ง การไขวเ้ทา้ การสไลด์ การวิ่งโหยง่ และกา้วเทา้ยาวๆ จะเกิดความช านาญท าให้เคล่ือนท่ีได้
เร็วข้ึน 
 การเคล่ือนตวัเพื่อเล่นลูกข้ึนพื้นฐานแบ่งออกได ้4 ลกัษณะ คือ 

1. การเคล่ือนท่ีไปขา้งหน้าและขา้งหลงัจากท่าเตรียมพร้อมอาจกา้วเทา้ซ้ายหรือเทา้
ขวาก่อนก็ไดแ้ลว้ชกัเทา้อีกขา้งหน่ึงตามไป ท าเช่นน้ีเร่ือยๆ จนถึงจุดท่ีตอ้งการเล่นลูกการเคล่ือนท่ี
ไปขา้งหนา้และขา้งหลงัจากท่าเตรียมพร้อม 

 
ภาพท่ี 3  การเคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้และขา้งหลงัจากท่าเตรียมพร้อม 
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2. การเคล่ือนท่ีไปดา้นขา้งโดยการไขวเ้ทา้จากท่าเตรียมพร้อมถา้ตอ้งการเคล่ือนท่ีไป
ทางขวามือ ให้เร่ิมจากการยกเทา้ซ้ายผา่นหน้าเทา้ขวา และชกัเทา้ขวาผ่านทางหลงัส้นเทา้ซ้าย ท า
เช่นน้ีเร่ือยๆจนถึงจุดท่ีตอ้งการเล่นลูกบอล และถา้ตอ้งการเคล่ือนไปทางซ้ายให้เร่ิมจากการยกเทา้
ขวาผา่นหนา้เทา้ซา้ย และชกัเทา้ซา้ยผา่นทางหลงัส้นเทา้ขวา 

3. การเคล่ือนท่ีไปทางดา้นขา้งดว้ยการสไลด์เทา้จากท่าเตรียมพร้อม ถา้เคล่ือนท่ีไป
ทางขวาให้กา้วเทา้ขวาน าไปก่อน แลว้ลากเทา้ซ้ายตามเทา้ขวา ท าเช่นน้ีเร่ือยๆจนถึงจุดท่ีตอ้งการ
เล่นลูกบอล ส่วนการเคล่ือนท่ีไปทางซา้ยจะเร่ิมจากการกา้วเทา้ซา้ยน าไปก่อนแลว้ลากเทา้ขวาตาม 

 

ภาพท่ี 4  การเคล่ือนท่ีไปทางดา้นขา้งดว้ยการสไลดเ์ทา้จากท่าเตรียมพร้อม 
 

4. เคล่ือนท่ีไปทางดา้นขา้งดว้ยการวิง่เป็นการเคล่ือนเขา้สกดักั้น โดยเร่ิมจากท่ายนืท่ี 
หนัเขา้ตาข่าย ใหห้มุนตวัก่ึงหนัไปตามทิศทางของลูกบอล แลว้วิง่ตรงเขา้หาลูกบอล แลว้ให้หนัหนา้
เขา้หาตาข่าย เพื่อเตรียมเล่นลูกบอล 

 

ภาพท่ี 5 เคล่ือนท่ีไปทางดา้นขา้งดว้ยการวิง่เป็นการเคล่ือนเขา้สกดักั้นโดยเร่ิมจากท่ายนืท่ีหนัเขา้ตาข่าย 
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 นอกจาการเคล่ือนท่ีใน 4 ลกัษณะดงักล่าวแลว้ยงัมีการเคล่ือนท่ีอ่ืนๆ อีกท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การเล่นวอลเลยบ์อล เช่นการกระโดดข้ึนเพื่อตบลูก การกระโดดข้ึนเพื่อท าการสกดักั้นลูกบอล การ
พุง่ตวัรับลูกในลกัษณะต่างๆ ฯลฯ ซ่ึงจะอธิบาย ไปพร้อมกบัการอธิบานเทคนิคการเล่นลูกเหล่านั้น 
 3.  กำรพุ่งตัวเข้ำรับลูกบอล 
  ฝ่ายรุกมกัจะตบลูกบอลอยา่งแรงและรวดเร็วลงในบริเวณเขตสนามท่ีเป็นช่องวา่ง ถา้
ฝ่ายรับเคล่ือนท่ีแบบปกติมกัจะถึงลูกบอลลงต ่าเกือบถึงพื้น การเขา้รับลูกบอลท่ีต ่าและห่างจากตวัผู ้
เล่นจึงนิยมใชก้ารพุง่ตวัเขา้รีบลูกบอล ซ่ึงมนัจะท าใน 2 ลกัษณะคือ 

3.1 การพุง่ตวัเขา้รับลูกบอลสองมือในกรณีท่ีลูกบอลลงต ่าและไม่ห่างจากตวัผูรั้บ 
มากนกั การพุ่งตวัเขา้รับลูกไม่จ  าเป็นตอ้งมว้นตวัตาม มกัปล่อยให้หนา้อกไถลไปกบัพื้นการพุ่งตวั
จะเร่ิมจากท่าเตรียมพร้อม โน้มตวัไปตามทิศทางท่ีลูกบอลพุ่งมาพร้อมกบัการเหวี่ยงแขนไปทาง
ดา้นหลงั ถีบตวัพุง่เขา้หาลูกบอลในขณะท่ีเหวีย่งแขนไปขา้งหนา้ แขนทั้งสองเหยียดตรง มือทั้งสอง
จบักนั กะระยะให้ลูกบอลกระทบแขนท่อนล่างระหว่างขอ้ศอกกบัขอ้มือ เม่ือลูกกระดอนข้ึนจาก
แขนแลว้ ใหรี้บคลายมือท่ีจบักนัไวอ้อก เพื่อเตรียมยนัพื้น จงัหวะท่ีมือสัมผสัพื้นให้ยอ่ขอ้ศอก หรือ
ยบุขอ้ ใหส่้วนอกแตะพื้น เงยหนา้ข้ึน ปล่อยใหอ้กไถลไปกบัพื้น 
 

 
ภาพท่ี 6 การพุง่ตวัเขา้รับลูกบอลสองมือ 

 

3.2 การพุง่ตวัเขา้รับลูกมือเดียวใชใ้นกรณีท่ีลูกบอลลงต ่าและอยูไ่กลตวัผูรั้บมา 
ซ่ึงถ้าใช้การพุ่งตวัรับลูกด้วย  สองมือจะเข้าไม่ทั้งลูกบอล การพุ่งตวัเข้ารับลูกบอลมือเดียวน้ีมี
ประสิทธิภาพไม่แน่นอน หวงัผลไม่มากนกั แต่ก็ยงัดีกวา่ปล่อยใหลู้กตกลงพื้นสนามโดยไม่พยายาม
รับ มีหลกัการเดียวกบัการพุง่ตวัเขา้รับลูกบอลสองมือแต่หลงัจากรับลูกแลว้ ผูเ้ล่นมกัจะลงสู่พื้นดว้ย
การมว้นไหล่ เพื่อป้องกนัไม่ใหร่้างกายไดรั้บบาดเจบ็จากการพุง่ตวัรับลูกในระยะไกล 
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ภาพท่ี 7 การพุง่ตวัเขา้รับลูกมือเดียว 
 

4.  กำรเสิร์ฟ 
 การเสิร์ฟเป็นการรุกท่ีคู่แข่งขนัไม่สามารถบงัคบัหรือควบคุมได้ต้องการฝึกฝนให้
ช านาญ หาท่าเสิร์ฟท่ีถนดัของผูเ้ล่นแต่ละคน มีจุดประสงคห์ลายอยา่ง นอกจากตอ้งการคะแนนแลว้ 
ยงัตอ้งเสิร์ฟให้คู่แข่งรับไดย้ากท่ีสุด ท าให้เกมรุกของคู่แข่งขนัเสียไป บีบให้ผูรั้บตอ้งเซตลูกบอล
จากแดนหลงั และถา้เสิร์ฟไดดี้ยงัใชท้  าลายขวญัก าลงัใจของคู่ต่อสู่อีกดว้ยในการเสิร์ฟนั้นลกัษณะ
ของมือท่ีใชมี้หลายแบบ คือ 

 

 

ภาพท่ี 8  ลกัษณะของมือท่ีใชใ้นการเสิร์ฟลูกวอลเลยบ์อล 
 

  4.1 การเสิร์ฟลูกมือล่างเป็นท่าพื้นฐาน โอกาสผิดพลาดมีนอ้ยโดยผูเ้สิร์ฟยืนในเขต
เสิร์ฟ หันหน้าหรือดา้นขา้งเขา้หาตาข่าย แยกเทา้ห่างพอสมควร ส าหรับผูเ้สิร์ฟท่ีถนดัขวาให้หงาย
ฝ่ามือซ้ายถือลูกบอล แขนซ้ายเหยียดไปขา้งหนา้ งอศอกเล็กนอ้ย เหวี่ยงแขนขวามาขา้งหลงัจนสุด 
โยนลูกบอลข้ึนไปตรงๆ โน้มตวัไปขา้งหน้า ทิ้งน ้ าหนกัตวัลงเทา้หน้า สายตาจบัจอ้งอยู่ท่ีลูก เม่ือ
บอลเร่ิมตก ให้เหวี่ยงแขนขวากลบัมาขา้งหนา้ในลกัษณะแขนเหยียดตรง ตีลูกบอลบริเวณดา้นล่าง
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ของส่วนหลงัของลูกบอล ควรยอ่เข่าเพื่อเพิ่มแรงส่ง (ลกัษณะของมือท่ีตีลูกบอลอาจใชก้ารก าหนดั 
แบมือ สันมือ หรือหลงัมือตีลูกบอลก็ได)้ เม่ือตีลูกบอลไปแลว้ควรเหวี่ยงแขนตามลูกบอลไปดว้ย
เพื่อเป็นการบงัคบัทิศทางของลูกบอล ส่วนแขนซ้ายให้เหวี่ยงไปขา้งหลงัเพื่อรักษาการทรงตวัและ
ใหว้ิง่เขา้ในสนามเพื่อเตรียมรับลูกโตก้ลบัจากฝ่ายตรงขา้มต่อไป 
 

 

ภาพท่ี 9  การเสิร์ฟลูกมือล่าง 

4.2 การเสิร์ฟลูกมือบนดา้นหนา้เสิร์ฟโดยโยนลูกข้ึนเหนือศีรษะ แลว้ใชฝ่้ามือหรือ
ก ามือตีดา้นหลงัของลูกบอลให้ลอยขา้มตาข่ายไปให้ผูเ้สิร์ฟยืนในเขตเสิร์ฟหนัหนา้เขา้หาตาข่าย ผู ้
เสิร์ฟท่ีถนดัขวาจะตอ้งกา้วเทา้ซ้ายออกไปอยูห่นา้เทา้ขวา สองเข่างอเล็กนอ้ย ทิ้งน ้ าหนกัตวัลงเทา้
หลัง ถือบอลด้วยมือซ้ายความสูงระดับอก ตามองไปท่ีเป้าหมาย โยนลูกบอลข้ึนไปตรงๆสูง
ประมาณ 3-4 ช่วงของลูกบอล ยกแขนขวาข้ึนกวาดไปทางดา้นหลงั ความสูงของขอ้ศอกอยู่ระดบั
ใกลเ้คียงกบัไหล่ กางน้ิวมือออกเล็กนอ้ย บิดล าตวัไปทางขวา เงยหนา้ แอ่นอกและทอ้ง ทิ้งน ้ าหนกั
ตวัอยูท่ี่เทา้ขวา จงัหวะท่ีตีบอลจะถ่ายน ้าหนกัตวัมาท่ีเทา้ซ้าย ตีบอลไปขา้งหนา้ดว้ยฝ่ามือหรือก ามือ
บริเวณส่วนหลงัตรงกลางของลูก (ความสูงของลูกบอลข้ึนอยู่กบัจุดตีและความห่างของคนท่ีตี) 
หลงัตีลูก เทา้ขวาจะกา้วตามไปขา้งหนา้ และให้วิ่งเขา้ในสนามเพื่อเตรียมรับลูกโตก้ลบัจากฝ่ายตรง
ขา้ม 

4.3 การเสิร์ฟลูกมือบนดา้นขา้งล าตวัเป็นลูกเสิร์ฟท่ีมีความแรง ท าให้ลูกหมุนหรือ
เปล่ียนทิศทางกลางอากาศได ้ท าใหรั้บลูกเสิร์ฟไดย้าก เม่ือยืนในเขตเสิร์ฟแลว้ ผูเ้สิร์ฟท่ีถนดัขวาจะ
หนัไหล่ซา้ยเขา้หาตาข่าย เทา้ซา้ยอยูด่า้นหนา้เล็กนอ้ย โยนลูกดว้ยมือซ้ายให้ลูกเอนไปทางไหล่ซ้าย
เล็กน้อย ให้ลูกบอลสูงข้ึนไปประมาณ 3-4 ช่วงของลูกบอลเหยียดแขนขวาไปทางด้านหลงั ทิ้ง
น ้ าหนกัตวัลงบนเทา้ขวา จงัหวะตีบอลให้เหวี่ยงแขนขวาข้ึน บิดเทา้และล าตวัเขา้หาสนาม ตวัโน้ม
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ไปทางด้านหน้า ถ่ายน ้ าหนักตวัสู่เทา้ซ้าย เพื่อเพิ่มแรงส่งลูก ส่วนของมือท่ีปะทะลูกบอลจะอยู่
ระหวา่งหวัแม่มือและส้นมือ อาจจะแบมือ ก ามือหลวมๆก็ได ้หลงัเสิร์ฟแลว้ให้วิ่งเขา้ในสนามเพื่อ
เตรียมรับลูกโตล้บัจากฝ่ายตรงขา้ม 

4.4 การเสิร์ฟลูกส่ายกลางอากาศเป็นการเสิร์ฟท่ีท าให้ลูกบอลเปล่ียนทิศทางกลาง
อากาศ คาดคะเนจุดตกของลูกได้ยาก ในการเสิร์ฟให้ยืนห่างจากเส้นหลังของสนาม 6-8 เมตร 
เพื่อใหลู้กเสิร์ฟนั้นส่ายไดผ้ลดีท่ีสุด หนัหนา้เขา้หาตาข่าย ถา้ถนดัขวาใหเ้ทา้ขวาอยูห่นา้เทา้ซ้าย แยก
ปลายเทา้ห่างประมาณ 1 ช่วงไหล่ สองเข่างอเล็กนอ้ยน ้ าหนกัทิ้งอยูท่ี่เทา้หลงั มือซ้ายถือลูกบอลสูง
ระดบัอก วางต าแหน่งของรูท่ีสูบลมให้ถูกตอ้งกบัทิศทางท่ีตอ้งการให้ลูกบอลส่ายไป (ถา้รูอยูห่น้า
หรือบน ลูกจะส่ายข้ึนลง ถา้รูอยูข่า้ง ลูกจะส่ายไปทางซา้ยและทางขวา ถา้รูอยูล่่าง ลูกจะส่ายข้ึนและ
ลงเล็กน้อย) โยนลูกบอลดว้ยฝ่ามือเพื่อให้ลูกบอลลอยน่ิงข้ึนตรงๆ สูงข้ึนไปประมาณ 3-4 ช่วงลูก
บอล ยกแขนขวาข้ึนเยื้องไปขา้งหลงัเล็กน้อย ในจงัหวะท่ีตีลูกบอล ขอ้ศอกสูงประมาณไหล่ บิด
ล าตวัไปทางขวา เงยหนา้ แอ่นอก แอ่นทอ้ง ทิ้งน ้ าหนกัตวัท่ีเทา้ขวา ให้เพิ่มความเร็วในการตีก่อนท่ี
มือจะถึงลูกบอล 30-50 ซม. โดยกะใหมี้แรงกระทบลูกบอลดว้ยความเร็วประมาณ 15 เมตรต่อวินาที 
ขณะตีลูกบอลตอ้งตีก่ึงกลางด้านหลงัของลูกบอล (ถ้าตีท่ีจุดอ่ืนลูกบอลจะหมุน แต่ไม่ส่ายกลาง
อากาศ) และให้ถ่ายน ้ าหนกัตวัจากเทา้ขวามายงัเทา้ซ้าย หลงัจากเสิร์ฟแลว้ให้วิ่งเขา้ในสนามเพื่อ
เตรียมรับลูกโตก้ลบัจากฝ่ายตรงขา้ม 
 4.5 การเสิร์ฟลูกโด่งสูงเป็นลูกเสิร์ฟท่ีเหมาะกบัสนามกลางแจง้ หรือในโรงยิมส์ 
หลงัคาสูง อาจใหผ้ลไดไ้ม่ดีเท่าลูกเสิร์ฟแบบแรงเรียดตาข่าย แต่ใชส้ร้างความล าบากใจให้กบัคู่ต่อสู้
ท่ีไม่คุน้เคยได ้จากต าแหน่งยนืในเขตเสิร์ฟ ถา้ถนดัขวา ใหห้นัไหล่ขวาเขา้หาตาข่าย เทา้ขวาอยูห่นา้
เทา้ซา้ย ใชมื้อซา้ยโยนลูกบอลข้ึนไปตรงๆสูงประมาณไหล่พร้อมกบัเหวี่ยงแขนไปทางดา้นหลงั ยอ่
ตวัลงเล็กนอ้ย พร้อมกบัการเหวีย่งแขนขวากลบัมาขา้งหนา้ งอขอ้ศอกเล็กนอ้ย ตีลูกบริเวณส่วนล่าง
ค่อนไปดา้นหลงัข้ึนมาดา้นขา้งของลูกบอล ให้ลูกบอลสัมผสัส่วนของมือซ่ึงก าอยูบ่ริเวณดา้นขา้ง
ของก าป้ัน หรือบริเวณสันมือ หลงัจากเสิร์ฟแลว้ให้วิ่งเขา้ในสนามเพื่อเตรียมรับลูกโตก้ลบัจากฝ่าย
ตรงขา้ม 
 5.  กำรเล่นลูกสองมือล่ำง(ลูกอนัเดอร์) 
 การเล่นลูกสองมือล่างท่ีนิยมเรียกกนัทัว่ไปว่า “อนัเดอร์” เป็นพื้นฐานท่ีจ าเป็นมากใน
การเล่นวอลเลยบ์อล มีหลายลกัษณะตามแต่ทิศทางความเร็วและวิถีทางของลูก มีส่ิงท่ีตอ้งค านึง
หลายอยา่ง คือ 
 5.1 การจบัมือถา้จบัมือได้ดี ถูกตอ้ง จะท าให้สามารถควบคุมลูกบอลให้ไปตาม
ทิศทางท่ีตอ้งการไดง่้าย ในการจบัมือท่ีถูกตอ้งนั้น มือทั้งสองตอ้งสัมผสักนัให้แนบแน่น เพื่อให้
ระดบัแขนทั้งสองขา้งเสมอกนั มีวธีิจบัหลายอยา่ง ดงัภาพท่ี 10 
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                 แบบท่ี 1 ฝ่ามือซอ้นกนั               แบบท่ี 2 น้ิวมือประสานกนั           แบบท่ี 3 ก ามือทั้งสองขา้งชิดกนั 
 

       

              แบบท่ี 4 มือหน่ึงก า อีกมือหน่ึงออ้มมาจบั              แบบท่ี 5 มือชิดกนัคลา้ยคลา้ยพนมมือ 

ภาพท่ี 10 การจบัมือเล่นลูกสองมือล่างท่ีนิยม(อนัเดอร์) 
 

 5.2 การยนืเตรียมพร้อมเพื่อเล่นลูกอนัเดอร์ 
 เท้ำ ยืนแยกเทา้ออกจากกนัมากกวา่ความกวา้งช่วงไหล่เล็กน้อย 

ปลายเทา้จะเหล่ือมหรือเสมอกนัก็ได ้ยกส้นเทา้ข้ึนเล็กน้อย 
เพื่อถ่ายน ้ าหนักตวัไวท่ี้ปลายเทา้ทั้งสอง พร้อมเคล่ือนท่ีได้
ตลอดเวลา 

  เข่ำ สองเข่างอเล็กน้อย หุบเข่าเข้าด้านในให้หัวเข่ายื่นล ้ าเกิน
ปลายเทา้ 

  ล ำตัว กม้ไปขา้งหน้าเล็กน้อย ตวัย่อต ่า อย่าให้กน้โด่งข้ึน ไหล่ทั้ง
สองอยูใ่นระดบัของเข่า 

  แขน แขนทั้งสองหุบเข้าด้านใน งอข้อศอกเล็กน้อย ปล่อยแขน
หอ้ยลงล่างตามธรรมชาติ 

  มือและนิว้มือ ปล่อยมือตามสบาย ไม่เกร็ง 

 5.3 การอนัเดอร์ลูกไปขา้งหนา้เป็นพื้นฐานส าคญัของการอนัเดอร์ลูกอ่ืนๆสามารถ
ควบคุมลูกไดง่้าย ตาตอ้งจอ้งมองท่ีลูกตลอดเวลา เคล่ือนเขา้หาบอลโดยให้ล าตวัอยูใ่นแนวเดียวกบั
ลูกบอล ขณะจะอนัเดอร์ลูกให้ถีบขา ยกไหล่ข้ึนเล็กน้อย ถ่ายน ้ าหนกัตวัไปขา้งหน้า หนีบแขนเขา้
หากนั เหยียดแขนตรง ในจงัหวะท่ีปะทะลูก แขนตอ้งเสมอกนั ใช้แขนและล าตวั ควบคุมทิศทาง
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ของลูกบอลให้ลอยน่ิงไปขา้งหนา้ ลูกบอลจะถูกดา้นในของแขนท่อนล่างทั้งสองขา้งในระดบัสูง 
จากขอ้มือข้ึนมาประมาณ 10 ซม. ถา้สูงกวา่น้ีจะควบคุมลูกไดย้ากและลูกจะหมุน แต่ถา้ต ่ากวา่หรือ
ถูกบริเวณขอ้มือจะควบคุมทิศทางของลูกไม่ได ้ลูกจะพุ่งไปขา้งหน้าเม่ือมุมของการตีลูกประมาณ 
45 องศา หรือความสูงของขอ้มืออยูร่ะดบัเอว 

 

     
 

ภาพท่ี  11  การอนัเดอร์ลูกไปขา้งหนา้ 
 

 5.4 การอนัเดอร์ลูกตั้งสูงเป็นการอนัเดอร์ดว้ยมุมของแขน ประมาณ 90 องศา และ
ยกแขนดึงข้ึนเสมอไหล่ แทนท่ีจะเป็น 45 องศาหรือยกแขนข้ึนสูงใน ระดบัเอวเพื่อดนัลูกให้พุ่งไป
ขา้งหนา้ มกัใชเ้ม่ือรับลูกแรกเพื่อตั้งลูกใหง่้ายกบัผูเ้ซต 
 

 

ภาพท่ี  12  การอนัเดอร์ลูกตั้งสูง 
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5.5  การอนัเดอร์ลูกไปขา้งหนา้เป็นการอนัเดอร์ดว้ยมุมของแขนมากกวา่ 90 องศา 
และยกแขนดึงข้ึนสูงกวา่ระดบัไหล่ มกัใชเ้ม่ืออนัเดอร์ลูกท่ีกระดอนออกจากตาข่าย เพื่อควบคุมให้
ลูกบอลลอยมากลางสนาม หรือเม่ือตีโตลู้กบอลท่ีลอยออกไปขา้งหลงัของสนาม เป็นตน้ 
 5.6 การอนัเดอร์ลูกดา้นขา้งล าตวัใชเ้ม่ือลูกบอลพุง่มาเร็วและแรง ตอ้งเคล่ือนตวัไป
รับลูกพร้อมกบัเหยยีดแขนเพื่อดกัทิศทางของลูกบอล มีหลกัสังเกตดงัน้ี 
 5.6.1. กา้วสุดทา้ยของเทา้ตอ้งเป็นขา้งเดียวกบัทิศทางท่ีลูกบอลลอยมา เช่น 
เม่ือลูกบอลพุง่ลงมาทางขวา ขณะรับลูกบอลเทา้น าจะตอ้งเป็นเทา้ขวา ถา้ลูกบอลมาทางซ้าย เทา้น า
จะเป็นเทา้ซา้ย และกา้วสุดทา้ยน้ีจะตอ้งกา้วยาวๆ 
 5.6.2. ขา้งเทา้ดา้นในของเทา้ท่ีตามหลงับริเวณตาตุ่มจะเกือบติดพื้น 
 6.  กำรเล่นลูกสองมือเหนือศีรษะ 
 การเล่นลูกแบบน้ีเป็นการรับลูกแบบหน่ึง ใช้ในกรณีท่ีลูกตบพุ่งมาแรงและสูงใน
ระดบัศีรษะ ถอยไปรับดว้ยลูกอนัเดอร์ไม่ทนั เป็นการรับลูกท่ีควบคุมวิถีของลูกบอลไดย้าก มีความ
ไม่แน่นอนสูง ควรใชใ้นกรณีท่ีจ าเป็นและจวนตวัเท่านั้น การเล่นลูกสองมือเหนือศีรษะจะเร่ิมจาก
ท่าเตรียมพร้อม ตาจ้องลูกบอล ขณะเคล่ือนตวัเข้าหา งอข้อศอกและยกมือทั้งสองข้ึนในระดับ
หน้าผาก ลกัษณะคลา้ยการพนมมือแต่แยกสันมือออก น้ิวหวัแม่มือไขวท้บักนั ใช้สันมือตีลูกบอล
และเกร็งขอ้ศอกไว ้ตอ้งการใหลู้กบอลไปในทิศทางใดใหบิ้ดตวัหรือเอนขอ้ศอกไปตามทิศทางนั้น 
 

 

ภาพท่ี  13  การเล่นลูกสองมือเหนือศีรษะ 
 7.  กำรเล่นลูกมือเดียว 
 การเล่นลูกมือเดียวบ่อยคร้ังท่ีลูกพุ่งมาเร็วและแรง ห่างจากตวัผูเ้ล่นประมาณ 2 กา้ว 
ความสูงของลูกอยูร่ะดบัเอว สูงเกินกวา่ท่ีจะพุง่ตวัรับลูก และเคล่ือนตวัไปเล่นลูกสองมือล่างก็จะไม่
ทนั จ  าเป็นตอ้งใชมื้อเดียวตั้งลูกบอลข้ึนมา 
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 ในการเล่นลูก จากท่าเตรียมพร้อมให้เคล่ือนตวัไปตามทิศท่ีลูกบอลพุ่งมา งอเข่าขา้งท่ี
อยู่ใกลลู้กบอล เทา้อีกขา้งหน่ึงเหยียดตรง น ้ าหนกัตวัทิ้งลงท่ีเทา้ขา้งท่ีใกลลู้กบอล พร้อมๆกบัการ
เหวีย่งแขนท่ีจะรับลูกไปทางดา้นหลงั จากนั้นเหวี่ยงแขนขา้งนั้นไปขา้งหนา้เพื่อรับลูกบอล โดยใช้
แขนท่อนล่างปะทะลูกบอลข้ึนมา ตามองตามทิศทางท่ีลูกบอลลอยไป 
 ในกรณทีีลู่กลอยมำสูง 
 มกัจะใชใ้นกรณีฝ่ายรุกตบลูกบอลอยา่งรุนแรง และกระทบถูกมือฝ่ายรับท่ีท าการสกดั 
ลูกบอลลอยโด่งสูงไปยงัดา้นหลงัของฝ่ายรับอยา่งรวดเร็ว ความสูงของลูกบอลสูงเกินกวา่จะรับดว้ย
วธีิอ่ืน จึงตอ้งรับลูกบอลดว้ยมือเดียวเหนือศีรษะ 
 ในการเล่นลูกจากท่าเตรียมพร้อม เม่ือเห็นลูกบอลโด่งมา ให้ยืดตวัข้ึนพร้อมกบัถอยเทา้
ไปทางด้านหลงั เอนตัวไปข้างหลงัเล็กน้อย ยกมือข้ึนคล้ายกบัการตบลูก ฝ่ามือหงายข้ึน มือก า
หลวมๆใช้สันมือตีลูกบอลให้ลูกบอลลอยพุ่งข้ึนไปขา้งหน้า ใช้การเหยียดขาข้ึนเพื่อเพิ่มแรงส่ง 
อาจจะใชก้ารกระโดข้ึนพร้อมกบัตีลูกบอลก็ได ้
 8.  กำรเซต 
 การเซตเป็นพื้นฐานส าคญัท่ีจะสร้างเกมรุก เป็นลูกท่ีควบคุมไดง่้าย จะให้ลูกสูง ลูกต ่า 
พุง่ไปขา้งหนา้ หรือไปขา้งหลงัไดต้ามตอ้งการ 
 8.1 ต าแหน่งของอวยัวะท่ีส าคญั 

  เท้ำ ควรยืนแยกเท้าทั้ งสองห่างจากกันประมาณ 1 ช่วงไหล่ หรือ 
กวา้งกวา่เล็กนอ้ย ปลายเทา้อาจวางเสมอกนัหรือมีเทา้น าเทา้หน่ึง 

    ก็ได ้สันเทา้ยกข้ึนเล็กนอ้ย เข่ายอ่ กม้ตวัไปขา้งหนา้เล็กนอ้ย ไหล่ 
    ปล่อยตามสบาย น ้าหนกัตวัจะถ่ายไปมาระหวา่งเทา้ซา้ยและเทา้ 
    ขวาเพื่อใหพ้ร้อมส าหรับการขยบัเคล่ือนต่อไปไดใ้นทุกทิศทาง 
  มือ  มือทั้งสองยกข้ึน ขอ้ศอกเสมอไหล่หรือสูงกวา่เล็กนอ้ย มือห่าง 
    จากใบหนา้ประมาณ 10 ซม. ขอ้มือหกัไปดา้นหลงัเล็กนอ้ย สอง 
    มือกางออก น้ิวงอเหมือนจะกุมลูกบอลไว ้ปลายน้ิวกอ้ยอยู ่
    ขา้งหนา้ 
  นิว้มือ ในการเซตจะไม่ใชน้ิ้วหวัแม่มือดนัลูกไปขา้งหนา้ ใชเ้พียงรองรับ 
    ลูกบอลท่ีตกมาจากขา้งบนเท่านั้น 
    การวางน้ิวหวัแม่มือในการเซตลูกทัว่ไปจะวางใน 2  
    แบบ คือช้ีตรงเขา้หากนั แบบ –  – หรือตั้งเฉียงข้ึน แบบ / \  ส่วน 
    การเซตลูกไปขา้งหลงั จะวางหวัแม่มือแบบช้ีลงพื้น แบบ \ / 
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  น้ิวนางเป็นน้ิวท่ีมีความส าคญัท่ีสุดในการออกแรงและควบคุม
ทิศทางของลูกบอล มีความสัมพนัธ์กบั แรงท่ีเกิดจากขอ้มือและ
ยงัช่วยไม่ใหลู้กบอลไปขา้งหลงั ขณะท่ีเซตลูกบอลไปขา้งหนา้อีก
ดว้ย 

  8.2 แหล่งท่ีมาของแรงท่ีใช้เซตลูกบอลควรปล่อยน้ิวมือตามสบายก่อนเซตลูกบอล 
เพื่อบงัคบัทิศทางลูกไดโ้ดยสะดวก ขนาดของแรงข้ึนกบัระยะทางท่ีจะส่งลูก ถา้ส่งลูกใกลจ้ะใชแ้รง
จากน้ิวมือ ขอ้มือ และแขนท่อนล่าง แต่ถา้ส่งลูกระยะไกล ตอ้งใชแ้รงจากล าตวัและขาช่วยในการ
เซต 
 8.3 การวางต าแหน่งมือเพื่อท าการเซตต าแหน่งของมือขณะสัมผสัลูกบอลข้ึนกับ 
จุดประสงค ์และลกัษณะของการเคล่ือนท่ีเขา้หาลูกบอลของผูเ้ซต เช่น 
  ยกมืออยูร่ะดบัหนา้ผากเม่ือตอ้งการเซตลูกไปขา้งหนา้ 
  ยกมือระดบัศีรษะเม่ือตอ้งการเซตลูกไปขา้งหลงั 
  ยกมือไวด้า้นขา้ง เหนือไหล่ เม่ือตอ้งการเซตลูกไปดา้นขา้ง 
  ยกมืออยูบ่ริเวณหนา้อกเม่ือตอ้งการเซตลูกไปไกลโดยเหยยีดแขนตรงขณะเซตลูก 
  ยกมืออยูบ่ริเวณคาง หรือ หนา้อก หรือ หนา้ผากเม่ือตอ้งการเซตลูกเรียดพุง่ 
  ชูมือข้ึนเหนือศีรษะเล็กนอ้ยเม่ือกระโดดเซตลูก 
 8.4 การเซตลูกไปขา้งหนา้จากท่าเตรียมพร้อม ตาจอ้งมองลูกบอล ในขณะเคล่ือนตวัไป
ยงัทิศท่ีลูกบอลพุ่งมา ยกมือทั้งสองขา้งข้ึนห่างจากหนา้ผากประมาณ 10 ซม. ขอ้ศอกสูงระดบัไหล่ 
ขณะเซตลูก มือจะห่างจากหนา้ผากประมาณ 1 ช่วงของลูกบอล 
 8.5 การเซตลูกไปขา้งหลงัตอ้งย่อตวัลงต ่า มือยกข้ึนตรงกบัศีรษะ ขอ้ศอกกางออก ฝ่า
มือหงายข้ึน น้ิวหวัแม่มือช้ีลงพื้นแบบ \ / ขณะเซตลูกใชห้วัแม่มือดนัลูกบอลพร้อมกระดกขอ้มือข้ึน 
ใชแ้รงส่งจากล าตวัและขา 
 8.6 การเซตลูกไปขา้งล าตวัจะตอ้งใช้ความช านาญมาก ตอ้งยอ่ตวัพร้อมกบัการยกมือ
ไวด้า้นขา้งเหนือไหล่ ขอ้ศอกขา้งหน่ึงยกเสมอไหล่ ปลายขอ้ศอกช้ีลงพื้น ขอ้ศอกอีกขา้งยกข้ึนเหนือ
ไหล่ หลงัแขนท่อนล่างอยูบ่ริเวณหนา้ผาก เอนล าตวัลงเล็กนอ้ยตามทิศทางของลูกบอลขณะเซต ใช้
แรงส่งจากน้ิวมือ ขอ้มือ แขนท่อนล่าง ล าตวั และขา 
 8.7 การกระโดดเซตเพื่อความรวดเร็วในการตั้งลูกไม่ตอ้งการให้ลูกบอลลอยลงต ่า เพื่อ
เร่งเกมรุก อาจจะกระโดดข้ึนจากท่ายนืหรือท่าวิง่เขา้หาลูกบอลก็ได ้
 8.8 การเซตลูกบอลมือเดียวเป็นการตั้งลูก เม่ือเซตดว้ยสองมือไม่ทนั หรือเม่ือลูกบอล
อยูใ่นต าแหน่งสูงเกินไปแต่ตอ้งการให้เพื่อนร่วมทีมตบลูกเร็วใกลต้วั ต่างจากการเซตทัว่ไป คือ ยก
มือข้ึนเหนือศีรษะและเซตลูกบอลดว้ยมือขา้งเดียว 
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 8.9 การเซตเพื่อตบเป็นการเซตท่ีมีจุดมุ่งหมายแน่นอน ตอ้งมีความแน่นอนและเม่นย  า 
ตอ้งบงัคบัลูกไดดี้ เปล่ียนความสูงและความเร็วของลูกไดต้ามจงัหวะของแผนการเล่น รู้สไตล์การ
ตบของเพื่อนร่วมทีมแต่ละคน ตอ้งอ่านรูปแบบการยืนและความเร็วในการเปล่ียนต าแหน่งเพื่อ
หลีกเล่ียงการป้องกนัหนา้ตาข่าย หรือการบล็อกของคู่ต่อสู้ 
 9.  กำรตบลูก 
 การตบลูกเป็นวธีิรุกท่ีดีท่ีสุดมกัจะตบในจงัหวะสุดทา้ย คือ จงัหวะท่ี 3 หลงัจงัหวะแรก 
คือ การรับบอลแรก และจงัหวะสองคือการเซตตั้งลูกแลว้ ซ่ึงการตบท่ีให้ผลดีและมีประสิทธิภาพ
ข้ึนอยูก่บั ความสูง ความเร็ว ความแรงของลูก ความแม่นย  าในการตีลูก การพุ่งของลูกท่ีลงสู่สนาม 
และการพลิกแพลงท่าท่ีใชต้บ 
 9.1 รูปแบบการตบลูกบอลแบ่งออกได ้2 ลกัษณะ คือ 

9.1.1 การตบลูกดา้นหนา้ของผูต้บ 
แบบเหวีย่งแขนตบใชก้บัการตบลูกห่างตาข่ายผูต้บเหวีย่งแขนไปขา้งหลงั 

ก่อนในจงัหวะสุดทา้ยของการกระโดข้ึนตบ 
  แบบยกแขนตบใช้กบัการตบลูกเร็วใกลต้าข่าย เพียงชูแขนข้ึนแลว้ตบโดย
ไม่มีการเหวีย่งแขน 
  9.1.2  การตบลูกดา้นขา้งตวัผูต้บ 
  เป็นการตบแบบตวดัแขนหรือฮุคด้วยแขนทั้ งท่อน ใช้เม่ือผู ้ตบวิ่งและ
กระโดดข้ึนเตรียมตบแลว้ แต่ลูกบอลอยูห่ลงัศีรษะ ตบแบบปกติไม่ได ้
 9.2 เทคนิคการตบลูกบอลองคป์ระกอบของการตบลูกบอลมี 5 ประการ คือ 
 9.2.1 ท่าเตรียมแยกเทา้ออกตามธรรมชาติ เข่าทั้งสองงอเล็กนอ้ย ตาจอ้งท่ีลูกเอนตวั 
ไปขา้งหนา้เล็กนอ้ย เตรียมวิง่ไปในทิศทางท่ีตดัสินใจ 
  9.2.2 การวิง่ตอ้งเร่ิมตดัสินใจเลือกทิศทางท่ีจะวิง่เม่ือเห็นผูรั้บลูกคนแรกผา่นต่อไป
ให้ผูเ้ซต จุดมุ่งหมายของการวิ่งเพื่อสร้างแรงให้กระโดดได้สูงและเลือกจุดและจงัหวะของการ
กระโดดท่ีเหมาะสม โดยทัว่ไปมกัจะวิ่งเพียง 2-3 กา้วเท่านั้น ท่ีส าคญัคือหน่ึงหรือสองกา้วแรกตอ้ง
ก้าวสั้ นๆ เพราะเป็นก้าวท่ีสร้างความเร็วในการกระโดด (ถ้าก้าวแรกยาวจะไม่สามารถสร้าง
ความเร็วในการกระโดดได)้ กา้วสุดทา้ยตอ้งกา้วยาว มีการถ่ายน ้ าหนกัตวัเพื่อช่วยหยุดโมเมนตมั 
หรือแรงส่งจากการเคล่ือนท่ีและเปล่ียนทิศทางของแรงจากไปขา้งหนา้ให้กลายเป็นแรงท่ีจะช่วยส่ง
ให้กระโดดได้สูงแทน ท่ีส าคญัคือ หลงัจากการวิ่งแล้วตอ้งกระโดดข้ึนทนัทีโดยไม่ตอ้งหยุดพกั 
เพราะการหยดุพกัจะท าใหแ้รงท่ีวิง่มาสูญไปโดยเปล่าประโยชน์ 
  9.2.3 การกระโดดจุดมุ่งหมายคือการสร้างความสูง ส่ิงท่ีจะช่วยให้เกิดแรงส่งให้
ลอยตวัข้ึนสูง คือ การเหวี่ยงแขน การสปริงหรือการดีดตวัของขอ้เทา้ การยืดล าตวั มุมของเข่า คือ 
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ตอ้งงอเข่าเล็กนอ้ยและหุบเข่าเขา้ขา้งในก่อนกระโดด ล าตวักม้ไปขา้งหนา้เล็กนอ้ย สองแขนเหวี่ยง
จากขา้งหลงัไปขา้งหน้า เหยียดตวัพร้อมกระโดดข้ึนโดยใชแ้รงสปริงของขอ้เทา้ การกระโดดดว้ย
ปลายเทา้ใชเ้ม่ือตบลูกสั้น หรือลูกใกลต้าข่าย ส่วนการกระโดดดว้ยส้นเทา้จะช่วยให้กระโดดไดสู้ง
กวา่ จึงใชต้บลูกไกลหรือลูกห่างตาข่าย 
  9.2.4 การเหวี่ยงแขนการเหวี่ยงแขนช่วยให้มีแรงส่งตวัให้ลอยข้ึนสูง และช่วยให้
เกิดการทรงตวัดีข้ึน โดยบงัคบัไม่ใหพุ้ง่ถล าไปขา้งหนา้และช่วยให้ล าตวัลอยอยูก่ลางอากาศไดน้าน 
การเหวีย่งแขนมีความสัมพนัธ์กบัการกระโดดและลกัษณะการตบลูกดงัน้ี 
  ตบลูกเร็วหรือตบดา้นหนา้ใกลต้าข่าย จะกระโดดดว้ยปลายเทา้พร้อมการขอ้ศอก
ออกแลว้เหวี่ยงแขนทั้งสองขา้งข้ึน โดยไม่เหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัไปขา้งหลงั ส่วนการตบดา้นหน้า
ห่างตาข่ายหรือตบลูกโด่งระยะยาว จะกระโดดดว้ยส้นเทา้และเหวีย่งแขนจากขา้งหลงัไปขา้งหนา้ 
  9.2.5 การลงสู่พื้นและเตรียมท่ีจะเล่นต่อไปควรลงสู่พื้นดว้ยปลายเทา้ทั้งสองขา้ง
พร้อมกนัในลกัษณะทิ้งยอ่ตวั ทรงตวัใหดี้ มองตามไปยงัทิศท่ีตบลูกบอลไป เตรียมพร้อมในท่าสกดั
กั้น เตรียมรับลูกโตก้ลบั หรือวิ่งกลบัสู่ต าแหน่งเดิมก่อนท่ีจะวิ่งไปตบ ควรรีบถอยห่างออกจากตา
ข่าย เตรียมเล่นลูกต่อไป 
 ขอ้ส าคญัในการตบลูกบอล 

1. ก าลงัและความแรง  ข้ึนอยูก่บัการเหยยีดแขนและเหยยีดตวั 
2. ความเร็วตอ้งตบใหเ้ร็วเหมือนฟ้าผา่เพื่อไม่ใหคู้่ต่อสู้ตั้งรับไดท้นั 
3. จงัหวะควรตบในจงัหวะท่ีลูกบอลลอยข้ึนสูงสุด 

 สรุปการตบลูกใกลต้าข่าย 
 จ านวนกา้วท่ีวิ่งมีน้อย อาจกา้วไดเ้พียง 2 กา้ว กา้วแรกจึงตอ้งกา้วยาวและมกักระโดด
ข้ึนดว้ยปลายเทา้ จะไม่เหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัก่อนกระโดด แต่ใชก้างศอกทั้งสองออก ชูมือเหวี่ยง
ข้ึนตบลูกบอล จุดตบอยูด่า้นหนา้ของผูต้บ และตีส่วนบนของลูกบอล 
 สรุปการตบลูกห่างตาข่าย 
 จ านวนวิ่งมากกว่า 2 กา้ว กา้วแรกๆจะวิ่งสั้ นๆกา้วสุดทา้ยจะยาว กระโดดข้ึนดว้ยส้น
เทา้ เหวี่ยงแขนทั้งสองไปขา้งหลงัก่อนกระโดดแลว้ เหวี่ยงแขนขนานข้ึนมาขา้งหน้า จุดตบจะอยู่
เหนือศีรษะหรือเยื้องไปขา้งหลงัเล็กนอ้ย ใหตี้ส่วนบนค่อนมาทางดา้นล่างของลูกบอล 

10.  กำรเล่นลูกทีก่ระดอนออกจำกตำข่ำยและลูกหยอด 
    ลูกท่ีกระดอนจากตาข่าย อาจมาจากการสกดักั้นลูกตบจากคู่ต่อสู้ หรือการโตลู้กกลบั
ของฝ่ายเราแต่ชนตาข่ายกระดอนกลบัมา การรับลูกแบบน้ีตอ้งอาศยัความเร็วในการเคล่ือนตวัเขา้หา
ลูกบอล ย่อเข่าและล าตวัให้ต ่ามากๆหรือนั่งยองๆตีลูกบอลในลกัษณะงดัข้ึนดว้ยสองมือ โดยให้
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ส่วนขอ้มือสูงกวา่ระดบัไหล่ พยายามงดัลูกบอลให้สูงข้ึนเลยไปทางดา้นหลงัประมาณกลางสนาม 
หรือใหลู้กโด่งข้ึนไปในเขตแดนรุกก็ไดเ้พื่อใหมี้เวลาเพียงพอส าหรับเตรียมเล่นลูกบอลต่อไป 
 ลูกหยอด เป็นท่ีนิยมเพราะคาดคะเนทิศทางของลูกบอลไดย้ากและผูเ้ล่นสามารถเลือก
จุดให้ลูกบอลลงได ้ลกัษณะการเล่นเหมือนการตบทุกประการ เพียงแต่ขณะหยอดลูกให้ท าน้ิวมือ
แขง็ไว ้เปล่ียนทิศทางของลูกบอลกลางอากาศ โดยใชข้อ้มูล ลูกบอลจะถูกปลายน้ิว โดยลูกบอลจะ
ไม่ถูกอุง้มือเลย พร้อมกบัสะบดัขอ้มือลงไปตามทิศทางหรือจุดท่ีตอ้งการ 

11. กำรสกดักั้น 
   โดยทัว่ไปในการสกดักั้นนั้นผูเ้ล่นแถวหน้าจะกระโดดข้ึน พร้อมกบัการยอกมือทั้ง
สองขา้งข้ึนเหนือตาข่าย เพื่อยบัย ั้งหรือป้องกนัการรุกจากการตบลูกบอล พยายามป้องกนัโดยดกั
ขวางทิศทางท่ีลูกบอลจะมาจากการตบ ให้ลูกท่ีคู่ต่อสู้กระทบมือเราและตกกลบัลงในแดนฝ่ายตรง
ขา้ม การสกดักั้นประกอบดว้ย 

 11.1 ท่าเตรียม  เพื่อความรวดเร็วในการเคล่ือนท่ีและการกระโดด ผูเ้ล่น 3 คนหนา้ 
จะต้องยืนห่างจากตาข่าย 20-30 ซม. โดย 2 คนยืนแยกซ้าย-ขวา ห่างจากเส้นข้างเข้ามาข้างละ
ประมาณ 1.5 เมตร คนท่ี 3 ยืนกลาง ห่างจากผูเ้ล่นทั้งสองประมาณ 3 เมตร เทา้ทั้งสองแยกห่าง
ประมาณ 1 ช่วงไหล่ สองเข่างอเล็กนอ้ย ล าตวัยอ่ต ่าและเอนไปขา้งหนา้เล็กนอ้ย ถา้สกดักั้นลูกห่าง
ตาข่าย สองมือจะอยูร่ะดบัไหล่ แต่ถา้สกดัลูกใกลต้าข่ายหรือลูกสั้น ตอ้งชูสองมือข้ึนเหนือศีรษะ งอ
แขนเล็กนอ้ย เพื่อความรวดเร็วในการสกดักั้น 

 11.2 ท่าเคล่ือนท่ีแลว้กระโดด การเคล่ือนท่ีเขา้สกดักั้นนั้น ส าคญัท่ีการรักษาศูนย ์
ถ่วงของร่างกายให้น่ิงได้ระดับ เพราะถ้าศูนย์ถ่วงขยบัข้ึน-ลงจะท าให้การเคล่ือนท่ีช้าลง การ
เคล่ือนท่ีมี 3 แบบ คือ 
  11.2.1 การเคล่ือนท่ีแบบสไลด์เทา้ใชก้บัการเคล่ือนท่ีระยะสั้นๆโดยกา้วเทา้
ไปขา้งๆแลว้ลากอีกเทา้หน่ึงตาม 
  11.2.2  การเคล่ือนท่ีแบบกา้วไขวเ้ทา้  ใชก้บัการเคล่ือนท่ีเขา้สกดักั้นเม่ือลูก
บอลอยูไ่ม่ไกลตวันกั ถา้เคล่ือนไปทางขวาใหบิ้ดล าตวัไปทางขวาเล็กนอ้ย ถ่ายน ้ าหนกัตวัลงเทา้ขวา 
กา้วเทา้ซ้ายไขวผ้่านหนา้เทา้ขวา 1 กา้วและกา้วเทา้ขวาตาม ให้บิดปลายเทา้ซ้ายเขา้หาตาข่ายขณะ
เทา้ซ้ายลงสู่พื้น พร้อมกบักา้วเทา้ขวาขนานตามเพื่อให้ล าตวัหนัเขา้หาตาข่าย (ส าหรับการเคล่ือนท่ี
ทางซา้ยใหท้  าสลบัเทา้กนั) 
  11.2.3  การเคล่ือนท่ีแบบวิ่ง  ใช้กบัการเคล่ือนท่ีเขา้สกดักั้นไกลตวั เปล่ียน
แรงเคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ให้เป็นแรงเคล่ือนท่ีข้ึนขา้งบนแทน ถา้ไปทางขวาให้หนัก่ึงขวาหนั เร่ิมวิ่ง
จากเทา้ขวา เม่ือใกล้จุดกระโดดให้ก้าวเทา้ขวาน าหน้า ลากเท้าซ้ายตามเทา้ขวาแยกห่างจากกัน
ประมาณ 1 ช่วงไหล่ งอเข่า กระโดดข้ึนอยา่งรวดเร็วเพื่อสกดักั้น (ส าหรับการเคล่ือนท่ีทางซ้ายให้
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ท าสลบัเทา้กนั) ท่ีส าคญัคือ กา้วสุดทา้ยตอ้งบิดปลายเทา้หันเขา้หาตาข่าย มิฉะนั้นล าตวัจะไม่น่ิง
ระหวา่งกระโดด ปลายเทา้อาจเลยเส้นกลางท าใหช้นตาข่ายได ้ถา้วิ่งมาเร็วจนบิดปลายเทา้ไม่ทนั ถา้
มาเร็วจนบิดปลายเทา้ไม่ทนั ท าใหล้ าตวัเฉียงกบัตาข่ายใหใ้ชก้ารบิดตวักลางอากาศ เพื่อลกัษณะการ
สกดักั้นท่ีถูกตอ้ง 

 11.3 ท่าระหวา่งลอยตวักลางอากาศ  ขณะลอยตวักลางอากาศขยบัสองแขนจากท่า 
เตรียมในระดบัหนา้อกเหยยีดชูข้ึนใหสู้งกวา่ขอบบนของตาข่าย สองแขนขนานกนั ห่างกนันอ้ยกวา่
ขนาดของลูกบอล ยกไหล่เล็กนอ้ย เกร็งน้ิวกางออก หกัขอ้มือเล็กนอ้ย เพื่อรับแรงกระแทกจากลูก
บอล ควรเพิ่มพื้นท่ีสกดักั้นโดยเหยียดมือยื่นล ้าเขา้ไปในแดนของคู่ต่อสู้ สะบดัขอ้มือกดลูกบอลลง
ขณะท่ีคู่ต่อสู้ตบลูก 

 11.4 การลงสู่พื้นหลงัการกระโดสกดักั้นแลว้ใหล้งสู่พื้นดว้ยปลายเทา้ทั้งสองงอ 
เข่ายอ่ตวัลงแต่ตาจอ้งมองตามลูกตลอดเวลา ถา้สกดัลูกบอลไม่ไดต้อ้งรีบถอยจากหนา้ตาข่ายเพื่อตั้ง
รับต่อไป 
  ในการสกดักั้นท่ีดีนั้น นอกจากจะตอ้งมีท่าทางและเทคนิคท่ีถูกตอ้งแลว้ตอ้งสามารถ
คาดคะเนทิศทางการตบ รู้จกัใช้ไหวพริบและมีการตดัสินใจท่ีเด็ดขาด ในการเลือกต าแหน่งและ
จงัหวะของการกระโดดดว้ย 

12.  กำรเล่นเป็นทมี 
การเล่นทีมเป็นการฝึกทกัษะรวม (เล่นลูกดว้ยมือล่างเล่นลูกมือบนการเสิร์ฟการตบ

และการสกดักั้น) เป็นการนาเอาทกัษะพื้นฐานการเล่นวอลเลยบ์อลมาใชใ้นลกัษณะสัมพนัธ์ซ่ึงกนั
และกนัเพราะการเล่นทีมจาเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งนาทกัษะดงักล่าวมาใช้ผสมผสานกนัตามความ
เหมาะสมอีกทั้งการเล่นเป็นทีมยงัช่วยเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายทางจิตใจความมีระเบียบวินยั
ความมีน ้ าใจนักกีฬาความสามัคคีและน ากิจกรรมไปใช้เป็นส่ือในการออกกาลังกายใน
ชีวติประจ าวนัได ้
 ทีมวอลเลย์บอล 1 ทีมมีผู ้เล่นไม่น้อยกว่า 6 คน แต่ไม่เกิน 12 คน ลงแข่งขันใน
สนามแข่งขนัฝ่ายละ 6 คน อาจเปล่ียนตวัไดเ้ม่ือเหน่ือย บาดเจบ็ หรือเล่นผดิพลาด ฯลฯ 
 การแข่งขนัจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นในต าแหน่ง “หลังขวำ” ของฝ่ายท่ีมีสิทธ์ิเสิร์ฟท าการเสิร์ฟ
ลูกบอลจากบริเวณเขตเสิร์ฟ ขา้มตาข่ายไปยงัเขตสนามของฝ่ายรับซ่ึงตอ้งเล่นลูกบอลไม่เกิน 3 คร้ัง
ให้ขา้มกลบัมา ทั้งสองฝ่ายจะโตไ้ปมาในลกัษณะน้ีจนกว่าจะมีฝ่ายใดท าผิดพลาดจึงยุติการเล่น ถา้
ฝ่ายรับผิดพลาดฝ่ายเสิร์ฟจะได ้1 คะแนน แต่ถา้ฝ่ายเสิร์ฟผิดพลาด ฝ่ายรับจะไดค้ะแนน และไดรั้บ
สิทธ์ิเป็นฝ่ายเสิร์ฟแทน (โดยตอ้งมีการหมุนต าแหน่งตามท่ีจะกล่าวในหวัขอ้ต่อไป) เกมการแข่งขนั
จะแบ่งออกเป็น 5 เซต ทีมใดชนะไดถึ้ง 3 เซตก่อนเป็นฝ่ายชนะเกมนั้น โดยใน 4 เซตแรกตอ้งท าให้
ได ้25 คะแนนและห่างจากทีมแพ ้2 คะแนนจึงจะไดเ้ซตนั้นๆมิฉะนั้นตอ้งเล่นต่อไปจนกว่าจะท า
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คะแนนไดห่้างกนั 2 คะแนน และถา้เสมอกนัทีมละ 2 เซตตอ้งเล่นในเซตตดัสินคือเซตท่ี 5 ตอ้งท า
ใหไ้ด ้15 คะแนน และท าคะแนนห่างจากทีมแพ ้2 คะแนน 

 ต ำแหน่งผู้เล่นและกำรหมุนต ำแหน่ง 
 จะเร่ิมจากการจดัผูเ้ล่นเป็น 2 แถวๆละ 3 คน โดยเรียกต าแหน่งทัว่ๆ ไปดงัน้ี 
  ต าแหน่งท่ี 1 เรียกวา่ “หลงัขวา” 
  ต าแหน่งท่ี 2 เรียกวา่ “หนา้ขวา” 
  ต าแหน่งท่ี 3 เรียกวา่ “หนา้กลาง” 
  ต าแหน่งท่ี 4 เรียกวา่ “หนา้ซา้ย” 
  ต าแหน่งท่ี 5 เรียกวา่ “หลงัซา้ย” 
  ต าแหน่งท่ี 6 เรียกวา่ “หลงักลาง” 

ทนัทีท่ีผูเ้สิร์ฟเสิร์ฟลูกบอลพน้มือไปแลว้ ผูเ้ล่นจะยนือยูใ่นต าแหน่งใดก็ไดใ้นแดนของตนเอง แต่
เม่ือมีการเปล่ียนเสิร์ฟในระหวา่งการเล่น จะตอ้งมีการหมุนต าแหน่งตามเขม็นาฬิกาไป 1 ต าแหน่ง 
(ดูภาพประกอบ) ล าดบัการหมุนต าแหน่งน้ีจะคงอยูต่ลอดเวลาการแข่งขนัในเซตนั้นๆ และก่อนท่ี
จะเร่ิมเซตใหม่ อาจเปล่ียนล าดบัการหมุนต าแหน่งได ้แต่ตอ้งแจง้ในใบบนัทึกการแข่งขนัใหถู้กตอ้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
             

ภาพท่ี  14  ต าแหน่งผูเ้ล่นและการหมุนต าแหน่ง 
 

 กำรแบ่งต ำแหน่งยนืของผู้เล่นจะแบ่งออกเป็น 
1. ผูเ้ล่นแดนหน้า คือ ผูเ้ล่น 3 คนท่ีอยู่ใกล้ตาข่าย ประกอบด้วย ผูเ้ล่นต าแหน่งท่ี 4 

(หนา้ซา้ย) ผูเ้ล่นต าแหน่งท่ี 3 (กลางหนา้) ผูเ้ล่นต าแหน่งท่ี 2 (หนา้ขวา) 

      

      

แนวตาข่าย 

เส้นข้าง เส้นข้าง 

หน้าซ้าย หน้ากลาง หน้าขวา 

หลังซ้าย หลังกลาง หลังขวา 

 
         ผู้ เล่นแดนหลัง 

 
ผู้เล่นแดนหน้า 

4 3 2 

5 6 1 



 56 

2. ผูเ้ล่นแดนหลงั คือ ผูเ้ล่น 3 คนท่ีไกลตาข่ายมากกวา่ ประกอบดว้ย ผูเ้ล่นต าแหน่งท่ี 
5 (หลงัซา้ย) ผูเ้ล่นต าแหน่งท่ี 6 (กลางหลงั) ผูเ้ล่นต าแหน่งท่ี 1 (หลงัขวา) 

 ผูเ้ล่นในแต่ละแดนสามารถแยกกนัเล่นได้ แต่ระหว่างแดนจะถือเกณฑ์ต าแหน่งของ
เทา้ท่ีอยูบ่นพื้นเป็นเคร่ืองก าหนด คือ 

1. เท้าใดเท้าหน่ึงของผูเ้ล่นแดนหน้าต้องอยู่ใกล้กับจุดก่ึงกลางของเส้นแบ่งแดน
มากกวา่เทา้ใดเทา้หน่ึงของผูเ้ล่นแดนหลงัท่ีเป็นคู่ของเขา (หนา้ซา้ย-หลงัซ้าย,กลาง
หนา้-กลางหลงั,หนา้ขวา-หลงัขวา) 

2. เทา้ใดเทา้หน่ึงของผูเ้ล่นขวาหรือซา้ย(เทา้ผูเ้ล่นแถวหนา้และแถวหลงั) ตอ้งอยูใ่กล้
กบัเส้นขา้งท่ีเขาอยูม่ากกวา่เทา้ของผูเ้ล่นกลางในแถว เดียวกนั 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี  15  การแบ่งต าแหน่งยนืของผูเ้ล่น 
 

มำรยำทของผู้เล่นกฬีำวอลเลย์บอลทีด่ี 
การเล่นกีฬาทุกชนิดยอ่มมีการแสดงออกถึงพฤติกรรมต่างๆทางดา้นร่างกายท่ีสอดคลอ้งกบั กติกา
ขอ้บงัคบั ระเบียบและลกัษณะของกีฬาแต่ละประเภท ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งประพฤติปฏิบติัใหเ้ป็นไปดว้ย
ความเรียบร้อยและเหมาะสมกบัจรรยานกักีฬาจึงจะไดช่ื้อวา่เป็นผูเ้ล่นท่ีมีมารยาทดีหากผูเ้ล่น
ประพฤติปฏิบติัไม่เหมาะสม ไม่ถูกระเบียบกติกาจะท าใหผู้ดู้รอบสนามและผูเ้ก่ียวขอ้งติเตียนไดอี้ก
ทั้งเป็นสาเหตุท่ีก่อใหเ้กิดการทะเลาะ ววิาทข้ึนดงันั้นผูเ้ล่นกีฬาวอลเลยบ์อล ควรจะค านึงถึงมารยาท
ท่ีดี  ดงัน้ี 
             1. แต่งกายดว้ยชุดท่ีเหมาะสมกบัการเล่นวอลเลยบ์อล ในการแข่งขนันั้นผูเ้ล่นตอ้งแต่งกาย

 

 

 

  
  

  

  

  

  

เส้นแบ่ง
แดน 

เส้นข้าง เส้นข้าง 

หน้าซ้าย 
หน้ากลาง 

หน้าขวา 

หลังซ้าย 

หลังกลาง 

หลังขวา 

  
ผู้เล่นแดนหลัง 

  
ผู้เล่นแดนหน้า 

4 
3 

2 

5 

6 

1 เส้นเขต
รุก 
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ตามกติกา แต่ในการเล่นทัว่ไปเพื่อความสนุกสนานหรือเพื่อออกก าลงักายควรจะแต่งกายให้
เหมาะสม บางคนสวมรองเทา้แตะหรือแต่งชุดไปเท่ียวลงเล่น เป็นตน้ซ่ึงอาจท าให้เกิดการบาดเจบ็
ระหวา่งการเล่นได ้ 
              2.ไม่แสดงกิริยาเสียดสีลอ้เลียนหรือกล่าวถอ้ยค าท่ีไม่สุภาพต่อผูเ้ล่นฝ่ายเดียวกนั หรือฝ่าย
ตรงขา้ม หรือผูช้ม  
              3. เล่นตามกติกาท่ีก าหนดไว ้โดยปฏิบติัตามระเบียบกติกาการเล่นอยา่งเคร่งครัด 
            4. มีความสุภาพเรียบร้อย แสดงความเป็นมิตรและให้เกียรติแก่ผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้ม ก่อนและ
หลงัการแข่งขนัเสร็จส้ินลงควรจบัมือผูเ้ล่น ของทีมตรงขา้มไม่วา่ทีมจะแพห้รือชนะก็ตาม  
5.ไม่โตเ้ถียงหรือแสดงกิริยาอาการท่ีไม่เหมาะสมแก่ผูต้ดัสินในการตดัสิน  
             6. มีใจคอหนกัแน่น อดทน อดกลั้น และสามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองไดถึ้งแมว้า่ผู ้
เล่นฝ่ายเดียวกนัผิดพลาดก็ไม่ควรแสดงอาการไม่พอใจ 
             7.  เช่ือฟังค าสั่งของหวัหนา้ทีม และโคช้ 
             8.  มีความรับผดิชอบในหนา้ท่ีท่ีตนไดรั้บมอบหมาย 
             9. รู้จกัระงบัอารมณ์เม่ือเกิดการย ัว่ยจุากฝ่ายตรงขา้ม 
            10. เม่ือเล่นกีฬาแพห้รือชนะไม่ควรดีใจหรือเสียใจจนเกินไป 
            11. การเล่นกีฬาตอ้งเล่นอยา่งสุดความสามารถไม่วา่ตนเองจะเป็นฝ่ายแพห้รือชนะ 
            12. ตอ้งมีน ้าใจนกักีฬารู้แพ ้รู้ชนะรู้อภยั 
            13. มีความตั้งใจในการฝึกซอ้มและมีความอดทน 
            14. มีความอดกลั้นและไม่ใชอ้ารมณ์รุนแรง 
            15.ไม่สร้างความเดือดร้อนใหก้บัผูอ่ื้นในขณะฝึกซอ้มหรือแข่งขนั 
            16. หลงัจากการฝึกซอ้มหรือเล่นแลว้ควรเก็บอุปกรณ์ใหเ้รียบร้อย 
 

 

งำนวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 

งำนวจัิยในประเทศไทย 
อเนก  ประดิษฐพงษ์(2545)ได้ศึกษาวิจัยเพื่อการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ืองชีวิตและวิวฒันาการส าหรับผูเ้รียนชั้ น
มธัยมศึกษาตอนปลายตามเกณฑ์ร้อยละ 80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ในดา้นการสังเกตการลงความคิดเห็นจากขอ้มูลการพยากรณ์และการ
ตั้งสมมติฐานของผูเ้รียนก่อนและหลังเรียนกลุ่มตวัอย่างเป็นผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย
โรงเรียนศรีพฤฒาท่ีเลือกเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพชีวภาพซ่ึงได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย
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จ านวน 42 คนผลการวิจยัพบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ืองชีวิต
และวิวฒันาการท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดผูเ้รียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ืองชีวิตและวิวฒันาการมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และมีทกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ท่ีระดบั .01 

กาญจนา จนัทร์ประเสริฐ (2549)ไดศึ้กษาเร่ืองการพฒันาการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์
(e-Learning)ชุดงาน พลงังาน และโมเมนตมั พบว่า ค่าเฉล่ียของอตัราส่วนของคะแนนท่ีได้จาก

แบบฝึกหัดระหว่างเรียนกบัคะแนนเต็ม   มีค่าเท่ากบั 0.92 และค่าเฉล่ียของอตัราส่วนของ

คะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบหลังเรียนระหว่างเรียนกับคะแนนเต็ม มีค่าเท่ากับ 0.89  
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ชุดงาน พลงังาน และโมเมนตมั เท่ากบั 90. 5% อยูใ่น
เกณฑ์ดีค่าเฉล่ียของความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อส่ือการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ชุด งาน 
พลงังาน และโมเมนตมั ดา้นการใชง้าน ดา้นการน าเสนอ ดา้นเน้ือหา ดา้นการประเมินผลการเรียน 
และความพึงพอใจโดยภาพรวม ส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์ระดบัมีความพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.83, 3.63,4.05,4.08และ 3.90  ตามล าดบั 
  พีรพงศ ์ แจ่มรังสี (2549) ศึกษาวิจยั เร่ือง ผลของรูปแบบการน าเสนอ สตรีมม่ิงมีเดียการ
สอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตระดบัปริญญา
บณัฑิต การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบการเสนอ สตรีมม่ิงมีเดียการ
สอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตระดบัปริญญา
บณัฑิตกลุ่มตวัอย่างเป็นนิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี1คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยัท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา ภาคปลาย ปีการศึกษา 2547 ซ่ึงไดจ้ากการ
เลือกแบบเจาะจง จากประชากรทั้งหมด ใชว้ิธีการสุ่มอยา่งง่าย แบ่งนิสิตออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ40 
คน โดยกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 เรียนด้วย สตรีมม่ิงมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีรูปแบบการน าเสนอแบบตามล าดบัและกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี2เรียนดว้ยสตรีมม่ิง
มีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีรูปแบบการน าเสนอแบบพร้อมกนั รวม
ทั้งส้ิน 80 คน ผลการวิจยัพบว่านิสิตท่ีเรียนดว้ยสตรีมม่ิงมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีรูปแบบการน าเสนอแบบพร้อมกนัจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านิสิตท่ี
เรียนดว้ยสตรีมม่ิงมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีรูปแบบการน าเสนอ
แบบตามล าดบัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 วภิาดา  คุปตานนท,์ มุกดา โควหกุล (2549) ศึกษาวิจยั เร่ือง ความพร้อมของนกัศึกษาต่อ
การเรียนระบบ e-Learning โดยการเก็บขอ้มูลจากนกัศึกษามหาวิทยาลยัรังสิตรวม 21 คณะจ านวน
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1,075 คนท าการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่มCluster Sampling ผลการศึกษาพบว่ามีนักศึกษาตอบ
แบบสอบถามทั้งหมดจ านวน 993 คนคิดเป็นร้อยละ 92.37 ของประชากรทั้งหมดนกัศึกษาส่วน
ใหญ่ร้อยละ 32.17 ทราบขอ้มูลเก่ียวกบัการจดัตั้งศูนย ์ e-Learning ผา่นทางเวบ็ไซต์ในดา้นความ
สนใจนกัศึกษาส่วนใหญ่ร้อยละ 63.10 สนใจท่ีจะเรียนในระบบ e-Learningโดยมีการคน้ควา้ขอ้มูล
ต่างๆผ่านทางเวบ็ไซตเ์ป็นบางเวลาเท่านั้นและนกัศึกษาส่วนใหญ่ร้อยละ61.90 มีความสามารถใช้
อินเทอร์เน็ตในระดบัปานกลางนกัศึกษาส่วนใหญ่ร้อยละ 30.60 มีการเขา้ถึงขอ้มูลและพึงพอใจต่อ
เวบ็ไซต ์ e-Learning อยู่ระดบัปานกลางและนกัศึกษาส่วนใหญ่ร้อยละ38.20ไม่เคยคน้หาแผนการ
เรียนทางอินเทอร์เน็ตและพบว่านักศึกษาส่วนใหญ่ร้อยละ78.40ไม่เคยอ่านสาระส าคญัของวิชา
ต่างๆและไม่เคยท าการสอบผา่นทางอินเทอร์เน็ตดา้นความเขา้ใจในการเรียนระบบ e-Learning นั้น
นกัศึกษาส่วนใหญ่มีความเขา้ใจระดบัปานกลางจากผลทดสอบความรู้เก่ียวกบัe-Learning มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 7.81 จาก 10 คะแนนดา้นความตอ้งการและคาดหวงัในการเรียนระบบ  e-Learning นกัศึกษา
ส่วนใหญ่ร้อยละ 54.50 ยงัไม่แน่ใจในความตอ้งการดงักล่าวทั้งน้ีนกัศึกษาร้อยละ 39.90 ตอ้งการ
เรียนโดยระบบการเรียนแบบ e-Learning เป็นเพียงช่องทางเพิ่มเติมการเรียนในชั้นเรียนมากกวา่เป็น
ช่องทางทดแทนการเรียนในชั้นทั้งหมดส่วนปัจจยัส่งเสริมในการเรียนระบบ e-Learning นกัศึกษา
เห็นว่าลกัษณะเน้ือหาและสภาพแวดล้อมเป็นปัจจยัสนับสนุนระดบัมากรองลงมาคือปัจจยัด้าน
ผู ้เ รียนผู ้สอนตามล าดับส่วนปัจจัย ท่ี เ ป็นอุปสรรคพบว่านักศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่าปัจจัย
สภาพแวดลอ้มเช่นจ านวนคอมพิวเตอร์ประสิทธิภาพของอินเทอร์เน็ตบุคลากรสนบัสนุนการเรียน
ในหอ้งปฏิบติัการและการเขา้สู่ระบบอินเทอร์เน็ตของมหาวิทยาลยัไดจ้ากทุกท่ีนั้นเป็นอุปสรรคใน
ระดบัมากเม่ือท าการทดสอบความสัมพนัธ์ตามสมมติฐานท่ีตั้งไวน้ั้นผลการวเิคราะห์พบวา่นกัศึกษา
ท่ีศึกษาอยูใ่นคณะท่ีแตกต่างกนัมีการรับรู้ข่าวสารขอ้มูลเก่ียวกบัการเรียนการสอนระบบ e-Learning 
แตกต่างกนัโดยส่วนใหญ่ทราบเร่ืองการจดัตั้งศูนยแ์ละนโยบายเป็น e-University ผ่านทางเวบ็ท่ี
สนับสนุนให้ผูอ่้านสามารถเป็นทั้งผูใ้ช้และผูเ้ขียนได้ด้วยขณะน้ีไฮเปอร์เท็กซ์ก าลงัมีความ ส าคญั
เพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็วในชั้นเรียนแต่ยงัไม่มีการศึกษาคน้ควา้วิจยัเก่ียวกบัเอกสาร วารสาร หนังสือ 
หรือส่ิงพิมพต่์างๆ หรือแสดงให้เห็นว่ามีการน าส่ิงพิมพเ์หล่าน้ีมาใช้อย่างจริงจงัแต่อย่างใดผูว้ิจยัได้
ศึกษาคน้ควา้เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบัวิธีการเขียนการใช้โปรแกรมต่างๆ ในการเขียนและการอ่าน
ไฮเปอร์เทก็ซ์ และเขียนเอกสารแบบไฮเปอร์เทก็ซ์ข้ึน ผลจากการศึกษาพบวา่ ไฮเปอร์เท็กซ์เป็นการ
ส่งขอ้มูลท่ีมีศกัยภาพสูง สามารถเขียนและอ่านไดง่้าย ขอ้มูลท่ีเขียนโดยไฮเปอร์เทก็ซ์ สามารถส่งถึง
ผูอ่้านไดอ้ยา่งรวดเร็วในทุกรูปแบบ การฝึกเขียนอยา่งต่อเน่ือง จะท าให้ผูเ้ขียนสามารถส่งขอ้มูลไป
ยงัท่ีต่างๆ ไดต้ามความตอ้งการ และโครงสร้างของไฮเปอร์เท็กซ์เป็นการเช่ือมโยงอยา่งอิสระ ท่ีท า
ใหผู้เ้ขียนมีอิสระในการออกแบบ และผูใ้ชส้ามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัเคร่ืองในการใชไ้ดดี้ 
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 อาภาลกัษณ์ พรรคสายชล(2549) ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน(CAI)วชิาชีวกลศาสตร์ เร่ือง การทดสอบก าลงักลา้มเน้ือและการวดัช่วงการเคล่ือนไหวส าหรับ
นกัศึกษากายภาพบ าบดั ชั้นปีท่ี 1 จ านวน 19 คนโดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษากายภาพบ าบดั ชั้นปี
ท่ี 1 จ านวน 30 คนแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มโดยการสุ่ม คือ กลุ่มทดลองศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน และกลุ่มควบคุมศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียน และศึกษาเจตคติความพึงพอใจต่อ 
CAI จากนกัศึกษากายภาพบ าบดั ชั้นปีท่ี 2 จ านวน 30 คน จากการวิจยั พบว่า 1.) CAI มี
ประสิทธิภาพท่ีสูงกวา่เกณฑ์มาตรฐานท่ี 85.33/87.67  2.) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ CAI สูง
กวา่การเรียนดว้ยเอกสารประกอบการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ(P<0.05) 3.) เจตคติและความ
พึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อ CAI ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัดี 
 สุจิตรา  บุญเกิด(2553)ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา 
ESS110: ว่ายน ้ า การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS 110: วา่ยนา้และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทัว่ไปรายวิชา ESS110: 
วา่ยนา้ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2553 จานวน 30 คนซ่ึงไดม้าโดยการเจาะจงเลือก(Purposive 
Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา  ESS110: วา่ย
นา้แบบทดสอบก่อนเรียนแบบฝึกหัดแบบทดสอบหลงัเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลคือร้อยละและค่าเฉล่ียผลการวจิยัพบวา่ค่าเฉล่ียของอตัราส่วน
ของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกบัคะแนนเต็มมีค่าเท่ากบั 0.89 และค่าเฉล่ียของ
อตัราส่วนของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบหลงัเรียนกบัระหว่างเรียนกบัคะแนนเต็มมีค่าเท่ากบั 
0.90ประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS110: วา่ยนา้เท่ากบั 89.90 เปอร์เซ็นต์
อยูใ่นเกณฑดี์ค่าเฉล่ียความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS 
110 : วา่ยนา้ดา้นการใชง้านดา้นการนาเสนอดา้นเน้ือหาดา้นการประเมินผลการเรียนและความพึง
พอใจโดยภาพรวมส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัมากโดยมีเฉล่ียเท่ากบั 3.89, 3.85, 4.05 และ 3.79 ตามลาดบั 
 สุจิตรา  บุญเกิด(2553)ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา 
ESS108: แบดมินตนั การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS108: แบดมินตนั และศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทัว่ไปรายวิชา ESS108: 
แบดมินตนั ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2553 จานวน 30 คนซ่ึงไดม้าโดยการเจาะจงเลือก(Purposive 
Sampling)เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา  ESS108: 
แบดมินตนั แบบทดสอบก่อนเรียนแบบฝึกหัดแบบทดสอบหลงัเรียนและแบบสอบถามความพึง
พอใจของผูเ้รียนสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลคือร้อยละและค่าเฉล่ียผลการวิจยัพบวา่ค่าเฉล่ียของ
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อตัราส่วนของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบัคะแนนเต็ม  มีค่าเท่ากบั 0.89 และ
ค่าเฉล่ียของอตัราส่วนของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบหลงัเรียนกบัระหวา่งเรียนกบัคะแนนเต็ม

มีค่าเท่ากบั 0.91 ประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา  ESS108: แบดมินตนั 
เท่ากบั 90.22 เปอร์เซ็นตอ์ยูใ่นเกณฑ์ดีค่าเฉล่ียความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS108: แบดมินตนั ดา้นการใชง้านดา้นการน าเสนอดา้นเน้ือหาดา้นการ
ประเมินผลการเรียนและความพึงพอใจโดยภาพรวมส่วนใหญ่อยู่ในระดบัมากโดยมีเฉล่ียเท่ากบั 
3.94, 3.94, 4.17 และ 3.92 ตามลาดบั 

ศักดา  จันทร์ประเสริฐ(2554)ศึกษาวิจัยเร่ือง ส่ือการสอนรายวิชาต้นแบบระบบe-
Learning เพื่อพฒันาสมรรถนะการรู้สารสนเทศของนักศึกษาระดับปริญญาตรีการวิจัยน้ีมี
วตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาส่ือการสอนรายวิชาตน้แบบระบบ  e-Learning เพื่อเป็นแนวทางการพฒันา
สมรรถนะการรู้สารสนเทศของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีโดยอาศยัแนวคิดและทฤษฎีประกอบดว้ย
การสังเคราะห์มาตรฐานการรู้สารสนเทศระดับอุดมศึกษาทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
กระบวนการออกแบบและพฒันาระบบการเรียนการสอนตามแนวคิด  ADDIE Model และการ
พฒันาส่ือการสอนรายวิชาดว้ยระบบบริหารกิจกรรมการเรียน LAMS วิธีวิจยัเป็นการวิจยัและ
พฒันาด าเนินการเป็น 5 ขั้นตอน คือ (1) การวิเคราะห์และพฒันาแผนการสอนรายวิชาการรู้
สารสนเทศระดบัปริญญาตรีท่ีเหมาะสมส าหรับการจดัการเรียนการสอนในระบบ e-Learning ใชว้ิธี
วิจยัเอกสารและการวิจยัเชิงส ารวจ (2) การออกแบบการเรียนการสอนและจดักิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชท้ฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองและระบบบริหารกิจกรรมการเรียน LAMS (3) การพฒันา
ส่ือการสอนรายวิชาส าหรับการจดัการเรียนการสอนในระบบ e-Learning โดยใชร้ะบบ LAMS (4) 
การทดสอบและประเมินส่ือการสอนโดยนกัศึกษามหาวิทยาลยัขอนแก่นชั้นปีท่ี 1 ท่ีเรียนรายวิชา 
000 130 ทกัษะการรู้สารสนเทศอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้ช่ียวชาญระบบ e-Learning และ (5) การพฒันา
ส่ือการสอนรายวิชาตน้แบบท่ีสมบูรณ์ทั้งรายวิชาผลการวิจยัสรุปไดดั้งน้ี 1) ไดแ้ก่แผนการสอน
รายวิชาการรู้สารสนเทศในระดบัปริญญาตรีท่ีเหมาะส าหรับการจดัการเรียนการสอนในระบบ  e-
Learning ท่ีผ่านการตรวจสอบและประเมินความเหมาะสมโดยอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้ช่ียวชาญมีค่า
ความเหมาะสมสูงกว่า 0.8 ทุกๆหน่วยการเรียนแผนการสอนประกอบด้วยสมรรถนะการรู้
สารสนเทศท่ีประสงคห์วัขอ้เน้ือหาและสาระส าคญัของเน้ือหากิจกรรมการเรียนการสอนตามทฤษฎี
การสร้างความรู้ดว้ยตนเองบทบาทของผูเ้รียนบทบาทของผูส้อนและวิธีการวดัและประเมินผลการ
เรียนรู้ 2) ไดส่ื้อการสอนตน้แบบส าหรับการจดัการเรียนการสอนในระบบ e-Learning เพื่อน าไป
พฒันาสมรรถนะการรู้สารสนเทศของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีท่ีพฒันาข้ึนโดยใช้ระบบบริหาร
กิจกรรมการเรียน LAMS ซ่ึงผา่นการทดสอบและประเมินผลโดยนกัศึกษาผูส้อนและผูเ้ช่ียวชาญ
ระบบ e-Learning ทั้งในดา้นเน้ือหารายวิชาดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ดา้นส่ือหลายมิติดา้นการวดัและ
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ประเมินผลการเรียนรู้ดา้นการจดัการรายวิชาและดา้นความสามารถของระบบโดยผลการประเมิน
ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัดีและดีมาสถาบนัการศึกษาท่ีจะน าส่ือการสอนตน้แบบน้ีไปใชจ้ะตอ้งค านึงถึง
ปัจจยัท่ีเก่ียวข้องได้แก่นโยบายของสถาบนัในการพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศของนักศึกษา
โครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสนบัสนุนการเรียนการสอนในระบบ e-Learning 
ความพร้อมและความรู้ความสามารถของอาจารย์และนักศึกษาในการใช้ส่ือการสอนในระบบe-
Learning และแหล่งความรู้ท่ีมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระท่ีสอนเพื่อให้นกัศึกษาไดเ้รียนรู้และ
เกิดการพฒันาสมรรถนะตามวตัถุประสงคข์องรายวชิา  

 
งำนวจัิยต่ำงประเทศ 

 Green(1970)ไดศึ้กษาถึงผลสัมฤทธ์ิของการใช้ภาพยนตร์ ประกอบในการสอนว่ายน ้ า
เบ้ืองตน้กลุ่มตวัอย่างเป็นนักศึกษามหาวิทยาลยับริจแฮมยงั(Bridham Young University)ท่ีลง 
ทะเบียนเรียนว่ายน ้ าเบ้ืองตน้ 3 ห้องเรียนจ านวน 56 คน กลุ่มตวัอย่างแบ่งตามระดบัชั้น คือ ขั้น
เบ้ืองตน้ และขั้นสูงกวา่เบ้ืองตน้ และสุ่มเป็นกลุ่มตวัอยา่งท่ีสอนแบบทัว่ไปกบักลุ่มท่ีสอนดว้ยการ
ใชภ้าพยนตร์ประกอบการสอนนั้นสอนสัปดาห์ละ 3 วนั เป็นเวลา 16 สัปดาห์ สอนโดยผูส้อนและ
ผูช่้วยท่ีแตกต่างกนักลุ่มทดลองท่ีสอนดว้ยการใชภ้าพยนตร์ประกอบนั้น จะให้ดูภาพยนตร์สัปดาห์
ละ 2 วนัการทดสอบใช้รายการทดสอบของสภากาชาดอเมริกนั(American National Re Cross) 3  
รายการ โดยการทดสอบก่อนการทดลอง(Pre- test)แลว้หลงัจากนั้น มีการทดสอนอีก 7 คร้ัง ผล
การศึกษาพบวา่ 
 1.การสอนวา่ยน ้าเบ้ืองตน้ดว้ยการใชภ้าพยนตร์ประกอบให้ผลสัมฤทธ์ิสูงกวา่การสอน
แบบทัว่ไปอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 2. กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นขั้นสูงกว่าเบ้ืองตน้มีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นขั้น
เบ้ืองตน้ 
 3. การจ าจากภาพยนตร์ข้ึนอยูก่บัผูส้อนท่ีมีความสามารถในการใชภ้าพยนตร์  
 จากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และการเรียนการสอน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สรุปได้ว่าทั้ งครูผูส้อนและผูเ้รียนมีความสนใจและยอมรับการใช ้
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษาหาความรู้ ซ่ึงช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ข้ึนอนัจะส่งผล ให้
การเรียนมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
  กูรูบาคาก(Kurubacak, 2000)ไดศึ้กษาเจคติของผูเ้รียนต่อการสอนบนเวบ็จากผูเ้รียนท่ี
เรียนวิชานโยบายสิทธิมนุษยชนในมหาวิทยาลยัมิดเวสท์เทิร์นสเตทจ านวน  23 คนและเลือก
สัมภาษณ์ผูเ้รียนในชั้นเรียนอีก 6 คน ผูว้ิจยัใช้แบบจ าลองการสอนบนเว็บของ Bannan และ 
Milheim ในการตรวจสอบวิธีการสอนยุทธศาสตร์และกิจกรรมในรายวิชาโดยศึกษา 3 ดา้นคือ
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ประสบการณ์และทกัษะทางคอมพิวเตอร์ของผูเ้รียนท่ีเรียนบนเวบ็การเผยแพร่ออนไลน์และความ
สะดวกในการเรียนออนไลน์การศึกษาพบว่าผูเ้รียนสนุกกบัการเรียนออนไลน์การคน้พบความคิด
ใหม่ๆและการวิเคราะห์ขอ้ความของผูเ้รียนคนอ่ืนๆในการอภิปรายในประเด็นต่างๆนอกจากน้ียงั
พบว่าผูเ้รียนชอบท่ีจะเป็นผูร้อรับขอ้มูลมากกว่าจะเป็นผูเ้รียนท่ีกระตือรือร้นผูเ้รียนชอบเรียนคน
เดียวดว้ยทรัพยากรท่ีมีอยู่ในการเรียนออนไลน์มากกว่าการท างานเป็นกลุ่มหรือเป็นคู่รูปแบบของ
บทเรียนบนเวบ็แบบใหม่ท่ีตอ้งการคือส่ิงสนบัสนุนต่างๆท่ีจะช่วยฝึกผูเ้รียนในการใช้เวบ็และการ
สอนบนเวบ็สนบัสนุนให้ผูเ้รียนไดใ้ชป้ระโยชน์จากเวบ็เป็นทรัพยากรในการศึกษาและพฒันาเวบ็
ไปสู่การศึกษาในระดบัสูงข้ึนต่อไป 

กาโรลิก(Kurubacak,2000)ไดศึ้กษาความเขา้ใจของผูเ้รียนต่อประสบการณ์ในบทเรียนบน
เวบ็ระดบัปริญญาตรีพบวา่สามารถจ าแนกประเภทของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนบนเวบ็ 3 ประเภทไดแ้ก่
ผูเ้รียนทางไกลผูเ้รียนในมหาวทิยาลยัท่ีสมคัรใจและผูเ้รียนในมหาวิทยาลยัท่ีไม่สมคัรใจจุดส าคญัท่ี
ตอ้งการคือการแสดงตวัเพื่อมีส่วนร่วมในการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งเพื่อนและคณะทั้งดา้นสังคมและ
ดา้นสติปัญญาและตอ้งการให้มีการเตรียมพร้อมส าหรับการปฏิบติังานด้วยเทคโนโลยีและมีการ
บริการส่ือท่ีหลากหลายโดยใช้เทคโนโลยีขั้นสูงผ่านความสามารถของอินเทอร์เน็ตส่วนผูส้อน
พบวา่ควรให้ความรู้สึกปลอดภยัและเก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียนรวมทั้งให้ประสบการณ์ท่ีพิเศษและส่งผล
กระทบทางบวกแก่ผูเ้รียนและการจดัการดา้นเวลาและการใชท้กัษะของผูเ้รียนท่ีช่วยให้การเรียนใน
หอ้งเรียนประสบความส าเร็จควรน ามาประยกุตใ์ชก้บัผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนบนเวบ็ 
  ซนั(Sun,2001)ไดศึ้กษาแบบจ าลองการออกแบบการสอนส าหรับการเรียนการสอนบน
เวบ็โดยสร้างแบบส ารวจเพื่อรวบรวมขอ้มูลท่ีจ  าเป็น แบบส ารวจแบ่งการรวบรวมขอ้มูลเป็น 4 กลุ่ม 
ไดแ้ก่ ขอ้มูลประชากรท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส ารวจ การใชว้ธีิออกแบบการสอนส าหรับบทเรียนบนเวบ็
ในปัจจุบนั ยทุธศาสตร์และเทคโนโลยท่ีีใช้ส าหรับบทเรียนบนเวบ็ในปัจจุบนั และวิเคราะห์ทิศทาง
ของแบบจ าลองท่ีเหมาะสมและส่วนประกอบท่ีจ าเป็นของการออกแบบการสอนส าหรับบทเรียน
บนเวบ็ ผลการศึกษาพบว่า การเรียนการสอนบนเวบ็ถูกออกแบบตามแบบจ าลองการสอนท่ีมีอยู่
แลว้ แต่จะไม่ออกแบบตามทุกส่วนประกอบของแบบจ าลองท่ีเลือก แบบจ าลองของดิคและคาเรย์
(Dick and Carey)ถูกน ามาใช้มากท่ีสุด ส่วนประกอบท่ีพบมากท่ีสุด คือ ก าหนดยุทธศาสตร์ 
วิเคราะห์งาน วิเคราะห์เน้ือหา วิเคราะห์ผูเ้รียน และการเขียนและผลของการสอน ส่วนประกอบท่ี
พบนอ้ยท่ีสุดคือ การเขียนขอ้ทดสอบ นอกจากน้ียงัพบวา่ อีเมลเ์ป็นส่ือท่ีผูเ้รียนใชใ้นการปฏิสัมพนัธ์
มากท่ีสุด และคร่ึงหน่ึงของประชากรเช่ือว่า แบบจ าลองการออกแบบการสอนท่ีมีอยู่ ไม่เหมาะ
ส าหรับการออกแบบและพฒันาการสอนบนเวบ็  
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บทที ่ 3 
 

วธิีด ำเนินกำรวจิัย 
 
 การวิจยัคร้ังน้ี มุ่งท่ีจะพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลโดยมีล าดบัขั้นตอนวธีิการด าเนินการวจิยั ดงัน้ี 
  
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 ประชากร ท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยรังสิต ท่ี
ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทัว่ไปในรายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ปีการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 1
จ านวน 100 คน 

กลุ่มตวัอย่าง ท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีไม่เคย
ลงทะเบียนวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลมาก่อน จ านวน 30 คน โดยวิธีเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง
เลือก(Purposive Sampling)ซ่ึงก าหนดเจาะจงเลือกเฉพาะนกัศึกษา ท่ีลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษา
ทัว่ไปในรายวิชา ESS 118: วอลเลยบ์อลในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 เป็นคร้ังแรก มีรหัส
นกัศึกษาช่วงระหวา่ง 52×××× - 56×××× และมีอายรุะหวา่ง 18-22 ปี   
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย  
 

การวิจัยเชิงทดลองทางด้านส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ผูว้ิจ ัยต้องสร้าง
บทเ รียนหรือคอร์สแวร์(Courseware) เพื่อสอนผ่านระบบจัดการเ รียนการสอน(Learning 
management System : LMS)โดยน าแนวคิดหรือทฤษฎีการพฒันาคอร์สแวร์มาเป็นแนวทาง 
เคร่ืองมือของการวจิยัท่ีใชใ้นการศึกษามี 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

1. เค ร่ืองมือจัดกระท า(Manipulate) ข้ึนคือ ผลของการใช้บทเ รียน ส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนและน าเสนอ
ผา่นซอร์ฟแวร์ระบบจดัการเรียนการสอนแบบอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 

2. เคร่ืองมือวดั แบบทดสอบ ไดแ้ก่ 
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2.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงเป็นแบบประเมินภาคทฤษฎีก่อน
เรียน แบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียน หลงัเรียนรายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลจ านวน 30 ขอ้ และ
แบบประเมินทกัษะภาคปฏิบติั 6 รายการ  

2.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 

ขั้นตอนกำรสร้ำงเคร่ืองมือในกำรวจัิย 
การพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล ผูว้จิยั

ไดอ้าศยัหลกัการและขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือในการวจิยั ดงัน้ี  
1. การสร้างบทเ รียน ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา  ESS118: 

วอลเลยบ์อลผูว้จิยัไดด้ าเนินการวเิคราะห์  ดงัน้ี  
1.1 วิเคราะห์เน้ือหาหลกัสูตร  ขอ้มูลการพฒันาบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 

รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อลจากเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ทั้งต ารา และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
1.2 ศึกษาวเิคราะห์สภาพแวดลอ้มในการพฒันาบทเรียนและการน าบทเรียนไปใช้ 
1.3  วิเคราะห์ผูเ้รียน ก าหนดผูเ้รียนโดยเลือกนกัศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยัรังสิตท่ี

ไม่เคยลงทะเบียนเรียนรายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
1.4  การวิเคราะห์เน้ือหา ผูว้ิจยัได้วิเคราะห์เน้ือหาบทเรียนจากเอกสารประกอบการ

สอนของอาจารยผ์ูส้อนโดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 6 หน่วยการเรียนรู้ ตามความตอ้งการของอาจารย์
ผูส้อน 

1.5  วิเคราะห์จุดประสงค์ การเรียนรู้ของเน้ือหาในแต่ละหน่วยของบทเรียนให้
สอดคลอ้งตามจุดมุ่งหมายของการเรียน 

1.6 ก าหนดวตัถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรมของบทเรียนรายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล 

1.7 ออกแบบเน้ือหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียน โดยให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
และท าใหผู้เ้รียนบรรลุวตัถุประสงค ์ซ่ึงจ าแนกเน้ือหาออกเป็น 5 หน่วย ไดแ้ก่ 

1.7.1 บทน า 
1.7.1.1  ประวติัความเป็นมาของกีฬาวอลเลยบ์อล 
1.7.1.2  กีฬาวอลเลยบ์อลในประเทศไทย 
1.7.1.3  ประโยชน์ของการเล่นวอลเลยบ์อล 
1.7.1.4  มารยาทของผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัวอลเลยบ์อล 

1.7.2  ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการเล่นวอลเลยบ์อล 



 66 

  1.7.2.1  สนามและอุปกรณ์ 
1.7.2.2 บุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง 
1.7.2.3  การเล่นวอลเลยบ์อลโดยสรุป 

1.7.3  ทกัษะการเล่นวอลเลยบ์อล 
    1.7.3.1  การยนืเตรียมพร้อมท่ีจะเล่น 
     1.7.3.2  การเคล่ือนตวัเพื่อเล่นลูกบอล 
     1.7.3.3  การพุง่ตวัเขา้รับลูกบอล 
     1.7.3.4  การเสิร์ฟ 
     1.7.3.5  การเล่นลูกสองมือล่าง(ลูกอนัเดอร์) 
     1.7.3.6  การเล่นลูกสองมือเหนือศีรษะ 

        1.7.3.7  การเล่นลูกมือเดียว 
        1.7.3.8  การเซต 
        1.7.3.9  การตบลูก 
        1.7.3.10 การเล่นลูกท่ีกระดอนจากตาข่ายและลูกหยอด 
        1.7.3.11 การสกดักั้น 

1.7.4  การเล่นเป็นทีม 
2.2.4.1  ต าแหน่งผูเ้ล่นและการหมุนต าแหน่ง 

  1.7.5  กติกาการแข่งขนัอยา่งเป็นทางการ 
1.8  น าเน้ือหาวิชาท่ีวิเคราะห์ไปตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาและปรึกษา

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความสามารถทางดา้นวอลเลยบ์อลเพื่อเป็นแนวทางในการพิจารณาเน้ือหาท่ี
เหมาะสมในการสร้างส่ือวอลเลยบ์อล 

1.9  ปรับปรุงเน้ือหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย(e-Learning) 
1.10 น าเน้ือหามาเขียนเป็นบทภาพ เพื่อจดัท าบทเรียนเป็นบทเรียนส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย(e-Learning)ซ่ึงองคป์ระกอบของบทเรียนประกอบไปดว้ย 
 1.10.1  หนา้หลกั 
 1.10.2  ส่วนเมนู 
 1.10.3  เน้ือหาบทเรียน 
 1.10.4  แบบประเมินก่อนเรียน 
 1.10.5  แบบประเมินหลงัเรียน 
1.11 การพัฒนาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา ESS118: 

วอลเลย์บอลรายวิชา ESS118: วอลเลย์บอลผูว้ิจยัได้เรียบเรียงและตรวจสอบข้อมูลและพฒันา
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บทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)โดยใช้เคร่ืองมือและโปรแกรมต่างๆ ดงัมีล าดบั
ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ดงัน้ี 

 1.11.1  เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบประมวลผลระดบัทัว่ไป 
 1.11.2  โปรแกรมระบบปฏิบติัการ 
 1.11.3  โปรแกรมส าหรับสร้างบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
 1.11.4  โปรแกรมตกแต่งภาพ 

1.11.5  โปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว 
1.12 น าบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ท่ีผู ้วิจ ัยจัดท า ข้ึนให้

ผูเ้ช่ียวชาญโดยบุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถและมีประสบการณ์ทางกีฬาวอลเลยบ์อล และการ
วดัผลประเมินผลทางพลศึกษา และส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์  จ  านวน 3 ท่าน พิจารณาถึง
ความส าคญัของเน้ือหาวชิา และพิจารณาปรับปรุงแกไ้ขรูปแบบความเหมาะสม 

1.13 ปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
 2. แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงเป็นแบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียน และแบบ
ประเมินภาคทฤษฎีหลงัเรียนรายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลประกอบดว้ยขอ้สอบแบบเลือกตอบ 
จ านวน 30 ขอ้ และและแบบประเมินทกัษะกีฬาวอลเลยบ์อลภาคปฏิบติั 6 รายการโดยมีการ
ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพ ได้แก่  ค่าความเท่ียงตรง(Validity)ค่าความยากง่าย(Difficulty)ค่า
อ านาจจ าแนก(Discrimination)และค่าความเช่ือมัน่(Reliability)ก่อนท่ีจะน าไปใช้ทดสอบจริงกบั
นกัศึกษากลุ่มประชากรท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 15 คน แบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียน มีค่า
ความเช่ือมัน่ 0.89และแบบประเมินภาคทฤษฎีหลงัเรียน มีค่าความเช่ือมัน่ 0.91 

3. แบบประเมินความพึงพอใจหาประสิทธิภาพการวดัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
การเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลเป็นแบบเรียงล าดบั
(Ordinal Scales)แบบลิเคิร์ท(Likert Scales) 5 ระดบั เป็นขอ้ความทางบวกประกอบดว้ยรายการท่ี
ประเมินความคิดเห็น 4 ดา้น ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนให้นกัศึกษาท่ีไม่ใช่
กลุ่มตวัอยา่งอ่านเพื่อทดสอบความเขา้ใจในค าถาม และปรับปรุงในค าถามท่ีไม่ชดัเจนก่อนน าไปใช้
กบักลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั 
  
กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 ในการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลมีการด าเนินการ ดงัน้ี 

1. ท าความช้ีแจงและท าความเขา้ใจกบันักศึกษาเก่ียวกับการเรียนบทเรียนส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล  
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2. ให้กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 
ESS 118: วอลเลยบ์อล ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 จ  านวน 30 คนใช้บทเรียนส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล บนเวบ็ไซต ์htth:// elearning.rsu.ac.th/ 

3. ด าเนินการประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล จ านวน 30 ขอ้ 

4. ให้กลุ่มตวัอย่างไปศึกษา ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล บนเวบ็ไซต ์htth:// elearning.rsu.ac.th/ 

5. ด าเนินการประเมินทกัษะกีฬาวอลเลยบ์อลภาคปฏิบติั รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล 
ในช่วงเวลา ระหวา่งเรียน จ านวน 6 ทกัษะ 

6. ด าเนินการประเมินภาคทฤษฎีหลังเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล จ านวน 30 ขอ้ 

7. น าคะแนนแบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียนและหลังเรียนการใช้ ส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล มาวเิคราะห์ผลขอ้มูลทางสถิติ 

8.ใชแ้บบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ไปใหน้กัศึกษากลุ่มตวัอยา่งประเมินหลงัจากใชบ้ทเรียนแลว้  
 
กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

ในการวิเคราะห์ขอ้มูลการทดลองใช้ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา 
ESS118: วอลเลยบ์อลผูว้จิยัไดด้ าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี  

1. การวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งท่ีทดลองเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลย์บอลจ าแนกตามเพศ  อายุ คณะ ชั้ นปี และพื้นฐานเล่น
วอลเลยบ์อลเป็นมาก่อนหรือไม่ค่าสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ คือ ค่าร้อยละ(Percentage) 

2. การวิเคราะห์การพฒันาและหาคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล จากผูเ้ช่ียวชาญสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์คือ การหาค่าเฉล่ีย(Mean : 
x ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation: S.D)โดยใชเ้กณฑ ์4 ระดบั ดงัน้ี 

 3.51 - 4.00 หมายถึง  ดี 
 2.51 - 3.50 หมายถึง  พอใช ้

1.51 - 2.50 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
1.00 - 1.50 หมายถึง  ไม่เหมาะสม 
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3.  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา 
ESS118: วอลเลย์บอลท่ีสร้างข้ึนโดยใช้ค่าเฉล่ียอัตราส่วนของคะแนนแบบประเมินทักษะ

ภาคปฏิบติั  และค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินภาคทฤษฎีหลงัเรียน  

 

 =       ค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินทกัษะภาคปฏิบติั 
 X =       คะแนนแบบประเมินทกัษะภาคปฏิบติั 

  N       =       จ านวนผูเ้รียน 
  A =       คะแนนเตม็ของแบบประเมินทกัษะภาคปฏิบติั 

     

 X    =      คะแนนแบบประเมินภาคทฤษฎีหลงัเรียน 

  N =       จ านวนผูเ้รียน  
  B =       คะแนนเตม็ของแบบประเมินภาคทฤษฎีหลงัเรียน 

    

E- CAL   =      ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เกณฑก์ารประเมิน E-CAI ประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์มีหน่วยเป็น

เปอร์เซ็นตมี์เกณฑด์งัน้ี 

95 –100    %  มีประสิทธิภาพดีมาก 
90 –94.9   %  มีประสิทธิภาพดี 
80 –89.9   %  มีประสิทธิภาพพอใช ้
ต ่ากวา่ 80 %  ตอ้งปรับปรุงแกไ้ข 

(ท่ีมา : กฤษมนัต ์วฒันาณรงค,์ สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ) 
4. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนและหลงัเรียน ผูว้ิจยัได้ด าเนินการ

วเิคราะห์เปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนจากบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล  โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อดูวา่กลุ่มตวัอยา่งท าคะแนนหลงั
เรียนแตกต่างจากคะแนนก่อนการเรียน จากค่า t ท่ีค  านวณได ้ถา้มีค่ามากกวา่ค่า t จากตาราง แสดง
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วา่กลุ่มตวัอย่างท าคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน และอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 (กาญจนา คูทิพย ์และคณะ,2548, หนา้ 107-108) 

5. การวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-
Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ คือ การหาค่าเฉล่ีย(Mean: x )ค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation: S.D.)โดยใชเ้กณฑ ์5 ระดบั ดงัน้ี 

  4.51 -5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 3.51 -4.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
 2.51 -3.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

1.51 - 2.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ย 
1.00 - 1.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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บทที ่ 4 
 

ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 
 การศึกษางานวจิยั การพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS118: 
วอลเลยบ์อลในคร้ังน้ี ผูว้จิยัรวบรวมน ามาประมวลผลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป ผลการวเิคราะห์
ขอ้มูลน าเสนอดงัต่อไปน้ี 

1. ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างท่ีทดลองเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอ 
นิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลจ าแนกตาม เพศ อายุ คณะ ชั้นปี และพื้นฐานเล่น
วอลเลยบ์อลเป็นมาก่อนหรือไม่ 

2.  ผลการวิเคราะห์การพฒันาและหาคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล จากผูเ้ช่ียวชาญ 

3.  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา 
ESS118: วอลเลยบ์อล  

4.  ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนก่อนและหลังการเรียนด้วย
บทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล 

5.  ผลการวิ เคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของผู ้เ รียนท่ี มี ต่อส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 
ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างท่ีทดลองเรียนส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลจ าแนกตาม เพศ อายุ คณะ ชั้นปี และ
พื้นฐานเล่นวอลเลยบ์อลเป็นมาก่อนหรือไม่ 
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ตำรำงที ่1   ค่าจ านวนร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งท่ีทดลองเรียนและตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ี
มีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล(N=30) 

 

ข้อมูลทัว่ไป จ ำนวน (คน) ร้อยละ 

1.  เพศ 
                ชาย 
                หญิง 

 
17 
13 

 

56.67 
43.33 

2.  อาย ุ
18-19 ปี 

                มากวา่ 19 ปี 

 
21 
9 

 

70.00 
30.00 

3.  คณะ 
ศิลปะและการออกแบบ 

               นิเทศศาสตร์ 
พยาบาลศาสตร์ 
วศิวกรรมศาสตร์ 
การท่องเท่ียวและการบริการ 
บริหารธุรกิจ 
วทิยาศาสตร์ 

 
3 
7 
6 
6 
3 
3 
2 

 
10.00 
23.33 
20.00 
20.00 

10.00 
10.00 
6.67 

4.  ชั้นปีท่ีศึกษา 
นกัศึกษารหสันกัศึกษา 52××××  
นกัศึกษารหสันกัศึกษา 53××××  
นกัศึกษารหสันกัศึกษา 54××××  
นกัศึกษารหสันกัศึกษา 55××××  
นกัศึกษารหสันกัศึกษา 56×××× 

 
2  
7  
4  

12  
6 

 
6.67 
23.33 
13.33 
40.00 
20.00 

5.  นกัศึกษาเล่นวอลเลยบ์อลเป็นมาก่อนหรือไม่ 
                เป็นมาก่อน 
                พอเป็น 
                ไม่เป็น 
                ไม่แน่ใจ 

 
11 
7 

10 
2 

 
36.67 
23.33 
33.33 
6.67 
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 จำกตำรำง 1  แสดงวา่ นกัศึกษากลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 17 คน คิดเป็น
ร้อยละ 56.67 เป็นเพศหญิง จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 มีอายุระหวา่ง 18-19 ปี จ  านวน 21 
คน คิดเป็นร้อยละ70 อายุมากกวา่ 19 ปี จ  านวน 9  คน  คิดเป็นร้อยละ 30 เรียนคณะนิเทศศาสตร์ 
จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 รองลงมา คณะพยาบาลศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์จ านวน 6 
คน คิดเป็นร้อยละ 20 คณะศิลปะและการออกแบบ คณะการท่องเท่ียวและการบริการ และคณะ
บริหารธุรกิจจ านวน 3คน คิดเป็นร้อยละ 10คณะวิทยาศาสตร์ จ  านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67
ตามล าดบัส่วนใหญ่เป็นนกัศึกษาชั้นปี 2 จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมาเป็นนกัศึกษา
ชั้นปี 4 จ  านวน 7คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 นกัศึกษาชั้นปี 1 จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ20 นกัศึกษา
ชั้นปี 3 จ  านวน 4 คน  คิดเป็นร้อยละ 13.33 และนกัศึกษาชั้นปี 5 จ านวน 2  คน คิดเป็นร้อยละ 6.67
ตามล าดบันกัศึกษาส่วนใหญ่เล่นวอลเลยบ์อลไม่เป็น จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมา
เล่นวอลเลยบ์อลพอเป็นบางจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และไม่แน่ใจวา่เล่นวอลเลยบ์อลได ้
จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 เล่นวอลเลยบ์อลเป็นมาก่อนจ านวนเท่ากนั 2 คน  คิดเป็นร้อยละ 
6.67 ตามล าดบั 
 

ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะห์การพฒันาและหาคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์         
(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล จากผูเ้ช่ียวชาญ 
 

ตำรำงที่ 2  แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์         
(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ในส่วนน าของบทเรียน 

 

รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็น
ผู้เช่ียวชำญ x  S.D. 

ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 

1.  ส่วนน ำของบทเรียน 
     1.1 น่าสนใจดึงดูดใจกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจ 

 
4 

 
4 

 
3 

 
3.67 

 
0.58 

 
ดี 

     1.2 ความน่าสนใจของเสียงประกอบ 4 4 3 3.67 0.58 ดี 
     1.3 ความชดัเจนของค าแนะน าการใชง้าน 4 4 3 3.67 0.58 ดี 
     1.4 เมนูหลกัมีโครงสร้าง/องคป์ระกอบครบถว้น 
           เหมาะสม 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
ดี 

ค่ำเฉลีย่ 3.75 0.35 ดี 
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จำกตำรำง 2  แสดงว่าส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลด้านส่วนน าของบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.75 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.35 โดยผูเ้ช่ียวชาญเห็นวา่ ส่วนน าของบทเรียน น่าสนใจดึงดูดใจ
กระตุน้ให้เกิดความสนใจ มีความน่าสนใจของเสียงประกอบ มีความชดัเจนของค าแนะน าการใช้
งาน และเมนูหลกัมีโครงสร้าง/องคป์ระกอบครบถว้นเหมาะสม อยูใ่นระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 
3.67, 3.67, 3.67และ 4.00 ตามล าดบั มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.58, 0.58, 0.58, 0.00 
ตามล าดบั 

 

ตำรำงที่ 3   แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์        
(e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ในการออกแบบระบบการเรียนการสอน 

 

รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็น
ผู้เช่ียวชำญ x  S.D. 

ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 

2.  กำรออกแบบระบบกำรเรียนกำรสอน 
    2.1 ส่งเสริมการพฒันากระบวนการคิด,ความคิด 
           สร้างสรรค ์

 
 
3 

 
 
4 

 
 
3 

 
 

3.33 

 
 

0.58 

 
 

พอใช ้
    2.2 การน าเสนอแต่ละตอนเหมาะสม 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
    2.3 การออกแบบการน าเสนอเหมาะสม 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
    2.4 ล าดบัขั้นตอนการน าเสนอเหมาะสม 3 4 4 3.67 0.58 ดี 
    2.5 มีความครบถว้นของเน้ือหาสามารถใชเ้รียนรู้ได ้
          ดว้ยตนเอง 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
ดี 

ค่ำเฉลีย่ 3.80 0.23 ดี 
 

 จำกตำรำง 3  แสดงว่า ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลด้านส่วนน าของบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.80 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.23 โดยผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า การออกแบบระบบการเรียนการสอน
ดา้นการน าเสนอแต่ละตอนเหมาะสม การออกแบบการน าเสนอเหมาะสม มีความครบถ้วนของ
เน้ือหาสามารถใช้เรียนรู้ไดด้้วยตนเอง และมีความครบถ้วนของเน้ือหาสามารถใช้เรียนรู้ไดด้้วย
ตนเอง มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 4.00, 4.00, 4.00, และ 3.67 ตามล าดบั 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.00, 0.00, 0.00 และ 0.58 ตามล าดบั รองลงมาไดแ้ก่ ส่งเสริมการ
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พฒันากระบวนการคิด,ความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ( x ) 3.33 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 0.58  
 

ตำรำงที่ 4   แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์           
(e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลในองคป์ระกอบดา้นมลัติมีเดีย 

 

รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็น
ผู้เช่ียวชำญ x  S.D. 

ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 

3. องค์ประกอบด้ำนมัลติมีเดีย 
   3.1 การออกแบบหนา้จอเหมาะสมตรงกบัทฤษฎี 
         และจิตวทิยาการเรียนรู้ 

 
 
3 

 
 
4 

 
 
3 

 
 

3.33 

 
 

0.58 

 
 

พอใช ้
   3.2 ลกัษณะขนาดสีของตวัอกัษรชดัเจนสวยงามอ่าน 

 ง่ายและเหมาะสมกบัระดบัชั้นท่ีเรียน 
 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
ดี 

   3.3 ความเหมาะสมของสีพื้นกบัเน้ือหาท่ีน าเสนอ 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
 3.4 ภาพ/ภาพเคล่ือนไหว/เสียง/วดิีโอท่ีใชเ้หมาะสม 
       กบัเน้ือหาและส่ือการเรียนรู้ไดดี้ 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3.67 

 
0.58 

 
ดี 

    3.5 สีพื้นปุ่มควบคุมการปรากฏตวัของขอ้ความ/ 
         ภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวมีความคงเส้นคงวา 

 
3 

 
4 

 
3 

 
3.67 

 
0.58 

 
ดี 

   3.6  มีการใชสี้/สัญลกัษณ์/อกัษรพิเศษ เพื่อเนน้  
          ขอ้ความท่ีเป็นค าส าคญัของเน้ือหา 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3.00 

 
0.00 

 
พอใช ้

ค่ำเฉลีย่ 3.61 0.29 ดี 
 

จำกตำรำง 4  แสดงว่า ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)  รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลด้านส่วนน าของบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.61 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.29 โดยผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า องค์ประกอบดา้นมลัติมีเดียมีลกัษณะ
ขนาดสีของตวัอกัษรชดัเจนสวยงามอ่านง่ายและเหมาะสมกบัระดบัชั้นท่ีเรียน มีความเหมาะสมของ
สีพื้นกบัเน้ือหาท่ีน าเสนอและมีภาพ/ภาพเคล่ือนไหว/เสียง/วีดิโอท่ีใชเ้หมาะสมกบัเน้ือหาและส่ือ
การเรียนรู้ได้ดี มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 4.00, 4.00, 3.67 และ 3.67 
ตามล าดบั ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.00, 0.00, 0.58 และ 0.58 ตามล าดบั รองลงมา ไดแ้ก่ 
การออกแบบหน้าจอเหมาะสมตรงกบัทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู้ มีการใช้สี/สัญลกัษณ์/อกัษร
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พิเศษเพื่อเนน้ ขอ้ความท่ีเป็นค าส าคญัของเน้ือหา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.33 และ 3.00 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 0.58 และ 0.00 ตามล าดบั 
 

ตำรำงที่  5  แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-
Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลในองคป์ระกอบดา้นการใชภ้าษา 

 

รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็น
ผู้เช่ียวชำญ x  S.D. 

ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 

4.  องค์ประกอบด้ำนกำรใช้ภำษำ 
     4.1 ขอ้ความท่ีน าเสนอใชภ้าษาถูกตอ้งชดัเจน เขา้ใจ 
           ง่ายและเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

 
 
4 

 
 
4 

 
 
3 

 
 

3.67 

 
 

0.58 

 
 
ดี 

     4.2 เสียงบรรยายชดัเจนเขา้ใจง่าย น่าฟังและชวน 
           ติดตาม 

 
3 

 
4 

 
4 

 
3.67 

 
0.58 

 
ดี 

     4.3 การออกเสียงค าควบกล ้า ร, ล มีความชดัเจน 3 4 3 3.33 0.58 พอใช ้
     4.4 การเวน้วรรค การตดัค า รูปแบบประโยคมีความ 
            เหมาะสม 

 
4 

 
4 

 
3 

 
3.67 

 
0.58 

 
ดี 

4.5  มีการใหน้ ้าเสียงในการเนน้ความส าคญัของ 
     เน้ือหา/ประโยค 

 
4 

 
4 

 
3 

 
3.67 

 
0.58 

 
ดี 

ค่ำเฉลีย่ 3.60 0.58 ดี 
 

 จำกตำรำง 5  แสดงว่า ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)  รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลด้านส่วนน าของบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.60 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.58 โดยผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า องค์ประกอบด้านการใช้ภาษาใน 
ขอ้ความท่ีน าเสนอใช้ภาษาถูกตอ้งชดัเจน เขา้ใจง่ายและเหมาะสมกบัผูเ้รียน  เสียงบรรยายชดัเจน
เขา้ใจง่าย น่าฟังและชวนติดตาม การเวน้วรรค การตดัค า รูปแบบประโยคมีความเหมาะสม และมี
การใหน้ ้าเสียงในการเนน้ความส าคญัของเน้ือหา/ประโยค  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัดี มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั ( x ) 3.67 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.58  เท่ากนัทุกขอ้ รองลงมา ไดแ้ก่ การออกเสียง
ค าควบกล ้า ร, ล มีความชดัเจนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.33 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.58 
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ตำรำงที่  6  แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-
Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลในองคป์ระกอบดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์ 

 

รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็น
ผู้เช่ียวชำญ x  S.D. 

ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 

5.  องค์ประกอบด้ำนกำรมีปฏิสัมพนัธ์ 
    5.1 ส่ือมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนอยา่งเหมาะสม 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
ดี 

   5.2 ใหผ้ลป้อนกลบัเสริมแรงและใหค้วามช่วยเหลือ 
          เหมาะสม 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
ดี 

   5.3 สนองตอบต่อความแตกต่างระหวา่งบุคคล 3 4 4 3.67 0.58 ดี 
   5.4 บทเรียนมีความยดืหยุน่มีเมนู/ ปุ่มใหผู้เ้รียน 
         ควบคุมบทเรียนไดส้ะดวก 

 
3 

 
4 

 
3 

 
3.33 

 
0.58 

 
พอใช ้

   5.5 การใชง้านง่ายไม่ซบัซอ้นสะดวกต่อการใชง้าน 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
ค่ำเฉลีย่ 3.80 0.23 ดี 

 

จำกตำรำง 6  แสดงว่า ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลด้านส่วนน าของบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.80 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.23 โดยผูเ้ช่ียวชาญเห็นวา่ องคป์ระกอบดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์ส่ือมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนอยา่งเหมาะสม ใหผ้ลป้อนกลบัเสริมแรงและให้ความช่วยเหลือเหมาะสม การ
ใชง้านง่ายไม่ซบัซ้อนสะดวกต่อการใชง้าน และสนองตอบต่อความแตกต่างระหวา่งบุคคลมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 4.00, 4.00, 4.00 และ 3.67 ตามล าดบั ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 0.00, 0.00, 0.0 และ 0.58 ตามล าดบั รองลงมา ไดแ้ก่ บทเรียนมีความยืดหยุ่นมี
เมนู/ ปุ่มให้ผูเ้รียนควบคุมบทเรียนไดส้ะดวกมีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x )3.33 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 0.58 
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ตำรำงที่  7  แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์        
(e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล  โดยภาพรวม 

 

รำยกำรประเมิน 
ค่ำเฉลีย่ควำมคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญ 

x  S.D. 
ระดับควำม
เหมำะสม 

   1.  ส่วนน าของบทเรียน 
   2.  การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
   3.  องคป์ระกอบดา้นมลัติมีเดีย 
   4.  องคป์ระกอบดา้นการใชภ้าษา 
   5.  องคป์ระกอบดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์ 

3.75 
3.80 
3.61 
3.60 
3.80 

0.35 
0.23 
0.29 
0.58 
0.23 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวมเฉลีย่ 3.71 0.14 ดี 
 

จำกตำรำง 7  แสดงว่า ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัดี  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x )3.71 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 0.14 โดยผูเ้ช่ียวชาญเห็นวา่ ส่วนน าของบทเรียนมีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัดี มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.75 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.35 การออกแบบระบบการเรียนการสอน
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ( x ) 3.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.23 องคป์ระกอบดา้นมลัติมีเดียมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั ( x ) 3.61 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.29 องคป์ระกอบดา้นการใชภ้าษามีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
( x ) 3.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.58 และองค์ประกอบดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั ( x ) 3.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.23 
 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลจ านวน 30 คน ผลปรากฏ ดงัน้ี 
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ตำรำงที ่8  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวชิา  
  ESS118: วอลเลยบ์อล 

 

   
เกณฑ์
ประเมิน 

0.864 0.937 90.014 ดี 

 

จำกตำรำง 8  พบว่า การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์          

(e- Learning) รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลมีค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนประเมินปฏิบติั

เท่ากบั 0.864 มีค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินทฤษฎีหลงัเรียน  เท่ากบั 0.937 
แสดงว่ามีค่าประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(E-CAI) ร้อยละ 90.014 อยู่ในเกณฑ์
ประเมินดี ตามเกณฑ์การประเมิน E-CAI ประสิทธิภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์มีหน่วยเป็น
เปอร์เซ็นตมี์เกณฑ ์ 90 – 94.9  เปอร์เซ็นต ์ มีประสิทธิภาพดี 

ดงันั้น  จึงสามารถสรุปไดว้่า ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e- Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑส์ามารถน าไปใชป้ระโยชน์เพื่อสนบัสนุนการเรียนได ้

 

ตอนที ่4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัทางการเรียนรู้ดว้ย   
               บทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวชิา ESS 118 วอลเลยบ์อล 
 
ตำรำงที ่9  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัทางการเรียนรู้ดว้ย   
                  บทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวชิา ESS 118 วอลเลยบ์อล 
 

ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน n Max Min x  S.D. df t p-value 

ก่อนเรียน 30 14 5 8.77 2.50 29 
37.55 0.000 

หลงัเรียน 30 30 24 28.10 1.79 29 
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จำกตำรำง 9  พบวา่ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลงั
ทางการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา ESS 118 วอลเลยบ์อล 
พบว่า  คะแนนการเรียนรู้ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย ( x =8.77, S.D.=2.50)  คะแนนการเรียนรู้หลงั
เรียนมีคะแนนเฉล่ีย ( x =28.10, S.D.=1.79) ค่าสถิติ t= 37.55, p=0.000 จะเห็นไดว้่า คะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 สรุปได้
วา่ผูเ้รียนหลงัจากการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา ESS 118 
วอลเลยบ์อล มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน  

 
ตอนที่  5   ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-

Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลโดยผูว้จิยัไดแ้บ่งการประเมินออกเป็น 4 ส่วนไดแ้ก่ ดา้นการ
ใช้งาน ด้านการน าเสนอ ด้านเน้ือหา และด้านการประเมินผลการเรียน ผูว้ิจยัจึงได้สรุปผลการ
ประเมินในแต่ละดา้นดงัตารางต่อไปน้ี 
 

ตำรำงที่ 10  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-
Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ดา้นการใชง้าน 

 

หัวข้อเร่ือง 
ค่ำเฉลีย่ควำมพงึพอใจ 

x  S.D ควำมหมำย 

1. ด้ำนกำรใช้งำน 
1.1  ความสะดวกและความคล่องตวัในการใช ้e-Learning 
1.2  ความชดัเจนของค าแนะน าการใช ้e-Learning 
1.3  รูปแบบ e-Learning ท่ีสามารถขา้มไปส่วนต่างๆของหวัขอ้ 

            รายวชิาไดส้ะดวก     
     1.4  ความสะดวกของการเลือกหวัขอ้เรียนไดต้ามความสนใจ  
     1.5  รูปแบบและวธีิการใช ้e-Learning ช่วยใหเ้รียนไดร้วดเร็วกวา่ 
           การเรียนในชัว่โมงเรียนปกติ 

 
4.60 
4.60 

 
4.43 
4.23 

 
4.60 

 
0.67 
0.67 

 
0.73 
0.82 

 
0.67 

 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มาก 
มาก 

 
มากท่ีสุด 

รวมเฉลีย่ 4.49 0.71 มำก 
 

จำกตำรำง 10  แสดงวา่ การประเมินดา้นการใชง้านผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย ( x )4.49 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 0.71 โดยผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ในขอ้ 1.1)ความ
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สะดวกและความคล่องตวัในการใช้ e-Learning ขอ้1.2)ความชัดเจนของค าแนะน าการใช้ e-
Learning และขอ้1.5)รูปแบบและวิธีการใช้ e-Learning ช่วยให้เรียนได้รวดเร็วกว่าการเรียนใน
ชัว่โมงเรียนปกติมีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.67 ผูเ้รียนมีความพึงพอใจใน
ระดบัมาก ในขอ้ 1.3) รูปแบบ e-Learning ท่ีสามารถขา้มไปส่วนต่างๆของหวัขอ้รายวิชาไดส้ะดวก 
และขอ้1.4)ความสะดวกของการเลือกหัวขอ้เรียนไดต้ามความสนใจมีค่าเฉล่ีย ( x )4.43 และ4.23 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.73 และ 0.82 ตามล าดบั 
 

ตำรำงที่ 11  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์          
(e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลดา้นการน าเสนอ 

 

หัวข้อเร่ือง 
ค่ำเฉลีย่ควำมพงึพอใจ 

x  S.D ควำมหมำย 

2. ด้ำนกำรน ำเสนอ 
2.1รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 
2.2  ความชดัเจนของตวัอกัษร  
2.3  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 
2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสี้ตวัอกัษร 
2.5  ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช ้
2.6  ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา(ภาพน่ิง) 
2.7  ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา(ภาพเคล่ือนไหว) 
2.8  ความเหมาะสมของวดีีทศัน์ประกอบเน้ือหา 
2.9  ความสะดวกของเสียงบรรยาย 
2.10 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 
2.11 ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาค าบรรยาย 
2.12 ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาภาพ 
2.13 ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอทั้งหมด 

 
4.30 
4.43 
4.60 
4.60 
4.33 
4.30 
4.60 
4.33 
4.60 
4.60 
4.27 
4.30 
4.60 

 
0.60 
0.73 
0.67 
0.67 
0.66 
0.79 
0.67 
0.71 
0.67 
0.67 
0.74 
0.65 
0.67 

 
มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
มาก 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
รวม 4.45 0.68 มำก 

 

จำกตำรำง 11  แสดงวา่ การประเมิน ดา้นการน าเสนอผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย( x ) 4.45 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.68 โดยผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ในขอ้ 2.3)ความ
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เหมาะสมของขนาดตวัอกัษร ขอ้ 2.4)ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษร ข้อ2.7) ความ
เหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา(ภาพเคล่ือนไหว) ขอ้ 2.9) ความสะดวกของเสียงบรรยาย ขอ้ 
2.10 ) ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ และ ขอ้ 2.13) ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอ
ทั้งหมด มีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.67 ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั
มาก ในขอ้ 2.2) ความชัดเจนของตวัอกัษร ขอ้ 2.5) ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช้ ขอ้ 2.8) ความ
เหมาะสมของวีดีทศัน์ประกอบเน้ือหา ขอ้ 2.1) ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช้ ขอ้ 2.6) ความ
เหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา(ภาพน่ิง) ขอ้ 2.12 ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบั
เน้ือหาภาพ และขอ้ 2.11) ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาค าบรรยายมีค่าเฉล่ีย ( x )
4.43,4.33,4.33,4.30,4.30,4.30 และ 4.27 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.73,0.66, 
0.71,0.60,0.79,0.65 และ0.74ตามล าดบั 
 

ตำรำงที่ 12  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์           
(e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลดา้นเน้ือหา 

 

หัวข้อเร่ือง 
ค่ำเฉลีย่ควำมพงึพอใจ 

x  S.D ควำมหมำย 

3. ด้ำนเนือ้หำ 
3.1  ความครบถว้นของหวัขอ้ท่ีเป็นองคป์ระกอบของเน้ือหาวชิา 
3.2  ความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิา  
3.3  ความครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวิชา 
3.4  ความต่อเน่ืองระหวา่งหวัขอ้ของเน้ือหาวชิา  
3.5  ความละเอียดของแต่ละหวัขอ้ของเน้ือหาวชิา 
3.6  การเรียงล าดบัความยากง่ายของรายละเอียดของเน้ือหาวชิา 
3.7  การยกตวัอยา่งเหมาะสมกบัหวัขอ้การเรียน 
3.8  ความเหมาะสมของเน้ือหาวชิาท่ีจะน าไปใชป้ระโยชน์ในการ 

เรียนวชิาชีพ 
3.9  เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้ากe-Learning ตรงความมุ่งหวงัของผูเ้รียน 
3.10 เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้าก e-Learning สามารถพฒันาการ 

  เรียนรู้ของผูท่ี้เรียนชา้ในหอ้งเรียนปกติ 

 
4.60 
4.30 
4.60 
4.27 
4.30 
4.23 
4.30 

 
4.43 
4.60 

 
4.33 

 
0.67 
0.65 
0.65 
0.74 
0.65 
0.82 
0.75 

 
0.73 

0.67 
 

0.76 

 
มากท่ีสุด 
มาก 

มากท่ีสุด 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
 

มาก 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

                                                     รวม 4.40 0.71 มำก 
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จำกตำรำง 12  แสดงวา่ การประเมิน ดา้นเน้ือหาผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.40ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.71 โดยผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ในขอ้ 3.1)ความ
เหมาะสมของขนาดตวัอกัษร ขอ้3.3) ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษรและขอ้3.9)ความ
เหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา(ภาพเคล่ือนไหว)มีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.60,4.60 และ4.60 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.67,0.67 และ0.65 ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก ในขอ้ 3.8) ความ
เหมาะสมของเน้ือหาวชิาท่ีจะน าไปใชป้ระโยชน์ในการเรียนวชิาชีพขอ้ 3.10)เน้ือหาและความรู้ท่ีได้
จาก e-Learning สามารถพฒันาการเรียนรู้ของผูท่ี้เรียนชา้ในห้องเรียนปกติ ขอ้ 3.2) ความถูกตอ้ง
ของเน้ือหาวิชา ข้อ 3.5)ความละเอียดของแต่ละหัวข้อของเน้ือหาวิชา ข้อ 3.7)การยกตวัอย่าง
เหมาะสมกบัหัวขอ้การเรียนขอ้ 3.4)ความต่อเน่ืองระหว่างหัวขอ้ของเน้ือหาวิชา และขอ้ 3.6)การ
เรียงล าดบัความยากง่ายของรายละเอียดของเน้ือหาวิชามีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.43, 4.33, 4.30, 4.30,4.30, 
4.27 และ4.23 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.73, 0.76, 0.65, 0.65, 0.75, 0.74 และ0.82 ตามล าดบั 

 

ตำรำงที่ 13    แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-
Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลดา้นการประเมินผลการเรียน 

 

หัวข้อเร่ือง 
ค่ำเฉลีย่ควำมพงึพอใจ 

x  S.D ควำมหมำย 

4.  ด้ำนกำรประเมินผลกำรเรียน 
4.1  ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ 
4.2  การเสริมแรงในการท าแบบทดสอบ 
4.3  ความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัเน้ือหาวชิา     
4.4  จ านวนแบบทดสอบมีมากท่ีท าใหมี้ความมัน่ใจในการน า 
       ความรู้ท่ีไดรั้บ 
4.5  ผลการท าแบประเมินใน e-Learning ตรงกบัความรู้ท่ีไดรั้บ 

 
4.60 
4.27 
4.33 

 
4.27 
4.60 

 
0.67 
0.74 
0.76 

 
0.74 
0.67 

 
มากท่ีสุด 
มาก 
มาก 

 
มาก 

มากท่ีสุด 
รวม 4.41 0.72 มำก 

 

จำกตำรำง 13  แสดงวา่ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลดา้นการประเมินผลการเรียนอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย( x ) 4.41 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.72 โดยผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ในขอ้ 4.1)ความ
เหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ และ ขอ้4.5) ผลการท าแบประเมินใน e-Learning ตรงกบัความรู้
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ท่ีไดรั้บมีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.67 ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก 
ในข้อ 4.3)ความสอดคล้องของแบบทดสอบกับเน้ือหาวิชา ข้อ 4.2)การเสริมแรงในการท า
แบบทดสอบ และขอ้ 4.4) จ  านวนแบบทดสอบมีมากท่ีท าใหมี้ความมัน่ใจในการน าความรู้ท่ีไดรั้บมี
ค่าเฉล่ีย ( x ) 4.33, 4.27และ 4.27 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.76, 0.74 และ0.74 ตามล าดบั 
 

ตำรำงที่ 14  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์          
(e-Learning) รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลโดยภาพรวมทุกดา้น 

 

หัวข้อเร่ือง 
ค่ำเฉลีย่ควำมพงึพอใจ 

x  S.D ควำมหมำย 

   1.  ดา้นการใชง้าน 
   2.  ดา้นการน าเสนอ 
   3.  ดา้นเน้ือหา 
   4.  ดา้นการประเมินผลการเรียน 

4.49 
4.45 
4.40 
4.41 

0.71 
0.68 
0.71 
0.72 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

รวมเฉลีย่ 4.44 0.71 มำก 
 

จำกตำรำง 14  แสดงว่า ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลโดยภาพรวมทุกดา้นผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.44 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 0.71โดยผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก ในดา้นการใชง้านมีค่าเฉล่ีย    
( x ) 4.49 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.71 รองลงมา คือดา้นการน าเสนอมีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.45ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.68 ด้านการประเมินผลการเรียน มีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.41 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน(S.D) 0.72 และด้านเน้ือหามีค่าเฉล่ีย ( x ) 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 0.71 
ตามล าดบั 
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บทที ่ 5 
 

สรุปผล  อภิปรำยผล  และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจยัคร้ังน้ี เป็นการศึกษาการพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลไดข้อ้สรุปและขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 
วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย 
 
 การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์ ดงัน้ี 

1. เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e–Learning) 
รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 2. เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนด้วยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์     
(e–Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู ้เ รียนท่ีมีต่อบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์            
(e–Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 ประชากร  ท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนักศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ี
ลงทะเบียนเรียนหมวดศึกษาทัว่ไปในรายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลปีการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 1
จ านวน 100 คน 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีไม่เคย
ลงทะเบียนวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อลมาก่อน จ านวน 30 คน โดยวิธีเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง
เลือก(Purposive Sampling) 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย  
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย การวิจัยเชิงทดลองทางด้านส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ผูว้ิจยัต้องสร้างบทเรียนหรือ คอร์สแวร์(Courseware)เพื่อสอนผ่าน
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ระบบจดัการเรียนการสอน(Learning management System: LMS)ซ่ึงเป็นซอร์ฟแวร์ท่ีมี
องคป์ระกอบส าคญัคือ ส่วนท่ีจดัการบริหาร ชั้นเรียน และส่วนท่ีท าหนา้ท่ีสร้างและจดัการเน้ือหา
(Contents Management System : CMS)โดยน าแนวคิดหรือทฤษฎีการพฒันาคอร์สแวร์แบบใดแบบ
หน่ึงมาเป็นแนวทาง ดงันั้นเคร่ืองมือของการวจิยัท่ีใชใ้นการศึกษา จึงมี 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

1. เค ร่ืองมือจัดกระท า (Manipulate) ข้ึนคือ ผลของการใช้บทเ รียน ส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลย์บอล ท่ีผู ้วิจ ัยสร้างข้ึนและ
น าเสนอผา่นซอร์ฟแวร์ระบบจดัการเรียนการสอนแบบอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 

2. เคร่ืองมือวดั แบบทดสอบ ไดแ้ก่ 
2.2 วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ซ่ึงเป็นแบบประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียน แบบ

ประเมินภาคทฤษฎีก่อนเรียน หลงัเรียนรายวิชา ESS 118: วอลเลยบ์อลจ านวน 30 ขอ้ และแบบ
ประเมินทกัษะภาคปฏิบติั 6รายการ มีการด าเนินการพฒันาและตรวจสอบคุณภาพ ไดแ้ก่ ค่าความ
เท่ียงตรง(Validity)ค่าความยากง่าย(Difficulty)ค่าอ านาจจ าแนก(Discrimination)และค่าความเช่ือมัน่ 
(Reliability)ก่อนท่ีจะน าไปใชท้ดสอบจริง 

2.2 แบบประเมินความพึงพอใจ หาประสิทธิภาพการวดัความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ี
มีต่อการเรียนโดยใชบ้ทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลเป็นแนวทาง
ในการวิจยั โดยมีวตัถุประสงค์ คือ เพื่อหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ซ่ึงนับเป็นการ
ตรวจสอบคุณภาพบทเรียน(Courseware Quajity)ดว้ยกระบวนการวิจยั ก่อนท่ีจะน าบทเรียนไปใช้
ในการเรียนการสอนจริงอยา่งมีมีความมัน่ใจมากยิง่ข้ึน 
 
กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ในการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลมีการด าเนินการ ดงัน้ี 
1. ท าความช้ีแจงและท าความเขา้ใจกบันักศึกษาเก่ียวกบัการเรียนบทเรียนส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล  
2. ให้นกัศึกษากลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียน

เรียนวิชา ESS 118: วอลเลยบ์อล ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 จ  านวน 30 คนใชบ้ทเรียนส่ือ
การสอนอิ เล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา  ESS118: วอลเลย์บอล  บนเว็บไซต์  htth:/ / 
elearning.rsu.ac.th/ 
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3. ใช้แบบประเมินความพึงพอใจของผู ้เ รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์               
(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลย์บอล ไปให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างประเมินหลังจากใช้
บทเรียนแลว้  

 
กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

การวเิคราะห์ขอ้มูลในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
1. ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างท่ีทดลองเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 

รายวิชา ESS 118: วอลเลยบ์อลจ าแนกตามเพศ  อายุ คณะ ชั้นปี  และพื้นฐานเล่นวอลเลยบ์อล
เป็นมาก่อนหรือไม่ค่าสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์คือ ค่าร้อยละ(Percentage) 

2. คุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล 
จากผูเ้ช่ียวชาญ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์คือ การหาค่าเฉล่ีย(Mean : x )ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation: S.D)โดยใชเ้กณฑ ์4 ระดบั  

3. ประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา  ESS118: 

วอลเลยบ์อลท่ีสร้างข้ึนโดยใช้ค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินทกัษะภาคปฏิบติั

และค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินภาคทฤษฎีหลงัเรียน  
4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา ท่ีไดจ้ากการท าแบบประเมินก่อนเรียนและหลงั

เรียนจากส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อลวิเคราะห์ขอ้มูลโดย
การหาค่าความแตกต่างของขอ้มูล น าไปวิเคราะห์หาค่า t-test (Dependent sampje)โดยใชโ้ปรแกรม
ส าเร็จรูปทางสถิติ 

5. ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา 
ESS118: วอลเลยบ์อล วิเคราะห์ คือ การหาค่าเฉล่ีย(Mean: x )ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard 
Deviation: S.D.)วเิคราะห์ขอ้มูลโดยน าคะแนนท่ีไดจ้ากแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัศึกษามา
หาค่าเฉล่ีย(Mean : x )และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation: S.D)แลว้แปลผลตาม
เกณฑท่ี์ก าหนด 

 
ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

จากการศึกษา การพัฒนาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล ผูว้ิจยัได้ด าเนินการตามขั้นตอนต่างๆ และน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ 
ไดผ้ลการวเิคราะห์ ดงัน้ี 
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1. กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 17คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 เป็นเพศหญิง 
จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 มีอายุระหวา่ง 18-20 ปี จ  านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ70 อายุ
มากกวา่ 20 ปี จ  านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 เรียนคณะนิเทศศาสตร์ จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 
23.33 รองลงมาคณะพยาบาลศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 คณะ
ศิลปะและการออกแบบ คณะการท่องเท่ียวและการบริการ และคณะบริหารธุรกิจจ านวน 3 คน คิด
เป็นร้อยละ 10 คณะวิทยาศาสตร์ จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ตามล าดับส่วนใหญ่เป็น
นกัศึกษาชั้นปี 2 จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมาเป็นนกัศึกษาชั้นปี 4 จ านวน 7 คน คิด
เป็นร้อยละ 23.33 นกัศึกษาชั้นปี 1 จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 นกัศึกษาชั้นปี 3 จ านวน 4 คน  
คิดเป็นร้อยละ 13.33 และนกัศึกษาชั้นปี 5 จ านวน 2  คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ตามล าดบันกัศึกษา
ส่วนใหญ่เล่นวอลเลยบ์อลไม่เป็น จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมาเล่นวอลเลยบ์อลพอ
เป็นบางจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และไม่แน่ใจวา่เล่นวอลเลยบ์อลได ้จ านวน 7 คน คิด
เป็นร้อยละ 23.33 เล่นวอลเลยบ์อลเป็นมาก่อนจ านวนเท่ากนั 2 คน  คิดเป็นร้อยละ 6.67 ตามล าดบั 

2. การพฒันาคุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั( x )3.71 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน(S.D.)0.14 โดยผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า ส่วนน าของบทเรียนมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดี มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั( x )3.75 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.)0.35 การออกแบบระบบการเรียนการสอนมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั( x )3.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.)0.23 องค์ประกอบด้านมลัติมีเดียมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั( x )3.61 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.)0.29 องคป์ระกอบดา้นการใชภ้าษามีค่าเฉล่ียเท่ากบั( x

)3.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.)0.58 และองคป์ระกอบดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์มีค่าเฉล่ียเท่ากบั (
x )3.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.)0.23 

3. ประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e- Learning)รายวิชา ESS118: 

วอลเลย์บอลมีค่าเฉล่ียอัตราส่วนของคะแนนประเมินปฏิบัติ   เท่ากับ 0.864 มีค่าเฉล่ีย

อตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินทฤษฎีหลงัเรียน   เท่ากบั 0.937 แสดงวา่มีค่าประสิทธิภาพ
ของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ร้อยละ 90.014 ตามเกณฑ์การประเมิน E-CAI อยูใ่นเกณฑ์ประเมิน
ระดบัดี สามารถน าไปใชป้ระโยชน์เพื่อสนบัสนุนการเรียนได ้

4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลงัทางการเรียนรู้
ดว้ยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล พบวา่  คะแนน
การเรียนรู้ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย ( x =8.77, S.D.=2.50)  คะแนนการเรียนรู้หลงัเรียนมีคะแนน
เฉล่ีย ( x =28.10, S.D.=1.79) ค่าสถิติ t= 37.55, p=0.000 จะเห็นไดว้า่ คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 สรุปไดว้่าผูเ้รียนหลงัจาก
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การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา ESS 118 วอลเลยบ์อล มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน  

5. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อลอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย( x )4.44 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D)0.71 โดยผูเ้รียนมี
ความพึงพอใจมาก ในดา้นการใชง้านมีค่าเฉล่ีย( x )4.49 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D)0.71 รองลงมา 
คือดา้นการน าเสนอ ดา้นการประเมินผลการเรียนดา้นเน้ือหามีค่าเฉล่ีย( x )4.45, 4.41 และ 4.40 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D)0.68, 0.72 และ 0.71 ตามล าดบั 

 
สรุปผลกำรวจัิย 
 

1. คุณภาพของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล 
จากผูเ้ช่ียวชาญ มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัดี มีค่าเฉล่ีย( x )3.71 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D) 0.14 

2. ประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา  ESS118: 
วอลเลย์บอลมีค่าร้อยละ 90.014 อยู่ในเกณฑ์ประเมินระดับดี ตามเกณฑ์การประเมิน E-CAI 
สามารถน าไปใชป้ระโยชน์เพื่อสนบัสนุนการเรียนได ้ โดยมีค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนท่ีไดจ้าก

แบบประเมินทกัษะปฏิบติัระหวา่งเรียนกบัคะแนนเต็ม    เท่ากบั 0.864 และค่าเฉล่ียอตัราส่วน

คะแนนแบบประเมินทฤษฎีหลงัเรียนกบัคะแนนเตม็  เท่ากบั 0.937 
3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนรู้ของผู ้เ รียนหลังการเรียนด้วยบทเรียนส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .01  

4. ความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-
Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลย์บอล อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ีย( x )4.44 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน(S.D)0.71  
 
อภิปรำยผลกำรวจัิย 
 
 การวจิยั การพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลคร้ังน้ี พบวา่ 

1. ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล จากผลการวิจยั
พบว่า  มีประสิทธิภาพ(E-CAI) ร้อยละ 90.014 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ระดบัดี มีค่าเฉล่ียอตัราส่วนของ

คะแนนประเมินปฏิบติั   เท่ากบั 0.864 มีค่าเฉล่ียอตัราส่วนของคะแนนแบบประเมินทฤษฎี
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หลงัเรียน  เท่ากบั 0.937 เป็นผลมาจากการพฒันาบทเรียนตามขั้นตอนของการพฒันา มีการ
ทดสอบประสิทธิภาพก่อนการน าไปใช้จริง เน้ือหาท่ีบรรจุไวส้อดคล้องกบัหลกัสูตรการศึกษา 
กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรู้ท่ีท าให้ผูเ้รียนไดฝึ้กก่อนท่ีจะท าแบบประเมินหลงั
เรียนและผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาท่ีสนใจตามรายการท่ีมีให้เลือกโดยไม่จ  ากดัเวลา สนอง
ความแตกต่างระหวา่งบุคคล ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล 
ท่ีสร้างข้ึนมีการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมในด้านเน้ือหาการออกแบบ วิธีการและล าดบั
ขั้นตอนต่างๆ และมีการปรับปรุงแกไ้ขให้เหมาะสมก่อนท่ีจะน ามาทดลองใช้จริง จากผลการวิจยั
คร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ สุจิตรา  บุญเกิด(2553 : บทคดัยอ่)ไดศึ้กษาวิจยั เร่ือง  การพฒันา
ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS 110 วา่ยน ้ า พบวา่ ค่าเฉล่ียของอตัราส่วนของคะแนนท่ีได้
จากแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบัคะแนนเต็มมีค่าเท่ากบั 0.89 และค่าเฉล่ียของอตัราส่วนของคะแนน
ท่ีไดจ้ากแบบทดสอบหลงัเรียนกบัระหวา่งเรียนกบัคะแนนเต็มมีค่าเท่ากบั 0.90 ประสิทธิภาพของ
ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS 110: วา่ยน ้ าเท่ากบั 89.90 เปอร์เซ็นตอ์ยูใ่นเกณฑ์ดี ค่าเฉล่ีย
ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS 110: วา่ยน ้ า ดา้นการ
ใช้งานดา้นการนาเสนอด้านเน้ือหาดา้นการประเมินผลการเรียนและความพึงพอใจโดยภาพรวม
ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัมากโดยมีเฉล่ียเท่ากบั 3.89, 3.85, 4.05 และ 3.79 ตามลาดบั และงานวิจยัของ
สุจิตรา  บุญเกิด (2553:บทคดัย่อ) ศึกษาวิจยัเร่ือง  การพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา  
ESS 108: แบดมินตนั พบวา่ค่าเฉล่ียของอตัราส่วนของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั

คะแนนเตม็ มีค่าเท่ากบั 0.89 และค่าเฉล่ียของอตัราส่วนของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบหลงั

เรียนกบัระหว่างเรียนกบัคะแนนเต็ม     มีค่าเท่ากบั 0.91 ประสิทธิภาพของส่ือการสอน
อิเล็กทรอนิกส์รายวชิา ESS108: แบดมินตนั เท่ากบั 90.22 เปอร์เซ็นตอ์ยูใ่นเกณฑดี์ ค่าเฉล่ียความพึง
พอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา ESS108: แบดมินตนั ดา้นการใช้
งานดา้นการน าเสนอ ดา้นเน้ือหา ดา้นการประเมินผลการเรียน และความพึงพอใจโดยภาพรวมส่วน
ใหญ่อยูใ่นระดบัมากโดยมีเฉล่ียเท่ากบั 3.94, 3.94, 4.17 และ 3.92 ตามลาดบั  จากเหตุผลสอดคลอ้ง
กบัท่ี วุทธิศกัด์ิ โภชนุกูล(2550, หนา้ 4)กล่าวไวว้า่ส่ือการสอน e-Learning ช่วยให้การจดัการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน เพราะการถ่ายทอดเน้ือหาผ่านทางมลัติมีเดียสามารถท าให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้ไดดี้กวา่การเรียนจากส่ือขอ้ความเพียงอยา่งเดียว หรือจากการสอน ภายในห้องเรียน
ซ่ึงเน้นการบรรยายในลกัษณะChalk and Talk โดยเม่ือเปรียบเทียบกบั e-Learning ท่ีไดรั้บการ
ออกแบบและผลิตมาอยา่งมีระบบจะช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากกวา่
ในเวลาท่ีรวดเร็ว และสินีนาถ  คุม้แสงเทียน(2556,หนา้67)ไดก้ล่าวไวว้า่ ส่ือการสอน e-Learning 
ช่วยท าใหผู้ส้อนและผูเ้รียนเป็นอิสระจากปัญหาการจดัตารางเรียนตารางสอน สามารถเขา้ถึงส่ือการ
เรียนการสอนนั้นเม่ือมีความสะดวก ผูเ้รียนเป็นผูค้วบคุมการเรียนของตนเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ี
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เป็นไปตามกา้วจงัหวะของตนเอง ช่วยในการปรับเปล่ียนบทบาทผูส้อนจากผูบ้อกและถ่ายทอดมา
เป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า ให้ค  าปรึกษา และอ านวยความสะดวก ในขณะท่ีผู ้เรียนมีบทบาทเป็นผูศึ้กษา
คน้ควา้และส ารวจขอ้มูลในลกัษณะการเรียนรู้ร่วมกนัและมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั เป็นผูเ้รียนท่ีลงมือ
ปฏิบติัไม่ใช่เป็นเพียงผูร้อรับ e-Learning จึงเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรคแ์ห่งการเรียนรู้ให้เกิดข้ึน 
การศึกษาเกิดข้ึนไดทุ้กท่ี ทั้งท่ีบา้น ท่ีท างาน สถานศึกษาและอ่ืนๆ การเรียนรู้เนน้การแสวงหาและ
การรู้จักเลือกข้อมูลเพื่อการเสริมเติมแต่งความรู้ เป็นการเรียนรู้ท่ีสร้างความสัมพันธ์ไปยงั
บุคคลภายนอกกลุ่มท่ีติดต่อหรือเป็นแหล่งทรัพยากรของการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและพึ่งพา
ช่วยเหลือกนั ทั้งน้ี การเช่ือมต่อถึงกนัผา่นระบบเครือข่าย ท าให้มีช่องทางของการติดต่อระหวา่งกนั 
ช่วยลดช่องวา่งระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน และระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนไดอี้กดว้ย 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัทางการเรียนรู้ดว้ย
บทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา ESS 118 วอลเลยบ์อล พบว่า  คะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 สรุปไดว้า่
ผูเ้รียนหลงัจากการเรียนรู้ด้วยบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)รายวิชา ESS 118 
วอลเลยบ์อล มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน แสดงว่าการเรียนดว้ยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-
Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล  ท าให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน เน่ืองจากส่ือ
การสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล ประกอบดว้ยขั้นตอนการออกแบ
การเรียนการสอนตามแนวคิดในการสร้างส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)มีการก าหนด
วตัถุประสงค ์มีการใชภ้าพประกอบค าอธิบาย ทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว มีการท าแบบประเมิน
ก่อนเรียน ท าแบบประเมินหลงัเรียน เพื่อประเมินความรู้ความเขา้ใจของตนเอง มีการท าแบบประเมิน
หลังเรียนและผูเ้รียนสามารถทราบผลโดยทนัที ซ่ึงเป็นการเสริมแรงอย่างหน่ึง ผูเ้รียนแต่ละคน
สามารถเรียนรู้และบรรลุความส าเร็จไดต้ามศกัยภาพ ของแต่ละคน จากผลการวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบั
ผลการวิจยัของ สินีนาถ  คุม้แสงเทียน(2556: บทคดัย่อ)และภิรมย ์พาบุ (2556,หน้า 23)ซ่ึงพบว่า 
ผูเ้รียนกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
และมีเจคติท่ีดีต่อวชิาเรียน  

3. นกัศึกษากลุ่มตวัอยา่งท่ีเรียนดว้ยส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS 
118: วอลเลย์บอล มีความพึงพอใจต่อบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา
ESS118: วอลเลย์บอล อยู่ในระดับดีมาก ท่ีระดับค่าเฉล่ีย( x )4.44 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
(S.D)0.71ซ่ึงอาจเป็นเพราะการออกแบบบทเรียนส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล ส่ือการเรียนการสอนสามารถใชไ้ดทุ้กเวลาและสถานท่ี และมีความสะดวกในการใช ้
จากผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคล้องกบัสมมติฐานของการวิจยัท่ีตั้งไวแ้ละสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ
อเนกประดิษฐ์พงษ์(2545: บทคดัย่อ)ได้ศึกษาวิจยัเพื่อการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ืองชีวิตและวิวฒันาการส าหรับผูเ้รียนชั้ น
มธัยมศึกษาตอนปลายตามเกณฑ์ร้อยละ 80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในดา้นการสังเกตการลงความคิดเห็นจากขอ้มูลการพยากรณ์พบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ืองชีวิตและวิวฒันาการท่ีพฒันาข้ึนมี
ประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเร่ืองชีวิตและวิวฒันาการมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และสอดคลอ้งกบังานวิจยั ของ กาญจนา  จนัทร์ประเสริฐ 
(2549: บทคดัยอ่) ท่ีพบวา่ การพฒันาการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ชุดงาน พลงังาน
และโมเมนตัมอยู่ในเกณฑ์ดี ค่าเฉล่ียของความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ชุด งาน พลงังานและโมเมนตมั ดา้นการใช้งาน ดา้นการน าเสนอ ดา้นเน้ือหา ดา้น
การประเมินผลการเรียน และความพึงพอใจโดยภาพรวม ส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์ระดบัมีความพึง
พอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.83, 3.63,4.05,4.08  และ  3.90  ตามล าดบั และงานวิจยั ของ ภิรมย ์ 
พาบุ (2553: บทคดัยอ่)ไดศึ้กษาวิจยั เร่ืองการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบวา่ 1) บทเรียนท่ีสร้าง
ข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 82/83.66 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 80/80  2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ 3) ความพึงพอใจของนกัเรียน
ท่ีมีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ปรากฏวา่ ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 จากการวิจยัคร้ังน้ี สรุปได้ว่าส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล  ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนในการวจิยัคร้ังน้ี  มีคุณภาพเหมาะสมท่ีจะน าไปใชใ้นการจดัการเรียน
การสอนต่อไป  เน่ืองจากการพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล เป็นส่ือการสอนรูปแบบหน่ึงท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์และผูเ้รียนมีความพึงพอใจท า
ใหส่ื้อการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล สามารถตอบสนองระดบั
ความสามารถของผูเ้รียนไดอ้ย่างเต็มความสารมารถ  ดงันั้นการพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล  จะสามารถเอ้ือประโยชน์ให้กบัผูเ้รียนในการศึกษา
คน้ควา้และเรียนรู้ไดต้ามความช้า เร็วของตนเอง ท าให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาทกัษะของตนเองได้
อยา่งต่อเน่ือง 
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ข้อเสนอแนะ 
 
 ข้อเสนอแนะในกำรน ำผลกำรวจัิยไปใช้ 
 การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: 
วอลเลยบ์อล ส าหรับนกัศึกษา มหาวิทยาลยัรังสิต เพื่อเป็นแนวทางในการเสริมสร้างความรู้ ความ
เขา้ใจใหก้บันกัศึกษา และผูท่ี้สนใจจะน าส่ือการสอนดงักล่าวไปใช ้ผูว้ิจยัขอเสนอแนะเพิ่มเติมจาก
ผลการวจิยั  ดงัน้ี 

1. ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)รายวิชา ESS118: วอลเลยบ์อล  ผูส้อนอาจ
น าไปใช้สอนเสริมให้กบันกัศึกษาท่ีเรียนไม่ทนั  หรือมีผูเ้รียนบางส่วนท่ีไม่เขา้ใจเน้ือหาวิชาไดมี้
โอกาสการเรียนรู้ทบทวนเน้ือหา 

2. แหล่งความรู้หรือห้องสมุดซ่ึงเป็นแหล่งสารสนเทศของสถาบนั ควรมีทรัพยากร ท่ี
ครอบคลุมครบทุกประเภทตามเน้ือหา เพื่อให้นกัศึกษาไดเ้รียนรู้สามารถพฒันาสมรรถนะไดต้รง
ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด ซ่ึงเป็นคุณลกัษณะบณัฑิตท่ีสถาบนัตอ้งการ 
 

ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวจัิยคร้ังต่อไป 
 1. ภาพประกอบควรพฒันาใหมี้ขนาดใหญ่ข้ึน มีความสมจริงและไม่มีพื้นหลงัอ่ืนๆ มาท า

ใหเ้สียความน่าสนใจ 
 2.  ควรมีการพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ในเน้ือหาหรือรายวิชาอ่ืนๆ 

เพื่อพฒันาการเรียนการสอนต่อไป 
 3. ควรมีการพฒันาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์(e-Learning)ในรูปแบบอ่ืนๆให้หลากหลาย

ข้ึน 
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ภำคผนวก  1 
ตำรำงภำคผนวก 1  แสดงคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียนภาคทฤษฎีและ แบบประเมิน 

     ภาคปฏิบติัรายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล 

คนที่ 
แบบประเมินภำคทฤษฎ ี(30 คะแนน) แบบประเมินภำคปฏิบัติ  

(164 คะแนน) ก่อนเรียน(pre-test) หลงัเรียน(post-test) 
1 13 26 147 
2 12 25 144 
3 9 28 141 
4 7 30 140 
5 6 25 143 
6 9 27 144 
7 6 30 142 
8 11 27 141 
9 9 28 141 

10 5 24 144 
11 7 29 141 
12 13 28 140 
13 12 30 138 
14 9 30 143 
15 8 29 145 
16 10 29 142 
17 14 28 138 
18 9 29 142 
19 8 30 141 
20 7 28 140 
21 5 25 141 
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22 7 26 140 
23 10 30 140 
24 8 30 139 

ตำรำงภำคผนวก 1 (ต่อ) 

คนที่ 
แบบประเมินภำคทฤษฎ ี(30 คะแนน) แบบประเมินภำคปฏิบัติ  

(164 คะแนน) ก่อนเรียน(pre-test) หลงัเรียน(post-test) 
25 10 29 145 
26 12 30 144 
27 7 29 143 
28 6 27 139 
29 8 29 138 
30 6 28 143 
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ภำคผนวก  2 

แบบประเมนิควำมพงึพอใจของผู้เรียนต่อส่ือกำรสอนอเิลก็ทรอนิกส์(e-Learning) 
รำยวชิำ ESS118: วอลเลย์บอล 

------------------------------------------- 
แบบสอบถาม น้ีแบ่งออกเป็น  3ส่วน ไดแ้ก่ : 
ส่วนที ่1  ขอ้มูลทัว่ไป 
ส่วนที ่2  ความพึงพอใจต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
ส่วนที ่3  ความคิดเห็นเพิ่มเติมของผูต้อบแบบประเมิน  และขอ้เสนอแนะ 
  เพื่อให้ผลการวิจยัมีความเช่ือถือไดแ้ละเกิดประโยชน์สูงสุดต่อนกัศึกษาและส่วนรวม จึง
ขอความร่วมมือนกัศึกษาช่วยตอบแบบสอบถามและกรอกขอ้ความตามความเป็นจริงมากท่ีสุด การ
ตอบแบบสอบถามน้ีจะไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อนกัศึกษา ผูว้ิจยัจะใชข้อ้มูลเพื่อการวิจยัในการพฒันา
ส่ือการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล เท่านั้น 
 
ส่วนที ่1  ขอ้มูลทัว่ไป 
ค ำช้ีแจง  โปรดกาเคร่ืองหมาย  /  ลงใน (    )  ท่ีเป็นความจริงเก่ียวกบันกัศึกษา  
 
            1. เพศ    (     ) ชาย  (     )  หญิง 
 

2. อาย ุ (     ) นอ้ยกวา่ 17 ปี (     )   17- 18  ปี  
(     ) 19-20 ปี  (     ) มากกวา่ 20 ปี 
 

3. วทิยาลยั/คณะ/สถาบนั(โปรดระบุ).............................................................. 
 

4. รหสันกัศึกษา(     ) 50..…..  (     ) 51….…. 
   (     ) 52........  (     ) 53….….  
 

5. นกัศึกษาเล่นวอลเลยบ์อล เป็นหรือไม่  
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(     ) ไม่เป็น  (     ) เป็น 
   (     ) พอเป็น  (     ) ไม่แน่ใจ 
 
ส่วนที ่ 2  ความพึงพอใจต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ รายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อล 
ค ำช้ีแจง  โปรดกาเคร่ืองหมาย / ลงใน(    )ลงในช่องท่ีตรงกบัความพึงพอใจของท่านในแต่ละหวัขอ้  
 

5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง พึงพอใจนอ้ย 
1 หมายถึง พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 

รำยกำร 
ระดับควำมพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้ำนกำรใช้งำน      
   1.1 ความสะดวกและความคล่องตวัในการใช ้e-Learning      
   1.2  ความชดัเจนของค าแนะน าการใช ้e-Learning      
   1.3  รูปแบบ e-Learning ท่ีสามารถขา้มไปส่วนต่างๆของหวัขอ้ 
          รายวชิาไดส้ะดวก     

     

   1.4  ความสะดวกของการเลือกหวัขอ้เรียนไดต้ามความสนใจ       
   1.5  รูปแบบและวธีิการใช ้e-Learning  ช่วยใหเ้รียนไดร้วดเร็วกวา่ 
          การเรียนในชัว่โมงเรียนปกติ 

     

2.  ด้ำนกำรน ำเสนอ      
    2.1  รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ      
    2.2  ความชดัเจนของตวัอกัษร       
    2.3  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      
    2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสี้ตวัอกัษร      
    2.5  ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช ้      
    2.6  ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา(ภาพน่ิง)      
    2.7  ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา(ภาพเคล่ือนไหว)      



 103 

    2.8  ความเหมาะสมของวีดีทศัน์ประกอบเน้ือหา      
    2.9  ความสะดวกของเสียงบรรยาย      

   2.10 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

(ต่อ) 

รำยกำร 
ระดับควำมพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
    2.11  ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาค าบรรยาย      

    2.12  ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาภาพ      

    2.13  ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอทั้งหมด      

6. ด้ำนเนือ้หำ      

    3.1  ความครบถว้นของหวัขอ้ท่ีเป็นองคป์ระกอบของเน้ือหาวชิา      

    3.2  ความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิา       

    3.3  ความครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวชิา      

    3.4  ความต่อเน่ืองระหวา่งหวัขอ้ของเน้ือหาวชิา       

    3.5  ความละเอียดของแต่ละหวัขอ้ของเน้ือหาวชิา      

    3.6  การเรียงล าดบัความยากง่ายของรายละเอียดของเน้ือหาวชิา      

    3.7  การยกตวัอยา่งเหมาะสมกบัหวัขอ้การเรียน      

    3.8  ความเหมาะสมของเน้ือหาวชิาท่ีจะน าไปใชป้ระโยชน์ในการ 
          เรียนวชิาชีพ 

     

    3.9  เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้าก e-Learning ตรงความมุ่งหวงัของ 
          ผูเ้รียน 

     

   3.10 เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้าก e-Learning สามารถพฒันาการ 
           เรียนรู้ของผูท่ี้เรียนชา้ในหอ้งเรียนปกติ 

     

4.  ด้ำนกำรประเมินผลกำรเรียน      

    4.1  ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ      

    4.2  การเสริมแรงในการท าแบบทดสอบ      

    4.3  ความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัเน้ือหาวชิา          

    4.4  จ านวนแบบทดสอบมีมากท่ีท าใหมี้ความมัน่ใจในการน า 
           ความรู้ท่ีไดรั้บ 

     

   4.5  ผลการท าแบบทดสอบใน e-Learning ตรงกบัความรู้ท่ีไดรั้บ      
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ส่วนที ่ 3  ความคิดเห็นเพิ่มเติมของผูต้อบแบบประเมิน  และขอ้เสนอแนะ 
 

ดา้นการใชง้าน……………..…………………….………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………….…

…………………………………………………………………………………………………….… 

ดา้นการน าเสนอ…………...……………….……………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………….…

…………………………………………………………………………………………………….… 

ดา้นเน้ือหา………………….……………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………….…

…………………………………………………………………………………………………….… 

ดา้นการประเมินผลการเรียน….……….…………………………………………………... 

…………………………………………………………………………………………………….… 

…………………………………………………………………………………………………….… 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ………………………...………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………….… 

…………………………………………………………………………………………………….… 

…………………………………………………………………………………………………….… 

…………………………………………………………………………………………………….… 

 

ขอขอบคุณทุกท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุราตอบแบบสอบถามครบทุกข้อ 
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ภำคผนวก  3 

แบบประเมนิภำคปฏบิัติรำยวชิำ ESS 118: วอลเลย์บอล 

ภาคการศึกษา ........ ปีการศึกษา ................. 
ช่ือ-นามสกุล (นาย/นางสาว) ...................................................................................ชั้นปีท่ี .............. 
รหสันกัศึกษา .............................. วทิยาลยั/คณะ……………………………………………………. 

ค ำแนะน ำในกำรใช้แบบประเมิน  
 1. ผูป้ระเมินควรเป็นผูส้อนวิชาวอลเลยบ์อลหรือผูท่ี้มีความเขา้ใจในวิชาวอลเลยบ์อล
พอสมควร 
 2. ผูป้ระเมินตรวจสอบความถูกตอ้งแต่ละกิจกรรมกีฬาวอลเลยบ์อลตามรายการในแบบ
ประเมินแลว้กรอกคะแนนของนกัศึกษาท่ีไดล้งในใบแบบประเมิน 
 3. ในการประเมินจะประเมินนกัศึกษาคร้ังละ 1 คน 
 4. ถา้ตอ้งการความแน่นอนของคะแนนในการประเมิน ควรใช้ผูป้ระเมินมากกว่า 2 คน 
เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัและความเช่ือมัน่  
ค ำช้ีแจง   โปรดใส่เคร่ืองหมาย √ ลงในช่องคะแนนท่ีตรงกบัการสังเกตเห็นของท่านโดยเทียบกบั 

   คะแนนท่ีก าหนดให ้

พฤติกรรมทีป่ฏิบัติ คะแนนกำรประเมิน 

1   กำรเล่นลูกสองมือล่ำง 
1.1 ท่ายนืในลกัษณะเตรียมพร้อมท่ีจะเล่นวอลเลยบ์อล 

 

1.2 การประสานมือไดถู้กวธีิ  
1.3 ตีบอลถูกจุดสัมผสัลูกบอล  
1.4 การออกแรงเล่นลูกบอลดว้ยสองมือล่างไดถู้กตอ้งแม่นย  า  
1.5 พุง่ตวัรับบอลไดอ้ยา่งถูกวธีิ  
1.6 ท่ารับวอลเลยบ์อลในขณะท่ียืนอยูก่บัท่ีและขณะพุง่ตวัรับบอล  
1.7 สายตามองไปยงัวอลเลยบ์อลในขณะรับและส่งลูกบอล  

2 กำรเล่นลูกสองมือบน 
2.1 ท่ายนืในลกัษณะเตรียมพร้อมท่ีจะเล่นวอลเลยบ์อล 
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2.2 ลกัษณะการใชมื้อและน้ิวมือเล่น  
2.3 การเล่นสองมือบนใหเ้พื่อนร่วมทีมตบ  
2.4 การเล่นลูกสองมือบนเม่ือลูกลอยมาสูง  
2.5 กระโดดเซตบอลไดถู้กวธีิ  

2.6 ท่ารับวอลเลยบ์อลในขณะท่ียืนอยูก่บัท่ีและกระโดดรับบอล  
2.7 สายตามองไปยงัวอลเลยบ์อลในขณะรับและส่งลูกบอล  

3 กำรเสิร์ฟลูก 
3.1 ท่ายนืในลกัษณะเตรียมพร้อมท่ีจะเสิร์ฟวอลเลยบ์อล 

 

3.2 ต าแหน่งในการยนืเสิร์ฟ  
3.3 การโยนลูกเพื่อจะเสิร์ฟลูก  
3.4 การเหวีย่งแขนเพื่อจะเสิร์ฟลูก  
3.5 จุดท่ีมือกระทบลูกในขณะเสิร์ฟ  
3.6 สายตามองไปยงัวอลเลยบ์อลในขณะเสิร์ฟลูกบอล  

4 กำรเล่นลูกเหนือตำข่ำย 
4.1 ท่ายนืในลกัษณะพร้อมท่ีจะเล่นลูกเหนือตาข่าย 

 

4.2 การวิง่เพื่อจะกระโดดสูงข้ึน  

4.3 ลกัษณะการลอยตวัขณะกระโดด  
4.4 การเหวีย่งแขนในขณะตบลูกบอล  
4.5 จุดท่ีมือกระทบลูกในขณะตบลูกบอล  

4.6 สายตามองไปยงัวอลเลยบ์อลในขณะตบลูกบอล  
4.7 การลงสู่พื้นหลงัการเล่นลูก  

5 กำรสกดักั้น 
5.1 ท่ายนืในลกัษณะเตรียมพร้อมท่ีจะสกดักั้น 

 

5.2 การวิง่เพื่อจะกระโดดสูงข้ึน  
5.3 ลกัษณะการลอยตวัขณะกระโดด  
5.4 การเหวีย่งแขนในขณะสกดักั้น  
5.5 จุดท่ีมือกระทบลูกในขณะสกดักั้น  
5.6 สายตามองไปยงัวอลเลยบ์อลในขณะสกดักั้น  

6 กำรเล่นเป็นทมี 
6.1 ยนืในต าแหน่งท่ีถูกตอ้ง 
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6.2 เล่นเป็นฝ่ายรับได ้  
6.3 หมุนต าแหน่งไดถู้กวธีิ  
6.4 เล่นเป็นฝ่ายรุกได ้  

ภำคผนวก  4 

เกณฑ์คะแนนประเมนิ ภำคปฏบิัติรำยวชิำ ESS 118: วอลเลย์บอล 

รำยกำรที ่1  เร่ืองกำรเล่นลูกสองมือล่ำง ( 28  คะแนน ) 
จุดประสงค์  ผูเ้รียนสามารถเล่นลูกสองมือล่างไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

1. ท่ำยนืในลักษณะเตรียมพร้อมที่
จะเล่นวอลเลย์บอล 

(2)  ถูกตอ้ง ............................ 

 

 

(1)  ถูกบางส่วน .................... 
 
 

              (0)  ไม่ถูก............................... 
 

2. กำรประสำนมือได้ถูกวธีิ 
(2)  ถูกตอ้ง ............................ 

 
 

  (1)  ถูกบางส่วน .................... 

 

             (0)  ไม่ถูก............................... 

 

ถูกต้อง  หมายถึง ยนืในท่าการทรงตวัแบบเทา้น าเทา้ตาม 
ยอ่เข่าเล็กนอ้ย ล าตวักม้ไปขา้งหนา้เล็กนอ้ย สายตามอง
ไปขา้งหนา้แขนยืน่ไปขา้งหนา้พร้อมท่ีจะเล่นลูกบอล
เพื่อการทรงตวั 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง ยนืในท่าการทรงตวัแบบเทา้น า
เทา้ตาม แต่ไม่ยอ่เข่า ล าตวัตั้งตรงสายตามองไปขา้งหนา้ 
แขนยืน่ไปขา้งหนา้พร้อมท่ีจะเล่นวอลเลยบ์อล 
ไม่ถูกหมายถึง  ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
 
 
ถูกต้อง  หมายถึง การซอ้นมือโดยเอามือขา้งหน่ึงไปวาง
ซอ้นทบัอีกมือหน่ึงแลว้ให้น้ิวหวัแม่มือติดกนัแขน
เหยยีดตึง 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง การซอ้นมือโดยเอามือขา้งหน่ึงไป
วางซอ้นทบัอีกมือหน่ึงแลว้ใหน้ิ้วหวัแม่มือติดกนัแขน
ไม่เหยยีดตึง 
ไม่ถูกหมายถึง  ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

3. ตีบอลถูกจุดสัมผสัลูกบอล 
 (2)  ถูกตอ้ง ............................ 

 
             (1)  ถูกบางส่วน ................... 

 
 

(0) ไม่ถูก .............................. 

4. กำรออกแรงเล่นลูกบอลด้วยสอง
มือล่ำงได้ถูกต้องแม่นย ำ 
   (3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................ 

 

 (2) ท าได ้............................... 
 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน................ 
 
 
 

(0)  ท าไม่ได.้.......................... 
 

 
ถูกต้อง  หมายถึง ตีบอลบริเวณท่อนแขนดา้นหนา้ทั้ง
สองแขนพร้อมๆ กนัตั้งแต่เหนือขอ้มือข้ึนมา 
ถูกบำงส่วน   หมายถึง  ตีบอลบริ เวณท่อนแขน
ด้านหน้าทั้งสองแขนไม่พร้อมกนัตั้งแต่เหนือขอ้มือ
ข้ึนมา 
ไม่ถูกหมายถึง  ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง แขนเหยียดตึงเพื่อรับหรือตีลูก
บอลท่ีพุ่งมาให้เกิดแรงกระทบลูกบอล ช่วยในการส่ง
ลูกบอลพุง่ไปตามตอ้งการอยา่งถูกตอ้ง 
ท ำได้หมายถึง แขนเหยียดตึงเพื่อรับหรือตีลูกบอลท่ี
พุ่งมาให้เกิดแรงกระทบลูกบอล ช่วยในการส่งลูก
บอลพุง่ไปตามตอ้งการได ้ 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง แขนไม่เหยยีดตึงเพื่อรับหรือตี
ลูกบอลท่ีพุง่มาใหเ้กิดแรงกระทบลูกบอล ช่วยในการ
ส่งลูกบอลพุง่ไปตามตอ้งการ 
ท ำไม่ได้หมายถึง ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

5. พุ่งตัวรับบอลได้อย่ำงถูกวธีิ 

       (3)  ท าไดถู้กตอ้ง ...................... 
 
 
 
 
       (2)  ท าได ้................................... 

 
 
 
              (1)  ท าไดบ้างส่วน.................... 
 
 
 
            (0)  ท าไม่ได.้............................... 
 
6. ท่ำรับวอลเลย์บอลในขณะทีย่ืนอยู่

กบัทีแ่ละขณะพุ่งตัวรับบอล 
(2)  ถูกตอ้ง ................................ 
 
 

 
(1)  ถูกบางส่วน ........................ 

 
 
 
 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ยืนในลกัษณะท่าเตรียมโล้ตวัไป
ตามทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัแลว้
ถีบเท้าพุ่งตัวไปหาลูกบอลพร้อมกับเหวี่ยงแขนมา
ขา้งหนา้แขนทั้งสองเหยยีดตึง มือทั้งสองจบักนัเพื่อรับลูก
บอล 
ท ำได้หมายถึง ยืนในลักษณะไม่เตรียมพร้อมไปตาม
ทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัแลว้ถีบ
เทา้พุ่งไปหาลูกบอลพร้อมกบัเหวี่ยงแขนมาขา้งหน้าแขน
ทั้งสองเหยยีดดึงมือทั้งสองจบักนัเพื่อรับลูกบอล  
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ยนืในลกัษณะไม่เตรียมพร้อมไป
ตามทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมไม่เหวีย่งแขนไปขา้งหลงั
แลว้ไม่ถีบเทา้พุง่ตวัไปหาลูกบอลพร้อมกบัไม่เหวีย่งแขน
มาขา้งหนา้แขนทั้งสองไม่เหยยีดตึงเพื่อรับลูกบอล 
ท ำไม่ได้หมายถึง ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
 
 
 
ถูกต้อง  หมายถึง ยืนในลักษณะท่าเตรียมโล้ตวัไปตาม
ทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัแลว้ถีบ
เทา้พุ่งตวัไปหาลูกบอลพร้อมกบัเหวี่ยงแขนมาขา้งหน้า
แขนทั้งสองเหยยีดตึง มือทั้งสองจบักนัเพื่อรับลูกบอล 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง ยืนในลกัษณะไม่เตรียม พร้อมไป
ตามทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัแลว้
ถีบเท้าพุ่งตัวไปหาลูกบอลพร้อมกับเหวี่ยงแขนมา
ขา้งหนา้แขนทั้งสองเหยียดตึงมือทั้งสองจบักนัเพื่อรับลูก
บอล 
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             (0)  ไม่ถูกตอ้ง ........................ ไม่ถูกต้อง  หมายถึง  ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
 

 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

 7.  สำยตำมองไปยงัวอลเลย์บอล 
      ในขณะรับและส่งลูกบอล 

(2)  ถูกตอ้ง ............................ 
 

(1)  ถูกบางส่วน .................... 
 
         (0)  ไม่ถูกตอ้ง........................ 

 8.  เล่นลูกสองมือล่ำงเข้ำสู่ 
      เป้ำหมำยได้ 

(4)  ท าไดถู้กตอ้ง................... 
 
(3)  ท าได.้............................... 
 
(2)  ท าไดบ้างส่วน................ 
 

              (1)  ท าไดเ้ล็กนอ้ย............... 
 

 (0)  ท าไม่ได.้.......................... 
 

 
 
ถูกต้อง  หมายถึง สายตามองลูกบอลตลอดเวลาขณะ
รับและส่งบอล 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง สายตามองลูกบอลบางเวลา
ขณะรับและส่งบอล 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง  สายตาไม่มองลูกบอลขณะรับ
และส่งบอล 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถส่งวอลเลยบ์อลไปสู้
เป้าหมายไดต้ามก าหนดไวไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ 
ท ำได้หมายถึง ส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง  ส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมาย
ไดบ้า้งไม่ไดบ้า้งตามท่ีก าหนด 
ท ำได้เลก็น้อย  หมายถึง ส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมาย
ไดเ้พียงบางคร้ัง 
ท ำไม่ได้หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

 9.  สำมำรถรับและส่ง    
    วอลเลย์บอลไปยงัเป้ำหมำยได้ 

(4)  ท าไดถู้กตอ้ง................... 
 
 
(3)  ท าได.้............................... 
 
(2)  ท าไดบ้างส่วน................ 
 
 
(1)  ท าไดเ้ล็กนอ้ย................ 
 
(0)  ท าไม่ได.้.......................... 

 
 

 
 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถรับและส่งวอลเลยบ์อล
ไปยงัทิศทางและเป้าหมายได้ตามก าหนดไวอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 
ท ำได้หมายถึง สามารถรับและส่งวอลเลยบ์อลไปยงั
ทิศทางและเป้าหมายได ้
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง สามารถรับและส่ง
วอลเลยบ์อลไปยงัทิศทางและเป้าหมายไดบ้า้งไม่ได้
บา้งตามก าหนดไว ้
ท ำได้เลก็น้อย  หมายถึง ส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมาย
ไดเ้พียงบางคร้ัง 
ท ำไม่ได้หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

 10. สำมำรถพุ่งรับบอลได้ 
(4)  ท าไดถู้กตอ้ง................... 
 
 
 

 

(3)  ท าได.้............................... 
 
 
 

 

(2)  ท าไดบ้างส่วน................ 
 
 
 

 
(1)  ท าไดเ้ล็กนอ้ย................ 
 
 
 

 
(0)  ท าไม่ได.้.......................... 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ยืนในลกัษณะท่าเตรียมโล้ตวั
ไปตามทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้ง
หลงัแล้วถีบเทา้พุ่งตวัไปหาลูกบอลพร้อมกบัเหวี่ยง
แขนมาขา้งหน้าแขนทั้งสองเหยียดตึง มือทั้งสองจบั
กนัเพื่อรับลูกบอลถูกตอ้งสมบูรณ์ 
ท ำได้หมายถึง ยืนในลกัษณะท่าเตรียมโล้ตวัไปตาม
ทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัแลว้
ถีบเท้าพุ่งตัวไปหาลูกบอลพร้อมกับเหวี่ยงแขนมา
ขา้งหน้าแขนทั้งสองเหยียดตึง มือทั้งสองจบักนัเพื่อ
รับลูกบอล 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ยนืในลกัษณะท่าเตรียมไม่โล้
ตวัไปตามทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวีย่งแขนไปขา้ง
หลงัแลว้ถีบเทา้พุง่ตวัไปหาลูกบอลพร้อมกบัเหวีย่ง
แขนมาขา้งหนา้แขนทั้งสองไม่เหยยีดตึง มือทั้งสอง
จบักนัเพื่อรับลูกบอล 
ท ำได้เลก็น้อย  หมายถึง ยนืในลกัษณะท่าเตรียมไม่โล้
ตวัไปตามทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมไม่เหวีย่งแขนไป
ขา้งหลงัแลว้ไม่ถีบเทา้พุง่ตวัไปหาลูกบอลพร้อมกบั
เหวีย่งแขนมาขา้งหนา้แขนทั้งสองไม่เหยยีดตึง มือทั้ง
สองจบักนัเพื่อรับลูกบอล 
ท ำไม่ได้หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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เกณฑ์คะแนนประเมนิ ภำคปฏบิัติ รำยวชิำ ESS 118: วอลเลย์บอล 

รำยกำรที ่ 2  เร่ืองกำรเล่นลูกสองมือบน  ( 28  คะแนน ) 
จุดประสงค์  ผูเ้รียนสามารถเล่นลูกสองมือบนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

1.  ท่ำยนืในลกัษณะเตรียมพร้อมที่
จะเล่นวอลเลย์บอล 

(2)  ถูกตอ้ง ............................ 
 
 
 
(1)  ถูกบางส่วน .................... 

 
 

(0) ไม่ถูก .............................. 

2.  ลกัษณะกำรใช้มือและนิว้มือเล่น
วอลเลย์บอล 

(2)  ถูกตอ้ง ............................ 
 

 
 
(1)  ถูกบางส่วน .................... 

 
 

 (0) ไม่ถูกตอ้ง ........................ 

 

ถูกต้อง  หมายถึง ยนืในท่าการทรงตวัแบบเทา้น าเทา้ตาม ยอ่
เข่าเล็กน้อย ล าตวัก้มไปข้างหน้าเล็กน้อย สายตามองไป
ขา้งหน้าแขนยื่นไปขา้งหน้าพร้อมท่ีจะเล่นลูกบอลเพื่อการ
ทรงตวั 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง ยืนในท่าการทรงตวัแบบเทา้น าเท้า
ตาม แต่ไม่ย่อเข่า ล าตวัตั้งตรงสายตามองไปขา้งหน้า แขน
ยืน่ไปขา้งหนา้พร้อมท่ีจะเล่นวอลเลยบ์อล 
ไม่ถูกหมายถึง  ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
 
 

ถูกต้อง  หมายถึง ยนืในท่าการทรงตวัแบบเทา้น าเทา้ตาม ยอ่
เข่าเล็กน้อย ล าตวัก้มไปข้างหน้าเล็กน้อย สายตามองไป
ขา้งหน้าแขนยื่นไปขา้งหน้าพร้อมท่ีจะเล่นลูกบอลเพื่อการ
ทรงตวั 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง ยืนในท่าการทรงตวัแบบเทา้น าเท้า
ตาม แต่ไม่ย่อเข่า ล าตวัตั้งตรงสายตามองไปขา้งหน้า แขน
ยืน่ไปขา้งหนา้พร้อมท่ีจะเล่นวอลเลยบ์อล 
ไม่ถูกหมายถึง  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

3.  กำรเล่นสองมือบนให้เพือ่นร่วม 
     ทมีตบลูกบอล 

(2)  ถูกตอ้ง ........................... 
 

(1)  ถูกบางส่วน ................... 
 

  (0) ไม่ถูกตอ้ง ....................... 

4.  กำรเล่นลูกสองมือบนเมื่อ 
     ลูกลอยมำสูง 

(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................. 
 

 
 (2)  ท าได ้.............................. 

 
 
(1)  ท าไดบ้างส่วน .............. 

 
(0) ไม่ถูกตอ้ง ....................... 

5.  กระโดดเซตบอลได้ถูกวธีิ 
(3)  ท าไดถู้กวธีิ ................... 

 
 
(2)  ท าได ้.............................. 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน .............. 

 

 

ถูกต้อง  หมายถึง บงัคบัลูกบอลไดดี้มีจุดหมายท่ีแน่นอนและ
ท าไดแ้ม่นย  าท าใหเ้พื่อนตบบอลตามถนดัได ้
ถูกบำงส่วน  หมายถึง บงัคบับอลไดจุ้ดหมายไม่แน่นอน ท าให้
เพื่อนตบบอลไดบ้า้งไม่ไดบ้า้ง 
ไม่ถูกหมายถึง  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง เคล่ือนท่ีเขา้หาลูกบอลงอศอกยกมือ
ข้ึนเหนือหน้าผากใช้สันมือหรือฝ่ามือตีลูกบอลและเกร็ง
ขอ้ศอก บงัคบับอลไปในทิศทางท่ีตอ้งการได ้
ท ำได้หมายถึง เคล่ือนท่ีเขา้หาลูกบอลงอศอกยกมือข้ึนเหนือ
หนา้ผากใช้สันมือหรือฝ่ามือตีลูกแต่เกร็งขอ้ศอก บงัคบับอล
ไปในทิศทางท่ีตอ้งการไม่ได ้
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง เคล่ือนเข้าหาบอลใช้ฝ่ามือตีบอล
บงัคบัทิศทางไม่ได ้
ท ำไม่ได้หมายถึง ไม่สามารถปฏิบติัไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกวิธี  หมายถึง เคล่ือนท่ีเขา้หาลูกบอลให้ลูกบอลอยู่
เหนือศรีษะ กระโดดตั้งลูกบอลให้เร็วโดยไม่ตอ้งรอให้ลูก
บอลลอยมา 
ท ำได้หมายถึง เคล่ือนท่ีเข้าหาลูกบอลให้ลูกบอลอยู่เหนือ
ศรีษะกระโดดตั้งลูกบอลโดยรอใหลู้กบอลลอยมาต ่า 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ไม่เคล่ือนท่ีเขา้หาลูกบอลไม่กระโดด
ตั้งลูกบอลโดยรอใหลู้กบอลลอยมาต ่า 
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(0) ไม่ถูกตอ้ง ....................... ไม่ถูกต้อง หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

6.  ท่ำรับวอลเลย์บอลในขณะทีย่นื
อยู่กบัที่และขณะกระโดดรับลูก
บอล 

(2)  ถูกตอ้ง ........................... 
 
 

 
(1)  ถูกบางส่วน ................... 

 
 

 
(0) ไม่ถูกตอ้ง ......................... 

7.  สำยตำมองไปยงัวอลเลย์บอล
ขณะรับและส่งลูกบอล 

(2)  ถูกตอ้ง ........................... 
 

(1)  ถูกบางส่วน ................... 
 

 
 
 
ถูกต้อง   หมายถึง ยืนในลักษณะท่าเตรียมโล้ตัวไปตาม
ทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัแลว้ถีบเทา้
พุ่งตวัไปหาลูกบอลพร้อมกบัเหวี่ยงแขนมาขา้งหนา้แขนทั้ง
สองยกข้ึนเหนือศรีษะเพื่อรับลูกบอล 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง ยืนในลกัษณะไม่เตรียม พร้อมไปตาม
ทิศทางท่ีลูกบอลมาพร้อมเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัแลว้ถีบเทา้
กระโดดไปหาลูกบอลพร้อมกบัเหวี่ยงแขนมาขา้งหน้าและ
แขนทั้งสองยกข้ึนเพื่อรับลูกบอล 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
 
ถูกต้อง  หมายถึง สายตามองลูกบอลตลอดเวลาขณะรับและ
ส่งบอล 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง สายตามองลูกบอลบางเวลาขณะรับ
และส่งบอล 
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(0) ไม่ถูกตอ้ง ....................... 
8.  เล่นลูกสองมือล่ำงเข้ำสู่ 
     เป้ำหมำยได้ 

(4)  ท าไดถู้กตอ้ง ................. 
 

(3)  ท าได ้............................. 
 

(2) ท าไดบ้างส่วน ............... 
 

(1)  ท าไดเ้ล็กนอ้ย................ 
 

(0)  ท าไม่ได.้......................... 

ไม่ถูกต้อง  หมายถึง  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมาย
ไดต้ามก าหนดไวไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ 
ท ำได้หมายถึง สามารถส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายไดต้าม
ก าหนดไวถู้กตอ้ง 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายไดบ้า้ง
ไม่ไดบ้า้งตามท่ีก าหนดไว ้
ท ำได้เล็กน้อย หมายถึงส่งวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายไดเ้พียง
บางคร้ัง 
ท ำไม่ได้หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 
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9.  สำมำรถรับและส่งวอลเลย์บอล 
     ไปยงัเป้ำหมำยได้ 

(4)  ท าไดถู้กตอ้ง .................. 
 

(3)  ท าได ้............................... 
  

(2)  ท าไดบ้างส่วน ............... 
 

(1)  ท าไดเ้ล็กนอ้ย................. 
 

(0)  ท าไม่ได.้.......................... 

10.  สำมำรถพุ่งรับบอลได้ 
(4)  ท าไดค้รบ และถูกตอ้ง 
(3)  ท าไดเ้พียง  3 ขอ้ 
(2)  ท าไดเ้พียง  2 ขอ้ 
(1)  ท าไดเ้พียง  1 ขอ้ 
(0)  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 

 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถรับและส่งวอลเลยบ์อลไปยงั
ทิศทางและเป้าหมายไดต้ามก าหนดไวอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ 
ท ำได้หมายถึง สามารถรับและส่งวอลเลยบ์อลไปยงัทิศทาง
และเป้าหมายได ้
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง สามารถรับและส่งวอลเลยบ์อลไปยงั
ทิศทางและเป้าหมายไดบ้า้งเป็นบางคร้ัง 
ท ำได้เลก็น้อย หมายถึงไม่สามารถรับและส่งวอลเลยบ์อลไป
ยงัทิศทางและเป้าหมายได ้
ท ำไม่ได้หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 

 
1.  ยนืในลกัษณะท่าเตรียมโลต้วัไปตามทิศทางท่ีลูกบอลมา 
2.  เหวีย่งแขนไปขา้งหนา้ 
3. ถีบเท้าพุ่งตัวไปหาลูกบอลพร้อมกับเหวี่ยงแขนมา

ขา้งหนา้ 
4.  แขนทั้งสองขา้งเหยยีดตึงมือทั้งสองจบักนัเพื่อรับลูกบอล 
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รำยกำรที ่ 3   เร่ืองกำรเสิร์ฟลูก ( 28  คะแนน ) 
จุดประสงค์   ผูเ้รียนสามารถเสิร์ฟลูกไดอ้ยา่งถูกวธีิ 
 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

1. ท่ำยนืในลกัษณะเตรียมพร้อม  
    ทีจ่ะเสิร์ฟวอลเลย์บอล 

(2) ถูกตอ้ง ............................. 
 

 
(1)  ถูกบางส่วน ................... 

 
(0)  ไม่ถูก ................................ 

2. ต ำแหน่งในกำรยืนเสิร์ฟ 
(3) ท าไดถู้กตอ้ง ................. 

 
 

(2)  ท าได ้.............................. 
 
 

(1)  ท าไดบ้างส่วน .............. 
 

  (0)  ไม่ถูกตอ้ง ...................... 

 
 
 

 
 
ถูกต้อง  หมายถึง ยืนในท่าการทรงตวัย่อเข่าเล็กนอ้ย ล าตวั
ก้มไปข้างหน้าเล็กน้อย สายตามองลูกบอลแขนยื่นไป
ขา้งหนา้พร้อมท่ีจะเสิร์ฟลูกบอล 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง ยืนในท่าการทรงตวัสายตามองลูก
บอลแขนยืน่ไปขา้งหนา้พร้อมท่ีจะเสิร์ฟลูกบอล 
ไม่ถูกหมายถึง  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ยืนห่างจากเส้นหลงัและห่างจากมุม
สนามเล็กน้อยพร้อมก าหนดทิศทางลูกบอลให้เป็นไปตาม
ทิศทางท่ีตอ้งการอยา่งถูกตอ้ง 
ท ำได้หมายถึง ยืนห่างจากเส้นหลังและห่างจากมุมสนาม
เล็กน้อยพร้อมไม่ก าหนดทิศทางลูกบอลให้เป็นไปตาม
ทิศทางท่ีตอ้งการ 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ยนืเหยยีบเส้นหลงัไม่ก าหนดทิศทาง
ลูกบอลใหเ้ป็นไปตามทิศทางท่ีตอ้งการ 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
 

 
 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 
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3. กำรโยนลูกเพือ่จะเสิร์ฟ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................. 

 
(2)  ท าได ้.............................. 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน .............. 
(0)  ไม่ถูกตอ้ง ...................... 

4. กำรเหวี่ยงแขนเพือ่จะเสิร์ฟลูก 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................. 

 
(2)  ท าได ้.............................. 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน .............. 

 
(0)  ไม่ถูกตอ้ง ...................... 

5. จุดทีม่ือกระทบลูกในขณะเสิร์ฟ 
             (3)  ท าไดถู้กตอ้..................... 
 
 
             (2)  ท าได ้............................... 
 
             (1)  ท าไดบ้างส่วน ............... 
 
             (0)  ไม่ถูกตอ้ง ...................... 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ท่าทางในการโยนบอลและความสูง
ของลูกบอลจากมือประมาณ 3-4 ช่วงลูกบอลถูกตอ้งแม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง โยนบอลสูงบา้งหรือต ่าบา้งขาดความแม่นย  า 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง โยนบอลขาดความแม่นย  า 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง แขนเหยียดตึงเหวี่ยงแขนให้ใช้
หวัไหล่เป็นจุดหมุน มีจงัหวะการเหวีย่งแขนสม ่าเสมอ 
ท ำได้หมายถึง แขนเหยียดตึงเหวี่ยงแขนใช้หัวไหล่เป็นจุด
หมุนไม่มีจงัหวะการเหวีย่งแขน 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง แขนเหยียดตึงไม่ใช้หัวไหล่เป็นจุด
หมุนไม่มีจงัหวะการเหวีย่งแขน 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ลกัษณะของมือและจุดท่ีกระทบตรง
ส่วนก่ึงกลางลูกบอลทิศทางลูกบอลเป็นไปตามท่ีตอ้งการ
อยา่งถูกตอ้งแม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง ลักษณะของมือและจุดท่ีกระทบตรงส่วน
ก่ึงกลางลูกบอลทิศทางลูกบอลเป็นไปตามท่ีตอ้งการ 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ลักษณะของมือและจุดท่ีกระทบ
บอลไม่แน่นอนทิศทางลูกบอลไม่ไปตามท่ีตอ้งการ 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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6. สำยตำมองไปยงัวอลเลย์บอล
ขณะเสิร์ฟลูกบอล 
       (2)  ถูกตอ้ง ............................. 

 
       (1)  ถูกบางส่วน .................... 

 
 (0) ไม่ถูกตอ้ง ........................ 

7. เสิร์ฟลูกมือล่ำงสู่เป้ำหมำยได้ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 

 
            (2)  ท าได ้................................ 
 
            (1)  ท าไดบ้างส่วน ................ 
 

 (0) ท าไม่ได ้........................... 

8. เสิร์ฟลูกมือบนสู่เป้ำหมำยได้ 
            (3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 
 

(2)  ท าได ้................................ 
 
            (1)  ท าไดบ้างส่วน ................ 
 
             (0)  ท าไม่ได ้........................... 

 

 

ถูกต้อง  หมายถึง สายตามองลูกบอลตลอดเวลาขณะเสิร์ฟ
ลูกบอล 
ถูกบำงส่วน  หมายถึง สายตามองลูกบอลบางเวลาขณะเสิร์ฟ
ลูกบอล 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง เสิร์ฟวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายได้
ตามก าหนดไวอ้ยา่งแม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง เสิร์ฟวอลเลย์บอลไปสู่เป้าหมายได้ตาม
ก าหนดไว ้
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง เสิร์ฟวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายได้
บา้งไม่ไดบ้า้งตามก าหนดไว ้
ท ำไม่ได้  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง เสิร์ฟวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายได้
ตามก าหนดไวแ้ม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง เสิร์ฟวอลเลย์บอลไปสู่เป้าหมายได้ตาม
ก าหนดไวไ้ด ้
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง เสิร์ฟวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายได้
บา้งไม่ไดบ้า้งตามก าหนดไว ้
ท ำไม่ได้  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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9.  เสิร์ฟลูกตวดัสู่เป้ำหมำยได้ 
             (3)  ท าไดถู้กตอ้ง .................. 
 
            (2)  ท าได ้................................ 
 
            (1)  ท าไดบ้างส่วน ................ 
 

 (0)ไม่ถูกตอ้ง ......................... 

10. กระโดดเสิร์ฟได้ 
            (3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 
 
 
 
 
              (2)  ท าได ้.............................. 
 
 
 
 
            (1)  ท าไดบ้างส่วน ................ 
             (0)  ไม่ถูกตอ้ง........................ 

 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถเสิร์ฟวอลเลย์บอลไปสู่
เป้าหมายไดต้ามก าหนดไวแ้ม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง เสิร์ฟวอลเลย์บอลไปสู่เป้าหมายได้ตาม
ก าหนดไว ้
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง เสิร์ฟวอลเลยบ์อลไปสู่เป้าหมายได้
บา้งไม่ไดบ้า้งตามก าหนดไว ้
ท ำไม่ได้  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง จับลูกลักษณะหงายมือโยนลูกไป
ขา้งหนา้และสูงพอท่ีจะกระโดดเสิร์ฟได ้เหวี่ยงแขนทั้งสอง
ไปขา้งหลงัในจงัหวะกา้วไปขา้งหน้ารวบเทา้ทั้งสองเขา้หา
กันกระโดดข้ึนจากพื้นด้วยเท้า คู่พร้อมเหวี่ยงแขนไป
ขา้งหนา้ในลกัษณะตบลูกบอลขณะท่ีตวัลอยอยูใ่นอากาศ 
ท ำได้หมายถึงจบัลูกลกัษณะหงายมือโยนลูกไปขา้งหนา้และ
สูงพอท่ีจะกระโดดเสิร์ฟไดไ้ม่เหวีย่งแขนทั้งสองไปขา้งหลงั
ในจังหวะก้าวไปข้างหน้าไม่รวบเท้าทั้ งสองเข้าหากัน
กระโดดข้ึนจากพื้นเทา้น าเทา้ตามเหวี่ยงแขนไปขา้งหน้าใน
ลกัษณะตบลูกบอลขณะท่ีตวัลอยอยูใ่นอากาศ 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ปฏิบติัไดเ้ป็นบางคร้ัง 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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รำยกำรที ่ 4  เร่ืองกำรเล่นลูกเหนือตำข่ำย ( 28  คะแนน ) 
จุดประสงค์   ผูเ้รียนสามารถเล่นลูกเหนือตาข่ายไดอ้ยา่งถูกวธีิ 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

1. ท่ำยนืในลกัษณะเตรียมพร้อมทีจ่ะ
เล่นลูกเหนือตำข่ำย 

(2)  ถูกตอ้ง .............................. 
 
 
(1)  ถูกบางส่วน ..................... 

 
 
(0) ไม่ถูก ................................. 

 

 
2. กำรวิง่เพือ่จะกระโดดสูงขึน้ 

(2)  ถูกตอ้ง .............................. 
 
 
 
 
(1)  ถูกบางส่วน ..................... 

 
 
 
 
(0)  ไม่ถูกตอ้ง .......................... 

 
 
ถูกต้องหมายถึง ยืนในท่าการทรงตวัยอ่เข่าเล็กน้อย ล าตวั
ก้มไปข้างหน้าเล็ก สายตามองลูกบอล แขนเหวี่ยงไป
ขา้งหนา้พร้อมท่ีจะเล่นลูกเหนือตาข่าย 
ถูกบำงส่วน หมายถึง ยืนในท่าการทรงตวัสายตามองลูก
บอลไม่เหวี่ยงแขนไปขา้งหน้าพร้อมท่ีจะเล่นลูกเหนือตา
ข่าย 
ไม่ถูก  หมายถึง ไม่ยืนในท่าการทรงตวัสายตาไม่มองลูก
บอลแขนไม่ยื่นไปขา้งหน้า ไม่พร้อมท่ีจะเล่นลูกเหนือตา
ข่าย 
 
ถูกต้องหมายถึง เลือกจุดและจังหวะการกระโดดได้
เหมาะสม กา้วแรกกา้วยาวๆ พร้อมย่อตวัต ่าลงเพื่อให้เกิด
แรงส่งขณะกระโดดโดยค านวณระยะทาง ทิศทางความเร็ว 
ความโคง้และจุดตกของลูกบอลจากการเซตลูกจงัหวะสอง 
พร้อมท่ีจะออกวิง่ 
ถูกบำงส่วน  หมายถึงเลือกจุดและจังหวะกระโดดไม่
เหมาะสมกา้วแรกยาวๆ พร้อมยอ่ตวัต ่าลงเพื่อใหเ้กิดแรงส่ง
ขณะกระโดยค านวณระยะทาง ทิศทางความเร็ว ความโคง้
และจุดตกของลูกบอลจากการเซตลุกจงัหวะสอง พร้อมท่ี
จะออกวิง่ 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
 

 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 
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3. ลกัษณะกำรลอยตัวขณะกระโดด 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ...................... 
 
 
 
 
(2)  ท าได ้................................... 
 
 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ……........... 

 
 
 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง ........................... 

4. กำรเหวี่ยงแขนในขณะตบลูกบอล 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ...................... 
 
 
 
 
(2)  ท าได ้................................... 
 
 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ……........... 

 
 

 (0)  ไม่ถูกตอ้ง ........................... 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ช่วงจงัหวะท่ีลอยตวัแขนทั้งสองขา้ง
เหยยีดข้ึนสูงอยา่งรวดเร็วกวา่ขอบตาข่ายแอ่นล าตวัไปขา้ง
หลงั โดยแขนขา้งหน่ึงเหวี่ยงไปตบบอลดว้ยฝ่ามือโดยหกั
ขอ้มือขณะเหวีย่งล าตวัโคง้ไปขา้งหนา้อยา่งถูกตอ้งแม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง จงัหวะท่ีลอยตวัแขนทั้งสองขา้งเหยียดข้ึน
สูงอย่างรวดเร็วต ่ากว่าขอบตาข่ายแอ่นล าตวัตั้งตรง โดย
แขนข้างหน่ึงเหวี่ยงไปตบบอลด้วยฝ่ามือโดยหักข้อมือ
ขณะเหวีย่งล าตวัโคง้ไปขา้งหนา้ 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง จงัหวะท่ีลอยตวัแขนทั้งสองขา้งไม่
เหยียดข้ึนสูงอยา่งรวดเร็วต ่ากว่าขอบตาข่ายแอ่นล าตวัตั้ง
ตรง โดยแขนขา้งหน่ึงเหวี่ยงไปตบบอลดว้ยฝ่ามือโดยหัก
ขอ้มือขณะเหวีย่งล าตวัโคง้ไปขา้งหนา้ 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ขณะจะตบลูกบอลให้เหวี่ยงแขนทั้ง
สองข้างข้ึนอย่างรวดเร็ว โดยเหยียดแขนข้างหน่ึงไป
ขา้งหน้าเหมือนจะจบัลูกบอล ให้ขอ้ศอกของแขนขา้งจะ
ตบลูกบอลอยูห่ลงัใบหูเหยียดแขนตรงไปตบลูกบอลดว้ย
ฝ่ามือและหกัขอ้มือลงอยา่งถูกตอ้งแม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง จงัหวะท่ีลอยตวัแขนทั้งสองขา้งเหยียดข้ึน
สูงอย่างรวดเร็วต ่ากว่าขอบตาข่ายแอ่นล าตวัตั้งตรง โดย
แขนข้างหน่ึงเหวี่ยงไปตบบอลด้วยฝ่ามือโดยหักข้อมือ
ขณะเหวีย่งล าตวัโคง้ไปขา้งหนา้ 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึง ไม่เหวี่ยงแขนเหยียดตรงไปยงัลูก
บอลและตบลูกบอลด้วยฝ่ามือและข้อมือโดยหักข้อมือ
ขณะเหวีย่งล าตวัตั้งตรง 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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5. จุดทีม่ือกระทบลูกในขณะ 
     ตบลูกบอล 

(2)  ถูกตอ้ง ............................... 
(1)  ถูกบางส่วน........................ 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง .......................... 

6. สำยตำมองไปยงัวอลเลย์บอล
ในขณะตบลูกบอล 

(2)  ถูกตอ้ง ............................... 
 
(1)  ถูกบางส่วน ....................... 

 
(0) ไม่ถูกตอ้ง .......................... 

7. กำรลงสู่พืน้หลงักำรเล่นลูก 
(2)  ถูกตอ้ง ............................... 
 
 
(1)  ถูกบางส่วน ....................... 

 
 

              (0)  ไม่ถูกตอ้ง ......................... 

 

 
 
ถูกต้องหมายถึง ตบลูกบอลดว้ยฝ่ามือและหกัขอ้มือลง 
ถูกบำงส่วน หมายถึง ตบลูกบอลไม่เตม็ฝ่ามือแต่หกัขอ้มือ 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

 
ถูกต้องหมายถึง สายตามองลูกบอลตลอดเวลาขณะตบลูก
บอล 
ถูกบำงส่วน หมายถึง สายตามองลูกบอลบางเวลาขณะตบ
ลูกบอล 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง สายตาไม่มองลูกบอลเลยขณะตบลูก
บอล 

ถูกต้องหมายถึง ลงสู่พื้นด้วยเท้าคู่เอาปลายเท้าลงสู่พื้น
พร้อมกบังอเข่า พบัตวัลงเล็กนอ้ยให้อยูใ่นท่าเตรียมพร้อม
ท่ีจะเล่นลูกบอลต่อไป 
ถูกบำงส่วน หมายถึง ลงสู่พื้นดว้ยเทา้ใดเทา้หน่ึงเอาปลาย
เทา้ลงสู่พื้นพร้อมกบังอเข่า พบัตวัลงเล็กน้อยไม่อยู่ในท่า
เตรียมพร้อมท่ีจะเล่นลูกบอลต่อไป 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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8. ตบลูกบอลสู่เป้ำหมำยได้ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................ 

 
(2)  ท าได ้............................. 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ……..... 

 
(0) ท าไม่ได ้........................ 

9. กระโดดได้สูงเล่นลูก 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................ 

 
 
 

(2)  ท าได ้............................. 
 
 

(1)  ท าไดบ้างส่วน ……..... 
 

(0) ไม่ถูกตอ้ง ..................... 

10. เปลีย่นทศิทำงของลูกได้ถูกวธีิ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................ 

 
(2)  ท าได ้............................. 

 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ……..... 

 
             (0)  ไม่ถูกตอ้ง....................... 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถตบลูกบอลไปสู่เป้าหมายได้
ตามก าหนดไวอ้ยา่งแม่นย  า 
ท ำได้ หมายถึง ตบลูกบอลไปสู่เป้าหมายไดบ้า้งไม่ไดบ้า้ง
ตามก าหนดไว ้
ท ำได้บำงส่วน หมายถึง ตบลูกบอลไปสู่เป้าหมายไม่ไดต้าม
ก าหนดไว ้
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ก่อนกระโดดเข่าตอ้งงอเล็กนอ้ย โนม้
ตวัไปขา้งหน้าเหวี่ยงแขนทั้งสองไปขา้งหน้าเหยียดตวัข้ึน
พร้อมกบัใชแ้รงสปริงจากขอ้เทา้กระโดดข้ึนอยา่งถูกตอ้ง 
ท ำได้ หมายถึง ก่อนกระโดดเข่าตอ้งงอเล็กนอ้ย โนม้ตวัไป
ขา้งหน้าเหวี่ยงแขนทั้งสองไปขา้งหน้าเหยียดตวัข้ึนพร้อม
กบัใชแ้รงสปริงจากขอ้เทา้กระโดดข้ึน 
ท ำได้บำงส่วน หมายถึง ไม่ใช้แรงสปริงจากขอ้เทา้โนม้ตวั
ไม่เหวีย่งแขน 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ใชข้อ้มือเปล่ียนทิศทางลูกบอลกลาง
อากาศดว้ยปลายน้ิวพร้อมสะบดัขอ้มือ 
ท ำได้ หมายถึง ใชข้อ้มือเปล่ียนทิศทางลูกบอลกลางอากาศ
ดว้ยปลายน้ิวไม่สะบดัขอ้มือ 
ท ำได้บำงส่วน หมายถึง ใช้ข้อมือเปล่ียนทิศทางลูกบอล
กลางอากาศดว้ยฝ่ามือ 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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เกณฑ์คะแนนประเมนิ ภำคปฏบิัติรำยวชิำ ESS 118: วอลเลย์บอล 

 รำยกำรที ่ 5  เร่ืองกำรสกดักั้น ( 28  คะแนน ) 
จุดประสงค์   ผูเ้รียนสามารถเล่นการสกดักั้นลูกไดอ้ยา่งถูกวธีิ 
 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

1. ท่ำยนืในลักษณะเตรียมพร้อมที่
จะเล่นกำรสกดักั้น 

(2)  ถูกตอ้ง .......................... 
 
 
(1)  ถูกบางส่วน .................. 

 
(0)  ไม่ถูก ............................. 

 
2. กำรวิง่เพือ่จะกระโดดสูงขึน้ 

(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................ 
 
 
(2)  ท าได ้............................. 
 
 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ............. 

 
 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง ..................... 

 
 
ถูกต้องหมายถึง ยนืในท่าการทรงตวัยอ่เข่าเล็กนอ้ย ล าตวั
กม้ไปขา้งหนา้เล็กนอ้ย สายตามองไปลูกบอล มือทั้งสองสูง
กวา่ศรีษะพร้อมท่ีจะเล่นสกดักั้น 
ถูกบำงส่วน หมายถึง ยนืในท่าการทรงตวัสายตามองไปลูก
บอลไม่ยกมือทั้งสองข้ึน 
ไม่ถูกหมายถึง  ไม่ยนืในท่าการทรงตวัสายตาไม่มองไปลูก
บอลไม่ยกมือทั้งสองข้ึนไม่พร้อมทีจะเล่นสกดักั้น 
 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง วิง่เฉียงขนานกบัตาข่ายเม่ือถึง
ต าแหน่งท่ีจะสกดักั้นใหบิ้ดปลายเทา้ของกา้วสุดทา้ยช้ีเขา้
ตาข่ายแลว้กระโดดสกดักั้นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ท ำได้ หมายถึง วิง่เฉียงขนานกบัตาข่ายเม่ือถึงต าแหน่งท่ีจะ
สกดักั้นไม่บิดปลายเทา้ของกา้วสุดทา้ยช้ีเขา้ตาข่ายแลว้
กระโดดสกดักั้น 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึงไม่วิง่เฉียงขนานกบัตาข่ายไม่บิด
ปลายเทา้ของกา้วสุดทา้ยช้ีเขา้ตาข่ายแลว้ไม่กระโดดสกดั
กั้น 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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3. ลกัษณะกำรลอยตัวขณะกระโดด 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ...................... 
 
 
(2)  ท าได ้................................... 
 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ................... 

 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง ........................... 

4. กำรเหวี่ยงแขนในขณะสกัดกั้น 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ...................... 
 
(2)  ท าได ้................................... 
 
(1)  ท าไดบ้างส่วน.................... 
 
(0) ไม่ถูกตอ้ง ........................... 

5. จุดทีม่ือกระทบลูกในขณะสกดักั้น 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ...................... 
 
(2)  ท าได ้................................... 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ................... 

 
(0)  ไม่ถูกตอ้ง ........................... 

6. สำยตำมองไปยงัวอลเลย์บอลในขณะ
สกดักั้น 

(2)  ถูกตอ้ง .......................... 
(1)  ถูกบางส่วน ................. 

             (0)  ไม่ถูกตอ้ง .................... 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง แขนทั้งสองเหยยีดสูงเหนือกวา่ตา
ข่าย ยกไหล่ เกร็งและกางน้ิวออก หกัขอ้มือเล็กนอ้ยได้
อยา่งถูกตอ้ง 
ท ำได้ หมายถึง แขนทั้งสองเหยยีดสูงเหนือกวา่ตาข่าย ไม่
เกร็งและกางน้ิวออก ไม่หกัขอ้มือ 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึงแขนทั้งสองไม่เหยยีดสูงเหนือกวา่
ตาข่าย ไม่เกร็งและกางน้ิวออก ไม่หกัขอ้มือ 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ใชข้อ้มือสะบดักางน้ิวออกงุม้เฉพาะ
ขอ้มือลงคลา้ยกบัการอุม้บอล 
ท ำได้ หมายถึง ไม่สะบดัขอ้มืองุม้เฉพาะขอ้มือลงคลา้ยกบั
การอุม้บอล 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึงไม่สะบดัขอ้มือไม่กางน้ิวออก ไม่
งุม้ขอ้มือลง 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง เม่ือมือกระทบลูกบอลใหส้ะบดั
ขอ้มือกดลูกลงอยา่งถูกตอ้งแม่นย  า 
ท ำได้ หมายถึง เม่ือมือกระทบลูกบอลใชแ้ขนกดลูกลง 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึงเม่ือมือกระทบลูกบอลไม่ใชแ้ขน
กดลูกลง 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 

 
ถูกต้องหมายถึง สายตามองลูกบอลตลอดเวลา 
ถูกบำงส่วน หมายถึง  สายตามองลูกบอลบางเวลา 
ไม่ถูกต้องหมายถึง สายตาไมม่องลูกบอลเลย 
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7. สกดักั้นลูกได้ถูกวธีิ 
(3)  ท าไดถู้กวธีิ ..................... 
 
(2)  ท าได ้.................................. 
(1)  ท าไดบ้างส่วน .................. 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง ........................ 
 

8. กระโดดได้สูงสกดักั้นลูกบอลเหนือ
ตำข่ำยได้ 

(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ..................... 
 
(2)  ท าได ้.................................. 
 
(1)  ท าไดบ้างส่วน .................. 

 
(0) ไม่ถูกตอ้ง .......................... 

 
9. กระโดดได้สูงสกดักั้นลูกบอลเหนือ

ตำข่ำยได้ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ..................... 
 
(2)  ท าได ้.................................. 
 
(1)  ท าไดบ้างส่วน .................. 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง .......................... 

 

 
ท ำได้ถูกวธีิหมายถึง  สามารถสกดักั้นลูกบอลใหต้กลงฝ่าย
ตรงขา้มไดอ้ยา่งแม่นย  า 
ท ำได้หมายถึง สกดักั้นลูกบอลใหต้กลงฝ่ายตรงขา้มได ้
ท ำได้บำงคร้ัง หมายถึง สกดักั้นลูกบอลไดเ้ป็นบางคร้ัง 
ไม่ถูกต้องหมายถึง สกดักั้นลูกบอลไม่ไดเ้ลย 
 
 
 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถกระโดดสกดักั้นไดถู้กตาม
วธีิท่ีสอนไดอ้ยา่งถูกวธีิและแม่นย  า 
ท ำได้ หมายถึง กระโดดไดสู้งแต่สะบดัขอ้มือ ไม่กางน้ิว
ออกไม่งุม้ขอ้มือลง 
ท ำได้บำงคร้ังหมายถึงไม่สะบดัขอ้มือไม่กางน้ิวออก ไม่งุม้
ขอ้มือลง 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง สกดักั้นลูกบอลไม่ไดเ้ลย 
 
 
 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถสกดักั้นลูกบอลใหต้กลงฝ่าย
ตรงขา้มไดอ้ยา่งแม่นย  า 
ท ำได้ หมายถึง สามารถสกดักั้นลูกบอลใหต้กลงฝ่ายตรง
ขา้มได ้
ท ำได้บำงคร้ังหมายถึงสกดักั้นลูกบอลไดเ้ป็นบางคร้ัง 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง สกดักั้นลูกบอลไม่ไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

10. กำรลงสู่พืน้ได้อย่ำงถูกวธีิ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 
 
 
(2)  ถูกตอ้ง.............................. 
 
 
(1)  ถูกบางคร้ัง ...................... 

 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง........................ 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง ลงสู่พื้นดว้ยเทา้คู่เอาปลายเทา้ลงสู่พื้น
พร้อมกบังอเข่าพบัตวัลงเล็กนอ้ยใหอ้ยูใ่นท่าเตรียมพร้อมท่ี
จะเล่นลูกบอลต่อไปอยา่งถูกวธีิ 
ท ำได้ หมายถึง ลงสู่พื้นดว้ยเทา้ใดเทา้หน่ึงเอาปลายเทา้ลงสู่
พื้นพร้อมกบังอเข่า พบัตวัลงเล็กนอ้ยไม่อยูใ่นท่า
เตรียมพร้อมท่ีจะเล่นลูกบอลต่อไป 
ท ำได้บำงส่วนหมายถึงลงสู่พื้นแลว้ลม้ไม่อยูใ่นท่า
เตรียมพร้อมท่ีจะเล่นลูกบอลต่อไป 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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เกณฑ์คะแนนประเมนิ ภำคปฏบิัติรำยวชิำ ESS 118: วอลเลย์บอล 

 รำยกำรที ่ 6  เร่ืองกำรเล่นเป็นทมี ( 24  คะแนน ) 
จุดประสงค์   ผูเ้รียนสามารถเล่นเป็นทีมไดอ้ยา่งถูกวธีิ 

 

คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

1. ยนืในต ำแหน่งทีถู่กต้อง 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 
 
(2)  ท าได ้................................ 
 
(1)  ท าไดบ้างส่วน ................ 

 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง......................... 

2. เล่นเป็นฝ่ำยรับได้ 
(3)  ปฏิบติัได ้ 3  ขอ้ 
(2)  ปฏิบติัได ้ 2  ขอ้ 
(1)  ปฏิบติัได ้ 1  ขอ้ 
 (0)  ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย  

3. หมุนต ำแหน่งได้ถูกวธีิ 
(3)  ท าไดถู้กวธีิ  .................... 
(2)  ท าได ้ ............................... 
(1)  ท าไดบ้างคร้ัง ................. 

 
 (0)  ไม่ถูกตอ้ง......................... 
 

 
ท ำได้ถูกต้องหมายถึง สามารถยนืในต าแหน่งท่ีถูกตอ้งตาม
วธีิท่ีสอนไดอ้ยา่งถูกวธีิ 
ท ำได้ หมายถึง สามารถยนืในต าแหน่งท่ีถูกตอ้งตามวธีิท่ี
สอนได ้
ท ำได้บำงส่วนหมายถึงยนืร่วมต าแหน่งกบัเพื่อนในบางคร้ัง 
ไม่ถูกต้อง หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
 
1. มีสัญลกัษณ์เพื่อบอกจะเขา้ไปรับลูกหรือใชเ้สียงก็ได ้

และช่วยเหลือเพื่อน 
2. มีรูปแบบการตั้งรับ เช่น แบบตวัเอม็ แบบตวัดบัเบิลย ู

แบบตวัย ู
3. มีรูปแบบการสกดักั้น เช่นบล็อกคนเดียว บล็อกสอง 
 
ท ำได้ถูกวธีิ หมายถึง หมุนต าแหน่งเปล่ียนเสิร์ฟไดถู้กตอ้ง 
ท ำได้  หมายถึง หมุนต าแหน่งเปล่ียนเสิร์ฟผดิบางคร้ัง 
ท ำได้บำงคร้ัง หมายถึง หมุนต าแหน่งเปล่ียนเสิร์ฟผดิ
บ่อยคร้ัง 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

4. เล่นเป็นฝ่ำยรุกได้ 
(3)  ท าไดท้ั้งหมด 
(2)  ท าได ้ 2-3  ขอ้ 
(1)  ท าได ้ 1  ขอ้ 
 (0)  ท าไม่ไดเ้ลย 
 
 

5. สร้ำงสัมพนัธ์กบัเพือ่นร่วมทมีได้ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 
 
(2)  ท าได ้................................ 
 
(1)  ท าไดบ้างคร้ัง ................ 

 
 (0) ไม่ถูกตอ้ง..................... 

6. ปฏิบัติตนเมื่อเป็นฝ่ำยชนะได้ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 
 
(2)  ท าได ้................................ 
 
(1)  ท าไดบ้างคร้ัง ................ 

 
 (0) ไม่ถูกตอ้ง..................... 

 

 
1. มีสัญลกัษณ์เพื่อบอกจะเขา้ไปรับลูกหรือใชเ้สียงก็ได ้และ

ช่วยเหลือเพื่อน 
2. เสิร์ฟลูกใหแ้รง และถูกตอ้งตามกติกาเสิร์ฟลงท่ีวา่งหรือ

จุดอ่อนฝ่ายตรงขา้ม 
3. มีลูกตบสลบัลูกหยอดเพื่อให้ฝ่ายตรงขา้มหลงทาง 
4. มีการเปล่ียนทิศทางการตีลูกไปยงัฝ่ายตรงขา้ม 
 
ท ำได้ถูกวธีิ หมายถึง ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัพยายามใหลู้ก
บอลขา้มไปฝ่ายตรงขา้มและไม่สามารถเล่นลูกต่อไปได ้
ท ำได้  หมายถึง ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัลูกขา้มไปฝ่ายตรง
ขา้มส่วนมาก 
ท ำได้บำงคร้ัง หมายถึง ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัลูกขา้มไป
ฝ่ายตรงขา้มส่วนนอ้ย 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 

 
ท ำได้ถูกต้อง หมายถึง ไม่ใชค้  าพดูสบประมาทหรือแสดง
ท่าทางท่ีเป็นการดูถูกเหยยีดหยามฝ่ายตรงขา้ม 
ท ำได้  หมายถึง ไม่ใชค้  าพดูสบประมาท แต่แสดงท่าทางท่ี
เป็นการดูถูก เหยยีดหยามฝ่ายตรงขา้ม 
ท ำได้บำงคร้ัง หมายถึง บางคร้ังใชค้  าพดูสบประมาทและ
แสดงท่าทางท่ีเป็นการดูถูกเหยยีดหยามฝ่ายตรงขา้ม 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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คะแนนเกณฑ์ทีก่ ำหนด เกณฑ์กำรประเมิน 

7. ปฏิบัติตนเมื่อเป็นฝ่ำยแพ้ได้ 
(3)  ท าไดถู้กตอ้ง ................... 
 
 
(2)  ท าได ้................................ 
 
(1)  ท าไดบ้างคร้ัง ................ 

 
  

 (0) ไม่ถูกตอ้ง.......................... 

8. น ำทกัษะเบือ้งต้นมำปรับใช้ในทมี
ได้เหมำะสม 

(3)  ท าไดถู้กวธีิ ..................... 
 
 
(2)  ท าได ้................................ 
 
 
(1)  ท าไดบ้างคร้ัง ................. 

 
 (0) ไม่ถูกตอ้ง.......................... 

 
ท ำได้ถูกต้อง หมายถึง แสดงความยนิดีกบัฝ่ายตรงขา้ม ไม่
แสดงอาการหยาบ กา้วร้าว และใชค้วามรุนแรงกบัฝ่ายตรง
ขา้มทุกคร้ังท่ีลงแข่งขนั 
ท ำได้  หมายถึง แสดงความยนิดีกบัฝ่ายตรงขา้มไม่แสดง
อาการหยาบคาย กา้วร้าว 
ท ำได้บำงคร้ัง หมายถึง ไม่แสดงความยนิดีกบัฝ่ายตรงขา้ม 
แต่แสดงอาการหยาบคาย กา้วร้าวและความรุนแรงกบัฝ่าย
ตรงขา้ม 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
 
 
 
ท ำได้ถูกวธีิ หมายถึง สามารถน าทกัษะมาดดัแปลงให้
เหมาะสมกบัสถานการณ์ในการเล่นแลว้ก่อให้เกิด
ความส าเร็จในการเล่นทีมอยา่งถูกวธีิ 
ท ำได้  หมายถึง น าทกัษะมาดดัแปลงใหเ้หมาะสมกบั
สถานการณ์ในการเล่นแลว้ก่อใหเ้กิดความส าเร็จในการเล่น
ทีม 
ท ำได้บำงคร้ัง หมายถึง น าทกัษะมาใชบ้า้ง ไม่ใชบ้า้งในการ
เล่นทีม 
ไม่ถูกต้อง  หมายถึง ปฏิบติัไม่ไดเ้ลย 
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ภำคผนวก 5 
 

แบบประเมนิภำคทฤษฎรีำยวชิำ ESS 118: วอลเลย์บอล 
----------------------------------- 

ค ำช้ีแจงจงท าเคร่ืองหมาย (×)  กากบาท ขอ้ท่ีถูกตอ้งท่ีสุดลงในกระดาษค าตอบ (30 คะแนน) 

ขอ้  1.   จ านวนผูเ้ล่นวอลเลยบ์อลตวัจริงและตวัส ารองในแต่ละทีมมีทั้งหมดก่ีคน 
ก.   6  คน                                                  ข.   8  คน 

 ค.  10  คน                                                 ง.   12  คน 
จ.  14  คน 

ขอ้  2.   ตามกติกาสากล  มีจ  านวนผูเ้ล่นตวัจริงในสนามการแข่งขนัวอลเลยบ์อลขา้งละก่ีคน                                                                  
ก.   5  คน                                                  ข.   6  คน 
ค.   7  คน                                                   ง.   8  คน 
จ.   9  คน 

ขอ้  3.   ตามกติกาการเล่นวอลเลยบ์อล  ประเภทชายและประเภทหญิงมีขอ้แตกต่างกนัคือขอ้ใด 
ก.   น ้าหนกัของลูกบอล                          ข.   ผูห้ญิงหา้มใชศ้รีษะเล่น 
ค.   ผูห้ญิงหา้มใชเ้ทา้เล่น                       ง.   ความสูงของตาข่าย 
จ.   ชุดท่ีใชท้  าการแข่งขนั 

ขอ้  4.   หมายเลขใด  เป็นต าแหน่งของผูเ้ล่นวอลเลยบ์อลในแดนหนา้  
 ก.   หมายเลข  1 – 2 - 3              ข.   หมายเลข  2 – 3 - 4 
 ค.   หมายเลข  3 – 4 - 5               ง.   หมายเลข  4 – 5 - 6 
 จ.   หมายเลข  5 – 6 - 1 
ขอ้  5.   ในแต่ละเซตของการแข่งขนัวอลเลยบ์อล  ก าหนดไวก่ี้คะแนน 
 ก.   15  คะแนน                                   ข.   20  คะแนน 
 ค.   21  คะแนน                               ง.   23  คะแนน 
 จ.   25  คะแนน 
ขอ้  6.   ในเซตท่ี 5 (เซตตดัสิน)  ของการแข่งขนัวอลเลยบ์อล  ก าหนดไวก่ี้คะแนน 
 ก.   8  คะแนน                                      ข.   13  คะแนน 
 ค.   15  คะแนน                                       ง.    19  คะแนน 
 จ.   21  คะแนน           
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ขอ้  7.   กติกาใหม่เก่ียวกบัส่วนของร่างกายท่ีสัมผสัลูกบอลไดคื้อขอ้ใด 
 ก.   ศรีษะ ข.   แขน 
 ค.   ขอ้ศอก                                           ง.   หวัเข่า 

จ.   เทา้ 
ขอ้  8.   การขอเวลานอก (TIME - OUTS)  ในแต่ละคร้ังจะมีเวลาก่ีวนิาที 
 ก.   30  วนิาที                                             ข.   25  วนิาที 
 ค.   20  วนิาที                                        ง.   15  วนิาที 
 จ.   10  วนิาที 
ขอ้  9.   ในการแข่งขนัวอลเลยบ์อลแต่ละทีม  จะถูกลูกบอลไดม้ากท่ีสุดก่ีคร้ัง 
 ก.   1  คร้ัง                                                ข.   2  คร้ัง   
 ค.   3  คร้ัง                                               ง.   4  คร้ัง 
 จ.   5  คร้ัง 
ขอ้  10. ในการเสิร์ฟลูกแต่ละคร้ัง  เม่ือกรรมการเปานกหวีดผูเ้ล่นตอ้งเสิร์ฟลูกภายในเวลาเท่าใด 
  ก.   4  วนิาที                                              ข.   5  วนิาที 
  ค.   6  วนิาที     ง.   7  วนิาที  
  จ.   8  วนิาที 
ขอ้  11.  ใน  1  เซต  จะขอเวลานอกไดท้ั้งหมดก่ีคร้ัง 
  ก.   1   คร้ัง                                           ข.   2  คร้ัง 
  ค.   3  คร้ัง                                            ง.   4  คร้ัง 
  จ.   ก่ีคร้ังก็ได ้
ขอ้ 12.  ตามกติกาสากลทัว่ไปในการเล่นวอลเลยบ์อล  ใครเป็นผูมี้อ  านาจในการขอเวลานอก 
  ก.   ผูเ้ล่นตวัจริง  ข.   ผูเ้ล่นตวัส ารอง 
  ค.   หวัหนา้ทีม                                      ง.   ใครก็ไดใ้นทีม 
  จ.   ถูกทุกขอ้    
ขอ้  13.  "Libero"   หมายถึงผูเ้ล่นต าแหน่งใด 
  ก.   หวัหนา้ทีม                                       ข.   ตวัเซต 
  ค.   ตวัเสิร์ฟ                                          ง.   ตวัรับอิสระ 
  จ.   ตวัตั้งบอล 
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ขอ้  14. ผูเ้ล่นตวัใดท่ีใส่ชุดแตกต่างจากผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ  ในทีมได ้
  ก.   หวัหนา้ทีม                                        ข.   ตวัรับอิสระ 
  ค.   ตวัเซต                                               ง.   ตวัตั้งบอล 
  จ.   ตวัเสิร์ฟ 
ขอ้  15. การแข่งขนัระดบัโลก  ของสหพนัธ์วอลเลยบ์อลนานาชาติ จะใชลู้กบอลทั้งหมดก่ีลูก 
  ก.  2  ลูก                                                     ข.   3  ลูก 
  ค.  4  ลูก                          ง.    5  ลูก 
  จ.  6  ลูก 
ขอ้ 16. ในการแข่งขนัวอลเลยบ์อล  ถา้ท าคะแนนไดเ้ท่ากนัตอ้งตดัสินโดยการดิวส์  คะแนนเป็น 
  เท่าใดจึงจบเกมการแข่งขนั 
  ก.  ฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดถึง 8 ก่อนจะเป็นผูช้นะ   
  ข.  ฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดถึง 21ก่อนจะเป็นผูช้นะ 
  ค.  ฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดถึง 25 ก่อนจะเป็นผูช้นะ  
  ง.  ฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดถึง 27  ก่อนจะเป็นผูช้นะ 
  จ.   ฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดท าคะแนนน า 2 คะแนนจะเป็นผูช้นะ 
ขอ้ 17.  ก่อนการแข่งขนั  ถา้มีสนามอบอุ่นร่างกายจดัไวใ้หแ้ต่ละทีมจะท าการอบอุ่นร่างกายท่ีตา 
  ข่ายไดที้มละก่ีนาที 
  ก.   3  นาที                                                  ข.   5  นาที 
  ค.   7  นาที   ง.  10  นาที 
  จ.  15  นาที 
ขอ้   18.  การเสิร์ฟ  ท าไดก่ี้วิธี 
  ก.   1  วธีิ                                                    ข.   2  วธีิ 
  ค.   3  วธีิ                                                   ง.  4  วธีิ 
  จ.   5  วธีิ                    
ขอ้  19  สัญญาณมือของผูก้  ากบัเส้นช้ีธงข้ึนเหนือศรีษะ   หมายความวา่อยา่งไร 
  ก.  ลูกตกลงนอกเขตสนามแข่งขนั             ข.  ลูกตกลงในเขตสนามแข่งขนั 
  ค.  ลูกกระทบผูเ้ล่นแลว้ออกนอกสนาม     ง.   ตดัสินใจไม่ได ้
  จ.  ไม่มีขอ้ใดถูก 
 
 



 136 

ขอ้ 20. สัญญาณมือของผูก้  ากบัเส้นยกธงข้ึนแลว้เอามือแตะท่ีปลายธง   หมายความวา่อยา่งไร 
  ก.   ลูกตกลงนอกเขตสนามแข่งขนั            ข.   ลูกตกลงในเขตสนามแข่งขนั 
  ค.   ลูกกระทบผูเ้ล่นแลว้ออกนอกสนาม    ง.    ตดัสินใจไม่ได ้
 จ.   ไม่มีขอ้ใดถูก 
 

ขอ้  21.  สัญญาลกัษณ์   ใหเ้ร่ิมเล่นใหม่คือขอ้ใด 

ก.  ข.      

ค.    ง.         

   จ.       
 
ขอ้  22.  ลูกบอลออกนอกสนามแข่งขนัใชส้ัญญาลกัษณ์ในขอ้ใด 

ก.    ข.   

ค.      ง.  

จ.     
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ขอ้  23.  สัญญาลกัษณ์ ลูกบอลลงในสนามแข่งขนัคือขอ้ใด 

ก.     ข.  

ค.       ง.  

   จ.      
 
 
ขอ้  24.  สัญญาลกัษณ์ เร่ิมเล่น  หรือผูต้ดัสินอนุญาตใหเ้สิร์ฟคือขอ้ใด 

ก.        ข.  

ค.      ง.   

   จ.   
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ขอ้  25.  สัญญาลกัษณ์ ผูเ้ล่นถูกลูกบอล 2 คร้ังคือขอ้ใด 

ก.       ข.    

ค.      ง.   

จ.      
 
 
ขอ้  26.  สัญญาลกัษณ์ขอเวลานอกคือขอ้ใด 

ก.     ข.  

ค.  ง.   

จ.   
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ขอ้  27.  สัญญาลกัษณ์ เปล่ียนตวัผูเ้ล่นคือขอ้ใด 

ก.    ข.   

ค.      ง.  

   จ.        
 
 
ขอ้  28.  สัญญาลกัษณ์ ผูเ้ล่นยนืผดิต าแหน่งหรือหมุนต าแหน่งผดิคือขอ้ใด 

ก.     ข.  

ค.   ง.  

จ.    
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ขอ้  29.  สัญญาลกัษณ์ลูกบอลกระทบผูเ้ล่นออกนอกสนามคือขอ้ใด 

ก.   ข.   

ค.  ง.   

   จ.    
 
ขอ้  30.  สัญญาลกัษณ์เล่นลูกบอลเกินกวา่ 3 คร้ังคือขอ้ใด 

ก.    ข.    
 

   ค.     ง.    
 

  จ.      
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ภำคผนวก 6 
 

ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
รำยวชิำ ESS 118: วอลเลย์บอล 
----------------------------------- 

การใช้ส่ือการสอนชุดน้ีสามารถใช้ไดท้ั้งระบบอินเทอร์เน็ต และซีดีรอม เม่ือเปิดใช้ใน
หนา้แรกเป็นดงัน้ี 

 
ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
1. เขา้เวบ็ไซคh์tt:/elearning.rsu.ac.th 

 

 

 
 

 ขั้นตอนที ่ 1 
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ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
2. เขา้สู่ระบบโดยการกรอกขอ้มูล ช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผูใ้ชถ้า้ไม่มีรหสัผูใ้ชห้รือเขา้สู่ระบบ 

ไม่ได ้
 

 

 
 

 
 
 

ขั้นตอนที ่ 2 
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ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
3. เม่ือเขา้สู่ระบบเรียบร้อยแลว้สามารถคน้หารายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อลหรือเลือกท่ี 

ประเภทของรายวชิาซ่ึงรายวิชาดงักล่าว จดัอยูใ่นประเภทศูนยกี์ฬาและสุขภาพ 
 

 

 
 

 
 
 

ขั้นตอนที ่ 3 
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ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
4.  เม่ือเลือกประเภทของรายวชิาแลว้จะแสดงรายวชิาทั้งหมดท่ีจดัอยูใ่นประเภทน้ีและ

เลือก รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล เพื่อเขา้สู่รายวชิาดงักล่าว 
 

 

 
 

 
 
 
 
 

ขั้นตอนที ่ 4 
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ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
5. กรณีผูเ้รียนไม่เคยเขา้สู่รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล ระบบจะถามผูเ้รียนก่อนเขา้ใช้

งานในคร้ังแรกวา่ตอ้งการเป็นสมาชิกของรายวชิาน้ีหรือไม่ ซ่ึงผูเ้รียนท่ีตอ้งการเขา้สู่รายวชิา
ดงักล่าวควรเลือก “ใช่”(Yes)(NO) 
 

 
 

ขั้นตอนที ่ 5 
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ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
6.  แสดงรายวชิา ESS118: วอลเลยบ์อลซ่ึงผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนรู้หวัขอ้ต่างๆ หรือ

กิจกรรมต่างๆ ในรายวชิาได ้
 

 

 
 

 
 

 
 

ขั้นตอนที ่ 6 
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ขั้นตอนกำรเข้ำใช้งำนระบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 
7. แสดงหวัขอ้รายวชิา ESS 118: วอลเลยบ์อล ซ่ึงผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนรู้หวัขอ้ต่างๆ  

หรือกิจกรรมต่างๆ ในรายวชิาได ้ 2 ลกัษณะ คือ 
(1) เรียนตามล าดบัความต่อเน่ืองขอส่ือการสอนซ่ึงจะเปล่ียนสไลดไ์ปตามเวลาท่ี 

ก าหนด 
(2)  เลือกเรียนตามความสนใจ หรือความตอ้งการเรียนซ ้ าโดยเลือก สไลดท่ี์ตอ้งการดา้น   

ขวามือ 

 
 

 
 

 
 

 

ขั้นตอนที ่ 7 
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