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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

59257301 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปรญิญามหาบัณฑิต 
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นางสาว ชลิตา มิ่งขวัญ: การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม
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การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับ
การฝึกอบรมออนไลน์ 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ และ 4) 
เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรม
การเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 311 เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการฝึกอบรม 
จำนวน 37 คน ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2561 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) แผนกำกับ
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 2) 
แบบวัดความรู้ความเข้าใจ เร่ือง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 3) แบบวัดความสามารถใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ที่มีค่าความเที่ยงมากกว่า 0.89 และ 4) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการ

ปฏิบัติการในชั้นเรียน สถิติที่ใช้วิเคราะห์ คือ ค่าเฉลี่ย (x ̄) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ ค่า t-test 
แบบ dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  แบ่งเป็น 3 สัปดาห์ 
สัปดาห์ที่ 1 ได้แก่ ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์ และขั้นจัดตั้งทีมดำเนินการ สัปดาห์ที่ 2 
ได้แก ่ขั้นค้นหาทางเลือก ขั้นปฏิบัติตามแผน และขั้นอำนวยความสะดวก และสัปดาห์ที่ 3 ได้แก ่ขั้นนำเสนอ
และประเมินผล ซึ่งจากการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าเท่ากับ 1.00 2) ความรู้ความ
เข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  ซึ่ง
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 3) ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มีคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับ 

ดีมาก (x ̄ = 21.33) และ 4) ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับ มาก (x ̄ = 4.00 S.D. = 
0.35) 
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The research are classroom action research (CAR) and objectives of this research are: 1) 
To development of action learning activities in classroom 2) To compare the assessment results 
cognition topic web design for online training 3) To study the results using action learning activities 
in classroom to enhance web design abilities for online training  and 4) To study opinions of 
undergraduate students faculty of education Silpakorn university toward action learning activities 
in classroom. The target group is 37 students who enrolled in course Educational Technology for 
Training (468 311) year 2018. Research Tools are; 1) The action learning activities in classroom 
directed plan 2) Measuring cognition topic web design for online training that has more reliability 
0.89 3) Measuring to enhance web design abilities for online training and 4) Questionnaire for 
opinions of students towards action learning activities in classroom. Statistics used in data analysis 

were mean (x̄), standard deviation (S.D.), and t-test for dependent samples (T-test). 

The research result reveals that; 1) The action learning activities in classroom will take 
three week including; 1st week for the preparation 2. identifying objectives 3. Recruiting the 
operating team, 2nd week step for finding alternatives 2. Proceed according to action plan and 3. 
facilitating and the 3rd week for presentation and evaluattion, which has been verified the 
assessment results index of Item Objectives Congruence (IOC) with the score at 1.0 2) The cognition 
topic web design for online training of students after using action learning activities in classroom 
higher before using action learning activities in classroom, demonstrates that there is a significant 
statistic difference at 0.01 3) The enhance web design abilities for online training of undergraduate 

students faculty of education Silpakorn university as very good (x̄ = 21.33 score) and 4) The result 
questionnaire for opinions of undergraduate students faculty of education Silpakorn university 

towards action learning activities in classroom as good (x̄ = 4.00, S.D. = 0.35) 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ดี ด้วยความเมตตาอนุเคราะห์ และความกรุณาอย่างสูงจาก รอง
ศาสตราจารย์ ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ให้คำแนะนำ ชี้แนะและให้ข้อคิดเห็นใน
การแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่อง ตลอดจนให้ความช่วยเหลือในการดำเนินการต่าง  ๆ ผู ้วิจัยใคร่ขอกราบ
ขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ประทิน คล้ายนาค ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
อาจารย์ ดร.พรพิมล รอดเคราะห์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ และรองศาสตราจารย์ ดร.สูติ
เทพ ศิริพิพัฒนกุล กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่านเป็นอย่างสูง ที่กรุณาตรวจสอบ ให้คำแนะนำ และเป็น
กำลังใจในการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง เพื่อให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์ และสำเร็จลุล่วงด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง รองศาสตราจารย์ นายแพทย์ตรีภพ 
เลิศบรรณพงษ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย อาจารย์มารุต 
คล่องแคล่ว และนางสาวภัทรพร นาคนาเกร็ด ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการพิจารณา 
ให้คำแนะนำ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ในการปรับปรุงแก้ไขเคร่ืองมือเป็นอย่างดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยเฉพาะอย่างยิ่งอาจารย์
ในภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา และรองศาสตราจารย์ สมหญิง  เจริญจิตรกรรม ที่กรุณาให้ความรู้ ให้
คำปรึกษา ให้ความห่วงใยและประสบการณ์ต่าง ๆ ตลอดระยะเวลาที่เข้าศึกษา และขอขอบคุณนักศึกษา
ปริญญาตรีซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการดำเนินการวิจัย ที่ให้ความช่วยเหลือและความร่วมมือเป็นอย่างดี 

ขอขอบคุณเพื่อน พี่ น้อง ครอบครัวและญาติ ๆ รวมทั้งทีมงาน Siriraj KM ที่คอยให้คำแนะนำ เป็น
กำลังใจ และเป็นแรงผลักดันเสมอมา ขอขอบคุณ เพื่อน พี่ และน้องปริญญาโท และปริญญาเอก ภาควิชา
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ให้คำแนะนำ ช่วยเหลือ และสนับสนุนซึ่งกัน
และกัน และขอขอบคุณในความช่วยเหลือและการประสานงานต่าง  ๆ จากเจ้าหน้าที่ภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา เป็นอย่างยิ่ง 

คุณประโยชน์ และคุณค่าที่พึงมีของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบให้กับผู้มีส่วนร่วมทุกท่าน ทั้งผู้
รวบรวมและเรียบเรียงเอกสารที่ผู้วิจัยอ้างถึงในการทำวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  ตลอดจนสมาชิกในครอบครัว และ
มิตรสหายที่เป็นกำลังใจ และแรงบันดาลใจจนทำให้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี และท้ายสุดนี้ขออุทิศคณุประโยชน์ 
และคุณค่าที่พึงมีของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้แด่ ธน.27-32 

  
  

ชลิตา  มิง่ขวัญ 
 

 

 



 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................. ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ .............................................................................................................................................. ช 

สารบัญตาราง ................................................................................................................................... ญ 

สารบัญภาพ ...................................................................................................................................... ฏ 

บทที่ 1 บทนำ ................................................................................................................................... 1 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา ....................................................................................... 1 

วัตถุประสงค์การวิจัย .................................................................................................................... 8 

สมมติฐานการวิจัย ........................................................................................................................ 8 

ขอบเขตการวิจัย ........................................................................................................................... 8 

นิยามศัพท์เฉพาะ .......................................................................................................................... 9 

กรอบแนวคิดในการวิจัย ............................................................................................................. 11 

บทที่ 2 วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง ........................................................................................................ 12 

แนวคิดการพัฒนากิจกรรมเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) ......................................... 13 

แนวคิดการออกแบบเว็บ (Web Design) .................................................................................... 35 

แนวคิดเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์ (WordPress)........................................................................... 60 

แนวคิดการฝึกอบรมออนไลน์ (Online Training)....................................................................... 66 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ..................................................................................................................... 77 

บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย ................................................................................................................ 82 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ......................................................................................................... 82 

   



  ซ 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย................................................................................................................. 82 

เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย ............................................................................................................. 83 

การสร้าง และพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ............................................................................. 83 

วิธีดำเนินการวิจัย และการเก็บรวบรวมข้อมูล ........................................................................... 102 

การวิเคราะห์ข้อมูล ................................................................................................................... 104 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย ................................................................................................................... 105 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล....................................................................................................... 108 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ........................................................................... 109 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ............................................................................................................................ 116 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของ
นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร .......................................... 117 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ...................................... 118 

บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ .................................................................................. 121 

วัตถุประสงค์การวิจัย ................................................................................................................ 121 

สมมติฐานการวิจัย .................................................................................................................... 121 

ขอบเขตการวิจัย ....................................................................................................................... 122 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ........................................................................................................... 122 

วิธีการดำเนินการวิจัย ............................................................................................................... 124 

สรุปผลการวิจัย ......................................................................................................................... 125 

อภิปรายผลการวิจัย .................................................................................................................. 128 

ข้อเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช้ ......................................................................................... 133 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป ........................................................................................... 134 



  ฌ 

รายการอ้างอิง ............................................................................................................................... 135 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 142 

ภาคผนวก ก รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ........................................ 143 

ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ............................................................................... 145 

ภาคผนวก ค การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ...... 160 

ภาคผนวก ง ภาพตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ...................... 190 

ประวัติผู้เขียน ................................................................................................................................ 196 

 



 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตารางที่ 1 ตารางแสดงการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) 33 

ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบขั้นตอนและกิจกรรมจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ สำหรับพัฒนา แผน
กำกับกจิกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ ในการออกแบบเว็บ 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ............................................................................................................ 84 

ตารางที่ 3 แสดงการวิเคราะห์โครงสร้างวัตถุประสงค์วัดระดับพฤติกรรมความรู้ความเข้าใจ เรื่องการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้น
เรียน ................................................................................................................................................ 89 

ตารางที่ 4 เกณฑ์คะแนนประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ... 94 

ตารางที่ 5 แสดงรายละเอียดการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ....................................... 111 

ตารางที่ 6  แสดงผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้
จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ........................................................................................................ 116 

ตารางที่ 7  แสดงผลประเมินการวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ............................................... 117 

ตารางที่ 8 แสดงสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน .......... 118 

ตารางที่ 9 แสดงผลความความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน .................................................. 118 

ตารางที่ 10 แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 146 

ตารางที่ 11 แบบวัดความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ........................ 155 

ตารางที่ 12 ผลประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์.................................. 162 

   



  ฎ 

ตารางที่ 13 ผลประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ................................................................................... 171 

ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ  
เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ .................................................................... 179 

ตารางที่ 15 ผลการหาค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียง ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบ
เว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ................................................................................................. 181 

ตารางที่ 16 ผลประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์......................................................................................................... 183 

ตารางที่ 17 ผลประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการใน
ชั้นเรียน ......................................................................................................................................... 188 

 



 

สารบัญภาพ 

 หน้า 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย ....................................................................................................... 11 

ภาพที่ 2 กระบวนการออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บ (Discol, 1998 : 24) ...................................... 73 

ภาพที่ 3 การสร้างแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ..................................................... 88 

ภาพที่ 4 การสร้างแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 92 

ภาพที่ 5 การสร้างแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ............ 98 

ภาพที่ 6 การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ............................. 101 

 

   



 

บทท่ี 1 
บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
เทคโนโลยีก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งทางสังคม และบุคคล ซึ่งในยุคที่มีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนั้น จำเป็นต้องพัฒนาระบบและส่งเสริมปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องไปพร้อมกัน 
ทั้งระบบการเรียนการสอน และการพัฒนาทักษะฝีมือ ร่วมทั้งการส่งเสริมและให้ความสำ คัญด้าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพื่อให้ประเทศไทยสามารถก้าวทันโลก ต่อยอดการพัฒนาได้ตามนโยบาย
ของภาครัฐ คือ ไทยแลนด์ 4.0 ซึ่งเทคโนโลยีเริ่มต้นของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เริ่มจากยุคที่เรียกว่า 
ยุคดิจิทัล 1.0 คือ การส่งข้อความทางอีเมล์ (E-mail) เกิดเว็บไซต์ และกิจกรรมออนไลน์ต่าง ๆ จน
พัฒนามาสู่ยุคดิจิทัล 2.0 เป็นยุคแห่งสังคมออนไลน์ มีการสร้างเครือข่ายสื่อสาร (Social Network) 
และเริ่มการทำธุรกิจออนไลน์ กระทั่งยุคดิจิทัล 3.0 เป็นยุคของข้อมูล เนื่องจากข้อมูลจำนวนมากจาก
ยุค 2.0 ก่อให้เกิดบิ๊กดาด้ามหาศาล องค์กรต่าง ๆ เริ่มนำข้อมูลที่เกิดขึ้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์ เพ่ือ
วิเคราะห์ และหาความต้องการของผู้บริโภค รวมทั้งได้นำระบบคลาวด์ (Cloud Computing) มาช่วย
อำนวยความสะดวกในการจัดเก็บข้อมูล และช่วยให้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกที่ ทุกเวลา และพัฒนา
สู่แอปพลิเคชั่น (Application) เพิ่มความสะดวกสบายให้กับผู้บริโภคผ่านสมาร์ทโฟนและแท็บเลต 
กลายเป็นยุคดิจิทัล 4.0 ซึ่งถือเป็นยุคแห่งความฉลาดของเทคโนโลยี อุปกรณ์ต่าง ๆ สามารถสื่อสาร
และทำงานได้อย่างอัตโนมัติ เทคโนโลยีถูกพัฒนาเพื่ออำนวยความสะดวก และให้ความช่วยเหลือ
มนุษย์ เช่น การสั่งงานด้วยแอปพลิเคชั่น การถ่ายภาพด้วยเสียง การจำลองสถานการณ์สำหรับ
ฝึกอบรม หรือประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้แบบ Interactive โดยเรียกยุคนี้ว่า ยุค Machine-to-
Machine    

ประเทศไทยได้นำเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือสำคัญในการขับเคลื่อนพัฒนาประเทศ โดย
นโยบายยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) มีเป้าหมายพัฒนาให้ประเทศชาติมั่นคง ประชาชน
มีความสุข เศรษฐกิจพัฒนาอย่างต่อเนื่อง สังคมเป็นธรรม ฐานทรัพยากรธรรมชาติยั่งยืน และเป็น
ประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง โดยยกระดับศักยภาพของ
ประเทศในหลากหลายมิติ ซึ่งยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 
มีเป้าหมายพัฒนาคนในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ มีทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 
รักการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต รวมทั้งพัฒนาระบบการเรียนรู้และอำนวย
ความสะดวกเพื่อพัฒนาความรู้ ความชำนาญ ต่อยอดความรู้ในการสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ มุ่งเน้น
ผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้และใฝ่เรียนรู้ตลอดเวลา มีการพัฒนาระบบการเรียนรู้เชิงบูรณาการที่เน้น
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การลงมือปฏิบัติ สร้างผู้เรียนให้สามารถกำกับการเรียนรู้ของตนได้ พัฒนาระบบการเรียนรู้ให้เข้าถึง
ความรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ดังนั้นกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จึงได้จัดทำแผนพัฒนา
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมขึ้น เพื่อใช้เป็นกรอบในการผลักดันให้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกสำคัญ
ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ รวมถึงการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ทางความคิดในทุก
ภาคส่วน การปฏิร ูปกระบวนการทางธุรก ิจการผลิต การค้า และการบริการ การปรับปรุง   
ประสิทธิภาพการบริหารราชการแผ่นดิน และการยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน อันจะนำไปสู่
ความมั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืนของประเทศไทยตามนโยบายของรัฐบาลในท้ายที่สุด  
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 65 
กล่าวว่า “ให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และผู้ใช้เทคโนโลยี เพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้ 
ความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ” 
และมาตรา 66 กล่าวว่า “ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้ เทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาใน
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต” ซึ่งการเรียนรู้ผ่านระบบเว็บไซต์เป็นการ
เรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งที่มีความสอดคล้องกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ในปัจจุบัน โดยสมาคมผู้ดูแลเว็บไทย 
(2561, ออนไลน์) กล่าวว่า เว็บไซต์ คือ สื่อนำเสนอข้อมูลบนเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือคือการรวบรวม 
หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ และต้องเปิดด้วยโปรแกรมเฉพาะทางที่
เรียกว่า Web Browser โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ และเว็บไซต์นั้น ถูกสร้างขึ้นด้วยภาษาทาง
คอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า HTML (Hyper Text Markup Language) และได้มีการพัฒนาและนำภาษา
อ่ืน ๆ เข้ามาร่วมด้วย เพ่ือให้มีความสามารถมากขึ้น เช่น PHP, SQL, Java ฯลฯ ซึ่งเว็บไซต์มีคำศัพท์
เฉพาะทางหลายคำ เช่น เว็บเพจ (web page) และโฮมเพจ (home page) เป็นต้น ปัจจุบันการ
ออกแบบ เว็บไซต์ไม่ใช่เรื่องยากอีกต่อไป เนื่องจากมีเครื่องมือในการ ออกแบบ เว็บไซต์ ให้เลือก
มากมาย ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมสำเร็จรูป หรือแม้กระทั่ง CMS (Content Management System) 
อย่าง Joomla, WordPress, Drupal เป็นต้น โดยเว็บไซต์นั้นมีไว้เพื่อแสดงข้อมูลที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่
กับวัตถุประสงค์ของผู้ทำเว็บไซต์นั้น เช่น แสดงข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ข้อมูลบริษัท ขายสินค้า เป็นต้น 
 ปัจจุบันเว็บไซต์แบ่งเป็น 2 รูปแบบ คือ เว็บไซต์ที่เขียนขึ้นด้วยโปรแกรม กับเว็บไซต์สำเร็จรูป 
ซึ่งเว็บสำเร็จรูป อาจเรียกว่า Web Templates เป็นเว็บไซต์ที่มีระบบบริหารจัดการเนื้อหาและข้อมูล
แบบง่าย สามารถสร้างหรือเขียนเว็บไซต์ได้โดยที่ไม่ต้องมีความชำนาญด้านภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
บริษัท กราฟฟิก บุฟเฟ่ต์ จำกัด (2560, ออนไลน์) ได้ให้คำนิยามเกี่ยวกับ Web Templates ว่าคือ 
บริการเว็บไซต์สำเร็จรูป ที่มีรูปแบบหรือแบบฟอร์มเว็บไซต์ที่ยังไม่มีการใส่เนื้อหาเข้าไป สามารถทำได้
ตลอดเวลา สะดวก ง่าย และรวดเร็ว ไม่ยุ่งยาก และสลับซับซ้อนหลายขั้นตอนเหมือนกรณีทั่ว ๆ ไป 
สามารถทำจากเครื่องคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ทุกเครื่อง ไม่ต้องใช้โปรแกรมให้ยุ่งยากและวุ่นวาย เพียง
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เข้าไปในส่วนบริหารจัดการใส่ล็อคอินและพาสเวิร์ดก็สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ Web Templates ทำ
ให้บริหารและจัดการต่าง ๆ ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งส่งผลให้เกิดทักษะต่าง ๆ รวมถึงมีความเชี่ยวชาญมากขึ้น
ตามกาลเวลา โดยรูปแบบ Web Templates หรือรูปแบบเว็บไซต์สำเร็จรูปปัจจุบันมีอยู่มากมาย ทั้ง
แจกฟรี และจัดจำหน่าย ทั้งนี้เว็บสำเร็จรูปไม่ได้มีเพียง Joomla หรือ WordPress ที่สามารถนำมาใช้
งานได้ทันที แต่มีเว็บสำเร็จรูปอื่น ๆ  โดยแบ่งประเภทเป็น 1. CMS & Blog Templates Web Templates 
สำหรับ Joomla ผู้ใช้ต้องมีความรู้ Joomla หรือ Web Templates สำหรับ WordPress ผู้ใช้ต้องมี
ความรู ้ WordPress และอื ่น ๆ 2. E-commerce Templates เช ่น VirtueMart Templates หรือ 
Prestashop Templates และอื่น ๆ และ 3. Web Templates ที่ใช้งานได้ทันที (ไม่มีระบบ Back-
end) ได้แก่ Web Templates - HTML/PHP, Flash Web Templates ทั้งนี้ในการดำเนินการสร้าง
เว็บไซต์ด้วยเว็บไซต์สำเร็จรูป ควรมีความรู้พื้นฐานในการใช้งานอินเทอร์เนต และการปรับแต่งภาพ
เบื้องต้น เพ่ือใช้ในการออกแบบและตกแต่งเว็บไซต์ 

เวิร์ดเพรสส์ (WordPress) คือ โปรแกรมสำเร็จรูปตัวหนึ่ง ที่เอาไว้สำหรับสร้างบล็อก หรือ 
เว็บไซต์ สามารถใช้งานได้ฟรี ถูกจัดอยู่ในประเภท CMS (Contents Management System) ซึ่ง
หมายถึง โปรแกรมสำเร็จรูปที่มีไว้สำหรับสร้างและบริหารจัดการเนื้อหาและข้อมูลบนเว็บไซต์ โดย
ได้ร ับการพัฒนาและเขียนชุดคำสั ่งมาจากภาษา PHP (ภาษาโปรแกรมมิ ่งตัวหนึ ่ง) ทำงานบน
ฐานข้อมูล MySQL ซึ่งเป็นโปรแกรมสำหรับจัดการฐานข้อมูล มีหน้าที่เก็บ เรียกดู แก้ไข เพิ่มและลบ
ข้อมูล การใช้งาน WordPress ร่วมกับ MySQL อยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตใช้งานแบบ GNU General 
Public License แบ่งได้ 3 ประเภท คือ WordPress.com, WordPress.org และ WordPress MU 
(สิทธิพร ปรีรอด, ม.ป.ป) และกัญจน์ มาโนช (2556) ได้กล่าวว่า WordPress เป็นโปรแกรมสำหรับ
สร้างเว็บบล็อก (Web Blog) พัฒนาด้วยภาษา PHP และใช้งานร่วมกับฐานข้อมูล MySQL มีการใช้
งานที่ง่าย มีความยืดหยุ่นสูง เป็นที่นิยมของบล็อกเกอร์ทั่วโลกรวมทั้งชาวไทยด้วยเช่นกัน มีผู้พัฒนา
ปลั๊กอิน และธีม (รูปแบบการแสดงผล) ให้เลือกใช้แบบฟรี ๆ อยู่เป็นจำนวนมาก ไม่จำเป็นที่ต้อง
ออกแบบเอง เพียงแต่ต้องเรียนรู้เกี ่ยวกับเวิร์ดเพรสส์ และรู้ว่าทำงานอย่างไร เพื่อปรับแต่งการ
แสดงผลและเพ่ิมคุณลักษณะเด่นที่น่าสนใจเข้าไปได้ในส่วนประกอบของการแสดงผล (Page Layout)  
ซึ่งปัจจุบันเวิร์ดเพรสส์ ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากจากบล็อกเกอร์ทั่วโลก เนื่องจากเป็นระบบที่มี
ความยืดหยุ่นในการใช้งาน อีกทั้งยังมีผู้สร้างโปรแกรมเสริม รูปแบบการแสดงผล รวมทั้งระบบอื่น ๆ ที่
สามารถใช้งานร่วมกับเวิร์ดเพรสส์ได้เป็นจำนวนมาก (พจนันท์ รัตนไชยพันธ์, 2554) ตรงกับที่ จีราวุธ 
วารินทร์ (2560) กล่าวว่า เวิร์ดเพรสส์ เป็นระบบที่ยืดหยุ่นมาก สามารถนำมาสร้างเว็บบล็อกเล็ก ๆ ที่
ใช้เขียนเป็นไดอารี่ออนไลน์ หรือใช้เพื่อสร้างเว็บไซต์ที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น เช่น เว็บไซต์ที่มีเว็บบอร์ด
สำหรับแลกเปลี่ยนสนทนากันระหว่างสมาชิก เว็บแกลเลอรีเพื่อแสดงภาพถ่าย เว็บหนัง สือพิมพ์
ออนไลน์ที่มีการเปลี่ยนเนื้อหาทุก ๆ วัน เว็บสำหรับดาวน์โหลดเพลงหรือภาพยนตร์ เว็บโชว์ผลงาน



  4 

ของบริษัท รวมถึงเว็บไซต์อีคอมเมิร์ชสำหรับขายสินค้าออนไลน์ เป็นต้น มีเว็บไซต์หรือเว็บบล็อกชั้นนำ
ของโลกมากมายที่ใช้เวิร์ดเพรสส์ ไม่ว่าจะเป็น http://social.ford.com/, https://blog.mozilla.org, 
http://stylenews.peoplestylewatch.com ฯลฯ ซึ่งเป็นการการันตีถึงคุณภาพของเวิร์ดเพรสส์ได้
เป็นอย่างดี  
 การออกแบบเว็บสำเร็จรูป มีกระบวนการและแนวทางในการออกแบบเช่นเดียวกับการ
ออกแบบเว็บไซต์ทั่วไป โดยผู้ออกแบบต้องรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เช่น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ 
กลุ่มเป้าหมาย และเนื้อหา มาวิเคราะห์ สรุปผล เพื่อจัดระบบและวางโครงสร้าง รวมทั้งก ำหนด
รูปแบบขอเว็บไซต์ที่จะนำเสนอ ซึ่ง ประเวศน์ วงษ์คำชัย (2552, อ้างถึงใน วินัย แก้วน้อย, 2560 : 
33-34) ระบุว่าการออกแบบเว็บไซต์มีองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ 1. การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ 
(Site Structure Design) เป็นแผนผังของการลำดับเนื้อหาหรือการจัดวางตำแหน่งเว็บเพจทั้งหมด ซึ่ง
จะทำให้รู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บเพจหน้าไหนที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงถึงกัน 
และ 2. การออกแบบระบบเนวิกชั่น (Site Navigation Design) เป้าหมายของระบบนำทาง หรือเน
วิกชั่น คือ ช่วยให้ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วและไม่หลงทาง ดังนั้นองค์ประกอบของ
ระบบนำทางจึงมี 2 ส่วนด้วยกัน คือ 1. เครื่องนำทาง (Navigation Controls) คือ เครื่องมือสำหรับ
ให้ผู้ชมเปิดไปยังเว็บต่าง ๆ ภายในเว็บไซต์ โดยแยกเป็นเมนูหลัก เมนูเสริม และเครื่องมือเสริม 2. 
เครื่องบอกตำแหน่ง (Location Indicator) เป็นสิ่งที่ใช้แสดงว่าขณะนี้ผู้ชมกำลังอยู่ที่ตำแหน่งใดใน
เว็บไซต์ เครื่องบอกตำแหน่งมีได้หลายรูปแบบ เช่น ข้อความหรือภาพกราฟิกที่แสดงชื่อเว็บเพจ หรื อ
ข้อความบ่งชี้ทำนองนี้ และบ่อยครั้งที่เครื่องบอกตำแหน่งถูกรวมไว้กับตัวเมนูเลย โดยแสดงด้วยสีหรือ
รูปแบบที่แตกต่างไปจากปุ่มเมนูอื่น ๆ ซึ่งวิธีที่สะดวกที่สุดในการออกแบบเว็บคือ การใช้โปรแกรม
สร้างภาพกราฟิก วางเค้าโครงของหน้าและสร้างองค์ประกอบต่าง ๆ ขึ้นมาให้ครบสมบูรณ์ในภาพ
เดียวไม่ว่าจะเป็นโลโก้ ชื่อเว็บไซต์ ปุ่มเมนู ปุ่มไอคอน แถบสี ภาพเคลื่อนไหว และอื่น ๆ เนื่องจาก
โปรแกรมเหล่านี้มีเครื่องมือพร้อมสำหรับงานดังกล่าว (วินัย แก้วน้อย , 2560) ซึ่งส่วนประกอบของ
หน้าเว็บไซต์จะแบ่งส่วนหลัก ๆ ได้แก่ ส่วนหัว (Page Header) ส่วนของเนื ้อหา (Page Body) 
ส่วนท้าย (Page Footer) และแถบข้าง (Side Bar) ส่วน Mok (1997, อ้างถึงใน ภัทรพร หรุ่นรักวิทย์, 
2547 : 10) กล่าวว่ากระบวนการในการออกแบบเว็บ ได้แก่ 1. การกำหนดนิยาม (Definition) คือ
การวางแผนเพื่อนำมาถ่ายทอดความคิดรวบยอดที่ต้องนำมาเป็นหลักในการออกแบบเว็บไซต์ 2. การ
กำหนดโครงสร้าง (Architecture) คือการออกแบบข้อมูลให้ตรงกับวัตถุประสงค์ซึ่งต้องเรียงลำดับ
ความสำคัญและกำหนดให้แน่ชัดว่าจะนำข้อมูลใดจัดไว้ในโครงสร้างส่วนใดและใช้สื่อใดในการแบ่ ง
เนื้อหานั้นให้อยู่ในโครงสร้างเป็นสัดส่วน 3. การออกแบบ (Design) คือการนำโครงสร้างที่ผ่านการ
อนุมัติมาทำการออกแบบรูปลักษณ์บนหน้าจอเว็บไซต์ ซึ่งแสดงภาพลักษณ์ขององค์กรเพื่อให้เกิด
ความรู้สึกร่วมและการจดจำภาพพจน์นั้น โดยเน้นในเรื่องของการสร้างสรรค์ภาพ สร้างสรรค์สัญลักษณ์
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เพื่อเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ ไปจนถึงการสร้างมัลติมีเดีย และการนำทุก ๆ ส่วนมาประกอบกัน และ 4. 
การปฏิบัติการ (Implementation) ขั ้นตอนนี้เป็นการนำเอาส่วนประกอบต่าง ๆ ที ่ได้จากการ
ออกแบบในขั้นตอนที่แล้วมาประกอบกัน ด้วยโปรแกรมที่ใช้สร้างเว็บไซต์และทดสอบการ เปิดเข้ามา
เยี่ยมชม  
 สำหรับการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เป็นกระบวนการเรียนรู้รวมกันอย่างเป็นทีม
จากการปฏิบัติจริง ผ่านการแลกเปลี่ยนความรู้ และประสบการณ์ ร่วมกันคิดวิเคราะห์ วางแผน และ
ออกแบบ เพื่อแก้ไขปัญหา ก่อให้เกิดการพัฒนาทักษะความสามารถ ต่อยอดสู่ การสร้างความรู้ และ
อาจเกิดนวัตกรรมได้ ตรงกับที่ Twelth Manager (2007) และ ประสิทธิ์ ชุมศรี (2555) กล่าวว่า การ
เรียนรู้จากการปฏิบัติ เป็นการรวมกลุ่มเรียนรู้จากประสบการณ์ จากการแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ 
ร่วมกันพัฒนาแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ทั้งนี้ Reginald Revans ผู้ที่ได้ชื่อว่าเป็นบิดาแห่งการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติ (Action Learning) ยังกล่าวว่า การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นกระบวนการการระดมสมอง
มาช่วยกันคิด ช่วยกันวิเคราะห์ ไม่ใช่เพื ่อการแก้ไขปัญหาเท่านั ้น หากยังสำคัญกว่านั้น คือการ
สร้างสรรค์ความรู้เพ่ือพลังเชิงยุทธศาสตร์สำหรับอนาคตขององค์การ อาจเรียกได้ว่า การแก้ไขปัญหา
เพื่อการเรียนรู้จากการปฏิบัติมีหลายรูปแบบหลายชื่อเรียก เป็นการพัฒนาองค์การ การพัฒนาการ
จัดการ การสร้างทีมและการเรียนรู้เชิงการเปลี่ยนแนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ โดยผู้วิจัยได้
วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบสำคัญของการเรียนรู้จากการปฏิบัติการที่สอดคล้องกับบริบท
ของการเรียนรู้ของนักศึกษาไว้ 7 องค์ประกอบดังนี้ 1. ผู้สนับสนุน 2.ทีม /กลุ่ม 3. การค้นคว้าและ
วิเคราะห์ข้อมูล 4. การสอน หรือผู้อำนวยความสะดวก 5. การลงมือปฏิบัติ 6. การนำเสนอ และ 7. 
การสะท้อนความคิด และได้ทำการสังเคราะห์ และสรุปขั้นตอนการการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action 
Learning) ในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ได้ดังนี้ ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อม เป็นขั้นที่ผู้สอนแนะนำกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจในการดำเนินการ และกำหนดข้อตกลงการจัดกิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ขั้นที่ 2 
กำหนดวัตถุประสงค์ เป็นขั้นที่ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และประเด็นการเรียนการสอน และ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียนได้ดำเนินกิจกรรม ขั้นที่ 3 จัดตั้งทีมดำเนินการ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียน
ได้แบ่งกลุ่มจัดตั้งทีมของตนเองในการค้นคว้าหาความรู้ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บ
สำเร็จรูปต่าง ๆ รวมทั้งเพื่อออกแบบผลงาน และนำเสนอร่วมกัน ขั้นที่ 4 ค้นหาทางเลือก เป็น
กระบวนการที่ผู ้สอนกำหนดให้ผู ้เรียนแต่ละกลุ่มได้ค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ มา
วิเคราะห์ แลกเปลี่ยนความรู้ และความคิดเห็นร่วมกัน เพ่ือดำเนินการวางแผนสร้างสรรค์ผลงานให้ได้
ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด ขั้นที่ 5 ปฏิบัติตามแผน เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงตาม
กลุ่มท่ีจัดตั้งขึ้น ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานตามแผนที่ได้วางไว้ มีการแบ่งหน้าที่ และ
ร่วมกันการแลกเปลี ่ยนคิดเห็นซึ ่งกันและกัน  และสามารถปรึกษาและขอคำแนะนำจากผู ้สอนได้
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ตลอดเวลา ขั้นที่ 6 อำนวยความสะดวก เป็นขั้นที่ผู้สอนได้ให้คำแนะนำเนื้อหาเบื้องต้น และแนะนำ
แหล่งค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ รวมทั้งเปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือคอยให้คำปรึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา 
และขั้นที่ 7 นำเสนอ และประเมินผล เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้นำเสนอ
ผลงานจากการดำเนินการร่วมมือกัน และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนกลุ ่มอื่น ๆ ได้แสดงความคิดเห็น 
จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในครั้งนี้ และผู้เรียนมีโอกาสได้แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรม และได้รับทราบผลประเมินการออกแบบเพื่อเป็นการสะท้อนให้เห็น
ถึงผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
 และจากบทบาทความสำคัญของเทคโนโลยีที ่เพิ ่มยิ ่งขึ ้น ปัจจุบันได้มีการนำเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื ่อสาร (Information and Communication Technology : ICT) มา
ประยุกต์ใช้เพื่อยกระดับทางด้านการศึกษา และสร้างสังคมคุณภาพ (Digital society) ที่ทั่วถึงเท่า
เทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ตามยุทธศาสตร์ที่ 3 ของแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งการ
ฝึกอบรมออนไลน์ (Online Training) เป็นการฝึกอบรมโดยการใช้เว็บเป็นสื่อในการนำเสนอข้อมูล 
การสืบค้นข้อมูล การอภิปราย และเสนอความคิดเห็น โดยใช้เครื่องมือผ่านเวิลด์ไวด์เว็บที่ได้รับการ
ออกแบบ และจัดกระบวนการอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอน มีกระบวนการเหมือนกับการฝึกอบรมใน
ห้องแต่เป็นการเชื่อมโยงระหว่างผู้เข้าอบรมกับผู้จัดการอบรมโดยระบบอินเทอร์เน็ต (ปรัชญนันท์ นิล
สุข, 2542) ซึ่ง Driscoll (2002) ได้กล่าวถึงลักษณะของการฝึกอบรมออนไลน์ว่าแบ่งเป็น 2 ลักษณะ 
คือ 1. แบบที่เป็นตัวอักษรเพียงอย่างเดียว (Text-Only) เป็นลักษณะของการฝึกอบรมโดยอาศัย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีข้อจำกัดบางอย่างในการเข้าถึงข้อมูล มีลักษณะที่เป็นข้อความเพียงอย่างเดียว โดยมี
เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1.1 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 1.2 กระดานข่าวสาร 1.3 ห้องสนทนา และ 1.4 
โปรแกรมดาวน์โหลด 2. แบบที่เป็นสื่อประสม (Multimedia) เป็นแบบที่มีโครงสร้างลักษณะเป็น
กราฟิก การสืบค้นโดยใช้รูปภาพในรูปแบบของเว็บ ซึ่งการฝึกอบรมประเภทสื่อประสมนี้ ประกอบไป
ด้วย 4 ลักษณะ คือ 2.1 การฝึกอบรมผ่านเครือข่าย 2.2 ระบบสนับสนุนการทำงานอิเล็กทรอนิกส์บน
เว็บ 2.3 ห้องเรียนเสมือนต่างเวลาบนเว็บ 2.4 ห้องเรียนเสมือนประสานเวลาบนเว็บ โดย Kruse 
(1997) ได้แบ่งการฝึกอบรมออนไลน์เป็น 5 ระดับ คือ 1. การสื่อสารทั่วไป 2. การอ้างอิงแบบออนไลน์ 
3. การทดสอบ การประเมิน และการสำรวจ 4. การเผยแพร่โมดูล การฝึกอบรมผ่านคอมพิวเตอร์ และ 
5. การส่งสื่อประสม ส่วน ปรัชญนันท์ นิทสุข (2542) ได้กำหนดกรอบแนวคิดหลักเพื่อการฝึกอบรมที่
ควรคำนึงถึง 2 ลักษณะ คือ 1. ลักษณะเว็บฝึกอบรมในด้านการให้การศึกษา ซึ่งแบ่งกรอบเป็น 3 
ประการ ได ้แก ่  เว ิลด ์ ไวด ์ เว ็บ (World Wide Web : WWW) การศ ึกษาทางไกล (Distance 
Education) และการพัฒนาระบบการสอน (Instructional System Development : ISD) และ 2. 
ลักษณะเว็บฝึกอบรมในด้านการพัฒนาคน แบ่งกรอบเป็น 3 ประการเช่นกัน ได้แก่ เทคโนโลยี
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สารสนเทศ (Information Technology : IT) การศึกษาตามอัธยาศัย (Information Education) 
และการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource Development : HRD) ปัจจุบันได้มีหน่วยงาน
และองค์กรต่าง ๆ สนใจการฝึกอบรมออนไลน์มากขึ้น เนื่องจากช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรม 
ใช้งานง่าย และให้ประสบการณ์การณ์ที่ดี (Horton, 2000) และเป็นการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมา
ใช้ประโยชน์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตอบสนองแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นหลัก ผู้เข้าอบรมสามารถเรียนรู้ได้ไม่จำกัดเวลา เรียนรู้สถานที่ใดก็ได้ และสามารถทบทวนเนื้อหา
ได้ตลอดตรงกับที่ บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2540) ได้ให้ความหมายการฝึกอบรมบนเว็บว่าเป็นเครื่องมือ
ในการอบรมท่ีผู้เรียนเป็นผู้กำหนด และเลือกเรียนที่ได้ก็ได้ อะไรก็ได้ โดยมีพ้ืนฐานจากทฤษฎีการเรียนรู้
แบบผู้เรียนสร้างความรู้ขึ้นมาเอง (Constructivism) โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ซึ่ง
จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าการฝึกอบรมออนไลน์ทำให้ผู้ฝึกอบรมเกิดความเป็นอิสระด้านเวลาและด้าน
สถานที่ในการฝึกอบรม สามารถเข้ารับการฝึกอบรม หรือทบทวนเนื้อหาจากที่ใดก็ได้ที่มีการเชื่อมต่อ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมทั้งมีการนำสื่อประสมอันประกอบด้วยภาพและเสียง มาดึงดูดความสนใจ
ในการเข้าฝึกอบรมอีกด้วย แต่ทั้งนี้ในการฝึกอบรมออนไลน์ผู้เข้าอบรมต้องมีความรู้ความสามารถใน
การใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตพอสมควร เนื่องจากการอบรมผ่านเว็บมีการดำเนินการทั้งหมด
ผ่านระบบเครือข่ายบนเครื่องคอมพิวเตอร์ 

จากข้อมูลต่าง ๆ ที ่ศึกษา แสดงให้เห็นว่า ในยุคสังคมปัจจุบันที ่เป็นสังคมดิจิทั ล 4.0 
เทคโนโลยีถูกพัฒนาให้อำนวยความสะดวกมากยิ่งขึ้น เว็บไซต์เป็นช่องทางหนึ่งในการนำเสนอข้อมูล
แบบออนไลน์ ที่ทำให้เข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา และทุกสถานที่ที่มีการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยการฝึกอบรมออนไลน์จะทำให้ผู ้ที ่เข้าฝึกอบรมสามารถทบทวนความรู้เพิ่ม เติมได้ตลอดเวลา 
รวมทั้งประหยัดค่าใช้จ่ายในการเข้าอบรมของบุคลากร ซึ่งปัจจุบันการสร้างเว็บไซต์หรือเขียนบล็อกทำ
ได้ง่าย เนื่องจากมีเว็บไซต์สำเร็จรูปที่มีรูปแบบ และฟังก์ชั่น (Function) เสริมที่สามารถติดตั้งได้ด้วย
ตนเอง แม้จะไม่มีความรู้ด้านภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่งเวิร์ดเพรสส์ (WordPress) เป็นเว็บสำเร็จรูปที่ง่าย
ต่อการใช้งาน ระบบมีขนาดเล็ก และไม่ซับซ้อน เหมาะกับเว็บองค์กรและเว็บส่วนบุคคล และมีข้อ
ได้เปรียบอย่างมากด้านระบบค้นหา (Search Engine Optimization : SEO) ที่ช่วยให้ผู้ชมเข้าถึง
เว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงคิดที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ ของผู้เรียนระดับปริญญาตรีให้ได้มีความรู้ความเข้าใจในการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ร่วมทั้งสามารถประยุกต์การออกแบบเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) สำหรับการ
ฝึกอบรมได้ เนื่องจากแนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ หรือ Action Learning เป็นกระบวนการเรียนรู้
ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ผู้เรียนจะได้ทดลองสร้างเว็บสำหรับจัดฝึกอบรมจากเว็บสำเร็จรูป  (เวิร์ด
เพรสส์) ได้นำสิ่งที่เรียนรู้ และศึกษาค้นคว้า ช่วยกันคิด วิเคราะห์ วางแผน และออกแบบ ตลอดจน
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การแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้น ก่อให้เกิดการพัฒนาทักษะความสามารถ ต่อยอดสู่การสร้างความรู้ และ
ผลงานได้จริง 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร  

2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน 

3. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา

ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร หลังการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน สูง
กว่าก่อนเรียน 

2. ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร อยู่ในระดับ ดี 

3. ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  ที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน อยู่ในระดับ มาก  
 

ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research: CAR) เพ่ือ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
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1.1 ประชากร ที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2561  

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 311 เทคโนโลยีการศึกษา
สำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 
2561 จำนวน 37 คน  

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการ

ในชั้นเรียน 
2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 

2.2.1 ความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
2.2.2 ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา

ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2.2.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
3. เนื้อหา และระยะเวลา 
การวิจัยในครั้งนี้มุ่งพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ โดยดำเนินการในภาคการศึกษา
ปลาย ปีการศึกษา 2561 เป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 3 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั่วโมง รวม 9 ชั่วโมง 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน หมายถึง ขั้นตอนการจัดกิจกรรมที่

สร้างขึ้นเพื่อช่วยให้นักศึกษาเกิดความสามารถในการออกแบบเว็บ โดยผ่านการปฏิบัติจริงจากการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การคิดวิเคราะห์ วางแผน และออกแบบ โดยมีขั้นตอน ได้แก่ 1.  ขั้นเตรียมความ
พร้อม 2. ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์ 3. ขั้นจัดตั้งทีมดำเนินการ 4. ขั้นค้นหาทางเลือก 5. ขั้นปฏิบัติตาม
แผน 6. ขั้นอำนวยความสะดวก และ 7. ขั้นนำเสนอและประเมินผล  
  2. ความสามารถในการออกแบบเว็บ หมายถึง ผลการศึกษาแบบรายกลุ่ม จากการกำหนด
เกณฑ์การให้คะแนนเป็นรูบริคส์ (Rubrics Scale) ทีส่ามารถถ่ายทอดรูปแบบความคิดให้ผู้อื่นมองเห็น 
รับรู้ หรือสัมผัสได้ ในการออกแบบเว็บ โดยประกอบไปด้วยความสามารถต่าง ๆ ได้แก่ การออกแบบ
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เว็บ กราฟิกและสื่อนำเสนอ รูปแบบการนำทางหรือการใช้งานของเว็บ เนื้อหา สาระความรู้ที่เก่ียวข้อง
กับการฝึกอบรมออนไลน์ และด้านวิธีการประเมินผลผู้เข้ารับการฝึกอบรมออนไลน์  

3. ความรู้ความเข้าใจในการออกแบบเว็บ หมายถึง ผลการเปรียบเทียบรายบุคคล จาก
คะแนนความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา ที่ได้
จากการทำแบบวัดความรู้ความเข้าใจ แบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ผู้ตอบถูกในแต่ละ
ข้อจะได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน รวมคะแนนประเมิน 20 คะแนน โดยทำการ
เปรียบเทียบก่อนและหลังการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

4. การฝึกอบรมออนไลน์ หมายถึง รูปแบบและข้ันตอนการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้เว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ช่วยในการพัฒนาทักษะความรู้ ความสามารถในตัวคนให้เกิดความ
เชี่ยวชาญ สามารถที่จะเรียนรู้ และทบทวนได้ทุกที่ ทุกเวลา และทุกสถานที่ ที่มีการเชื่อมต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งกำหนดระยะเวลาเริ่มต้น และสิ้นสุดในการอบรมท่ีแน่นอน โดยนำเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ด
เพรสส์) มาออกแบบสำหรับการฝึกอบรมที่ใช้งานง่าย และมีรูปแบบการแสดงผลให้เลือกจำนวนมาก 

5. ความคิดเห็น หมายถึง ความคิด หรือความรู ้ส ึกของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

แนวคิดการออกแบบเว็บ  
(Web Design) 

ผู้ออกแบบต้องรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 
เช่น วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย และ
เนื ้อหา มาวิเคราะห์ สรุปผล เพื่อ
จัดระบบ และวางโครงสร้าง รวมทั้ง
กำหนดร ูปแบบของเว ็บไซต ์ท ี ่จะ
นำเสนอ โดยองค์ประกอบเว็บไซต์
ทางการศึกษาที่สำคัญประกอบด้วย  
1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  2. การ
ติดต่อสื่อสาร และ 3. การประเมนิผล
การเรียน ซึ่งหลักการในการออกแบบ
เว็บไซต์ ควรนำเสนอให้น่าสนใจ ทั้ง
ในเรื ่องของสี ตัวพิมพ์ ภาพกราฟิก 
การจัดหน้า ความคมชัด เป็นต้น (วินยั 
แก้วน้อย, 2560; ประเวศน์ วงษ์คำชัย 
2552; ภัทรพร หรุ ่นรักวิทย์ , 2547;  
ก ิดาน ันท ์  มล ิทอง , 2542 ; Mok, 
1997) 

• ความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ ของนักศึกษา 
• ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน ์ของนักศึกษา 
• ความคิดเห็นของนักศึกษา ที่มีตอ่กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชัน้เรียน 

แนวคิดการฝึกอบรมออนไลน์ 
(Online Training) 

เป็นการฝึกอบรมที่มีกระบวนผ่าน
เคร ือข ่ายอินเทอร ์ เน ็ต โดยใช้
เทคโนโลยีช่วยในการพัฒนาทักษะ
ความรู้ ความสามารถในตัวคนให้
เกิดความเชี่ยวชาญ สามารถที่จะ
เรียนรู้ และทบทวนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
และทุกสถานที่ท ี ่ม ีการเช ื ่อมต่อ
เครือข่าย โดยต้องกำหนดระยะ 
เวลาเริ่มต้น และสิ้นสุดการอบรม
อย่างแน่นอน (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 
2542; Driscoll, 2 0 0 2 ; Kruse, 
1997; Horton, 2000; บ ุปผชาติ  
ทัฬหิกรณ์, 2540) 

 

กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏบิัติการในชัน้เรียน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 

แนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติการ 
(Action Learning)   

กระบวนการเรียนรู้การทำงานเป็นทีมจาก
การปฏิบ ัต ิจร ิง ท ี ่ผ ่านการแลกเปลี ่ยน
ความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ 
รวมกันคิดวิเคราะห์ วางแผน และออกแบบ 
เพื่อแก้ไขปัญหา ก่อให้เกิดพัฒนาทักษะ
ความสามารถ ต่อยอดสู่การสร้างความรู้ 
และอาจเกิดนวัตกรรมได้ โดยขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ เพื่อส่งเสริม
ท ักษะการออกแบบเว ็บ  สำหร ับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ มีดังนี้ ขั ้นที่ 1 เตรียม
ความพร้อม ขั้นที่ 2 กำหนดวัตถุประสงค ์ขั้น
ที ่ 3 จัดตั ้งทีมดำเนินการ ขั ้นที ่ 4 ค ้นหา
ทางเลือก ขั้นที่ 5 ปฏิบัติตามแผน ขั้นที่ 6 
อำนวยความสะดวก และขั้นที่ 7 นำเสนอ 
(Cecil  และ Rothwell, 2007; Dulworth 
และ Bordnaro, 2005; Senge, 1990)  
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บทท่ี 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ครั้งนี้ ผู ้วิจัยดำเนินการศึกษา
ค้นคว้า หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากสื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเป็นแนวทางในการทำวิจัย ตามลำดับหัวข้อต่อไปนี้ 

1. แนวคิดการพัฒนากิจกรรมเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) 
1.1 ความหมายของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ   
1.2 องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
1.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
1.5 ข้อพึงระวังการประยุกต์ใช้การเรียนรู้จากการปฏิบัติ 

 2. แนวคิดการออกแบบเว็บ (Web Design) 
 2.1 ความหมายของเว็บ   
 2.2 องค์ประกอบของเว็บ 
 2.3 ขั้นตอนการออกแบบเว็บ 
 2.4 หลักการออกแบบเว็บ  

3. แนวคิดเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์ (WordPress)  
3.1 ความหมายของเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) 
3.2 ประเภทของเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) 
3.3 ส่วนประกอบของเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) 
3.4 ประโยชน์ของเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) 

4. แนวคิดการฝึกอบรมออนไลน์ (Online Training) 
4.1 ความหมายของการฝึกอบรมออนไลน์   
4.2 กระบวนการฝึกอบรมออนไลน์      
4.3 คุณลักษณะการฝึกอบรมออนไลน์   
4.4 ประโยชน์ของการฝึกอบรมออนไลน์   

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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แนวคิดการพัฒนากิจกรรมเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) 
 1.1 ความหมายของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
  Revans (1982, อ้างถึงใน ประจวบ แหลมหลัก, 2547 : 23) นักวิชาการชาวอังกฤษเป็นผู้
คิดริเริ่มในการนำการเรียนรู้จากการปฏิบัติมาใช้ในการพัฒนาการปฏิบัติงาน ซึ่งเขาเสนอว่าการเรียนรู้
จากการปฏิบัติ เป็นวิธีการที่ดีที่สุดในการพัฒนาการจัดการและการพัฒนาองค์กร สำหรับแนวคิดขั้น
พ้ืนฐานของการเรียนรู้จากการปฏิบัตินั้น เขาได้เสนอสมการของการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
                 L  =           P        +        Q 
             (Learning)    = (Programmed) + (Questioning) 
 เมื่อ   P = ความรู้ คำสอน คำชี้แนะแบบดั้งเดิมที่กำหนดไว้เป็นแนวทาง  
    Q = มุมมองที่ได้จากการซักถาม การคิดใคร่ครวญ 
  ต่อมา Marquardt (1999) ได้เพ่ิมเติมสมการให้ชัดเจน เป็นระบบ มีความต่อเนื่องมากข้ึน 
ว่าดังนี้ 
   L  =  P + Q + R + l + R 
 เมื่อ   R = Reflection การคิดใคร่ครวญ 
    I = Implementation การดำเนินการแก้ไข การทดลองเพ่ือเรียนรู้  
  จากสมการของ Revan และ Marquardt สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เข้า 
ร่วมกระบวนการเรียนรู้มีการตั้งคำถามเพื่อกระตุ้นให้ผู้ร่วมเรียนรู้ ได้คิดใคร่ครวญถึงเรื่องที่ กำลัง 
เรียนรู้ และมีการปฏิบัติควบคู่กันไปในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ 
  ปัจจุบันองค์กรต่าง ๆ มีความจำเป็นต้องปรับปรุงวิธีการทำงาน โดยเน้นการทำงานที่มีความ
คล่องตัว รวดเร็ว ใช้การบริหารงานในแนวราบ สถานภาพของคน ไม่ได้ถูกกำหนดโดยตำแหน่ง แต่อยู่
ที่คุณภาพ และผลงานเป็นสำคัญ ทุกองค์กรจึงต้องปรับเปลี่ยนแนวคิดในการพัฒนาบุคลากรสู่องค์กร
เอื้อการเรียนรู้ (Knowledge Management) คือ ส่งเสริมให้บุคลากรสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน จาก
การปฏิบัต ิจร ิงในสถานการณ์ที ่ต ้องแก้ป ัญหาอย่างตรงเป้า  และมีการวางแผนอย่างร ัดกุม 
(Marquardt, 1999 : 1 - 4)  
  Cecil และ Rothwell (2007, อ้างถึงใน วารินทร์ สินสูงสุด, 2550 : 60-79) กล่าวว่า ในราว
ปี 1948 -1950 มีนักจิตวิทยาชาวเยอรมันชื่อ Kurtlewin และ G.W.Lewin ก่อเกิดการวิจัยเชิงปฏิบัติ 
(Action research) ที่มีแนวคิดคล้ายกับ ชาวอังกฤษชื่อ Reginald Revans ที่ได้ชื่อว่าบิดาแห่งการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) เสนอขึ้น การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นกระบวนการการ
ระดมสมองมาช่วยกันคิด ช่วยกันวิเคราะห์ ไม่ใช่เพื่อการแก้ไขปัญหาเท่านั้น หากยังสำคัญกว่านั้น คือ
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การสร้างสรรค์วามรู้เพื่อพลังเชิงยุทธศาสตร์สำหรับอนาคตขององค์การ อาจเรียกได้ว่า การแก้ไข
ปัญหาเพ่ือการเรียนรู้จากการปฏิบัติมีหลายรูปแบบหลายชื ่อเรียก เป็นการพัฒนาองค์การ การ
พัฒนาการจัดการ การสร้างทีมและการเรียนรู้เชิงการเปลี่ยนแนวคิดการเรียนรู้ จากการปฏิบัติ เน้นว่า
หากองค์การต้องการอยู่รอดต้องเรียนรู้และปรับตัว ดังนั้นการเรียนรู้จึงเป็น  จุดเน้นเชิงยุทธศาสตร์ที่
สำคัญ การเรียนรู้เน้นที่ให้ความสำคัญแก่การปฏิบัติอย่าง เช่น การหาทางแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจริงใน
องค์การ การแก้ไขปัญหาจึงเป็นทางหลักในการเรียนรู้  
  Dulworth และ Bordnaro (2005 : 71) กล่าวถึงการเรียนรู้ว่า มีหลากหลายทฤษฎี เน้น
ลักษณะทางสังคมของการเรียนรู้และความสำคัญของการเรียนรู้ โดยเสนอแนะว่าการปฏิบัติและการ
สะท้อนความคิดว่า ล้วนมีความสำคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ในการปฏิบัติงานแต่ละคนลงมือกระทำ 
ประเมินผลการกระทำ และตัดสินใจวางแผนต่าง ๆ สำหรับการกระทำในอนาคต  จากการเรียนรู้ที่ได้
รวบรวมมาหลายคนเชื ่อว ่าองค์ประกอบเหล่านี ้ม ีความสำคัญในการพัฒนาบุคลากรเท่ากับ
กระบวนการลงมือปฏิบัติการ หรือมอบสิทธิอำนาจให้ผู้อื่นกระทำการภายในบริบทเฉพาะ ตามด้วย
การสะท้อนความคิดและการประเมินผล 
 Senge (1990) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู ้จากการปฏิบัติเป็นการแปลงรูปแบบ 
องค์กรให้มีสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
 Twelth Manager (2007) กล่าวว ่า การเร ียนร ู ้จากการปฏิบ ัต ิ เป ็นการเร ียนร ู ้จาก
ประสบการณ์ สร้างทางแก้ไขปัญหาที่ยุ่งยาก ซับซ้อนด้วยความคิดสร้างสรรค์ ทำให้ได้รับความรู้ใน
เนื้องานนั้น และเป็นการเรียนรู้เป็นกลุ่ม จึงเรียกว่าการเรียนรู้จากการปฏิบัติงานที่ทีมดำเนินการเพ่ือ
หาทางออกให้แก่ปัญหาขององค์การด้วยการมีส่วนร่วมแบบการแก้ไขปัญหาร่วมกันตัดสินใจร่วมกัน 
  Watkins and Marsick (1993) กล่าวว่า การเร ียนรู ้จากการปฏิบัต ิช ่วยให้ผ ู ้วางแผน 
โปรแกรมเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลงและเรียนรู้ 
  ประสิทธิ์ ชุมศรี (2555 : 44) กล่าวว่า การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงในขณะที่ปฏิบัติงาน 
โดยการรวมตัวกัน ทำงานเป็นทีม เน้นการพัฒนา ความรู้ ความสามารถ ทักษะ และประสบการณ์ 
จากการแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ ร่วมกัน พัฒนาแก้ไขปัญหาที่แท้จริงขององค์กร  
  วรวรรณ วาณิชย์เจริญชัย (ม.ป.พ.) การเรียนรู้จากการปฏิบัติ หมายถึง การเรียนรู้ผ่านการ 
ปฏิบัติที่แต่ละบุคคลเรียนรู้ร่วมกันในการวิเคราะห์ปัญหาผ่านกระบวนการของการเรียนรู้และการ 
สะท้อนกลับอย่างต่อเนื่อง โดยการทำงานบนปัญหาจริง และสะท้อนกลับบนประสบการณ์ของตนเอง 
เสนอแนวทางการแก้ปัญหา และนำแนวทางการแก้ปัญหาที่ผ่านการพิจารณาแล้วไปปฏิบัติ 
  จากแนวคิดข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนรู ้จากการปฏิบัติ (Action Learning) หมายถึง 
กระบวนการเรียนรู้การทำงานเป็นทีมจากการปฏิบัติจริง ที่ผ่านการแลกเปลี่ยนความรู้ ความสามารถ 
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และประสบการณ์ รวมกันคิดวิเคราะห์ วางแผน และออกแบบ เพื่อแก้ไขปัญหา ก่อให้เกิดการพัฒนา
ทักษะความสามารถ ต่อยอดสู่การสร้างความรู้ และอาจเกิดนวัตกรรมได้  
 1.2 องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
  Dotlich and James (1998) กล่าวถึงองค์ประกอบ 12 ประการของการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติว่าประกอบด้วย 1) ผู้สนับสนุน 2) การบังคับเชิงยุทธศาสตร์ 3) กระบวนการเรียนรู้ 4) การ
เลือกผู้เข้าร่วม 5) การก่อร่างทีมร่วมเรียนรู้ 6) การสอนงาน 7) การปฐมนิเทศประเด็นปัญหา 8) การ
รวบรวมข้อมูล 9) การวิเคราะห์ข้อมูล 10) การร่างสิ่งที่จะนำเสนอ 11) การนำเสนอ 12) การสะท้อน
ความคิด (การไตร่ตรอง)  
  แม้ว่าการเรียนรู้จากการปฏิบัติจะมีกรอบเวลาต่างกัน โครงสร้างต่างกันแต่ก็มีสิ่งที่เหมือนกัน 
คือการปฏิบัติการด้วยประสบการณ์ในสนาม การปฏิบัติการที่ออกแบบมาให้ผู้เข้าร่วมมีตาใน (การ
มองเห็นโดยปัญญาญาณ) สารสนเทศและเครื่องมือ อาจเกี่ยวกับตั้งแต่วิทยากร ผู้ให้ข้อมูล จนถึงผู้นำ
องค์การที่ทำให้สมาชิกตกตะลึง ตื่นตัว โดยมากจะมีผู ้สอนงาน (Coach) ที่ช่วยให้ผู้เข้าร่วมเข้าใจ
ประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในโครงการ ทั้งให้เครื่องมือในการอำนวยความสะดวก  แก่ความสามารถ
ของสมาชิกผู้เข้าร่วมให้ทำโครงการได้สำเร็จ ประสบการณ์ในสนามมีตั้งแต่การผจญภัยนอกที่ทำงาน 
ที่ช่วยทีมทำงานและเติบโตพร้อม ๆ กัน จนถึงการเก็บข้อมูลและการประชุมทีม 
  สิ่งที่สมาชิกต้องทำคือ การถักทอการเรียนรู้ให้เข้ากับการกระทำ เรียกร้องให้ผู้เข้าร่วมกล่าว
แต่สิ่งที่เป็นจริง จึงจะแก้ปัญหาได้ บางทีเพื่อนร่วมทีม บางทีผู้สอนงานจะช่วยให้  สมาชิกทีมค้นพบ
ตัวเอง หรือทำให้คุ้นเคยกับบางสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นมาก่อน แม้อาจมีแรงกดดันมาก แต่ก็มีเสรีไม่น้อยที่
จะทดลองและพยายามความคิดหาแนวทางใหม่ ๆ ดังคำอธิบาย ดังนี้  
  1. ผู้สนับสนุน การเรียนรู้จากการปฏิบัติจะได้รับความสำเร็จต้องได้รับการสนับสนุนอย่าง
เข้มแข็งจากผู้สนับสนุน ซึ่งอาจเป็นผู้บริหารระดับสูง ในการฝึกอบรมหรือการพัฒนาอ่ืน ๆ อาจดำเนิน
ไปได้เป็นปี ๆ โดยไม่ต้องอาศัยการสนับสนุน เนื่องจากโปรแกรมต่าง ๆ มักตั้งมั่นในองค์การมีผลลัพธ์
ให้เห็นและควบคุม คาดการณ์ล่วงหน้าได้การควบคุมการเรียนรู้จากการปฏิบัติกระทำได้น้อยกว่ามาก 
วัดได้ยากว่าผู้เข้าร่วมมีการยอมรับความแตกต่างหรือเปิดใจ  เปิดรับผู้นำ หรือไม่อย่างไร ผลก็คือการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นโครงการที่ตายง่ายต่อการใช้ การเมืองและการวิพากษ์วิจารณ์มาเล่นงานการ
สนับสนุน จึงเป็นบทบาทสำคัญยิ่งตลอด กระบวนการของการเรียนรู้จากการปฏิบัติยิ ่งมีเค้ามาก
กระบวนการก็ยิ่งราบรื่นมากเท่านั้น 
  2. การบังคับเชิงยุทธศาสตร์ ฝ่ายบริหารจะตัดสินใจว่าประเด็นธุรกิจใดจะส่งผลกระทบต่อ
องค์การและกระบวนการใดที่เมื่อดำเนินการแลว้จะส่งผลไม่เพียงพอต่อการแก้ไขปัญหา เพ่ือให้เกิดผล
จึงต้องการให้ผู้ปฏิบัติงานขององค์การยื่นความคิดออกกไปให้คลุม จะออกแบบให้การเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติให้โอกาสแก่คนทดลองความคิดใหม่ ๆ พฤติกรรมและความเชื่อใหม่ ๆ  เมื่อเห็นความไม่เข้ากัน 
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ระหว่างเป้าหมายสำคัญขององค์การกับความสามารถของฝ่ายบริหารที่จะจัดการได้เมื่อนั้นการเรียนรู้
จากการปฏิบัติจึงเหมาะเจาะ อาจต้องแปลสิ่งสำคัญยิ่งเชิงยุทธศาสตร์  เข้าสู่โครงการให้เรียนรู้จากก
การปฏิบัติที่ผู้เข้าร่วมทีมจะได้รับการบรรยายสรุปและถามให้ประเด็น ข้อเสนอแนะที่กล่าวถึงปัญหา 
หรือโอกาสที่เกี ่ยวกับสิ่งสำคัญนั้นไม่ว่าจะโดยทางตรงหรือทางอ้อม จะออกแบบให้โปรแกรมการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติช่วยผู้เข้าร่วมให้มีข้อเสนอแนะที่นำไปใช้การได้ 
  3. กระบวนการเรียนรู้ จะคลี่คลายไปได้อย่างไร จะสร้างทีมได้อย่างไร จะหาผู้ที่สอนแนะได้
ที่ไหน อย่างไร และเมื่อใดที่กระบวนการจะกล่าวถึงประเด็นสำคัญของธุรกิจ มักได้ยินผู้สนับสนุน 
ลูกค้าและผู้บริหารต่าง ๆ คำถามเหล่านี้และคำถามอื่น ๆ บ่อยมาก เนื่องจากการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติเป็นเรื่องใหม่และไม่คุ้นเคย ผู้สนับสนุนโดยธรรมชาติชอบกังวลเกี่ยวกับโดยเฉพาะองค์ประกอบ
ของกระบวนการการดำเนินงานและการเรียนรู้  
  4. การเลือกผู้เข้าร่วม โดยปกติการเข้าสมาชิกทีมเป็นการสมัครใจ แต่เพื่อผลของงานและ
การบังคับเชิงยุทธศาสตร์ จึงต้องมีเกณฑ์การเลือกผู้เข้าร่วม เช่น ถ้าประเด็นทางยุทธศาสตร์เกี่ยวกับ 
เรื ่องการใช้เทคโนโลยีสมาชิกที่เข้าร่วมควรมีความรู้หรือคุ้นเคยกับเรื่องนั้น ๆ โดยกฎทั่วไปความ
หลากหลายเป็นเป้าหมาย การประสมประสานระหว่างผู้คนที่มีภูมิหลัง  หน้าที่งาน หน่วยงาน และ
ระดับความรับผิดชอบ ที่แตกต่างกันจะสร้างเอื้ออำนวยการเรียนรู้ ซึ่งกันและกัน  
  5. การก่อร่างทีมร่วมเรียนรู้ พลวัตของทีมเป็นเบ้าหลอมเรื่องทดสอบน้ำใจที่ซึ่งการเผชิญหน้า
กัน การขัดแย้ง มุมมองใหม่ ๆ และความคิดยิ่งใหญ่เกิดข้ึน แม้ผู้เข้าร่วมจะได้เคยร่วมทำงานเป็นทีมมา
ก่อน แต่อาจจะไม่เคยทำงานในทีมมีเป้าหมาย ทั้งการเรียนรู้และการร่วมทีมแก้ไข ปัญหามาก่อน กลุ่ม
การเรียนรู้จากการปฏิบัติหรือกลุ่มร่วมเรียนรู้ไม่เหมือนทีมส่วนใหญ่เป็นกลุ่มที่ ประกอบด้วยคนที่มีภูมิ
หลังมาจากหน้าที่งานและระดับการบังคับบัญชาที่แตกต่างกัน ในบางสถานการณ์สมาชิกทีมถูกเลือก
มาจากความแตกต่างและศักยภาพเพ่ือความขัดแย้งมากกว่า เพ่ือความคล้ายคลึงใกล้เคียงและพลังทีม  
  อย่างไรก็ตามไม่มีสูตรสำเร็จในการเลือกผู้ร่วมทีม แต่การมีผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาเน้นจะ
ช่วยได้มาก แต่บางทีก็จะกันผู้เชี่ยวชาญออกไปเนื่องจากบุคคลเหล่านี้จะมาครอบงำการตัดสินใจและ
ป้องกันไม่ไห้เกิดการพดูคุยอย่างเสรีทั้งมักทำสิ่งที่ทำจนเคยชิน ทำให้สมาชิกคนอื่น ๆ ท้อในการหา
แนวคิดหรือวิธีการใหม่ ๆ อย่างไรก็ตาม องค์การจำนวนมากมักผสมผู้เชี่ยวชาญหนึ่งคนหรือสองคน
เข้าในทีม เพื่อให้มั่นใจว่าจะมีผู้ดึงความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ในเรื่องนั้นออกมา เพื่อหลีกเลี่ยง
บุคคลเหล่านี้ครอบงำการอภิปรายของทีม จึงควรมีการสอนงานในเรื่องทักษะการสร้างทีมและความ
เข้าใจว่ากระบวนการจะไม่ได้ผลประโยชน์ หากการมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่  
  6. การสอนงาน ไม่ใช่ผู้สอนงานคนใดก็ทำได้สำหรับการสอนงานในบริบทของ  การเรียนรู้
จากการปฏิบัติผู้สอนงานต้องเข้าใจในงานสถาปนิกทางสังคมของกลุ่ม การเข้าใจงานสถาปนิกเช่นนั้น
สำคัญยิ่ง เพราะผู้สอนงานจะสอดแทรกเข้าไปในสถานการณ์ของทีมที่ซึ่งอารมณ์พุ่งแรงและแต่ละคนก็
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เปราะบางไม่ใช่เป็นงานของผู้ไร้ประสบการณ์หรือมีสภาพจิตอ่อนแอ ทั้งไม่ใช่งานของผู้ปฏิบัติงานใน
องค์การนั้น เนื่องจากมักกังวลเกี่ยวกับการเมือง หรือวาระต่าง ๆ ขององค์การในอุดมคติ ผู้สอนงาน
ควรเป็นคนนอกที่มีประสบการณ์ภายใน คนที่ทำงานอย่างสบายใจในกลุ่มที่เป็นสาขาวิชาและผู้ซึ่ง
ผสมประสานความหยั่งรู้อันหยิ่งใหญ่เข้ากับ ทักษะทางการสื่อสารที่เหนือชั้น 
  การสอนงานเป็นบทบาทที่มีลักษณะพิเศษและเป็นกระบวนการพิเศษ การสอนงาน  ในการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติควรเป็นไปเพื่อเร่งการเรียนรู้ในโปรแกรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติตามปกติ
ผู้สอนงานจะพบสมาชิกแต่ละคนและกลุ่มในจุดที่หลากหลาย  
  ผู้สอนงานจะสอดแทรกโดยตรงในพฤติกรรม การเผชิญหน้า การท้าทาย การถาม  คำถาม
และการสรรเสริญเยินยอ จึงต้องเข้าใจพัฒนาการของผู้เข้าร่วม ทั้งอาจให้การตอบ 
กลับแก่ ผู้เข้าร่วมในกิจกรรมที่ทำ  
  ความสามารถของผู้สอนงานยังคงต่อเนื่องและคงเส้นคงวาในการสอดแทรก ขณะที่ผู้เข้าร่วม
แต่ละคนมีสภาพปัญหาไม่เหมือนกัน ซึ่งอาจจะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงสำคัญยิ่งกว่าประการอื่นคือ 
ผู้สอนงานจะให้เข้าร่วมคิดประเด็นที่จะคิดและทำงาน ผู้สอนงานก่อให้เกิดการสะท้อนความคิดหลัง
ทุกกิจกรรม กระแสที่สลับเปลี่ยนของการกระทำ และการสะท้อนความคิดให้อำนาจแก่กระบวนการ 
การเปลี่ยนแปลงเกิดจากการสะท้อนความคิด 
  7. การปฐมนิเทศประเด็นปัญหา การเรียนรู้จากการปฏิบัติทุกโปรแกรมมีองค์ประกอบของ
การเรียนรู้แบบดั้งเดิมท่ีบรรดาศาสตราจารย์บรรดาผู้มีความคิดและผู้เชี่ยวชาญอ่ืน ๆ นำมาแบ่งปันแก่
ผู้เข้าร่วมทีม ไม่ใช่เพียงเพิ่มพูนความรู้ให้แก่ผู ้เข้าร่วมอาจช่วยยกระดับความสามารถให้วางกรอบ
ประเด็นที่อยู่ตรงหน้าจะบอกกล่าวสิ่งที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับโปรแกรมการ เรียนรู้จากการปฏิบัติที่
ผู้เข้าร่วมจะถูกท้าทายปลุกและถึงกับช๊อคสิ่งที่สนทนากัน 
  8. การรวบรวมข้อมูล การเก็บข้อมูลมีมากมายหลายประเภทขึ้นอยู่กับประเภทที่แสวงหา 
อาจสัมภาษณ์ผู้ปฏิบัติงาน คณะกรรมการบริหาร นักวิชาการและผู้นำในองค์การ ข้อมูลที่ได้มาจะ
ส่งผลกระทบต่อการรับรู้ของผู้เข้าร่วมแต่ละราย มีความแตกต่างใหญ่หลวงระหว่างการอ่านรายงาน
กับการออกไปข้างนอกคุยกับผู้ปฏิบัติงานฯ แล้วค้นพบความคิดใหม่ ๆ ความจริงเก่ียวกับงานของตน  
  9. การวิเคราะห์ข้อมูล แม้ว่าการวิเคราะห์ข้อมูลในโปรแกรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติจะ
แห้งแล้งมืดทึบก็ต้องทำ เมื่อคนจากสนามเข้ามาพบทีมจะมีพลังในสิ่งที่ได้รับรู้มาอยากจะแบ่งปัน
ความรู้ที่ได้รับมานำมาใช้ในโครงการ ในตอนต้นของทีมอาจฝึกให้ผู้เข้าร่วมทีมเรียนรู้วิธีหาข้อมูล อาจ
ให้ออกไปหาเดี่ยวหรือเป็นคู่ สำหรับการหาข้อมูลข่าวสารประเภทที่ต้องการรวมทั้ง วิธีเปรียบต่าง 
(Benchmarking) กับองค์การอื่น ๆ แล้วเก็บรวบรวมข้อค้นพบเข้ามาเพ่ือการวิเคราะห์  
  10. การร่างสิ่งที่จะนำเสนอ มีการทับซ้อนกัน ระหว่างการวิเคราะห์ข้อมูลกับการนำสิ่งที่จะ
นำเสนอเข้าด้วยกัน การนำเสนอเป็นเนื้อหาการปฏิบัติงานของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ ส่วนการร่าง
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สิ่งที่จะนำเสนอคล้ายการทบทวนท่องจำ ในขั้นตอนนี้ผู้เข้าร่วมต้องแยกแยะให้ออก ระหว่างความจริง
กับสิ่งที่ฝัน ปกติจะตื่นเต้นกับความคิดและข้อมูลที่รวบรวมมาได้การวิเคราะห์ อาจนำไปสู่การสรุปที่
ตรงกับสิ่งสำคัญก็ได้ในการเปรียบต่าง อาจได้รับรู้นวัตกรรมที่มหัศจรรย์ จากองค์การอ่ืนแลว้ต้องการ
นำมาใช้ในองค์การของตนก็ได้  
  11. การนำเสนอ การนำเสนอสุดท้ายเป็นการนำความรู้ที่ได้จากการประชุมการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติหลายสัปดาห์มาทดสอบ เป้าหมายก็คือให้ผู ้สนับสนุนนำข้อเสนอแนะไปปฏิบัติหากไม่
สามารถเป็นไปได้ เป้าหมายรองก็คือทำให้ผู้สนับสนุนรับปากว่า จะนำไปปฏิบัติการนำเสนอต้องสั้น 
ตรงจุด ออกแบบให้ทีมเสนอข้อแสนอแนะอย่างกระชับกะทัดรัดและน่าเชื่อถือ หลังจากทีมนำเสนอ
ข้อเสนอแนะไปแล้ว ผู้สนับสนุนและผู้บริหารจะออกความเห็น กับถามคำถาม หลักใหญ่คือให้รับไป
ปฏิบัติการเรียนรู้จากการปฏิบัติไม่ใช่เพียงการเรียนรู้สิ่งใหม่ พัฒนาสมรรถภาพใหม่ ๆ มุมมองใหม่ ๆ 
แต่เกี่ยวกับการทำให้บรรลุการกระทำที่กระทบต่อธุรกิจ การเรียนรู้จากการปฏิบัติทุกโปรแกรมวาง
ตำแหน่งอยู่ที่ให้ความสำคัญแก่คำแนะนำของผู้เข้าร่วมอย่างจริงจัง ถ้าผู้เข้าร่วมรับรู้ว่าการนำเสนอ
เป็นเพียงแบบฝึกหัดทางวิชาการก็จะเสียใจและเสียเวลาและอาจได้รับการต่อต้านในการเปลี่ยนแปลง  
  การติดตามผลเรื่องข้อที่ได้เสนอแนะไปเป็นสิ่งที่คู่ไปกับ การนำเสนอคือต้องมีผู้สนับสนุน 
อาจมอบให้ใครสักคนเก็บรวบรวมข้อมูลและรายงานเพิ่มเติม ในระยะเวลาหนึ่งอาจมอบให้บางคน
คอยดูการดำเนินการไม่ว่าจะเป็นอะไรก็ตาม การแสดงความรับผิดชอบเป็นสิ่งสำคัญ กำหนดการวาง
ไว้แล้วคนที่ได้รับมอบหมายงานแลว้ก็ต้องดำเนินไปตามนั้น 
  12. การสะท้อนความคิด (ไตร่ตรอง) การไตร่ตรองตนเอง หรือการสะท้อน ความคิดตนเอง 
เป็นสิ่งที่การเรียนรู้จาการปฏิบัติแตกต่างจากงานปกติอ่ืน ๆ เรามักเปิดแต่ละวาระการประชุมด้วย
คำถามที่ว่า “เมื่อมองกลับไปยังสิ่งที่คุณทำเม่ือวานนี้คุณได้เรียนรู้อะไรบ้าง” บางครั้งยังขอให้เข้าร่วม
จดบันทึกเหตุการณ์ประจำวัน บรรยายความรู้สึกเก่ียวกับสิ่งที่เกิดขึ้น  
  อย่างไรก็ตามในตอนสรุปเป็นโอกาสอันมหัศจรรย์สำหรับผู้คนจะได้คิดอย่างลึกซ้ึงเกี่ยวกับวิธี
ที่กระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติมีอิทธิพลต่อพวกเขา ผู้เข้าร่วมได้ผ่านประสบการณ์ที่เข้มข้น 
ตอนนี้เกือบจะผ่านพ้นแล้ว พวกเขาพร้อมใคร่ครวญ อภิปรายสิ่งที่คิด วิธีที่มีผลกระทบต่อคนมีหลาย
ทางท่ีจะกระตุ้นให้ไตร่ตรอง สะท้อนความคิด อาจรวมทั้งคำถามต่อไปนี้เช่น 1) คุณจะทำอะไรมากขึ้น
หรือนอ้ยลงเมื่อมองย้อนกลับไป 2) คุณอยากทำอะไรบ้างในสิ่งที่ทำไป เพื่อทำให้ดีขึ ้น  3) คุณจะ
ประพฤติตนต่างไปอย่างไร 4) มีเครื่องมือหลายประเภทที่จะอำนวยให้เกิดการสะท้อนความคิด 
เทคนิคง่าย ๆ วิธีหนึ่งคือ ใหผู้เข้าร่วมจับคู่สะท้อนความคิดตอบกลับซึ่งกันและกัน วิธีที่สองก็คือให้
ผู ้เข้าร่วมแต่ละคนตอบว่า ถ้าทำได้อยากไม่ให้มีพฤติกรรมอะไรที่ตนเคยทำมาก่อน  หากสามารถ
เปลี่ยนได้ต้องการเปลี่ยนหรือไม่ วิธีที่สาม ขอให้ผู้เข้าร่วมแต่ละคนเขียนข้อสังเกตเกี่ยวกับสมาชิกคน
อื่นในทีมแล้วติดไว้บนผนังให้ทุกคนได้อ่าน ข้อสังเกตเน้นอยู่ในแนวที่ว่า  “จงบรรยายสิ่งที่คุณคิดว่า 
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สมาชิกทีมของคุณควรทำมากขึ้น น้อยลงหรือควรทำต่อไป” เมื่อติดไว้แล้วสมาชิกแต่ละคนจะนำสิ่งที่
ใช้ได้กับตนเองมาพิจารณาไตร่ตรอง  
  ในขั้นตอนสุดท้ายก็คือการเลิกทีม เป็นโอกาสที่ทุกคนจะได้เฉลิมฉลองกัน อาจจัดงานใน
ตอนสิ้นสุดโปรแกรม แม้ว่าการพูดคุยกัน การสะท้อนความคิดอย่างเคร่งเครียดเกี่ยวกับประสบการณ์
จะให้ผลประโยชน์มหาศาล ก็เป็นความสำคัญเช่นกันที่จะให้ผู้คนมีอารมณ์ปลดปล่อยจากความตึง
เครียดทีเ่ผชิญกันมา 
  Marquardt (1999 : 5-8) กล่าวถึง องค์ประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้จากการปฏิบัตวิ่า 
โปรแกรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติได้รับอำนาจและผลประโยชน์จากองค์ประกอบที่พ่ึงพาอาศัยและมี
ปฏิสัมพันธ์กัน 6 ประการ ที่ซึ่งความเข้มแข็งและความสำเร็จของการเรียนรู้จากการปฏิบัติขึ้นอยู่กับ
ปฏิสัมพันธ์ที ่มีประสิทธิผลดังต่อไปนี ้คือ 1) ปัญหา 2) กลุ ่ม 3) กระบวนการตั ้งคำถามและการ
ไตร่ตรอง (สะท้อนความคิด) 4) ทางแก้สู ่การกระทำ 5) การมุ่งมั่นสู่การเรียนรู้ 6) ผู้อำนวยความ
สะดวก  
  1. ปัญหา การเรียนรู้จากการปฏิบัติสร้างขึ้นจากปัญหา (โครงการ ความท้าทาย  ประเด็น
ปัญหา หรืองาน) มาหาทางแก้ซึ ่งเป็นความสำคัญอย่างสูงต่อเอกัตบุคคล ทีม และ/หรือ  องค์การ 
ปัญหาควรเด่นชัดอยู่ในความรับผิดชอบของทีม และให้โอกาสแห่งการเรียนรู้การเลือกปัญหาเป็นหลัก
เบื้องต้นของการเรียนรู้จากการปฏิบัติเนื่องจากคนจะเรียนรู้เมื่อแบกรับการกระทำบางอย่าง ซึ่ง
สามารถจะสะท้อนความคิดในการกระทำนั้น ๆ ปัญหาให้กลุ่มได้เน้นบางอย่างที่เป็นจริงและสำคัญนั้น
ก็คือตรงประเด็นและมีความหมายต่อกลุ่มปัญหาสร้างโอกาสให้เกิดการเรียนรู้สร้าง “ตะขอ” ให้เกี่ยว
ความรู้ขึ้นมา 
   2. กลุ่ม/องค์กร หลักในการเรียนรู้จากการปฏิบัติคือ กลุ่มร่วมเรียนรู้ (บางทีเรียกว่า  เซท 
หรือทีมร่วมเรียนรู้) กลุ่มประกอบด้วยคนสี่ถึงแปดคนที่มาร่วมกัน สำรวจปัญหาขององค์การ ที่ไม่อาจ
หาทางแก้ได้ง่ายนัก ในทางอุดมคติการประกอบกันเข้าของกลุ่มมีความหลากหลาย แต่ขอให้มีทางให้
เกิดมุมมองแตกต่างและได้รับจุดมองใหม่ ๆ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัญหาของการเรียนรู้จากการปฏิบัติกลุ่ม
อาจประกอบจากคนที่มาจากต่างหน้าที่หรือแผนกงานในบางสถานการณ์  กลุ่มประกอบด้วยคนที่มา
จากต่างองค์การหรืออาชีพ เช่น ผู้ส่งมอบหรือลูกค้าของบริษัทก็ได ้ 
  3. กระบวนการตั้งคำถามและการไตร่ตรอง (สะท้อนความคิด) ด้วยการเน้นคำถาม ที่ถูกต้อง
มากกว่าคำตอบที่ถูกต้อง การเรียนรู้จากการปฏิบัติเน้นสิ่งที่คนไม่รู้เท่ากับสิ่งที่คนรู้กระบวนการการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติแก้ปัญหาด้วยการถามคำถามเป็นสิ่งแรก เพื่อให้เห็นลักษณะ อย่างชัดเจนของ
ปัญหาแล้วจึงสะท้อนความคิดหรือคิดไตร่ตรองแล้วระบุทางแก้ท่ีเป็นไปได้ก่อนที่จะลงมือกระทำการ  
  4. ทางแก้สู่การกระทำ สำหรับผู้ทุ่มเทให้กับการเรียนรู้จากการปฏิบัติการเรียนรู้ที่แท้จริงจะ
ไม่เกิดเลยหากไม่ได้กระทำการ เนื่องจากไม่มั่นใจว่าความคิดหรือแผนการจะมีประสิทธิผลจนกระทั่ง
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ลงมือดำเนินการ ดังนั้นสมาชิกกลุ่มการเรียนรู้จากการปฏิบัติ มีอำนาจในการลงมือกระทำการหรือ
มั่นใจว่าข้อเสนอแนะของตนจะได้รับการดำเนินการซึ่งจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงสำคัญ ๆ ใน
สภาพแวดล้อม หรือฝ่าการขาดสารสนเทศที่สำคัญของกลุ ่ม การกระทำจะเพิ ่มพูนการเรียนรู้ 
เนื่องจากให้พ้ืนฐานและสมองสำหรับมุมมองที่สำคัญยิ่งของการไตร่ตรอง ดังที่บรรยายไว้ในตอนต้น  
  5. ความมุ่งมั่นสู่การเรียนรู้จากการปฏิบัติ การเรียนรู้สำคัญเท่ากับการปฏิบัติ  วางตำแหน่ง
การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นการเน้นที่การบรรลุผลงานเสมอกับการเรียนรู้ การพัฒนาเอกัตบุคคล
เสมอการพัฒนาองค์การ การเรียนรู้จากการปฏิบัติจะให้ทั้งการแก้ปัญหาและการเรียนรู้ให้การพัฒนา
ตนเองเท่ากับการพัฒนาองค์การ  
  6. ผู้อำนวยความสะดวก การอำนวยความสะดวกมีความสำคัญในการช่วยสมาชิก กลุ่มเดิน
กระบวนการของตนช้าลงจะได้มีเวลาเพียงพอในการสะท้อนความคิด สิ่งที่กำลังเรียนรู้ ผู้อำนวยความ
สะดวก (บางแห่งเรียกว่า ที่ปรึกษาเซท หรือ ผู้สอนงาน) อาจเป็นสมาชิกกลุ่ม ทำงาน (มีความคุ้นเคย
กับ ปัญหาที่อภิปรายกัน) หรือเป็นผู้มาจากภายนอก (ไม่จำเป็นต้องเข้าใจ เนื้อหาของปัญหาที่เกิดขึ้น
หรือบริบทขององค์การแต่มีทักษะการอำนวยความสะดวกสำหรับการเรียนรู้จากการปฏิบัติ)  
  ผู้อำนวยความสะดวกเป็นผู้มีความสำคัญในการช่วยผู้เข้าร่วมให้สะท้อนความคิดทั้งสิ ่งที่
กำลังเรียนและวิธีการแก้ปัญหา จะช่วยสมาชิกกลุ่มให้สะท้อนสิ่งที่ได้ยิน วิธีที่อาจจัดการกรอบปัญหา
ใหม่ วิธีที่จะให้แต่ละคนตอบกลับวิธีวางแผนและทำงาน รวมทั้งวิธีตั้งสมมติฐานที่อาจจัดรูปร่างความ
เชื่อและการกระทำของสมาชิกกลุ่ม ผู้อำนวยความสะดวกยังช่วยผู้เข้าร่วมเน้นสิ่งที่ต้องการบรรลุ สิ่งที่
พบว่ายากลำบาก กระบวนการที่กำลังใช้นัยของกระบวนการที่กำลังดำเนินอยู่ จึงอาจกล่าวได้ว่าใน
โลกที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเช่นนี้สังคมมีแนวโน้มในการมอบสิทธิ์อำนาจให้แก่ผู้ปฏิบัติงาน การเน้น
คุณภาพของสินค้า การเพ่ิมข้ึนของสภาพแวดล้อมการ ทำงานที่สลับซับซ้อนขึ้น การเน้นความต้องการ
ของลูกค้าทำให้องค์การต้องการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
  ผู้ปฏิบัติงานในองค์การที่หวังผลปฏิบัติงานสูง ต้องได้รับการเตรียมให้เติบโตและพัฒนาใน
งานอย่างต่อเนื่อง เทคนิควิธีการที่จะดึงประสบการณ์เดิมของผู้ปฏิบัติงานออกมาเชื่อมโยงแนวคิดเข้า
กับการปฏิบัติงานและกระตุ้นให้สะท้อนความคิดกับการถ่ายโยงความรู้จากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีก
สถานการณ์หนึ่ง จากบุคคลหนึ่งไปยังเพื่อนร่วมงาน เป็นความสำคัญอย่างยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ต่อ
การพัฒนาบุคลากรและองค์การ อาจมอง “การเรียนรู้จากการปฏิบัติ” เป็นจักรกลที่เปลี่ยนแปลง
สภาพแวดล้อมภายนอกสู่การเปลี่ยนแปลงของบุคลากรและองค์การภายในได้ 
  การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นกระบวนการที่บุคลากรแต่ละบุคคลเรียนรู้แล้วกระทำ  การ 
กระทำการแล้วเรียนรู้ช่วยให้แต่บุคลากรแต่ละคนได้รับการเรียนรู้ชนิดทันเวลา โดยให้โอกาสพัฒนา
ความรู ้และความเข้าใจในเวลาที ่เหมาะสมกับความจำเป็นที ่ต ้องการอันช่วยให้ตอบโต้อย่างมี  
ประสิทธิผลต่อการเปลี่ยนแปลง 
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 สถานที่ทำงานสามารถใช้การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นเครื่องมือในการบริหาร ในการพัฒนา
บุคลากรและพัฒนาองค์กร สมาชิกของกลุ่มหรือเซทในองค์การมีเป้าหมายช่วยเหลือเกื้อกลูกัน ในการ
เรียนรู้ร่วมกัน แก้ปัญหาร่วมกันโดยกระบวนการค้นหาทางแก้ไขปัญหาของตนเอง  ด้วยตนเอง โดย
กระบวนการเช่นนี้สมาชิกกลุ่มสามารถเพ่ิมความตระหนักในตนเองในการพัฒนา ความรู้ทักษะเจตคติ
และพฤติกรรมใหม่เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและนิยามบทบาทใหม่ของตน  ในสภาพแวดล้อมใหม่ 
การเรียนรู้จากการปฏิบัติตามกระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติจึงเป็นรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ของ
บุคลากรในสถานที่ทำงานของตน ที่เหมาะสมกับสังคมใฝ่เรียนรู้ (Learning society) อย่างยิ่ง 
 อาชัญญา รัตนอุบล (2547, อ้างถึงใน ประสิทธิ ์ ช ุมศรี , 2555 : 59-60) ได้กล่าวถึง
ความสำคัญของการเรียนรู้จากการปฏิบัติว่า เป็นการเรียนรู้ที่มีพื้นฐานจากการที่บุคคลได้เรียนรู้ได้
เผชิญกับสภาพ  
  1. ปัญหาที่เกิดข้ึน ไม่ว่าจะเป็นปัญหาในการทำงาน หรือปัญหาในชีวิตจริง แล้วต้องการที่จะ
หาคำตอบเพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยพยายามเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือแก้ไขปัญหานั้น 
  2. การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ที ่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้สร้างความรู้
ความสามารถ ทักษะความคิด ทัศนคติค่านิยมของตนเองขึ ้นมา โดยเปิดโอกาสให้ผู ้เรียน  ได้คิด
แก้ปัญหาของตนเอง โดยคิดคำถามของตนเองและแสวงหาคำตอบด้วยตนเอง 
 3. แสวงหาคำตอบด้วยการลงมือปฏิบัติกันจริง ๆ ทั้งในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง หรือ
สถานการณ์จำลอง มีการวิพากษ์วิจารณ์ การอภิปราย การพิจารณา  
 4. การไตร่ตรอง การทบทวน และการสะท้อนความคิดเห็นของตนเองออกมา โดยสามารถ
เกิดขึ้นทั้งในชั้นเรียน นอกชั้นเรียน หรือในสถานที่จริงในการทำงานก็ได้การเรียนรู้จากการปฏิบัติจึง
เป็นความพยายามเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีและปฏิบัติ 
 5. เป็นการคล้องรวมความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่เข้ากับความรู้เดิมหรือประสบการณ์
เดิม เพื่อนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงของบุคคล 
  Spence (1998) กล่าวว่าในการเรียนรู้จากการปฏิบัติจะต้องอาศัยองค์ประกอบสำคัญ 5 
ประการ ดังต่อไปนี้ 
  1. สภาพปัญหา (Problem) สภาพปัญหาที่ใช้ประกอบการเรียนรู้จะต้องมีความสำคัญ ต่อ
ผู้เรียน หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือผลสรุปของการแก้ปัญหาจะเป็นสิ่งสำคัญสำหรับผู้เรียน สำหรับใน
กระบวนการเรียนนั้นผู้เรียนอาจจะเรียนรู้ในปัญหาเดียวกัน หรือเรียนต่างปัญหาขึ้นอยู่ กับส่วนขาด
ของผู้เรียนแต่ละคน นอกจากนี้ปัญหาที่เผชิญจะเป็นสิ่งเริ่มต้นว่าผู้เรียนจะต้องเรียน สิ่งใด (what to 
do) และใช้วิธีการเรียนใด (how to do) อย่างไรก็ตามปัญหาปัญหาที่ใช้ในการ เรียนรู้ไม่ควรที่จะ
ได้รับการแทรกแซงจากองค์กรที่เป็นเจ้าของปัญหามากเกินไป 



  22 

  2. กลุ่มคน (The Set) หมายถึงกลุ่มผู้เรียนที่มีสมาชิกประมาณ 46 คน ที่รวมกลุ่มกัน เพ่ือ
แก้ปัญหา ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะมีบทบาทเป็นทั้งผู้รับคำปรึกษา (Consultant) ที่ปรึกษา (Advisor) 
และผู้คัดค้าน (Devil's Advocate) สำหรับผู้เรียนทุกคนในกลุ่ม สมาชิกแต่ละคนไม่จำเป็นต้องเป็น 
ผู้เชี่ยวชาญ แต่ควรจะมีความสามารถในระดับหนึ่งและเข้าร่วมทั้งกระบวนการ และเพ่ือให้มองปัญหา
ได้อย่างละเอียด และครอบคลุม สมาชิกแต่ละคนควรที่จะมาจากผู้มีความ รู้  ความสามารถ จาก
หลากหลายด้าน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ McGil G. & Beaty L. (1995: 26) ที่กล่าวว่า “สมาชิก
กลุ่มการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (set) จะเป็นใครก็ได้ ที่สามารถวิเคราะห์ ประสบการณ์มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ได้” นอกจากนี้จากบทความ “Action Learning" (2002) เสนอว่าสมาชิกกลุ่มการเรียนรู้
จากการปฏิบัติ ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
   1. มีพันธะสัญญาที่จะร่วมกันแก้ปัญหา  
  2. มีความสามารถในการฟังและการตั้งคำถามกับตัวเอง และกับผู้อ่ืน  
  3. มีความตั้งใจจริงที่เปิดใจกว้างเพ่ือเรียนรู้จากสมาชิกคนอ่ืน  
  4. เห็นคุณค่าและเคารพในตัวผู้อื่น  
  5. มีพันธะสัญญาที่จะลงมือปฏิบัติและดำเนินการจนสำเร็จ  
   6. ทราบถึงความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาการของตนเองและของผู้อื่น 
  3. เจ้าของงาน (The Client) หมายถึง ผู้ที่เป็นเจ้าของปัญหา ซึ่งจะต้องเข้าร่วมเป็น สมาชิก
กลุ่มหรือเป็นผู้สนับสนุนองค์กร 
  4. กลุ ่มผ ู ้ ให ้คำปร ึกษา (The Set Advisor) เป ็นกล ุ ่มที ่คอยอำนวยความสะดวกใน 
กระบวนการเรียนรู้ บทบาทท่ีสำคัญที่สุดคือเป็นผู้เริ่มต้นของกระบวนการ หลังจากนั้นกลุ่มผู้เรียน จะ
เป็นรับผิดในการดำเนินการเอง สำหรับการแสดงบทบาทในฐานะผู้ให้คำปรึกษานั้นจะต้อง พยายาม
สร้างกลุ่มให้เกิดความสามัคคีกัน โดยการอธิบายให้ผู ้เรียนเข้าใจกระบวนการการเรียนรู้ โดยการ
ปฏิบัติอย่างลึกซึ้ง และบางที่อาจจะต้องเสริมสร้างทักษะกระบวนการกลุ่มสำหรับผู้เรียน นอกจากนี้
กลุ่มผู้ให้คำปรึกษาจะต้องเพิ่มความเชื่อมั่นและข้อตกลงของเจ้าของงาน เพื่อให้สามารถสื่อสารกับ
เจ้าของงานได้ และเมื่อกระบวนการกลุ่มเริ่มขึ้น กลุ่มผู้ให้คำปรึกษาจะต้องช่วย สมาชิกแต่ละคนรับรู้
สิ่งที่ตนเองจะต้องดำเนินการได้ดีขึ้น รวมถึงการแสดงตนเป็นแหล่งเรียนรู้โดย การตั้งคำถาม และให้
คำแนะนำที่เป็นประโยชน์ อย่างไรก็ตาม วีระวัฒน์ บันนิตามัย (2545) ได้ ขยายความกลุ ่มผู ้ให้
คำปรึกษาว่าประกอบไปด้วยคน 2 กลุ่มคือ ผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (Learning Coach) และผู้อำนวย
ความสะดวก (Facilitator) โดยผู้สนับสนุนการเรียนรู้คือ สมาชิกคนหนึ่ง ของทีมที่สนับสนุนการ
เรียนรู้ของกลุ่ม แต่ต้องแสดงบทบาทหน้าที่มากกว่าผู้อำนวยความสะดวก 
  กล่าวคือ ต้องแสดงบทในฐานะที่ปรึกษากระบวนการ (Process Consultant) ที่ต้องคิดว่า
ทำไม ถึงเกิด เกิดอย่างไร ที่มีมุมมองกว้าง คิดเป็นระบบ สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับได้ดี มีศิลปะในการ
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โน้มน้าว อดทนต่อการคลุมเครือ มีจิตใจที่เปิดกว้าง คอยรับฟังความต้องการ และอ่านความรู้สึกของ
กลุ่ม ในส่วนของผู้อำนวยความสะดวกประจำกลุ่มนั้น Marquardt (1999) ได้สรุปบทบาท หน้าที่ของ
ผู้ให้คำปรึกษาว่ามีบทบาทที่สำคัญ คือ เป็นผู้ประสานงาน (Coordinator) ผู้กระตุ้น (Catalyst) ผู้
สังเกตการณ์ (Observer) ผู้สร้างบรรยากาศ (Climate Setter) ผู้ช่วยในการสื่อสาร (Communication 
Enable) และพี่เลี ้ยงที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ (Learning Coach) อย่างไรก็ตาม O'Neil and Lamm 
(2000) เสนอแนวคิดว่าควรให้ความสำคัญในการคัดเลือกสมาชิกทีมที่ สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ 
  5. กระบวนการ (Process) เป็นเรื่องเก่ียวกับการกำหนดประเด็นปัญหา การวิพากษ์ และตั้ง
สมมุติฐาน และการลงมือปฏิบัติ การรวบรวมข้อมูลความเป็นจริงของปัญหาต่าง ๆ ซึ ่งจะต้อง
ดำเนินการให้เป็นไปอย่างมีหลักเกณฑ์ การวิพากษ์และการตั้งสมมุติฐานจะต้องเกิดขึ้นทั้ง ก่อนการ
ดำเนินการ ภายหลัง รวมทั้งการระหว่างการประชุม การปฏิบัติอาจจะเกิดขึ้นทันที หลังเกิดขึ้น
ภายหลังจากการเรียนรู้ 
  Marsh & Johnson (2005 : 26) ได้ศึกษาการพัฒนาภาวะผู้นำด้วยการใช้การเรียนรู้จาก
การปฏิบัติเสมือน พบว่าองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ 1) กลุ่ม 2) ปัญหา 3) การปฏิบัติ 4) การสะท้อน
คิด 5) ผู้ชี้นำ 
  Webster (2001 : 18) ได้กล่าวไว้ใน Action Learning What, How, Why – What Next? 
ถึงองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ 1) กลุ่ม 2) ปัญหา 3) เทคโนโลยี 4) ผู้ชี้นำ 5) การเรียนรู้ 
  Wade & Hammick (1999 : 35) ได ้กล ่าวไว ้ในบทความ  Action Learning in Theory 
and Practice ว่าองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ 1) กลุ่ม 2) ปัญหา 3) กิจกรรม 4) การเรียนรู้ 5) การ
ประเมินผล 6) การถามคำถาม และการสะท้อนคิด 
 ชนิตา ภระมรทัต (2556, ออนไลน์)  ได้กล่าวว่า Peter Cauwelier วิทยากรที่เชี่ยวชาญ
เครื่องมือ Action Learning ได้อธิบายถึง องค์ประกอบของ Action Learning ในงาน Productivity 
Talk 2013 ว่ามีอยู่ด้วยกัน 6 ข้อ ดังนี้ 
  1. ปัญหาหรือความท้าทายที่เกิดขึ้น ซึ่งควรต้องมีความซับซ้อน มีความยาก สร้างผลกระทบ 
หากแต่ต้องสามารถแก้ไขได้จริง ๆ ไม่ใช่ปัญหาโลกแตก 
  2. การรวมกลุ่มเพื่อช่วยกันแก้ไขปัญหา ควรมีจำนวนคนประมาณ 4-8 คน เพ่ือคิดหาไอเดีย
ในมุมมองที่แตกต่างกันไป 
  3. ตั้งคำถาม เพื่อสร้างความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างถ่องแท้เพื่อคิดหาทางแก้ไขได้อย่าง
ถูกต้อง Peter บอกว่าคำถามถือเป็นหัวใจสำคัญของ Action Learning 
  "หลายคนอดสงสัยไม่ได้ว่าทำไมต้องตั้งคำถามเพราะมองว่าจะเป็นการเสียเวลา ทำไมไม่เร่ง
แก้ไขปัญหาให้เสร็จสิ้นไป ซึ่งการตั้งคำถามจะช่วยทำให้ทุกคนมองเห็นภาพปัญหาเดียวกัน เพราะหาก
รีบแก้ไขมันจะเหมือนกับการให้คนไปลูบคลำตัวช้าง ใครคลำส่วนหัวก็จะคิดไปอีกแบบ คนที่คลำส่วน
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หางก็จะคิดอีกแบบ หรือคนท่ีคลำที่ท้องก็จะคิดไปอีกแบบ ไม่สามารถเข้าใจและเห็นเป็นภาพเดียวกัน
ได้" 
  เพื่อช่วยสนับสนุนความคิด Peter ได้ยกคำพูดของ "อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์" อัจฉริยะโลกที่เคย
กล่าวว่า หากเขามีเวลา 1 ชั่วโมงเพื่อแก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึ่ง เขาจะใช้เวลา 55 นาทีไปกับการตั้ง
คำถามเพ่ือค้นให้เจอต้นตอของปัญหาที่เกิดข้ึนจริง ๆ และเขาจะใช้เวลาเพียงแค่ 5 นาทีที่เหลืออยู่เพ่ือ
คิดหาวิธีแก้ไข 
  4. การลงมือปฏิบัติ ในแนวทางที่คิดว่าดีที่สุด มีความเป็นไปได้มากท่ีสุด 
  5. ต้องมีการเรียนรู้ในระหว่างทางของการลงมือปฏิบัติ 
  - เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงในการทำงาน โดยการนำปัญหาของการทำงาน
มาเป็นโจทย์ และให้ทุกคนคิดหาวิธีร่วมกัน 
   - เป็นการเรียนรู้โดยการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคนในกลุ่ม โดยการระดมสมองเพ่ือ
หาวิธีการทีเ่หมาะสม 
  - เป็นการเรียนรู ้ โดยเปิดโอกาสให้คนในกลุ่มเสนอแนะการปรับปรุงในการปฏิบัติ  
  6. มีการโค้ช ซึ ่งอาจจะดำเนินโดยคนภายในหรือคนภายนอกองค์กรก็ได้ เหมือนเป็น
วาทยกรที่ช่วยทำให้วงดนตรีบรรเลงเพลงได้อย่างไพเราะสอดรับกันเป็นหนึ่งเดียว โดยมีข้อแม้ท่ีว่าโค้ช
จะต้องไม่ทำหน้าที่ช่วยแก้ไขปัญหาแต่อย่างไร แต่จะทำหน้าที่เป็นผู้กระตุ้นให้คนในกลุ่มตั้งคำถาม 
และช่วยคั่นเวลาการประชุมเพื่อให้ทุกคนหยุดคิดว่าได้เรียนรู้อะไรไปบ้าง เป็นต้น 
  "สำหรับขั้นตอนของการลงมือทำ เริ ่มจากคนในกลุ่มแชร์ปัญหาที่เกิดขึ้น แล้วให้คนอ่ืน
ซักถามเพ่ือหาปมเหตุที่เกิดขึ้น ซึ่งความสำคัญอยู่ตรงที่ทุกคนในกลุ่มต้องเกิดความเข้าใจถึงปัญหาที่
ตรงกันเสียก่อน จึงจะสามารถหาวิธีแก้ไขปัญหาได้ และขั้นตอนสุดท้าย คนในกลุ่มต้องกลับมานั่ง
ทบทวนว่าตัวเองเกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง" 
  เขาบอกว่านอกจากการลงมือทำแล้ว Action Learning ยังให้น้ำหนักกับคำว่าเรียนรู้ด้วย 
โดยได้ยกตัวอย่างด้วยคำกล่าวของ Reg Revans ผู้ที่ถือว่าเป็นต้นคิดของเครื่องมือนี้ที่ว่า "There can 
be no learning without action and no action without learning" 

จากองค์ประกอบข้างต้น ผู ้ว ิจัยสรุปองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ จากการปฏิบัติให้
สอดคล้องกับบริบทของนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้ดังนี ้
  1. ผู้สนับสนุน หมายถึง อาจารย์ประจำรายวิชารายวิชา 468 311 เทคโนโลยีการศกึษาสำหรับ
การฝึกอบรม (Educational Technology for Training) ให้การสนับสนุนในการดำเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
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 2. ทีม/กลุ่ม หมายถึง กำหนดให้นักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรที่ลงทะเบียนรายวิชา 468 311 เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการ
ฝึกอบรม (Educational Technology for Training) เลือกกลุ่ม/ทีมเพื่อดำเนินกิจกรรมและเรียนรู้
ร่วมกัน 
 3. การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล หมายถึง นักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นคว้าและวิเคราะห์ความรู้ตาม
โจทย์ที่ผู้สอนได้กำหนดให้ 

4. การสอน หรือผู้อำนวยความสะดวก หมายถึง ผู้สอนต้องให้ความรู้เพิ่มเติมในประเด็นที่
เกี่ยวข้องและมีการสอดแทรกความรู้สำคัญในการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลความรู้ของแต่ละทีม/
กลุ่ม รวมทั้งเป็นผู้อำนวยความสะดวกให้กับทีม/กลุ่มได้ตลอดเวลา 

5. การลงมือปฏิบัติ หมายถึง มีกิจกรรมที่ให้นักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรที ่ลงทะเบียนรายวิชา 468 311 เทคโนโลยี
การศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) ได้ลงมือปฏิบัติจริงตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้กำหนดไว้ 

6. การนำเสนอ หมายถึง การเปิดเวทีให้นักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรแต่ละทีม/กลุ่มได้นำความรู้ที่ได้จากการค้นคว้าและวิเคราะห์
ข้อมูล รวมทั้งที่ได้จากการลงมือปฏิบัติจริง 

7. การสะท้อนความคิด หมายถึง นักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรแต่ละทีม/กลุ่มร่วมกันสะท้อนความคิดและสรุปความรู้ที่ได้ร่วมกัน 
 
 1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
 ประจวบ แหลมหลัก (2547 : 30) กำหนดขั้นตอนการเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ขั้นปฐมนิเทศ ขั้นตอนในการเตรียมความพร้อมผู้เรียน ได้แก่ การแนะนำตัว การแบ่งกลุ่ม 
และทำความเข้าใจถึงกระบวนการที่จะดำเนินการ 
  2. ขั้นระบุปัญหาที่แท้จริงของการปฏิบัติงาน ขั้นตอนที่ผู้ ดำเนินการตั้งคำถาม เพื่อให้กลุ่ม
ระดมสมอง เพ่ือระบุปัญหาที่แท้จริงในการปฏิบัติงาน 
  3. ขั้นค้นหาสาเหตุของปัญหา ขั้นตอนที่ผู้ดำเนินการตั้งคำถามเพื่อให้กลุ่มระดม สมองเพ่ือ
ระบุสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงในการปฏิบัติงาน 
  4. ขั้นค้นหาทางเลือก และตัดสินทางเลือกในการแก้ปัญหา ขั้นตอนที่ผู้ดำเนินการ ตั้งคำถาม
เพ่ือให้กลุ่มระดมสมอง เพ่ือค้นหาทางเลือก และตัดสินทางเลือกในการแก้ปัญหา 
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  5. ขั้นวางแผนปฏิบัติการ ขั้นตอนที่ผู้ดำเนินการตั้งคำถามเพ่ือให้กลุ่มระดมสมอง เพื่อกำหนด
แนวทางในการวางแผนการปฏิบัติงานตามทางเลือกในการแก้ปัญหาที่กลุ่มตัดสินใจ เลือกแล้ว รวมถึง
การพิจารณาความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของแผน 
  6. ขั้นปฏิบัติตามแผน ขั้นตอนที่ผู้เรียนปฏิบัติการตามแผนที่วางไว้ รวมถึง การแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าที่เกิดข้ึนระหว่างการปฏิบัติตามแผนปฏิบัติการ 
  7. ขั้นนำเสนอผลการปฏิบัติงาน ขั้นตอนที่ผู้ดำเนินการให้กลุ่มนำเสนอผลการ ปฏิบัติงาน 
การคิดใคร่ครวญ และการตัดสินใจดำเนินการในขั้นต่อไป 

Pedler (1997 : 130) กล่าวว่า การเรียนรู้ของบุคคล มีข้ันตอน ดังนี้  
 ขั้นแรก คือ เรียนรู้จากประสบการณ์ และการสะท้อนกลับของผลการปฏิบัติในสถานการณ์  
 ขั้นที่สอง คือ ความเข้าใจในสถานการณ์ของประสบการณ์  
 ขั้นที่สาม คือ การวางแผนการปฏิบัติงาน ซึ่งเกิดจากความเข้าใจที่ก่อขึ้นมาใหม่  
 ขั้นสุดท้าย คือ การลงมือปฏิบัติ  
เมื่อครบทั้งสี่ขั้นตอน ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ ผลลัพธ์ที่ได้คือ การต่อยอดความรู้ของบุคลากร

ต่อไป  
  Rothwell (1999 : 12-17) เสนอโมเดลการเร ียนร ู ้จากการปฏ ิบ ัต ิ  (Action Learning 
model) ไว้ว่ามีข้ันตอนสำคัญดังนี้  
  ขั้นตอนที่ 1 คำนึงถึงสถานการณ์ท่ีเหมาะกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติ เพ่ือให้ได้ประสิทธิผล
ที่สุด ใช้การเรียนรู้จากการปฏิบัติต่อเมื่อความจำเป็นแท้จริง ทางองค์การหรือธุรกิจเกิดขึ้น ตัวอย่าง
ของสถานการณ์เช่นนี้อาจรวมถึงความจำเป็นในการ แก้ปัญหาสำคัญขององค์การระบุโอกาสสำหรับ
การปรับปรุงค้นหาตลาดใหม่ หรือหาทางใช้สินค้าและบริการขององค์การการอบรม รวมทั้งทำการให้
บรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ หรือทำงานให้ถึงวิสัยทัศน์ที่วางไว้ กล่าวสั้น ๆ การเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติจะเหมาะสมต้องมีความจำเป็นบางอย่างที่ต้องสนองตอบสำหรับเหตุผลทางธุรกิจ มีคุณค่า
บางอย่างในการก่อรูปทีมให้สนองตอบ ความจำเป็นและความปรารถนาบางประการในการใช้เพ่ือ
พัฒนาทีมหรือปัจเจกบุคคลให้ทำงานได้เต็มพลัง  
  ขั้นตอนที่ 2 เลือกและจัดตั้งทีมการเรียนรู้จากการปฏิบัติ ต้องเลือกสมาชิกทีมของการเรียนรู้
จากการปฏิบัติให้เหมาะสม จึงจะได้ร ับความสำเร็จสมาชิกที ่เหมาะสม คือ 1) มีความรู ้หรือ
ความสามารถเกี่ยวกับประเด็นที่จะสืบสวน 2) เป็นตัวแทนของมุมมองหรือภูมิหลังที่หลากหลาย 3) มี
เจตคติดา้ยบวกและใจเปิดกว้างเกี่ยวกับประเด็นและทางแก้ 4) จำเป็นในการพัฒนาผ่านการรับรู้
ประเด็นที่กำลังสืบสวน หรือบุคคลที่มีส่วนร่วมในทีมการเรียนรู้จากการปฏิบัติ  
   การเลือกคนที่เหมาะสมเข้ามาร่วมทีม ยังขึ้นอยู่กับประเด็นปัญหาที่จะสืบสวนหรือ แก้
ตัวอย่างง่าย ๆ ที่อาจใช้แสดงจุดนี้สมมติว่า องค์การกำลังคิดหาขอ้ควรประพฤติในองค์การใหม่ หาก
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ตัดสินว่าประเด็นนี้เหมาะที่จะใช้การเรียนรู้จากการปฏิบัติก็ควรมีคำถามที่ถามว่า 1) ใครในองค์การมี
ความรู้และทักษะในเรื่องข้อควรประพฤติในองค์การ 2) ใครควรเป็นคนที่เป็นตัวแทน ซึ่งมีมุมมองหรือ
ภูมิหลังหลากหลาย 3) ใครมีหรือไม่มีเจตคติด้านบวกและจิตใจเปิดกว้างเกี่ยวกับประเด็นข้อควร
ประพฤติปฏิบัติ 4) ด้วยวิธีทางใดที่บุคคลหรือกลุ่มจะได้รับการพัฒนาโดยวิธีการของข้อควรประพฤติ
ปฏิบัติจะต้องสร้างสมรรถภาพอะไร โดยการมีส่วนร่วมของเอกัตบุคคลใน กลุ่มเช่นนั้นโดยการตอบคำ 
ถามเหล่านี้ก็อาจเป็นไปได้ที่จะได้ความคิดว่า ใครควรจะเป็นตัวแทนในทีม  
  ขั้นตอนที่ 3 สรุปย่อให้ทีมและข้อกำหนด ข้อจำกัดสมาชิกต้องได้รับสารสนเทศเกี่ยวกับประเด็น
ปัญหา สถานการณ์และปัญหาใน ทันทีทันใดที่ก่อร่างทีมขึ้นโดยสรุปสั้น ๆ เป็นแบบบรรยายสถานการณ์
ให้ผู ้มีอำนาจตัดสินใจได้รับรู้ไม่จำเป็นต้องครบถ้วนหรือมีรายละเอียดเป็นเพียงบรรยายย่อ ๆ ว่า 
จำเป็นแก้ไขอะไร หรือจำเป็นทำอะไรให้แล้วเสร็จแล้วสมาชิกทีมจะได้ร่วมกันสืบสาวค้นหาทางแก้จาก
ตรงนั้น 
  การกำหนดข้อจำกัดเป็นสิ่งสำคัญสมาชิกทีมต้องรู ้สึกว่าอะไรเป็นข้อจำกัด ถ้ามีในการ
เสาะหาทางแก้นี้เช่น อาจได้รับข่าวสารเกี่ยวกับ 1) ใครบ้างจะช่วยเหลือได้บ้าง 2) เรื่องใดที่เกี่ยวกับ 
ปัญหาที่กำลังสืบค้นนี้ ทีมมีอำนาจหรือไม่มีอำนาจในการกล่าวถึง 3) ทางแก้นั้นคาดหวังหรือจำเป็น
เมื่อไร หรือจากใคร 4) หากพิจารณาจากลักษณะทางภูมิศาสตร์ ณ ที่ใดที่ปัญหา ประเด็นเป้าหมาย
หรือวิสัยทัศน์สำคัญที่สุด 5) ทำไมจึงเกิดข้อจำกัดอย่างที่มันเป็นอยู่นี้ 6) จะใช้ทรัพยากรมากน้อย
เพียงใดในการพบทางแก้ได้รับโอกาสถึงเป้าหมายหรือบรรลุวิสัยทัศน์  
  บุคคลที่มาให้การบรรยายสรุปอาจเป็นคนใดคนหนึ่ง หรือกลุ่มท่ีเผชิญหน้าปัญหา นั้นอยู่แล้ว
มอบหมายให้ทีมทำการแก้ไขและไม่มีใครที่จะให้อำนาจหน้าที่หรือให้ทรัพยากรแก่ทีมเม่ือจำเป็น 
  ขั้นตอนที่ 4 อำนวยความสะดวกแก่ปฏิสัมพันธ์ของทีม ความสามารถของทีมในการทำงาน
เกาะกลุ่มกันอย่างเหนียวแน่นเป็นกุญแจสำคัญสู่ความสำเร็จและพัฒนาสมาชิกแต่ละคนผู้ซึ่งเรียนรู้
จากกันและกันขณะที่วางกรอบหรือสืบเสาะหาทางแก้ปัญหาหรือหาโอกาส ขณะเดียวกันผู้อำนวย
ความสะดวกก็ช่วยกลุ่มกัน ให้ทำงานเกาะกลุ่มกันอย่างเหนียวแน่นอันเป็นหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคน
ที่ต้องทำงานร่วมกันไปสู่เป้าหมาย 
  ขั้นตอนที่ 5 ให้สิทธิอำนาจแก่ทีมที่จะระบุและทดสอบด้วยทางแก้ เพื่อบรรลุเป้าประสงค์
ของทีมสมาชิกทีมจะต้องได้รับการมอบอำนาจในการกระทำ อย่างไรก็ตามสมาชิกจะต้อง 1) รวบรวม
สารสนเทศเกี่ยวกับปัญหา หรือประเด็นที่เกิดขึ้น 2) หาแหล่งเกิดปัญหาหรือประเด็นเรื่องราวให้ครบ 
3) เปรียบต่างทางแก้ที่องค์การอื่นใช้ 4) ประยุกต์ใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 5) ลองใช้ใน
โครงการนำร่องขนาดเล็กโดยอาจใช้วิธีหนึ่งหรือหลายวิธีที่เป็นไปได้ 6) พัฒนาทดสอบภาคสนามและ
ได้รับการสนับสนุนจากการลงมือแก้ในวงกว้าง เพื่อแก้ไขปัญหา หรือกล่าวถึงประเด็นปัญหา เช่นถ้า
สร้างทีมมาเพื่อออกแบบ โปรแกรมการปฐมนิเทศพนักงานใหม่ สมาชิกอาจจำเป็นต้องรู้ชัดว่า ผู้มา
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ใหม่จำเป็นต้องรู้เรื่องราว อะไรในองค์การ อาจต้องเก็บรวบรวมสารสนเทศจากผู้มาใหม่ หัวหน้างาน 
หรือบุคคลอื่น ๆ ที่มีความรู้เกี่ยวกับผู้มาใหม่ 
  ขั้นตอนที่ 6 ประเมินผลลัพธ์ สมาชิกทีมอาจได้รับมอบหมาย หรือไม่ได้รับมอบหมายให้
สืบเสาะผลของการ ทดลองงาน คือกำหนดแนวทางการแก้ไข ดังนั้นจึงมักมีคุณค่าที่สมาชิกจะมีความ
รับผิดชอบว่า ทางแก้ทำงานได้ผลดีเพียงใด อย่างน้อยที ่สุดสมาชิกทีมควรประเมินว่า 1) ชอบ
ประสบการณ์นั้นเพียงใด 2) ได้รับการเรียนรู้อะไรบ้างจากประสบการณ์นี้ 3) เกิดการเปลี่ยนแปลง
มากน้อยเพียงใด ในงานอันเป็นผลมาจากสิ่งที่ได้ทำลงไป 4) ผลด้านบวกหรือด้านลบ อะไรบ้างที่ทีม
ได้รับ  
  ขั้นตอนที่ 7 กำหนดทิศทางในอนาคต อะไรควรเกิดต่อไป อาจมอบคำถามที่สำคัญนี้ในการที่
จะเลิกทีม ไม่มีทีมใดทำการกับปัญหาเดียวกันไปตลอดกาล เมื่อเสนอทางแก้ทดลองทางแก้แล้วทีมก็
จะเลิกเมื่อมีการยอมรับทางแก้หรือทางจำกัดมาถึง ในขั้นตอนนี้สมาชิกทีมจะถามเกี่ ยวกับ 1) ตนเอง
ไดเ้รียนรู้อะไรทั้งด้านส่วนตัวและด้านส่วนรวมจากประสบการณ์นี้ 2) มีพลังอะไรที่ควรคิดตามเพ่ือการ
ปรับปรุงต่อเนื่องและช่วยในการสร้างสมรรถนะส่วนตัวหรือของกลุ่ม 3) ทำได้ดีเพียงใดในระหว่างร่วม
ทีมกันมีอะไรที่ต้องปรับปรุงบ้าง 4) ได้เรียนรู้อะไรทั้งด้านส่วนตัวและด้านส่วนรวมเกี่ยวกับ ความ
จำเป็นที่ต้องเรียนรู้ 
 Atherton, J. S. (2003 : 140) ได้ศึกษาการเรียนรู้จากการปฏิบัติ และได้กล่าวไว้ใน 
Learning and Teaching : Action Learning ถึงข้ันตอนการเรียนรู้จากการปฏิบัติดังนี้  
  1. กลุ่มผู้เข้าร่วมมีประมาณ 4 - 6 คน ตั้งขึ้นเมื่อพบปัญหาที่คล้ายคลึงกัน หรือองค์กรเกิด
ปัญหาขึ้น   
  2. มีการประชุมเพ่ือปรึกษาหารือถึงปัญหาประมาณ 2 อาทิตย์ต่อครั้ง หรือขึ้นอยู่กับปัญหา 
และผู้เข้าร่วม  
  3. ในการประชุมแต่ละครั้ง จะต้องมีการนำปัญหา และการแก้ปัญหาที่สมาชิกในกลุ่มได้
ดำเนินการไปมาเสนอ ส่วนสมาชิกคนอ่ืน ๆ ให้คำแนะนำ  
  4. คำถามท่ีตั้งขึ้นควรเป็นคำถามปลายเปิดที่สมาชิกในกลุ่มถามเพ่ือมุ่งไปที่การวางแผน การ
แก้ปัญหาโดยใช้ประสบการณ์ของสมาชิกในกลุ่ม  
  5. นำแผนที่ได้ไปดำเนินการอย่างรัดกุม  
  6. นำแผนไปปฏิบัติ และนำข้อค้นพบที่ได้มาประชุมในคราวต่อไป เพื่อหาแนวทางแก้ไข 
และปรับปรุง เพ่ือให้งานที่ได้ประสบความสำเร็จ 
  Gordon. (1993 : 47 - 48) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการเรียนรู้จากการปฏิบัติในบทความ เรื่อง 
We Do : Therefore, We Learn. ไว้ว่า  
  1. กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ตามกระบวนการกลุ่ม  
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  2. จัดกลุ่มผู้เรียน โดยแต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้และความสามารถ แตกต่าง
กันออกไป  
  3. ประชุมร่วมกัน เพ่ือกำหนดประเด็นที่จะต้องการเรียนรู้ และปฏิบัติ  
  4. กลับเข้าท่ีทำงานเพ่ือฝึกทักษะตามที่ได้กำหนดไว้  
  5. หากมีปัญหาที่จำเป็นต้องศึกษาเป็นกรณีพิเศษ อาจจัดการเรียนเป็นกลุ่มย่อย ศึกษา
เฉพาะกรณีข้ึนได ้ 
  6. ภายหลังจากการฝึกปฏิบัติได้ระยะหนึ่ง จะต้องจดประชุมกลุ่มขึ ้นอีก เพื ่อประเมิน
ความก้าวหน้า และวางแผนการเรียนรู้ในขั้นต่อไป  
  7. ดำเนินการซ้ำ ตามกระบวนการเดิม จนกว่าประเด็นการเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์ 
 8. จัดทำเอกสารเพ่ือบรรยายกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือใช้ประโยชน์ในการพัฒนางาน ในคราวต่อไป 
  Ivergard (2002) เสนอว่าขั้นตอนที่อาจเป็นไปได้ของการเรียนรู้จากการปฏิบัติประกอบ 
ด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. การแบ่งกลุ่มผู้เข้ารับการเรียนรู้ออกเป็นทีม ทีมละประมาณ 5-7 คน และควรมีมากกว่า 2 กลุ่ม 
 2. แต่ละกลุ่มระบุให้เป็นเอกฉันท์ว่าจะศึกษาปัญหาใด ซึ่งปัญหานั้น ทุกคนในทีมจะต้อง
เข้าใจและยอมรับ 
 3. งานหน้าที่ของทีม คือ บรรยายสภาพปัญหา อธิบายสาเหตุของปัญหา เสนอแนะแนว 
ทางแก้ไขปัญหา และระบุแผนดำเนินการ ลงมือทดลองเพ่ือแก้ปัญหา 
 4. แต่ละกลุ่มจัดทำแผนเป็นโครงการ ระบุเป้าหมาย ผลผลิต การดำเนินการ ระยะเวลา 
ดำเนินการ และงบประมาณ 
 5. เตรียมการนำเสนอ โดยการอภิปรายในที่ประชุมใหญ่ เพื่อระดมสมองร่วมกันกำหนด 
ตัวชี้วัดความสำเร็จ วิธีการตรวจสอบความสำเร็จ และวัดความเสี่ยงที่อาจทำให้เกิดขึ้น และส่งผลให้
เกิดความล้มเหลว 
 6. กำหนดช่วงของการแจ้งข้อมูลย้อนกลับซึ่งควรจะครอบคลุมประเด็น 2 ถึง 4 
 7. ผู้ที่ทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยการกลุ่มสนับสนุนการเรียนรู้ ควรแนะนำระบบการให้เกรดที่ 
ควรจะใช้ช่วงของการแจ้งผลสะท้อนกลับ 
 Twelth Manager (2007, อ้างถึงใน ประสิทธิ์ ชุมศรี, 2555 : 57-58) เสนอว่า การเรียนรู้
จากการปฏิบัติเป็นการนำกลุ่มคนในระดับทักษะและประสบการต่าง ๆ มาวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น
จริงในที่ทำงานแล้วพัฒนาแผนปฏิบัติการขึ้น กลุ่มเฉพาะกิจนี้จะพบกันอย่างต่อเนื่อง ขณะดำเนินการ
ปฏิบัติงานก็เรียนรู้จากการดำเนินงานนั้นขณะที่ทำการแก้ไขไปพลาง ระหว่างดำเนินงานการพบกับ
ปัญหาก็เป็นการท้าทายที่ไม่มีคำตอบที่ถูกต้อง จึงต้องใช้การถามหรือการสะท้อนความคิด ทำให้คนใน
กลุ่มได้เรียนรู้จากความท้าท้ายในกระบวนการด้วยตนเอง ผลประโยชน์ของการเรียนรู้ในทุกระดับจะ
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ได้รับการ ถ่ายโอนไปยังสถานการณ์อ่ืนและผู้มีส่วนร่วมอ่ืน ซึ่งมีข้ันตอนในกระบวนการของการเรียนรู้
จากการปฏิบัติ ดังนี้ 
  1. กระจ่างชัดวัตถุประสงค์กลุ่ม รู้ว่างานของกลุ่มคือแก้ไขปัญหา รู้ว่าปัญหาคืออะไร  
 2. มีการรวบรวมกลุ่ม สมาชิกอาจมาจากอาสาสมัคร หรือมอบหมายจากคนในแผนกหรือ
ข้ามแผนกมาพบกันหนึ่งหรือหลายครั้ง แล้วแต่ความซับซ้อนของปัญหา และเวลาที่มีในการหา
ทางออกให้กับปัญหา  
 3. เจ้าของปัญหา นำเสนอปัญหา เจ้าของปัญหาอาจเข้าร่วมเป็นสมาชิกกลุ่ม หรือถอนตัว
ออกมาแล้วรอคำแนะนำจากกลุ่มก็ได้  
 4. จัดรูปปัญหาหลังจากการถามต่อเนื่องกัน กลุ่มท่ีมักได้รับคำชี้แนะจากที่ปรึกษาจะกำหนด
ว่าอะไรเป็นปัญหาสำคัญหรือวิกฤติที่กลุ่มควรดำเนินการ  
 5. กำหนดวัตถุประสงค์หลังจากนิยามปัญหาหลักแล้ว กลุ่มจะมีมติในเรื่องเป้าหมาย การ
บรรลุเป้าหมาย หมายความถึง การแก้ปัญหาที่จัดรูปใหม่นั้น  
 6. กำหนดยุทธศาสตร์ จะเสนอทางแก้เพ่ือไปทดสอบ ทดลอง เช่นเดียวกับการดำเนินงาน มี
ขั้นตอนที่ผ่านมา ยุทธศาสตร์เกิดจากการถาม การสนทนากันภายในกลุ่ม  
 7. การปฏิบัติการระหว่างดำเนินการประชุมกลุ่ม สมาชิกจะเก็บเกี่ยวสารสนเทศ นิยาม 
สถานการณ์สนับสนุนแล้วไปดำเนินงานตามที่กลุ่มได้พัฒนาเห็นพ้อง  
 8. ทำซ้ำซึ่งวงจร ทำวงจร การเรียนรู้และการปฏิบัติซ้ำจนกระทั่ง แก้ไขปัญหาได้หรือตดัสิน
ทิศทางใหม่ได้สำเร็จ  
  9. จับหลักการเรียนรู้ตลอดทุกจุดของกระบวนการ ที่ปรึกษากลุ่มอาจชี้แนะ ถามคำถาม
สมาชิก ทำให้ปัญหากระจ่างชัด หาทางปรับปรุงการปฏิบัติงานของกลุ่ม บ่งชี้วิธิ ีใช้การเรียนรู้แก่
สมาชิก/กลุ่ม และองค์การ ในการประชุมแต่ละครั้ง มีบันทึกการประชุมไว้ เป็นเอกสารอ้างอิงให้
ผู้ปฏิบัติงานอื่น ๆ ในองค์การได้เรียนรู้ 
 สุชาดา รังสินันท์ (2545, อ้างถึงใน ประสิทธิ์ ชุมศรี, 2555 : 58-59) ให้สัมภาษณ์ว่า “นำ
แนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติมาใช้เพื่อพัฒนา ข้าราชการพลเรือนในสถาบันพัฒนาข้าราชการพล
เรือนปลายปี 2544 หลังจากที่ได้รับการฝึกจากผู้เชี ่ยวชาญชาวสวีเดน” โดยกล่าวว่า การเรียนรู้
ประกอบด้วยพื้นฐาน 2 ประการ คือ ความรู้ที่กำหนดไว้ (Pprogrammed knowledge) และความรู้
จากการคิดการถาม (Q-Questioning knowledge) การเรียนรู ้ จึงเท่ากับความรู ้ที ่กำหนดไว้กับ
ความรู้จากการคิดการถาม (L=P+Q) เมื่อใช้การเรียนรู้เป็นกลุ่มจะช่วยให้ได้รับความรู้รวดเร็ว พร้อม
เพรียงกันในกลุ่ม  
  การถามที่ถูกต้องเหมาะสมจะนำไปสู่การได้คำตอบที่ถูกต้องเหมาะสม หลังจากนั้นจะระดม
สมองช่วยกันค้นหาคำตอบ คำถามจะไปกระตุ้นความคิดของกลุ่ม นำพาความรู้ความคิด ความเข้าใจ
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ลึกซึ้ง ชัดเจนออกมา ด้วยบรรยากาศการทำงานเป็นทีม ต่างมีพันธะสัญญาความมุ่งมั่นในการเรียนรู้
ร่วมกัน ทำให้กลุ่มสะท้อนความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความรู้ความคิด ประสบการณ์ของตนอย่างกัน 
เองเปิดเผย จริงใจ อันเป็นการร่วมกันพัฒนาหรือแก้ไขปัญหาในงานของตน  
  การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นการเรียนรู้ไปพร้อมกับการทำงาน เรียนรู้งานจากงานที่ทำ 
ทำงานไปก็ได้รับความรู้ไป ไม่แยกการเรียนรู้ออกจากการทำงาน เป็นการทำงานทันที เรียนรู้ทันที 
ทำงานทันที ทำให้การเรียนรู้เป็นหัวใจของการทำงานที่มีประสิทธิภาพ หากกลุ่มต้องการเรียนรู้
เพ่ิมเติมก็อาจใช้ให้สมาชิกไปเรียนรู้ค้นคว้าคำตอบให้กลุ่ม ขณะเรียนรู้ไปจากกลุ่ม 
 ในด้านผู้อำนวยความสะดวก ทำหน้าที่อำนวยความสะดวกให้แก่กลุ่ม สร้างบรรยากาศที่ดี
ในการดำเนินการประชุม ช่วยสื่อสาร กระตุ้นให้สมาชิกแสดงความคิดเห็น ระดมสมองให้ได้ความคิด
เห็นที่ชัดเจน ผู้อำนวยการกลุ่มควรมีหน้าที่ให้ความรู้ในกระบวนการเมื่อไปทำงานกับหน่วยใดต้องทำ 
การบ้านไปก่อนเสมอ ซึ่งกระบวนการของการเรียนรู้จากการปฏิบัติอาจสรุปได้ดังนี้  
  1. ตั้งวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย  
  2. เสนอทางแก้ระดมความคิดหาทางแก้เพ่ือให้ได้ตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย   
 3. มีลำดับขั้น หรือทางแก้อะไรบ้าง  
 4. ทำแผนปฏิบัติเพื่อแก้ไขปัญหา  
 5. ลงมือแก้ไขปัญหา  
 6. สรุปผลจากการปฏิบัติการตามแผน  
 7. นำผลที่ได้ไปปฏิบัติ  
 8. ทำกระบวนการนี้ซ้ำอีก 
  Marquardt (1999, อ้างถึงใน นิษฐา พุฒิมานรดีกุล, 2559) กล่าวว่า ขั้นตอนการเรียนรู้
จากการปฏิบัติ มีดังนี้ 
  1) กำหนดสถานการณ์ของปัญหา โดยเป็นปัญหางานหรือประเด็นจริงในองค์กรซึ่งจำเป็น 
ต้องได้รับการแก้ไขและเกิดขึ ้นในกรอบของเวลาจริงต้องมีความเป็นไปได้และอยู ่ภายใต้ความ
รับผิดชอบของกลุ่ม 
  2) การถามคำถามและการสะท้อนการเรียนรู้ โดยเน้นการถามคำถามที่ถูกต้องมากกว่าการ
ตอบคำถามที่ถูกต้องซึ่งลักษณะคำถามจะไม่ใช่การค้นหาคำตอบแต่จะเป็นการค้นหาที่ลึกลงไปอีก 
และมีการสะท้อนคิดอย่างวิเคราะห์ผ่านประสบการณ์ในอดีตเพื ่อค้นหาแนวคิดที ่เหมาะสมกับ 
เหตุการณ์และช่วยในการค้นหาแนวทางใหม่ของการปฏิบัติ 
  3) การวางแผนแนวทางแก้ไขปัญหา โดยสมาชิกในทีมจะร่วมกันเสนอแนะแนวทางแก้ ไข 
ปัญหาผ่านการอภิปรายกลุ่มการค้นพบและการเรียนรู้จากกันและกันและคัดเลือกแนวทางแก้ไข 
ปัญหาที่มีความเป็นไปได้พร้อมกับวางแผนเพ่ือนำแนวทางแก้ไขปัญหาไปปฏิบัติ 
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  4) การนำวิธ ีการแก้ไขปัญหาไปปฏิบัติ โดยนำแนวทางแก้ไขปัญหาที ่ได้ไปปฏิบัติใน 
สถานการณ์จริง 
  5) การประเมินผล โดยประเมินผลที่ได้รับภายหลังจากการนำแนวทางแก้ไขปัญหาไปปฏิบัติ 
และนำมาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือเสนอแนะแนวทางแก้ไขท่ีดีที่สุดต่อไป 
 จากข้ันตอนต่าง ๆ ข้างต้น ผู้วิจัยได้ทำการสังเคราะห์ และสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติ (ตารางที่ 1) เพ่ือนำเป็นแนวทางการเขียนแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการ
ในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  โดยการประยุกต์ใช้เว็บสำเร็จรูป ได้
ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อม เป็นขั้นที่ผู้สอนกำหนดข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรยีน 
ตลอดจนแนะนำกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจในการดำเนินการ  
 ขั้นที่ 2 กำหนดวัตถุประสงค์ เป็นขั้นที่ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และประเด็นการ
เรียนการสอน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียนได้ดำเนินกิจกรรม  
 ขั้นที่ 3 จัดตั้งทีมดำเนินการ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้แบ่งกลุ่มจัดตั้งทีมของตนเองในการค้นคว้า
หาความรู้ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บสำเร็จรูปต่าง ๆ รวมทั้งเพื่อออกแบบผลงาน และ
นำเสนอร่วมกัน 
 ขั้นที่ 4 ค้นหาทางเลือก เป็นกระบวนการที่ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ค้นคว้าหา
ความรู ้จากแหล่งความรู ้ต่าง ๆ มาวิเคราะห์ แลกเปลี ่ยนความรู ้ และความคิดเห็นร่วมกัน เพ่ือ
ดำเนินการวางแผนสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด 
 ขั้นที่ 5 ปฏิบัติตามแผน เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงตามกลุ่มที่จัดตั ้งขึ้น 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานตามแผนที่ได้วางไว้ มีการแบ่งหน้าที่ และร่วมกันการ
แลกเปลี่ยนคิดเห็นซึ่งกันและกัน และสามารถปรึกษาและขอคำแนะนำจากผู้สอนได้ตลอดเวลา  
 ขั้นที่ 6 อำนวยความสะดวก เป็นขั้นที่ผู้สอนได้ให้คำแนะนำเนื้อหาเบื้องต้น และแนะนำแหล่ง
ค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ รวมทั้งเปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียนผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ เพ่ือคอยให้คำปรึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา 
 ขั้นที่ 7 นำเสนอและประเมินผล เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้นำเสนอ
ผลงานจากการดำเนินการร่วมมือกัน และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนกลุ ่มอื่น ๆ ได้แสดงความคิดเห็น 
จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในครั้งนี้ และผู้เรียนมีโอกาสได้แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรม และได้รับทราบผลประเมินการออกแบบเพื่อเป็นการสะท้อนให้เห็น
ถึงผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
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1.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
 Revans. (1979 : 138) ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ ไว้ 5 ประการ คือ  
   1. สนับสนุนความคิดที่สร้างสรรค์ และชาญฉลาด ซึ่งเป็นสิ่งที่สำคัญในการทำงาน ที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และท้าทายซึ่งไม่อาจทำนายได้  
   2. สามารถช่วยแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และเร่งด่วน  
   3. เป็นเครื่องมือในการพัฒนาภาวะผู้นำ และพัฒนาทีม  
   4. สามารถช่วยก่อใหเกิดวัฒนธรรมความร่วมมือ และสร้างองค์กรแห่งการเรียนรู้  
   5. เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ เมื่อสิ่งนั้นเกี่ยวข้องกับ การดำเนินชีวิต ผู้เข้าร่วม สามารถ
ใช้ประโยชน์จากเทคนิค และโครงร่างการทำงานในปัญหาที่เป็นนามธรรมได้ และเล็งเห็นตนเองในสิ่ง
ซึ่งประยุกต์ใช้ได้และเล็งเห็นสิ่งที่ไม่สามารถประยุกต์ใช้ได้ 
 
 1.5 ข้อพึงระวังการประยุกต์ใช้การเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
  ประจวบ แหลมหลัก (2547 : 35) กล่าวว่า เนื่องจากสังคมมีลักษณะเฉพาะในหลาย ๆ ด้าน
ซึ่งอาจมีผลต่อการนำการเรียนรู้จากการปฏิบัติมาประยุกต์ใช้ ในเรื่องนี้ วีระวัฒน์ ปันนิตามัย (2545) 
ได้เสนอข้อพึงระวังในการประยุกต์ใช้ การเรียนรู้จากการปฏิบัติในสังคมไทยดังนี้ 
  1. วัฒนธรรมการเรียนรู้เดิมของสมาชิกทีมท่ีมีลักษณะรอรับ รอฟังแล้ววิจารณ์ จะทำอะไร ก็
สั่งมา ขออย่าให้คิด ทำแล้วไม่ยอมคิดใคร่ครวญ เป็นต้น และวัฒนธรรมการเรียนรู้ขององค์กรที่ เน้น
เบื้องบน คิด-สั่ง ข้างล่างเป็นฝ่ายทำ ผู้ที่อายุอาวุโสอ่อนที่สุดในกลุ่มรับภาระมากในการคิด เขียน เป็น
ผู้รายงาน ซึ่งลักษณะเหล่านี้ขัดขวาง หรือไม่เอ้ือต่อแนวทางของการเรียนรู้จากการ ปฏิบัติ ที่ทุกคน
เสมอภาคกัน 
  2. การนำเวลาประชุมของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ พูดคุยในสิ่งที่ไม่เกี่ยวกับประเด็นปัญหา 
เช่น นินทานาย คุยนอกเรื่อง 
  3. การมุ่งคำนึงถึงผลงานมากไป ไม่สนใจ ไม่ให้ความสำคัญกับกระบวนการเรียนรู้ 

กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน (ม.ป.ป.) กล่าวว่าข้อควรระวังในการทำ 
Action Learning มีดังนี้ 
  1. วัฒนธรรมการเรียนรู้แบบไทย (รอรับ-ชอบฟังแล้ววิจารณ์/ทำอะไรสั่งมาอย่าให้คิด)  
  2. นำเวลาการทำ Action Learning ไปพูดเรื่องอ่ืน  
  3. มุ่งผลงานมากไปไม่สนใจกระบวนการเรียนรู้  
  4. อ้างภาระมากเลิก Action Learning กลางคัน  
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 การเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) เป็นการเรียนรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ก่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น เนื่องจากเปิดโอกาสให้นักเรยีน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้ค้นหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ได้คิดวิเคราะห์ และแก้ไขปัญหาร่วมกันทำงาน
เป็นทีม ไม่ได้เป็นการให้ความรู้ เพียงด้านเดียวจากผู้สอน และเป็นการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติจริงตาม
แนวคิด Learning by doing อีกด้วย  
 

แนวคิดการออกแบบเว็บ (Web Design) 
 2.1 ความหมายของเว็บ  
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของเว็บ ไว้ดังนี้ 
  นิชรัตน์ ราชบุรี (2535 : 13) ได้ให้ความหมายของเว็บไซต์ เป็นที่ใช้ในการเก็บเว็บเพจของแต่
ละองค์กรที่จะนำเสนอข้อมูล มักจะใช้ชื่อองค์กรเป็นชื่อเว็บไซต์เพ่ือจำได้ง่าย  
 ปิยวิท เจนกิจจาไพบูลย์ (2540) ได้กล่าวว่า เว็บไซต์ ถูกเรียกเป็นตำแหน่งที่อยู่ของผู้ที่มีเว็บ
เพจเป็นของตัวเองบนระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งได้จากการลงทะเบียนกับผู้ให้บริการเช่าพื้นที่บนระบบ
อินเทอร์เน็ตเมื่อลงทะเบียนในชื่อที่ต้องการแล้ว ก็สามารถจัดทำเว็บเพจและส่งให้ศูนย์บริการนำขึ้นไป
ไว้บนอินเทอร์เน็ตซึ่งถือว่ามีเว็บไซต์เป็นของตนเองแล้ว 
     กิดานันท์ มลิทอง (2542 : 58) ได้กล่าวว่า เว็บไซต์ก็คือแหล่งที่รวบรวมเว็บเพจจำนวน
มากมายหลายหน้าในเรื่องเดียวกันมารวมอยู่ด้วยกัน แต่สิ่งหนึ่งในการเสนอเรื่องราวที่อยู่บนเว็บไซต์ที่
แตกต่างไปจากโปรแกรมโทรทัศน์ เนื้อหาในนิตยสาร หรือหนังสือพิมพ์ เนื่องจากการทำงานบนเว็บจะ
ไม่มีวันสิ้นสุด ทั้งนี้เนื่องจากเราสามารถเปลี่ยนแปลงและเพ่ิมสารสนเทศบนเว็บไซต์ได้ตลอดเวลา และ
แต่ละเว็บเพจจะมีการเชื่อมโยงกันภายในเว็บไซต์หรือไปยังเว็บไซต์อ่ืน ๆ เพ่ือให้ผู้อ่านสามารถอ่านได้
ในเวลาอันรวดเร็ว  
  นิรุธ อำนวยศิลป์ (2542) กล่าวถึงเว็บไซต์ว่า เป็นชื่อเรียก Host หรือ Server ที่ได้จดทะเบียน
อยู่ในเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งก็คือชื่อชื่อ Host ที่ถูกกำหนดให้มีชื่อในเวิลด์ไวด์เว็บ และข้ึนต้นด้วย http และ
มีโดเมนหรือนามสกุลเป็น .com, .net, .org หรืออ่ืน ๆ 
 เบจวรรณ หมั่นเจริญ และพุทธิชา ขุนหอม (2543 : 20) ให้ความหมายเว็บไซต์ คือ การรวม
หน้าเอกสารหลาย ๆ หน้าเข้าไว้ด้วยกัน หรือการรวมเว็บเพจที่มีอยู่ทั ้งหมดบันทึกไว้ภายใต้ชื่อ
แอดเดรสเดียวกัน ภายในหนึ่งเว็บไซต์นั้นสามารถท่ีจะมีเว็บเพจก่ีหน้าก็ได้ไม่จำกัด  
 ชัยยุทธ์ ลิมลาวัลย์ (2544 : 19) ให้ความหมายของเว็บไซต์ หมายถึง สถานที่ที่ใช้เรียกบน
เวิลด์ไวด์เว็บ (www) อาจประกอบไปด้วยเว็บเพจจำนวนหลาย ๆ หน้าที่มีความสัมพันธ์กัน  
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  ดวงพร เกี๋ยงคำ และวงศ์ประภา จันทร์สมวงศ์ (2546 : 25) ให้ความหมายของเว็บไซต์ 
หมายถึง กลุ่มของเว็บเพจที่เกี ่ยวข้องสัมพันธ์กัน เช่น กลุ่มของเว็บเพจที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติ
บริการขององค์กร ในการอ้างถึงเว็บไซต์จะใช้อยู่บนอินเทอร์เน็ตสามารถระบุในบราวเซอร์ เพื่อเปิด
เข้ามาดูในเว็บไซต์ได้ ภายในเว็บไซต์นอกจากเว็บเพจหรือไฟล์ HTML แล้ว ยังประกอบไปด้วยไฟล์
ชนิดอ่ืน ๆ เช่น รูปภาพ, ไฟล์มัลติมีเดีย, ไฟล์ Style Sheet และอ่ืน ๆ ที่จำเป็นในการสร้างเป็นเว็บเพจ  
 สิทธิชัย ประสานวงศ์ (2546 : 4) ให้ความหมายของเว็บไซต์ ว่าเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ
จัดเก็บเว็บเพจแต่ละองค์กรที่จะนำเสนอข้อมูลของตนในรูปของเว็บส่วนมากมีเว็บไซต์เป็นของตนเอง 
และมักใช้ชื่อองค์กรเป็นชื่อเว็บ เพ่ือให้ผู้ที่สนใจสามารถจัดทำได้ง่าย  
  พันจันทร์ ธนวัฒนเสถียร (2547 : 6) ให้ความหมายของเว็บไซต์ (Website) คือ คอมพิวเตอร์
ที่ทำหน้าที่เก็บเพจ เมื่อใดที่เราต้องการดูเว็บ เราต้องใช้บราวเซอร์ดึงข้อมูลโดยบราวเซอร์จะทำการ
ติดต่อกับเว็บไซต์นั้น เพ่ือให้มีการโดยย้ายข้อมูลมาแสดงที่เครื่องของเรา        
 ธวัชชัย ศรีสุเทพ (2548 : 27) กล่าวว่าเว็บไซต์คือระบบเอกสารรูปแบบหนึ่งที่ใช้ในการแสดง
ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต ทั้งยังเป็นแหล่งเก็บรวบรวมข้อมูลหรือแหล่งบริการอินเทอร์เน็ต สำหรับหน้า
แรกของเว็บไซต์จะเรียกโฮมเพจ ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการเข้าเว็บไซต์ โดยจะประกอบด้วยลิงค์ที่จะ
นำไปสู่เนื้อหาส่วนอื่น ๆ ภายในเว็บไซต์ 
 ชรินทร์ญา กล้าแข็ง (2554 : 10) กล่าวว่า เว็บไซต์เป็นเอกสารที่อยู ่บนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ทำงานอยู่บนพื้นฐานของบริการ www (World Wide Web) ประกอบด้วย เว็บเพจ 
(Web Page) จำนวนมาก โดยมีโฮมเพจเป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ 
 จากแนวคิดข้างต้น สรุปได้ว่า เว็บไซต์ (Website) หมายถึง พื้นที่รวบรวมและจัดเก็บข้อมูล
แบบสารสนเทศที่นำเสนอผ่านหน้าเว็บเพจ (Web Page) ที่แสดงถึงข้อมูลน่าสนใจที่เจ้าของเว็บไซต์
ต้องการให้ผู้อื่นได้ทราบ โดยมีระบบบริหารจัดการอยู่บนเวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) หรือที่
เรียกสั้น ๆ ว่า เว็บ หรือ WWW ซึ่งเป็นบริการสืบค้นสารสนเทศที่อยู่ในอินเทอร์เน็ตในระบบข้อความ
หลายมิติ (hypertext) โดยคลิกที่จุดเชื่อมโยง เพื่อเสนอหน้าเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องสารสนเทศที่
นำเสนอจะมีรูปแบบทั้งในลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง การเข้าสู่ระบบเว็บ
จะต้องใช้โปรแกรมทำงานซึ ่งโปรแกรมที ่นิยมใช้กันในปัจจุบัน ได้แก่ เน็ตสเคป นาวิเกเตอร์ 
(Netscape Navigator), อินเทอร์เน็ต เอ็กซพลอเรอร์ (Internet Explorer) มอเซอิก (Mosaic) โดย
โปรแกรมเหล่านี้ช่วยให้การใช้เว็บในอินเทอร์เน็ตเป็นไปอย่างสะดวกยิ่งขึ้น (กิดานันท์ มลิทอง, 2540) 
สำหรับเว็บไซต์สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ผ่านบราวเซอร์ (Browser) ซึ่งจะเห็นได้ว่านอกจากเว็บไซต์จะ
ประกอบไปด้วยหน้าเว็บเพจมากมายแล้ว ยังประกอบไปด้วยไฟล์รูปแบบต่าง ๆ เช่น รูปภาพ ไฟล์
มัลติมีเดีย ไฟล์เอกสาร และอ่ืน ๆ เป็นต้น  
 2.2 องค์ประกอบของเว็บ 
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  สมนึก  คีรีโต  (2538 : 23-37)  ได้อธิบายเกี่ยวกับองค์ประกอบทั่วไปของ Website ไว้ดังนี้ 
  1. ชื่อของเว็บไซต์ หรือ URL (Uniform Source Locator) คือ รหัสสืบค้นแหล่งข้อมูล  
ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงข้อมูลในระบบเวิลด์ไวด์เว็บ โดยกำหนดให้ขึ้นต้นด้วยคำว่า “http://” หมายถึง
การเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูลเวิลด์ไวด์เว็บโดยมีระบบโต้ตอบของการสื่อสารแบบ HTTP (Hyper Text  
Transfer Protocol) หรือการแสดงข้อมูลแบบ Hypertext รูปแบบของ URL ประกอบด้วย http:// 
host /path /text  มีความหมายดังนี้ 
   1.1 http หมายถึง รูปแบบของการเชื่อมโยงข้อมูลแบบ Hypertext 
   1.2 host หมายถึง ชื่อโฮสต์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ต่อเชื่อมในระบบเครือข่าย โดย
ให้บริการต่าง ๆ  แก่ผู้ใช้เครือข่ายนั้น ซึ่งเป็นที่อยู่ในรูปของโดเมน (Domain Name) ซึ่งอ้างอิงแทน
หมายเลขไอพี (IP) ช่วยอำนวยความสะดวกต่อผู้ใช้บริการคอมพิวเตอร์ในการจดจำที่ง่าย จึงมีการ
กำหนดระบบชื่อคอมพิวเตอร์มาตรฐานในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ว่า DNS (Domain Name  
Server) หรือ ระบบชื่อโดเมนโดยชื่อ DNS ประกอบด้วย ชื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ ชื่อเครือข่ายท้องถิ่น  
ชื่อสับโดเมน (Subdomain) และชื่อโดเมน สามารถแบ่งประเภทของโดเมน  ได้ดังนี้ 
   1) edu หรือ ac คือ ประเภทสถาบันการศึกษา 
   2) org หรือ or คือ ประเภทองค์กรไม่หวังผลกำไร 
   3) com หรือ co คือ ประเภทหน่วยงานเอกชน องค์การค้า หรือองค์กรที่หวังผลกำไร 
  4) net หรือ in คือ ประเภทผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ต 
  5) gav หรือ go คือ ประเภทหน่วยงานของรัฐหรือหน่วยงานราชการ 
  6) mil หรือ mi คือ ประเภทหน่วยงานทางราชการ เช ่น kku.ac.th นั ่นคือ th 
หมายถึง  ชื่อลับโดเมนที่บอกประเภทของสถาบันการศึกษา และหมายถึง ชื่อเครือข่ายท้องถิ่นที่ระบุ
ว่าระบบดังกล่าวเป็นของมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
   1.3 path หมายถึง เส้นทางสำหรับกำหนดไดเรกทอรีบนคอมพิวเตอร์ในระบบยูนิกซ์ 
            1.4 file หมายถึง ไฟล์ที่ต้องการโอนย้ายหรือไฟล์ข้อมูล 
 2. โฮมเพจ (Homepage) เป็นข้อมูลหน้าแรกที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเว็บไซต์นั้น ๆ จึงจะเป็น
จุดเริ่มต้นของเว็บไซต์ต่าง ๆ โฮมเพจนี้จะทำหน้าที่เหมือนกับประตูหน้าบ้านของเว็บไซต์แต่ละแห่ง  
ซึ่งถือว่าเป็นที่แรกที่เข้าไปเยี่ยมชมเว็บไซต์จะต้องผ่าน  และยังเป็นที่เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจต่าง ๆ  
ต่อไป ไม่ว่าจะเป็นการเชื่อมโยงโดยตรง หรือเชื่อมโยงผ่านเว็บอื่น ๆ 
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 การสร้างโฮมเพจ สามารถทำได้หลายวิธี ดังนี้ 
  1. ใช้ Web Hosting ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ทำหน้าที ่ให้บริการจัดเก็บข้อมูล โดยบางเว็บไซต์
ให้บริการในการสร้างโฮมเพจสำเร็จรูปกับผู้ต้องการในการมีโฮมเพจ ซึ่งจะมีรูปแบบของโฮมเพจให้
เลือกได้ตามท่ีต้องการ หรือต้องการให้ออกแบบตามความประสงค์ของผู้ใช้บริการก็ได้ 
  2. ใช้โปรแกรมสร้างเว็บเพจ เป็นการสร้างโฮมเพจโดยการใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการสร้าง 
ทำให้สามารถสร้างตาราง จัดวางตำแหน่งข้อความหรือรูปภาพได้สะดวก ตลอดจนการปรับแต่งแก้ไข
จะทำได้ง่าย ซึ่งโปรแกรมที่นิยมใช้ในปัจจุบันได้แก่ โปรแกรม Dreamweaver, FrontPage, Go Live 
หรือ Home Site เป็นต้น  
  3. โปรแกรมภาษา HTML และ JavaScript การสร้างโฮมเพจโดยใช้โปรแกรมภาษา HTML 
และ JavaScript นั้น ผู้สร้างโฮมเพจจะต้องมีความสามารถและความชำนาญในการเขียนโปรแกรมได้
เป็นอย่างดี เนื่องจากการสร้างโฮมเพจด้วยวิธีนี้ เป็นการพิมพ์คำสั่งและข้อมูลที่ต้องการแสดงบน
โฮมเพจพร้อมกัน 
  ส่วนประกอบของหน้าโฮมเพจ มักประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
  1. โลโก้ (logo) คือสิ่งสำคัญที่จะช่วยให้ผู้เข้าชมสามารถจดจำเว็บไซต์ของเราได้ นอกจากนี้
แล้วโลโก้ยังช่วยให้เว็บไซต์ของเราดูมีเอกลักษณ์อีกด้วย 
  2. เมนูหลัก (link menu) เป็นจุดที่เชื่อมโยงข้อมูลที่สำคัญ ซึ่งรวบรวมไว้ในรูปแบบของปุ่ม
เมนู หรือข้อความที่ผู้เยี่ยมชมเว็บไซต์สามารถรับรู้เรื่องราวที่น่าสนใจของเว็บไซต์ได้ ควรมีข่าวใหม่ ๆ 
เนื้อหาใหม่ ๆ มาตลอด 
  3. โฆษณา (Banner) เป็นส่วนที่สำคัญอีกเช่นเดียวกัน เพราะเว็บไซต์ที่มีโฆษณาจะช่วย
ส่งเสริมภาพลักษณ์ ความน่าเชื่อถือ และช่วยกระตุ้นความสนใจเพราะมักใช้ภาพเคลื่อนไหว (Gif 
Animation) ประกอบซึ่งจะทำให้เว็บไซต์ของเราดูตื่นตาตื่นใจมากขึ้น 
  4. ภาพประกอบและเนื้อหา (content) เป็นส่วนที่ให้สาระความรู้กับผู้เข้าชม ซึ่งเนื้อหาที่ให้
จะต้องมีขนาดพอเหมาะไม่สั ้นหรือยาวจนเกินไป ควรมีการปรับเนื้อหาให้ใหม่ทันกับปั จจุบันอยู่
ตลอดเวลา จัดวางเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้ที่เข้ามาชมเนื้อหา และการมีภาพที่เก่ียวข้องประกอบอยู่ยิ่ง
จะทำให้เว็บไซต์เป็นที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น  
  5. การใช้สีให้เหมาะสมกับหน้าโฮมเพจ (color) เพราะสีแต่ละสีจะให้ความรู้สึกท่ีมีผลด้าน
อารมณ์กับผู้เข้าชมในลักษณะที่แตกต่างกันไป 
  3. เว็บเพจ (Webpage)  
       เป็นการนำเสนอข้อมูลในรูปแบบเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งเป็นการสื่อสารเพื่อนำเสนอข้อมูลได้หลาย
รูปแบบ เว็บเพจจะมีลักษณะเป็นสื่อประสม ที่หน้าเว็บเพจหนึ่ง ๆ จะมีตั้งแต่ 2 - 3 หน้า จนถึงพัน ๆ  
หน้า และในหน้าเอกสารสามารถเชื่อมโยงไปอีกหน้าหนึ่งที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องได้โดยการเชื่อมข้อมูล
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แบบไฮเปอร์เท็ก การเชื่อมโยงบนเว็บเพจแต่ละเพจ จะมีให้เลือกซึ่งอยู่ในลักษณะที่เป็นหัวข้อรูปภาพ  
ปัจจุบันนี้รูปแบบของคำสั่งเชื่อมโยงจะอยู่ในรูปของข้อมูลภาพ icon หรือปุ่มต่าง ๆ ซึ่งสามารถคลิกไป
บนรูปแบบเหล่านี้ เพ่ือเชื่อมโยงข้อมูลหนึ่งไปยังอีกข้อมูลหนึ่งที่เกี่ยวข้อง โดยรายละเอียดของเว็บเพจ
ประกอบด้วยส่วนสำคัญต่าง ๆ คือ ข้อความ รูปภาพ สื ่อผสม Scoll bar ตัวนับ Frames ฟอร์ม 
Image Map และ Link 
  ส่วนประกอบของหน้าเว็บเพจ 
  1. ส่วนหัว (Page Header) อยู ่ตอนบนสุดของหน้าเว็บเพจ เป็นบริเวณที ่สำคัญที ่สุด 
เนื่องจากผู้เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์จะมองเห็นก่อนบริเวณอื่น ส่วนใหญ่นิยมใช้วางโลโก้ ชื่อเว็บไซต์ ป้าย
โฆษณา ลิงค์สำหรับการติดต่อ หรือลิงค์ที่สำคัญ และระบบนำทาง 
   2. ส่วนเนื ้อหา (Page Body) อยู ่ตอนกลางหน้า ใช้แสดงเนื ้อหาภายในเว็บเพจซึ ่งอาจ
ประกอบไปด้วยข้อความ ภาพกราฟิก ตารางข้อมูล และอื่น ๆ บางครั้งเมนูหลักหรือเมนูเฉพาะกลุ่ม 
อาจอยู่ในส่วนนี้ก็ได้ โดยมักวางไว้ด้านซ้ายมือสุด เนื่องจากผู้เข้าชมจะมองเห็นได้ง่าย 
   3. ส่วนท้าย (Page Footer) อยู่ด้านล่างสุดของหน้าเว็บเพจ ส่วนใหญ่จะนิยมใช้วางระบบนำ
ทางภายในเว็บไซต์แบบที่เป็นลิงค์ข้อความง่าย ๆ นอกจากนี้ก็อาจจะมีชื่อของเจ้าของเว็บไซต์ข้อความ
แสดงลิขสิทธิ์ และอีเมล์แอดเดรส (E-mail Address) ของผู้ดูแลเว็บไซต์ 
  4. แถบข้าง (Side Bar) ปัจจุบันจะนิยมออกแบบด้านข้างของหน้าเว็บเพจให้น่าสนใจ เพื่อใช้
วางป้ายแบนเนอร์ หรือลิงค์แนะนำเกี่ยวกับบริการของเว็บไซต์ 
 จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554) กล่าวถึงเว็บไซต์ทางการศึกษา ว่ามีการใช้ในรูปแบบที่ต่าง ๆ กัน 
ไม่ว่าจะเป็นการใช้เป็นสื่อเสริมในการเรียนการสอนแบบใช้เว็บช่วย การใช้เป็นสื่อหลักในการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์และการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยองค์ประกอบของเว็บไซต์ทางการศึกษาที่
สำคัญประกอบด้วย 3 องค์ประกอบพื้นฐาน ดังนี้ 
  1) บทเร ียนอิเล ็กทรอนิกส์ (Courseware) เป็นเนื ้อหาสาระที ่นำเสนอในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งส่วนใหญ่มีลักษณะเป็นสื่อประสม โดยเน้นการออกแบบที่ใช้วิธีการ กลยุทธ์ และ
การให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู ้เรียนโดยทันทีในการนำเสนอ ที่กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้ตาม
วัตถุประสงค์ที ่กำหนดไว้ ซึ ่งผู ้เรียนสามารถเข้าถึงเนื ้อหาได้ตามความต้องการ ตลอดจนอาจมี
แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจ ทั้งนี้อาจยึดแนวทางของ 
learning object   
  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Courseware) ในรูปแบบของ Learning Objects เป็นสื่อการสอน
ในลักษณะบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีขนาดเล็ก สามารถนำกลับมาใช้ใหม่โดยการจัดเรียงลำดับเนื้อหา
ใหม่ เกิดเป็นบทเรียนใหม่ โดยมีองค์ประกอบสำคัญในแต่ละ Learning Object คือ (1) วัตถุประสงค์
การเรียนรู้ (2) หน่วยการเรียน และ (3) แบบทดสอบ โดยคุณลักษณะเด่น ของ Learning Objects 
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คือเนื ้อหาเป็นอิสระภายในตัวเอง สะดวกต่อการนำไปใช้และการปรับแก้ (content updated) 
สามารถใช้ซ้ำ (Reusable) แบ่งปัน แลกเปลี่ยนเนื้อหาระหว่างกัน (Repository) ได้ผ่านระบบบริหาร
การเรียนการสอน (Learning Management System) อีกท้ังยังเป็นการลดปัญหาไฟล์ขนาดใหญ่และ
การปรับปรุงแก้ ไขเนื้อหาบทเรียน ได้ยาก (Davidson-Shivers, 2006; Waterhouse, 2005; ใจทิพย์ 
ณ สงขลา, 2550; Khan, 2005) 
 2) การติดต่อสื่อสาร (Communication) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถาม 
ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับเพ่ือนร่วม
ชั้น เรียนคนอ่ืน ๆ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารอาจแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบประสาน
เวลา (Synchronous) และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เครื่องมือ พื้นฐานที่ใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารออนไลน์ที่เป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายตั้งแต่อดีตและยังคงได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลายในปัจจุบัน ได้แก่ แช็ท ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานอภิปราย และกระดานประกาศ 
ภายหลังได้รับอิทธิพลด้วยเครื่องมือติดต่อสื่อสารต่าง ๆ ของ WWW 2.0 เทคโนโลยี เช่น บล็อก วิกิ 
ทำให้การติดต่อสื่อสารมีความเป็นพลวัฒน์ (dynamic) มากยิ่งขึ้น รายละเอียดต่าง ๆ ดังนี้ (จินตวีร์ 
คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 2552) 
  แช็ท (Chat) เป็นการสื่อสารแบบประสานเวลา ซึ่งเหมาะกับการแลกเปลี่ยนสารสนเทศใน
กลุ่มเดียวกัน และสามารถทบทวนไฟล์การสนทนาของกลุ่มได้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เป็น
การสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือ
เพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้โดยส่งข้อความในรูปจดหมาย พร้อมทั้งแนบไฟล์ไปยังพื้นที่ส่วนตัวของผู้รับ จึง
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้กับการปรึกษารายบุคคล การส่งงานและการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 
  กระดานอภิปรายและกระดานประกาศ (Discussion Board and Bulletin Board) เป็น
การสื ่อสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ ่งสนับสนุนให้ผู ้สอนและผู ้เรียนประกาศข้อความ ไฟล์ และ
สารสนเทศ ในพื้นที่ที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ และผู้สอนและผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือดาวน์โหลดไฟล์
เหล่านั้นได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามการสนทนาโต้ตอบในประเด็นที่ต้องการได้  
  บล็อก (Blog) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนเขียนบันทึกการ
เรียนรู้ประจำวัน และเปิดโอกาสให้ผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นเรียนสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ เสนอ
ข้อคิดเห็นหรือคำแนะนำแนบไปกับบันทึกนั้นได้ 
  วิกิ (Wiki) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนและกลุ่มสามารถ
สร้างและแก้ไขเอกสารร่วมกัน ซึ่งสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ ทั้งนี้กลุ่มผู้เรียนสามารถบันทึกและ
ร่วมกันทำงานในพื้นที่ส่วนกลางร่วมกัน โดยผู้สอนอาจใช้เครื่องมือ การติดต่อสื่อสารอื่นร่วมด้วย 
เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มได้ร่วมอภิปรายและตกผลึกความคิดได้ 
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  3) การประเม ินผลการเร ียน (Assessment and Evaluation) ในการเร ียนแบบ
ผสมผสานบางรายวิชาจำเป็นต้องวัดระดับความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) เพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนใน
บทเรียนหรือหลักสูตรที่เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งจะทำให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อเ ข้าสู่
บทเรียนในแต่ละหลักสูตรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท (Quiz) และการสอบใหญ่ก่อนที่จะจบหลักสตูร 
(Final Examination) ระบบจัดการการเรียนรู้จะเรียกข้อสอบที่จะใช้มาจากระบบบริหารคลัง ข้อสอบ
ซึ่งเป็นส่วนย่อยที่รวมอยู่ในระบบจัดการการเรียนรู้ (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ และ จินตวีร์ มั่นสกุล, 
2550; ศรีศักดิ์ จามรมาน อุทุมพร จามรมาน และ จินตวีร์ มั ่นสกุล , 2549) โดยมีข้อสอบหลาย
รูปแบบให้ผู้สอนเลือกใช้ ทั้งนี้โดยส่วนใหญ่แล้วระบบจัดการการเรียนรู้จะสามารถสร้างข้อสอบได้
อย่างน้อย 4 รูปแบบ ได้แก่ แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบเติมคำตอบ และแบบจับคู่ 
  นอกจากนียังมีองค์ประกอบอื่น ๆ ที่ผู ้สอนควรนำมาพิจารณาผลการเรียนรู้ของผู้เร ียน
ประกอบการประเมินด้วยดังนี้ 1) จำนวนครั้งการเข้าเรียนในห้องเรียน หรือในบทเรียนออนไลน์ หรือ
การเข้าร่วมกิจกรรมบนออนไลน์ 2) เวลาที่เข้าใช้ในแต่ละบทเรียน 3) ความถ่ีในการแสดงความคิดเห็น
หรือการอภิปราย เช่น ความถี ่ในการอภิปรายในห้องเรียนหรือในกระดานอภิปราย เป็นต้น 4) 
คุณภาพของการแสดงความคิดเห็นหรือการอภิปราย 5) การบ้านและงานที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งรวมถึง
โครงงานต่าง ๆ ด้วย 6) คุณภาพของการเขียนบันทึกการเรียนรู้ประจำวัน และ 7) แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ 
  สิ่งสำคัญสำหรับการจัดการเรียนรู้และการประเมินผลก็คือ การให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 
ซึ่งจากงานวิจัยของ ประกอบ กรณีกิจ (2552) ที่พบว่า มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถ
ทางการเรียนรู้และแบบการให้ข้อมูลป้อนกลับในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนในวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษาอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนต้องการข้อมูลป้อนกลับที่เฉพาะเจาะจงกับตนเอง มีการบอกจุดเด่น
และจุดด้อย หรือระบุข้อผิดพลาด ซึ่งข้อมูลลักษณะนี้จะมีประโยชน์กับผู้เรียนมากกว่าการให้ข้อมูล
ป้อนกลับแบบคลุมเครือ 
 
 2.3 ขั้นตอนการออกแบบเว็บ  
  จินตวีร์ มั่นสกุล (2554) กล่าวถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บไซต์ ไว้ว่าสามารถจัดลำดับขั้นตอน
การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ทางการศึกษา (ADDIE MODEL) ซึ่งมีส่วนประกอบที่สำคัญอยู่ 2 
ส่วน คือ จากฝ่ายผู้ผลิต/ผู้ดูแลเว็บไซต์ (Webmaster) และจากฝ่ายผู้สอนและ/หรือนักออกแบบการ
เรียนการสอน  
  จะขอแสดงถึงกระบวนการในการพัฒนาเว็บไซต์สำหรับการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงตาม
แนวทางของ ADDIE Instructional Design Model ซึ่งประกอบด้วย ขั้นตอนดังนี้ 
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  1) การวิเคราะห์ (Analysis)  
  ฝ่ายผู้ผลิต/ผู้ดูแลเว็บไซต์ (Webmaster): การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ กลุ่มผู้ชม/
เป้าหมาย เนื้อหา และศึกษาแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ฝ่ายผู้สอนและ/หรือนักออกแบบ การเรียนการสอน: 
การวิเคราะห ์(Analysis) คือการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของบทเรียน ผู้เรียน พ้ืนฐานของผู้เรียน 
เนื้อหา แหล่งความรู้ และสื่อที่เหมาะสม 
  2) การออกแบบ (Design)  
  ฝ่ายผู้ผลิต/ผู้ดูแลเว็บไซต์ (Webmaster): การออกแบบ (Design) คือการกำหนดโครงสร้าง
เว็บไซต์ (Site Structure) รายละเอียดหน้าเว็บเพจทั้งนี้เพ่ือให้สอดคล้องกับ วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ 
กลุ่มผู้ชม/เป้าหมาย และเนื้อหา โดยพิจารณาถึงการจัดระบบข้อมูลสารสนเทศ (Chunking information) 
เพื่อเอื้อแก่ผู้เข้าชมเว็บไซต์และ/หรือผู้เรียน เว็บไซต์ส่วนใหญ่จะมีการจัดลำดับเนื้อหาโดยเรียงลำดับ
ตามความสำคัญมากไปน้อย หรือหลักการโดยภาพรวมลงไปสู่รายละเอียดปลีกย่อย  (hierarchy of 
importance) ในอีกลักษณะหนึ่งคือรูปแบบการจัดลำดับตามความสัมพันธ์ (Relations) โดยนำเสนอ
ข้อมูลสารสนเทศจากการคาดเดาใจผู้เข้าชมว่าอะไรคือสิ่งที่ผู้ชมคาดหวังว่าจะเจอก่อนหลัง อาจเริ่ม
จากข้อมูลที่ผู้เข้าชม/ผู้เรียนมีความคุ้นเคยมากไปน้อย เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้ 
 ฝ่ายผู้สอนและ/หรือนักออกแบบการเรียนการสอน: การออกแบบ (Design) คือ การกำหนด
โครงสร้างแผน ขั้นตอนการดำเนินงาน และการประเมินบทเรียนอย่างเป็นระบบ เช่น การออกแบบ
เนื้อหาและกิจกรรมแบบประสานเวลา (Synchronous) แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) หรือ
แบบผสมผสาน (Blended หรือ Hybrid) เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน พื้นฐานของ
ผู้เรียนและเนื้อหา 
  3) การพัฒนา  
  ฝ่ายผู้ผลิต/ผู้ดูแลเว็บไซต์ (Webmaster): การพัฒนา (Development) คือการสร้างเว็บไซต์
โดยเริ่มจากการกำหนดแผนการดำเนินงานผลิตอย่างเป็นขั้นตอนตาม Storyboard ที่ได้ระบุ เนื้อหา 
รูปแบบของเนื้อหาในแต่ละหน้าเว็บเพจ รวมถึงรูปภาพ เสียง วีดิทัศน์ และอื่น ๆ เพื่อตอบสนอง
วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ จากนั้นใช้ program authoring tools ต่าง ๆ ในการสร้างเว็บไซต์ เช่น 
program macromedia Dreamweaver ท ี ่ เป ็นท ี ่น ิยมอย ่างแพร ่หลาย program exe ท ี ่ เป็น 
freeware และใช้โปรแกรม editing tool ต่าง ๆ ในการตกแต่งภาพ และกราฟิกต่าง ๆ เช่น Adobe 
Photoshop ที่เป็นที่นิยม หรือ program PhotoScape ที่เป็น freeware เป็นต้น 
  ฝ่ายผู้สอนและ/หรือนักออกแบบการเรียนการสอน: การพัฒนา (Development) คือการ
สร้างบทเรียนโดยเริ ่มจากการกำหนดแผนการดำเนินงานผลิตอย่างเป็นขั ้นตอนด้วย การเขียน  
Storyboard โดยระบุ เนื้อหา รูปแบบของเนื้อหาที่จะใช้ เช่น รูปภาพ เสียงบรรยาย วีดิทัศน์ และ
ผู้รับผิดชอบเพื่อตอบสนองวัตถุประสงค์ของบทเรียนและการประเมินบทเรียนอย่างเป็นระบบ 
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  4) การนำไปใช้ 
  ฝ่ายผู ้ผลิต/ผู ้ดูแลเว็บไซต์ (Webmaster): การนำไปใช้ (Implementation) คือ การนำ
เว็บไซต์ที่สร้างเสร็จไปใช้งานจริงหลังจากที่ได้มีการทดลองนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย และได้ปรับแก้
ตามข้อเสนอแนะเพื ่อปรับปรุงแก้ไขแล้ว  นอกจากนี ้อาจมีการตรวจเช็คและขอคำแนะนำจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 
  ฝ่ายผู้สอนและ/หรือนักออกแบบการเรียนการสอน: การนำไปใช้ (Implementation) คือ
การนำบทเรียนที่สร้างเสร็จไปใช้งานจริงหลังจากที่ได้มีการทดลองนำไปใช้โดยกลุ่มนักออกแบบและ
นักพัฒนาบทเรียนแล้ว โดยในบทเรียนหนึ่งจะมีคำอธิบายการนำบทเรียนไปใช้สำหรับผู้สอนการ
เตรียมความพร้อมผู้เรียน และการเตรียมอุปกรณ์เครื่องมือสำหรับบทเรียนนั้น ๆ เพื่อให้สามารถนำ
บทเรียนไปใช้อย่างได้ผลสูงสุด 
  5) การวัดผลและการประเมิน 
  ฝ่ายผู้ผลิต/ผู้ดูแลเว็บไซต์ (Webmaster): การวัดผลและการประเมิน (Evaluation) คือการ
วัดผลและการประเมินจะต้องทำอย่างมีระบบโดยวัดที่คุณภาพและประสิทธิภาพของขั้นตอนการ
ออกแบบเว็บไซต์รวมทั้งชิ้นผลงานเว็บไซต์ ทั้งนี้เพื่อเป็นการเก็บข้อมูลเพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไขในการ
ดำเนินงานครั้งต่อ ๆ ไป และเพื่อเป็นการเปิดโอกาสรับฟังความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง ไม่ว่าจะเป็น
ในเรื่องของความถูกต้องของเนื้อหาการทำงานของ link และระบบนำทาง (Navigation) ตรวจสอบ
หาความผิดพลาดของโปรแกรม script ความละเอียดของภาพและความเร็วในการ download เมื่อ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต รวมทั้งมีการทดลองกับ web browser ที่หลากหลาย 
  ฝ ่ายผ ู ้สอนและ/หร ือน ักออกแบบการเร ียนการสอน : การว ัดผลและการประเมิน 
(Evaluation) การวัดผลและการประเมินจะต้องทำอย่างมีระบบโดยวัดที่คุณภาพและประสิทธิภาพ
ของขั้นตอนการออกแบบบทเรียนรวมทั้งชิ้น ผลงานบทเรียน โดยการประเมินจะประกอบด้วย 2 ส่วน
ที่สำคัญคือ การประเมินผลระหว่างขั้นตอนพัฒนา (Formative Evaluation) เป็นการเก็บข้อมูลเพ่ือ
นำไปปรับปรุงแก้ไขในการดำเนินงานครั้งต่อ ๆ ไป และการประเมินผลเมื่อพัฒนาบทเรียนเรียบร้อย
แล้ว (Summative Evaluation) เพื่อเป็นการเปิดโอกาสสำหรับความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง และ
จากการวัดและประเมินผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนหรือไม่ 
  เนณุภา สุภเวชย์ (2549) กล่าวว่า กระบวนการในการพัฒนาเว็บไซต์ แบ่งออกได้เป็น 5 
ขั ้นตอนที่สำคัญ ได้แก่ การสำรวจความ ต้องการ การพิจารณาเนื้อหาของเว็บไซต์ การกำหนด
โครงสร้างเว็บไซต์ การออกแบบภาพ และการอนุวัต และดำเนินการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ (Geest 
2001; ธวัชชัย ศรีสุเทพ 2544; ตวงพร เกี้ยงคำ และ วงศ์ประชา จันทร์สมวงศ์ 2546)  
 ขั้นตอนที่ 1 : การสำรวจความต้องการ  
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 เริ่มต้นจากการศึกษาหน่วยงานเจ้าของเว็บไซต์ เพื่อกำหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ที่ชัดเจน 
ศึกษาผู้ใช้ เพื่อให้สามารถระบุกลุ่มผู้ใช้ และความต้องการของผู้ใช้ และศึกษาคู่แข่ง เพื่อกำหนดกล
ยุทธ์ใน การแข่งขัน 
  ขั้นตอนที่ 2 : การพิจารณาเนื้อหาของเว็บไซต์ 
 หลังจากการศึกษาข้อมูลเบื ้องต้นและกำหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์แล้ว จะสามารถ
กำหนดแนวทางในการออกแบบเว็บไซต์ ขอบเขตเนื้อหาและการใช้งาน เพ่ือรวบรวมข้อมูลและเนื้อหา
ของเว็บไซต์ต่อไป  
  ขั้นตอนที่ 3 : การกำหนดโครงสร้างเว็บไซต์ 
  ในขั้นตอนนี้ จะนำข้อมูลที่รวบรวมได้มาจัดระบบข้อมูล โดยจัดทำแผนผังโครงสร้างข้อมูล 
และออกแบบระบบนำทาง เพ่ือออกแบบการใช้ข้อมูลและเป็นแนวทางในการค้นดูเว็บที่จะพัฒนา  
  ขั้นตอนที่ 4 : การออกแบบภาพ 
  ในขั้นตอนนี้ จะทำการออกแบบลักษณะหน้าตาของเว็บเพจตามหลักการออกแบบเว็บที่ดี มี
การ จัดแบ่งพ้ืนที่ในหน้าเว็บเพจ และมีรูปแบบโครงสร้างข้อมูลอยู่ในหน้าเว็บที่ออกแบบนี้ ผลลัพธ์ใน
ขั้นตอนนี้ คือ เว็บเพจต้นแบบที่จะใช้พัฒนาเป็นเว็บไซต์ต่อไป  
  ขั้นตอนที่ 5 : การอนุวัตและดำเนินการ 
  ในขั้นตอนนี้ เป็นการนำเว็บเพจที่ออกแบบมาสร้างเป็นเว็บไซต์ที่สมบูรณ์ รวมถึงการอัปโหลด 
เว็บไซต์สู่เครื่องแม่ข่ายเพื่อเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ต และกำหนดแนวทางการบำรุงรักษาเว็บไซต์ทั้ง
เนื้อหา และโครงสร้างข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ 
 
 2.4 หลักการออกแบบเว็บ  
  การออกแบบหน้าเว็บไซต์เป็นขั้นตอนที่มีความสำคัญมากข้ันตอนหนึ่ง เนื่องจากเป็นตัวกลาง
ในการนำเสนอเนื้อหา ข้อมูลข่าวสาร และวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ ทำหน้าที่ดึงดูดความ สนใจของผู้
เข้าชม สร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้รับสาร รวมทั้งกำหนดรูปแบบของการปฏิสัมพันธ์กับ ผู้ใช้บริการอีก
ด้วย จากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น ชลิตา ไวรักษ์ (2550 : 7) แบ่งการออกแบบเว็บไซต์ เป็น 2 ส่วน คือ 
  1. การออกแบบกราฟิกเพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้บริการ (Graphic User Interface)  
  2. การออกแบบเทคโนโลยีการนำเสนอข้อมูลของเว็บไซต์ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 16) สรุปข้อเสนอแนะของ Lynch & Horton เกี ่ยวกับ 
หลักการออกแบบเว็บไซต์ในเรื่องของส่วนต่อประสาน (interface) ที่มีคุณภาพไว้ดังนี้ 
  1. ควรออกแบบในลักษณะให้ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง โดยมีการใช้ส่วนต่อประสานใน ลักษณะของ
กราฟิกเข้าช่วย เพื่อให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้ได้อย่างง่ายและสะดวกที่สุด ดังนั้นการ วิจัยถึง
ลักษณะของผู้ใช้และความต้องการของผู้ใช้จึงเป็นสิ่งสำคัญ 
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  2. มีการสร้างเครื่องนำทาง (Navigation aids) ที่ชัดเจน โดยมีการให้ไอคอนและกราฟิก 
  นอกจากนี้ยังกล่าวถึงเรื่องของการออกแบบหน้าโฮมเพจไว้ดังนี้ โฮมเพจสามารถประกอบด้วย 
องค์ประกอบต่อไปนี้คือ คำอธิบาย (Text) ภาพ (Graphic) สื่ออื่น ๆ (Media) การเชื่อมโยง (Link) 
แบบฟอร์ม (Form) ตาราง (Table) กรอบ (Frame) แผนที ่ภาพ ( Image map) และหน่วยของ 
โปรแกรมภาษาจาวา (Java Applets) นอกจากนี้ ธวัชชัย ศรีสุเทพ (2545 : 126) ได้กล่าวไว้ว่าในการ 
ออกแบบหน้าโฮมเพจนั้นเปรียบเสมือนกับหน้าปกนิตยสารที่ต้องออกแบบให้น่าสนใจเมื่ออยู่บนแผล 
หนังสือโดยโฮมเพจที่ดีควรมีลักษณะดังนี้ 
  1. แสดงถึงภาพรวมและสิ่งที่เป็นประโยชน์ในเว็บไซต์  
  2. ดูน่าสนใจและมีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหา  
  3. มีลิงค์ท่ีสามารถเชื่อมโยงไปสู่ส่วนหลักของเว็บไซต์  
  4. แสดงผลได้อย่างรวดเร็วโดยใช้รูปภาพกราฟิกอย่างจำกัด  
  5. แสดงเอกลักษณ์ของเว็บไซต์ด้วยการแสดงชื่อเว็บไซต์หรือชื่อของหน่วยงาน  
  6. แสดงวันที่ปัจจุบันให้เห็น  
  7. แสดงส่วนของเนื้อหาที่แสดงถึงสิ่งใหม่ ๆ ในเว็บไซต์ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2542 : 23) ให้ข้อเสนอแนะว่าหลักการพื้นฐานในการออกแบบเว็บไซต์
โดยทั่วไปนั้นข้อความและรูปภาพไม่ควรมีมากจนเกินไป ควรจะออกแบบเว็บไซต์ เพื่อให้มีการ
นำเสนอได้อย่างน่าสนใจทั้งในเรื่องของสีและตัวพิมพ์ ภาพกราฟิก การจัดหน้า ความ คมชัดเมื่อ
นำเสนอบนจอภาพ เป็นต้น เพราะถ้าหากมีการใช้หลักการออกแบบที่ดีเข้ามาช่วยในการ พัฒนา
เว็บไซต์แล้ว การที่จะออกแบบพัฒนาเว็บไซต์ก็จะมีความน่าสนใจ และสามารถดึงดูดผู้ชมให้ กลับมา
เยี่ยมชมโหม่ได้ 
 
  2.4.1 รูปแบบของโครงสร้างเว็บ 
   ชัยมงคล เทพวงษ์ (2550 : 57) กล่าวว่า รูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์มีหลายแบบตาม
ความเหมาะสม ได้แก่ 
  1. โครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงลำดับ (Sequence Structure) เหมาะสำหรับเว็บไซต์ที่
มีจำนวนเว็บเพจไม่มากนัก หรือเว็บไซต์ที่มีการนำเสนอข้อมูลแบบทีละขั้นตอน เป็นโครงสร้างแบบ 
ธรรมดาที่ใช้กันมากที่สุดเนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล ข้อมูลที่นิยม จัดด้วยโครงสร้างแบบนี้มัก 
เป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราวตามลำดับ เช่น การเรียงลำดับตามตัวอักษร กรรชนี สารานุกรม 
หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี้ เหมาะกับเว็บไซต์ท่ีมีขนาดเล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อนใช้การลิงค์ (Link) 
ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเป็นการดำเนินเรื่องในลักษณะ 
เส้นตรง โดยมี ปุ่มเดินหน้า-ถอยหลัง เป็นเครื่องมือหลักในการกำหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้าง 
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ระบบนี้คือ ผู้ใช้ไม่สามารถกำหนดทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ทำให้เสียเวลา ในการเข้าสู่ 
เนื้อหา  
   2. โครงสร้างเว็บไซต์แบบระดับชั้น (Hierarchy Structure) เหมาะสำหรับเว็บไซต์ที่มี 
จำนวนหน้าเว็บเพจมากขึ้น เป็นรูปแบบที่เราจะพบได้ทั่วไป เป็นโครงสร้างที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการ 
จัดระบบโครงสร้างที่มีความซับซ้อนของข้อมูล โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ และมีรายละเอยีด 
ย่อย ๆ ในแต่ละส่วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเกี่ยวกับ แผนภูมิองค์กร จึงเป็นการง่ายต่อการ
ทำ ความเข้าใจกับโครงสร้างของเนื้อหา ลักษณะเด่นคือการมีจุดเริ ่มต้นที่จุดร่วมจุดเดียว นั่นคือ 
โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาในลักษณะเป็นลำดับจากบนลงล่าง  
   3. โครงสร้างเว็บไซต์แบบตาราง (Grid Structure) เป็นรูปแบบโครงสร้างที่มีความ 
ซับซ้อนมากกว่ารูปแบบที่ผ่านมา การออกแบบเพิ่มความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้ โดย 
เพิ่มการเชื่อมโยง ซึ่งกันและกันระหว่างเนื้อหาแต่ละส่วน เหมาะแก่การแสดงให้เห็นความสัมพันธ์กัน 
ของเนื้อหา การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้ จะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง เนื่องจากผู้ใช้จะสามารถเปลี่ยนทิศ 
ทางการเข้าชมเนื้อหาบนเว็บไซต์ได้ เช่น ในการศึกษาข้อมูลประวัติศาสตร์ สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี 
และรัตนโกสินทร์ โดยในแต่ละสมัยแบ่งเป็นหัวข้อย่อยเหมือนกันคือ การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม 
และภาษา ในขณะที่ผู้ใช้กำลังศึกษาข้อมูลทางประวัติศาสตร์เกี่ยวกับการปกครองในสมัยอยุธยา ผู้ใช้ 
อาจศึกษาหัวข้อศาสนาเป็นหัวข้อต่อไปก็ได้ หรือจะข้ามไปดูหัวข้อการปกครองในสมัยรัตนโกสินทร์ 
ก่อนก็ได้เพ่ือเปรียบเทียบลักษณะข้อมูลที่เกิดข้ึนคนละสมัย    
  4. โครงสร้างเว็บไซต์แบบใยแมงมุม (Web Structure) เป็นโครงสร้างที่มีความยดืหยุ่น 
มาก ที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้างรูปแบบการเข้าสู่เนื้อหาที่ 
เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถกำหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละหน้าอาศัย 
การโยงข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกันของแต่ละหน้าในลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือ 
ไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว (Unstructured) 
   นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จำกัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็บนั้น ๆ แต่สามารถเชื่อมโยง
ออกไปสู่เนื้อหา จากเว็บภายนอกได้  
  2.4.2 หลักการใช้สีในเว็บ 
   ธีรศักดิ์ สะกล (2547 : 10) กล่าวถึงหลักการใช้สีในเว็บไซต์ว่าคล้ายกับการออกแบบสื่อ 
สิ่งพิมพ์ซึ่งจะมีแม่สีหลักในการออกแบบ 3 สี ได้แก่ สีแดง สีเหลือง และสีน้ำเงิน เพราะทั้งสามสีนี้ไม่ 
สามารถเกิดจากการผสมจากสีอื่น ๆ ได้และยังเป็นข้อกำเนิดของสีอ่ืน ๆ ที่เหลือทั้งหมด ต่อไปก็เป็นสี
ขั้นที่ 2 ที่เกิดจากการผสมสีขั้นต้นเข้าด้วยกัน เช่น สีแดงกับสีเหลืองได้สีส้ม สีเหลืองกับสีน้ำเงินได้สี
เขียว และสีน้ำเงินกับสีแดงได้เป็นสีม่วง ต่อจากนั้นจะเป็นสีขั้นที่สามซึ่งเกิดจากการผสมสีขั้นต้นกับสี
ขั้นที่ สองท่ี ซึ่งจะได้แม่สีขั้นที่สาม ทั้งหมด 6 สี 
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   ชลิตา ไวร ักษ์ (2550 : 13) กล่าวถึงการใช ้ส ีโดยรวม (Color Scheme) ว ่าส ีเป็น 
ส่วนประกอบที่สำคัญในการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ สร้างบรรยากาศและความรู้สึกโดยรวมของเว็บไซต์ 
เราสามารถใช้สีกับส่วนประกอบต่าง ๆ ของเว็บไซต์ เช่น ภาพ ตัวอักษร ลิงค์ และพ้ืนหลัง โดย เลือกใช้
ชุดสีให้กลมกลืน สอดคล้องกับบุคลิกของเว็บไซต์ ช่วยสื ่อความหมายให้เนื ้อหา และเพิ ่มความ 
สวยงามให้กับเว็บเพจ นอกจากนี้ยังสามารถใช้สประจำองค์กรหรือหน่วยงานในเว็บไซต์ เพื่อสร้าง 
ภาพลักษณ์ในการกลับกัน การเลือกใช้สีที่ไม่เหมาะสมจะรบกวนสายตาของผู้ใช้ สร้างความลำบากใน 
การอ่าน และอาจทำให้การสื่อความหมายผิดพลาด 
  การใช้สีในการสื่อความหมายทั้งในเชิงบวกและลบ รวมถึงสัญลักษณ์ และสิ่งของที่ เกี่ยวพัน
กับสีนั้น เฉพาะกรณีท่ีใช้สีโดยรวมเป็นสีนั้นสีเดียว แต่ถ้ามีการใช้สีหลายสีร่วมกันอาจมีการสื่อ 
ความหมายแตกต่างไปจากนี้ได้ 
  2.4.3 หลักการใช้ตัวอักษรในเว็บ 
   ชลิตา ไวรักษ์ (2550 : 13) ตัวอักษรในระบบคอมพิวเตอร์จะแสดงผลโดยมีชื่อ ของแบบ
ตัวอักษร (Typeface) ตามด้วยรูปแบบ (Style) ซึ ่งปกติมีร ูปแบบพื ้นฐาน 3 แบบ คือ ตัวปกติ 
(Regular) ตัวเอน (Italic) และตัวหนา(Bold) เช่น ตัวอักษร Cordia New Italic Cordia New คือ 
ชื่อแบบตัวอักษร ltaic คือ รูปแบบของตัวอักษรที่เป็นตัวเอน เป็นต้น ซึ่งตัวอักษรแต่ละแบบจะให้ 
ความรู้สึกที่แตกต่างกัน สามารถใช้เป็นส่วนประกอบในสร้างบุคลิกของเว็บไซต์ได้ ส่วนปัญหาที่พบใน 
การใช้ตัวอักษร คือ บางครั้งการแสดงผลตัวอักษรบนบราวเซอร์ของผู้ใช้จะไม่ตรงกับที่นักออกแบบ 
ระบุไว้ (Fixed Font) โดยการเขียนคำสั่งภาษา HTML หรือ คำสั่งที่โปรแกรมสร้างเว็บเขียนด้วยภาษา 
เสริม เช่น JavaScript หรือ CS Script เนื่องจากข้อจำกัดและความแตกต่างของตัวอักษรที่ติดตั้งอยู่
ในคอมพิวเตอร์แต่ละเครื ่อง (Default Font) และผู ้ใช้ยังสามารถปรับเปลี ่ยนความละเอียดของ 
หน้าจอ (Resolution) สามารถเพ่ิม หรือลดขนาดตัวอักษรมาตรฐาน 
   ธวัชชัย ศรีสุเทพ (2544 : 251-258) ได้กล่าวถึงเรื่องของตัวอักษรและการจัด ข้อความ
ในหน้าโฮมเพจว่าระบบการวัดขนาดตัวอักษร ความสูงของตัวอักษร ในอดีตมีการสร้างแบบ ตัวอักษร
โดยใช้โลหะ โดยมีการวัดขนาดเป็นพอยต์ (point) ซึ่งหมายถึงความสูงของโลหะที่ใช้สร้าง ตัวอักษร 
ในปัจจุบันก็ยังคงใช้หน่วยพอยต์ในระบบการพิมพ์ ซึ่ง 1 พอยต์มีขนาดเท่ากับ 1/72นิ้ว หรือ 0.01304 
และ 12 พอยต์เท่ากับ 1 pica และ 6 pica เท่ากับ 1 นิ้ว 
   ธีรศักดิ์ สะกล (2547 : 18) ได้ระบุไว้ว่าชนิดและตระกูลของตัวอักษรจะทำให้ ทราบถึง
รูปแบบของตัวอักษร ทำให้เราสามารเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม โดยประกอบด้วย ส่วนประกอบ 3 
ส่วน ได้แก่ 
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   1. ตระกูลของตัวอักษร หมายถึง ขุดของอักษร (Face) ที่ออกแบบมาเพื่อใช้ ร่วมกัน 
เช่น ตระกูล Time, Verdana หรือ Arial โดยแต่ละตระกูลจะประกอบด้วยลักษณะที่ หลากหลาย
ตามขนิดของตัวอักษร (Typeface) 
   2. ชนิดของตัวอักษร ประกอบด้วยตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณ์ที ่ออกแบบมา 
ด้วยกัน Typeface มักเป็นส่วนหนึ่งของ Typeface family ที่ออกแบบมาในรูปแบบเดียวกัน แต่ละ 
Typeface จะมีลักษณะที่แตกต่างกัน เช่น แบบตัวตรงหรือแบบตัวเอียง และอาจมีน้ำหนักเป็น 
Regular Semi bold หรือ bold โดยแต่ละลักษณะและน้ำหนักที่รวมกันจะได้เป็นขนิดของตัวอักษร 
   3. น้ำหนัก หรือความเข้มของตัวอักษร ในรูปแบบต่างๆภายในตัวอักษรตระกูล เดียวกัน 
ซึ่งมีลักษณะเป็น Thin light bold extra-bold เป็นต้น 
  2.4.4 หลักการออกแบบงานกราฟิกในเว็บ 
  การออกแบบกราฟิกในเว็บไซต์ที่ดีควรมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
  1. มีความเรียบง่าย (Simplicity) เว็บไซต์ที่ดีจะจำกัดองค์ประกอบเสริมที่ใช้ใน การ
นำเสนอให้เหลือแต่สิ ่งที่จำเป็น ทำให้ไม่กราฟิกรกรุงรัง มีการใช้ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก 
โดยเฉพาะสีของลิงค์ 3 ประเภท คือ ลิงค์ปกติ (Link) ลิงค์ทีก่ำลังใช้งาน (Active link) และลิงค์ที่ผ่าน 
การใช้งานแล้ว (Visited Link) ควรใช้สีมาตรฐานที่โปรแกรมกำหนดไว้ให้ เพราะเป็นสีที่ผู้ใช้ทั่วไป 
คุ้นเคยอยู่แล้ว จึงไม่สับสน 
  2. มีความสม่ำเสมอ (Consistency) สร้างความสม่ำเสมอด้วยการใช้กราฟิก รูปแบบ
เดียวกัน หรือคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น การจัดหน้า สไตล์ของกราฟิก รูปแบบของ เนวิเกชั่น 
โทนสี เป็นต้น หรือใช้ Header และ Footer ในทุกเพจ ทำให้ผู้ใช้ค้นหาเนวิเกชั่นเมนู และ ลิงค์ได้
อย่างรวดเร็ว 
  3. มีเอกลักษณ์ (Identity) เป็นการออกแบบเพื่อสะท้อนลักษณะเฉพาะของ องค์กร 
โดยการใช้ขุด ลักษณะของตัวอักษร รูปภาพ และกราฟิกที่เหมาะสม 
  4. มีคุณภาพ (Design stability) ในที่นี้รวมการออกแบบที่สวยงาม ดึงดูด ความสนใจ 
(Visual appeat) และคุณภาพในการออกแบบด้วย คือ มีความประณีต ความเป็นระเบียบ ในงาน 
ด้วยการใช้ภาพประกอบที่มีคุณภาพและมีการนำเสนอที่ดี ตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา ใช้โทนสี 
กลมกลืนสวยงามเหมาะสม มีการจัดตำแหน่งภาพและตัวอักษรโดยใช้ตาราง (Table) และสดมภ์ 
(Column) ทำให้ Layout เป็นระเบียบเรียบร้อย สร้างความน่าเชื่อถือให้กับข้อมูลในเว็บไซต์ 
  5. ไม่มีข้อจำกัดในการใช้งาน (Compatibility) เว็บไซต์ที่ดีต้องสามารถแสดง ผลได้บน
บราวเซอร์ทุกชนิด ทุกความละเอียดของหน้าจอ (Monitor resolution) ต้องใช้งานได้อย่าง ไม่มี
ปัญหากับระบบทุกระบบปฏิบัติการ (Operating system) และไม่ควรบังคับให้ผู้ใช้บริการต้อง ติดตั้ง
โปรแกรม หรืออุปกรณ์อ่ืนใดเพ่ิมเติมในการใช้งานอีก 



  49 

  6. แสดงผลได้อย่างรวดเร็วหมายถึง เทคนิคในการเลือกใช้กราฟิก เพ่ือความ รวดเร็วใน
การดาวน์โหลด โดยใช้กราฟิกที่มีขนาดของไฟล์เล็กที่สุด แต่มีคุณภาพดีที่สุด  (Optimized graphic) 
และหลีกเลี่ยงการใช้กราฟิกเกินความจำเป็น จึงไม่ควรใช้ภาพขนาดใหญ่ หรือใช้ภาพจำนวน มากใน
หน้าเดียวกัน สำหรับเว็บไซต์ที่มีกราฟิกมาก ควรแน่ใจว่าหากปราศจากกราฟิกเหล่านั้น เว็บไซต์จะยัง
สามารถสื่อข้อมูลข่าวสารที่ต้องการได้ โดยให้ผู้ใช้เลือกได้ว่าจะขมแบบที่มีภาพกราฟิก หรือชมแบบ
ตัวอักษร เพราะหากมีกราฟิกมากเกินไปจะใช้เวลาดาวน์โหลดนานสิ้นเปลืองค่าใช้จ่ายใน การต่อ
อินเตอร์เน็ต ทำให้ผู้ใช้บริการไม่รอ และเลิกชมเว็บไซต์นั้น ๆ 
  การใช้รูปภาพในเว็บไซต์ มักใช้เพื่อประกอบเนื้อหา สื่อความหมาย หรือตกแต่ง เว็บไซต์
ให้มีสีสันสวยงาม ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้บริการ ชลิตา ไวรักษ์ (2550 : 13) ได้แบ่งลักษณะ รูปภาพ
ที่นิยมใช้ในเว็บไซต์ตามความละเอียดของภาพและความต่อเนื่องในการไล่ระดับสี คือ ภาพถ่าย 
ภาพกราฟิกอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่ภาพถ่าย และการใช้ภาพหลายชนิดร่วมกัน ซึ่งภาพทั้งหมดนี้จะถูก แปลงอยู่
ในรูปแบบไฟล์ดิจิตอล โดยผ่านโปรแกรมกราฟิกในคอมพิวเตอร์ เช่น Photoshop หรือ image-
ready เป็นต้น รูปแบบไฟล์กราฟิกที ่นิยมใช้เป็นส่วนประกอบของเว ็บเพจ คือ GIF (Graphic 
interchange format) และ JPEG (Joint photographic experts group) เนื่องจากมี ขนาดไฟล์ไม่ 
ใหญ่มาก ดาวน์โหลดได้เร็ว โดยรูปแบบ GIF เหมาะกับภาพที่ประกอบด้วยสีพื้น ๆ บริเวณกว้างมี 
จำนวนไม่มาก และไม่ค่อยมีการไล่ระดับสี เช่น โลโก้ ตัวอักษร ภาพกราฟิก หรือภาพการ์ตูน ซึ่งเกิด 
จากการสร้างระนาบของสี (Vector) มาประกอบกันเป็นภาพ มีจุดเด่น คือ สามารถนำไปใช้กับ 
บราวเซอร์ได้ทุกชนิดโดยไม่ต้องคำนึงถึงเวอร์ชั่นใด ๆ ทำให้แน่ใจได้ว่าบราวเซอร์ของผู้ใช้บริการ 
สามารถแสดงผลภาพได้อย่างถูกต้อง กราฟิกแบบ GIF มีระบบการเก็บข้อมูลแบบอินเด็กซ์ 8 บิต 
หมายความว่า สามารถเก็บข้อมูลได้สูงสุด 256 สี ขนาดของไฟล์จะใหญ่หรือเล็กขึ้นอยู่กับจำนวนสีที่ 
ใช้ในภาพ ถ้าจำนวนน้อย ขนาดไฟล์ก็จะเล็กลง 
  2.4.5 หลักการออกแบบองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในเว็บ 
  ชลิตา ไวรักษ์ (2550 : 16) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบอ่ืนที่ใช้ดึงดูดความสนใจใน เว็บไซต์
หมายถึง ลูกเล่นที่ใช้ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้บริการ ช่วยสร้างบรรยากาศในการนำเสนอ ข้อมูลให้
น่าสนใจ ลูกเล่นที่เว็บไซต์ทั่วไปนิยมใช้ คือ 
  1. เสียง (Sound) การใช้เสียงในเว็บไซต์มีประโยชน์ในแง่ของการสร้าง บรรยากาศเสริม
ประสบการณ์และดึงดูดความสนใจของผู้ใช้บริการ แต่ทำให้ใช้ระยะเวลาดาวน์โหลด มากขึ้นไฟล์เสียง
ไม่ควรมีความยาวเกิน 5 นาที ถ้าเป็นเสียงบรรยาย ต้องอ่านอย่างชัดเจน และสร้าง ความน่าสนใจด้วย
การใช้น้ำเสียงที่กระตือรือร้น มีเสียงสูงเสียงต่ำอย่างเหมาะสม รวมทั้งปรับโทนเสียง ให้คงที่ท้ังเว็บไซต์ 
  2. ลูกเล่นของปุ่มหรือสัญรูป (icon effect) คือ ลักษณะที่ปุ่มไอคอนมีการเปลี่ยนแปลงสี 
หรือรูปร่าง เมื่อมีการนำเมาส์มาวางไว้บนปุ่ม (On-mouse effect) หรือเมื่อคลิกที่ปุ่ม นั้น (Click 
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/Hit) บางครั้งอาจมีเสียงประกอบ หรือมีการแสดงภาพที่เก่ียวข้อง และข้อความอธิบาย เนื้อหาในหน้า
เว็บที่จะลิงค์ไป 
  3. ภาพเคลื่อนไหวและตัวอักษรที่กระพริบได้ (Animation & BLINK/Scrolling Text) 
เป็นการนำตัวอักษรหรือภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องหลาย ๆ ภาพมาเรียงกัน โดย 1 ภาพ
เรียกเป็น 1 เฟรม แล้วเซฟเป็นไฟล์เดียว เมื่อแสดงบนบราวเซอร์ จะเห็นว่ามีการเปลี่ยนแปลง อย่าง
ต่อเนื่องตามเฟรมต่าง ๆ ที่เรียงกันอยู่ สร้างความรู้สึกว่าภาพ หรือตัวอักษรนั้นมีการเคลื่อนไหวได้ 
ภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใช้ทั่วไปคือ Animated GIF เนื่องจากผู้ใช้บริการสามารถเห็นความเคลื่อนไหว 
ได้โดยไม่ต้องอาศัยปลั้กอิน (Plug-in) คือ โปรแกรมเสริมความสามารถของบราวเซอร์ในการแสดงผล 
สื่อประเภทมัลติมีเดีย ส่วนใหญ่แล้วภาพเคลื่อนไหวมักแสดงผลต่อเนื่องไปไม่สิ้นสุด เมื่อดูนาน ๆ อาจ 
รบกวนสายตาได้ ควรกำหนดในขั้นตอนการออกแบบ ว่าจะมีการแสดงผลต่อเนื่องกันกรอบ และหยุด 
เมื่อเหมาะสม 
   4. ภาพยนตร์ขนาดสั้น (Mois clip / Video clip) เป็นการนำเสนอข้อมูลที่ เหมาะกับ
เว็บไซต์ที่เกี่ยวกับข่าว โฆษณา หรือความบันเทิงอื่น ๆ ภาพยนตร์ที่นำเสนอบนเว็บไซต์ควรมี ความ
ยาวไม่เกิน 5 นาที 
   5. โลกเสมือนจริง (Virtual reality) คือการสร้างภาพ 3 มิติ ที่สามารถมองเห็น วัตถุได้
โดยรอบจากทุกมุมมอง เป็นการจำลองให้ผู้ใช้บริการรู้สึกเสมือนได้เข้าไปอยู่ในเหตุการณ์ หรือ สถานที่
นั้น ๆ มักใช้กับเกมส์ หรือเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับงานออกแบบสถาปัตยกรรม ซึ่งต้องการ ความ
สมจริงในการมองเห็น 
  6. พื ้นหลัง (Background) เราสามารถกำหนดพื ้นหลังของเว็บเพจให้เป็นสี หรือ 
รูปภาพที่ต้องการได้ โดยพื้นหลังที่เป็นรูปภาพจะใช้เวลาในการแสดงผลมากกว่าพ้ืนหลังที่เป็นสีเรียบๆ 
ที่กำหนดด้วย HTML สิ่งสำคัญที่ควรคำนึงถึงคือ ความอ่านง่าย (Legibility) ของข้อความ หากพ้ืน 
หลังเป็นรูปภาพหรือเป็นลวดลาย (Pattern) ต้องระวังไม่ให้มีความเข้ม-อ่อนของสีที่ต่างกันมาก การ 
ใช้รูปที่มีลักษณะพร่ามัว (Blur) จะช่วยให้อ่านข้อความได้ง่ายกว่ารูปที่คมชัด ส่วนพื้นหลังที่เป็นสี 
เรียบ ๆ มีหลักง่าย ๆ คือ พื้นหลังสีเข้มใช้ตัวอักษรสีอ่อน พื้นหลังสีอ่อนใช้ตัวอักษรสีเข้ม เพื่อเน้น 
ตัวอักษรให้เด่นขึ้น แต่ไม่ควรใช้สีที่ตัดกันมาก ๆ เพราะแสงจากจอคอมพิวเตอร์จะทำให้สีสว่างขึ้น 
20% อาจรบกวนสายตา ทำให้ปวดตาได้ 
  7. แผนที่เว็บไซต์ (Site map) เป็นการแสดงโครงสร้างข้อมูลในเว็บไซต์แบบ กราฟิก 
เพื่อเพิ่มความสวยงามและการสื่อความหมายของเนื้อหาที่มากกว่าแบบตัวอักษร แต่จัดทำ ค่อนข้าง
ยากเพราะต้องอาศัยความเข้าใจถึงโครงสร้างของเว็บไซต์และมีความชำนาญทางกราฟิก เราจึงพบเห็น
แผนที่เว็บไซต์จริงที่เป็นแบบกราฟิกไม่มากนัก เพราะเว็บไซต์ส่วนใหญ่มักทำในแบบ ตัวอักษรแทน 
(ธีรศักดิ์ สะกล, 2547 : 18) 
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  2.4.6 หลักการพื้นฐานในการออกแบบเว็บไซต์ทางการศึกษา 
   จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554) กล่าวถึง หลักการพื้นฐานในการออกแบบเว็บไซต์ทาง
การศึกษา และหลักการเพิ่มเติมสำหรับการออกแบบเว็บไซต์ทางการศึกษา ไว้ดังนี้ 
  1. หลักการพื้นฐานในการออกแบบเว็บไซต์ทางการศึกษา ได้แก่ 
  1.1 การเน้นข้อความสำคัญ แนวทางในการพิจารณาการเน้นข้อความสำคัญคือ ให้
ผู้ออกแบบถามตนเองดังนี้ (1) ส่วนใดที่เราดูเป็นส่วนแรก ส่วนที่สอง ส่วนที่สามฯ (2) การที่เราดูสิ่ง
นั้น ก่อนเป็นเพราะอะไร (3) ผู้ออกแบบมีเทคนิควิธีอะไรในการจัดลำดับองค์ประกอบต่าง  ๆ ใน
หน้ากระดาษ เช่น สี ขนาดพ้ืนผิว ตำแหน่ง และ (4) จะเน้นการจัดข้อมูลให้เป็นระเบียบอย่างไร ทั้งนี้
เนื่องจากการเน้นเข้ามามีบทบาทสำคัญในการออกแบบเพื่อให้ผู้อ่าน/ผู้เข้าชมเว็บไซต์เข้าใจง่ายขึ้น 
เน้นความสำคัญของส่วนประกอบสำคัญ ทำให้เป็นจุดสนใจของผู้เข้าชมเว็บไซต์ และทำให้ผู้อ่านเข้าใจ
ในสิ่งที่เราต้องการสื่อได้ง่าย โดยพิจารณาว่าส่วนไหนของสาร (message – ในที่นี้คือเว็บไซต์) ที่จะ
สามารถดึงดูดผู้อ่านได้มากที่สุด หลังจากนั้น เน้นคำหรือประโยคที่คิดว่ามันสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผู้อ่านได้ โดยการกำหนดลำดับของการมอง โดยอาจพิจารณาจากคำถามต่อไปนี้ (1) สารที่สำคัญ
ที่สุดของคุณคืออะไร (2) สารที่สำคัญที่สุดนี้เป็นส่วนประกอบสำคัญที่สามารถสื่อได้ดีที่สุดหรือไม่ (3) 
สารรองลงมาคืออะไร (4) สารรองลงมานี้คือส่วนประกอบสำคัญที่สามารถสื่อได้ดีที่สุดหรือไม่ (5) สาร
รองลงมาขั้น ที่ 3 คืออะไร (6) สารรองลงมาขั้น ที่ 3 คือส่วนประกอบสำคัญที่สามารถสื่อได้ดีที่สุด
หรือไม่ (7) ส่วนประกอบสำคัญในการมองคือสิ่งกระตุ้นหรือดึงดูดความสนใจของผู้อ่านมากที่สุด
หรือไม ่
   อาจกล่าวได้ว่าวิธีการเน้นสามารถทำได้หลายวิธี เช่น ทำให้มีขนาดใหญ่ ทำให้หนา ทำ
ให้สว่าง การเพิ่มลักษณะพิเศษให้กับส่วนประกอบสำคัญ เช่น การใส่รูปแบบที่แตกต่างจากข้อความ
ในหน้านั้น ๆ เช่น การเพ่ิมเงาและความหนานูน (Shadow & Bevel) ในกรณีที่เป็นภาพ การเน้นภาพ
ให้เด่นด้วยการวางภาพบนพื้นขาว การใช้สีตรงกันข้าม การเพ่ิมเงา ทำให้เอียงเม่ือส่วนประกอบสำคัญ
อื่นเป็นแนวนอน ทำให้เข้มเมื่อทุกสิ่งรอบ ๆ เป็นสีจางทำให้สว่างถ้าทุกสิ่งทุกอย่างมืด ทำให้ชัดถ้าทุก
สิ่งทุกอย่างไม่ชัด เป็นต้น 
   ดังนั้น อาจสรุปได้ว่า หลักการของการเน้น คือ การตัดสินใจเลือกข้อมูลที่สำคัญที่สุด
ของสารนั้น ๆ ซึ่งในที่นี ้คือเว็บไซต์ และนำมาทำให้เด่นชัดที่สุด ในกรณีที่มีส่วนสำคัญของข้อมูล
มากกว่าหนึ่ง จะต้องมีการวางแผนการกำหนดลำดับขั้น การมอง กำหนดส่วนที่สำคัญที่สุด กำหนด
ส่วนที ่สำคัญรองลงมา หลังจากนั ้น ทาการเน้นความสำคัญตามลำดับ ข้อดีของการใช้การเน้น
ความสำคัญในงานคือ การช่วยให้ข้อมูลเด่นชัดขึ้น และเอ้ือ กับความสะดวกในการใช้งานของผู้ใช้ 
  1.2 ความตรงกันข้าม แนวทางในการพิจารณาความตรงกันข้ามคือ (1) การเน้นความ
แตกต่างระหว่างองค์ประกอบทางสายตา และ (2) ความตรงกันข้ามของ ขนาด สี พื้นผิว น้ำหนัก 
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(ตัวหนา ตัวบาง) โดยหลักความตรงกันข้ามเป็นอีกหนึ่งหนทางที่ง่ายที่สุด และเร็วที่สุดในการดึงความ
สนใจของผู้อ่านมายังสารนั้น ๆ (ในที่นี้คือหน้าเว็บเพจ) หลักความตรงกันข้ามนำมาใช้ร่วมกับหลักการ
เน้นย้ำ) The principle of Emphasis) เพื่อจัดองค์ประกอบของหน้าเว็บเพจไม่ให้ดูเหมือนกันมาก
จนเกินไป และใช้หลักการเน้นย้ำตามองค์ประกอบทางสายตา เมื่อทุกอย่างบนหน้าเว็บเพจดูเหมือนกัน 
เพราะถ้าขาดการเน้นย้ำและความตรงกันข้าม หน้าเว็บเพจก็ดูเหมือนขาดรสชาติ น่าเบื่อ และขาด
แบบแผนอันเป็นระบบที ่ช ัดเจน และเมื ่อทุกอย่างดูมีความสำคัญเท่ากัน  ผู ้ด ูผ ู ้ชมจะทราบถึง
องค์ประกอบที่สำคัญและสิ่งแรกที่ต้องมองก่อนได้อย่างไร 
   ความตรงกันข้ามเกิดขึ้น เมื่อมีสององค์ประกอบหรือมากกว่าแตกต่างจากอีกอันหนึ่ง 
หนทางที่จะเกิดความตรงกันข้ามประกอบ คือ การเน้นความแตกต่างระหว่างองค์ประกอบทางสายตา 
เช่น การวางองค์ประกอบเล็ก ๆ พร้อมกับองค์ประกอบใหญ่ เช่น ตัวอักษรตัวเล็กกับตัวอักษรตัวใหญ่ 
หรือรูปภาพเล็กกับรูปภาพใหญ่ การใช้สีโทนร้อนกับสีโทนเย็น รูปทรงเรขาคณิต หรือพื้นผิวมองทะลุ
ผ่านพื้นสีเดียวกัน การใช้ตัวอักษรที่มีลูกเล่นอยู่ติดกับตัวอักษรเรียบ ๆ พื้น ๆ การใช้ตัวอักษรตัวหนา
หรือมีเส้นกับตัวอักษรปกติหรือมีเส้น โดยการใช้หลักการเน้นย้ำช่วยคุณจัดข้อมูลให้เป็นระบบระเบียบ 
และเริ่มทำให้เกิดความแตกต่างตามที่ปรากฏแก่สายตา ในขณะที่การใช้หลักการตรงกันข้ามจะเน้น
ความแตกต่างทางสายตาระหว่างองค์ประกอบทางสายตา สรุปได้ว่า หลักการเน้นย้ำและหลักการ
ตรงกันข้ามมักจะใช้ควบคู่กันเสมอ  
   1.3 ความสมดุล แนวทางในการพิจารณาความสมดุลคือ (1) หลีกเลี่ยงการปล่อยพื้นที่
ในหน้ากระดาษบางส่วนให้ว่างเปล่า หรือใส่อะไรต่าง ๆ ที่มากเกินความจำเป็น (2) การจัดสมดุลแบบ
สมมาตร (Symmetrical Balance) และแบบไม่สมมาตร (Asymmetrical Balance) (3) พยายามจัด
องค์ประกอบให้ balance (ซ้าย กลาง ขวา) (4) การเลือกรูปภาพมาใส่ให้ส่งเสริมข้อความ (5) การใส่
เงาหลังองค์ประกอบต่าง ๆ จะช่วยให้งานมีมิติขึ้นได้ และ (6) การบิดหรือหมุนภาพหรือข้อความต่าง 
ๆช่วยเพิ ่มชีว ิตชีวาให้กับงานได้ ทั ้งนี ้การออกแบบที ่สมดุลคือ  การที ่น้ำหนักทางสายตาของ
องค์ประกอบภายในหนึ่งหน้ามีการจัดวางอย่างเท่ากัน น้ำหนักทางสายตาคือ สิ่งที่แสดงถึงน้ำหนักทาง
กายภาพภายในหน้าหนึ่ง ๆ ยกตัวอย่างเช่น หัวข้อที่เป็นตัวหนา ก็จะมีน้ำหนักทางสายตามากกว่า
ข้อความที่มีขนาดเล็กในบรรทัดอื่น ๆ หรือรูปสีแดงสดก็จะมีน้ำหนักทางสายตาที่มากกว่ารูปเดียวกัน
แต่เป็นสีเทา ในขณะเดียวกัน รูปภาพที่น่าสนใจต่าง ๆ ก็จะมีน้ำหนักทางสายตาที่มากกว่าตัวอักษร
ล้วน ๆ เนื่องจากคนเรามีแนวโน้มที่จะดูรูปภาพก่อนที่จะไปดูที่ตัวอักษร โดยไม่ว่าจะเป็นขนาด สี หรือ
ลวดลายขององค์ประกอบต่าง ๆ ก็ล้วนมีผลต่อการรับรู้ค่าน้ำหนักทางสายตาทั้งสิ้น 
   ก่อนที่เราจะสามารถจัดสมดุลได้ดีนั้น เราจะต้องเลือกว่าคำ ข้อความ หรือรูปภาพใดที่
เราควรจะเน้น และส่วนใดควรจะจัดเอาไว้ด้วยกัน จัดสิ่งที่เกี่ยวข้องกันเอาไว้ด้วยกัน เมื่อเราได้จัด
ข้อมูลเอาไว้ด้วยกันชุดหนึ่งแล้ว สิ่งที่จะต้องทำก็คือการสร้างสมดุลในส่วนอื่น ๆ ของหน้าด้วยข้อมูล
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หรือองค์ประกอบอื ่น ๆ โดยรูปแบบการจัดวางที ่เป็นแบบสมดุลที ่สมมาตรกัน (Symmetrical 
Balance) จะเป็นรูปแบบที่มีองค์ประกอบทางสายตาจะสมมาตรกัน ไม่ว่าจะเป็นด้านข้างทั้งสอง หรือ
ด้านบนและด้านล่าง เราสามารถสร้างรูปแบบของการสมดุลที่สมมาตรกันได้โดยการสร้างเส้นสมมติ  
(เส้น Guide & Grid) ขึ้น ที่กึ่งกลางของหน้า จากนั้น จึงจัดวางองค์ประกอบที่มีความคล้ายกันลงไป 
จัดให้อยู่กลางหน้าโดยอาศัยไกด์จากเส้นสมมติที่สร้างขึ้น  ซึ่งวิธีนี้เป็นวิธีการออกแบบง่าย ๆ ที่นัก
ออกแบบมือใหม่นิยมใช้ ซึ่งก็ไม่ถือว่าผิดแต่อย่างใด อย่างไรก็ตามการจัดวางหน้าเช่นนี้จะทำให้ชิ้นงาน
ของเราดูเป็นทางการ เรียบ และแข็งจนเกินไป ขาดอารมณ์ของการเคลื่อนไหวและพลังทางสายตา 
การออกแบบโดยการจัดสมดุลแบบสมมาตรนั้น เหมาะกับงานที่ค่อนข้างทางการ และเรียบ ๆ ในทาง
ตรงกันข้าม หากเราต้องการงานที่ดูมีชีวิตชีวามากข้ึน เราอาจจะต้องหันไปใช้การออกแบบโดยการจัด
สมดุลแบบไม่สมมาตร (Asymmetrical Balance) โดยในการจัดสมดุลแบบไม่สมมาตรนั ้น  คำ
ประโยคและรูปภาพต่าง ๆ จะไม่ถูกจัดวางให้เท่ากันในแต่ละด้านของเส้นสมมติตรงจุดแกนกลาง  ใน
การจัดBalanceแบบสมมาตรนั้น หากตรงมุมล่างซ้ายของหน้ามีรูปภาพอยู่ ทางด้านขวาก็จะถูกจดัให้
เกิดการสมดุลขึ้น โดยการวางรูปภาพขนาดเดียวกันเอาไว้ แต่สำหรับ 
   การจัดสมดุลแบบไม่สมมาตรแล้วรูปภาพนั้น จะถูกทำให้เกิดสมดุลขึ้น โดยการวาง
ตัวอักษรรูปภาพที่มีขนาดต่าง ๆ กัน การไล่สี ใส่ลวดลาย หรือการรวมรูปภาพเล็ก ๆ เอาไว้ด้วยกัน ซึ่ง
การออกแบบโดยการจัดให้เกิดสมดุลแบบไม่สมมาตรนี้มีความท้าทายเป็นอย่างมากเนื่องจากขนาด 
สีสัน และสัดส่วนขององค์ประกอบต่าง ๆ จะต้องถูกจัดวางและมีน้ำหนักทางสายตาที่เหมาะสมการจัด
องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในหน้าให้สมดุลกันนั้น ขึ้น อยู่กับการที่เราสามารถหาขนาดที่เหมาะสมหรือ
สัดส่วนขององค์ประกอบภายในหน้าจะต้องพอดี เราจะต้องตัดสินใจให้ได้ว่าส่วนใดควรจะถูกเน้น
เพ่ือให้รู้ว่าเป็นส่วนที่สำคัญที่สุด แต่การที่เราจะตัดสินใจได้ว่าแต่ละส่วนมีขนาดพอดีแล้วหรือไม่นั้น ก็
ถือเป็นเรื่องยาก ซึ่งในเรื่องนี้การฝึกฝนเท่านั้น จึงจะช่วยเราได้ สิ่งที่เราควรฝึกบ่อย ๆ ให้ชำนาญก็คือ
ในเรื่องของการพิจารณาการจัดวางขององค์ประกอบทางสายตาในแต่ละหน้า 
   สำหรับในเรื่องการออกแบบนั้น ไม่มีคำว่าผิดหรือถูก มีเพียงแค่หนทางที่ดีกว่าหรือแย่
กว่าเท่านั้น ลองทดลองทำดู และสนุกกับมัน พยายามสังเกตดูว่าคนอื่น ๆ ออกแบบกันอย่างไรและ
ลองนาแนวคิดบางอย่างมาใช้กับงานในชิ้นต่อ ๆ ไป อย่าลอกเลียนความคิดของคนอื่นมาทั้งหมด แต่
ให้นาแนวความคิดที่ดีที่สุดของเขามาดัดแปลงใช้ในวิธีของเราเอง  อย่าผิดหวังหากว่างานของเราดูไม่
สวยงามอย่างที่คิดไว้ เราสามารถปรับปรุงให้ดีขึ้น ได้ในงานชิ้นต่อไป (การเยี่ยมชมเว็บไซต์ของบริษัท
ใหญ่ ๆ ที่มีชื่อเสียงในการออกแบบ เช่น APPLE, ADOBE เป็นต้น) ข้อแนะนำในการนำหลักการนี้ไป
ใช้คือหากเรายังไม่ชำนาญพอ พยามยามจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ให้อยู่ในแนวเดียวกัน การจัดวาง
ตัวอักษรต่าง ๆไว้ในแนวเดียวกัน เช่น การวางชิดด้านซ้าย จัดกึ่งกลาง หรือจัดวางชิดด้านขวา จาทำ
ให้เกิดความสมดุลมากกว่าการที่จัดอักษรแบบกระจัดกระจายไม่เป็นแนวเดียวกัน  การเลือกรูปภาพ
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ต่าง ๆ มาใส่ในแต่ละหน้าควรจะช่วยส่งเสริมข้อความ อย่าให้รูปภาพมาบิดเบือนข้อความของเรา และ
การใส่เงาหลังองค์ประกอบต่าง ๆ จะช่วยทำให้งานของเราดูมีมิติขึ้น ได ้และการบิดหรือหมุนรูปภาพ
หรือข้อความต่าง ๆ ไม่ให้อยู่ในแนวตั้งหรือนอนเพียงอย่างเดียวก็สามารถช่วยสร้างความมีชีวิตชีวา
ให้กับงานของเราได้ด้วย 
   1.4 การวางแนว/การจัดเป็นเส้นตรง แนวทางในการพิจารณาการวางแนว/การจัดเป็น
เส้นตรงคือ (1) การจัดส่วนประกอบต่าง ๆ ของหน้าเว็บเพจ ให้เรียงอยู่ในระนาบเดียวกันเพ่ือให้งานดู
เป็นระเบียบ (2) การวางตำแหน่งแบบตาราง (Grid) เช่นข้อความในหน้าหนังสือพิมพ์ (3) การจัด
ตำแหน่ง ข้อความ (Text Alignment) มี 4 แบบ ได้แก่ Flush Left, Flush Right, Centered และ 
Justified และ (4) แบบพิเศษอื ่น ๆ เช ่น Runaround (ข้อความล้อมร ูปภาพ ) และ Concrete 
ข้อความมีรูปแบบโดยรวมเป็นลักษณะต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ ซึ่งการจัดแนวบรรทัดคือ การจัด
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของหน้ากระดาษให้เรียงอยู่ใน ระนาบเดียวกันเพื่อให้งานดูเป็นระเบียบ  สะอาด
ตา และก่อนที่คุณจะเริ่มออกแบบสิ่งแรกที่คุณควรกำหนดในหน้ากระดาษของคุณก็คือ  เส้นตาราง 
หรือ กริด (Grid) โดยประโยชน์ของเส้นกริดจะช่วยให้การทำงานของคุณง่ายขึ้น โดยคุณยังสามารถ
กำหนดความกว้างของขอบและขนาดคอลัมน์ไว้ล่วงหน้าสำหรับเพจสอดคล้องกัน โดยในการออกแบบ
เส้นกริด เราสามารถออกแบบโครงสร้างของเส้นกริดไว้หลาย ๆ แบบ (Template) และจัดเก็บเอาไว้
เพราะในการทำงานครั้งต่อไปเราสามารถนาโครงสร้างที่เราเก็บไว้นั้นกลับมาใช้ได้ 
   การจั ดตำแหน ่ งข ้ อความ  (Text Alignment) บางคร ั ้ ง เ ราจะ เร ี ยกว ่ า  Type 
Composition หรือ Text Composition การจัดตำแหน่งข้อความจะช่วยให้หน้ากระดาษของคุณที่มี
ตัวอักษรมากมายนั้น อ่านได้ง่ายขึ้น และ/หรือมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ ้น โดยรูปแบบของการจัด
ตำแหน่งข้อความมีอยู่ด้วยกัน 2 ประเภท คือ 
   1. Basic Text Alignments แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ (1) Flush left บางครั้งเรียกว่า 
Flush left / align left (แบบชิดซ้าย) (2) Flush right/align right (แบบชิดขวา ) (3) Centered 
(แบบศูนย์กลาง) และ (4) Justified บางครั้ง เรียกว่า flush-right/flush-left (แบบปรับซ้ายขวาตรง) 
   2. Advanced Text Alignments แบ่งออกเป็น 3 แบบ คือ (1) Runaround (แบบ
ล้อมรอบ) (2) Asymmetric (แบบอดุลภาค) และ (3) Concrete (แบบรูปธรรม) 
   1.5 การทำซ้ำ แนวทางในการพิจารณาการทำซ้ำคือ (1) การจัดองค์ประกอบหลาย ๆ 
ชิ้นโดยกำหนดตำแหน่งทำให้เกิดช่องว่างเป็นช่วง ๆ อย่างมีการวางแผนล่วงหน้า (2) การทำให้เกิด
เอกภาพ (Unity) (3) การทำให้น่าอ่าน ตื่นตา ตื่นใจ และ (4) องค์ประกอบของการทำซ้ำเช่น เส้น 
รูปทรง รูปภาพ สี พ้ืนผิว  
   การทำซ้ำเป็นการจัดวางองค์ประกอบหลาย ๆ ชิ้นโดยกำหนดตำแหน่งให้เกิดมีช่องว่าง
เป็นช่วง ๆ ตอน ๆ อย่างมีการวางแผนล่วงหน้า จะทำให้เกิดจังหวะและลีลาขึ ้น และหากว่า
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องค์ประกอบหลาย ๆ ชิ้นนั้น มีลักษณะซ้ำกันหรือใกล้เคียงกัน ก็จะยิ่งเป็นการเน้นให้เกิดจังหวะและ
ลีลา ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น จังหวะและลีลาลักษณะนี้จะก่อให้เกิดความรู้สึกที่ตื่นเต้นดูเคลื่อนไหวและมีพลัง 
ทั้งยังทำให้ดูเป็นหนึ่งเดียวกันอีกด้วย อาจทาได้โดยการใช้ตัวอักษรที่เป็นฟอนต์เดียวกัน / มีตัวอักษร
ที่มีความสัมพันธ์กันกับเนื้อหา การใช้ รูปภาพที่มีความสัมพันธ์กันกับเนื้อหา การใช้รูปภาพให้มีความ
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน การทำให้ภาพ พ้ืนหลังไม่ว่างจนเกินไป การใช้เส้น เป็นต้น 
   หลักการใช้การทำซ้ำอาจหมายรวมถึงความเป็นเอกภาพ  (Unity) โดยมีความเป็น
อันหนึ่ง อันเดียวกัน ซึ่งในการจัดทำเลย์เอาต์หมายถึงการนาเอาองค์ประกอบที่แตกต่างกันมาวางไว้ใน 
พ้ืนที่หน้า กระดาษเดียวกันได้อย่างกลมกลืน ทาหน้าที่สอดคล้องและส่งเสริมกันและกันในการสื่อสาร
ความคิดรวบยอดและบุคลิกภาพของสื่อนั้น ๆ การสร้างเอกภาพนี้สามารถทาได้หลายวิธี เช่น 
   1. การเลือกใช้องค์ประกอบอย่างสม่ำเสมอ เช่น การเลือกใช้แบบตัวอักษรเดียวกัน การ
เลือกใช้ภาพขาว ดำทั้งหมด เป็นต้น 
   2. การสร้างความต่อเนื่องกันให้องค์ประกอบ เช่น การจัดให้พาดหัววางทับลงบนภาพ 
การใช้ตัวอักษรที่เป็นข้อความ ล้อตามทรวดทรง ของภาพ เป็นต้น 
   3. การเว้นพื้นที่ว่างรอบองค์ประกอบทั้งหมด ซึ่งจะทำให้พ้ืนที่ว่างนั้น ทำหน้าที่เหมือน
กรอบสีขาวล้อมรอบองค์ประกอบทั้งหมดไว้ภายในช่วยให้องค์ ประกอบทั้งหมดดูเหมือนว่าอยู่กัน
อย่างเป็นกลุ่มเป็นก้อน 
   สรุปว่าการทำซ้ำเป็นหลักการออกแบบสารที ่ต้องการส่งสารไปถึงผู ้ร ับได้ อย่างมี
ประสิทธิภาพที่สุดโดยการใช้การทำซ้ำ ซึ่งการทำซ้ำที่ดีจะทำให้หน้าเว็บเพจน่าอ่าน น่าตื่นตา ตื่นใจ ดู
เรียบร้อย การทำซ้ำมีความสามารถที่จะช่วยทำให้ส่วนประกอบต่าง ๆของหน้ามาอยู่ร่วมกัน ทำให้ดู
แล้วมีความสัมพันธ์รวมเป็นหนึ่ง มีความเก่ียวข้อง เกี่ยวเนื่องกัน หลักการ การทำซ้ำจะมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น หากใช้ร่วมกันกับหลักการอื่น ๆ เช่น หลักการความสมดุลการเน้น เป็นต้น ซึ่งข้อควรระวัง
การทำซ้ำที่มากเกินไป จะทำให้ดูรกตาได้ จึงควรทำให้พอเหมาะพอดี 
   1.6 การเลือกใช้สี แนวทางในการเลือกใช้สี คือ เลือกใช้สีที่เหมาะสมเพื่อให้เกิดความ
น่าสนใจดึงดูด สื่อความหมายได้ชัดเจน เนื่องจากว่า สีมีพลังเก่ียวกับการรับรู้ การเลือกสีเพ่ือใช้กับสื่อ
ต่าง ๆ จะช่วยทำให้เกิดความน่าสนใจ ดึงดูดและสามารถสื่อความหมายได้อย่างชัดเจนสำหรับคนที่
ทำงานเก่ียวกับการใช้สีนั้น จะต้องมีหลักในการเลือกสีที่ดี เพ่ือให้งานออกมาลงตัว ซึ่งถ้าหากขาดหลัก
ในการเลือกใช้สีแล้ว ก็จะทำให้ดูไม่สอดคล้องกับการออกแบบผลงาน หรือดูซับซ้อน สื่อความหมายได้
ไม่ชัดเจน ระหว่างที่อยู่ในขั้น ตอนของการเลือกสีที่จะใช้ จะต้องพยายามเลือกสีเพ่ือให้งานออกมาดูดี 
จากผู้ที่ศึกษาเรื่องนี้ กล่าวว่า การใช้สีพื้น ๆ ธรรมดา ๆ ก็สามารถช่วยดึงดูดความสนใจจากผู้อ่านให้
สนใจข้อความนั้น ๆ ได้ โดยจากการทดสอบเรื่องสีพบว่าหน้ากระดาษที่มีสีจะช่วยสร้างความสนใจได้
มากกว่าที่ไม่มีสี อีกหนึ่งวิธีที่จะสร้างความสนใจให้กับงานได้นั้น  คือ การเพิ่มสีสันให้หน้ากระดาษ 



  56 

เพราะสีมีผลต่อการรับรู้และช่วยในการสื่อความหมายต่าง ๆบนหน้ากระดาษ โดยการเลือกใช้สีที่ผิด 
อาจส่งผลกระทบต่อการสื่อความหมายที่ผิดตามไปด้วย  โดยสีต่าง ๆ นั้น สามารถถ่ายทอดอารมณ์ 
ความรู้สึกได้ต่างกัน ดังเช่น สีแดง เป็นสีที่ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุ้น ท้าทาย ตื่นเต้น เร้าใจ มี
พลัง ความอุดมสมบูรณ์ ความมั่งคั่งแดงเข้มเลือดนก ให้ความรู้สึก น่ากลัว อันตราย น่าขยะแขยง 
ในขณะที่สีแดงสว่าง ๆ ก็จะทำให้นึกถึงความรัก สีเหลืองจะให้ความรู้สึกแจ่มใส ความสดใสร่าเริง สี
ทอง แสดงถึงความหรูหรา และสีเงนิ แสดงถึงเทคโนโลยีสมัยใหม่  
   ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์และการเลือกใช้สีนั้น จึงควรคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ด้วย เมื่อพิจารณาจากโทนสีร้อน (แดง ม่วงแกมแดง ส้ม เหลือง และเขียวอม
เหลือง) สีเหล่านี้จะสร้างความรู้สึกอบอุ่น (ต้อนรับผู้เข้าชม) สะดวกสบาย และดึงดูดความสนใจ 
ในทางตรงกันข้าม โทนสีเย็น (ม่วง น้ำเงิน ฟ้า น้ำเงินแกมเขียว และเขียว) สีเหล่านี้จะสร้างความรู้สึก
สบาย สุภาพเรียบร้อย มีความชำนาญ (Professional look) แต่อาจขาดความดึงดูดความสนใจ และ
รู้สึกหดหู่ ซึมเศร้า 
  นอกเหนือจากการใช้สีช่วยในการออกแบบแล้ว สียังช่วยส่งเสริมเอกลักษณ์ขององค์กร
หรือหน่วยงานนั้น ได้ โดยการใช้สีขององค์กรมาเป็นโทนสีหลักของเว็บไซต์ เว็บไซต์ของจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ใช ้ส ีชมพูเป็นหลักเพื ่อคงเอกลักษณ์ของสีประจำมหาวิทยาลั ย เช ่นเดียวกับ
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ที่ใช้สีแดง-เหลือง ซึ่งเป็นสีประจำมหาวิทยาลัยเป็นหลัก 
   สีและคอมพิวเตอร์ สีมีความสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ เนื่องจากการออกแบบบนหน้า
คอมพิวเตอร์ สีที่ปรากฏให้เห็นบนหน้าจอเป็นการผสมสีโดยใช้ระบบ RGB ซึ่งเป็นระบบที่ใช้กันทั่วไป
ในจอคอมพิวเตอร์ จะทำงานได้ดีและมองดูเป็นธรรมชาติ ประกอบด้วย 3 สี คือ แดง เขียว และน้ำ
เงิน ซึ่งแตกต่างจากการออกแบบสำหรับงานพิมพ์ต่าง ๆ ซึ่งใช้สีระบบ CMYK ประกอบด้วย cyan (สี
ฟ้า) magenta (สีแดง) yellow (สีเหลือง) black (สีดำ) 
   เทคนิคของการใช้ส ีควรใช้สีที่ดึงดูดความสนใจเพ่ือสร้างความสำคัญให้ กับข้อความหรือภาพ
นั้น การเลือกสีที่เข้ากับหัวข้อในการออกแบบงานชิ้นนั้น การดึงความสนใจจากผู้อ่าน ให้เห็นความสำคัญ
ของข้อมูลบนหน้ากระดาษ สามารถทำได้ โดยใช้สีที่สว่าง ในกรณีที่งานที่ใช้กระดาษหลาย ๆ หน้า 
เช่น เว็บไซต์ ควรใช้สีที่ใช้แต่ละคอลัมน์เป็นสีเดิม เช่น ใช้ Banner เป็นสีเดียวกัน การเลือกใช้ภาพสี
สว่างเป็นภาพพ้ืนหลังเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้กับชิ้นงาน สำหรับผู้ที่เริ่มต้น ควรศึกษาการเลือกใช้สีที่
อยู่ในธีมเดียวกัน เช่น การศึกษา website ของ Adobe Kuler (http://kuler.adobe.com) สำหรับ
การเลือกใช้สีสำหรับเว็บไซต์ VisiBone Web Design Color References (http://www.visibone.com/color) 
เป็นเว็บรูปแบบสีที่ช่วยออกแบบเว็บไซต์ Colourlovers Website (http://www.colourlovers.com/about) 
สำหรับช่วยในการไล่เฉดสีในการออกแบบ และสุดท้ายคือการเรียนรู้จากผู้อื่นว่ามีวิธีการใช้สีในงาน
ของเขาอย่างไร 



  57 

   1.7 การเลือกใช้ภาพ มีสุภาษิตจีนบทหนึ่งได้กล่าวไว้ว ่า “A picture is worth a 
thousand words” (รูปภาพ 1 รูป สามารถใช้แทนคำได้หลายพันคำ) เพราะในขณะเดียวกันที่ผู้ชม
เว็บไซต์ได้รับข้อมูลข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ ซึ่งวิธีที่ดีที่สุดที่ทำให้ผู้ชมเว็บไซต์รับสารได้รวดเร็วที่สุดนั้น ก็
คือการใช้รูปภาพ รูปภาพเป็นองค์ประกอบที่สำคัญมากในการออกแบบและจัดหน้าเว็บเพจเพราะ
รูปภาพจะสร้างความอยากรู้อยากเห็น ปลุกเร้าอารมณ์ให้เกิดแก่ผู้รับสาร และในขณะเดียวกันการ
เลือกรูปภาพที่ไม่เหมาะสมก็สามารถที่จะสร้างความสับสน  ความรำคาญให้แก่ผู ้รับสารได้เช่นกัน 
รูปภาพที่นำมาใช้มีอิทธิพลต่อความรู้สึกและรูปแบบที่มีต่อหน้าเว็บเพจนั้น  ๆ รูปภาพช่วยให้การ
สื่อสารมีประสิทธิภาพได้ในกรณีที่ข้อความไม่สามารถอธิบายได้ เพียงพอ รูปภาพที่นำมาใช้จะขึ้น อยู่
กับเนื้อหาหลัก และความสามารถในการหารูปภาพนั้น ๆ มาได้ การเลือกรูปภาพจะต้องเลือกรูปภาพ
ให้เหมาะสมกับข้อมูลที่สื่อไป กฎพื้นฐานในการใช้ รูปภาพ ดังนี้ (1) อย่าวางเรียงหรืออัดภาพหลาย
ภาพเข้าด้วยกันเพราะอาจจะขัดขวาง กระบวนการรับรู้ของผู้รับสารได้ ควรเว้นที่ว่างรอบภาพประกอบ 
(2) ควรเพิ่มความหลาก หลายและความแตกต่างของหน้าสิ่งพิมพ์ด้วยการใช้ภาพประกอบหลายขนาด 
และ (3) ถ้าเป็นข้อความที่กำกวมหรือเป็นประโยคที่มีใจความคลุมเครือ  ควรใช้รูปภาพที่สื่อถึงสิ่งที่
ข้อความนั้น ๆ ต้องการบอก ซึ่งจะช่วยให้ผู้รับสารสามารถเดาได้อย่างสมเหตุสมผล 
   ประเด็นที่สำคัญนอกจากการเลือกรูปภาพให้เหมาะสมกับ Concept ของเว็บไซต์ที่ได้
กล่าวมาแล้วคือ การเลือกใช้รูปแบบกราฟิกที่มีคุณสมบัติที่เหมาะสม ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการบีบ
อัดข้อมูล ขนาดของไฟล์ เป็นต้น รูปแบบของกราฟิกที่นิยมมักจะอยู่ในรูปแบบของ GIF และ JPEG 
เพราะเป็นรูปแบบที ่บราวเซอร์แทบทุกชนิดสนับสนุน ในขณะที ่ร ูปแบบไฟล์ PNG (Portable 
Network Graphic) ที่มีคุณสมบัติเด่นอยู่หลายประการ เช่นระบบบีบอัดไฟล์ที่มีคุณภาพสูงและขนาด
ไฟล์ที่เล็ก แต่ยังมีข้อจำกัดในเรื่องของบราวเซอร์สนับสนุนอยู่จึงไม่เป็นที่นิยม 
   รูปแบบภาพกราฟิกประเภท GIF (Graphic Interchange Format) เป็นรูปแบบที่ได้รับ
ความนิยมเนื่องจากเป็นไฟล์กราฟิกชนิดแรกที่ได้รับการสนับสนุนจากเว็บบราวเซอร์ไฟล์ประเภท GIF 
นี้มีข้อมูลสีขนาด 8 บิต จึงทำให้มีจำนวนสีได้มากที่สุด 256 สี และมีการบีบอัดข้อมูลตามแนวของ
พิกเซล คือถ้ามีจุดสีหลายจุดก็จะจัดเก็บเพียงแค่จุดเดียว  ดังนั้น จึงเหมาะสำหรับภาพกราฟิกที่
ประกอบด้วยสีพื ้น ๆ และไม่ซับซ้อน รูปแบบภาพกราฟิกประเภทJPEG (Joint Photographic 
Experts) เป็นรูปแบบที่ได้รับความนิยมเป็นอันดับสอง ไฟล์ประเภทนี้มีข้อมูลสีขนาด 24 บิต จึงทำให้
มีจำนวนสีได้มากที่สุด 16.7 ล้านสี ส่วนระบบการบีบอัดมีลักษณะที่สูญเสีย (lossy) บางส่วนไปใน
กระบวนการบีบอัด (compressed) แต่มักจะเห็นความแตกต่างได้น้อยมากนอกจากจะนารูปไปขยาย
ใหญ่ ดังนั้น ไฟล์ประเภท JPEG จึงเหมาะสำหรับภาพถ่าย และภาพกราฟิกที่มีการไล่ระดับสีอย่าง
ละเอียด เพราะจะได้คุณภาพรูปที่ดีกว่าและยังมีขนาดไฟล์ที่เล็กกว่าไฟล์  GIF มาก อย่างไรก็ตาม 
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JPEG ไม่เหมาะกับกราฟิกที่ประกอบด้วยสีพื้นหรือลายเส้นเพราะจะทำให้เกิดจุดด่างของสีและทำให้
ไฟล์มีขนาดใหญ่กว่า GIF มาก 
   ระบบการวัดขนาดของรูปภาพในเว็บเพจคือพิกเซล (Pixel) โดยพิกเซลในรูปภาพจะ
จับคู่แบบหนึ่งต่อหนึ่งกับพิกเซลตามความละเอียดของหน้าจอ ดังนั้น ในกระบวนการออกแบบกราฟิก
และรูปภาพต่าง ๆ จึงควรใช้ขนาดเป็นพิกเซลไว้เสมอ ซึ่งจะมีประโยชน์ในการเปรียบเทียบขนาดของ
กราฟิกกับขนาดของวินโดว์ของบราวเซอร์และขนาดขององค์ประกอบอื่น  ๆ ในหน้าจออีกด้วยระบบ
การวัดความละเอียดของรูปภาพคือ pixel per inch (ppi) แต่บางครั้งอาจใช้ระบบการวัดที่ใช้กับภาพ
พิมพ์ (dot per inch -- dpi) ทดแทนได้ โดยความละเอียดของรูปภาพในเว็บไซต์ควรมีความละเอยีด
แค่ 72 ppi ก็เพียงพอเนื่องจากจอมอนิเตอร์ของผู้ใช้ส่วนใหญ่มีความละเอียดต่ ำกว่า 72 ppi ดังนั้น 
แม้ว่าภาพมีความละเอียดสูงกว่านี้ 
   ผู้ชมเว็บไซต์ก็จะไม่เห็นความแตกต่างได้ อีกทั้งผู ้ออกแบบและผู้พัฒนาเว็บไซต์ควร
หลีกเลี ่ยงภาพกราฟิกที ่มีขนาดใหญ่ซึ ่งจะใช้  เวลาในการดาวน์โหลดมาก (ถ้าผู ้ใช้เชื ่อมต่อกับ
อินเทอร์เน็ตที่ค่อนข้างช้า) อาจทำให้ผู้ใช้หงุดหงิดได้ ดังนั้น นักผลิตเว็บไซต์จึงควรให้ความสมดุล
ระหว่างความสวยงามกับความเร็วในการแสดงผลกล่าวได้ว่า การนำภาพประกอบ/กราฟิกต่าง ๆ มา
ใช้ในการจัดหน้าเว็บเพจจะช่วยเพิ่มรูปแบบให้มีความน่าสนใจมากขึ้น  และช่วยให้การสื่อสารชัดเจน
ยิ่งขึ้น แต่ในทางกลับกันการเลือกภาพประกอบที่ไม่เหมาะสมก็จะทำให้การสื่อสารล้มเหลวได้เช่นกัน  
ทั้งนี้นอกจากความเหมาะสมของกราฟิกแล้ว ยังควรพิจารณาถึงขนาด ความละเอียด และคุณภาพ
ของรูปแบบไฟล์กราฟิกนั้น ๆ ด้วย 
   2. หลักการเพิ่มเติมสำหรับการออกแบบเว็บไซต์ทางการศึกษา ได้แก่ 
   2.1 ความเรียบง่าย  การนำเสนอข้อมูลเฉพาะที่จำเป็น ยึดหลักความเรียบง่าย ไม่มี
สิ่งรบกวนสายตา หรืออาจสร้างความรำคาญให้แก่ผู้ใช้ (distraction) เช่น animation ต่าง ๆ ซึ่งอาจ
ดูสวยงาม และน่าสนใจในตอนแรก แต่เมื่อดูบ่อย ๆ อาจสร้างความรำคาญได้ ตัวอย่างเว็บไซต์ที่มี 
รูปแบบเรียบง่าย เช่น เว็บไซต์ของ University of Hawaii 
  2.2 ความสม่ำเสมอ โดยการใช้รูปแบบ ระบบการนำทาง (Navigation) และโทนสี เดียวกัน
ตลอดทั้งเว็บไซต์ เพื่อให้ผู้เข้าเยี่ยมชมรู้สึกว่าอยู่ในสถานที่เดิมตลอดการเยี่ยมชมเว็บไซต์นั้น  ๆ เช่น
เว็บไซต์ของ University of Michigan ที่ใช้สีโทน (theme) เดียวกัน ในทุก ๆ หน้าเว็บเพจ 
  2.3 ระบบนำทาง ระบบนำทางที่ใช้งานง่าย (User-Friendly Navigation) มีความสำคัญ
มากของเว็บไซต์ที่จะออกแบบให้ผู ้ใช้งานง่ายและสะดวก  ควรมีรูปแบบและลำดับของรายการที่
สม่ำเสมอ เช่น การวางในตำแหน่งเดียวกันในทุก ๆ หน้า อีกทั้งถ้าเลือกใช้กราฟิก ความเป็นกราฟิกท่ี
สื่อความหมาย และสื่อความหมายร่วมกับคำอธิบายที่ชัดเจน เว็บไซต์บางที่ได้เพิ่มระบบ Navigation 
ที่เป็นตัวอักษรไว้ตอนท้ายของหน้าเพื่อช่วยอำนวยความสะดวกกับผู้ที่สั่งบราวเซอร์ไม่ให้แสดงผล
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กราฟิกเพื ่อความสะดวกรวดเร็วในการดูด้วย  เช่นเว็บไซต์ของ South Nazarene University มี 
Navigation ที่สำคัญอยู่ที่ส่วนซ้ายบน และมี Quick Links อยู่ในแถบด้านซ้าย 
   2.4 คุณภาพในการออกแบบ เว็บจะมีคุณภาพ และน่าเชื่อถือได้นั้น ควรให้ความสำคัญ
กับการออกแบบอย่างมาก เช่นเดียวกับสื่อประเภทอื่น ๆ ที่ต้องออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง
รอบคอบ เว็บที่ทำอย่างลวก ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและการจัดระบบข้อมูลนั้น เมื่อมีข้อมูลเพ่ิมขึ้น
เรื่อย ๆ ก็จะเกิดปัญหาและไม่สามารถสร้างความเชื่อถือจากผู้ใช้ได้ 
   2.5 การออกแบบหน้าจอ การออกแบบหน้าจอที่สมดุลกันระหว่างเมนู, รายการเลือก, 
เนื้อหา, ภาพประกอบจะช่วยให้ผู้ใช้สนใจเนื้อหาได้มาก โดยมากมักจะแบ่งจอภาพเป็นส่วน ๆ ได้แก่ 
ส่วนแสดงหัวเรื่อง, ส่วนแสดงข้อความประชาสัมพันธ์, ส่วนแสดงเนื้อหา, ส่วนแสดงภาพประกอบ, 
ส่วนประกอบเสริมอื่น ๆ (โดยเฉพาะเว็บไซต์สำหรับ E-Learning) เช่น ส่วนควบคุมบทเรียน, ส่วน 
log-in, หมายเลขเฟรมลำดับเนื้อหา เป็นต้น 
   2.6 ความละเอียดของจอภาพ ปัจจุบันความละเอียดของจอภาพท่ีนิยมใช้ จะมีสองค่า 
คือ 800x600 pixel และ 1024 x 768 pixel ดังนั้น ควรพิจารณาถึงความละเอียดที่จะดีที่สุด เพราะ
หากออกแบบ หน้าจอ สำหรับจอภาพ 1024 x 768 pixel แต่นำมาใช้กับจอภาพ 800x600 pixel จะ
ทำให้เนื้อหาตกขอบจอได้ แต่ถ้าหากจัดทาด้วยค่า 800x600 pixel หากนำเสนอผ่านจอ 
1024 x 768 pixel จะปรากฏพ้ืนที่ว่างรอบเฟรมเนื้อหาที่นำเสนอ 
   2.7 การนำเสนอเนื้อหา การนำเสนอเนื้อหาที่เป็นข้อความ สิ่งที่ควรคำนึงถึงคือ ฟอนต์
ที่นำมาใช้งาน ควรเป็นฟอนต์มาตรฐาน (ถ้าเป็นภาษาอังกฤษ นิยมใช้ Sans Serifs เช่น Arial Cordia 
Newsและหลีกเลี่ยงตัวอักษรแบบ Serifs เช่น Times New Roman) และตัวอักษรควรมีรูปแบบที่
ชัดเจน มีการกำหนดขนาดที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย นำเสนอด้วยข้อความแบบสั้น ๆ เพ่ือดึงเข้า
เนื้อหาจริง หลีกเลี่ยงการนำเสนอแบบจัดกึ่งกลาง ควรนำเสนอภาพพอประมาณ ไม่มากหรือน้อย
เกินไป จุดเน้นให้ใช้การตีกรอบสี หรือเน้นด้วยสีตัวอักษรด้วยสีโทนร้อน 
   การออกแบบเว็บไซต์สำหรับการเรียนการสอนนั้น นอกจากการคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมาย 
ความสะดวกในการใช้งานของผู้ใช้แล้วนั้น ความสวยงามและสุนทรียภาพ ของเว็บไซต์ก็มีความสำคัญ
เช่นกัน ดังนั้น หลักการออกแบบ (Design Principles) จึงเข้ามามีบทบาทสำคัญที่ผู้ออกแบบเว็บไซต์
ควรพิจารณา กล่าวคือ (1) การเน้นข้อความสำคัญ (Emphasis) (2) ความตรงกันข้าม (Contrast) (3) 
ความสมดุล (Balance) (4) การวางแนว (Alignment) (5) การทำซ้ำ (Repetition) (6) การเลือกใช้สี 
(Colors) และ (7) การเลือกใช้ภาพ (Images) นอกจากหลักการออกแบบดังกล่าวแล้ว ยังมีข้อควร
พิจารณาเพิ่มเติมสำหรับการออกแบบเว็บไซต์ทางการศึกษาคือความเรียบง่าย  (Simplicity) ความ
สม่ำเสมอ (Consistency) ระบบนำทางที่ใช้งานง่าย (User-Friendly Navigation) คุณภาพในการ
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ออกแบบ (Design Stability) การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) รวมถึงความละเอียดของ
จอภาพและการนำเสนอเนื้อหาด้วย 
 

แนวคิดเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์ (WordPress)  
 3.1 ความหมายของเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์  
  จ ีราว ุธ  วาร ินทร ์  (2560) WordPress เป ็นแอพพล ิ เคช ั ่นประเภท CMS (Contents 
Management System) เช่นเดียวกับ Joomla และ Drupal ซึ่งเป็นระบบที่ช่วยให้สามารถจัดการ
เนื้อหาบนเว็บไซต์ได้ง่าย ๆ เพียงแค่นำเอาเนื้อหา ไม่ว่าจะเป็นข้อความ รูปภาพ วิดีโอ สไลด์ หรือ
มีเดียอ่ืน ๆ มาใส่ใน WordPress ก็จะได้เว็บเพจสวย ๆ ตามที่ต้องการ 
  พจนันท์ รัตนไชยพันธ์ (2554) กล่าวว่า เว็บสำเร็จรูปเวิร ์ดเพรสส์ (WordPress) เป็น
โปรแกรมช่วยสร้างบล็อก ซึ่งเขียนด้วยภาษาพีเอชพีและใช้ฐานข้อมูล MySQL มีสัญญาอนุญาตใช้งาน
แบบ GPL เริ ่มพัฒนาโดย แมตต์ มูลเลนเวก รุ่นปัจจุบันคือ 3.5.1 หลังจากซอฟแวร์สร้างบล็อก 
Movable Type ของบริษัท Six Apart ได้เปลี่ยนแปลงการคิดค่าใช้งานใน พ.ศ. 2547 ผู้ใช้เดิมของ 
Movable Type จำนวนมากจึงหันมาใช้เวิร์ดเพรสส์แทน เนื่องจากว่ามีรูปแบบการใช้งานคล้ายคลึง
กัน ซึ่งปัจจุบัน WordPress ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากจากบล็อกเกอร์ทั่วโลก เนื่องจากเป็นระบบ
ที่มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน อีกทั้งยังมีผู้ที่สร้างโปรแกรมเสริม รูปแบบการแสดงผล รวมทั้งระบบ
อื่น ๆ ที่สามารถใช้งานร่วมกับ WordPress ได้เป็นจำนวนมาก จึงทำให้ WordPress ได้รับความ
นิยามอย่างยิ่ง  
 กัญจน์ มาโนช (2556) WordPress เป็นโปรแกรมสำหรับสร้างเว็บบล็อก (Web Blog) 
พัฒนาด้วยภาษา PHP และใช้งานร่วมกับฐานข้อมูล MySQL  
 จตุพล รัตนพันธ์ (2557, ออนไลน์) กล่าวว่า WordPress คือ โปรแกรมสำเร็จรูปที่มีไว้เพ่ือ
สร้างและจัดการเนื้อหาบนอินเตอร์เน็ต (Contents Management System หรือ CMS) กล่าวคือ 
แทนที่จะดาวโหลดโปรแกรมมาทำการสร้างและออกแบบเว็บไซต์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ อย่างเช่น 
Macromedia Dreamweaver, Microsoft FrontPage เป็นต้น แต่ CMS นั้นถูกสร้างมาเพื่อใช้งาน
บนอินเตอร์เน็ตโดยตรง หมายความว่าเมื่อใช้งานโปรแกรมสามารถใช้ได้ทันทีผ่านอินเตอร์เน็ต เพียง
แค่ล็อกอินเข้าสู่ระบบจัดการของ CMS นั้น ๆ  
  กิตติพันธ์ ศรศักดา (ม.ป.ป.) กล่าวว่า WordPress เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการเขียนเว็บบล็อก
อีกตัวหนึ่งซึ่งจริง ๆ แล้วมีโปรแกรมที่ช่วยเขียนบล็อกอยู่มากมาย WordPress เป็นอีกตัวหนึ่งที่ได้รับ
ความนิยมสูง  
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  Am2b Marketing Co., Ltd. (2017, Online) กล่าว่า WordPress คือโปรแกรมสำเร็จรูปที่
ใช้สร้างและจัดการเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ต (Contents Management System หรือ CMS) ง่าย ๆ 
แทนที่จะสร้างเว็บไซต์โดยการเขียนโค้ดภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น PHP HTML หรือ CSS  
 
 3.2 ประเภทของเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์  
  ประเภทของเวิร์ดเพรสส์ มีผู้เขียนบทความต่าง ๆ ดังนี้ 
 เว็บไซต์ Content Shifu (2561) ระบุว่าสามารถใช้งาน WordPress ได้ 2 แบบ คือ 
  1. WordPress.com ให้บริการบล็อกฟรีเหมือน Blogger หรือ Tumblr มีพื้นที่โฮสติ้งฟรีแต่
จะมีข้อจำกัดบางอย่าง เช่น ปรับแต่งหน้าตาเว็บไซต์ได้เพียงเล็กน้อย เหมาะสำหรับผู้ที่ต้องการเขยีน
บทความเพียงอย่างเดียว 
  2. WordPress.org สามารถดาวน์โหลด Source code และติดตั ้งลงในโฮสติ ้งส ่วนตัว 
ปรับแต่งและแก้ไขได้อิสระ มีความยืดหยุ่นมากกว่า เหมาะสำหรับทำเว็บไซต์หลากหลายรูปแบบ  
  กิตติพันธ์  ศรศักดา (ม.ป.ป.) แยกให้ผู้ใช้งานนำไปใช้ได้ 2 ส่วน คือ  
 1. WordPress.com ผู้ใช้งานสามารถสมัครสมาชิกใช้งานบริการของ WordPress ได้ทันทีไม่
มีค่าใช้จ่าย โดยจะได้ใช้ระบบ WordPress อย่างสมบูรณ์และสมาชิกจะได้ชื่อ http://yourname. 
wordpress.com ในการเผยแพร่เว็บไซต์ 
 2. WordPress.org เป็นเว็บที่ให้บริการดาวน์โหลดโค้ดสำหรับนำไปติดตั้งบน Server อื่น ๆ 
อย่างง่าย เหมาะกับผู้ที่มีความชำนาญ ต้องการนำแกนหลักของ WordPress ไปวางบนพื้นที่ของ
ตนเอง ซึ่งข้อดีคือการทำงานที่รวดเร็วปรับแต่งได้ดียิ่งข้ึน 
 สิทธิพร ปรีรอด (ม.ป.ป) กล่าวว่าปัจจุบัน WordPress มี 3 ประเภท 
 1.  WordPress.com มีไว้สำหรับสร้างบล็อก (Blog) ก็เหมือนกับ Blogger ที่เป็นบริการของ 
Google นั่นแหละ เค้าอนุญาตให้คนอื ่นมาใช้ทรัพยากรของเค้าได้ ผู ้ใช้ไม่จำเป็นดาวน์โหลดตัว
โปรแกรม WordPress มาไว้เป็นสมบัติของตัวเอง ไม่ต้องเช่าโฮสเอง ไม่ต้องจดโดเมนเนมเอง เพียงแต่
ต้องเป็นสมาชิก WordPress.com เสียก่อน หลังจากนั้นจึงจะสร้างบล็อกขึ้นมาได้ ชื่อบล็อกที่เ รา
สร้างขึ้นมาจะมีลักษณะเป็น ซับโดเมน เช่น ชื่อที่ตั้งเอง.wordpress.com เพื่อที่จะให้ทำความเข้าใจ
ง่าย ๆ เกี ่ยวกับซับโดเมน ขอเปรียบเทียบซับโดเมนเป็นเหมือนชื ่อบุคคล ส่วนโดเมนนั ้นก็
เปรียบเสมือนนามสกุล ชื่อบล็อกท่ีได้มานั้นเปรียบเสมือนชื่อของแต่ละคนที่อยู่ในตระกูล WordPress 
นั่นเอง แน่นอนว่า ชื่อบล็อกจะซ้ำกันไม่ได้ เพราะเป็นตัวที่บ่งชี้เฉพาะเจาะจง (เหมือนชื่อเว็บเช่นกัน)  
  2. WordPress.org เป็นเว็บไซต์ที ่เก็บทุกสิ ่งทุกอย่างของ WordPress ไม่ว ่าจะเป็นตัว
โปรแกรม ชุดรูปแบบการแสดงผล (Theme) โปรแกรมเสริม (Plugins) คำแนะนำต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ 
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WordPress สามารถโหลดได้ฟรีทั้งหมด หรือจะหาความรู้ หาข้อมูล หาโค้ดเพื่อเอาไปต่อยอด เอาไป
เพ่ือสร้าง/แก้ไขโค้ดต่าง ๆ ก็ได้เช่นกัน 
  การใช้งาน WordPress.org นั้น เป็นเพียงฝ่ายสนับสนุนในการทำเว็บ เราไม่สามารถเข้าไป
ทำอะไรบนพื้นที่ของเค้าได้ ทำได้แค่อ่านและโหลดสิ่งต่าง ๆ ที่เราต้องการ นั่นเท่ากับว่าเราจะต้องมี
พ้ืนที่สำหรับเก็บตัวโปรแกรมและข้อมูลทั้งหมดเอง ต้องมีชื่อเว็บเป็นของตัวเอง ไม่สามารถใช้นามสกุล
เว็บได้ นั่นก็คือ เราต้องเช่าโฮสและจดโดเมนเนม ซึ่งตรงนี้จะมีค่าใช้จ่ายเกิดขึ้น  
  การสร้างเว็บ/บล็อกในแบบที ่เช่าโฮสเป็นของตัวเอง จำเป็นที ่จะต้องโหลดโปรแกรม 
WordPress ไปติดตั ้งไว้ที ่โฮส ไม่เหมือนกับการสร้างโดยใช้พื ้นที่ของ WordPress.com ที่ติดตั้ง
โปรแกรมไว้ให้แล้ว โดยสามารถไปดาวน์โหลดกันได้ที่ http://wordpress.org/download/ (เวอร์ชั่น
ภาษาอังกฤษ) หรือ http://th.wordpress.org (เวอร์ชั่นภาษาไทย)  
  WordPress MU อันนี ้ค ือต ัวพี ่ เบ ิ ้มของเค ้าหละ เป ็นการรวมเอาความสามารถของ 
WordPress.com กับ WordPress.org มาไว้ด้วยกัน เอาไว้ให้เราครอบครองเป็นเจ้าของ คงจะงงกัน
ว่ามันคืออะไร ของอธิบายอย่างนี้ครับ 
  3. WordPress MU เป็นโปรแกรมสร้างเว็บที่พิเศษเหนือไปกว่า WordPress.org ขึ้นไปอีก 
เพราะเจ้าของเว็บสามารถอนุญาตให้ผู้อื่นที่ต้องการสร้างบล็อกมาสมัครเป็น สมาชิก เพื่อขอใช้พื้นที่
ของเราในการสร้างบล็อกส่วนตัว โดยอยู่ภายใต้เงื่อนไข กฎกติกา ข้อกำหนด ที่เราตั้งขึ้นเอง เป็น
เจ้าของเครือข่ายสมาชิกผู้สร้างบล็อกของเราเอง ทำเว็บไซต์ของเราเป็นเสมือนผู้ให้บริการพ้ืนที่สำหรับ
สร้างบล็อก เฉกเช่น WordPress.com , Blogspot.com หรือผู้ให้บริการสร้างบล็อกรายอื่น ๆ โดย
ชื่อบล็อกท่ีสมาชิกสร้างขึ้นจะอยู่ในรูปซับโดเมน เช่น ชื่อบล็อกของสมาชิก.ชื่อเว็บเรา.com 
  หากพูดว่า WordPress.com เป็นการสร้างบล็อกของใครของมัน แต่ยังอยู่ในวงศ์ตระกูลของ 
WordPress ต้องใช้นามสกุลของ WordPress เพราะยังต้องอาศัยบ้านของ WordPress อยู่ แต่หาก
ต้องการแยกตัวออกไป ไม่ใช้นามสกุลของ WordPress ไม่ต้องอยู ่ภายใต้เงื ่อนไขกฎกติกาของ 
WordPress ก็ต้องมีพื้นที่เป็นของตัวเอง มีชื ่อเป็นของตัวเอง แต่ยังคงได้รับการสนับสนุนจากต้น
ตระกูล คือ WordPress.org ส่วน WordPress MU เป็นการสร้างครอบครัวเอง ขยายวงศ์ตระกูลของ
ตัวเอง โดยใช้ชื่อโดเมนของเป็นนามสกุลนั่นเอง 
  คุณสมบัติเฉพาะตัวของ WordPress MU ที่ผู้ใช้งานทั้งตัวเจ้าของเว็บและสมาชิกจะได้รับก็คือ 

• ทำทุกอย่างได้เหมือนบล็อกท่ีสร้างจาก WordPress.com 

• สามารถโหลด Theme และ Plugins มาใส่ในเว็บ/บล็อกได้ 

• ตัวโปรแกรมสามารถรองรับการเรียกดูหน้าเว็บ/บล็อกต่าง ๆ (Page Views) จากผู้เข้ามา
เยี่ยมชมได้ถึง 10 ล้าน Page Views 
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• จำนวนสมาชิก/บล็อก มีมากเท่าไหร่ก็ได้ ไม่จำกัด 

• เจ้าของเว็บ สามารถกำหนดสิทธิในการกระทำที่แตกต่างกันในแต่ละสมาชิก/บล็อก ได้  
เช่น โหลด Theme/Plugins อ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากตัวมาตรฐานที่เจ้าของได้ติดตั้งไว้ให้แล้ว 

  การใช้ WordPress MU มีข้อเสียคือ เปลืองทรัพยากร เนื่องจากในแต่ละเว็บ/บล็อก ต้องมี
พ้ืนที่สำหรับเก็บข้อมูลแยกจากกัน ดังนั้นจึงจำเป็นที่จะต้องเช่าโฮสที่มีพ้ืนที่ขนาดใหญ่ สามารถรองรับ
การถ่ายเทข้อมูลจำนวนมากได้ (ที่เรียกกันเป็นภาษาทางการว่า Data Transfer หรือ Bandwidth) 
ซึ่งต้นทุนค่าเช่าโฮสจะแพง 
  จตุพล รัตนพันธ์ (2557, ออนไลน์) กล่าวว่า wordpress.com นั้นก็เหมือนกับผู้บริการ
บล็อกฟรีทั่วไป เช่น Blogger ของ Google, Tumbr หรือแม้แต่ของไทยอย่าง Bloggang ของเว็บ 
Pantip โดย WordPress ก็จะให้บริการพื้นที่ฟรีสำหรับการเขียนบล็อก โดยก็จะมีรูปแบบของเว็บที่
เรียกว่า ธีม ให้เราเลือกหน้าตาเว็บไซต์ และมีโดเมนให้พร้อม โดยเหมือนบล็อกทั่วไป ที่โดเมนเรานั้นก็
จะมี .wordpress.com ต่อท้าย แต่คุณแทบจะไม่มีความยืดหยุ่นในการปรับแต่งมากันก ถึงแม้จะเสีย
ค่าบริการรายปี คุณอาจจะได้แค่ปรับแต่ง CSS และสีสันหรือตัวหนังสือในบางตำแหน่งเท่านั้น และ
จำนวนธีมที่คุณสามารถใช้ได้ก็ยังมีจำนวนจำกัด 
  wordpress.org โดยจะมีลักษณะเหมือนกับ WordPress.com แทบทุกประการ เพียงแต่ 
WordPress.org นี้ จะนำเอาตัวหลักที่อยู่เบื้องหลังการขับเคลื่อน WordPress.com ออกมาให้เรา
ดาวน์โหลดไปใช้งาน โดยเราจะต้องไปหาส่วนประกอบอื่น ๆ เอง ทั้งพ้ืนที่ (โฮ้สต์) โดเมน ธีม และปลั๊ก
อิน แต่ข้อดีของมันก็คือ เราสามารถที่จะปรับแต่งได้แบบอิสระ ขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้ปรับแต่ง
เอง ซึ่งเว็บของเราก็จะพยายามช่วยให้ผู้อ่านสามารถปรับแต่ง WordPress ได้โดยใช้โค้ดให้น้อยที่สุด 
ซึ่งแม้ว่าคุณจะไม่ได้ศึกษามาทางด้านโค้ดโปรแกรม คุณก็จะสามารถมีเว็บไซต์เป็นของตัวเองสวย ๆ 
ได้ง่าย ๆ แน่นอน 
  ดังนั้น หากคุณคิดว่าคุณไม่ต้องการที่จะปรับแต่งเพิ่มเติมเสริมความสามารถอื่น ๆ ให้กับเว็บ
ของคุณนอกไปจากการเขียนบทความ คุณก็สามารถเลือก WordPress.com ไว้เป็นบล็อกก็ได้ แต่
หากคุณต้องการทำเว็บประเภทอื่น ๆ ตามที่เราได้แนะนำไว้ก่อนหน้านี้ คุณจำเป็นที ่จะต้องใช้ 
WordPress.org 
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  จตุพล รัตนพันธ์ (2557, ออนไลน์) กล่าวว่า  WordPress เขียนด้วยภาษา PHP และใช้ 
Apache, MySQL และ PhpMyAdmin ในการร ันเป ็นเซิฟเวอร ์ ค ุณสามารถลองใช ้โปรแกรม 
DesktopServer เพื่อจำลองเซิฟเวอร์สำหรับติดตั้งและใช้งาน WordPress ได้ เพราะ WordPress 
นั้นจะรันอยู่บนฝั่งเซิฟเวอร์ เราจึงต้องมีเครื่องมือจำลองเซิฟเวอร์ก่อน 
  WordPress Core คือ ตัวขับเคลื่อนหลัก เปรียบเสมือนเครื่องยนต์หลักของรถทุกคัน โดย
เราสามารถดาวน์โหลด WordPress เวอร์ชั ่นล่าสุดได้ที่ WordPress.org และ th.wordpress.org 
สำหรับเวอร์ชั่นภาษาไทย 
  “สิ่งที่มักเข้าใจผิดกันมากที่สุดเกี่ยวกับธีมก็คือ หลาย ๆ คนคิดว่า เมื่อเราดาวน์โหลดธีมใด ๆ 
มาติดตั้งแล้ว เว็บเราก็จะหน้าตาแบบนั้นเลย ซึ่งจริง ๆ แล้วกลับไม่ได้เป็นแบบนั้น เรายังต้องมีข้อมูล
และการตั้งค่าของธีมอีกหลายอย่างเพ่ือให้เหมือนกับเว็บตัวอย่าง (Demo หรือ Preview) ดังนั้นหลาย ๆ 
ธีมก็มีมักจะเนื้อหาตัวอย่างสำหรับให้เราดาวน์โหลดมาติดตั้ง เพื่อศึกษาการตั้งค่าต่าง ๆ หรืออาจจะ
ช่วยให้เราสามารถขึ้นเว็บได้ง่าย ๆ โดยไม่ต้องเริ่มจาก 0 ใหม่ แต่การเริ่มจาก 0 แล้วอ่าน Document 
ก็ช่วยให้เราเข้าใจได้มากกว่าเช่นกัน” 
  Plugins คือ ส่วนเสริมของ WordPress ที่ช่วยเพิ่มความสามารถให้กับเว็บ เปรียบเสมือน
การอัพเกรดเครื่องยนต์ให้ทำงานในแบบที่เราต้องการ หรือแม้แต่ดัดแปลงการสำหรับการใช้งาน
เฉพาะด้าน เช่น การใช้ปลั๊กอิน WooCommerce เพ่ือสร้างร้านค้าขายสินค้าออนไลน์ ปลั๊กอิน Seed 
Social ที่ใช้แชร์บทความไปยัง Social Network ของไทยที่สามารถแชร์ไปที่ Line ได้ด้วย 
  ธีมพรีเมี่ยมมักจะมีฟังชั่นเสริมมากมายทำให้เราลดการติดตั้งปลั๊กอินลงไป เพราะการติดตั้ง
ปลั๊กอินมาก ๆ ย่อมไม่ใช่เรื่องดี เพราะเมื่อมีการอัพเกรดในบางครั้งก็อาจจะมีการกระทบกับการ
ทำงานกับส่วน อ่ืน ๆ ทั้งกับธีมหรือปลั๊กอินด้วยกันเอง ทำให้ยุ่งยากในการบำรุงรักษา 
  Themes เป็นส่วนแสดงผลภายนอก แล้วยังมีฟังชั่นเสริมต่าง ๆ มาด้วย เปรียบเสมือนดีไซน์
ของรถซึ่งแต่ละบริษัทก็จะออกแบบมาแตกต่างกัน มีฟังชั่นพิเศษต่างกัน มีทั้งธีมฟรีและธีมแบบพรีเมี่ยม 
เราสามารถดาวน์โหลดธีมฟรีได้จาก https://wordpress.org/themes ซึ ่งเป็นแหล่งรวมธีมจาก
นักพัฒนาทั่วโลกส่งธีมของตัวเองขึ้นไป เราสามารถติดตั้ง ใช้ได้ฟรีจากหน้าควบคุมของ WordPress 
เลย หรือใช้ Google ในการเสริช WordPress Free Theme แล้วตามด้วยประเภทของธีมที่ต้องการ 
เช่น WordPress Free Fashion Theme เป็นต้น สำหรับเว็บที่ทำธีมแบบพรีเมี่ยมมาขายก็มีเยอะ
เช่นกัน นอกจากนี้ยังมีตลาดธีมที่ใหญ่ที่สุด คือ Themeforest.net ที่มีธีมมากกว่า 6,000+ ธีม ให้เรา
เลือกซื้อและดาวน์โหลด ข้อแตกต่างระหว่างธีมฟรีและพรีเมี่ยมนั้น นอกจากในเรื่องของฟังชั่นเสริม
แล้ว ยังมีในเรื่องของการซัพพอร์ตจากคนเขียนธีม การอัพเดต ที่ธีมแบบพรีเม่ียมจะให้ได้มากกว่า 
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  กัญจน์  มาโนช (2556) กล่าวว่า WordPress เป็นโปรแกรมที่มีการใช้งานที่ง่าย มีความ
ยืดหยุ่นสูง เป็นที่นิยมของบล็อกเกอร์ทั่วโลกรวมทั้งชาวไทยด้วยเช่นกัน มีผู้พัฒนาปลั๊กอิน และธีม 
(รูปแบบการแสดงผล) ให้เลือกใช้แบบฟรี ๆ อยู่เป็นจำนวนมาก และถือได้ว่าเป็น CMS (Contents 
Management System) ตัวหนึ่งที่มีความสามารถในการสร้างบล็อกโดยเฉพาะ โดยระบบการจัดการ
ที่ง่ายสะดวกต่อการใช้งาน โดยมีความง่ายตั้งแต่การติดตั้ง จนกระทั่งการเขียน blog หรือการเปลี่ยน
รูปแบบดีไซน์ (Design) หรือธีม ของ blog ก็สามารถทำได้สะดวกง่ายดาย จึงเป็นที่นิยมอยู่ในขณะนี้ 
ซ่ึง WordPress นี้มีความสามารถในการทำ SEO ที่ดีเยี่ยม 
 Am2b Marketing Co., Ltd. (2017, Online) กล่าวถึงเหตุผลสำคัญในการเลือกใช้สร้าง
เว็บไซต์ ดังนี้ 
  1. ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย ถ้าเราเป็นคนธรรมดาทั่วไปที่อยากจะมีเว็บไซต์เป็นของ
ตัวเอง ก็คงจะต้องเสียเวลาไปศึกษาโค้ดภาษาคอมพิวเตอร์แน่นอนว่าใช้เวลานานมาก แต่ถ้าใช้ 
WordPress ละก็ไม่ต้องมีความรู้เรื่องโค้ดภาษาคอมพิวเตอร์ก็สามารถมีเว็บไซต์เป็นของตัวเองได้ หรือ
ถ้าจ้างเขาทำแล้วเขาใช้ WordPress ก็เสียเงินน้อยกว่าทำเว็บไซต์ด้วยการเขียนโค้ดอีก 
  2. มีธีมให้เลือกใช้อย่างมากมาย สามารถมีเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็วและสวยงาม โดยไม่ต้อง
ออกแบบใหม่เพราะ WordPress นั้น มีธีมให้เลือกใช้อย่างมากมาย ซึ ่งสามารถดูธีมที ่ว ่านี ้ได้ที่ 
Themeforest แม้ว่าไม่ฟรี แต่ก็มีธีมที่ฟรีอยู่บ้างแต่ปรับแต่งได้น้อย 
  3. มี Plugin ให้ใช้อย่างหลากหลาย โดย Plugin ที ่ว ่าจะทำหน้าที ่เป็นส่วนเสริมเพ่ิม
คุณสมบัติให้กับเว็บไซต์ เช่น ทำให้ภาพสไลด์ได้ ช่วยสนับสนุนการทำ SEO แบ่ง Layer เว็บไซต์ เป็น
ต้น ยังมี Plugin ความสามารถดี ๆ อีกมากมาย 
  4. อัพเดทง่ายและสม่ำเสมอ WordPress นั้นขึ้นชื่อเรื่องการปล่อยตัวอัพเดทอยู่ตลอดเวลา
เนื่องจากมีฐานคนใช้งานอยู่มากจึงตกเป็นเป้าของแฮกเกอร์ได้ง่ายดาย ทำให้ต้องมีตัวอัพเดทเพ่ือ
ป้องกันจากแฮกเกอร์ ทำให้ผู้ใช้โปรแกรมมั่นใจได้ว่าเว็บไซต์จะปลอดภัยในระดับหนึ่ง และถ้าต้องมี
การอัพเดท ทางโปรแกรมก็จะแจ้งเตือนให้ทราบ แถมการอัพเดทก็ทำได้ง่าย ๆ เพียงไม่ก่ีขั้นตอน 
  5. เป็นมิตรกับ SEO อย่างที่บอกไปในข้อ 3. ว่า WordPress มี Plugin ให้ปรับแต่งเว็บไซต์
อย่างมากมายซึ่งหนึ่งในนั้นมีตัวช่วยในการทำ SEO ด้วย ทำให้เราทำ SEO ได้ง่ายยิ่งขึ้น อีกทั้งยัง
รองรับ Responsive ยิ่งเพิ่มคะแนนการติดอันดับของ Google ทำให้ WordPress นั้นได้เปรียบใน
การทำ SEO มากกว่าโปรแกรม CMS อ่ืน ๆ 
  6. WordPress เต็มไปด้วยสุดยอดนักพัฒนา เนื่องจากเป็นโปรแกรม Opensource (ใครๆ 
จะเอาไปใช้หรือพัฒนาก็ได้ฟรี ๆ) ทำให้มีนักพัฒนาเก่ง ๆ อยู่ทั่วโลก จึงมั่นใจในตัวโปรแกรมได้เลยว่า
จะไม่ถูกลอยแพ หรือท้ิงไม่ได้รับการพัฒนาได้เลย  
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แนวคิดการฝึกอบรมออนไลน์ (Online Training) 
 4.1 ความหมายของการฝึกอบรมออนไลน์  
 นักวิชาการหลายท่านได้ให้นิยามความหมายของการฝึกอบรมออนไลน์ หรือฝึกอบรมผ่านเว็บ 
ไว้หลากหลายดังนี้ 
 Clark (1996) ได้กล่าวถึงความหมายของการฝึกอบรมออนไลน์ว่า เป็นการสอนรายบุคคลที่
ส่งข้อมูลเป็นสาธารณะ หรือเป็นการส่วนตัวที่อาศัยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผ่านทางโปรแกรมเว็บ
บราวเซอร์ (Web Browser) ลักษณะการฝึกอบรมไม่ได้ถ่ายทอดข้อมูลแบบคอมพิวเตอร์ฝึกอบรม 
(Computer based Training : CBT) แต่เป็นการเข้าไปในเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อศึกษาหาความรู้
ที่ผู้จัดการฝึกอบรมได้บรรจุไว้ในเซิร์ฟเวอร์ โดยที่เว็บฝึกอบรมสามารถปรับปรุง และพัฒนาข้อมูลให้
ทันสมัยได้อย่างรวดเร็วและตลอดเวลา และการเข้าถึงข้อมูลการฝึกอบรมควบคุมได้โดยผู้ออกแบบ
การฝึกอบรม 
  Khan (1997) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนใน
รูปแบบของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ที่นำคุณลักษณะและทรัพยากรต่าง ๆ ที่มีอยู่ในเวิลด์ไวด์เว็บ
มาใช้ประโยชน์ในการจัดสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ 
  Judy (1998) ได้กล่าวถึง การฝึกอบรมบนเว็บว่าเป็นการเสนอองค์ความรู้ให้กับผู้เรียนโดย 
การเรียนผ่านเวิลด์ไวด์เว็บ เพื่อสนองตอบความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งมีประโยชน์ช่วยใน 
การประหยัดค่าใช้จ่าย สะดวกในการเรียน มีการติดต่อสื่อสาร มีแหล่งข้อมูลและหลากหลายมาก 
  Kilby (2001) ได้นิยามความหมายของการฝึกอบรมบนเว็บว่าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วย
ฝึกอบรม ซึ่งใช้เทคโนโลยีของเว็บเบราเซอร์ โดยนำเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทำให้มี ปฏิสัมพันธ์
ที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยสามารถใช้ร่วมกับสื่อประสม (Multimedia) เช่น ภาพ เสียง ภาพประกอบ
เสียงในการฝึกอบรม 
 Parson (1999) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การฝึกอบรมโดยใช้เว็บทั้งหมดหรือเพียงบางส่วน 
เท่านั้นในการส่งความรู้ไปยังผู้เรียน การฝึกอบรมลักษณะนี้มีหลายรูปแบบและมีคำที่เกี่ยวข้อง หลาย
คำ อาทิ วิชาออนไลน์ (Course Online) และการศึกษาทางไกลออนไลน์ (Distance Education 
Online) เป็นต้น 
  Relan and Gillani (1997, อ้างถึงใน มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) ได้กล่าวว่า การเรียนการ
สอนบนเว็บเป็นการประยุกต์ใช้ว ิธีการต่าง ๆ เป็นจำนวนมาก โดยใช้บทเรียน WBI/WBT เป็น
ทรัพยากรเพ่ือการสื่อสาร และใช้เป็นโครงสร้างสำหรับแพร่กระจายการศึกษาไปยังชุมชนต่าง ๆ 
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 Merrill (1998 , อ้างถ ึงใน มนต ์ช ัย เท ียนทอง , 2545) แห ่ง Utah State University 
สหรัฐอเมริกาได้นิยามความหมายของของบทเรียน WBI /WBT ไว้ว่า เป็นระบบการเรียนการสอนที่
นำเสนอผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ตขององค์กร โดยใช้เบราเซอร์ 
 Hall (1998) ได้กล่าวถึงความหมายของการฝึกอบรมผ่านเว็บว่า เป็นการสอนที่อาศัย
อินเทอร์เน็ต หรืออินทราเน็ตในองค์กร โดยผ่านทางเว็บบราวเซอร์ การนำเสนอข้อมูลสามารถส่งจาก
แหล่งที่ห่างไกลถึงกันได้ เช่น การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ติดต่อกัน หรือการส่งไฟล์บทเรียนไปให้กัน 
การอบรมโดยเวิลด์ไวด์เว็บและการอบรมด้วยอินเทอร์เน็ตมีข้อดีคือ ทำได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว 
มีปฎิสัมพันธ์เป็นมัลติมีเดีย โดยใช้คุณสมบัติของเว็บบราวเซอร์และปลั๊กอิน 
  Steed (1999) กล่าวว่าการฝึกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training หรือ WBT) ในบางครั้ง
ก็เรียกว่า อินเทอร์เน็ตเพ่ือการฝึกอบรม (Internet-Based Training หรือ IBT) หรือการ ฝึกอบรแบบ
ออนไลน์ (Online Training) เป็นนวัตกรรมที่รวมเอาการศึกษาทางไกลกับคอมพิวเตอร์เพื่อการ
ฝึกอบรม (CBT) เข้าด้วยกันซึ่งถูกเปลี่ยนแปลงโดยเทคโนโลยีของเว็บ อินเตอร์เน็ตและอินทราเน็ตใน
องค์กร เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขั้นสูงสามารถจัดหาสื่อที่ สมบูรณ์แบบสำหรับการส่งผ่านการ
ฝึกอบรมไปยังบุคคล ทุกสถานที่ ทุกเวลา จึงเป็นการฝึกอบรม ที่สามารถเป็นอิสระจากขอบเขตของ
ห้องฝึกอบรมอย่างเดิมมาเป็นประสบการณ์เรียนรู ้แบบสื ่อประสม (Multimedia) สำหรับผู ้เข้า
ฝึกอบรม 
 Driscoll (2002) ได้กล่าวถึงการนำเว็บมาใช้ในการฝึกอบรมประกอบด้วย 2 ประเภท คือ 
แบบที่เป็นตัวหนังสืออย่างเดียว และแบบมัลติมีเดีย โดยการฝึกอบรมแบบตัวหนังสืออย่างเดียวมี
เครื่องมือ ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข่าว การถ่ายโอนโปรแกรม และเว็บฝึกอบรม 
(Web-based Training) มี 4 ชนิดด้วยกัน คือ (1) การฝึกอบรมบนเว็บ (Web Computer Based 
Training) (2) การฝึกอบรมภายในหน่วยงาน (Web based Employee Performance Support : 
EPSS) (3) การฝึกอบรมในห้องที่เหมือนจริงเรียนต่างเวลากัน (Asynchronous Virtual Classroom) 
(4) การอบรมในห้องฝึกอบรมเรียนในเวลาเดียวกัน (Synchronous Virtual Classroom) 
   ยืน ภู่วรวรรณ (2540, อ้างถึงใน สุริวิภา ขุนทอง, 2554 : 12) ได้กล่าวถึงความหมายของเว็บ
ฝึกอบรม คือ กระบวนการเรียนรู้ เวิลด์ไวด์เว็บ ที่เป็นรูปแบบของการเรียนการสอนที่ต้องประกอบไป
ด้วย การติดต่อท้ัง 2 ทาง โดยมีแนวคิดการมีศูนย์กลางการเรียนรู้ มาเป็นการกระจายลงสู่ผู้เรียน และ
รูปแบบการอบรมต้องเล็กลง โดยยูนิตการเรียนในหลักสูตรเล็กลง มีการร่วมมือประสานกันทั้งสอง
รูปแบบ คือ ผู้สอนเป็นศูนย์กลางและผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และเปรียบเสมือนการเรียนในห้องสมุด
ขนาดใหญ่ มีองค์ความรู้อยู่ทั่วโลก มีหนังสือทุกเล่มที่สามารถหาอ่านได้ในเว็บ รวมทั้งทุกคนจะมี
โฮมเพจของแต่ละคน มีการทำการบ้าน รายงาน เผยแพร่ผลงานลงผ่านเว็บเพจ การออกแบบการ
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เรียนรู้ผ่านเว็บ จะอยู่ในรูปของโมเดลการเรียนการสอน ที่มีลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ การกระจาย
ศูนย์รวมมาอยู่แนวราบ และโมเดลจะมีขนาดเล็กลง ผู้เรียนจะเกิดกระบวนการคิดมากขึ้น 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2540) ได้กล่าวถึงความหมายของเว็บฝึกอบรม คือ เครื่องมือในการ
อบรมที่ผู้เรียนเป็นผู้กำหนดและเลือกเรียนที่ไหน ก็ได้ โดยมีพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้ขึ้นมาเอง (Constructivism) โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ 
  มนัส บุญประกอบ (2541) ได้กล่าวถึงเว็บฝึกอบรมว่า การนำแผนภูมิมโนทัศน์มาใช้ประโยชน์
ที่ดีในการฝึกอบรมบนเว็บ โดยโฮมเพจเปรียบเสมือนสารบัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งแสดงเป็น
เมนู ออกแบบมาด้วยลักษณะเว็บของไฮเปอร์เท็กซ์และแบบสื่อประสม ผู้อ่านจะสืบค้นข้อมูลและ
สารสนเทศในเว็บใด ๆ ได้โดยผ่านเข้าทางเครือข่าย เวิลด์ไวด์เว็บ ปัจจุบันหน่วยงานต่าง ๆ และ
สถาบันการศึกษาต่างสร้างเว็บของตนเองขึ้นมามากมายเพื่อมุ่งการประชาสัมพันธ์และประโยชน์ทาง
การศึกษา เช่น แนะนำหน่วยงานในแง่มุมต่าง ๆ แนะนำหลักสูตรรายวิชาเรียนให้ความรู้ในเรื่องต่าง ๆ 
ฐานข้อมูลในโฮมเพจมีลักษณะเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่ผู้ใช้อาจสืบค้นข้อมูลและสารสนเทศลึกลงไปใน
เว็บเพจต่าง ๆ หรือโยงไปสู่ข้อมูลในเว็บอื่น ๆ ได้ และการออกแบบฐานข้อมูลผ่านเว็บสามารถจัดสร้าง
ได้เป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ แผนภูมิตาราง แผนภูมิเชื่อมโยงเป็นลำดับชั้น และเครือข่ายข้อมูล 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 355) กล่าวโดยสรุปว่า WBI/WBT เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่นำเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บเบราเซอร์เป็นตัวจัดการ ดังนั้นจึงมีความแตกต่าง 
กับบทเรียน CAI/CBT ธรรมดาอยู่บ้างในส่วนของการใช้งาน ได้แก่ ส่วนของระบบการติดต่อกับผู้ใช้ 
(User Interfacing System) ระบบการนำเสนอบทเรียน (Delivery System) ระบบการสืบท่อง
ข้อมูล (Navigation System) และระบบการจัดการบทเรียน (Computer Managed System) เป็น
ต้น เนื ่องจากบทเรียน WBI/WBT นำเสนอผ่านเว็บเบราเซอร์ เช่น Netscape Navigator หรือ 
Internet Explorer ซึ่งใช้หลักการนำเสนอแบบไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ที่ประกอบด้วยข้อมูลเป็น
เฟรม ๆ โดยแบ่งออกเป็นเฟรมหลักหรือเรียกว่าโนดหลัก (Main Node) และโหนดย่อย (Sub Node) 
รวมทั้งยังมีการเชื่อมโยง แต่ละโนดซึ่งกันและกันที่เรียกว่าไฮเปอร์ลิงค์ (Hyperlink) สำหรับส่วนที่ไม่
แตกต่างกันระหว่างบทเรียน CAI/CBT กับบทเรียน WBI/WBT ก็คือหลักการนำเสนอองค์ความรู้ ที่ยึด
หลักการและประสบการณ์การเรียนรู้เช่นเดียวกันทุกประการ เนื่องจากเป้าหมายของบทเรียนทั้ง 2 
ประเภทก็เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนจากท่ีทำไม่ได้หรือที่ไม่รู้ไปเป็นการที่ทำได้หรือรู้ 
  ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2547) ได้กล่าวถึงความหมายของเว็บฝึกอบรมว่า เป็นการอบรมโดยใช้เว็บ
เป็นสื่อในการนำเสนอข้อมูล มีเว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ นำเสนอผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ
อินทราเน็ต มีการจัดปฎิสัมพันธ์ทั้งที่เป็นแบบ Synchronous คือในเวลาเดียวแต่ต่างสถานที่กันและ
แบบ Asynchronous คือในสถานที่แตกต่างกันและต่างเวลากัน ทำให้ผู ้เข้ารับการอบรมสามารถ
เรียนที่ไหนก็ได้ และเวลาใดก็ได้ จากความหมายดังกล่าวจะเห็นได้ว่ารูปแบบการอบรมผ่านเว็บไม่
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แตกต่างจากความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บสักเท่าไหร่ แต่ส่วนที่ทำให้วิธีการอบรมผ่านเว็บ 
(WBT) กับการเรียนรู้ผ่านเว็บ (WBI) มีความแตกต่างกันคือ กลุ่มเป้าหมาย ของการอบรมคือ ผู้ใหญ่ 
(Adult Learning) ซึ่งจะเน้นไปที่การพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของตนเอง ส่วนการเรียนรู้ผ่านเว็บ
ส่วนใหญ่แล้วจะนำไปใช้ในการเรียนการสอนภายใต้หลักสูตรที ่กำหนดไว้ กลุ่มเป้าหมายจึงเป็น
นักเรียน นอกจากนั้นก็มีในส่วนของเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ การฝึกอบรมจะใช้เวลาที่น้อยกว่าการเรียน
การสอน เนื้อหาที่จะนำเสนอจะต้องกระชับและเข้าใจง่าย เพราะเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้มีจำกัด 
  วิยะดา วชิราภากร (2547) ได้กล่าวถึงความหมายของเว็บฝึกอบรมว่า เป็นการจัดสภาพการ
อบรมที่ได้รับการออกแบบอย่างมีระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บมาเป็น
สื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนให้การฝึกอบรมให้มีประสิทธิภาพ การฝึกอบรมด้วย
เว็บฝึกอบรมจึงถือเป็นวิธีการใหม่ที่จะช่วยส่งเสริมให้มีการพัฒนาวิชาชีพหรือทักษะในการทำงาน
เพ่ิมข้ึนและยังช่วยขจัดอุปสรรคและปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนจากการจัดการฝึกอบรมแบบเดิม 
  ใจทิพย ์ ณ สงขลา (2547 : 10) กล ่าวว ่า การเร ียนการสอนบนเว ็บ (Web-based 
Instruction-WBI) หมายถึง การใช้คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดียและคอมพิวเตอร์เครือข่าย ซึ่งรวมทั้ง
เครื ่องมือสื ่อสารในการสรรค์สร้างกิจกรรมการเรียนทำให้เกิดการเรียนรู ้ โดยผู ้เรียนผู ้สอนไม่
จำเป็นต้องอยู่พร้อมกัน ณ สถานที่เดียวกัน โดยเน้นการจัดการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรู้เชิง
วิชาการในรูปแบบต่าง ๆ 
  นิษฐา พุฒิมานรดีกุล (2548) กล่าวว่าการฝึกอบรมบนเว็บ หมายถึง การฝึกอบรมที่อาศัย 
ช่องทางผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเข้ามาช่วยในการส่งผ่านการฝึกอบรมไปยังผู้เข้าฝึกอบรม โดยใช้ 
คุณสมบัติของเว็บในรูปแบบไฮเปอร์มีเดียเป็นเครื่องมือในการจัดสภาพแวดล้อมทางการฝึกอบรม และ
สร้างการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน เพ่ือสนับสนุนให้ผู้เข้า ฝึกอบรม
เกิดการเรียนรู้ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานต่อไป นอกจากนี้ผู้เข้าฝึกอบรม ยังเป็นผู้
ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระในเรื่องของเวลาและสถานที่ในการฝึกอบรม โดยบทเรียนและ
เนื้อหาวิชาในการฝึกอบรมบนเว็บนั้นจะเปลี่ยนแปลงพัฒนาให้ทันสมัยตลอดเวลา 
 ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล (2559 : 142-143) กล่าวโดยสรุปว่า การฝึกอบรมผ่านเว็บ หมายถึง การ
ฝึกอบรมที่อาศัยช่องทางผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้เทคโนโลยีของเว็บเบราเซอร์เข้ามาช่วยใน
การส่งผ่านความรู้ไปยังผู้เข้ารับการฝึกอบรม โดยใช้คุณสมบัติของเว็บในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดียเป็น
เครื่องมือในการจัดสภาพแวดล้อม เพื่อสนองตอบความต้องการของผู้เข้ารับการฝึกอบรมแต่ละคนให้
เกิดการเรียนรู้ รวมทั้งช่วยขจัดปัญหาเรื่องเวลา สถานที่ในการฝึกอบรมค่าใช้จ่าย สะดวกในการเรียน 
มีการติดต่อสื่อสาร มีแหล่งข้อมูล และหลากหลาย ซึ่งการฝึกอบรมลักษณะนี้มีหลายรูปแบบ และมีคำ
ที่เกี ่ยวข้องหลายคำ เช่น วิชาออนไลน์ (Course Online) การศึกษาทางไกลออนไลน์ (Distance 
Education Online) เป็นตัน 
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 จากแนวคิดข้างต้นกล่าวได้ว่า การฝึกอบรมออนไลน์ (Online Training) หมายถึง การเรียน
การสอนหรือการให้ความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีของเว็บเบราเซอร์ ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ช่วยสำหรับ
ฝึกอบรมให้กับผู้ต้องการเรียนรู้ ซึ่งการอบรมให้ความรู้ดังกล่าวสามารถใช้ร่วมกับสื่อประสมต่าง ๆ ได้ 
เช่น ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียงประกอบต่าง ๆ เป็นต้น และการฝึกอบรมออนไลน์สามารถเรียนรู้ได้
โดยที่ผู้เรียนและผู้สอนไม่ต้องอยู่สถานที่และเวลาเดียวกัน ทำให้สะดวกต่อการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 
 
   4.2 กระบวนการฝึกอบรมออนไลน์ 
   Bannan and Miheim (1997) ได้ศ ึกษาถึงการออกแบบการเร ียนการสอนบนเว็บโดย 
ออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บเป็น 3 มิติ ดังนี้ 
  1. องค์ประกอบของโปรแกรมการเรียน การออกแบบโปรแกรมการเรียน การสอนเป็นไปตาม
ทฤษฎี และแนวคิดพื้นฐานการเรียนรู้ โดยการกำหนดกลยุทธ์ หรือวิธีการและกิจกรรมการเรียนที่
สัมพันธ์กัน และผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนบนเวิลด์ไวด์เว็บ มีพื้นฐานกลยุทธ์การออกแบบ
บนคุณสมบัติเฉพาะคือ ขึ้นอยู่กับเป้าหมายของผู้เรียน ความต้องการของผู้เรียน และธรรมชาติของ
งานนั้น ๆ ถ้าพิจารณาแก่น องค์ประกอบของการเรียนการสอนจะมีความสำคัญเมื่อนำมาออกแบบ
การเรียนบนเว็บ 
  ดังนั้นพื้นฐานทฤษฎีการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง โดยผู้เรียนเลือกกิจกรรมให้สอดคล้องในการสร้างสรรค์การเรียนรู้ เปิดโอกาส และสร้าง
ความพึงพอใจตามความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนของเวิลด์ไวด์ เว็บมาใช้ในการออกแบบโดยมี
วิธีการสอน เป้าหมายการสอน และแนวทางปฏิบัติในการเรียนในบทเรียนบนเว็บ 
  2. วิธีการสอน การเรียนการสอนบนเว็บมีวิธีการสอนที่เฉพาะ โดยการออกแบบความ
หลากหลาย ของโปรแกรมการเรียนด้วยความสามารถ และคุณสมบัติ 
  3. กิจกรรมการสอน การออกแบบการสอนและกิจกรรมบนเว็บมีทั้งแบบปกติและเฉพาะ
รายบุคคล 
  3.1 กิจกรรมการเรียนการสอนปกติ ได้แก่การบอกรายละเอียดของโปรแกรมการเรียน การ
อ่านหนังสือ การมอบหมายงานที่ปฏิบัติ การพูดคุย การอภิปราย การประชุมผ่านเว็บ เป็นต้น 
  3.2 กิจกรรมการเรียนการสอนเฉพาะ ได้แก่การเชื่อมข้อมูลต่าง ๆ ที่เปิดออกให้ผู้เรียน ได้
ศึกษาจากแหล่งข้อมูลภายนอก เช่นการเชื่อมต่อไปยังเว็บเพจต่าง ๆ ข้อมูลพ้ืนฐาน บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน การบริการค้นหาข้อมูล การให้การเรียนการสอนในห้องเรียนของผู้เรียนการ 
จัดหาความร่วมมือกับสิ่งแวดล้อมภายนอกอ่ืน ๆ บทบาทสมมุติ และการปฏิสัมพันธ์กับแหล่งข้อมูล 
ภายในและภายนอกเว็บ 
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  Driscoll (2002) ได้แบ่งเป็นขั้นตอนสำหรับกระบวนการของออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บ ที่
สำคัญ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การประเมินความจำเป็นของผู้เรียน (Assessing Learner needs) เป็นขั้นตอนในการ 
วิเคราะห์ ประเมินหาความจำเป็นของผู้เข้ารับการอบรม ที่จำเป็นจะต้องได้รับการพัฒนาโดยการ 
ฝึกอบรมในเว็บ ซึ่งในขั้นตอนนี้จะมีการกำหนดขอบเขตของโครงการ เป้าหมายของการศึกษา ความ
มุ่งหมายของผู้เรียน และสภาพแวดล้อมในการส่งข้อมูล เพื่อที่ผู้ออกแบบการฝึกอบรมจะได้ ตัดสินใจ
ในการกำหนดรูปแบบของโปรแกรมท่ีเหมาะสมกับผู้เข้าอบรม 
  2. การเลือกวิธ ีการที ่เหมาะสมที ่ส ุด (Selecting the most appropriate web-based 
training method) จากผลการวิเคราะห์ความจำเป็นของผู้เรียน ผู้ออกแบบจะเลือกรูปแบบวิธีการ 
ของการฝึกอบรมในเว็บที่เหมาะสมสำหรับบทเรียนหรือหลักสูตรที่จะสร้าง ซึ่งวิธีการฝึกอบรมบน เว็บ
แบ่งออกเป็น 4 วิธี คือ 
  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกอบรมในเว็บ (Web/Computer-Based Training : 
W/CBT) เป็นวิธีการฝึกอบรมบนเว็บที่นำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกอบรมมาใช้บนเว็บ โดยการ 
นำเสนอเนื้อหาที่มีการออกแบบโครงสร้างอย่างดี แบ่งเป็นบทเรียน มีการประเมินผลและติดตาม 
ความก้าวหน้าของผู้เข้าฝึกอบรม และผู้เข้าฝึกอบรมเองสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนได้ด้วย ตนเอง
ตามเวลาที่สะดวกโดยใช้เครื่องมือสื่อสารที่อยู่บนเว็บทั้งแบบปฏิสัมพันธ์ในเวลา (synchronous) และ
แบบปฏิสัมพันธ์ต่างเวลา(asynchronous) 
  2.2 ระบบสนับสนุนสมรรถนะการทำงานด้วยอิเล็กทรอนิกส์บนเว็บ (Web/Electronic 
Performance Support Systems : W/EPSS) เป็นวิธีการฝึกอบรมผ่านเว็บเพ่ือใช้แก้ปัญหา ในขณะ
เกิดการปฏิบัติงานแบบทันเวลา (justin-time) ซึ่งจะเน้นการแก้ปัญหา และการสอนงาน โดยผู้เข้า
ฝึกอบรมเป็นผู้ตัดสินใจเองว่าจะเลือกใช้ข้อมูลจากแหล่งใดในองค์กร โดยองค์กรจะ จัดทำระบบ
จัดการความรู้ (Knowledge Management) เป็น 2 แบบ คือ 1) ความรู้ซึ่งสามารถรวบรวมและ
จัดเก็บไว้ได้ในรูปแบบของเอกสารสนเทศ และไฮเปอร์มีเดีย ที ่สามารถเรียกมาใช้ได้ทันที ่ผ่าน
ฐานข้อมูลจากระบบเครือข่ายขององค์กร และ 2) ความรู้ที่ไม่สามารถรวบรวมและจัดเก็บไว้ได้อย่าง
เป็นรูปธรรม คือ ทักษะ ความชำนาญ ประสบการณ์ในการทำงานของบุคลากรในองค์กร ซึ่งต้องอาศัย
การถ่ายทอด การให้คำแนะนำ คำปรึกษาการสอนงานจากตัวผู้ชำนาญงานด้านนั้น ๆ โดยตรง ซึ่ง
ความรู้แบบที่สองนี้ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถเรียกใช้ได้ทันทีโดยการติดต่อสื่อสาร กับผู้ ชำนาญ
งานด้านต่าง ๆ ผ่านเครื่องมือสื่อสารที่อยู่บนเว็บทั้งแบบปฏิสัมพันธ์ในเวลา (synchronous) และแบบ
ปฏิสัมพันธ์ต่างเวลา (asynchronous) 
  2.3 การปฏิสัมพันธ์ต่างเวลาบนเว็บ (WebVirtual Asynchronous Classroom : WVAC)
เป็นวิธีการฝึกอบรมแบบห้องเรียนเสมือนจริง โดยที่ผู้เข้าฝึกอบรมไม่จำเป็นต้องเข้ารับการ ฝึกอบรม
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พร้อมกนักับกลุ่มจริง (non-real-time) แต่ใช้การติดต่อสื่อสารกับกลุ่มโดยใช้ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
กระดานข่าว กระดานประกาศ การฝึกอบรมวิธีจะประกอบด้วยกิจกรรมที่ให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม
อภิปราย ระดมความคิดเห็น วิเคราะห์กรณีศึกษา 
  2.4 การปฏิสัมพันธ์ในเวลาพร้อมกันบนเว็บ (WebVirtual Synchronous Classroom : 
W/SAC) เป็นวิธีการฝึกอบรมแบบห้องเรียนเสมือนที่ผู้เรียนต้องออนไลน์ในเวลาเดียวกัน เพื่อทำให้
เกิดปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน ซึ่งผู้เข้าฝึกอบรมต้องเข้ารับการฝึกอบรมพร้อมกันกับกลุ่มจริงใน เวลา
เดียวกัน (real-time) จากสถานที่ใดก็ได้ ผู้เข้าฝึกอบรมจะติดต่อสื่อสารกับกลุ่มโดยใช้ห้อง สนทนา 
กระดานไวท์บอร์ดออนไลน์ การประชุมโดยใช้เสียง การฝึกอบรมวิธีนี้ประกอบด้วย กิจกรรมที่ผู้เข้า
อบรมต้องแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การอภิปราย การแก้ปัญหาร่วมกัน โดยมี
ผู้สอนคอยให้คำปรึกษา รวมทั้งควบคุมดูแลความเรียบร้อยในระหว่างการฝึกอบรม 
  3. การออกแบบบทเรียน (Designing Lessons) เป็นขั้นตอนในการออกแบบเพื่อเป็น การ
วางแนวทางหรือวางแผนพัฒนารายละเอียดซึ่งจะทำในขั้นตอนการกำหนดแผนงานต่อไป ซึ่งใน
ขั้นตอนนี้จะมีข้ันตอนย่อยที่จำเป็น ประกอบด้วย 
  3.1 การกำหนดการมีปฏิสัมพันธ์ที่สนับสนุนหรือช่วยในการถ่ายทอดหรือเชื่อมโยง ของ
ทักษะและความรู้ กะและความรู้ 
  3.2 วางแผนวงจรป้อนกลับที่ถูกต้องและเป็นไปได้จริง 
  3.3 ออกแบบโครงสร้างและลำดับทรัพยากร ในขั้นตอนนี้จะต้องมีการคำนึงถึง บทบาท
ของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน และการมีปฏิสัมพันธ์ด้วย 
  4. การสร้างแผนงาน (Creating blueprint) เป็นพื้นฐานจากขั้นการออกแบบบทเรียน จะ
เป็นการให้รายละเอียดของแผนงานว่า จะสร้างการปฏิสัมพันธ์ของข้อมูล (Document interactions) 
เป็นอย่างไร กำหนดวงจรป้อนกลับของบทเรียน (Feedback loops) และกำหนด โครงสร้างข้อมูล 
(Information Structure) แผนงานยังมีการบริหารจัดการแนวทางความต้องการ และสร้างสคริปต์
เสียงและภาพ รวมถึงการผลิตโครงร่าง (Producing storyboards) 
  5. การประเมินผลโปรแกรม (Evaluating programs) หลังจากออกแบบเสร็จสมบูรณ์ 
ขั ้นตอนการประเมินผลเป็นการปฏิบัติเพื ่อทดสอบส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรมเพื ่อความ 
แม่นยําประสิทธิภาพ และความชัดเจน โปรแกรมจะให้ผู้สอนได้ทบทวนพิจารณาเพื่อพิสูจน์ความ 
เป็นไปได้ที่จะมีการเพิ่มบทบาทของผู้สอนกับปฏิสัมพันธ์กลุ่ม 
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ภาพที่ 2 กระบวนการออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บ (Discol, 1998 : 24) 
 
   นิษฐา พุฒิมานรดีกุล (2548) กล่าวว่า การออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บนั้น ประกอบด้วย 
กระบวนการในการสร้าง และออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บ ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้  
 1) การประเมินความจำเป็นของผู้เรียน  
 2) การเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดของการฝึกอบรมบนเว็บ  
 3) การออกแบบบทเรียน เพื่อวางแนวทางหรือวางแผนพัฒนารายละเอียดของบทเรียน  
 4) การสร้างแผนงานเป็นการแสดงถึงปฏิสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลในบทเรียน   
  5) การประเมินผลโปรแกรมเพ่ือทดสอบส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรมเพ่ือวัดความแม่นยำ
ประสิทธิภาพของโปรแกรม ผู้ออกแบบโปรแกรมการฝึกอบรมบนเว็บจึงควรมีการวางแผนเป็น
กระบวนการอย่างรอบคอบ เพ่ือให้บทเรียนในการฝึกอบรมนั้นประสบผลสำเร็จในการใช้งานจริง 
 
 4.3 คุณลักษณะการฝึกอบรมออนไลน์  
    คำแหง อู๋ ชัยวงษ์ (2554) กล่าวว่า รูปแบบการฝึกอบรมผ่านเว็บ สามารถแบ่งรูปแบบของ
การฝึกอบรมได้หลายลักษณะ ดังนี้ 
  1. แบ่งตามความแตกต่างของลักษณะหลักสูตรการฝึกอบรม แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ ดังนี้ 
     1.1 Leader-Led or Facilitated Online Learning เปน็รูปแบบที่มีผู้สอนเป็นผู้ให้
คำแนะนำในการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ 

   1.2 Self-Paced, Web-based Learning เป็นรูปแบบของเว็บที่มีการจัดระบบ ทั้งด้าน
เนื้อหา สื่อหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยสามารถเรียนได้ด้วย
ตนเอง 
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     1.3 Online Tutorials หรอื PDF format เป็นรูปแบบของระบบเอกสารออนไลน์ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ศึกษาในระบบออนไลน์ หรือพิมพ์เอกสารออกมาศึกษาด้วยตนเอง 
     1.4 Web-Based Electronic Performance Support Systems (EPSS) เป็นรูปแบบ 
ที่กำหนดระยะเวลาในการเรียนรู้ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังสามารถแสดงสถานการณ์จำลองต่าง ๆ เพ่ือ
สนองต่อการเรียนรู้ได้ 
  2. แบ่งตามรูปแบบเครื่องมือที่ใช้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ดังนี้ 
     2.1 แบบที่เป็นข้อมูลอย่างเดียว (Text-Only)  
     2.2 แบบที่เป็นสื่อประสม (Multimedia) 
   โดยในแต่ละรูปแบบจะประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ 3 ส่วน คือ เนื้อหา (Content)  
ระบบโครงสร้าง (Infrastructure/Tool) และการบริการ (Services) 
          1. เนื ้อหา (Content)  คือ ความรู ้และสารที ่ผู ้ให้การฝึกอบรมจะนำเสนอไปสู ่ผู ้ร ับการ
ฝึกอบรม  เนื้อหาที่ใช้ในการฝึกอบรมนั้นจะต้องเป็นเนื้อหาที่เหมาะสมสำหรับการฝึกอบรมผ่านเว็บ 
          2 .ระบบโครงสร้าง (Infrastructure/Tool) โครงสร้างการฝึกอบรมผ่านเว็บประกอบด้วย
โครงสร้างหลัก  4 ส่วน ดังนี้ 
    2.1 ผู้บริหารจัดการฝึกอบรม (Training Provider) มีหน้าที่คอยดูแลในส่วนของการบริหาร
จัดการเว็บไซต์สำหรับการฝึกอบรมไม่ว่าจะเป็นในส่วนหน้าเว็บไซต์ นอกจากนั้นยังต้องเป็นผู้ดูแล
รักษาระบบต่างๆ ที่เกี่ยวข้องในการฝึกอบรมผ่านเว็บ 
    2.2  เซิร์ฟเวอร์  (Server)  เป็นแหล่งเก็บทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใน
การฝึกอบรม  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดีทัศน์  เป็นต้น  
    2.3  ผู้ชว่ยฝึกอบรมหรือวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิ (Tutor) เป็นผู้ฝึกหรือผู้ให้คำปรึกษากับผู้เรียน  
    2.4  ผู้อบรมหรือผู้เข้าร่วมอบรม (Learner) ผู้อบรมในที่นี้ คือ ผู้ที่สนใจที่จะศึกษาหรือ
พัฒนาความรู้ของตนเอง 
          3. การบริการ (Services) คือ การให้ความช่วยเหลือในลักษณะต่าง ๆ เพื่ออำนวยความ
สะดวกให้กับผู้เข้าอบรม การให้บริการนั้นเป็นปัจจัยสำคัญปัจจัยหนึ่งในการฝึกอบรมผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เนื่องจากผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ด้วยตนเอง  ดำเนินการต่าง ๆ ด้วยตนเอง ดังนั้นทางหน่วยงาน
หรือองค์กรที่ให้บริการจะต้องมีเครื่องมือหรือสิ่งที่เอื ้ออำนวยความสะดวกในการให้บริการอย่าง
ครบถ้วนสมบูรณ์แบบเพ่ือให้ผู้เรียนหรือผู้ให้การฝึกอบรมความสะดวกและง่ายในการใช้งานมากท่ีสุด  
          องค์ประกอบของการฝึกอบรมผ่านเว็บทั ้ง 3 องค์ประกอบนั้นถ้าส่วนใดส่วนหนึ ่งไม่มี
ประสิทธิภาพหรือมีปัญหาก็จะส่งผลต่อส่วนอ่ืน ๆ ด้วย เพราะเนื้อหาคือสิ่งที่จะดึงดูดใจให้ผู้เข้าอบรม
เข้ามาเรียน ถ้าเนื้อหาตรงตามความต้องการก็จะทำให้ผู้ เรียนต้องการที่จะเข้ามาเรียน ส่วนระบบ
โครงสร้างเป็นส่วนที่จะสนับสนุนให้วิธีการอบรมผ่านเว็บดำเนินการไปด้วยดี เพราะถ้าโครงสร้างของ
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การอบรมผ่านเว็บดีจะทำให้การส่งเนื้อหาได้รวดเร็ว ทันเวลา ตอบสนองความต้องการของผู้อบรมได้
ทันท่วงที พร้อมทั้งจัดการข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนการบริการนั้นเป็นส่วนที่คอย
อำนวยความสะดวกให้แก่ผู้เข้าอบรม  เนื่องจากการอบรมผ่านเว็บเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองและเรียน
คนเดียว ขาดปฏิสัมพันธ์เหมือนกันการเรียนในห้องเรียนจึงต้องมีเครื่องมือที่คอยช่วยเหลือ เช่น  
เครื่องมือติดต่อสื่อสาร เป็นต้น 
  Khan (1997) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับการฝึกอบรมผ่านเว็บไว้ 
2 ประการดังนี้ 
  1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เป็นคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการเรียนการ
สอนผ่านเว็บทุกโปรแกรม เช่น การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้สอน หรือบุคคลอ่ืน 
การนำเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม การนำเสนอบทเรียนระบบเปิด (Open System) หรือ
อนุญาตให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงเข้าสู่เว็บอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ รวมทั้งการที่ผู้เรียนสามารถควบคุม
การเรียนได้ด้วยตนเอง 
  2. คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เป็นคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติมขึ้นอยู่กับ
คุณภาพและความยากง่ายของการออกแบบเพื่อนำมาใช้งานและการนำมาประกอบกับคุณลักษณะ
หลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ เช่น ความง่ายในการใช้งานของโปรแกรมระบบป้องกัน
การลักลอบข้อมูล ระบบให้ความช่วยเหลือบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และความสะดวกในการปรับปรุง
โปรแกรม เป็นต้น 
          นอกจากคุณลักษณะดังกล่าวแล้ว การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บยังต้อง
คำนึงถึงคุณลักษณะสำคัญของเว็บที่เอ้ือประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน มีอยู่ 8 ประการ ได้แก่ 
  1. การที่เว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และ
ผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน 
  2. การที่เว็บสามารถนำเสนอเนื้อหา ในรูปแบบของสื่อประสม 

3. การที่เว็บเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้มีอิสระในการเข้าถึงข้อมูลได้ทั่วโลก 
4. การที่เว็บอุดมไปด้วยทรัพยากร เพ่ือการสืบค้นออนไลน์ (Online Search / Resource) 
5. ความไม่มีข้อจำกัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, Distance and 

Time Independent) ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ในระบบใดก็ได้ ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ต จะสามารถ
เข้าเรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้ 

6. การที่เว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Controlled) ผู้เรียนสามารถเรียนตาม
ความพร้อม ความถนัดและความสนใจของตน 
  7. การที่เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง (Self- contained) ทำให้เราสามารถจัดกระบวนการ
เรียนการสอนทั้งหมดผ่านเว็บได้ 
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8. การที่เว็บอนุญาตให้มีการตดิต่อสื่อสาร ทั้งแบบเวลาเดียว (Synchronous Communication) 
เช่น Chat และต่างเวลากัน (Asynchronous Communication) เช่น Web Board เป็นต้น 
  Doherty (1988) กล่าวว่าคุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนการสอนหรือการอบรมผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ตมีวิธีการ 3 ลักษณะ ดังนี้  
                  1. การนำเสนอ (Presentation) เป็นไปในแบบเว็บไซด์ที่ประกอบไปด้วยข้อความ
ภาพกราฟิก ซึ่งสามารถนำเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของสื่อ คือ 
                   1.1 การนำเสนอแบบสื่อทางเดียว เช่น เป็นข้อความ 
                   1.2 การนำเสนอแบบสื่อคู่ เช่น ข้อความภาพกราฟิก บางครั้งจะอยู่ในรูปแบบ PDF 
ผู้เรียนสามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้   
                   1.3 การนำเสนอแบบมัลต ิม ี เด ีย ค ือ ประกอบด้วยข ้อความ ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพยนตร์ หรือวีดีโอ (แต่ความเร็วจะไม่เร็วเท่ากับวีดีโอเทป) 
                  2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเป็นสิ่งจำเป็นที่จะต้องใช้ทุกวันในชีวิต
ซึ่งเป็นลักษณะสำคัญของอินเทอร์เน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ เช่น 
                  2.1 การสื่อสารทางเดียว โดยดูจากเว็บเพจ 
                  2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์โต้ตอบกัน 
                  3. การก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ (Dynamic Interaction) เป็นคุณลักษณะสำคัญของ
อินเทอร์เน็ตประกอบด้วย 3 ลักษณะ คือ 3.1 การสืบค้น  3.2 การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ และ  3.3 การ
ตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ  

 
4.4 ประโยชน์ของการฝึกอบรมออนไลน์ 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ได้กล่าวถึงการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีข้อดี
อยู่หลายประการ กล่าวคือ 

  1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมาเข้าชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและ
สถานที่ที่ต้องการ 

2. ส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 

      3. ส่งเสริมแนวคิดในเรื่องการเรียนรู้ตลอดชีวิตสามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้
รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

     4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพ
สนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็นจริง 

      5.ช่วยแก้ปัญหาของข้อจำกัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุด เนื ่องจากเป็น
แหล่งข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ครอบคลุมสารสนเทศท่ัวโลกโดยไม่จำกัดภาษา 
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      6. สนับสนุนการเรียนรู ้ที ่กระตือรือร้น ผู ้เรียนจะถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นได้อยู่
ตลอดเวลา  โดยไม่จำเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง 

      7. เอื ้อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์  ทั ้งปฏิสัมพันธ์กับผู ้เร ียนด้วยกันและ/หรือผู ้สอน  และ
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการสอน 

     8. เปิดโอกาสสำหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญสาขาต่าง ๆ ทั้งในสถาบันในประเทศและ
ต่างประเทศท่ัวโลก 

     9. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตนสู่สายตาผู้อื่นอย่างง่ายดาย และเห็น
ผลงานของผู้อื่นเพ่ือนำมาพัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 

   10. ผู้สอนสามารถเนื้อหาหลักสูตรให้ทันสมัยได้อย่างสะดวกสบาย ผู้เรียนได้สื ่อสารและ
แสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ทำให้เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียนการ
สอนแบบเดิม และเปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติ การออกแบบเว็บ และการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ทั้งภายในและภายนอกประเทศ เพ่ือใช้ประกอบการวิจัยในครั้งนี้ 
 นิษฐา พุฒิมานรดีกุล (2559) ศึกษาวิจัย การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานด้วย
การวางแผนแบบอนาคตภาพและการเร ียนรู ้จากการปฏิบัต ิของกลุ ่มความร่วมมือ เพื ่อส ่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ สำหรับพนักงานธนาคารไทย โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างการวิจัยได้แก่ 
พนักงานธนาคารไทย ระดับหัวหน้าส่วนงานขึ้นไป จำนวน 481 คน และกลุ่มทดลองใช้รูปแบบ จำนวน 
15 คน  เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูล ได้แก่ แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ แบบประเมินแผน
อนาคตภาพและโครงการ และแบบประเมินการมีส่วนร่วมของกลุ่มความร่วมมือ ผลการวิจัย พบว่า
องค์ประกอบการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ คือ 1) บุคคล: พนักงาน
ธนาคาร ระดับหัวหน้าส่วนงาน ผู้บริหารโครงการฝึกอบรม ผู้บริหารธนาคารและวิทยากร 2) กลุ่มความ
ร่วมมือ 3) เนื้อหาการฝึกอบรม: วิธีวางแผนอนาคตภาพจากการปฏิบัติงาน วิธีสร้างกลุ่มความร่วมมือที่มี
ประสิทธิภาพ เทคโนโลยี สารสนเทศเพื ่อการเรียนรู ้ และการพัฒนาแผนอนาคตภาพลูกลยุทธ์
ปฏิบัติงาน 4) ประเด็นปัญหาจากการปฏิบัติงาน 5) การปฏิสัมพันธ์แบบผสมผสาน 6) ฐานความรู้และ
เครื่องมือสื่อสาร และ 7) บริการสนับสนุนการฝึกอบรม: บริการ ปรับปรุงระบบฝึกอบรมออนไลน์ และ
ช่องทางการสื่อสารแบบผสมผสาน และขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ประกอบด้วย 3 ระยะ 
12 ขั้นตอน คือ 1) ประชาสัมพันธ์และรับสมัครเข้าโครงการ 2) ปฐมนิเทศการฝึกอบรมแบบเผชิญหน้า 
3) ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองในระบบออนไลน์ 4) จัดตั้งกลุ่มความร่วมมือตามระดับความสามารถการคิด
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เชิงกลยุทธ์ 5) กำหนดประเด็นปัญหาจากการปฏิบัติงาน 6) ระบุขอบเขตสถานการณ์ปัญหาและกำหนด
เป้าหมาย 7) ระบุปัจจัยชี้นำและแรงขับเคลื่อนสู่อนาคต 8) สร้างแผนอนาคตภาพ 9) ตรวจสอบความ
กลมกลืนและความน่าเชื่อถือของแผนอนาคตภาพ 10) พัฒนาต้นแบบแผนอนาคตภาพฉบับสมบูรณ์ 
11) ประเมินผลลัพธ์แผนอนาคต และ 12) ประเมินผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ซึ่งผลการทดลองใช้
รูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสาน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความสามารถการคิดเชิงกลยุทธ์หลัง
ฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรม อย่างมีระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการประเมินการมี
ส่วนร่วมของกลุ่มความร่วมมือ อยู่ในระดับมาก 
 ประสิทธิ์  ชุมศรี (2555) ศึกษาวิจัย รูปแบบการพัฒนาบุคลากรด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบัติ
เพ่ือการประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาของสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุราษฎร์ธานี 
เขต 2 แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพ ปัญหาการดำเนินงานประกันคุณภาพ
ภายในสถานศึกษา และความต้องการการพัฒนาบุคลากร ขั้นตอนที่ 2 สร้างรูปแบบการพัฒนาบุคลากร
ด้วยการเรียนรู ้จากการปฏิบัติ ขั ้นตอนที่ 3 ประเมินรูปแบบ โดยทดลองใช้รูปแบบกับโรงเร ียน
กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งได้มาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง และขั้นตอนที่ 4 ศึกษาผลการใช้รูปแบบ โดยนำไปใช้
กับโรงเรียน 57 โรงเรียน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แบบสอบถามสภาพ ปัญหาการดำเนินงานประกันคุณภาพภายในสถานศึกษา และความต้องการการ
พัฒนา บุคลากรเพ่ือการประกันคุณภาพการศึกษา แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของ 
รูปแบบ แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และทัศนคติในการดำเนินงานประกันคุณภาพ ภายใน
สถานศึกษา และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่มีต่อรูปแบบ ผลการวิจัยพบว่า การ
ดำเนินงานประกันคุณภาพภายใน มีปัญหาในด้านผู้เรียนด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ
ด้านการบริหารจัดการ รูปแบบการพัฒนาบุคลากรด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบัติเพื ่อการประกัน
คุณภาพภายใน ประกอบด้วย การมีส่วนร่วม การสร้างเครือข่ายการทำงาน การพัฒนาต่อเนื่อง การบูร
ณาการ หลักการบริหารกิจการบ้านเมืองและสังคมที่ดี และการเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ กระบวนการ
ประกอบด้วย การวางแผน การปฏิบัติจริง การตรวจสอบและประเมินความก้าวหน้า การปรับปรุงและ
ต่อยอดสู ่ว ิธีที ่ด ีที ่สุด ซึ ่งผลการประเมินความเหมาะสม และการตรวจสอบความเป็นไปได้โดย
ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า รูปแบบการพัฒนาบุคลากรด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบัติเพื่อการประกันคุณภาพ
ภายใน มีความเหมาะสม และมีความเป็นไปได้ ทุกองค์ประกอบ และผลการประเมินรูปแบบ โดย
ทดลองใช้ในโรงเรียน จำนวน 9 โรงเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการพัฒนา
ระบบประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาก่อนและหลัง การใช้รูปแบบ แตกต่างกันอย่างมีระดับ
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 โดยหลังใช้รูปแบบ มีความรู้ความเข้าใจมากกว่าก่อนใช้  และผล
การศึกษาการใช้รูปแบบ พบว่า บุคลากรที่ทำหน้าที่นิเทศ ติดตาม และประเมินผลการพัฒนาระบบการ
ประกันคุณภาพภายในสถานศึกษา มีความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และทัศนคติที่ดีต่อการพัฒนาระบบ
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การประกันคุณภาพ ภายในสถานศึกษา ผู้วิจัยจึงนำรูปแบบมาใช้ในโรงเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
57 โรงเรียน พบว่า หลังสถานศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างใช้รูปแบบมีผลการประเมินคุณภาพภายใน
สถานศึกษา ค่าคะแนนสูงกว่าก่อนใช้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หลังการใช้รูปแบบ สูงขึ ้นกว่าก่อนใช้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และผู ้บริหาร
สถานศึกษามีความพึงพอใจต่อการปฏิบัติหน้าที่ของบุคลากรที่ทำหน้าที่นิเทศ ติดตามตรวจสอบ และ
ประเมิน อยู่ในระดับมากที่สุด 
  บุญชู บุญลิขิตศิริ (2548) ศึกษาวิจัย ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการ
ฝึกอบรมโดยใช้เกม เป็นฐานบนเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนย์ฝึกอบรมและ
ควบคุมระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร โดยตัวแปรที่ศึกษาคือ รูปแบบการ 
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอบด้วย รูปแบบ
การปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบผู้เรียนกับเนื้อหา และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน แบบ
ผู้เรียนกับผู้สอน กลุ่มตัวอย่างเป็นบุคลากรของศูนย์ฝึกอบรมและควบคุมระบบเครือข่าย คอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร จำนวน 60 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 2 ชิ้น ได้แก่ โปรแกรมการฝึกอบรม
โดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ เรื่อง “การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์” และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง “การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์” สถิติที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ การวิเคราะห์
เปรียบเทียบ (F-test Independent) ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็น
ฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทาง การเรียนแบบผู้เรียนกับผู้สอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่ฝึกอบรมโดย ใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรยีน
แบบผู้เรียนกับเนื้อหา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 รังสรรค์ สุกันทา (2546) ศึกษาวิจัย การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมผ่านเว็บแบบมีส่วนร่วม
ตามแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองสำหรับบุคลากรขององค์กรธุรกิจ โดยใช้รูปแบบการวิจัยกึ่ง
ทดลอง กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคลากรขององค์กรธุรกิจที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย จำนวน 40 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 20 คน ได้ทดลองฝึกอบรมผ่านเว็บตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น เป็น
ระยะเวลา 6 สัปดาห์ ผลการวิจัยจากการศึกษาสภาพการจัดการฝึกอบรมผ่านเว็บ พบว่า รูปแบบการ
เรียนรู้ที่ใช้มากที่สุด คือ การเรียนรู้ที่มีวิทยากร เป็นผู้สอน และการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง องค์กรใช้
อินเทอร์เน็ต อินทราเน็ตเพื่อการทำงานในองค์กร การติดตามข้อมูลข่าวสาร การฝึกอบรมทักษะ และ
การเรียนรู้อิสระตามที่สนใจ ตามลำดับ ผลการออกแบบและพัฒนาโครงการฝึกอบรมผ่านเว็บ พบว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินเว็บไซต์การฝึกอบรมผ่านเว็บ โดยรวมมีคุณภาพในระดับมาก และแนะนำให้
ปรับปรุงในเรื่อง ตัวอักษร และกิจกรรมเชิงโต้ตอบ ผลการทดลองใช้โครงการฝึกอบรมผ่านเว็บ พบว่า 
กลุ่มทดลองที่มีความสามารถระดับกลางและระดับต่ำมีผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมการเรียนส่วนใหญ่ และ
ความพึงพอใจด้านการมีส่วนร่วมในขั้นการออกแบบและขั้นการพัฒนาสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยและปัญหาจากการทดลองใช้โครงการฝึกอบรม
ผ่านเว็บ พบว่า ปัจจัยสำคัญ ได้แก่ ผู้เรียน เห็นคุณค่าและสนใจการฝึกอบรม ระบบของการฝึกอบรม
ผ่านเว็บได้ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการฝึกอบรมทุก ขั้นตอน และวิทยากรสนับสนุนและสร้าง
แรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน สำหรับปัญหาสำคัญ ได้แก่ ผู้เรียนมีข้อจำกัดเรื่องเวลาและ ปัญหาเฉพาะบุคคล 
ผู้สอนตอบสนองกลับช้า และระบบของเว็บไซต์ขัดข้องทางเทคนิคบางช่วง และผลรูปแบบการฝึกอบรม
ผ่านเว็บแบบมีส่วนร่วมที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) องค์ประกอบของการ ฝึกอบรมผ่าน
เว็บ 12 องค์ประกอบ 2) การมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการฝึกอบรมผ่านเว็บทั้ง 3 ขั้น ได้แก่ 
ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการนำไปใช้และการประเมินผล ซึ่งจากผลการทดลองใช้รูปแบบ
การฝึกอบรมผ่านเว็บแบบมีส่วนร่วม ได้สนับสนุนให้ผู้เรียนซึ่งเป็นบุคลากรขององค์กรธุรกิจเกิดการ
พัฒนาทักษะและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง โดยผู้เรียนได้แสวงหาความรู้ผ่านทาง 
เว็บไซต์อื่น ๆ อ่านหนังสือ ขอคำปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญในที่ทำงาน บางคนได้ศึกษาเพิ่มเติมจาก
หลักสูตรที่เปิดสอนแบบ ชั้นเรียนปกติ และผู้เรียนยังเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องต่อไป แม้ว่า สิ้นสุด
การฝึกอบรมผ่านเว็บแล้ว 
 พรรณพิมล เพียรรุ่งโรจน์ (2547) ศึกษาวิจัย การนำเสนอรูปแบบการฝึกอบรมคอมพิวเตอร์
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสำหรับครูประถมศึกษา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
เพื ่อศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการเกี ่ยวกับการฝึกอบรมคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการฝึกอบรม และนำเสนอรูปแบบ
การฝึกอบรมคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สำหรับครูประถมศึกษา สังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย ครูประถมศึกษาจำนวน 270 คน 
และผู้เชี่ยวชาญจำนวน 20 คน เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม และใช้เทคนิคเดลฟาย 3 รอบ 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าร้อยละ ค่ามัธยฐาน และค่าพิสัยระหว่างควอไทบ์ ซึ่งผลวิจัยพบว่า ครูใน
โรงเรียนประถมศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่าควรมีการจัดการฝึกอบรมคอมพิวเตอร์ผ ่านเครื อข ่าย
อินเทอร์เน็ต ผู ้เช ี ่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกับข้อความเกี ่ยวกับรูปแบบการฝึกอบรม
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจำนวน 166 ข้อจากจำนวน 184 ข้อ และรูปแบบการฝึกอบรม
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย 1. ขั้นตอนการฝึกอบรมผ่านเครือข่าย 2. ขั้น
ฝึกอบรม และ 3. ขั้นติดตามผล  
 ชรินทร์ญา กล้าแข็ง (2554) ศึกษาวิจัย การพัฒนาเว็บไซต์ศูนย์กลางข้อมูลสารสนเทศ คณะ
วิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและปรับปรุงเว็บไซต์ของ
คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ให้เป็นเว็บศูนย์กลางข้อมูลและองค์ความรู้ และเป็นไป
ตามนโยบายการประกันคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของการใช้งานเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการในการค้นคว้าองค์ความรู้ ข้อมูลสารสนเทศและการ
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ติดต่อสื่อสาร จากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 240 คน ใช้เครื่องมือเป็นแบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้
ค่าความถ่ี ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินความพึงพอใจของเว็บไซต์พบว่า ผู้ใช้มี
ความพึงพอใจ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.58 ค่า เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ซึ่งพบว่า
ความพึงพอใจสูงสุดคือด้านเนื้อหา รองลงมาด้านกราฟิกและออกแบบ และผลการประเมินคุณภาพ
เว็บไซต์ด้านการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่าการออกแบบภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเทา่กับ 
4.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 
  Cheryl Brook and Mike Pedler (2020) ศ ึกษาว ิจ ัย  Action learning in academic 
management education: A state of the field review พบว่าการใช้ก ิจกรรมเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติมีข้อดีหลายประการ ได้แก่ เป็นสิ่งที่น่าสนใจสำหรับผู้เข้าร่วม เป็นการผสมผสานการเรียนการ
สอนโดยมีการประยุกต์ใช้กับความท้าทายหรือประเด็นปัญหาในสถานที่ทำงาน เป็นการเรียนรู้แบบ
ยืดหยุ่นที่ประกอบด้วยการเรียนรู้เสมือนจริงและการเรียนรู้ด้วยตนเอง และจากประเด็นคำถามวิจัย
ทำให้พบว่าความท้าทายและโอกาสต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นเมื่อได้มีการเรียนรู้จากการปฏิบัติในการจัดการจะ
สามารถทำให้เข้าใจได้เพ่ิมข้ึน 
  จากผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติ และการฝึกอบรมออนไลน์ จะเห็นได้ว่า
การเรียนรู้จากการปฏิบัติส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะ และความรู้ความเข้าใจมากขึ้น เนื่องจากผู้เรียน
ได้คิด วิเคราะห์ ร่วมกันตัดสินใจและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างปฏิบัติจริง ดังนั้นเมื่อนำกระบวนการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติการมาจัดกิจกรรมร่วมกับการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ผู้เรียน
จะสามารถนำความรู้ และกระบวนการที่ได้ปฏิบัติจริง มาพัฒนาทักษะความสามารถ ต่อยอดสู่การ
สร้างความรู้ และการออกแบบเว็บไซตส์ำหรับการประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรมออนไลน์ ได้ต่อไป 
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

   
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน  (Classroom Action Research : CAR) 
เพื่อศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนการวิจัย ไว้ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การสร้าง และพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. วิธีดำเนินการวิจัย และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

    

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร ที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 311 เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการ
ฝึกอบรม (Educational Technology for Training) ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2561 จำนวน 
37 คน  

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 311 เทคโนโลยีการศึกษา
สำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 
2561 จำนวน 37 คน  
 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการ

ในชั้นเรียน 
2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 

2.2.1 ความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 



  83 

2.2.2 ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2.2.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.1 แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื ่อง การออกแบบเว็บ 

สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
 3.2 แบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
 3.3 แบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
 3.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
 

การสร้าง และพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

4.1 แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
 4.1.1 ศึกษารายละเอียดเนื้อหา จุดมุ่งหมายและคำอธิบายรายวิชา เทคโนโลยีการศึกษา
สำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) วิธีการจัดการเรียนการสอน การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผล เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
  4.1.2 ศึกษาข้อมูล ความสามารถ และความรู้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย คือ 
นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 311 
เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) จำนวน 37 คน 
จากการเข้าชั้นเรียน และรายวิชาที่เคยเรียน เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
 4.1.3 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติ การเขียนแผนกำกับกิจกรรม และรูปแบบการประเมินผล จากหนังสือหรือ
เอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อแนวทางสำหรับออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
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 4.1.4 เขียนแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื ่อง การ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ โดยนำองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
ได้แก่ ผู ้สนับสนุน ทีม/กลุ่ม การค้นคว้าและการวิเคราะห์ข้อมูล การสอน การลงมือปฏิบัติ การ
นำเสนอ และการสะท้อนความคิด ที่ผู้วิจัยได้สรุปจากแนวคิดสำคัญ และนำข้ันตอนการจัดการเรียนรู้
จากการปฏิบัติที่ได้จากการสังเคราะห์ (รายละเอียดตารางที่ 1) สรุปเป็นขั้นตอนและกิจกรรมจัดการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติ สำหรับพัฒนาแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง 
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  และประยุกต์รวมกับวิธีดำเนินการ เครื่องมือ/สื่อที่ใช้ 
การวัดและประเมินผล เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั ่วโมง รวม 9 ชั ่วโมง เพื ่อให้เกิด
กระบวนการ การปฏิบัติจริงจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การคิดวิเคราะห์ วางแผน และออกแบบ ดังนี้  
 
ตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบขั้นตอนและกิจกรรมจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ สำหรับพัฒนา 

แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ ใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 

ขั้นตอน กิจกรรม การออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นเตรียม
ความพร้อม  

- กำหนดข้อตกลงร่วมกันระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน  
- แนะนำกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจในการ
ดำเนินการ 

สัปดาห์ที่ 1 แนะนำการเรียนรู้เข้าสู่
กระบวนการ 
- ผู้สอนแนะนำกิจกรรมการออกแบบเว็บ
สำเร็จรูปสำหรับการฝึกอบรม การ
ประเมินผล และกำหนดข้อตกลงในการ
เรียนการสอนร่วมกัน 
- ผู้สอนยกตัวอย่าง และแนะนำการใช้งาน
เว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ได้แก่ 
กระบวนการติดตั้ง ส่วนประกอบ และการ
ใช้งานเมนูต่าง ๆ  

ขั้นกำหนด
วัตถุประสงค์ 

- ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
และประเด็นการเรียนการสอน และ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียน
ได้ดำเนินกิจกรรม 

สัปดาห์ที่ 1 แนะนำการเรียนรู้เข้าสู่
กระบวนการ 
- ผู้สอนชี้แจงรายละเอียดกิจกรรมสร้าง
ผลงานฝึกอบรมผ่านเว็บ 

ขั้นจัดตั้งทีม
ดำเนินการ  

- ผู้เรียนแบ่งกลุ่มจัดตั้งทีมของตนเอง
ในการค้นคว้าหาความรู้ เพื่อ

สัปดาห์ที่ 1 แนะนำการเรียนรู้เข้าสู่
กระบวนการ 
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ขั้นตอน กิจกรรม การออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บ
สำเร็จรูปต่าง ๆ รวมทั้งเพ่ือออกแบบ
ผลงาน และนำเสนอร่วมกัน 

- ผู้สอนให้ผู้เรียนจับกลุ่ม ๆ ละ 6-7 คน นำ
เนื้อหาความรู้ที่ได้ไปออกแบบการฝึกอบรม
ออนไลน์ โดยใช้เว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) 

ขั้นค้นหา
ทางเลือก  

- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าหาความรู้
จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ มาวิเคราะห์ 
แลกเปลี่ยนความรู้ และความคิดเห็น
ร่วมกัน เพ่ือดำเนินการวางแผน
สร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กำหนด 

สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาผลงาน ดำเนินการเวิร์ด
เพรสส์ 
- เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถศึกษา 
เนื้อหา และเรียนรู้ เกี่ยวกับการฝึกอบรม
ออนไลน์ รวมทั้งคำจำกัดความ คุณลักษณะ 
การใช้งานเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) และ
หลักการออกแบบเว็บไซต์ สำหรับการ
ฝึกอบรม 

ขั้นปฏิบัติ
ตามแผน  

- ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงตามกลุ่มท่ี
จัดตั้งขึ้น โดยแต่ละกลุ่มร่วมกัน
สร้างสรรค์ผลงานตามแผนที่ได้วางไว้ 
มีการแบ่งหน้าที่  
- ผู้เรียนร่วมกันการแลกเปลี่ยน
คิดเห็นซึ่งกันและกัน และสามารถ
ปรึกษาและขอคำแนะนำจากผู้สอนได้
ตลอดเวลา 

สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาผลงาน ดำเนินการ 
เวิร์ดเพรสส์ 
- ผู้เรียนดำเนินการออกแบบเว็บสำเร็จรูป 
(เวิร์ดเพรสส์) ในการฝึกอบรม 
- ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น และ
สามารถขอคำแนะนำเกี่ยวกับผลงานการ
ออกแบบของกลุ่มตนเองผ่านแอปพลิเคชั่น
ไลน์ (line) 

ขั้นอำนวย
ความสะดวก 

- ผู้สอนให้คำแนะนำเนื้อหาเบื้องต้น 
และแนะนำแหล่งค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ  
- เปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสาร
ร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียนผ่าน
สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อคอยให้
คำปรึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ซักถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา 

สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาผลงาน ดำเนินการ 
เวิร์ดเพรสส์ 
- ผู้สอนแนะแนวทางในการสืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) และ
การฝึกอบรมออนไลน์จากแหล่งค้นคว้า
ความรู้ต่าง ๆ เพ่ิมเติมได้ตามความ
เหมาะสม ผ่านแอปพลิเคชั่นไลน์ (line) 

ขั้นนำเสนอ
และ
ประเมินผล 

- ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงาน
จากการดำเนินการร่วมมือกัน และ

สัปดาห์ที่ 3 ประเมินผลงาน กระบวนการ
ออกแบบ 
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ขั้นตอน กิจกรรม การออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ได้
แสดงความคิดเห็น  
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้
จากการเรียนรู้ในครั้งนี้  
- ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
รูปแบบกิจกรรม และรับทราบผล
ประเมินการออกแบบเพ่ือเป็นการ
สะท้อนให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้
จากการลงมือปฏิบัติจริง 

- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานออกแบบ
เว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) สำหรับการ
ฝึกอบรมภายในระยะเวลาที่กำหนด 
- ผู้สอนแนะนำแนวทางการประยุกต์ใช้ 
และต่อยอดผลงานที่แต่ละกลุ่มนำเสนอ 
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปคุณลักษณะ
สำคัญของการออกแบบเว็บสำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ เพื่อเป็นแนวทางในการ
ดำเนินการที่ดีต่อไปได้ 
- ผู้เรียนรับทราบผลประเมินการออกแบบ
เว็บสำหรับการฝึกอบรม และตอบ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา ที่
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการ
ในชั้นเรียน 

 

 4.1.5 เสนอแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบข้อมูล และปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม 
 4.1.6 เสนอแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พิจารณาด้าน
กระบวนการเรียนรู ้จากการปฏิบัติ  เพื ่อตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item 
Objectives Congruence : IOC) ตามแนวคิดของ Rovinelli และ Hambleton (1977) โดยใช้เกณฑ์
การพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแผนกำกับกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนกำกับกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์
  -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนกำกับกิจกรรมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 
 วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่ผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่าแผนกำกับกิจกรรม
การเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการ
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ฝึกอบรมออนไลน์ นั้นสามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป (รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที ่12) 
  4.1.7 ปรับปรุงแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ และนำแผนกำกับกิจกรรมที่แก้ไข
ปรับปรุงแล้ว ใช้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร  
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ภาพที่ 3 การสร้างแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 

ไมผ่่าน 

นำแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง 
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  

ใช้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาตรี  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ศึกษารายละเอียดเนื้อหา จุดมุ่งหมายรายวิชา และแนวทางการเขียน
แผนกำกบักิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ จากหนังสือ หรือเอกสาร 

ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ 

เขียนแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง 
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  โดยระบุกิจกรรม 
วิธีดำเนินการ เครื่องมือ/สื่อที่ใช้ การวัดและประเมินผล ระยะเวลา 3 
สัปดาห์ รวม 9 ชั่วโมง 

 

ผ่าน 

แก้ไขปรับปรุง 

เสนอแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ต่ออาจารย์ที่

ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ 3 คน  
เพ่ือตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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4.2 แบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
  4.2.1 ศึกษา สังเคราะห์ และวิเคราะห์เนื ้อหา และรายละเอียดรายวิชาเทคโนโลยี
การศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) และการออกแบบเว็บ 
รวมถึงข้อมูลการวัดความรู้ความเข้าใจจากหนังสือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ
เป็นแนวทางในการพัฒนาข้อคำถามแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ 
  4.2.2 สร้างแบบวัดความรู้ความเข้าใจในส่วนที่เก่ียวข้องกับการออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ออกมาเป็นข้อคำถาม โดยเป็นแบบทดสอบที่มีข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 
ตัวเลือก แต่ละข้อมีคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว โดยสร้างไว้จำนวน 40 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหา 
และวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด ตามคำแนะนำที่ให้ออกข้อสอบเกินจำนวนที่ต้องการจริง ไม่ต่ำกว่าร้อยละ 
25 (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) ซึ่งข้อสอบที่ต้องการจริงในการเก็บข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้ คือ 20 ข้อ 
และกำหนดการให้คะแนน คือ ผู้ตอบถูกในแต่ละข้อจะได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน รวม
คะแนนประเมิน 20 คะแนน รายละเอียด ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3 แสดงการวิเคราะห์โครงสร้างวัตถุประสงค์วัดระดับพฤติกรรมความรู้ความเข้าใจ เรื่องการ

ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน 

 

หัวข้อ วัตถุประสงค์ 
ระดับพฤติกรรม 

รวม 
ความจำ ความเข้าใจ 

1. การออกแบบ
เว็บ 

- บอกองค์ประกอบ และโครงสร้างพ้ืนฐาน
สำคัญของเว็บได้ถูกต้อง 
- ระบุการจัดวางส่วนประกอบ ขนาด ภาพ 
และการกำหนดคา่ต่าง ๆ ที่เหมาะสมได้ 

2 2 4 

2. กราฟิก และสื่อ
นำเสนอท่ีใช้ใน
การออกแบบเว็บ 

- สื่อความหมายหรืออธิบายภาพประกอบ
เนื้อหาได้ชัดเจน  
- เลือกใช้สีให้เหมาะสมกับผลงานออกแบบได้ 
- อธิบายหลักการเลือกสื่อนำเสนอได้ถูกต้อง 

2 2 4 

3. รูปแบบการนำ
ทาง หรือการใช้
งานของเว็บ 

- อธิบายความหมายของระบบนำทางบนเว็บ
ได้ถูกต้อง  
- บอกประโยชน์ของระบบนำทางบนเว็บได้ 

1 1 2 
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หัวข้อ วัตถุประสงค์ 
ระดับพฤติกรรม 

รวม 
ความจำ ความเข้าใจ 

4. การฝึกอบรม
ออนไลน์ 

- อธิบายความหมาย และคุณลักษณะของการ
ฝึกอบรมออนไลน์ได้ถูกต้อง  
- อธิบายความสำคัญของการกำหนด
วัตถุประสงค์การฝึกอบรมออนไลน์ได้ถูกต้อง 
- อธิบายความหมายของวิธีการประเมินผล
การฝึกอบรมได้ 
- สร้างเครื่องมือหรือเกณฑ์การประเมินผล
การฝึกอบรมได้เหมาะสม 
- อธิบายขั้นตอนกระบวนการออกแบบเว็บ 
และการฝึกอบรมออนไลน์ได้ 

2 3 5 

5. เว็บสำเร็จรูป
แบบต่าง ๆ 

- อธิบายลักษณะของเว็บสำเร็จรูปได้ถูกต้อง 
- ระบุเว็บสำเร็จรูปต่าง ๆ ที่มีให้บริการได้
ถูกต้อง  
- อธิบายขั้นตอนการติดตั้ง Themes เว็บ
สำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ได้ถูกต้อง 
- บอกความแตกต่างประเภทของเว็บ
สำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ได้ถูกต้อง  

3 2 5 

รวม  10 10 20 
 

 4.2.3 เสนอแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ต่ออาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื ่อตรวจสอบข้อมูล และปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง
เหมาะสม  
   4.2.4 เสนอแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ต่อผู้เชี ่ยวชาญ 3 คน พิจารณาด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบหาค่าดัชนีความ
สอดคล ้อง ( Index of Item Objectives Congruence : IOC) ตามแนวค ิดของ Rovinelli และ 
Hambleton (1977) โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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  วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่ผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่าแบบวัดความรู้ความ
เข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ สามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม ซึ่งผลการ
วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป (รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที่ 
13) 
 4.2.5 นำแบบวัดความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ที่ได้ปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปทดสอบกับนักศึกษาปริญญาตรี ที่เคย
เรียนรายวิชา เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) 
มาแล้วจำนวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย  
  4.2.6 นำแบบวัดความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ที่นักศึกษาได้ทำแล้ว มาตรวจให้คะแนน โดยผู้ตอบถูกในแต่ละข้อจะได้ 1 คะแนน และตอบ
ผิดได้ 0 คะแนน จากนั้นนำไปวิเคราะห์รายข้อ เพื่อตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจ
จำแนก (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบตามเกณฑ์ท่ีกำหนด คือมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และ
มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ซึ่งจะได้ข้อสอบตามเกณฑ์จำนวน 20 ข้อ (มาเรียม นิลพันธุ์, 
2558 : 187-188) 

จากผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ 
เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  เป็นรายข้อพบว่า มีค่าความยากง่าย (p) อยู่
ระหว่าง 0.4 - 0.8 และมีค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง -0.2 - 0.7 โดยข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์คัดเลือก
ได้แก่ข้อที่ 1, 3, 7, 8, 10, 11, 13, 15, 17, 20, 23, 24, 27, 28, 30, 31, 32, 36, 37 และ 38 ซึ่งมี
ค่าความยากง่าย (p) อยู ่ระหว่าง 0.6 - 0.8 และมีค่าอำนาจจำแนก (r) อยู ่ระหว่าง 0.3 - 0.7 
(รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที ่14) 
 4.2.7 นำแบบวัดความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ที ่ผ ่านการเกณฑ์คัดเล ือก คำนวณหาค่าสัมประสิทธิ ์ความเที ่ยง (Reliability) ของ
แบบทดสอบ โดยนำคะแนนที่ได้ของนักศึกษาแต่ละคนในข้อสอบทั้งฉบับมาหาค่าสัมประสิทธิ์ความ
เที่ยง โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของ ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient :α ) ซึ่ง
กำหนดค่าความเที่ยงมากกว่า 0.89 (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 84) ถือว่าเป็นค่าความเชื่อมั่นที่
ยอมรับได้ (รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที ่15) จากนั้นนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลจริง 
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ภาพที่ 4 การสร้างแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  

ไมผ่่าน 
 

ศึกษา สังเคราะห์ และวิเคราะห์เนื้อหา รายละเอียดรายวิชา  
และข้อมูลการวัดความรู้ความเข้าใจจากหนังสือ หรือเอกสาร ตลอดจน

งานวิจัยต่าง ๆ ออกมาเป็นข้อคำถาม 

สร้างแบบวัดความรู้ความเข้าใจในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ 
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ โดยเป็นแบบทดสอบ
ที่มีข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือกจำนวน 40 ข้อ ให้ครอบคลุม

เนื้อหา และวัตถุประสงค์ที่กำหนด 

นำแบบวัดความรู้ความเข้าใจที่ได้ปรับปรุงแล้ว ไปทดสอบกับนักศึกษา 
ที่เคยเรียน มาแล้วจำนวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 

ผ่าน 

แก้ไขปรับปรุง 

วิเคราะห์รายข้อ เพื่อตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจ
จำแนก (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบตามเกณฑ์ที่กำหนด จำนวน 20 ข้อ 

จากนั้นคำนวณหาค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยง (Reliability) ของแบบวัด 
ซึ่งกำหนดค่าความเที่ยงมากกว่า 0.89 ถือว่าเป็นค่าความเชื่อมั่นที่

ยอมรับได้ จากนั้นนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลจริง 

เสนอแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือ

ตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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 4.3 แบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
 4.3.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการสร้าง
แบบประเมินสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์จากหนังสือหรือเอกสาร 
ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อสร้างแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์  
 4.3.2 สร้างแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  เพ่ือ
ประเมินความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา ในการนำรูปแบบของ
การฝึกอบรมออนไลน์มาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้รายวิชา เทคโนโลยี
การศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) โดยแบ่งเกณฑ์การ
ประเมินเป็น 6 ข้อ ได้แก่  
  1. การออกแบบเว็บสำเร็จรูปในการฝึกอบรม หมายถึง มีองค์ประกอบ โครงสร้างเว็บ
ถูกต้องตามหลักการออกแบบสำคัญ การจัดวางส่วนประกอบ ขนาด ภาพ และกำหนดค่ าต่าง ๆ 
เหมาะสม 
  2. กราฟิก และรูปแบบนำเสนอที่ใช้ในการออกแบบเว็บ หมายถึง ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมีคำอธิบายชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา การใช้สีมีความเหมาะสม รูปแบบการ
นำเสนอน่าสนใจ แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ ตกแต่งสวยงาม และมีเอกลักษณ์ 
  3. รูปแบบการนำทาง หรือการใช้งานของเว็บ หมายถึง เว็บใช้งานง่ายและสะดวก มี
รูปแบบและลำดับของรายการที่สม่ำเสมอ เช่น การวางในตำแหน่งเดียวกันในทุก ๆ หน้า มีระบบ
สืบค้นข้อมูล และเชื่อมโยงเอกสารหรือข้อมูลต่าง ๆ ได้ถูกต้อง เหมาะสม 
  4. เนื้อหา สาระความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมออนไลน์ หมายถึง เนื้อหาถูกต้อง
ตรงตามเรื่องที่ฝึกอบรม และประเด็นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม  รวมทั้งมีการใช้
เทคโนโลยีหรือสื่ออื่น ๆ มาใช้ในการนำเสนอเนื้อหาการฝึกอบรม เพื่อให้เกิดความแปลกใหม่ และ
น่าสนใจ 
  5. วิธ ีการประเมินผลผู ้เข ้าร ับการฝึกอบรมออนไลน์  หมายถึง มีการกำหนด
รายละเอียดเกณฑ์การฝึกอบรม และการประเมินผลผู้เข้าร่วมอบรมผ่านเว็บที่ชัดเจน และสอดคล้อง
กับเนื้อหาและวัตถุประสงค์การฝึกอบรมที่ออกแบบไว้ 
  6. ทักษะการเรียนรู้การฝึกอบรมออนไลน์ หมายถึง นักศึกษามีทักษะการเรียนรู้แบบ
ทำงานเป็นทีม โดยแบ่งเป็น 4 ทักษะ ตามแนวคิดการเรียนรู้ของ Peter M. Senge (อ้างถึงใน นิษฐา 
พุฒิมานรดีกุล, 2548 : 84-85) ได้แก่ ทักษะการสร้างพฤติกรรมที่สุภาพ ทักษะการส่งเสริมการสื่อสาร
ให้ดีขึน้ ทักษะการทำงานเป็นทีม และทักษะการถามและสะท้อนความคิดเห็น 
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  และพิจารณาประเมินรายข้อเป็น 4 ระดับตามชนิดของรูบริคส์ (Rubrics Scale) เพ่ือ
ประเมินผลงานการออกแบบเว็บ สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ จากการปฏิบัติจริง โดยกำหนดเกณฑ์
พิจารณาแบบแยกส่วน (Analytic Rubrics) มีการอธิบายประเด็นประเมินอย่างชัดเจน เพื่อเป็น
แนวทางในการให้คะแนนประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์   
ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4 เกณฑ์คะแนนประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 

ประเด็น
ประเมิน 

ระดับความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. การ
ออกแบบเว็บ 

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ครบถ้วน  
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ สมดุล  
3. กำหนดค่าต่าง ๆ 
เหมาะสม 

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ครบถ้วน  
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ สมดุล  
3. กำหนดค่าต่าง ๆ มี
ความผิดพลาด  

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ครบถ้วน  
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ ไม่สมดุล 
3. กำหนดค่าต่าง ๆ มี
ความผิดพลาด 

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ไม่ครบถ้วน   
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ ไม่สมดุล 
3. กำหนดค่าต่าง ๆ มี
ความผิดพลาด 

2. กราฟิก 
และรูปแบบ
นำเสนอท่ีใช้
ในการ
ออกแบบเว็บ 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม  
3. รูปแบบการนำเสนอ
น่าสนใจ แสดงถึง
ความคิดสร้างสรรค์  
4. ตกแต่งสวยงาม และ
มีเอกลักษณ์ 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม  
3. รูปแบบการ
นำเสนอน่าสนใจ  
4. ไม่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์  
 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม  
3. รูปแบบการนำเสนอ
ไม่น่าสนใจ  
4. ไม่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์  
 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายไม่ชัดเจน 
และไม่สอดคล้องกับ
เนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม 
3. รูปแบบการ
นำเสนอไม่น่าสนใจ 
4. ไม่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์  

3. รูปแบบ
การนำทาง 

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก  

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก  

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก  

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก 
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ประเด็น
ประเมิน 

ระดับความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
หรือการใช้
งานของเว็บ 

2. มีรูปแบบและลำดับ
ของรายการที่สม่ำเสมอ  
3. มีระบบการนำทาง
ในการเข้าถึงอย่าง
รวดเร็ว  
4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้
ถูกต้อง 

2. มีรูปแบบและลำดับ
ของรายการที่
สม่ำเสมอ 3. มีระบบ
การนำทาง ในการ
เข้าถึงอย่างรวดเร็ว  
4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้ไม่
ถูกต้อง  

2. มีรูปแบบและลำดับ
ของรายการที่สม่ำเสมอ  
3. ไม่มีระบบการนำ
ทาง ในการเข้าถึง
อย่างรวดเร็ว  
4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้ไม่
ถูกต้อง 

2. รูปแบบลำดับของ
รายการไม่สม่ำเสมอ  
3. ไม่มีระบบการนำ
ทางในการเข้าถึง
อย่างรวดเร็ว 
4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้
ไม่ถูกต้อง 

4. เนื้อหา 
สาระความรู้ที่
เกี่ยวข้องกับ
การฝึกอบรม
ออนไลน์ 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของ
การฝึกอบรม  
3. มีการใช้เทคโนโลยี
หรือสื่ออ่ืน ๆ ในการ
นำเสนอเนื้อหาการ
ฝึกอบรม เพ่ือให้เกิด
ความแปลกใหม่ และ
น่าสนใจ 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของการ
ฝึกอบรม 
3. ไม่มีการใช้เทคโนโลยี
หรือสื่ออ่ืน ๆ ในการ
นำเสนอเนื้อหาการ
ฝึกอบรม 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นไม่
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการ
ฝึกอบรม  
3. มีการใช้เทคโนโลยี
หรือสื่ออ่ืน ๆ ในการ
นำเสนอเนื้อหาการ
ฝึกอบรม 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นไม่
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการ
ฝึกอบรม  
3. ไม่มีการใช้
เทคโนโลยีในการ
นำเสนอ 

5. วิธีการ
ประเมินผลผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม
ออนไลน์  

1. วิธีการประเมิน
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การ
ฝึกอบรม 
2. มีการระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน  

1. วิธีการประเมิน
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การ
ฝึกอบรม  
2. ไม่ระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน  

1. วิธีการประเมินไม่
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การ
ฝึกอบรม  
2. มีการระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน  

1. วิธีการประเมินไม่
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงคก์าร
ฝึกอบรม 
2. ไม่ระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน 

6. ทักษะการ
เรียนรู้การ

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการสร้าง
พฤติกรรมที่สุภาพ 

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการสร้าง
พฤติกรรมที่สุภาพ 

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการสร้าง
พฤติกรรมที่สุภาพ 

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการ
สร้างพฤติกรรมที่
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ประเด็น
ประเมิน 

ระดับความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ฝึกอบรม
ออนไลน์ 

ปฏิบัติต่อเพ่ือนในกลุ่ม
อย่างให้เกียรติ 2. 
ทักษะการส่งเสริมการ
สื่อสารให้ดีขึ้น ตั้งใจรับ
ฟัง และสามารถ
ประสานงานในกลุ่ม
ร่วมกันได้ 3. ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม ร่วมกัน
สร้างผลงานตาม
เป้าหมาย เรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 
ร่วมกัน และ 4. ทักษะ
การถามและสะท้อน
ความคิดเห็น 

ปฏิบัติต่อเพ่ือนในกลุ่ม
อย่างให้เกียรติ 2. 
ทักษะการส่งเสริมการ
สื่อสารให้ดีขึ้น ตั้งใจรับ
ฟัง และสามารถ
ประสานงานในกลุ่ม
ร่วมกันได้ 3. ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม ร่วมกัน
สร้างผลงานตาม
เป้าหมาย เรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 
ร่วมกัน และ 4. ทักษะ
การถามและสะท้อน 
ความคิดเห็น ขาด
ทักษะใดทักษะหนึ่ง 

ปฏิบัติต่อเพ่ือนในกลุ่ม
อย่างให้เกียรติ 2. 
ทักษะการส่งเสริมการ
สื่อสารให้ดีขึ้น ตั้งใจรับ
ฟัง และสามารถ
ประสานงานในกลุ่ม
ร่วมกันได้ 3. ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม ร่วมกัน
สร้างผลงานตาม
เป้าหมาย เรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 
ร่วมกัน และ 4. ทักษะ
การถามและสะท้อน 
ความคิดเห็น ขาด
ทักษะ 2 ทักษะ 

สุภาพ ปฏิบัติต่อเพ่ือน
ในกลุ่มอย่างให้เกียรติ 
2. ทักษะการส่งเสริม
การสื่อสารให้ดีขึ้น 
ตั้งใจรับฟัง และ
สามารถประสานงาน
ในกลุ่มร่วมกันได้ 3. 
ทักษะการทำงานเป็น
ทีม ร่วมกันสร้าง
ผลงานตามเป้าหมาย 
เรียนรู้และฝึกฝน
ทักษะต่าง ๆ ร่วมกัน 
และ 4. ทักษะการถาม
และสะท้อน ความ
คิดเห็น ขาดทักษะ
มากกว่า 2 ทักษะ 

 
 

 และกำหนดเกณฑ์คะแนนประเมินเป็น 4 ระดับ โดยแปรผลรวมทั้ง 6 ข้อ เพื่อประเมิน
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา โดยมีคะแนนเต็ม 24 
คะแนน แปลความหมายของผลคะแนนที่ประเมิน ได้ดังนี้ 
 19 - 24  คะแนน  หมายถึง  ความสามารถในการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก 
 13 - 18  คะแนน หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ อยู่ในระดับดี 
  7 - 12  คะแนน หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ อยู่ในระดับพอใช้ 
  1 - 6 คะแนน หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ อยู่ในระดับควร  
    ปรับปรุง 
 4.3.3 เสนอแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  ต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบรายละเอียด และเกณฑ์คะแนนประเมินความสามารถในการ
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ออกแบบเว็บ เพื่อปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง เหมาะสม และครอบคลุมเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละ
ด้านที่กำหนดไว้  
  4.3.4 เสนอแบบวัดความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พิจารณาด้านเนื้อหาและสื่อการสอน ตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Item Objectives Congruence: IOC) ตามแนวคิดของ Rovinelli และ Hambleton (1977) โดยใช้
เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน ดังนี้  
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับการออกแบบเว็บ 
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับการออกแบบเว็บ 
  -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินไม่สอดคล้องกับการออกแบบเว็บ 
  วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่ผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่ารายละเอียด และ
เกณฑ์ให้คะแนนประเมินความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา 
นั้นสามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 
ขึ้นไป (รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที ่16) 

  4.3.5 นำแบบวัดความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของ
นักศึกษา ที่แก้ไขปรับปรุงแล้ว ใช้ประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ หลังจากที่นักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้ออกแบบเว็บไซต์สำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ เรียบร้อยแล้ว  
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ภาพที่ 5 การสร้างแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
 

ไมผ่่าน 

กำหนดเกณฑ์ให้คะแนนประเมิน โดยใช้การประเมินความสามารถการ
ออกแบบเว็บ แบบรูบริคส์ (Rubrics Scale) 4 ระดับ และให้คะแนน

ผลงานตามเกณฑ์การประเมินในแต่ละข้อ 

เสนอแบบวัดความสามารถในการออกแบบ
เว็บ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ 3 
คน เพื่อตรวจสอบหาค่าดัชนี ความสอดคล้อง 

(IOC) 

นำแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ  
ใช้ประเมินผลงานนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
กับการสร้างแบบวัดความสามารถการออกแบบเว็บ จากหนังสือ  

หรือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ 

ผ่าน 

แก้ไขปรับปรุง 
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4.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
 4.4.1 ศึกษา ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถาม จาก
หนังสือหรือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางสร้างแบบสอบถามที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ 
 4.4.2 สังเคราะห์ข้อมูล เพื่อจัดทำกรอบการสอบถามที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ โดยแบ่งประเด็นสำหรับการสอบถามเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ซึ่ง
แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านผู ้สอนและการบรรยาย 2. ด้านเนื ้อหาและสื ่อการสอน 3. ด้าน
กระบวนการเรียนรู้ และ 4. ด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้ประโยชน์ โดยเป็นแบบสอบถามที่มี
ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมมาก 
ระดับ 3 หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมปานกลาง 
ระดับ 2 หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมน้อย  

 ระดับ 1 หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมน้อยที่สุด  
และกำหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย (ประคอง กรรณสูต 2538) ได้ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 ตอนที ่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ ่มเติมของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งเป็น
ข้อคำถามปลายเปิด (Open Ended Questions) จำนวน 4 ข้อ ได้แก่  
   1. กิจกรรมการเรียนการสอนก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ อย่างไร  
  2. ความคิดเห็นต่อการนำเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์มาใช้สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ 
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  3. กระบวนการเรียนรู้ก่อให้เกิดการนำไปใช้ประโยชน์ต่อในอนาคตได้อย่างไร และ  
  4. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
 4.4.3 เสนอแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบเนื้อหา และความเหมาะสมของข้อคำถาม และปรับปรุงแก้ไข  
  4.4.4 เสนอแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 
พิจารณาด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objectives 
Congruence: IOC) ตามแนวคิดของ Rovinelli และ Hambleton (1977) โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา
ให้คะแนน ดังนี้  
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบสอบถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแบบสอบถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่ผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่าแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน นั้นสามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม (รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที ่17) 
 4.4.5 นำแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ที่แก้ไขปรับปรุงแล้ว 
ใช้ประเมินหลังจากที่นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้รับทราบผล
ประเมินการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ เรียบร้อยแล้ว 
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ภาพที่ 6 การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  

 
 
 

ไมผ่่าน 

 

เสนอแบบสอบถาม ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
และผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือตรวจสอบหาค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

นำแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้น

เรียน ใช้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยศิลปากร คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ศึกษา ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบสอบถาม 
จากหนังสือ หรือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ 

สังเคราะห์ข้อมูล เพ่ือจัดทำกรอบการสอบถามที่เก่ียวข้องกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของ
นักศึกษา โดยแบ่งประเด็นสำหรับการสอบถามเป็น 3 ตอน 

ผ่าน 

แก้ไขปรับปรุง 
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วิธีดำเนินการวิจัย และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยกับกลุ่มเป้าหมาย 
คือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 
311 เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) จำนวน 
37 คน เพื ่อศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้จากการปฏิบัต ิการในชั ้นเรียน เพื ่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ โดยมีรายละเอียดและขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 

5.1 ขั้นเตรียมการก่อนทดลอง 
5.1.1 ดำเนินการวิเคราะห์ และวางแผน 

ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดเนื้อหา จุดมุ่งหมายและคำอธิบายรายวิชา เทคโนโลยี
การศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) วิธีการจัดการเรียนการ
สอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ และการประเมินผล ศึกษาความสามารถ และความรู้ต่าง ๆ ที่
เกี ่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย รวมทั้งศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติ การเขียนแผนกำกับกิจกรรม และรูปแบบการประเมินผล จาก
หนังสือหรือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อแนวทางสำหรับออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์   

5.1.2 ดำเนินการออกแบบ 
ผู้วิจัยได้กำหนดรูปแบบแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้น

เรียน  และสร้างเครื่องมือในการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ จากการศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะหก์ิจกรรม วิธีดำเนินการ เครื่องมือ/สื่อที่ใช้ การวัดและประเมินผล เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์  

5.1.3 ดำเนินการพัฒนา 
ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

 1. แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู ้จากการปฏิบัติการในชั ้นเรียน เรื ่อง การ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
 2. แบบวัดความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ 
 3. แบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  
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5.2 ขั้นการทดลอง 
5.2.1 ดำเนินการเตรียมการ 

1. ผู้วิจัยดำเนินการประสานงานขออนุญาตอาจารย์ประจำรายวิชา 468 311 
เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 

2. ผู้วิจัยประสานงานขออนุญาตเข้าเตรียมสถานที ่และอุปกรณ์ท่ีเอ้ือต่อการ
ทดลอง ตามวัน และเวลาสำหรับดำเนินการวิจัย 

5.2.2 ดำเนินการทดลอง 
1. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ 

สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ก่อนดำเนินการตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการใน
ชั้นเรียน  ซึ่งเป็นแบบทดสอบท่ีมีข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

2. ผู้วิจัยปฐมนิเทศน์และให้กลุ่มทดลองดำเนินการตามแผนกำกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้จากการปฏิบัติการในชั ้นเร ียน เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
(รายละเอียดภาคผนวก ก ตารางที ่2) 

3. กลุ่มทดลองดำเนินการเสร็จสิ้นตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  

4. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ หลังดำเนินการตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการใน
ชั้นเรียน  

5. ผู้วิจัยประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่าน
ออนไลน์ ตามเกณฑ์คะแนนประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษา 

6. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  
หลังดำเนินการตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  

7. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลองที่ได้จากการประเมินผลแบบวัด
ความรู ้ความเข้าใจก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู ้จากการปฏิบัติการในชั ้นเรียน ผลประเมิน
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาทีมี่ต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 

5.3 ขั้นการประเมินผล ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลองที่ได้จากเครื่องมือในการ
ดำเนินการ และประเมินผลในแต่ละขั้นตอน เพ่ือนำไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป ดังนี้  
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5.3.1 รวบรวมคะแนนที่ได้จากการทำแบบวัดความรู้ความเข้าใจ ก่อนและหลังกิจกรรม
การเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อเปรียบเทียบหาผลประเมินผลความรู้ความเข้าใจในการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร 

5.3.2 รวบรวมคะแนนที่ได้จากการประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับ
การฝึกอบรมผ่านออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มาสรุป 
และวิเคราะห์ความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา  

5.3.3 รวบรวมข้อมูลการตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อศึกษา
ระดับความคิดเห็น และสรุปข้อเสนอแนะ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
6.1 วิเคราะห์ และเปรียบเทียบความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ

ฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลัง
การเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยนำผลคะแนนจากการวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา ก่อนเรียนรู้ (pretest) และหลังเรียนรู้ 
(posttest) หาค่าเฉลี่ย (X) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และ ค่า t-test แบบ dependent 
เพ่ือหาค่าความต่างของคะแนน ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

6.2 วิเคราะห์ และสรุปคะแนนประเมินระดับความสามารถในการออกแบบเว็บ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ตามเกณฑ์คะแนนประเมินความ สามารถในการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ และแปลความหมายของผลคะแนนตามที่กำหนด  

6.3 วิเคราะห์ และสรุปผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  
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สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้ 
 7.1 คำนวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) เพ่ือ
วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (ธีรศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ, 2554) 

     IOC = 
𝛴𝑅

𝑁
 

เมื่อ IOC  หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม 

𝛴𝑅  หมายถึง ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
N  หมายถึง จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 โดยที่ + 1 หมายถึง ข้อคำถามวัดตรงตามวัตถุประสงค์ 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามวัดตรงตามวัตถุประสงค์ 
  - 1 หมายถึง ข้อคำถามไม่ได้วัดตรงตามวัตถุประสงค์ 
 

7.2 คำนวณค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบประเมินความรู้ความ
เข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับ การฝึกอบรมออนไลน์ โดยมีสูตรการคำนวณ ดังต่อไปนี้  

สูตรคำนวณค่าความยากง่าย (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558 : 188) 

   P =
N

R  

เมื่อ R แทน จำนวนคนที่ทำข้อนั้นถูก 
   N แทน จำนวนคนที่ทำข้อนั้นทั้งหมด 

สูตรคำนวณค่าอำนาจจำแนก (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558 : 187) 

    R = 
2/N

RR Lu −  

เมื่อ R แทน ค่าอำนาจจำแนก 
 R

u
 แทน จำนวนผู้ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 

 R L  แทน จำนวนผู้ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
 N แทน จำนวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 

 
  7.3 ค่าคะแนนเฉลี่ย (X) 

(X) = 
𝛴𝑅

𝑁
 

 เมื่อ X̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
  ∑ 𝑅  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
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  N แทน จำนวนคะแนนในกลุ่ม 
 

7.4 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D) 

 
เมื่อ  S.D.  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 f  แทน  ความถี่ 
 N  แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
 X  แทน  คะแนน 

       ∑  แทน  ผลรวม 
 

7.5 ค่าร้อยละ (Percentage) 

P =  
𝑓

𝑁
 x100 

เมื่อ  P  แทน ร้อยละ 
    f   แทน ความถี่ 
    N  แทน ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 

7.6 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) วิธีการของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน จากสูตร KR-20 (มาเรียม       
นิลพันธุ์, 2558 : 182) 

    r tt  = 
1−n

n {1-
2s

pq } 

   r tt  แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
   n แทน จำนวนข้อคำถาม 

   S 2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
   P แทน สัดส่วนของคนทำถูกแต่ละข้อ 
   Q แทน สัดส่วนของคนทำผิดในแต่ละข้อ (q =1-p) 

 
7.7 ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยง (Reliability) สูตรครอนบาค (α ) 

      α    =    
𝑘

𝑘−1
[1 −

∑
] 
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  เมื่อ  แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
    แทน     จำนวนข้อสอบ 

    แทน    ความแปรปรวนของคะแนนรายข้อ 
    แทน    ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 
 7.8 ค่าสถิติค่าที (t-test) แบบ Dependent Samples คือ สถิติที่ใช้ทดสอบเกี่ยวกับความ
แตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยหลังเรียน (Posttest) กับก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้สูตร ดังนี้ 

  t = 
∑ 𝐷

√n ∑ D2 −(∑ D)2

n−1

  เมื่อ df = n - 1 

 เมื่อ t แทน ค่าสถิติที่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพื่อให้ทราบความมี
นัยสำคัญ 

   D แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน (ก่อนเรียนและหลังเรียน) 
  n แทน  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

   
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research : CAR) 
เพื่อศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของ
นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

 
 โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู ้ว ิจ ัยได้สังเคราะห์ขั ้นตอนการจัดการเรียนรู ้จากการปฏิบัติ ( Action 
Learning) จากบทความ และงานวิจัยต่าง ๆ โดยมีการประยุกต์ใช้ร ่วมกับเว็บสำเร็จรูป และ
ดำเนินการเป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั่วโมง รวม 9 ชั่วโมง สรุปการดำเนินการแต่ละขั้นตอน 
ได้ดังนี้  
  สัปดาห์ที่ 1 แนะนำการเรียนรู้ เข้าสู่กระบวนการ ขั้นตอนการดำเนิน ได้แก่ 
     ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นขั้นที่ผู้สอนกำหนดข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน ตลอดจนแนะนำกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจในการดำเนินการ  
   ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์ เป็นขั้นที่ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และประเด็น
การเรียนการสอน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียนได้ดำเนินกิจกรรม  
  ขั้นจัดตั้งทีมดำเนินการ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้แบ่งกลุ่มจัดตั้งทีมของตนเองในการ
ค้นคว้าหาความรู้ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บสำเร็จรูปต่าง ๆ รวมทั้งเพื่อออกแบบ
ผลงาน และนำเสนอร่วมกัน  
  สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาผลงาน ดำเนินการเวิร์ดเพรสส์ ขั้นตอนการดำเนิน ได้แก่ 
  ขั้นค้นหาทางเลือก เป็นกระบวนการที่ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ค้นคว้า
หาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ มาวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนความรู้ และความคิดเห็นร่วมกัน เพ่ือ
ดำเนินการวางแผนสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด   
  ขั้นปฏิบัติตามแผน เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงตามกลุ่มที่จัดตั้งขึ้น 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานตามแผนที่ได้วางไว้ มีการแบ่งหน้าที่ และร่วมกันการ
แลกเปลี่ยนคิดเห็นซึ่งกันและกัน และสามารถปรึกษาและขอคำแนะนำจากผู้สอนได้ตลอดเวลา  
  ขั้นอำนวยความสะดวก เป็นขั้นที่ผู้สอนได้ให้คำแนะนำเนื้อหาเบื้องต้น และแนะนำ
แหล่งค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ รวมทั้งเปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือคอยให้คำปรึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา  
 สัปดาห์ที่ 3 ประเมินผลงาน กระบวนการออกแบบ ขั้นตอนการดำเนิน ได้แก่ 
   ขั้นนำเสนอและประเมินผล เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละกลุ ่มได้
นำเสนอผลงานจากการดำเนินการร่วมมือกัน และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนกลุ่มอื่น ๆ ได้แสดงความ
คิดเห็น จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในครั้งนี้ และผู้เรียนมีโอกาสได้
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แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรม และได้รับทราบผลประเมินการออกแบบเพื่อเป็นการ
สะท้อนให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้จากการลงมือปฏิบัติจริง  
  ซึ่งจากการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าเท่ากับ 1.00 โดยความคิดเห็น
ภาพรวมของผู้เชี่ยวชาญระบุว่าแผนมีรายละเอียดชัดเจน และเหมาะสมตามกิจกรรมการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติการในชั้นเรียน แต่ควรเพิ่มวัตถุประสงค์ การวัดความรู้ความเข้าใจ ในสัปดาห์ที่ 3 เพื่อให้
สอดคล้องกับกิจกรรมมากยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถแสดงรายละเอียดการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื ่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ได้ดังนี้ 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน ์
 ในการวิเคราะห์การเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลัง
การเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยใช้ค่าคะแนนเฉลี่ย (X) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation : S.D) และ ค่า t-test แบบ dependent เพ่ือหาค่าความต่างของคะแนนก่อน
และหลังการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ดังรายละเอียดแสดงในตารางต่อไปนี้ 
 

ตารางท่ี 6  แสดงผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและ
หลังการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  

คะแนน n คะแนนเต็ม 𝐗 S.D t-test sig 

ทดสอบก่อนเรียน 37 20 8.38 1.76 
27.98 0.000 

ทดสอบหลังเรียน 37 20 17.57 0.86 
 

จากตารางที่ 6 แสดงให้เห็นว่า ผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ 
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อน
การเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน มีค่าเฉลี่ยคะแนน (X) เท่ากับ 8.38 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.76 และหลังเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนน ( X) 
เท่ากับ 17.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.86 เมื่อทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อน
และหลังจากการปฏิบัติการในชั้นเรียน พบว่า ค่า sig เท่ากับ 0.000 และมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.01 โดยผลความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร หลังการเรียนรู้
จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งก่อนการเรียนรู้
จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์แตกต่างกันในบุคคล 
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ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 ในการวิเคราะห์ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้แบ่งเป็น 6 กลุ่ม และ
ใช้เกณฑ์ให้คะแนนประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ โดย
พิจารณาผลงานการออกแบบเว็บตามระดับความสามารถ 6 ข้อ กำหนดคะแนนประเมินเป็น 4 ระดับ 
และมีคะแนนประเมินเต็ม 24 คะแนน แปลความหมายของผลคะแนนที่ประเมิน ได้ดังนี้ 
 19 - 24  คะแนน  หมายถึง  ความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก 
 13 - 18  คะแนน หมายถึง ความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดี 
  7 - 12  คะแนน หมายถึง ความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับพอใช้ 
  1 - 6 คะแนน หมายถึง ความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับควรปรับปรุง 
ตารางท่ี 7  แสดงผลประเมินการวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์

ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
รายช่ือกลุ่ม คะแนนรวม แปลความหมาย 

กลุ่มท่ี 1 (ศีลเสมอ) 23 ดีมาก 
กลุ่มท่ี 2 (Develop their own Develop the team) 17 ดี 
กลุ่มท่ี 3 (Get me give you) 23 ดีมาก 
กลุ่มท่ี 4 (Inspiration) 23 ดีมาก 
กลุ่มท่ี 5 (Language & Technology Easy To Lear) 21 ดีมาก 
กลุ่มท่ี 6 (YOUTUBER) 21 ดีมาก 

ค่าคะแนนเฉลี่ยรวม (𝐗) 21.33 ดีมาก 
  

จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นว่า ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ตามแผนกำกับ
กิจกรรมการเรียนรู ้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน มี เกณฑ์คะแนนประเมินความสามารถในการ
ออกแบบเว็บ 6 ข้อ โดยแบ่งเป็น 6 กลุ่ม พบว่า กลุ่มที่ 1 มีความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดี
มาก (23 คะแนน) กลุ่มที่ 2 มีความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดี (17 คะแนน) กลุ่มที่ 3 และ
กลุ่มที่ 4 มีความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก (23 คะแนน) กลุ่มที่ 5 และกลุ่มที่ 6 มี
ความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก (21 คะแนน) ทำให้สรุปผลประเมินการวัดความสามารถ
เฉลี่ยได้ว่า จากการดำเนินตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การ
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ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร มีความสามารถอยู่ในระดับ ดีมาก (X = 21.33 คะแนน) 
 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ทีม่ีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
 ในการวิเคราะห์ผลความความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน จำนวนทั้งหมด 37 คน  
 

ตารางท่ี 8 แสดงสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวนตอบกลับ ร้อยละ (%) 

หญิง 28 75.68 

ชาย 9 24.32 

รวม 37 100 

 จากตารางที่ 8 แสดงให้เห็นว่า สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการใน
ชั้นเรียน จำนวนตอบกลับเพศหญิง เท่ากับ 28 คน คิดเป็นร้อยละ 75.68 จำนวนตอบกลับเพศชาย 
เท่ากับ 9 คน คิดเป็นร้อยละ 24.32  
 

ตารางท่ี 9 แสดงผลความความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน   

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

𝐗 S.D แปลความ 

ด้านผู้สอนและการบรรยาย    

- เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย หรือซักถามข้อสงสัย 4.51 0.51 มาก 
- การถาม – ตอบ ตรงประเด็น 3.89 0.57 มาก 

- เนื้อหาการบรรยายเหมาะสม 3.84 0.65 มาก 

- การอธิบายเนื้อหาชัดเจนและเข้าใจง่าย 3.65 0.48 มาก 
เฉลี่ยรวมด้านผู้สอนและการบรรยาย 3.97 0.42 มาก 

ด้านเนื้อหาและสื่อการสอน    
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รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

𝐗 S.D แปลความ 
- เมนูหลักเข้าใจง่าย สะดวกต่อการใช้งาน  4.14 0.59 มาก 

- สามารถนำเนื้อหาที่เรียนไปประยุกต์ใช้ได้ 4.11 0.52 มาก 

- สามารถศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 4.05 0.52 มาก 
- ตัวอักษรมีความชัดเจน และอ่านง่าย 4.05 0.57 มาก 

- รูปแบบมีความสวยงาม น่าสนใจ 3.97 0.50 มาก 

- เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน และตรงประเด็น 3.92 0.55 มาก 
- สื่อการสอนมีความเหมาะสม 3.92 0.49 มาก 

เฉลี่ยรวมด้านเนื้อหาและสื่อการสอน 4.02 0.37 มาก 
ด้านกระบวนการเรียนรู้    

- ผู้เรียนมีโอกาสนำเสนอผลงาน และแสดงความคิดเห็น 4.32 0.71 มาก 

- ส่งเสริมให้เกิดความสามารถด้วยการปฏิบัติจริง 4.19 0.66 มาก 
- ได้ค้นคว้า และศึกษาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ิมเติม 4.05 0.70 มาก 

- เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ และการทำงานร่วมกัน 3.92 0.64 มาก 

- ระยะเวลาปฏิบัติในการออกแบบเว็บเหมาะสม 3.46 0.96 ปานกลาง 
เฉลี่ยรวมด้านกระบวนการเรียนรู้ 3.99 0.60 มาก 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้ประโยชน์    

- สามารถสร้างเว็บสำเร็จรูปได้ 4.22 0.53 มาก 
- สามารถออกแบบเว็บในการฝึกอบรมได้ 4.19 0.46 มาก 

- ความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบเว็บหลังเรียน 4.14 0.42 มาก 
- สามารถแบ่งปันความรู้ในการออกแบบเว็บได้ 4.14 0.63 มาก 

- ความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบเว็บก่อนเรียน 3.30 0.66 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวมด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้ประโยชน์ 3.99 0.45 มาก 
เฉลี่ยรวม 4.00 0.35 มาก 

 

 จากตารางที ่ 9 แสดงให้เห็นว่า ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน พบว่า 
ผลเฉลี่ยรวม อยู่ในระดับมาก (X = 4.00, S.D. = 0.35) เมื่อพิจารณาผลเฉลี่ยรวมรายด้าน พบว่า ผล
เฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก คือ ด้านผู้สอนและการบรรยาย (X = 3.94, S.D. = 0.43) ด้านเนื้อหาและ
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สื่อการสอน (X = 4.02, S.D. = 0.37) ด้านกระบวนการเรียนรู้ (X = 3.99, S.D. = 0.60) และด้าน
ความรู้ ความเข้าใจ และการใช้ประโยชน์ (X = 3.99, S.D. = 0.45) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ปรึกษา หรือซักถามข้อสงสัย อยู่ในระดับดีมาก (X = 4.51, S.D. = 0.51) 
 สรุปผลวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งเป็นข้อคำถามปลายเปิด (Open Ended Questions) จำนวน 4 ข้อ ดังนี้ 
  1. กิจกรรมการเรียนการสอนก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ อย่างไร  
  กิจกรรมการเรียนการสอนก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย เนื่องจากได้ทดลองปฏิบตัิ
จริง มีการอธิบายขั้นตอน และสื่อการสอนที่ชัดเจน มีช่องทางให้ติดต่อสอบถามได้สะดวก เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้แบ่งปันความรู้ด้วยกันทั้งกับผู้สอน และผู้เรียนคนอื่น ๆ แต่ในกรณีที่ผู้เรียนไม่มีความรู้
พ้ืนฐานเบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้งานเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ควรเพิ่มระยะเวลาดำเนินกิจกรรมการ
สอนทดลองใช้งานงานเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) และเพ่ิมกิจกรรมในห้องเรียนให้มากขึ้น  
 2. ความคิดเห็นต่อการนำเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) มาใช้สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ 
  การนำเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) มาใช้สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ เป็นอีกช่องทาง
หนึ่งที่ดีสำหรับการฝึกอบรม เป็นการสร้างโอกาสการเข้าถึงแบบออนไลน์ เพิ่มความสะดวก ลด
ค่าใช้จ่าย และประหยัดเวลาให้กับผู้อบรม รวมทั้งเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) มีความทันสมัย 
ออกแบบได้ง่าย แม้จะไม่ได้มีความชำนาญด้านการสร้างเว็บ แต่การตกแต่งเว็บยังมีข้อจำกัดในกรณีที่
ใช้แบบเว็บฟรี และบางกิจกรรมอาจไม่เหมาะกับการอบรมผ่านเว็บ เนื่องจากผู้ร่วมอบรมอาจไม่ทำ
ตามข้อกำหนดที่อบรมจริงได้ ดังนั้นควรวางแผนการอบรมให้ชัดเจน  
 3. กระบวนการเรียนรู้ก่อให้เกิดการนำไปใช้ประโยชน์ต่อในอนาคตได้อย่างไร  
  กระบวนการเรียนรู้ที่ได้ ทำให้รู้วิธีการใช้งานเว็บสำเร็จรูปแบบต่าง ๆ สามารถ
นำไปประยุกต์ใช้กับการเรียน หรือการทำงานในอนาคตได้ ซึ่งนอกจากจะสามารถจัดทำเว็บสำหรับ
การฝึกอบรม ยังสามารถนำไปสร้างเว็บให้ความรู้อ่ืน ๆ สร้าง Resume สำหรับเสนอผลงานสมัครงาน 
หรือสร้าง content โฆษณาขายของ เป็นต้น และจากกระบวนการเรียนรู้ยังได้ประโยชน์จากการ
ทำงานเป็นทีมร่วมกันอีกด้วย 
 4. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
  ควรใช้เทคโนโลยีที ่เหมาะกับการพัฒนาเว็บไซต์ และการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ เช่น ความเร็วของอินเทอร์เน็ต ความทันสมัยของคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนที่ อุปกรณ์ และ
โสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ 
  



  121 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

   
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research : CAR) 
เพื่อศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยจากผลการวิจัยสามารถนำมาสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ได้
ดังต่อไปนี้ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาส ตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร  

2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน 

3. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  

 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ มีความแตกต่าง

กัน โดยมีผลการประเมินหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน สูงกว่าก่อน
เรียน 

2. ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มีผลการประเมินอยู่ในระดับ ดี 

3. ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน มีผลการประเมินความคิดเห็นอยู่ในระดับ มาก  
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ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research: CAR) เพ่ือ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร ที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2561  
1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 311 เทคโนโลยีการศึกษา
สำหรับการฝึกอบรม (Educational Technology for Training) ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 
2561 จำนวน 37 คน  

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการ

ในชั้นเรียน 
2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 

2.2.1 ความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
2.2.2 ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา

ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2.2.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
3. เนื้อหา และระยะเวลา 
การวิจัยในครั้งนี้มุ ่งพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ โดยดำเนินการในภาคการศึกษา
ปลาย ปีการศึกษา 2561 เป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 3 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั่วโมง รวม 9 ชั่วโมง 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
1. แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื ่อง การออกแบบเว็บ 

สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ที่ได้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ และ
ประยุกต์รวมกับวิธีดำเนินการ เครื่องมือ/สื่อที่ใช้ การวัดและประเมินผล เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์ ๆ 
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ละ 3 ชั่วโมง จำนวน 1 แผน โดยดำเนินการปรับปรุงตามการตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
จากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน และมีค่าดัชนีความสอดคล้อง = 1.0 
 2. แบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ที่มีข้อ
คำถามแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก แต่ละข้อมีคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว โดยดำเนินการ
ปรับปรุงตามการตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผู ้เชี ่ยวชาญ 3 คน และมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง = 0.88 จากนั้นคัดเลือกข้อคำถามตามเกณฑ์ที่กำหนด โดยมีค่าความยากง่าย (p) อยู่
ระหว่าง 0.6 - 0.8  และมีค่าอำนาจจำแนก (r) ) อยู่ระหว่าง 0.3 - 0.7 จำนวน 20 ข้อ ซึ่งกำหนดการ
ให้คะแนน คือ ผู้ตอบถูกในแต่ละข้อจะได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน รวมคะแนนประเมิน 
20 คะแนน และคำนวณหาค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยง (Reliability) ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ 
โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของ ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient :α ) ก่อนนำไปใช้
จริง ได้ค่าความเท่ียง = 0.90  
 3. แบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ที่กำหนดเกณฑ์
คะแนนประเมินความสามารถเป็น 6 ข้อ ได้แก่ 1. การออกแบบเว็บสำเร็จรูปในการฝึกอบรม 2. กราฟิก 
และรูปแบบนำเสนอท่ีใช้ในการออกแบบเว็บ 3. รูปแบบการนำทาง หรือการใช้งานของเว็บ 4. เนื้อหา 
สาระความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมออนไลน์ 5. วิธีการประเมินผลผู้เข้ารับการฝึกอบรมออนไลน์ 
และ 6. ทักษะการเรียนรู้การฝึกอบรมออนไลน์  และพิจารณาประเมินรายข้อเป็น 4 ระดับตามชนิด
ของรูบริคส์ (Rubrics Scale)  กำหนดเกณฑ์ประเมินผลงาน และพิจารณาแต่ละด้านตามชนิดของ
รูบริคส์ (Rubrics Scale) รวมมีคะแนนเต็ม 24 คะแนน โดยดำเนินการปรับปรุงตามการตรวจสอบหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง = 0.89 
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยแบ่งประเด็นการสอบถามเป็น 3 
ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งใช้ค่าเฉลี่ยร้อยละในการศึกษาผล ตอนที่ 
2 ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน โดย
แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านผู ้สอนและการบรรยาย 2. ด้านเนื ้อหาและสื ่อการสอน 3. ด้าน
กระบวนการเรียนรู้ และ 4. ด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้ประโยชน์ ซึ่งเป็นแบบสอบถามที่มี
ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และตอนที่ 3 ความคิดเห็น และ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งเป็นข้อ
คำถามปลายเปิด (Open Ended Questions) จำนวน 4 ข้อ ได้แก่ 1. กิจกรรมการเรียนการสอน
ก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ อย่างไร  2. ความคิดเห็นต่อการนำเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์มาใช้
สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ 3. กระบวนการเรียนรู้ก่อให้เกิดการนำไปใช้ประโยชน์ต่อในอนาคตได้
อย่างไร และ 4. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ซึ่งศึกษาผลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ทั้งนี้มี
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การดำเนินการปรับปรุงตามการตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยมีค่า
ดัชนีความสอดคล้อง = 0.90   
 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
  1. ผู้วิจัยดำเนินการเตรียมความพร้อม กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ให้
กลุ่มทดลอง 
 2. ผู ้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ก่อนเรียน (pretest) ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่มีข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ  
 3. ผู้วิจัยแนะนำการเรียนรู้ การออกแบบเว็บสำเร็จรูปสำหรับการฝึกอบรม การประเมินผล 
และกำหนดข้อตกลงในการเรียนการสอนร่วมกัน พร้อมแจ้งช่องทางติดต่อสื ่อสารผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ ให้กลุ่มทดลองสามารถขอคำแนะนำ หรือสอบถามได้ตลอดเวลา 
 4. ผู้วิจัยดำเนินตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั่วโมง รวม 9 ชั่วโมง 
โดยสรุปขั้นตอนการดำเนินการทั้ง 3 สัปดาห์ ดังนี้  

 สัปดาห์ที่ 1 แนะนำการเรียนรู้ เข้าสู่กระบวนการ ได้แก่ 
     ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นขั้นที่ผู้สอนกำหนดข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน ตลอดจนแนะนำกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจในการดำเนินการ  
   ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์ เป็นขั้นที่ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และประเด็น
การเรียนการสอน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียนได้ดำเนินกิจกรรม  
  ขั้นจัดตั้งทีมดำเนินการ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้แบ่งกลุ่มจัดตั้งทีมของตนเองในการ
ค้นคว้าหาความรู้ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บสำเร็จรูปต่าง ๆ รวมทั้งเพื่อออกแบบ
ผลงาน และนำเสนอร่วมกัน  

 สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาผลงาน ดำเนินการเวิร์ดเพรสส์ ได้แก่ 
  ขั้นค้นหาทางเลือก เป็นกระบวนการที่ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ค้นคว้า
หาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ มาวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนความรู้ และความคิดเห็นร่วมกัน เพ่ือ
ดำเนินการวางแผนสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด   
  ขั้นปฏิบัติตามแผน เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงตามกลุ่มที่จัดตั้งขึ้น 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานตามแผนที่ได้วางไว้ มีการแบ่งหน้าที่ และร่วมกันการ
แลกเปลี่ยนคิดเห็นซึ่งกันและกัน และสามารถปรึกษาและขอคำแนะนำจากผู้สอนได้ตลอดเวลา  
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  ขั้นอำนวยความสะดวก เป็นขั้นที่ผู้สอนได้ให้คำแนะนำเนื้อหาเบื้องต้น และแนะนำ
แหล่งค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ รวมทั้งเปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือคอยให้คำปรึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา  

สัปดาห์ที่ 3 ประเมินผลงาน กระบวนการออกแบบ ได้แก่ 
   ขั้นนำเสนอและประเมินผล เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้
นำเสนอผลงานจากการดำเนินการร่วมมือกัน และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนกลุ่มอื่น ๆ ได้แสดงความ
คิดเห็น จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ ในครั้งนี้ และผู้เรียนมีโอกาสได้
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรม และได้รับทราบผลประเมินการออกแบบเพื่อเป็นการ
สะท้อนให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้จากการลงมือปฏิบัติจริง  
 5. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมผ่านออนไลน์ หลังเรียน (posttest) ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่มีข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 
ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ  
 6. ผู ้ว ิจ ัยแจกแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ให้กับกลุ่มทดลอง 
 7. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลอง และนำผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูล และดำเนินการ
ในงานวิจัยต่อไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัย เรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร สามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังต่อไปนี้ 
  1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีการประยุกต์ใช้ร่วมกับเว็บสำเร็จรูป และดำเนินการ
เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั่วโมง รวม 9 ชั่วโมง โดยสรุปขั้นตอนการดำเนินการทั้ง 3 สัปดาห์ 
ดังนี้  
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  สัปดาห์ที่ 1 แนะนำการเรียนรู้ เข้าสู่กระบวนการ ได้แก่ 
    ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นขั้นที่ผู้สอนกำหนดข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ตลอดจนแนะนำกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจในการดำเนินการ  
   ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์ เป็นขั้นที่ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และประเด็นการ
เรียนการสอน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียนได้ดำเนินกิจกรรม  
  ขั้นจัดตั้งทีมดำเนินการ เป็นขั้นที่ให้ผู ้เรียนได้แบ่งกลุ่มจัดตั้งทีมของตนเองในการ
ค้นคว้าหาความรู้ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บสำเร็จรูปต่าง ๆ รวมทั้งเพื่อออกแบบ
ผลงาน และนำเสนอร่วมกัน  
  สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาผลงาน ดำเนินการเวิร์ดเพรสส์ ได้แก่ 
  ขั้นค้นหาทางเลือก เป็นกระบวนการที่ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ค้นคว้าหา
ความรู ้จากแหล่งความรู ้ต่าง ๆ มาวิเคราะห์ แลกเปลี่ ยนความรู ้ และความคิดเห็นร่วมกัน เพ่ือ
ดำเนินการวางแผนสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด   
  ขั้นปฏิบัติตามแผน เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงตามกลุ่มที่จัดตั้งขึ้น 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานตามแผนที่ได้วางไว้ มีการแบ่งหน้าที่ และร่วมกันการ
แลกเปลี่ยนคิดเห็นซึ่งกันและกัน และสามารถปรึกษาและขอคำแนะนำจากผู้สอนได้ตลอดเวลา  
  ขั้นอำนวยความสะดวก เป็นขั้นที่ผู้สอนได้ให้คำแนะนำเนื้อหาเบื้องต้น และแนะนำ
แหล่งค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ รวมทั้งเปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่า งผู้สอนและผู้เรียน
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือคอยให้คำปรึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา  
 สัปดาห์ที่ 3 ประเมินผลงาน กระบวนการออกแบบ ได้แก่ 

  ขั้นนำเสนอและประเมินผล เป็นกระบวนการที ่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนแต่ละกลุ ่มได้
นำเสนอผลงานจากการดำเนินการร่วมมือกัน และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนกลุ่มอื่น ๆ ได้แสดงความ
คิดเห็น จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในครั้งนี้ และผู้เรียนมีโอกาสได้
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรม และได้รับทราบผลประเมินการออกแบบเพื่อเป็นการ
สะท้อนให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้จากการลงมือปฏิบัติจริง  

โดยการพัฒนาแผนกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนควรมีการดำเนินการเป็น
ขั้นตอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งจากการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าเท่ากับ 1.00 

2. ผลการเปรียบเทียบความรู ้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ พบว่า ก่อนการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน มีค่าเฉลี่ยคะแนน (X) เท่ากับ 8.38 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.76 และหลังเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนมีค่าเฉลี่ย
คะแนน (X) เท่ากับ 17.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.86 เมื่อทดสอบความแตกต่างของ
คะแนนก่อนและหลังจากการปฏิบัติการในชั้นเรียน พบว่า ค่า sig เท่ากับ 0.000 และมีความแตกต่าง
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กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผลความรู้ความเข้าใจในการออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร หลังการเรียนรู้
จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งก่อนการเรียนรู้
จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์แตกต่างกันในบุคคล ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

3. ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของ
นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติการในชั ้นเรียน มีเกณฑ์คะแนนประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ 6 ข้อ โดย
แบ่งเป็น 6 กลุ่ม พบว่า กลุ่มท่ี 1 มีความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก (23 คะแนน) กลุ่มที่ 
2 มีความสามารถการออกแบบ อยู่ในระดับดี (17 คะแนน) กลุ่มที่ 3 แล่ะกลุ่มที่ 4 มีความสามารถ
การออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก (23 คะแนน) กลุ่มที่ 5 และกลุ่มที่ 6 มีความสามารถการออกแบบ 
อยู่ในระดับดีมาก (21 คะแนน) ทำให้สรุปผลประเมินการวัดความสามารถเฉลี่ยได้ว่า จากการดำเนิน
ตามแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการ
ฝึกอบรมออนไลน์  นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มีความสามารถอยู่
ในระดับ ดีมาก (X = 21.33 คะแนน) ซึ่งสูงกว่าสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน พบว่า ผลเฉลี่ยรวม อยู่ในระดับมาก 
(X = 4.00, S.D. = 0.35) เมื่อพิจารณาผลเฉลี่ยรวมรายด้าน พบว่า ผลเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก คือ 
ด้านผู้สอนและการบรรยาย (X = 3.94, S.D. = 0.43) ด้านเนื้อหาและสื่อการสอน (X = 4.02, S.D. = 
0.37) ด้านกระบวนการเรียนรู้ (X = 3.99, S.D. = 0.60) และด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้
ประโยชน์ (X = 3.99, S.D. = 0.45) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปรึกษา หรือ
ซักถามข้อสงสัย อยู่ในระดับดีมาก (X = 4.51, S.D. = 0.51) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และ
สรุปผลวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของนักศึกษาท่ี
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนจำนวน 4 ข้อ ดังนี้  

4.1 กิจกรรมการเรียนการสอนก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ อย่างไร นักศึกษาเห็น
ว่า กิจกรรมการเรียนการสอนก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย เนื่องจากได้ทดลองปฏิบัติจริง มีการอธิบาย
ขั้นตอน และสื่อการสอนที่ชัดเจน มีช่องทางให้ติดต่อสอบถามได้สะดวก เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้
แบ่งปันความรู้ด้วยกันทั้งกับผู้สอน และผู้เรียนคนอ่ืน ๆ แต่ในกรณีท่ีผู้เรียนไม่มีความรู้พื้นฐานเบื้องต้น
เกี่ยวกับการใช้งานเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ควรเพิ่มระยะเวลาดำเนินกิจกรรมการสอนทดลองใช้
งานงานเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) และเพ่ิมกิจกรรมในห้องเรียนให้มากขึ้น   
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4.2 ความคิดเห็นต่อการนำเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) มาใช้สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ 
นักศึกษาเห็นว่า การนำเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) มาใช้สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ เป็นอีกช่องทาง
หนึ่งที่ดีสำหรับการฝึกอบรม เป็นการสร้างโอกาสการเข้าถึงแบบออนไลน์ เพิ่มความสะดวก ลด
ค่าใช้จ่าย และประหยัดเวลาให้กับผู้อบรม รวมทั้งเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) มีความทันสมัย 
ออกแบบได้ง่าย แม้จะไม่ได้มีความชำนาญด้านการสร้างเว็บ แต่การตกแต่งเว็บยังมีข้อจำกัดในกรณีที่
ใช้แบบเว็บฟรี และบางกิจกรรมอาจไม่เหมาะกับการอบรมผ่านเว็บ เนื่องจากผู้ร่วมอบรมอาจไม่ทำ
ตามข้อกำหนดที่อบรมจริงได้ ดังนั้นควรวางแผนการอบรมให้ชัดเจน  

4.3 กระบวนการเรียนรู้ก่อให้เกิดการนำไปใช้ประโยชน์ต่อในอนาคตได้อย่างไร นักศึกษา
เห็นว่า กระบวนการเรียนรู้ที่ได้ ทำให้รู้วิธีการใช้งานเว็บสำเร็จรูปแบบต่าง ๆ สามารถนำไปประยุกต์ใช้
กับการเรียน หรือการทำงานในอนาคตได้ ซึ่งนอกจากจะสามารถจัดทำเว็บสำหรับการฝึ กอบรม ยัง
สามารถนำไปสร้างเว็บให้ความรู้อื ่น ๆ สร้าง Resume สำหรับเสนอผลงานสมัครงาน หรือสร้าง 
content โฆษณาขายของ เป็นต้น และจากกระบวนการเรียนรู้ยังได้ประโยชน์จากการทำงานเป็นทีม
ร่วมกันอีกด้วย 

4.4 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ นักศึกษาเห็นว่า ควรใช้เทคโนโลยีที่เหมาะกับการพัฒนาเว็บไซต์ และ
การเรียนการสอนแบบออนไลน์ เช่น ความเร็วของอินเทอร์เน็ต ความทันสมัยของคอมพิวเตอร์ 
สมาร์ทโฟนที่ อุปกรณ์ และโสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัย เรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังต่อไปนี้ 
 1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู ้ว ิจัยได้สรุปองค์ประกอบการจัดการเรียนรู ้จากการปฏิบัติที ่สำคัญ ให้
สอดคล้องกับบริบทของนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึ กษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้แก่ ผู้สนับสนุน, ทีม/กลุ่ม, การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล, การสอน,การลง
มือปฏิบัติ, การนำเสนอ, การสะท้อนความคิด และได้สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติ (Action Learning) ต่าง ๆ สำหรับนำมาพัฒนาเป็นแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์ 
ๆ ละ 3 ชั่วโมง รวม 9 ชั่วโมง โดยสรุปขั้นตอนการดำเนินการทั้ง 3 สัปดาห์ ดังนี้ 
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  สัปดาห์ที่ 1 แนะนำการเรียนรู้ เข้าสู่กระบวนการ ได้แก่ 
    ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นขั้นที่ผู้สอนกำหนดข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ตลอดจนแนะนำกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจในการดำเนินการ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ประจวบ แหลมหลัก (2547 : 30) ที่กำหนดว่า การเตรียมความพร้อมผู้เรียน ได้แก่ 
การแนะนำตัว การแบ่งกลุ่ม และทำความเข้าใจถึงกระบวนการที่จะดำเนินการ เป็นขั้นตอนหนึ่งในการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติ  
  ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์ เป็นขั้นที่ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และประเด็นการ
เรียนการสอน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียนได้ดำเนินกิจกรรม สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
สุชาดา รังสินันท์ (2545, อ้างถึงใน ประสิทธิ์ ชุมศรี, 2555 : 58-59) ที่กล่าวถึงกระบวนการของการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติว่าได้แก่ 1. ตั้งวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย 2. เสนอทางแก้ระดมความคิดหาทาง
แก้เพ่ือให้ได้ตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย 3. มีลำดับขั้น หรือทางแก้อะไรบ้าง 4. ทำแผนปฏิบัติเพ่ือ
แก้ไขปัญหา 5. ลงมือแก้ไขปัญหา 6. สรุปผลจากการปฏิบัติการตามแผน 7. นำผลที่ได้ไปปฏิบัติ และ 
8. ทำกระบวนการนี้ซ้ำอีก  
  ขั้นจัดตั้งทีมดำเนินการ เป็นขั้นที่ให้ผู ้เรียนได้แบ่งกลุ่มจัดตั้งทีมของตนเองในการ
ค้นคว้าหาความรู้ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บสำเร็จรูปต่าง ๆ รวมทั้งเพื่อออกแบบ
ผลงาน และนำเสนอร่วมกัน สอดคล้องกับโมเดลการเรียนรู ้จากการปฏิบัติ (Action Learning 
model) ของ Rothwell (1999 : 12-17) ที่กล่าวว่า การเลือกและจัดตั้งทีมการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
ต้องเลือกสมาชิกทีมของการเรียนรู้จากการปฏิบัติให้เหมาะสมจึงจะได้รับความสำเร็จ Atherton, J. S. 
(2003 : 140) ได้กล่าวไว้ใน Learning and Teaching : Action Learning ถึงข้ันตอนการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติขั้นหนึ่งว่า การจัดตั้งกลุ่มผู้เข้าร่วมประมาณ 4 - 6 คน ขึ้นเมื่อพบปัญหาที่คล้ายคลึงกัน 
หรือองค์กรเกิดปัญหา และ Twelth Manager (2007) กล่าวไว้ในความหมายของการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน ตอนหนึ่งว่า เป็นการเรียนรู้จากการปฏิบัติงานที่ทีมดำเนินการเพื่อหาทางออก
ให้แก่ปัญหาขององค์การด้วยการมีส่วนร่วมแบบการแก้ไขปัญหาร่วมกันตัดสินใจร่วมกัน  
  สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาผลงาน ดำเนินการเวิร์ดเพรสส์ ได้แก่ 
  ขั้นค้นหาทางเลือก เป็นกระบวนการที่ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ค้นคว้าหา
ความรู ้จากแหล่งความรู ้ต่าง ๆ มาวิเคราะห์ แลกเปลี ่ยนความรู้ และความคิดเห็นร่วมกัน เพ่ือ
ดำเนินการวางแผนสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด สอดคล้องกับขั้นตอนการเรียนรู้
จากการปฏิบัติของ ประจวบ แหลมหลัก (2547 : 30) ที่ว่า ขั้นค้นหาทางเลือก และตัดสินทางเลือกใน
การแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนที่ผู้ดำเนินการ ตั้งคำถามเพื่อให้กลุ่มระดมสมอง เพื่อค้นหาทางเลือก และ
ตัดสินทางเลือกในการแก้ปัญหา และอาชัญญา รัตนอุบล (2547, อ้างถึงใน ประสิทธิ์ ชุมศรี, 2555 : 
59-60) กล่าวถึงความสำคัญของการเรียนรู้จากการปฏิบัติว่า การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เป็นการ
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เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ความสามารถ ทักษะความคิด ทัศนคติค่านิยมของตนเอง
ขึ้นมา โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้คิดแก้ปัญหาของตนเอง โดยคิดคำถามของตนเองและแสวงหา
คำตอบด้วยตนเอง  
  ขั้นปฏิบัติตามแผน เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงตามกลุ่มที่จัดตั้งขึ้น 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานตามแผนที่ได้วางไว้ มีการแบ่งหน้าที่ และร่วมกันการ
แลกเปลี่ยนคิดเห็นซึ่งกันและกัน และสามารถปรึกษาและขอคำแนะนำจากผู้สอนได้ตลอดเวลา ดังที่ 
ชนิตา ภระมรทัต (2556, ออนไลน์)  ได้กล่าวถึง Peter Cauwelier วิทยากรที่เชี่ยวชาญเครื่องมือ 
Action Learning ว่าได้อธิบาย องค์ประกอบของ Action Learning ในงาน Productivity Talk 
2013 เกี่ยวกับ การเรียนรู้ในระหว่างทางของการลงมือปฏิบัติเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงใน
การทำงาน โดยการนำปัญหาของการทำงานมาเป็นโจทย์ และให้ทุกคนคิดหาวิธีร่วมกัน เป็นการ
เรียนรู้โดยการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคนในกลุ่ม โดยการระดมสมองเพื่อหาวิธีการที่เหมาะสม 
และเป็นการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้คนในกลุ่มเสนอแนะการปรับปรุงในการปฏิบัติ  
  ขั้นอำนวยความสะดวก เป็นขั้นที่ผู้สอนได้ให้คำแนะนำเนื้อหาเบื้องต้น และแนะนำ
แหล่งค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ รวมทั้งเปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือคอยให้คำปรึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา 
สอดคล้องกับบทสัมภาษณ์หนึ่งของ สุชาดา รังสินันท์ (2545, อ้างถึงใน ประสิทธิ์ ชุมศรี, 2555 : 58-
59) ที่ว่า ผู้อำนวยความสะดวก ทำหน้าที่อำนวยความสะดวกให้แก่กลุ่ม สร้างบรรยากาศที่ดีในการ
ดำเนินการประชุม ช่วยสื่อสาร กระตุ้นให้สมาชิกแสดงความคิดเห็น ระดมสมองให้ได้ความคิดเห็นที่
ชัดเจน 
 สัปดาห์ที่ 3 ประเมินผลงาน กระบวนการออกแบบ ได้แก่ 
   ขั้นนำเสนอและประเมินผล เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนแต่ละกลุ่มได้
นำเสนอผลงานจากการดำเนินการร่วมมือกัน และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนกลุ่มอื่น ๆ ได้แสดงความ
คิดเห็น จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในครั้งนี้ และผู้เรียนมีโอกาสได้
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรม และได้รับทราบผลประเมินการออกแบบเพื่อเป็นการ
สะท้อนให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้จากการลงมือปฏิบัติจริง สอดคล้องกับ  Marquardt (1999, อ้าง
ถึงใน นิษฐา พุฒิมานรดีกุล, 2559) ที่กล่าวว่า ประเมินผลที่ได้รับภายหลังจากการนำแนวทางแก้ไข
ปัญหาไปปฏิบัติ และนำมาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือเสนอแนะแนวทางแก้ไขท่ีดีที่สุดต่อไป และสอดคล้องกับ
โมเดลการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning model) ของ Rothwell (1999 : 12-17) ที่กล่าว
ว่า อย่างน้อยที่สุดสมาชิกทีมควรประเมินว่า 1) ชอบประสบการณ์นั้นเพียงใด 2) ได้รับการเรียนรู้
อะไรบ้างจากประสบการณ์นี้ 3) เกิดการเปลี่ยนแปลงมากน้อยเพียงใด ในงานอันเป็นผลมาจากสิ่งที่ได้



  131 

ทำลงไป 4) ผลด้านบวกหรือด้านลบ อะไรบ้างที่ทีมได้รับ ทั้งนี้จากการพัฒนาแผนทั้งหมดควรมีการ
ดำเนินการเป็นขั้นตอนอย่างเป็นระบบ  

 2. การเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน พบว่า ผลความรู้ความเข้าใจในตัวบุคคลหลังการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้น
เรียน สูงกว่า ก่อนการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ 0.01 ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยที่กำหนดไว้ เนื่องจากผู้วิจัยได้มีการพัฒนา
เครื่องมือ โดยการวิเคราะห์โครงสร้างวัตถุประสงค์ เพื่อวัดระดับพฤติกรรมความรู้ ความเข้าใจในการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้น
เรียน และมีการพัฒนาขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ได้แก่ ขั้นเตรียมความ
พร้อม ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์ ขั้นจัดตั้งทีมดำเนินการ ขั้นค้นหาทางเลือก ขั้นปฏิบัติตามแผน ขั้น
อำนวยความสะดวก และขั้นนำเสนอและประเมินผล โดยได้ออกแบบเว็บไซต์สำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถศึกษา เนื้อหา และเรียนรู้ เกี่ยวกับการฝึกอบรมออนไลน์ รวมทั้งทราบคำจำกัด
ความ คุณลักษณะการใช้งานเว็บ และหลักการออกแบบเว็บไซต์ได้ และยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
โอกาสแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันกับเพื่อนในชั้นเรียน สามารถซักถามข้อสงสัยกับผู้สอนได้ตลอดเวลา
ผ่านช่องทางการสื่อสารที่กำหนด ดังที่ สมการของ Revan และ Marquardt (อ้างถึงใน ประจวบ 
แหลมหลัก, 2547 : 23) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้มีการตั้ง
คำถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ร่วมเรียนรู้ ได้คิดใคร่ครวญถึงเรื่องที่กำลัง เรียนรู้ และมีการปฏิบัติควบคู่กันไป
ในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ 

 3.  การศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อศึกษาผลจากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยแบ่งเป็น 6 กลุ่ม ๆ ละ 6-7 คน พบว่า ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน ระดับ
คุณภาพผลงาน (X) เท่ากับ 3.56 อยู่ในเกณฑ์ดี และค่าเฉลี่ยรวมคะแนนผลงาน (X) เท่ากับ 21.33 
คะแนน อยู่ในเกณฑ์ดีมาก เนื่องจากได้รับการตรวจสอบคุณภาพรายละเอียด และเกณฑ์ให้คะแนน
ประเมินความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ จากผู ้เชี ่ยวชาญด้าน
กระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติ และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและสื่อการสอน รวมทั้งผู้วิจัยได้มีการ
สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) และกำหนดเกณฑ์คะแนน
ประเมิน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ จากวรรณกรรม
ต่าง ๆ ให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้รายวิชา เทคโนโลยีการศึกษาสำหรับการฝึกอบรม 
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(Educational Technology for Training) โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 6 ข้อ ได้แก่ 1. การ
ออกแบบเว็บสำเร็จรูปในการฝึกอบรม 2. กราฟิก และรูปแบบนำเสนอที่ใช้ในการออกแบบเว็บ 3. 
รูปแบบการนำทาง หรือการใช้งานของเว็บ 4. เนื้อหา สาระความรู ้ที ่เกี ่ยวข้องกับการฝึกอบรม
ออนไลน์ 5. วิธีการประเมินผลผู้เข้ารับการฝึกอบรมออนไลน์ และ 6. ทักษะการเรียนรู้การฝึกอบรม
ออนไลน์ ซึ่งแบ่งเป็น 4 ทักษะ ตามแนวคิดการเรียนรู้ของ Peter M. Senge (อ้างถึงใน นิษฐา พุฒิ
มานรดีกุล, 2548 : 84-85) ได้แก่ ทักษะการสร้างพฤติกรรมที่สุภาพ ทักษะการส่งเสริมการสื่อสารให้
ดีขึ้น ทักษะการทำงานเป็นทีม และทักษะการถามและสะท้อนความคิดเห็น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ นิษฐา พุฒิมานรดีกุล (2559) เรื ่อง การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานด้วยการ
วางแผนแบบอนาคตภาพและการเรียนรู้จากการปฏิบัติของกลุ่มความร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การคิดเชิงกลยุทธ์ สำหรับพนักงานธนาคารไทย โดยเครื ่องมือที ่ใช้เก็บข้อมูล ได้แก่ แบบวัด
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ แบบประเมินแผนอนาคตภาพและโครงการ ทั้งนี้ในการทดลองตาม
แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  นั้น พบว่า นักศึกษาสามารถดำเนินการ
ออกแบบเว็บสำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ได้ดี แต่ทั้งนี้การดำเนินงานด้านกราฟิก และรูปแบบนำเสนอที่
ใช้ในการออกแบบเว็บของเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ต้องมีการแนะนำจากผู้อำนวยความสะดวก หรือ
ผู้สอนเพิ่มเติม เนื่องจากรูปแบบการอบรมบางเรื่อง อาจไม่เหมาะสมกับการอบรมผ่านเว็บ และการใช้
เว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) ในเวอร์ชั่น ฟรีเว็บ 

 4. การศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน ที่ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ  
สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ผลประเมินความคิดเห็นภาพรวมอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย (X) เท่ากับ 
4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.35 ทั้งนี้เนื่องจาก ด้านผู้สอนและการบรรยาย (X 

= 3.94, S.D. = 0.43) การอธิบายเนื้อหาชัดเจน เข้าใจง่าย เนื้อหาการบรรยายมีความเหมาะสม และ
มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย หรือซักถามข้อสงสัย สอดคล้องกับคำกล่าวของ Dotlich and 
James (1998) ที่กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้จากการปฏิบัติจะได้รับความสำเร็จต้องได้รับการสนับสนุน
อย่างเข้มแข็งจากผู้สนับสนุน และ Spence (1998) ยังได้กล่าวถึงองค์ประกอบสำคัญในการเรียนรู้
จากการปฏิบัติว่า ผู้ให้คำปรึกษา (The Set Advisor) เป็นผู้ที่คอยอำนวยความสะดวกในกระบวนการ
เรียนรู้โดยการอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการการเรียนรู้ และบางครั้งอาจจะต้องเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการกลุ่มสำหรับผู้เรียนอีกด้วย ซึ่งในการสนับสนุนตามกิจกรรม คือ ผู้สอนที่ทำหน้าที่บรรยาย
รายละเอียดต่าง ๆ นั้นเอง ด้านเนื้อหาและสื่อการสอน (X = 4.02, S.D. = 0.37) มีการออกแบบเมนู
หลักเข้าใจง่าย สะดวกต่อการใช้งาน สามารถนำเนื้อหาที่เรียนไปประยุกต์ใช้ และศึกษาทำความเข้าใจ
ได้ด้วยตนเอง ตัวอักษรมีความชัดเจน และอ่านง่าย เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน และตรงประเด็น รูปแบบ
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มีความสวยงาม น่าสนใจ และสื่อการสอนมีความ สอดคล้องกับงานวิจัย รังสรรค์ สุกันทา (2546) 
เรื่อง การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมผ่านเว็บแบบมีส่วนร่วมตามแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง
สำหรับบุคลากรขององค์กรธุรกิจ ด้านกระบวนการเรียนรู้  (X = 3.99, S.D. = 0.60) ผู้เรียนมีโอกาส
นำเสนอผลงาน และแสดงความคิดเห็น ส่งเสริมให้เกิดความสามารถด้วยการปฏิบัติจริง ได้ค้นคว้า 
และศึกษาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพิ่มเติม เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ และการทำงานร่วมกัน แต่
ระยะเวลาปฏิบัติในการออกแบบเว็บเหมาะสมปานกลาง และด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้
ประโยชน์ (X = 3.99, S.D. = 0.45) สามารถสร้างเว็บสำเร็จรูปได้ สามารถออกแบบเว็บในการ
ฝึกอบรมได้ ความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบเว็บหลังเรียน สามารถแบ่งปันความรู้ในการออกแบบ
เว็บได้ สอดคล้องกับงานวิจัย รังสรรค์ สุกันทา (2546) เรื่อง การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมผ่านเว็บ
แบบมีส่วนร่วมตามแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองสำหรับบุคลากรขององค์กรธุรกิจ พบว่า 
รูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้มากที่สุด คือ การเรียนรู้ที่มีวิทยากร เป็นผู้สอน และการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง 
 

ข้อเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช้ 
 จากผลการวิจัย เรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะทั่วไป ดังนี้ 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน กรณีที่นักศึกษาไม่เคยเรียนรู้การสร้าง
เว็บสำเร็จรูป ควรเพิ่มระยะเวลาให้กับนักศึกษาได้ทดลองใช้งานเว็บสำเร็จรูปก่อนที่จะให้ดำเนินการ
สร้างผลงานฝึกอบรมผ่านเว็บ เพื่อให้นักศึกษาได้ปฏิบัติจริง และได้ซักถาม เพื่อนำไปออกแบบเว็บ
สำหรับการฝึกอบรมได้ 
 2. กรณีระยะเวลากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนที่จำกัด ผู้สอนควรเพ่ิมสื่อ
การสอน หรือเพิ่มตัวอย่างการออกแบบเว็บจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเป็นช่องทางการเรียนรู้ให้กับ
นักศึกษาได้ค้นคว้า และเข้าถึงได้ง่ายขึ้น  
 3. ขั้นปฏิบัติตามแผน ที่กำหนดให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในชั้นเรียน ควรใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะกับการใช้งานเว็บไซต์ เพื่อไม่ให้เกิดความติดขัดระหว่างการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถออกแบบ 
และพัฒนาเว็บไซต์สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ได้ 
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ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
 การวิจัย เรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
 1. การวิจัยกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ควรปรับเป็นให้อิสระกับนักศึกษาในการออกแบบเว็บ
สำหรับการฝึกอบรม ผ่านเว็บสำเร็จรูปต่าง ๆ เช่น Web Wix, Squarespace, SiteBuilder เป็นต้น 
 2. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับตัวแปร ที่ส่งผลต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการใน
ชั้นเรียน  เพื่อส่งเสริมความสามารถในด้านอื่น ๆ นอกเหนือจากการวัดความรู้ ความเข้าใจ และ
ผลงานของนักศึกษา เพิ ่มเติม เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหา การคิด
วิเคราะห์ เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

 1. รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง  ผู้ทรงคุณวุฒิภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

 2. รองศาสตราจารย์ นายแพทย์ตรีภพ เลิศบรรณพงษ์  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาแพทยศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล 

 3. อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์

การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

 

รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา สื่อการสอน และการออกแบบเว็บ  

 1. อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์

การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

 2. อาจารย์มารุต คล่องแคล่ว  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

 3. นางสาวภัทรพร นาคนาเกร็ด  หัวหน้าศูนย์ความเป็นเลิศด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์

สุขภาพ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล 

 

รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 

 1. รองศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  อาจารย์ภาควิชาพ้ืนฐานการศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 2. รองศาสตราจารย์ นายแพทย์ตรีภพ เลิศบรรณพงษ์  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาแพทยศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล 

 3. อาจารย์มารุต คล่องแคล่ว  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 - แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับ

การฝึกอบรมออนไลน์  ของนักศึกษา  

 - แบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 

 - แบบวัดความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา 

 - แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  
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แบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

คำชี้แจง แบบทดสอบมีจำนวน 20 ข้อ ให้ทำเครื่องหมาย (X) ลงบนคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบพื้นฐานสำคัญของเว็บทางการศึกษา 
   ก. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (courseware) 
   ข. การติดต่อสื่อสาร (communication) 
   ค. การประเมินผลการเรียน (assessment and evaluation) 
   ง. ผู้บริหาร (manager) 

2. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการออกแบบเว็บ 
   ก. การวิเคราะห์      ข. การสังเคราะห์ 
   ค. การพัฒนา       ง. การวัดผลและการประเมิน 

3. ข้อใดเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของเว็บไซต์ที่เน้นการออกแบบที่ใช้สื่อประสมร่วม ใช้วิธีการ  
    และกลยุทธ์ในการนำเสนอ  

   ก. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (courseware) 
   ข. การติดต่อสื่อสาร (communication) 
   ค. การประเมินผลการเรียน (assessment and evaluation) 
   ง. ผู้บริหาร (manager) 

4. กฎพื้นฐานการใช้รูปภาพประกอบเว็บคือข้อใด 
   ก. เรียงภาพประกอบเนื้อหาหลายภาพติดกันโดยไม่เว้นที่ว่างภาพ 
   ข. ข้อความท่ีมีใจความคลุมเครือ ควรใช้รูปภาพที่สื่อถึงข้อความนั้น ๆ 
   ค. อัพโหลดภาพที่มีขนาดเล็กเท่านั้น เพื่อประหยัดพื้นที่บนเว็บ 
   ง. ใช้ภาพประกอบขนาดเดียวกันทั้งหมดภายในเว็บ 

5. ควรเลือกสีภาพแบบใดเป็นพ้ืนหลัง เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจให้กับผลงานออกแบบ 
   ก. สีน้ำเงินเข้ม             ข. สีแดงเข้ม 
   ค. สีเหลืองอ่อน           ง. สีม่วงเข้ม 
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6. การเลือกใช้สีควรคำนึงถึง  
   ก. กลุ่มเป้าหมาย      ข. ความชอบของผู้ออกแบบ 
   ค. ความนิยม    ง. การประเมินผล 

7. การเน้นข้อความท่ีดีควรมีลักษณะแบบใด 
   ก. เน้นเนื้อหาทั้งหมดของเรื่อง เพื่อให้อ่านได้ชัดเจน 
   ข. เน้นข้อความสำคัญด้วยตัวหนา หรือสีที่แตกต่างจากเดิม 
   ค. เพ่ิมเงาข้อความแต่ละย่อหน้า เพ่ือให้น่าสนใจ 
   ง. กำหนดหัวข้อเรื่องให้มีขนาดเล็กกว่าเนื้อหา 

8. ควรใช้สีพื้นหลังเว็บไซต์ใดในการนำเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับความรัก 
   ก. สีน้ำเงินเข้ม      ข. สีน้ำเงินสว่าง 
   ค. สีแดงเข้ม      ง. สีแดงสว่าง 

9. ระบบนำทาง (navigation) มีประโยชน์ต่อเว็บไซต์อย่างไร 
   ก. ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ภายในเว็บได้ง่ายและสะดวก 
   ข. ผู้ใช้งานสามารถค้นหาเนื้อหาบนเว็บอื่น ๆ ได้ง่าย 
   ค. สามารถเข้าถึงเว็บจากแหล่งค้นหาต่าง ๆ ได้รวดเร็วขึ้น  
   ง. เว็บมีความสวยงาม และดึงดูดความสนใจเพ่ิมขึ้น 

10. การออกแบบระบบนำทางที่ดีควรทำอย่างไร 
   ก. คำนึงถึงความสะดวกผู้ใช้งาน 
   ข. สื่อความหมายชัดเจน 
   ค. ลำดับรายการสม่ำเสมอ 
   ง. ถูกทุกข้อ 

11. ข้อใดเป็นเป้าหมายของการประเมินผลการฝึกอบรมออนไลน์ 
   ก. เพื่อทบทวนกิจกรรมการอบรม 
   ข. เพ่ือวางแผนสร้างเว็บอบรม 
   ค. เพ่ือกำหนดเป้าหมายในการอบรม 
   ง. เพ่ือออกแบบการอบรม 
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12. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของการฝึกอบรมออนไลน์ 
   ก. เนื้อหา (content) 
   ข. ระบบโครงสร้าง (infrastructure/tool) 
   ค. การบริการ (services) 
   ง. การจัดเก็บ (keeping) 

13. ข้อใดไม่ใช่คุณลักษณะที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
   ก. ไม่สามารถเชื่อมต่อผ่านอินเทอร์เน็ตได้ 
   ข. เว็บสามารถนำเสนอเนื้อหา ในรูปแบบของสื่อประสม 
   ค. เปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ (interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  
   ง. ไม่มีข้อจำกัดทางสถานที่ของการเรียนรู้บนเว็บ 

14. ข้อใดเป็นขั้นตอนการออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บตามหลักการของ Discol  
   ก. ประเมินผู้เรียน > เลือกวิธีการ > ออกแบบบทเรียน > สร้างแผน > ประเมินผล 
   ข. เลือกวิธีการ > ออกแบบบทเรียน > สร้างแผน > ประเมินผู้เรียน > ประเมินผล 
   ค. สร้างแผน > เลือกวิธีการ > ออกแบบบทเรียน > ประเมินผู้เรียน > ประเมินผล 
   ง. สร้างแผน > เลือกวิธีการ > ประเมินผู้เรียน > ออกแบบบทเรียน > ประเมินผล 

15. ข้อใดเป็นผลกระทบที่อาจเกิดข้ึน หากไม่มีการกำหนดวัตถุประสงค์การฝึกอบรมออนไลน์ 
   ก. ไม่สามารถดาวน์โหลดธีมได้ 
   ข. ไม่สามารถกำหนดขอบเขตและเป้าหมายได้ 
   ค. ไม่สามารถใช้โปรแกรมสำเร็จรูปได้ 
   ง. ไม่สามารถสอนผู้เรียนได้ 

16. ข้อใดคือชื่อเว็บฟรีที่สร้างจาก wordpress.com  
   ก. https://wordpress.ชื่อเว็บ.com 
   ข. https://ชื่อเว็บ/wordpress.com 
   ค. https://ชื่อเว็บ.wordpress.com 
   ง. https://ชื่อเว็บ.com 

17. ข้อใดไม่ใช่เว็บไซต์สำหรับการสร้างเว็บสำเร็จรูป 
   ก. Wix, Squarespace, SiteBuilder 
   ข. WordPress, Weebly, VOOG 
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   ค. SoGoodWeb, VelaEasy, Joomla  
   ง. Freepik, Unsplash, Pixabay 

18. ข้อใดคือประโยชน์ของเว็บสำเร็จรูป 
   ก. ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย 
   ข. มี Plugin ให้ใช้หลากหลาย 
   ค. เป็นมิตรกับ SEO 
   ง. ถูกทุกข้อ 

19. การติดตั้ง Themes ใน WordPress มีข้ันตอนอย่างไร 
   ก. My Sites > Plugins > Themes > Activate 
   ข. My Sites > Customize > Themes > Activate 
   ค. My Sites > Configure > Themes > Activate 
   ง. My Sites > Configure > Plugins > Themes  

20. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของ WordPress 
   ก. Open Source Web Software 
   ข. เครื่องมือไว้สำหรับสร้างเว็บไซต์ ประเภท CMS 
   ค. เครื่องมือสำหรับสร้าง Blog 
   ง. เครื่องมือสำหรับสร้างเว็บไซต์ ประเภท web editor 
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ตารางท่ี 11 แบบวัดความสามารถการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  
 

ประเด็น
ประเมิน 

ระดับความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การ
ออกแบบเว็บ 

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ครบถ้วน  
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ สมดุล  
3. กำหนดค่าต่าง ๆ 
เหมาะสม 

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ครบถ้วน  
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ สมดุล  
3. กำหนดค่าต่าง ๆ มี
ความผิดพลาด  

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ครบถ้วน  
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ ไม่สมดุล 
3. กำหนดค่าต่าง ๆ มี
ความผิดพลาด 

1. องค์ประกอบ และ
หลักการออกแบบ
เว็บไซต์ไม่ครบถ้วน   
2. การจัดวาง
ส่วนประกอบ ขนาด 
ภาพ ไม่สมดุล 
3. กำหนดค่าต่าง ๆ มี
ความผิดพลาด 

2. กราฟิก 
และรูปแบบ
นำเสนอท่ีใช้
ในการ
ออกแบบเว็บ 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม  
3. รูปแบบการนำเสนอ
น่าสนใจ แสดงถึง
ความคิดสร้างสรรค์  
4. ตกแต่งสวยงาม และ
มีเอกลักษณ์ 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม  
3. รูปแบบการ
นำเสนอน่าสนใจ  
4. ไม่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์  
 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม  
3. รูปแบบการนำเสนอ
ไม่น่าสนใจ  
4. ไม่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์  
 

1. ภาพประกอบสื่อ
ความหมายหรือมี
คำอธิบายไม่ชัดเจน 
และไม่สอดคล้องกับ
เนื้อหา  
2. การใช้สีมีความ
เหมาะสม 
3. รูปแบบการ
นำเสนอไม่น่าสนใจ 
4. ไม่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์  

3. รูปแบบ
การนำทาง 
หรือการใช้
งานของเว็บ 

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก  
2. มีรูปแบบและลำดับ
ของรายการที่สม่ำเสมอ  
3. มีระบบการนำทาง
ในการเข้าถึงอย่าง
รวดเร็ว  

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก  
2. มีรูปแบบและลำดับ
ของรายการที่
สม่ำเสมอ 3. มีระบบ
การนำทาง ในการ
เข้าถึงอย่างรวดเร็ว  

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก  
2. มีรูปแบบและลำดับ
ของรายการที่สม่ำเสมอ  
3. ไม่มีระบบการนำ
ทาง ในการเข้าถึง
อย่างรวดเร็ว  

1. ใช้งานง่ายและ
สะดวก 
2. รูปแบบลำดับของ
รายการไม่สม่ำเสมอ  
3. ไม่มีระบบการนำ
ทางในการเข้าถึง
อย่างรวดเร็ว 
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ประเด็น
ประเมิน 

ระดับความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้
ถูกต้อง 

4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้ไม่
ถูกต้อง  

4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้ไม่
ถูกต้อง 

4. เชื่อมโยงเอกสาร
หรือข้อมูลต่าง ๆ ได้
ไม่ถูกต้อง 

4. เนื้อหา 
สาระความรู้ที่
เกี่ยวข้องกับ
การฝึกอบรม
ออนไลน์ 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของ
การฝึกอบรม  
3. มีการใช้เทคโนโลยี
หรือสื่ออ่ืน ๆ ในการ
นำเสนอเนื้อหาการ
ฝึกอบรม เพ่ือให้เกิด
ความแปลกใหม่ และ
น่าสนใจ 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของการ
ฝึกอบรม 
3. ไม่มีการใช้เทคโนโลยี
หรือสื่ออ่ืน ๆ ในการ
นำเสนอเนื้อหาการ
ฝึกอบรม 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นไม่
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการ
ฝึกอบรม  
3. มีการใช้เทคโนโลยี
หรือสื่ออ่ืน ๆ ในการ
นำเสนอเนื้อหาการ
ฝึกอบรม 

1. เนื้อหาถูกต้องตรง
ตามเรื่องที่ฝึกอบรม  
2. ประเด็นไม่
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการ
ฝึกอบรม  
3. ไม่มีการใช้
เทคโนโลยีในการ
นำเสนอ 

5. วิธีการ
ประเมินผลผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม
ออนไลน์  

1. วิธีการประเมิน
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การ
ฝึกอบรม 
2. มีการระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน  

1. วิธีการประเมิน
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การ
ฝึกอบรม  
2. ไม่ระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน  

1. วิธีการประเมินไม่
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การ
ฝึกอบรม  
2. มีการระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน  

1. วิธีการประเมินไม่
สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงคก์าร
ฝึกอบรม 
2. ไม่ระบุเกณฑ์
ประเมินผล ชัดเจน 

6. ทักษะการ
เรียนรู้การ
ฝึกอบรม
ออนไลน์ 

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการสร้าง
พฤติกรรมที่สุภาพ 
ปฏิบัติต่อเพ่ือนในกลุ่ม
อย่างให้เกียรติ 2. 
ทักษะการส่งเสริมการ
สื่อสารให้ดีขึ้น ตั้งใจรับ
ฟัง และสามารถ

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการสร้าง
พฤติกรรมที่สุภาพ 
ปฏิบัติต่อเพ่ือนในกลุ่ม
อย่างให้เกียรติ 2. 
ทักษะการส่งเสริมการ
สื่อสารให้ดีขึ้น ตั้งใจรับ
ฟัง และสามารถ

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการสร้าง
พฤติกรรมที่สุภาพ 
ปฏิบัติต่อเพ่ือนในกลุ่ม
อย่างให้เกียรติ 2. 
ทักษะการส่งเสริมการ
สื่อสารให้ดีขึ้น ตั้งใจรับ
ฟัง และสามารถ

กำหนดทักษะ 4 ด้าน
ดังนี้ 1. ทักษะการ
สร้างพฤติกรรมที่
สุภาพ ปฏิบัติต่อเพ่ือน
ในกลุ่มอย่างให้เกียรติ 
2. ทักษะการส่งเสริม
การสื่อสารให้ดีขึ้น 
ตั้งใจรับฟัง และ
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ประเด็น
ประเมิน 

ระดับความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ประสานงานในกลุ่ม
ร่วมกันได้ 3. ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม ร่วมกัน
สร้างผลงานตาม
เป้าหมาย เรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 
ร่วมกัน และ 4. ทักษะ
การถามและสะท้อน
ความคิดเห็น 

ประสานงานในกลุ่ม
ร่วมกันได้ 3. ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม ร่วมกัน
สร้างผลงานตาม
เป้าหมาย เรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 
ร่วมกัน และ 4. ทักษะ
การถามและสะท้อน 
ความคิดเห็น ขาดทักษะ
ใดทักษะหนึ่ง 

ประสานงานในกลุ่ม
ร่วมกันได้ 3. ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม ร่วมกัน
สร้างผลงานตาม
เป้าหมาย เรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 
ร่วมกัน และ 4. ทักษะ
การถามและสะท้อน 
ความคิดเห็น ขาดทักษะ 
2 ทักษะ 

สามารถประสานงาน
ในกลุ่มร่วมกันได้ 3. 
ทักษะการทำงานเป็น
ทีม ร่วมกันสร้าง
ผลงานตามเป้าหมาย 
เรียนรู้และฝึกฝน
ทักษะต่าง ๆ ร่วมกัน 
และ 4. ทกัษะการถาม
และสะท้อน ความ
คิดเห็น ขาดทักษะ
มากกว่า 2 ทักษะ 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อผู้ประเมิน ...................................................... 
(......................................................) 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

คำชี้แจง 
  แบบสอบถามชุดนี้สร้างขึ้นเพื่อสำรวจความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยคำตอบที่ได้จะเป็น
แนวทางในการพัฒนากิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในด้านต่าง ๆ ต่อไป 
  โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงตามความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุดเพียงช่องเดียว  
ตอนที ่1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 เพศ   ชาย    หญิง  
ตอนที่ 2  ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรม

การเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

ด้านผู้สอนและการบรรยาย 
1. การอธิบายเนื้อหาชัดเจนและเข้าใจง่าย      

2. การถาม – ตอบ ตรงประเด็น      

3. เนื้อหาการบรรยายเหมาะสม      
4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย หรือซักถามข้อสงสัย      

ด้านเนื้อหาและสื่อการสอน 
1. สามารถศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง      

2. เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน และตรงประเด็น      

3. สามารถนำเนื้อหาที่เรียนไปประยุกต์ใช้ได้      
4. เมนูหลักเข้าใจง่าย สะดวกต่อการใช้งาน       

5. ตัวอักษรมีความชัดเจน และอ่านง่าย      

6. รูปแบบมีความสวยงาม น่าสนใจ      
7. สื่อการสอนมีความเหมาะสม      

ด้านกระบวนการเรียนรู้ 

1. ได้ค้นคว้า และศึกษาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ิมเติม      
2. เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ และการทำงานร่วมกัน      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

3. ผู้เรียนมีโอกาสนำเสนอผลงาน และแสดงความคิดเห็น      
4. ส่งเสริมให้เกิดความสามารถด้วยการปฏิบัติจริง      

5. ระยะเวลาปฏิบัติในการออกแบบเว็บเหมาะสม      
ด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้ประโยชน์      

1. ความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบเว็บก่อนเรียน      

2. ความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบเว็บหลังเรียน      
3. สามารถออกแบบเว็บในการฝึกอบรมได้      

4. สามารถสร้างเว็บสำเร็จรูปได้      

5. สามารถแบ่งปันความรู้ในการออกแบบเว็บได้      

ตอนที่ 3  ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน    

 (โปรดอภิปรายตามประเด็นดังต่อไปนี้) 

 1. กิจกรรมการเรียนการสอนก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ อย่างไร  
…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 2. ความคิดเห็นต่อการนำเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) มาใช้สำหรับฝึกอบรมออนไลน์ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 3. กระบวนการเรียนรู้ก่อให้เกิดการนำไปใช้ประโยชน์ต่อในอนาคตได้อย่างไร    
…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 4. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ขอบคุณสำหรับความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม   
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ภาคผนวก ค 
การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

หัวข้อวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชัน้เรียน เพื่อสง่เสริมความสามารถในการ 
ออกแบบเว็บ สำหรบัการฝึกอบรมออนไลน์ ของนกัศกึษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ผู้วิจัย  นางสาวชลิตา  ม่ิงขวัญ  
  นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
วัตถุประสงค์การวิจัย 
  1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  

2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของ
นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้น
เรียน 
  3. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
  4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
คำชี้แจง 
  ผู้วิจัยใคร่ขอความกรุณาพิจารณาแบบประเมินความเหมาะสมของแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จาก
การปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ เพื่อผู้วิจัยจะได้นำข้อมูลมา
สนับสนุน ประกอบการพัฒนาเขียนแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน  ดังกล่าวต่อไป 

กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนของประเด็นแต่ละข้อ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน ดังนี ้
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค ์

 
ขอขอบพระคุณผูเ้ชี่ยวชาญมา ณ โอกาสนี ้

นางสาวชลิตา  ม่ิงขวัญ 
(08 9018 5212) 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

หัวข้อวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ 
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ผู้วิจัย  นางสาวชลิตา  ม่ิงขวัญ  
  นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  

2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของ
นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้น
เรียน 
  3. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
  4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 
 
คำชี้แจง 
  ผู้วิจัยใคร่ขอความกรุณาแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื ่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เพื ่อผู ้ว ิจ ัยจะได้นำข้อมูลมาสนับสนุน 
ประกอบการพัฒนาแบบวัดความรู้ความเข้าใจของนักศึกษา ดังกล่าวต่อไป 

กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนของประเด็นแต่ละข้อ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค ์

 
ขอขอบพระคุณผูเ้ชี่ยวชาญมา ณ โอกาสนี ้

นางสาวชลิตา  ม่ิงขวัญ 
(08 9018 5212) 
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ตารางท่ี 13 ผลประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  

รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
วัตถุประสงค์ : การออกแบบเว็บ 
1. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบพื้นฐานสำคัญของเว็บ
ทางการศึกษา 
   ก. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (courseware) 
   ข. การติดต่อสื่อสาร (Communication) 
   ค. การประเมินผลการเรียน (Assessment 
and Evaluation) 
   ง. ผู้บริหาร (Manager) 

ความจำ +1 +1 0 2 0.67 แก้ไขตัวอักษร
ภาษาอังกฤษเป็น
ตัวพิมพ์เล็ก 

2. องค์ประกอบสำคัญ ของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ มีอะไรบ้าง 
   ก. วัตถุประสงค์การเรียนรู้    
   ข. หน่วยการเรียนรู้ 
   ค. แบบทดสอบ                 
   ง. ถูกทุกข้อ 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00  

3. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการออกแบบเว็บ 
   ก. การวิเคราะห์      
   ข. การสังเคราะห ์
   ค. การพัฒนา         
   ง. การวัดผลและการประเมิน 

ความจำ +1 0 +1 2 0.67  

4. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของการจัดตำแหน่ง
ข้อความ 
   ก. หลีกเลี่ยงหน้ากระดาษว่าง 
   ข. อ่านเนื้อหาหน้าเว็บไดง้่าย 
   ค. เว็บมีความน่าสนใจ 
   ง. ข้อ ข.และ ค. ถูก 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00  

5. เหตุใดจึงต้องมีเครื่องมือช่วยในการ
ติดต่อสื่อสาร 
   ก. ช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถาม 
   ข. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและ
ผู้สอน 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  
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รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
   ค. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับ
เพื่อนร่วมชั้นเรียนคนอ่ืน ๆ 
   ง. ถูกทุกข้อ 
6. หากต้องการติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลา 
ควรใช้เครื่องมือชนิดใด 
   ก. Blog                          ข. Chat 
   ค. Discussion Board         ง. Wiki 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 แก้ไขตัวอักษร
ภาษาอังกฤษเป็น
ตัวพิมพ์เล็ก 

7. เน้นการออกแบบที่ใช้สื่อประสมร่วม ใช้วิธีการ 
และกลยุทธ์ในการนำเสนอ เป็นองค์ประกอบ
พื้นฐานของเว็บไซต์ข้อใด  
   ก. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (courseware) 
   ข. การติดต่อสื่อสาร (Communication) 
   ค. การประเมินผลการเรียน (Assessment 
and Evaluation) 
   ง. ผู้บริหาร (Manager) 

ความเข้าใจ +1 0 +1 2 0.67 แก้ไขตัวอักษร
ภาษาอังกฤษเป็น
ตัวพิมพ์เล็ก และปรบั
โจทย์ใหม่เป็น ข้อใด
เป็นองค์ประกอบ
พื้นฐานของเว็บไซต์ที่
เน้นการออกแบบที่ใช้
สื่อประสมร่วม ใช้
วิธีการ และกลยุทธ์ใน
การนำเสนอ 

8. กฎพื้นฐานการใช้รูปภาพประกอบเว็บคือข้อใด 
   ก. เรียงภาพประกอบเนื้อหาหลายภาพติดกนั
โดยไม่เว้นที่ว่างภาพ 
   ข. ข้อความที่มีใจความคลุมเครือ ควรใช้
รูปภาพที่สื่อถึงข้อความนั้น ๆ 
   ค. อัพโหลดภาพที่มีขนาดเล็กเท่านั้น เพื่อ
ประหยัดพื้นทีบ่นเวบ็ 
   ง. ใช้ภาพประกอบขนาดเดียวกันทั้งหมด
ภายในเว็บ 

ความเข้าใจ +1 0 +1 2 0.67 ตัดคำว่า “สิง่ที่” ใน
ตัวเลือก ข. ออก 

วัตถุประสงค์ : กราฟิก และสื่อนำเสนอที่ใช้ในการออกแบบเว็บ 
9. ข้อใดไม่ใช่กฎพื้นฐานในการใช้รูปภาพบน
เว็บไซต ์
   ก. วางเรียงหรืออัดภาพหลายภาพเข้าด้วยกัน 
   ข. ใช้ภาพประกอบหลายขนาด 
   ค. เพิ่มความหลากหลายของสิ่งพิมพ์ 
   ง. เว้นที่ว่างรอบภาพประกอบ 

ความจำ +1 +1 0 2 0.67 เพิ่มคำว่า “ของ” ใน
ตัวเลือก ค. 
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รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
10. ควรเลือกสีภาพแบบใดเปน็พื้นหลัง เพื่อเพิ่ม
ความสนใจให้กับผลงานออกแบบ 
   ก. สีน้ำเงินเข้ม           ข. สีแดงเข้ม 
   ค. สีเหลืองอ่อน         ง. สีม่วงเข้ม 

ความจำ +1 +1 0 2 0.67 เพิ่มคำเป็น 
“น่าสนใจ” ในโจทย์
คำถาม 

11. การเลือกใช้สีควรคำนึงถึง 
   ก. กลุ่มเป้าหมาย 
   ข. ความชอบของผู้ออกแบบ 
   ค. ความนิยม 
   ง. การประเมินผล 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00  

12. การนำเสนอเนื้อหาที่เป็นขอ้ความ ควร
คำนึงถึง 
   ก. รูปแบบตัวอักษร    ข. ขนาดตัวอักษร 
   ค. การใช้สีตัวอักษร   ง. ถูกทุกข้อ 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00  

13. การเน้นข้อความที่ดีควรมีลักษณะแบบใด 
   ก. เน้นเนื้อหาทั้งหมดของเร่ือง เพื่อให้อ่านได้
ชัดเจน 
   ข. เน้นข้อความสำคัญด้วยตัวหนา หรือสีที่
แตกต่างจากเดิม 
   ค. เพิ่มเงาข้อความแต่ละย่อหน้า เพื่อให้
น่าสนใจ 
   ง. กำหนดหัวข้อเร่ืองให้มีขนาดเล็กกว่าเนื้อหา 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

14. การนำเสนอแบบใดทีท่ำให้ผู้เรียนเข้าใจได้
รวดเร็วที่สุด 
   ก. ธีมเว็บไซต์สีสนัสดใส 
   ข. มีเนื้อหาจำนวนมาก 
   ค. ใช้ภาพประกอบ 
   ง. อ้างอิงเนื้อหาจากคนมีชื่อเสียง 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

15. ควรใช้สีพื้นหลังเว็บไซต์ใดในการนำเสนอ
เร่ืองราวเก่ียวกับความรัก 
   ก. สีน้ำเงินเข้ม        ข. สีน้ำเงินสว่าง 
   ค. สีแดงเข้ม          ง. สีแดงสว่าง 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

16. สีข้อความแบบใดไม่ควรใชบ้นพืน้หลัง
เว็บไซต์สีดำ 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  
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รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
   ก. สีเหลือง              ข. สีขาว 
   ค. สีเขียวอ่อน          ง. สีน้ำเงิน 
วัตถุประสงค์ : รูปแบบการนำทาง หรือการใช้งานของเว็บ 
17. ระบบนำทาง (navigation) มีประโยชน์ต่อ
เว็บไซต์อย่างไร 
   ก. ผู้ใช้งานสามารถเข้าถงึขอ้มูลต่าง ๆ 
ภายในเว็บได้ง่ายและสะดวก 
   ข. ผู้ใช้งานสามารถค้นหาเนื้อหาบนเว็บได้งา่ย 
   ค. สามารถเข้าถึงเว็บจากแหล่งค้นหาตา่ง ๆ ได้
รวดเร็วขึ้น  
   ง. เว็บมีความสวยงาม และดงึดูดความสนใจ
เพิ่มข้ึน 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00 ปรับตัวเลือก ก. และ 
ข. ให้ต่างกันชัดเจน 
โดยปรับตวัเลือก ข. 
เป็น ผู้ใช้งานสามารถ
ค้นหาเนื้อหาบนเวบ็
อ่ืน ๆ ได้งา่ย 

18. ข้อใดไม่ใช่รูปแบบที่ดีของระบบนำทาง 
   ก. ใช้กราฟิกที่สื่อความหมาย 
   ข. ใช้ภาพขนาดใหญ่ประกอบ 
   ค. มีรายการสม่ำเสมอ 
   ง. มีคำอธิบายชัดเจน 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00  

19. ข้อใดสื่อถึงความหมายของระบบนำทางได้
ถูกต้อง 
   ก. การเชื่อมโยงไปเนื้อหาหน้าอ่ืน ๆ บน
เว็บไซต ์
   ข. การกำหนดแผนที่บนเว็บไซต์ 
   ค. การวางแผนออกแบบเว็บไซต์ 
   ง. ไม่มีข้อใดถูก 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

20. การออกแบบระบบนำทางที่ดีควรทำอย่างไร 
   ก. คำนึงถึงความสะดวกผู้ใชง้าน 
   ข. สื่อความหมายชัดเจน 
   ค. ลำดับรายการสม่ำเสมอ 
   ง. ถูกทุกข้อ  

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

วัตถุประสงค์ : การฝึกอบรมผ่านเว็บ  
21. การฝึกอบรมผ่านเว็บหมายถึง 
   ก. การฝึกอบรมในห้องประชุม 
   ข. การฝึกอบรมผ่านการพูดคยุทางโทรศัพท์ 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00 ปรับโจทย์คำถาม เปน็ 
ข้อใดเป็นคำอธิบาย
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รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
   ค. การฝึกอบรมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   ง. การฝึกอบรมกับผู้เชี่ยวชาญ 

ของ “การฝึกอบรม
ผ่านเวบ็” 

22. ข้อใดเป็นเครื่องมือในการสร้างแบบประเมิน
การฝึกอบรมผ่านเวบ็ 
   ก. Google Form            
   ข. Kahoot 
   ค. Gametize                 
   ง. ถูกทุกข้อ 

ความจำ +1 0 +1 2 0.67 เป็นพฤติกรรมด้าน
ความเข้าใจ 

23. ทำไมถึงต้องมีการประเมินผล 
   ก. เพ่ือทบทวนกิจกรรมการอบรม 
   ข. เพื่อวางแผนสร้างเวบ็อบรม 
   ค. เพื่อกำหนดเป้าหมายในการอบรม 
   ง. เพื่อออกแบบการอบรม 
 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00 เป็นพฤติกรรมด้าน
ความเข้าใจ และปรบั
โจทย์คำถาม เป็น ข้อ
ใดเป็นเป้าหมายของ
การประเมินผลการ
ฝึกอบรมผ่านเวบ็ 

24. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของการฝึกอบรมผ่าน
เว็บ 
   ก. เนื้อหา (Content) 
   ข. ระบบโครงสร้าง (Infrastructure/Tool) 
   ค. การบริการ (Services) 
   ง. การจัดเก็บ (Keeping) 

ความจำ +1 +1 0 2 0.67  

25. เหตุใดจึงต้องมีการประเมินความจำเปน็ของ
ผู้เรียน 
   ก. เพื่อวิเคราะห์ความจำเป็นในการอบรม 
   ข. เพื่อกำหนดขอบเขตและเป้าหมาย 
   ค. เพื่อเลือกรูปแบบของโปรแกรม 
   ง. ถูกทุกข้อ 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

26. ข้อใดเป็นคุณสมบัติของเว็บไซต์ที่เอ้ือต่อการ
ฝึกอบรม 
   ก. ใช้สื่อประสมในการนำเสนอ 
   ข. มีข้อจำกัดทางสถานที่และเวลา 
   ค. ไม่สามารถติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนได้ 
   ง. นำเสนอเนื้อหาเฉพาะข้อความ 

ความเข้าใจ +1 0 +1 2 0.67 ปรับโจทย์คำถาม 
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รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
27. ข้อใดไม่ใช่คุณลักษณะที่เอ้ือต่อการจัดการ
เรียนการสอนผ่านเว็บ 
   ก. ไม่สามารถเชื่อมต่อผ่านอินเทอร์เน็ตได ้
   ข. เว็บสามารถนำเสนอเนื้อหา ในรูปแบบของ
สื่อประสม 
   ค. เปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ 
(interactive) ระหว่างผู้เรียนกบัผู้สอน  
   ง. ไม่มีข้อจำกัดทางสถานที่ของการเรียนรู้บน
เว็บ 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 แก้ไขตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ ให้เป็น
ตัวพิมพ์เล็ก 

28. ข้อใดเป็นขั้นตอนการออกแบบการฝึกอบรม
บนเว็บตามหลักการของ Discol  
   ก. ประเมินผู้เรียน > เลือกวิธีการ > 
ออกแบบบทเรียน > สร้างแผน > ประเมินผล 
   ข. เลือกวิธีการ > ออกแบบบทเรียน > สร้าง
แผน > ประเมินผู้เรียน > ประเมินผล 
   ค. สร้างแผน > เลือกวิธีการ > ออกแบบ
บทเรียน > ประเมินผู้เรียน > ประเมินผล 
   ง. สร้างแผน > เลือกวิธีการ > ประเมินผู้เรียน 
> ออกแบบบทเรียน > ประเมนิผล 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 เป็นพฤติกรรมด้าน
ความจำ และปรับ
โจทย์คำถาม 

29. หลังการฝึกอบรมควรดำเนินการอย่างไร 
   ก. ตรวจสอบผู้อยู่อบรม 
   ข. ทำแบบสอบถาม 
   ค. ประเมินผลการเรียนรู ้
   ง. ข้อ ข. และ ค. ถูก 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ปรับโจทย์คำถามเปน็ 
ข้อใดเป็นแนวทาง
ปฏิบัติที่แนะนำ
ภายหลังสิน้สุดการ
ฝึกอบรม 

30. ถ้าไม่มีการกำหนดวัตถุประสงค์การฝึกอบรม
ผ่านเวบ็จะเปน็อย่างไร 
   ก. ไม่สามารถดาวน์โหลดธีมได้ 
   ข. ไม่สามารถกำหนดขอบเขตและเป้าหมาย
ได ้
   ค. ไม่สามารถใชโ้ปรแกรมสำเร็จรูปได้ 
   ง. ไม่สามารถสอนผู้เรียนได ้

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

วัตถุประสงค์ : เว็บสำเร็จรูปแบบต่าง ๆ 
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รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
31. ชื่อเว็บที่สร้างจาก wordpress.com จะมี
ลักษณะ 
   ก. https://wordpress.ชื่อเว็บ.com 
   ข. https://ชื่อเว็บ/wordpress.com 
   ค. https://ชื่อเว็บ.wordpress.com 
   ง. https://ชื่อเว็บ.com 

ความจำ +1 0 +1 2 0.67 ปรับโจทย์คำถามเปน็
ข้อใดคือชื่อเว็บฟรีที่
สร้างจาก 
wordpress.com 

32. ข้อใดไม่ใช่เว็บสำเร็จรูป 
   ก. Wix, Squarespace, SiteBuilder 
   ข. WordPress, Weebly, VOOG 
   ค. SoGoodWeb, VelaEasy, Joomla  
   ง. Freepik, Unsplash, Pixabay 

ความจำ +1 0 +1 2 0.67 ปรับโจทย์คำถาม เปน็ 
ข้อใดไม่ใช่เว็บไซต์
สำหรับการสร้างเว็บ
สำเร็จรูป 

33. wordpress.com กับ wordpress.org 
แตกต่างกันอย่างไร 
   ก. เป็นเว็บสำหรับเขียนบล็อกฟรี 
   ข. การดาวน์โหลดธีมตา่ง ๆ 
   ค. เป็น Open Source 
   ง. ความยืดหยุ่นในการปรับแต่งเว็บ 

ความจำ 0 +1 +1 2 0.67  

34. ข้อใดไม่ใช่ความหมายของ WordPress 
   ก. ต้องดาวน์โหลดโปรแกรมเพ่ือสร้าง
เว็บไซต ์
   ข. เป็นโปรแกรมสำเร็จรูป 
   ค. มีธีมให้ดาวน์โหลดฟร ี
   ง. สร้างและจัดการเนื้อหาบนอินเตอร์เน็ต 

ความจำ +1 0 +1 2 0.67  

35. ข้อใดคือข้อเสียของ WordPress MU 
   ก. เขียนบล็อกฟรี 
   ข. เปลืองทรัพยากร 
   ค. มีธีมให้เลือกดาวน์โหลด 
   ง. สมาชิกสามารถสรา้งบล็อกตัวเองได้ 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00  

36. ข้อใดคือประโยชน์ของเว็บสำเร็จรูป 
   ก. ประหยัดเวลาและคา่ใช้จ่าย 
   ข. มี Plugin ให้ใช้หลากหลาย 
   ค. เป็นมิตรกับ SEO 
   ง. ถูกทุกข้อ 

ความจำ +1 +1 +1 3 1.00  
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รายการประเมิน 
ระดับ

พฤติกรรม 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 

1 2 3 
37. การติดตั้ง Themes ในเวิร์ดเพรสส์ มี
ขั้นตอนอย่างไร 
   ก. My Sites > Plugins > Themes > 
Activate 
   ข. My Sites > Customize > Themes > 
Activate 
   ค. My Sites > Configure > Themes > 
Activate 
   ง. My Sites > Configure > Plugins > 
Themes  

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 แก้ไขคำว่า ในเวิร์ด
เพรสส์ เป็นคำวา่ ใน 
WordPress 

38. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของ WordPress 
   ก. Open Source Web Software 
   ข. เครื่องมือไว้สำหรับสร้างเวบ็ไซต์ ประเภท 
CMS 
   ค. เครื่องมือสำหรับสร้าง Blog 
   ง. เครื่องมือสำหรับสร้างเว็บไซต์ ประเภท 
web editor 

ความเข้าใจ +1 0 +1 2 0.67  

39.ถ้าต้องการหาข้อมูล หรือโค้ดต่าง ๆ เก่ียวกับ 
WordPress ควรไปที่ใด 
   ก. WordPress.com 
   ข. WordPress.org 
   ค. WordPress MU 
   ง. ถูกทุกข้อ 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ปรับข้อความในโจทย์
คำถาม จาก ควรไปที่
ใด เป็น ต้องค้นหาที่
ใด 

40. ส่วนประกอบใดที่เปรียบเสมือนเครื่องยนต์
หลักใน WordPress 
   ก. WordPress Core   ข. Plugins 
   ค. Themes               ง. Menu 

ความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00  

รวมค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)      0.88  
 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ   
  กรณี ข้อคำถามปฏิเสธ ให้เน้นย้ำหรือขีดเส้นใต้ข้อความ และควรแก้ไขตัวอักษร
ภาษาอังกฤษให้เป็นตัวพิมพ์เล็กทั้งหมด เพ่ือให้อ่านง่าย และเลือกใช้คำว่า WordPress แบบ
ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษอย่างใดอย่างหนึ่งทั้งแบบทดสอบ เพื่อความ consistent  
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ตารางท่ี 14 ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ  
เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 

การค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบ 

ข้อที่ จำนวนคน 
ที่ตอบถูก 

ค่าความยากง่าย 
(p) 

ค่าอำนาจจำแนก 
(r) 

คุณภาพของ
ข้อสอบ 

 1* 23 0.8 0.3 ใช้ได้ 
2 21 0.7 0.2 ใช้ได้ 

 3* 22 0.7 0.5 ใช้ได้ 

4 20 0.7 0.4 ใช้ได้ 
5 25 0.8 0.2 ใช้ได้ 

6 12 0.4 0.3 ใช้ได้ 

 7* 22 0.7 0.5 ใช้ได้ 
 8* 22 0.7 0.5 ใช้ได้ 

9 19 0.6 0.3 ใช้ได้ 

 10* 21 0.7 0.5 ใช้ได้ 
 11* 20 0.7 0.4 ใช้ได้ 

12 19 0.6 0.2 ใช้ได้ 
 13* 22 0.7 0.4 ใช้ได้ 

14 24 0.8 0.0 ใช้ไม่ได้ 

 15* 21 0.7 0.5 ใช้ได้ 
16 22 0.7 -0.1 ใช้ไม่ได้ 

 17* 22 0.7 0.4 ใช้ได้ 

18 19 0.6 -0.1 ใช้ไม่ได้ 
19 16 0.5 0.5 ใช้ได้ 

 20* 22 0.7 0.4 ใช้ได้ 
21 25 0.8 0.1 ใช้ไม่ได้ 

22 16 0.5 0.1 ใช้ไม่ได้ 

 23* 20 0.7 0.4 ใช้ได้ 
 24* 19 0.6 0.5 ใช้ได้ 

25 20 0.7 0.1 ใช้ไม่ได้ 
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การค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบ 

ข้อที่ จำนวนคน 
ที่ตอบถูก 

ค่าความยากง่าย 
(p) 

ค่าอำนาจจำแนก 
(r) 

คุณภาพของ
ข้อสอบ 

26 19 0.6 -0.1 ใช้ไม่ได้ 

 27* 21 0.7 0.3 ใช้ได้ 
 28* 19 0.6 0.7 ใช้ได้ 

29 23 0.8 0.1 ใช้ไม่ได้ 
 30* 22 0.7 0.5 ใช้ได้ 

 31* 18 0.6 0.5 ใช้ได้ 

 32* 22 0.7 0.5 ใช้ได้ 
33 15 0.5 0.2 ใช้ได้ 

34 13 0.4 -0.2 ใช้ไม่ได้ 

35 16 0.5 0.3 ใช้ได้ 
 36* 19 0.6 0.7 ใช้ได้ 

 37* 18 0.6 0.7 ใช้ได้ 
 38* 20 0.7 0.7 ใช้ได้ 

39 17 0.6 0.2 ใช้ไม่ได้ 

40 24 0.8 0.4 ใช้ได้ 
 
  ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์คัดเลือกได้แก่ข้อที่ 1, 3, 7, 8, 10, 11, 13, 15, 17, 20, 23, 24, 27, 
28, 30, 31, 32, 36, 37 และ 38 
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ตารางท่ี 15 ผลการหาค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียง ของแบบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบ
เว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 

ข้อที่ จำนวนคนที่ตอบถูก ความแปรปรวน คะแนนรวม (20 คะแนน) 

 1* 23 0.18 20 
 3* 22 0.20 19 

 7* 22 0.20 20 

 8* 22 0.20 19 
10* 21 0.21 20 

11* 20 0.22 19 

13* 22 0.20 19 
15* 21 0.21 20 

17* 22 0.20 20 
20* 22 0.20 19 

23* 20 0.22 18 

24* 19 0.23 18 
27* 21 0.21 17 

28* 19 0.23 18 

30* 22 0.20 17 
31* 18 0.24 13 

32* 22 0.20 15 
36* 19 0.23 12 

37* 18 0.24 10 

38* 20 0.22 9 
ความแปรปรวนของคะแนนรวม 4.22 29.47 

ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยง  0.90 

 
   กำหนดค่าความเที่ยงมากกว่า 0.89 (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 84) ถือว่าเป็นค่าความ
เชื่อมั่นที่ยอมรับได้ 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

หัวข้อวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ 
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ผู้วิจัย  นางสาวชลิตา  มิ่งขวัญ  
  นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
ศิลปากร  

2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน 
  3. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
  4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ี
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

 

คำชี้แจง 
  ผู้วิจัยใคร่ขอความกรุณาพิจารณาแบบวัดความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรม
ออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อผู้วิจัยจะได้นำข้อมลูมา
สนับสนุน ประกอบการพัฒนาแบบวัดความสามารถการออกแบบเว็บ ดังกล่าวต่อไป 

กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนของประเด็นแต่ละข้อ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน 
ดังนี ้
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญมา ณ โอกาสนี้ 
นางสาวชลิตา  มิ่งขวัญ 

(08 9018 5212) 



 
 

18
3 

ตา
รา

งท่ี
 1

6 
ผล

ปร
ะเ

มิน
ค่า

ดัช
นีค

วา
มส

อด
คล

้อง
 (I

OC
) ข

อง
แบ

บว
ัดค

วา
มส

าม
าร

ถใ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

เว็บ
 ส

ำห
รับ

กา
รฝ

ึกอ
บร

มอ
อน

ไล
น์ 

 
 

ปร
ะเ

ด็น
ปร

ะเ
มิน

 
ระ

ดับ
คว

าม
สา

มา
รถ

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ว็บ
 ส

ำห
รับ

กา
รฝ

ึกอ
บร

มผ
่าน

ออ
นไ

ลน
์ 

คว
าม

คิด
เห

็นผ
ู้เช

ี่ยว
ชา

ญ
 ∑

𝑹
 

IO
C 

กา
รป

รับ
ปร

ุงแ
ก้ไ

ข 
ดีม

าก
 (4

) 
ดี 

(3
) 

พอ
ใช

้ (2
) 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 
(1

) 
คน

ที่ 
1 

คน
ที่ 

2 
คน

ที่ 
3 

1. 
กา

ร
ออ

กแ
บบ

เว็บ
 

อง
ค์ป

ระ
กอ

บ 
แล

ะห
ลัก

กา
ร

ออ
กแ

บบ
เว็บ

ไซ
ต์ค

รบ
ถ้ว

น 
กา

รจ
ัดว

าง
ส่ว

นป
ระ

กอ
บ 

ขน
าด

 ภ
าพ

 ส
มด

ุล 
แล

ะ
กำ

หน
ดค

่าต
่าง

 ๆ
 เห

มา
ะส

ม 

อง
ค์ป

ระ
กอ

บ 
แล

ะ
หล

ักก
าร

ออ
กแ

บบ
เว็บ

ไซ
ต์

คร
บถ

้วน
 ก

าร
จัด

วา
ง

ส่ว
นป

ระ
กอ

บ 
ขน

าด
 

ภา
พ 

สม
ดุล

 แ
ละ

กำ
หน

ดค
่าต

่าง
 ๆ

 ม
ีคว

าม
ผิด

พล
าด

 

อง
ค์ป

ระ
กอ

บ 
แล

ะ
หล

ักก
าร

ออ
กแ

บบ
เว็บ

ไซ
ต์ค

รบ
ถ้ว

น 
กา

ร
จัด

วา
งส

่วน
ปร

ะก
อบ

 
ขน

าด
 ภ

าพ
 ไม

่สม
ดุล

 
แล

ะก
ำห

นด
ค่า

ต่า
ง ๆ

  
มีค

วา
มผ

ิดพ
ลา

ด 

อง
ค์ป

ระ
กอ

บ 
แล

ะ
หล

ักก
าร

ออ
กแ

บบ
เว็บ

ไซ
ต์ไ

ม่ค
รบ

ถ้ว
น 

 
กา

รจ
ัดว

าง
 ไม่

สม
ดุล

 
แล

ะก
ำห

นด
ค่า

ต่า
ง ๆ

 
มีค

วา
มผ

ิดพ
ลา

ด 

+1
 

+1
 

0 
2 

0.6
7 

ปร
ับร

ะด
ับค

ุณ
ภา

พ
ให

้เป
็นข

้อ 
 

2. 
กร

าฟิ
ก 

แล
ะ

รูป
แบ

บ
นำ

เส
นอ

ท่ี
ใช

้ใน
กา

ร
ออ

กแ
บบ

เว็บ
 

ภา
พป

ระ
กอ

บส
ื่อ

คว
าม

หม
าย

หร
ือม

ี
คำ

อธ
ิบา

ยช
ัดเ

จน
 

สอ
ดค

ล้อ
งกั

บเ
นื้อ

หา
 ก

าร
ใช

้สีม
ีคว

าม
เห

มา
ะส

ม 
รูป

แบ
บก

าร
นำ

เส
นอ

น่า
สน

ใจ
 แ

สด
งถ

ึงค
วา

มคิ
ด

ภา
พป

ระ
กอ

บส
ื่อ

คว
าม

หม
าย

หร
ือม

ี
คำ

อธ
ิบา

ยช
ัดเ

จน
 

สอ
ดค

ล้อ
งกั

บเ
นื้อ

หา
 

กา
รใ

ช้ส
ีมีค

วา
ม

เห
มา

ะส
ม 

รูป
แบ

บก
าร

นำ
เส

นอ
น่า

สน
ใจ

 แ
ต่ไ

ม่

ภา
พป

ระ
กอ

บส
ื่อ

คว
าม

หม
าย

หร
ือม

ี
คำ

อธ
ิบา

ยช
ัดเ

จน
 

สอ
ดค

ล้อ
งกั

บเ
นื้อ

หา
 

กา
รใ

ช้ส
ีมีค

วา
ม

เห
มา

ะส
ม 

แต
่รูป

แบ
บ

กา
รน

ำเส
นอ

ไม
่น่า

สน
ใจ

  
 

ภา
พป

ระ
กอ

บส
ื่อ

คว
าม

หม
าย

หร
ือม

ี
คำ

อธ
ิบา

ยไ
ม่ช

ัดเ
จน

 
แล

ะไ
ม่ส

อด
คล

้อง
กับ

เน
ื้อห

า ก
าร

ใช
้สีม

ีคว
าม

เห
มา

ะส
ม 

แต
่รูป

แบ
บ

กา
รน

ำเส
นอ

ไม
่

น่า
สน

ใจ
 

+1
 

+1
 

+1
 

3 
1.0

0 
ปร

ับร
ะด

ับค
ุณ

ภา
พ

ให
้เป

็นข
้อ 

แล
ะเ

พ่ิม
ปร

ะเ
ด็น

 “
ไม

่แส
ดง

ถึง
คว

าม
คิด

สร
้าง

สร
รค

์” 
ใน

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ
ผล

งา
นพ

อใ
ช้ 

แล
ะ

คว
รป

รับ
ปร

ุง  



 
 

18
4 

ปร
ะเ

ด็น
ปร

ะเ
มิน

 
ระ

ดับ
คว

าม
สา

มา
รถ

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ว็บ
 ส

ำห
รับ

กา
รฝ

ึกอ
บร

มผ
่าน

ออ
นไ

ลน
์ 

คว
าม

คิด
เห

็นผ
ู้เช

ี่ยว
ชา

ญ
 ∑

𝑹
 

IO
C 

กา
รป

รับ
ปร

ุงแ
ก้ไ

ข 
ดีม

าก
 (4

) 
ดี 

(3
) 

พอ
ใช

้ (2
) 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 
(1

) 
คน

ที่ 
1 

คน
ที่ 

2 
คน

ที่ 
3 

สร
้าง

สร
รค

์ ต
กแ

ต่ง
สว

ยง
าม

 
แล

ะมี
เอ

กล
ักษ

ณ์
 

แส
ดง

ถึง
คว

าม
คิด

สร
้าง

สร
รค

์  

3. 
รูป

แบ
บ

กา
รน

ำท
าง

 
หร

ือก
าร

ใช
้

งา
นข

อง
เว็บ

 

ใช
้งา

นง
่าย

แล
ะส

ะด
วก

 ม
ี

รูป
แบ

บแ
ละ

ลำ
ดับ

ขอ
ง

รา
ยก

าร
ที่ส

ม่ำ
เส

มอ
 ม

ี
ระ

บบ
กา

รน
ำท

าง
ใน

กา
ร

เข
้าถึ

งอ
ย่า

งร
วด

เร็ว
 แ

ละ
เช

ื่อม
โย

งเอ
กส

าร
หร

ือ
ข้อ

มูล
ต่า

ง ๆ
 ได

้ถูก
ต้อ

ง 

ใช
้งา

นง
่าย

แล
ะส

ะด
วก

 
มีร

ูปแ
บบ

แล
ะล

ำด
ับข

อง
รา

ยก
าร

ที่ส
ม่ำ

เส
มอ

 ม
ี

ระ
บบ

กา
รน

ำท
าง

 ใน
กา

รเข้
าถ

ึงอ
ย่า

งร
วด

เร็ว
 

แต
่เช

ื่อม
โย

งเอ
กส

าร
หร

ือข
้อม

ูลต
่าง

 ๆ
 ได

้ไม
่

ถูก
ต้อ

ง 

ใช
้งา

นง
่าย

แล
ะส

ะด
วก

 
มีร

ูปแ
บบ

แล
ะล

ำด
ับ

ขอ
งร

าย
กา

รท
ี่

สม
่ำเส

มอ
 แ

ต่ไ
ม่ม

ี
ระ

บบ
กา

รน
ำท

าง
 ใน

กา
รเข้

าถ
ึงอ

ย่า
ง

รว
ดเ

ร็ว
  

ใช
้งา

นย
าก

 รูป
แบ

บ
แล

ะล
ำด

ับข
อง

รา
ยก

าร
ไม่

สม
่ำเส

มอ
 

ไม
่มีร

ะบ
บก

าร
นำ

ทา
ง

ใน
กา

รเข
้าถ

ึงอ
ย่า

ง
รว

ดเ
ร็ว

 

+1
 

+1
 

+1
 

3 
1.0

0 
ปร

ับร
ะด

ับค
ุณ

ภา
พ

ให
้เป

็นข
้อ 

แล
ะเ

พ่ิม
ปร

ะเ
ด็น

 “
เช

ื่อม
โย

ง
เอ

กส
าร

หร
ือข

้อม
ูล

ต่า
งๆ

 ได
้ไม

่ถูก
ต้อ

ง”
 

ใน
ระ

ดับ
คุณ

ภา
พ

ผล
งา

นพ
อใ

ช้ 
แล

ะ
คว

รป
รับ

ปร
ุง 

4. 
เน

ื้อห
า 

สา
ระ

คว
าม

รู้ท
ี่

เก
ี่ยว

ข้อ
ง

กับ
กา

ร
ฝึก

อบ
รม

ผ่า
นเ

ว็บ
 

เน
ื้อห

าถู
กต

้อง
ตร

งต
าม

เรื่อ
ง

ที่ฝ
ึกอ

บร
ม 

แล
ะป

ระ
เด

็น
สอ

ดค
ล้อ

งกั
บว

ัตถ
ุปร

ะส
งค

์
ขอ

งก
าร

ฝึก
อบ

รม
 ม

ีกา
รใ

ช้
เท

คโ
นโ

ลย
ีหร

ือส
ื่ออ่ื

น 
ๆ 

ใน
กา

รน
ำเส

นอ
เน

ื้อห
าก

าร

เน
ื้อห

าถู
กต

้อง
ตร

งต
าม

เรื่อ
งท่ี

ฝึก
อบ

รม
 แ

ละ
ปร

ะเ
ด็น

สอ
ดค

ล้อ
งก

ับ
วัต

ถุป
ระ

สง
ค์ข

อง
กา

ร
ฝึก

อบ
รม

 แ
ต่ไ

ม่ม
ีกา

รใ
ช้

เท
คโ

นโ
ลย

ีหร
ือส

ื่ออ่ื
น 

ๆ 

เน
ื้อห

าถู
กต

้อง
ตร

งต
าม

เรื่อ
งท่ี

ฝึก
อบ

รม
 แ

ละ
ปร

ะเ
ด็น

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง
กับ

วัต
ถุป

ระ
สง

คข์
อง

กา
รฝ

ึกอ
บร

ม 
แต

่มีก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลย
ีหร

ือส
ื่อ

เน
ื้อห

าถู
กต

้อง
ตร

งต
าม

เรื่อ
งท่ี

ฝึก
อบ

รม
 แ

ต่
ปร

ะเ
ด็น

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

ง
กับ

วัต
ถุป

ระ
สง

คข์
อง

กา
รฝ

ึกอ
บร

ม 

+1
 

+1
 

0 
2 

0.6
7 

ปร
ับร

ะด
ับค

ุณ
ภา

พ
ให

้เป
็นข

้อ 
แล

ะเ
พ่ิม

ปร
ะเ

ด็น
 “

ไม
่มีก

าร
ใช

้เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
กา

ร
นำ

เส
นอ

” 
ใน

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พผ
ลง

าน



 
 

18
5 

ปร
ะเ

ด็น
ปร

ะเ
มิน

 
ระ

ดับ
คว

าม
สา

มา
รถ

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ว็บ
 ส

ำห
รับ

กา
รฝ

ึกอ
บร

มผ
่าน

ออ
นไ

ลน
์ 

คว
าม

คิด
เห

็นผ
ู้เช

ี่ยว
ชา

ญ
 ∑

𝑹
 

IO
C 

กา
รป

รับ
ปร

ุงแ
ก้ไ

ข 
ดีม

าก
 (4

) 
ดี 

(3
) 

พอ
ใช

้ (2
) 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 
(1

) 
คน

ที่ 
1 

คน
ที่ 

2 
คน

ที่ 
3 

ฝึก
อบ

รม
 เพ่ื

อใ
ห้เ

กิด
คว

าม
แป

ลก
ให

ม่ 
แล

ะน
่าส

นใ
จ 

ใน
กา

รน
ำเส

นอ
เน

ื้อห
า

กา
รฝ

ึกอ
บร

ม 
อ่ืน

 ๆ
 ใน

กา
รน

ำเส
นอ

เน
ื้อห

าก
าร

ฝึก
อบ

รม
 

พอ
ใช

้ แ
ละ

คว
ร

ปร
ับป

รุง
 

5. 
วิธ

ีกา
ร

ปร
ะเ

มิน
ผล

ผู้เ
ข้า

รับ
กา

ร
ฝึก

อบ
รม

ผ่า
นเ

ว็บ
  

วิธ
ีกา

รป
ระ

เม
ินส

อด
คล

้อง
กับ

เน
ื้อห

าแ
ละ

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์
กา

รฝ
ึกอ

บร
ม 

มีก
าร

ระ
บุ

เก
ณฑ

์ปร
ะเ

มิน
ผล

 ช
ัดเ

จน
  

วิธ
ีกา

รป
ระ

เม
ินส

อด
คล

้อง
กับ

เน
ื้อห

าแ
ละ

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ก
าร

ฝึก
อบ

รม
 แ

ต่ไ
ม่ร

ะบ
ุ

เก
ณฑ

์ปร
ะเ

มิน
ผล

 ช
ัดเ

จน
  วิธ

ีกา
รป

ระ
เม

ินไ
ม่

สอ
ดค

ล้อ
งกั

บเ
นื้อ

หา
แล

ะว
ัตถ

ุปร
ะส

งค
ก์า

ร
ฝึก

อบ
รม

 แ
ต่ม

ีกา
รร

ะบ
ุ

เก
ณฑ

์ปร
ะเ

มิน
ผล

 
ชัด

เจ
น 

 

วิธ
ีกา

รป
ระ

เม
ินไ

ม่
สอ

ดค
ล้อ

งกั
บเ

นื้อ
หา

แล
ะว

ัตถ
ุปร

ะส
งค

ก์า
ร

ฝึก
อบ

รม
 

+1
 

+1
 

+1
 

3 
1.0

0 
ปร

ับร
ะด

ับค
ุณ

ภา
พ

ให
้เป

็นข
้อ 

แล
ะเ

พ่ิม
ปร

ะเ
ด็น

 “
ไม

่ระ
บุ

เก
ณฑ

์ปร
ะเ

มิน
ผล

 
ชัด

เจ
น”

 ใน
ระ

ดับ
คุณ

ภา
พผ

ลง
าน

คว
ร

ปร
ับป

รุง
 

6. 
ทัก

ษะ
กา

รเร
ียน

รู้
กา

ร
ฝึก

อบ
รม

ผ่า
นเ

ว็บ
 

กำ
หน

ดท
ักษ

ะ 
4 

ด้า
นด

ังน
ี้ 

1. 
ทัก

ษะ
กา

รส
ร้า

ง
พฤ

ติก
รร

มท
ี่สุภ

าพ
 ป

ฏิบ
ัติ

ต่อ
เพ่ื

อน
ใน

กล
ุ่มอ

ย่า
งให

้
เก

ียร
ติ 

2. 
ทัก

ษะ
กา

ร
ส่ง

เส
ริม

กา
รส

ื่อส
าร

ให
้ดีข

ึ้น 
ตั้ง

ใจ
รับ

ฟัง
 แ

ละ
สา

มา
รถ

ปร
ะส

าน
งา

นใ
นก

ลุ่ม
ร่ว

มกั
น

กำ
หน

ดท
ักษ

ะ 
4 

ด้า
น

ดัง
นี้ 

1. 
ทัก

ษะ
กา

รส
ร้า

ง
พฤ

ติก
รร

มท
ี่สุภ

าพ
 ป

ฏิบ
ัติ

ต่อ
เพ่ื

อน
ใน

กล
ุ่มอ

ย่า
งให

้
เก

ียร
ติ 

2. 
ทัก

ษะ
กา

ร
ส่ง

เส
ริม

กา
รส

ื่อส
าร

ให
้ดี

ขึ้น
 ต

ั้งใจ
รับ

ฟัง
 แ

ละ
สา

มา
รถ

ปร
ะส

าน
งา

นใ
น

กำ
หน

ดท
ักษ

ะ 
4 

ด้า
น

ดัง
นี้ 

1. 
ทัก

ษะ
กา

รส
ร้า

ง
พฤ

ติก
รร

มท
ี่สุภ

าพ
 

ปฏ
ิบัต

ิต่อ
เพ่ื

อน
ใน

กล
ุ่ม

อย
่าง

ให
้เก

ียร
ติ 

2. 
ทัก

ษะ
กา

รส
่งเส

ริม
กา

ร
สื่อ

สา
รใ

ห้ด
ีขึ้น

 ต
ั้งใจ

รับ
ฟัง

 แ
ละ

สา
มา

รถ

กำ
หน

ดท
ักษ

ะ 
4 

ด้า
น

ดัง
นี้ 

1. 
ทัก

ษะ
กา

ร
สร

้าง
พฤ

ติก
รร

มท
ี่

สุภ
าพ

 ป
ฏิบ

ัติต
่อเ

พ่ือ
น

ใน
กล

ุ่มอ
ย่า

งให
้เก

ียร
ติ 

2. 
ทัก

ษะ
กา

รส
่งเส

ริม
กา

รส
ื่อส

าร
ให

้ดีข
ึ้น 

ตั้ง
ใจ

รับ
ฟัง

 แ
ละ

+1
 

+1
 

+1
 

3 
1.0

0 
 



 
 

18
6 

ปร
ะเ

ด็น
ปร

ะเ
มิน

 
ระ

ดับ
คว

าม
สา

มา
รถ

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ว็บ
 ส

ำห
รับ

กา
รฝ

ึกอ
บร

มผ
่าน

ออ
นไ

ลน
์ 

คว
าม

คิด
เห

็นผ
ู้เช

ี่ยว
ชา

ญ
 ∑

𝑹
 

IO
C 

กา
รป

รับ
ปร

ุงแ
ก้ไ

ข 
ดีม

าก
 (4

) 
ดี 

(3
) 

พอ
ใช

้ (2
) 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 
(1

) 
คน

ที่ 
1 

คน
ที่ 

2 
คน

ที่ 
3 

ได
้ 3

. ท
ักษ

ะก
าร

ทำ
งา

น
เป

็นท
ีม 

ร่ว
มกั

นส
ร้า

ง
ผล

งา
นต

าม
เป

้าห
มา

ย 
เรีย

นร
ู้แล

ะฝ
ึกฝ

นท
ักษ

ะต
่าง

 
ๆ 

ร่ว
มกั

น 
แล

ะ 
4. 

ทัก
ษะ

กา
รถ

าม
แล

ะส
ะท

้อน
คว

าม
คิด

เห
็น 

กล
ุ่มร

่วม
กัน

ได
้ 3

. ท
ักษ

ะ
กา

รท
ำง

าน
เป

็นท
ีม 

ร่ว
มกั

นส
ร้า

งผ
ลง

าน
ตา

ม
เป

้าห
มา

ย 
เรีย

นร
ู้แล

ะ
ฝึก

ฝน
ทัก

ษะ
ต่า

ง ๆ
 

ร่ว
มกั

น 
แล

ะ 
4. 

ทัก
ษะ

กา
รถ

าม
แล

ะส
ะท

้อน
 

คว
าม

คิด
เห

็น 
ขา

ดท
ักษ

ะ
ใด

ทัก
ษะ

หน
ึ่ง 

ปร
ะส

าน
งา

นใ
นก

ลุ่ม
ร่ว

มกั
นไ

ด้ 
3. 

ทัก
ษะ

กา
ร

ทำ
งา

นเ
ป็น

ทีม
 ร่ว

มกั
น

สร
้าง

ผล
งา

นต
าม

เป
้าห

มา
ย 

เรีย
นร

ู้แล
ะ

ฝึก
ฝน

ทัก
ษะ

ต่า
ง ๆ

 
ร่ว

มกั
น 

แล
ะ 

4. 
ทัก

ษะ
กา

รถ
าม

แล
ะส

ะท
้อน

 
คว

าม
คิด

เห
็น 

ขา
ดท

ักษ
ะ 

2 
ทัก

ษะ
 

สา
มา

รถ
ปร

ะส
าน

งา
น

ใน
กล

ุ่มร
่วม

กัน
ได

้ 3
. 

ทัก
ษะ

กา
รท

ำง
าน

เป
็น

ทีม
 ร่ว

มกั
นส

ร้า
ง

ผล
งา

นต
าม

เป
้าห

มา
ย 

เรีย
นร

ู้แล
ะฝ

ึกฝ
น

ทัก
ษะ

ต่า
ง ๆ

 ร่ว
มกั

น 
แล

ะ 
4. 

ทัก
ษะ

กา
รถ

าม
แล

ะส
ะท

้อน
 ค

วา
ม

คิด
เห

็น 
ขา

ดทั
กษ

ะ
มา

กก
ว่า

 2
 ท

ักษ
ะ 

 
รว

มค
่าด

ัชน
ีคว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง 
(IO

C)
 

 
 

 
 

0.
89

 
 

 ข้อ
เส

นอ
แน

ะจ
าก

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

   
 

เส
นอ

ปร
ับร

ะด
ับค

ุณภ
าพ

ให
้เป

็นข
้อ 

เพ
ื่อใ

ห้ง
่าย

ต่อ
กา

รต
รว

จป
ระ

เมิ
นร

ะด
ับค

ุณ
ภา

พ 
  



  187 

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

หัวข้อวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ 
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ผู้วิจัย  นางสาวชลิตา  มิ่งขวัญ  
  นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศลิปากร  

2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน 
  3. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
  4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ี
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

 

คำชี้แจง 
  ผู้วิจัยใคร่ขอความกรุณาพิจารณาแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพื่อผู้วิจัย
จะได้นำข้อมูลมาสนับสนุน ประกอบการพัฒนาแบบสอบถามความคิดเห็นดังกล่าวต่อไป 

กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนของประเด็นแต่ละข้อ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน 
ดังนี ้
 +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    -1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญมา ณ โอกาสนี้ 
นางสาวชลิตา  มิ่งขวัญ 

(08 9018 5212) 
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ตารางท่ี 17 ผลประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติการในชั้นเรียน  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 
1 2 3 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
            เพศ      ชาย       หญิง 

+1 0 +1 2 0.67  

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ 
ด้านผู้สอนและการบรรยาย       

1. การอธิบายเนื้อหาชัดเจนและเข้าใจง่าย +1 +1 +1 3 1.00  

2. การถาม – ตอบ ตรงประเด็น +1 +1 0 2 0.67  
3. เนื้อหาการบรรยายเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00  

4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปรึกษา หรือซักถามข้อสงสัย +1 0 +1 2 0.67 เปลี่ยนจาก ปรึกษา 
เป็น อภิปราย 

ด้านเนื้อหาและสื่อการสอน       

1. สามารถศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง +1 +1 +1 3 1.00  
2. เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน และตรงประเด็น +1 +1 +1 3 1.00  

3. สามารถนำเนื้อหาที่มี ไปประยุกต์ใช้ได้ +1 0 +1 2 0.67 เปลี่ยนจาก ที่มี เป็น 
ที่เรียน 

4. เมนูหลักเข้าใจง่าย สะดวกต่อการใช้งาน  +1 +1 0 2 0.67 เปลี่ยนจาก สะดวก
ต่อการเข้าถึงข้อมูล 
เป็น สะดวกต่อการ
ใช้งาน 

5. ตัวอักษรมีความชัดเจน และอ่านง่าย +1 +1 +1 3 1.00  

6. รูปแบบมีความสวยงาม น่าสนใจ +1 +1 0 2 0.67  
7. สื่อการสอนมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00  

ด้านกระบวนการเรียนรู้       

1. ได้ค้นคว้า และศึกษาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ิมเติม +1 +1 +1 3 1.00  
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ∑ 𝑹 IOC การปรับปรุงแก้ไข 
1 2 3 

2. เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ และการทำงานร่วมกัน +1 +1 +1 3 1.00  

3. ผู้เรียนมีโอกาสนำเสนอผลงาน และแสดงความ
คิดเห็น 

+1 +1 +1 3 1.00  

4. ส่งเสริมให้เกิดความสามารถด้วยการปฏิบัติจริง +1 +1 +1 3 1.00  
5. ระยะเวลาปฏิบัติในการออกแบบเว็บเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00  

ด้านความรู้ ความเข้าใจ และการใช้ประโยชน์       

1. ความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบเว็บก่อนเรียน +1 +1 +1 3 1.00  
2. ความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบเว็บหลังเรียน +1 +1 +1 3 1.00  

3. สามารถออกแบบเว็บในการฝึกอบรมได้ +1 +1 +1 3 1.00  
4. สามารถสร้างเว็บสำเร็จรูปได้ +1 +1 +1 3 1.00  

5. สามารถแบ่งปันความรู้ในการออกแบบเว็บได้ +1 +1 0 2 0.67  

ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติ ในชั้น
เรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์  (โปรดอภิปรายตามประเด็น
ดังต่อไปนี้) 
1. กิจกรรมการเรียนการสอนก่อให้เกิดความเข้าใจได้
ง่ายหรือไม ่อย่างไร  

+1 +1 +1 3 1.00  

2. ความคิดเห็นต่อการนำเว็บสำเร็จรูปเวิร์ดเพรสส์มา
ใช้สำหรับฝึกอบรมผ่านเว็บ  

+1 +1 0 2 0.67  

3. กระบวนการเรียนรู้ก่อให้เกิดการนำไปใช้ประโยชน์
ต่อในอนาคตได้อย่างไร    

+1 +1 +1 3 1.00  

4. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ +1 +1 +1 3 1.00  
รวมค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)     0.90  

 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ   
 ประเด็นคำถามตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม ไม่ส่งผลต่อวัตถุประสงค์ สามารถ
พิจารณาตัดออกได้ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 
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ภาคผนวก ง 
ภาพตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเว็บ 

สำหรับการฝึกอบรมออนไลน์ ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ช่องทางติดต่อสื่อสาร ผ่านแอปพลิเคชั่นไลน์ (line) 

          
 

ตัวอย่างเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์)  
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ตัวอย่างผลงานเว็บสำเร็จรูป (เวิร์ดเพรสส์) สำหรับการฝึกอบรมของผู้เรียน 
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ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติการในชั้นเรียนในห้องเรียน  
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ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ชลิตา  มิ่งขวัญ 
วัน เดือน ปี เกิด 23 มิถุนายน 2530 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา สาขาการบัญชี คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

จังหวัดนครปฐม 
ที่อยู่ปัจจุบัน 18/4 หมู่ 6 ตำบลกระทุ่มล้ม อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม   
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