
บทที่ 2

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยขอเสนอขอมูลจากการศึกษาตาม
ลําดับ คือ

1. การออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
2. การประเมินสื่อการเรียนการสอน
3. การวิจัยและพัฒนาการศึกษา
4. การศึกษารายบุคคล
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

การออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต

1.   ความหมายของอินเทอรเน็ต
เทคโนโลยีสารสนเทศเปนปจจัยสําคัญที่ทําใหการศึกษาเปดกวางกระจายไปไดไกล

นําสังคมใหเปลี่ยนแปลงไปเปนสังคมแหงการเรียนรู  เครือขายอินเทอรเน็ตไดสรางหนทางของ
การประยุกตใชเพื่อการศึกษามากขึ้น  การใชเทคโนโลยีที่มีอยูในอินเทอรเน็ตเปนการสรางการศึกษา
ที่มีปฏิสัมพันธและการศึกษาที่มีคุณภาพสูง  ที่ผูคนทั่วโลกมีความสะดวกและสามารถเขาถึงไดโดย
ไมจํากัดเวลาและสถานที่  เปดประตูของการเรียนรูตลอดชีวิตใหกับประชาชนทุกคน

เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่เชื่อมโยงเครือขาย
คอมพิวเตอรจํานวนมากทั่วโลกเขาดวยกัน  อินเทอรเน็ตใชมาตรฐานดานการเชื่อมตอของกระทรวง
กลาโหมสหรัฐอเมริกา   ที่ช่ือ   TCP/IP    ทําใหบุคคลตางๆ ที่ใชเครือขายนี้สามารถติดตอสื่อสาร
แลกเปลี่ยนขอมูลดิจิตอลระหวางกันในทุกๆ ดานไดอยางรวดเร็วและในทุกรูปแบบ ไมวาจะเปน
ขอความ ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว   (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ,
2537 : 6) นอกจากนี้ยังมีผูใหความหมายของอินเทอรเน็ต ดังนี้

เครือขายอินเตอรเน็ต คือเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญเชื่อมตอกันทั่วโลกมีมาตรฐาน
การรับสงขอมูลระหวางกันเปนหนึ่งเดียวซึ่งคอมพิวเตอรแตละเครื่องสามารถรับสงขอมูลในรูปแบบ
ตางๆ เชน ตัวอักษร,  ภาพ,  เสียง เปนตน  รวมทั้งสามารถคนหาขอมูลจากที่ตางๆ ไดอยางรวดเร็ว
(ตน  ตัณฑสุทธิวงศ,  สุพจน  ปุณณชัยยะ  และสุวัฒน  ปุณณชัยยะ, 2539 : 15)

เครือขายอินเตอรเน็ต    คือระบบของการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมาก
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ครอบคลุมไปทั่วโลก เพื่ออํานวยความสะดวกในการใหบริการการสื่อสารขอมูล เชน   การบันทึก
เขาระยะไกล  การถายโอนแฟม  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส   และอภิปรายกลุม   อินเทอรเน็ตเปนวิธี
ในการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรที่มีอยู  ซึ่งจะขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของ
แตละระบบที่มีสวนรวมอยู   (กิดานันท  มลิทอง, 2540 : 234)
  บริการในอินเทอรเน็ต  (ธรรมรัตน  ศานติวรนันท, 2542 : 32)

1. E-mail  จดหมายอิเล็กทรอนิกสที่สามารถสงไปไดไกลทั่วโลก  รวดเร็วและประหยัด
คาใชจายมาก

2. Usenet และNewsgroup   เปนที่เก็บรวบรวมขอความขาวสารตางๆ มากมาย
หลากหลายหัวเรื่อง

3. Telnet  เปนการเชื่อมตอเขากับคอมพิวเตอรเครื่องใดก็ไดในโลกที่ตออยูกับ
อินเทอรเน็ต

4. Gopher  ฐานขอมูลขนาดใหญที่งายตอการคนหา  โดยการเริ่มตนคนหาจากหัวเรื่อง
ที่สนใจกอนแลวคอยๆ ไลหาไปจนพบเรื่องที่ตองการ

5. FTP  ใชในการรับสงไฟลขอมูลผานทางระบบเครือขาย
6. Talk  และ IRC  การพูดคุยกันแบบเปนกลุม
7. Archie  ใชสําหรับคนหาศูนย  FTP  โดยระบุช่ือไฟลที่ตองการ  เพื่อคนหารายชื่อ

ศูนย FTP  ที่มีไฟลนั้นอยู
8. Hytelnet  คลายกับหองสมุดออนไลน  ใชสําหรับคนหาหนังสือในหองสมุดผานทาง

ระบบเครือขาย
9. Electronic  Shopping  เปนการซื้อของผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
10. WWW  บริการขาวสารแนวใหมบนอินเทอรเน็ตที่กําลังไดรับความนิยมอยางสูงอยู

ในปจจุบัน  ลักษณะจะเปนการทองเขาไปในฐานขอมูลแบบมัลติมีเดียที่มีทั้งขอความ ภาพ และเสียง
11. ขาวและนิตยสารออนไลน  เปนการอานขาวหรือนิตยสารแบบฟรีๆ ผานทางเครือ

ขายอินเทอรเน็ต
12. Video  Conference  เปนการประชุมทางไกลผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

2.  การใชอินเทอรเน็ตกับการศึกษา
2.1  การเรียนรูแบบออนไลน
จากการที่เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารไดพัฒนาไปอยางรวดเร็วและ

ตอเนื่อง   จึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองพัฒนาการใหบริการทางการศึกษาและการเรียนรูให
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สอดคลองกัน สาเหตุสําคัญที่ทําใหการเรียนรูแบบออนไลนมีความเหมาะสมกับการศึกษาในยุค
ปจจุบัน  (สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, 2544)   คือ

1. ธรรมชาติของการเรียนรูที่เปลี่ยนแปลงไป  เนื่องจากความรูดานตางๆ เกิดขึ้น
อยางรวดเร็ว  ความรูที่อยูในหนังสือก็จะลาสมัยไปเรื่อยๆ ไมเหมาะจะนํามาใชประกอบการเรียน
ทุกคนมีความตองการที่จะไดรับขอมูล ขาวสารและความรูใหมๆ ที่เขาสนใจและเห็นวามีประโยชน
ดวยวิธีการ  คาใชจาย และโอกาสที่เหมาะสม  ดังนั้นผูใหบริการก็จะตองการแกไข เพิ่มเติมเนื้อหา
ของบทเรียนและปรับรูปแบบของการใหบริการทางการศึกษาใหสอดคลองกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยน
แปลงไป

2. ความตองการที่จะศึกษาหาความรูเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว   การเรียนแบบออนไลน
จะชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาบทเรียนที่สนใจไดอยางอิสระ

3. ความตองการศึกษาหาความรูที่มีความยืดหยุนสูง     ผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตนเอง   เรียนตามความสามารถ   ความสนใจของตน และในโอกาสที่เหมาะสมเรียนไดทุกเวลา
ทุกสถานที่

4. ผูเรียนจะไดเรียนในเนื้อหาที่ตนตองการควบคูไปกับการไดเรียนรูเทคโนโลยี
สมัยใหม   เชน  การใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส,  กระดานขาว,  หองสนทนา  และอื่นๆ

5. ผูเรียนเปนผูกําหนดการเรียนรูของตนในลักษณะของการศึกษาตามอัธยาศัย และ
การเชื่อมโยงการศึกษาเขากับการทําธุรกิจโดยมองความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ  ไดแก ความ
ตองการในเนื้อหาบทเรียน ความตองการในดานวิธีการเรียนรู ความตองการในดานเวลา สถานที่
และสุดทายก็คือความตองการในคุณภาพของบริการที่คุมคากับเงินที่จายไป
                    2.2  รูปแบบของการใหอินเตอรเน็ตเพื่อการศึกษา

รูปแบบการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาเปน 3 รูปแบบใหญ ๆ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง
, 2543 : 11) ดังนี้

1. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการติดตอสื่อสาร  คือการใชอินเทอรเน็ตในการ
อภิปราย ถกเถียง แลกเปลี่ยน และสอบถามขอมูลขาวสาร ความคิดเห็นทั้งกับผูสนใจศึกษาในเรื่อง
เดียวกันหรือกับผูเชี่ยวชาญในสาขาตางๆ โดยใชบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกส หรือกลุมสนทนา
และขาวสาร

2. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการคนควาวิจัย  เปนการใชอินเทอรเน็ตในการคนหา
ขอมูลเพื่อนํามาใชในการวิจัย  ซึ่งผูใชสามารถที่จะคนหาขอมูลขาวสารความรูจากฐานขอมูลตางๆ
บนอินเทอรเน็ตไดโดยใชบริการเวิลดไวดเว็บ โกเฟอร อารช่ี หรือ เวยส

3. การใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอน (กิดานันท  มลิทอง, 2540 : 344)ไดแก
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3.1 การใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการสงเนื้อหาบทเรียนไปยังผูเรียน เมื่อ
ผูเรียนอานบทเรียนนั้นแลว  ก็สามารถถามคําถามที่ตนสงสัยหรือทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย  สง
กลับไปยังผูสอนได  และยังสามารถใชในลักษณะการอภิปรายและการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นกันไดดวย

1.2  ผูสอนสามารถสั่งงานใหทําการคนควาในหัวขอบทเรียนไดจากการ
สืบคนสารสนเทศจากเว็บไซตของหองสมุดแบบออนไลน (On-line) หรือการสั่งใหนําเว็บไซตที่
เกี่ยวของกับบทเรียนนั้นๆ มาเสนอในชั้นเรียนเพื่อประกอบการเรียนได

1.3 การสรางเว็บไซตของโรงเรียนเพื่อใหสารสนเทศเกี่ยวกับสถาบัน
การศึกษานั้นๆ  และเพื่อใหผูสอนสามารถเสนอความรูตางๆ  ที่เปนประโยชนแกผูเรียนได

1.4 การถายโอนแฟมขอมูลประเภทตางๆ มาใชเพื่อประกอบการเรียน
การสอน

1.5 การสนทนาในเวลาจริงโดยการพิมพขอความหรือใชเสียงโตตอบกันโดย
ที่ผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองเดินทางมารวมกันในหองเรียน

1.6 การใหผูเรียนรวมในกลุมอภิปรายเพื่อเสริมสรางประสบการณและขยาย
วิสัยทัศนในหัวขอที่สนใจและสามารถนําสิ่งที่อภิปรายกันนั้นมาใชในการเรียนได

1.7 การจัดทําโครงการและกิจกรรมบนอินเทอรเน็ตเพื่อใหผูเรียนและผูสอน
ในสถาบันการศึกษาตางๆ รวมมือได รวมถึงการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลดานการศึกษาระหวาง
ผูเรียนและสถาบัน

2.3  องคประกอบของการเรียนรูผานเครือขายอินเทอรเน็ต
การใหบริการการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต มีองคประกอบที่สําคัญ 4 สวน โดยแต

ละสวนจะตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี เพราะเมื่อนํามาประกอบเขาดวยกันแลวระบบทั้ง
หมดจะตองทํางานประสานกันไดดี  (สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, 2542)

1. เนื้อหาของบทเรียน  สําหรับการเรียนแลวไมวาจะเรียนอยางไรก็ตามเนื้อหาถือวา
เปนสิ่งสําคัญที่สุด

2. ระบบบริหารการเรียน   ระบบบริหารการเรียนที่ทําหนาเปนศูนยกลาง กําหนด
ลําดับของเนื้อหาในบทเรียน นําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน ประเมินผลความ
สําเร็จของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการทั้งหมดแกผูเรียน

3. การติดตอสื่อสาร  การเรียนแบบออนไลน ถือวาเปนการเรียนทางไกลแบบหนึ่ง
ที่มีรูปแบบการติดตอสื่อสารแบบ 2 ทาง มาใชประกอบในการเรียนเพื่อเพิ่มความสนใจความตื่นตัว
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนใหมากยิ่งขึ้น และเปนเครื่องมือที่จะชวยใหผูเรียนไดติดตอ สอบถาม
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ปรึกษาหารือและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางตัวผูเรียนกับครู อาจารยผูสอน และระหวางผูเรียน
กับเพื่อนรวมชั้นเรียนคนอื่นๆ โดยเครื่องมือที่ใชในการติดตอสื่อสารอาจแบงไดเปน 2 ประเภท ดังนี้

3.1  ประเภท Real-Time  ไดแก Chat (Massage, Voice),  White Board/Text
Slide, Real-Time Annotations, Interactive Poll

3.2  ประเภท Non Real-Time ไดแก  Webboard, E-mail
4. การสอบ/วัดผลการเรียน การสอบ/การวัดผลเปนสวนประกอบสําคัญที่จะทําให

การเรียนแบบออนไลนเปนการเรียนที่สมบูรณ   ระบบบริหารการเรียนจึงตองมีระบบบริหารคลัง
ขอสอบเปนสวนประกอบ  ระบบบริหารคลังขอสอบควรมีความสามารถ ดังนี้

4.1 สอบออนไลนผานเว็บบราวเซอร (Web Browser)
4.2 นําสื่อมัลติมีเดียมาประกอบในการสรางขอสอบ
4.3 การรักษาความปลอดภัยทั้งในดานการรับ-สงขอสอบ
4.4 การกําหนดสิทธิการใชงานระบบไดหลายระดับ
4.5 ผูสอนเปนผูกําหนดรูปแบบรายงานผลการสอบ
4.6 การนําคาทางสถิติมาวิเคราะหผลการสอบของผูเรียน
4.7 สามารถวิเคราะหตัวขอสอบได

3.  การเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction : WBI)
เว็บ (Web) หรือ เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web : WWW)  เปนบริการหนึ่งของ

อินเทอรเน็ต คําวา เว็บ (Web) แปลวา ใยแมงมุมหรือขายงานรางแห เปนลักษณะที่เชื่อมโยงกันใน
ระบบอินเทอรเน็ต  เปนแฟมขอมูลที่มีการเชื่อมโยงกันเปนเครือขาย  มีการเสนอขอมูลเตรียมพรอม
ไวใหเขาถึงโดยผานทางอินเทอรเน็ต (Internet)โดยใช เอชทีทีพี (HTTP หรือ Hypertext Transfer
Protocol)

เว็บเพจ  (Web Page)  คือหนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสบนเวิลดไวดเว็บที่แสดงขอมูลในรูป
ของขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และขอมูลที่นําเสนอสามารถเชื่อมโยงในรูปของ
Hypertext ไปยังเว็บเพจอื่นๆ ไปเรื่อยๆ

เว็บไซต  (Web Site)  หมายถึง  แฟมขอมูลหรือกลุมแฟมขอมูลที่มีอยูบนเวิลดไวดเว็บ
เปนแหลงเก็บและเผยแพรเว็บเพจ โดยเมื่อใชเว็บบราวเซอร (Web Browser) Internet Explorer,
Netscape ดูเว็บเพจ บราวเซอรจะทําการติดตอกับเว็บไซตที่เก็บเว็บเพจนั้นเพื่อขอโอนยายเว็บเพจนั้น
มายังเครื่องคอมพิวเตอรอีกเครื่องหนึ่ง

โฮมเพจ (Homepage)  คือหนาแรกของเว็บไซต หรือเว็บเพจที่ถูกกําหนดใหเปนหนาหลัก
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ของเว็บไซต เปรียบเสมือนปกของหนังสือที่แนะนําใหผูใชรูจักเว็บไซตนั้น
การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเอาอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือมาออกแบบเพื่อใชใน

การศึกษา  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ  (Web-Based Instruction)  มีช่ือเรียกหลายลักษณะ เชน
เว็บการเรียน (Web-Based Learning)  เว็บฝกอบรม (Web-Based Training)  อินเทอรเน็ตฝกอบรม
(Internet-Based Training)    อินเทอรเน็ตชวยสอน (Internet-Based   Instruction)  เวิลดไวดเว็บ
ฝกอบรม (WWW-Based Training) และเวิลดไวดเว็บชวยสอน (WWW-Based Instruction) เปนตน
(สรรรัชต    หอไพศาล, 2545)

นิกรรดา  ขันธะรัตน และคณะ (2543) ใหนิยามของการเรียนการสอนผานเว็บวาเปน
การนําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยนําเสนอผานเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่ง
ผูออกแบบและสรางจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอรเน็ต และนํา
คุณสมบัติตางๆ เหลานั้นมาใชประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุด

บาดรัล  เอช. คาน (Badrul H. Khan, 1997 : 6) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน
ผานเว็บวา หมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดียที่นําคุณลักษณะและ
ทรัพยากรในเวิลดไวดเว็บมาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่กอใหเกิดการเรียนรู

จากนิยามขางตน สรุปไดวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเอาทรัพยากรที่มีใน
เครือขายอินเทอรเน็ตมาออกแบบเปนบทเรียนในลักษณะไฮเปอรมีเดียนําเสนอผานเวิลดไวดเว็บ
สงเสริมใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอนมากที่สุด

การเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําการสื่อสารภายใตระบบ Multi-user ไดอยางไร
พรมแดน  ผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูเรียน  อาจารยหรือผูเชี่ยวชาญ  ฐานขอมูล และสามารถ
รับสงขอมูลการศึกษาอิเล็กทรอนิกส (Electronic Education Data) อยางไมจํากัดเวลา ไมจํากัดสถาน
ที่ภายใตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ภาสกร  เรืองรอง (2544) กลาววาการที่จะเปนการเรียนการสอน
ผานเว็บนั้นจะตองประกอบดวย

1. ความเปนระบบ   ความเปนระบบสามารถแบงเปน
1.1 Input  ไดแก

1.1.1 ผูเรียน
1.1.2 ผูสอน
1.1.3 วัตถุประสงคการเรียน
1.1.4 สื่อการสอน
1.1.5 ฐานความรู
1.1.6 การสื่อการและกิจกรรม
1.1.7 การประเมินผล
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1.1.8 สวนอื่นๆ ซึ่งสถาบันการศึกษาเปนผูกําหนด
1.2 Process  ไดแก การสรางสถานการณหรือการจัดสภาวะการเรียนการสอน โดยใช

วัตถุดิบจาก  Input  ตามแผนการสอนที่วางไว
1.3 Output  ไดแก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งไดจากการประเมินผล

2. ความเปนเงื่อนไข  เปนการกําหนดเงื่อนไขในการเรียน เชน กําหนดเงื่อนไขวา เมื่อ
เสร็จสิ้นจากการเรียนแลวจะตองทําแบบประเมินการเรียน  หากทําแบบประเมินผานตามคะแนนที่
กําหนดไวก็สามารถไปศึกษาบทเรียนตอไป แตถาไมผานตามเงื่อนไขจะตองเรียนซ้ําจนกวาจะผาน
เปนตน

3. การสื่อสารและกิจกรรม  การสื่อสารและกิจกรรมเปนตัวกระตุนใหผูเรียนเกิด
การปฏิสัมพันธ  เปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนรูเขาสูเปาหมายไดงายขึ้น เชน การใช E-mail, Chat,
Webboard เปนตน  เพื่อติดตอผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้นเมื่อเกิดขอสงสัย

4. Learning Root  เปนการกําหนดแหลงความรูภายนอกที่เกี่ยวของกับบทเรียน โดยมี
เงื่อนไข  เชน แหลงความรูภายนอกที่มีความยากเปนลําดับ หรือเกี่ยวของกับหัวขอการเรียนเปน
ลําดับการกําหนด  Learning Root ใชเทคนิค Frame ชวยช้ีนําทางใหแกผูเรียน
                  การสื่อสารในการเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําได ดังนี้

1. การใช E-mail ติดตอระหวางอาจารยหรือเพื่อนรวมชั้นดวยกัน,  ใชสงการบานหรือ
งานที่ไดรับมอบหมาย

2. Webboard  ใชติดตอระหวางผูเรียน อาจารย และ ผูเรียน (Three Way)  ใชกําหนด
ประเด็นหรือกระทูตามที่อาจารยกําหนด หรือตามแตผูเรียนจะกําหนด เพื่อชวยอภิปรายตอบประเด็น
หรือกระทูนั้น

3. Chat  ใชติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน  อาจารย และผูเรียน (Three Way)  โดยการ
สนทนาแบบ Real Time มีทั้ง Text Chat และ Voice Chat  ใชสนทนาระหวางผูเรียนและอาจารยใน
หองเรียนหรือช่ัวโมงเรียนนั้นๆ เสมือนวากําลังคุยกันอยูในหองเรียนจริงๆ

4. ICQ ใชติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน อาจารย และผูเรียน (Three Way)โดยการ
สนทนาแบบ Real Time และ Past Time  เสมือนวากําลังคุยกันในหองเรียนจริง ๆ โดยที่ผูเรียน
ไมจําเปนตองอยูในเวลานั้นๆ  ICQ จะเก็บขอความไวให และยังทราบดวยวาในขณะนั้นผูเรียนอยู
หนาเครื่องหรือไม

5. Conference  ใชสื่อสารระหวางผูเรียน อาจารย และผูเรียน (Three Way)  แบบ Real
Time  โดยที่ผูเรียนและอาจารยสามารถเห็นหนากันได โดยผานทางกลองโทรทัศนที่ติดอยูกับเครื่อง
คอมพิวเตอรทั้งสองฝาย  ใชบรรยายใหผูเรียนที่ใชงานคอมพิวเตอรอยูเสมือนวากําลังนั่งเรียนอยูใน
หองเรียนจริงๆ
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6. Electronic Home Work  ใชติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน และอาจารย เปนเสมือน
สมุดประจําตัวนักเรียน โดยที่นักเรียนไมตองถือสมุดการบานจริง ๆ เปนสมุดการบานที่ติดตัวตลอด
เวลา ใชสงงานตามที่อาจารยกําหนด เชน เขียนรายงาน  เมื่ออาจารยตรวจงานก็สามารถเปดดูงาน
ของนักเรียนและเขียนบันทึกเพื่อตรวจงานและใหคะแนนไดแตนักเรียนดวยกันจะเปดดูไมได

การศึกษาที่ใชเว็บเปนเครื่องมือการเรียนรู เปนการประยุกตกลยุทธการเรียนการสอนตาม
แนวคิดของกลุม Constructivist  และใชวิธีการเรียนรูรวมกัน  ทั้งนี้ในการออกแบบกลยุทธการเรียน
การสอนโดยใชเว็บเปนเครื่องมือการเรียนรูนั้น อาจใชวิธีใดวิธีหนึ่งดังตอไปนี้ (บุปชาติ  ทัฬหิกรณ,
2544  : 4-5)

1. ใชเว็บเปนแหลงขอมูลเพื่อการจําแนก ประเมิน และบูรณาการสารสนเทศตางๆ
2. ใชเว็บเปนสื่อกลางของการรวมมือ สนทนา อภิปราย แลกเปลี่ยนและสื่อสาร
3. ใชเว็บเปนสื่อกลางในการมีสวนรวมในประสบการณจําลอง การทดลองฝกหัด และ

การมีสวนรวมคิด
นอกจากนี้ การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอน มีหลักการสําคัญ 4 ประการ คือ
1. ผูเรียนเขาเว็บไดทุกเวลา และเปนผูกําหนดลําดับการเขาเว็บนั้นหรือตามลําดับที่

ผูออกแบบไดใหแนวทางไว
2. การเรียนการสอนผานเว็บจะเปนไปไดดีถาเปนไปตามสภาพแวดลอมตามแนวคิดของ

นัก Constructivist  คือมีการเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธและเรียนรูรวมกัน
3. ผูสอนเปลี่ยนแปลงตนเองจากการเปนผูกระจายถายทอดขอมูลมาเปนผูชวยเหลือ

ผูเรียนในการคนหา การประเมิน และการใชประโยชนจากสารสนเทศที่คนมาจากสื่อหลากหลาย
4. การเรียนรูเกิดขึ้นในลักษณะเกี่ยวของกันหลายวิชา (Interdisciplinary) และไมกําหนด

วาจะตองบรรลุจุดประสงคการเรียนรูในเวลาที่กําหนด
ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บ
ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บ (Pollack and Masters, 1997, อางถึงใน

สรรรัชต หอไพศาล, 2545) ไดแก
1. สามารถจัดการเรียนการสอนในทุกสถานที่ที่ติดตั้งอินเทอรเน็ต
2. ผูเขาเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตองทิ้งงานประจําเพื่อเขาในเรียนในชั้นเรียน
3. ชวยประหยัดคาใชจายของผูเรียน เชน คาที่พัก คาเดินทาง
4. ผูเรียนสามารถเรียนไดตลอด 24 ช่ัวโมง
5. เปนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูโดยตรง
6. ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง
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7. ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาไดตลอดเวลา
8. เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถซักถามหรือเสนอแนะผูสอนได
9. ผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

หองสนทนา

4.  หลักการออกแบบบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
ไดมีผูใหหลักการในการออกแบบบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไวหลายแนวทาง คือ
โธมัส ฟอกซ แม็กมนัส (Thomas Fox McManus,  1998, อางถึงใน นิกรรดา  ขันธะรัตน

และคณะ, 2543)  ไดเสนอแนะรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอนดวยอินเทอรเน็ตที่ใช
แบบการออกแบบการเรียนการสอนที่เรียกวา เอชดีเอ็ม (HDM : Hypermedia Design Model)
ประกอบดวย

1. การกําหนดขอบเขตการเรียนการสอน
2. การกําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยางที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน
3. กําหนดหัวขอและแนวคิด
4. รวบรวมหัวขอความรูเพื่อเชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง
5. ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนโดยใชกรณีตัวอยาง
6. ใหโอกาสในการตรวจสอบตนเอง

ภาพประกอบ 1 Cognitive Flexibility and the Hypermedia Design Model
 (ที่มา :  http://hccwf.cc.utexas.edu/~mcmanus/wbi.html)

กําหนดขอบเขตของการเรียน
การสอน

กําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยาง
ที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน

กําหนดหัวขอ
และแนวคิด

รวบรวมหัวขอความรูเพื่อ
เชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง

ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการ
เรียนโดยใช
กรณีตัวอยาง

ใหโอกาสผูเรียนในการตรวจ
สอบตนเอง
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                  ขั้นตอนในการออกแบบการเรียนการสอน
1. การกําหนดขอบเขตการเรียนการสอน  เปนการกําหนดขอบเขตและองคประกอบของ

การเรียนรูที่ผูเรียนควรจะไดรับตามความเหมาะสมกับเวลา  เปนการกําหนดวาขอบเขตของการเรียน
การสอนควรจะมีแคไหน  ระบบการเรียนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย   (Hypermedia)   ควรจะเปน
ขอบเขตความรูที่มีความซับซอน มีเสนทางการเชื่อมโยงองคความรูที่ซับซอนและซ้ําซอนหลายเสน
ทาง

2. การกําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยางที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนเปนการกําหนด
องคประกอบยอยของกรณีตัวอยางที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่จะทําใหเกิดการเรียนรูแกผูเรียน ซึ่ง
รวมทั้งขอความ กราฟก เสียงและวิดีโอ ที่เกี่ยวของกับจุดมุงหมาย  ที่สําคัญกรณีตัวอยางที่ผูออกแบบ
เลือกมาควรจะมีความเหมาะสมในทุกๆ ดานของขอบเขตการเรียน

3. กําหนดหัวขอและแนวคิด ในขั้นนี้จะเปนการกําหนดเคาโครงความรูกําหนดเปาหมาย
การออกแบบ เลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสม  และวิธีการนําเสนอองคความรูโดยสรางรูปแบบ
การติดตอที่สอดคลองกับเปาหมายของการออกแบบ  เคาโครงความรูที่จะกําหนดในขั้นตอนนี้เปน
องคความรูที่ผูเรียนควรจะไดรับเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนตามขอบเขตที่ไดกําหนดไว
ในขั้นตอนที่ 1

4. รวบรวมหัวขอความรูเพื่อเชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง  ในขั้นนี้จะเปนการรวบรวมและ
สรางเสนทางเพื่อเชื่อมโยงกรณีตัวอยางตางๆ เขาไวดวยกัน ซึ่งจะเปนเสนทางนําไปสูประเด็นความรู
ที่กําหนดไวในขอบเขตของการเรียนการสอน

5. ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนโดยใชกรณีตัวอยาง  การเปดโอกาสใหผูเรียนเปน
ผูควบคุมการเรียนดวยตนเองผานเสนทางการเรียนรูจากกรณีตัวอยางที่กําหนดไว  จะทําใหผูเรียน
สามารถบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนที่ตั้งไวได  โดยใชแนวความคิดตามทฤษฎี Constructivist      
ซึ่งผูเรียนอาจจะไมจําเปนที่จะตองเดินตามแนวความคิดที่ผูสอนวางไว  แตผูเรียนสามารถจะคิด
คําสําคัญ (Keyword) ที่ใชในการคนหาดวยเครื่องมือชวยคน (Search Engine) ขึ้นมาเองก็ได

6. ใหโอกาสผูเรียนในการตรวจสอบตนเอง เปนขั้นตอนการตรวจสอบตนเองของผูเรียน
ในรูปแบบนี้ผูเรียนจะเปนศูนยกลางของการเรียนรู ผูเรียนสามารถที่จะเลือกกําหนด คนหาขอมูล
ความรู และตอบคําถามที่อยากรูไดดวยตนเอง ผูเรียนจึงควรมีการตรวจสอบตนเองวาสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคตามที่ตั้งไวไดหรือไม   โดยผูสอนควรออกแบบเครื่องมือชวยในการตรวจสอบตนเอง
ของผูเรียน
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โธมัส  จานิกกี และ เจนส  โอ. ลีเกิล (Thomas  Janicki และ  Jens O. Liegle, 2001)       
ไดเสนอหลักในการออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนี้

1. ผูสอนจะทําหนาที่เปนผูอํานวยความสะดวกแกผูเรียน
2. มีวิธีการสอนหรือวิธีการนําเสนอเนื้อหาที่หลากหลาย
3.  มีแบบฝกหัดใหผูเรียน
4. ฝกใหผูเรียนไดรูจักการแกปญหา
5. ผูเรียนสามารถควบคุมความกาวหนาในการเรียนไดดวยตนเอง
6. มีการทดสอบเพื่อวัดความรูผูเรียน
7. การใหผลยอนกลับแกผูเรียน
8. มีทิศทางการเรียนที่แนนอน
9. มีจอภาพแสดงการชวยเหลือผูเรียน (Helpscreen)
10. มีการวางแผนที่ดี

                  หลักการในการพัฒนาการเรียนการสอน
1. การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู เปนการกําหนดทิศทางในการเรียนในแกผูเรียน
2. มีการกําหนดเนื้อหาอยางชัดเจน  ทําจะใหผูเรียนสามารถที่จะรวมความรูใหมกับ

ความรูเกาที่มีอยู
3. จัดรูปแบบการเรียนใหมีความหลากหลาย ผูพัฒนาจะตองกําหนดหัวขอที่จะเรียน

หลังจากนั้นจึงจะกําหนดรูปแบบการเรียนของแตละหัวขอ รูปแบบในการเสนอเนื้อหาที่เสนอ คือ
การบอก,  การแสดงตัวอยาง  และการใหผูเรียนไดกระทํา   ซึ่งผูเรียนแตละคนจะชอบรูปแบบที่
แตกตางกัน

4. เปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนดวยตนเอง  ไดมีงานวิจัยจํานวนมากที่พบวา
การที่ใหผูเรียนไดมีโอกาสควบคุมการเรียนเปนสิ่งที่สําคัญ ซึ่งในหองเรียนปกติผูเรียนจะไมมีโอกาส
ในการควบคุมการเรียน

5. การทดสอบและการใหผลยอนกลับ การทดสอบสามารถทําไดหลายรูปแบบ เชน
แบบถูก/ผิด  แบบเลือกตอบ แบบเติมคํา  แบบจับคู เปนตน สวนการใหผลยอนกลับนั้นควรที่จะใช
คําอื่นนอกจาก “คําตอบของคุณถูกตอง”,  “คําตอบของคุณไมถูกตอง”
                   วิธีการหรือกิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอนผานเว็บ  อาจปฏิบัติไดดังตอไปนี้คือ

1. การแจงลวงหนา (Notices) เปนการใชเว็บโดยกําหนดพื้นที่เฉพาะ ที่เปนบอรดใน
เว็บสําหรับอาจารยกําหนด นัดหมายหรือสั่งงาน ซึ่งอาจจะใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการติดตอ
สื่อสาร
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2. การนําเสนอ (Presentations) เปนการนําเสนอดวยเว็บที่ทําขึ้นทั้งผูสอนและผูเรียน
โดยนําเสนองานที่ได รับมอบหมาย จัดทําแบบสัมมนาหรือประชุม นําเสนอผานเว็บไซต หรือโดย
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

3. การอภิปรายปกติ (Formal Discussions) เปนการอภิปรายกันบนเว็บโดยการใช
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และการประชุมสนทนาแบบกลุม

4. การใชคําถาม (Questioning) ผูสอนจะกําหนดคําถามขึ้นโดยใชคําถามนําและ
ใหผูเรียนตอบคําตอบไปยังผูสอน  หลังจากนั้นจะมีผลยอนกลับไปยังผูเรียน

5. การระดมสมอง (Brainstorms) เปนการออกแบบเพื่อใหเกิดการตอบสนองตอคําถาม
โดยผูเรียนตองรวมหาคําตอบกระตุนใหเกิดการอภิปรายภายในเว็บจากคําถามที่กําหนดในกิจกรรม
เดียวกัน

6. การกําหนดสภาพงาน (Task Setting) เปนการกําหนดงานและกิจกรรม  ซึ่งอาจจะ
เปนรายงานหรือกลุมยอยในรูปของเว็บไซตหรือไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

7. แบบฝกหัด (Class Quizzes) เปนการทดสอบผลทั้งชั้นเรียน หรือถามเพื่อประเมินผล
ของการเรียนซึ่งสามารถทําไดหลายวิธี เชน เปนแบบตัวเลือก หรือคําถามสั้นๆ ที่จะมีการปอนกลับ
ตลอดเวลาและประเมินผลตามวัตถุประสงค

8. การอภิปรายรายคูนอกระบบหรือการศึกษาเปนกลุม แบบการออกแบบพื้นที่ของเว็บ
ชวยสอน ใหมีพื้นที่เฉพาะสําหรับการพบปะสนทนาอยางไมเปนทางการรายคูหรือกลุมนอกเหนือ
จากขั้นตอนปกติในการสอน ซึ่งสามารถ ทําเปนสภากาแฟ หองสัมมนา หองพักผอน หองสมุด ฯลฯ
ซึ่งผูใชเว็บสามารถเขาไปทํากิจกรรมไดอิสระในเว็บไซตที่จัดไวและสรางความสัมพันธระหวางผูใช
อยางอิสระ

แองเจลโล (Angelo, 1993, อางถึงใน วิชชุดา  รัตนเพียร, 2542)  ไดสรุปหลักการพื้นฐาน
ของการเรียนการสอนผานเว็บ 5 ประการ คือ

1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ
ติดตอสื่อสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการสรางความ
กระตือรือรนกับการเรียนการสอนโดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนไดตลอดเวลาในขณะ
กําลังศึกษา  ทั้งยังชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมทั้งซักถามขอของใจกับผูสอนไดโดยทันทีทันใด เชน การมอบหมาย
งานผานอินเทอรเน็ตจากผูสอน  เมื่อผูเรียนไดรับมอบหมายงานก็จะสามารถทํางานและสงผาน
อินเทอรเน็ตกลับไปยังอาจารยผูสอน หลังจากนั้นอาจารยผูสอนสามารถตรวจใหคะแนน พรอมทั้ง
สงผลกลับไปยังผูเรียนในเวลาอันรวดเร็วหรือในทันทีทันใด
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2. การจัดการเรียนการสอนควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาและมีความรวมมือระหวาง
ผูเรียน  ความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทํางานคน
เดียว  ทั้งยังสรางความสัมพันธเปนทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน  เพื่อหาแนวทาง
ที่ดีที่สุดเปน  การพัฒนาแกไขปญหาการเรียนและการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืนมาประกอบ
ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถติดตอสื่อสารกันไดทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบ
ออนไลน

3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learning)  หลีกเลี่ยง
การกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูใฝหาความรูตางๆ เองโดย
การแนะนําของผูสอน  เปนที่ทราบกันดีวาอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก  ดังนั้น
การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูลไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว
ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก  เปนการสรางความกระตือรือรนในการใฝหาความรู

4. การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใด  ชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถ
ของตน  อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมใหถูกตองได    ผูเรียนที่
เรียนผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับทั้งจากผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆ

5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัดสําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู
การเรียนการสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุกคนที่สนใจศึกษา  เนื่องจากผูเรียนไมจําเปน
จะตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก

ฮอฟฟแมน (Hoffman, 1997 อางถึงใน  ณัฐกร  สงคราม, 2545)  ไดเสนอแนะหลักการ
ออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด 7 ขั้นตอน ดังนี้

1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน  (Motivation  the Learner)   การออกแบบควรเรา
ความสนใจโดยการใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  สีและเสียงประกอบเพื่อกระตุนผูเรียนใหอยาก
เรียนรู ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นตองนาสนใจเกี่ยวของกับ
เนื้อหา

2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน  (Identifying  what  is  to  be  learned)  เพื่อเปน
การบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหาซึ่ง
จะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค
โดยทั่วไป  โดยใชคําสั้นๆ หลีกเลี่ยงคําที่ไมเปนที่รูจัก ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบ หรือลูกศร เพื่อให
การแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําใหผูเรียนลืมวัตถุ
ประสงคของบทเรียน  การแกไขปญหานี้คือผูออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงภายนอกที่เกี่ยวของ
กับบทเรียนเทานั้น
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3. ทบทวนความรูเดิม  (Reminding Learners of  Past  Knowledge)  เพื่อเปนการเตรียม
พื้นฐานของผูเรียนสําหรับรับความรูใหม   การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป อาจ
ใชการกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือหลายๆ
อยางผสมผสานกัน  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหามีการแสดงความเหมือนความแตกตาง
ของโครงสรางบทเรียน  เพื่อที่ผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็ว   นอกจากนั้นผูออกแบบควรตอง
ทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน

4. ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู (Requiring Active Involvement) นักการศึกษา
ตางเห็นพองตองกันวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม  ผูเรียนที่มี
ลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย  ผูเรียนจะจดจําไดดีถามีการนํา
เสนอเนื้อหาดี  สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ เพื่อ
ใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  รวมทั้งตองพยายามหาทางทําให
การศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น  พยายามใหผูเรียนรูจักเปรียบเทียบ แบงกลุม
หาเหตุผล คนควาวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ช้ีแนวทางจาก
มุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลงรวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด เปนตน

5. ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ  (Providing Guidance and Feedback)  การให
คําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ  เปนการกระตุนความสนใจของ
ผูเรียนไดดี   ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง  การเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิด
รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา การถาม  การตอบจะทําใหผูเรียนจดจําไดมากกวาการอาน
หรือลอกขอความเพียงอยางเดียว ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเปนครั้งคราว  หรือตอบคํา
ถามไดหลายๆ แบบ เชน เติมคําลงในชองวาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย โดยใชความสามารถของ
โปรแกรม CGI (Common  Gateway   Interface)   ซึ่งเปนโปรแกรมการปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร
มาชวยในการออกแบบ

6. ทดสอบความรู  (Testing)  เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู  ผูออกแบบสามารถ
ออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลนหรือออฟไลนก็ได  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ประเมินผลการเรียนของตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียนหรือทดสอบทายบทเรียน
ทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ คําตอบและขอมูลยอนกลับควร
อยูภายในกรอบเดียวกันและแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป
ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ

7. การนําความรูไปใช (Providing Enrichment and Remediation)  เปนการสรุปแนวคิด
สําคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร ควรเสนอแนะสถาน
การณที่จะนําความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือคนควาตอไป
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ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545 : 111-112)  ไดกลาวถึงการกําหนดกลยุทธการเรียน
การสอนในการออกแบบบทเรียน ดังนี้

1. กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-instructional Activities) ในขั้นกิจกรรมการ
เรียนการสอน สิ่งที่จะตองตัดสินใจประกอบดวยวิธีการในการเราความสนใจผูเรียน  การแนะนําวิธี
การเรียนแกผูเรียน  การนําเสนอวัตถุประสงคแกผูเรียน รวมทั้งมีวิธีการในการทําใหผูเรียนเชื่อมโยง
ความรูใหมกับความรูเดิมของตน

2. การนําเสนอเนื้อหา (Information  Presentation)  สําหรับขั้นการนําเสนอเนื้อหานั้น
จะตองกําหนดกลยุทธในการจัดลําดับและโครงสรางเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน  ดังนั้นในขั้น
ตอนนี้การออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดอยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปน เชน การนําเสนอ
เนื้อหาในลักษณะที่ไมตายตัว (Non-Linear) เปนตน  ซึ่งไดแก การที่ผูเรียนสามารถกระโดดไปมา
ระหวางเนื้อหาที่ตองการ  นอกจากนี้ยังตองการกําหนดปริมาณเนื้อหา  รวมทั้งรูปแบบการนําเสนอ
เนื้อหาในแตละหนวยการเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนดวย เชน รูปแบบของเกม  การจําลอง เปนตน

3. การฝกฝน (Practice)  ในขั้นนี้ผูออกแบบจะตองจัดใหผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝน
ความรูที่ไดศึกษาเพื่อตรวจสอบความเขาใจของตนเอง  สิ่งสําคัญยิ่งในการฝกฝนคือ การจัดใหมีผล
ยอนกลับ (Feedback)  เกี่ยวกับผลการเรียนของผูเรียน ซึ่งอาจอยูในรูปของคะแนน หรือขอความซึ่ง
แสดงใหผูเรียนทราบเกี่ยวกับระดับความสามารถขอตนหลังจากที่ไดศึกษาเนื้อหาแลว

4. การวัดผลการเรียนรู (Assessment of Learning Outcomes) ในขั้นนี้จะเปนการ
กําหนดรายละเอียดของการวัดผลการเรียนซึ่งไดกําหนดไวอยางคราวๆ แลวในชวงของการวางแผน
การวัดผลในชวงแรกของการพัฒนา  โดยครอบคลุมการกําหนดขอคําถามสําหรับการทดสอบกอน
เรียน  ระหวางเรียน และหลังเรียน และเกณฑในการวัดผลการเรียนรู

5. การติดตามผลและการซอมเสริม (Follow –up and Remediation)  ผูออกแบบอาจจัด
กิจกรรมเพิ่มเติมสําหรับผูเรียนสําหรับผูเรียนซึ่งไมสามารถสอบผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้ง
ไว ซึ่งอาจอยูในรูปของการซอมเสริมหรือการเรียนเสริมก็ได

5.  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้น ผูสอนและผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกันโดยผาน

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอรของผูให
บริการเครือขาย (File  Server) และเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเว็บ  (Web Server)  อาจเปน
การเชื่อมโยงระยะใกลหรือเชื่อมโยงระยะไกลผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต              
การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตที่เปนเว็บนั้น ผูสอนจะตองมีขั้นตอนการจัดการเรียน
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การสอนดังนี้  (ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2540, อางถึงใน สรรรัชต หอไพศาล, 2545)
1. กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน
2. การวิเคราะหผูเรียน
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา  เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคลองกับความตองการ

ของผูเรียน  จัดลําดับเนื้อหา  จําแนกหัวขอตามหลักการเรียนรูและลักษณะเฉพาะในแตละหัวขอ  
กําหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตละหัวขอ  กําหนดวิธีการศึกษา กําหนดสื่อที่ใชประกอบ
การศึกษาในแตละหัวขอ  กําหนดวิธีการประเมินผล  กําหนดความรูและทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอ
การเรียน  สรางประมวลรายวิชา

4. การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใชคุณสมบัติของ
อินเทอรเน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ

5. การเตรียมความพรอมสิ่งแวดลอมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต ไดแก  สํารวจ
แหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงไดกําหนดสถานที่และ
อุปกรณที่ใหบริการและที่ตองใชในการติดตอทางอินเทอรเน็ต สรางเว็บเพจเนื้อหาความรูตามหัวขอ
ของการเรียนการสอนรายสัปดาห สรางแฟมขอมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนสําหรับการถาย
โอนแฟมขอมูล

6. การปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก  แจงวัตถุประสงค เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
สํารวจความพรอมของผูเรียน และเตรียมความพรอมของผูเรียน ในขั้นตอนนี้ผูสอน อาจจะตองมี      
การทดสอบ หรือสรางเว็บเพจเพิ่มขึ้นเพื่อใหผูเรียนที่มีความรูพื้นฐานไมเพียงพอไดศึกษา เพิ่มเติม      
ในเว็บเพจเรียนเสริม หรือใหผูเรียนถายโอนขอมูลจากแหลงตางๆ ไปศึกษาเพิ่มเติมดวยตนเอง

7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่กําหนดไวโดยในเว็บเพจจะมีเทคนิคและกิจกรรม
ตางๆ ที่สามารถสรางขึ้น  ไดแกการใชขอความเราความสนใจที่อาจเปนภาพกราฟก  ภาพการเคลื่อน
ไหว แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวขอในแตละสัปดาห สรุปทบทวนความรู
เดิม หรือโยงไปหัวขอที่ศึกษาแลว เสนอสาระของหัวขอตอไป เสนอแนะแนวทางการเรียนรู เชน
กิจกรรมสนทนาระหวางผูสอนกับผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูเรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุม
กิจกรรมการคนควาหาขอมูลเพิ่มเติม กิจกรรมการตอบคําถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง
กิจกรรมการถายโอนขอมูล  เสนอกิจกรรมดังกลาวมาแลว แบบฝกหัด หนังสือหรือบทความ
การบาน การทํารายงานเดี่ยว รายงานกลุม ในแตละสัปดาห และแนวทางในการประเมินผลใน
รายวิชานี้ ผูเรียนทํากิจกรรม ศึกษา ทําแบบฝกหัด และการบาน สงผูสอนทั้งทางเอกสารทางเว็บ
เพจผลงานของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนคนอื่นๆ ไดรับทราบดวย และผูเรียนสงผานทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส  ผูสอนตรวจผลงานของผูเรียน สงคะแนนและขอมูลยอนกลับเขาสูเว็บเพจประวัติ
ของผูเรียน  รวมทั้งการใหความคิดเห็นและขอเสนอแนะตางๆ ไปสูเว็บเพจผลงานของผูเรียนดวย
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8. การประเมินผล ผูสอนสามารถใชการประเมินผลระหวางเรียนและการประเมินผล
เมื่อสิ้นสุดการเรียน  รวมทั้งการที่ผูเรียนประเมินผลผูสอนและการประเมินผลการจัดการเรียนการ
สอนทั้งรายวิชา เพื่อใหผูสอนนําไปปรับปรุงแกไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต

6.  องคประกอบของการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
แมกกริล  (Mcgreal, 1997, อางถึงใน สรรรัชต หอไพศาล, 2545) กลาวถึงเว็บไซต

สําหรับรายวิชามีองคประกอบที่เปนเว็บเพจ  ดังนี้
1. โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ

เฉพาะที่จําเปนเกี่ยวกับรายวิชา ซึ่งประกอบดวย ช่ือรายวิชา ช่ือหนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา สถาน
ที่โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว   ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญซึ่งจะทําใหตองใช
เวลาในการเรียกโฮมเพจขึ้นมา

2. เว็บเพจแนะนํา   (Introduction)   แสดงขอบเขตของรายวิชามีการเชื่อมโยงไปยัง
รายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ รายชื่อผูที่เกี่ยวกับการสอนวิชานี้
พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของผูเกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของ
วิชา

3. เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Course Overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของ
รายวิชา มีคําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของวิชา

4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน หนังสืออาน
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย (On-Line Resources) เครื่อง
มือตางๆ ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวร โปรแกรมอานเว็บที่จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ต
โดยโชเว็บเพจ

5. เว็บเพจแสดงขอมูลสําคัญ (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวย
สอน   ที่อยูหมายเลขโทรศัพท เวลาที่จะติดตอแบบออนไลนได การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจการลง
ทะเบียน    ใบรับรองการเรียน   การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําแนะนํา   การเชื่อมโยงไปใชหองสมุด
เสมือน และการเชื่อมโยงไปยังนโยบายของสถาบันการศึกษา

6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรับผิดชอบของผูที่เกี่ยวของ (Responsibilities)
ไดแก สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน ในการเรียนตามรายวิชา  กําหนดการสั่งงานที่ไดรับมอบหมาย วิธีการ
ประเมินผลรายวิชา บทบาทหนาที่ของผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนุน เปนตน

7. เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายใหทําการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานที่จะ
มอบหมายหรืองานที่ผูเรียนจะตองการกระทําในรายวิชาทั้งหมด กําหนดสงงาน   การเชื่อมโยงไปยัง         
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กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน
8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) กําหนดวันสงงาน วันทดสอบยอย

วันสอบ เปนการกําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองไดดีขึ้น
9. เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อ

พรอมการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต ที่มีขอมูล ความรูที่เกี่ยวของกับรายวิชา
10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Sample Tests) แสดงคําถาม แบบทดสอบ

ในการสอบยอยหรือตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ
11. เว็บเพจแสดงประวัติ  (Biography)  แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน  ผูชวยสอนและ

ทุกคนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน สิ่งที่สนใจ
12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพื่อใหผูเรียนใชในการ

ประเมินผลรายวิชา
13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและดัชนีคําศัพท และความหมายที่ใช

ในการเรียนรายวิชา
14. เว็บเพ็จการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นสอบ

ถาม ปญหาการเรียนระหวางผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนไดทั้งแบบสื่อสารในเวลา
เดียวกัน (Synchronous Communication) คือติดตอสื่อสารพรอมกันตามเวลาจริงและสื่อสารตางเวลา
(Asynchronous   Communication)   ซึ่งผูเรียนสงคําถามไปในเว็บเพจและผูที่จะตอบคําถามหรือแลก
เปลี่ยนความคิดเห็นเมื่อมีเวลาวาง

15. เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชในการประกาศ
ขอความตางๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวของ หรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได

16. เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย  (FAQ Pages)  แสดงคําถามและคําตอบเกี่ยวกับ
รายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเรื่องที่เกี่ยวของ

17. เว็บเพจแสดง คําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบเว็บไซตของ
รายวิชา
                  ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2540, อางถึงใน สรรรัชต หอไพศาล,  2545) สรุปโครงสรางของ
การเรียนการสอนผานเว็บควรจะประกอบดวย

1. ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดงวัตถุประสงคของ
รายวิชา สังเขปรายวิชาคําอธิบาย เกี่ยวกับหัวขอการเรียน หรือหนวยการเรียน

2. การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพื้นฐานผูเรียน เพื่อที่จะเตรียมตัวเรียน
3. เนื้อหาบทเรียน พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อสนับสนุนตางๆในเนื้อหาบทเรียน

นั้นๆ
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4. กิจกรรมที่มอบหมายใหทําพรอมทั้งการประเมินผล การกําหนดเวลาเรียนการสงงาน
5. แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง
6. การเชื่อมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา
7. ตัวอยางแบบทดสอบ ตัวอยางรายงาน
8. ขอมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงขอความที่จะติดตอผูสอนหรือผูที่เกี่ยวของ

การลงทะเบียน คาใชจาย การไดรับหนวยกิต และการเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษาหรือหนวยงาน และ
มีการเชื่อมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ

9. สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ
10. สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board)
11. หองสนทนา (Chat Room) ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2544 : 7) กลาวถึงโฮมเพจรายวิชาวาเปนแหลงสําหรับการติดตอ

ระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน ทําใหรับทราบแผนการเรียนการสอนทั้งในดานวัตถุ
ประสงค  สังเขปวิชา หัวขอวิชา สื่อการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล  โดยทั่วไปโฮมเพจ
รายวิชาประกอบดวย

1. แผนการสอน  (Course Syllabus)
2. เอกสารคําสอน (Lecture Notes)
3. บทเรียนชวยสอน (Tutorials)
4. งานมอบหมาย (Homework  Assignments)
5. สไลดอิเล็กทรอนิกส (Slides Electronic)
6. สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia  Presentation)
7. บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia Courseware)
8. บทเรียนไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia Courseware)
9. หองสมุดเสมือนจริง (Virtual Library)
10. หนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Books)
11. การทดสอบยอยผานเว็บ (Web Quizzes)
12. การทําแบบฝกหัดผานเว็บ (Web Exercises)
13. สื่อประเภทวิดีโอหรือเสียง (Video or Audio Materials)
14. สารสนเทศบนเว็บหรือบนซีดีรอม
15. โฮมเพจอื่นๆ
พงษศักดิ์  บุญภักดี  (2545)  กลาวถึงการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตวา อาจารยผูสอนควรมีการพัฒนาโฮมเพจรายวิชา  (Course Home Page)  เพื่อใชเปน
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เครื่องมือชวยในการสอนซึ่งการพัฒนาโฮมเพจรายวิชา (Course Home Page) อาจไมจําเปนตองมี
องคประกอบครบทุกรายการ และอาจจะมีองคประกอบอื่นๆนอกเหนือจากนี้อีกก็ได เชน เกมเสริม
การเรียน, การดาวนโหลดขอมูลที่เกี่ยวของและสําคัญๆ , การสนทนาออนไลน(Chat) กับผูเชี่ยวชาญ
ในแตละประเด็นที่สําคัญๆ , แผนที่เดินทาง (Site Map) ซึ่งก็ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของอาจารยผูสอนที่
จะคัดเลือกองคประกอบเพื่อนําไปใชในโฮมเพจรายวิชาของทาน    องคประกอบที่กลาวถึงเปน
แนวทางในการพัฒนาโฮมเพจรายวิชาเพื่อใหอาจารยผูสอนนําไปพัฒนาและประยุกตใชในการเรียน
การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตตอไป

1. โฮมเพจ (Homepage)  เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซด โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ เฉพาะ
ที่จําเปนที่เกี่ยวของกับรายวิชา  ซึ่งประกอบดวย ช่ือรายวิชา   ช่ือหนวยงานที่รับผิดชอบรายวิชา    
โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว   ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญซึ่งจะทําใหผูใชเสีย
เวลาในการโหลดขอมูลนาน

2. เว็จเพจภาพรวมของรายวิชา  (Overview)  แสดงภาพรวมโครงสรางของรายวิชา            
คําอธิบายรายวิชา   วัตถุประสงคของรายวิชาและเปาหมายของวิชา   ขอบขายของเนื้อหาวิชา
มีคําอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน 

3. แผนการเรียน (Course Schedule)  แสดงกําหนดการเรียนของรายวิชาแตละสัปดาห
กิจกรรมการเรียนการสอน อาจารยผูสอนแตละหนวย  (กรณีที่มีอาจารยผูสอนหลายคน)  กําหนดวัน
สงงาน วันทดสอบยอย วันสอบ เปนการกําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหนักศึกษาควบคุมและวาง
แผนการเรียนของตนเองไดดีขึ้น

4. เนื้อหาบทเรียน(Contents)  แสดงเนื้อหาของบทเรียนที่จะตองศึกษาในรายวิชา โดย
แสดงความรูพื้นฐานที่จําเปนแตละหนวย และเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่มีขอมูล ความรูที่เกี่ยวของกับ
เนื้อหาเพื่อใหนักศึกษาไดใชคนควาหาความรูเพิ่มเติม

5. เอกสารการเรียน/แหลงคนควา (Course Requirements)  เว็บเพจแสดงหนังสือ/
เอกสารตางๆ (Documents)ที่ใชประกอบบทเรียน  สไลดประกอบการบรรยาย(PowerPoint) แหลง
ทรัพยากรการศึกษาในเครือขาย (Online Resources) เครื่องมือตางๆที่จําเปนตอการเรียนการสอน
ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวรที่จําเปนตองใชในการเรียนการสอนเชน โปรแกรม   Adobe   Acrobat,
Real  Player โปรแกรมอานเว็บ (Web Browser)  ที่จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ตโดยใช
เว็บเพจ

6. ขอมูลประวัติผูสอน (Biography)  แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอน และ
บุคคลที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนพรอมภาพถาย ขอมูลดานการศึกษา ผลงานตางๆ สิ่งที่สนใจ
รวมทั้งวิธีที่นักศึกษาจะติดตอกับอาจารยผูสอน เชน E-mail , ICQ , ที่อยูหมายเลขโทรศัพท  เวลาที่
จะติดตอแบบออนไลนได  เปนตน
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7. วิธีวัดและประเมินผล  (Evaluation)  แสดงวิธีการประเมินผลรายวิชา เพื่อใหผูเรียนได
รับรูถึงวิธีการประเมินผลงาน การใหเกรด การใหคะแนนในแบบตางๆเชน 

  -  จากการเสนอรายงาน
  -  การเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอน
  -  ผลงานการฝกปฏิบัติ 
  -  การสอบขอเขียน

8. แบบฝกหัด/การบาน (Assignment)   เว็บเพจกิจกรรมที่อาจารยมอบหมายใหทําใน
รายวิชา งานที่มอบหมายใหทํา กําหนดสงงาน และขอมูลการสงงานของนักศึกษาเพื่อใหนักศึกษา
สามารถตรวจสอบการสงงานวาสงครบหรือขาดสวนใดบาง 

9. กระดานขาว (Bulletin Board)  กระดานขาวหรือเว็บประกาศขาว เปนเว็บเพจ
สําหรับใหผูเรียนและอาจารยใชสําหรับประกาศขาว ขอความตางๆ ที่ตองการแจงใหผูที่เกี่ยวของ
ทราบหรือแสดงกําหนดการตางๆที่เกี่ยวของกับการเรียนรายวิชา

10. ระบบสืบคนขอมูล (Search Engine)  เว็บเพจสําหรับใหนิสิตคนหาขอมูลบนเครือ
ขายอินเทอรเน็ต (Search Engine) แนะนําเว็บไซตที่ใชสําหรับคนหาขอมูล จุดเดน จุดดอยของ
Search Engine  แบบตางๆ Search Engine ที่เหมาะสําหรับใชในรายวิชาที่สอน เปนตน

11. เว็บเพจการอภิปราย (Discussion)  เว็บเพจสําหรับใหนิสิตใชสําหรับอภิปราย แลก
เปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียน สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียนและระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน ซึ่งเปนไดทั้งแบบสื่อสารในเวลาเดียวกัน (Synchronous Communication) คือติดตอสื่อสาร
พรอมกันตามเวลาจริง และสื่อสารตางเวลา (Asynchronous Communication) ผูเรียนสงคําถามเขาไป
ในเว็บเพจนี้ และผูที่จะตอบคําถามหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จะมาพิมพขอความเมื่อมีเวลาวาง

12. ผลงานของนักศึกษาเว็บเพจสําหรับแสดงผลงานของนักศึกษา ซึ่งจะแสดงถึงผล
สัมฤทธิ์ของผูเรียนวาไดใชความรูที่ไดเรียนในรายวิชาไปประยุกตใชจนเกิดเปนผลงานของตนเอง

13. คําถามคําตอบที่พบบอย (FAQ)   เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย (FAQ Pages) ใช
แสดงคําถามและคําตอบที่เกี่ยวกับรายวิชาโปรแกรมการเรียน หลักสูตร วิธีการเรียน สถาบันการ
ศึกษา และเรื่องที่เกี่ยวของรวบรวมไวสําหรับใหนักศึกษาไดหาคําตอบเบื้องตน ถาคําถามใดยังไมมี
ใน FAQ นักศึกษาสามารถไปตั้งคําถามใหมไดที่เว็บอภิปราย  (Discussion)

14. เว็บเพจแสดงคําศัพท  (Glossary) เว็บเพจแสดงคําศัพทและความหมายที่ใชใน
การเรียนรายวิชาเพื่อใหนักศึกษาไดศึกษาศัพทเฉพาะตางๆ สะดวกและประหยัด

15. คําแนะนํา/ความชวยเหลือ (Help) เว็บเพจคําแนะนํา/สวนของความชวยเหลือจะ
ประกอบดวยคูมือหรือวิธีใชโฮมเพจรายวิชา โฮมเพจรายวิชาสรางดวยโปรแกรมอะไรใชโปรแกรม
เว็บบราวเซอรอะไร และถาเกิดปญหาการใชงานจะติดตอใคร
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และ บาดรัล เอช. คาน (Badrul H. Khan, 1997 : 6-7) ไดจําแนกองคประกอบของการจัด
การเรียนการสอนผานเว็บ (WBI Component)  ดังนี้

1. การพัฒนาเนื้อหา
1.1 ทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฎีการสอน
1.2 การออกแบบระบบการสอน
1.3 การพัฒนาหลักสูตร

2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย
2.1 ขอความและกราฟก
2.2 เสียง
2.3 วิดีโอ
2.4 การปฏิสัมพันธกับผูใช
2.5 เทคโนโลยีการบีบอัด

3. เครื่องมือในอินเทอรเน็ต
1.1 เครื่องมือในการติดตอสื่อสาร

1.1.1 แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) เชน E-mail, Listservs, Newsgroups
1.1.2 แบบซิงโครนัส (Synchronous) เชน  Chat,  IRC,  MUDs,  เครื่องมือใน

การประชุม
1.2 เครื่องมือในการเขาถึงระยะไกล เชน ftp
1.3 เครื่องมือในการนําทาง  เชน Gopher
1.4 เครื่องมือในการคนหาและเครื่องมืออ่ืนๆ  เชน Search Engine, Counter Tool

4. เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณเก็บขอมูล
4.1 ระบบปฏิบัติการ เชน Windows, Unix, DOS
4.2 Servers, Hard drives, CD ROMs

5. อุปกรณเชื่อมตอเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ต
5.1 โมเด็ม
5.2 รูปแบบการเชื่อมตอ
5.3 ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

6. เครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม
6.1 โปรแกรมภาษา เชน HTML,  JAVA, JAVA Script
6.2 เครื่องมือชวยเขียนโปรแกรม เชน FrontPage,  Macromedia Dreamweaver

7. ระบบใหบริการอินเทอรเน็ต (Server)
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7.1 HTTP Servers, Web Site, URL
7.2 CGI

8. โปรแกรมเว็บบราวเซอร

7.  บทบาทของบุคลากรในการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
สตีเฟน  เจ.  แอนไดรเอิล (Stephen J. Andriole,  1997) ไดกําหนดบทบาทของบุคลากรที่

เกี่ยวของกับการเรียนการสอนบนเครือขาย ดังนี้
1. ผูสอน

1.1 เปนผูเปดประเด็นการอภิปราย
1.2 แนะนําหลักการเบื้องตนและวิธีการ
1.3 กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการอภิปราย
1.4 ใหคําแนะนําในการแกปญหา
1.5 ตั้งคําถาม  กําหนดเนื้อหา ฯลฯ ใหแกผูเรียน
1.6 ตั้งโจทยปญหา, ยกตัวอยาง
1.7 พิจารณาผลงานของผูเรียน
1.8 ตัดสินผลการเรียน (เกรด)
1.9 สรางความผอนคลายใหแกผูเรียน
1.10 กําหนดกลุมใหแกผูเรียน

2. ฝายสนับสนุนระบบการสอน
2.1 ดูและระบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน
2.2 ดูแลระบบการเชื่อมโยงกันของผูเรียนกับเนื้อหา
2.3 งานสนับสนุนตามการรองขอ
2.4 ดูแลขอมูลของผูเรียน
2.5 จัดกลุมผูเรียนตามระดับชั้น

3. ผูเรียน
3.1 มีสวนรวมในการอภิปราย
3.2 สงงานตามที่ไดรับมอบหมาย
3.3 มีสวนรวมในการเรียน
3.4 ปฏิสัมพันธกับผูสอน
3.5 ปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอื่นๆ
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8.  โครงสรางของการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
โครงสรางของเว็บมีความสัมพันธโดยตรงกับการเขาถึงเนื้อหาของผูเรียน เพราะหาก

โครงสรางของเว็บไดรับการออกแบบมาอยางดี ผูเรียนจะไดรับความสะดวกและไมสับสน ณัฐกร
สงคราม (2545)  ไดสรุปโครงสรางของเว็บออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังนี้

1. เว็บที่มีโครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)  เปนโครงสรางแบบธรรมดา
ที่ใชกันมากที่สุดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่นิยมจัดดวยโครงสรางแบบนี้มักเปน
ขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา หรือในลักษณะการดําเนินเรื่องจากเรื่องทั่วไป   
ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแมกระทั่งลักษณะการเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ
ดรรชนี  สารานุกรม  หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก
เนื้อหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสรางแบบนี้กับเว็บที่มีเนื้อหา ซับซอน สิ่งที่จําเปนคือ
ตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน หรืออาจจะทําการเชื่อมโยงไปยังขอมูลในเว็บ
อ่ืนที่เกี่ยวของ เพื่อเปนการรองรับเนื้อหาที่มีความซับซอนเหลานั้น

ภาพประกอบ 2  โครงสรางของเว็บแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)
(ที่มา  : Lynch and Horton, 1999)
เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้   มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัวตาม

ความคิดของผูสราง  พื้นฐานแนวคิดเหมือนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่งๆ นั่นคือตองอาน
ผานไปทีละหนา ทิศทางของการเขาสูเนื้อหา  (Navigation)   ภายในเว็บจะเปนการดําเนินเรื่องใน
ลักษณะเสนตรง โดยมีปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง เริ่มจากหนา
เริ่มตน  (Start Page)   ซึ่งโดยปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนําใหผูใชทราบถึงรายละเอียดของเว็บ
รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อผูใชผานจากหนาเริ่ม
ตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนาเนื้อหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมีเนื้อหาที่ซับซอน
เกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติมรายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทําเปนหนาเนื้อหายอย (Sub Topic/
Detour) และทําการเชื่อมโยงกับหนาเนื้อหาหลักนั้นๆ   ซึ่งหนาเนื้อหายอยเหลานี้มีลักษณะเปนหนา
เดี่ยวที่เมื่อเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหาแลวตองกลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไมสามารถขาม
ไปยังเนื้อหาอื่นๆ ได และเมื่อผูใชผานไปจนจบเนื้อหาทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุดทาย (End Page)
ซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนื้อหาทั้งหมด   การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของ
การใชปุมหนาตอไป (Next Topic) เพื่อเดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic)
เพื่อตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา   ในสวนของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของ
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ไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดียที่ทําไวในหนาเนื้อหาหลักเชื่อมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุม
กลับมายังหนาหลัก (Main Topic) ในกรณีที่อยูในหนาเนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหา
หลัก ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คืองายตอผูออกแบบในการจัดระบบโครงสรางและงายตอการ
ปรับปรุงแกไข  การเพิ่มเติมเนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงายเพราะโครงสรางไมซับซอนมีผลกระทบ
ตอบางสวนของโครงสรางเทานั้น   ขอเสียของโครงสรางระบบนี้คือผูใชไมสามารถกําหนดทิศทาง
การเขาสูเนื้อหาของตนเองได ในกรณีที่ตองการเขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใดหนาหนึ่งนั้นจําเปนตอง
ผานหนาที่ไมตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสียเวลา ซึ่งปญหานี้อาจแกไขโดยการ
เพิ่มสวนที่เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซึ่งประกอบดวยรายช่ือของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเว็บ
และสามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่ช่ือของหนาที่ผูใชตองการเขาไปไวในหนา
เนื้อหาแตละหนา เพื่อทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช

2. เว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)   เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งใน
การจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล   โดยแบงเนื้อหาออกเปนสวนตางๆ และมีราย
ละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหลั่นกันมาในลักษณะเดียวกับแผนภูมิองคกร  ซึ่งผูใชสวนใหญจะ
คุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกรทั่วๆ ไปอยูแลว   จึงเปนการงายตอการทําความเขาใจกับ
โครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี้   ลักษณะเดนเฉพาะของ เว็บประเภทนี้คือการมีจุดเริ่มตนที่
จุดรวมจุดเดียวนั่นคือโฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาในลักษณะเปนลําดับจากบนลง
ลาง 

ภาพประกอบ  3  โครงสรางของเว็บแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)
(ที่มา : Lynch and Horton, 1999)
เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงานซึ่งรูปแบบ

โครงสรางคลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปนกิ่งใหญ กิ่งเล็ก ใบไม ดอก และผล
เปนตน หลักการออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เกี่ยวของกันโดยที่
เนื้อหาทั้งหมดจะถูกเชื่อมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซึ่งมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใช
ถึงวิธีการที่จะเขาไปสูหัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนใดกอนก็ไดตาม
ความสนใจ   เมื่อเขาไปสูเนื้อหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมักจะ
เปนหนาที่ใชอธิบายหัวขอนั้นๆ เพื่อเปนการนําเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลาง โดยหนา
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เนื้อหาดานลางที่เปนรายละเอียดยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบเรียงลําดับ
หรือแมกระทั่งแบบลําดับขั้นเองก็ได ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดูเนื้อหาในสวน
นั้นๆ หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพื่อเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไป  การเชื่อมโยงภายใน
เว็บเริ่มที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศูนยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายในจะมีการสรางไฮเปอรเท็กหรือ
ไฮเปอรมีเดียในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนตางๆ   เมื่อ
ผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวนหนึ่งแลวนั้น ถาเนื้อหาสวนนั้นเปน
ลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดับหนาแรก (Topic Overview) ก็จะทําหนาที่ เปนหนา
เริ่มตน (Start Page) เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุมหนาตอไปหรือหนาที่แลว (Next/Previous Topic)
ในการดูเนื้อหายอยทีละหนาเมื่อถึงหนาสุดทายก็ใชปุมกลับขึ้นไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic
Overview) ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหายอยเปนสวนตางๆ ควรจัดระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ใน
ลักษณะโครงสรางแบบลําดับขั้นอีกชั้นหนึ่ง โดยที่หนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น
จัดทําในลักษณะเดียวกับหนาโฮมเพจนั่นคือเปนหนารายการ (Menu Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอย
สวนตางๆ จากนั้นก็กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาในลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทาย
เมื่อกลับจากดูเนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลว ก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home
Page) เมื่อตองการกลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเนื้อหาหลักสวนตอไป ขอดีของโครงสรางรูปแบบ
นี้ก็คืองายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูลของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดูแล
และปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมูที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการ
ออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางไมสมดุล นั่นคือมีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep)
หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไปเปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละ
สวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการเขาสูเนื้อหาที่ตองการ  เพราะตองคลิกปุมหนาตอ
ไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไขคือการสรางวิธีเชื่อมโยงจากหนาเนื้อหาหลักไปสูหนาเนื้อหายอย
แตละหนาโดยทําเปนรายการ (Menu) ยอยๆ หรืออาจเปนลักษณะการสรางเปนหนาสารบัญ (Index
Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของโครงสรางแบบเรียงลําดับ   สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไป
เปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนนอยเกินไปทําใหเกิดหนารายการ (Menu Page)
มากเกินความจําเปนหลายๆ ครั้งที่ผูใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อไปสู เนื้อหาเพียงหนาเดียว      
วิธีการแกปญหาคือควรตัดหนารายการที่ไมจําเปนออกไปหรือเพิ่มเนื้อหาในสวนนั้นใหมากขึ้น

3. เว็บที่มีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)  โครงสรางรูปแบบนี้มีความซับซอน
มากกวารูปแบบที่ผานมา   การออกแบบเพิ่มความยืดหยุนใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใชโดยเพิ่ม
การเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละสวนเหมาะแกการแสดงใหเห็นความสัมพันธกันของ
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เนื้อหา   การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปนลักษณะเชิงเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทาง
การเขาสูเนื้อหาของตนเองได

ภาพประกอบ 4  โครงสรางของเว็บแบบตาราง (Grid Structure)
(ที่มา  : Lynch and Horton, 1999)
ในการจัดระบบโครงสรางแบบนี้ เนื้อหาที่นํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่เหมือนกัน

และสามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือนําหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่ง
โดยทั่วไปจะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บ เมื่อผูใช
คลิกเลือกหัวขอใดก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอนั้นๆ และ
ภายในหนานั้นก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่องเดียวกัน นอกจากนี้
ยังสามารถนําโครงสรางแบบเรียงลําดับและแบบลําดับขั้นมาใชรวมกันไดอีกดวย  ถึงแมโครงสราง
แบบนี้อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive
Overhead) ได แตจะเปนประโยชนที่สุดเมื่อผูใชไดเขาใจถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหาในสวนของ
การออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดีเนื่องจากมีการเชื่อมโยงที่เกิดขึ้นไดหลายทิศทาง        
นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตองเพิ่มเนื้อหาในภายหลัง

4. เว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม   (Web  Structure)  โครงสรางประเภทนี้จะมีความ
ยืดหยุนมากที่สุด    ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันไดหมด   เปนการสรางรูปแบบ
การเขาสูเนื้อหาที่เปนอิสระ  ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง  การเชื่อมโยง
เนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาใน
ลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย โครงสรางลักษณะนี้จัดเปนรูปแบบที่ไมมีโครงสรางที่
แนนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็บนั้นๆ
แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเว็บภายนอกได 
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ภาพประกอบ  5  โครงสรางของเว็บแบบใยแมงมุม (Web  Structure)
(ที่มา  :  Lynch and Horton, 1999)

ลักษณะการเชื่อมโยงในเว็บนั้น นอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดียกับ
ขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว ยังสามารถใชลักษณะการเชื่อมโยง
จากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซึ่งรายการนี้จะปรากฏอยูบริเวณใด
บริเวณหนึ่งในหนาจอ  ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึ่งในรายการเพื่อเลือกที่จะเขาไปสูหนา
ใดๆ  ก็ไดตามความตองการ    ขอดีของรูปแบบนี้คืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บ    โดยผูใช
สามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเนื้อหาใหมๆ อยูเสมอ
จะเปนการยากในการปรับปรุง  นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใช
เกิดการสับสนและเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545 : 49-64)  แบงรูปแบบของ e-Learning คอรสแวร ซึ่ง
สามารถนํามาใชในการออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนี้

1. เรียงลําดับการนําเสนอ (Presentation Sequence)  เปนคอรสแวรที่ออกแบบใน
ลักษณะที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาโดยการอาน  การฟง   การสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตางๆ
ตามเวลาและจังหวะการเรียนของตน ซึ่งจะมีการใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และเหมาะสําหรับ
การถายทอดเนื้อหาสารสนเทศที่ไมสลับซับซอน มีลักษณะการนําเสนอ 3 ระดับ คือ เนนตัวอักษร
เปนหลัก เนนมัลติมีเดียวอยางงาย   เชน  ภาพ   กราฟก  และเนนการนําเสนอดวยมัลติมีเดียเปนหลัก
เชน  เสียง แอนิเมชั่น วิดีทัศนในการนําเสนอเนื้อหา

การเรียงลําดับการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสําหรับการจัดการบรรยาย (lecture) ในลักษณะ
ที่มีคุณภาพสูงมีความคงที่สําหรับผูเรียนทุกคน     รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับสอนเนื้อหาสาร
สนเทศที่ไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ      ทั้งนี้การออกแบบ
การเรียงลําดับการนําเสนอจะตองอาศัยนักออกแบบการนําเสนอ  ซึ่งนักออกแบบจะตองทํางานรวม
กับผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดี   จึงจะสามารถออกแบบบทเรียนใน
ลักษณะการเรียงลําดับการนําเสนอไดอยางมีประสิทธิภาพ
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ภาพประกอบ 6  รูปแบบการเรียนประเภทเรียงลําดับการนําเสนอ
(ที่มา  :  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 51)
คําแนะนําสําหรับการออกแบบ

2.1 ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการนําเสนอ  ควรออกแบบใหมีความยืดหยุน ผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนได  โดยสามารถเลือกเขาเนื้อหาที่ตองการโดยสะดวก (non-linear)
โดยการแบงเนื้อหาออกเปนหนวย (modules) ยอยๆ และหากใชแอนนิเมชั่นจะตองมีการกําหนด
จุดหลักๆ (key points) เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนหรือขามไปเรียนยังจุดที่ตองการไดโดย
ทันที

2.2 เลือกใชสื่อที่หลากหลายและเหมาะสม  ควรออกแบบโดยผสมผสานสื่อให
เหมาะสมในการอธิบายเนื้อหาการเรียน เชน ใชแอนิเมชั่นหรือวิดีทัศนอธิบายเกี่ยวกับการเคลื่อน
ไหวของวัตถุใดๆ ใหกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา  ใชขอความอธิบายเกี่ยวกับแนวคิดที่คอนขางเปน
นามธรรมแกผูที่มีความรูในเรื่องนั้นๆ มาบางแลว  เปนตน

2.3 ออกแบบใหผูเรียนมีความกระตือรือรน ในขณะที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาใน
ลักษณะเรียงลําดับการนําเสนอนี้ ผูเรียนมักจะนั่งนิ่งๆ  (physically  passive)  แตใชสมองในการคิด
วิเคราะห จดจํา  (mentally  active)   เนื่องจากบทเรียนในลักษณะเรียงลําดับการนําเสนอไมได
ตองการการโตตอบทางกายภาพของผูเรียนมากนัก  ดังนั้น บทเรียนแบบเรียงลําดับการนําเสนอที่ดี
ควรจะมีการเชิงโตตอบ (interactive  web) ซึ่งอาจอยูในรูปของการจัดหาแบบฝกหัดคําถามหรือ

ลําดับการนําเสนอ

นํ า เ ส นอ
เ นื้ อ ห า ที

นําเสนอเนื้อหาทีละหัวขอ

บทสรุป

ทดสอบ

เกริ่นนําเนื้อหาเพื่อนําผูเรียนเขาสูบทเรียน  อธิบายถึงสิ่งที่
ผูเรียนจะพบในบทเรียนและอาจมีคําแนะนําการเรียน

แตละหัวขอควรครอบคลุม 1 แนวคิด (concept)
หรือ 1 ประเด็น

ทบทวนประเด็นตางๆ ที่ไดกลาวมาแตละหัวขอ

ประเมินวาผูเรียนไดเรียนรูแนวคิดสําคัญๆ ตามที่ไดศึกษามา

สวนนําเขา
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กิจกรรมทายแตละหนวยการเรียน  ทั้งนี้เพื่ออนุญาตใหผูเรียนประยุกตสิ่งที่เรียนมาและเปนการตรวจ
สอบความเขาใจของผูเรียน

2.4 ออกแบบใหอานงาย  โดยคํานึงถึงศักยภาพในการอานของผูเรียนเปนสําคัญ
ควรอนุญาตใหผูเรียนสั่งพิมพเนื้อหาออกทางกระดาษไดหากเนื้อหาเต็มไปดวยตัวอักษรจํานวนมาก

2.5 เชื่อมโยงมากกวาการเขียน  หากพบวาเนื้อหาที่ตองการนําเสนอไดมีผูเขียน
ขึ้นไวแลว  ใหพิจารณาการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจนั้นๆ แทนการเขียนขึ้นเองใหม เพราะนอกจากจะ
ทําใหไมตองเสียเวลาซ้ําซอนแลว  ยังทําใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงความรูอ่ืนๆ บาง แตตองมั่นใจ
วาผูเขียนอนุญาตใหนําเนื้อหานั้นๆ ไปใชในการเรียนการสอนได

2.  แบบฝกหัด (Drill and Practice)  เปนคอรสแวรที่อนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซ้ําแลวซ้ําอีก
เพื่อประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่งหรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้นๆ จะเปนความรู
และทักษะขั้นพื้นฐาน  คอรสแวรแบบฝกหัดเหมาะสําหรับเนื้อหาประเภทความจําหรือเนื้อหาประเภท
ความจริง (facts)  ที่ตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว เชน     คําศัพทภาษา
ตางประเทศ  สัญลักษณตางๆ เปนตน

ภาพประกอบ  7  รูปแบบการเรียนประเภทแบบฝกหัด
(ที่มา  :  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 55)

ลําดับการนําเสนอ

นําเสนอปญหา คําถาม

บทสรุปแ ล ะ นํ า
ไ ป ใ ช

อธิบายวิธีการที่ผูเรียนตองปฏิบัติและสิ่งที่ผูเรียนจะไดรับ

คําถามที่อนุญาตใหผูเรียนไดใชความรู หรือทักษะ
ที่ไดเรียนมา

ทบทวนประเด็นตางๆ ที่ไดกลาวมาแตละหัวขอ

สรุปเนื้อหาของสิ่งที่ไดศึกษามาใหสถานการณใน
การนําไปใช

ใหโอกาสผูเรียนในการแกปญหา

ผลปอนกลับตามคําตอบที่ไดรับจากผูเรียน

บทสรุป

ผลปอนกลับ

แกปญหา ตอบคําถาม

สวนนําเขา
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คําแนะนําสําหรับการออกแบบ
2.1 สรางคลังคําถาม/คําตอบ  ถาเปนไปไดควรออกแบบคอรสแวรใหสามารถสราง

คลังคําถาม/คําตอบเพื่อการสุมคําถามใหมๆ ขึ้นมาถามผูเรียนอยางสม่ําเสมอ  เพื่อปองกันไมให
ผูเรียนใชวิธีจําคําถามและเบื่อกับการทําแบบฝกหัด

2.2 จัดใหมีคําถามที่มีระดับความงาย-ความยาก  ควรออกแบบคอรสแวรมีการเพิ่ม
ระดับความยากขึ้นไปเรื่อยๆ ในขณะที่ผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ โดยอาจใช
คําถามที่มีความซับซอนขึ้น  หรือใหเวลานอยลงในการตอบคําถาม เปนตน

3.  แล็บเสมือนจริง  (Virtual  Lab)  เปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซึ่งเปนการนําเสนอ
การจําลองบนหนาจอ (on-screen simulator) ซึ่งผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบ
สมมติฐานที่ไดตั้งไว รวมทั้งสังเกตผลที่ไดจากการทดสอบ  ตัวอยางของเนื้อหาที่สามารถออกแบบ
ในลักษณะแล็บเสมือนจริงไดแก การสอนวิธีการใชกลอง  การมองของสัตวประเภทตางๆ  ความยาว
ของคลื่นแสง กลองสองทางไกลขนาดตางๆ เปนตน

ภาพประกอบ  8  รูปแบบการเรียนประเภทแล็บเสมือนจริง
(ที่มา  :  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 59)

ทําการทดลอง

ลําดับการนําเสนอ

มอบหมายงาน

เรียนรูวิธีการใชเครื่องมือ

บันทึกคําตอบ

บทสรุปแ ล ะ นํ า
ไ ป ใ ช

มอบหมายคําถามใหผูเรียนตอบ  สมมติฐานเพื่อรอการพิสูจน
ใหผูเรียนทําการทดลอง

ผูเรียนใชเวลาในสวนนี้เรียนรูวิธีใชอุปกรณอุปกรณตางๆ

ผูเรียนบันทึกผลการทดลอง

ผูสอนประเมินผลงานผูเรียน

สรุปผลการทดลอง

ผูเรียนลงมือทําการทดลองตามที่ผูสอนกําหนด

ผูเรียนทบทวนผลที่ไดรับทั้งหมดและสรุปผลการ
ทดลองในรูปของหลักการและความสัมพันธตางๆ
ซึ่งอธิบายผลลัพธ
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คําแนะนําสําหรับการออกแบบ
3.1 เนนในสิ่งที่ตองการสอน  โดยพิจารณาประเด็นที่ตองการจะใหผูเรียนศึกษา

เรียนรูใหแนชัด  เชน หากตองการสอนใหผูเรียนใชเครื่องมือในแล็บจริง  การออกแบบคอรสแวร
ตองทําใหละเอียดที่สุดเทาที่จะทําไดเพื่อใหผูเรียนสามารถถายโยงความรูไปใชไดจริง  อยางไรก็ตาม
หากวัตถุประสงคของการเรียนรูไดแกการสอนแนวคิดซึ่งเกี่ยวของกับการทดลอง     การออกแบบ
สามารถลดความเหมือนจริงของแล็บเพื่อใหผูเรียนหันเหความสนใจไปที่แนวคิดที่ตองการจะสอน

3.2 ใชแล็บเสมือนจริงในหลายๆ กิจกรรม  การออกแบบพัฒนาคอรสแวรในรูปแบบ
แล็บเสมือนจริงตองใชเวลาและความพยายามมาก  ดังนั้นพิจารณาใชคอรสแวรนี้สําหรับหลายๆ
กิจกรรม หรือหลายๆ รายวิชา

4.  เกม  (Game)  หมายถึงคอรสแวรที่มุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศที่ทาทายสนุก
สนานและเพลิดเพลินอาจอยูในรูปของการจําลองซึ่งเรียกวาเกมการจําลอง  คอรสแวรรูปแบบเกม
อนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสม่ําเสมอ โดยคาดหวังวาเมื่อผูเรียน
เลนเกมหลายๆ ครั้งจะสามารถเรียนรูและประยุกตการเรียนรูนั้นได   เนื้อหาที่มีความเหมาะสมเปน
เนื้อหาที่ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนซึ่งใชเวลามาก  เนื้อหาที่ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนซึ่ง
อาจเกิดอันตราย  เนื้อหาที่ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนซึ่งมีคาใชจายสูง หรือเปนเนื้อหาที่นาเบื่อ

ภาพประกอบ  9  รูปแบบการเรียนประเภทเกม
(ที่มา  :  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 63)

ลําดับการนําเสนอ

ทําความเขาใจ
และหาขอมูล

ประเมินผลงานผูเรียน

เปาหมาย อธิบายเปาหมายของเกม รวมทั้งกฎ กติกา

ผูเรียนทําความเขาใจกับบทบาทของผูเรียนและ
อาจตองศึกษาหาขอมูลเพิ่มเติม

ผูสอนประเมินผลงานผูเรียน

สรุปผลการเรียน

ผูเรียนโตตอบ (เลนเกม) เพื่อใหบรรลุเปาหมาย

ผูเรียนสรุปผลการเรียนจากการเลนเกม

การตัดสินใจ

บรรลุเปาหมายหลักแลวหรือไม
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คําแนะนําสําหรับการออกแบบ
1.1 เนนการเรียนรูของผูเรียนไมใชการเลน  ออกแบบเกมซึ่งทายทายใหผูเรียนคิด

ไมใชเพียงการใชกลามเนื้อมือ  หลีกเลี่ยงเกมประเภทที่วัดแคเพียงลากเมาสไดเร็วและใชการคลิก
แมนยําเทาใด  ยกเวนวาทักษะเหลานั้นคือทักษะที่ตองการจะสอน

1.2 ออกแบบใหเหมือนจริง หากในชีวิตจริงผูเรียนตัดสินใจสิ่งใดบางในสถานการณ
นั้นๆ เกมที่ออกแบบสําหรับสถานการณนั้นๆ ก็จะตองใหผูเรียนไดมีการตัดสินใจเชนเดียวกันกับ
สถานการณจริง  พยายามหลีกเลี่ยงขอจํากัดตางๆ ในการที่ผูเรียนจะบรรลุเปาหมายที่ไดวางไว   เชน
ถาในสถานการณจริง มีทางในการบรรลุเปาหมายที่ไดวางไวจํานวนกี่ทาง ในเกมจะตองอนุญาตให
ผูเรียนมีจํานวนทางเลือกไดเทากับสถานการณจริง

1.3 ออกแบบใหทาทาย  ออกแบบใหเกมงายในชวงแรก  แตใหเพิ่มความยากขึ้น
เรื่อยๆ เพื่อทาทายผูเรียนในการพิชิตเปาหมาย     นักออกแบบสามารถออกแบบโดยนําการแขงขัน
เขามาหรือการทาทายผูเรียนใหทําคะแนนใหดีกวาคนอื่นๆ เมื่อผูเรียนเริ่มมีความคุนเคยกับเกมมาก
ขึ้นควรมีการจํากัดในเรื่องของเวลาใหนอยลง

1.4 ออกแบบการแขงขันใหพอสมควร  การออกแบบที่เนนใหผูเรียนเกิดการแขงขัน
มากเกินไปอาจสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน  พิจารณาใหดีวาผูสอนตองการใหผูเรียนรวมมือกัน
หรือแขงขันกัน  และควรออกแบบเกมใหสอดคลองกับเปาหมายของการเรียนการสอนนั้นๆ

1.5 ออกแบบใหเหมือนจริง  ออกแบบใหเหมือนกับสถานการณจริงๆ ทั้งนี้เพื่อให
ผูเรียนรูสึกสนุกตื่นเตนใหเหมือนกับอยูในเหตุการณจริงๆ เชน การออกแบบการใหขอมูลเพิ่มเติม
กับผูเรียน  ก็ควรที่จะใหเมื่อผูเรียนมีการรองขอเทานั้น ไมใชนําเสนอแกผูเรียนเฉยๆ  เปนตน

1.6 อธิบายอยางชัดเจน  ออกแบบโดยคํานึงถึงการใหขอมูลผูเรียนอยางชัดเจน เชน
เปาหมายของเกม ขอจํากัดของเกม

9.  การออกแบบเว็บไซต
9.1  หลักการทั่วไปของการออกแบบเว็บเพจ
นิโคล และคณะ (1995 อางถึงใน จิรดา  บุญอารยะกุล, 2542 : 43-47 ) กลาววา มีหลาย

กฎเกณฑที่จะใชในการออกแบบ เว็บเพจ  ผูออกแบบควรคํานึงถึงสิ่งเหลานี้
1. เว็บเพจนั้นตองการนําเสนอเกี่ยวกับอะไร  ควรเสนอขอมูลที่อยูในความสนใจหรือ

เกี่ยวของกับผูชม   และหากนําเสนอขอมูลมากเกินไป ก็อาจจะทําใหผูชมเกิดความสับสนและ
เบื่อหนายในการที่จะอานตอไป  ดังนั้น ในการนําเสนอขอมูลผานเว็บเพจนั้น ควรจะเริ่มดวยขอมูล
ทั่วไปกอน และนําเขาสูเนื้อหาที่ตองการจะนําเสนอ ซึ่งเนื้อหาโดยทั่วไปอาจจะอยูในหนาแรก
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สวนรายละเอียดตางๆ นั้นก็อยูภายในเว็บไซตนั้นอีกที และการสรางเว็บเพจมีขอควรพิจารณา ดังนี้
1.1 เปาหมายของการสรางเว็บเพจ เพื่อตองการนําเสนอเกี่ยวกับอะไร
1.2 ใครเปนผูจัดทําเว็บเพจ
1.3 ในเว็บเพจนั้นควรจะมีไปรษณียอิเล็กทรอนิกสของผูจัดทําหรือผูดูแลเว็บเพจ

หรือวิธีการในการติดตอกับผูจัดทํา และถาเปนไปไดควรจะมีหมายเลขโทรศัพทสําหรับสนทนา
1.4 ความทันสมัยของขอมูล ควรแสดงวันที่ที่มีการปรับปรุงครั้งสุดทาย เพื่อให

ผูเขาชมไดทราบถึงความทันสมัยของขอมูลนั้น และเมื่อเขามาชมครั้งตอไปจะไดทราบวามีการปรับ
ปรุงแลวหรือยัง

1.5 การแนะนําถึงการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืนจากเว็บเพจของเราควรจะมี
การอธิบายใหเขาใจวาจุดที่กําลังจะไปนั้นมีความสําคัญหรือมีขอมูลขาวสารเกี่ยวกับอะไร

2. ความจุขอมูล  เนื่องจากเว็บเพจสามารถที่จะเชื่อมโยงเว็บตางๆ เขาหากันไดโดยงาย
เพียงแตกําหนดจุดในการเชื่อมโยงเทานั้น ดังนั้น ในแตละหนาจึงไมควรมีความจุขอมูลมากเกินไป
เพราะจะทําใหผูอานเกิดความเบื่อหนวยได  โดยเฉพาะการใชแถบเลื่อนดานขางในการเลื่อนเพื่ออาน
ขอมูล บางครั้งผูอานอาจจะละทิ้งการอานและออกจากเว็บเพจของเราได  กฎงายๆ ของการนําเสนอ
ขอมูลในแตละหนา ใหดูวาจํานวนเนื้อที่วาง (White Space) ในเว็บเพจ ถาหากมีนอยกวา 30
เปอรเซ็นต แสดงวาในเว็บนั้นมีความจุของขอมูลมากเกินไป คําแนะนําในการออกแบบพื้นที่วาง

2.1 ควรยอเนื้อหาใหสั้นแตไดใจความในยอหนานั้นๆ
2.2 ใชหัวขอที่มีขนาดใหญกวาเนื้อหาปกติ ทําใหมีเนื้อหาที่วางระหวางแตละ

เนื้อหามากกวาการใชยอหนา
2.3 การวางตําแหนงรูปภาพไวตรงกลางของจอภาพ จะทําใหจอภาพสมดุล

3.  ขอมูลนั้นควรนําเสนอในรูปแบบใด
3.1 การใชโครงสรางของเว็บเพจที่เหมาะสม  จะทําใหผูใชสามารถติดตามเนื้อหา

และเชื่อมโยงไปยังหัวขอหรือหนาที่ตองการไดอยางสะดวกและรวดเร็ว และในการนําเสนอเนื้อหา
นั้น ควรจะนําเสนอดวยขอมูลทั่วไปกอน และเชื่อมโยงตอไปยังหนาที่มีขอมูลเพิ่มเติม ซึ่งขอมูลใน
หนาที่   ผูอานเชื่อมโยงมา ก็จะเปนการอธิบายรายละเอียดตอจากหนากอนหนานี้ การกระทําเชนนี้
คลายดังเราเรียบเรียงเนื้อหาเปนตอนๆ โดยที่ผูใชสามารถเลือกอานรายละเอียดเองได

3.2 สวนการใชรูปแบบของตัวอักษรและกราฟกมีสวนที่จะทําใหเว็บเพจมีความ
นาสนใจและประทับใจเมื่อเขามาครั้งแรกซึ่งเปนสิ่งทาทายนักออกแบบเปนอยางยิ่ง

3.2.1 การใชสี    การใชสีรูปภาพหรือกราฟกและสีของตัวอักษรจะตอง
เหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหา
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3.2.2 พื้นที่วาง ที่วางไวในเว็บเพจชวยผอนคลายกลามเนื้อสายตาของผูอาน
เพราะถาหากในเว็บเพจนั้นบรรจุเนื้อหามากเกินไป เมื่อผูอานอานไปนานๆ จะทําใหเกิดอาการลา
ทางสายตา จึงควรมีพื้นที่วางเพื่อใหไดผอนคลายดวย

3.2.3 กราฟก กราฟกในเว็บเพจจะสรางความสวยงามและดึงดูดใจ  เปนเนน
ความสําคัญของเนื้อหาในอีกทางหนึ่งดวย  การเลือกใชกราฟกนั้นควรจะใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่นํา
เสนอ

3.2.4 ขนาดของตัวอักษร  ในการออกแบบเว็บเพจนั้น  มีซอฟตแวรสําหรับ
การผลิตมากมายใหเลือกใช  ซึ่งแตละชนิดนั้นสามารถกําหนดรูปแบบและขนาดของตัวอักษรได
หลายแบบ ดังนั้นในการออกแบบผูออกแบบสามารถเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรไดตามความ
เหมาะสม เชน สวนที่เปนเนื้อหาก็ใชตัวอักษรขนาดเล็ก สวนที่เปนหัวเรื่องก็ใชตัวอักษรขนาดใหญ
ขึ้นมา และอาจจะมีสีที่แตกตางจากเนื้อหา ทั้งนี้เพื่อใหผูอานสามารถแยกแยะไดโดยงาย

4.  การใชกราฟก  การใชกราฟกบนเว็บนั้นอาจจะชวยใหเว็บสวยงาม แตจะตองใชเวลา
ในการเขาถึงมากขึ้น ดังนั้น การเลือกใชกราฟกจะตองมีการวางแผนและเลือกใชอยางเหมาะสม ซึ่ง
หลักในการเลือกใชกราฟก มีดังนี้

4.1  ควรใชกราฟกเทาที่จําเปนและควรมีความสวยงาม  อีกทั้งไมรบกวนเนื้อหาที่
ตองการนําเสนอ

4.2  ควรมีขอจํากัดของจํานวนกราฟกในแตละเว็บเพจ อาจจะใช 1 หรือ 2 ภาพตอ
เว็บเพจก็เพียงพอแลว

4.3  ควรจะทําเว็บเพจออกมาเปน 2 แบบ แบบที่หนึ่งประกอบดวยกราฟก อีกแบบ
หนึ่งไมมีกราฟก ซึ่งวิธีการนี้จะทําใหผูชมสามารถเลือกได เพราะบางครั้งผูชมอาจไมตองการดูภาพ
กราฟกก็ได เนื่องจากใชเวลาในการเขาถึงขอมูลนานเกินความจําเปน

5.  การใชแฟมเสียง   การใชแฟมเสียงประกอบอาจทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจมากขึ้น
อยางไรก็ตามผูชมทุกคนไมจําเปนที่ตองการฟงเสียงเสมอไป นอกจากนี้ การใชแฟมเสียงยังทําให
ความจุของขอมูลมีปริมาณมากขึ้น ทําใหตองใชเวลามากในการเขาถึงขอมูล ดังนั้น ถาหากจะเลือก
ใชแฟมเสียงประกอบควรพิจารณาใหถี่ถวนกอนวามีความจําเปนหรือไม

6.  ความถี่ในการเปลี่ยนแปลงขอมูล   การเปลี่ยนแปลงขอมูลอยูกับขอมูลที่นําเสนอ ถา
หากเปนขอมูลที่เกี่ยวกับตารางการอบรม สัมมนา ก็ควรจะเปลี่ยนแปลงเมื่อเลยกําหนดการนั้นๆ มา

7.  การเผยแพรเว็บเพจ  เมื่อเว็บเพจของเราถูกนําสูระบบเครือขายแลว เราควรจะบอก
เพื่อนใหทราบและชวยกระจายไปใหคนอื่นๆ ทราบดวย  นอกจากนี้ การประชาสัมพันธผานเว็บเพจ
ตางๆ ที่มีอยูแลวก็จะทําใหเว็บเพจของเราเปนที่รูจักอีกทางหนึ่ง
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8.  สิ่งที่ทําใหเว็บของเรานาสนใจมากกวาเว็บอื่นๆ   ผูใชแตละคนจะสนใจในเรื่อง
แตกตางกัน  ดังนั้นการนิยามความหมายวาเว็บนั้นดีหรือนาสนใจจึงเปนเรื่องของแตละบุคคล
เว็บเพจที่ดีจึงควรประกอบไปดวยความบันเทิงและเนื้อหาสาระ  นอกจากนี้การออกแบบที่ดีก็เปน
สวนหน่ึงที่จะทําใหเว็บนั้นดูดีและนาสนใจ

แอนน อี. บารรอน และคณะ(Ann E. Barron, at el., 2001) ไดใหคําแนะนําในการออก
แบบเว็บเพจ ดังนี้
                    ลักษณะทั่วไป

1. การกําหนดเนื้อหา โดยพิจารณาจากจุดมุงหมาย เชน ในบางหนาใชสําหรับเชื่อมโยง
ไปยังเว็บไซตอ่ืน บางหนาใชสําหรับเปนฐานขอมูล  หรือบางหนาใชสําหรับโตตอบในการเรียน
การสอน

2. ในการออกแบบหัวขอและหัวขอยอยที่ครอบคลุมเนื้อหาของหนานั้นๆ  สามารถใช
หัวขอนั้นเชื่อมโยง เขาไปยังหนาอื่นไดโดยไมตองเขาไปทางเมนูหลัก

3. แสดงวันที่ในทุกหนา เพื่อใหผูอานไดทราบวาเว็บไซตนี้ไดออกแบบหรือปรับปรุง
เมื่อไร และควรแสดงวันที่แบบเต็มรูปแบบ เชน 30 มกราคม 2545

4. แสดงลิขสิทธิ์เพื่อใหผูใชสามารถติดตอขออนุญาตเมื่อจะนําไปใช
5. แสดง URL ของแตละหนา เพื่อใหผูที่พิมพเอกสารนั้นไปสามารถกลับมาเรียก

เอกสารนั้นไดอีก
6. แสดงวิธีติดตอกลับแกผูใชเพื่อใหผูใชสามารถติดตอกับผูออกแบบเว็บไซดนั้นได
7. ตรวจเช็คการสะกดคํา  การใชไวยากรณ การเวนวรรคตอนของแตละหนาใหถูกตอง

เพื่อใหนาเชื่อถือ
8. ออกแบบเพื่อใหสามารถใชไดกับบราวเซอรทุกชนิด
9. ทดลองใชเว็บไซตนี้กอนที่จะนําเขาไปสูเวิลดไวดเว็บ
กราฟก
1. ภาพกราฟกที่ใชควรจะสัมพันธกับเนื้อหา  การนําภาพมาใชในเว็บไซดตองพิจารณา

ถึงความเร็วในการเคลื่อนยายขอมูล   เชน ภาพแมว ภาพหมา อาจจะทําใหผูใชตองใชเวลา 2-3 นาที
ในการรอขอมูล

2. ขนาดของภาพกราฟกควรจะมีขนาดเล็กที่สุดเทาที่จะเล็กได ซึ่งไมควรมีขนาดเกิน
50 K

3. หลีกเลี่ยงการใชภาพกราฟกขนาดใหญเปนเมนู  การใชภาพขนาดใหญจะเกิดปญหา
กับผูใชที่มีโมเด็มที่มีความเร็วต่ํา ถาผูใชตองใชเวลาในการรอมากกวา 20 วินาที ผูใชคนนั้นจะหมด
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ความอดทนและไปสูเว็บไซตอ่ืนได โฮมเพจที่มีภาพกราฟกขนาดใหญจะใชเวลาในการโหลดขอมูล
นานกวาโฮมเพจที่เนนตัวอักษร

4.   ใชภาพกราฟกที่มีขนาดเล็กที่สวนบนของแตละหนาจะชวยในการจําแนกเว็บไซดได
นอกจากนี้ยังชวยดึงดูดความสนใจ แตจะตองไมมีผลตอเวลาที่ใชในการเคลื่อนยายขอมูล ซึ่งภาพนี้
อาจจะใชเปนตัวเชื่อมโยงไปยังหนาเมนูหลักได

5.   จํากัดจํานวนของกราฟกในแตละหนา การที่ใชภาพกราฟกมากเกินจะทําใหชา
ซึ่งผูใชอาจจะยกเลิกการเขาสูเว็บไซดนั้นและเปลี่ยนไปสูเว็บไซดอ่ืน

6.   จํากัดขนาดความกวางของกราฟกใหนอยกวา 472 พิกเซล
7.   ใชภาพขนาดเล็กแทนภาพขนาดใหญเพื่อที่จะสามารถแสดงหนานั้นไดอยางรวดเร็ว

และใหผูใชตัดสินใจวาตองการจะดูภาพขนาดใหญของภาพนั้นหรือไม
8.   การกําหนดความกวางและความสูงของภาพไวใน HTML จะทําใหสามารถโหลดได

เร็วขึ้นในบราวเซอรบางโปรแกรม
9.    การใชภาพถายควรบันทึกในตระกูล  JPEG
10. ถาภาพการฟกเปนลักษณะลายเสน หรือมีความละเอียดไมมาก ควรบันทึกเปน

ตระกูล GIF
ขอความ
1. ถาตองการเนนขอความ ควรใชขอความที่มีลักษณะเขม (Strong หรือ Emphasis)    

ไมควรใชตัวหนา (Bold) และตัวเอียง (Italic) เพราะบราวเซอรบางประเภทไมรูจัก
2. ใชสีของขอความและพื้นหลังที่ตัดกันเพื่อใหอานงาย โดยใชตัวอักษรสีเขมบนพื้น

สีออน หรือใชตัวอักษรสีออนบนพื้นเขม
3. จํากัดความยาวของขอความแตละบรรทัดไมใหยาวเกินไปเพื่อใหงายตอการอาน
4. ถาหากตองการใชตัวอักษรแบบกะพริบ ควรกะพริบเฉพาะตัวอักษรบางตัว ไมควร

ใชทั้งคํา
การเชื่อมโยง
1.  ในการสรางคําที่จะใชเปนตัวเชื่อมโยง  ใหใชคําที่สามารถเขาใจไดงาย “QuickTime

Movie of  Two Dogs Playing”  แทนที่จะใช  “Click Here to See a Movie”   และไมใชตัวอักษร
ตัวเดียว เพราะจะทําใหคลิกเมาสพลาดได

2. ควรตรวจสอบการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืนๆ เพื่อจะไดทราบถึงความผิดพลาด
3. ควรสรางการเชื่อมโยงไปหนาอื่นโดยใชปุม Previous Page  , Next Page และ Main

Menu  ซึ่งอาจจะเปนขอความหรือสัญลักษณที่เขาใจงาย  แทนที่จะใชปุม BACK และ FORWARD
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ของบราวเซอร เพราะบางครั้งอาจจะเชื่อมโยงไปยังเว็บไซดอ่ืนแทนที่จะกลับไปหนาเดิมหรือไป
หนาตอไป

4. สรางการเชื่อมโยงทุกหนาไปยังหนาเมนูหลักหรือหนาเมนูยอยเพื่อเปนการนําทางให
ผูใช  มิฉะนั้นหากผูใชไมมีทางเลือกอาจจะไปยังเว็บไซตอ่ืนได

5. บอกรายละเอียดของไฟลที่ผูใชตองการ เพื่อใหผูใชทราบวาไฟลนั้นมีขนาดเทาไหร
และใชเวลาเทาไหรในการเคลื่อนยาย (Transfer) ขอมูล

ขนาดและความยาวของหนา
1. ใชขนาดของจอภาพที่ถูกกําหนดขนาดไวเปนคาเริ่มตนโดยคอมพิวเตอร  เพื่อใหผูใช

สะดวกในการยอ (Minimize) และขยาย (Maximize) จอภาพ
2. ในการออกแบบจอภาพในแตละหนาจอไมควรใชความยาวมากกวา 2-3 เทาของ

จอภาพความยาวจอภาพ  สําหรับหนาหลักควรมีขนาด 1 จอภาพ ไมควรใชแถบเลื่อน
3. กั้นหนาแตละหนาไวใหพอเหมาะกับการพิมพลงกระดาษ
การใชเสียงและวีดิโอ
1. ในแตละหนาควรเลือกใชไฟลเสียงหรือไฟลวีดิโออยางใดอยางหนึ่ง  ไมควรจะมี

ทั้งสองอยาง  เพราะไฟลประเภทนี้ตองใชเวลามากในการเคลื่อนยายขอมูล
2. เก็บขอมูลประเภทมัลติมีเดียในรูปแบบมาตรฐานเพื่อใหใชไดกับคอมพิวเตอร

ทุกแบบ (แมคอินทอช,  วินโดว,  ยูนิกซ)  ซึ่งขอความประเภทเสียงควรใชเปนไฟลประเภท .AU
สวนขอความประเภทวีดิโอควรเปนไฟลประเภท .MOV

3. กําหนดขนาดของไฟลวีดิโอใหมีขนาดเล็กโดยลดจํานวนเฟรมตอวินาที ลดขนาด
ของเฟรม และกําหนดจํานวนสี

4. แสดงรายละเอียดของไฟลใหผูใชไดทราบถึงขนาด รูปแบบหรือเวลาที่ใชใน
การเคลื่อนยายไฟลนั้น

9.2  การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface)
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2545  :  142-154)    กลาววาการออกแบบสวนตอประสาน

นักออกแบบจะตองใหความสําคัญกับการออกแบบวิธีการเขาสูเนื้อหาที่ตองการ การนําทางของ
ผูเรียน   การออกแบบการเชื่อมโยงทั้งในลักษณะภายในและภายนอกที่ใชธีมในการออกแบบการ
นําทาง   การออกแบบเครื่องชวยนําทางตางๆ ไมวาจะเปนไอคอน เมนู รวมทั้งการออกแบบสื่อตางๆ
ที่นําเสนอเนื้อหาสารสนเทศไมวาจะเปนขอความ เสียง เปนตน  ซึ่งการออกแบบการนําทางที่ดีจะ
ตองคํานึงถึงพฤติกรรมของผูใชเปาหมายเปนสําคัญ
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หลักการในการออกแบบสวนตอประสานตอกับผูใช
หลักการในออกแบบสวนตอประสานกับผูใช สามารถสรุปไดดังนี้
1. ออกแบบใหเรียบงาย  เว็บเพจที่มีประสิทธิภาพมักจะไดแกเว็บเพจที่ออกแบบใหมี

ความเรียบงายซึ่งหลีกเลี่ยงการออกแบบที่รกรุงรังหรือเต็มไปดวยเน้ือหามากเกินไป  ขอแนะนําคือ
หากไมสําคัญก็ไมจําเปนตองใส

2. ออกแบบใหยืดหยุน  การออกแบบใหผูเรียนมีอิสระในการเขาถึงเนื้อหาที่หลาก
หลายจะชวยใหผูเรียนรูสึกวาไดควบคุมการเรียน   รวมทั้งทําใหเว็บไซตไมนาเบื่อจนเกินไป  เชน
การใชโครงสรางลักษณะกริดในการออกแบบเว็บไซต  โดยพิจารณาออกแบบการใชสีที่แตกตางใน
แตละสวนของเนื้อหาแทน นอกจากนี้ไมควรมีหนาที่เปนทางตัน (dead-end pages) กลาวคือ เว็บเพจ
แตละหนาจะตองมีลิงคกลับไปยังหนาหลัก ไมควรออกแบบเว็บเพจที่ไมมีทางไปเพราะทําใหผูใช
เกิดความรูสึกสับสนและหลงทาง

3. ควรออกแบบใหผูใชสามารถเขาถึงสารสนเทศที่ตองการไดอยางรวดเร็วโดยไมตอง
ผานการคลิกมากเกินไป การออกแบบโครงสรางสารสนเทศลวงหนาจะชวยลดขั้นตอนในการเขาถึง
สารสนเทศของผูเรียน  นอกจากนี้ควรมีการออกแบบการใชปุมตางๆ ใหเหมาะสม ในกรณีที่ตองการ
ใหผูใชสืบไปในเว็บกอนหลังตามลําดับที่ตายตัว (fixed order) การจัดหาปุมหนาถัดไป (next) และ
หนาที่แลว (previous) เปนสิ่งจําเปน

4. ออกแบบสวนที่สําคัญใหครบ  สวนสําคัญที่ขาดไมไดในหนาแรกของเว็บคือวันที่ซึ่ง
เว็บไซตไดรับการแกไขเปนครั้งสุดทาย ลิงคไปยังหนาหลัก ที่อยู e-mail หรือวิธีที่ผูเรียนจะติดตอกับ
ผูสอนได  นอกจากนี้ควรมีการจัดใหมีการเชื่อมโยงในลักษณะขอความไวดวย  ในกรณีที่ใชการนํา
ทางในลักษณะกราฟก นอกจากนี้เนื้อหาคอนขางมากและผูเรียนอาจทําการโหลดเนื้อหาและสั่งพิมพ
นั้นควรที่จะมีขอมูลเพื่อการอางอิงไวบนเว็บเพจเสมอ เชน URL ช่ือเรื่อง (Title) รวมทั้งเลขหนา
ซึ่งขอมูลสําคัญๆ ที่กลาวมานี้มักจะถูกนําเสนอไวในสวนทายหนา

5. กําหนดชื่อเรื่อง (Title) ของหนาใหมีความหมาย  การกําหนดชื่อเรื่องเปนสิ่งที่มี
ประโยชนมากสําหรับผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อผูเรียนทําการคั่นหนา (bookmark) เพราะชื่อเรื่อง
ที่มีความหมายซึ่งปรากฎอยูบนแถบบนของหนาตางของ browser จะทําใหผูเรียนสามารถกลับไปสู
เนื้อหาที่ตองการไดอยางสะดวกและรวดเร็ว

6. วางสวนประกอบสําคัญๆ ไวสวนบนของหนา  หากเว็บเพจคอนขางยาวและไม
สามารถนําเสนอไดในหนาจอเดียวผูออกแบบจําเปนตองวางสวนประกอบหรือเนื้อหาสําคัญๆไวใน
สวนลางที่ผูเรียนจําเปนตองเลือกหนาจอลงไป

7. ควรมีการสรางเครื่องชวยนําทาง (navigation aids) ที่ชัดเจน  โดยมีการใชไอคอน
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และกราฟกหรือขอความสําหรับเชื่อมโยงที่คงที่ (consistent) และชัดเจนเพื่อใหผูเรียนเกิดความมั่น
ใจวาจะสามารถนําทางไปในที่ๆ ตองการโดยไมเสียเวลามากเกินไป

8. ใชวิธีการนําทาง (navigation) ภายในหนาเดียวกัน  ในหนาที่ยาวมากๆ ผูออกแบบ
ควรนําเครื่องมือชวยในการทําทางมาใชในหนานั้น ตัวอยางเชน การจัดใหมีสารบัญลิงคไวในสวน
บนของหนาเพื่อเชื่อมโยงสูเนื้อหาที่ตองการซึ่งอยูดานลางๆ ของหนาตอไป ในการใชการนําทางใน
หนาเดียวกันนี้เมื่อผูเรียนกดปุม “back” หรือขอความ “return to top” ผูเรียนก็จะสามารถกลับไปยัง
จุดเชื่อมโยงในหนาเดียวกันไดทันที การออกแบบหนาในลักษณะนี้นอกจากจะสะดวกตอผูออกแบบ
เพราะชวยประหยัดเวลาในการยอยเนื้อหาออกเปนหลายๆ หนา ยังสะดวกตอผูเรียนเพราะประหยัด
เวลาในการเลื่อนหนาจอกลับไปยังสวนบนของหนาอีกดวย

9. ใชหัวกระดาษ  (Header)  หรือสวนบนของหนาและทายกระดาษ  (Footer)  หรือ
ทายหนาที่สม่ําเสมอ  การออกแบบหัวกระดาษและทายกระดาษที่สม่ําเสมอจะทําใหผูใชสามารถ
คนหาสิ่งที่ตองไดรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่งการหาเครื่องมือชวยนําทาง เชน เมนู ลิงค ฯลฯ

10. ออกแบบในลักษณะใหผูใชเปนศูนยกลาง  ควรออกแบบใหผูใชสามารถควบคุม
การใชไดอยางงายและสะดวกที่สุดโดยมีการใชสวนตอประสานในลักษณะของกราฟกเขาชวย
หลีกเลี่ยงการออกแบบที่หวือหวาแตไรประโยชน  เปนที่ทราบกันดีวาในการออกแบบเว็บนั้นลูกเลน
ที่ไดรับความนิยมมากๆ มักจะกลายเปนสิ่งลาสมัยอยางรวดเร็ว เชน กราฟกเตนระบําหรือขอความ
กระพริบได เปนตน  ดังนั้นการออกแบบเว็บสําหรับผูเรียนที่ดีไมควรจะใชเทคนิคที่หวือหวาจนเกิน
ไป หากตองการใชจริงๆ ใหใชเพื่อการดึงความสนใจผูเรียนสูเนื้อหาที่สําคัญจริงๆ หรือเพื่อแสดง
ขอควรระวังที่สําคัญมากๆ นอกจากนี้ควรออกแบบการเชื่อมโยงโดยการใชคําที่สื่อความหมาย เชน
ใชคําวา “คําแนะนําในการเรียน” แทนคําวา “คลิกที่นี่” นอกจากนี้ควรหลีกเลี่ยงการออกแบบหนา
แนะนําที่ดูหวือหวาไมมีประโยชน

11. การออกแบบโดยคํานึงถึงความคงที่ (consistency) และความเรียบงาย (simplicity)      
ดังนั้น สวนตอประสานควรใชภาพหรือขอความที่สื่อความหมายชัดเจน คุนเคยและเปนเหตุเปนผล
สําหรับผูใช  การออกแบบธีมที่ใชภาพเปรียบเทียบจะตองเปนการเปรียบเทียบที่ผูใชรูสึกคุนเคย
จนไมรูสึกวาเปนการเปรียบเทียบ เชน การเปรียบเทียบการออกแบบสารสนเทศกับหนังสือ หรือหอง
สมุดและตองออกแบบใหคงที่ เชน การออกแบบเครื่องชวยนําทาง เปนตน ทั้งนี้เพื่อใหผูใชรูสึก
สะดวกและงายในการใช

12. ควรออกแบบใหดูนาเชื่อถือ  การออกแบบอยางประณีตจะทําใหผูใชเชื่อถือใน
สารสนเทศที่นําเสนอบนเว็บไซต  ในขณะเดียวกันเว็บไซตที่ออกแบบอยางไมพิถีพิถัน เชน เว็บเพจ
ที่เต็มไปดวยการพิมพที่ผิดพลาด  ก็จะทําใหผูใชหมดความเชื่อถือไดเชนกัน นอกจากนี้ยังควร
ทดสอบการทํางานใหมีความนาเชื่อถือดวย ทั้งในขณะที่ออกแบบและเมื่อนําออกใชงานแลว เชน
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การทดสอบการทํางานของลิงคตางๆ ทั้งภายในและภายนอกวาไมมีลิงคเสีย และเนื่องจากการเปลี่ยน
แปลงบนเว็บเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว การทดสอบวาการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาภายนอกนั้นมีการเปลี่ยน
แปลงไปอยางไร หรือไมจึงเปนสิ่งจําเปนมาก

13. ควรออกแบบโดยคํานึงถึงอุปกรณในการเขาถึงเว็บไซตของผูใช  กลาวคือ หากผูใช
สวนใหญเปนผูใชที่มีอุปกรณการเขาถึงขอมูลที่จํากัด การออกแบบโดยใชขอความสวนใหญเปน
สิ่งที่เหมาะสม แตหากผูใชสวนใหญเปนผูใชที่มีการเขาถึงขอมูลจากมหาวิทยาลัยที่มีความพรอม
ดานอุปกรณ การออกแบบโดยใชกราฟกเปนสิ่งที่เหมาะสม

14. ควรมีการใหผลปอนกลับ ผูออกแบบจะตองมีชองทางในการติดตอสื่อสารกับผูเรียน
และตองเตรียมตัวในการใหผลปอนกลับในกรณีผูเรียนมีขอสงสัยหรือขอแนะนําตางๆ การออกแบบ
เว็บที่ดีจะตองมีลิงคซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนติดตอยังเว็บมาสเตอรไดโดยตรง

15. ควรออกแบบใหมีการเลือกในการเขาถึงขอมูลหลายๆ ลักษณะ  เชน กรณีที่ผูเรียน
สวนใหญเปนผูใชที่ติดตอผานทางโมเด็มเปนประจํา การออกแบบเครื่องมือนําทางหรือเนื้อหาใน
ลักษณะของตัวอักษรเปนสิ่งจําเปนควบคูไปกับในลักษณะของกราฟก

โรบิน  วิลเลี่ยม (Robin  William, อางถึงใน ยืน  ภูวรวรรณ, 2540 : 67-68) ไดใหกฎ
พื้นฐาน 4 ขอ ในการออกแบบสิ่งพิมพซึ่งสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบเว็บไซต ดังนี้

กฎขอที่หนึ่ง  ความแปลกแตกตาง (Contrast) ใหเนนการออกแบบใหมีความแปลก
หลีกเลี่ยงการใชองคประกอบบนจอภาพที่ดูคลายๆ กัน เชน การใชตัวหนังสือ ขนาด สี ความหนา
ของเสน รูปรางที่วางบนจอ ถาองคประกอบของเนื้อหาไมใชสิ่งเดียวกัน  ก็ตองสรางความแปลก
แตกตางใหเห็นอยางชัดเจน  และสิ่งที่มีความหมายหรือตองการแยกเนนใหเห็นชัดเจนตองสรางใหมี
ความแปลก  ดังนั้นความแปลกแตกตางบนจอจึงเปนสวนสําคัญที่สรางความนาสนใจไดเปนอยางดี

กฎขอที่สอง การย้ําซ้ํา (Repetition)  ในการออกแบบเว็บไซตจะตองมีรูปแบบที่เปนแบบ
แผนของผูออกแบบเองไมวาจะเปนการใหสีตัวอักษร  พื้นหลัง  เสน  ขนาด  ฯลฯ  จะตองมีลักษณะ
สอดคลองกันทั้งหมด วิธีการสรางเว็บไซตใหมีการย้ําซ้ําชวยทําใหเว็บไซตนั้นดูเปนหนึ่งเดียว

กฎขอที่สาม  การจัดแถว วางแนว (Alignment) การจัดวางองคประกอบตางๆ ในเว็บไซต
ตองมีแถวมีแนว โดยตองมองที่วัตถุขางหนาเสมอ เชน ถาอยูตอนลางก็ดูสิ่งที่อยูดานบน  ถาอยูดาน
ขวาก็ดูสิ่งที่อยูดานซายที่มีมากอน  การจัดแถววางแนวทําใหเว็บไซตดูสะอาดตา และไมขัดกับความ
รูสึกของผูอาน

กฎขอที่สี่ ความใกลเคียง ความเกี่ยวเนื่อง (Proximity) ในการออกแบบเว็บไซตนั้นตอง
ใหวัตถุตางๆ ที่อยูบนเว็บไซตมีความเปนระเบียบ  เกี่ยวเนื่องกัน การจัดวางองคประกอบที่เกี่ยวเน่ือง
กันเปนกลุมกอน ทําใหมองเห็นไดงาย ไมกระจัดกระจาย การรวมกลุมเปนวิธีการลดความยุงเหยิง
และสรางความเปนระเบียบ
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9.3  การออกแบบทางทัศนะ (Visual Design)
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง   (2545  : 156 - 175)  กลาววา การออกแบบทางทัศนะ หมายถึง

การออกแบบภาพและสีสรรบนหนาจอ ไดแก ภาพ กราฟก 3D แอนิเมชั่น วีดิทัศน ขอความ แผนที่
กราฟ ฯลฯ ที่ปรากฏบนหนาจอ ซึ่งมีเทคนิคในการดึงดูดความสนใจของผูเรียน ดังนี้

เทคนิคในการเพิ่มศักยภาพในการอานของผูเรียน
มีเทคนิคบางประการที่มีสวนชวยในการเพิ่มศักยภาพในการอานของผูเรียน  เทคนิค

เหลานั้น ไดแก
1. ตัวพิมพ (Typeface)  สําหรับตัวพิมพไทยแลว ควรเลือกใชตัวพิมพที่ระบบ Windows

ใหมากับโปรแกรมปฏิบัติการ  เพราะหากใชตัวพิมพพิเศษอาจพบปญหาในกรณีที่นําไปใชกับเครื่อง
อ่ืนๆ ที่ไมมีตัวพิมพเหลานั้น  นอกจากนี้เชนเดียวกันกับการออกแบบสิ่งพิมพไมควรใชประเภทของ
ตัวพิมพมากกวา 2 ประเภทในหนึ่งเว็บเพจ และไมควรเลือกขนาดตัวพิมพที่ใหญมากหรือเล็กมากจน
เกินไป

2. ฟอนตและตัวอักษรใหญ- เล็ก  (Font and Case)   ตัวเอนเปนตัวอักษรที่อานไดยาก
ดังนั้นไมควรจะใชตัวเอนสําหรับขอความที่ยาวมากจนเกินไป  นอกจากนี้ควรใชอักษรตัวหนาเพื่อ
เนนประเด็นสําคัญๆ ไมควรใชตัวอักษรตัวหนามากจนเกินไป เพราะถาใชตัวหนาทั้งหมดก็จะไมมี
อะไรเดนออกมา  นอกจากนี้สําหรับภาษาอังกฤษไมควรใชตัวอักษรตัวใหญ   เพราะนอกจากจะทํา
ใหอานยากแลวยังแฝงความหมายวาเปนการตะโกนพูดหรือแสดงความหยาบคาย  นอกจากนี้ไมควร
จะใชการขีดเสนใตสําหรับการเนนขอความเพราะจะทําใหเกิดความสับสนเนื่องจากการขีดเสนใต
มักจะใชแสดงวาขอความนั้นเปนลิงคซึ่งเชื่อมโยงไปยังขอความอื่น

3. การจัดขอความ (Justification)  การจัดขอความชิดซายเปนรูปแบบที่เหมาะสมที่สุด
เพราะทําใหการอานสะดวกที่สุด เนื่องจากธรรมชาติของคนสวนใหญที่อานจากซายไปขวา ไมควร
จัดขอความชิดขวา หากตองใชการจัดขอความชิดขวาจริงๆ ใหจํากัดปริมาณขอความแตเพียงนอยเทา
นั้น เพราะการจัดขอความชิดขวาจะทําใหขอความดานซายไมเปนระเบียบและสงผลใหการอานของ
ผูเรียนไมราบรื่นเพราะตองหยุดสักครูทกครั้งเมื่อตองเริ่มบรรทัดใหม  นอกจากนี้ช่ือเรื่องหรือหัวขอ
ควรใชการจัดใหอยูกึ่งกลาง ใชการเพิ่มบรรทัดวางเปนตัวแบงยอหนาแทนการใชการเยื้องเพราะ
บรรทัดวางจะใชสําหรับการแยกเนื้อหาที่แตกตางกัน

4. ความยาวของขอความแตละบรรทัด (Line Length) ปริมาณของขอความในแตละ
บรรทัดในหนึ่งคอลัมนควรมีความเหมาะสมเพราะปริมาณขอความที่ยาวเกินไปหรือสั้นเกินไปทําให
การอานเปนไปดวยความยากลําบาก สําหรับจํานวนที่เหมาะสมในการอานแตละบรรทัดในหนึ่ง
คอลัมน  ไดแก 55-60 ตัวอักษร  หรือประมาณ 9-10 คําตอบรรทัด    และไมควรเกิน 12 คําสําหรับ
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ตัวอักษรภาษาอังกฤษ  ดังนั้นหากตองการใชหลักการของภาษาอังกฤษเปนมาตรฐานในการกําหนด
ความกวางของคอลัมน  จํานวนที่เหมาะสมไดแก 28 ตัวอักษรเทานั้น  ซึ่งนักออกแบบเว็บสวนใหญ
อาจจํากัดความยาวของขอความในแตละบรรทัดโดยวิธีการวางขอความไวในคอลัมนหรือตารางที่
กําหนดความกวาง-ความยาวไวกอนแลว  นอกจากนี้ในการกําหนดความกวางของคอลัมนควร
พิจารณาถึงความเหมาะสมในดานอื่นๆ ประกอบดวย เชน หากจําเปนตองการคอลัมนที่กวางขึ้นควร
ปรับระยะหางระหวางบรรทัดใหกวางขึ้นดวย  เปนตน

5. ความตัดกัน (Contrasts) หลักการไดแกการเลือกสีที่มีความแตกตางที่ชัดเจนระหวาง
พื้นหลังและสีตัวอักษร  ถาออกแบบเว็บเพจซึ่งประกอบไปดวยตัวอักษรจํานวนมากแลว  ตัวอักษร
ดําบนพื้นขาวจะงายตอการอานมากที่สุด  แตถาออกแบบสําหรับขอความที่ไมมากนักการใชสีที่
ฉูดฉาดกวานี้ก็สามารถทําได หากตองการใชพื้นหลังที่มีลวดลาย ควรใชลวดลายที่ออนมาก ๆ เพื่อ
ไมใหขอความอานยากจนเกินไป

6. การเบี่ยงเบนสมาธิของผูเรียน (Distractions)  นักออกแบบควรระวังการออกแบบที่
ทําลายสมาธิของผูเรียน ตัวอยางเชน การเคลื่อนไหวของขอความไปมาบนเว็บเพจตลอดเวลา
สามารถทําลายสมาธิของผูเรียนได เปนตน  นอกจากนี้การใชคําสั่ง <BLINK>  มากจนเกินไปก็อาจ
กอใหเกิดปญหาเชนเดียวกัน  หากตองการทําแอนิเมชั่นใด ๆ ก็ตามในเว็บเพจ ควรพิจารณาใหดีวามี
ความเหมาะสมขนาดไหนเสียกอนหลีกเลี่ยงการทําแอนิเมชั่นที่แสดงไปเรื่อยๆ ใหกับวัตถุหนึ่งใด
บนหนาจอซึ่งอยูใกลๆ กับเนื้อหาที่สําคัญและตองใชเวลาในการทําความเขาใจ  ทางออกไดแกให
แอนเมชั่นแสดงครั้งเดียว หรือยอมใหผูเรียนเลือกที่จะใหแสดงอีกหรือไม

เทคนิคในการจูงใจผูเรียน
นอกจากเทคนิคในการออกแบบเพื่อเพิ่มศักยภาพในการอานของผูเรียนในการออกแบบ

ทางทัศนะยังมีเทคนิคบางประการซึ่งอาจชวยจูงใจผูเรียนใหตองการเขามาเรียนในเว็บไซตมากขึ้น
เทคนิคเหลานั้นไดแก

1. พื้นที่วาง (Blank Space)  การปลอยใหมีพื้นที่วางทําใหวัตถุหรือสวนประกอบอื่นๆ
บนหนาจอสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดมากยิ่งขึ้น การปลอยใหมีพื้นที่วางยังทําใหเกิดภาพ
ลวงตาวามีขอความที่ตองศึกษานอยกวาที่เปนจริง  ซึ่งสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น
โดยปกติแลว  หลักในการออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิคสที่ปรากฎบนหนาจอทั่วไป ไดแก ควรจัดใหมี
พื้นที่วางประมาณครึ่งหนึ่ง (50%) ของตัวอักษรที่ปรากฏบนหนาจอ

2. สี (Colors) การเลือกใชสีนั้น หลักทั่วไปไดแก การเลือกใชสีใหเหมาะสม และเลือก
ใชสีที่แตกตางเพื่อสื่อถึงความแตกตางของสิ่งที่ตองการนําเสนอ เชน สีดําเพื่อแสดงขอความทั่วไป
สีแดงเพื่อเนนขอความสําคัญๆ สีน้ําเงินเพื่อแสดงคําเตือนตางๆ เปนตน  แตไมควรใชสีมากเกินกวา
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สีในแตละหนา  เพราะทําใหเปนการยากสําหรับผูเรียนในการแยกความแตกตางของความหมายที่
แตละสีพยายามที่จะสื่อ และการใชสีเพื่อสื่อความหมายที่แตกตางนี้จะตองใชอยางสม่ําเสมอใน
เว็บไซตเดียวกัน

3. การยอยเน้ือหา (Chunking) เว็บเพจซึ่งเต็มไปดวยเน้ือหานั้นจะใหความรูสึกจูงใจ
ผูเรียนไดดีขึ้นหากเนื้อหานั้นไดรับการแบงยอยออกเปนบล็อกเล็ก ๆ   การแบงเนื้อหาออกเปนบล็อก
เล็กๆ   การแบงเนื้อหาออกเปนหัวขอยอยๆ และนําเสนอทีละหัวขอๆ ไปเปนเทคนิคที่มีประโยชน
มาก นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอื่นๆ เชน การใชคําอธิบายประกอบภาพแทนขอความอธิบายแตเพียง
อยางเดียว   การแยกการอางอิงออกจากขอความในยอหนา การใชประโยชนของบทนํา การเพิ่มแถบ
ดานขาง หรือกลองเพื่อใสขอความสั่นๆ แทนการเขียนเรียงกันไป การใชเสนตั้งหรือเสนนอนเพื่อ
แบงขอความออกเปนสวนๆ  และการใชสัญลักษณแสดงหัวขอยอย เปนตน

4. กราฟก (Graphic)  กราฟกประเภทภาพถาย ภาพวาด หรือภาพการตูนไดรับความ
นิยมในการใชเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน  นอกจากนี้ยังมีการใชกราฟกซึ่งเปนสัญลักษณของ
การเนนสิ่งสําคัญ เชน เครื่องหมายตกใจ หรือเครื่องหมายอัญประกาศขนาดใหญ เปนตน เพื่อดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนเพราะสัญลักษณกราฟกเหลานั้นสื่อความหมายวาเปนสิ่งที่ผูเรียนไมควรพลาด
อยางไรก็ดีการใชกราฟกควรใชใหเหมาะสมและไมควรทําใหผูเรียนเสียสมาธิในการเรียนแทน

5. ลําดับเลข (Numering)การใชประโยชนของลําดับเลขก็คลายคลึงกับการใชสัญลักษณ
แสดงหัวขอยอยกลาวคือ ทั้งสองวิธีชวยดึงความสนใจในการความสําคัญไปยังรายการของเนื้อหา
แตขอแตกตางก็คือ หากใชลําดับเลข ผูเรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับของตัวเลขโดยไมขามไปมา
ดังนั้น การใชลําดับเลขจึงควรใชกับเนื้อหาที่การเรียงลําดับมีความสําคัญตอความเขาใจของเนื้อหา
นอกจากนี้รายการของเนื้อหาควรจะไดรับการจัดวางไวในคอลัมน

6. ตาราง (Table) การใชตารางหากใชอยางเหมาะสมจะชวยใหเกิดความชัดเจนในสิ่งที่
ตองการนําเสนอไดดีย่ิงขึ้นและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากขึ้น  การออกแบบตารางควรใหสี
ที่สวางกวาสําหรับหัวขอของตารางเพื่อแยกความแตกตางจากตัวเนื้อหา ไมควรใชขยายตารางใหเต็ม
เพื่อที่จะทําใหเต็มความกวางของเว็บเพจเทานั้น  หลีกเลี่ยงการใชเสนตั้งคูระหวางคอลัมน หรือสีที่
แตกตางกันเพื่อแยกความแตกตางระหวางคอลัมน

7. รูปแบบการมอง (Viewing Pattern) ธรรมชาติของการมองของคนหรือจากซายไป
ขวาและบนลงลาง ดังนั้นการออกแบบควรคํานึงถึงธรรมชาติของการอานนี้ของผูเรียน วางสิ่งสําคัญ
ที่ตองการสื่อสารกับผูเรียนกอนไวดานบนซาย และออกแบบใหคํานึงถึงวิธีการที่จะนําผูเรียนเขาสู
เนื้อหาตอไป

8. จํานวนสวนประกอบ (Number of Elements) ไมวาผูออกแบบจะออกแบบใหเว็บเพจ
มีความสรางสรรคเพียงใด  หากผูออกแบบใสองคประกอบตางๆ มากเกินไปโดยเฉพาะอยางยิ่ง
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ขอความที่ปรากฎบนเว็บเพจแลว จะเปนการยากสําหรับผูเรียนที่จะพยายามอานเนื้อหาน้ัน  ทางออก
ไดแกการปรับหนาจอใหเรียบงายขึ้น   ตัดขอความหรือใชเทคนิคที่ไดกลาวมาในสวนของการยอย
เนื้อหาเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนมากขึ้น  ใหกราฟกใหสม่ําเสมอในปริมาณที่เหมาะสม
ทายที่สุดพยายามเหลือที่วางใหมาก

9. เสียง (Audio) แฟมเสียงไมควรมีความยาวเกิน 5 นาที เสียงบรรยายที่ใชจะตองเปน
เสียงที่นาสนใจ  กระตือรือรน และมีสไตลเปนของตน  ใชเสียงต่ําเสียงสูงอยางเหมาะสม  และที่
สําคัญคือ อานไดชัดเจน มีการปรับระดับเสียงใหคงที่ทุกเว็บเพจ และเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกหยุดและเปดฟงใหมไดตลอดเวลา

10. วีดิทัศน (Video)  วีดิทัศนที่ใชจะตองเกี่ยวของกับการเรียนรูและทําความเขาใจใน
เนื้อหาของผูเรียนเชนเดียวกับแฟมเสียง  จะตองมีการออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดและเปดดู
วิดีทัศนไดตลอดเวลาเชนกัน

10.  ทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวของกับการออกแบบเรียนการสอนผานเว็บ
10.1  ทฤษฎี Constructivism
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2543 : 25-36) กลาวถึงทฤษฎี Constructivism และหลักการใช

Constructivism ในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้
ทฤษฏี Constructivism  เกิดจากความเชื่อที่วาการเรียนรูเกิดจากการที่ผูเรียนไดมีการ

สรางความรู (Construct) มากกวาการซึมซับ (Absorb) ความรูที่ผูสอนถายทอด หรือผานตอความรู
ของผูสอนมาใหผูเรียนอีกครั้งหนึ่ง   การสรางความรูจะเกิดขึ้นไดนั้นก็ตอเมื่อผูเรียนมีสวนรวม
(Engaged)    กับกิจกรรมการเรียนนั้นๆ ดวยความกระตือรือรน (Active) จนสามารถที่จะสราง
ความหมายหรือตีความหมายของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง รวมไปถึงการสรางความเขาใจจนในที่สุดจะสามารถ
สรางองคความรูขึ้นมาดวยตนเอง  ดังนั้น  ความรูในที่นี้จึงถือเปนประสบการณสวนตัวที่มีการสราง
ทําขึ้นตลอดเวลาและเปนสิ่งเฉพาะตัว และการเรียนรูในลักษณะนี้จึงเปนการเรียนรูที่มีผูเรียนเปน
ศูนยกลางไมใชครูผูสอนเปนศูนยกลาง

การเรียนรูในลักษณะ Constructivism จะเนนใหผูเรียนมีการฝกคิดวิเคราะห คิดสราง
สรรค แสวงหาความรู และแกปญหาดวยตนเองผานทางกิจกรรมการเรียนที่เหมือนใกลเคียง  หรือมี
การเชื่อมโยงกับประสบการณจริงๆ  เพื่อใหผูเรียนสามารถถายโอนการเรียนรูจากหองเรียนไปสู
สถานการณจริงได  ดังนั้นการเรียนรูในลักษณะ Constructivism นี้จะสามารถชวยแกวิกฤตการณทาง
การศึกษาที่สําคัญของประเทศไทย อีกประการหนึ่ง อันไดแก ปญหาของการเรียนการสอนในขณะนี้
ซึ่งผูเรียนไมสามารถถายโอนสิ่งที่เรียนรูจากหองเรียนไปสูสถานการณจริงได (Decontexualization
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of Learning) ซึ่งเกิดจากระบบการเรียนการสอนที่ไมไดคํานึงถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของ
การเรียนรูที่แตกตางกันไปของผูเรียน  การเรียนรูของผูเรียนจะมีความแตกตางกันออกไปตามสภาพ
แวดลอมและสถานการณ  เชน  เด็กในสังคมเมืองกับสังคมชนบทจะมีความแตกตางกันในวิธีการ
เรียนรู และความสามารถในการเรียนรูอันเกิดจากบริบททางสังคม วัฒนธรรม และประสบการณเดิม
ที่แตกตางกันออกไป

การประเมินผลการเรียนตามแนว Constructivism  จะผสมผสานกันกับกิจกรรมการเรียน
การสอน    เนนการใหผูเรียนรูจักประเมินผลความกาวหนาในการเรียนของตนเองรวมทั้งการให
ผูสอนสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะทํากิจกรรม รวมทั้งการประเมินจากกิจกรรมหรือผลงานที่
ไดสรางทําขึ้น หรือ Portfolio ซึ่งไดแกช้ินงานตางๆ ที่ผูเรียนไดรวบรวมตัวอยางงานไวซึ่งจะสะทอน
ความสามารถที่แทจริงของผูเรียนไว

บทบาทของผูสอนตามแนว Constructivism  จะเปลี่ยนแปลงไปจากบทบาทเดิมกลาวคือ
จากการที่เปนผูคอยปอนเนื้อหา (Impart)   ผูสอนตองมีหนาที่เปนผูจัดการที่จะคอยสรางบรรยากาศ
การเรียนรู โดยการสรางโจทย กิจกรรมสรางสรรค ปญหาที่นาสนใจและทาทายซึ่งรอคอยการแกไข
จากผูเรียน ผูสอนจะตองคอยกระตุนใหผูเรียนคิดอยูตลอดเวลา นอกจากนี้ที่สําคัญก็คือ ผูสอนจะตอง
เปนผูแนะนํา (Facilitator)  หรือ โคช (Coach) นั่นเอง ที่จะตองคอยแนะนําชวยเหลือผูเรียนให
สามารถสรางความเขาใจและสรางองคความรูไดอยางมีประสิทธิภาพดวยตนเองได  เพราะการให
ผูเรียนสรางความรูจากประสบการณของตน โดยปราศจากความพรอมของผูเรียน เชน ขาดทักษะ
เบื้องตนในการแกปญหาหรือทักษะในการสรรคสราง ความคิด ขาดคําแนะนําหรือขอมูลเบื้องตนที่
เพียงพอในการปฏิบัติ จะทําใหเกิดผลลัพธที่ไมตองการแทนได

ลักษณะการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี Constructivism
เนื่องจากการที่กิจกรรมการเรียนการสอนตามทฤษฎี Constructivism  จะเนนใหผูเรียน

หาขอมูล คิดวิเคราะห และเรียนรูดวยการสรางทําหรือดวยการใชสื่อที่จับตองได ดังนั้น การนําสื่อ
สมัยใหม เชน คอมพิวเตอรเขามาประยุกตใชเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนตามทฤษฎี
Constructivism  นี้จึงเปนทางเลือกที่นาสนใจทางหนึ่ง

การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรในแนวทฤษฎี Constructivism  นี้ควรมีลักษณะ
สําคัญ 3 ประการ ไดแก

1. เอื้ออํานวยตอการเรียนรูที่กระตือรือรนและมีสวนรวมของผูเรียน โดยการชวยผูเรียน
ใหสามารถเรียนรูผานเทคโนโลยีสมัยใหมโดยไมมีขอจํากัด ทั้งนี้การสรางบรรยากาศสําหรับการ
เรียนรูสําหรับผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งบรรยากาศในการคิด การสื่อสาร และการโตตอบกับสิ่งตางๆ
รอบตัว
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2. เนนใหผูเรียนมีโอกาสไดทํากิจกรรม และมีการเรียนรูควบคูกับการทํากิจกรรมนั้นๆ
3. ใหโอกาสผูเรียนเลือกสิ่งที่ตองการเรียน เพราะฉะนั้นการเรียนจะกระตุนโดยความ

ตองการและความสนใจของผูเรียนเปนหลัก
ดังนั้น  การใชคอมพิวเตอรเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี

Constructivism นี้จึงหมายถึงการสรางโครงการ/ กิจกรรมซึ่งใชศักยภาพและขอไดเปรียบตางๆ ของ
คอมพิวเตอรที่มีเหนือสิ่งอื่นๆ ซึ่งรวมทั้งการเชื่อมโยงการใชเครือขายอินเทอรเน็ตและสื่อมัลติมีเดีย
ตางๆ รอบตัว และการสรางทําตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ อันจะนําไปสูความเขา
ใจและการเรียนในที่สุด

การใชคอมพิวเตอรเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี Constructivism
แบงออกเปน 4  ลักษณะ ไดแก

1. การใชคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการสืบเสาะหรือสืบคนของ
ผูเรียน ซึ่งสามารถแบงยอยออกเปน 4 ลักษณะ คือ

1.1 การใชคอมพิวเตอรในการสรางบรรยากาศการคิด   (Thinking Environment)
ในที่นี้ก็คือ การใชคอมพิวเตอรในการสรางบรรยากาศการเรียนรูสําหรับผูเรียนซึ่งมีการอนุญาตให
ผูเรียนไดมีโอกาสในการคิด วิเคราะหสรางสรรค ใชเหตุผลในกระบวนการทํากิจกรรมตางๆ

1.2 การใชคอมพิวเตอรในการสรางบรรยากาศการเชื่อมตอกับขอมูลในลักษณะ
ตางๆ  การสรางบรรยากาศการเชื่อมตอกับขอมูลในลักษณะตางๆ ไดแก การใชคอมพิวเตอรในการ
สรางบรรยากาศการเรียนรูสําหรับผูเรียน  ซึ่งอนุญาตใหผูเรียนไดมีโอกาสถึงขอมูลในหลากหลายรูป
แบบโดยงายดาย  ทั้งนี้เพื่อใหการสนับสนุนการสืบคนของผูเรียนใหเปนไปไดโดยสะดวกยิ่งขึ้น

1.3 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเก็บขอมูล  การใชคอมพิวเตอรในการเก็บขอมูล
(Data Collection) ของตนเอง  เพื่อชวยในการคิดวิเคราะห เพื่อตอบปญหาที่ตนกําลังพยายามแก หรือ
สืบคนอยูนั้น

1.4 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการวิเคราะหขอมูล  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการ
วิเคราะหขอมูล (Data Analysis)  สามารถทําไดในหลายลักษณะดวยกัน เชน การวิเคราะหโดยใช
ตารางคํานวณ  นอกจากนี้ยังมีการใชคอมพิวเตอรในการสรางตาราง และกราฟ  การใหผูเรียน
วิเคราะหขอมูล  การใชโปรแกรมฝกทักษะในการแกปญหาของผูเรียนโดยตรง

2. การใหคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการติดตอสื่อสาร  การใช
คอมพิวเตอรในการเรียนการสอนในลักษณะที่ตอบสนองตอความตองการในการติดตอสื่อสารของ
ผูเรียนสามารถแบงยอยออกเปน 3 ลักษณะดวยกัน ไดแก

2.1 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเตรียมเอกสาร  กอนที่จะทําการติดตอสื่อสารกับ
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ผูเรียนคนอื่นๆ นั้น ผูเรียนอาจจะตองมีการเตรียมเอกสารใหพรอมเสียกอน การใชคอมพิวเตอรเพื่อ
การเตรียมเอกสารขอมูลนั้นมักจะใชโปรแกรมประมวลผลคํา เชน ไมโครซอฟตเวิรด  รวมไปถึง
การใชโปรแกรมสนับสนุน เชน โปรแกรมสะกดคํา เปนตน

2.2  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการติดตอสื่อสารกับผูเรียน ผูสอน ผูเชี่ยวชาญ และผูคน
อ่ืนๆ ทั่วโลก  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการติดตอสื่อสารกับผูเรียนอื่นๆ ผูสอน ผูเชี่ยวชาญ และผูคน
อ่ืนๆ ทั่วโลกในขณะนี้เปนไปไดอยางสะดวกสบาย เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
เครือขายอินเทอรเน็ตนั่นเอง

2.3 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรวมกัน  การใหคอมพิวเตอรเพื่อเปนสื่อ
สําหรับการเรียนรวมกันออนไลน  ตัวอยางเชน โปรแกรมที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถฝกทักษะ
การเขียนรวมกันบนออนไลน หรือโปรแกรมที่อนุญาตใหมีการใชทรัพยากรขอมูลรวมกัน

3. การใชคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการสรางทํา  แรงกระตุนโดย
ธรรมชาติอีกประการหนึ่งของผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนเด็กนั้น ไดแก ความตองการที่
จะสรางสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาดวยตนเอง  อันเปนสวนหนึ่งของการเรียนรูเกี่ยวกับโลกของเขา หรือสิ่ง
ตางๆ รอบตัวเขานั่นเอง

4. การใชคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการแสดงออก  การใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อสําหรับการแสดงออกของผูเรียนสามารถทําไดหลายวิธีดวยกัน ไมวาจะเปนการ
ใหผูเรียนไดมีโอกาสสัมผัสกับโปรแกรมเกี่ยวกับการวาดภาพ  ระบายสีตางๆ

10.2  หลักการสอนของกาเย (Gagne’)
ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเยมีทั้งสิ้น 9 ขั้นตอน  เมื่อนํากระบวนการ

นี้มาเปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนทางอินเทอรเน็ต  สามารถจัดการเรียนการสอนได ดังนี้
ตาราง 1   ความสัมพันธระหวางแนวคิดของกาเยกับกิจกรรมการเรียนการสอน,  กิจกรรมบน
               เครือขายอินเทอรเน็ต และเว็บเพจหองเรียนเสมือนที่ใชเปนศูนยกลางการจัดกิจกรรม
แนวคิดของกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรม

อินเทอรเน็ต
เว็บเพจที่ใช

1. เราความสนใจ เสนอหนวยการเรียนดวยขอความที่
สรางความสนใจ อาจเสนอภาพ กราฟก
ภาพเคลื่อนไหว

WWW ป ร ะ ม ว ล ร า ย
วิชา  หองเรียน

2. แจงวัตถุ
ประสงค

แจงวัตถุประสงคการเรียนของเนื้อหา
ประจําหนวย

WWW เนื้ อหาความรู  
ประมวลรายวิชา
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ตาราง  1   (ตอ)

แนวคิดของกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรม
อินเทอรเน็ต

เว็บเพจที่ใช

3. ทบทวนความรู สรุปความรูเดิม โดยไปดูสรุปบทเรียนจาก
หนวยที่ผานมา

WWW เนื้ อหาความรู  
สรุปบทเรียน

4. เสนอความรู
ใหม

เสนอเนื้อหาความรูประจําหนวยใหม WWW เนื้อหาความรู

5. ช้ีแนวทางการ
เรียนรู

1.  กิจกรรมสนทนา
2.  กิจกรรมอภิปรายกลุม สนทนาทางวิชา
การ
3.  กิจกรรมตอบปญหา คอลัมนตอบ
ปญหา และคอลัมนตอบปญหาที่มีผูถาม
บอยๆ
4.  แนะนําใหนักศึกษาทําแบบฝกหัด
ประเมินความรูดวยตนเอง

Talk,  IRC
WWW,
Gopher
Newsgroup
E-mail
WWW
WWW

กิจกรรม
อภิปราย

ตอบปญหา

แบบฝกหัด
กิจกรรม

5.  แนะนําการศึกษาคนควาดวยตนเองใน
เว็บเพจแหลงทรัพยากรการเรียนรู ไดแก
     5.1  โยงไปเว็บไซต WWW ที่ใหบริการ
ความรู ขอมูล สารสนเทศ
     5.2  โยงไปถายโอนแฟมขอมูล FTP
Server
      5.3  โยงไปหองสมุดเสมือน ศูนยขอ
มูล สารสนเทศ สื่อการศึกษา สิ่งพิมพ  สิ่ง
พิมพอิเล็กทรอนิกส

WWW

WWW, Talk,
IRC, FTP
Telnet,
Gopher
Hytelnet,
WWW

ทรัพยากร
การเรียน
กิจกรรม
ทรัพยากร
การเรียน

6. กระตุนการ
ตอบสนอง

อาจารยเสนอกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง
การเรียนแบบรวมมือ การเรียนรายบุคคล
เสนอกิจกรรมแบบฝกหัด และการบาน
กระตุนการตอบสนองโดยใหนักศึกษาทํา
กิจกรรม ทําแบบฝกหัด

E - m a i l ,
WWW

กิจกรรม
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ตาราง  1   (ตอ)

แนวคิดของกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรม
อินเทอรเน็ต

เว็บเพจที่ใช

และทดสอบความรูดวยตนเอง
7. การตอบสนอง นักศึกษาทํากิจกรรม แบบฝกหัด การบาน

และสงแฟมการบานใหอาจารย สราง
เว็บไซตสรุปผลงานของตนเอง

E - m a i l ,
WWW

ผลงานนักศึกษา

8. ใหขอมูลปอน
กลับ

อาจารยตรวจงาน สงผลการประเมิน และ
ขอมูลปอนกลับ สรุปขอมูลเปนการ
ประเมินผลยอย และสรุปขอมูลเพื่อปรับ
ปรุงกระบวนการเรียนการสอน

E - m a i l ,
WWW

ป ร ะ วั ติ นั ก
ศึกษา

9. ถายโอนความรู อาจารยสรุปความรูประจําหนวย เพื่อการ
จําและการนําความรูไปใชประโยชน

WWW สรุปบทเรียน

(ที่มา  :  บุญเรือง  เนียมหอม,  254 : 146-147)

11.  ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
ในการออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนการสอน  มีนักการศึกษาหลายทานใหขอเสนอ

แนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใชเปนแนวในการออกแบบการเรียนการสอน  ดังนี้
ฮิรูมิ และเบอรมูเดส   (Hiram  and  Bermudas, 1996 : 1-16)  เสนอกระบวนการในการ

ออกแบบและพัฒนาการสอนผานเว็บ ไว 5 ขั้นตอน คือ
1. วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่เกี่ยวของ
2. ออกแบบการเรียนการสอน
3. พัฒนาเว็บไซตใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard)  ชวยในการสรางและกําหนด

โครงสรางของขอมูล
4. นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน
5. ประเมินผลการใชงาน
อาแวนิติส (Arvanitis, 1997)  ไดใหขอเสนอแนะวาในการสรางเว็บไซตนั้นควรจะ

ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้
1. กําหนดวัตถุประสงค โดยพิจารณาวาเปาหมายของการสรางเว็บไซตนี้เพื่ออะไร
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2. ศึกษาคุณลักษณะของผูที่จะเขามาใชวากลุมเปาหมายใดที่ผูสรางตองการสื่อสาร
ขอมูลอะไรที่พวกเขาตองการ  โดยข้ันตอนนี้ควรจะปฏิบัติควบคูไปกับขั้นตอนที่หนึ่ง

3. วางลักษณะโครงสรางของเว็บ
4. กําหนดรายละเอียดใหกับโครงสราง ซึ่งพิจารณาวัตถุประสงคที่ตั้งไว โดยตั้งเกณฑ

ในการใช เชน ผูใชควรจะทําอะไรบาง  จํานวนหนาควรมีเทาใด  มีการเชื่อมโยงมากนอยเพียงไร
5. หลังจากนั้นจึงทําการสรางเว็บแลวนําไปทดลองเพื่อหาขอผิดพลาด  และทําการ

ปรับปรุง แกไข แลวจึงคอยนําเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ตเปนขั้นตอนสุดทาย
                   แบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของรอบไบลเออรและฮอล (Roblyer and
Hall., 1985, อางถึงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541 : 28)

     

ก
เป
ก

วิเคราะหรูป
แบบการสอน

ุ
ป ิง

กําหนดวิธีการ
ประเมินผล ขั้นตอนที่ 2

การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง
ขั้นตอนที่ 1

ขั้นต

ขั้นต

ออกแบบกลวิธี
การสอน
ําหนด
าหมาย
ารสอน
ภาพประกอบ 10  CAI Desi
(ที่มา : ถนอมพร  เลาหจรัส

เขียนผังงาน
สตอร่ีบอรด

เ
อนที่ 2

สรางโปรแกรม
ขั้นแรก

ท
อนที่ 3
กําหนดวัตถ
ระสงคเช
พฤติกรรม
gn Model of Roblyer and Hall
แสง, 2541 : 28)

ขียนเอกสาร
ประกอบ

ทบทวนกอน
สรางโปรแกรม ขั้นตอนที่ 3

จบ
ดสอบการใช
บทเรียน
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การประเมินสื่อการเรียนการสอน

1.  วิธีการประเมินสื่อการเรียนการสอน
ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนนั้น   ขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึ่งในการพัฒนาคือ

การพิจารณาคุณคาหรือประสิทธิภาพดานตางๆ  ของสื่อ   เพื่อจะไดแกไขปรับปรุงสื่อใหไดผลตาม
จุดมุงหมาย กอนที่จะนําสื่อนั้นไปใชในระบบการเรียนการสอนและเผยแพรตอไป การประเมินสื่อ
อาจทําไดหลายวิธี ที่นิยมกันมี 5 วิธี (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533 : 127-131) คือ

1. การประเมินโดยผูสอน  ผูสอนที่ควรจะไดรับการเลือกใหเปนผูประเมินสื่อ
ควรเปนผูที่มีประสบการณในการสอน  เคยรับการฝกอบรมจนมีความรูความชํานาญเกี่ยกับการผลิต
และการใชสื่อและมีประสบการณในการใชสื่อการเรียนการสอนมาเปนอยางดี  ผูสอนที่มีความ
เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสื่อและวิธีสอน อาจจัดเปนผูชํานาญได

2. การประเมินโดยผูชํานาญ  ผูชํานาญในที่นี้ หมายถึง ผูชํานาญดานสื่อการสอนและ
มีประสบการณดานการประเมินดวย  ดังนั้น ผูชํานาญอาจเปนผูสอน เปนอาจารยในมหาวิทยาลัยที่
สอนในสาขาวิชาสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา    รวมทั้งอาจารยดานการวัดผลและการประเมินที่มี
ความรูความสามารถดานสื่อการเรียนการสอน เปนตน

3. การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะกิจ  คณะกรรมการเฉพาะกิจเพื่อประเมินสื่อ
การสอนเปนกลุมบุคคลที่หนวยงานแตงตั้งขึ้นมาประเมินสื่อ  ลักษณะของกรรมการชุดนี้คลายคลึง
กับกรรมการตรวจรับวัสดุครุภัณฑซึ่งจะมุงประเมินเฉพาะในดานกายภาพที่กําหนดขึ้นมากอนการ
จัดซื้อแตกรรมการประเมินสื่อจะประเมินคุณลักษณะ  ประสิทธิภาพการใชและคุณลักษณะดานอื่นๆ
ของสื่อการเรียนการสอนดวย

4. การประเมินโดยผูเรียน  ผูเรียนเปนผูรับรูและเรียนรูจากสื่อ  ดังนั้น การใหผูเรียนได
มีโอกาสประเมินสื่อ จึงชวยใหไดขอคิดในการปรับปรุงสื่ออยางเหมาะสมกับผูเรียน  การประเมินสื่อ
โดยผูเรียนควรจัดทําขึ้นทันทีเมื่อใชสื่อแลว  และใหประเมินเฉพาะตัวสื่อ ไมใหเอาวิธีสอนของ
ผูสอนเขามาเกี่ยวของ  อยางไรก็ตามการประเมินสื่อโดยผูเรียนอาจมีปญหาอยูบาง ในแงผูเรียนอาจมี
ประสบการณนอย ผูสอนควรชี้แจงเกณฑหรือหัวขอการประเมินใหผูเรียนเขาใจกอนที่จะประเมิน

5. การประเมินประสิทธิภาพของสื่อ การประเมินสื่ออีกวิธีหนึ่ง เปนการประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อ สื่อที่จะตองจะตองไดรับการประเมินประสิทธิภาพ สวนใหญจะเปนสื่อที่ผลิต
ขึ้นมาตามหลักการของการสอนแบบโปรแกรม เชน บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน โมดุลและ
โสตทัศนูปกรณโปรแกรม  เปนตน   การประเมินสื่อโดยวิธีนี้จะคํานึงถึงจุดมุงหมายของการสื่อ
การเรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนภายหลังจากที่เรียนจากสื่อนั้นแลว
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2.  การประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยี
องอาจ  ชาญเชาว (2545) ไดใหความหมายของสื่อเทคโนโลยีวา หมายถึง สื่อการเรียนรู

ที่ไดผลิตขึ้นเพื่อใหควบคูกับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ   หรือเครื่องมือที่เปนเทคโนโลยีใหม สื่อการ
เรียนดังกลาว เชน วีดิทัศน แถบบันทึกเสียง  สไลด  สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  นอกจากนี้สื่อ
เทคโนโลยียังหมายรวมถึงประบวนการตางๆ ที่เกี่ยวของกับการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชใน
การเรียนการสอน เชน การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอน  การศึกษาผานดาวเทียม
                     เกณฑการตรวจประเมินสื่อมัลติมีเดียการศึกษา

กรมวิชาการไดจัดทําเกณฑการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียการศึกษาประเภท
คอมพิวเตอรชวยสอนขึ้น  สาระสําคัญของเกณฑการตรวจประเมินคุณภาพ มี 3 สวน ดังนี้

สวนที่ 1  ขอมูลพื้นฐาน  เปนสวนที่ใหผูประเมินกรอกรายละเอียดขอมูลเบื้องตนและ
ภาพรวมของสื่อ

- ช่ือสื่อ
- ประกอบการสอนวิชาอะไร  ระดับใด
- ลักษณะของสื่อที่ใชเก็บบทเรียน
- เนื้อหาสาระของสื่อ ผลิตขึ้นตามหลักสูตร หรืออิงหลักสูตร
- เอกสารประกอบมีอะไรบาง เชน คูมือการใชโปรแกรม
- อุปกรณการนําเสนอบทเรียนมีอะไรบาง เชน ไมโครโฟน หูฟง
- ระบบคอมพิวเตอรที่จําเปน เชน ตองใชกับคอมพิวเตอรรุนใด
- เนื้อหาโดยยอของบทเรียน
- ลักษณะเดนของบทเรียน
- องคประกอบทั่วไปโดยพิจารณาความยาก-งายการติดตั้งโปรแกรม ความเหมาะสม

กับฮารดแวรในปจจุบัน
สวนที่ 2 รายการประเมินคุณภาพ  เปนสวนสําคัญที่ใชเปนเกณฑในการตรวจประเมิน

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งตองพิจารณาประเด็นตอไปนี้
1. สวนนําของบทเรียน  เราความสนใจ ใหขอมูลพื้นฐานที่จําเปน เชน วัตถุประสงค

ของบทเรียน เมนูหลัก สวนชวยเหลือ เปนตน
2. เนื้อหาของบทเรียน

2.1 โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน  มีความกวาง  ความลึก  เชื่อมโยงความรูเดิมกับ
ความรูใหม

2.2 มีความถูกตองตามหลักวิชา
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2.3 สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการจะนําเสนอ
2.4 สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอน มีความสัมพันธตอเนื่อง
2.5 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน
2.6 ไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคุณธรรม จริยธรรม

3. การใชภาษา  ใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับวัยของผูเรียน  สื่อความหมายไดชัดเจน
เหมาะสมกับผูเรียน

4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน
4.1 ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่อง
4.2 สงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค
4.3 มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล  ควบคุมลําดับเนื้อหา ลําดับ

การเรียนและแบบฝกได
4.4 ความยาวของการนําเสนอแตละหนวย/ตอน เหมาะสม
4.5 กลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ
4.6 มีกลยุทธการประเมินผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม   มีความ

หลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได
5. สวนประกอบดานมัลติมีเดีย

5.1 ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม สวยงาม
5.2 ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับระดับผูเรียน
5.3 ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา และมีความสวยงาม

มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางภาพ
5.4 คุณภาพการใชเสียง ดนตรีประกอบบทเรียนเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ

ชวนคิด นาติดตาม
6. การออกแบบปฏิสัมพันธ

6.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก โตตอบกับผูเรียนอยาง
สม่ําเสมอ การควบคุมเสนทางเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน ถูกตองตามหลักเกณฑ และสามารถ
ยอนกลับไปยังจุดตางๆไดงาย รูปแบบปฏิสัมพันธ เชน การพิมพ การใชเมาสเหมาะสม มีการควบคุม
ทิศทางความชาเร็วของบทเรียน

6.2 การใหผลปอนกลับเสริมแรงหรือใหความชวยเหลือเหมาะสมตามความจําเปน
มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูเรียนไดวิเคราะห และแกปญหา
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สวนที่ 3 สรุปขอคิดเห็นผลการตรวจประเมิน  เปนสวนที่สรุปผลการพิจารณาในเชิง
คุณภาพของสื่อวาจะผานการตรวจประเมินหรือไม นอกจากนี้ยังเปนสวนที่ผูประเมินสามารถระบุ
ขอดี ขอเสียเพื่อเปนการสังเกตสําหรับผูใช  และขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนาสื่อ

3.  เครื่องมือในการประเมินสื่อ
เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลเพื่อการประเมินสื่อทําไดหลายลักษณะ (ไชยยศ

เรืองสุวรรณ, 2533 : 130)  เชน
1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะเปนเครื่องมือวัดความรูของผูเรียน

ภายหลังการเรียนจากสื่อแลว
2. แบบทดสอบวัดความถนัด เพื่อวัดสมรรถนะของผูเรียนภายหลังเรียนจากสื่อ
3. แบบสอบถาม เปนเครื่องมือที่ใชในการสํารวจ ซึ่งเครื่องมือนี้จะประกอบดวย

ขอความหรือคําถามตางๆ เกี่ยวกับสื่อ หรืออาจจะมีชองวางใหเติมขอความดวยก็ได  เครื่องมือ
ลักษณะนี้ใชประเมินไดกับทุกกลุม

4. แบบมาตราสวนประมาณคา สามารถใชประกอบในแบบสอบถามได ซึ่งการใช
เครื่องมือแบบมาตราสวนประมาณคานี้ สามารถนําไปใชในการรวบรวมขอมูล เพื่อประเมินดาน
เหตุการณ ความคิดเห็นและเจตคติของผูเรียนได ซึ่งผูออกแบบแบบประเมินลักษณะนี้ตองใหนิยาม
ของศัพทเฉพาะหรือขอความดานเทคนิคที่ใชในการประเมินใหชัดเจน ไมเชนนั้นขอมูลที่ได
อาจผิดพลาดหรือคลาดเคลื่อนได

5. แบบจัดอันดับ  เปนการพิจารณาคุณคาของสื่อในการสอนจุดมุงหมายหนึ่งวา สื่อใด
จะเหมาะสมที่สุด แลวเรียงอันดับความสําคัญของสื่อ

6. การบันทึกไดอารี่ เปนเทคนิคอยางหนึ่งในการประเมินอาจจะบันทึกเกี่ยกับการใช
สื่อนั้นๆ ทุกครั้งที่มีการใช เพื่อทราบผลการใชสื่อในการเรียนการสอน

7. การสังเกตเปนการเฝาดูผลที่เกิดขึ้นจากการใชสื่อการสอนตั้งแตเริ่มตนจนจบ
กระบวนการใช

8. การสัมภาษณ เปนการซักถามและพูดคุยกับทั้งผูผลิต ผูใชและผูเรียน  เกี่ยวกับสื่อ
นั้นเพื่อนําขอมูลมาประกอบการพิจารณาในการประเมินสื่อ

4.  การประเมินประสิทธิภาพสื่อการสอน
กฤษมันต  วัฒนาณรงค (2538 : 11)  กลาววา ประสิทธิ หมายถึงความสามารถของสื่อใน

การสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑที่คาดหวัง
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ชัยยงค   พรหมวงศ (2525 : 490) กลาววา การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอน
ตรงกับภาษาอังกฤษวา “Development  Testing”  หมายถึง การนําชุดการสอนไปทดลองใช               
(Try Out)  เพื่อปรับปรุงแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trail Run) นําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จ
แลวจึงผลิตออกมาเปนจํานวนมาก
                   4.1  ความจําเปนที่จะตองประเมินประสิทธิภาพ

ในการผลิตระบบการดําเนินงานทุกประเภทจําตองมีการตรวจสอบระบบนั้น เพื่อเปนการ
ประกันวาจะมีประสิทธิภาพจริงตามที่มุงหวัง  การประเมินประสิทธิภาพสื่อการสอนมีความจําเปน
ดวยเหตุผลหลายประการ คือ

1. สําหรับหนวยงานผลิตสื่อการสอน  เปนการประกันคุณภาพสื่อการสอนวาอยูในขั้น
สูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  หากไมมีการทดสอบประสิทธิภาพเสียกอนแลว
หากผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดีก็จะตองทําใหม เปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง

2. สําหรับผูใชสื่อการสอน  สื่อการสอนทําหนาที่สอนโดยชวงสรางสภาพการเรียนรูให
ผูเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุงหวัง  บางครั้งตองชวยครูสอน  บางครั้งตองสอนแทนครู  ดังนั้น
กอนนําสื่อไปใช ครูจึงควรมั่นใจวาสื่อนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง
การทดสอบประสิทธิภาพตามลําดับขั้นจะชวยใหเราไดชุดการสอนที่มีคุณคาทางการสอนจริงตาม
เกณฑที่กําหนดไว

3. สําหรับผูผลิตสื่อการสอน  การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตมั่นใจไดวาเนื้อหา
สาระที่บรรจุลงในชุดการสอนเหมาะสมงายตอการเขาใจ  อันจะชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงขึ้น
เปนการประหยัดแรงสมอง  แรงงาน  เวลาและเงินทองที่กําหนดไว
                  4.2  การกําหนดประสิทธิภาพ

เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของสื่อการสอนที่จะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตสื่อการสอนจะพึงพอใจวา หากสื่อมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว
สื่อการสอนนั้นก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียนและคุมแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก

ชัยยงค  พรหมวงศ (2525 : 491)  กลาวถึงการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพวาสามารถ
กระทําไดโดยการประเมินพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประเภท   คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ)
และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1  (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ)  E2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ประสิทธิภาพของสื่อการสอนจะกําหนดเปนเกณฑที่
ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ  โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผล
เฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอเปอรเซ็นตของผล
การทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2  คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิ



63

ภาพของผลลัพธ  การกําหนดเกณฑ E1/E2ใหมีคาเทาใดนั้นผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ
โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80,  85/85  หรือ  90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะ
หรือเจตนศึกษาอาจตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533 : 129)  กลาวถึงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
โปรแกรม โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 (90/90 Standard)  โดย 90 ตัวแรก หมายถึงคะแนนรวม
ของผลการสอบของผูเรียนทั้งหมดที่ตอบถูก โดยนํามารวมกันเขาแลวคิดเปนรอยละ ไดไมต่ํากวา
รอยละ 90 และ 90 ตัวหลัง หมายถึง ขอสอบแตละขอมีผูเรียนทําถูกไมต่ํากวารอยละ 90 ถาขอใดมี
ผูเรียนทําไดต่ํากวารอยละ 90 ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนนั้นและทําการทดลองซ้ําอีก
                     สวนการประเมินชุดการสอนนั้น เปนการตรวจสอบหรือประเมินประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนที่นิยมประเมินจะเปนชุดการสอนสําหรับกลุมกิจกรรม  หรือชุดการสอนที่ใชในศูนย
การเรียนโดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 เปนเกณฑประเมินสําหรับเนื้อหาประเภทความรูความจําและ
ใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 เปนเกณฑประเมินสําหรับเนื้อหาประเภทความรูความจําและใชเกณฑ
มาตรฐาน 80/80 สําหรับเนื้อหาที่เปนทักษะ  โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของประสิทธิภาพ
ในดานกระบวนการของชุดการสอนซึ่งประกอบดวยผลของการปฏิบัติภารกิจตางๆ เชน งานและ
แบบฝกของผูเรียนโดยนําคะแนนที่ไดจากการวัดผลภารกิจทั้งหลาย  ทั้งรายบุคคลและกลุมยอย
ทุกชิ้นมารวมกัน  แลวคํานวณหาคารอยละเฉลี่ย สวน 90 ตัวหลัง  หมายถึง คะแนนจากการทดสอบ
หลังเรียน (Post-Test) ของผูเรียนทุกคนนํามาคํานวณหาคารอยละเฉลี่ยก็จะไดตัวเลขทั้งสอง เพื่อนํา
ไปเปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐานตอไป
                  4.3  ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ

ดิคและคาเรย (Dick and Carey, 1985, อางถึงใน พรเทพ เมืองแมน, 2544 : 32-33) ได
เสนอแนะแนวทางในการประเมินสื่อประเภทคอมพิวเตอรชวยสอนวา ควรดําเนินการ 3 ประการ คือ

1.   การประเมินบทเรียนในแตละองคประกอบ  (One-to-One Evaluation)  เปนการ
ประเมินอยางไมเปนทางการ  ในระหวางการออกแบบบทเรียน  เชน  ผูออกแบบตองการจะใชวิธี
การพิเศษบางอยางในการนําเสนอบทเรียน  กอนจะดําเนินการอยางเต็มรูปแบบ เพื่อใหเกิดความ
มั่นใจยิ่งขึ้น  ผูออกแบบอาจจะปรึกษากับเพื่อนรวมงาน เพื่อใหคําแนะนําขอคิดเห็นที่เปนประโยชน
หรือการใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหาชวยพิจารณาความสมบูรณของลําดับแนวความคิดตอเนื่อง
เปดโอกาสใหตัวแทนของผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นตอบทเรียนไดอยางเต็มที่  กลุมตัวอยางที่นํา
มาทดสอบสื่อนี้จะควรจะเปนกลุมเปาหมายที่จะนําสื่อไปใช

2.   การประเมินเปนกลุมเล็ก  (Small-Group Evaluation)  ควรกระทําหลังจากที่ไดสราง
บทเรียนฉบับรางสุดทาย กอนที่จะนําไปผลิตเปนฉบับจริง โดยใหผูเรียนไดทดลองใช จํานวนผูเรียน
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ที่เหมาะสมของการประเมินเปนกลุมเล็ก คือ 3-5 คน  เพื่อใหขอมูลปอนกลับในดานตางๆ     เชน
บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม  ความเหมาะของการนําเสนอเนื้อหา    คุณภาพของ
โปรแกรม ความมีประสิทธิภาพในแงของแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน เทคนิคที่ใชใน
การประเมินบทเรียนจากผูเรียนเปนกลุมที่มีขนาดเล็กนี้ อาจใชในรูปการสัมภาษณ การสังเกต หรือ
การตีความจากขอมูลเกี่ยวกับตัวนักเรียน

3.   การประเมินภาคสนาม (Field-Test Evaluation) จะกระทําเมื่อบทเรียนตนแบบได
เสร็จสมบูรณแลว เพื่อตองการจะใหเกิดความมั่นใจวา หลังจากการปรับปรุงบทเรียนจากขอมูลใน
ขั้นตอนที่ 1 และ 2 แลว บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนที่นาพอใจ การประเมินในขั้นนี้ตองจัดสถาน
การณในการใชบทเรียนใหเหมือนจริง  กลุมตัวอยางที่ใชควรไดจากการสุม เพื่อใหเปนตัวแทนที่ดี
ของประชากร ควรมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะที่กําลังศึกษาบทเรียน มีการบันทึกเวลา
ที่ผูเรียนใชในการศึกษา  และสัมภาษณผูเรียนเกี่ยวกับความนาสนใจของบทเรียน  ความชัดเจนของ
การนําเสนอเนื้อหา ชวงไหนของบทเรียนที่ผูเรียนชอบที่สุด  จุดดอยของบทเรียน  มีขอเสนอแนะ
เพื่อการแกไขปรับปรุงบางหรือไม  และคุณภาพของบทเรียนในภาพรวมเปนอยางไร เปนตน

การวิจัยและพัฒนาการศึกษา

บอรก และกอลล (Borg and Gall, 1997 : 771-798 อางถึงใน บุญสืบ  พันธุดี, 2537 : 78-
84) กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว ดังนี้

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development : R&D) เปน
การพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกลยุทธ
หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  และตรวจสอบ
คุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง ครุภัณฑทางการศึกษา  ไดแก
หนังสือแบบเรียน  สไลด  เทปเสียง  เครื่องคิดเลข  และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ

การดําเนินการวิจัยและพัฒนา
ขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 11 ขั้นตอน คือ
1.  กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  เปนขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ

ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนด
(1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใช  และ (3) วัตถุประสงคของการใช  เกณฑในการเลือก
กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขอ คือ

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม
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1.2 ความกาวหนาทางวิชาการเพียงพอที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม
1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะ ความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม
2.  รวบรวมขอมูล  คือการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับ

การใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษา
วิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการ
พัฒนาตอไป

3.  วางแผนการวิจัยและพัฒนา
1.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ
1.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได
1.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ

4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ  เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษา
ตามที่วางไว  เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็ตองออกแบบหลัก
สูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือในการประเมินผล

5.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 1  โดยการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียม
ไวในขั้นที่ 4  ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตอนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3
โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน  ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  การสังเกต
และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

6.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มา
พิจารณาปรับปรุง

7.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2  ในขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง
เพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคโดยใชโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน  ใชกลุมตัว
อยาง 30-100 คน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test  และ Post-test  นําผลไปเปรียบเทียบ
กับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ  อาจมีกลุมทดลองและกลุมควบคุมถาจําเปน

8.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มา
พิจารณาปรับปรุง

9.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3 ขั้นนี้นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ  โดยใชในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง
40-200 คน  ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห
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10.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชในขั้นที่ 9
มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป

11.  เผยแพร  เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุม
สัมมนาทางวิชาการ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ  และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา
เพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย
ตอไป

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2539 : 214-216) ไดเสนอขั้นตอนและวิธีการออกแบบ
สื่อการสอน  ดังนี้

1.  ขั้นตอนและวิธีการออกแบบสื่อการสอน  ดําเนินตามขั้นตอนและวิธีการตอไปนี้
1.1 การศึกษาขอมูลพื้นฐาน ศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยเพื่อเปนขอมูลสําหรับ

การกําหนดสื่อการสอนที่ตองการสรางขึ้นใหมหรือที่ตองการทําใหดีขึ้น  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
1.1.1 ศึกษาขอมูลที่เกี่ยวกับสภาพ ปญหาและความตองการที่เกี่ยวของกับการ

สอนโดยวิธีการสํารวจสภาพและปญหาที่ปรากฎ  และสอบถามผูที่เกี่ยวของ เชน ผูสอน  หรือผูเรียน
รวมทั้งอาจใชวิธีสังเกตการใชสื่อการสอนของผูสอนในสถานการณจริง

1.1.2 ศึกษาเอกสารตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับปญหา ความตองการ และ
ทรัพยากรที่เกิดขึ้นในสภาพการณเดียวกัน  เพื่อใหทราบแนวทางการแกไขปญหาของผูอ่ืน  โดยใช
วิธีการวิเคราะหและสังเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของ

1.2 วิเคราะหและสังเคราะหขอมูลเกี่ยวกับหลักสูตร  คูมือครู และเนื้อหาการเรียน
การสอนเพื่อนําไปใชกําหนดสื่อการสอน

1.3 วิเคราะหผูเรียน  โดยศึกษาลักษณะที่จําเปน เชน ความรู หรือทักษะที่มีประสบ
การณเดิม ความสนใจเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนการสอน  ความตองการ  แบบการรับรู     หรือลีลา
การเรียน  เปนตน  วิธีการใหไดขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนอาจใชวิธีการสอบถามสัมภาษณ    สังเกต
พฤติกรรม หรือทดสอบ

1.4 กําหนดสื่อการสอนที่ตองการพัฒนา  โดยคัดเลือกสื่อที่เหมาะสมที่สุดในการ
พิจารณาตัดสินใจ อาจตั้งเกณฑการคัดเลือก เชน ความเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนการสอน
การรับรูของผูเรียน  ความสอดคลองกับวัตถุประสงค  ความสะดวกในการใช  ราคาถูก  หาซื้อไดงาย
หรือผลิตเองได  เปนตน

1.5 ศึกษาเอกสาร  ตํารา และงานวิจัยเพื่อเปนขอมูลสําหรับออกแบบสื่อการสอน
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้

1.5.1 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสื่อการสอนที่จะพัฒนา เชน ถามุงพัฒนาสไลด
ประกอบเสียง ขอมูลที่ตองศึกษา เชน รูปแบบของสไลด  วิธีการนําเสนอภาพบนจอ  การถายภาพ
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สไลด การประกอบเสียง เปนตน
1.5.2 ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับสื่อการสอน  โดยวิเคราะหและสังเคราะห

ผลการวิจัยที่เกี่ยวของ  เชน ผลการวิจัยเกี่ยวกับสื่อการสอน  ผูเรียนและการรับรูและการเรียนรู
1.6 การออกแบบสื่อการสอน  ดวยขอมูลที่ไดจากขอ 1.5   การออกแบบนี้อาจเปน

การปรับปรุง  เปลี่ยนแปลงสื่อการสอนที่มีอยูแลว  หรือผลิตขึ้นใหมทั้งหมด
1.7 ดําเนินการผลิตสื่อการสอนโดยใชขอมูลดังกลาวขางตน

2. ขั้นตอนและวิธีการทดลองใชสื่อการสอน  เปนการนําสื่อการสอนไปทดลองใช
ทําได 2 วิธีไดแก

2.1 ขั้นตอนและวิธีการทดลองใชสื่อการสอนที่ยึดระเบียบวิธีการวิจัย  มีรายละเอียด
ของขั้นตอนและวิธีการ ดังนี้

2.1.1 กําหนดผูเรียนหรือกลุมตัวอยางที่จะใชในการทดลอง
2.1.2 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางากรเรียนกอนและหลังการเรียน
2.1.3 เขียนแผนการสอนที่จะใชกับการเรียนการสอนดวยสื่อการสอน
2.1.4 ดําเนินการทดลองใชสื่อการสอน
2.1.5 วิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทุกกลุม

นอกจากนี้  ผูพัฒนาอาจศึกษาขอมูลดานความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอสื่อการสอนดวย
การใชแบบสอบถามหรือการสัมภาษณแลวจึงวิเคราะหขอมูลดวยคารอยละหรือคะแนนเฉลี่ย

2.2 ขั้นตอนและวิธีหาประสิทธิภาพสื่อการสอน  ตามหลักการของระบบการสอน
แผนจุฬา  เมื่อผลิตสื่อการสอนแลว นําไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน ดังนี้

2.2.1 การทดลองแบบเดี่ยว  (1 : 1)  คือ  ทดลองใชกับผูเรียน 1 คน โดยใช
เด็กออน ปานกลาง และเด็กเกง คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีขึ้น

2.2.2 การทดลองแบบกลุม (1 : 10)  คือ  ทดลองใชกับผูเรียน 6-10 คน
คละผูเรียนที่ออนกับเกง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง

2.2.3 การทดลองภาคสนาม (1 : 100) คือ ทดลองใชกับผูเรียนทั้งชั้น 30-40 คน

การศึกษารายบุคคล (Individual Study)

1.  หลักการและแนวคิด
การศึกษาเปนรายบุคคล  เปนการศึกษาที่ครูหรือผูเรียนเองเปนผูกําหนดหัวขอปญหา

หรือโครงการซึ่งเกี่ยวของหรือสัมพันธกับรายวิชาหรือหลักสูตร  ผูเรียนตองศึกษา วิเคราะห สรุป
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อางอิง และสรุปขอความรูบนพื้นฐานของการวิเคราะหและประเมินผลกระบวนการ เทคนิคการ
ประเมินในดานการใหขอมูลปอนกลับและการตรวจแกงานจึงเปนสิ่งสําคัญที่ครูอาจจัดใหโดยใสไว
ในสื่อที่ผูเรียนใช หรือใชรวมกันไปกับกระบวนการเรียนรูของนักเรียน  การศึกษาเปนรายบุคคลอาจ
จะรูจักในชื่อการเรียนรูแบบอิสระ (Independent Learning)  การเรียนรูแบบกํากับตนเอง (Self-
Directed Learning)  และการสอนตนเอง (Self-Teaching)   จุดมุงหมายของการศึกษารายบุคคล คือ
การพัฒนาตนเองและการฝกทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต  มีผูใหความหมายของการศึกษาเปนราย
บุคคลไวหลายความหมาย ไดแก

การศึกษารายบุคคล  เปนการเรียนที่ใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง เรียนตาม
ความสามารถของตนเอง เพื่อใหประสบความสําเร็จในการเรียน ทั้งนี้รวมทั้งการใชกิจกรรมตางๆ
และวัสดุอุปกรณการสอนมาประกอบ (วิชัย  วงษใหญ, 2537 : 104)

การศึกษารายบุคคล เปนการสอนที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเอง  ตามความสามารถ  สติปญญา  ความสนใจ  สถานที่เรียนและเวลาที่
ตองการ  (วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2544 : 109)

การศึกษารายบุคคล เปนการจัดการศึกษาที่ประยุกตใชเทคนิคและสื่อการสอน  เพื่อให
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ , 2526 : 180)

การศึกษารายบุคคล เปนการสอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคน หรือการสอนนักเรียนกลุม
หนึ่งที่มีลักษณะคลายคลึงกันทางดานระดับสติปญญา ความสามารถ ความตองการ และแรงจูงใจ
โดยผูสอนจัดวัตถุประสงคเฉพาะของบทเรียน พรอมทั้งเนื้อหาและอุปกรณการเรียนรู (Gange ,
Briggs and Wagers, 1992 : 303 , อางถึงในศศิวิมล  ทองนิลภักดิ์ , 2543 : 24-25)

การศึกษารายบุคคล เปนการจัดการศึกษาที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล โดยกําหนด
วัตถุประสงค จัดสภาพการณ สื่อการเรียน และวิธีการ ที่จะใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูดวยตนเอง
ตามความสามารถ  ความสนใจ  และความสะดวกของผูเรียน   (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช,
2536 : 5)

สรุปไดวา  การศึกษารายบุคคลเปนการจัดการศึกษาที่ใชเทคนิคและวิธีการเรียนเพื่อตอบ
สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เชน สติปญญา  ความสนใจ  สิ่งแวดลอม เพื่อให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงคของการเรียน
                   การจัดการศึกษาแบบกลุมไมสามารถตอบสนองความตองการของสังคมและ ไมสอดคลอง
กับยุคสมัยมากขึ้น  นักวิชาการการศึกษาและจิตวิทยาจึงหันมาศึกษากลไกการเรียนรูและลักษณะความ
แตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรูเรื่อยมาก จนพอที่จะสรุปเปนลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
ในการเรียนรูได ดังนี้  (นิคม  ทาแดง,  2537 : 8-9)

1. ดานอัตราเวลาในการเรียนรู (Individualization of Pace) บุคคลแตละคนมีความ
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สามารถในการเรียนรูไดชาหรือเร็วในอัตราเวลาที่ไมเหมือนกัน และอาจแตกตางกันในเรื่องที่เรียน
ดวยคือในบุคคลเดียวกันบางเรื่องเขาอาจเรียนไดเร็ว แตบางเรื่องเขาอาจเรียนไดชา ดังนั้น การออก
แบบการเรียนการสอนเพื่อใหสอดคลองกับเอกลักษณดานอัตราเวลาอาจะทําไดสองลักษณะคือ

1.1 จัดลําดับเนื้อหาไวเปนขั้นเล็กๆ จากงายไปหายากแลวใหเสรีภาพดานเวลาแก       
ผูเรียน

1.2 จัดเนื้อหาใหมีทางเลือกและแนวทางที่จะขามหรือยกเวนบางเรื่องที่ผูเรียนมี
ความรูมีความสามารถแลว

2. ดานเนื้อหา (Individualization of Content)  บุคคลจะเรียนไดดีในเนื้อหาที่มี
ความหมาย สอดคลองกับความสนใจ ความจําเปนและความตองการของตน ซึ่งแตละคนลวนมี
ความแตกตางกัน ระบบการเรียนการสอนเพื่อตอบสนองเอกลักษณดานเนื้อหาจึงตองมีขั้นตอนของ
การวิเคราะหผูเรียนรายบุคคลแลวจึงกําหนดเนื้อหาและโครงสรางเนื้อหาตามผลการวิเคราะห

3. ดานลําดับความคิด (Individualization of Sequence)  ความแตกตางระหวางบุคคลใน
ดานโครงสรางของความคิดและวิธีคิดนี้จะตองสงผลไปสูการลําดับเรื่องหรือ ลําดับหัวเรื่องของ
เนื้อหาที่สอดคลองหรือเหมาะสมกับเอกลักษณดานลําดับความคิดของผูเรียน  จะทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพขึ้น   ดังนั้นการเตรียมการเพื่อตอบสนองเอกลักษณนี้ในระดับมหภาคควรใหโอกาสที่
จะเลือกเรียนรายวิชาหรือชุดวิชาใดกอนหลังในหลักสูตรได  หรือระดับจุลภาคควรมีโอกาสสราง
การนําเสนอในระดับหัวเรื่องแตกตางกันไป

4. ดานลักษณะการเรียนรู (Individualization of Learning)  การตอบสนองผูเรียนใน
ดานนี้เกี่ยวของกับรูปแบบของการนําเสนอเนื้อหาและการจูงใจ

5. ดานสิ่งแวดลอม (Individualization of Environment) มีความหมายสองลักษณะ คือ
แตกตางกันในเรื่องถิ่นที่อยูและสภาพสิ่งแวดลอมในการเรียนรูแตละคน
                  ในการจัดการศึกษาเปนรายบุคคลควรพิจารณาจากเกณฑ ตอไปนี้ (วิชัย วงษใหญ, 2537 :
105)

1. ผูเรียนมีโอกาสเลือกจุดประสงคของการเรียน   ประสบการณเรียนรูและแหลงความ
รูไดมากนอยเพียงใด

2. โปรแกรมการเรียนสามารถดัดแปลงใหเหมาะสมกับคุณลักษณะของผูเรียนที่มีความ
แตกตางกัน ในเรื่องความเชื่อและคานิยมมากนอยเพียงไร

3. บทเรียนนั้นไดรับการออกแบบใหชวยเหลือผูเรียนมากนอยเพียงไร
4. ผูเรียนมีความสามารถบรรลุผลการเรียนในหนวยหน่ึงแลว ผูเรียนมีโอกาสกาวหนา

สามารถไปเรียนหนวยการเรียนตอไปไดมากเพียงไร
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5. ระดับของความรูและทักษะที่นํามาจัดการเรียนการสอน สามารถที่จะสานตอกับ
การเรียนรูครั้งตอไป รวมทั้งการประยุกตใชไดมากนอยเพียงไร

6. ผูเรียนไดรับการสนับสนุนการเรียนตามความสามารถของเขาไดมากนอยเพียงไร
7. ผูเรียนมีโอกาสไดรับการตรวจสอบความกาวหนาการเรียนรูไดมากนอยเพียงไร
8. การเรียนรูทางดานจิตพิสัยมีมากนอยเพียงไร
9. ผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูความคิดกับผูสอนมากนอยเพียงไร
10. ผูสอนไดชวยเหลือแนะนําการเรียนเปนรายบุคคลและกลุมยอยมากนอยเพียงไร

2.  การผลิตบทเรียนรายบุคคล
การเลือกวิธีการศึกษาเปนรายบุคคล สามารถปรับใชไดในหลายๆ สถานการณ ตั้งแตการ

เรียนในชั้นที่มีครูคอยดูแลควบคุมจนถึงการฝกทักษะการศึกษาคนควาในหองสมุดที่ผูเรียนตอง
กํากับการเรียนรูของตนโดยหัวขอที่ศึกษาจะเปนไปตามขอกําหนดของรายวิชาหรือไมก็ได  ครูอาจ
ใหวิธีนี้กับนักเรียนทั้งหองเรียน กับกลุม หรือกับผูเรียนแตละคนก็ได

กิจกรรมที่ครูสามารถเลือกใชใหผูเรียนปฏิบัติในการศึกษาเปนรายบุคคล มีดังนี้
รายงาน การระดมพลังสมอง การคนควาอยางอิสระ
เรียงความ การแกปญหา การเรียนเสริม
โครงงาน การตัดสินใจ ศูนยการเรียน
แบบจําลอง คูสัญญา ชุดกิจกรรมการเรียนรู
นิตยสาร การมอบหมายงานเปนรายบุคคล การสืบคน
เกม ชุดการสอน คอมพิวเตอรชวยสอน
ผูสอนจะตองจัดสาระในรายวิชาที่สอนเปนหนวยการสอน การสอนรายบุคคลอาจจะจัด

เพียงหนึ่งหนวยของการสอน  หรือจัดเปนการเรียนทางเลือกที่ผูเรียนจะเขาเรียนในชั้นปกติหรือเรียน
รายบุคคล โดยไมตองเขาชั้นเรียนตลอดภาคการศึกษา

ในการผลิตบทเรียนรายบุคคล  แตละหนวยมีรายละเอียดของสาระในบทเรียนอัน
ประกอบดวย (วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2544 : 113-114)

1. แบบทดสอบกอนเรียน  ใชวัดความรูของผูเรียนในหนวยที่จะสอน เพื่อใหผูเรียน
ทราบระดับความรูของตนเองกอน

2. คํานํา หรือคําชี้แจงในการใชแบบเรียน เพื่อใหผูเรียนทราบวาจะตองปฏิบัติอยางไร
ในการเรียน มีเงื่อนไขในการทําขอสอบอยางไร เกณฑที่วัดใชที่ระดับใด แตละหนวยมีจุดที่เนนใน
เรื่อง  ใดบาง
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3. วัตถุประสงค   ในบทเรียนควรบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของการเรียน
ใหชัดเจน เพื่อใหผูเรียนทราบถึงจุดมุงหมายของการเรียนในหนวยนั้น

4. สาระของหนวย  ผูสอนตองเขียนรายละเอียดของเนื้อหาสาระของหนวยที่สอน
เรียงลําดับตามหัวของที่ผูเรียนอานแลวเขาใจ   สาระของการเรียนจะตองแบงรายละเอียดยอยออกมา
แตละประเด็นอยางชัดเจน

5. กิจกรรมประกอบการเรียน  เชน สั่งใหผูเรียนเปดคอมพิวเตอร เรียกแฟมขอมูลที่
กําหนดไว ตัวอยางกิจกรรมเชน การอาน  การปฏิบัติ  การฟงหรือดู  การทําแบบฝกหัด  และการทํา
แบบทดสอบ

วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2537, อางถึงใน บุญเรือง  เนียมหอม, 2540 : 60)  กลางถึง
ลักษณะ และองคประกอบหลายประการของการสอนรายบุคคลมีลักษณะและองคประกอบที่เอื้อตอ
การเรียนการสอนดวยเครือขาย ดังตอไปนี้

1. การสอนรายบุคคลมีความยืดหยุนในเรื่องของเวลา ผูเรียนสามารถเรียนดวยอัตราชา
เร็วไดตามระดับความสามารถของตนเองเพื่อใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่ตั้งไว
ผูเรียนสามารถใชในเวลาใดก็ได และนานเทาใดก็ได

2. ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคนเลือกศึกษา
ในเรื่องที่ตนสนใจ เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีความสนใจแตกตางกัน

3. ผูเรียนมีอิสระในการประเมินผลการเรียน  ควรใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกวิธีการ
วัดผลและเวลาในการประเมินผลควรยืดหยุนและสนองความตองการของผูเรียน  การประเมินควร
กระทําตลอดในขณะที่กําลังศึกษาบทเรียน เพื่อใหผูเรียนแตละคนไดรูความกาวหนาในการเรียนของ
ตน

4. การมีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน  ผูเรียนไมตองเรียนในหองอยางเดียว อาจเลือก
เรียนที่ใดก็ไดที่มีความพรอมในการติดตอกับเครือขาย

5. การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน  ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน
จึงจําเปนที่จะตองใหโอกาสผูเรียนแตละคน  ไดเลือกรูปแบบการเรียนที่ตนเห็นวาจะเปนประโยชน
ในการเรียนของตน

6. กอใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนรายบุคคลอยางสูง
และ บุญเรือง  เนียมหอม (2540 : 60) ไดกลาววาการสอนรายบุคคลเปนรูปแบบการเรียน

การสอนที่เอื้อตอการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับการศึกษาผานเครือขายอินเทอรเน็ต

พจนารถ  ทองคําเจริญ (2539 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาสภาพ ความตองการ และปญหาใน
การเรียนการสอน ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย  โดยใชกลุมตัวอยาง 794 คน แบง
เปนผูบริหาร  อาจารยผูสอน  และนิสิตนักศึกษา ผลการวิจัยพบวาอาจารยและนักศึกษามีการใช
บริการในการสืบคนขอมูลแบบเวิลดไวดเว็บ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การถายโอนแฟมขอมูล  และ
การขอเขาใชเครื่องระยะไกล  ผูบริหารมีความเห็นดวยกับการนําอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียน
การสอน  โดยควรวางแผนระยะยาวในการนําอินเทอรเน็ตมาใช ควรปรับปรุงบุคลากรใหมีความรู
มีประสิทธิ และควรจัดอุปกรณใหเพียงพอกับความตองการ

เดือนเพ็ญ   ชิวพิมาย (2540, บทคัดยอ)  ไดทําการประเมินผลและศึกษาปญหาในการ
ดําเนินการใชระบบการศึกษาทางไกล ในโครงการเครือขายสารสนเทศเพื่อพัฒนาการศึกษาระดับ
อุดมศึกษา ทบวงมหาวิทยาลัย  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก ผูบริหาร อาจารยผูสอน
อาจารยผูชวยผูสอน ชางเทคนิคและนิสิตปริญญาโทมหาวิทยาลัยนเรศวร  จํานวน  341  คน  ผลการ
วิจัยพบวาปญหาในการดําเนินโครงการคืองบประมาณและระยะเวลาการประชาสัมพันธ ทักษะและ
ประสบการณในการสอนและการใชสื่อทางไกลของบุคลากร  ระบบสัญญาณภาพและเสียง

บุญเรือง เนียมหอม (2540, บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ต พัฒนาและประเมินระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในระดับอุดมศึกษาที่ได
พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบวา การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตเนนกิจกรรมและบริการของ
อินเทอรเน็ต ผูสอนเปนผูควบคุม ตรวจสอบ ติดตามการเรียนของผูเรียน และเตรียมความพรอม
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอรเน็ต มีการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และเวิลดไวดเว็บใน
การเรียนการสอนมากที่สุด  ผูวิจัยไดออกแบบระบบการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวย 12 ขั้นตอน
ไดแก  การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายวิชา  การวิเคราะหผูเรียน การออกแบบ
เนื้อหารายวิชา  การกําหนดวิธีเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน การเตรียมความพรอมสิ่งแวด
ลอมการเรียนทางอินเทอรเน็ต   การกําหนดคุณสมบัติผูสอน เตรียมความพรอมผูสอน   การดําเนิน
การเรียนการสอนดวยกิจกรรมบริการของอินเทอรเน็ต   การสรางเสริมทักษะ และการจัดกิจกรรม
สนับสนุน  การควบคุม ตรวจสอบ และติดตามการเรียนการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียน         
การประเมินผลการสอน ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข  รูปแบบกระบวนการเรียนการสอน
ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับการนําไปใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ต  
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ทิพยเกสร  บุญอําไพ (2540 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผาน
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต   กับนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริม
โดยวิธีเผชิญหนา  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  แขนงเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จํานวน 40  คน  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากการ
สอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ตกับผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา
ไมแตกตางกัน

จิรดา บุญอารยะกุล (2542, บทคัดยอ) ศึกษารูปแบบที่เหมาะสมของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยใชกลุมตัวอยางเปนผูเชี่ยวชาญสาขา CAI และ
สาขาอินเทอรเน็ตรวม จํานวน 27 คน   ผลการวิจัยพบวา (1)  ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทย
และภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลมแบบธรรมดา (Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต 10 ถึง 20 พอยท เชน
AngsanaUPC  BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหนาจอควรมีเนื้อหาไมเกิน
8-10 บรรทัด และควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน  (2)  ภาพกราฟกควรใช
ภาพการตูน ภาพวีดีทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (Animation) และ 3 มิติ        
(3 D Animation) โดยเลือกใชจํานวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถามี) ควรใช
ภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน  (3)  สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษร
ขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี  โดยคํานึงถึงสีพื้นหลังประกอบดวย  (4)  สื่อช้ันนําในการนําทาง
(Navigational Aids) ควรเลือกใชสัญรูป (Icon) แบบปุมรูปภาพ, แบบรูปลูกศรพรอมทั้งอธิบาย
ขอความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณหรือแสดงขอความ Hypertext และใชเมนูแบบปุม (Button),   
แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณสื่อความหมายไดเขาใจชัดเจน  (5)  องคประกอบทั่วไปของ
โปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย Text Box, Smart Search Engine ดวยเทคนิค Pull Down,
Scrolling Bar   ขอความเชื่อมโยง (Hypertext Link)  ใชอักษร    ตัวหนา, ตัวขีดเสนใตมีสีน้ําเงินเขม
เมื่อคลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ (Cueing) กะพริบรวมดวย และการขยายลําดับ
ขอมูลสืบคน (Branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ

ยุมัยลา  หลําสุบ (2542 : บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาสภาพ ปญหา เปรียบเทียบความ
ตองการ ในการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษามหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวน 388 คน พบวา
นักศึกษาระดับปริญญาตรีและระดับสูงกวาปริญญาตรีใชอินเทอรเน็ตในการสื่อสาร ศึกษาและ
การคนควาวิจัยทางการศึกษาจากแหลงขอมูล  นอกจากนี้นักศึกษามีความตองการที่จะใหสนับสนุน
สงเสริมใหมีการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาใหมากขึ้น

กนกวรรณ  อินทรัตน (2544 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาเว็บไซตเพื่อการศึกษาดวยตนเอง
เรื่อง ระบบการเรียนการสอน  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลา
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นครินทร จํานวน 55 คน  ผลการวิจัยพบวา เว็บไซตที่พัฒนามีประสิทธิภาพ 90.00/90.25  และผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยเว็บไซตเพื่อการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง การจัดระบบ
การเรียนการสอนสูงกวากอนเรียน

จอหน อาร.  บัวเน และคณะ (John R. Bourne, at el. , 1997)  ทําการศึกษาผลของการ
เรียนแบบอะซิงโครนัสผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอแนว
คิดพื้นฐานของการเรียนแบบอะซิงโครนัสผานเครือขายอินเทอรเน็ตคือสามารถเรียนไดโดยไมจํากัด
เวลาและสถานที่ (Anytime / Anywhere) ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากกวาการสอนแบบบรรยาย
ในหองเรียน  ผูเรียนบางคนตองการที่ปรึกษาในการเรียน  สําหรับคณะวิชานั้นยังไมใหความสนใจ
กับการศึกษารูปแบบนี้นักเพราะตองมีการลงทุนที่สูง     คณะวิชาไมตองการเปลี่ยนรูปแบบของ
การเรียนหากผลที่ไดไมแตกตางจากการสอนรูปแบบเดิม  แตอยางไรก็ตามกระบวนวิชาที่ไดรับ
การออกแบบสําหรับการเรียนรูปแบบนี้สามารถสะดวกตอการนํากลับมาใชในโอกาสตอไป

บารธ  พี. โบดิน (Bart P. Beaudin, 1999)  ทําการวิจัยเพื่อหาเทคนิคและกระบวนการใน
การชักจูงใหผูเรียนที่เรียนผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตมีสวนรวมอภิปรายในภาวะตางเวลากัน
ผูวิจัยไดสํารวจจากผูสอนจํานวน 135  คน  ผลการวิจัยพบวา มีปจจัยที่จะทําใหสงเสริมใหผูเรียนมี
สวนรวมในการอภิปรายไดแกการตั้งคําถามที่ดึงเอาความจริงมาจากผูเรียน  จัดเตรียมคําแนะนําใน
การรวมการอภิปรายใหแกผูเรียน  ปรับเปลี่ยนคําถามเมื่อผูเรียนตอบสนองในทิศทางที่ไมถูกตอง
สรุปใจความของการอภิปรายใหแกผูเรียน

ไวท  ซิลเวีย อี. (White Sylvia E., 1999,  อางถึงใน  กนกวรรณ  อินทรัตน, 2544 : 41)      
ไดศึกษาผลของการสอนโดยใชเว็บในการเรียนการสอน  โดยศึกษาเปรียบเทียบการสอนในชั้นเรียน
กับการสอนโดยใชเว็บ พบวาการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติจะใหผลดีกวาการใชเว็บเพื่อการ
สอนในดานการอภิปรายหรือโตแยงเพื่อใหไดขอมูลตางๆ แตการใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนจะมี
ผลดีในดานการชวยลดความกังวลในการเรียนของผูเรียนไดมากกวาการเรียนในชั้นเรียน

แอนเน็ต  วาเลนตา (Annette  Valenta, 2001)  ไดศึกษาทัศนคติของนักศึกษาตอการเรียน
ทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมตัวอยางเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยอิลลินอยส  ผลการวิจัย
พบวาการเรียนทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ตชวยใหผูเรียนเกิดความสะดวกและประหยัดเวลา
ผูเรียนสามารถเรียนจากที่บานและสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเองเปนการฝกความเปน
ระเบียบวินัยใหแกตนเอง
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