
บทที่ 2

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยขอเสนอขอมูลจากการศึกษาตาม
ลําดับ คือ

1. การออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
2. การประเมินสื่อการเรียนการสอน
3. การวิจัยและพัฒนาการศึกษา
4. การศึกษารายบุคคล
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

การออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต

1.   ความหมายของอินเทอรเน็ต
เทคโนโลยีสารสนเทศเปนปจจัยสําคัญที่ทําใหการศึกษาเปดกวางกระจายไปไดไกล

นําสังคมใหเปลี่ยนแปลงไปเปนสังคมแหงการเรียนรู  เครือขายอินเทอรเน็ตไดสรางหนทางของ
การประยุกตใชเพื่อการศึกษามากขึ้น  การใชเทคโนโลยีที่มีอยูในอินเทอรเน็ตเปนการสรางการศึกษา
ที่มีปฏิสัมพันธและการศึกษาที่มีคุณภาพสูง  ที่ผูคนทั่วโลกมีความสะดวกและสามารถเขาถึงไดโดย
ไมจํากัดเวลาและสถานที่  เปดประตูของการเรียนรูตลอดชีวิตใหกับประชาชนทุกคน

เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่เชื่อมโยงเครือขาย
คอมพิวเตอรจํานวนมากทั่วโลกเขาดวยกัน  อินเทอรเน็ตใชมาตรฐานดานการเชื่อมตอของกระทรวง
กลาโหมสหรัฐอเมริกา   ที่ช่ือ   TCP/IP    ทําใหบุคคลตางๆ ที่ใชเครือขายนี้สามารถติดตอสื่อสาร
แลกเปลี่ยนขอมูลดิจิตอลระหวางกันในทุกๆ ดานไดอยางรวดเร็วและในทุกรูปแบบ ไมวาจะเปน
ขอความ ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว   (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ,
2537 : 6) นอกจากนี้ยังมีผูใหความหมายของอินเทอรเน็ต ดังนี้

เครือขายอินเตอรเน็ต คือเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญเชื่อมตอกันทั่วโลกมีมาตรฐาน
การรับสงขอมูลระหวางกันเปนหนึ่งเดียวซึ่งคอมพิวเตอรแตละเครื่องสามารถรับสงขอมูลในรูปแบบ
ตางๆ เชน ตัวอักษร,  ภาพ,  เสียง เปนตน  รวมทั้งสามารถคนหาขอมูลจากที่ตางๆ ไดอยางรวดเร็ว
(ตน  ตัณฑสุทธิวงศ,  สุพจน  ปุณณชัยยะ  และสุวัฒน  ปุณณชัยยะ, 2539 : 15)

เครือขายอินเตอรเน็ต    คือระบบของการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมาก
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ครอบคลุมไปทั่วโลก เพื่ออํานวยความสะดวกในการใหบริการการสื่อสารขอมูล เชน   การบันทึก
เขาระยะไกล  การถายโอนแฟม  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส   และอภิปรายกลุม   อินเทอรเน็ตเปนวิธี
ในการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรที่มีอยู  ซึ่งจะขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของ
แตละระบบที่มีสวนรวมอยู   (กิดานันท  มลิทอง, 2540 : 234)
  บริการในอินเทอรเน็ต  (ธรรมรัตน  ศานติวรนันท, 2542 : 32)

1. E-mail  จดหมายอิเล็กทรอนิกสที่สามารถสงไปไดไกลทั่วโลก  รวดเร็วและประหยัด
คาใชจายมาก

2. Usenet และNewsgroup   เปนที่เก็บรวบรวมขอความขาวสารตางๆ มากมาย
หลากหลายหัวเรื่อง

3. Telnet  เปนการเชื่อมตอเขากับคอมพิวเตอรเครื่องใดก็ไดในโลกที่ตออยูกับ
อินเทอรเน็ต

4. Gopher  ฐานขอมูลขนาดใหญที่งายตอการคนหา  โดยการเริ่มตนคนหาจากหัวเรื่อง
ที่สนใจกอนแลวคอยๆ ไลหาไปจนพบเรื่องที่ตองการ

5. FTP  ใชในการรับสงไฟลขอมูลผานทางระบบเครือขาย
6. Talk  และ IRC  การพูดคุยกันแบบเปนกลุม
7. Archie  ใชสําหรับคนหาศูนย  FTP  โดยระบุช่ือไฟลที่ตองการ  เพื่อคนหารายชื่อ

ศูนย FTP  ที่มีไฟลนั้นอยู
8. Hytelnet  คลายกับหองสมุดออนไลน  ใชสําหรับคนหาหนังสือในหองสมุดผานทาง

ระบบเครือขาย
9. Electronic  Shopping  เปนการซื้อของผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
10. WWW  บริการขาวสารแนวใหมบนอินเทอรเน็ตที่กําลังไดรับความนิยมอยางสูงอยู

ในปจจุบัน  ลักษณะจะเปนการทองเขาไปในฐานขอมูลแบบมัลติมีเดียที่มีทั้งขอความ ภาพ และเสียง
11. ขาวและนิตยสารออนไลน  เปนการอานขาวหรือนิตยสารแบบฟรีๆ ผานทางเครือ

ขายอินเทอรเน็ต
12. Video  Conference  เปนการประชุมทางไกลผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

2.  การใชอินเทอรเน็ตกับการศึกษา
2.1  การเรียนรูแบบออนไลน
จากการที่เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารไดพัฒนาไปอยางรวดเร็วและ

ตอเนื่อง   จึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองพัฒนาการใหบริการทางการศึกษาและการเรียนรูให
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สอดคลองกัน สาเหตุสําคัญที่ทําใหการเรียนรูแบบออนไลนมีความเหมาะสมกับการศึกษาในยุค
ปจจุบัน  (สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, 2544)   คือ

1. ธรรมชาติของการเรียนรูที่เปลี่ยนแปลงไป  เนื่องจากความรูดานตางๆ เกิดขึ้น
อยางรวดเร็ว  ความรูที่อยูในหนังสือก็จะลาสมัยไปเรื่อยๆ ไมเหมาะจะนํามาใชประกอบการเรียน
ทุกคนมีความตองการที่จะไดรับขอมูล ขาวสารและความรูใหมๆ ที่เขาสนใจและเห็นวามีประโยชน
ดวยวิธีการ  คาใชจาย และโอกาสที่เหมาะสม  ดังนั้นผูใหบริการก็จะตองการแกไข เพิ่มเติมเนื้อหา
ของบทเรียนและปรับรูปแบบของการใหบริการทางการศึกษาใหสอดคลองกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยน
แปลงไป

2. ความตองการที่จะศึกษาหาความรูเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว   การเรียนแบบออนไลน
จะชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาบทเรียนที่สนใจไดอยางอิสระ

3. ความตองการศึกษาหาความรูที่มีความยืดหยุนสูง     ผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตนเอง   เรียนตามความสามารถ   ความสนใจของตน และในโอกาสที่เหมาะสมเรียนไดทุกเวลา
ทุกสถานที่

4. ผูเรียนจะไดเรียนในเนื้อหาที่ตนตองการควบคูไปกับการไดเรียนรูเทคโนโลยี
สมัยใหม   เชน  การใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส,  กระดานขาว,  หองสนทนา  และอื่นๆ

5. ผูเรียนเปนผูกําหนดการเรียนรูของตนในลักษณะของการศึกษาตามอัธยาศัย และ
การเชื่อมโยงการศึกษาเขากับการทําธุรกิจโดยมองความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ  ไดแก ความ
ตองการในเนื้อหาบทเรียน ความตองการในดานวิธีการเรียนรู ความตองการในดานเวลา สถานที่
และสุดทายก็คือความตองการในคุณภาพของบริการที่คุมคากับเงินที่จายไป
                    2.2  รูปแบบของการใหอินเตอรเน็ตเพื่อการศึกษา

รูปแบบการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาเปน 3 รูปแบบใหญ ๆ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง
, 2543 : 11) ดังนี้

1. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการติดตอสื่อสาร  คือการใชอินเทอรเน็ตในการ
อภิปราย ถกเถียง แลกเปลี่ยน และสอบถามขอมูลขาวสาร ความคิดเห็นทั้งกับผูสนใจศึกษาในเรื่อง
เดียวกันหรือกับผูเชี่ยวชาญในสาขาตางๆ โดยใชบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกส หรือกลุมสนทนา
และขาวสาร

2. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการคนควาวิจัย  เปนการใชอินเทอรเน็ตในการคนหา
ขอมูลเพื่อนํามาใชในการวิจัย  ซึ่งผูใชสามารถที่จะคนหาขอมูลขาวสารความรูจากฐานขอมูลตางๆ
บนอินเทอรเน็ตไดโดยใชบริการเวิลดไวดเว็บ โกเฟอร อารช่ี หรือ เวยส

3. การใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอน (กิดานันท  มลิทอง, 2540 : 344)ไดแก
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3.1 การใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการสงเนื้อหาบทเรียนไปยังผูเรียน เมื่อ
ผูเรียนอานบทเรียนนั้นแลว  ก็สามารถถามคําถามที่ตนสงสัยหรือทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย  สง
กลับไปยังผูสอนได  และยังสามารถใชในลักษณะการอภิปรายและการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นกันไดดวย

1.2  ผูสอนสามารถสั่งงานใหทําการคนควาในหัวขอบทเรียนไดจากการ
สืบคนสารสนเทศจากเว็บไซตของหองสมุดแบบออนไลน (On-line) หรือการสั่งใหนําเว็บไซตที่
เกี่ยวของกับบทเรียนนั้นๆ มาเสนอในชั้นเรียนเพื่อประกอบการเรียนได

1.3 การสรางเว็บไซตของโรงเรียนเพื่อใหสารสนเทศเกี่ยวกับสถาบัน
การศึกษานั้นๆ  และเพื่อใหผูสอนสามารถเสนอความรูตางๆ  ที่เปนประโยชนแกผูเรียนได

1.4 การถายโอนแฟมขอมูลประเภทตางๆ มาใชเพื่อประกอบการเรียน
การสอน

1.5 การสนทนาในเวลาจริงโดยการพิมพขอความหรือใชเสียงโตตอบกันโดย
ที่ผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองเดินทางมารวมกันในหองเรียน

1.6 การใหผูเรียนรวมในกลุมอภิปรายเพื่อเสริมสรางประสบการณและขยาย
วิสัยทัศนในหัวขอที่สนใจและสามารถนําสิ่งที่อภิปรายกันนั้นมาใชในการเรียนได

1.7 การจัดทําโครงการและกิจกรรมบนอินเทอรเน็ตเพื่อใหผูเรียนและผูสอน
ในสถาบันการศึกษาตางๆ รวมมือได รวมถึงการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลดานการศึกษาระหวาง
ผูเรียนและสถาบัน

2.3  องคประกอบของการเรียนรูผานเครือขายอินเทอรเน็ต
การใหบริการการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต มีองคประกอบที่สําคัญ 4 สวน โดยแต

ละสวนจะตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี เพราะเมื่อนํามาประกอบเขาดวยกันแลวระบบทั้ง
หมดจะตองทํางานประสานกันไดดี  (สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, 2542)

1. เนื้อหาของบทเรียน  สําหรับการเรียนแลวไมวาจะเรียนอยางไรก็ตามเนื้อหาถือวา
เปนสิ่งสําคัญที่สุด

2. ระบบบริหารการเรียน   ระบบบริหารการเรียนที่ทําหนาเปนศูนยกลาง กําหนด
ลําดับของเนื้อหาในบทเรียน นําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน ประเมินผลความ
สําเร็จของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการทั้งหมดแกผูเรียน

3. การติดตอสื่อสาร  การเรียนแบบออนไลน ถือวาเปนการเรียนทางไกลแบบหนึ่ง
ที่มีรูปแบบการติดตอสื่อสารแบบ 2 ทาง มาใชประกอบในการเรียนเพื่อเพิ่มความสนใจความตื่นตัว
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนใหมากยิ่งขึ้น และเปนเครื่องมือที่จะชวยใหผูเรียนไดติดตอ สอบถาม
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ปรึกษาหารือและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางตัวผูเรียนกับครู อาจารยผูสอน และระหวางผูเรียน
กับเพื่อนรวมชั้นเรียนคนอื่นๆ โดยเครื่องมือที่ใชในการติดตอสื่อสารอาจแบงไดเปน 2 ประเภท ดังนี้

3.1  ประเภท Real-Time  ไดแก Chat (Massage, Voice),  White Board/Text
Slide, Real-Time Annotations, Interactive Poll

3.2  ประเภท Non Real-Time ไดแก  Webboard, E-mail
4. การสอบ/วัดผลการเรียน การสอบ/การวัดผลเปนสวนประกอบสําคัญที่จะทําให

การเรียนแบบออนไลนเปนการเรียนที่สมบูรณ   ระบบบริหารการเรียนจึงตองมีระบบบริหารคลัง
ขอสอบเปนสวนประกอบ  ระบบบริหารคลังขอสอบควรมีความสามารถ ดังนี้

4.1 สอบออนไลนผานเว็บบราวเซอร (Web Browser)
4.2 นําสื่อมัลติมีเดียมาประกอบในการสรางขอสอบ
4.3 การรักษาความปลอดภัยทั้งในดานการรับ-สงขอสอบ
4.4 การกําหนดสิทธิการใชงานระบบไดหลายระดับ
4.5 ผูสอนเปนผูกําหนดรูปแบบรายงานผลการสอบ
4.6 การนําคาทางสถิติมาวิเคราะหผลการสอบของผูเรียน
4.7 สามารถวิเคราะหตัวขอสอบได

3.  การเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction : WBI)
เว็บ (Web) หรือ เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web : WWW)  เปนบริการหนึ่งของ

อินเทอรเน็ต คําวา เว็บ (Web) แปลวา ใยแมงมุมหรือขายงานรางแห เปนลักษณะที่เชื่อมโยงกันใน
ระบบอินเทอรเน็ต  เปนแฟมขอมูลที่มีการเชื่อมโยงกันเปนเครือขาย  มีการเสนอขอมูลเตรียมพรอม
ไวใหเขาถึงโดยผานทางอินเทอรเน็ต (Internet)โดยใช เอชทีทีพี (HTTP หรือ Hypertext Transfer
Protocol)

เว็บเพจ  (Web Page)  คือหนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสบนเวิลดไวดเว็บที่แสดงขอมูลในรูป
ของขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และขอมูลที่นําเสนอสามารถเชื่อมโยงในรูปของ
Hypertext ไปยังเว็บเพจอื่นๆ ไปเรื่อยๆ

เว็บไซต  (Web Site)  หมายถึง  แฟมขอมูลหรือกลุมแฟมขอมูลที่มีอยูบนเวิลดไวดเว็บ
เปนแหลงเก็บและเผยแพรเว็บเพจ โดยเมื่อใชเว็บบราวเซอร (Web Browser) Internet Explorer,
Netscape ดูเว็บเพจ บราวเซอรจะทําการติดตอกับเว็บไซตที่เก็บเว็บเพจนั้นเพื่อขอโอนยายเว็บเพจนั้น
มายังเครื่องคอมพิวเตอรอีกเครื่องหนึ่ง

โฮมเพจ (Homepage)  คือหนาแรกของเว็บไซต หรือเว็บเพจที่ถูกกําหนดใหเปนหนาหลัก
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ของเว็บไซต เปรียบเสมือนปกของหนังสือที่แนะนําใหผูใชรูจักเว็บไซตนั้น
การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเอาอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือมาออกแบบเพื่อใชใน

การศึกษา  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ  (Web-Based Instruction)  มีช่ือเรียกหลายลักษณะ เชน
เว็บการเรียน (Web-Based Learning)  เว็บฝกอบรม (Web-Based Training)  อินเทอรเน็ตฝกอบรม
(Internet-Based Training)    อินเทอรเน็ตชวยสอน (Internet-Based   Instruction)  เวิลดไวดเว็บ
ฝกอบรม (WWW-Based Training) และเวิลดไวดเว็บชวยสอน (WWW-Based Instruction) เปนตน
(สรรรัชต    หอไพศาล, 2545)

นิกรรดา  ขันธะรัตน และคณะ (2543) ใหนิยามของการเรียนการสอนผานเว็บวาเปน
การนําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยนําเสนอผานเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่ง
ผูออกแบบและสรางจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอรเน็ต และนํา
คุณสมบัติตางๆ เหลานั้นมาใชประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุด

บาดรัล  เอช. คาน (Badrul H. Khan, 1997 : 6) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน
ผานเว็บวา หมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดียที่นําคุณลักษณะและ
ทรัพยากรในเวิลดไวดเว็บมาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่กอใหเกิดการเรียนรู

จากนิยามขางตน สรุปไดวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเอาทรัพยากรที่มีใน
เครือขายอินเทอรเน็ตมาออกแบบเปนบทเรียนในลักษณะไฮเปอรมีเดียนําเสนอผานเวิลดไวดเว็บ
สงเสริมใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอนมากที่สุด

การเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําการสื่อสารภายใตระบบ Multi-user ไดอยางไร
พรมแดน  ผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูเรียน  อาจารยหรือผูเชี่ยวชาญ  ฐานขอมูล และสามารถ
รับสงขอมูลการศึกษาอิเล็กทรอนิกส (Electronic Education Data) อยางไมจํากัดเวลา ไมจํากัดสถาน
ที่ภายใตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ภาสกร  เรืองรอง (2544) กลาววาการที่จะเปนการเรียนการสอน
ผานเว็บนั้นจะตองประกอบดวย

1. ความเปนระบบ   ความเปนระบบสามารถแบงเปน
1.1 Input  ไดแก

1.1.1 ผูเรียน
1.1.2 ผูสอน
1.1.3 วัตถุประสงคการเรียน
1.1.4 สื่อการสอน
1.1.5 ฐานความรู
1.1.6 การสื่อการและกิจกรรม
1.1.7 การประเมินผล
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1.1.8 สวนอื่นๆ ซึ่งสถาบันการศึกษาเปนผูกําหนด
1.2 Process  ไดแก การสรางสถานการณหรือการจัดสภาวะการเรียนการสอน โดยใช

วัตถุดิบจาก  Input  ตามแผนการสอนที่วางไว
1.3 Output  ไดแก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งไดจากการประเมินผล

2. ความเปนเงื่อนไข  เปนการกําหนดเงื่อนไขในการเรียน เชน กําหนดเงื่อนไขวา เมื่อ
เสร็จสิ้นจากการเรียนแลวจะตองทําแบบประเมินการเรียน  หากทําแบบประเมินผานตามคะแนนที่
กําหนดไวก็สามารถไปศึกษาบทเรียนตอไป แตถาไมผานตามเงื่อนไขจะตองเรียนซ้ําจนกวาจะผาน
เปนตน

3. การสื่อสารและกิจกรรม  การสื่อสารและกิจกรรมเปนตัวกระตุนใหผูเรียนเกิด
การปฏิสัมพันธ  เปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนรูเขาสูเปาหมายไดงายขึ้น เชน การใช E-mail, Chat,
Webboard เปนตน  เพื่อติดตอผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้นเมื่อเกิดขอสงสัย

4. Learning Root  เปนการกําหนดแหลงความรูภายนอกที่เกี่ยวของกับบทเรียน โดยมี
เงื่อนไข  เชน แหลงความรูภายนอกที่มีความยากเปนลําดับ หรือเกี่ยวของกับหัวขอการเรียนเปน
ลําดับการกําหนด  Learning Root ใชเทคนิค Frame ชวยช้ีนําทางใหแกผูเรียน
                  การสื่อสารในการเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําได ดังนี้

1. การใช E-mail ติดตอระหวางอาจารยหรือเพื่อนรวมชั้นดวยกัน,  ใชสงการบานหรือ
งานที่ไดรับมอบหมาย

2. Webboard  ใชติดตอระหวางผูเรียน อาจารย และ ผูเรียน (Three Way)  ใชกําหนด
ประเด็นหรือกระทูตามที่อาจารยกําหนด หรือตามแตผูเรียนจะกําหนด เพื่อชวยอภิปรายตอบประเด็น
หรือกระทูนั้น

3. Chat  ใชติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน  อาจารย และผูเรียน (Three Way)  โดยการ
สนทนาแบบ Real Time มีทั้ง Text Chat และ Voice Chat  ใชสนทนาระหวางผูเรียนและอาจารยใน
หองเรียนหรือช่ัวโมงเรียนนั้นๆ เสมือนวากําลังคุยกันอยูในหองเรียนจริงๆ

4. ICQ ใชติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน อาจารย และผูเรียน (Three Way)โดยการ
สนทนาแบบ Real Time และ Past Time  เสมือนวากําลังคุยกันในหองเรียนจริง ๆ โดยที่ผูเรียน
ไมจําเปนตองอยูในเวลานั้นๆ  ICQ จะเก็บขอความไวให และยังทราบดวยวาในขณะนั้นผูเรียนอยู
หนาเครื่องหรือไม

5. Conference  ใชสื่อสารระหวางผูเรียน อาจารย และผูเรียน (Three Way)  แบบ Real
Time  โดยที่ผูเรียนและอาจารยสามารถเห็นหนากันได โดยผานทางกลองโทรทัศนที่ติดอยูกับเครื่อง
คอมพิวเตอรทั้งสองฝาย  ใชบรรยายใหผูเรียนที่ใชงานคอมพิวเตอรอยูเสมือนวากําลังนั่งเรียนอยูใน
หองเรียนจริงๆ
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6. Electronic Home Work  ใชติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน และอาจารย เปนเสมือน
สมุดประจําตัวนักเรียน โดยที่นักเรียนไมตองถือสมุดการบานจริง ๆ เปนสมุดการบานที่ติดตัวตลอด
เวลา ใชสงงานตามที่อาจารยกําหนด เชน เขียนรายงาน  เมื่ออาจารยตรวจงานก็สามารถเปดดูงาน
ของนักเรียนและเขียนบันทึกเพื่อตรวจงานและใหคะแนนไดแตนักเรียนดวยกันจะเปดดูไมได

การศึกษาที่ใชเว็บเปนเครื่องมือการเรียนรู เปนการประยุกตกลยุทธการเรียนการสอนตาม
แนวคิดของกลุม Constructivist  และใชวิธีการเรียนรูรวมกัน  ทั้งนี้ในการออกแบบกลยุทธการเรียน
การสอนโดยใชเว็บเปนเครื่องมือการเรียนรูนั้น อาจใชวิธีใดวิธีหนึ่งดังตอไปนี้ (บุปชาติ  ทัฬหิกรณ,
2544  : 4-5)

1. ใชเว็บเปนแหลงขอมูลเพื่อการจําแนก ประเมิน และบูรณาการสารสนเทศตางๆ
2. ใชเว็บเปนสื่อกลางของการรวมมือ สนทนา อภิปราย แลกเปลี่ยนและสื่อสาร
3. ใชเว็บเปนสื่อกลางในการมีสวนรวมในประสบการณจําลอง การทดลองฝกหัด และ

การมีสวนรวมคิด
นอกจากนี้ การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอน มีหลักการสําคัญ 4 ประการ คือ
1. ผูเรียนเขาเว็บไดทุกเวลา และเปนผูกําหนดลําดับการเขาเว็บนั้นหรือตามลําดับที่

ผูออกแบบไดใหแนวทางไว
2. การเรียนการสอนผานเว็บจะเปนไปไดดีถาเปนไปตามสภาพแวดลอมตามแนวคิดของ

นัก Constructivist  คือมีการเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธและเรียนรูรวมกัน
3. ผูสอนเปลี่ยนแปลงตนเองจากการเปนผูกระจายถายทอดขอมูลมาเปนผูชวยเหลือ

ผูเรียนในการคนหา การประเมิน และการใชประโยชนจากสารสนเทศที่คนมาจากสื่อหลากหลาย
4. การเรียนรูเกิดขึ้นในลักษณะเกี่ยวของกันหลายวิชา (Interdisciplinary) และไมกําหนด

วาจะตองบรรลุจุดประสงคการเรียนรูในเวลาที่กําหนด
ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บ
ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บ (Pollack and Masters, 1997, อางถึงใน

สรรรัชต หอไพศาล, 2545) ไดแก
1. สามารถจัดการเรียนการสอนในทุกสถานที่ที่ติดตั้งอินเทอรเน็ต
2. ผูเขาเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตองทิ้งงานประจําเพื่อเขาในเรียนในชั้นเรียน
3. ชวยประหยัดคาใชจายของผูเรียน เชน คาที่พัก คาเดินทาง
4. ผูเรียนสามารถเรียนไดตลอด 24 ช่ัวโมง
5. เปนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูโดยตรง
6. ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง
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7. ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาไดตลอดเวลา
8. เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถซักถามหรือเสนอแนะผูสอนได
9. ผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

หองสนทนา

4.  หลักการออกแบบบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
ไดมีผูใหหลักการในการออกแบบบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไวหลายแนวทาง คือ
โธมัส ฟอกซ แม็กมนัส (Thomas Fox McManus,  1998, อางถึงใน นิกรรดา  ขันธะรัตน

และคณะ, 2543)  ไดเสนอแนะรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอนดวยอินเทอรเน็ตที่ใช
แบบการออกแบบการเรียนการสอนที่เรียกวา เอชดีเอ็ม (HDM : Hypermedia Design Model)
ประกอบดวย

1. การกําหนดขอบเขตการเรียนการสอน
2. การกําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยางที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน
3. กําหนดหัวขอและแนวคิด
4. รวบรวมหัวขอความรูเพื่อเชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง
5. ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนโดยใชกรณีตัวอยาง
6. ใหโอกาสในการตรวจสอบตนเอง

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

กําหนดขอบเขตของการเรียน
การสอน

กําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยาง
ที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน

กําหนดหัวขอ
และแนวคิด

รวบรวมหัวขอความรูเพื่อ
เชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง

ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการ
เรียนโดยใช
กรณีตัวอยาง

ใหโอกาสผูเรียนในการตรวจ
สอบตนเอง
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                  ขั้นตอนในการออกแบบการเรียนการสอน
1. การกําหนดขอบเขตการเรียนการสอน  เปนการกําหนดขอบเขตและองคประกอบของ

การเรียนรูที่ผูเรียนควรจะไดรับตามความเหมาะสมกับเวลา  เปนการกําหนดวาขอบเขตของการเรียน
การสอนควรจะมีแคไหน  ระบบการเรียนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย   (Hypermedia)   ควรจะเปน
ขอบเขตความรูที่มีความซับซอน มีเสนทางการเชื่อมโยงองคความรูที่ซับซอนและซ้ําซอนหลายเสน
ทาง

2. การกําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยางที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนเปนการกําหนด
องคประกอบยอยของกรณีตัวอยางที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่จะทําใหเกิดการเรียนรูแกผูเรียน ซึ่ง
รวมทั้งขอความ กราฟก เสียงและวิดีโอ ที่เกี่ยวของกับจุดมุงหมาย  ที่สําคัญกรณีตัวอยางที่ผูออกแบบ
เลือกมาควรจะมีความเหมาะสมในทุกๆ ดานของขอบเขตการเรียน

3. กําหนดหัวขอและแนวคิด ในขั้นนี้จะเปนการกําหนดเคาโครงความรูกําหนดเปาหมาย
การออกแบบ เลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสม  และวิธีการนําเสนอองคความรูโดยสรางรูปแบบ
การติดตอที่สอดคลองกับเปาหมายของการออกแบบ  เคาโครงความรูที่จะกําหนดในขั้นตอนนี้เปน
องคความรูที่ผูเรียนควรจะไดรับเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนตามขอบเขตที่ไดกําหนดไว
ในขั้นตอนที่ 1

4. รวบรวมหัวขอความรูเพื่อเชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง  ในขั้นนี้จะเปนการรวบรวมและ
สรางเสนทางเพื่อเชื่อมโยงกรณีตัวอยางตางๆ เขาไวดวยกัน ซึ่งจะเปนเสนทางนําไปสูประเด็นความรู
ที่กําหนดไวในขอบเขตของการเรียนการสอน

5. ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนโดยใชกรณีตัวอยาง  การเปดโอกาสใหผูเรียนเปน
ผูควบคุมการเรียนดวยตนเองผานเสนทางการเรียนรูจากกรณีตัวอยางที่กําหนดไว  จะทําใหผูเรียน
สามารถบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนที่ตั้งไวได  โดยใชแนวความคิดตามทฤษฎี Constructivist      
ซึ่งผูเรียนอาจจะไมจําเปนที่จะตองเดินตามแนวความคิดที่ผูสอนวางไว  แตผูเรียนสามารถจะคิด
คําสําคัญ (Keyword) ที่ใชในการคนหาดวยเครื่องมือชวยคน (Search Engine) ขึ้นมาเองก็ได

6. ใหโอกาสผูเรียนในการตรวจสอบตนเอง เปนขั้นตอนการตรวจสอบตนเองของผูเรียน
ในรูปแบบนี้ผูเรียนจะเปนศูนยกลางของการเรียนรู ผูเรียนสามารถที่จะเลือกกําหนด คนหาขอมูล
ความรู และตอบคําถามที่อยากรูไดดวยตนเอง ผูเรียนจึงควรมีการตรวจสอบตนเองวาสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคตามที่ตั้งไวไดหรือไม   โดยผูสอนควรออกแบบเครื่องมือชวยในการตรวจสอบตนเอง
ของผูเรียน
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โธมัส  จานิกกี และ เจนส  โอ. ลีเกิล (Thomas  Janicki และ  Jens O. Liegle, 2001)       
ไดเสนอหลักในการออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนี้

1. ผูสอนจะทําหนาที่เปนผูอํานวยความสะดวกแกผูเรียน
2. มีวิธีการสอนหรือวิธีการนําเสนอเนื้อหาที่หลากหลาย
3.  มีแบบฝกหัดใหผูเรียน
4. ฝกใหผูเรียนไดรูจักการแกปญหา
5. ผูเรียนสามารถควบคุมความกาวหนาในการเรียนไดดวยตนเอง
6. มีการทดสอบเพื่อวัดความรูผูเรียน
7. การใหผลยอนกลับแกผูเรียน
8. มีทิศทางการเรียนที่แนนอน
9. มีจอภาพแสดงการชวยเหลือผูเรียน (Helpscreen)
10. มีการวางแผนที่ดี

                  หลักการในการพัฒนาการเรียนการสอน
1. การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู เปนการกําหนดทิศทางในการเรียนในแกผูเรียน
2. มีการกําหนดเนื้อหาอยางชัดเจน  ทําจะใหผูเรียนสามารถที่จะรวมความรูใหมกับ

ความรูเกาที่มีอยู
3. จัดรูปแบบการเรียนใหมีความหลากหลาย ผูพัฒนาจะตองกําหนดหัวขอที่จะเรียน

หลังจากนั้นจึงจะกําหนดรูปแบบการเรียนของแตละหัวขอ รูปแบบในการเสนอเนื้อหาที่เสนอ คือ
การบอก,  การแสดงตัวอยาง  และการใหผูเรียนไดกระทํา   ซึ่งผูเรียนแตละคนจะชอบรูปแบบที่
แตกตางกัน

4. เปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนดวยตนเอง  ไดมีงานวิจัยจํานวนมากที่พบวา
การที่ใหผูเรียนไดมีโอกาสควบคุมการเรียนเปนสิ่งที่สําคัญ ซึ่งในหองเรียนปกติผูเรียนจะไมมีโอกาส
ในการควบคุมการเรียน

5. การทดสอบและการใหผลยอนกลับ การทดสอบสามารถทําไดหลายรูปแบบ เชน
แบบถูก/ผิด  แบบเลือกตอบ แบบเติมคํา  แบบจับคู เปนตน สวนการใหผลยอนกลับนั้นควรที่จะใช
คําอื่นนอกจาก “คําตอบของคุณถูกตอง”,  “คําตอบของคุณไมถูกตอง”
                   วิธีการหรือกิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอนผานเว็บ  อาจปฏิบัติไดดังตอไปนี้คือ

1. การแจงลวงหนา (Notices) เปนการใชเว็บโดยกําหนดพื้นที่เฉพาะ ที่เปนบอรดใน
เว็บสําหรับอาจารยกําหนด นัดหมายหรือสั่งงาน ซึ่งอาจจะใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการติดตอ
สื่อสาร
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2. การนําเสนอ (Presentations) เปนการนําเสนอดวยเว็บที่ทําขึ้นทั้งผูสอนและผูเรียน
โดยนําเสนองานที่ได รับมอบหมาย จัดทําแบบสัมมนาหรือประชุม นําเสนอผานเว็บไซต หรือโดย
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

3. การอภิปรายปกติ (Formal Discussions) เปนการอภิปรายกันบนเว็บโดยการใช
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และการประชุมสนทนาแบบกลุม

4. การใชคําถาม (Questioning) ผูสอนจะกําหนดคําถามขึ้นโดยใชคําถามนําและ
ใหผูเรียนตอบคําตอบไปยังผูสอน  หลังจากนั้นจะมีผลยอนกลับไปยังผูเรียน

5. การระดมสมอง (Brainstorms) เปนการออกแบบเพื่อใหเกิดการตอบสนองตอคําถาม
โดยผูเรียนตองรวมหาคําตอบกระตุนใหเกิดการอภิปรายภายในเว็บจากคําถามที่กําหนดในกิจกรรม
เดียวกัน

6. การกําหนดสภาพงาน (Task Setting) เปนการกําหนดงานและกิจกรรม  ซึ่งอาจจะ
เปนรายงานหรือกลุมยอยในรูปของเว็บไซตหรือไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

7. แบบฝกหัด (Class Quizzes) เปนการทดสอบผลทั้งชั้นเรียน หรือถามเพื่อประเมินผล
ของการเรียนซึ่งสามารถทําไดหลายวิธี เชน เปนแบบตัวเลือก หรือคําถามสั้นๆ ที่จะมีการปอนกลับ
ตลอดเวลาและประเมินผลตามวัตถุประสงค

8. การอภิปรายรายคูนอกระบบหรือการศึกษาเปนกลุม แบบการออกแบบพื้นที่ของเว็บ
ชวยสอน ใหมีพื้นที่เฉพาะสําหรับการพบปะสนทนาอยางไมเปนทางการรายคูหรือกลุมนอกเหนือ
จากขั้นตอนปกติในการสอน ซึ่งสามารถ ทําเปนสภากาแฟ หองสัมมนา หองพักผอน หองสมุด ฯลฯ
ซึ่งผูใชเว็บสามารถเขาไปทํากิจกรรมไดอิสระในเว็บไซตที่จัดไวและสรางความสัมพันธระหวางผูใช
อยางอิสระ

แองเจลโล (Angelo, 1993, อางถึงใน วิชชุดา  รัตนเพียร, 2542)  ไดสรุปหลักการพื้นฐาน
ของการเรียนการสอนผานเว็บ 5 ประการ คือ

1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ
ติดตอสื่อสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการสรางความ
กระตือรือรนกับการเรียนการสอนโดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนไดตลอดเวลาในขณะ
กําลังศึกษา  ทั้งยังชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมทั้งซักถามขอของใจกับผูสอนไดโดยทันทีทันใด เชน การมอบหมาย
งานผานอินเทอรเน็ตจากผูสอน  เมื่อผูเรียนไดรับมอบหมายงานก็จะสามารถทํางานและสงผาน
อินเทอรเน็ตกลับไปยังอาจารยผูสอน หลังจากนั้นอาจารยผูสอนสามารถตรวจใหคะแนน พรอมทั้ง
สงผลกลับไปยังผูเรียนในเวลาอันรวดเร็วหรือในทันทีทันใด
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2. การจัดการเรียนการสอนควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาและมีความรวมมือระหวาง
ผูเรียน  ความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทํางานคน
เดียว  ทั้งยังสรางความสัมพันธเปนทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน  เพื่อหาแนวทาง
ที่ดีที่สุดเปน  การพัฒนาแกไขปญหาการเรียนและการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืนมาประกอบ
ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถติดตอสื่อสารกันไดทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบ
ออนไลน

3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learning)  หลีกเลี่ยง
การกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูใฝหาความรูตางๆ เองโดย
การแนะนําของผูสอน  เปนที่ทราบกันดีวาอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก  ดังนั้น
การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูลไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว
ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก  เปนการสรางความกระตือรือรนในการใฝหาความรู

4. การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใด  ชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถ
ของตน  อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมใหถูกตองได    ผูเรียนที่
เรียนผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับทั้งจากผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆ

5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัดสําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู
การเรียนการสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุกคนที่สนใจศึกษา  เนื่องจากผูเรียนไมจําเปน
จะตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก

ฮอฟฟแมน (Hoffman, 1997 อางถึงใน  ณัฐกร  สงคราม, 2545)  ไดเสนอแนะหลักการ
ออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด 7 ขั้นตอน ดังนี้

1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน  (Motivation  the Learner)   การออกแบบควรเรา
ความสนใจโดยการใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  สีและเสียงประกอบเพื่อกระตุนผูเรียนใหอยาก
เรียนรู ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นตองนาสนใจเกี่ยวของกับ
เนื้อหา

2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน  (Identifying  what  is  to  be  learned)  เพื่อเปน
การบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหาซึ่ง
จะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค
โดยทั่วไป  โดยใชคําสั้นๆ หลีกเลี่ยงคําที่ไมเปนที่รูจัก ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบ หรือลูกศร เพื่อให
การแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําใหผูเรียนลืมวัตถุ
ประสงคของบทเรียน  การแกไขปญหานี้คือผูออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงภายนอกที่เกี่ยวของ
กับบทเรียนเทานั้น
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3. ทบทวนความรูเดิม  (Reminding Learners of  Past  Knowledge)  เพื่อเปนการเตรียม
พื้นฐานของผูเรียนสําหรับรับความรูใหม   การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป อาจ
ใชการกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือหลายๆ
อยางผสมผสานกัน  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหามีการแสดงความเหมือนความแตกตาง
ของโครงสรางบทเรียน  เพื่อที่ผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็ว   นอกจากนั้นผูออกแบบควรตอง
ทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน

4. ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู (Requiring Active Involvement) นักการศึกษา
ตางเห็นพองตองกันวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม  ผูเรียนที่มี
ลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย  ผูเรียนจะจดจําไดดีถามีการนํา
เสนอเนื้อหาดี  สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ เพื่อ
ใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  รวมทั้งตองพยายามหาทางทําให
การศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น  พยายามใหผูเรียนรูจักเปรียบเทียบ แบงกลุม
หาเหตุผล คนควาวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ช้ีแนวทางจาก
มุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลงรวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด เปนตน

5. ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ  (Providing Guidance and Feedback)  การให
คําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ  เปนการกระตุนความสนใจของ
ผูเรียนไดดี   ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง  การเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิด
รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา การถาม  การตอบจะทําใหผูเรียนจดจําไดมากกวาการอาน
หรือลอกขอความเพียงอยางเดียว ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเปนครั้งคราว  หรือตอบคํา
ถามไดหลายๆ แบบ เชน เติมคําลงในชองวาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย โดยใชความสามารถของ
โปรแกรม CGI (Common  Gateway   Interface)   ซึ่งเปนโปรแกรมการปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร
มาชวยในการออกแบบ

6. ทดสอบความรู  (Testing)  เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู  ผูออกแบบสามารถ
ออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลนหรือออฟไลนก็ได  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ประเมินผลการเรียนของตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียนหรือทดสอบทายบทเรียน
ทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ คําตอบและขอมูลยอนกลับควร
อยูภายในกรอบเดียวกันและแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป
ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ

7. การนําความรูไปใช (Providing Enrichment and Remediation)  เปนการสรุปแนวคิด
สําคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร ควรเสนอแนะสถาน
การณที่จะนําความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือคนควาตอไป
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ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545 : 111-112)  ไดกลาวถึงการกําหนดกลยุทธการเรียน
การสอนในการออกแบบบทเรียน ดังนี้

1. กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-instructional Activities) ในขั้นกิจกรรมการ
เรียนการสอน สิ่งที่จะตองตัดสินใจประกอบดวยวิธีการในการเราความสนใจผูเรียน  การแนะนําวิธี
การเรียนแกผูเรียน  การนําเสนอวัตถุประสงคแกผูเรียน รวมทั้งมีวิธีการในการทําใหผูเรียนเชื่อมโยง
ความรูใหมกับความรูเดิมของตน

2. การนําเสนอเนื้อหา (Information  Presentation)  สําหรับขั้นการนําเสนอเนื้อหานั้น
จะตองกําหนดกลยุทธในการจัดลําดับและโครงสรางเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน  ดังนั้นในขั้น
ตอนนี้การออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดอยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปน เชน การนําเสนอ
เนื้อหาในลักษณะที่ไมตายตัว (Non-Linear) เปนตน  ซึ่งไดแก การที่ผูเรียนสามารถกระโดดไปมา
ระหวางเนื้อหาที่ตองการ  นอกจากนี้ยังตองการกําหนดปริมาณเนื้อหา  รวมทั้งรูปแบบการนําเสนอ
เนื้อหาในแตละหนวยการเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนดวย เชน รูปแบบของเกม  การจําลอง เปนตน

3. การฝกฝน (Practice)  ในขั้นนี้ผูออกแบบจะตองจัดใหผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝน
ความรูที่ไดศึกษาเพื่อตรวจสอบความเขาใจของตนเอง  สิ่งสําคัญยิ่งในการฝกฝนคือ การจัดใหมีผล
ยอนกลับ (Feedback)  เกี่ยวกับผลการเรียนของผูเรียน ซึ่งอาจอยูในรูปของคะแนน หรือขอความซึ่ง
แสดงใหผูเรียนทราบเกี่ยวกับระดับความสามารถขอตนหลังจากที่ไดศึกษาเนื้อหาแลว

4. การวัดผลการเรียนรู (Assessment of Learning Outcomes) ในขั้นนี้จะเปนการ
กําหนดรายละเอียดของการวัดผลการเรียนซึ่งไดกําหนดไวอยางคราวๆ แลวในชวงของการวางแผน
การวัดผลในชวงแรกของการพัฒนา  โดยครอบคลุมการกําหนดขอคําถามสําหรับการทดสอบกอน
เรียน  ระหวางเรียน และหลังเรียน และเกณฑในการวัดผลการเรียนรู

5. การติดตามผลและการซอมเสริม (Follow –up and Remediation)  ผูออกแบบอาจจัด
กิจกรรมเพิ่มเติมสําหรับผูเรียนสําหรับผูเรียนซึ่งไมสามารถสอบผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้ง
ไว ซึ่งอาจอยูในรูปของการซอมเสริมหรือการเรียนเสริมก็ได

5.  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้น ผูสอนและผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกันโดยผาน

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอรของผูให
บริการเครือขาย (File  Server) และเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเว็บ  (Web Server)  อาจเปน
การเชื่อมโยงระยะใกลหรือเชื่อมโยงระยะไกลผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต              
การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตที่เปนเว็บนั้น ผูสอนจะตองมีขั้นตอนการจัดการเรียน
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การสอนดังนี้  (ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2540, อางถึงใน สรรรัชต หอไพศาล, 2545)
1. กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน
2. การวิเคราะหผูเรียน
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา  เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคลองกับความตองการ

ของผูเรียน  จัดลําดับเนื้อหา  จําแนกหัวขอตามหลักการเรียนรูและลักษณะเฉพาะในแตละหัวขอ  
กําหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตละหัวขอ  กําหนดวิธีการศึกษา กําหนดสื่อที่ใชประกอบ
การศึกษาในแตละหัวขอ  กําหนดวิธีการประเมินผล  กําหนดความรูและทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอ
การเรียน  สรางประมวลรายวิชา

4. การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใชคุณสมบัติของ
อินเทอรเน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ

5. การเตรียมความพรอมสิ่งแวดลอมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต ไดแก  สํารวจ
แหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงไดกําหนดสถานที่และ
อุปกรณที่ใหบริการและที่ตองใชในการติดตอทางอินเทอรเน็ต สรางเว็บเพจเนื้อหาความรูตามหัวขอ
ของการเรียนการสอนรายสัปดาห สรางแฟมขอมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนสําหรับการถาย
โอนแฟมขอมูล

6. การปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก  แจงวัตถุประสงค เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
สํารวจความพรอมของผูเรียน และเตรียมความพรอมของผูเรียน ในขั้นตอนนี้ผูสอน อาจจะตองมี      
การทดสอบ หรือสรางเว็บเพจเพิ่มขึ้นเพื่อใหผูเรียนที่มีความรูพื้นฐานไมเพียงพอไดศึกษา เพิ่มเติม      
ในเว็บเพจเรียนเสริม หรือใหผูเรียนถายโอนขอมูลจากแหลงตางๆ ไปศึกษาเพิ่มเติมดวยตนเอง

7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่กําหนดไวโดยในเว็บเพจจะมีเทคนิคและกิจกรรม
ตางๆ ที่สามารถสรางขึ้น  ไดแกการใชขอความเราความสนใจที่อาจเปนภาพกราฟก  ภาพการเคลื่อน
ไหว แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวขอในแตละสัปดาห สรุปทบทวนความรู
เดิม หรือโยงไปหัวขอที่ศึกษาแลว เสนอสาระของหัวขอตอไป เสนอแนะแนวทางการเรียนรู เชน
กิจกรรมสนทนาระหวางผูสอนกับผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูเรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุม
กิจกรรมการคนควาหาขอมูลเพิ่มเติม กิจกรรมการตอบคําถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง
กิจกรรมการถายโอนขอมูล  เสนอกิจกรรมดังกลาวมาแลว แบบฝกหัด หนังสือหรือบทความ
การบาน การทํารายงานเดี่ยว รายงานกลุม ในแตละสัปดาห และแนวทางในการประเมินผลใน
รายวิชานี้ ผูเรียนทํากิจกรรม ศึกษา ทําแบบฝกหัด และการบาน สงผูสอนทั้งทางเอกสารทางเว็บ
เพจผลงานของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนคนอื่นๆ ไดรับทราบดวย และผูเรียนสงผานทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส  ผูสอนตรวจผลงานของผูเรียน สงคะแนนและขอมูลยอนกลับเขาสูเว็บเพจประวัติ
ของผูเรียน  รวมทั้งการใหความคิดเห็นและขอเสนอแนะตางๆ ไปสูเว็บเพจผลงานของผูเรียนดวย
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8. การประเมินผล ผูสอนสามารถใชการประเมินผลระหวางเรียนและการประเมินผล
เมื่อสิ้นสุดการเรียน  รวมทั้งการที่ผูเรียนประเมินผลผูสอนและการประเมินผลการจัดการเรียนการ
สอนทั้งรายวิชา เพื่อใหผูสอนนําไปปรับปรุงแกไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต

6.  องคประกอบของการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
แมกกริล  (Mcgreal, 1997, อางถึงใน สรรรัชต หอไพศาล, 2545) กลาวถึงเว็บไซต

สําหรับรายวิชามีองคประกอบที่เปนเว็บเพจ  ดังนี้
1. โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ

เฉพาะที่จําเปนเกี่ยวกับรายวิชา ซึ่งประกอบดวย ช่ือรายวิชา ช่ือหนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา สถาน
ที่โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว   ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญซึ่งจะทําใหตองใช
เวลาในการเรียกโฮมเพจขึ้นมา

2. เว็บเพจแนะนํา   (Introduction)   แสดงขอบเขตของรายวิชามีการเชื่อมโยงไปยัง
รายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ รายชื่อผูที่เกี่ยวกับการสอนวิชานี้
พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของผูเกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของ
วิชา

3. เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Course Overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของ
รายวิชา มีคําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของวิชา

4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน หนังสืออาน
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย (On-Line Resources) เครื่อง
มือตางๆ ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวร โปรแกรมอานเว็บที่จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ต
โดยโชเว็บเพจ

5. เว็บเพจแสดงขอมูลสําคัญ (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวย
สอน   ที่อยูหมายเลขโทรศัพท เวลาที่จะติดตอแบบออนไลนได การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจการลง
ทะเบียน    ใบรับรองการเรียน   การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําแนะนํา   การเชื่อมโยงไปใชหองสมุด
เสมือน และการเชื่อมโยงไปยังนโยบายของสถาบันการศึกษา

6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรับผิดชอบของผูที่เกี่ยวของ (Responsibilities)
ไดแก สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน ในการเรียนตามรายวิชา  กําหนดการสั่งงานที่ไดรับมอบหมาย วิธีการ
ประเมินผลรายวิชา บทบาทหนาที่ของผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนุน เปนตน

7. เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายใหทําการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานที่จะ
มอบหมายหรืองานที่ผูเรียนจะตองการกระทําในรายวิชาทั้งหมด กําหนดสงงาน   การเชื่อมโยงไปยัง         
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กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน
8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) กําหนดวันสงงาน วันทดสอบยอย

วันสอบ เปนการกําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองไดดีขึ้น
9. เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อ

พรอมการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต ที่มีขอมูล ความรูที่เกี่ยวของกับรายวิชา
10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Sample Tests) แสดงคําถาม แบบทดสอบ

ในการสอบยอยหรือตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ
11. เว็บเพจแสดงประวัติ  (Biography)  แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน  ผูชวยสอนและ

ทุกคนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน สิ่งที่สนใจ
12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพื่อใหผูเรียนใชในการ

ประเมินผลรายวิชา
13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและดัชนีคําศัพท และความหมายที่ใช

ในการเรียนรายวิชา
14. เว็บเพ็จการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นสอบ

ถาม ปญหาการเรียนระหวางผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนไดทั้งแบบสื่อสารในเวลา
เดียวกัน (Synchronous Communication) คือติดตอสื่อสารพรอมกันตามเวลาจริงและสื่อสารตางเวลา
(Asynchronous   Communication)   ซึ่งผูเรียนสงคําถามไปในเว็บเพจและผูที่จะตอบคําถามหรือแลก
เปลี่ยนความคิดเห็นเมื่อมีเวลาวาง

15. เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชในการประกาศ
ขอความตางๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวของ หรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได

16. เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย  (FAQ Pages)  แสดงคําถามและคําตอบเกี่ยวกับ
รายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเรื่องที่เกี่ยวของ

17. เว็บเพจแสดง คําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบเว็บไซตของ
รายวิชา
                  ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2540, อางถึงใน สรรรัชต หอไพศาล,  2545) สรุปโครงสรางของ
การเรียนการสอนผานเว็บควรจะประกอบดวย

1. ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดงวัตถุประสงคของ
รายวิชา สังเขปรายวิชาคําอธิบาย เกี่ยวกับหัวขอการเรียน หรือหนวยการเรียน

2. การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพื้นฐานผูเรียน เพื่อที่จะเตรียมตัวเรียน
3. เนื้อหาบทเรียน พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อสนับสนุนตางๆในเนื้อหาบทเรียน

นั้นๆ
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4. กิจกรรมที่มอบหมายใหทําพรอมทั้งการประเมินผล การกําหนดเวลาเรียนการสงงาน
5. แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง
6. การเชื่อมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา
7. ตัวอยางแบบทดสอบ ตัวอยางรายงาน
8. ขอมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงขอความที่จะติดตอผูสอนหรือผูที่เกี่ยวของ

การลงทะเบียน คาใชจาย การไดรับหนวยกิต และการเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษาหรือหนวยงาน และ
มีการเชื่อมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ

9. สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ
10. สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board)
11. หองสนทนา (Chat Room) ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2544 : 7) กลาวถึงโฮมเพจรายวิชาวาเปนแหลงสําหรับการติดตอ

ระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน ทําใหรับทราบแผนการเรียนการสอนทั้งในดานวัตถุ
ประสงค  สังเขปวิชา หัวขอวิชา สื่อการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล  โดยทั่วไปโฮมเพจ
รายวิชาประกอบดวย

1. แผนการสอน  (Course Syllabus)
2. เอกสารคําสอน (Lecture Notes)
3. บทเรียนชวยสอน (Tutorials)
4. งานมอบหมาย (Homework  Assignments)
5. สไลดอิเล็กทรอนิกส (Slides Electronic)
6. สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia  Presentation)
7. บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia Courseware)
8. บทเรียนไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia Courseware)
9. หองสมุดเสมือนจริง (Virtual Library)
10. หนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Books)
11. การทดสอบยอยผานเว็บ (Web Quizzes)
12. การทําแบบฝกหัดผานเว็บ (Web Exercises)
13. สื่อประเภทวิดีโอหรือเสียง (Video or Audio Materials)
14. สารสนเทศบนเว็บหรือบนซีดีรอม
15. โฮมเพจอื่นๆ
พงษศักดิ์  บุญภักดี  (2545)  กลาวถึงการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตวา อาจารยผูสอนควรมีการพัฒนาโฮมเพจรายวิชา  (Course Home Page)  เพื่อใชเปน
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เครื่องมือชวยในการสอนซึ่งการพัฒนาโฮมเพจรายวิชา (Course Home Page) อาจไมจําเปนตองมี
องคประกอบครบทุกรายการ และอาจจะมีองคประกอบอื่นๆนอกเหนือจากนี้อีกก็ได เชน เกมเสริม
การเรียน, การดาวนโหลดขอมูลที่เกี่ยวของและสําคัญๆ , การสนทนาออนไลน(Chat) กับผูเชี่ยวชาญ
ในแตละประเด็นที่สําคัญๆ , แผนที่เดินทาง (Site Map) ซึ่งก็ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของอาจารยผูสอนที่
จะคัดเลือกองคประกอบเพื่อนําไปใชในโฮมเพจรายวิชาของทาน    องคประกอบที่กลาวถึงเปน
แนวทางในการพัฒนาโฮมเพจรายวิชาเพื่อใหอาจารยผูสอนนําไปพัฒนาและประยุกตใชในการเรียน
การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตตอไป

1. โฮมเพจ (Homepage)  เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซด โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ เฉพาะ
ที่จําเปนที่เกี่ยวของกับรายวิชา  ซึ่งประกอบดวย ช่ือรายวิชา   ช่ือหนวยงานที่รับผิดชอบรายวิชา    
โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว   ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญซึ่งจะทําใหผูใชเสีย
เวลาในการโหลดขอมูลนาน

2. เว็จเพจภาพรวมของรายวิชา  (Overview)  แสดงภาพรวมโครงสรางของรายวิชา            
คําอธิบายรายวิชา   วัตถุประสงคของรายวิชาและเปาหมายของวิชา   ขอบขายของเนื้อหาวิชา
มีคําอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน 

3. แผนการเรียน (Course Schedule)  แสดงกําหนดการเรียนของรายวิชาแตละสัปดาห
กิจกรรมการเรียนการสอน อาจารยผูสอนแตละหนวย  (กรณีที่มีอาจารยผูสอนหลายคน)  กําหนดวัน
สงงาน วันทดสอบยอย วันสอบ เปนการกําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหนักศึกษาควบคุมและวาง
แผนการเรียนของตนเองไดดีขึ้น

4. เนื้อหาบทเรียน(Contents)  แสดงเนื้อหาของบทเรียนที่จะตองศึกษาในรายวิชา โดย
แสดงความรูพื้นฐานที่จําเปนแตละหนวย และเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่มีขอมูล ความรูที่เกี่ยวของกับ
เนื้อหาเพื่อใหนักศึกษาไดใชคนควาหาความรูเพิ่มเติม

5. เอกสารการเรียน/แหลงคนควา (Course Requirements)  เว็บเพจแสดงหนังสือ/
เอกสารตางๆ (Documents)ที่ใชประกอบบทเรียน  สไลดประกอบการบรรยาย(PowerPoint) แหลง
ทรัพยากรการศึกษาในเครือขาย (Online Resources) เครื่องมือตางๆที่จําเปนตอการเรียนการสอน
ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวรที่จําเปนตองใชในการเรียนการสอนเชน โปรแกรม   Adobe   Acrobat,
Real  Player โปรแกรมอานเว็บ (Web Browser)  ที่จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ตโดยใช
เว็บเพจ

6. ขอมูลประวัติผูสอน (Biography)  แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอน และ
บุคคลที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนพรอมภาพถาย ขอมูลดานการศึกษา ผลงานตางๆ สิ่งที่สนใจ
รวมทั้งวิธีที่นักศึกษาจะติดตอกับอาจารยผูสอน เชน E-mail , ICQ , ที่อยูหมายเลขโทรศัพท  เวลาที่
จะติดตอแบบออนไลนได  เปนตน
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7. วิธีวัดและประเมินผล  (Evaluation)  แสดงวิธีการประเมินผลรายวิชา เพื่อใหผูเรียนได
รับรูถึงวิธีการประเมินผลงาน การใหเกรด การใหคะแนนในแบบตางๆเชน 

  -  จากการเสนอรายงาน
  -  การเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอน
  -  ผลงานการฝกปฏิบัติ 
  -  การสอบขอเขียน

8. แบบฝกหัด/การบาน (Assignment)   เว็บเพจกิจกรรมที่อาจารยมอบหมายใหทําใน
รายวิชา งานที่มอบหมายใหทํา กําหนดสงงาน และขอมูลการสงงานของนักศึกษาเพื่อใหนักศึกษา
สามารถตรวจสอบการสงงานวาสงครบหรือขาดสวนใดบาง 

9. กระดานขาว (Bulletin Board)  กระดานขาวหรือเว็บประกาศขาว เปนเว็บเพจ
สําหรับใหผูเรียนและอาจารยใชสําหรับประกาศขาว ขอความตางๆ ที่ตองการแจงใหผูที่เกี่ยวของ
ทราบหรือแสดงกําหนดการตางๆที่เกี่ยวของกับการเรียนรายวิชา

10. ระบบสืบคนขอมูล (Search Engine)  เว็บเพจสําหรับใหนิสิตคนหาขอมูลบนเครือ
ขายอินเทอรเน็ต (Search Engine) แนะนําเว็บไซตที่ใชสําหรับคนหาขอมูล จุดเดน จุดดอยของ
Search Engine  แบบตางๆ Search Engine ที่เหมาะสําหรับใชในรายวิชาที่สอน เปนตน

11. เว็บเพจการอภิปราย (Discussion)  เว็บเพจสําหรับใหนิสิตใชสําหรับอภิปราย แลก
เปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียน สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียนและระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน ซึ่งเปนไดทั้งแบบสื่อสารในเวลาเดียวกัน (Synchronous Communication) คือติดตอสื่อสาร
พรอมกันตามเวลาจริง และสื่อสารตางเวลา (Asynchronous Communication) ผูเรียนสงคําถามเขาไป
ในเว็บเพจนี้ และผูที่จะตอบคําถามหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จะมาพิมพขอความเมื่อมีเวลาวาง

12. ผลงานของนักศึกษาเว็บเพจสําหรับแสดงผลงานของนักศึกษา ซึ่งจะแสดงถึงผล
สัมฤทธิ์ของผูเรียนวาไดใชความรูที่ไดเรียนในรายวิชาไปประยุกตใชจนเกิดเปนผลงานของตนเอง

13. คําถามคําตอบที่พบบอย (FAQ)   เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย (FAQ Pages) ใช
แสดงคําถามและคําตอบที่เกี่ยวกับรายวิชาโปรแกรมการเรียน หลักสูตร วิธีการเรียน สถาบันการ
ศึกษา และเรื่องที่เกี่ยวของรวบรวมไวสําหรับใหนักศึกษาไดหาคําตอบเบื้องตน ถาคําถามใดยังไมมี
ใน FAQ นักศึกษาสามารถไปตั้งคําถามใหมไดที่เว็บอภิปราย  (Discussion)

14. เว็บเพจแสดงคําศัพท  (Glossary) เว็บเพจแสดงคําศัพทและความหมายที่ใชใน
การเรียนรายวิชาเพื่อใหนักศึกษาไดศึกษาศัพทเฉพาะตางๆ สะดวกและประหยัด

15. คําแนะนํา/ความชวยเหลือ (Help) เว็บเพจคําแนะนํา/สวนของความชวยเหลือจะ
ประกอบดวยคูมือหรือวิธีใชโฮมเพจรายวิชา โฮมเพจรายวิชาสรางดวยโปรแกรมอะไรใชโปรแกรม
เว็บบราวเซอรอะไร และถาเกิดปญหาการใชงานจะติดตอใคร
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และ บาดรัล เอช. คาน (Badrul H. Khan, 1997 : 6-7) ไดจําแนกองคประกอบของการจัด
การเรียนการสอนผานเว็บ (WBI Component)  ดังนี้

1. การพัฒนาเนื้อหา
1.1 ทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฎีการสอน
1.2 การออกแบบระบบการสอน
1.3 การพัฒนาหลักสูตร

2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย
2.1 ขอความและกราฟก
2.2 เสียง
2.3 วิดีโอ
2.4 การปฏิสัมพันธกับผูใช
2.5 เทคโนโลยีการบีบอัด

3. เครื่องมือในอินเทอรเน็ต
1.1 เครื่องมือในการติดตอสื่อสาร

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

การประชุม
1.2 เครื่องมือในการเขาถึงระยะไกล เชน ftp
1.3 เครื่องมือในการนําทาง  เชน Gopher
1.4 เครื่องมือในการคนหาและเครื่องมืออ่ืนๆ  เชน Search Engine, Counter Tool

4. เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณเก็บขอมูล
4.1 ระบบปฏิบัติการ เชน Windows, Unix, DOS
4.2 Servers, Hard drives, CD ROMs

5. อุปกรณเชื่อมตอเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ต
5.1 โมเด็ม
5.2 รูปแบบการเชื่อมตอ
5.3 ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

6. เครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม
6.1 โปรแกรมภาษา เชน HTML,  JAVA, JAVA Script
6.2 เครื่องมือชวยเขียนโปรแกรม เชน FrontPage,  Macromedia Dreamweaver

7. ระบบใหบริการอินเทอรเน็ต (Server)
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7.1 HTTP Servers, Web Site, URL
7.2 CGI

8. โปรแกรมเว็บบราวเซอร

7.  บทบาทของบุคลากรในการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
สตีเฟน  เจ.  แอนไดรเอิล (Stephen J. Andriole,  1997) ไดกําหนดบทบาทของบุคลากรที่

เกี่ยวของกับการเรียนการสอนบนเครือขาย ดังนี้
1. ผูสอน

1.1 เปนผูเปดประเด็นการอภิปราย
1.2 แนะนําหลักการเบื้องตนและวิธีการ
1.3 กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการอภิปราย
1.4 ใหคําแนะนําในการแกปญหา
1.5 ตั้งคําถาม  กําหนดเนื้อหา ฯลฯ ใหแกผูเรียน
1.6 ตั้งโจทยปญหา, ยกตัวอยาง
1.7 พิจารณาผลงานของผูเรียน
1.8 ตัดสินผลการเรียน (เกรด)
1.9 สรางความผอนคลายใหแกผูเรียน
1.10 กําหนดกลุมใหแกผูเรียน

2. ฝายสนับสนุนระบบการสอน
2.1 ดูและระบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน
2.2 ดูแลระบบการเชื่อมโยงกันของผูเรียนกับเนื้อหา
2.3 งานสนับสนุนตามการรองขอ
2.4 ดูแลขอมูลของผูเรียน
2.5 จัดกลุมผูเรียนตามระดับชั้น

3. ผูเรียน
3.1 มีสวนรวมในการอภิปราย
3.2 สงงานตามที่ไดรับมอบหมาย
3.3 มีสวนรวมในการเรียน
3.4 ปฏิสัมพันธกับผูสอน
3.5 ปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอื่นๆ
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8.  โครงสรางของการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ
โครงสรางของเว็บมีความสัมพันธโดยตรงกับการเขาถึงเนื้อหาของผูเรียน เพราะหาก

โครงสรางของเว็บไดรับการออกแบบมาอยางดี ผูเรียนจะไดรับความสะดวกและไมสับสน ณัฐกร
สงคราม (2545)  ไดสรุปโครงสรางของเว็บออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังนี้

1. เว็บที่มีโครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)  เปนโครงสรางแบบธรรมดา
ที่ใชกันมากที่สุดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่นิยมจัดดวยโครงสรางแบบนี้มักเปน
ขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา หรือในลักษณะการดําเนินเรื่องจากเรื่องทั่วไป   
ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแมกระทั่งลักษณะการเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ
ดรรชนี  สารานุกรม  หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก
เนื้อหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสรางแบบนี้กับเว็บที่มีเนื้อหา ซับซอน สิ่งที่จําเปนคือ
ตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน หรืออาจจะทําการเชื่อมโยงไปยังขอมูลในเว็บ
อ่ืนที่เกี่ยวของ เพื่อเปนการรองรับเนื้อหาที่มีความซับซอนเหลานั้น

ภาพประกอบ 2  โครงสรางของเว็บแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)
(ที่มา  : Lynch and Horton, 1999)
เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้   มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัวตาม

ความคิดของผูสราง  พื้นฐานแนวคิดเหมือนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่งๆ นั่นคือตองอาน
ผานไปทีละหนา ทิศทางของการเขาสูเนื้อหา  (Navigation)   ภายในเว็บจะเปนการดําเนินเรื่องใน
ลักษณะเสนตรง โดยมีปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง เริ่มจากหนา
เริ่มตน  (Start Page)   ซึ่งโดยปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนําใหผูใชทราบถึงรายละเอียดของเว็บ
รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อผูใชผานจากหนาเริ่ม
ตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนาเนื้อหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมีเนื้อหาที่ซับซอน
เกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติมรายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทําเปนหนาเนื้อหายอย (Sub Topic/
Detour) และทําการเชื่อมโยงกับหนาเนื้อหาหลักนั้นๆ   ซึ่งหนาเนื้อหายอยเหลานี้มีลักษณะเปนหนา
เดี่ยวที่เมื่อเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหาแลวตองกลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไมสามารถขาม
ไปยังเนื้อหาอื่นๆ ได และเมื่อผูใชผานไปจนจบเนื้อหาทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุดทาย (End Page)
ซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนื้อหาทั้งหมด   การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของ
การใชปุมหนาตอไป (Next Topic) เพื่อเดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic)
เพื่อตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา   ในสวนของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของ
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ไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดียที่ทําไวในหนาเนื้อหาหลักเชื่อมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุม
กลับมายังหนาหลัก (Main Topic) ในกรณีที่อยูในหนาเนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหา
หลัก ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คืองายตอผูออกแบบในการจัดระบบโครงสรางและงายตอการ
ปรับปรุงแกไข  การเพิ่มเติมเนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงายเพราะโครงสรางไมซับซอนมีผลกระทบ
ตอบางสวนของโครงสรางเทานั้น   ขอเสียของโครงสรางระบบนี้คือผูใชไมสามารถกําหนดทิศทาง
การเขาสูเนื้อหาของตนเองได ในกรณีที่ตองการเขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใดหนาหนึ่งนั้นจําเปนตอง
ผานหนาที่ไมตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสียเวลา ซึ่งปญหานี้อาจแกไขโดยการ
เพิ่มสวนที่เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซึ่งประกอบดวยรายช่ือของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเว็บ
และสามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่ช่ือของหนาที่ผูใชตองการเขาไปไวในหนา
เนื้อหาแตละหนา เพื่อทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช

2. เว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)   เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งใน
การจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล   โดยแบงเนื้อหาออกเปนสวนตางๆ และมีราย
ละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหลั่นกันมาในลักษณะเดียวกับแผนภูมิองคกร  ซึ่งผูใชสวนใหญจะ
คุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกรทั่วๆ ไปอยูแลว   จึงเปนการงายตอการทําความเขาใจกับ
โครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี้   ลักษณะเดนเฉพาะของ เว็บประเภทนี้คือการมีจุดเริ่มตนที่
จุดรวมจุดเดียวนั่นคือโฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาในลักษณะเปนลําดับจากบนลง
ลาง 

ภาพประกอบ  3  โครงสรางของเว็บแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)
(ที่มา : Lynch and Horton, 1999)
เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงานซึ่งรูปแบบ

โครงสรางคลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปนกิ่งใหญ กิ่งเล็ก ใบไม ดอก และผล
เปนตน หลักการออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เกี่ยวของกันโดยที่
เนื้อหาทั้งหมดจะถูกเชื่อมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซึ่งมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใช
ถึงวิธีการที่จะเขาไปสูหัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนใดกอนก็ไดตาม
ความสนใจ   เมื่อเขาไปสูเนื้อหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมักจะ
เปนหนาที่ใชอธิบายหัวขอนั้นๆ เพื่อเปนการนําเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลาง โดยหนา
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เนื้อหาดานลางที่เปนรายละเอียดยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบเรียงลําดับ
หรือแมกระทั่งแบบลําดับขั้นเองก็ได ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดูเนื้อหาในสวน
นั้นๆ หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพื่อเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไป  การเชื่อมโยงภายใน
เว็บเริ่มที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศูนยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายในจะมีการสรางไฮเปอรเท็กหรือ
ไฮเปอรมีเดียในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนตางๆ   เมื่อ
ผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวนหนึ่งแลวนั้น ถาเนื้อหาสวนนั้นเปน
ลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดับหนาแรก (Topic Overview) ก็จะทําหนาที่ เปนหนา
เริ่มตน (Start Page) เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุมหนาตอไปหรือหนาที่แลว (Next/Previous Topic)
ในการดูเนื้อหายอยทีละหนาเมื่อถึงหนาสุดทายก็ใชปุมกลับขึ้นไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic
Overview) ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหายอยเปนสวนตางๆ ควรจัดระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ใน
ลักษณะโครงสรางแบบลําดับขั้นอีกชั้นหนึ่ง โดยที่หนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น
จัดทําในลักษณะเดียวกับหนาโฮมเพจนั่นคือเปนหนารายการ (Menu Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอย
สวนตางๆ จากนั้นก็กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาในลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทาย
เมื่อกลับจากดูเนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลว ก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home
Page) เมื่อตองการกลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเนื้อหาหลักสวนตอไป ขอดีของโครงสรางรูปแบบ
นี้ก็คืองายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูลของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดูแล
และปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมูที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการ
ออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางไมสมดุล นั่นคือมีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep)
หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไปเปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละ
สวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการเขาสูเนื้อหาที่ตองการ  เพราะตองคลิกปุมหนาตอ
ไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไขคือการสรางวิธีเชื่อมโยงจากหนาเนื้อหาหลักไปสูหนาเนื้อหายอย
แตละหนาโดยทําเปนรายการ (Menu) ยอยๆ หรืออาจเปนลักษณะการสรางเปนหนาสารบัญ (Index
Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของโครงสรางแบบเรียงลําดับ   สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไป
เปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนนอยเกินไปทําใหเกิดหนารายการ (Menu Page)
มากเกินความจําเปนหลายๆ ครั้งที่ผูใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อไปสู เนื้อหาเพียงหนาเดียว      
วิธีการแกปญหาคือควรตัดหนารายการที่ไมจําเปนออกไปหรือเพิ่มเนื้อหาในสวนนั้นใหมากขึ้น

3. เว็บที่มีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)  โครงสรางรูปแบบนี้มีความซับซอน
มากกวารูปแบบที่ผานมา   การออกแบบเพิ่มความยืดหยุนใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใชโดยเพิ่ม
การเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละสวนเหมาะแกการแสดงใหเห็นความสัมพันธกันของ
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เนื้อหา   การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปนลักษณะเชิงเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทาง
การเขาสูเนื้อหาของตนเองได

ภาพประกอบ 4  โครงสรางของเว็บแบบตาราง (Grid Structure)
(ที่มา  : Lynch and Horton, 1999)
ในการจัดระบบโครงสรางแบบนี้ เนื้อหาที่นํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่เหมือนกัน

และสามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือนําหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่ง
โดยทั่วไปจะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บ เมื่อผูใช
คลิกเลือกหัวขอใดก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอนั้นๆ และ
ภายในหนานั้นก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่องเดียวกัน นอกจากนี้
ยังสามารถนําโครงสรางแบบเรียงลําดับและแบบลําดับขั้นมาใชรวมกันไดอีกดวย  ถึงแมโครงสราง
แบบนี้อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive
Overhead) ได แตจะเปนประโยชนที่สุดเมื่อผูใชไดเขาใจถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหาในสวนของ
การออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดีเนื่องจากมีการเชื่อมโยงที่เกิดขึ้นไดหลายทิศทาง        
นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตองเพิ่มเนื้อหาในภายหลัง

4. เว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม   (Web  Structure)  โครงสรางประเภทนี้จะมีความ
ยืดหยุนมากที่สุด    ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันไดหมด   เปนการสรางรูปแบบ
การเขาสูเนื้อหาที่เปนอิสระ  ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง  การเชื่อมโยง
เนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาใน
ลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย โครงสรางลักษณะนี้จัดเปนรูปแบบที่ไมมีโครงสรางที่
แนนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็บนั้นๆ
แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเว็บภายนอกได 
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ภาพประกอบ  5  โครงสรางของเว็บแบบใยแมงมุม (Web  Structure)
(ที่มา  :  Lynch and Horton, 1999)

ลักษณะการเชื่อมโยงในเว็บนั้น นอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดียกับ
ขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว ยังสามารถใชลักษณะการเชื่อมโยง
จากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซึ่งรายการนี้จะปรากฏอยูบริเวณใด
บริเวณหนึ่งในหนาจอ  ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึ่งในรายการเพื่อเลือกที่จะเขาไปสูหนา
ใดๆ  ก็ไดตามความตองการ    ขอดีของรูปแบบนี้คืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บ    โดยผูใช
สามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเนื้อหาใหมๆ อยูเสมอ
จะเปนการยากในการปรับปรุง  นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใช
เกิดการสับสนและเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545 : 49-64)  แบงรูปแบบของ e-Learning คอรสแวร ซึ่ง
สามารถนํามาใชในการออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนี้

1. เรียงลําดับการนําเสนอ (Presentation Sequence)  เปนคอรสแวรที่ออกแบบใน
ลักษณะที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาโดยการอาน  การฟง   การสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตางๆ
ตามเวลาและจังหวะการเรียนของตน ซึ่งจะมีการใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และเหมาะสําหรับ
การถายทอดเนื้อหาสารสนเทศที่ไมสลับซับซอน มีลักษณะการนําเสนอ 3 ระดับ คือ เนนตัวอักษร
เปนหลัก เนนมัลติมีเดียวอยางงาย   เชน  ภาพ   กราฟก  และเนนการนําเสนอดวยมัลติมีเดียเปนหลัก
เชน  เสียง แอนิเมชั่น วิดีทัศนในการนําเสนอเนื้อหา

การเรียงลําดับการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสําหรับการจัดการบรรยาย (lecture) ในลักษณะ
ที่มีคุณภาพสูงมีความคงที่สําหรับผูเรียนทุกคน     รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับสอนเนื้อหาสาร
สนเทศที่ไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ      ทั้งนี้การออกแบบ
การเรียงลําดับการนําเสนอจะตองอาศัยนักออกแบบการนําเสนอ  ซึ่งนักออกแบบจะตองทํางานรวม
กับผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดี   จึงจะสามารถออกแบบบทเรียนใน
ลักษณะการเรียงลําดับการนําเสนอไดอยางมีประสิทธิภาพ
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ภาพประกอบ 6  รูปแบบการเรียนประเภทเรียงลําดับการนําเสนอ
(ที่มา  :  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 51)
คําแนะนําสําหรับการออกแบบ

2.1 ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการนําเสนอ  ควรออกแบบใหมีความยืดหยุน ผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนได  โดยสามารถเลือกเขาเนื้อหาที่ตองการโดยสะดวก (non-linear)
โดยการแบงเนื้อหาออกเปนหนวย (modules) ยอยๆ และหากใชแอนนิเมชั่นจะตองมีการกําหนด
จุดหลักๆ (key points) เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนหรือขามไปเรียนยังจุดที่ตองการไดโดย
ทันที

2.2 เลือกใชสื่อที่หลากหลายและเหมาะสม  ควรออกแบบโดยผสมผสานสื่อให
เหมาะสมในการอธิบายเนื้อหาการเรียน เชน ใชแอนิเมชั่นหรือวิดีทัศนอธิบายเกี่ยวกับการเคลื่อน
ไหวของวัตถุใดๆ ใหกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา  ใชขอความอธิบายเกี่ยวกับแนวคิดที่คอนขางเปน
นามธรรมแกผูที่มีความรูในเรื่องนั้นๆ มาบางแลว  เปนตน

2.3 ออกแบบใหผูเรียนมีความกระตือรือรน ในขณะที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาใน
ลักษณะเรียงลําดับการนําเสนอนี้ ผูเรียนมักจะนั่งนิ่งๆ  (physically  passive)  แตใชสมองในการคิด
วิเคราะห จดจํา  (mentally  active)   เนื่องจากบทเรียนในลักษณะเรียงลําดับการนําเสนอไมได
ตองการการโตตอบทางกายภาพของผูเรียนมากนัก  ดังนั้น บทเรียนแบบเรียงลําดับการนําเสนอที่ดี
ควรจะมีการเชิงโตตอบ (interactive  web) ซึ่งอาจอยูในรูปของการจัดหาแบบฝกหัดคําถามหรือ

ลําดับการนําเสนอ

นํ า เ ส นอ
เ นื้ อ ห า ที

นําเสนอเนื้อหาทีละหัวขอ

บทสรุป

ทดสอบ

เกริ่นนําเนื้อหาเพื่อนําผูเรียนเขาสูบทเรียน  อธิบายถึงสิ่งที่
ผูเรียนจะพบในบทเรียนและอาจมีคําแนะนําการเรียน

แตละหัวขอควรครอบคลุม 1 แนวคิด (concept)
หรือ 1 ประเด็น

ทบทวนประเด็นตางๆ ที่ไดกลาวมาแตละหัวขอ

ประเมินวาผูเรียนไดเรียนรูแนวคิดสําคัญๆ ตามที่ไดศึกษามา

สวนนําเขา
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กิจกรรมทายแตละหนวยการเรียน  ทั้งนี้เพื่ออนุญาตใหผูเรียนประยุกตสิ่งที่เรียนมาและเปนการตรวจ
สอบความเขาใจของผูเรียน

2.4 ออกแบบใหอานงาย  โดยคํานึงถึงศักยภาพในการอานของผูเรียนเปนสําคัญ
ควรอนุญาตใหผูเรียนสั่งพิมพเนื้อหาออกทางกระดาษไดหากเนื้อหาเต็มไปดวยตัวอักษรจํานวนมาก

2.5 เชื่อมโยงมากกวาการเขียน  หากพบวาเนื้อหาที่ตองการนําเสนอไดมีผูเขียน
ขึ้นไวแลว  ใหพิจารณาการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจนั้นๆ แทนการเขียนขึ้นเองใหม เพราะนอกจากจะ
ทําใหไมตองเสียเวลาซ้ําซอนแลว  ยังทําใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงความรูอ่ืนๆ บาง แตตองมั่นใจ
วาผูเขียนอนุญาตใหนําเนื้อหานั้นๆ ไปใชในการเรียนการสอนได

2.  แบบฝกหัด (Drill and Practice)  เปนคอรสแวรที่อนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซ้ําแลวซ้ําอีก
เพื่อประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่งหรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้นๆ จะเปนความรู
และทักษะขั้นพื้นฐาน  คอรสแวรแบบฝกหัดเหมาะสําหรับเนื้อหาประเภทความจําหรือเนื้อหาประเภท
ความจริง (facts)  ที่ตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว เชน     คําศัพทภาษา
ตางประเทศ  สัญลักษณตางๆ เปนตน

ภาพประกอบ  7  รูปแบบการเรียนประเภทแบบฝกหัด
(ที่มา  :  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 55)

ลําดับการนําเสนอ

นําเสนอปญหา คําถาม

บทสรุปแ ล ะ นํ า
ไ ป ใ ช

อธิบายวิธีการที่ผูเรียนตองปฏิบัติและสิ่งที่ผูเรียนจะไดรับ

คําถามที่อนุญาตใหผูเรียนไดใชความรู หรือทักษะ
ที่ไดเรียนมา

ทบทวนประเด็นตางๆ ที่ไดกลาวมาแตละหัวขอ

สรุปเนื้อหาของสิ่งที่ไดศึกษามาใหสถานการณใน
การนําไปใช

ใหโอกาสผูเรียนในการแกปญหา

ผลปอนกลับตามคําตอบที่ไดรับจากผูเรียน

บทสรุป

ผลปอนกลับ

แกปญหา ตอบคําถาม

สวนนําเขา
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คําแนะนําสําหรับการออกแบบ
2.1 สรางคลังคําถาม/คําตอบ  ถาเปนไปไดควรออกแบบคอรสแวรใหสามารถสราง

คลังคําถาม/คําตอบเพื่อการสุมคําถามใหมๆ ขึ้นมาถามผูเรียนอยางสม่ําเสมอ  เพื่อปองกันไมให
ผูเรียนใชวิธีจําคําถามและเบื่อกับการทําแบบฝกหัด

2.2 จัดใหมีคําถามที่มีระดับความงาย-ความยาก  ควรออกแบบคอรสแวรมีการเพิ่ม
ระดับความยากขึ้นไปเรื่อยๆ ในขณะที่ผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ โดยอาจใช
คําถามที่มีความซับซอนขึ้น  หรือใหเวลานอยลงในการตอบคําถาม เปนตน

3.  แล็บเสมือนจริง  (Virtual  Lab)  เปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซึ่งเปนการนําเสนอ
การจําลองบนหนาจอ (on-screen simulator) ซึ่งผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบ
สมมติฐานที่ไดตั้งไว รวมทั้งสังเกตผลที่ไดจากการทดสอบ  ตัวอยางของเนื้อหาที่สามารถออกแบบ
ในลักษณะแล็บเสมือนจริงไดแก การสอนวิธีการใชกลอง  การมองของสัตวประเภทตางๆ  ความยาว
ของคลื่นแสง กลองสองทางไกลขนาดตางๆ เปนตน

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

ทําการทดลอง

ลําดับการนําเสนอ

มอบหมายงาน

เรียนรูวิธีการใชเครื่องมือ

บันทึกคําตอบ

บทสรุปแ ล ะ นํ า
ไ ป ใ ช

มอบหมายคําถามใหผูเรียนตอบ  สมมติฐานเพื่อรอการพิสูจน
ใหผูเรียนทําการทดลอง

ผูเรียนใชเวลาในสวนนี้เรียนรูวิธีใชอุปกรณอุปกรณตางๆ

ผูเรียนบันทึกผลการทดลอง

ผูสอนประเมินผลงานผูเรียน

สรุปผลการทดลอง

ผูเรียนลงมือทําการทดลองตามที่ผูสอนกําหนด

ผูเรียนทบทวนผลที่ไดรับทั้งหมดและสรุปผลการ
ทดลองในรูปของหลักการและความสัมพันธตางๆ
ซึ่งอธิบายผลลัพธ
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คําแนะนําสําหรับการออกแบบ
3.1 เนนในสิ่งที่ตองการสอน  โดยพิจารณาประเด็นที่ตองการจะใหผูเรียนศึกษา

เรียนรูใหแนชัด  เชน หากตองการสอนใหผูเรียนใชเครื่องมือในแล็บจริง  การออกแบบคอรสแวร
ตองทําใหละเอียดที่สุดเทาที่จะทําไดเพื่อใหผูเรียนสามารถถายโยงความรูไปใชไดจริง  อยางไรก็ตาม
หากวัตถุประสงคของการเรียนรูไดแกการสอนแนวคิดซึ่งเกี่ยวของกับการทดลอง     การออกแบบ
สามารถลดความเหมือนจริงของแล็บเพื่อใหผูเรียนหันเหความสนใจไปที่แนวคิดที่ตองการจะสอน

3.2 ใชแล็บเสมือนจริงในหลายๆ กิจกรรม  การออกแบบพัฒนาคอรสแวรในรูปแบบ
แล็บเสมือนจริงตองใชเวลาและความพยายามมาก  ดังนั้นพิจารณาใชคอรสแวรนี้สําหรับหลายๆ
กิจกรรม หรือหลายๆ รายวิชา

4.  เกม  (Game)  หมายถึงคอรสแวรที่มุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศที่ทาทายสนุก
สนานและเพลิดเพลินอาจอยูในรูปของการจําลองซึ่งเรียกวาเกมการจําลอง  คอรสแวรรูปแบบเกม
อนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสม่ําเสมอ โดยคาดหวังวาเมื่อผูเรียน
เลนเกมหลายๆ ครั้งจะสามารถเรียนรูและประยุกตการเรียนรูนั้นได   เนื้อหาที่มีความเหมาะสมเปน
เนื้อหาที่ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนซึ่งใชเวลามาก  เนื้อหาที่ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนซึ่ง
อาจเกิดอันตราย  เนื้อหาที่ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนซึ่งมีคาใชจายสูง หรือเปนเนื้อหาที่นาเบื่อ

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

ลําดับการนําเสนอ

ทําความเขาใจ
และหาขอมูล

ประเมินผลงานผูเรียน

เปาหมาย อธิบายเปาหมายของเกม รวมทั้งกฎ กติกา

ผูเรียนทําความเขาใจกับบทบาทของผูเรียนและ
อาจตองศึกษาหาขอมูลเพิ่มเติม

ผูสอนประเมินผลงานผูเรียน

สรุปผลการเรียน

ผูเรียนโตตอบ (เลนเกม) เพื่อใหบรรลุเปาหมาย

ผูเรียนสรุปผลการเรียนจากการเลนเกม

การตัดสินใจ

บรรลุเปาหมายหลักแลวหรือไม
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คําแนะนําสําหรับการออกแบบ
1.1 เนนการเรียนรูของผูเรียนไมใชการเลน  ออกแบบเกมซึ่งทายทายใหผูเรียนคิด

ไมใชเพียงการใชกลามเนื้อมือ  หลีกเลี่ยงเกมประเภทที่วัดแคเพียงลากเมาสไดเร็วและใชการคลิก
แมนยําเทาใด  ยกเวนวาทักษะเหลานั้นคือทักษะที่ตองการจะสอน

1.2 ออกแบบใหเหมือนจริง หากในชีวิตจริงผูเรียนตัดสินใจสิ่งใดบางในสถานการณ
นั้นๆ เกมที่ออกแบบสําหรับสถานการณนั้นๆ ก็จะตองใหผูเรียนไดมีการตัดสินใจเชนเดียวกันกับ
สถานการณจริง  พยายามหลีกเลี่ยงขอจํากัดตางๆ ในการที่ผูเรียนจะบรรลุเปาหมายที่ไดวางไว   เชน
ถาในสถานการณจริง มีทางในการบรรลุเปาหมายที่ไดวางไวจํานวนกี่ทาง ในเกมจะตองอนุญาตให
ผูเรียนมีจํานวนทางเลือกไดเทากับสถานการณจริง

1.3 ออกแบบใหทาทาย  ออกแบบใหเกมงายในชวงแรก  แตใหเพิ่มความยากขึ้น
เรื่อยๆ เพื่อทาทายผูเรียนในการพิชิตเปาหมาย     นักออกแบบสามารถออกแบบโดยนําการแขงขัน
เขามาหรือการทาทายผูเรียนใหทําคะแนนใหดีกวาคนอื่นๆ เมื่อผูเรียนเริ่มมีความคุนเคยกับเกมมาก
ขึ้นควรมีการจํากัดในเรื่องของเวลาใหนอยลง

1.4 ออกแบบการแขงขันใหพอสมควร  การออกแบบที่เนนใหผูเรียนเกิดการแขงขัน
มากเกินไปอาจสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน  พิจารณาใหดีวาผูสอนตองการใหผูเรียนรวมมือกัน
หรือแขงขันกัน  และควรออกแบบเกมใหสอดคลองกับเปาหมายของการเรียนการสอนนั้นๆ

1.5 ออกแบบใหเหมือนจริง  ออกแบบใหเหมือนกับสถานการณจริงๆ ทั้งนี้เพื่อให
ผูเรียนรูสึกสนุกตื่นเตนใหเหมือนกับอยูในเหตุการณจริงๆ เชน การออกแบบการใหขอมูลเพิ่มเติม
กับผูเรียน  ก็ควรที่จะใหเมื่อผูเรียนมีการรองขอเทานั้น ไมใชนําเสนอแกผูเรียนเฉยๆ  เปนตน

1.6 อธิบายอยางชัดเจน  ออกแบบโดยคํานึงถึงการใหขอมูลผูเรียนอยางชัดเจน เชน
เปาหมายของเกม ขอจํากัดของเกม

9.  การออกแบบเว็บไซต
9.1  หลักการทั่วไปของการออกแบบเว็บเพจ
นิโคล และคณะ (1995 อางถึงใน จิรดา  บุญอารยะกุล, 2542 : 43-47 ) กลาววา มีหลาย

กฎเกณฑที่จะใชในการออกแบบ เว็บเพจ  ผูออกแบบควรคํานึงถึงสิ่งเหลานี้
1. เว็บเพจนั้นตองการนําเสนอเกี่ยวกับอะไร  ควรเสนอขอมูลที่อยูในความสนใจหรือ

เกี่ยวของกับผูชม   และหากนําเสนอขอมูลมากเกินไป ก็อาจจะทําใหผูชมเกิดความสับสนและ
เบื่อหนายในการที่จะอานตอไป  ดังนั้น ในการนําเสนอขอมูลผานเว็บเพจนั้น ควรจะเริ่มดวยขอมูล
ทั่วไปกอน และนําเขาสูเนื้อหาที่ตองการจะนําเสนอ ซึ่งเนื้อหาโดยทั่วไปอาจจะอยูในหนาแรก
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สวนรายละเอียดตางๆ นั้นก็อยูภายในเว็บไซตนั้นอีกที และการสรางเว็บเพจมีขอควรพิจารณา ดังนี้
1.1 เปาหมายของการสรางเว็บเพจ เพื่อตองการนําเสนอเกี่ยวกับอะไร
1.2 ใครเปนผูจัดทําเว็บเพจ
1.3 ในเว็บเพจนั้นควรจะมีไปรษณียอิเล็กทรอนิกสของผูจัดทําหรือผูดูแลเว็บเพจ

หรือวิธีการในการติดตอกับผูจัดทํา และถาเปนไปไดควรจะมีหมายเลขโทรศัพทสําหรับสนทนา
1.4 ความทันสมัยของขอมูล ควรแสดงวันที่ที่มีการปรับปรุงครั้งสุดทาย เพื่อให

ผูเขาชมไดทราบถึงความทันสมัยของขอมูลนั้น และเมื่อเขามาชมครั้งตอไปจะไดทราบวามีการปรับ
ปรุงแลวหรือยัง

1.5 การแนะนําถึงการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืนจากเว็บเพจของเราควรจะมี
การอธิบายใหเขาใจวาจุดที่กําลังจะไปนั้นมีความสําคัญหรือมีขอมูลขาวสารเกี่ยวกับอะไร

2. ความจุขอมูล  เนื่องจากเว็บเพจสามารถที่จะเชื่อมโยงเว็บตางๆ เขาหากันไดโดยงาย
เพียงแตกําหนดจุดในการเชื่อมโยงเทานั้น ดังนั้น ในแตละหนาจึงไมควรมีความจุขอมูลมากเกินไป
เพราะจะทําใหผูอานเกิดความเบื่อหนวยได  โดยเฉพาะการใชแถบเลื่อนดานขางในการเลื่อนเพื่ออาน
ขอมูล บางครั้งผูอานอาจจะละทิ้งการอานและออกจากเว็บเพจของเราได  กฎงายๆ ของการนําเสนอ
ขอมูลในแตละหนา ใหดูวาจํานวนเนื้อที่วาง (White Space) ในเว็บเพจ ถาหากมีนอยกวา 30
เปอรเซ็นต แสดงวาในเว็บนั้นมีความจุของขอมูลมากเกินไป คําแนะนําในการออกแบบพื้นที่วาง

2.1 ควรยอเนื้อหาใหสั้นแตไดใจความในยอหนานั้นๆ
2.2 ใชหัวขอที่มีขนาดใหญกวาเนื้อหาปกติ ทําใหมีเนื้อหาที่วางระหวางแตละ

เนื้อหามากกวาการใชยอหนา
2.3 การวางตําแหนงรูปภาพไวตรงกลางของจอภาพ จะทําใหจอภาพสมดุล

3.  ขอมูลนั้นควรนําเสนอในรูปแบบใด
3.1 การใชโครงสรางของเว็บเพจที่เหมาะสม  จะทําใหผูใชสามารถติดตามเนื้อหา

และเชื่อมโยงไปยังหัวขอหรือหนาที่ตองการไดอยางสะดวกและรวดเร็ว และในการนําเสนอเนื้อหา
นั้น ควรจะนําเสนอดวยขอมูลทั่วไปกอน และเชื่อมโยงตอไปยังหนาที่มีขอมูลเพิ่มเติม ซึ่งขอมูลใน
หนาที่   ผูอานเชื่อมโยงมา ก็จะเปนการอธิบายรายละเอียดตอจากหนากอนหนานี้ การกระทําเชนนี้
คลายดังเราเรียบเรียงเนื้อหาเปนตอนๆ โดยที่ผูใชสามารถเลือกอานรายละเอียดเองได

3.2 สวนการใชรูปแบบของตัวอักษรและกราฟกมีสวนที่จะทําใหเว็บเพจมีความ
นาสนใจและประทับใจเมื่อเขามาครั้งแรกซึ่งเปนสิ่งทาทายนักออกแบบเปนอยางยิ่ง

3.2.1 การใชสี    การใชสีรูปภาพหรือกราฟกและสีของตัวอักษรจะตอง
เหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหา
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3.2.2 พื้นที่วาง ที่วางไวในเว็บเพจชวยผอนคลายกลามเนื้อสายตาของผูอาน
เพราะถาหากในเว็บเพจนั้นบรรจุเนื้อหามากเกินไป เมื่อผูอานอานไปนานๆ จะทําใหเกิดอาการลา
ทางสายตา จึงควรมีพื้นที่วางเพื่อใหไดผอนคลายดวย

3.2.3 กราฟก กราฟกในเว็บเพจจะสรางความสวยงามและดึงดูดใจ  เปนเนน
ความสําคัญของเนื้อหาในอีกทางหนึ่งดวย  การเลือกใชกราฟกนั้นควรจะใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่นํา
เสนอ

3.2.4 ขนาดของตัวอักษร  ในการออกแบบเว็บเพจนั้น  มีซอฟตแวรสําหรับ
การผลิตมากมายใหเลือกใช  ซึ่งแตละชนิดนั้นสามารถกําหนดรูปแบบและขนาดของตัวอักษรได
หลายแบบ ดังนั้นในการออกแบบผูออกแบบสามารถเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรไดตามความ
เหมาะสม เชน สวนที่เปนเนื้อหาก็ใชตัวอักษรขนาดเล็ก สวนที่เปนหัวเรื่องก็ใชตัวอักษรขนาดใหญ
ขึ้นมา และอาจจะมีสีที่แตกตางจากเนื้อหา ทั้งนี้เพื่อใหผูอานสามารถแยกแยะไดโดยงาย

4.  การใชกราฟก  การใชกราฟกบนเว็บนั้นอาจจะชวยใหเว็บสวยงาม แตจะตองใชเวลา
ในการเขาถึงมากขึ้น ดังนั้น การเลือกใชกราฟกจะตองมีการวางแผนและเลือกใชอยางเหมาะสม ซึ่ง
หลักในการเลือกใชกราฟก มีดังนี้

4.1  ควรใชกราฟกเทาที่จําเปนและควรมีความสวยงาม  อีกทั้งไมรบกวนเนื้อหาที่
ตองการนําเสนอ

4.2  ควรมีขอจํากัดของจํานวนกราฟกในแตละเว็บเพจ อาจจะใช 1 หรือ 2 ภาพตอ
เว็บเพจก็เพียงพอแลว

4.3  ควรจะทําเว็บเพจออกมาเปน 2 แบบ แบบที่หนึ่งประกอบดวยกราฟก อีกแบบ
หนึ่งไมมีกราฟก ซึ่งวิธีการนี้จะทําใหผูชมสามารถเลือกได เพราะบางครั้งผูชมอาจไมตองการดูภาพ
กราฟกก็ได เนื่องจากใชเวลาในการเขาถึงขอมูลนานเกินความจําเปน

5.  การใชแฟมเสียง   การใชแฟมเสียงประกอบอาจทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจมากขึ้น
อยางไรก็ตามผูชมทุกคนไมจําเปนที่ตองการฟงเสียงเสมอไป นอกจากนี้ การใชแฟมเสียงยังทําให
ความจุของขอมูลมีปริมาณมากขึ้น ทําใหตองใชเวลามากในการเขาถึงขอมูล ดังนั้น ถาหากจะเลือก
ใชแฟมเสียงประกอบควรพิจารณาใหถี่ถวนกอนวามีความจําเปนหรือไม

6.  ความถี่ในการเปลี่ยนแปลงขอมูล   การเปลี่ยนแปลงขอมูลอยูกับขอมูลที่นําเสนอ ถา
หากเปนขอมูลที่เกี่ยวกับตารางการอบรม สัมมนา ก็ควรจะเปลี่ยนแปลงเมื่อเลยกําหนดการนั้นๆ มา

7.  การเผยแพรเว็บเพจ  เมื่อเว็บเพจของเราถูกนําสูระบบเครือขายแลว เราควรจะบอก
เพื่อนใหทราบและชวยกระจายไปใหคนอื่นๆ ทราบดวย  นอกจากนี้ การประชาสัมพันธผานเว็บเพจ
ตางๆ ที่มีอยูแลวก็จะทําใหเว็บเพจของเราเปนที่รูจักอีกทางหนึ่ง
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8.  สิ่งที่ทําใหเว็บของเรานาสนใจมากกวาเว็บอื่นๆ   ผูใชแตละคนจะสนใจในเรื่อง
แตกตางกัน  ดังนั้นการนิยามความหมายวาเว็บนั้นดีหรือนาสนใจจึงเปนเรื่องของแตละบุคคล
เว็บเพจที่ดีจึงควรประกอบไปดวยความบันเทิงและเนื้อหาสาระ  นอกจากนี้การออกแบบที่ดีก็เปน
สวนหน่ึงที่จะทําใหเว็บนั้นดูดีและนาสนใจ

แอนน อี. บารรอน และคณะ(Ann E. Barron, at el., 2001) ไดใหคําแนะนําในการออก
แบบเว็บเพจ ดังนี้
                    ลักษณะทั่วไป

1. การกําหนดเนื้อหา โดยพิจารณาจากจุดมุงหมาย เชน ในบางหนาใชสําหรับเชื่อมโยง
ไปยังเว็บไซตอ่ืน บางหนาใชสําหรับเปนฐานขอมูล  หรือบางหนาใชสําหรับโตตอบในการเรียน
การสอน

2. ในการออกแบบหัวขอและหัวขอยอยที่ครอบคลุมเนื้อหาของหนานั้นๆ  สามารถใช
หัวขอนั้นเชื่อมโยง เขาไปยังหนาอื่นไดโดยไมตองเขาไปทางเมนูหลัก

3. แสดงวันที่ในทุกหนา เพื่อใหผูอานไดทราบวาเว็บไซตนี้ไดออกแบบหรือปรับปรุง
เมื่อไร และควรแสดงวันที่แบบเต็มรูปแบบ เชน 30 มกราคม 2545

4. แสดงลิขสิทธิ์เพื่อใหผูใชสามารถติดตอขออนุญาตเมื่อจะนําไปใช
5. แสดง URL ของแตละหนา เพื่อใหผูที่พิมพเอกสารนั้นไปสามารถกลับมาเรียก

เอกสารนั้นไดอีก
6. แสดงวิธีติดตอกลับแกผูใชเพื่อใหผูใชสามารถติดตอกับผูออกแบบเว็บไซดนั้นได
7. ตรวจเช็คการสะกดคํา  การใชไวยากรณ การเวนวรรคตอนของแตละหนาใหถูกตอง

เพื่อใหนาเชื่อถือ
8. ออกแบบเพื่อใหสามารถใชไดกับบราวเซอรทุกชนิด
9. ทดลองใชเว็บไซตนี้กอนที่จะนําเขาไปสูเวิลดไวดเว็บ
กราฟก
1. ภาพกราฟกที่ใชควรจะสัมพันธกับเนื้อหา  การนําภาพมาใชในเว็บไซดตองพิจารณา

ถึงความเร็วในการเคลื่อนยายขอมูล   เชน ภาพแมว ภาพหมา อาจจะทําใหผูใชตองใชเวลา 2-3 นาที
ในการรอขอมูล

2. ขนาดของภาพกราฟกควรจะมีขนาดเล็กที่สุดเทาที่จะเล็กได ซึ่งไมควรมีขนาดเกิน
50 K

3. หลีกเลี่ยงการใชภาพกราฟกขนาดใหญเปนเมนู  การใชภาพขนาดใหญจะเกิดปญหา
กับผูใชที่มีโมเด็มที่มีความเร็วต่ํา ถาผูใชตองใชเวลาในการรอมากกวา 20 วินาที ผูใชคนนั้นจะหมด
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ความอดทนและไปสูเว็บไซตอ่ืนได โฮมเพจที่มีภาพกราฟกขนาดใหญจะใชเวลาในการโหลดขอมูล
นานกวาโฮมเพจที่เนนตัวอักษร

4.   ใชภาพกราฟกที่มีขนาดเล็กที่สวนบนของแตละหนาจะชวยในการจําแนกเว็บไซดได
นอกจากนี้ยังชวยดึงดูดความสนใจ แตจะตองไมมีผลตอเวลาที่ใชในการเคลื่อนยายขอมูล ซึ่งภาพนี้
อาจจะใชเปนตัวเชื่อมโยงไปยังหนาเมนูหลักได

5.   จํากัดจํานวนของกราฟกในแตละหนา การที่ใชภาพกราฟกมากเกินจะทําใหชา
ซึ่งผูใชอาจจะยกเลิกการเขาสูเว็บไซดนั้นและเปลี่ยนไปสูเว็บไซดอ่ืน

6.   จํากัดขนาดความกวางของกราฟกใหนอยกวา 472 พิกเซล
7.   ใชภาพขนาดเล็กแทนภาพขนาดใหญเพื่อที่จะสามารถแสดงหนานั้นไดอยางรวดเร็ว

และใหผูใชตัดสินใจวาตองการจะดูภาพขนาดใหญของภาพนั้นหรือไม
8.   การกําหนดความกวางและความสูงของภาพไวใน HTML จะทําใหสามารถโหลดได

เร็วขึ้นในบราวเซอรบางโปรแกรม
9.    การใชภาพถายควรบันทึกในตระกูล  JPEG
10. ถาภาพการฟกเปนลักษณะลายเสน หรือมีความละเอียดไมมาก ควรบันทึกเปน

ตระกูล GIF
ขอความ
1. ถาตองการเนนขอความ ควรใชขอความที่มีลักษณะเขม (Strong หรือ Emphasis)    

ไมควรใชตัวหนา (Bold) และตัวเอียง (Italic) เพราะบราวเซอรบางประเภทไมรูจัก
2. ใชสีของขอความและพื้นหลังที่ตัดกันเพื่อใหอานงาย โดยใชตัวอักษรสีเขมบนพื้น

สีออน หรือใชตัวอักษรสีออนบนพื้นเขม
3. จํากัดความยาวของขอความแตละบรรทัดไมใหยาวเกินไปเพื่อใหงายตอการอาน
4. ถาหากตองการใชตัวอักษรแบบกะพริบ ควรกะพริบเฉพาะตัวอักษรบางตัว ไมควร

ใชทั้งคํา
การเชื่อมโยง
1.  ในการสรางคําที่จะใชเปนตัวเชื่อมโยง  ใหใชคําที่สามารถเขาใจไดงาย “QuickTime

Movie of  Two Dogs Playing”  แทนที่จะใช  “Click Here to See a Movie”   และไมใชตัวอักษร
ตัวเดียว เพราะจะทําใหคลิกเมาสพลาดได

2. ควรตรวจสอบการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืนๆ เพื่อจะไดทราบถึงความผิดพลาด
3. ควรสรางการเชื่อมโยงไปหนาอื่นโดยใชปุม Previous Page  , Next Page และ Main

Menu  ซึ่งอาจจะเปนขอความหรือสัญลักษณที่เขาใจงาย  แทนที่จะใชปุม BACK และ FORWARD
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ของบราวเซอร เพราะบางครั้งอาจจะเชื่อมโยงไปยังเว็บไซดอ่ืนแทนที่จะกลับไปหนาเดิมหรือไป
หนาตอไป

4. สรางการเชื่อมโยงทุกหนาไปยังหนาเมนูหลักหรือหนาเมนูยอยเพื่อเปนการนําทางให
ผูใช  มิฉะนั้นหากผูใชไมมีทางเลือกอาจจะไปยังเว็บไซตอ่ืนได

5. บอกรายละเอียดของไฟลที่ผูใชตองการ เพื่อใหผูใชทราบวาไฟลนั้นมีขนาดเทาไหร
และใชเวลาเทาไหรในการเคลื่อนยาย (Transfer) ขอมูล

ขนาดและความยาวของหนา
1. ใชขนาดของจอภาพที่ถูกกําหนดขนาดไวเปนคาเริ่มตนโดยคอมพิวเตอร  เพื่อใหผูใช

สะดวกในการยอ (Minimize) และขยาย (Maximize) จอภาพ
2. ในการออกแบบจอภาพในแตละหนาจอไมควรใชความยาวมากกวา 2-3 เทาของ

จอภาพความยาวจอภาพ  สําหรับหนาหลักควรมีขนาด 1 จอภาพ ไมควรใชแถบเลื่อน
3. กั้นหนาแตละหนาไวใหพอเหมาะกับการพิมพลงกระดาษ
การใชเสียงและวีดิโอ
1. ในแตละหนาควรเลือกใชไฟลเสียงหรือไฟลวีดิโออยางใดอยางหนึ่ง  ไมควรจะมี

ทั้งสองอยาง  เพราะไฟลประเภทนี้ตองใชเวลามากในการเคลื่อนยายขอมูล
2. เก็บขอมูลประเภทมัลติมีเดียในรูปแบบมาตรฐานเพื่อใหใชไดกับคอมพิวเตอร

ทุกแบบ (แมคอินทอช,  วินโดว,  ยูนิกซ)  ซึ่งขอความประเภทเสียงควรใชเปนไฟลประเภท .AU
สวนขอความประเภทวีดิโอควรเปนไฟลประเภท .MOV

3. กําหนดขนาดของไฟลวีดิโอใหมีขนาดเล็กโดยลดจํานวนเฟรมตอวินาที ลดขนาด
ของเฟรม และกําหนดจํานวนสี

4. แสดงรายละเอียดของไฟลใหผูใชไดทราบถึงขนาด รูปแบบหรือเวลาที่ใชใน
การเคลื่อนยายไฟลนั้น

9.2  การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface)
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2545  :  142-154)    กลาววาการออกแบบสวนตอประสาน

นักออกแบบจะตองใหความสําคัญกับการออกแบบวิธีการเขาสูเนื้อหาที่ตองการ การนําทางของ
ผูเรียน   การออกแบบการเชื่อมโยงทั้งในลักษณะภายในและภายนอกที่ใชธีมในการออกแบบการ
นําทาง   การออกแบบเครื่องชวยนําทางตางๆ ไมวาจะเปนไอคอน เมนู รวมทั้งการออกแบบสื่อตางๆ
ที่นําเสนอเนื้อหาสารสนเทศไมวาจะเปนขอความ เสียง เปนตน  ซึ่งการออกแบบการนําทางที่ดีจะ
ตองคํานึงถึงพฤติกรรมของผูใชเปาหมายเปนสําคัญ
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หลักการในการออกแบบสวนตอประสานตอกับผูใช
หลักการในออกแบบสวนตอประสานกับผูใช สามารถสรุปไดดังนี้
1. ออกแบบใหเรียบงาย  เว็บเพจที่มีประสิทธิภาพมักจะไดแกเว็บเพจที่ออกแบบใหมี

ความเรียบงายซึ่งหลีกเลี่ยงการออกแบบที่รกรุงรังหรือเต็มไปดวยเน้ือหามากเกินไป  ขอแนะนําคือ
หากไมสําคัญก็ไมจําเปนตองใส

2. ออกแบบใหยืดหยุน  การออกแบบใหผูเรียนมีอิสระในการเขาถึงเนื้อหาที่หลาก
หลายจะชวยใหผูเรียนรูสึกวาไดควบคุมการเรียน   รวมทั้งทําใหเว็บไซตไมนาเบื่อจนเกินไป  เชน
การใชโครงสรางลักษณะกริดในการออกแบบเว็บไซต  โดยพิจารณาออกแบบการใชสีที่แตกตางใน
แตละสวนของเนื้อหาแทน นอกจากนี้ไมควรมีหนาที่เปนทางตัน (dead-end pages) กลาวคือ เว็บเพจ
แตละหนาจะตองมีลิงคกลับไปยังหนาหลัก ไมควรออกแบบเว็บเพจที่ไมมีทางไปเพราะทําใหผูใช
เกิดความรูสึกสับสนและหลงทาง

3. ควรออกแบบใหผูใชสามารถเขาถึงสารสนเทศที่ตองการไดอยางรวดเร็วโดยไมตอง
ผานการคลิกมากเกินไป การออกแบบโครงสรางสารสนเทศลวงหนาจะชวยลดขั้นตอนในการเขาถึง
สารสนเทศของผูเรียน  นอกจากนี้ควรมีการออกแบบการใชปุมตางๆ ใหเหมาะสม ในกรณีที่ตองการ
ใหผูใชสืบไปในเว็บกอนหลังตามลําดับที่ตายตัว (fixed order) การจัดหาปุมหนาถัดไป (next) และ
หนาที่แลว (previous) เปนสิ่งจําเปน

4. ออกแบบสวนที่สําคัญใหครบ  สวนสําคัญที่ขาดไมไดในหนาแรกของเว็บคือวันที่ซึ่ง
เว็บไซตไดรับการแกไขเปนครั้งสุดทาย ลิงคไปยังหนาหลัก ที่อยู e-mail หรือวิธีที่ผูเรียนจะติดตอกับ
ผูสอนได  นอกจากนี้ควรมีการจัดใหมีการเชื่อมโยงในลักษณะขอความไวดวย  ในกรณีที่ใชการนํา
ทางในลักษณะกราฟก นอกจากนี้เนื้อหาคอนขางมากและผูเรียนอาจทําการโหลดเนื้อหาและสั่งพิมพ
นั้นควรที่จะมีขอมูลเพื่อการอางอิงไวบนเว็บเพจเสมอ เชน URL ช่ือเรื่อง (Title) รวมทั้งเลขหนา
ซึ่งขอมูลสําคัญๆ ที่กลาวมานี้มักจะถูกนําเสนอไวในสวนทายหนา

5. กําหนดชื่อเรื่อง (Title) ของหนาใหมีความหมาย  การกําหนดชื่อเรื่องเปนสิ่งที่มี
ประโยชนมากสําหรับผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อผูเรียนทําการคั่นหนา (bookmark) เพราะชื่อเรื่อง
ที่มีความหมายซึ่งปรากฎอยูบนแถบบนของหนาตางของ browser จะทําใหผูเรียนสามารถกลับไปสู
เนื้อหาที่ตองการไดอยางสะดวกและรวดเร็ว

6. วางสวนประกอบสําคัญๆ ไวสวนบนของหนา  หากเว็บเพจคอนขางยาวและไม
สามารถนําเสนอไดในหนาจอเดียวผูออกแบบจําเปนตองวางสวนประกอบหรือเนื้อหาสําคัญๆไวใน
สวนลางที่ผูเรียนจําเปนตองเลือกหนาจอลงไป

7. ควรมีการสรางเครื่องชวยนําทาง (navigation aids) ที่ชัดเจน  โดยมีการใชไอคอน
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และกราฟกหรือขอความสําหรับเชื่อมโยงที่คงที่ (consistent) และชัดเจนเพื่อใหผูเรียนเกิดความมั่น
ใจวาจะสามารถนําทางไปในที่ๆ ตองการโดยไมเสียเวลามากเกินไป

8. ใชวิธีการนําทาง (navigation) ภายในหนาเดียวกัน  ในหนาที่ยาวมากๆ ผูออกแบบ
ควรนําเครื่องมือชวยในการทําทางมาใชในหนานั้น ตัวอยางเชน การจัดใหมีสารบัญลิงคไวในสวน
บนของหนาเพื่อเชื่อมโยงสูเนื้อหาที่ตองการซึ่งอยูดานลางๆ ของหนาตอไป ในการใชการนําทางใน
หนาเดียวกันนี้เมื่อผูเรียนกดปุม “back” หรือขอความ “return to top” ผูเรียนก็จะสามารถกลับไปยัง
จุดเชื่อมโยงในหนาเดียวกันไดทันที การออกแบบหนาในลักษณะนี้นอกจากจะสะดวกตอผูออกแบบ
เพราะชวยประหยัดเวลาในการยอยเนื้อหาออกเปนหลายๆ หนา ยังสะดวกตอผูเรียนเพราะประหยัด
เวลาในการเลื่อนหนาจอกลับไปยังสวนบนของหนาอีกดวย

9. ใชหัวกระดาษ  (Header)  หรือสวนบนของหนาและทายกระดาษ  (Footer)  หรือ
ทายหนาที่สม่ําเสมอ  การออกแบบหัวกระดาษและทายกระดาษที่สม่ําเสมอจะทําใหผูใชสามารถ
คนหาสิ่งที่ตองไดรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่งการหาเครื่องมือชวยนําทาง เชน เมนู ลิงค ฯลฯ

10. ออกแบบในลักษณะใหผูใชเปนศูนยกลาง  ควรออกแบบใหผูใชสามารถควบคุม
การใชไดอยางงายและสะดวกที่สุดโดยมีการใชสวนตอประสานในลักษณะของกราฟกเขาชวย
หลีกเลี่ยงการออกแบบที่หวือหวาแตไรประโยชน  เปนที่ทราบกันดีวาในการออกแบบเว็บนั้นลูกเลน
ที่ไดรับความนิยมมากๆ มักจะกลายเปนสิ่งลาสมัยอยางรวดเร็ว เชน กราฟกเตนระบําหรือขอความ
กระพริบได เปนตน  ดังนั้นการออกแบบเว็บสําหรับผูเรียนที่ดีไมควรจะใชเทคนิคที่หวือหวาจนเกิน
ไป หากตองการใชจริงๆ ใหใชเพื่อการดึงความสนใจผูเรียนสูเนื้อหาที่สําคัญจริงๆ หรือเพื่อแสดง
ขอควรระวังที่สําคัญมากๆ นอกจากนี้ควรออกแบบการเชื่อมโยงโดยการใชคําที่สื่อความหมาย เชน
ใชคําวา “คําแนะนําในการเรียน” แทนคําวา “คลิกที่นี่” นอกจากนี้ควรหลีกเลี่ยงการออกแบบหนา
แนะนําที่ดูหวือหวาไมมีประโยชน

11. การออกแบบโดยคํานึงถึงความคงที่ (consistency) และความเรียบงาย (simplicity)      
ดังนั้น สวนตอประสานควรใชภาพหรือขอความที่สื่อความหมายชัดเจน คุนเคยและเปนเหตุเปนผล
สําหรับผูใช  การออกแบบธีมที่ใชภาพเปรียบเทียบจะตองเปนการเปรียบเทียบที่ผูใชรูสึกคุนเคย
จนไมรูสึกวาเปนการเปรียบเทียบ เชน การเปรียบเทียบการออกแบบสารสนเทศกับหนังสือ หรือหอง
สมุดและตองออกแบบใหคงที่ เชน การออกแบบเครื่องชวยนําทาง เปนตน ทั้งนี้เพื่อใหผูใชรูสึก
สะดวกและงายในการใช

12. ควรออกแบบใหดูนาเชื่อถือ  การออกแบบอยางประณีตจะทําใหผูใชเชื่อถือใน
สารสนเทศที่นําเสนอบนเว็บไซต  ในขณะเดียวกันเว็บไซตที่ออกแบบอยางไมพิถีพิถัน เชน เว็บเพจ
ที่เต็มไปดวยการพิมพที่ผิดพลาด  ก็จะทําใหผูใชหมดความเชื่อถือไดเชนกัน นอกจากนี้ยังควร
ทดสอบการทํางานใหมีความนาเชื่อถือดวย ทั้งในขณะที่ออกแบบและเมื่อนําออกใชงานแลว เชน
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การทดสอบการทํางานของลิงคตางๆ ทั้งภายในและภายนอกวาไมมีลิงคเสีย และเนื่องจากการเปลี่ยน
แปลงบนเว็บเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว การทดสอบวาการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาภายนอกนั้นมีการเปลี่ยน
แปลงไปอยางไร หรือไมจึงเปนสิ่งจําเปนมาก

13. ควรออกแบบโดยคํานึงถึงอุปกรณในการเขาถึงเว็บไซตของผูใช  กลาวคือ หากผูใช
สวนใหญเปนผูใชที่มีอุปกรณการเขาถึงขอมูลที่จํากัด การออกแบบโดยใชขอความสวนใหญเปน
สิ่งที่เหมาะสม แตหากผูใชสวนใหญเปนผูใชที่มีการเขาถึงขอมูลจากมหาวิทยาลัยที่มีความพรอม
ดานอุปกรณ การออกแบบโดยใชกราฟกเปนสิ่งที่เหมาะสม

14. ควรมีการใหผลปอนกลับ ผูออกแบบจะตองมีชองทางในการติดตอสื่อสารกับผูเรียน
และตองเตรียมตัวในการใหผลปอนกลับในกรณีผูเรียนมีขอสงสัยหรือขอแนะนําตางๆ การออกแบบ
เว็บที่ดีจะตองมีลิงคซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนติดตอยังเว็บมาสเตอรไดโดยตรง

15. ควรออกแบบใหมีการเลือกในการเขาถึงขอมูลหลายๆ ลักษณะ  เชน กรณีที่ผูเรียน
สวนใหญเปนผูใชที่ติดตอผานทางโมเด็มเปนประจํา การออกแบบเครื่องมือนําทางหรือเนื้อหาใน
ลักษณะของตัวอักษรเปนสิ่งจําเปนควบคูไปกับในลักษณะของกราฟก

โรบิน  วิลเลี่ยม (Robin  William, อางถึงใน ยืน  ภูวรวรรณ, 2540 : 67-68) ไดใหกฎ
พื้นฐาน 4 ขอ ในการออกแบบสิ่งพิมพซึ่งสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบเว็บไซต ดังนี้

กฎขอที่หนึ่ง  ความแปลกแตกตาง (Contrast) ใหเนนการออกแบบใหมีความแปลก
หลีกเลี่ยงการใชองคประกอบบนจอภาพที่ดูคลายๆ กัน เชน การใชตัวหนังสือ ขนาด สี ความหนา
ของเสน รูปรางที่วางบนจอ ถาองคประกอบของเนื้อหาไมใชสิ่งเดียวกัน  ก็ตองสรางความแปลก
แตกตางใหเห็นอยางชัดเจน  และสิ่งที่มีความหมายหรือตองการแยกเนนใหเห็นชัดเจนตองสรางใหมี
ความแปลก  ดังนั้นความแปลกแตกตางบนจอจึงเปนสวนสําคัญที่สรางความนาสนใจไดเปนอยางดี

กฎขอที่สอง การย้ําซ้ํา (Repetition)  ในการออกแบบเว็บไซตจะตองมีรูปแบบที่เปนแบบ
แผนของผูออกแบบเองไมวาจะเปนการใหสีตัวอักษร  พื้นหลัง  เสน  ขนาด  ฯลฯ  จะตองมีลักษณะ
สอดคลองกันทั้งหมด วิธีการสรางเว็บไซตใหมีการย้ําซ้ําชวยทําใหเว็บไซตนั้นดูเปนหนึ่งเดียว

กฎขอที่สาม  การจัดแถว วางแนว (Alignment) การจัดวางองคประกอบตางๆ ในเว็บไซต
ตองมีแถวมีแนว โดยตองมองที่วัตถุขางหนาเสมอ เชน ถาอยูตอนลางก็ดูสิ่งที่อยูดานบน  ถาอยูดาน
ขวาก็ดูสิ่งที่อยูดานซายที่มีมากอน  การจัดแถววางแนวทําใหเว็บไซตดูสะอาดตา และไมขัดกับความ
รูสึกของผูอาน

กฎขอที่สี่ ความใกลเคียง ความเกี่ยวเนื่อง (Proximity) ในการออกแบบเว็บไซตนั้นตอง
ใหวัตถุตางๆ ที่อยูบนเว็บไซตมีความเปนระเบียบ  เกี่ยวเนื่องกัน การจัดวางองคประกอบที่เกี่ยวเน่ือง
กันเปนกลุมกอน ทําใหมองเห็นไดงาย ไมกระจัดกระจาย การรวมกลุมเปนวิธีการลดความยุงเหยิง
และสรางความเปนระเบียบ
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9.3  การออกแบบทางทัศนะ (Visual Design)
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง   (2545  : 156 - 175)  กลาววา การออกแบบทางทัศนะ หมายถึง

การออกแบบภาพและสีสรรบนหนาจอ ไดแก ภาพ กราฟก 3D แอนิเมชั่น วีดิทัศน ขอความ แผนที่
กราฟ ฯลฯ ที่ปรากฏบนหนาจอ ซึ่งมีเทคนิคในการดึงดูดความสนใจของผูเรียน ดังนี้

เทคนิคในการเพิ่มศักยภาพในการอานของผูเรียน
มีเทคนิคบางประการที่มีสวนชวยในการเพิ่มศักยภาพในการอานของผูเรียน  เทคนิค

เหลานั้น ไดแก
1. ตัวพิมพ (Typeface)  สําหรับตัวพิมพไทยแลว ควรเลือกใชตัวพิมพที่ระบบ Windows

ใหมากับโปรแกรมปฏิบัติการ  เพราะหากใชตัวพิมพพิเศษอาจพบปญหาในกรณีที่นําไปใชกับเครื่อง
อ่ืนๆ ที่ไมมีตัวพิมพเหลานั้น  นอกจากนี้เชนเดียวกันกับการออกแบบสิ่งพิมพไมควรใชประเภทของ
ตัวพิมพมากกวา 2 ประเภทในหนึ่งเว็บเพจ และไมควรเลือกขนาดตัวพิมพที่ใหญมากหรือเล็กมากจน
เกินไป

2. ฟอนตและตัวอักษรใหญ- เล็ก  (Font and Case)   ตัวเอนเปนตัวอักษรที่อานไดยาก
ดังนั้นไมควรจะใชตัวเอนสําหรับขอความที่ยาวมากจนเกินไป  นอกจากนี้ควรใชอักษรตัวหนาเพื่อ
เนนประเด็นสําคัญๆ ไมควรใชตัวอักษรตัวหนามากจนเกินไป เพราะถาใชตัวหนาทั้งหมดก็จะไมมี
อะไรเดนออกมา  นอกจากนี้สําหรับภาษาอังกฤษไมควรใชตัวอักษรตัวใหญ   เพราะนอกจากจะทํา
ใหอานยากแลวยังแฝงความหมายวาเปนการตะโกนพูดหรือแสดงความหยาบคาย  นอกจากนี้ไมควร
จะใชการขีดเสนใตสําหรับการเนนขอความเพราะจะทําใหเกิดความสับสนเนื่องจากการขีดเสนใต
มักจะใชแสดงวาขอความนั้นเปนลิงคซึ่งเชื่อมโยงไปยังขอความอื่น

3. การจัดขอความ (Justification)  การจัดขอความชิดซายเปนรูปแบบที่เหมาะสมที่สุด
เพราะทําใหการอานสะดวกที่สุด เนื่องจากธรรมชาติของคนสวนใหญที่อานจากซายไปขวา ไมควร
จัดขอความชิดขวา หากตองใชการจัดขอความชิดขวาจริงๆ ใหจํากัดปริมาณขอความแตเพียงนอยเทา
นั้น เพราะการจัดขอความชิดขวาจะทําใหขอความดานซายไมเปนระเบียบและสงผลใหการอานของ
ผูเรียนไมราบรื่นเพราะตองหยุดสักครูทกครั้งเมื่อตองเริ่มบรรทัดใหม  นอกจากนี้ช่ือเรื่องหรือหัวขอ
ควรใชการจัดใหอยูกึ่งกลาง ใชการเพิ่มบรรทัดวางเปนตัวแบงยอหนาแทนการใชการเยื้องเพราะ
บรรทัดวางจะใชสําหรับการแยกเนื้อหาที่แตกตางกัน

4. ความยาวของขอความแตละบรรทัด (Line Length) ปริมาณของขอความในแตละ
บรรทัดในหนึ่งคอลัมนควรมีความเหมาะสมเพราะปริมาณขอความที่ยาวเกินไปหรือสั้นเกินไปทําให
การอานเปนไปดวยความยากลําบาก สําหรับจํานวนที่เหมาะสมในการอานแตละบรรทัดในหนึ่ง
คอลัมน  ไดแก 55-60 ตัวอักษร  หรือประมาณ 9-10 คําตอบรรทัด    และไมควรเกิน 12 คําสําหรับ
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ตัวอักษรภาษาอังกฤษ  ดังนั้นหากตองการใชหลักการของภาษาอังกฤษเปนมาตรฐานในการกําหนด
ความกวางของคอลัมน  จํานวนที่เหมาะสมไดแก 28 ตัวอักษรเทานั้น  ซึ่งนักออกแบบเว็บสวนใหญ
อาจจํากัดความยาวของขอความในแตละบรรทัดโดยวิธีการวางขอความไวในคอลัมนหรือตารางที่
กําหนดความกวาง-ความยาวไวกอนแลว  นอกจากนี้ในการกําหนดความกวางของคอลัมนควร
พิจารณาถึงความเหมาะสมในดานอื่นๆ ประกอบดวย เชน หากจําเปนตองการคอลัมนที่กวางขึ้นควร
ปรับระยะหางระหวางบรรทัดใหกวางขึ้นดวย  เปนตน

5. ความตัดกัน (Contrasts) หลักการไดแกการเลือกสีที่มีความแตกตางที่ชัดเจนระหวาง
พื้นหลังและสีตัวอักษร  ถาออกแบบเว็บเพจซึ่งประกอบไปดวยตัวอักษรจํานวนมากแลว  ตัวอักษร
ดําบนพื้นขาวจะงายตอการอานมากที่สุด  แตถาออกแบบสําหรับขอความที่ไมมากนักการใชสีที่
ฉูดฉาดกวานี้ก็สามารถทําได หากตองการใชพื้นหลังที่มีลวดลาย ควรใชลวดลายที่ออนมาก ๆ เพื่อ
ไมใหขอความอานยากจนเกินไป

6. การเบี่ยงเบนสมาธิของผูเรียน (Distractions)  นักออกแบบควรระวังการออกแบบที่
ทําลายสมาธิของผูเรียน ตัวอยางเชน การเคลื่อนไหวของขอความไปมาบนเว็บเพจตลอดเวลา
สามารถทําลายสมาธิของผูเรียนได เปนตน  นอกจากนี้การใชคําสั่ง <BLINK>  มากจนเกินไปก็อาจ
กอใหเกิดปญหาเชนเดียวกัน  หากตองการทําแอนิเมชั่นใด ๆ ก็ตามในเว็บเพจ ควรพิจารณาใหดีวามี
ความเหมาะสมขนาดไหนเสียกอนหลีกเลี่ยงการทําแอนิเมชั่นที่แสดงไปเรื่อยๆ ใหกับวัตถุหนึ่งใด
บนหนาจอซึ่งอยูใกลๆ กับเนื้อหาที่สําคัญและตองใชเวลาในการทําความเขาใจ  ทางออกไดแกให
แอนเมชั่นแสดงครั้งเดียว หรือยอมใหผูเรียนเลือกที่จะใหแสดงอีกหรือไม

เทคนิคในการจูงใจผูเรียน
นอกจากเทคนิคในการออกแบบเพื่อเพิ่มศักยภาพในการอานของผูเรียนในการออกแบบ

ทางทัศนะยังมีเทคนิคบางประการซึ่งอาจชวยจูงใจผูเรียนใหตองการเขามาเรียนในเว็บไซตมากขึ้น
เทคนิคเหลานั้นไดแก

1. พื้นที่วาง (Blank Space)  การปลอยใหมีพื้นที่วางทําใหวัตถุหรือสวนประกอบอื่นๆ
บนหนาจอสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดมากยิ่งขึ้น การปลอยใหมีพื้นที่วางยังทําใหเกิดภาพ
ลวงตาวามีขอความที่ตองศึกษานอยกวาที่เปนจริง  ซึ่งสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น
โดยปกติแลว  หลักในการออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิคสที่ปรากฎบนหนาจอทั่วไป ไดแก ควรจัดใหมี
พื้นที่วางประมาณครึ่งหนึ่ง (50%) ของตัวอักษรที่ปรากฏบนหนาจอ

2. สี (Colors) การเลือกใชสีนั้น หลักทั่วไปไดแก การเลือกใชสีใหเหมาะสม และเลือก
ใชสีที่แตกตางเพื่อสื่อถึงความแตกตางของสิ่งที่ตองการนําเสนอ เชน สีดําเพื่อแสดงขอความทั่วไป
สีแดงเพื่อเนนขอความสําคัญๆ สีน้ําเงินเพื่อแสดงคําเตือนตางๆ เปนตน  แตไมควรใชสีมากเกินกวา
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สีในแตละหนา  เพราะทําใหเปนการยากสําหรับผูเรียนในการแยกความแตกตางของความหมายที่
แตละสีพยายามที่จะสื่อ และการใชสีเพื่อสื่อความหมายที่แตกตางนี้จะตองใชอยางสม่ําเสมอใน
เว็บไซตเดียวกัน

3. การยอยเน้ือหา (Chunking) เว็บเพจซึ่งเต็มไปดวยเน้ือหานั้นจะใหความรูสึกจูงใจ
ผูเรียนไดดีขึ้นหากเนื้อหานั้นไดรับการแบงยอยออกเปนบล็อกเล็ก ๆ   การแบงเนื้อหาออกเปนบล็อก
เล็กๆ   การแบงเนื้อหาออกเปนหัวขอยอยๆ และนําเสนอทีละหัวขอๆ ไปเปนเทคนิคที่มีประโยชน
มาก นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอื่นๆ เชน การใชคําอธิบายประกอบภาพแทนขอความอธิบายแตเพียง
อยางเดียว   การแยกการอางอิงออกจากขอความในยอหนา การใชประโยชนของบทนํา การเพิ่มแถบ
ดานขาง หรือกลองเพื่อใสขอความสั่นๆ แทนการเขียนเรียงกันไป การใชเสนตั้งหรือเสนนอนเพื่อ
แบงขอความออกเปนสวนๆ  และการใชสัญลักษณแสดงหัวขอยอย เปนตน

4. กราฟก (Graphic)  กราฟกประเภทภาพถาย ภาพวาด หรือภาพการตูนไดรับความ
นิยมในการใชเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน  นอกจากนี้ยังมีการใชกราฟกซึ่งเปนสัญลักษณของ
การเนนสิ่งสําคัญ เชน เครื่องหมายตกใจ หรือเครื่องหมายอัญประกาศขนาดใหญ เปนตน เพื่อดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนเพราะสัญลักษณกราฟกเหลานั้นสื่อความหมายวาเปนสิ่งที่ผูเรียนไมควรพลาด
อยางไรก็ดีการใชกราฟกควรใชใหเหมาะสมและไมควรทําใหผูเรียนเสียสมาธิในการเรียนแทน

5. ลําดับเลข (Numering)การใชประโยชนของลําดับเลขก็คลายคลึงกับการใชสัญลักษณ
แสดงหัวขอยอยกลาวคือ ทั้งสองวิธีชวยดึงความสนใจในการความสําคัญไปยังรายการของเนื้อหา
แตขอแตกตางก็คือ หากใชลําดับเลข ผูเรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับของตัวเลขโดยไมขามไปมา
ดังนั้น การใชลําดับเลขจึงควรใชกับเนื้อหาที่การเรียงลําดับมีความสําคัญตอความเขาใจของเนื้อหา
นอกจากนี้รายการของเนื้อหาควรจะไดรับการจัดวางไวในคอลัมน

6. ตาราง (Table) การใชตารางหากใชอยางเหมาะสมจะชวยใหเกิดความชัดเจนในสิ่งที่
ตองการนําเสนอไดดีย่ิงขึ้นและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากขึ้น  การออกแบบตารางควรใหสี
ที่สวางกวาสําหรับหัวขอของตารางเพื่อแยกความแตกตางจากตัวเนื้อหา ไมควรใชขยายตารางใหเต็ม
เพื่อที่จะทําใหเต็มความกวางของเว็บเพจเทานั้น  หลีกเลี่ยงการใชเสนตั้งคูระหวางคอลัมน หรือสีที่
แตกตางกันเพื่อแยกความแตกตางระหวางคอลัมน

7. รูปแบบการมอง (Viewing Pattern) ธรรมชาติของการมองของคนหรือจากซายไป
ขวาและบนลงลาง ดังนั้นการออกแบบควรคํานึงถึงธรรมชาติของการอานนี้ของผูเรียน วางสิ่งสําคัญ
ที่ตองการสื่อสารกับผูเรียนกอนไวดานบนซาย และออกแบบใหคํานึงถึงวิธีการที่จะนําผูเรียนเขาสู
เนื้อหาตอไป

8. จํานวนสวนประกอบ (Number of Elements) ไมวาผูออกแบบจะออกแบบใหเว็บเพจ
มีความสรางสรรคเพียงใด  หากผูออกแบบใสองคประกอบตางๆ มากเกินไปโดยเฉพาะอยางยิ่ง
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ขอความที่ปรากฎบนเว็บเพจแลว จะเปนการยากสําหรับผูเรียนที่จะพยายามอานเนื้อหาน้ัน  ทางออก
ไดแกการปรับหนาจอใหเรียบงายขึ้น   ตัดขอความหรือใชเทคนิคที่ไดกลาวมาในสวนของการยอย
เนื้อหาเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนมากขึ้น  ใหกราฟกใหสม่ําเสมอในปริมาณที่เหมาะสม
ทายที่สุดพยายามเหลือที่วางใหมาก

9. เสียง (Audio) แฟมเสียงไมควรมีความยาวเกิน 5 นาที เสียงบรรยายที่ใชจะตองเปน
เสียงที่นาสนใจ  กระตือรือรน และมีสไตลเปนของตน  ใชเสียงต่ําเสียงสูงอยางเหมาะสม  และที่
สําคัญคือ อานไดชัดเจน มีการปรับระดับเสียงใหคงที่ทุกเว็บเพจ และเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกหยุดและเปดฟงใหมไดตลอดเวลา

10. วีดิทัศน (Video)  วีดิทัศนที่ใชจะตองเกี่ยวของกับการเรียนรูและทําความเขาใจใน
เนื้อหาของผูเรียนเชนเดียวกับแฟมเสียง  จะตองมีการออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดและเปดดู
วิดีทัศนไดตลอดเวลาเชนกัน

10.  ทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวของกับการออกแบบเรียนการสอนผานเว็บ
10.1  ทฤษฎี Constructivism
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2543 : 25-36) กลาวถึงทฤษฎี Constructivism และหลักการใช

Constructivism ในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้
ทฤษฏี Constructivism  เกิดจากความเชื่อที่วาการเรียนรูเกิดจากการที่ผูเรียนไดมีการ

สรางความรู (Construct) มากกวาการซึมซับ (Absorb) ความรูที่ผูสอนถายทอด หรือผานตอความรู
ของผูสอนมาใหผูเรียนอีกครั้งหนึ่ง   การสรางความรูจะเกิดขึ้นไดนั้นก็ตอเมื่อผูเรียนมีสวนรวม
(Engaged)    กับกิจกรรมการเรียนนั้นๆ ดวยความกระตือรือรน (Active) จนสามารถที่จะสราง
ความหมายหรือตีความหมายของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง รวมไปถึงการสรางความเขาใจจนในที่สุดจะสามารถ
สรางองคความรูขึ้นมาดวยตนเอง  ดังนั้น  ความรูในที่นี้จึงถือเปนประสบการณสวนตัวที่มีการสราง
ทําขึ้นตลอดเวลาและเปนสิ่งเฉพาะตัว และการเรียนรูในลักษณะนี้จึงเปนการเรียนรูที่มีผูเรียนเปน
ศูนยกลางไมใชครูผูสอนเปนศูนยกลาง

การเรียนรูในลักษณะ Constructivism จะเนนใหผูเรียนมีการฝกคิดวิเคราะห คิดสราง
สรรค แสวงหาความรู และแกปญหาดวยตนเองผานทางกิจกรรมการเรียนที่เหมือนใกลเคียง  หรือมี
การเชื่อมโยงกับประสบการณจริงๆ  เพื่อใหผูเรียนสามารถถายโอนการเรียนรูจากหองเรียนไปสู
สถานการณจริงได  ดังนั้นการเรียนรูในลักษณะ Constructivism นี้จะสามารถชวยแกวิกฤตการณทาง
การศึกษาที่สําคัญของประเทศไทย อีกประการหนึ่ง อันไดแก ปญหาของการเรียนการสอนในขณะนี้
ซึ่งผูเรียนไมสามารถถายโอนสิ่งที่เรียนรูจากหองเรียนไปสูสถานการณจริงได (Decontexualization
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of Learning) ซึ่งเกิดจากระบบการเรียนการสอนที่ไมไดคํานึงถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของ
การเรียนรูที่แตกตางกันไปของผูเรียน  การเรียนรูของผูเรียนจะมีความแตกตางกันออกไปตามสภาพ
แวดลอมและสถานการณ  เชน  เด็กในสังคมเมืองกับสังคมชนบทจะมีความแตกตางกันในวิธีการ
เรียนรู และความสามารถในการเรียนรูอันเกิดจากบริบททางสังคม วัฒนธรรม และประสบการณเดิม
ที่แตกตางกันออกไป

การประเมินผลการเรียนตามแนว Constructivism  จะผสมผสานกันกับกิจกรรมการเรียน
การสอน    เนนการใหผูเรียนรูจักประเมินผลความกาวหนาในการเรียนของตนเองรวมทั้งการให
ผูสอนสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะทํากิจกรรม รวมทั้งการประเมินจากกิจกรรมหรือผลงานที่
ไดสรางทําขึ้น หรือ Portfolio ซึ่งไดแกช้ินงานตางๆ ที่ผูเรียนไดรวบรวมตัวอยางงานไวซึ่งจะสะทอน
ความสามารถที่แทจริงของผูเรียนไว

บทบาทของผูสอนตามแนว Constructivism  จะเปลี่ยนแปลงไปจากบทบาทเดิมกลาวคือ
จากการที่เปนผูคอยปอนเนื้อหา (Impart)   ผูสอนตองมีหนาที่เปนผูจัดการที่จะคอยสรางบรรยากาศ
การเรียนรู โดยการสรางโจทย กิจกรรมสรางสรรค ปญหาที่นาสนใจและทาทายซึ่งรอคอยการแกไข
จากผูเรียน ผูสอนจะตองคอยกระตุนใหผูเรียนคิดอยูตลอดเวลา นอกจากนี้ที่สําคัญก็คือ ผูสอนจะตอง
เปนผูแนะนํา (Facilitator)  หรือ โคช (Coach) นั่นเอง ที่จะตองคอยแนะนําชวยเหลือผูเรียนให
สามารถสรางความเขาใจและสรางองคความรูไดอยางมีประสิทธิภาพดวยตนเองได  เพราะการให
ผูเรียนสรางความรูจากประสบการณของตน โดยปราศจากความพรอมของผูเรียน เชน ขาดทักษะ
เบื้องตนในการแกปญหาหรือทักษะในการสรรคสราง ความคิด ขาดคําแนะนําหรือขอมูลเบื้องตนที่
เพียงพอในการปฏิบัติ จะทําใหเกิดผลลัพธที่ไมตองการแทนได

ลักษณะการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี Constructivism
เนื่องจากการที่กิจกรรมการเรียนการสอนตามทฤษฎี Constructivism  จะเนนใหผูเรียน

หาขอมูล คิดวิเคราะห และเรียนรูดวยการสรางทําหรือดวยการใชสื่อที่จับตองได ดังนั้น การนําสื่อ
สมัยใหม เชน คอมพิวเตอรเขามาประยุกตใชเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนตามทฤษฎี
Constructivism  นี้จึงเปนทางเลือกที่นาสนใจทางหนึ่ง

การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรในแนวทฤษฎี Constructivism  นี้ควรมีลักษณะ
สําคัญ 3 ประการ ไดแก

1. เอื้ออํานวยตอการเรียนรูที่กระตือรือรนและมีสวนรวมของผูเรียน โดยการชวยผูเรียน
ใหสามารถเรียนรูผานเทคโนโลยีสมัยใหมโดยไมมีขอจํากัด ทั้งนี้การสรางบรรยากาศสําหรับการ
เรียนรูสําหรับผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งบรรยากาศในการคิด การสื่อสาร และการโตตอบกับสิ่งตางๆ
รอบตัว
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2. เนนใหผูเรียนมีโอกาสไดทํากิจกรรม และมีการเรียนรูควบคูกับการทํากิจกรรมนั้นๆ
3. ใหโอกาสผูเรียนเลือกสิ่งที่ตองการเรียน เพราะฉะนั้นการเรียนจะกระตุนโดยความ

ตองการและความสนใจของผูเรียนเปนหลัก
ดังนั้น  การใชคอมพิวเตอรเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี

Constructivism นี้จึงหมายถึงการสรางโครงการ/ กิจกรรมซึ่งใชศักยภาพและขอไดเปรียบตางๆ ของ
คอมพิวเตอรที่มีเหนือสิ่งอื่นๆ ซึ่งรวมทั้งการเชื่อมโยงการใชเครือขายอินเทอรเน็ตและสื่อมัลติมีเดีย
ตางๆ รอบตัว และการสรางทําตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ อันจะนําไปสูความเขา
ใจและการเรียนในที่สุด

การใชคอมพิวเตอรเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี Constructivism
แบงออกเปน 4  ลักษณะ ไดแก

1. การใชคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการสืบเสาะหรือสืบคนของ
ผูเรียน ซึ่งสามารถแบงยอยออกเปน 4 ลักษณะ คือ

1.1 การใชคอมพิวเตอรในการสรางบรรยากาศการคิด   (Thinking Environment)
ในที่นี้ก็คือ การใชคอมพิวเตอรในการสรางบรรยากาศการเรียนรูสําหรับผูเรียนซึ่งมีการอนุญาตให
ผูเรียนไดมีโอกาสในการคิด วิเคราะหสรางสรรค ใชเหตุผลในกระบวนการทํากิจกรรมตางๆ

1.2 การใชคอมพิวเตอรในการสรางบรรยากาศการเชื่อมตอกับขอมูลในลักษณะ
ตางๆ  การสรางบรรยากาศการเชื่อมตอกับขอมูลในลักษณะตางๆ ไดแก การใชคอมพิวเตอรในการ
สรางบรรยากาศการเรียนรูสําหรับผูเรียน  ซึ่งอนุญาตใหผูเรียนไดมีโอกาสถึงขอมูลในหลากหลายรูป
แบบโดยงายดาย  ทั้งนี้เพื่อใหการสนับสนุนการสืบคนของผูเรียนใหเปนไปไดโดยสะดวกยิ่งขึ้น

1.3 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเก็บขอมูล  การใชคอมพิวเตอรในการเก็บขอมูล
(Data Collection) ของตนเอง  เพื่อชวยในการคิดวิเคราะห เพื่อตอบปญหาที่ตนกําลังพยายามแก หรือ
สืบคนอยูนั้น

1.4 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการวิเคราะหขอมูล  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการ
วิเคราะหขอมูล (Data Analysis)  สามารถทําไดในหลายลักษณะดวยกัน เชน การวิเคราะหโดยใช
ตารางคํานวณ  นอกจากนี้ยังมีการใชคอมพิวเตอรในการสรางตาราง และกราฟ  การใหผูเรียน
วิเคราะหขอมูล  การใชโปรแกรมฝกทักษะในการแกปญหาของผูเรียนโดยตรง

2. การใหคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการติดตอสื่อสาร  การใช
คอมพิวเตอรในการเรียนการสอนในลักษณะที่ตอบสนองตอความตองการในการติดตอสื่อสารของ
ผูเรียนสามารถแบงยอยออกเปน 3 ลักษณะดวยกัน ไดแก

2.1 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเตรียมเอกสาร  กอนที่จะทําการติดตอสื่อสารกับ
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ผูเรียนคนอื่นๆ นั้น ผูเรียนอาจจะตองมีการเตรียมเอกสารใหพรอมเสียกอน การใชคอมพิวเตอรเพื่อ
การเตรียมเอกสารขอมูลนั้นมักจะใชโปรแกรมประมวลผลคํา เชน ไมโครซอฟตเวิรด  รวมไปถึง
การใชโปรแกรมสนับสนุน เชน โปรแกรมสะกดคํา เปนตน

2.2  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการติดตอสื่อสารกับผูเรียน ผูสอน ผูเชี่ยวชาญ และผูคน
อ่ืนๆ ทั่วโลก  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการติดตอสื่อสารกับผูเรียนอื่นๆ ผูสอน ผูเชี่ยวชาญ และผูคน
อ่ืนๆ ทั่วโลกในขณะนี้เปนไปไดอยางสะดวกสบาย เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
เครือขายอินเทอรเน็ตนั่นเอง

2.3 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรวมกัน  การใหคอมพิวเตอรเพื่อเปนสื่อ
สําหรับการเรียนรวมกันออนไลน  ตัวอยางเชน โปรแกรมที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถฝกทักษะ
การเขียนรวมกันบนออนไลน หรือโปรแกรมที่อนุญาตใหมีการใชทรัพยากรขอมูลรวมกัน

3. การใชคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการสรางทํา  แรงกระตุนโดย
ธรรมชาติอีกประการหนึ่งของผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนเด็กนั้น ไดแก ความตองการที่
จะสรางสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาดวยตนเอง  อันเปนสวนหนึ่งของการเรียนรูเกี่ยวกับโลกของเขา หรือสิ่ง
ตางๆ รอบตัวเขานั่นเอง

4. การใชคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองความตองการในการแสดงออก  การใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อสําหรับการแสดงออกของผูเรียนสามารถทําไดหลายวิธีดวยกัน ไมวาจะเปนการ
ใหผูเรียนไดมีโอกาสสัมผัสกับโปรแกรมเกี่ยวกับการวาดภาพ  ระบายสีตางๆ

10.2  หลักการสอนของกาเย (Gagne’)
ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเยมีทั้งสิ้น 9 ขั้นตอน  เมื่อนํากระบวนการ

นี้มาเปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนทางอินเทอรเน็ต  สามารถจัดการเรียนการสอนได ดังนี้
ตาราง 1   ความสัมพันธระหวางแนวคิดของกาเยกับกิจกรรมการเรียนการสอน,  กิจกรรมบน
               เครือขายอินเทอรเน็ต และเว็บเพจหองเรียนเสมือนที่ใชเปนศูนยกลางการจัดกิจกรรม
แนวคิดของกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรม

อินเทอรเน็ต
เว็บเพจที่ใช

1. เราความสนใจ เสนอหนวยการเรียนดวยขอความที่
สรางความสนใจ อาจเสนอภาพ กราฟก
ภาพเคลื่อนไหว

WWW ป ร ะ ม ว ล ร า ย
วิชา  หองเรียน

2. แจงวัตถุ
ประสงค

แจงวัตถุประสงคการเรียนของเนื้อหา
ประจําหนวย

WWW เนื้ อหาความรู  
ประมวลรายวิชา
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ตาราง  1   (ตอ)

แนวคิดของกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรม
อินเทอรเน็ต

เว็บเพจที่ใช

3. ทบทวนความรู สรุปความรูเดิม โดยไปดูสรุปบทเรียนจาก
หนวยที่ผานมา

WWW เนื้ อหาความรู  
สรุปบทเรียน

4. เสนอความรู
ใหม

เสนอเนื้อหาความรูประจําหนวยใหม WWW เนื้อหาความรู

5. ช้ีแนวทางการ
เรียนรู

1.  กิจกรรมสนทนา
2.  กิจกรรมอภิปรายกลุม สนทนาทางวิชา
การ
3.  กิจกรรมตอบปญหา คอลัมนตอบ
ปญหา และคอลัมนตอบปญหาที่มีผูถาม
บอยๆ
4.  แนะนําใหนักศึกษาทําแบบฝกหัด
ประเมินความรูดวยตนเอง

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

กิจกรรม
อภิปราย

ตอบปญหา

แบบฝกหัด
กิจกรรม

5.  แนะนําการศึกษาคนควาดวยตนเองใน
เว็บเพจแหลงทรัพยากรการเรียนรู ไดแก
     5.1  โยงไปเว็บไซต WWW ที่ใหบริการ
ความรู ขอมูล สารสนเทศ
     5.2  โยงไปถายโอนแฟมขอมูล FTP
Server
      5.3  โยงไปหองสมุดเสมือน ศูนยขอ
มูล สารสนเทศ สื่อการศึกษา สิ่งพิมพ  สิ่ง
พิมพอิเล็กทรอนิกส

WWW

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

ทรัพยากร
การเรียน
กิจกรรม
ทรัพยากร
การเรียน

6. กระตุนการ
ตอบสนอง

อาจารยเสนอกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง
การเรียนแบบรวมมือ การเรียนรายบุคคล
เสนอกิจกรรมแบบฝกหัด และการบาน
กระตุนการตอบสนองโดยใหนักศึกษาทํา
กิจกรรม ทําแบบฝกหัด

E - m a i l ,
WWW

กิจกรรม
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ตาราง  1   (ตอ)

แนวคิดของกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรม
อินเทอรเน็ต

เว็บเพจที่ใช

และทดสอบความรูดวยตนเอง
7. การตอบสนอง นักศึกษาทํากิจกรรม แบบฝกหัด การบาน

และสงแฟมการบานใหอาจารย สราง
เว็บไซตสรุปผลงานของตนเอง

E - m a i l ,
WWW

ผลงานนักศึกษา

8. ใหขอมูลปอน
กลับ

อาจารยตรวจงาน สงผลการประเมิน และ
ขอมูลปอนกลับ สรุปขอมูลเปนการ
ประเมินผลยอย และสรุปขอมูลเพื่อปรับ
ปรุงกระบวนการเรียนการสอน

E - m a i l ,
WWW

ป ร ะ วั ติ นั ก
ศึกษา

9. ถายโอนความรู อาจารยสรุปความรูประจําหนวย เพื่อการ
จําและการนําความรูไปใชประโยชน

WWW สรุปบทเรียน

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

11.  ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
ในการออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนการสอน  มีนักการศึกษาหลายทานใหขอเสนอ

แนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใชเปนแนวในการออกแบบการเรียนการสอน  ดังนี้
ฮิรูมิ และเบอรมูเดส   (Hiram  and  Bermudas, 1996 : 1-16)  เสนอกระบวนการในการ

ออกแบบและพัฒนาการสอนผานเว็บ ไว 5 ขั้นตอน คือ
1. วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่เกี่ยวของ
2. ออกแบบการเรียนการสอน
3. พัฒนาเว็บไซตใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard)  ชวยในการสรางและกําหนด

โครงสรางของขอมูล
4. นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน
5. ประเมินผลการใชงาน
อาแวนิติส (Arvanitis, 1997)  ไดใหขอเสนอแนะวาในการสรางเว็บไซตนั้นควรจะ

ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้
1. กําหนดวัตถุประสงค โดยพิจารณาวาเปาหมายของการสรางเว็บไซตนี้เพื่ออะไร
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2. ศึกษาคุณลักษณะของผูที่จะเขามาใชวากลุมเปาหมายใดที่ผูสรางตองการสื่อสาร
ขอมูลอะไรที่พวกเขาตองการ  โดยข้ันตอนนี้ควรจะปฏิบัติควบคูไปกับขั้นตอนที่หนึ่ง

3. วางลักษณะโครงสรางของเว็บ
4. กําหนดรายละเอียดใหกับโครงสราง ซึ่งพิจารณาวัตถุประสงคที่ตั้งไว โดยตั้งเกณฑ

ในการใช เชน ผูใชควรจะทําอะไรบาง  จํานวนหนาควรมีเทาใด  มีการเชื่อมโยงมากนอยเพียงไร
5. หลังจากนั้นจึงทําการสรางเว็บแลวนําไปทดลองเพื่อหาขอผิดพลาด  และทําการ

ปรับปรุง แกไข แลวจึงคอยนําเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ตเปนขั้นตอนสุดทาย
                   แบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของรอบไบลเออรและฮอล (Roblyer and
Hall., 1985, อางถึงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541 : 28)
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แบบการสอน
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กําหนดวิธีการ
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เขียนผังงาน
สตอร่ีบอรด

เ
อนที่ 2

สรางโปรแกรม
ขั้นแรก

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

ขียนเอกสาร
ประกอบ

ทบทวนกอน
สรางโปรแกรม ขั้นตอนที่ 3

จบ
ดสอบการใช
บทเรียน
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การประเมินสื่อการเรียนการสอน

1.  วิธีการประเมินสื่อการเรียนการสอน
ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนนั้น   ขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึ่งในการพัฒนาคือ

การพิจารณาคุณคาหรือประสิทธิภาพดานตางๆ  ของสื่อ   เพื่อจะไดแกไขปรับปรุงสื่อใหไดผลตาม
จุดมุงหมาย กอนที่จะนําสื่อนั้นไปใชในระบบการเรียนการสอนและเผยแพรตอไป การประเมินสื่อ
อาจทําไดหลายวิธี ที่นิยมกันมี 5 วิธี (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533 : 127-131) คือ

1. การประเมินโดยผูสอน  ผูสอนที่ควรจะไดรับการเลือกใหเปนผูประเมินสื่อ
ควรเปนผูที่มีประสบการณในการสอน  เคยรับการฝกอบรมจนมีความรูความชํานาญเกี่ยกับการผลิต
และการใชสื่อและมีประสบการณในการใชสื่อการเรียนการสอนมาเปนอยางดี  ผูสอนที่มีความ
เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสื่อและวิธีสอน อาจจัดเปนผูชํานาญได

2. การประเมินโดยผูชํานาญ  ผูชํานาญในที่นี้ หมายถึง ผูชํานาญดานสื่อการสอนและ
มีประสบการณดานการประเมินดวย  ดังนั้น ผูชํานาญอาจเปนผูสอน เปนอาจารยในมหาวิทยาลัยที่
สอนในสาขาวิชาสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา    รวมทั้งอาจารยดานการวัดผลและการประเมินที่มี
ความรูความสามารถดานสื่อการเรียนการสอน เปนตน

3. การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะกิจ  คณะกรรมการเฉพาะกิจเพื่อประเมินสื่อ
การสอนเปนกลุมบุคคลที่หนวยงานแตงตั้งขึ้นมาประเมินสื่อ  ลักษณะของกรรมการชุดนี้คลายคลึง
กับกรรมการตรวจรับวัสดุครุภัณฑซึ่งจะมุงประเมินเฉพาะในดานกายภาพที่กําหนดขึ้นมากอนการ
จัดซื้อแตกรรมการประเมินสื่อจะประเมินคุณลักษณะ  ประสิทธิภาพการใชและคุณลักษณะดานอื่นๆ
ของสื่อการเรียนการสอนดวย

4. การประเมินโดยผูเรียน  ผูเรียนเปนผูรับรูและเรียนรูจากสื่อ  ดังนั้น การใหผูเรียนได
มีโอกาสประเมินสื่อ จึงชวยใหไดขอคิดในการปรับปรุงสื่ออยางเหมาะสมกับผูเรียน  การประเมินสื่อ
โดยผูเรียนควรจัดทําขึ้นทันทีเมื่อใชสื่อแลว  และใหประเมินเฉพาะตัวสื่อ ไมใหเอาวิธีสอนของ
ผูสอนเขามาเกี่ยวของ  อยางไรก็ตามการประเมินสื่อโดยผูเรียนอาจมีปญหาอยูบาง ในแงผูเรียนอาจมี
ประสบการณนอย ผูสอนควรชี้แจงเกณฑหรือหัวขอการประเมินใหผูเรียนเขาใจกอนที่จะประเมิน

5. การประเมินประสิทธิภาพของสื่อ การประเมินสื่ออีกวิธีหนึ่ง เปนการประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อ สื่อที่จะตองจะตองไดรับการประเมินประสิทธิภาพ สวนใหญจะเปนสื่อที่ผลิต
ขึ้นมาตามหลักการของการสอนแบบโปรแกรม เชน บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน โมดุลและ
โสตทัศนูปกรณโปรแกรม  เปนตน   การประเมินสื่อโดยวิธีนี้จะคํานึงถึงจุดมุงหมายของการสื่อ
การเรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนภายหลังจากที่เรียนจากสื่อนั้นแลว
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2.  การประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยี
องอาจ  ชาญเชาว (2545) ไดใหความหมายของสื่อเทคโนโลยีวา หมายถึง สื่อการเรียนรู

ที่ไดผลิตขึ้นเพื่อใหควบคูกับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ   หรือเครื่องมือที่เปนเทคโนโลยีใหม สื่อการ
เรียนดังกลาว เชน วีดิทัศน แถบบันทึกเสียง  สไลด  สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  นอกจากนี้สื่อ
เทคโนโลยียังหมายรวมถึงประบวนการตางๆ ที่เกี่ยวของกับการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชใน
การเรียนการสอน เชน การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอน  การศึกษาผานดาวเทียม
                     เกณฑการตรวจประเมินสื่อมัลติมีเดียการศึกษา

กรมวิชาการไดจัดทําเกณฑการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียการศึกษาประเภท
คอมพิวเตอรชวยสอนขึ้น  สาระสําคัญของเกณฑการตรวจประเมินคุณภาพ มี 3 สวน ดังนี้

สวนที่ 1  ขอมูลพื้นฐาน  เปนสวนที่ใหผูประเมินกรอกรายละเอียดขอมูลเบื้องตนและ
ภาพรวมของสื่อ

- ช่ือสื่อ
- ประกอบการสอนวิชาอะไร  ระดับใด
- ลักษณะของสื่อที่ใชเก็บบทเรียน
- เนื้อหาสาระของสื่อ ผลิตขึ้นตามหลักสูตร หรืออิงหลักสูตร
- เอกสารประกอบมีอะไรบาง เชน คูมือการใชโปรแกรม
- อุปกรณการนําเสนอบทเรียนมีอะไรบาง เชน ไมโครโฟน หูฟง
- ระบบคอมพิวเตอรที่จําเปน เชน ตองใชกับคอมพิวเตอรรุนใด
- เนื้อหาโดยยอของบทเรียน
- ลักษณะเดนของบทเรียน
- องคประกอบทั่วไปโดยพิจารณาความยาก-งายการติดตั้งโปรแกรม ความเหมาะสม

กับฮารดแวรในปจจุบัน
สวนที่ 2 รายการประเมินคุณภาพ  เปนสวนสําคัญที่ใชเปนเกณฑในการตรวจประเมิน

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งตองพิจารณาประเด็นตอไปนี้
1. สวนนําของบทเรียน  เราความสนใจ ใหขอมูลพื้นฐานที่จําเปน เชน วัตถุประสงค

ของบทเรียน เมนูหลัก สวนชวยเหลือ เปนตน
2. เนื้อหาของบทเรียน

2.1 โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน  มีความกวาง  ความลึก  เชื่อมโยงความรูเดิมกับ
ความรูใหม

2.2 มีความถูกตองตามหลักวิชา
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2.3 สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการจะนําเสนอ
2.4 สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอน มีความสัมพันธตอเนื่อง
2.5 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน
2.6 ไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคุณธรรม จริยธรรม

3. การใชภาษา  ใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับวัยของผูเรียน  สื่อความหมายไดชัดเจน
เหมาะสมกับผูเรียน

4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน
4.1 ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่อง
4.2 สงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค
4.3 มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล  ควบคุมลําดับเนื้อหา ลําดับ

การเรียนและแบบฝกได
4.4 ความยาวของการนําเสนอแตละหนวย/ตอน เหมาะสม
4.5 กลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ
4.6 มีกลยุทธการประเมินผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม   มีความ

หลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได
5. สวนประกอบดานมัลติมีเดีย

5.1 ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม สวยงาม
5.2 ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับระดับผูเรียน
5.3 ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา และมีความสวยงาม

มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางภาพ
5.4 คุณภาพการใชเสียง ดนตรีประกอบบทเรียนเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ

ชวนคิด นาติดตาม
6. การออกแบบปฏิสัมพันธ

6.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก โตตอบกับผูเรียนอยาง
สม่ําเสมอ การควบคุมเสนทางเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน ถูกตองตามหลักเกณฑ และสามารถ
ยอนกลับไปยังจุดตางๆไดงาย รูปแบบปฏิสัมพันธ เชน การพิมพ การใชเมาสเหมาะสม มีการควบคุม
ทิศทางความชาเร็วของบทเรียน

6.2 การใหผลปอนกลับเสริมแรงหรือใหความชวยเหลือเหมาะสมตามความจําเปน
มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูเรียนไดวิเคราะห และแกปญหา
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สวนที่ 3 สรุปขอคิดเห็นผลการตรวจประเมิน  เปนสวนที่สรุปผลการพิจารณาในเชิง
คุณภาพของสื่อวาจะผานการตรวจประเมินหรือไม นอกจากนี้ยังเปนสวนที่ผูประเมินสามารถระบุ
ขอดี ขอเสียเพื่อเปนการสังเกตสําหรับผูใช  และขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนาสื่อ

3.  เครื่องมือในการประเมินสื่อ
เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลเพื่อการประเมินสื่อทําไดหลายลักษณะ (ไชยยศ

เรืองสุวรรณ, 2533 : 130)  เชน
1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะเปนเครื่องมือวัดความรูของผูเรียน

ภายหลังการเรียนจากสื่อแลว
2. แบบทดสอบวัดความถนัด เพื่อวัดสมรรถนะของผูเรียนภายหลังเรียนจากสื่อ
3. แบบสอบถาม เปนเครื่องมือที่ใชในการสํารวจ ซึ่งเครื่องมือนี้จะประกอบดวย

ขอความหรือคําถามตางๆ เกี่ยวกับสื่อ หรืออาจจะมีชองวางใหเติมขอความดวยก็ได  เครื่องมือ
ลักษณะนี้ใชประเมินไดกับทุกกลุม

4. แบบมาตราสวนประมาณคา สามารถใชประกอบในแบบสอบถามได ซึ่งการใช
เครื่องมือแบบมาตราสวนประมาณคานี้ สามารถนําไปใชในการรวบรวมขอมูล เพื่อประเมินดาน
เหตุการณ ความคิดเห็นและเจตคติของผูเรียนได ซึ่งผูออกแบบแบบประเมินลักษณะนี้ตองใหนิยาม
ของศัพทเฉพาะหรือขอความดานเทคนิคที่ใชในการประเมินใหชัดเจน ไมเชนนั้นขอมูลที่ได
อาจผิดพลาดหรือคลาดเคลื่อนได

5. แบบจัดอันดับ  เปนการพิจารณาคุณคาของสื่อในการสอนจุดมุงหมายหนึ่งวา สื่อใด
จะเหมาะสมที่สุด แลวเรียงอันดับความสําคัญของสื่อ

6. การบันทึกไดอารี่ เปนเทคนิคอยางหนึ่งในการประเมินอาจจะบันทึกเกี่ยกับการใช
สื่อนั้นๆ ทุกครั้งที่มีการใช เพื่อทราบผลการใชสื่อในการเรียนการสอน

7. การสังเกตเปนการเฝาดูผลที่เกิดขึ้นจากการใชสื่อการสอนตั้งแตเริ่มตนจนจบ
กระบวนการใช

8. การสัมภาษณ เปนการซักถามและพูดคุยกับทั้งผูผลิต ผูใชและผูเรียน  เกี่ยวกับสื่อ
นั้นเพื่อนําขอมูลมาประกอบการพิจารณาในการประเมินสื่อ

4.  การประเมินประสิทธิภาพสื่อการสอน
กฤษมันต  วัฒนาณรงค (2538 : 11)  กลาววา ประสิทธิ หมายถึงความสามารถของสื่อใน

การสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑที่คาดหวัง
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ชัยยงค   พรหมวงศ (2525 : 490) กลาววา การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอน
ตรงกับภาษาอังกฤษวา “Development  Testing”  หมายถึง การนําชุดการสอนไปทดลองใช               
(Try Out)  เพื่อปรับปรุงแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trail Run) นําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จ
แลวจึงผลิตออกมาเปนจํานวนมาก
                   4.1  ความจําเปนที่จะตองประเมินประสิทธิภาพ

ในการผลิตระบบการดําเนินงานทุกประเภทจําตองมีการตรวจสอบระบบนั้น เพื่อเปนการ
ประกันวาจะมีประสิทธิภาพจริงตามที่มุงหวัง  การประเมินประสิทธิภาพสื่อการสอนมีความจําเปน
ดวยเหตุผลหลายประการ คือ

1. สําหรับหนวยงานผลิตสื่อการสอน  เปนการประกันคุณภาพสื่อการสอนวาอยูในขั้น
สูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  หากไมมีการทดสอบประสิทธิภาพเสียกอนแลว
หากผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดีก็จะตองทําใหม เปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง

2. สําหรับผูใชสื่อการสอน  สื่อการสอนทําหนาที่สอนโดยชวงสรางสภาพการเรียนรูให
ผูเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุงหวัง  บางครั้งตองชวยครูสอน  บางครั้งตองสอนแทนครู  ดังนั้น
กอนนําสื่อไปใช ครูจึงควรมั่นใจวาสื่อนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง
การทดสอบประสิทธิภาพตามลําดับขั้นจะชวยใหเราไดชุดการสอนที่มีคุณคาทางการสอนจริงตาม
เกณฑที่กําหนดไว

3. สําหรับผูผลิตสื่อการสอน  การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตมั่นใจไดวาเนื้อหา
สาระที่บรรจุลงในชุดการสอนเหมาะสมงายตอการเขาใจ  อันจะชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงขึ้น
เปนการประหยัดแรงสมอง  แรงงาน  เวลาและเงินทองที่กําหนดไว
                  4.2  การกําหนดประสิทธิภาพ

เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของสื่อการสอนที่จะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตสื่อการสอนจะพึงพอใจวา หากสื่อมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว
สื่อการสอนนั้นก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียนและคุมแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก

ชัยยงค  พรหมวงศ (2525 : 491)  กลาวถึงการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพวาสามารถ
กระทําไดโดยการประเมินพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประเภท   คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ)
และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1  (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ)  E2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ประสิทธิภาพของสื่อการสอนจะกําหนดเปนเกณฑที่
ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ  โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผล
เฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอเปอรเซ็นตของผล
การทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2  คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิ
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ภาพของผลลัพธ  การกําหนดเกณฑ E1/E2ใหมีคาเทาใดนั้นผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ
โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80,  85/85  หรือ  90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะ
หรือเจตนศึกษาอาจตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533 : 129)  กลาวถึงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
โปรแกรม โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 (90/90 Standard)  โดย 90 ตัวแรก หมายถึงคะแนนรวม
ของผลการสอบของผูเรียนทั้งหมดที่ตอบถูก โดยนํามารวมกันเขาแลวคิดเปนรอยละ ไดไมต่ํากวา
รอยละ 90 และ 90 ตัวหลัง หมายถึง ขอสอบแตละขอมีผูเรียนทําถูกไมต่ํากวารอยละ 90 ถาขอใดมี
ผูเรียนทําไดต่ํากวารอยละ 90 ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนนั้นและทําการทดลองซ้ําอีก
                     สวนการประเมินชุดการสอนนั้น เปนการตรวจสอบหรือประเมินประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนที่นิยมประเมินจะเปนชุดการสอนสําหรับกลุมกิจกรรม  หรือชุดการสอนที่ใชในศูนย
การเรียนโดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 เปนเกณฑประเมินสําหรับเนื้อหาประเภทความรูความจําและ
ใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 เปนเกณฑประเมินสําหรับเนื้อหาประเภทความรูความจําและใชเกณฑ
มาตรฐาน 80/80 สําหรับเนื้อหาที่เปนทักษะ  โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของประสิทธิภาพ
ในดานกระบวนการของชุดการสอนซึ่งประกอบดวยผลของการปฏิบัติภารกิจตางๆ เชน งานและ
แบบฝกของผูเรียนโดยนําคะแนนที่ไดจากการวัดผลภารกิจทั้งหลาย  ทั้งรายบุคคลและกลุมยอย
ทุกชิ้นมารวมกัน  แลวคํานวณหาคารอยละเฉลี่ย สวน 90 ตัวหลัง  หมายถึง คะแนนจากการทดสอบ
หลังเรียน (Post-Test) ของผูเรียนทุกคนนํามาคํานวณหาคารอยละเฉลี่ยก็จะไดตัวเลขทั้งสอง เพื่อนํา
ไปเปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐานตอไป
                  4.3  ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ

ดิคและคาเรย (Dick and Carey, 1985, อางถึงใน พรเทพ เมืองแมน, 2544 : 32-33) ได
เสนอแนะแนวทางในการประเมินสื่อประเภทคอมพิวเตอรชวยสอนวา ควรดําเนินการ 3 ประการ คือ

1.   การประเมินบทเรียนในแตละองคประกอบ  (One-to-One Evaluation)  เปนการ
ประเมินอยางไมเปนทางการ  ในระหวางการออกแบบบทเรียน  เชน  ผูออกแบบตองการจะใชวิธี
การพิเศษบางอยางในการนําเสนอบทเรียน  กอนจะดําเนินการอยางเต็มรูปแบบ เพื่อใหเกิดความ
มั่นใจยิ่งขึ้น  ผูออกแบบอาจจะปรึกษากับเพื่อนรวมงาน เพื่อใหคําแนะนําขอคิดเห็นที่เปนประโยชน
หรือการใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหาชวยพิจารณาความสมบูรณของลําดับแนวความคิดตอเนื่อง
เปดโอกาสใหตัวแทนของผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นตอบทเรียนไดอยางเต็มที่  กลุมตัวอยางที่นํา
มาทดสอบสื่อนี้จะควรจะเปนกลุมเปาหมายที่จะนําสื่อไปใช

2.   การประเมินเปนกลุมเล็ก  (Small-Group Evaluation)  ควรกระทําหลังจากที่ไดสราง
บทเรียนฉบับรางสุดทาย กอนที่จะนําไปผลิตเปนฉบับจริง โดยใหผูเรียนไดทดลองใช จํานวนผูเรียน
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ที่เหมาะสมของการประเมินเปนกลุมเล็ก คือ 3-5 คน  เพื่อใหขอมูลปอนกลับในดานตางๆ     เชน
บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม  ความเหมาะของการนําเสนอเนื้อหา    คุณภาพของ
โปรแกรม ความมีประสิทธิภาพในแงของแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน เทคนิคที่ใชใน
การประเมินบทเรียนจากผูเรียนเปนกลุมที่มีขนาดเล็กนี้ อาจใชในรูปการสัมภาษณ การสังเกต หรือ
การตีความจากขอมูลเกี่ยวกับตัวนักเรียน

3.   การประเมินภาคสนาม (Field-Test Evaluation) จะกระทําเมื่อบทเรียนตนแบบได
เสร็จสมบูรณแลว เพื่อตองการจะใหเกิดความมั่นใจวา หลังจากการปรับปรุงบทเรียนจากขอมูลใน
ขั้นตอนที่ 1 และ 2 แลว บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนที่นาพอใจ การประเมินในขั้นนี้ตองจัดสถาน
การณในการใชบทเรียนใหเหมือนจริง  กลุมตัวอยางที่ใชควรไดจากการสุม เพื่อใหเปนตัวแทนที่ดี
ของประชากร ควรมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะที่กําลังศึกษาบทเรียน มีการบันทึกเวลา
ที่ผูเรียนใชในการศึกษา  และสัมภาษณผูเรียนเกี่ยวกับความนาสนใจของบทเรียน  ความชัดเจนของ
การนําเสนอเนื้อหา ชวงไหนของบทเรียนที่ผูเรียนชอบที่สุด  จุดดอยของบทเรียน  มีขอเสนอแนะ
เพื่อการแกไขปรับปรุงบางหรือไม  และคุณภาพของบทเรียนในภาพรวมเปนอยางไร เปนตน

การวิจัยและพัฒนาการศึกษา

บอรก และกอลล (Borg and Gall, 1997 : 771-798 อางถึงใน บุญสืบ  พันธุดี, 2537 : 78-
84) กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว ดังนี้

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development : R&D) เปน
การพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกลยุทธ
หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  และตรวจสอบ
คุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง ครุภัณฑทางการศึกษา  ไดแก
หนังสือแบบเรียน  สไลด  เทปเสียง  เครื่องคิดเลข  และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ

การดําเนินการวิจัยและพัฒนา
ขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 11 ขั้นตอน คือ
1.  กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  เปนขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ

ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนด
(1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใช  และ (3) วัตถุประสงคของการใช  เกณฑในการเลือก
กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขอ คือ

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม
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1.2 ความกาวหนาทางวิชาการเพียงพอที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม
1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะ ความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม
2.  รวบรวมขอมูล  คือการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับ

การใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษา
วิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการ
พัฒนาตอไป

3.  วางแผนการวิจัยและพัฒนา
1.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ
1.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได
1.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ

4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ  เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษา
ตามที่วางไว  เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็ตองออกแบบหลัก
สูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือในการประเมินผล

5.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 1  โดยการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียม
ไวในขั้นที่ 4  ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตอนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3
โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน  ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  การสังเกต
และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

6.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มา
พิจารณาปรับปรุง

7.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2  ในขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง
เพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคโดยใชโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน  ใชกลุมตัว
อยาง 30-100 คน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test  และ Post-test  นําผลไปเปรียบเทียบ
กับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ  อาจมีกลุมทดลองและกลุมควบคุมถาจําเปน

8.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มา
พิจารณาปรับปรุง

9.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3 ขั้นนี้นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ  โดยใชในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง
40-200 คน  ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห
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10.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชในขั้นที่ 9
มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป

11.  เผยแพร  เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุม
สัมมนาทางวิชาการ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ  และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา
เพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย
ตอไป

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2539 : 214-216) ไดเสนอขั้นตอนและวิธีการออกแบบ
สื่อการสอน  ดังนี้

1.  ขั้นตอนและวิธีการออกแบบสื่อการสอน  ดําเนินตามขั้นตอนและวิธีการตอไปนี้
1.1 การศึกษาขอมูลพื้นฐาน ศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยเพื่อเปนขอมูลสําหรับ

การกําหนดสื่อการสอนที่ตองการสรางขึ้นใหมหรือที่ตองการทําใหดีขึ้น  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
1.1.1 ศึกษาขอมูลที่เกี่ยวกับสภาพ ปญหาและความตองการที่เกี่ยวของกับการ

สอนโดยวิธีการสํารวจสภาพและปญหาที่ปรากฎ  และสอบถามผูที่เกี่ยวของ เชน ผูสอน  หรือผูเรียน
รวมทั้งอาจใชวิธีสังเกตการใชสื่อการสอนของผูสอนในสถานการณจริง

1.1.2 ศึกษาเอกสารตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับปญหา ความตองการ และ
ทรัพยากรที่เกิดขึ้นในสภาพการณเดียวกัน  เพื่อใหทราบแนวทางการแกไขปญหาของผูอ่ืน  โดยใช
วิธีการวิเคราะหและสังเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของ

1.2 วิเคราะหและสังเคราะหขอมูลเกี่ยวกับหลักสูตร  คูมือครู และเนื้อหาการเรียน
การสอนเพื่อนําไปใชกําหนดสื่อการสอน

1.3 วิเคราะหผูเรียน  โดยศึกษาลักษณะที่จําเปน เชน ความรู หรือทักษะที่มีประสบ
การณเดิม ความสนใจเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนการสอน  ความตองการ  แบบการรับรู     หรือลีลา
การเรียน  เปนตน  วิธีการใหไดขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนอาจใชวิธีการสอบถามสัมภาษณ    สังเกต
พฤติกรรม หรือทดสอบ

1.4 กําหนดสื่อการสอนที่ตองการพัฒนา  โดยคัดเลือกสื่อที่เหมาะสมที่สุดในการ
พิจารณาตัดสินใจ อาจตั้งเกณฑการคัดเลือก เชน ความเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนการสอน
การรับรูของผูเรียน  ความสอดคลองกับวัตถุประสงค  ความสะดวกในการใช  ราคาถูก  หาซื้อไดงาย
หรือผลิตเองได  เปนตน

1.5 ศึกษาเอกสาร  ตํารา และงานวิจัยเพื่อเปนขอมูลสําหรับออกแบบสื่อการสอน
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้

1.5.1 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสื่อการสอนที่จะพัฒนา เชน ถามุงพัฒนาสไลด
ประกอบเสียง ขอมูลที่ตองศึกษา เชน รูปแบบของสไลด  วิธีการนําเสนอภาพบนจอ  การถายภาพ
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สไลด การประกอบเสียง เปนตน
1.5.2 ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับสื่อการสอน  โดยวิเคราะหและสังเคราะห

ผลการวิจัยที่เกี่ยวของ  เชน ผลการวิจัยเกี่ยวกับสื่อการสอน  ผูเรียนและการรับรูและการเรียนรู
1.6 การออกแบบสื่อการสอน  ดวยขอมูลที่ไดจากขอ 1.5   การออกแบบนี้อาจเปน

การปรับปรุง  เปลี่ยนแปลงสื่อการสอนที่มีอยูแลว  หรือผลิตขึ้นใหมทั้งหมด
1.7 ดําเนินการผลิตสื่อการสอนโดยใชขอมูลดังกลาวขางตน

2. ขั้นตอนและวิธีการทดลองใชสื่อการสอน  เปนการนําสื่อการสอนไปทดลองใช
ทําได 2 วิธีไดแก

2.1 ขั้นตอนและวิธีการทดลองใชสื่อการสอนที่ยึดระเบียบวิธีการวิจัย  มีรายละเอียด
ของขั้นตอนและวิธีการ ดังนี้

2.1.1 กําหนดผูเรียนหรือกลุมตัวอยางที่จะใชในการทดลอง
2.1.2 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางากรเรียนกอนและหลังการเรียน
2.1.3 เขียนแผนการสอนที่จะใชกับการเรียนการสอนดวยสื่อการสอน
2.1.4 ดําเนินการทดลองใชสื่อการสอน
2.1.5 วิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทุกกลุม

นอกจากนี้  ผูพัฒนาอาจศึกษาขอมูลดานความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอสื่อการสอนดวย
การใชแบบสอบถามหรือการสัมภาษณแลวจึงวิเคราะหขอมูลดวยคารอยละหรือคะแนนเฉลี่ย

2.2 ขั้นตอนและวิธีหาประสิทธิภาพสื่อการสอน  ตามหลักการของระบบการสอน
แผนจุฬา  เมื่อผลิตสื่อการสอนแลว นําไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน ดังนี้

2.2.1 การทดลองแบบเดี่ยว  (1 : 1)  คือ  ทดลองใชกับผูเรียน 1 คน โดยใช
เด็กออน ปานกลาง และเด็กเกง คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีขึ้น

2.2.2 การทดลองแบบกลุม (1 : 10)  คือ  ทดลองใชกับผูเรียน 6-10 คน
คละผูเรียนที่ออนกับเกง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง

2.2.3 การทดลองภาคสนาม (1 : 100) คือ ทดลองใชกับผูเรียนทั้งชั้น 30-40 คน

การศึกษารายบุคคล (Individual Study)

1.  หลักการและแนวคิด
การศึกษาเปนรายบุคคล  เปนการศึกษาที่ครูหรือผูเรียนเองเปนผูกําหนดหัวขอปญหา

หรือโครงการซึ่งเกี่ยวของหรือสัมพันธกับรายวิชาหรือหลักสูตร  ผูเรียนตองศึกษา วิเคราะห สรุป
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อางอิง และสรุปขอความรูบนพื้นฐานของการวิเคราะหและประเมินผลกระบวนการ เทคนิคการ
ประเมินในดานการใหขอมูลปอนกลับและการตรวจแกงานจึงเปนสิ่งสําคัญที่ครูอาจจัดใหโดยใสไว
ในสื่อที่ผูเรียนใช หรือใชรวมกันไปกับกระบวนการเรียนรูของนักเรียน  การศึกษาเปนรายบุคคลอาจ
จะรูจักในชื่อการเรียนรูแบบอิสระ (Independent Learning)  การเรียนรูแบบกํากับตนเอง (Self-
Directed Learning)  และการสอนตนเอง (Self-Teaching)   จุดมุงหมายของการศึกษารายบุคคล คือ
การพัฒนาตนเองและการฝกทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต  มีผูใหความหมายของการศึกษาเปนราย
บุคคลไวหลายความหมาย ไดแก

การศึกษารายบุคคล  เปนการเรียนที่ใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง เรียนตาม
ความสามารถของตนเอง เพื่อใหประสบความสําเร็จในการเรียน ทั้งนี้รวมทั้งการใชกิจกรรมตางๆ
และวัสดุอุปกรณการสอนมาประกอบ (วิชัย  วงษใหญ, 2537 : 104)

การศึกษารายบุคคล เปนการสอนที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเอง  ตามความสามารถ  สติปญญา  ความสนใจ  สถานที่เรียนและเวลาที่
ตองการ  (วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2544 : 109)

การศึกษารายบุคคล เปนการจัดการศึกษาที่ประยุกตใชเทคนิคและสื่อการสอน  เพื่อให
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ , 2526 : 180)

การศึกษารายบุคคล เปนการสอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคน หรือการสอนนักเรียนกลุม
หนึ่งที่มีลักษณะคลายคลึงกันทางดานระดับสติปญญา ความสามารถ ความตองการ และแรงจูงใจ
โดยผูสอนจัดวัตถุประสงคเฉพาะของบทเรียน พรอมทั้งเนื้อหาและอุปกรณการเรียนรู (Gange ,
Briggs and Wagers, 1992 : 303 , อางถึงในศศิวิมล  ทองนิลภักดิ์ , 2543 : 24-25)

การศึกษารายบุคคล เปนการจัดการศึกษาที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล โดยกําหนด
วัตถุประสงค จัดสภาพการณ สื่อการเรียน และวิธีการ ที่จะใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูดวยตนเอง
ตามความสามารถ  ความสนใจ  และความสะดวกของผูเรียน   (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช,
2536 : 5)

สรุปไดวา  การศึกษารายบุคคลเปนการจัดการศึกษาที่ใชเทคนิคและวิธีการเรียนเพื่อตอบ
สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เชน สติปญญา  ความสนใจ  สิ่งแวดลอม เพื่อให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงคของการเรียน
                   การจัดการศึกษาแบบกลุมไมสามารถตอบสนองความตองการของสังคมและ ไมสอดคลอง
กับยุคสมัยมากขึ้น  นักวิชาการการศึกษาและจิตวิทยาจึงหันมาศึกษากลไกการเรียนรูและลักษณะความ
แตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรูเรื่อยมาก จนพอที่จะสรุปเปนลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
ในการเรียนรูได ดังนี้  (นิคม  ทาแดง,  2537 : 8-9)

1. ดานอัตราเวลาในการเรียนรู (Individualization of Pace) บุคคลแตละคนมีความ
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สามารถในการเรียนรูไดชาหรือเร็วในอัตราเวลาที่ไมเหมือนกัน และอาจแตกตางกันในเรื่องที่เรียน
ดวยคือในบุคคลเดียวกันบางเรื่องเขาอาจเรียนไดเร็ว แตบางเรื่องเขาอาจเรียนไดชา ดังนั้น การออก
แบบการเรียนการสอนเพื่อใหสอดคลองกับเอกลักษณดานอัตราเวลาอาจะทําไดสองลักษณะคือ

1.1 จัดลําดับเนื้อหาไวเปนขั้นเล็กๆ จากงายไปหายากแลวใหเสรีภาพดานเวลาแก       
ผูเรียน

1.2 จัดเนื้อหาใหมีทางเลือกและแนวทางที่จะขามหรือยกเวนบางเรื่องที่ผูเรียนมี
ความรูมีความสามารถแลว

2. ดานเนื้อหา (Individualization of Content)  บุคคลจะเรียนไดดีในเนื้อหาที่มี
ความหมาย สอดคลองกับความสนใจ ความจําเปนและความตองการของตน ซึ่งแตละคนลวนมี
ความแตกตางกัน ระบบการเรียนการสอนเพื่อตอบสนองเอกลักษณดานเนื้อหาจึงตองมีขั้นตอนของ
การวิเคราะหผูเรียนรายบุคคลแลวจึงกําหนดเนื้อหาและโครงสรางเนื้อหาตามผลการวิเคราะห

3. ดานลําดับความคิด (Individualization of Sequence)  ความแตกตางระหวางบุคคลใน
ดานโครงสรางของความคิดและวิธีคิดนี้จะตองสงผลไปสูการลําดับเรื่องหรือ ลําดับหัวเรื่องของ
เนื้อหาที่สอดคลองหรือเหมาะสมกับเอกลักษณดานลําดับความคิดของผูเรียน  จะทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพขึ้น   ดังนั้นการเตรียมการเพื่อตอบสนองเอกลักษณนี้ในระดับมหภาคควรใหโอกาสที่
จะเลือกเรียนรายวิชาหรือชุดวิชาใดกอนหลังในหลักสูตรได  หรือระดับจุลภาคควรมีโอกาสสราง
การนําเสนอในระดับหัวเรื่องแตกตางกันไป

4. ดานลักษณะการเรียนรู (Individualization of Learning)  การตอบสนองผูเรียนใน
ดานนี้เกี่ยวของกับรูปแบบของการนําเสนอเนื้อหาและการจูงใจ

5. ดานสิ่งแวดลอม (Individualization of Environment) มีความหมายสองลักษณะ คือ
แตกตางกันในเรื่องถิ่นที่อยูและสภาพสิ่งแวดลอมในการเรียนรูแตละคน
                  ในการจัดการศึกษาเปนรายบุคคลควรพิจารณาจากเกณฑ ตอไปนี้ (วิชัย วงษใหญ, 2537 :
105)

1. ผูเรียนมีโอกาสเลือกจุดประสงคของการเรียน   ประสบการณเรียนรูและแหลงความ
รูไดมากนอยเพียงใด

2. โปรแกรมการเรียนสามารถดัดแปลงใหเหมาะสมกับคุณลักษณะของผูเรียนที่มีความ
แตกตางกัน ในเรื่องความเชื่อและคานิยมมากนอยเพียงไร

3. บทเรียนนั้นไดรับการออกแบบใหชวยเหลือผูเรียนมากนอยเพียงไร
4. ผูเรียนมีความสามารถบรรลุผลการเรียนในหนวยหน่ึงแลว ผูเรียนมีโอกาสกาวหนา

สามารถไปเรียนหนวยการเรียนตอไปไดมากเพียงไร
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5. ระดับของความรูและทักษะที่นํามาจัดการเรียนการสอน สามารถที่จะสานตอกับ
การเรียนรูครั้งตอไป รวมทั้งการประยุกตใชไดมากนอยเพียงไร

6. ผูเรียนไดรับการสนับสนุนการเรียนตามความสามารถของเขาไดมากนอยเพียงไร
7. ผูเรียนมีโอกาสไดรับการตรวจสอบความกาวหนาการเรียนรูไดมากนอยเพียงไร
8. การเรียนรูทางดานจิตพิสัยมีมากนอยเพียงไร
9. ผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูความคิดกับผูสอนมากนอยเพียงไร
10. ผูสอนไดชวยเหลือแนะนําการเรียนเปนรายบุคคลและกลุมยอยมากนอยเพียงไร

2.  การผลิตบทเรียนรายบุคคล
การเลือกวิธีการศึกษาเปนรายบุคคล สามารถปรับใชไดในหลายๆ สถานการณ ตั้งแตการ

เรียนในชั้นที่มีครูคอยดูแลควบคุมจนถึงการฝกทักษะการศึกษาคนควาในหองสมุดที่ผูเรียนตอง
กํากับการเรียนรูของตนโดยหัวขอที่ศึกษาจะเปนไปตามขอกําหนดของรายวิชาหรือไมก็ได  ครูอาจ
ใหวิธีนี้กับนักเรียนทั้งหองเรียน กับกลุม หรือกับผูเรียนแตละคนก็ได

กิจกรรมที่ครูสามารถเลือกใชใหผูเรียนปฏิบัติในการศึกษาเปนรายบุคคล มีดังนี้
รายงาน การระดมพลังสมอง การคนควาอยางอิสระ
เรียงความ การแกปญหา การเรียนเสริม
โครงงาน การตัดสินใจ ศูนยการเรียน
แบบจําลอง คูสัญญา ชุดกิจกรรมการเรียนรู
นิตยสาร การมอบหมายงานเปนรายบุคคล การสืบคน
เกม ชุดการสอน คอมพิวเตอรชวยสอน
ผูสอนจะตองจัดสาระในรายวิชาที่สอนเปนหนวยการสอน การสอนรายบุคคลอาจจะจัด

เพียงหนึ่งหนวยของการสอน  หรือจัดเปนการเรียนทางเลือกที่ผูเรียนจะเขาเรียนในชั้นปกติหรือเรียน
รายบุคคล โดยไมตองเขาชั้นเรียนตลอดภาคการศึกษา

ในการผลิตบทเรียนรายบุคคล  แตละหนวยมีรายละเอียดของสาระในบทเรียนอัน
ประกอบดวย (วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2544 : 113-114)

1. แบบทดสอบกอนเรียน  ใชวัดความรูของผูเรียนในหนวยที่จะสอน เพื่อใหผูเรียน
ทราบระดับความรูของตนเองกอน

2. คํานํา หรือคําชี้แจงในการใชแบบเรียน เพื่อใหผูเรียนทราบวาจะตองปฏิบัติอยางไร
ในการเรียน มีเงื่อนไขในการทําขอสอบอยางไร เกณฑที่วัดใชที่ระดับใด แตละหนวยมีจุดที่เนนใน
เรื่อง  ใดบาง
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3. วัตถุประสงค   ในบทเรียนควรบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของการเรียน
ใหชัดเจน เพื่อใหผูเรียนทราบถึงจุดมุงหมายของการเรียนในหนวยนั้น

4. สาระของหนวย  ผูสอนตองเขียนรายละเอียดของเนื้อหาสาระของหนวยที่สอน
เรียงลําดับตามหัวของที่ผูเรียนอานแลวเขาใจ   สาระของการเรียนจะตองแบงรายละเอียดยอยออกมา
แตละประเด็นอยางชัดเจน

5. กิจกรรมประกอบการเรียน  เชน สั่งใหผูเรียนเปดคอมพิวเตอร เรียกแฟมขอมูลที่
กําหนดไว ตัวอยางกิจกรรมเชน การอาน  การปฏิบัติ  การฟงหรือดู  การทําแบบฝกหัด  และการทํา
แบบทดสอบ

วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2537, อางถึงใน บุญเรือง  เนียมหอม, 2540 : 60)  กลางถึง
ลักษณะ และองคประกอบหลายประการของการสอนรายบุคคลมีลักษณะและองคประกอบที่เอื้อตอ
การเรียนการสอนดวยเครือขาย ดังตอไปนี้

1. การสอนรายบุคคลมีความยืดหยุนในเรื่องของเวลา ผูเรียนสามารถเรียนดวยอัตราชา
เร็วไดตามระดับความสามารถของตนเองเพื่อใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่ตั้งไว
ผูเรียนสามารถใชในเวลาใดก็ได และนานเทาใดก็ได

2. ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคนเลือกศึกษา
ในเรื่องที่ตนสนใจ เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีความสนใจแตกตางกัน

3. ผูเรียนมีอิสระในการประเมินผลการเรียน  ควรใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกวิธีการ
วัดผลและเวลาในการประเมินผลควรยืดหยุนและสนองความตองการของผูเรียน  การประเมินควร
กระทําตลอดในขณะที่กําลังศึกษาบทเรียน เพื่อใหผูเรียนแตละคนไดรูความกาวหนาในการเรียนของ
ตน

4. การมีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน  ผูเรียนไมตองเรียนในหองอยางเดียว อาจเลือก
เรียนที่ใดก็ไดที่มีความพรอมในการติดตอกับเครือขาย

5. การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน  ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน
จึงจําเปนที่จะตองใหโอกาสผูเรียนแตละคน  ไดเลือกรูปแบบการเรียนที่ตนเห็นวาจะเปนประโยชน
ในการเรียนของตน

6. กอใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนรายบุคคลอยางสูง
และ บุญเรือง  เนียมหอม (2540 : 60) ไดกลาววาการสอนรายบุคคลเปนรูปแบบการเรียน

การสอนที่เอื้อตอการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับการศึกษาผานเครือขายอินเทอรเน็ต

พจนารถ  ทองคําเจริญ (2539 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาสภาพ ความตองการ และปญหาใน
การเรียนการสอน ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย  โดยใชกลุมตัวอยาง 794 คน แบง
เปนผูบริหาร  อาจารยผูสอน  และนิสิตนักศึกษา ผลการวิจัยพบวาอาจารยและนักศึกษามีการใช
บริการในการสืบคนขอมูลแบบเวิลดไวดเว็บ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การถายโอนแฟมขอมูล  และ
การขอเขาใชเครื่องระยะไกล  ผูบริหารมีความเห็นดวยกับการนําอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียน
การสอน  โดยควรวางแผนระยะยาวในการนําอินเทอรเน็ตมาใช ควรปรับปรุงบุคลากรใหมีความรู
มีประสิทธิ และควรจัดอุปกรณใหเพียงพอกับความตองการ

เดือนเพ็ญ   ชิวพิมาย (2540, บทคัดยอ)  ไดทําการประเมินผลและศึกษาปญหาในการ
ดําเนินการใชระบบการศึกษาทางไกล ในโครงการเครือขายสารสนเทศเพื่อพัฒนาการศึกษาระดับ
อุดมศึกษา ทบวงมหาวิทยาลัย  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก ผูบริหาร อาจารยผูสอน
อาจารยผูชวยผูสอน ชางเทคนิคและนิสิตปริญญาโทมหาวิทยาลัยนเรศวร  จํานวน  341  คน  ผลการ
วิจัยพบวาปญหาในการดําเนินโครงการคืองบประมาณและระยะเวลาการประชาสัมพันธ ทักษะและ
ประสบการณในการสอนและการใชสื่อทางไกลของบุคลากร  ระบบสัญญาณภาพและเสียง

บุญเรือง เนียมหอม (2540, บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ต พัฒนาและประเมินระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในระดับอุดมศึกษาที่ได
พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบวา การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตเนนกิจกรรมและบริการของ
อินเทอรเน็ต ผูสอนเปนผูควบคุม ตรวจสอบ ติดตามการเรียนของผูเรียน และเตรียมความพรอม
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอรเน็ต มีการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และเวิลดไวดเว็บใน
การเรียนการสอนมากที่สุด  ผูวิจัยไดออกแบบระบบการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวย 12 ขั้นตอน
ไดแก  การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายวิชา  การวิเคราะหผูเรียน การออกแบบ
เนื้อหารายวิชา  การกําหนดวิธีเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน การเตรียมความพรอมสิ่งแวด
ลอมการเรียนทางอินเทอรเน็ต   การกําหนดคุณสมบัติผูสอน เตรียมความพรอมผูสอน   การดําเนิน
การเรียนการสอนดวยกิจกรรมบริการของอินเทอรเน็ต   การสรางเสริมทักษะ และการจัดกิจกรรม
สนับสนุน  การควบคุม ตรวจสอบ และติดตามการเรียนการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียน         
การประเมินผลการสอน ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข  รูปแบบกระบวนการเรียนการสอน
ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับการนําไปใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ต  



73

ทิพยเกสร  บุญอําไพ (2540 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผาน
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต   กับนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริม
โดยวิธีเผชิญหนา  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  แขนงเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จํานวน 40  คน  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากการ
สอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ตกับผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา
ไมแตกตางกัน

จิรดา บุญอารยะกุล (2542, บทคัดยอ) ศึกษารูปแบบที่เหมาะสมของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยใชกลุมตัวอยางเปนผูเชี่ยวชาญสาขา CAI และ
สาขาอินเทอรเน็ตรวม จํานวน 27 คน   ผลการวิจัยพบวา (1)  ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทย
และภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลมแบบธรรมดา (Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต 10 ถึง 20 พอยท เชน
AngsanaUPC  BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหนาจอควรมีเนื้อหาไมเกิน
8-10 บรรทัด และควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน  (2)  ภาพกราฟกควรใช
ภาพการตูน ภาพวีดีทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (Animation) และ 3 มิติ        
(3 D Animation) โดยเลือกใชจํานวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถามี) ควรใช
ภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน  (3)  สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษร
ขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี  โดยคํานึงถึงสีพื้นหลังประกอบดวย  (4)  สื่อช้ันนําในการนําทาง
(Navigational Aids) ควรเลือกใชสัญรูป (Icon) แบบปุมรูปภาพ, แบบรูปลูกศรพรอมทั้งอธิบาย
ขอความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณหรือแสดงขอความ Hypertext และใชเมนูแบบปุม (Button),   
แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณสื่อความหมายไดเขาใจชัดเจน  (5)  องคประกอบทั่วไปของ
โปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย Text Box, Smart Search Engine ดวยเทคนิค Pull Down,
Scrolling Bar   ขอความเชื่อมโยง (Hypertext Link)  ใชอักษร    ตัวหนา, ตัวขีดเสนใตมีสีน้ําเงินเขม
เมื่อคลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ (Cueing) กะพริบรวมดวย และการขยายลําดับ
ขอมูลสืบคน (Branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ

ยุมัยลา  หลําสุบ (2542 : บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาสภาพ ปญหา เปรียบเทียบความ
ตองการ ในการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษามหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวน 388 คน พบวา
นักศึกษาระดับปริญญาตรีและระดับสูงกวาปริญญาตรีใชอินเทอรเน็ตในการสื่อสาร ศึกษาและ
การคนควาวิจัยทางการศึกษาจากแหลงขอมูล  นอกจากนี้นักศึกษามีความตองการที่จะใหสนับสนุน
สงเสริมใหมีการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาใหมากขึ้น

กนกวรรณ  อินทรัตน (2544 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาเว็บไซตเพื่อการศึกษาดวยตนเอง
เรื่อง ระบบการเรียนการสอน  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลา
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นครินทร จํานวน 55 คน  ผลการวิจัยพบวา เว็บไซตที่พัฒนามีประสิทธิภาพ 90.00/90.25  และผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยเว็บไซตเพื่อการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง การจัดระบบ
การเรียนการสอนสูงกวากอนเรียน

จอหน อาร.  บัวเน และคณะ (John R. Bourne, at el. , 1997)  ทําการศึกษาผลของการ
เรียนแบบอะซิงโครนัสผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอแนว
คิดพื้นฐานของการเรียนแบบอะซิงโครนัสผานเครือขายอินเทอรเน็ตคือสามารถเรียนไดโดยไมจํากัด
เวลาและสถานที่ (Anytime / Anywhere) ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากกวาการสอนแบบบรรยาย
ในหองเรียน  ผูเรียนบางคนตองการที่ปรึกษาในการเรียน  สําหรับคณะวิชานั้นยังไมใหความสนใจ
กับการศึกษารูปแบบนี้นักเพราะตองมีการลงทุนที่สูง     คณะวิชาไมตองการเปลี่ยนรูปแบบของ
การเรียนหากผลที่ไดไมแตกตางจากการสอนรูปแบบเดิม  แตอยางไรก็ตามกระบวนวิชาที่ไดรับ
การออกแบบสําหรับการเรียนรูปแบบนี้สามารถสะดวกตอการนํากลับมาใชในโอกาสตอไป

บารธ  พี. โบดิน (Bart P. Beaudin, 1999)  ทําการวิจัยเพื่อหาเทคนิคและกระบวนการใน
การชักจูงใหผูเรียนที่เรียนผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตมีสวนรวมอภิปรายในภาวะตางเวลากัน
ผูวิจัยไดสํารวจจากผูสอนจํานวน 135  คน  ผลการวิจัยพบวา มีปจจัยที่จะทําใหสงเสริมใหผูเรียนมี
สวนรวมในการอภิปรายไดแกการตั้งคําถามที่ดึงเอาความจริงมาจากผูเรียน  จัดเตรียมคําแนะนําใน
การรวมการอภิปรายใหแกผูเรียน  ปรับเปลี่ยนคําถามเมื่อผูเรียนตอบสนองในทิศทางที่ไมถูกตอง
สรุปใจความของการอภิปรายใหแกผูเรียน

ไวท  ซิลเวีย อี. (White Sylvia E., 1999,  อางถึงใน  กนกวรรณ  อินทรัตน, 2544 : 41)      
ไดศึกษาผลของการสอนโดยใชเว็บในการเรียนการสอน  โดยศึกษาเปรียบเทียบการสอนในชั้นเรียน
กับการสอนโดยใชเว็บ พบวาการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติจะใหผลดีกวาการใชเว็บเพื่อการ
สอนในดานการอภิปรายหรือโตแยงเพื่อใหไดขอมูลตางๆ แตการใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนจะมี
ผลดีในดานการชวยลดความกังวลในการเรียนของผูเรียนไดมากกวาการเรียนในชั้นเรียน

แอนเน็ต  วาเลนตา (Annette  Valenta, 2001)  ไดศึกษาทัศนคติของนักศึกษาตอการเรียน
ทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมตัวอยางเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยอิลลินอยส  ผลการวิจัย
พบวาการเรียนทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ตชวยใหผูเรียนเกิดความสะดวกและประหยัดเวลา
ผูเรียนสามารถเรียนจากที่บานและสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเองเปนการฝกความเปน
ระเบียบวินัยใหแกตนเอง
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