
  6 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของในการวิจัยเรื่อง  “ การพัฒนาบทเรียนผาน 
เครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองนวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา  ในวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ดังนี ้
 

1.  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 การดําเนนิการวิจัยและพัฒนา  
 2.  ประมวลการสอนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา 

2.1  ประมวลการสอนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศกึษา 
2.2  เนื้อหาวิชา 263-201 : เทคโนโลยกีารศึกษา 

3.  ลักษณะผูเรียนระดับอดุมศึกษา 
 4.   ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตและเว็บเพจ 

4.1  อินเทอรเน็ต 
               4.2  เว็บเพจ 
 5.   การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  (Web-Based Instruction) 

5.1  ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
5.2  โครงสรางของเว็บ  
5.3  ประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

               5.4  การเปรียบเทียบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตกับการเรียนการ
สอนแบบดั้งเดิม 
 5.5  การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็ 
          6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.1  ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 6.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.3  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.4  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.5  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

7. ทฤษฎีและรูปแบบที่เก่ียวกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 7.1  กระบวนการเรียนการสอนของกาเย        
 7.2  รูปแบบจําลองระบบการสอน 

 8. การออกแบบระบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน 
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 8.1  การออกแบบบทเรียนคอรสแวร  E-Learning 
 8.2  การออกแบบการสอน สําหรับ IMMCI 
  8.3  การออกแบบการสอนออนไลน 
 9. การออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
  9.1  หลักการออกแบบเวบ็ 
 10. การประเมินและการหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
  10.1 การประเมินสื่อมัลติมีเดีย 
  10.2 การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
 11. เอกสารที่เก่ียวกับวิชา เร่ืองนวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา  ในวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา   
          12. งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
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 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ดังนั้นผูวิจัยจึงควรศึกษาข้ันตอน
ตางๆ  ในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพ่ือจะไดเขาใจและนําไปใชไดอยางถูกตอง  ซึ่งมี
รายละเอียดตาง ๆ  ดังตอไปนี ้
 
1.  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก, เกลล และมอรริช (Borg and Gall. 1979 : 771-798 ; Morrish. 1987 : 
พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ 2529 : 21-25) กลาวถึงหลักการวิจัยและพฒันาทางการศกึษาไวดังนี ้
การวิจัยและพฒันาทางการศกึษา  (Educational Research and Development) เปนการพัฒนา
ทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย เปนวิธกีารที่สําคัญวธิีหนึ่งที่นิยมใชเพ่ือพัฒนาการศึกษา โดย
เนนหลักการเหตุผลเปนเปาหมายหลักในกระบวนการพฒันา และดาํเนินการตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑทางการศึกษา หมายถึงวัสดคุรุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม-
สไลด  เทปบนัทึกเสียง  เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร รวมทั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร  เปนตน 

การวิจัยและพฒันาทางการศกึษา  แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ ดงันี้ 
1. เปาหมาย  การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน  

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทาง
การศึกษามุงที่จะพัฒณาและตรวจสอบคุณภาพผลติภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจจะพฒันาสื่อหรือผลิตภณัฑทาง
การศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลิตภัณฑเหลานั้นใชไดสําหรับสมมุติฐานของการวิจยั
ในแตละครั้งนัน้ๆ เทานั้น ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนาํไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 

2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับการนาํ 
ผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นกัการศกึษาและนักวิจยัจึงหาทางลด
ชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “ การวิจัยและพัฒนา ” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิธิภาพของการ
วิจัยทางการศกึษาใหมผีลดข้ึีนตอการจดัการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตหรอืผลิตภณัฑทาง
การศึกษาท่ีไดใหสามารถนาํไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธกีารวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาเพื่อพัฒนาผลติภัณฑทางการศึกษาใหดีข้ึน จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทาง
การศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยในระดบัการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะให
ประโยชนไดมากยิ่งข้ึน 
 

1.1 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา   
ข้ันตอนที่สําคญัของการวิจัยและพัฒนามี 11 ข้ันตอน ดงันี้ 

1. กําหนดผลิตภณัฑทางการศกึษาที่จะดาํเนนิการพัฒนา 
   ข้ันแรกสดุที่ตองดาํเนินการ คือ ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลติภัณฑทางการศึกษาที่จะ 
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ดําเนนิการวิจยัและพัฒนาคอือะไร โดยจะตองกําหนด 
1.1 ลักษณะทั่วไป 
1.2 รายละเอียดของการใช 
1.3 วัตถุประสงคของการใช 

  เกณฑที่จะใชในการกําหนดผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะดําเนนิการวิจยัและพัฒนา 
อาจจะใชเกณฑ 4 ขอ ดังนี ้คือ 

1) มีความจําเปนหรือตรงกับความตองการ 
2) มีความกาวหนาในทางวิชาการเพียงพอ ในการที่จะดาํเนินการวิจัยและ 

พัฒนาผลิตภณัฑที่ไดกําหนดขึ้น 
3) มีบุคลากรที่มทีักษะความรู และมีประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ 

พัฒนานั้นอยางเพียงพอ 
4) ผลิตภณัฑนัน้สามารถจะพฒันาข้ึนมาไดโดยใชเวลาอันสมควร 

 2.    รวบรวมขอมูลและงานวิจัย 
ในขั้นตอน นี้ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเรื่องที่จะดําเนินการวิจัย 

และพัฒนา สังเกตการณภาคสนามในสวนที่เก่ียวของกับการใชผลติภณัฑทางการศึกษา ที่จะ
ดําเนนิการวิจยัและพัฒนาหรืออาจจะดาํเนินการวิจัยในขนาดเล็กกอนเพ่ือที่จะหาคาํตอบ ซึ่ง
งานวิจัยและทฤษฎี ที่มีอยูนัน้ไมสามารถตอบคําถามไดกอนที่จะเริ่มดําเนินการพฒันาตอไป 
 3.   วางแผนการวิจัยและพฒันา 
    การวางแผนการวิจัยและพัฒนาในขั้นนี ้ประกอบไปดวย 

3.1 กําหนดวตัถุประสงคของการใชผลิตภณัฑ 
3.2 ประมาณการในเรื่องคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ใชเพ่ือศึกษาถึง 

ความเปนไปได  
3.3 พิจารณาผลสบืเนื่องจากผลติภัณฑ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภณัฑ 
 ในขั้นการพฒันารูปแบบนี้ จะเปนขั้นตอนการออกแบบและจดัทําผลิตภัณฑทางการ 
ศึกษาท่ีไดกําหนดเอาไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพฒันาหลักสูตรการฝกอบรมระยะสั้น ก็ตอง
ออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือการอบรม เอกสารในการอบรม และเครื่องมือ
ประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลติภณัฑครั้งที่ 1  
 โดยการนําเอาผลิตภณัฑที่ออกแบบ และจดัเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทาํการทดลองใช 
เพ่ือทําการทดสอบคุณภาพ ข้ันตอนของการทดสอบผลติภัณฑนี้ใชโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน 
ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ทาํการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การ
สังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
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6. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 5 มาใชในการพิจารณาปรบัปรุง 

7. ทดลองหรือทดสอบผลติภณัฑครั้งที่ 2 
 การดําเนินการข้ันตอนนี้ จะนําผลติภณัฑที่ทําการปรับปรุงแลวไปทําการทดลองเพื่อทํา
การทดสอบหาคุณภาพของผลิตภณัฑตามวัตถุประสงค  โรงเรียนทีใ่ชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใช
กลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน ทําการประเมินผลในเชิงปรมิาณในลักษณะทําการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไปเปรยีบเทียบกับวตัถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจจะมี
กลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

8. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 7 มาปรับปรุงแกไข 

9. ทดลองหรือทดสอบผลติภณัฑครั้งที่ 3 
 ข้ันนี้จะนาํเอาผลิตภณัฑที่ไดปรับปรุงแลวไปทําการทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพของ 
การใชงานผลิตภณัฑ โดยการใชตามลําพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 
40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวทําการ
รวบรวมขอมูลมาทําการวิเคราะห 

10.  ปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑครั้งที่ 3 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 9 ที่ผานมา นาํมาปรบัปรุงแกไข 

11.  เผยแพร 
 เขียนรายงานการวิจัยและพฒันาผลิตภัณฑ เพ่ือเผยแพรในวารสารทางวิชาการ นําเสนอ 
ผลการวิจัยและพัฒนาในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานที่เก่ียวของในทาง
การศึกษา หรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพ่ือนําผลิตภัณฑนั้นเผยแพรออกไปใช 
 
2.  ประมวลการสอนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา 
    2.1  ประมวลการสอนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา 
       จากหนังสือหลักสูตรสาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา ไดกลาวถึงคําอธบิายรายวิชา     
263-201เทคโนโลยีการศกึษา ดังนี ้
 คําอธิบายรายวิชา 
 263-201    เทคโนโลยีการศึกษา     3 (2-2-5) 

ปญหาในการเรียนการสอน มโนมต ิขอบขายและบทบาทของนวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา งานกราฟก และออกแบบและผลิตสื่อการเรยีนการสอนจากวัสดุพ้ืนบาน ระบบเครื่อง
เสียง และเคร่ืองฉาย ส่ือมวลชนทางการศกึษา นวัตกรรมการศึกษาและแนวโนมของนวัตกรรม
และเทคโนโลยีการศึกษา 
 และภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา ไดจดัทาํประมวลการสอนวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ดังนี ้
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 วัตถุประสงคของรายวิชา 
1. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติขอบขายและบทบาทของเทคโนโลยีการศึกษาและ 

นวัตกรรมการศึกษาได 
2. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของการจัดระบบและออกแบบระบบการเรียนการสอน 

ได 
3. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของกระบวนการสื่อสารการศึกษาได 
4. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อการสอนได 
5. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของวัสดุกราฟกได 
6. ผูเรียนสามารถใชโสตทศันปูกรณในกระบวนการเรียนการสอนได 
7. ผูเรียนสามารถนําหลักการทฤษฎีที่เก่ียวของกับเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการ 

พัฒนาส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสทิธิภาพ 
8. ผูเรียนสามารถผลิตและใชส่ือสําหรับการเรียนการสอนแบบเอกตัภาพและแบบกลุม 

ได 
9. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อมวลชน และบทบาทของสื่อมวลชนที่มีตอการ 

ศึกษาได 
10. ผูเรียนสามารถอภิปรายถึงแนวโนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาได 
 

      1.2  เน้ือหาภาคทฤษฎี วิชา 263-201 : เทคโนโลยีการศึกษา  เร่ืองนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีการศึกษา 
  ในวิชา เทคโนโลยีการศึกษา มีเนื้อหารายวชิาที่เก่ียวของทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
แตในการวิจัยครั้งนี้กลาวถึงเฉพาะสวนของภาคทฤษฎี : นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา  มี
รายละเอียดดงัตอไปนี ้
 ชุดการสอนและศูนยการเรียน 

-   ความหมายของชุดการสอน 
-   แนวคดิและหลักการของชุดการสอน 
- ประเภทของชุดการสอน 
- การผลิตชุดการสอน 
- คุณคาของชุดการสอน 
- ความหมายของศูนยการเรียน 
- ประเภทของศนูยการเรียน 
- ขอดีและขอจํากัดของศูนยการเรียน 

 บทเรียนแบบโปรแกรม 
- ความหมายของบทเรียนโปรแกรม 
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- ประเภทของบทเรียนแบบโปรแกรม 
- สวนประกอบของบทเรียนโปรแกรม 
- ข้ันตอนการเขียนบทเรียนโปรแกรม 
- คุณคาและขอจํากัดบทเรียนโปรแกรม 

 สื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
- ความหมายของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
- ประเภทของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
-   การใชส่ือมวลชนเพื่อสงเสริมการเรียนรู 

  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพือ่การเรียนรู 
- มโนมติของ  ICT  เพ่ือการเรียนรู 
- E - Learning 

  แนวโนมและบทบาทของนวัตกรรมเทคโนโลยีในการปฏิรูปการศึกษา 
  -  ปฏิรูปการเรียนรูตาม พ.ร.บ.การศึกษา  2542 

-  นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
-  แนวโนมของการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการเรียนการ

สอน 
 

 ในการพฒันาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตใหมีประสิทธิภาพ  ผูออกแบบควรจะ
ศึกษาถึงคุณลักษณะของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายดวย  เพ่ือใหบทเรยีนที่สรางข้ึนมีความ
เหมาะสมและตรงตามความตองการของผูเรียน  โดยการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาลักษณะผูเรียน
ระดับอดุมศึกษาซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้    
 
3.  ลักษณะผูเรียนระดับอุดมศึกษา 

เมื่อพิจารณาถงึลักษณะของผูเรียนในระดบัอุดมศึกษา (ไพฑูรย สินลารัตน ,2524 ,อาง
ถึงใน บุญเรือง เนียมหอม, 2540 : 63-66) สามารถอธิบายคุณลักษณะไดดังนีไ้ดดังนี ้
 ผูเรียนระดับอดุมศึกษามีความสามารถทางพุทธิปญญา (Conitive or Mental Ability)ใน
ระดับสูงกวาบคุคลในวัยเดียวกันอยูบาง โดยเฉพาะมีความกระตือรือรนและอดุมการณสูง 
 ชีวิตนักศึกษาในสถาบันอดุมศึกษา เปนชวีิตที่บุคลิกภาพตางๆ ไดรับการพิจารณา 
ทดสอบ ทาทาย คัดเลือก และยึดไวเปนลกัษณะของผูเรียนแตละคน โดยทั่วไปแลวนิสิตเขา
มหาวิทยาลัยใหมๆ บุคลิกภาพยังไมชัดเจนนัก แตเมื่อจบแลวก็จะมีลักษณะเฉพาะของตนเอง
คอนขางแนนอน ดวยเหตนุีชี้วิตในมหาวิทยาลัยไมวาจะเปนการเรียน การสอนในหองเรียน หรือ
กิจกรรมนอกหองเรียน ไมวาจะเปนภายในมหาวิทยาลัยหรือนอกมหาวิทยาลัย จึงมีคุณคาตอ
นักศึกษาอยางมาก ไมวาจะดานใดๆ ก็ตาม 
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 ดวยเหตุที่ผูเรียนอยูในภาวะของการคัดเลือก และพิจารณาบคุลิกภาพ และคานิยมตางๆ 
นี้เอง ความสนใจของนักศกึษา จึงมใีนทกุดาน อยากรูอยากเห็นไปหมด ความกระหายใครรู ใคร
เรียน จึงเปนลกัษณะที่สําคญั อาจารยจะใชใหเปนประโยชนในการเรียนการสอน 

การใชเวลาของผูเรียนในสถาบันระดบัอุดมศึกษานั้นมผีลอยางมากตอการเรียนรูและ
พัฒนาดานตางๆ ของผูเรียน โดยเฉพาะถาการใชเวลานั้นเกี่ยวของหรือสัมพันธโดยตรงกับเรื่องที่
จะเรียน ก็จะชวยใหการเรียนมีผลดีข้ึน ถาผูเรียนใชเวลานอกหองเรียนไปซักถาม พูดคุยกับผูสอน
มากขึ้น ก็จะมผีลตอการเรียนรูและการเปลี่ยนแปลงทัศนคตใินมหาวทิยาลัยมากขึ้น ดังขอสรุป
ของวิลสัน (Wilson,1975) กลาววา นักศึกษาท่ีมีโอกาสไดติดตอใกลชิดกับอาจารยนอก
หองเรียนจะไดผลทางการศกึษามากกวาพวกที่ติดตอสัมพันธนอย 
 โดยทั่วไปผูเรียนจะชอบ และพอใจกับโอกาสที่จะไดพบ และพูดคุยกบัอาจารยผูสอนนอก
หองเรียน เพราะเปนชวงเวลาที่เปนอิสระ ไมรบกวนเวลาเพื่อนคนอื่นและไดถามปญหาท่ีตนเองไม
เขาใจ และไมอายเพื่อน นอกจากนี้ยังซักถามไดหลายครัง้จนพอใจ ในขณะเดียวกันก็จะซักถาม
เร่ืองอ่ืนๆ ไดอยางกวางขวาง ทั้งที่ไมเก่ียวของกับการเรียนดวย แตผลปรากฏนั้นนกัศึกษามักจะมี
โอกาสที่จะพบนอกเวลาเรียน ในหองเรียนเกือบจะหาไมไดเลย เพราะอาจารยผูสอนมักจะใชเวลา
นอกหองสอน ไปในเรื่องของการวิจัย การเขียนตํารา บทความ หรือการบริหาร  
 นอกจากการใชเวลาที่สัมพันธโดยตรงกับอาจารยผูสอนแลว การใชเวลากับกลุมเพื่อนก็
เปนเรื่องที่สําคัญ  และเวลาสวนใหญของผูเรียนจะอยูกับกลุมเพื่อนเปนสําคญั  ขอนี้เห็นไดชัดเจน 
เพราะเมื่ออาจารยผูสอนไมมีเวลาใหมากพอแลว  และผูเรียนใชเวลาสวนใหญอยูทีส่ถาบัน  เพ่ือน
เปนสิ่งที่มีคา  และมีความหมาย ในขณะเดียวกัน ก็มีอิทธิพลอยางมากดวย 
 ปญหาในการเรียนของนิสิตนักศึกษา ในประเทศที่กําลังพัฒนานั้น โดยเฉพาะประเทศ
ไทยแลว  มักจะไดรับความสนใจนอยเมื่อเทียบกับปญหาอื่น ๆ เพราะเชื่อกันวา  ปญหาการเรียน
นั้น เปนปญหาสวนตัวของผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีแคไหน เปนเรื่องของผูเรียนเพียง
ประการเดียว  ผูสอนไมเก่ียวของดวย  แมผูสอนจะบรรยายไมดี สอนไมรูเร่ือง  ไมเตรียมตัว  ไม
มีเอกสารประกอบก็ตาม  เปนหนาที่ของผูเรียนที่จะไปแกปญหาดวยตนเอง  ความเขาใจดังกลาว
มีสวนถูกอยูบาง  ที่ความรับผิดชอบในการเรียนเปนของผูเรียน  แตขณะเดียวกัน  ผูสอนก็มีสวน
รับผิดชอบอยูมากเชนกัน  เพราะผูสอนเปนคนกาํหนด เง่ือนไขตาง ๆ ในการเรียนรู 
 โดยเหตนุี้ เราจึงกลาวไดอยางกวาง ๆ ไดวา ปญหาในการเรียนนั้น  อยูที่ความสนใจ และ
ความตั้งใจของผูเรียนเปนหลักสําคัญ และปญหานี้เองที่ไปสัมพันธกับหลักสูตร  และวิธีการสอนที่
หลักสูตรควรจะสัมพันธกับผูเรียนและสังคม  ผูสอนควรจะมีเทคนิคการสอนหลาย ๆ แบบ  ที่จะ
ชวยใหผูเรียนสนใจ และสนใจมากขึ้นหรือมีมาตรการใหผูเรียนตั้งใจมากขึ้นดวย 
 การปรับตัวและการใชเวลาในสถาบนัอุดมศึกษา  อาจกลาวไดวาเปนปญหาทางดานการ
เรียนการสอนที่สําคัญอีกประการหนึ่ง  โดยเฉพาะนิสิตปที่หนึ่ง และปที่สองนั้น มกัจะปรากฏวามี
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ปญหาในการปรับตัว และทักษะวิธีการเรียนผูสอน หรืออาจารยที่ปรกึษาควรใหความสนใจใน
เร่ืองนี้ดวย 
 การเรียนการสอนเปนเรื่องคนกับคน เปนเรื่องของการแลกเปลี่ยนประสบการณความรู
และทรรศนะซึง่กันและกัน ผูรูมากยอมจะมีโอกาสมากวาผูรูนอย แตผูรูนอยก็ยอมมีโอกาสได
เชนกัน ดังนั้น บรรยากาศของการเรียนรูจึงควรเปนบรรยากาศของการชวยเหลือ การรวมมือ การ
เห็นอกเห็นใจ และเคารพนบัถือซึ่งกันและกนั 
 การเรียนรูนั้นเปนเรื่องที่เกิดขึ้นในตัวผูเรียน ผูเรียนเปนผูที่รูดวยตนเอง พบเอง และ
เปลี่ยนประสบการณและพฤติกรรมดวยตนเอง ถาการเรียนรูไมเกิดขึ้นในตัวของผูเรียนเองแลว 
การเรียนรูก็จะไมใชการเรียนรูที่ย่ังยืน ดังนั้นอาจารยจึงทําหนาที่เปนแตเพียงผูชวยเหลือ จัด
สภาพการณ และส่ิงแวดลอมใหเปนหลักสําคัญบรรยากาศของการเรียนรูอันแรกจึงเปนบรรยากาศ
ที่ผูเรียนไดมีอิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง และมีเปาหมายของตนเอง และความตั้งใจที่ชัดเจน 
 การที่ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองไดดีนัน้ ตามหลักของการศึกษาไมไดหมายความวา
ผูเรียนเปนอิสระจากทุกส่ิงทุกอยาง แตหมายถึงผูเรียนควรไดรับคาํแนะนํา ควรไดรับคําช้ีแนะ 
กระตุนเตือนใหเห็นความสําคัญ เห็นคุณคา และเห็นความหมายของสิ่งที่จะเรียน เพ่ือชวยให
ผูเรียนมีความสนใจมากขึ้น การรวมมือในลักษณะนีค้วรทําเปนกลุม และผูสอนเปนสมาชิกของ
กลุมดวยผูหนึง่ แตตองคอยทําหนาที่สังเกตแนะนาํใหไปในทางที่เหมาะสมดวย 
 การที่บรรยากาศตางๆ เหลานี้จะเกดิขึ้นไดนั้น ระบบของสถาบันอดุมศึกษาจะตองเปน 
ระบบที่เห็นและใหความสาํคัญแกการสอน มีบริการและอุปกรณรวมทั้งตําราเพียงพอ สงเสริม
ความคดิริเร่ิมสรางสรรคอยางแทจริง และจัดการเรียนการสอนหลายรูปแบบตามใหทันกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีของโลก สงเสริมใหผูเรียนไดแสวงหาความรูดวยตนเองมากขึ้น การ
เรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตจึงเปนแนวทางหนึ่งที่ชวยสรางบรรยากาศในการเรียน 
 การเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับอาจารย และ
เพ่ือน ชวยสรางบรรยากาศของการเรียนรู และชวยเหลือ การรวมมือกัน และเปนบรรยากาศที่
ผูเรียนไดมีอิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง มีเปาหมายของการเรียน และความตั้งใจทีชั่ดเจน 
 สถาบันอดุมศกึษาเมื่อเปรียบเทียบกับสถาบนัการศึกษาระดับตางๆ สถาบันอดุมศึกษาจะ
มีความพรอมทางดานอุปกรณเครือขายเชื่อมโยงกับอินเทอรเน็ต บคุลากรมีความพรอมทางดาน
เทคโนโลยี สถาบันอดุมศึกษามีเสรีภาพทางวิชาการสูง ลักษณะการเรยีนการสอนมรูีปแบบ
หลากหลาย ยืดหยุน หลักสูตรตองปรับใหทันกับกระแสความเปลี่ยนแปลงของโลก ผูเรียน
ระดับอดุมศึกษามีความพรอม กระตือรือรน ที่จะแสวงหาสิ่งใหมๆ สามารถชวยเหลือตนเองได 
และตองการเปนอิสระ ฉะนัน้การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตจะเหมาะสมกับสถาบัน 
อุดมศึกษา ซึ่งมีความพรอมในปจจัยดานตางๆ ที่กลาวมา 
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4.  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตและเว็บเพจ 
      4.1 อินเทอรเน็ต 

 เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญที่สุดในโลก 
(วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์, 2538; พรทิพย โลหเลขา, 2538; จิตเกษม พัฒนาศิริ, 2539) ซึ่ง
เช่ือมโยงคอมพิวเตอรทั่วโลกเขาดวยกัน ภายใตมาตรฐานเดียวกนั ทาํใหทั่วโลกสามารถติดตอ 
ส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลถึงกันไดสะดวกรวดเร็ว กลาวไดวาเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสิ่งที่ทําลาย
พรมแดนที่ขวางกั้นระหวางประเทศ (จิตเกษม พัฒนาศริิ, 2539) ดวยเหตุนี้เครือขาย 
อินเทอรเน็ตจงึเปนแหลงรวบรวมสารสนเทศจากทั่วโลกเขาดวยกัน เสมือนดั่งขุมทรัพยขอมูล
ขาวสารที่คนสวนใหญใหความสนใจ อยางไรก็ตามประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตไมไดจํากัด
เฉพาะในวงธุรกิจเทานั้น ในวงการศึกษา เครือขายอินเทอรเน็ตก็เปนแหลงความรูขนาดใหญให
ผูเรียนไดทาํการคนควาศึกษาวิจัย (ถนอมพร ตันติพิพัฒน, 2539) สามารถตอบสนองความ
ตองการในการคนควาอยางไรขอจํากัดในยุเทคโนโลยีสารสนเทศ (วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์, 2538)  
อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่เช่ือมตอกันไปทั่วโลก มีผูเขามาใชบริการมากมาย ดวย
เหตุนี้ ลักษณะการใหบริการจึงเกิดขึ้นอยางหลากหลายรูปแบบเพื่อสนองความตองการของผูใช  

 
4.2 เว็บเพจ 

        4.2.1  ความหมายของเว็บเพจ 
   สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาตศิูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาต(ิ2540) ไดใหความหมายของเว็บเพจไวดังนี้ เว็บเพจ 
คือหนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสบนเว็บ ที่เจาของเว็บเพจตองการจะใสลงไปในหนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสนั้น เชน ขอมูลแนะนาํตัวเอง ซึ่งอาจเปนบุคคลหรือองคกรที่ตองการใหผูอ่ืนได
ทราบหรือขอมูลที่นาสนใจเปนตน โดยขอมูลที่แสดงเปนไดทั้งขอความ เสียง ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว ขอมูลที่นําเสนอสามารถเชื่อมโยงในรูปของไฮเพอรเท็กซ คือเช่ือมโยงไปยังเว็บ
เพจอื่นที่จะใหขอมูลนั้นๆ ในระดับลึกลงไปไดเร่ือยๆ และเว็บเพจจะตองมีที่อยูอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายเฉพาะของตน ซึ่งแหลงที่อยูนี้เรียกวา URL (Uniform Resource Locator) 

 NECTEC ไดรวบรวมความหมายของเว็บเพจไวดังนี ้(http://www.nectec.or.th) 
 “World Wide Web as a Global, Interactive, Cross-Platform, Distributed, 

Graphical Hypertext Information System That Runs Over The Internet.” ซึ่งสามารถแปล
ความหมายไดดังนี ้

The Web is a Graphical Hypertext Information System.  หมายถึง การนําเสนอขอมูล
ผานเครือขายอินเทอรเนต็ เปนการนาํเสนอดวยขอมูลที่สามารถเรียกหรือโยงไปยังจุดอื่นๆ ใน
ระบบกราฟก ซึ่งทําใหขอมูลนั้นๆ มีจดุดึงดูดใหนาเรียกด ู
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The Web is Interactive.  หมายถึง การทํางานบนเวบ็เปนการทํางานแบบโตตอบกบัผูใช
โดยธรรมชาต ิดังนัน้เว็บจึงเปนระบบ Interactive ในตัวมันเอง เร่ิมตั้งแตผูใชเปดโปรแกรมดูผล
เว็บ (Browser) พิมพช่ือเรียกเว็บ (URL : Uniform Resource Locator) เมื่อเอกสารเว็บ
แสดงผลผาน เบราเซอร ผูใชก็สามารถคลกิเลือกรายการหรือขอมูลที่สนใจ อันเปนการทํางาน
แบบโตตอบไปในตัว 

The Web is Cross-Platform. หมายถึง ขอมูลบนเว็บไมยึดตดิกับระบบปฏบิัติการ 
(Operating System :OS) เนื่องจากเปนขอมูลนั้นๆ ถูกจัดเก็บเปน Text File ดังนัน้ไมวาจะถูก
เก็บไวในคอมพิวเตอรที่ใช OS เปน Unix หรือ Windows NT ก็สามารถเรียกดูจากคอมพิวเตอร
ที่ใช OS ตางจากคอมพิวเตอรที่เปนเครื่องแมขายได 

The Web is Distributed. หมายถึง ขอมูลในเครือขายอินเทอรเน็ตมปีริมาณมากจากทั่ว
โลก และผูใชจากทุกแหงหนท่ีสามารถตอเขาระบบอินเทอรเน็ตได ก็สามารถเรียกดูขอมูลได
ตลอดเวลา ดงันั้นขอมูลในระบบอินเทอรเน็ตจึงสามารถเผยแพรไดรวดเร็วและกวางไกล  
            จากที่กลาวมาขางตนจะเหน็ไดวาความหมายเว็บเพจนั้น มีลักษณะเปนหนาเอกสาร
อิเล็กทรอนิกสที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร โดยอาศัยระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่เรียกกันวา
เวิลดไวดเวบ็เปนตัวกลางเชื่อมโยงระหวางผูทําเว็บกับผูชม เว็บเพจทําหนาที่อธิบายขยายความใน
แตละสวนและโฮมเพจถือเปนสวนที่ตอนรับและบอกกลาวกบัผูมาชมวาขอมูลขาวสารที่ผูชม
ตองการนั้นอยูในสวนไหนของเว็บไซต 
           เพ่ือใหการนําเสนอดวยเว็บเปนไปอยางนาสนใจและดึงดูดผูคนใหเขามาชม จําเปนอยาง
ย่ิงที่จะตองทราบถึงหลักการและวิธีการในการออกแบบและการนาํเสนอ เพราะถาหากทําไปโดย
ปราศจากการออกแบบหรือการนําเสนอทีด่ีแลว ผูชมอาจจะไมสนใจและใสใจที่จะเขามาชม ทาํให
การนําเสนอในครั้งนั้นสูญเปลาได  
            4.2.2  สวนประกอบของเว็บเพจ 

 กิตต ิภักดีวัฒนกุล (2540) ไดกลาวถึงสวนประกอบของเว็บเพจวามีสวนประกอบ
ตางๆ ที่จาํเปนดังนี ้
           1. Text เปนขอความปกติ โดยเราสามารถตกแตงใหสวยงามและมีลูกเลนตางๆ 
ดังเชนโปรแกรมประมวลคํา 
           2. Graphic ประกอบดวยรูปภาพ ลายเสน ลายพื้น ตางๆ มากมาย 
           3. Multimedia ประกอบดวยรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และแฟมเสียง 
           4. Counter ใชนับจํานวนผูที่เขามาเยี่ยมชมเว็บเพจของเรา 
           5. Cool Links ใชเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจของตนเองหรือเว็บเพจของคนอื่น 
          6. Forms เปนแบบฟอรมที่ใหผูเขาเย่ียมชม กรอกรายละเอียด แลวสงกลับมายัง 
เว็บเพจ 
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           7. Frames เปนการแบงจอภาพเปนสวนๆ แตละสวนก็จะแสดงขอมูลที่แตกตางกัน
และเปนอิสระจากกัน 
           8. Image Maps เปนรูปภาพขนาดใหญที่กําหนดสวนตางๆ บนรูป เพ่ือเช่ือมโยงไป
ยังเว็บเพจอื่นๆ 
           9. Java Applets เปนโปรแกรมสําเร็จรูปเล็กๆ ที่ใสลงในเว็บเพจ เพ่ือใหการใชงาน
เว็บเพจมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
 4.2.3  ขั้นตอนในการนําเสนอเว็บเพจ 

 การนําเสนอดวยเว็บเพจมีลักษณะคลายคลึงกับการนําเสนอดวยสื่อทัว่ไป คือ มี
วัตถุประสงคเพ่ือการสื่อสารระหวางผูสงและผูรับโดยมีเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสื่อและข้ันตอน
ตางๆ ในการนําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Nielsen. 1996; กิดานันท มลิทอง. 2542) ได
กลาวไว มดีังนี้ 

    1. การวางแผนและตั้งวตัถุประสงค 
              การวางแผน ซึ่งรวมถึงการกําหนดจุดมุงหมายและกลุมเปาหมายของการทํางานดวย 
ในการนําเสนอตางๆ หรือทาํเว็บก็ตามหากมีจุดหมายวาจะทําเพ่ืออะไร เพ่ือใคร อยางไร เมื่อมี
จดุมุงหมายและกลุมเปาหมายที่แนชัดแลว จะทําใหมองเห็นเปาหมายในการทํางานไดชัดเจนขึ้น 
ตัวอยางเชนหากตองการจะนําเสนอเกี่ยวกับเรื่องชางโดยมีจุดหมายเพื่อนําเสนอความรูเก่ียวกับ
ชางตั้งแตดึกดาํบรรพจนถึงปจจุบัน โดยมกีลุมเปาหมายคือคนที่สนใจเรื่องชางและเร่ืองธรรมชาติ
และตองการนาํเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต เมื่อทราบเชนนี้แลวก็จะทําใหการทํางานใน
ข้ันตอนตอไปงายยิ่งข้ึน 

      2. รวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูล 
               เม่ือไดเร่ืองราวที่จะนําเสนอ โดยมีจุดมุงหมายและกลุมเปาหมายแนชัดแลว ก็ถึง
ข้ันตอนในการรวบรวมแหลงขอมูลจากตัวอยางเรื่องชางในขอที่ 1. ก็คนควาขอมูลจากแหลงตางๆ 
ทั้งที่เปนเนื้อหา รูปภาพ เสียง ตลอดจนภาพเคลื่อนไหวและสิ่งอ่ืนๆ เก่ียวกับชางที่คดิวาเปน
ประโยชนตอการนําเสนอ 

    3. ศึกษาและเรียงลําดับขอมูล 
              หลังจากไดขอมูลเบื้องตนมาแลว ควรศึกษาขอมูลเหลานั้นวาสวนใดที่เก่ียวของกัน
สามารถแยกเปนหมวดเปนหมูไดหรือไม เชน เมื่อหาขอมูลเร่ืองชางมาไดพอสมควรอาจจะ
แยกแยะเปนหมวดหมูดังนี ้ประวัติของชางตั้งแตดึกดําบรรพวิวัฒนาการของชางประเภทของชาง
ไทย ประโยชนของชางเปนตน เมื่อไดหัวขอหลักแลวสวนประกอบยอยตางๆก็จะคนหาไดงายขึ้น 

     4. การออกแบบสาร 
              เมื่อไดเนื้อหาและหัวขอในการนาํเสนอแลวลําดบัตอมาก็คือการออกแบบเนื้อหาให
นาสนใจ ซึ่งตามหลกัของเทคโนโลยีการศกึษาเรียกวาการออกแบบสาร (DesignDesign) การ
ออกแบบสารนี้นอกจากดานเนื้อหาแลวยงัรวมไปถึงองคประกอบตางๆในการนาํเสนอดวย เชน สี
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ของตัวอักษร ภาพประกอบ เสียง ฯลฯ จะตองส่ือความหมายไปในทศิทางเดียวกันกับเนื้อหาและ
เปนมาตรฐานเดียวกัน 

    5. การเขียนแผนผังของงาน 
              การทําแผนผังของงาน (Flow Chart) จะทําใหลําดบัเรื่องราวไดงายขึ้นและเปน
ประโยชนในการเชื่อมโยงเนื้อหาท่ีเก่ียวของกัน ซึ่งในการออกแบบเวบ็นั้นนักออกแบบบางคนจะ
ทําแผนผังของงานโดยใชกระดาษสติกเกอรที่สามารถลอกออกไดแปะไวบนบอรดตามลาํดบัของ
เนื้อหา เพราะงายตอการเปลี่ยนแปลงหรือบางคนอาจจะใชวิธีการเขียนบนไวทบอรดดวยปากกาที่
ลบไดโดยงาย 

    6. การเขียนบตัรเรื่อง 
              การเขียนบัตรเรื่อง (Storyboard) ของงานลงในกระดาษกอนลงมือทํา นอกจากจะทํา
ใหเรากําหนดองคประกอบของงานไดอยางคราวๆ แลว ยังชวยใหมองเห็นภาพของงานชัดเจน
ย่ิงข้ึนและเมื่อลงมือทํางานจริงๆ ก็จะทําไดงายขึ้น 

    7. การจัดทาํเว็บ 
              เมื่อผานขั้นตอนทุกอยางจนมาถึงข้ันการจัดทําแลว การลงมือทําถือเปนสิ่งสําคญัที่สุด
ของกระบวนการ เพ่ือผลสําเร็จของงานโดยทําตามแผนภาพของงานจะทําใหการทํางานสะดวก
ย่ิงข้ึน 
    8. ทดสอบและประเมินผล 
              หลังจากทาํเสร็จทุกข้ันตอนของการจัดทาํแลว ควรจะมีการทดสอบและประเมินผล
จากตัวผูจัดทาํกอน โดยสมมติวาเปนผูชมคนหนึ่ง ดูองคประกอบตางๆ ที่ไดทาํข้ึนมา เชน การ
เช่ือมโยงตรงตามที่กําหนดไวหรือไม สีทีใ่ชในการเชื่อมโยงเปนมาตรฐานเดียวกันทุกหนาและใช
การไดหรือไม ภาพหรือกราฟกตรงตามเนือ้หาหรือวัตถปุระสงคหรือไม เปนตน 
           จากนัน้เมื่อไดถายโอนขอมูลไปเก็บไวยังเคร่ืองบริการเว็บแลว ก็ควรแนะนาํเพ่ือน
หรือคนอื่นๆ ชวยตรวจสอบอีกครั้ง ซึ่งถาถายโอนขอมูลไมครบและทําการทดสอบดวยเครื่องที่
จัดทําก็จะไมพบขอบกพรอง เนื่องจากแฟมขอมูลตางๆถูกบรรจุอยูไวในเครื่องที่จัดทําอยูแลว
โปรแกรมก็จะนําแฟมขอมูลที่อยูในเครื่องมาแสดงผล แตถาเปนเครื่องอ่ืนหากเราถายโอนขอมูล
ไมครบ ก็จะพบขอผิดพลาดในการแสดงผล 

    9. การประชาสัมพนัธ 
    หลังจากทาํการทดสอบและประเมินผลจนเปนที่นาพอใจแลวจะสามารถประชา 

สัมพันธใหผูใชอ่ืนไดรับรู โดยผานทางผูที่รูจักหรือผานทางเว็บอื่นๆที่ใหบริการประชาสัมพันธ  
 

5. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  (Web-Based Instruction) 
การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือ Web-Based Instruction เปนรูปแบบ

หนึ่งของการประยุกต ใชบรกิารเครือขายอินเทอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมาก
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ในปจจบุัน เปนความ พยายามในการใชคณุสมบัตติางๆของอินเทอรเน็ตมาใชเพ่ือสนับสนนุการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือใหเกิดประสิทธภิาพสูงสุด มนีักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานได
ใหความหมายของ การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตดังนี ้
       5.1  ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

คอลลีน (Colleen, 1996) ไดใหคาํจาํกัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตวาเปนสื่อใหมซึ่งรวมคุณประโยชนของไฮเปอรมีเดียซึ่งประกอบไปดวย 
ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพกราฟกและภาพเคล่ือนไหว เปนการสอนรายบุคคลโดยผานเครือขาย 
การออกแบบการสอน ตองใชหลักทฤษฎีเพ่ือการออกแบบเพื่อใหเกิดประโยชนทางการศึกษาแก
ผูเรียน 
 ลานเพียร (Laanpere, 1997) ไดใหนิยามของการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตวาเปนการจัด การเรียนการสอน ผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ ซึ่งอาจเปน
เพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอน ในหลักสูตรมหาวิทยาลัย สวนประกอบการบรรยายในชั้น
เรียน การสัมมนา โครงการกลุม หรือการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรืออาจเปนลักษณะ
ของหลักสูตรที่เรียนผานเวลิดไวดเว็บ โดยตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตนี้เปนการรวมกันระหวางการศึกษาและ การฝกอบรมเขาไวดวยกัน โดยให
ความสนใจตอการใชในระดบั การเรียนทีสู่งกวาระดับมธัยมศึกษา 

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998) กลาววาการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเนต็เปนภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยใีนยุคปจจบุันกบักระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนํา
การศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส เปนการจดัหา เครื่องมือใหมๆ สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพ่ิม
เครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวยขจัดปญหา เร่ืองสถานที่และเวลา 

แคมเพลส (Camplese, 1998) ใหความหมายของการเรียน การสอนผานเว็บวาเปนการ
จัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใชเวิลดไวดเว็บ เปน ส่ือกลางในการ
ถายทอดความรูแลกเปล่ียนขาวสารขอมูลระหวางกัน เนื่องจากเวิลดไวดเว็บมคีวาม สามารถใน
การถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง จึง
เหมาะแกการเปนสื่อกลาง ในการถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 
 แฮนนัม (Hannum, 1998) กลาวถึงการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตวาเปน
การจัดสภาพการเรียน การสอนผานระบบอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและ
วิธีการออกแบบการเรียน การสอนอยางมีระบบ  

ภายในประเทศไทย การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตถือเปนรูปแบบใหมของ
การเรียนการสอน ที่เร่ิมนําเขามาใช นักการศึกษาหลายทานใหความหมายของการเรียนการสอน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ไวดังนี ้
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ใจทิพย ณ สงขลา (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
วาหมายถึง การผนวก คุณสมบัติ ไฮเปอรมีเดียเขากับคณุสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพ่ือ
สรางส่ิงแวดลอมแหงการ เรียนในมติิที่ไมมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกัน
ของผูเรียน (Learning Without Boundary)  

วิชุดา รัตนเพยีร (2542) กลาววาการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนการ
นําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครอืขาย
อินเทอรเน็ต ซึ่งผูออกแบบและ สรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะ ตองคํานึงถึงความสามารถ
และบริการทีห่ลากหลายของอินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัตติางๆ เหลานั้นมาใชเพ่ือ ประโยชนใน
การเรียนการสอนใหมากทีสุ่ด 

กิดานันท มลทิอง (2543) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
เปนการใชเว็บ ในการเรียนการสอน โดยอาจใชเวบ็เพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ
ของวิชาทั้งหมด ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ได 
รวมทั้งใชประโยชน จากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบ อินเทอรเน็ต เชน การ
เขียนโตตอบกนั ทางไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใช
ประกอบดวยเพื่อใหเกิด ประสิทธิภาพสูงสุด 

จากนิยามตาง ๆ สรุปไดวา การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต หรือ เวบ็ชวยสอน 
ก็คือ การเรียนการสอนที่ใชอินเทอรเน็ตเปนสื่อกลางระหวางผูสอนกับผูเรียนในรูปแบบบทเรียนที่
เปนลักษณะมลัติมีเดีย โดยไมจํากัดเวลา ไมจํากัดสถานที่ภายใตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
   5.2  โครงสรางของเว็บ (Web Structure) 
 นักออกแบบเว็บสวนใหญจะมีรูปแบบการสรางที่แตกตางกัน โดยทั่วไปจะขึ้นอยูกับความ
ถนัด และความพอใจของตนเปนหลกั (Arvanistis, 1997) โดยไมไดคํานึงถึงหลักในการ
ออกแบบที่ถูกตอง เทาที่ควร ลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton, 1999) จึงไดเสนอแนวคดิ
สําหรับการออกแบบเวบ็ไซด วา การออกแบบเว็บไซดทีด่ีควรจะตองวางโครงสรางใหมีความ
สมดุล มีการเชื่อมตอสัมพันธกัน ระหวางรายการ (Menu)หรือโฮมเพจ กับหนาเนื้อหาอ่ืนๆ 
รวมถึงการเชื่อมโยงไปสูภาพและขอความตางๆ โดยตองวางแผนโครงสรางใหดี เพ่ือปองกัน
อุปสรรคที่จะเกดิตอผูใช เชน การหลงทางของผูใช ในขณะ เขาสูเนื้อหาในจดุรวม (Node) ตางๆ 
เปนตน จากหลักการนี้แสดงวาโครงสรางของเว็บไซดเปนสวนที่ ควรใหความสําคญั โครงสรางที่ดี
จะชวยสงผลที่ดีตอผูใช เพราะขอมูลที่มีอยูมากมายนั้นตองอาศัย การเชื่อมโยงเนื้อหา หรือการจดั
ระเบียบของเนื้อหาใหกับการสืบคนภายในบทเรียน การจัดระเบียบทีด่ี จะชวยใหผูเรียนมีความรู 
และเกิดประสบการณที่ดใีนการเรียนดวยเว็บ ในขณะเดยีวกันโครงสรางที่ไม เหมาะสมก็ยอม
สงผลเสียตอผูใชเชนกัน (ณัฐกร สงคราม, 2542) 
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แยงกและมอร (Yang and More, 1995 อางถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2542) ไดแบง
ลักษณะโครงสรางของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ออกเปน 3 แบบ เพ่ือการจัดเกบ็และเรียกเอา
ขอมูลที่ตองการขึ้นมา ดังนี ้

1. ส่ือหลายมิติแบบไมมีโครงสราง (Unstructured) เปนแบบที่ไมมโีครงสรางความรู 
ผูเรียน ตองเปดเขาไปโดยมีการเชื่อมโยงระหวางหนาจอแตละเร่ือง มีความยืดหยุนสูงสุดของการ
จัดรวบรวม เปนการใหผูเรียนไดกําหนดความกาวหนา และตอบสนองความสําเร็จดวยตนเอง 

2. ส่ือหลายมิติแบบเปนลําดับขั้น (Hierarchical) เปนการกําหนดการจัดเก็บความรูเปน 
ลําดบัขั้น มีโครงสรางเปนลําดับขั้นแบบตนไม โดยใหผูเรียนไดคนควาไปทีละข้ันโดยสํารวจไดทั้ง
จาก บนลงลางและจากลางข้ึนบน โดยมีระบบขอมูลและรายการคอยบอก 

3. ส่ือหลายมิติแบบเครือขาย (Network) เปนการเชื่อมโยงระหวางจุดรวมของฐาน 
ความรูตางๆ ที่เก่ียวของสัมพันธกัน ความซับซอนของเครือขายพึ่งพาความสัมพันธระหวางจุด
รวมตางๆ ที่มอียู 

ในขณะที่โจนาเซน (Jonassen, 1989 อางถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2542) ไดแบงบทเรียน
ที่มีการเชื่อมโยงโดยลักษณะของ ขอความหลายมิติ (Hypertext) ออกไดเปน 3 รูปแบบ คือ  

1. แบบไมมีโครงสราง (Unstructured Hypertext) เปนบทเรียนที่มีการเชื่อมโยงจุดรวม 
ในลักษณะสุม (Random) โดยจะมีการเขาถึงขอมูลโดยตรงจากจดุรวมหนึ่งไปยังจดุรวมอื่นๆ ที่ได 
เช่ือมโยงเอาไวในรูปแบบของการเขาถึงแบบสุม จดุรวม 2 จุดจะถูกเช่ือมโยงถึงกัน เพราะจุดรวม
หนึ่ง จะใชอางอิงเนื้อหาสาระของอีกจุดรวมหนึ่ง ผูอานสามารถจะกระโดดไปหัวขอใดๆ ไดทนัที 
โดยการกด แปน หรือการกดเมาสในขอความที่ปรากฏเปนดัชน ีโปรแกรมจะจําไววา ผูอาน
กระโดดมาจากจุดใด เมื่อมกีารกดแปนอืน่ใด ผูอานก็จะสามารถกลับสูจุดเดิมไดโดยทันที 
ลักษณะเชนนีจ้ะเปนรูปแบบที่ ชวยในเรือ่งการเปรียบเทียบแนวความคิดตางๆ หรือเปรียบเทียบ
เนื้อหาตางๆ ไดอยางดี ตัวเชื่อมโยง อาจจะทําใหปรากฏในตาํแหนงตางๆ บนหนาจอ ซึ่งอาจทาํ
ใหเปนที่สังเกตไดโดยทําเปนตัวทึบ ขีดเสนใต หรือทําใหสีแตกตางกันออกไปการออกแบบ
ลักษณะเชนนี ้ส่ิงสําคัญคือการจําแนกมโนทัศนตางๆ หรือการแตกกระจาย เนื้อหาออกเปน
เนื้อหายอยวาจะประกอบดวยแตละจดุรวมอะไรบาง การจะทําเชนนีไ้ดก็โดยการ วิเคราะหวา ใน
เอกสารตนฉบบัมีขอความหรือมโนทัศนทีสํ่าคัญอะไรบาง จากนัน้จึงนาํจุดรวมที่มีมโนทัศนรวมกัน
หรือมีสวนที่เก่ียวโยงกันมาสัมพันธกัน เมื่อใดก็ตามที่เกิดการเกี่ยวพัน แนวความคดิเกิดขึ้น ก็จะมี
การสรางความเชื่อมโยงสัมพันธข้ึนมาเพือ่เช่ือมโยงมโนทศันเหลานัน้ ไฮเปอรเทกซรูปแบบนีไ้ม 
จําเปนตองมีการสรางโครงสรางของแนวความคิดทั้งหมดเอาไวลวงหนา 

2. แบบมโีครงสราง จะมีการจัดรูปแบบของจุดรวมและการเชื่อมโยงสัมพันธที่ชัดเจน ใน
การออกแบบบทเรียนชนิดนี้ผูออกแบบจะตองรูวามีเนือ้หาใดท่ีควรจะนํามาเชื่อมโยงกันเปนจุด
รวม เนื่องจากบทเรียนแบบนี้ จะประกอบดวยชุดของจุดรวม โดยที่จุดรวมแตละชุดสามารถที่จะ
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เขาถึงกันได แตละชุดจะมีรูปแบบของตัวเอง เพ่ือใหเห็นถึงโครงสรางเนื้อหาสาระไวอยางเดนชัด 
โครงสรางของ บทเรียนจะเปนตัวชี้ใหเห็นถึงโครงสรางทางความคดิในรูปแบบตางๆ กัน 

3. แบบเนื้อหาสัมพันธกัน เปนการออกแบบโครงสรางระดับสูง การจัดเนื้อหาภายใน
บทเรียน จะเปนแบบขึ้นตรงตอกันตามลาํดบัชั้น (Hierarchy) จากการที่มีเนื้อหากระจัดกระจาย
อยูมากมาย จงึตองมีการจัดหมวดหมูใหเปนมโนทศันกวางๆ จากมโนทัศนกวางนี้ จะแตกออกไป
เปนรายละเอยีด ปลีกยอย เนื้อหาท่ีมีความคงที่แนนอนสามารถที่จะใหเห็นถึงความเกี่ยวพันธกัน
ของเนื้อหาท่ีข้ึนตอกัน เปนลําดบัชั้นได  

จากการศึกษาเกี่ยวกับหลักการออกแบบเว็บ (ณัฐกร  สงคราม , 2543) พบวา
ผูเช่ียวชาญหลายกลุมไดแบงแยก โครงสรางของเว็บออกมาในลักษณะที่ใกลเคียงกัน โดยรูปแบบ
ของลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton, 1999) แหงศูนยส่ือการเรียนการสอนระดับสูง 
มหาวิทยาลัยเยล (Yale University) ซึ่งมีช่ือเสียง ในดานการออกแบบเว็บ มีความชัดเจนและ
ครอบคลุมมากที่สุด จึงไดนาํเสนอรูปแบบโครงสราง ของเว็บโดยใชแนวคิดของผูเช่ียวชาญ 2 
ทานนี้เปนหลกั และนาํแนวคิดจากผูเช่ียวชาญทานอื่นๆ มาประกอบ ซึ่งสามารถสรุปโครงสราง
ของเว็บออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังนี้ 
 1. เว็บที่มีโครงสรางแบบเรยีงลําดับ (Sequential Structure) 

เปนโครงสรางแบบธรรมดาที่ใชกันมากทีสุ่ดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่
นิยมจัดดวยโครงสรางแบบนี้มักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา หรือใน
ลักษณะ การดาํเนินเรื่องจากเรื่องทั่วๆ ไป ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแมกระทั่ง
ลักษณะ การเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตาม
โครงสรางแบบนี้ เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสรางแบบ
นี้กับเว็บที่มีเนือ้หา ซบัซอน ส่ิงที่จําเปนคือตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน 
หรืออาจจะทําการเชื่อมโยง ไปยังขอมูลในเว็บอื่นที่เก่ียวของ เพ่ือเปนการรองรับเนื้อหาท่ีมีความ
ซับซอนเหลานั้น 

 
 
 
 
 
 
เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัวตาม

ความคดิ ของผูสราง พ้ืนฐานแนวคดิเหมอืนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่งๆ นั่นคือตอง
อานผานไปทลีะหนา ทศิทางของการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเปนการดําเนินเรื่อง
ในลักษณะเสนตรง โดยมี ปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกาํหนดทิศทาง เร่ิมจาก

ภาพประกอบ  1  โครงสรางแบบเรียงลําดบั (Sequential Structure) 
ที่มา : Lynch and Horton, 1999 



  23   

 

หนาเร่ิมตน (Start Page) ซึ่งโดย ปกติเปนหนาตอนรบัหรือแนะนาํใหผูใชทราบถึงรายละเอียด
ของเว็บ รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อผูใชผาน
จากหนาเร่ิมตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนา เนื้อหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมี
เนื้อหาท่ีซับซอนเกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติมรายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทาํเปนหนาเนื้อหา
ยอย(Sub Topic/Detour) และทําการเชื่อมโยงกับหนา เนื้อหาหลักนั้นๆ ซึ่งหนาเนื้อหายอย
เหลานี้มีลักษณะเปนหนาเดีย่วที่เมื่อเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหา แลว ตองกลับมายังหนาหลัก
หนาเดิมเทานัน้ ไมสามารถขามไปยังเนื้อหาอ่ืนๆ ได และเมื่อผูใชผานไป จนจบเนือ้หาท้ังหมด
แลวก็จะมาถึงหนาสุดทาย (End Page) ซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนือ้หาท้ังหมด  

การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next Topic) 
เพ่ือ เดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพ่ือตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา 
ในสวน ของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรเทก็หรือไฮเปอรมีเดีย ที่ทําไว
ในหนาเนื้อหา หลักเช่ือมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายงัหนาหลัก (Main Topic) 
ในกรณีที่อยูในหนา เนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหาหลัก  

ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คือ งายตอผูออกแบบ ในการจัดระบบโครงสราง และงายตอ
การปรับปรุงแกไข เนื่องจากมีโครงสรางที่ไมซับซอน การเพิ่มเติม เนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงาย
เพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครงสรางเทานั้น แตขอเสียของ โครงสรางระบบนี้คือ ผูใชไม
สามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได ในกรณีที่ตองการ เขาไปสูเนื้อหาเพียงหนา
ใดหนาหนึ่งนัน้จําเปนตองผานหนาที่ไมตองการหลายหนาเพ่ือไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสียเวลา 
ซึ่งปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่มสวนที่เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซึ่งประกอบดวย รายชื่อ
ของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มใีนเว็บและสามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่ช่ือ ของ
หนาที่ผูใชตองการ เขาไปไวในหนาเนื้อหาแตละหนา เพ่ือทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความ 
ยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช 

2.  เว็บที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้น (Hierarchical  Structure) 
เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล โดยแบงเนื้อ 

หา ออกเปนสวนตางๆ และมีรายละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหลัน่กันมาในลักษณะแนวคิด
เดียวกับ แผนภูมิองคกร เนือ่งจากผูใชสวนใหญจะคุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกร
ทั่วๆ ไปอยูแลว จึงเปนการงายตอการทําความเขาใจกบัโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลกัษณะนี ้
ลักษณะเดนเฉพาะของ เว็บประเภทนี้คอืการมีจุดเริ่มตนที่จดุรวมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ 
(Homepage) และเช่ือมโยงไปสูเนื้อหา ในลักษณะเปนลาํดบัจากบนลงลาง  
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ภาพประกอบ  2  โครงสรางแบบลาํดบัขั้น (Hierarchical Structure) 
ที่มา : Lynch and Horton, 1999 

 
 เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงาน ซึ่งรูปแบบ 
โครงสราง คลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปน ก่ิงใหญ ก่ิงเล็ก ใบไม ดอก และผล 
เปนตน หลักการ ออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เก่ียวของกัน โดยที่
เนื้อหาท้ังหมดจะถูก เช่ือมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซึ่งมักจะเปนหนาที่ใชตอนรบัและแนะนาํ
ผูใชถึงวิธีการที่จะเขาไปสู หัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนใดกอนก็ได
ตามความสนใจ เมื่อเขาไปสู เนื้อหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวน
มักจะเปนหนาที่ใชอธบิายหวัขอนั้นๆ เพ่ือเปนการนาํเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลาง 
โดยหนาเนื้อหาดานลางที่เปนรายละเอียด ยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบ
เรียงลําดับ หรือแมกระทั่งแบบลาํดบัขั้นเองก็ได ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดู
เนื้อหาในสวนนั้นๆ หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพ่ือเช่ือมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไป 

การเชื่อมโยงภายในเว็บเริม่ที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศนูยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายในจะ
มีการ สรางไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกที่จะ
เขาไปสูเนื้อหา สวนตางๆ เมือ่ผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวน
หนึ่งแลวนั้น ถาเนื้อหา สวนนั้นเปนลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดบั หนาแรก 
(Topic Overview) ก็จะทําหนาที่ เปนหนาเร่ิมตน (Start Page) เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุม
หนาตอไปหรอืหนาที่แลว (Next/Previous Topic) ในการดูเนื้อหายอยทีละหนา เมือ่ถึงหนา
สุดทายก็ใชปุมกลับขึ้นไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic Overview) ในกรณีทีม่ีการแบงเนื้อหา
ยอยเปนสวนตางๆ ควรจัดระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ในลักษณะโครงสรางแบบลาํดับขั้นอีก
ช้ันหนึ่ง โดยที่หนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น จัดทาํในลักษณะเดยีวกับหนา
โฮมเพจนัน่คอืเปนหนารายการ (Menu Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอย สวนตางๆ จากนั้นก็
กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาในลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทาย เมื่อกลับจากดู
เนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลว ก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home Page) เมื่อ
ตองการกลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเนื้อหาหลักสวนตอไป    
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ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูล 
ของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดแูลและปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมู 
ที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุล 
นั่นคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep) หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไป
เปนลักษณะ ของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการเขา
สูเนื้อหาท่ีตองการ เพราะตองคลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธกีารแกไขคือการสรางวิธี
เช่ือมโยงจากหนาเนื้อหาหลัก ไปสูหนาเนื้อหายอยแตละหนา โดยทําเปนรายการ (Menu) ยอยๆ 
หรืออาจเปนลกัษณะการสรางเปน หนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของ
โครงสรางแบบเรียงลําดับ ดังที่กลาว มาแลว สวนโครงสรางที่ตื้นเกนิไปเปนลักษณะของโครงสราง
ที่เนื้อหาในแตละสวนนอยเกนิไป ทําใหเกิด หนารายการ (Menu Page) มากเกินความจําเปน 
หลายๆ ครั้งที่ผูใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อ ไปสูเนื้อหาเพียงหนาเดียว วธิีการแกปญหาคือ
ควรตัดหนารายการที่ไมจําเปนออกไปหรือเพ่ิมเนื้อหา ในสวนนั้นใหมากขึ้น 

3. เว็บที่มีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) 
โครงสรางรูปแบบนี้มีความซับซอนมากกวารูปแบบที่ผานมา การออกแบบเพิ่มความ

ยืดหยุน ใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใช โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละ
สวน เหมาะแก การแสดงใหเห็นความสมัพันธกันของเนื้อหา การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปน
ลักษณะเชิงเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได เชน ใน
การศึกษาขอมูลประวัติศาสตร สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร โดยในแตละสมัย
แบงเปนหัวขอยอยเหมือนกันคือ การปกครอง ศาสนา วฒันธรรม และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลัง
ศึกษาขอมูลทางประวัตศิาสตรเก่ียวกับ การปกครองในสมัยอยุธยา ผูใชอาจศึกษาหวัขอศาสนา
เปนหัวขอตอไปก็ได หรือจะขามไปดูหัวขอการปกครองในสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ไดเพ่ือ
เปรียบเทียบลักษณะขอมูลที่เกิดขึ้นคนละสมัยกัน 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  3  โครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) 
ที่มา : Lynch and Horton, 1999 
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ในการจดัระบบโครงสรางแบบนี ้เนื้อหาท่ีนํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่เหมือนกัน 
และ สามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือนาํหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่ง
โดยทั่วไป จะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บ เมื่อ
ผูใชคลิกเลือก หัวขอใด ก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอ
นั้นๆ และภายในหนานั้น ก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหวัขออ่ืนที่เปนเรื่อง
เดียวกัน นอกจากนี้ยังสามารถนํา โครงสรางแบบเรียงลําดบัและแบบลําดบัขั้นมาใชรวมกันไดอีก
ดวย 

ถึงแมโครงสรางแบบนี้ อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคง
คาง ของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได แตจะเปนประโยชนที่สุดเมื่อผูใชไดเขาใจถึง
ความสัมพันธ ระหวางเนื้อหา ในสวนของการออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดี เนื่องจากมี
การเชื่อมโยงที่เกิดขึ้น ไดหลายทิศทาง นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตอง
เพ่ิมเนื้อหาในภายหลัง 

4. เว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) 
โครงสรางประเภทนี้จะมคีวามยืดหยุนมากที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึง

กัน ไดหมด เปนการสรางรูปแบบการเขาสูเนื้อหาท่ีเปนอิสระ ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสู
เนื้อหาไดดวยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน 
(Concept) เหมือนกัน ของแตละหนาในลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดยี โครงสราง
ลักษณะนี้จดัเปนรูปแบบที่ ไมมีโครงสรางที่แนนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การ
เช่ือมโยงไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหา ภายในเว็บนั้นๆ แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเว็บ
ภายนอกได 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  4  โครงสรางแบบใยแมงมมุ (Web Sructure) 
               ทีม่า : Lynch and Horton, 1999 

 
ลักษณะการเชือ่มโยงในเว็บนั้น นอกเหนอืจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย กับ

ขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว ยังสามารถใชลักษณะการ
เช่ือมโยง จากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซึ่งรายการนี้จะปรากฏอยู
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บริเวณใด บริเวณหนึ่งในหนาจอ ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึง่ในรายการเพือ่เลือกที่จะ
เขาไปสูหนาใดๆ ก็ไดตามความตองการ 

ขอดีของรูปแบบนีค้ืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทศิทาง 
การเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคอืถามีการเพิ่มเนื้อหาใหมๆ อยูเสมอจะเปนการยากใน
การ ปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนัน้อาจทําใหผูใชเกิดการสับสน
และ เกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได  
 
       5.3  ประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรที่มีคุณสมบัติหลากหลายตอการนาํไปประยุกต 
ใชในการศึกษา ดังนั้นการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตจึงสามารถทําไดในหลาย
ลักษณะ แตละสถาบนัและ แตละเนื้อหาของหลักสูตร ก็จะมีวิธีการจดัการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตที่แตกตางกันออกไป ซึ่งในประเด็นนี ้มีนักการศึกษาหลายทาน ไดให
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตดังตอไปนี ้
 การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตตามแนวคดิของ พารสัน (Parson, 1997) 
ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตออกเปน 3 ลักษณะ คือ 

1. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแบบรายวิชาเดียว (Stand - Alone 
Courses) เปนรายวิชาที่มี เครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ต
อยางมากที่สุด ถาไมมีการสือ่สาร ก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได (Computer 
Mediated Communication : CMC) ลักษณะของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
แบบนี้มีลักษณะเปนแบบวทิยาเขตมีนักศึกษาจํานวนมาก ที่เขามาใชจริง แตจะมกีารสงขอมูลจาก
รายวิชา ทางไกล 

2. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแบบเว็บสนับสนนุรายวิชา (Web 
Supported Courses) เปนรายวิชาที่มี ลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน 
และมีแหลงใหมากเชน การกําหนดงานที่ใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบ
คอมพิวเตอร หรือการมีเว็บที่สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที่ ของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรม
ตางๆ เอาไว 

3. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแบบศนูยการศึกษา (Web Pedagogical 
Resources) เปนชนิดของเวบ็ไซต ที่มีวตัถดุิบ เครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขา
ไวดวยกัน หรือเปนแหลงสนับสนนุกิจกรรม ทางการศกึษาซึ่งผูที่เขามาใชก็จะมีส่ือใหบริการหลาย
รูปแบบเชน ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  และการสื่อสารระหวางบุคคล เปนตน 

แฮนนัม (Hannum, 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ออกเปน 4 ลักษณะ ใหญๆ คือ  
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1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คอื 
    1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจากความ 
สามารถ ในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ใหผูเรียนผาน การเชื่อมโยงไปยังแหลง เสริมตางๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสือ
ออนไลนทั้งหลาย ซึ่งถือไดวา เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากร
จํานวนมหาศาลมาประยุกตใช สวน ประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสาร
ออนไลน หนังสือออนไลน สารบัญการอาน ออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บ
งานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับวิชาตางๆ  

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต  รูปแบบนี้ เปน การจดัเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน  
คําบรรยาย สไลด นิยาม คาํศัพท และสวนเสริม ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใช
เหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้นเรียนปกติและ สามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบ
นี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคอื รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหา สําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ 
ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการจาก การเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว 
สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบดวย บนัทึกของหลักสูตร บนัทึกคาํบรรยาย 
ขอแนะนาํของหองเรียน สไลดที่นําเสนอ วิดีโอและภาพ ที่ใชในชัน้เรียน เอกสารอื่นที่มี 
ความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายชื่อในชั้น กฏเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการ
สอบ และตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาดหวังของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน  
 1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฎิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้จดั 
ใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฎิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ โดยนําลักษณะของ
บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนทีเ่นนการมี
ปฏิสัมพันธ มกีารให คาํแนะนํา การปฏิบตัิ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง  
 2.รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model)  

การเรียนการสอนผานเครอืขายอินเทอรเน็ตรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมา 
เปนสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer - Mediated Communications Model) ผูเรียนสามารถที่จะ
ส่ือสารกับผูเรียนคนอื่นๆ ผูสอนหรือกับผูเช่ียวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายใน
อินเทอรเน็ต ซึ่งไดแก จดหมาย อิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปราย การสนทนาและการอภิปรายและ
การประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะ สําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริมการสื่อสารและ
ปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวมในการเรียนการสอน  

3. รูปแบบผสม (Hybrid Model)  
รูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตรูปแบบนี้เปนการนําเอารูปแบบ 2 

ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บไซตที่รวมเอา
รูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียน ไวดวยกัน เว็บไซตที่รวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตร 
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รวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุมอภิปราย หรือเว็บไซตที่ รวมเอารายการแหลง เสริมความรูตางๆและ
ความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมาก
กับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีใน อินเทอรเน็ต ในลักษณะที่
หลากหลาย 

4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) รูปแบบหองเรียนเสมือนเปน
การนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบที่กลาวมา แลวขางตนมาใช ฮิลทซ 
(Hiltz, 1993) ไดนิยามวาหองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอน ที่นําแหลง
ทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรยีนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวาง 
นักเรียนดวยกัน นักเรียนกับผูสอน ช้ันเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนทีไ่มเปนเชิง
วิชาการ (Khan, 1997) สวนเทอรอฟฟ (Turoff, 1995) กลาวถึงหองเรียนเสมือนวา เปน 
สภาพแวดลอมการเรียน การสอนที่ตั้งข้ึนภายใตระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะของ
การเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปน กระบวนการที่เนนความสาํคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรม
รวมกัน นักเรียน และผูสอนจะไดรับ ความรูใหม ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการเรียน การสอนรปูแบบนี้ก็คือ ความสามารถในการลอก
เลียนลักษณะของหองเรียนปกติมา ใชในการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต โดยมีสวน ประกอบคอื ประมวล
รายวชิา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวาง ผูเรียนผูสอน คาํแนะนาํ
และการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดยี การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้ง การ
ส่ือสารระหวางกัน รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไมมขีอจํากัด ใน
เร่ืองของเวลาและสถานที ่

เนื่องจากการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตรวบรวมความสามารถของสื่อหลาย
ชนิดเขาดวยกนั ทาํใหมี ลักษณะการนําไปใชที่หลากหลาย บุปผชาต ิทัฬหิกรณ (2541) ไดสรุป
ลักษณะการใชการเรียนการสอน ผานเว็บเปนหัวขอ ตางๆ ดังนี ้

1. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล 
(Distance Education) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกล ครอบคลุมทั่วโลก 

2. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาตางเวลาและวาระ 
(Asynchronous Learning) การใชเว็บในการสอนสามารถกระทําไดตลอดทุกที่ทุกเวลา 
(Anywhere Anytime) 

3. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็เปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-
Based Learning) โดยการ ใหผูเรียนไดเขาไปเรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดใหผูเรียนไดจดัทํา
โครงการขึ้นบนเว็บก็ได 
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4. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย 
(Distributed Education) นัน่คือ การศึกษาไมไดจาํกัดอยูในที่ใดที่หนึง่ ไมจําเปนตองเขาช้ันเรียน 
แตผูเรียนสามารถเรียนไดทกุที่ ดวยขอมูลที่เหมือนกันทุกแหง  

5. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบรวมมือ 
(Collaborative Learning) นั่นคือ เปน ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผาน
เว็บ 

6. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู 
(Learning Network) เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ ไดทั่วโลก สามารถเขาถึงขอมูลของที่
ตางๆ มากมาย ไมไดเฉพาะ เจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเทานัน้ การตอเช่ือมระหวางหนวยงานตางๆ 
และโครงการจัดการศึกษาที่เนน ระบบเครือขายทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 

7. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาตามความตองการของ
ผูเรียน (Education on Demand) เนื่องจากขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูมหาศาลนับเปน
ลานๆ เวบ็ ดังนั้นผูเรียนจึง สามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 

8. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom) อันเนือ่ง มาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของหองเรียน 
เพียงแตเปนการเรียนที่หนาจอภาพ ไมไดจัดเปนหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวย
กระบวนการทีเ่ทาเทียมกับหองเรียนจริง 
 
      5.4  การเปรียบเทียบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตกับการเรียนการ
สอนแบบดั้งเดิม 
 ขอดีของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการ
สอนแบบดั้งเดิม 

   1. ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience) นักเรียน
สามารถ ที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที่ ลักษณะทางกายภาพ
ของหองเรียน มักจะมีการกาํหนดตารางเวลาตายตัว แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตแลวจะลดปญหาเรื่อง ของการกําหนดเวลา สถานที่ และราคาคาใชจายบางประการลง
ไปได (Hall, 1997; Khan,1997) 

   2. ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just-In-Time Learning) การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตมี ความสัมพันธกับความตองการที่จะเรียนรูและเวลา นักเรียนที่เขามาเรียน
จะไดรับความรูที่มีความสําคัญ และมีประโยชน หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพ่ิมแรงจูงใจ
และการระลึกถึงความรูได ส่ิงนี้จะเปน ส่ิงที่สําคัญเพราะผูเรียนสามารถ เรียนรูไดตลอดชีวิตหาก
พวกเขาประสงคที่จะเรียนรู (Khan, 1997; IBM, 1997) 
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   3. การควบคุมผูเรียน (Learner Control) ในสภาพการเรียนรูแบบนี ้ลักษณะการ
ควบคุม การเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะตัดสนิใจและกําหนดเสนทาง
การเรียน ตามความตองการของตนเอง (Khan, 1997; Ellis, 1997) 

   4. รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format) เวิรดไวดเว็บจะมีการนําเสนอเนื้อหาของ
หลักสูตร โดยใชส่ือมัลติมีเดยีที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนขอความ เสียง วิดีทัศน และการสื่อสารใน
เวลาเดียวกัน ผูสอนและผูเรียนสามารถเลอืกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยดืหยุนของ
เวิลดไวดเวบ็เพื่อให การเรยีนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด (Khan, 1997; Hall, 1997; IBM, 
1997) 

   5. แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) ตวัแปรที่เก่ียวของกับแหลง
ทรัพยากร ขอมูล มี 2 ตัวแปรคือ จํานวนและความหลากหลายของเนื้อหาท่ีมีอยูในเว็บ ขอมูล
สามารถไดมาจาก หลายๆ แหลงเชน การศึกษา ธุรกิจ หรือ รัฐบาล ฯลฯ จากทั่วทกุมุมโลก ถือได
วาเปนพื้นที่ขนาดใหญ และเปนที่เก็บขอมูลไดหลากหลายชนิด (McManus, 1996) ผูออกแบบ
การเรียนการสอน จะตองออกแบบใหผูเรียนไดเขาถึงแหลง ทรัพยากรซึ่งไมไดมีอยูในชั้นเรียน
แบบดั้งเดิม ตวัแปรที่สองคือ ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซึ่งชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจาก
แหลงอ่ืนๆ ไดอยางงายดายกวา การคนหาขอมูลในชัน้เรียนแบบดัง้เดิม 

    6. ความทนัสมยั (Currency) เนื้อหาท่ีใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สามารถปรับปรุงใหทันสมัยไดอยางงายดาย แหลงทรัพยากรอื่นๆ ที่มีอยู
บนเว็บโดยมากมักจะมี ความทันสมัย ดังนั้นผูสอนในชัน้เรียนแบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตนี้สามารถจะเสนอขอมูลที่มี ความทันสมัยใหแกผูเรียน ประโยชนที่ไดรับจะ
สามารถนาํมาประยุกตเขากับหลักสูตรใหทันสมัย อยูตลอดเวลา (Khan, 1997; Hall, 1997; 
McManus, 1996)  

   7. ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing Capabilities) เว็บใหโอกาสแก
นักเรียน ที่จะเสนองานทีไ่ดรับมอบหมายบนเว็บได อีกทัง้นักเรียนยังมีโอกาสที่จะมองเห็นผลงาน
ของผูอ่ืน และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอก โดยการใชการทํางานของนักเรียนได (Hunnum, 1998) 

   8. เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills) นักเรียนที่เรียนดวยการ
เรียน การสอนผานเว็บ จะไดเพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี เนื้อหาท่ีนักเรียนเรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลง อยางเหมาะสมและเพิ่มแหลงทรัพยากรตางๆ ใหนักเรียนไดเพ่ิมพนูความรู 
นักเรียนจะไดรับประสบการณ และฝกฝนทักษะไดจากเทคโนโลยี อันหลากหลาย (Hunnum, 
1998) 
 ขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็เมื่อเปรียบเทียบกับการเรยีนการ
สอนแบบดั้งเดิม 

   1. รูปแบบที่ออน (Format Weaknesses) รูปแบบการเขาถึงมัลติมีเดีย และ
ประสิทธิภาพของ รูปแบบการเรียนสวนบคุคล ทั้งสองส่ิงนี้เปนขอโตเถียงที่จะนําการเรียนการสอน
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ผานเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชงาน ขอความที่อานไดงายและใชในรูปแบบของสิ่งพิมพ วิดีทัศน
แบบออนไลนที่ชากวาแถบบันทึกเสียง หรือโทรทัศน และการสื่อสารโดยทันทไีมสามารถจับเสียง
มนุษยไดเหมอืนกับการใชโทรศัพท (Hall, 1997) ขณะที่นักเรียนกําลังพิมพเนื้อหาออกมา หรือ
รอขณะที่วิดีทัศนกําลังดาวนโหลดจะสญูเสยีความ สนใจจากการเรียน 

   2. ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigational Problems) รูปแบบขอความ
หลายมิติ จะใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียน และไปยังสภาพแวดลอมภายของ
เว็บดวย การเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ การควบคุมผูเรียนสามารถจาํกัดได ถาผูเรียนหลงทางใน
สภาพแวดลอม ของเว็บ การหลงทางและสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสําหรับผูเรียน การใช
สวนชี้นําจะเปนการ ชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานี้ลงไปได (Hall, 1997; Hiles and 
Ewing, 1997; Khan, 1997) 

   3. การขาดการติดตอ (Lack of Human Contact) ผูเรียนบางคนชอบสภาพของการ
เรียนแบบ ดั้งเดิม ที่มีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนนกัเรียนดวยกันผูสอนจะไดรับทราบ
ปฏิกิริยาของผูเรียน วาเปนอยางไร แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตนีจ้ะไมสามารถรูไดเลยวาผูเรียนกําลัง สับสนหรือเขาใจในเนื้อหาหรือไมถาไมได
ติดตอส่ือสารกัน สภาพการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตผูเรียนมีโอกาสจะไดมี
ปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการเรียนแบบดั้งเดิมแตจะมีวธิกีารตางไปโดยจะอาศัยจดหมาย 
อิเล็กทรอนิกส การอภิปราย หรือวิธีการอื่นๆ ได แตผูเรียนบางคนกอ็าจขาดการตดิตอและขาด 
ปฏิสัมพันธกับชั้นเรียนซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเปนปญหาที่เกิดขึ้น อยูบอยคร้ัง 

   4. แรงจูงใจ (Motivation) นักเรียนในชั้นเรียนการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตตองมีแรงจูงใจสวนตัวและจดัระบบการเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทําให
นักเรียนไมประสบความสาํเร็จกับการเรยีน และอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได 

   5. เนื้อหาท่ีกระจายไมมีขอยุติ (Open-Ended Content) เนื้อหาของการเรียนการสอน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ที่เสนอใหกับผูเรียนนั้น บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหา
ส้ินสุดที่ใด หากหัวขอหรือหลักสูตร ของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรค
ตอการเรียนได  
        
       5.5  การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูสอนและผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธ
กันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เช่ือมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่อง
คอมพิวเตอรของผูใหบริการเครือขาย(File Server) อาจเปนการเชื่อมโยงระยะใกลหรือเช่ือมโยง
ระยะไกลผานทางระบบการสื่อสาร และอินเทอรเน็ต การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตที่
เปนเว็บนัน้ ผูสอนจะตองมข้ัีนตอนการจัดการเรียนการสอน ดังนี ้(ปทีป เมธาคณุวุฒ,ิ2544) 
    1. กําหนดวัตถปุระสงคของการเรียนการสอน 
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    2. การวิเคราะหผูเรียน 
     3. การออกแบบเนื้อหารายวิชาเนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคลองกับความตองการ 
ของผูเรียน จัดลําดับเนื้อหา จําแนกหัวขอตามหลักการเรียนรูและลักษณะเฉพาะในแตละหัวขอ 
กําหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตละหัวขอ กําหนดวิธีการศกึษา กําหนดสือ่ที่ใช
ประกอบการศึกษาในแตละหัวขอ กําหนดวิธีการประเมินผล กําหนดความรูและทักษะพื้นฐานที่
จําเปนตอการเรียน สรางประมวลรายวิชา 
 4. การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใชคุณสมบัติของ 
อินเทอรเน็ตทีเ่หมาะสมกับกจิกรรม การเรียนการสอนนัน้ๆ 
 5. การเตรียมความพรอมสิ่งแวดลอมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต ไดแก 
สํารวจแหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอน ที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงได กําหนดสถานที่
และอุปกรณทีใ่หบริการและที่ตองใชในการติดตอทางอนิเทอรเน็ต สรางเว็บเพจเนือ้หาความรูตาม
หัวขอของการเรียนการสอนรายสัปดาห สรางแฟมขอมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนสําหรับ
การถายโอนแฟมขอมลู  
 6. การปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก การแจงวตัถุประสงค เนื้อหาและวธิีการเรียนการเรียน 
การสอน สํารวจความพรอมของผูเรียน และเตรียมความพรอมของผูเรียน ในขั้นตอนนีผู้สอน 
อาจจะตองมีการทดสอบ หรือสรางเว็บเพจเพิ่มขึ้นเพื่อใหผูเรียน ที่มีความรูพ้ืนฐานไมเพียงพอได
ศึกษา เพ่ิมเตมิ ในเว็บเพจเรียนเสริม หรือใหผูเรียนถายโอนขอมูลจากแหลงตางๆไปศึกษา
เพ่ิมเติมดวยตนเอง 
 7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่กําหนดไวโดยในเวบ็เพจจะมีเทคนิคและกิจกรรม 
ตางๆ ที่สามารถสรางข้ึนไดแก การใชขอความเราความสนใจ แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ
รายวิชา หรือหัวขอในแตละสัปดาห สรุปทบทวนความรูเดิม หรือโยงไปหัวขอที่ศึกษาแลว เสนอ
สาระของหัวขอตอไป เสนอแนะแนวทางการเรียนรู เชน กิจกรรมสนทนาระหวางผูสอนกับผูเรียน 
และระหวางผูเรียนกับผูเรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุม กิจกรรมการคนควาหาความรูเพ่ิมเติม 
เสนอกิจกรรมดังกลาวมาแลว แบบฝกหัด หนังสือหรือบทความ การบาน การทํารายงานเดี่ยว 
การทํารายงานกลุม ในแตละสัปดาห และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี ้ผูเรียนทํา
กิจกรรม ศึกษาทําแบบฝกหัด และการบาน สงผูสอนทั้งทางเอกสารทางเว็บเพจผลงาน ของ
ผูเรียนเพื่อใหผูเรียนคนอื่นๆ ไดรับทราบดวย และผูเรียนสงผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ผูสอน
ตรวจผลงานของผูเรียนสงคะแนนและขอมลูยอนกลับเขาสูเว็บเพจประวัติของผูเรียน รวมทั้งการ
ใหความคดิเหน็และขอเสนอแนะตางๆไปสูเว็บเพจของผูเรียนดวย 
 8. การประเมินผล ผูสอนสามารถใชการประเมินผลระหวางเรียน และการประเมินเมื่อ 
ส้ินสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผูเรียนประเมินผลผูสอน และการประเมินการจัดการเรียนการสอน
ทั้งรายวิชา เพ่ือใหผูสอนนําไปปรับปรุงแกไข ระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต สําหรับการ
ประเมินผลการเรียนที่มีการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตนัน้ เปนการประเมนิระหวาง
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เรียน(Formative Evaluation)กับการประเมินรวมหลังเรียน(Summative Evaluation) โดยการ
ประเมินระหวางเรียนทําไดตลอดเวลาระหวางมีการเรียนการสอน เพ่ือดูผลสะทอนของผูเรียน อัน
จะนําไปปรับปรุงอยางตอเนื่อง ขณะที่การประเมินหลังเรียนมักใชการตัดสินในตอนทายของการ
เรียน โดยการใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลตามจุดประสงคของรายวิชา 
 เองเจลโล (Angelo, 1993 อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร, 2542) ไดสรุปหลักการพื้นฐาน
ของ การจัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 5 ประการดังนี้คือ 

 1. ในการจดัการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ
ติดตอ ส่ือสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการสรางความ 
กระตือรือลนกับการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนไดตลอดเวลา
ในขณะ กําลังศึกษา ทั้งยังชวยเสริมสรางความคดิและความเขาใจ  

 2. การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนนุใหมีการพฒันาความรวมมือระหวางผูเรียน 
ความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทํางานคนเดียว ทัง้
ยังสรางความสัมพันธเปนทมีโดยการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นระหวางกันเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุด  
ผูเรียนที่เรียนผานเวบ็แมวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคนละที ่แตดวยความสามารถของ
เครือขายอินเทอรเน็ตที่เช่ือมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไวดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถ
ติดตอส่ือสารกันไดทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบออนไลนที่ สนบัสนนุใหผูเรียน
ติดตอส่ือสารกัน ไดตั้งแต 2 คนขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ 

  3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learners) หลีกเล่ียง 
การกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูลองคความรู
ตางๆ เองโดยการแนะนําของผูสอน 

 4.  การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันททีันใดชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถ
ของตน อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรบัแนวทาง วิธกีารหรือพฤติกรรมใหถูกตองได ผูเรียนที่
เรียนผานเว็บ สามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผูเรียนคนอื่นๆ ได
ทันทีทันใด แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชญิหนากันก็ตาม 

 5. ควรสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู 
การเรียน การสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทกุๆคนที่สนใจศึกษา เนื่องจากผูเรียนไม
จําเปนจะตองเดินทางไปเรียน ณ ทีใ่ดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 
จะเห็นไดวา การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็นี้มีคุณลักษณะที่ชวยสนับสนุนหลัก
พ้ืนฐานการจัด การเรียนการสอนทั้ง 5 ประการ ไดอยางมีประสิทธิภาพ (วิชุดา รัตนเพียร, 
2542) 
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6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
     6.1  ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

 ยืน ภูวรวรรณ (2531 : 121) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียไววา หมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะ
ชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

 ซินน (Zinn. 1976 : 268) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีไววา หมายถึง การ
ใชคอมพิวเตอรแสดงการ ฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัด และทบทวนลําดบับทเรียนใหแกนักเรียน 
และบางทีก็ชวยนักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 
      ไพลิน บุญเดช (2539 : 3) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia)   คือ ส่ิงที่ใช
แทนขาวสาร ( Information ) หลาย ๆ ส่ือ ประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ  
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เปนตน 

ธนะพฒัน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี ( 2538. : 1 ) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การ
รวบรวมการทํางานของเสียง (Sound ) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) มาใชเช่ือมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
 
      6.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป ซึ่งเปนการ
สอนแบบโปรมแกรม บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญ ๆ (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 211 - 213) 
ดังนี ้

 1. เร่ิมจากสิ่งที่รูไปถึงส่ิงที่ไมรู จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดบั (Linear 
Sequence) เร่ิมจากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเร่ืองใหมๆ ที่ยังไมรู โดยทาํเปนกรอบ(Frame) 
หลาย ๆ กรอบ ผูเรียนจะคอย ๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับ จากงายไปสูยาก 

 2. เนื้อหาท่ีคอย ๆ เพ่ิมขึ้นนั้น จะตองเพ่ิมขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหม 
ไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบ จะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

 3. แตละกรอบจะตองมีการแนะนาํความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือ
เนื้อหาใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 

 4. ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไป
ดวย  เชน ตอบคําถาม ทาํแบบทดสอบไมใชคิดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเบื่อ 

 5. การเลือกคาํตอบที่ผดิ อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไมก็
เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผดิ หรือความผดิพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่
ถูกตองผูเรียนจะไดเรียนเรื่องใหมเพ่ิมเติม 

 6. การเรียนโดยวิธีนี้ทาํใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการ 
ทบทวนบทเรยีน หรือคิดคาํตอบแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดนัดวยกําหนด 
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เวลาที่จะตองรอเพ่ือน หรือตามเพื่อนใหทัน เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร 
 7. การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคนจะ

มีความถนดัตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากัน 
 8. ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะชวยใหผูเรียนได

วัดผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวา บรรลุตามเกณฑที่ตั้งไวหรือไม 
 9. การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย 

ประสบการณของนักเรียนแตละคนอาจทาํใหคําตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะห 
จากคาํตอบของนักเรียนไดวา การเลือกคาํตอบขอนั้น ๆ ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร 

 10. การกําหนดวัตถปุระสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยให
การแบงเนื้อหา ซึ่งจะตองเรียนไปตามลาํดับทาํไดดข้ึีน ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน 
 
      6.3  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ในการพฒันาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองใชเวลามากในการพฒันา 
ทั้งนี้เพราะเปนโปรแกรมทีต่องนําภาพกราฟกและส่ือเสียง รวมทั้งเทคนิควิธตีางๆ มาผสมผสาน 
กับแนวทางในการสอน ลําดบัขั้นตอนตาง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอน ละเอียด 
ออน และเปนเรื่องที่คอนขางยาก ดังนัน้ ในปจจุบนัจึงไมเปนที่แปลกเลยที่จะพบปญหาตาง ๆ 
มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึง่สวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่องคุณภาพ 
ของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพ่ือใหการพัฒนา 
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเปนไปอยางมีเปาหมายมคีุณภาพ สามารถนําไปใชงาน 
ไดจริง คุมคากับเวลา และการลงทุน ดังนั้น จึงไดมีการสรางแนวทางในการพฒันาโปรแกรม 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เปนขั้นตอนตามลาํดบั ( พิทักษ ศลีรัตนา. 2531 : 21 - 25 ; 
ศิริชัย สงวนแกว. 2534 : 173 - 176 ) ดังนี ้

  1. วิเคราะหเนื้อหา  
 2. ศึกษาความเปนไปได  
 3. กําหนดวัตถุประสงค  
 4. ลําดบัขั้นตอนการทํางาน  
 5. การสรางโปรแกรม  
 6. ทดสอบการทํางาน  
 7. ปรับปรุงแกไข  
 8. การประยุกตใชในหองเรียน  
 9. การประเมินผล  

      ซึ่งในข้ันตอนในขอ 1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกวา Instruction  
Design สวนขั้นตอนในขอ 5 ถึงขอ 7เปนขั้นตอนการสราง หรือที่เรียกวา Instruction  
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Construction และข้ันตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 หรือที่เรียกวา Instruction Implement ในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่ควรคํานึงถึง (ยืน ภูวรวรรณ. 2531 : 126 ; ศักดาดา ไชกิจภิญโญ. 
2536:12) ดังนี้ 
 1. ตองเสียเวลาเรียนรูวิธีใชนอย  
 2. ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทนัที  
 3. ใชงานคลอง และรวดเร็ว เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลือกคยีงาย  
 4. ขอผิดพลาดของการใชนอย กลาวคือ ไมวาจะใชหรือกดคียอยางไร จะตองไมมี Error  
 5. สรางความพึงพอใจใหกับผูใช ผลตอบสนองรวดเร็ว ผูใชไมตองรอเวลา 
  6. สีสัน พอเหมาะ สวยงาม  
 
      6.4  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่ 
พัฒนาแลว เพราะสามารถนํามาใชเปนสือ่ในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางม ี
ประสิทธิภาพ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง. 2531 : 39-54 ; ศกัดา ไชกิจภิญโญ. 2536 : 10-11) ดังนี ้
      1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอตัราเรงของการ
เรียนได 
      2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว 
      3. สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทาํใหดูเหมือนของจริง
และนาเราใจ ในการทาํการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจาํลองไดเปนอยางด ี
      4. ครูผูสอนสามารถควบคมุการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการ
เรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 
      5. ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น 
      6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงทีล่ดเวลา ทุนแรง
ผูสอนและประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 
      7. ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับใครคนหนึ่ง
ที่มีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบ ไมชอบใจ ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยากจะเรียน  
อยากทราบวา เฟรมตอไปจะเปนอะไร ถามวาอยางไรจะชมหรือติอยางไร 
      8. บทเรียนคอมพิวเตอรดกีวาส่ืออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
      9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดีสนอง 
ความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
      10. ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีการลงทุนเพียงครั้งเดียว
สามารถใชงานไดหลายครั้งเปนเวลายาวนาน และถูกมากในการทาํสําเนาบทเรียน 
      11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย 
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      12. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนาวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และวัสดุการศึกษา 
      13. เพ่ิมวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน 
      14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพฒันาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
      15. ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟงดนตรี ฯลฯ 
      16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนาํเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มีการ
เสริมแรงใหผลยอนกลับในทันที เมื่อผูเรียนตอบคําถาม 
      17. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน 
 
       6.5  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียนักการศกึษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศกึษา ตางให
ความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางกวางขวางโดย
มุงศึกษาวิจัยเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณคาตอ
การเรียนการสอนอยางแทจริง 

บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่นําเอา 
หลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) ของสกินเนอร (Skinner) และ
เครื่องชวยสอนของเพรสซี่ ( Pressey ) มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองในเรื่อง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพ่ือใหบรรลุผลเปนรายบคุคล โดยใชคอมพวิเตอรเปน
ส่ือ ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณย่ิงข้ึน เพราะคอมพิวเตอรสามารถแกขอบกพรองของบทเรียน
โปรแกรมได เชน ความเร็วในการเสนอเนือ้หา การซอนคําตอบ การเสริมแรง เปนตน ซึ่งมี
ลักษณะการเรยีนเปนขั้นตอน (วสันต อดศิัพท. 2530 ก. : 19 - 21 ; 2530 ข. : 77 - 80) 
ดังนี ้
         1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวธิีการเรียนและ
วัตถุประสงคของการเรียน เพ่ือใหผูเรียนทราบวา เมื่อจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอร สามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว 
เสียง หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสู
บทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมี
รายการ (Menu)ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจดัลําดบัการเรียนกอนหลังดวยตัว
เขาเอง 
      2. ข้ันเสนอเนือ้หา เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะเสนอ
เนื้อหานัน้ออกมาเปนกรอบ ( Frame ) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตาง ๆ 
ตลอดจนกราฟกและภาพเคล่ือนไหว (Animation) เพ่ือจะเราความสนใจในการเรยีนและสราง
ความเขาใจในมโนทัศนตาง ๆ ไดด ีอาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ แตละ
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กรอบกอนจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก เรียงลําดบัไปเรื่อยๆ ผูเรียนจะ
ควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง  เพ่ือใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขา 
และมีการชี้แนะ (Prompting Cues)หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน(Help Sequence) เพ่ือ
ชวยเหลือผูเรียนรูที่ดี 

 3. ข้ันคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพ่ือวัดวาผูเรียนมี
ความรูความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและ
ชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญอาจเปนคําถามแบบเลอืกตอบ แบบถูกผิดแบบจบัคูหรือแบบเตมิ
คําซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบ
ธรรมดาและผูเรียนจะตอบคาํถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร
ยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนได และถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไว 
บทเรียนคอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือให 

 4. ข้ันตรวจคําตอบ เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบ
และแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียงถาผูเรียน
ตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน คําชมเชย เสียงเพลง หรือภาพกราฟก ถา
ตอบผดิคอมพิวเตอรก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหม และเมื่อตอบได
ถูกตอง จึงกาวไปสูหัวเรื่องใหมตอไป ซึ่งจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น 

 5. ข้ันปดบทเรียน เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลวคอมพิวเตอรจะประเมินผลผูเรียน
โดยใหทาํแบบทดสอบ ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คือ สามารถสุม ( Random ) ขอสอบออกมา
จากคลังขอสอบที่สรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน ทําใหผูเรียนไมสามารถ
จดจําคําตอบจากการทําในครั้งแรก หรือแอบไปรูคาํตอบมากอน เอามาใชประโยชนได และเมื่อ
ทําแบบทดสอบเสร็จ ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไม รวมทั้งเวลาที่
ใชในการเรียน 
 
7. ทฤษฎีและรูปแบบที่เกี่ยวกบัการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
        7.1  กระบวนการเรียนการสอนของกาเย  
        กระบวนการเรียนการสอนจากแนวคดิของกาเย (Gagne, 1997)  มีเปาหมายมุงให
ผูเรียนเชื่อมโยงการจัดสภาพการเยนการสอนอับเปนสภาวะภายนอกตัวผูเรียน  ใหสอดคลองกับ
กระบวนการเรียนรูภายในตวัผูเรียนซึ่งเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในมองของคนเราซึ่งมีการ
ทํางานของสมองคลายกับการทํางานของคอมพิวเตอร 

ขั้นตอนของกระบวนการสอน  มีดังน้ี 
 1. การสรางความพอใจ  
 เปนขั้นที่ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนเปนแรงจูงใจที่เกิดจากสิ่งย่ัวยุภาย 
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นอกและแรงจงูใจที่เกิดจากตัวผูเรียนเองดวย  ผูสอนอาจใชวิธีการสนทนาซกัถาม  ทายปญหา  
หรือมีวัสดุอุปกรณตางๆ  ทีท่ําใหผูเรียนตืน่ตัวและมคีวามสนใจทีจ่ะเรียนรู 

2. แจงจุดประสงค 
 เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงผลของการเรียนบทเรียนนั้นโดยเฉพาะลงไปเพื่อใหผู 
เรียนเห็นประโยชนในการเรียนเห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน  ทําใหผูเรียนวาง
แผนการเรียนของตนได  นอกจากนัน้ยังชวยใหผูสอนดาํเนินการสอนตามแนวทางทีจ่ะนําไปสูจดุ
ปลายทางไดเปนอยางด ี
 3. กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนรูที่จําเปน 
 เปนการทบทวนความรูเดิมทีจ่ําเปนตอการเชื่อมโยง  ใหเกิดการเรียนรูความรูใหม 
เนื่องจากการเรียนเปนกระบวนการตอเนื่อง  การเรียนรูความรูใหมตองอาศัยความรูเกาเปน
พ้ืนฐาน 
 4. การเสนอเนื้อหาใหมเพ่ือกระตุนผูเรียนใหเกิดการเรียนรู  (Present Stimulus)  เปน
การเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนโดยแบงเนื้อหายอยๆ ใหความรูทีละนอยจากงายไปยาก  การเขียน
บทเรียนควรคํานึงถึง 

   4.1 เนื้อหาและคําอธิบายดงึดูดความสนใจผูเรียน 
 4.2 แตละกรอบเนื้อหาใชภาษาที่ชัดเจน  ถูกตอง  เหมาะสมกับความรูอายุของผูเรียน   
เนื้อเร่ืองถูกตองตามหลักสูตร มีความตอเนื่องกัน 

  4.3 ถากรอบใดมีการตั้งคําถาม  ตองมีความชัดเจน  จะตองใหผูเรียนรูผลถูก – ผิดใน 
ทันท ี เพ่ือการเสริมแรงชวยใหการเรียนรูไดผลด ี
 4.4 เนื้อหาใดตองการชี้แนะ  ควรใชเทคนคิพิเศษใหเดนสะดดุตา  ใชตัวชี้แนะ (Cue)  
ในสวนของขอความสําคัญ  (ซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต  ตีกรอบ  ภาพเคล่ือนไหว  การโยงลูกศร  
การใชสี  ฯลฯ 

4.5 ควรใชศิลปะการออกแบบเขามาชวยใหบทเรียนนาสนใจ 
4.6 แตละเร่ืองควรคํานึงถึงความยาก  ขอความอยาใหยาวมาก  ควรเรียงเนื้อหาจาก 

งายไปยาก 
4.7 ควรใชภาพประกอบกับเนื้อหาที่กระทัดรดั  ใชภาพประกอบเนื้อหาท่ีสําคัญ  ม ี

แผนภูมิ  แผนภาพ  กราฟ  สัญลักษณ  ภาพเคล่ือนไหว  ใชเสียงหรือวิดีโอส้ันๆ เพ่ือใหเกิด
ความสัมพันธกับเนื้อหา  ไมควรใชกราฟกที่ยากและควรใชเทาที่จําเปน  ควรจัดรูปแบบใหนาอาน  
ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
 5. ช้ีแนวทางในการเรียนรู (Provide Learning Guidance)  ผูเรียนจะจดจําไดดีถามกีาร
นําเสนอเนื้อหาดี   สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิค
ตางๆ  เพ่ือใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  รวมทั้งตองพยายาม
หาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น  อาจนาํหลักการ  “Guided  
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Discovery”  มาใชคือ  พยายามใหผูเรียนรูจักหาเหตุผล  คนควา  วิเคราะหหาคาํตอบดวยตนเอง  
โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ช้ีแนวทางจากมุมกวางแลวรวมรัดใหแคบลง  รวมทั้งใช
ขอความกระตุนใหผูเรียนคดิ  เปนตน  ผูสอนสามารถตดิตอหรือใหคาํแนะนํากับผูเรียนโดยใช
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส    (E-Mail), การประชุมผานวิดีโอ  โดยการใชโปรแกรม  CU-SEEME 
และ กลองวิดโีอ  นอกจากนัน้  ผูเรียนยังสามารถสงขอความฝากไวในกระดานขาวสารเพื่อ
อภิปรายระหวางผูเรียนดวยกันได 
 6. การฝกปฏิบัติ เปนการใหผูเรียนลงมือปฏิบัต ิ ทําแบบฝกหัด  ทาํการบาน  เปนการให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมตามจุดประสงค 
 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนไดด ี 
ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเองหลักจากผูเรียนตอบคาํถามหรือตอบสนอง
บทเรียนจะตองมีการแจงผลใหทราบทันททีุกครั้งวาถูกตองหรือไม  มหีลักการใหขอมูลยอนกลับ
ดังนี ้
 7.1 ใหทนัทีที่ผูเรียนตอบสนองบทเรียน 
 7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
 7.3 ถาผูเรียนตอบผดิ  ควรหลีกเล่ียงการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นเตนนาสนใจกวา 
การตอบถูก 

7.4 พิจารณาการเลือกชนิดการใหขอมูลยอนกลับใหเหมาะสมกับวัยดวย 
7.5 ควรมีการประเมินผลผสมกบัการใหขอมูลยอนกลับดวยเพื่อแจงความกาวหนา 

แกผูเรียน 
  8. การประเมินผลการเรียนตามจดุประสงค 
 ผูสอนวัดและประเมินผูเรียนวาสามารถเรียนรูตามจดุประสงคการเรียนรูของบทเรียน 
เพียงใด  อาจทําการวัดโดยการใชขอสอบ  แบบสังเกต  การตรวจผลงานหรือการสัมภาษณแลวแต
วาจุดประสงคนั้นตองการวัดพฤติกรรมการดานใด 
 9. สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู 
 เปนขั้นตอนสรุป  การย้ํา  ทบทวนการเรียนที่ผานมาเพือ่ใหผูเรียนมีพฤติกรรมการ 
เรียนรูที่ฝงแนนขึ้น  กิจกรรมในขั้นนี้อาจเปนแบบฝกหัด  การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูนความรู  
รวมทั้งการใหทําการบาน  การทํารายงานหรือหาความรู  เพ่ิมเติมจากความรูที่ไดในชั้นเรียน 
 รูปแบบของกระบวนการเรยีนการสอนนีส้ามารถนาํไปใชไดกับทุกเนือ้หาวิชาและกบั 
ผูเรียนทุกระดบัอาย ุ และมีนักการศึกษานําเปนแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนและการออกแบบการเรียนการสอนทางเครือขายคอมพิวเตอร  เนื่องจากเปนกระบวนการที่
สรางปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดรับความรูใหมๆ ไดอยางมีความหมาย  
โดยการเชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยู  และชวยใหผูสอนตรวจสอบผลการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนวาเปนไปตามจุดประสงคหรือไม  สามารถชวยเหลือผูเรียนไดทันทดีวยขอมูลปอนกลับ 
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 7.2. รูปแบบจําลองระบบการสอน 
ในกระบวนการของการออกแบบการสอน จะตองประกอบไปดวยหลักพ้ืนฐานสําคัญ 4 

ประการ (กิดานันท มลิทอง, 2543 : 78-79) คือ 
 1.ผูเรียน โดยการพิจารณาลกัษณะของผูเรียนเพื่อการออกแบบโปรแกรมการสอนที่
เหมาะสม 
 2.วัตถุประสงค โดยการตั้งวัตถุประสงควา ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูส่ิงใดบางใน
การสอนนั้น 
 3.วิธีการและกิจกรรม โดยการกําหนดวิธกีารและกิจกรรมในการเรียนรูวาควรมี
อะไรบาง เพ่ือใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดได 
 4.การประเมิน โดยกําหนดวิธีการประเมนิเพื่อตดัสินวาการเรียนรูนัน้ประสบผลตาม
ที่ตั้งจุดมุงหมายไวหรือไม 
 นอกจากองคประกอบพื้นฐานสําคัญทั้ง 4 ประการเหลานั้นแลว ในการออกแบบการสอน
ยังตองมีองคประกอบอื่น ๆ ที่มีความเกีย่วของกันอีกหลายประการ เพ่ือประกอบกันใหเปนการ
ออกแบบการสอนที่สมบูรณ  
    7.2.1 แบบจําลองระบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย (Dick and Carey อาง
ถึงในวารินทร  รัศมีพรหม ,2541)  

 ดิคและคาเรย  ไดเสนอรูปแบบระบบการสอน สรุปรวมได 3 องคประกอบ คือ 
1.กําหนดผล ( จุดมุงหมาย ) ของการสอน 
2.การพัฒนาการสอน 
3.การประเมินการเรียนการสอน 

 จากองคประกอบหลักทั้ง 3 ประการนี้ ดิคและคาเรย ไดแบงกิจกรรมการจัดระบบการ
สอนออกเปน10 ข้ันดังนี ้

    1.การกําหนดความมุงหมายการสอน ( Identify Instructional Goals ) เปนการ
กําหนดความมุงหมายการสอนซึ่งตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการศึกษา จากนั้น
ก็ทําการวิเคราะหความจาํเปน ( Need Analysis ) และวิเคราะหผูเรียน 

 2.การวิเคราะหการสอน ( Conduct Instructional Analysis ) ข้ันตอนนี้อาจทาํกอน
หรือหลังข้ันที่ 3 หรืออาจจะทําไปพรอม ๆ กันก็ได การวิเคราหการสอนเปนการวเิคราะหภารกิจ 
หรือวิเคราะหข้ันตอนการดาํเนินการสอนในเรื่องนี้ กาเย ( Gagne.1985 ) ไดเสนอแนะวาการ
วิเคราะหการสอนอีกลักษณะหนึ่งก็คือ Intormation  – Processing Analysis ตามแนวคิดของกาเย
นั้นเอง ผลการวิเคราะหการสอนที่ได จะเปนการจดัหมวดหมูของภารกิจ ( Task Classification )
ตามลักษณะของจุดมุงหมายการสอน  

 3.ศึกษาพฤตกิรรมเบื้องตนและคุณลักษณะของผูเรียน ( Identify Entry Behaviors 
and Characteristics )  
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 4.เขียนจุดมุงหมายการเรียน ( Write Performance Objectives ) ซึง่เปนจุดมุงหมาย
เฉพาะ หรือจดุมุงหมายเชิงพฤติกรรมและสอดคลองกับความมุงหมายการสอน จดุมุงหมายการ
เรียน 

 5.สรางแบบทดสอบอิงเกณฑ ( Develop Criterion Referenced Test  ) เพ่ือประเมิน
การเรียนการสอน 

 6.พัฒนายุทธศาสตรการสอน ( Develop Instructional Strategy ) เปนแผนการสอน 
หรือเหตุการณการสอนที่จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ตามจุดมุงหมาย
ของการสอน 

 7.เลือกและพัฒนาวัสดุการเรียนการสอน ( Develop and Select Instructional 
Materials )เปนการเลือกและพัฒนาส่ือการสอนทั้งส่ือส่ิงพิมพและส่ือโสตทัศน 

 8.ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรียน (Design and Conduct Formative 
evaluation)  

 9.ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรียน ( Design and Conduct Summative 
Evaluation) 

 10.แกไขปรับปรุงการสอน ( Revise Instruction ) เปนข้ันการแกไขและปรับปรุง 
การสอน นบัตัง้แตข้ันที่ 2 จนถึงข้ันที่ 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  5  ระบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย  
ที่มาของภาพจากเว็บไซต : http://www.tricountyi.net/~tweltmer/dc_Design.htm 
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8. การออกแบบระบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน 
 นักการศึกษาหลายทานไดคิดรูปแบบจาํลองระบบการเรียนการสอนขึ้นมามากมายหลาย 
รอยรูปแบบ  เพ่ือนํามาใชเปนหลักในการเรียนการสอน ซึงก็ไดรับการยอมรับ และมีผูนํามา
อางอิงและนาํไปใชในการออกแบบบอยางแพรหลาย บางระบบก็เปนเพียงรูปแบบจําลองระบบ
การเรียนการสอนที่เปนเพยีงแนวคิดเทานั้น ยังไมเคยไดรับการตรวจสอบหรือการนําไปใชจริงแต
อยางใด อยางไรก็ดีโดยทั่วไปแลว แบบจาํลองรูปแบบการอกแบบระบบการเรียนการสอน 
(Instructional  System  Design  Model) สามารถแบงออกเปน 3 ประเภทดวยกัน ไดแก รูป
แบบจาํลองระบบการเรียนการสอนซึ่งเหมาะสําหรับการนําใชในชั้นเรยีน (สําหรับการเรียนการ
สอน 2-3 ช่ัวโมง)  รูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนสําหรับการผลิตเปนชุดการเรียนรูป
แบบจาํลองระบบการสอนสาํหรับการเรียนการสอนทั้งระบบ (ใชกับทั้งกระบวนวิชาหรือทั้ง
หลักสูตร)  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545: 92) 

แบบจาํลองรูปแบบการเรียนการสอน (Instructional  Design  Model) ที่ใชในหองเรียน
หมายถึง การออกแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบการเรียนการสอนประมาณ 1-2/3 ช่ัวโมง
ของการเรียนการสอน ซึ่งโดยปรกติรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะนี้จะใชทรัพยากรในการ
พัฒนานอยมาก และออกแบบโดยบุคคลคนเดียว ซึ่งไมจาํเปนตองมีประสบการณหรือทักษะใน
การออกแบบมากนัก การออกแบบสื่อจะใชวิธีการเลือกส่ือที่มีอยูมากกวาการพัฒนาข้ึนเองใหม
โดยไมจําเปนตองมีการวิเคราะหความตองการกอนก็ได ตัวอยางของรูปแบบการเรียนการสอนใน
ลักษณะนีไ้ดแก รูปแบบของ เกอรลาคและอีล่ี (Gerlach  and  Ely) , เคมพ และคณะ  (Kemp  
Morrison  and  Ross) ไฮนคิและคณะ  (Heinich , Molenda, Russel  and  Smaldino), ไรเซอร
และคดิค๊ (Reiser  and  Dick) เปนตน 
 สําหรับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะการพัฒนาชุดการเรียนนัน้ 
หมายถึงการออกแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบสาํหรับการสรางชุดการเรียนโดยปกติจะใช
ทรัพยากรในการพัฒนาสูง ตองการการทํางานเปนทีม โดยทีมพัฒนาตองมีประสบการณในการ
ออกแบบมากอน การออกแบบสื่อจะใชวิธกีารการพัฒนาข้ึนเองใหมมากกวาการเลือกส่ือที่มีอยู
แลว มีความจาํเปนในการวิเคราะหความตองการในระดบันอยถึงปานกลางความซบัซอนของ
เทคโนโลยีที่เก่ียวของกับการออกแบบอยูในขั้นปานกลางถึงสูง เมื่อออกแบบพฒันาแลว ตอง
นําไปทดสอบและปรับปรุงจนกวาจะเหมาะสม กอนที่จะนําไปเผยแพรตอไป ตัวอยางของรูปแบบ
การเรียนการสอนในลักษณะนี้ไดแก รูปแบบของ แวนแพทเทิ์น (Van  Pattern), เลชิน และคณะ
(Leshin, Pollack, and  Reigeluth), เบิรกแมนและมัวร (Bergman  and  Moore) 
 ทายที่สุดสําหรับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะเชิงระบบนั้นหมายถึง
การออกแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบทั้งคอรส (รายวิชา) หรือทั้งหลักสูตร ซึ่งใช
ทรัพยากรในการพัฒนาสูงและตองการการทํางานเปนทมี เชนเดียวกับการพัฒนาชุดการเรียนโดย
ทมีพัฒนาตองมีประสบการณในสอนออกแบบมากอนในระดับสูงถึงสูงมาก การออกแบบสื่อจะใช
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วิธีการพัฒนาขึ้นเองใหมมากกวาการเลือกส่ือที่มีอยูแลวความซับซอนของเทคโนโลยีที่เก่ียวของกับ
การออกแบบอยูในชั้นผานกลางถึงสูงเชนเดียวกับการพัฒนาชุดการเรียน แตขอแตกตางของการ
ออกแบบทั้งคอรสกับการพัฒนาชุดการเรยีนที่อยูความจําเปนในการวิเคราะหความตองการ
สําหรับการออกแบบทั้งคอรส การวิเคราะหความตองการมีความจําเปนมาก ในขณะที่สําหรับการ
พัฒนาชุดการเรียนการวิเคราะหความตองการมีความจาํเปนนอยถึงปานกลางเทานัน้ และเมื่อ
ออกแบบพฒันาแลว การนาํไปทดสอบและปรบัปรุงรวมทั้งปริมาณการเผยแพรอยูในระดบัปาน
กลางถึงสูง ตัวอยางของรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะนีไ้ดแก รูปแบบของ ไอดีไอ (IDI) 
ไดมอนด (Diamond) สมิธและเรแกน (Smith  and  Ragan),เจนทรี (Gentry),  ดิ๊กและแครี่ 
(Dick  and  Carey) 
 
 8.1  การออกแบบบทเรียนคอรสแวร  E-Learning   
 ปจจุบันวิวฒันาการของความพยายามในการผสมผสานระหวางเทคโนโลยใีหม ๆ กับ
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร   เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู
ดวยตนเองและแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานทีแ่ละเวลาในการเรียน    ทําใหเกิด
คําศัพทตางๆ ที่หมายถึงรูปแบบการเรียนทางคอมพิวเตอรอยูดวยกันมากมาย   บางคําก็เปนคําที่
ไดพบเห็นกันบอยๆ เชน   คําวา คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI), การสอนบนเวบ็ (WBI), การ
สอนออนไลน (Online Learning), โฮมเพจรายวิชา (Subject HomePage), หรือ การเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส (E-Learning) บางคําก็เปนคาํที่ไมคอยคุนเคยกันนกั เชน  คาํวา มหาวิทยาลัย
เสมือนจริง หรือมหาวิทยาลัยโทรสนเทศ (Virtual  University), ไฮเปอรเทก็ซบุก (Hypertext 
Book or Hyperbook) หรือ หนังสืออิเล็คทรอนิคส (E-Book) เปนตน 
 ถึงแมวาจะมีคาํศัพทใหใชอยูมากมาย   แตหากพิจารณาลึกๆ ลงไป  พบวา ศัพททกุคําที่
ไดกลาวมาตางก็มีองคประกอบที่จําเปนอยางย่ิง  อันไดแก บทเรียนทางคอมพิวเตอร หรือที่
เรียกวา คอรสแวร  นั่นเอง  โดยที่คาํวา “คอรสแวร”  ในแตละบริบทของคําศัพท  แตละคาํอาจมี
ความแตกตางกันไปบางในรายละเอียด  ตวัอยางเชน ลักษณะของการสงผานเนื้อหา (Delivery) 
เชน คําวา WBI  เนนการสงผานเนื้อหาบนเว็บ ในขณะที่ CAI เนนการสงเนื้อหาซีดีรอม   หรือใน
ดานของปริมาณการโตตอบ (Interaction) เชน  คาํวา E-Book หรือ Hyperbook เนนการ
นําเสนอเนื้อหาเชิงโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนเปนตน 
     8.1.1  ความหมายของคอรสแวร 
 คอรสแวร หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร)  ซึ่งเปนการเปลี่ยนรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรโดยเนน
การออกแบบ ซึ่งใชประโยชนของขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในดานการนาํเสนอสื่อประสม 
(Multimedia) และในดานการใหผลปอนกลับแกผูเรียนโดยทนัที (Immediate  Response) โดยที่
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดตามความตองการในลักษณะที่ไมเปนเชงิเสนตรง (Non-linear) 
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และมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบ (Interaction)   กับเนื้อหา 
รวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได 
        8.1.2  การออกแบบและพัฒนา คอรสแวร E-Learning 
 สําหรับการออกแบบคอรสแวรสําหรับ E-Learning นั้นจากรูปแบบการออกแบบการ
เรียนการสอนที่ไดกลาวมาทัง้หมดรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมไดแก 
รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะพัฒนาชุดการเรียนและในลักษณะเชิงระบบ
เนื่องจากเหตผุลสําคญั คือเปนรูปแบบที่เหมาะสําหรับงานซึ่งใชวธิีการในการออกแบบพฒันาส่ือ
ข้ึนมาใหม ไมใชการเลือกส่ือที่มีอยูเดิมมาใชงานอยางไรก็ดีเมื่อทําการศึกษาทบทวนรูปแบบตางๆ 
ของการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะพัฒนาชุดการเรียนการสอนและในลกัษณะเชิงระบบ 
พบวา รูปแบบสวนใหญมีลักษณะที่คลายคลึงกันและมคีวามซ้ําซอนกันพอสมควร นอกจากนี้จาก
การศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการพัฒนาคอรสแวรสําหรับ E-Learning ในตางประเทศ เชน 
มหาวิทยาลัยวอเตอรลู (University  of  Waterloo) ในประเทศแคนาดา เปนตน 
 สามารถสรุปสวนที่คลายคลงึและซ้ําซอนกนั และพัฒนาเปนรูปแบบใหมของการ
ออกแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบคอรสแวรสําหรับ E-Learning ซึ่ง
ประกอบไปดวยตอนตางๆ 7 ข้ันดังนี ้
  ข้ันที่ 1: ข้ันการเตรียมตัว (Preparation  Stage) 
  ข้ันที่ 2: ข้ันการเลือกเนื้อหา (Content  Selection) 
  ข้ันที่ 3: ข้ันการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum Analysis  Stage) 
  ข้ันที่ 4: ข้ันการออกแบบหลกัสูตร (Curriculum  Design) 
  ข้ันที่ 5: ข้ันการพัฒนาการเรียนการสอน (Instructional  Development  Stage) 
  ข้ันที่ 6: ข้ันการประเมินผล (Evaluation  Stage) 
  ข้ันที่ 7: ข้ันการบํารุงรักษา (Maintenance  Stage) 
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ภาพประกอบ  6  การออกแบบคอรสแวร 
ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 97 

 
 ขั้นที่ 1 ขั้นการเตรียม ตัว (preparation  Stage) 

 คอรสแวรสําหรับ E-Learning นั้นสามารถแบงออกเปน 3 ระดบั ดวยกัน ไดแก 
ระดับขอความเปนสวนใหญ (Text-Based  Courseware) ระดับมัลติมเีดียอยางงาย (Low  Cost  
Interactve  Courseware) และระบบมัลตมิีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง (High  Quality  
Courseware) ซึ่งคอรสแวรใน 2 ลักษณะแรกนั้น ผูสอนสามรถทําการออกแบบและสรางส่ือการ
สอนดวยตนเอง เนื่องจากการที่ระบบบริหารจัดการรายวิชา (CMS) ของระบบ E-Learning 
สามารถชวยผูสอนในการสรางและปรับเนือ้หาใหทันสมยัไดอยางสะดวกและคอนขางงายดวย
ตนเอง อยางไรก็ดีในการออกแบบและพฒันาคอรสแใรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้น 
มีความจําเปนอยางย่ิงที่จะตองมีผูเช่ียวชาญในหลายดานดวยกัน ทีมงานในการออกแบบและ
พัฒนาคอรสแวรควรประกอบดวยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา (Content  Expert) ดานการออกแบบ
การสอน (Instructional  Designer) ดานการออกแบบกราฟก (Graphic  Designer) ดานสื่อ 
(Media Specialist) และดานการเขียนโปรแกรม (Programmer)  
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ภาพประกอบ  7  แสดงทีมงานในการออกแบบและพัฒนา E-Learning คอรสแวร 

ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 98 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการเลือกเน้ือหา  (Content Selection)  
 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรในระดบัมัลติมีเดียเชงิโตตอบคณุภาพสูงนั้น
ตองการเวลาและความพยายามในการสรางเปนอยางมาก ทั้งนี้ไมนบัในดานของงบประมาณที่ตอง
ใชในการลงทุน ดังนั้นจึงมีความจําเปนอยางย่ิงในการเลอืกเนื้อหาวิชาที่มีความเหมาะสม ไดแก 
เนื้อหาวิชาที่เปนรายวิชาเนือ้หาพ้ืนฐานซึง่เปนรายวิชาบังคับซึ่งมผีูเรียนจํานวนมาก ทั้งนี้เพ่ือให
เกิดความคุมทุนในดานเวลา ความพยายามและงบประมาณ นอกจากนี้ควรเปนรายวิชาที่มีเนื้อหา
ที่เหมาะสม ตวัอยางเชน เนือ้หาสวนใหญครอบคลุมทางดาน ซึ่งหมายถึงเนื้อหาทางดานภาษาและ
ใชการจําเปนสวนมาก หรือเนื้อหาท่ีเนนในดาน ซึ่งหมายถึงเนื้อหาท่ีเนนการใชกลามเนื้อ หรือ
เนื้อหาท่ีเก่ียวกับ หรือการเปลี่ยนเจตคตขิองผูเรียนนอกจากนี้ส่ิงสําคญัอีกประการในขั้นการเลือก
เนื้อหานี ้ไดแก การวิเคราะหความตองการในการใชคอรสแวรเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของการเรียน
การสอนในรายวิชานั้นๆ ดวยการในการใชคอรสแวรเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอน
ในรายวิชานัน้ๆ ดวยในการวิเคราะหความตองการนี้ คาํถามที่ผูออกแบบควรพิจารณาหาคาํตอบ
ไดแก ผูสอนตองการจะแกปญหาใด และ E-Learning คอรสแวรที่พัฒนาข้ึนจะชวยแกปญหาได
อยางไร นอกจากนี้คอสรแวรที่พัฒนาข้ึนจะใหประโยชนทางดานการเรยีนรูสําหรับผูเรียนได
อยางไรบาง รวมทั้งคําถามทีว่า E-Learning คอรสแวร จะชวยสนับสนนุการเรียนรูของผูเรียน
ในทางใดที่ส่ืออ่ืนๆ ไมสามารถทําได 

 ขั้นที่ 3 ขั้นการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum  Analysis  Stage) 
 หลังจากที่เลือกเนื้อหาในการออกแบบและพัฒนาคอรสแวรแลว จะตองการวิเคราะห
หลักสูตร ซึ่งการวิเคราะหหลักสูตร ประกอบดวย ข้ันตอนตางๆ ดังนี ้

    3.1 การตั้งเปาหมายการเรียน   
 คือการกําหนดวัตถุประสงคกวางๆ หรือผลการเรียนโดยรวมที่ผูเรียนพึงไดรับ 

ผูสอน 

นักออกแบบสื่อการสอน 

โปรแกรมเมอร 

ผูชวยสอน 
นักออกแบบกราฟก 

ผูเชี่ยวชาญ 
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หลังจากการเรียนในรายวิชานี้ เปาหมายการเรียนบางทก็ีนิยมเรียกวาวัตถุประสงคทั่วไป ในการ
เขียนเปาหมายการเรียนนั้นมักจะนิยมใชคําที่มีความหมายกวาง เชน ทราบ มคีวามรู ความเขาใจ 
ความสนใจ มทีัศนคติที่ดตีอ… ซึ่งในข้ันนี้การเขียนเปาหมายยังไมจําเปนตองอยูในรูปของ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งหมายถึงการกําหนดพฤตกิรรมที่จําเพาะเจาะจงและชัดเจน 
 3.2 การกาํหนดคุณลักษณะของผูเรียน  
 คือการรวบรวมขอมูลทั้งหมดเกี่ยวกับผูเรียนซึ่งเปนกลุมเปาหมาย หรือผูใชตัวจริง 
ของคอรสแวร ที่พัฒนาข้ึนนัน่เอง คุณลักษณะของผูเรียนอาจหมายถึงพ้ืนฐานความรูในเนื้อหา
นั้นๆ (ผูเรียนกลุมเกงหรือผูเรียนกลุมออน) ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน (ผูเรียนรูเร็ว 
ผูเรียนตองใชเวลาในการเรียนมาก) ระดับความกระตือรือรนของผูเรียน (ผูเรียนสวนใหญ
คอนขางกระตอืรือรนหรือผูเรียนสวนใหญขาดความกระตือรือรน) ทักษะทางดานคอมพิวเตอร 
(ผูเรียนมีทักษะคอมพิวเตอรหรือผูขาดทักษะคอมพิวเตอร)เปนตน การออกแบบคอรสแวรเชิง
โตตอบคุณภาพสูงจะตองมกีารออกแบบอยางระมัดระวังเพ่ือใหตรงกับความตองการของกลุม
ผูเรียนกอนที่จะมีการลงทุนในดานงบประมาณในกาารออกแบบพฒันาจริง 

 3.3 การวิเคราะหส่ิงแวดลอมที่เก่ียวของกับการเรียน 
 ในการออกแบบคอรสแวรนัน้ จําเปนจะตองมีการพิจารณาถึงส่ิงแวดลอมทางการ
เรียนที่เก่ียวของ ทั้งนี้เนื่องจากบริบทการเรียนรูที่แตกตางกันสงผลโดยตรงกับการออกแบบ 
คอรสแวร ตัวอยางเชน คอรสแวรที่ออกแบบสาํหรับผูเรียนทางไกลซึ่งนําไปใชในลักษณะแทนที่
การเรียนการสอนในชั้นเรียนปรกติจะตองออกแบบใหมีความสมบูรณในตัวมากทีสุ่ด ในขณะที่
การออกแบบคอรสแวรสําหรับใชเพ่ือการสอนเสริมอาจไมจําเปนตองมีความสมบูรณในตัวเทากับ
ในลักษณะแรกซึ่งบริบทที่เก่ียวของกับ E-Learning ซึ่งนักออกแบบพัฒนาตองทําความเขาใจให
ถองแทนั้น ไดแกบริบท ที่เก่ียวกับ 1) ระดับของคอรสแวร 2) ระดับการนําไปใช และ 3) 
ลักษณะของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย  ผูออกแบบใชเวลาในชวงแรกนี้ศึกษาทําความเขาใจ
เพ่ือใหการออกแบบมคีวามเหมาะสมสําหรับบริบทตางๆ ที่เก่ียวของการเรียนใหมากที่สุด 

 3.4 การวิเคราะหภาระงาน 
 การวิเคราะหภาระงานถือเปนงานที่สําคญัมากสําหรับการพัฒนาคอรสแวสเชิง
โตตอบคุณภาพสูง การกาํหนดเนื้อหาท่ีมคีวามเหมาะสมที่จะสอนและวิเคราะหทักษะที่ตองการ
สอน ซึ่งอาศัยการแตกเนื้อหาท่ีซับซอนออกเปนเนื้อหายอยๆ เพ่ือที่จะหาลําดับการสอนที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุด การวิเคราะหภาระงานผูออกแบบพัฒนาจะตองตอบคาํถามวา การที่จะทําให
ผูเรียนบรรลุเหตุเปาหมายตามทีไ่ดตั้งไว ผูเรียนจะตองเรียนรูทักษะอะไรบางเสียกอนดังนัน้ในการ
วิเคระหภาระงาน จะตองจดัประเภทการเรียนรูกอน 
 Gagne(1985) ไดแบงประเภทของการเรียนรูไว 4 ประเภท ไดแก เนือ้หาทางดานภาษา
ซึ่งเนนการทองจํา (Verbal  Information) เนื้อหาทางดานทักษะ ทางปญญา (Intellectual  
Skill), เนื้อหาทางดานทักษะกลามเนื้อ (Psychomotor  Skill) และเนื้อหาทางดานเจตคติ 
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(Attitude) เนื้อหาประเภท Verbal  Information และ Intellectual  Skill   เปนเนื้อหาประเภททีม่ี
ความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาในรูปของคอรสแวรมากกวาเนื้อหาประเภทที่มีความ
เหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาในรูปของคอรสแวรมากกวาเนือ้หาท่ีจัดอยูในประเภทการ
เรียนรูในลักษณะ  Psychomotor  Skill และ Attitude    
 สําหรับเนื้อหาลักษณะ Intellectual  Skill  ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาเก่ียวกับ 1) การใหผูเรียน
แยกแยะความเหมือนหรือแตกตางของสิ่งตางๆ (Discrimination) 2)การไดมาซึ่งแนวคิดรวบ
ยอด (Concept) จากการแยกประเภทสิ่งตางๆ ตามรายชื่อเรียกหรือคุณสมบตัิ 3) การนาํ
หลักการหรือกฎเกณฑตางๆไปประยุกตใช (Application) หรือ 4) การผสมผสานความรูเก่ียวกับ
หลักการในการแกไขปญหาใดปญหาหนึ่ง (Problem  Solving) นั้น ควรออกแบบภาระงานหรือ
กิจกรรมที่ผูเรียนตองปฏิบตัอิยางนอย 3-5 ข้ันแตไมควรเกิน 15 ข้ันตอเปาหมายหนึ่งๆ แต
สําหรับเนื้อหาในลักษณะ Verbal ซึ่งเนนการทองจํานั้นไมจําเปนตองมลัีกษณะเปนขัน้ตอนเหมือน 
Intellectual  Skill เพราะเปนการทองจําไมมีความจาํเปนตองจดัลําดับกไ็ด 
 สําหรับเนื้อหาประเภท  Intellectual  Skill   เมื่อกําหนดภาระงานแลวอาจจําเปนตองมี
การกําหนดทกัษะยอยๆ  ตามมาเพราะบางครั้งผูเรียนมีความจําเปนตองมีความรูและทักษะที่เปน
พ้ืนฐานกอนทีจ่ะเรียนเรื่องใหมหรือเปาหมายใหมนี้ซึ่งการแบงทักษะยอยสามรถทําไดหลายวิธี
ดวยกัน แตที่ใชกันสวนใหญไดแก การแบงทักษะยอยในลักษณะลาํดบัขั้นแบบสูง/ต่ํา 
(Hierarchical  Analysis)และลักษณะเปนขั้นตอน (Procedural  Analysis)   การแบงทักษะยอย
ในลักษณะสูงต่ําหมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหการเชื่อมโยงของทักษะจากงายไมซับซอน ไปสู
ทักษะที่ยากและสลับซับซอนขึ้น    คลายการกาวข้ึนบนัใดในแนวดิ่ง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

แกปญหา
(7)

ประยุกตกฎ 
1

ประยุกตกฎ 
2

แนวคิด 
รวบยอด 1 

แนวคิด
รวบยอด 2 

แนวคิด 
รวบยอด 3 

แยกแยะความแตกตาง
(1)

ภาพประกอบ  8  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะแนวดิ่ง 
ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 93
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 จากแผนภาพนี้อธิบายไดวา  ผูเรียนจะตองมีทักษะการเรียนรูประเภทการประยุกตใชกฎ
ทั้ง  2  ขอ   เสียกอนที่จะแกปญหาที่กําหนดได  และผูเรียนจะตองเรียนรูแนวคิดรวบยอด 1 และ
แนวคิดรวบยอด 2 เสียกอนจึงจะสามารถประยุกตใชกฎขอ 1 ได สวนการกําหนดทักษะยอย
สําหรับกฎ 2 นั้น ผูเรียนจะตองเรียนรูแนวคิดรวบยอด 3 เสียกอน และเมื่อวิเคราะหยอยลงไปอีก 
จะเห็นวา ผูเรียนจะตองสามารถจําแนกแยกแยะสิ่งที่เก่ียวของกับแนวคิดรวบยอด 2 อีกดวย 
 การวิเคราะหทักษะการเรียนรูตามทฤษฎีของ Gagne นัน้ จะเปนไปตามลําดับทีไ่ดกลาวมา
เสมอโดยผูเรียนจะตองเร่ิมจากการมีความสามารถในการแยกแยะพิจารณาไดวาของสิ่งไหน
เหมือนกันและไมเหมือนกนั (Discrimination) เสียกอนที่จะจดัจําพวกของสิ่งของตางๆ หรือการ
เรียนรูแนวคิดรวบยอด (Concept) ซึ่งเปนการเรียนรูที่จําเปนกอนจะสามารถประยุกตใชกฎตางๆ 
(Rule) โดยถอืวาการเรียนรูประเภทการแกปญหาเปนการเรียนรูที่อยูในระดบัสูงที่สุดของ
เปาหมาย ประเภททักษะทางปญญา (Problem  Solving) 
 
 
 
  
 
  
 
 นอกจากนี้ ยังมีการแบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน และลักษณะผสมผสาน การ
แบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน หมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหและแบงออกเปน
ข้ันตอนกอนหลังในระนาบเดียวกันคลายกับการกาวในแนวนอน  
 สําหรับการแบงทักษะยอยในลักษณะผสมผสานนั้น หมายถึง การนาํเนื้อหามาวเิคราะห
และแบงออกเปนขั้นตอนในลักษณะแนงดิง่และระนาบเดียวกันผสมผสานกัน ดังภาพแสดงการ
วิเคราะหทักษะยอยในลักษณะผสมผสาน แสดงวาการวิเคราะหเปาหมายของการสอนนี้ประกอบ
ดวนการเรียนรู 5 ข้ันตอนในขั้นที่ 1,3 และ4 จะไมมีทกัษะยอยซึ่งช้ีใหเห็นวา ผูออกแบบพจิารณา
แลววาไมมีทักษะยอยที่จําเปนกอนที่จะทาํการสอนขั้นนัน้ๆ แตเมื่อวิเคราะหใหลึกลงไปอีก พบวา
ผูเรียนจําเปนที่จะตองเรียนรูกฎ 1 และ 2 กอนที่จะสามารถทํากิจกรรมขั้นที่ 2 และ 5 ได และ
ผูเรียนจําเปนตองเรียนรูแนวคิดรวบยอด 1 และ 2 กอนที่จะเรียนรูกฎ 1 และแนวคิดรวบยอด 3 
กอนที่จะเรียนรูกฎ 2 ทายที่สุดผูเรียนยังตองสามารถที่จะแยกความแตกตางที่เก่ียวของกอนที่จะ
เรียนรูแนวคิดรวบยอด 2 
 
 
 

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4 

ภาพประกอบ  9  การวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะระนาบเดียวกัน 
ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 106 
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ภาพประกอบ  10  การวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะผสมผสาน 

ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 108 
 

 ขั้นที่ 4 ขั้นการออกแบบหลักสูตร 
 การออกแบบหลักสูตร ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม การวางแผนวธิีการวัดผล การทบทวนทรพัยากรสําหรับการออกแบบและการ
สงผานเนื้อหา และการกาํหนดกลยุทธการเรียนการสอน ซึ่งมีรายละเอียดของแตละข้ันตอน ดังนี ้
  4.1 การกําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม 

 การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง การกําหนดสิ่งที่ผูเรียนควรจะ
ประสบความสําเร็จหลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหาในหนวยการเรียนนั้นๆแลวผูสอนจะตองเขียน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถที่จะวดัผลไดเพราะวัตถุประสงคทีชั่ดเจนและ
สามารถวัดผลไดจะชวยใหผูออกแบบคอรสแวรสามารถนําไปใชในการวางแผนออกแบบสอนได
ตรงกับวัตถุประสงคที่ตองการยิ่งข้ึน และสงผลใหไดคอรสแวรที่มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน การเขยีน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมนั้นจะครอบคลุมการใชคํากริยาที่แสดงถึงพฤติกรรมของผูเรียนอยาง
แทจริง  

 4.2 การวางแผนวิธีการวัดผล 
 วิธีการวัดผลซึง่สามารถชวยผูเรียนในการตรวจสอบความสําเร็จของตนเองตามวตัถ ุ

ประสงคซึ่งผูสอนไดกําหนดไวลวงหนาเปนขั้นตอนทีจ่ําเปน  เพราะหากผูสอนไมมวีิธีการที่ดี   ทัง้
ผูเรียนและผูสอนก็จะไมมีทางทราบไดเลยวาผูเรียนไดรับความรูทักษะหรือเปล่ียนแปลงเจตคติ
ตามที่ผูสอนคาดหวังไวหรือไมอยางไรวิธกีารวัดผลจะชวยผูพัฒนาในการออกแบบกิจกรรม
แบบทดสอบในลักษณะที่เมาะสมและเปนไปตามวัตถปุระสงคที่ไดกําหนดไวสําหรับแตละหนวย
การเรียนในแตละรายวิชา วธิีการวัดผล ข้ึนอยูกับชุดคาํส่ังในการสรางและนําเสนอขอสอบตามที่
แตละโปรแกรมไดจดัหาไวเพ่ือใหผูสอนใชในการวัดผลผูเรียน 

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4 

กฎ 1 กฎ 2 

แนวคิด 
รวบยอด 3 แนวคิดรวบยอด 1 แนวคิดรวบยอด 2

แยกแยะความแตกตาง
(1) 
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 4.3 การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหา 
 ผูพัฒนาคอรสแวรจําเปนที่จะตองทราบเกีย่วกับทรัพยากรสําหรับการออกแบบ 
และการสงผานเนื้อหาท่ีมีอยูเพ่ือใชในการพัฒนาคอรสแวร ในขั้นนีจ้งึจําเปนตองมีการทบทวน
เอกสาร (Materials) ทั้งหมดที่เก่ียวของกับเนื้อหา ไมวาจะอยูในรูปของหนังสือตํารา สมุดจดคํา
บรรยาย (Lecture  Note) เทปเสียง ภาพ วีดิทัศน (Video) สไลดภาพถาย ฯลฯ ผูสอนหรือผูชวย
สอนควรจะจดัหาเอกสารที่เก่ียวของ กับการออกแบบใหแกผูพัฒนา ในกรณีที่เอกสารยังไม
สมบูรณ ก็จําเปนที่จะตองจดัหาขอมูล เอกสาร รวมทั้งส่ือตางๆ เพ่ิมเติมใหสมบูรณ 

 4.4 การกาํหนดกลยุทธการเรียนการสอน 
 การกําหนดกลยุทธการเรียนการสนเปนอกีข้ันตอนหนึ่งที่มีความจะเปนอยางย่ิง 
เพราะเปนขั้นตอนซึ่งแนะนาํวิธีการเรียนสาํหรับผูเรียนแตละคนเพื่อใหไดรับผลสําเร็จในการเรียน 
เทคนิคและกลยุทธการเรียนการสอนควรจะไดรับการออกแบบโดยผูเช่ียวชาญเนื้อหารวมทั้ง 
นักออกแบบการสอนเพราะในสวนนี้จะตองมีการตัดสนิใจเกี่ยวกับกลยุทธที่ตองการใช 5 ประเด็น
กัน ไดแก 

-  กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-Instructional  Activties) 
 ในขั้นกิจกรรมกอนการเรียนการสอน ส่ิงทีจ่ะตองตดัสินใจประกอบดวยวิธีการใน

การเราความสนใจผูเรียน รวมทั้งการแนะนําวิธีการเรียนแกผูเรียนรวมทั้งการนําเสนอ
วัตถุประสงคแกผูเรียนรวมทั้งมีวิธีการในการทําใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของ
ตน 

-  การนําเสนอเนื้อหา (Information  Presention) 
 สําหรับขั้นการนําเสนอเนื้อหานั้น จะตองกําหนดกลยุทธในการจดัลําดบัและ

โครงสรางเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน ดงันั้นในขัน้ตอนการออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึง
เนื้อหาไดอยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปนเชน การนาํเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมตายตัว (Non-
Linear) เปนตน ซึ่งไดแก การที่ผูเรียนสามารถกระโดดไปมาระหวางเนื้อหาท่ีตองการ นอกจากนี้
ยังตองมีการกําหนดปริมาณของเนื้อหารวมทั้งรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาในแตละหนวยการเรียน
ใหเหมาะสมกบัผูเรียนดวย เชน รูปแบบของการจําลอง เปนตน 

-  การฝกฝน (Practice) 
 ในขั้นนี้ออกแบบจะตองจดัใหผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝนความรูที่ไดศึกษา 

คอรสแวรเพ่ือตรวจสอบความเขาใจของตนเอง ส่ิงสําคญัยิ่งในการฝกฝน คือ การจัดใหมีผล
ยอนกลับ (Feedack) เก่ียวกับผลการเรียนของผูเรียน ซึ่งอาจอยูในรปูของคะแนนหรือ ขอความ
ซึ่งแสดงใหผูเรียนทราบเกี่ยวกับระดบัความสามารถของตนหลังจากทมี่ไดศึกษาเนื้อหาแลว 

-  การวัดผลการเรียนรู (Assessment  of  Learning  Outcomes) 
 ในขั้นนี ้จะเปนการกําหนดรายละเอียดของการวัดผลการเรียนซึ่งไดกําหนดไว

อยางคราวๆ แลวมนชวงของการวางแผนการวัดผลในชวงแรกของการพัฒนา โดยครอบคลุมการ
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กําหนดขอคาํถามสําหรับการทดสอบกอนเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน และเกณฑในการวัดผล
การเรียน 

-  การติดตามผลการซอมเสริม (Follow-Up  and  Remediation) 
ในขั้นนี ้ผูออกแบบอาจจดัหากิจกรรมการเรียนเพิ่มเติมสํารับผูเรียนซึ่งไม 

สามารถสอบผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวซึ่งอาจอยูในรูปของการซอมเสริมหรือการเรียน
เสริมก็ได 
 
 ขั้นที่ 5 ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน(Instructional  Development  Stage) 
 ในขั้นการพฒันาการเรียนการสอนนี้จะครอบคลุมการออกแบบและการผลิตคอรสแวร 
รวมทั้งการจัดระบบและจัดระบบสนับสนุน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 11  โครงสรางการพัฒนาการเรียนการสอน 

ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 113 

 
 
- สัมมนาอาจารย

(Faculty Orientation) 
- เขียนวัตถุประสงค

รายวิชา (Writing 
Learning Objectives) 

ขั้นการเตรียมการ 
(Preparation) 

 
 
- ศึกษาเนื้อหารายวิชา 
(Studying Materials) 
- สรางผังดําเนินเรื่อง 
(Designing Storyboard) 
- ตรวจสอบผังดําเนินเรื่อง 
โดยผูสอน(Having 
Storyboard Revised by 
Instructor) 
 

ขั้นออกแบบ(Design) 

 
- อัดเสียงตามผังดําเนิน
เรื่อง 
(Recording Narration) 
- สรางภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
ใหสอดคลองกับผังดําเนิน
เรื่องและเสียงบรรยาย
(Creating Graphics and 
Animation according to 
Storyboards and Narration) 
-  ฝายออกแบบตรวจสอบ 
(Revised by Instructional 
Designers) 
-  แปลงสื่อใหอยูในรูปแบบ
ท่ีพรอมนําเสนอบนเว็บ 
(Convert Media to 
Streaming Format) 

ขั้นพัฒนา (Development)

 
 
- รับผลปอนกลับจากผูสอน   
(Prototype of Course 
Presented to Instructor) 
- ทดสอบการใชงาน(User 
- Testing) 
- จัดทําคูมือ  (Create 
Workbook) 

ขั้นปรับปรุงแกไข 
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 5.1 การออกแบบและการผลิตคอรสแวร 
 ในการออกแบบและการผลติคอรสแวรจะครอบคลุมการอัดเทปการสอนของผูสอน
ทั้งหมดไว นอกจากนีใ้นสวนของการออกแบบสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของ 
เทมเพลตซึ่งหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจ ที่จะนาํเนื้อหาแตละสวนมาใสและสวนของเนื้อหา
คอรสแวร ซึ่งการออกแบบอาจอยูในลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะ
อิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง ข้ันตอนของการออกแบบคอรสแวร
เปนสิ่งสําคญัมากที่สุด เพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรอืกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู
หรือไมข้ึนอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบเนือ้หานั้นๆมปีระสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร 
(Design Design) หรือการออกแบบสื่อทีใ่ชเพ่ือการสงสาร (Message) ไปยังผูเรียน ซึ่งจะตอง
กระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ในขั้นตอนนีจ้ะมกีารเลือกส่ือที่ใชในการ
นําเสนอเนื้อหาซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นขึน้อยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซึ่งคอรสแวร
สามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลตมิีเดียในปจจบุนัในการนําเสนอเนื้อหาในหลากรูปแบบ ไม
วาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดีทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว 
ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธบิายอยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ตองการจะ
นําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลวจะตองใหผูเช่ียวชาญ
เนื้อหาตรวจสอบจนกวาจะพอใจในคุณภาพ เมื่อสตอรีบ่อรดไดผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ
เนื้อหาแลว จะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและผูเช่ียวชาญดานสื่อตอไป ซึ่งก็จะนําสตอร่ี
บอรดที่ไดรับไปพัฒนาเปนสือ่ที่เหมาะสมตามนักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เมื่อส่ือ
พัฒนาเสร็จแลว นักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณาพของสื่อกอนที่จะสงผานไปยังโปรแกรม 
เมอรผูซึ่งจะรวบรวมสื่อหลายๆ ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน 

 5.2 ข้ันการจดัระบบและจดัการระบบสนับสนนุ 
 ข้ันการจัดระบบสนับสนุนในที่นี้หมายถึงทรัพยากรตางๆ ที่สนับสนุนการสอนรวมทั้ง
กิจกรรมการเรียนตางๆตัวอยางเชน คูมอื ใบงาน ตาํรา เปนตน  
 สําหรับคูมือการใชงานทีด่ีนัน้จะตองประกอบดวย 
 1. รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณและซอฟตแวรที่จําเปน 
 อุปกรณและซอฟตแวรที่จําเปน อธบิายลักษณะของคอรสแวร เชน เรียกดูจาก 
เว็บไซตใด (URL) หรืออยูบนแผนซดีีรอมมีจํานวนกีแ่ผนเปนตน นอกจากนี้ใหกําหนดฮารดแวร
ที่ผูใชตองมี เชน คอมพิวเตอรตองเปนรุนอะไร การเชื่อมตอเครือขายจะตองมีความเร็วอยางต่ํา 
เทาใด จะตอง install ซอฟตแวรอะไรเวอรชันใดเพื่อการเรียกอานบทเรียนที่สมบูรณ 

 2. แนะนาํคอรสแวร 
 อธิบายสรุปเกี่ยวกับคอรสแวร อธิบายกลุมเปาหมาย (ผูที่เหมาะสมที่สุดที่จะเปนผูใช
คอรสแวรนี้) และ (อาจ) อธิบายขอไดเปรียบของการนําหัวขอนี้มาสอนโดยการใช E-Learning 
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 นอกจากนี้ควรบอกจุดเดนทั้งหมดของคอรสแวรนี้ไปใชในการเรียนการอสนจริง และอธิบาย
วิธีการในการนําไปใช เปนตน 

 3. วัตถุประสงคของคอรสแวร 
 เมื่อผูเรียนจบแลว ผูเรียนจะสามารถทําอะไรไดบาง 
 4. การใชคอรสแวร 

 อธิบายการเริ่มใชคอรสแวรจะตองทําอยางไรควรใหคําแนะนาํวิธีการเรียนแกผู 
เรียน พรอมอธิบายโครงสรางของคอรสแวรดวย 
  เมนู  มีอะไรใหเลือกบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 
  ปุมตางๆ มีปุมอะไรบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 
  กิจกรรมตางๆ ในคอรสแวร มีกิจกรรมอะไรทําบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 

 5. ปญหา (ที่อาจมีในการใชคอรสแวร) 
 ควรที่จะคาดการณลวงหนาในส่ิงที่ผูใชอาจจะทําในขณะที่ใชคอรสแวรซึ่งอาจกอ 
ใหเกิดปญหาและอธิบายสาเหตุรวมทั้งวิธีการแกไขไวดวย 
 6. เอกสารอางอิง 

 หากมีการอางอิงเอกสารใด จะตองใหเครดิตแกผูเขียนทุกครั้ง นอกจากนี้ยังทํา
ใหสนใจศึกษาเพิ่มเติม สามารถใชประโยชนจากเอกสารอางอิงในการคนควาเพ่ิมเตมิไดเองดวย 
 7. รูปเลม 

 นอกจากในดานเนื้อหาของคูมือแลว การออกแบบคูมือก็มีความสําคญักลาวคือ  
ควรที่จะมีการออกแบบออกรูปเลมของคูมือในสรางสรรคและนาสนใจ 
 ขั้นที่ 6 ขั้นการประเมินผล (Evaluation  Stage) 
 การประเมินผล ในทีน่ี้หมายถึง การประเมินผลที่ไดจากการมใชคอรสแวรที่ไดสรางข้ึน 
ซึ่งเปนผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนโดยตรงวา เมื่อเรียนจากคอรสแวรืที่ไดสรางข้ึนแลวผูเรียนสามารถ
บรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม และผลทีไ่ดรับนั้นเปนไปตามเกณฑหรือต่ํากวา
เกณฑการประเมิน โดยปรกติแลว การประเมินผลสื่อการเรียนการสอนมีดวยกัน 3 ระดับ ไดแก 
การประเมินตวัตอตัว  (One on  One) การประเมินกลุมเล็ก และการประเมินกลุมใหญ 
 การประเมินตวัตอตัว หมายถึง มผีูประเมินหนึ่งคนตอผูเรียนหนึ่งคน ฝนขั้นนี้จะเปน
การดูปญหาที(่อาจ)เกิดขึ้นกับผูเรียนระหวางการใชคอรสแวรผูออกแบบการเรียนการสอนอาจ
สัมภาษณผูเรียนหรือใหผูเรียนพูดความคดิเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กําลังบทเรียน การ
ประเมินกลุมเล็กหมายถึง การใหผูเรียน 6-8 คนทดลองใชคอรสแวรที่ไดสรางข้ึน ในขั้นนี้จะเปน
การศึกษาวา ผูเรียนใชส่ือการเรียนการสอนอยางไร ผูเรียนตองการความชวยเหลอืมากนอยเทาใด 
โดยขอมูลที่ไดมาชวยใหบทเรียนมีความสมบูรณ (Self-Contained) ในตัวเองมากขึน้ และยังชวย
ใหผูออกแบบการเรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธิผลของสื่อการสอนที่จะใชกับกลุม
ใหญไดดวย 
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 การประเมินกลุมใหญหมายถึงการใหผูเรียนทั้งช้ันเรียนทดลองเรียนดวยคอรสแวรืที่
สรางข้ึนหลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแลวใน 2 ข้ันตอนทีผ่านมา การประเมินกลุมใหญสามารถทาํ
ไดทั้งในลักษณะระหวางการเรียน (Formative  Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน 
(Summative Evaluation) การประเมินผลระหวางการเรียนการสอนนี้เปนกิจกรรมที่สอดแทรกไป
กับการเรียนการสอน โดยจะตองใหผูเรียนเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางข้ึนและหลังจากการเรียน
แลว ผูเรียนจะตองทําขอสอบเพื่อศึกษาวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรยีนที่กําหนดไวหรือม
เพียงใด มีขอบกพรองในจดุประสงคใด เพ่ือจะนําขอมลูเหลานี้มาปรบัปรุงและพัฒนาคอรสแวรที่
สรางข้ึน นอกจากนีใ้นการสรางคอรสแวร จําเปนที่จะตอมีการเรียนดวยคอรสแวร หรืออาจ
เปรียบเทียบประสิทธิผลของการเรียนการสอนสองแบบที่จุดมุงหมายในการเรียนการสอนอยาง
เดียวกัน 

 ขั้นที่ 7 ขั้นการบํารุงรักษา (Maintenance  Stage) 
 การบํารุงรักษาคอรสแวรที่ไดสรางข้ึนเปนกระบวนการทีต่อเนื่องทั้งนี้เพราะผูสอนมี
ความจําเปนในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหมๆ ใหทันสมัยอยูตลอดเวลานอกจากนี้ ข้ันตอน
ยังถือวาเปนตอบสนองตอคาํแนะนําในการปรับปรุงคอรสแวรใหดีข้ึน นอกจากนี้ควรมีการสราง
แฟมคําถามบอย (FAQs ) เพ่ือหลีกเล่ียงการตอบคําถามที่ถามซ้ําๆเดิมดวย 
 
 8.2  การออกแบบการสอน สําหรับ IMMCI (ไพโรจน ตีรณธนากุล, ไพบูลย เกียรติ
โกมล และ สิริลักษณ ตีรณธนากุล, 2542-2543 : 5-17) กลาววา 
              IMMCI คือ Interactive Multi-Media Computer Instruction ซึ่งเปนสภาพการสอน
เหมือนจริง (VirtualInstruction) ลักษณะการจัดการสอนถือไดวาเกือบจะเปนการสอนจริง (Live 
Instruction) จากผูสอนไมวาจะเปนการเรียนแบบทางไกลแบบอิสระบนทางดวนขอมูล (Internet) 
โดยไมจํากัดเวลา สถานที่ และวัยของผูเรียน รวมทั้งไมจํากัดภาษาหรือประเทศระยะทางไกลใกล 
             ในการพัฒนาบทเรียน IMMCI รูปแบบการสอน (Instruction) หากเร่ิมจากหัวเรื่อง 
วิชา เปาหมายที่กําหนดวตัถปุระสงค และกลุมเปาหมายผูใชที่กํากับมาดวยการพัฒนาก็จะดําเนนิ 
ไปเปน 5 ข้ันตอนเชนเดิม คือ  
              1. การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis)  
               2. การออกแบบบทเรียน (Design)  
                 3. การพัฒนาบทเรียน (Development)  
                 4. การนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร (Implementation) และ  
                 5. การประเมินผล (Evaluation)  
        การออกแบบบทเรียนแบบ IMMCI เปนการออกแบบการสอนจริง (Live Instruction) 
การออกแบบการสอน    (Instruction Design) นี้ จะเขาใจและออกแบบไดงายขึ้น ดวยการนํา
หลักการ 9 ขอของ กาเย (Gagne' ,1992) มาใชประกอบการพิจารณาออกแบบ ดังนี้  
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 1.  การนําเขาบทเรียน (Pre-View or Warm-Up)  
 การนําเขาบทเรียน เปนกระบวนการเตรียมความพรอมของผูเรียนในการเรียนรูส่ิง 
ที่มุงหมายที่จะสอน ซึ่งเปนกระบวนการทีสํ่าคัญในการสรางเสริมประสิทธิ์ผลการเรียนรูของผูเรียน
เปนอยางมากในการนําเขาบทเรียนควรดําเนินการดังนี้  

               1.1 ทําใหผูเรียนตระหนักถึงส่ิงที่จะเรียนรู (Inform The Learner Of The 
Objectives) การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองดําเนนิการใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึง
ประเด็นสาํคญัของเนื้อหาที่จะเรียน รวมถึงเคาโครงของเนื้อหา ซึ่งเปนการทําใหผูเรียนทราบถึง
โครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือ
สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได จะมีผลทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพสูงข้ึน และทําใหผูเรียนสามารถจําและเขาใจเนื้อหาไดดกีวาดวย  
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  

     - ใชคาํ ภาพ แผนภูมิที่ส้ันๆ ส่ือความหมายดี และเขาใจไดงาย  
                                  -  หลีกเล่ียงสิ่งที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนทีเ่ขาใจโดยทั่วไป  
                                  - ไมควรยืดยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเนื้อหายอยในแตละสวนๆ  
                                  - การทําใหผูเรียนมีโอกาสทราบสวนที่สามารถประยุกตใชได จะทําใหนาสน 

 ใจไดบาง  
      - การนาํเสนอเรื่องราวนําเพ่ือสรางความสนใจในการนําเขาบทเรียนเปนสิ่งที่ด ี

แตควรคาํนึงถึงดานเวลากําหนดชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือขามชวงไปก็ได  
                                   - หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การนําเสนอแผนภูมบิทเรียนแทน Menu จะทํา 

ใหงายขึ้น  
                    1.2 การสรางความสนใจใหเกิดขึ้น (Gaining Attention) ในการนําเขาบทเรียน 

ควรจะทําใหผูเรียนไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ดังนั้นควรจะเริ่มดวยลักษณะ
การใชภาพ แสง สี เสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสิ่งที่สรางข้ึนนั้นจะตองเก่ียวของ
กับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียนและเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่
จะศึกษาเนื้อหาตอไป ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียน จะตอง
เร่ิมตั้งแต Title ของบทเรียน ในการสราง Title นั้นจะตองออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่
จอภาพ ไมใชพะวงอยูที่แปนพิมพ ถึงแมตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควรจะ
เปนการตอบสนองที่งายๆ เชน การกด Space Bar หรือการกด Key ตวัใดตัวหนึ่ง เปนตน  

                         ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
- ใชกราฟกทีเ่ก่ียวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟกนัน้ควรจะมีขนาด 

ใหญ  งาย ไมซับซอน  
   - ใชภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวยเพื่อแสดงการ
เคลื่อนไหว  
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  - ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอื่นๆ ที่ตัดกับพื้น 
ชัดเจน  
  - ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก  
   - กราฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกินไป หรือใหผูเรียนกด Key  หรือ  
Space Bar  
     - ในกราฟกดงักลาวควรแสดงชื่อเร่ืองบทเรียน หรือหัวเรื่องเนื้อหาไวดวย  
  - ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว มีการเคลื่อนไหวเหมาะสม  
    - กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวัยผูเรียนดวย  

                     2. การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน (Presenting Main Content)  
 การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรจะเริ่มจากสวนที่มีความสัมพันธกับการนําเขาบท 
เรียนและจะตองยึดหลักการสอนที่จะตองเริ่มจากสิ่งที่รูไปสูส่ิงที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูส่ิงที่สูงข้ึน 
จากสิ่งที่เขาใจงายไปสูส่ิงที่สลับซับซอน และการนําเสนอสิ่งตางๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปนกลุม
กอนที่เหมาะสม เพ่ือเปนการสรางประสิทธิ์ผลการเรียนที่สูงข้ึน ในการนาํเสนอเนื้อหาควร
ดําเนนิการดังนี้  

                            2.1 ทําการกระตุนใหหวนนกึถึงความรูเดมิ (Stimulate Recall of Prerequisites)  
ในการเรียนความรูใหมของผูเรียนเนื้อหา และแนวความคดิอาจตองมีสวนอาศัยพื้นฐานความรู
บางเรื่องมากอน หากผูเรียนสามารถจาํเร่ืองเหลานั้นได จะทาํใหผลการเรียนรูเนื้อหาใหมงาย
ย่ิงข้ึน  
 ขอควรที่จะพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี้  
                 - หามใชการคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานกอนการเรียนเนื้อหาใหมเทากัน 
ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพ่ือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม  

                                 - การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามเนือ้หามากที่สุด  
  - ในระหวางการเรียนเนื้อหาใหม ควรใหโอกาสแกผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม  

หรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษาทบทวนเนื้อหาเดิมไดตลอดเวลา  
- อาจจะใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนา 

                 สนใจขึ้น 
            2.2 การเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจ (Presenting The Stimulus Material) ในการนําเสนอ 
เนื้อหาใหม สามารถนาํเสนออยางนาสนใจโดยการเสนอภาพที่เก่ียวของกับเนื้อหาประกอบกับ 
คําพูดที่ส้ัน งาย และไดใจความเปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชภาพ 
ประกอบจะทาํใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึน้และความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดหรือ 
ขอเขียนเพียงอยางเดียว เพราะภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการับรู บางครั้งใน 
เนื้อหาบางชวงมีความยากในการที่จะสรางภาพประกอบ แตก็ควรหาวิธีการอื่นๆ ทีจ่ะนําเสนอ 
แทนดวยภาพได ซึ่งจะไดผลดีกวาขอเขียนทั้งหมด  
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 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
                   - ควรใชภาพนิ่งประกอบในการเสนอเนือ้หาเสมอ โดยเฉพาะอยางย่ิงในสวนที ่

เปนเนื้อหาสําคัญ 
   - พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนื้อหาท่ียาก และซับซอนและที่มีการ 
เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น  
  - ใชแผนภูม ิแผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบในสวนที่ควร 
จะมีเสมอ  
 - ในการเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซอนจะตองเนนใหชัดเจน โดยเฉพาะในสวน 
ของขอความสําคัญ ซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพรบิ การเปลี่ยนสพ้ืีน การโยง 
ลูกศร การใชสี หรือเปนการชี้แนะดวยคาํพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ  

                                  - จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคาํอานใหจบ 
             เปนตอน  

  - การนาํเสนอในแตละกรอบที่ตอเนื่องกัน ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลบัมามาก 
เกินไป และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร  
 - การกําหนดสวนของปฏิสัมพันธ จะตองกําหนดใหสามารถกระทําไดหลายรูป 
แบบ ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนแทนที่จะใหกด Space Bar อยางเดียว  
                 2.3  กํากับแนวทางการเรียนรูที่เหมาะสม (Providing Learning Guidance) ในการ
เรียนรูหากมีการจัดระบบการเรียนเนื้อหาท่ีดี และสัมพนัธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิม จะ
ทําใหการเรียนที่กระจางชัด (Meaningful Learning) และทําใหสามารถวิเคราะหและ ตีความ ใน
เนื้อหาใหมบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดมิรวมกันเปนความรูใหมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ แตโดยทั่วไปผูเรียนจะไมทราบ รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรียนรูอยาง
มีประสิทธิภาพก็ได ดังนัน้หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนจะตองพยายามหาเทคนคิในการที่จะ
ช้ีแนะ กํากับ และกระตุนใหผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสม นาํความรูเดิมมาใชใน
การศึกษาความรูใหม นอกจากนั้นยังจะตองพยายามหาวถีิทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของ
ผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดดวย เทคนิคของการดําเนนิเนื้อเร่ือง บทเรียน การใชภาพ
เปรียบเทียบ การใชตัวอยาง จะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจในแนวคิดตางๆ ไดชัดเจนขึ้น 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
  - ตองช้ีนาํใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหา และชวยใหเห็นวาเนื้อ 

หานั้นมคีวามสัมพันธกับเนือ้หาใหมอยางไร  
   - ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพ่ือชวยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหมใหชัด 

เจนขึ้น เชน ตวัอยางของเครื่องกลึงหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด  
   - ใหตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางทีถู่กตอง เชน  

ใหดภูาพเครื่องกัด ภาพของเครื่องเจียร และบอกวาเครือ่งเหลานี้ไมใชเครื่องกลึง เปนตน  
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  - ในการนําเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรมีตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถา 
เปนเนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม  

 - จะตองออกแบบในการกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูเดิม และประสบการณ 
เดิมดวย  

  3. การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Re-Enforcement)  
 ในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามขั้นตอนในการนําเสนอในขอ 2. อาจจะสรางความ 
เขาใจในเนื้อหาไดระดบัหนึ่ง ซึ่งอาจจะยังไมชัดเจนสมบรูณ ดังนั้น การจัดใหมีกิจกรรมเสริมความ
เขาใจเพิ่มขึ้น จะเปนกระบวนการเรียนรูที่สมบูรณ และมีประสิทธิผลยิ่งข้ึน กระบานการเสริม
ความเขาใจในบทเรียน สามารถดําเนินการไดดังนี้  

      3.1 กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการ 
เรียนรูจะมีมากหรือนอยเพียงใด เก่ียวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการกระบวนการ
เรียนรู  หากผูเรียนไดมีโอกาสดาํเนินการเรียนรูอยางถูกตอง ไดรวมคดิ รวม กิจกรรมในสวนที่
เก่ียวกับเนื้อหา การตอบสนองตอการถาม การโตตอบในดานกิจกรรมอื่นๆ ที่จําเปนและ
เหมาะสม เชน การทําการทดลอง การทําแบบฝกหัด หรือการแสดงออกอื่นๆ เปนตน ซึ่งจะทําให
การเรียนรูดีกวาผูที่เรียนโดยการอาน หรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว  
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
 - ออกแบบใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวธิีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน  
  - ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ เพ่ือเราความสนใจ  
 แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกนิไป  
 - ควรมีกระบวนการเราความคิด และจินตนาการจากการตระลอมดวยคําถาม  
 - หลีกเล่ียงการถามและการตอบสนองซ้าํๆ หลายครั้ง การถามแตละครั้ง เมื่อทําผิด 
สักครั้งสองคร้ังควรจะให Feedback แลวเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป  
 - ในการตอบสนองจากผูเรียน ควรไมใหมีความผดิพลาด แตหากเปนสวนเขา 
ใจผดิ เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ Space ในการพิมพอาจเกนิไปหรือขาดหาย บางครั้งใช
ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็ก ก็อาจใชวธิีการเตือนใหแกไขได  
 - จะตองแสดงใหการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดยีวกับคําถาม และการ 
ตรวจปรับ คาํตอบจะตองอยูบนกรอบเดยีวกันดวย ซึ่งอาจจะเปนกรอบซอนข้ึนมาในกรอบหลัก
เดิมก็ได  
 3.2  การประเมินความเขาใจในการเรียนรู (Assessing Performance) การตรวจสอบ
ระดับความรูใหมที่เรียน เพ่ือผลทางการเสริมการใหความรูเพ่ิมหรือซ้ํา จะทาํใหการเรียนจาก
บทเรียนสําเร็จรูปไดผลสมบูรณข้ึน ซึ่งอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรม
ใดๆ ที่เหมาะสมและสัมพันธกับเนื้อหา  
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
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 - ส่ิงที่ตองการประเมินและกิจกรรมนั้นตองตรงกับวัตถปุระสงคของบทเรียน  
 - การยอนกลบั (Feedback) จะเปนสิ่งทีถู่กตองและเสริมความเขาใจมากขึ้น และ 
ตองอยูบนกรอบเดียวกัน และแสดงโตตอบตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  
 - ไมควรใหผูเรียนจะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทาํใหเสียเวลา 
แลวผูเรียนอาจจะเกิดความเบื่อหนาย  

 - ใหผูเรียนตอบไดหลายครั้งในแตละคําถามและจะตองมีคําเฉลยที่ถูกตองแสดง 
ใหดดูวย  
 - จะตองกํากับการโตตอบใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน เชน ควรจะตอบคําถาม 
ดวยวิธีใด เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูกและกด F ถาเห็นวาผิด เปนตน  
 3.3 ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร IMMCI 
 สามารถกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นและทาทายผูเรียนไดดี เมื่อมีการยอนผลกลับ 
(Feedback) โดยการบอกเปาหมายที่จะเรยีนใหชัดเจนและใหตาํแหนง ณ ที่เรียนขณะนั้น ผูเรียน
อยูตรงไหน หางจากเปาหมายอยางไร ทําใหผูเรียนไมเรียนรูในความมืด ผูเรียนจะทราบ
สภาพแวดลอมการเรียนอยางโปรงใสชัดเจน  
 การยอนกลับที่เปนรูปภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอยางย่ิงถาภาพ 
นั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาท่ีเรียนหรือดวยคําเขียน คําตอบตางๆ รวมทั้งเปน กราฟ ก็เปนการ
เหมาะสมดี  

                                      ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
 - ใหผลยอนกลับทันทีที่หลังจากผูเรียนโตตอบ  

                                  - จะตองทาํใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิดโดยแสดงผลยอนกลับบนกรอบเดิม  
 - ถาใชภาพยอนกลับ จะตองเปนภาพที่งายและที่เก่ียวของกับเนื้อหา  
 - อาจใชภาพกราฟกที่ในการยอนกลับ แตควรใหเหมาะสมและเกี่ยวของกับ 
เนื้อหาดวย ถาหากหาภาพที่เก่ียวของตรงๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคียงได  
 - สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได แตคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที ่
ผิดควรใชเสียงที่ตางกัน  
 - ถาเปนคําถามหรือโจทยมีตัวเลือก ควรเฉลยคําตอบทีถู่กหลังจากผูเรียนทําผิด  
2-3 ครั้ง (เฉพาะในสวนที่เปน Re-Enforcement เทานัน้)  
 - สามารถใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได  
 -ในการนําเสนอลําดบัขอในการเสริมความเขาใจ จะตองใชการสุมยอนกลับเพื่อเรา
ความสนใจ และจะไมสามารถจําไดหากจะตองทําซ้าํ  

  4. การสรุปบทเรียน   
 4.1 การเสริมการจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ในการ 
ออกแบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของกาเย (Gagne) จะ 
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ใหเปนกิจกรรม สรุปเฉพาะประเด็นสาํคญั รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมโีอกาส 
ทบทวนหรือซกัซอมปญหากอนจนบทเรียนในขั้นนี้เองที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนํา 
การศึกษาคนควาเพ่ิมเติมกจิกรรมเหลานี้ จะทําใหผูเรียนสามารถเปลีย่นจากจาํจากความจํา
ช่ัวคราว เปนการจําระยะยาวไดและจะสามารถถายทอดความรูไปยังผูอ่ืนไดดวย 
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
 - ใหสรุปใหชัดเจนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณ 
เดิมที่ผูเรียน คุนเคยแลวอยางไร  
 - ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดที่สําคัญของเนื้อหา เพ่ือเปนจัดหมวดหมู
ใหเหมาะสม  
 - ช้ีนําเสนอแนะการนาํความรูใหมสามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง  
     - เสนอแนะแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการคนควาศึกษาตอไปใหชัดเจน 
 5.  การทดสอบบทเรียน (Test or Examination)  
 บทเรียน IMMCI นี้สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพผูเรียนที่กําลัง
เรียนบทเรียน IMMCI จะเสมือนกําลังถูกสอนโดยผูสอน ซึ่งเปนสภาพการสอนเสมือนจริง 
(Virtual Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอบคอมพิวเตอรก็สามารถตรวจสอบความถูกผิดของ
การตอบ และประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง การทดสอบ
ความรูใหม ในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา Post Test เปนสิ่งที่จําเปน เพราะการทดสอบ
ดังกลาวอาจเปนการทดสอบ เพ่ือเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑ
ต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษา บทเรียนตอไปหรือไม การทดสอบนี้จะยอนผลกลับเฉพาะระดบัผลสอบ
เทานั้น จะไมเฉลยคําตอบและจะไมใหตอบหลายครั้งดวย  
 ในการออกแบบทดสอบหลังเรียนนี้ จะตองพิจารณาประเด็นตางๆ ดังนี้  
 - ตองแนใจสิง่ที่ตองการวัดนั้นตรงกับวตัถุประสงคของบทเรียน  
 - ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวตัถปุระสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดเขียนไว  
 - ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่ทํา 
ขอทดสอบ  
 - คํานึงถึงความเปนมาตรฐานของขอสอบตองแมนยําและเชื่อถือได  
 - อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบบาง  
 - หากการตอบจะเปนการพมิพคํา ไมควรตัดสนิคําตอบวาผิดหากผดิพลาดหรือ 
เวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก แทนที่จะเปนตัวใหญ เปนตน  
 
 8.3 การออกแบบการสอนออนไลน (Instructional Design for Online Learning) 
 การออกแบบการสอนออนไลน  วิลเลียม ฮอรตัน (William Horton) [29] นักวิชาการ
ศึกษาได นําเสนอแนวการสอนออนไลนไวบนหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Book) ใน     
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เว็บไซทของบริษัทมาโครมีเดีย(Macromedia) เร่ือง “Getting Started With Online Learning” 
โดยไดใหความหมายของการออกแบบการสอนออนไลนและกระบวนการพัฒนาการสอนออนไลน
มีรายละเอียดดังตอไปนี ้

 8.3.1 ความหมายของการออกแบบการสอน 
 การออกแบบการสอน (Instructional Design) เปนการนําหลักการทางวิทยาศาสตรมา

ใชอยางเปนระบบเพื่อใหการออกแบบหรือการวางแผนการสอนมีประสทิธิภาพสูงสุด หลักการ
ออกแบบการสอนเปนสิ่งแนะนาํแนวทางสําหรับครูผูสอนหรือผูออกแบบการสอนใหประสบ
ผลสําเร็จในการออกแบบ และรูแนวทางในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือการวิจัย และสรางเสริม
ประสบการณ ในการออกแบบการสอนเพือ่นําความรูที่มีอยูอยางหลากหลายไปสูผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  

  8.3.2 กระบวนการพัฒนาการสอน (The Instructional Development Process) 
 กระบวนการออกแบบการสอนมีความสาํคัญอยางย่ิง หากจะเปรียบเทียบได กับการ

ออกแบบทางวิศวกรรม ถาออกแบบผิดพลาดก็อาจจะกอใหเกิดความเสียหายแก ผูเรียนได เชน
เดียวกัน การออกแบบการสอนตองใชทั้งศาสตรและศลิป กระบวนการออกแบบการสอนประกอบ
ไปดวยวัฏจักรของกิจกรรม 4 ประการ คือ  
  8.3.2.1 ข้ันการวิเคราะห (Analysis) เปนการตั้งเปหมายหรือจุดประสงคที่แทจริง
ของการนําเสนอโครงการในการสอนออนไลน  กอนทีจ่ะทําการออกแบบการสอนไดควรเริ่มตน
จากการตั้งจุดประสงคหลักของการนําเสนอการสอนกอน  เพ่ือวิเคราะหหาความจาํเปนของการ
สอนแบบออนไลนและทําการวิเคราะหศักยภาพของผูเรียนเพื่อกําหนดความสามารถ และความ 
จําเปนในการเรียนรู แลวนําจุดประสงคการเรียนรู มาเปรียบเทียบเพื่อกําหนดเปาหมายของการ
สอนข้ันการวิเคราะห มีส่ิงที่จะตองนาํมาพจิารณาดังนี้ คอื 
  ก. พิจารณาจดุประสงคของการนําเสนอการสอนแบบออนไลน เนนการพิจารณา 
เปาหมายในแนวทางการดาํเนินธุรกิจ หรือจุดประสงคการศึกษาของชาติหรือองคกรการศึกษา  
นั้น ๆ เพ่ือพิจารณาถึงความจําเปนในการนําเสนอการสอนแบบออนไลน  รวมทั้งการไดรับการ
สนับสนนุทางดานการบริหารจัดการ นอกจากนั้นยังตองพิจารณาถึงจดุประสงคของการเรียนรูที่
ผูเรียนจะไดรับดวย 
  ข. การเรียนรูผูเรียน (Learning About Leaners) หรือการรูจักผูเรียน การ
ออกแบบการสอนที่ดีนัน้ควรจะตองรูจักผูเรียน รูจักจุดประสงค รูจักความสามารถ และการจูงใจ
ผูเรียน เนื่องจากการสอนแบบออนไลนนัน้ ผูสอนไมสามารถที่จะควบคมุผูเรียนไดอยางทั่วถึง 
เนื่องจากผูเรียนสามารถเรียนได ทุกที่ทุกเวลาที่เขาตองการ ซึ่งผูออกแบบการสอนจะตองนาํมา
พิจารณาใหมากกวาการเรียนในหองเรียนปกต ิ
  ค. พิจารณาความต องการเรียนรูของผูเรียน การสอนปกติทั่วไปมักจะพิจารณากัน
เฉพาะแตเพียงวา “ครูตองการสอนอะไร” มากกวาที่จะพิจารณาวา “ผูเรียนตองการที่จะเรียนรู
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อะไร” ดังนั้นตองพิจารณาผูเรียนเปนหลกั ผูเรียนต องการเรียนรูถึงความลึกความกวางของเนื้อหา
เพียงใด หลักการ และมโนทัศนใดที่จะต องนําไปสูผูเรียน 
  ง. พิจารณาวาทําอยางไรผูเรียนจะเรียนไดดีที่สุด คํานึงวาผูเรียนชอบการเรียนแบบ
ใดมากที่สุด การนําเสนอวธิีใดจะใหผลดีทีสุ่ด การจะตองปญหาได ดีทีสุ่ดคือ ผูสอนจะตองรูเก่ียว 
กับทักษะพืน้ฐานในการเรียนรู และความสามารถของผูเรียน พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถ 
ในการอาน, เขียน, และพูดภาษาทีใ่ชในบทเรียนไดดีเพียงไร รายวิชาที่นําเสนอเปนภาษาทองถ่ิน 
จะดีกวาการนาํเสนอเปนภาษาที่สอง (สํ าหรับคนใช 2 ภาษา) 
  จ. พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการใช เทคโนโลยอีะไร เชนผูเรียนไมเคยใช 
โปรแกรมเว็บเบราเซอร  และรายวิชาบนเวบ็ตองการหนวยความจํามากข้ึน ผูเรียนจําเปนตองเพ่ิม
หน วยความจ ํา (RAM) เขาไปในคอมพิวเตอร  หรือต องการอัพเกรดระบบปฏิบตัิการหรือต อง
การระบบฮาร ดแวร สํ าหรับระบบการประชุมทางไกล (Videoconference) เป นตน 
 ฉ. ตรวจสอบความรูพ้ืนฐานของผูเรียน การตรวจสอบความรูพ้ืนฐานที่ผูเรียนมีอยู 
กอนจะทําการเรียนรายวิชาที่นําเสนอเปนสิ่งสํ าคัญอยางหนึ่ง ถาหากเนื้อหาท่ีน ําเสนออยูใน
ระดับตํ่ ากว าความรูพ้ืนฐานของผูเรียนเกินไป อาจจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหน ายในการเรียน
และเสียเวลาในการเรียนได  ถาหากเนื้อหาที่นํ าเสนอยากเกินกว าความรูที่ผูเรียนมีอยูก็จะทําใหผู
เรียนเรียนไม รูเร่ือง, ไมเขาใจ และไมเกิดแรงจูงใจในการเรียน ถาหากผูเรียนมีประสบการณ 
แตกต างกัน ผูออกแบบการสอนจะต องออกแบบใหบทเรียนที่ผูเรียนมีระดับความรูและประสบกา
รณ แตกต างกันสามารถเลือกเรียน ณ จุดเริ่มต นของบทเรียนที่แตกต างกันไดเพ่ือขามเนื้อหาท่ีไม
จําเปน การกําหนดความรูพ้ืนฐานของผูเรียนสามารถทําไดหลายวิธีการ เชน จากแบบสอบถาม 
การสาํรวจ การทดสอบ การสัมภาษณ เป นตน 
 ช. ระบุจุดประสงค ของการสอนที่ตองการ ข้ันสุดท ายของการวิเคราะหคือการนาํผล
ของการวิเคราะห วิจัยนํามาแปลงเป นจุดประสงค ทั่วไปทีจ่ะนําไปสูการปฏิบัตใิหเกิดผลเป าหมาย 
และจุดประสงค นี้ก็จะนําเสนอไปสูผูเรียน และผูใหการสนับสนนุทางการเงิน เพ่ือการดําเนนิการ
พัฒนาบทเรียนต อไป 
 8.3.2.2  ข้ันการออกแบบ (Design) ข้ันการออกแบบนี้เปนการนําจดุมุงหมายที่ต อง
การในข้ันของการวิเคราะหมาทํ าการวิเคราะห เพ่ือหาวัตถุประสงค เฉพาะ (Specific goal) ที่ตอง
การใหผูเรียนมีความรู, ความสามารถ, ค านิยม, ทัศนคติ และประสบการณ ของการเรียนรู ที่
หลักสูตรต องการโดยการนาํจุดมุงหมายหลักๆ มาแยกย อยออกเป นจุดประสงค ยอยๆ เพ่ือ
กําหนดประสบการณ การเรียนรูใหกับผูเรียน 
 8.2.2.3 ข้ันการสร างบทเรียน (Build) เป นการสร างประสบการณการเรียนรู ใหกับผู
เรียน เมื่อไดกําหนดจุดประสงค  และกําหนดวธิีการที่ทําใหผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงค ที่ตั้งไวแลว 
 ก็พรอมที่จะทําการสร างบทเรียน  และเพ่ือเป นการลดเวลาในการสร างและพัฒนาโปรแกรม และ 
ทํ าใหโปรแกรมมีคุณภาพสูง ผูออกแบบอาจมีความต องการเริ่มต นการสร างโดยการสร างเพจ 
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ตนแบบ (Template) และส่ือวัสดุตาง ๆ ที่สามารถนาํกลับมาใชไดใหม สํ าหรับเพจทั่ว ๆ ไป และ
ปฏิสัมพันธต าง ๆ  เพจที่เปนตนแบบมีสวนประกอบบางส วนที่เสร็จสมบูรณ และเวนพื้นที่ไว
สําหรับการพฒันาเนื้อหาเพ่ิมเติมเข าไป เพจตนแบบอาจจะประกอบไปด วยสัญลักษณ ปุมสืบคน 
เหลือที่ไว สํ าหรับชื่อของเพจและตัวหนังสือ กราฟก หรือวิดีทัศน เปนตน สํ าหรับเพจต นแบบ ที่
เป นปฏิสัมพันธ อาจเหลือพ้ืนที่ไวสําหรับการแก ไขสําหรับตัวหนังสือ และภาพกราฟ กเพ่ือใชในการ 
นําเสนอเชนเดียวกันกับภาษาสคริปต (Script) ที่จําเป นในการใหการป อนกลับไปสูผูเรียน 
 8.2.2.4 ข้ันการประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลเป นการวดัประสิทธิภาพ
ของสื่อที่นําเสนอ ไมมีรายวิชาใดที่มคีวามสมบูรณ ครบพร อม และทุก ๆ รายวิชาสามารถนาํมาทาํ
การปรับปรุงใหม ได เมื่อทาํการสร างส่ือรายวิชาเสร็จแล วควรจะมีการประเมินประสทิธิภาพของ
บทเรียนด วย การประเมินผลจะเป นแนวทางในการนํารายวิชากลับไปทาํการปรับปรุงเพ่ือให
ประสิทธิภาพสูงที่สุด การประเมินผลสามารถจําแนกออกเป นการประเมินตาง ๆ ไดดังนี ้
  ก. การทดลองใช บทเรียน เป นขั้นแรกของการประเมินรายวิชา โดยการนําบทเรียน
ไปใหกลุมตัวอย างทดลองใช กอนเพื่อการแก ไขข อผิดพลาด และจดุบกพร องที่อาจเกิดขึ้นใน
บทเรียน แลวนํามาทาํการแกไขต อไป ซึ่งการทดลองใชบทเรียนมีข้ันตอนดงันี ้
 (1) การคัดเลอืกผูเรียน เลือกคนที่มีความต องการออยางเดียวกัน มแีรงจูงใจ
เหมือนกัน และมีพ้ืนฐานความรูเหมือนกัน จํานวนคนมากพอสมควรที่จะใหไดผลการทดลองที่
ถูกตอง และมีจํานวนน อยพอที่จะทําการบริหารจัดการได  
 (2) การเตรียมผูเรียนทําการอธิบายจดุประสงคของการทดลองใช บทเรียน 
และใหขอมูลพ้ืนฐานที่จาํเปน 
 (3) สังเกตการใช บทเรียนของผูเรียน ทําการวัดและตรวจสอบการปฏิบัติการใช 
โปรแกรมของผูเรียน ความรู และทัศนคติของกลุมทดลอง และตั้งเกณฑ ที่จะวัดประสิทธิภาพเพ่ือ
การปรับปรุงบทเรียน 
 (4) ดําเนนิการทดลองใช บทเรียน พยายามทําใหการทดลองใชบทเรียนเหมือน
จริงเป นธรรมชาติมากที่สุดเท าที่จะทําได 
 (5) ทํ าการวดัและประเมนิผล ทําการเปรียบเทียบผลการปฏิบัติทศันคติ และ
ความรูของกลุมตัวอย างกับผลการทดสอบก อนเรียน 
 ข. การวิเคราะห ผล (Analyzing results) ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ มตัวอย างกับจดุประสงค ที่ตั้งไว  และประเมนิว าผูเรียนให ความใสใจในการเรียนหรือ
ไมจุดประสงค ใดประสบผลสําเร็จ และจดุประสงค ใดไมใหผลหรือใหผลเพียงบางสวนสําหรับ 
จุดประสงค ซึ่งไมประสบผลสํ าเร็จไดอยางเต็มที่นักใหพยายามหาขอบกพร องที่เกิดขึ้นและตั้ง 
ขอสมมุติฐานว าเปนเพราะเหตุใด เชน ผูเรียนไม ไดรับการจูงใจหรือไม  หรือผูเรียนไดรับการรวบ
กวนจากสิ่งอ่ืน ๆ รอบขางหรือไม  เป นตน นอกจากนั้นตองทําการทดสอบงบประมาณค าใชจ ายที่ 
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ตองใชด วยว ามีค าใชจ ายที่เหนือการคาดหมายไวหรือไม  และผูเรียนต องการเวลาในการเรียนให
ครบสมบูรณทั้งหลักสูตรเท าใด ท ําการสรุปขอมูลที่ทํ าการวิเคราะหและประเมินขอดีขอเสีย 
เขียนเป นรายงานสรุปผลเพือ่การปรับปรุงบทเรียนต อไป 
 ค. การนําบทเรียนมาทําการปรับปรุงแกไข (Revising the course) การออกแบบ
การสอนที่ดีควรจะต องไมเป นเชิงเสนตรง (Linear) แตควรจะเป นวัฎจักรวงกลมท่ีสามารถนาํ
กลับมาปรับปรุงแกไขใหม ไดตลอดเวลา ซึ่งควรจะได รับการวิเคราะห  การออกแบบการสร าง การ
ประเมินผล และการนํากลับมาออกแบบใหม อีก โดยทั่วไปแลวการนํากลับมาปรับปรุงใหม ใหดีข้ึน
เร่ือย ๆ จนกว าจะไดการออกแบบการสอนที่ดีที่สุด 
 

9. การออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการจัดการเรียนการ

สอนเพื่อใหเกิดความเทาเทียมกันไมวาผูเรียนจะอยูที่ใดก็ตาม อีกทั้งยังสนับสนุนใหเกิดสภาพ 
แวดลอมที่สงเสริมใหผูเรียนใฝหาความรูไดมากยิ่งข้ึน รับรูไดกวางขวางมากยิ่งข้ึนแทนการจํากัด
ดานเวลาและสถานที่เรียน (Brown, Collins and Duguid, 1989) การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตจะมปีระสิทธิภาพมากนอยแคไหนนั้น ยังตองข้ึนอยูกับหลักการออกแบบ
และพัฒนาเวบ็เพจเพื่อการเรียนการสอน ซึ่งเปรียบไดวาเปนหัวใจสําคัญในการจดัการเรียนการ
สอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 ในการออกแบบและพฒันาเว็บการเรียนการสอนผานใหมีประสิทธิภาพนั้น มนีักการ
ศึกษา หลายทานใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใชเปนแนวทางในการออกแบบการ
เรียนการสอน ดังนี ้

ดิลลอน (1991) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับขัน้ตอนในการสรางบทเรียนที่มีลักษณะเปนสื่อ
หลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งหลักการนี้สามารถนําไปประยุกตใชในการออกแบบและพัฒนาเว็บ
เพ่ือการเรียนการสอน แนวคิดดังกลาวมข้ัีนตอน ดังนี ้

 1. ศึกษาเกี่ยวกับผูเรียนและเนื้อหาท่ีจะนํามาพัฒนา เพ่ือกําหนดวัตถปุระสงคและหา
แนวทาง ในการจัดกิจกรรมการเรียน  

 2. วางแผนเกีย่วกับการจัดรปูแบบโครงสรางของเนื้อหา ศึกษาคุณลักษณะของเนื้อหาที่
จะนํา มาใชเปนบทเรียนวาควรจะนําเสนอในลักษณะใด 

 3. ออกแบบโครงสรางเพื่อการเขาถึงขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูออกแบบควร
ศึกษา ทําความเขาใจกับโครงสรางของบทเรียนแบบตางๆ โดยพิจารณาจากลักษณะผูเรียน และ
เนื้อหาวา โครงสรางลักษณะใดจะเอื้ออํานวยตอการเขาถึงขอมูลของผูเรียนไดดีที่สุด 

 4. ทดสอบรูปแบบเพื่อหาขอผิดพลาด จากนั้นทําการปรับปรุงแกไขและทดสอบซ้าํอีก
ครั้งจน แนใจวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธภิาพ กอนที่จะนําไปใชงาน 
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ฮิรูมิ และ เบอรมูเดส  (Hirumi and Bermudez, 1996) เสนอกระบวนการในการ
ออกแบบและ พัฒนาการเรยีนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไว 5 ข้ันตอน คือ 

 1. วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่เก่ียวของ 
 2. ออกแบบการเรียนการสอน 
 3. พัฒนาเว็บเพจโดยใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ชวยในการสรางและกําหนด

โครงสรางของขอมูล 
 4. นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน 
 5. ประเมินผลการใชงาน 
ควินแลน (Quinlan, 1997) เสนอวิธดีําเนนิการ 5 ข้ันตอนเพื่อการออกแบบและพฒันา 

การเรยีนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีประสิทธิภาพ คือ 
 1. ส่ิงแรกคือผูสอนตองทาํการวิเคราะหความตองการของผูเรียน รวมทั้งจุดแข็งและ

จุดออน ของผูเรียน 
 2. ข้ันที่สอง ตองกําหนดเปาหมาย วัตถุประสงค และกิจกรรม 

             3.ข้ันที่สาม ผูสอนควรเลือกเนื้อหาท่ีจะใชนําเสนอพรอมกับหางานวิจยัอื่นๆที่เก่ียวของ
และ ชวยสนับสนุนเนื้อหา   
            4.ข้ันที่ส่ี  ผูออกแบบควรวางโครงสรางและจัดเรียงลําดับขอมูลรวมทั้งกําหนดสารบัญ 
เครื่องมือ การเขาสูเนื้อหา (Navigational Aids) โครงรางหนาจอและกราฟกประกอบ 

 5. ข้ันตอนสดุทาย คือ ดําเนนิการสรางเว็บไซดโดยอาศัยแผนโครงเรื่อง 
จากการศึกษากระบวนการออกแบบและพฒันาการเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต สามารถสรุปขั้นตอนตางๆ ไดดังนี ้
1. วิเคราะหผูเรียน 
2. กําหนดวตัถุประสงคและโครงสรางเนื้อหา 
3. ออกแบบบทเรียน 
4. ดําเนนิการสราง 
5. ทําการตรวจสอบประสิทธภิาพและปรบัปรุงแกไข 
6. นําไปใชงาน 

 
 9.1 หลักการออกแบบเว็บ 
 เพ่ือใหการนําเสนอดวยโปรแกรมการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนไป
อยางนาสนใจและดึงดูดผูคนใหเขามาชม จําเปนอยางย่ิงที่จะตองทราบถึงหลักการและวิธีการใน
การออกแบบและการนาํเสนอ เพราะถาหากทําไปโดยปราศจากการออกแบบหรือการนําเสนอทีด่ี
แลวผูชมอาจจะไมสนใจและใสใจที่จะเขามาชม ทําใหการนําเสนอในครั้งนั้นสูญเปลาได ดังนัน้ผูที่
จะออกแบบควรเรียนรูและเขาใจถึงกระบวนการของการนําเสนอกอน ซึ่งสามารถทําไดหลายระบบ
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ข้ึนอยูกับลักษณะของขอมูล ความชอบของผูพัฒนาตลอดจนกลุมเปาหมายที่ตองการนําเสนอ ซึ่ง
นักวิชาการหลายทานไดเสนอแนะขั้นตอนการออกแบบเว็บไวดังนี ้  

 ฮอฟฟแมน (Hoffman, 1997) ไดเสนอแนะวา ในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการ
สอน ผานเว็บเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ข้ัน ดังนี ้

    1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivating the Learner) การออกแบบควรเรา
ความสนใจ โดยการใชภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว สีและเสียงประกอบเพื่อกระตุนผูเรียนให
อยากเรียนรู ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นตองนาสนใจ เก่ียวของ
กับเนื้อหา 

 2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying What Is To Be Learned) เพ่ือเปน
การบอกให ผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสาํคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหา
ซึ่งจะเปนผลให การเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ
วัตถุประสงคทั่วไปโดยใช คําส้ันๆ หลีกเล่ียงคําที่ไมเปนที่รูจัก ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบ หรือ
ลูกศร เพ่ือใหการแสดง วตัถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําให
ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน การแกไขปญหานี้คอื ผูออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงลิงค
ภายนอกที่เก่ียวของกับบทเรียนเทานั้น 

 3. ทบทวนความรูเดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) เพ่ือเปนการ
เตรียม พ้ืนฐานผูเรียนสําหรับรับความรูใหม การทบทวนไมจาํเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป 
อาจใชการกระตุน ใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือ
ใชหลายๆ อยาง ผสมผสานกัน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือน 
ความแตกตางของ โครงสรางบทเรียน เพ่ือที่ผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็วนอกจากนั้น
ผูออกแบบควรตองทราบ ภมูิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน 

 4. ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู (Requiring Active Involvement) นัก
การศึกษา ตางเห็นพองตองกันวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม 
ผูเรียนที่มีลักษณะ กระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย ผูเรียนจะจดจําไดดี 
ถามีการนาํเสนอเนื้อหาดี สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนควรหา
เทคนิคตางๆ เพ่ือใชกระตุนผูเรียนให นาํความรูเดมิมาใชในการศึกษาความรูใหม รวมทั้งตอง
พยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหม ของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น พยายามใหผูเรียนรูจัก
เปรียบเทียบ แบงกลุม หาเหตุผล คนควาวิเคราะหหา คําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียน
ตองคอยๆ ช้ีแนวทางจากมุมกวางแลวรวมรัดใหแคบลง รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด 
เปนตน 

 5. ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ (Providing Guidance and Feedback) การให 
คําแนะนาํและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ เปนการกระตุนความสนใจ
ของ ผูเรียนไดดี ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรยีนของตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียน
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รวมคิดรวม กิจกรรมในสวนที่เก่ียวของกับเนื้อหา การถาม การตอบ จะทําใหผูเรียนจดจําได
มากกวาการอานหรือลอก ขอความเพียงอยางเดียว ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธหีนึ่งเปนครั้ง
คราว หรือตอบคําถามไดหลายๆ แบบ เชนเติมคําลงในชองวาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย โดย
ใชความสามารถของโปรแกรม CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งเปนโปรแกรมการ
ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมาชวยในการ ออกแบบ 

 6. ทดสอบความรู (Testing) เพ่ือใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู ผูออกแบบสามารถ
ออกแบบ แบบทดสอบแบบออนไลน หรือออฟไลนก็ได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ประเมินผล การเรียนของตนเองได อาจจดัใหมีการทดสอบระหวางเรียน หรือทดสอบทาย
บทเรียน ทั้งนีค้วรสราง ขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน ขอสอบ คาํตอบและขอมูล
ยอนกลับควรอยูในกรอบเดยีวกัน และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียนพิมพ
คําตอบยาวเกนิไป ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบ ใหชัดเจน คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือได
ของแบบทดสอบ 

 7. การนําความรูไปใช (Providing Enrichment and Remediation) เปนการสรุป
แนวคิด สําคญัควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไรควร
เสนอแนะสถานการณที่จะนาํความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือ
คนควาตอไป 
 

 กิดานันท มลทิอง (2542) ไดกลาวถึงการออกแบบเวบ็เพจไววา องคประกอบของ
การออกแบบเว็บเพจจะเกี่ยวเนื่องกับขนาดของเว็บเพจ การจัดหนา พ้ืนหลัง ศิลปะการใชตัวพิมพ
และโปรแกรมที่ใชในการออกแบบ โดยมแีนวทางในการออกแบบ ดังนี้ 

     1. ขนาดของเว็บเพจ 
    1.1 จํากัดขนาดแฟมของแตละหนาโดยการกําหนดขีดจํากัดเปนกโิลไบต 

สําหรับขนาด “น้ําหนัก” ของแตละหนา ซึง่หมายถึงจํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกทั้งหมด
ในหนาโดยรวมภาพพืน้หลังดวย ใชแคชของโปรแกรมคนดูเว็บ (Web Browser) โปรแกรมคน
ผานทีใ่ชกันทกุวันนี้จะเกบ็บันทึกภาพกราฟกไวในแคช (Cache) ซึ่งหมายถึงการที่โปรแกรมเก็บ
ภาพกราฟกไวในฮารดดิสกเพ่ือโปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึง
เปนการดีที่จะนําภาพนั้นมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต นบัเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลง
สําหรับผูอานและลดภาระใหแกเครื่องบริการเว็บดวย 

  2. การจัดหนา 
 2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ันโดยกาํหนดจํานวนของขอความที่จะบรรจุใน

แตละหนา ควรมีความยาวระหวาง 200-500 คํา ในแตละหนา 
           2.2 ใสสารสนเทศที่สําคญัที่สุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ
สถานที่แหงหนึ่งเนื้อที่ที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุก
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คนที่เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรกถาผูอานไมอยากที่จะใช
แถบเลื่อนเพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดงันั้น ถาไม
ตองการใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ 
300 จุดภาพ 
           2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชนและชวยนัก
ออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบ
ธรรมดา โดยเฉพาะอยางย่ิงเมื่อเราตองการใชคอลัมนตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจดั
ระเบียบหนา เชน การแบงแยกภาพกราฟก การจัดแบงขอความออกเปนคอลัมน เปนตน 

 3. พ้ืนหลัง 
           3.1 พ้ืนหลังทีม่ีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบากในการอานเปน
อยางย่ิง การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน ดังนั้นจงึไมควรใชพ้ืน
หลังที่มีลวดลายเกนิความจาํเปนและควรใชสีเย็นเปนพืน้หลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา 

  3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบทีด่ีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอาน
เมื่อใชพ้ืนหลัง คือใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลัง
ที่จัดทําไว หรืออีกวิธีหนึ่งคอืทดสอบการอานดวยตัวเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพ้ืนหลังนัน้
ได 

 4. ศิลปะการใชตัวพิมพ 
           4.1 ความจาํกัดของการใชตวัพิมพ นักออกแบบจะถูกจาํกัดในเรื่องของศิลปะ
การใชตัวพิมพบนเว็บมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ  โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ จะสามารถใชอักษรได
เพียง 2 แบบเทานั้น อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น 
นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือ
ชองไฟระหวางตัวอักษรได 

 4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผานแตละตวัจะมี
ตัวเลือกในการใชแบบตัวอกัษรที่แตกตางกัน โดยสามารถเปลี่ยนแปลงคาตางๆ ของแบบ
ตัวอักษรไดดวยตัวเอง 
          4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพ
บนเว็บกต็าม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดบัของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดยีวกับการ
พิมพในหนังสือ 
  4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใช
ลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตามแตไมควรใชมากเกนิกวา 2-3 บรรทดัทั้งนี้เพราะจะ
ทําใหเสียเวลาในการบรรจุลงมากกวาปกต ิ
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 สุกรี รอดโพธิท์อง (2544: 56-67) ไดกลาวถึงส่ือหลากหลายชนิด (Multimedia) ที่
นํามาใชเพ่ือการศึกษาผานทางจอภาพคอมพิวเตอร ดังนี้   
                   1. ขอความ ส่ิงที่ควรพิจารณาในการใชขอความในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประกอบดวยรูปแบบและขนาดตัวอักษร   ความหนาแนนของตัวอักษร  สีของขอความ  และการ
วางรูปแบบขอความ  
                           1.1 รูปแบบและขนาดตัวอักษร  ส่ิงที่ตองคํานึงถึงเปนหลักในการเลือก
รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม คอื ระดับของผูเรียน  ผูเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชา 
ขนาดของตัวอกัษรตองใหญกวาผูเรียนในกลุมที่อานคลอง  เพราะตัวอักษรที่ใหญเกินไปทาํใหการ
อานชาลง  ตัวอักษรที่เล็กเกินไปก็ทาํใหอานลําบากอันจะมีผลใหการทําความเขาใจมปีระสิทธิภาพ
นอยลง   งานวิจัยเกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรชี้วา ขนาดตัวอักษรสําหรับหัวเรื่องควรอยูระหวาง  
19 - 37  พอยต (Point) ในขณะที่ขนาดตัวอักษรปกตคิวรมีขนาดระหวาง  12 - 19  พอยต  
ชองวางระหวางบรรทัดไมควรชิดหรือหางเกินไป  ชองวางที่หางเกินไปทําใหสูญเสียความตอเนื่อง
ของมโนทัศน 
                           1.2 ความหนาแนนของตัวอักษร  ผลจากการวิจัยพบวา ผูเรียนชอบจอภาพ
ที่มีความหนาแนนของตัวอกัษรประมาณรอยละ 40 - 50  ของพื้นทีห่นาจอมากที่สุด  และพบวา 
ในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสูงเนื่องจากจอภาพทีม่ีความ
หนาแนนขององคประกอบตางๆ สูง  จะมีขอมูลที่ชวยใหเกิดความเขาใจเนื้อหาและแนวคดิหลกั
ตางๆ ชัดเจนและตอเนื่องข้ึน  
                           1.3  สีขอความ  สีเปนตัวกระตุนประสาทการรบัรูที่สําคัญ  การใชสีที่
เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา  การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบ
เสมอ เรียกวา "คูสี"  ผลการวิจัยพบวาผูเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นสนี้ํา
เงิน  อักษรเขียวบนพื้นดํา  และอักษรดาํบนพื้นเหลือง   หากใชพ้ืนเปนสีเทา คูสีทีผู่เรียนชอบ คอื 
สีฟา  สีแดง  สีมวง  และสีดํา   หลักการเกี่ยวกับสีที่สําคัญอีกขอหนึ่ง คือ ควรใชพ้ืนหลัง เปนสี
เขมมากกวาสีออน  เนื่องจากสีเขมชวยลดความสวางของจอภาพ  ทําใหรูสึกสบายตามากวาการใช
สีออนเปนพื้นหลัง  และชวยลดความลาของสายตาเมื่อตองมองจอภาพเปนเวลานาน 
        1.4  การวางรูปแบบขอความ การนาํเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม
นาสนใจทําไดหลายวิธี  โดยทั่วไปสามารถใชหลักการออกแบบงานกราฟกทั่วไปที่คาํนึงถึงความ
สมดุลของหนาจอโดยรวม (Balance) และความเรียบงาย (Simplicity)   ความสมดลุของหนาจอ
โดยรวม คือ การเฉลี่ยน้ําหนักขององคประกอบทั้งหมดบนจอภาพ ทั้งซาย  ขวา บน  และลาง 
อยางเหมาะสม   ความเรียบงายเปนคุณสมบัติสําคัญของการออกแบบสื่อทุกประเภท  การ
ออกแบบใหมคีวามเรียบงายแตนาสนใจดวยนั้นทาํไดยาก      
                   2.  ภาพ  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและสื่อการสอนทุกชนิด  
ผูออกแบบพยายามใชภาพประกอบการอธบิายเสมอ เพราะการใชภาพจะชวยลดความแตกตาง
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ของผูเรียน เชน เพศ  ภูมิหลัง  พ้ืนฐานทางวัฒนธรรม  พ้ืนฐานทางสงัคม  ฯลฯ ใหนอยลง  ชวย
ใหความเขาใจของผูเรียนเปนไปในทศิทางเดียวกันมากขึน้  การศึกษาของ Dwyer (1978) พบวา 
ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูไดมากที่สุด  ในขณะทีภ่าพขาว-ดําเหมอืนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุด
ในกลุมภาพขาว-ดาํดวยกัน สวนในกลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธภิาพตอการ
เรียนรูมากที่สุดเชนกัน   
                   3.  เสียง  ประสาทหูเปนชองทางการรับรูรองลงมาจากประสาทตา  หลักการใช
เสียงประกอบโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรสรุปไดดังนี ้

  3.1  เสียงบรรยายและเสียงพูด (Narration and Speech)  ควรเลือกให
เหมาะกับเนื้อเร่ืองและระดับของผูเรียน การออกเสียงมีความชัดเจนถูกตอง  การใชเสียงเพื่อบอก 
หนาที่ของปุมหรือรายการใหเลือกตางๆ ควรสั้นและกระชับ    ควรใหผูเรียนสามารถปรับความ
ดัง-คอยของเสียง หรือแมกระทั่งปดเมื่อไมตองการฟงได  ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความ
ที่เปนเนื้อหา เวนแตจะมีวัตถุประสงคเฉพาะ เชน การสอนอาน  
                         3.2  เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  ควรมีความสม่ําเสมอในการใช
เสียงเอฟเฟกซประกอบการควบคุมกิจกรรมตางๆ บนจอภาพ เชน เสียงที่ใชประกอบการเลือก
ปุมควบคุมเสนทางเดนิของโปรแกรม   การใชเสียงเปนตัวปอนกลบัเมื่อตอบคาํถามถูกหรือผิดนัน้ 
เมื่อผูเรียนตอบถูกควรใชเสียงสูงและเราใจ  หากตอบผดิควรใชเสียงสั้นและต่าํ   ความยาวของ
เสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาในการแสดงภาพ 
                        3.3 เสียงดนตรี  ควรตรวจสอบเรื่องลิขสิทธิ์ของดนตรทีี่นํามาใช  กรณีที่
ใชเสียงดนตรีเปนเสียงดนตรีพ้ืนหลัง (background music) ไมควรใหเสียงดนตรีดังเกินไปจน
รบกวนการเรียนรูของผูเรียน 
 
10. การประเมินและการหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดยี 
 
 ส่ือมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็วข้ึน เราความสนใจ งาย
ตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดบัความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ทางดานเทคนิคการ
แสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว จะตองมคีวามเหมาะสม รวมทั้งจะตองไดตัวสื่อ
มัลติมีเดียวามคีุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียควรจะไดรับการประเมินทั้งคุณภาพของสื่อ ที่มีตอ
การเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียนั้นดวย 
 
 10.1 การประเมินสื่อมัลตมิีเดีย 
 อักษรา แสงอราม (2543) ไดทาํการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาเกณฑการประเมินโปรแกรม
การเรียนการสอนผานเว็บ ซึ่งมีรายการตรวจสอบบทเรียนในดานตาง ๆ ดังนี ้
 1. เกณฑการประเมินดานตวัอักษร 
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 1.1 ขนาดตัวอักษร 
 1.2 รูปแบบตวัอักษร 
 1.3 ชนดิของตัวอักษร 
 1.4 สีของตัวอักษร 
 2. เกณฑการประเมินดานภาพ 
 2.1 การสื่อความหมายของภาพ 
 2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 
 2.3 ชนดิไฟลภาพ 
 2.4 ขนาดไฟลภาพ 
 3. เกณฑการประเมินดานภาพเคลื่อนไหว 
 3.1 ความเร็วในการแสดงผลภาพ 
 3.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 
 3.3 ขนาดไฟลภาพ 
 3.4 ชนดิไฟลภาพ 
 4. เกณฑการประเมินดานภาพวดีิทศัน 
 4.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา วัตถุประสงควิชา และเนื้อหาวิชา 
 4.2 ความเร็วในการแสดงผล 
 4.3 ขนาดของไฟลภาพ 
 5. เกณฑการประเมินดานเสียง 
 5.1 คุณภาพของเสียง 
 5.2 ขนาดไฟลเสียง 
 5.3 ชนดิไฟลเสียง 
 6. เกณฑการประเมินดานส ี
 6.1 ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพ้ืนหลัง 
 6.2 ความสวยงาม ไมฉูดฉาด สบายตา 
 7. เกณฑการประเมินดานรายการ 
 7.1 การแบงขอรายการครอบคลุมประเดน็สําคญั 
 7.2 ตาํแหนงการจัดวาง 
 7.3 ทําความเขาใจไดงาย 
 7.4 จํานวนขอรายการตอหนาจอภาพ 
 7.5 ขนาดชัดเจน 
 8. เกณฑการประเมินดานสญัรูปและปุม 
 8.1 การสื่อความหมาย 
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 8.2 ขนาด 
 8.3 ตาํแหนงการจัดวาง 
 9. เกณฑการประเมินดานโปรแกรมคนผานเว็บ 
 9.1 ความสามารถแสดงผลภาษาไทย 
 9.2 ความสามารถเชื่อมโยง 
 10. เกณฑการประเมินดานการเชื่อมโยง 
 10.1 ความถกูตองของการเชื่อมโยง 
 10.2 การเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาที่มีความสมัพันธกัน 
 10.3 การเชื่อมโยงสูตําแหนงโฮมเพจ 
 10.4 รูปแบบการเชื่อมโยง 
 10.5 ความเหมาะสมของจํานวนของการเชื่อมโยง 
 11. เกณฑการประเมินดานโฮมเพจบทเรียน 
 11.1 การแสดงโครงสรางที่เปนภาพรวมของเว็บ 
 11.2 การแสดงตาํแหนง ณ ปจจบุันที่ผูเรียนอยู 
 11.3 สวนประกอบของโฮมเพจบทเรียน 
 12. เกณฑการประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 
 12.1 ความสอดคลองกับวตัถุประสงคกับเนื้อหาวิชา 
 12.2 ระดบัผูเรียน 
 12.3 เง่ือนไขและเกณฑการวัดประเมิน 
 12.4 ความสอดคลองกับกจิกรรมการเรียนการสอน 
 13. เกณฑการประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา 
 13.1 ความถกูตองและความชัดเจนของเนื้อหา 
 13.2 ความนาเช่ือถือของเนื้อหา 
 13.3 ความทนัสมัยของเนื้อหา 
 13.4 การใชภาษาในเวบ็เพจ 
 13.5 ปริมาณของขอความที่นําเสนอตอหนาจอ 
 13.6 ความเหมาะสมของตําแหนงในการนาํเสนอเนื้อหา 
 14. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู 
 14.1 กิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคญั 
 14.2 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ 
เนื้อหาวิชา 
 14.3 ระดบัผูเรียนตอกิจกรรมการเรียนรู 
 14.4 กระบวนการทํากิจกรรม 
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 14.5 จํานวนกิจกรรมตอบทเรียน 
 15. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศยัการสื่อสารในเวลาเดียวกนั  
(Synchronous) 
 15.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ 
เนื้อหาวิชา 
 15.2 เวลาตอกิจกรรมการเรียนรู 
 15.3 ระดบัผูเรียนตอกิจกรรม 
 15.4 ประเภทของกิจกรรม 
 16. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศยัการสื่อสารตางเวลากัน 
(Asynchronous) 
 16.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ 
เนื้อหาวิชา 
 16.2 กระบวนการของกิจกรรมที่เนนการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 16.3 ประเภทของกิจกรรม 
 16.4 ระดบัผูเรียนตอกิจกรรม 
 17. เกณฑการประเมินดานบทบาทของผูสอน 
 17.1 เปนผูแนะนาํ 
 17.2 เปนผูตอบและแกปญหาตาง ๆ ใหผูเรียน 
 17.3 เปนผูเช่ียวชาญในเนื้อหาวิชา 
 17.4 เปนผูมคีวามรูการใชอินเทอรเน็ตเบื้องตน 
 18. เกณฑการประเมินดานบทบาทผูเรียน 
 18.1 ความรบัผิดชอบ และมีวินัยในตนเอง 
 18.2 ผูแสวงหาความรูในการเรียน 
 18.3 มีความสามารถในการใชงานอินเทอรเน็ตเบื้องตน 
 18.4 เปนผูดาํเนินกิจกรรมการเรียนใหเปนไปตามระบบของผูเรียน 
 19. เกณฑการประเมินดานการใหผลยอนกลับ 
 19.1 วิธีการใหผลยอนกลับ 
 19.2 ลักษณะของผลยอนกลับ 
 20. เกณฑการประเมินดานการทดสอบ 
 20.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา จุดประสงควิชา  และเนื้อหาวิชาของ
การทดสอบ 
 20.2 คุณภาพของแบบทดสอบ 
 20.3 จํานวนขอทดสอบ 
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 20.4 การใหคําเฉลยและคาํอธบิาย 
 20.5 รูปแบบการทดสอบ 
 20.6 การรายงานผลการทดสอบ 
 
 กรมวิชาการ ไดกําหนดองคประกอบหลักสําหรับใชเปนมาตรฐานการตรวจประเมิน
คุณภาพส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา  ซึ่งมีดังนี ้
 1. สวนนําของบทเรียน เราความสนใจ มีขอมูลพ้ืนฐานบทเรียนที่จําเปน มีเสนทางการ 
เดินของบทเรียนเหมาะสม 

 2. สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน พิจารณาดานโครงสรางเนื้อหาท่ีชัดเจน มีความกวาง  
ความลกึ ความถูกตอง ความสอดคลองกับวัตถุประสงคและการประยุกตใชในการเรียนการสอน 
ความสัมพันธตอเนื่อง ความยากงายเหมาะสม ความถกูตองของการใชภาษา การสือ่ความหมาย
ชัดเจน เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ไมขัดตอคุณธรรม จริยธรรมและความมั่นคงของชาต ิ
 3. สวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสม ออกแบบดวยการคิด
เชิงตรรกะที่ดี พัฒนาความคดิสรางสรรค มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
ควบคุมลาํดบัเนื้อหาบทเรียนได มีกลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 
 4. สวนประกอบมัลติมีเดีย การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม งายตอการใช 
กราฟก ขนาดสี ตัวอักษร เสียง ดนตรี ชัดเจนและเหมาะสม บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
ผูเรียนสามารถควบคุมเสนทางการเดินทางของบทเรียน และการใหผลปอนกลับผูเรียนไดอยาง
เหมาะสม 
 5. สวนปฏิสัมพันธ ออกแบบใหใชงาย สะดวก โตตอบกบัผูเรียนสม่ําเสมอ ควบคุม
เสนทางการเดนิบนบทเรียนไดชัดเจนเหมาะสม ใหผลปอนกลับที่ใหความรูผูเรียน เพ่ือใหผูเรียน
ผูสอนสามารถวิเคราะหและแกปญหาได 
 6. สวนประเมินการเรียนรู สอดคลองกับเนื้อหาและวตัถุประสงค ความยากงาย  
เหมาะสม สงเสริมทักษะการคิดการประยุกตใช มีรูปแบบหลากหลาย และมีปริมาณเพียงพอที่จะ
ทําใหเกิดการเรียนรู ผูเรียนสามารถทําความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได และสามารถประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนได 
  7. องคประกอบทั่วไป ตดิตั้งงาย สะดวก เหมาะสมกบัฮารดแวรในปจจุบัน 
 
 10.2 การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เปนการหาประสทิธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบ
กับเกณฑ ซึ่งจะชวยใหผูใชส่ือมีความมั่นใจวาจะเกิดประโยชนตอผูเรียนจริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว การ
หาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (E) หาจากอตัราสวนของประสิทธิภาพของ
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กิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1) ตอ ประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการ
สอบ (E2) หรือ   
 E = E1  : E2  

        E1   หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการทํากิจกรรมหรือความรูที่ 
เกิดขึ้นระหวางการเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

       E2   หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายโดยพจิารณาจากคะแนนสอบ 
หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 E1    หาจากรอยละของ  (ΣΧ/N) / A 
       ΣΧ  หมายถงึ  คะแนนรวมของแบบฝกหัดของผูเรียนแตละคนในกจิกรรมที่ผู 

เรียนไดรับมอบหมาย 
         A     หมายถึง  ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกช้ิน 
         N     หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
  E2   หาจาก รอยละของ (ΣF/N) /B  
        ΣF    หมายถงึ  คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 
         B     หมายถึง  คะแนนเตม็ของการสอบหลังเรียน 
         N     หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ 

ถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ หรือเรียกวา มีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1 : E2  ใหมคีาเทาใดนั้น 
ผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 80 : 80 
ถึง 90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกาํหนดเปน 75 : 75 แตไมควรตั้งเกณฑไวต่าํ เพราะตั้งไว
เทาใดมักจะไดผลเทานั้น 
 
11. เอกสารที่เกี่ยวของกบัวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เร่ือง นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา 
 เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา : นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา แบงไดเปน 5 สวน 
และแตละสวนมีหนวยยอย ดังนี ้
  1. ชุดการสอนและศนูยการเรียน 
     1.1 ความหมายของชุดการสอน 
   1.2 แนวคิดและหลักการของชุดการสอน 
   1.3 ประเภทของชุดการสอน 

1.4 การผลิตชุดการสอน 
1.5 คุณคาของชุดการสอน 

   1.6 ความหมายของศูนยการเรียน 
   1.7 ประเภทของศูนยการเรียน 
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   1.8 ขอดีและขอจํากัดศนูยการเรียน 
 2. บทเรียนแบบโปรแกรม 
   2.1 ความหมายของบทเรียนโปรแกรม 
   2.2 ประเภทบทเรียนโปรแกรม 
   2.3 สวนประกอบบทเรียนโปรแกรม 
   2.4 ข้ันตอนการเขียนบทเรียนโปรแกรม 
   2.5 คุณคาและขอจํากัดบทเรียนโปรแกรม 
 3. ส่ือมวลชนเพื่อการศึกษา 
          3.1 ความหมายของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
   3.2 ประเภทของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
   3.3 การใชส่ือมวลชนเพื่อสงเสริมการเรียนรู 
  4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการเรียนรู 
      4.1 การนําเสนอดวยคอมพวิเตอร 
   4.2 คอมพิวเตอรชวยสอน 
   4.3 การเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
   4.4  Web Quest 
   4.5 หองเรียนเสมือน 
    5. แนวโนมและบทบาทของนวัตกรรมเทคโนโลยีในการปฏิรูปการศึกษา 
  5.1  การปฏิรูปการเรียนรูตาม พ.ร.บ. การศึกษา 2542 
  5.2 นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
  5.3 แนวโนมของการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการเรียน 
การสอน 
   
12. งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
          12.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับโครงสรางของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ 
 คชากฤช  เหล่ียมไธสง  (2546) ทําการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลการเรียนรูจาก
บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางตางกัน ของนิสิตหลักสูตรการศึกษา
มหาบัณฑติ การวิจัยครั้งนี้ มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผาน
เว็บเรื่องหลักการและแนวโนม การวิจัยทางเทคโนโลยีการศึกษา และการวิจัยเพื่อสรางและพัฒนา
ส่ือเทคโนโลยกีารเรียนการสอน วิชาการวิจัยและทฤษฎีเทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตรการศึกษา
มหาบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพ่ือหาดัชนี
ประสิทธิผลของบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่พัฒนาขึ้น เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตหลังการเรียน
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ระหวางกลุมที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้น
และโครงสรางแบบใยแมงมมุ กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย คือ นิสิตหลักสูตรการศึกษา
มหาบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 45 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และเลือกวิธกีารทดลองใหแกกลุมตัวอยาง (Random 
Assignment) โดยการสุมอยางงายไดดังนี้ กลุมทดลอง 1 คือ นิสิตศนูยพัฒนาการศกึษาอุดรธานี 
จํานวน 20 คน เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้น 
และกลุมทดลอง 2 คือ นิสิตศนูยมหาสารคาม จาํนวน 25 คน เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการ
เรียนการสอนผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม ระยะเวลาในการทดลอง คือ ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2545 ใชเวลาระหวางวันที่ 4 มกราคม 2546 ถึง วันที่ 17 มกราคม 2546 เครื่องมือที่
ใชในการวิจัยไดแก บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้นและ
โครงสรางแบบใยแมงมุม แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึง
พอใจของนิสิตหลังการเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบสมมติฐาน ใชการ
วิเคราะหความแปรปรวนรวม  ผลการวิจยัปรากฏผล ดงันี้ 1.บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอน
ผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้นมีประสิทธิภาพเทากับ 87.50/80.12 และมีดัชนีประสิทธิผล 
เทากับ0.60  2.บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุมมี
ประสิทธิภาพเทากับ 86.80/80.20 และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.61  3.นิสิตที่เรียนดวย
บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้นและโครงสรางแบบใยแมง
มุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตหลังการเรียน 
ไมแตกตางกัน 4. นิสิตที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบ
ลําดบัขั้นมีความคงทนในการเรียนรู ผานไปแลว 2 สัปดาห คดิเปนรอยละ 77.50 คะแนนเฉลี่ย
ลดลง 1.05 คะแนน และการสูญเสียความจําคดิเปนรอยละ 3.27 ของคาเฉล่ียคะแนนหลังเรียน 
และนิสิตที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม มี
ความคงทนในการเรียนรู ผานไปแลว 2 สัปดาห คดิเปนรอยละ 77.90 คะแนนเฉลี่ยลดลง 0.92 
คะแนน และการสูญเสียความจําคดิเปนรอยละ 2.87 ของคาเฉล่ียคะแนนหลังเรียนการวิจัยครั้งนี้
ทําใหไดบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้นกับโครงสราง
แบบใยแมงมมุ วิชาการวิจัยและทฤษฎีเทคโนโลยีการศกึษาที่มีประสทิธิภาพและประสิทธิผล 
ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูลดลงและมีความพึงพอใจหลังการเรียนจากบทเรียนทั้งสอง
โครงสรางในระดับมาก กลาวไดวา ผูสอนสามารถออกแบบบทเรียนโดยการนาํเสนอเนื้อหาดวย
โครงสรางแบบใดก็ไดโดยไมลืมที่จะคํานงึถึงหลักการออกแบบที่ถูกตองและนําไปใชสอนให
ผูเรียนบรรลุผลตามจดุมุงหมาย 

อักษรา แสงอราม (2543) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกณฑการประเมนิโปรแกรมการ
เรียนการสอนผานเวบ็ เพ่ือศึกษาเกณฑการประเมินโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บและ
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พัฒนาเกณฑการประเมินโปรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ประชากรไดแก ผูเช่ียวชาญดานการ
เรียนการสอนผานเวบ็ จาํนวน 27 ทาน เก็บรวบรวมขอมูลดวยเทคนคิวิธีวิจัยแบบเดลฟาย 
จํานวน 3 รอบ เครื่องมือที่ใช คือ แบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ การวิเคราะห
ขอมูลโดยหาคา มธัยฐาน และคาพิสัยระหวางควอไทล  ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา 1. เกณฑ
ประเมินดานการออกแบบ ควรมีความสอดคลองกับเปาหมาย วัตถุประสงค และเนือ้หาวิชา ขนาด
ของไฟลที่ใช ขนาดวตัถุตาง ๆ ที่ปรากฎ ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพ้ืนหลังและความเร็วใน
การแสดงผล 2.เกณฑประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา ควรมีความถกูตองชัดเจน ทันสมัยและ
เช่ือถือได ตําแหนงและปรมิาณของเนื้อหาการเชื่อมโยงที่ถูกตองและเช่ือมโยงสูเนื้อหาท่ีมี
ความสัมพันธกับบทเรียน  3.เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู ควรมีความสอดคลอง
ของกจิกรรมตอเปาหมาย วตัถุประสงค และเนื้อหาวิชา กิจกรรมที่จัดคํานึงถึงประเภทและระดับ
ของผูเรียน และการเปนผูแนะนาํ และแกปญหาตาง ๆ ของครูระหวางจัดกิจกรรม ผูเรียนมีความ
รับผิดชอบตอการเรียนและแสวงหาความรูเพ่ิมเติม 

 
          12.2  งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต 
 ทิพยเกสร บุญอําไพ (2540)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการสอนเสริมทงไกล
ผานอนิเทอรเน็ตของมหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  เพ่ือพัฒนาระบบการสอนเสรมิทางไกลผาน
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช ทําการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต กับนักศึกษาที่เรียนจากการ
สอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา และประเมินความคิดเหน็ของนักศึกษาท่ีมตีอการสอนเสริมทางไกล
ผานอนิเทอรเน็ต กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับบัณฑติศึกษา แขนง
เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช ที่
ลงทะเบียนเรียนชุดวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษากับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ในภาคกร
ศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2540 ไดมาโดยวธิีการสุมอยางงาย จํานวน 40 คน แบงเปนกลุมทดลอง 
และกลุมควบคุม กลุมละ 20 คน กลุมทดลองเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ต 
และกลุมควบคุมเรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา ในวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา
กับการพัฒนาทรัพยากรมนุษยผลการวจิัยพบวา1.ระบบการสอนเสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ต
(DTSIPlan)ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราขที่พัฒนาข้ันประกอบดวยองคประกอบหลัก 6 
องคประกอบ ซึ่งจัดเปนขั้นตอน 6 ข้ัน ไดแก (1) การวิเคราะหสถานการณ (2) การออกแบบ
การเรียนการสอน (3) การผลิตชุดการสอนผานอินเทอรเน็ต (4) การทดสอบประสิทธิภาพ (5) 
การกําเนินการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต และ (6) การประเมินและปรับปรุง ระบบการสอน
เสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ต ไดรับการประเมินจากผูทรงคณุวุฒิทางเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา และทางระบบการศึกษาทางไกล เห็นวาอยูในเกณฑ “เหมาะสมมาก” 2.ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอน
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เสริมโดยวิธีเผชิญหนาไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคญัที ่.05   3. ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ี
เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต อยูในเกณฑ “เห็นดวยมาก”  

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดทาํการวจิัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ตในระดับอุดมศกึษา เพ่ือศึกษาสภาพการจดัการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต  
ในปจจบุัน, พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในระดบัอดุมศกึษา และเพ่ือประเมิน
ระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตทีผู่วิจัยไดพัฒนาข้ึน จากการวจิัยสรุปผลไดวา ในสภาพ
การเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในปจจบุัน พบวาการเรียนการสอนเนนกิจกรรมและบริการ
อินเทอรเน็ต ผูสอนเปนผูควบคุม ตรวจสอบ ตดิตามการเรียนของผูเรียน และเตรียมความพรอม
ทรัพยากรสนับสนุนทางอินเทอรเน็ต ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามทัศนะนักจิตวิทยา
พฤติกรรมนิยม การเรียนแบบรวมมือ และการเรียนรูดวยตนเอง  และระบบการเรียนการสอนจะ
ประกอบดวย 12 ข้ัน ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายวิชา การวิเคราะห
ผูเรียน การออกแบบเนื้อหารายวิชา การกําหนดวธิีเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน การ
เตรียมความพรอมสิ่งแวดลอม การเรียนทางอินเทอรเน็ต การกําหนดคุณสมบัติผูสอน เตรียม
ความพรอมผูสอน การดําเนินการเรียนการสอนดวยกิจกรรมบริการของอินเทอรเน็ต การสราง
เสริมทักษะ และการจัดกิจกรรมสนับสนุน การควบคุม ตรวจสอบ และติดตามการเรียน การ
ประเมินผลสมัฤทธิ์ของการเรียนการประเมินผลการสอน ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข  
ซึ่งจากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน ที่พัฒนาข้ึน  พบวาอาจารยสวนใหญเห็นวา
ระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ทุกองคประกอบมีความจาํเปน อาจารยสวนใหญ
สามารถนาํระบบไปใชออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตได  
 สรรรัชต หอไพศาล  (2544)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน
เว็บวิชาศึกษาทั่วไปเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการ
สอนวิชาศึกษาทั่วไปดวยการเรียนการสอนผานเว็บ, เปรียบเทียบความสามารถของนักศึกษาใน
ดานการเรียนรูแบบนาํตนเอง การคิดอยางมีวิจารณญาณ ความมีคณุธรรมจริยธรรม และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวิเคราะหคาใชจายในการดาํเนินการของสถาบัน คาใชจายของผูเรียน 
รวมถึงผลที่ไดรับดานอื่น ซึ่งผูวิจัยไดทาํการศึกษาการรวบรวมขอมูลจากแนวคดิพื้นฐานของวิชา
ศึกษาท่ัวไป การเรียนการสอนผานเว็บและการเรียนรูแบบนาํตนเอง มาสรางเปนระบบการเรียน
การสอนผานเว็บวิชาศึกษาทัว่ไปนาํไปทดลองใชกับ นักศกึษามหาวิทยาลัยศรีปทุมชั้นปที่ 1 ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาศึกษาทั่วไป ในภาคการเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 60 คน ทําการ
สุมโดยวิธีจบัคู ดวยคะแนนเฉลี่ยสะสม เขากลุมทดลอง 30 คน กลุมควบคุม 30 คน ดําเนินการ
สอนระยะเวลา 15 สัปดาห สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง รวม 30 ช่ัวโมงในกลุมควบคุม ในกลุมทดลอง
ข้ึนอยูกับผูเรียน ทั้งนี้ผูเรียนจะตองศึกษาดวยตนเองผานเว็บอยางนอย 1 ครั้งตอ 1 แผนการสอน
และมีการเขาพบผูสอนเพื่อสรุปผลงานตามที่กําหนด และจากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา 1.
นักศึกษาท่ีเรียนวิชาศึกษาทั่วไปกลุมทดลองมีคาคะแนนรวมเฉลี่ยคุณลักษณะการเรยีนรูแบบนํา
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ตนเอง และคณุลักษณะความมีคุณธรรมจริยธรรม สูงกวากลุมควบคมุ แตมีคาคะแนนรวมเฉลี่ย
คุณลักษณะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ต่าํกวากลุมควบคุม และเมื่อ
ทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียพบวาคะแนนเฉลีย่ความสามารถทั้ง 4 ดาน ไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคญั 2.ภายหลังการสอนพบวานักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปกลุมทดลองมีคา
คะแนนเฉลี่ยของคุณลักษณะ การเรียนรูแบบนําตนเอง คณุลักษณะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
และคุณลักษณะความมีคณุธรรมจริยธรรมสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ.05  3.ระบบการเรียนการสอนผานเว็บที่ไดพัฒนาข้ึน สามารถพัฒนาความสามารถของ
นักศึกษาท่ีเรียนวิชาศึกษาทั่วไปไดไมแตกตางจากการเรียนแบบปกติ และจากการสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญเพื่อวิเคราะหผลไดพบวาการเรียนการสอนผานเวบ็เปนสิง่ที่ควรทําและ มีความ
เหมาะสมตอการนํามาใชในวชิาศึกษาท่ัวไป แตควรมีการพบผูสอนควบคูกันไปดวย ทัง้นี้สังคมจะ
ใหการยอมรับตอการเรียนการสอนผานเวบ็มากขึ้น สถาบันควรสนบัสนุนและวางแผนการลงทุน
ทางดานไอทใีหมากขึ้น ควรมีการดําเนินการในเรื่องมาตรฐานหลักสูตรการประกันคณุภาพ
การศึกษาในระบบการเรียนการสอนผานเว็บ 

 
          12.3  งานวิจัยเกี่ยวกับผลและประโยชนที่ไดรับจากอินเทอรเน็ต 
 พูลศรี เวศยอุฬาร ไดทําการวิจัยเรื่องผลการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  เพ่ือศึกษาถึงผลการเรียนผานเครอืขายอินเทอรเนต็ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 ซึ่งแบงเปน 2 ตอนใหญคือ ตอนที่ 1 พัฒนาเว็บไซตวิชาสังคมศึกษา ส 402 
เร่ืองความรุทั่วไปเกี่ยวกับรฐั ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ ตอนที ่2 ศึกษาวิจัยผลการ
เรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ต ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่4 ระหวาง การเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตกบัการเรียนปกติ แตละกลุมแยกตามแผนการเรยีนเปน 3 แผนการเรียนคือ วิทย-
คณิต ศิลป-คาํนวณ และศิลป-ภาษา ตามลําดบั ผลการวิจัยพบวาการพัฒนาเว็บไซตวิชาสังคม
ศึกษา ส 402 เร่ืองความรูทั่วไปเกี่ยวกับรฐั ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ ตามขั้นตอน
การพัฒนา 4 ข้ัน ปรากฏวาเว็บไซตดังกลาวมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 85/85 โดยที่ คา
ประสิทธิภาพของสื่อคิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 86.96 และคา
ประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน 87.11 ตามลาํดบั จึง
ไดคาประสิทธภิาพเปน 85.96/87.11 ดงันั้นเว็บไซตดงักลาวจึงมีมาตรฐานเหมาะสมกับการ
เรียนเนื้อหานี ้ 
 อมลยา ศิริชนะ (2542) ไดทําการวิจัยเรื่องความรู ทัศนคติ และการใชประโยชนจาก
อินเทอรเน็ตของนักเรียนในโรงเรียนดีเดนดานการสงเสริมกิจกรรมอินเทอรเน็ต ตามโครงการ
เครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือโรงเรียนไทย  เพ่ือศึกษาการดําเนนิกิจกรรมอินเทอรเน็ตในโรงเรียน 
จากการสัมภาษณเชิงลึกแหลงขอมูลหลัก และศึกษาความสัมพันธความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ต 
ทัศนคติ ที่มตีออินเทอรเน็ต ปริมาณการใชอินเทอรเน็ตและการใชประโยชนจากอนิเทอรเน็ต 
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ผลการวิจัยที่สําคัญพบวา 1.โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี และโรงเรียนเซ็นตจอหน มี
นโยบายที่สอดคลองกัน ในการนําอินเทอรเน็ตมาใชในโรงเรียนเพื่อชวยยกระดับการศึกษาของ
นักเรียน ในดานการดําเนิน กิจกรรมเกี่ยวกับอินเทอรเนต็นั้น ทั้งสองโรงเรียนไดบรรจุการสอน
อินเทอรเน็ตไวในชั่วโมงเรียน คอมพิวเตอร และจัดกิจกรรมเสริมเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตอีกดวย 2. 
ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตมีความสัมพันธกับทัศนคติทีม่ีตออินเทอรเน็ต แตคาความ สัมพันธที่
พบอยูในระดบัที่ต่าํ 3. ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตไมมคีวามสัมพันธกับปริมาณการใช
อินเทอรเน็ต 4. ทัศนคติทีม่ีตออินเทอรเน็ตมีความสัมพันธกับปริมาณการใชอินเทอรเน็ต แตคา
ความ สัมพันธที่พบอยูในระดับทีต่่าํ 5. ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตไมมีความสัมพันธกับการใช
ประโยชนจากอินเทอรเน็ต 6. ทัศนคติทีม่ีตออินเทอรเน็ตมีความสัมพันธกับการใชประโยชนจาก
อินเทอรเน็ต ทั้ง 4 ดาน ไดแก เพ่ือรับทราบขอมูลขาวสาร เพ่ือทําใหเปนคนทนัสมยัในยุค
สังคมสารสนเทศ เพ่ือตดิตอส่ือสารและเพื่อหาความบนัเทิง 
 
          12.4  งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ทําการวิจัยเรื่องการนําเสนอลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือศกึษาความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญและ
นําเสนอลักษณะที่เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใช
เทคนิควิธีวิจัยแบบเดลฟาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยแบงเปน 2 ประเภทคือ 1.ใชแบบสอบถาม
ก่ึงสัมภาษณแบบมีโครงสราง ปลายเปด 2.ใชแบบสอบถามปลายปด ชนิดประมาณคา 5 ระดับ 
การวิเคราะห และเก็บรวบรวมขอมูลใชคาสถิติรอยละ มยัธฐาน พิสัยระหวางควอไทล คาเฉล่ีย 
มัชฌิมเลขคณิต และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  จากผลการวิเคราะหขอมูลพบวาลักษณะที่เหมาะสม
ในชั้นนาํเขาสูบทเรียน ช้ันนาํเสนอเนื้อหา ข้ันการถาม-ตอบ ข้ันตรวจคาํตอบ ข้ันขอมลูยอนกลับ
หรือใหเนื้อหาเดิม และข้ันจบบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
คือ 1.ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลม แบบธรรมดา 
(Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต 10 ถึง 20 พอยท เชน AngsanaUPC CordiaUPC 
BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหนาจอควรมีเนื้อหา ไมเกิน 8 -10 
บรรทัดและควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน 2.ภาพกราฟกควรใชภาพ
การตูน ภาพวดีีทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนภาพ เคลือ่นไหว 2 มิต ิ(Animation) และ 3 มิติ 
(3 D Animation) โดยเลือกใช จํานวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถาม)ี 
ควรใชภาพลายน้ํา สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน  3.สีที่ปรากฎในจอภาพและสีของ
ตัวอักษรขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึงสีพ้ืนหลังประกอบดวย 4.ส่ือช้ันนําในการ
นําทาง (Navigational Aids) ควรเลือกใชสัญรูป (Icon) แบบปุมรูปภาพ, แบบรูปลกูศรพรอมทั้ง
อธิบายขอความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณหรือแสดง ขอความ Hypertext และใชเมนูแบบปุม 
(Button), แบบ Pop Up ที่แสดง สัญลักษณส่ือความหมายไดเขาใจชดัเจน  5.องคประกอบทั่วไป
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ของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย Text Box, Smart Search Engine ดวยเทคนิค Pull 
Down, Scorlling Bar ขอความเชื่อมโยง (Hypertext Link) ใชอักษรตัวหนา, ตัวขีดเสนใตมีสีน้าํ
เงินเขมเมื่อคลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ (Cueing) กะพริบรวมดวย และการ
ขยายลําดับขอมูลสืบคน (Barnching) ไมควรเกิน 3 ระดับ 
 
 12.5  งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

ภูวนาถ ทองแท (2539)ไดศึกษาผลการเรียน ทักษะกฬีาดวยวิธีสอน 2 แบบในระบบ
การเรียนการสอนรายบุคคล แบบ พี เอส ไอ สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถตางกัน ผลสรุปวา 
ผูเรียนมีความชอบและ มีความกระตือรือรนตอการเรียน มีความเขาใจวัตถุประสงค การเรียนรู 
ในแตละหนวยการเรียน และมีความคดิเหน็วา มีความสะดวกสบายในการเขาใชอุปกรณ และส่ือ
การเรียน การสอนมีความภาคภูมใิจจากการที่ไดศึกษาเนื้อหาและทดลอง ทํากิจกรรมดวยตนเอง
จนสามารถประสบผลสาํเร็จในการเรียน ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการที่มีพ่ีเล้ียงคอยชวยเหลือ 
และให คําแนะนํา ผูเรียนมคีวามคดิเห็นวาส่ือการเรียนการสอนในแตละ หนวยการเรียนมีความ
ตอเนื่อง และมีความพึงพอใจในการประเมิน ผลหลังการเรียนแตละหนวยการเรียนที่มีพ่ีเล้ียงเปน
ผูดําเนิน การทดสอบ ประเมินผลและแจงผลการทดสอบ นอกจากนียั้ง มีความคดิเห็นวา
กระบวนการเรียนการสอนรายบุคคลแบบ พี เอส ไอ ทําใหผูเรียนตองมีความรับผดิชอบตอ
ตนเอง และ เปนระบบการเรียนการสอนที่สามารถทําใหผูเรียนเกิดการ เรียนรู และมีการพัฒนา
ทางทักษะกีฬาที่เรียนไป ดังนั้นจึงสรุปไดวาผูเรียนสวนใหญมีความชอบในระบบการเรียนการ 
สอนรายบุคคลแบบ พี เอส ไอ จากงานวจิัยสรุปวา ผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีความพึงพอใจใน
การเรียนการสอนรายบุคคล  ซึ่งในการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตก็มีรูปแบบที่ผูเรียนจะตอง
ดําเนนิกิจกรรมดวยตนเอง  มคีวามยืดหยุนในเรื่องของเวลา และสถานที่  มีอิสระในการศึกษา
เนื้อหา และรูปแบบการเรียน ดังนั้นจึงทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนรายบุคคล
สูง การออกแบบบทเรียนทางอินเทอรเนต็  จึงตองคาํนึงถึงทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวของกับการ
เรียนการสอนรายบุคคล 

 
          12.6 งานวิจัยตางประเทศ 
 Gulsun Kurubacak  (2000)  ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาหลักการตางๆของเจตคติของ
นักเรียนที่มีตอการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา กลุมตัวอยางไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง
เปนนักเรียนจาํนวน 23 คน ที่เรียนวิชา "นโยบายสิทธมินุษยชน" ที่ A Large Midwestern State 
University แลวเลือกนักเรียนขึ้นมาจํานวน 6 คนเพื่อสัมภาษณ ผูวิจยัไดใชรูปแบบการปรับปรุง
การเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา ของ Banner : Milheim เพ่ือทดสอบ และเปนกลยุทธ รวมทั้ง
เปนกิจกรรมของการเรียนดังกลาว ซึ่งรูปแบบดังกลาวจะแบงนักเรียนตามคุณสมบัติออกเปน 3 
กลุมคือ  
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    1. กลุมที่มีประสบการณการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา และมีทักษะการใช 
คอมพิวเตอร  
                2. กลุมที่เคยมีกิจกรรมพบปะผานทางเครือขาย  
            3. กลุมที่ใหความรวมมือซึ่งมีความสะดวกตอการใชเครือขาย  
 รูปแบบของแบบสอบถามเปน Flashlight survey ที่ประกอบดวยการสัมภาษณและการ
สังเกตเพื่อประเมินเจตคตติอการเรียนผานอินเทอรเน็ตในสภาพแวดลอมที่เปนธรรมชาติ พบวา
ผูเรียนจะรูสึกสนุกสนานตอการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เกิดการคนพบความคิดใหมๆ 
และการวิเคราะหขอความของผูเรียนคนอืน่ๆ เมื่อมีการแสดงความคดิเห็นในแตหัวขอ นอกจากนี้
ผูเรียนเหลานียั้งชอบการถูกกําหนดมากกวาเปนฝายกาํหนดและชอบการเรียนรายบุคคลมากกวา
การเรียนเปนกลุม  ผลการวิจัยพบวาผูเรียนที่เรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษาตองการไดรับ
คําแนะนาํกอนการเรียน เชน การจดัอบรมการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา การแนะนาํ
เครื่องมือตางๆในการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา และตองการใหใชการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือ
การศึกษาเปนสวนหนึ่งของหลักสูตรการศึกษาระดบัอดุมศึกษา  

จากเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของ จะเห็นไดวาการนําระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเขามา
ใชในการเรียนการสอน จะเปนประโยชนกับผูสอน และผูเรียนเปนอยางมาก ชวยใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดอยางไมจํากัดเวลา สถานที่ และมีประโยชนตอครูผูสอนในดานการจัดการเรียน
การสอนที่ชวยลดเวลาที่ครูตองสอน 
 ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสาํคัญและประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต วาเหมาะที่จะนําไปใชในการเรียนการสอน เพ่ือชวยใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 


