
 
บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 ในการวิจัยเรื่อง  "การพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง   
เทคโนโลยีทางการพิมพ" ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของตามหัวขอดังตอไปนี ้
 
เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
เอกสารที่เก่ียวของกับทฤษฎีการเรียนรู 
เอกสารที่เก่ียวของกับการศกึษารายบุคคล 
เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เอกสารที่เก่ียวของกับอินเทอรเน็ต 
เอกสารที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
 ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 คุณลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ 
 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเนต็ 
 รูปแบบการเรียนการสอนและทฤษฎีที่เก่ียวของการออกแบบการเรียนการสอน 
 การออกแบบการเรียนการสอนและพัฒนาบทเรียน 
 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต 
 หลักการออกแบบเวบ็เพื่อการเรียนการสอน 
 การประเมินบทเรียนผานเวบ็ 
เอกสารงานวิจยัที่เก่ียวของกับการศึกษาผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
  หลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
  นักการศึกษาไดกลาวถึงหลักของการวิจัยและพัฒนา ไวดงันี้ 
  บอรกและกอลล  (Borg, Walter R. and Goll, Meredith D., 1979 :  
626-637)  ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไวดังนี ้
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย 
(Research  Based  Educational  Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึง่ที่นิยมใชใน
การปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปน 
เปาหมายถึงคอื ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทาง
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การศึกษาอันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง 
เทปโทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
    
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-22) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัย
และพัฒนาการศึกษา กับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการคือ 
 1.  เปาประสงค  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน 
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาการทาง
การศึกษา  มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภณัฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกต
ทางการศึกษาหลายโครงการมีการพัฒนาผลิตภณัฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภณัฑทางการศึกษา 
สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลานี ้โดยใชสําหรับการทดสอบสมมตุิฐานของการ
วิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
 2.  การนําไปใช   การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยาง  กวางขวาง  กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณา
นําไปใช นักการศึกษาและนกัวิจัยจึงหาทางลดชองวางดงักลาว โดยใชวิธีที่เรียกวา "การวิจัยและ
พัฒนา" 
  อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามใิชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทาง
การศึกษา แตเปนเทคนคิวิธทีี่จะเพิ่มศักยภาพของการวจิัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทาง
การศึกษา คือเปนตัวเชื่อม เพ่ือแปลงไปสูผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงในโรงเรียน
ทั่วไป  ดังนั้น การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนา
การศึกษา  จึงเปนผลจากการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน  หรือการวิจัย
ประยุกตใหเปนประโยชนมากข้ึน 
 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  จากการศึกษาในการดําเนนิการวิจัยและพัฒนา มีทั้งหมด 10 ข้ันตอนดังนี ้ 
(Walter R. Borg and Meredith D. Goll, 1979 : 626-637)   
 1.  กําหนดผลติภัณฑและรวบรวมขอมูล 
  ข้ันตอนแรกเปนขั้นตอนที่จาํเปนที่สุดคือตองกําหนดใหชัดเจนวา ผลผลิตทางการ
ศึกษาท่ีจะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด  (1) ลักษณะทั่วไป  (2) รายละเอียดของการ
ใชและ (3) วัตถุประสงคของการใช   โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลติภัณฑการศึกษาที่จะวิจยั
และพัฒนา 4 ขอคือ 
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  1.1  ตรงกับความตองการและจําเปนหรือไม 
  1.2  ความกาวหนาทางวิชาการ มีพอเพียงในการที่จะพฒันาผลผลิตที่กําหนดไว
หรือไม 
  1.3  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจาํเปนตอการวิจยัและพัฒนา
หรือไม 
  1.4  ผลิตภณัฑนั้นจะพฒันาข้ึนในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 
 2.  วางแผนการวิจัยและพัฒนา   
  ประกอบดวย  การกําหนดวตัถุประสงคของการใชผลผลิต ประมาณการใชจาย 
กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได และพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
 3.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 
  เปนขั้นตอนในการวางแผนการออกแบบงาน และดําเนนิการผลติตามขั้นตอนทีไ่ด
กําหนดไว 
 4.  ทดลองหรือทดสอบผลติภัณฑครั้งที ่1 
  การนําผลติภณัฑที่ออกแบบและจดัเตรียมไวไปทดลองใช เพ่ือทดสอบหา
ประสิทธิภาพ โดยการทดสอบกับ 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางกลุมเล็ก ประเมินผลโดยใช
แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 5.  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรบัปรุงผลิตภัณฑครั้งที่  1 
 6.  ทดลองหรือทดสอบผลติภัณฑครั้งที ่ 2 
           นําผลติภณัฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคณุภาพผลิตภณัฑโดยทดสอบกบั  
5-15 โรงเรียน ประเมินผลเชิงปริมาณ โดยการใชแบบทดสอบกอนเรยีนกับแบบทดสอบหลังเรียน 
 7.  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 
 8.  ทดลองหรือทดสอบผลติภัณฑครั้งที ่3 

  นําผลติภณัฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคณุภาพของการใชงานของ
ผลิตภณัฑโดยใชตามลาํพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต 
และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 9.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่3 

  นําขอมูลและผลการทดลองมาพิจารณา ปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
 10.  การนําไปใช 
  เปนการนาํเสนอรายงานเกีย่วกับผลการวจิัยและพัฒนาผลิตภณัฑในที่
ประชุมสัมมนาวิชาการหรือวิชาชีพเพ่ือนําไปใชตอไป 
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เอกสารที่เกี่ยวของกับทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของ 
 
  ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง (Constructivist) 
  ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง(Constructivist) มีหลักการที่ สําคัญวา 
ในการเรียนรูผูเรียนจะตองเปนผูกระทํา (Active) และสรางความรู ซึง่ครูจะเปนแคผูชวยใน
กระบวนการนี ้โดยหาวธิีการจัดการขอมูลขาวสารใหมีความหมายแกนกัเรียนหรือใหโอกาส
นักเรียนไดมโีอกาสคนพบดวยตนเอง 
  มีนักการศึกษาไดใหคาํจาํกัดความเกี่ยวกบัความหมายของทฤษฏีการสราง 
องคความรูโดยผูเรียนเองไวหลายคน อาทิเชน 
  สิริชนม  ปนนอย (2542) หมายถึง ทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนรูของเด็กที่เนนผูเรียน
เปนศนูยกลาง มีการจัดรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อกระตุนใหผูเรียนสรางความรูดวยวิธีการ
ตางๆ กันโดยอาศัยประสบการณเดิมและการมีปฏิสัมพันธทางสังคม 
  สุกัญญา กตัญู (2542) หมายถึง หลักการและขอตกลงเบื้องตนทางการเรียนรูที่
นักเรียนเปนผูสรางความรูทางวิทยาศาสตรดวยตนเอง  โดยอาศัยประสบการณเดิมและแรงจูงใจ
ภายในของตนเองเปนจุดเริ่มตนในการเรียนรู ผูเรียนจะสรางความหมายโดยการมีปฏิสัมพันธกับ
บุคคลอืน่   ซึ่งครูมีบทบาทเปนเพียงผูสนบัสนุนและอํานวยความสะดวกในการเรียนรู 
  สรุปความหมายของทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง ไดวา เปนการ
เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางโดยเนนกระบวนการทางดานเชาวปญญา  โดยการจัดกิจกรรม
หรือรูปแบบทีห่ลากหลายเพื่อกระตุนใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง  โดยอาศัย
ประสบการณและโครงสรางทางปญญาที่มอียูเดิมโดยมีครูเปนผูชวยสนับสนุนและอํานวยความ
สะดวกในการเรียนรู 
       ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง (Constructivist) เปนทฤษฏีที่มีรากฐาน
มาจากทฤษฏีพัฒนาเชาวปญญาของพีอาเจต (Piaget)  และวีกอทสกี ้(Vygotsky)   
พีอาเจตไดอธบิายวา  พัฒนาการทางเชาวปญญาของบุคคลมีการปรับตัวผานทางกระบวนการ 
ซึมซาบหรือดดูซึม (Assimilation)  และกระบวนการปรบัโครงสรางทางปญญา 
(Accommodation)  พัฒนาเกิดขึ้นเมื่อบุคคลรับและซึมซาบขอมูลหรือประสบการณใหมเขาไป
สัมผัสกับความรูหรือโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิม  หากไมสามารถสัมพันธกันไดจะเกิดภาวะไม
สมดุลข้ึน (Disequilibrium) บุคคลจะพยายามปรับสภาวะใหอยูในภาวะสมดุล (Equilibrium) 
โดยใชกระบวนการปรับโครงสรางทางปญญา (Accommodation)  (ทิศนา  แขมมณ,ี 2545 : 90-
91) 
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  ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง (Constructivist) แบงออกไดเปน 2 
ทฤษฏี (สุรางค โควตระกูล, 2544 : 210) คอื 
 
 
 1.  Cognitive Constructivism หมายถึง ทฤษฏีการเรียนรูพุทธิปญญานิยมที่มีรากฐาน 
มาจากทฤษฏีพัฒนาการของพีอาเจต  ทฤษฏีนี้ถือวาผูเรียนเปนผูกระทํา และเปนผูสรางความรูข้ึน
ในใจเอง  ปฏิสัมพันธทางสงัคมมีบทบาทในการกอใหเกิดความไมสมดุลทางพุทธปิญญาข้ึน  เปน
เหตุใหผูเรียนปรับความเขาใจเดมิที่มีอยูใหเขากับขอมูลขาวสารใหมจนกระทั่งเกิดความสมดุลทาง
พุทธิปญญาหรือเกิดความรูใหมข้ึน (Fowler. 1994 และ Greens et al., 1996) 
 2.  Social Constructivism เปนทฤษฏีที่มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฏีพัฒนาการของ 
วีกอทสกี้  ซึ่งถือวาผูเรียนสรางความรูดวยการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกบัผูอ่ืน (ผูใหญหรือเพ่ือน) 
ในขณะที่ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมหรืองาน  ในสภาวะสังคม (Social Context)  ซึง่เปนตัวแปรที่
สําคัญและขาดไมได ปฏิสัมพันธทางสังคมทําใหผูเรียนสรางความรูดวยการเปลี่ยนแปรความเขาใจ
เดิมใหถูกตองหรือซับซอนกวางขวางขึ้น  (Bruning et al., 1999) 
  แมวานักจติวทิยา Cognitive Constructivists และ Social Constructivists จะมี
ความเห็นแตกตางกันในเรือ่งการอธิบายวาผูเรียนสรางความรูอยางไร ทุกคนตางก็เห็นรวมกันใน
คุณลักษณะของ Constructivism ดังตอไปนี้ 
 1.  ผูเรียนสรางความเขาใจในสิ่งที่เรียนรูดวยตนเอง 
 2.  การเรียนรูส่ิงใหมข้ึนกับความรูเดิมและความเขาใจทีม่ีอยูในปจจบุนั 
 3.  การมีปฏิสัมพันธทางสังคมมีความสําคัญตอการเรียนรู 
 4.  การจัดสิ่งแวดลอม กิจกรรมที่คลายคลึงกับชีวิตจริง ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
อยางมีความหมาย (สุรางค โควตระกูล, 2544 : 211)  
  บทบาทครูผูสอนตามแนวทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง 
(Constructivist) 

1. เปดโอกาสใหผูเรียนสังเกต  สํารวจเพื่อใหเห็นปญหา 
2. มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน เชน  แนะนาํใหถามใหคดิ  เพ่ือใหผูเรียนคนพบหรือสราง 

ความรูใหมดวยตนเอง 
3. ชวยพัฒนาผูเรียนใหเกิดการคิดคนตอๆไป  ใหมีการทํางานเปนกลุม  พัฒนาให 

ผูเรียนมีประสบการณกวางไกล 
4. ประเมินความคิดรวบยอดของผูเรียน  ตรวจสอบความคิดและทักษะการคิดตางๆ 

การปฏิบัต ิ การแกปญหาและเคารพความคิดเห็นเหตผุลของคนอื่นๆ 
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เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  กิดานันท มลิทอง (2536 : 164)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลวา เปนการศึกษาที่พิจารณาความแตกตางระหวางความตองการและความสามารถ  
เพ่ือใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามลําพัง และความสามารถของตนตาม
วิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม 
  ชม ภูมิภาค (2543 : 49)  ไดใหความหมายของเทคนิคการสอนรายบุคคลวา คือ 
เทคนิควิธีการที่ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะการเรียนรูที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
เปนวิธีการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศนูยกลาง เปนวิธีสอนทีใ่หผูเรียน ศึกษาดวยวิธีการควบคุมตนเอง
ตามจังหวะและประสบการณการเรียนรู ออกแบบเฉพาะสําหรับผูเรียนแตละคน โดยมีรากฐานมา
จากการวิเคราะหความสนใจและความตองการในแตละคน ผูเรียนจะควบคุมเวลาตามความสนใจ
และความสะดวกของผูเรียนเอง 
  พัชรี พลาวงศ (2526 : 23)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล
วาเปนวิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได 
การเรียนแบบนี้ผูเรียนมอิีสระที่เลือกเรียนตามเวลา สถานที่ ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แต
ตองจํากัดอยูภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทจะมีวิธีการเรียนชี้แนะไวใน
คูมือ (Study Guide) ดวย 
  สุรางค  โควตระกูล (2533 : 23)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
วาเปนการสอนนักเรียนตัวตอตัว  หรือการสอนนักเรียนกลุมหนึ่งที่มีลักษณะคลายคลึงกันทาง
สติปญญา ความสามารถ  ความตองการ โดยครูจัดวตัถปุระสงคเฉพาะเปนหนวยการเรียนหรอืป
เรียน  พรอมทั้งเนื้อหาและอปุกรณ เมื่อนักเรียนเรียนจบจะไดรับการทดสอบ  เพ่ือที่จะทราบวา
เรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม 
  ประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  แจ็ค วี เอล ดิง (Jack. V. Elding,1970  อางถึงใน ชม ภูมภิาค 2543 : 50-51)  ได
แยกประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคลออกเปนประเภทตางๆ โดยพิจารณาวาใครจะเปนผู
กําหนดจุดมุงหมาย ใครจะเปนผูกําหนดวิธี วัสด ุและส่ือ เพ่ือใหบรรลจุุดมุงหมายนัน้ สามารถแยก
ออกเปนประเภทใหญๆ ไดดังนี ้
 1.  การสอนใหเปนรายบุคคล  (Individually Prescribed Individualized Instruction)  
ผูเรียนแตละคนมีแผนการเรียนเปนของตนเอง 
 2.  การสอนเปนรายบุคคลแบบนําตนเอง  (Self-Directed Individualized Instruction) 
ผูเรียนเปนผูวางจุดมุงหมายแตการเรียนบรรลุในระดับใดนั้นเปนเรื่องของผูเรียนเอง 



 13

 3.  การสอนรายบุคคลแบบเปนสวนตัว (Personalized Individualized Instruction) 
ผูเรียนเลือกจุดมุงหมายเองตามที่ผูเรียนตองการ เมื่อเลือกจุดมุงหมายแลว ผูเรียนก็จะดาํเนินการ
เรียนตามจดุมุงหมายที่ไดกําหนดไว 
 4.  การศึกษาดวยตนเอง  (Independent Study) เปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งใน
ดานการเลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียน 
 5.  การสอนทีผู่เรียนกําหนดเอง  (Student-Determined Instruction) ผูเรียนเลือก 
จุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรีภาพที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
   
  วัตถุประสงคของการเรียนการเรียนการสอนรายบุคคล 
  เสาวนีย  สิกขาบัณฑติ  (2536 : 23-25)  กลาวถึงวัตถุประสงคของการจัดการเรียน
การสอนรายบคุคล สรุปไดดงันี้ 
 1.  การเรียนการสอนรายบุคคล  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 
รูจักแกปญหาและการตดัสนิใจเอง 
 2.  การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียน นั่นคือ ผูเรียนทุกคน
ยอมมีความแตกตางกันไมวาในดานบคุลกิภาพ  สติปญญาหรือความสนใจ  โดยเฉพาะความ
แตกตางที่มีตอการเรียนรูที่สําคัญ 5 ประการคือ 
  2.1  ความแตกตางในดานอตัราเร็วในการเรียนรู  (Rate of Learning) ผูเรียนแตละ
คนจะใชเวลาในการเรียนรูในวิธีที่แตกตางกัน  และวิธีทีแ่ตกตางกัน  ความแตกตางในเรื่อง
ความสามารถ  เชน  ความฉลาดและความสามารถพิเศษตางๆ 
  2.2  ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  (Style of Learning)  ผูเรียนเกิดการเรียนรู
ในวิธีการที่แตกตางกัน  และมีวิธีการเรียนที่แตกตางกัน 
  2.3  ความแตกตางในเรื่องความสนใจและความพึงพอใจ  (Interests and 
Preference) เมื่อผูเรียนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดาน ผูสอนจึงจาํเปนตองจัดบทเรียนใหมี
ทางเลือกที่หลากหลาย เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองไดตามความชอบและความถนดั 
  2.4  การเรียนการสอนรายบคุคล  เนนเสรีภาพการเรียนรู   ถาผูเรียนเรียนดวย
ความอยากเรยีน  เรียนดวยความกระตือรือรนที่เกิดขึ้นเอง  ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจ  และเกิดการ
กระตุนใหพัฒนาการเรียนรู  โดยครไูมจําเปนตองทาํโทษ  หรือใหรางวัล  ผูเรียนจะรูจักตนเอง  มี
ความมั่นใจทีจ่ะกาวไปขางหนาตามความสามารถและความพรอมของตนเอง  
  2.5  การเรียนการสอนรายบคุคลขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู
ใหแกนักเรียน  การเรียนการสอนแบบนี้เช่ือวา  การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแต
ละบุคคล การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็วหรือชา  และจะเกิดขึ้นกับผูเรียนนานหรือไมนั้น  นอกจากจะ
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ข้ึนอยูกับความสามารถและความสนใจของผูเรียนแลว  ยังข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่จะ
เสนอความรูแกผูเรียน  
  ดังนั้นในการกําหนดใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในเรื่องหนึง่ๆ ระยะเวลาและการ
เรียนรูดวยวิธีการเดียวจะเปนการไมยุติธรรมแกผูเรียน ผูเรียนควรจะเปนผูกําหนดเงื่อนไข
เหลานั้นดวยตวัผูเรียนเองขั้นตอนการดาํเนินงานในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  เพ่ือใหการเรียนการสอนรายบุคคลไดผลบรรลุตามเปาหมาย ผูสอนจาํเปนตอง
วางขั้นตอนการดําเนนิงานใหเหมาะสม เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2536) ไดเสนอขั้นตอนการ
ดําเนนิงานในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล สรุปเปน 7 ประการดงันี้ 
 1.  ศึกษาปญหาและความตองการของผูเรียน 
 2.  กําหนดหลกัสูตร โดยถือหลักการจัดประสบการณทีม่ีผูเรียนเปนศนูยกลาง 
 3.  กําหนดจุดมุงหมายโดยยดึหลักความแตกตางระหวางบุคคล และมุงใหผูเรียนเรียน 
ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอมของตนเอง 
 4.  กําหนดเนือ้หาและประสบการณ  โดยการนําหลักสูตรมาแบงตามเนื้อหาเปนตอน 
เปนบท  เปนหนวยและกําหนดความคดิรวบยอดใหเดน 
 5.  กําหนดแผนการเรียนการสอนเพื่อใหผูใชดาํเนินการไดถูกตอง 
 6.  กําหนดวธิกีารเรียนการสอน รวมทั้งส่ือและกิจกรรมที่ใชในบทเรียนนั้นๆ 
 7.  ประเมินผล กําหนดแนวการประเมินผลไวใหเรียบรอย ทั้งกอนและหลังเรียน 
ตลอดจนความกาวหนาในการเรียนไวอยางชัดเจน 
  บทบาทของผูสอนในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  กิดานันท  มลิทอง (2536 : 175)  ไดกลาวถงึบทบาทของผูสอนในการจดัการเรียน
การสอนรายบคุคลไวดังตอไปนี ้
 1.  เปนผูวางแผนการเรียนการสอนโดยเปนผูกําหนดวตัถุประสงค วิธกีารเรียน 
แบบฝกหัดและแบบทดสอบตางๆ 
 2.  เปนผูวางแผนวาจะใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองอยางไร  เชน การอานและการฟง  
หรือการเรียนในรูปแบบอืน่ๆ เพ่ือจัดเตรยีมเอกสารและสื่อวัสดุอุปกรณอยางเหมาะสมแกผูเรียน 
 3. ใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนอยางสมํ่าเสมอ เพ่ือใหผูเรียนทราบวาที่ตนเองไดเรียน
ไปนัน้ถูกตองหรือไมอยางไร 
 4.  มีการประเมินผูเรียนทุกครั้งที่จบบทเรยีนในแตละบท  เพ่ือใหผูเรียนไดทราบ
ความกาวหนาของตนเองและเริ่มเรียนในบทเรียนตอไป 
 5.  เวลาและความสนใจผูเรียนมากกวาการเรียนแบบปกต ิ เพ่ือใหผูเรียนไดมโีอกาสมา
ขอคําปรึกษาและขอเสนอแนะในการเรียน  และตองเรียนรูถึงความถนัด  ความสนใจและ
ความสามารถของผูเรียนแตละคน 
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  ประโยชนของการสอนรายบุคคล 
  การเรียนการสอนรายบุคคลมีประโยชนอยูหลายประการ (ชม ภูมิภาค, 2543 : 52, 
กิดานันท  มลิทอง, 2536 : 166, วีระ ไทยพานิช, 2529 : 126) ไดแก 
 1.  ผูเรียนสามารถเรียนรูตามอัตราศักยภาพ ความสามารถและความสนใจของแตละ
บุคคล 
 2.  นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนปกต ิ
 3.  ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนกัเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนกัเรียนตองการ 
 4.  ส่ือที่ใชในการเรียนไดผานการทดลองและทดสอบแลววา สามารถนําไปใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพด ีจึงจะนํามาใชกับผูเรียน เชน ชุดการเรียน ชุดสื่อประสม และโมดูลวิชาตางๆ 
 5.  ส่ือที่ใชในการเรียนมีหลายชนิดใหเลือก และมักใชในรูปของสื่อประสม ส่ือบาง
รูปแบบ จะเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไปดวย เชน ปฏิสัมพันธดวยวีดิทัศน (Interaction Video) 
และการเรียนดวยคอมพิวเตอร เปนตน 
          6.  บทเรียนจัดเปนหนวย (Units) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการเรียนที่
จัดเปนเนื้อหาบทเรียนตามหนวยนั้น 
         7.  เปนการปอนกลับที่คงเสนคงวาแกบุคคล  อยางไรกต็ามการเรียนการสอน
รายบุคคลก็มขีอจํากัด  (กิดานันท มลิทอง, 2536 : 166)  เชน  ถาผูเรียนอายุยังนอยและยังไมมี
ประสบการณเพียงพอไดที่จะเรียนรูไดดวยตนเองก็อาจจะทําใหไมประสบผลสําเร็จในการเรียนการ
สอน สวนผูสอนในลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคลนั้นตองเปนผูมีความรูในการจัดเตรยีม
ส่ือการเรียนการสอนในแตละวิชาใหเหมาะสมกับผูเรียน โดยคาํนึงถึงบคุลิกภาพและความแตกตาง
ของผูเรียนแตละคนดวย 
 
เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  ความหมายบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  วูแกน (Vaughan, 1993 อางถึงใน พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 2541)  ไดใหความหมายวา
มัลติมีเดีย  คือการใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน กราฟ ภาพ
ศิลป (Graphic Art) เสียง (Sound) ภาพเคลือ่นไหว (Animation) และวีดทิัศน เปนตนถาผูใช
สามารถควบคมุสื่อเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการไดระบบนี้จะเรยีกวามัลติมีเดยีปฏิสัมพันธ 
(Interactive Multimedia) 
  ยืน  ภูวรวรรณ  (2531 : 121)  ไดใหความหมายวา  หมายถึง  โปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว  คอมพิวเตอรจะชวยนํา
บทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบทีเ่หมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 
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  พรพิไล  เลิศวิชา  (2544 : 7)  ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดียไดอาศัยนาํเอา
ขอความ  ภาพและเสียงในรูปแบบตางๆ  มาบันทึกไวในรูปขอมูลดิจติอล  แลวนําขอมูลนั้นมา
แปลงกลับแสดงผลเปนขอความ  และภาพทางจอภาพ  เสียงทางลําโพง  ผสมผสานกัน  พรอมกับ
ควบคุมการแสดงผลของสื่อเหลานั้น  โดยซอฟตแวร (Softwaer) หรือโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร 
(Program) ทําใหส่ือเหลานั้นมีลักษณะพิเศษข้ึน  มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชีวามากกวาที่เกิด
จากการใชอุปกรณอ่ืน 
  ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ  (2546 : 2)  ไดใหความหมายวา  การนําเอา
องคประกอบของสื่อลักษณะตางๆมาผสมผสานเขาดวยกัน  ซึ่งประกอบดวยตัวอกัษร (Text) 
ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลือ่นไหวหรืออะนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน 
(Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ 
(Interactive  Multimedia)  และไดบรรลุตามวตัถุประสงคการใชงาน 
  จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึงการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  การนําเอา
คุณสมบัติของสื่อหลากหลาย  คือเสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคล่ือนไหว  วีดิทัศน  ดนตรี  มาใช
รวมกันและควบคุมการแสดงผลดวยซอฟตแวรโปรแกรมคอมพิวเตอร   
  องคประกอบมัลติมีเดีย 
  องคประกอบมัลติมีเดีย (ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ, 2546 : 3-7)  สามารถจําแนก
องคประกอบของสื่อตางๆไดเปน  5 ชนิด  ประกอบดวย  ขอความหรือตัวอักษร (Text) 
ภาพนิ่ง (Still Image)  ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  เสียง (Sound)  และวิดีโอ (Video) 
  นําเอาองคประกอบทั้งหามาผสมผสานเขาดวยกัน  เพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธ
หรือโตตอบ(Interaction) ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  ซึ่งถือไดวา  เปนกิจกรรมที่ผูใชสามารถ
เลือกกระทําตอมัลติมีเดียไดตามตองการ  ตัวอยางเชน  ผูใชไดทาํการเลือกรายการและตอบ
คําถามผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร  จากนั้นระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล  
แลวแสดงผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นระบบคอมพิวเตอรก็
จะทําการประมวลผล  แลวแสดงผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพใหผูใชเห็นอีกครัง้ 
  1.  ขอความหรือตัวอักษร (Text) 
      ขอความหรือตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคญัของมัลติมีเดีย  
ระบบมัลติมีเดียที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร  นอกจากนี้จะมีรูปแบบและสีของ
ตัวอักษรใหเลือกมากมายตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดคณุลักษณะของการมี
ปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 

2. ภาพนิ่ง (Still Image)  
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  ภาพนิ่งเปนภาพที่ไมมีการเคล่ือนไหว เชน ภาพถาย  ภาพวาด  ภาพลายเสน  
เปนตน  ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษรทั้งนี้  
เนื่องจากภาพจะใหผลในเชงิการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดกีวา  นอกจากนี้  ยังสามารถ
ถายทอดความหมายไดลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษรนั่นเอง  ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมี
ขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา  แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดทกุชนชาติ  
ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสือ่ชนิดตางๆ เชน  โทรทัศน  หนังสือพิมพหรือวารสารวิชาการ  เปนตน 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
  ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกทีม่ีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือ
ปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  เชนการเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล  หรือการ
เคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน  ทั้งนี้เพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจงูใจจาก
ผูชม  การผลติภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมปีญหาเกดิ
ข้ึนอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟล  ทีต่องใชพ้ืนที่ในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง 

4. เสียง (Sound) 
  เสียงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของมลัติมีเดีย  โดยจะถูกจัดเกบ็อยูในรูปของ
สัญญาณดิจติอล  ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได  โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ
สําหรับทํางานดานเสียง  หากในงานมัลตมิีเดียมีการใชเสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการ
นําเสนอ  จะชวยใหระบบมลัติมีเดียนัน้เกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน  นอกจากนี้ยังชวยสราง
ความนาสนใจและนาตดิตามในเรื่องราวตางๆไดเปนอยางดี  ทั้งนี้  เนือ่งจากเสียงจะมีอิทธิพลตอ
ผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่งนัน่เอง  ดังนั้น  เสียงจงึเปนองคประกอบที่จําเปนสําหรับ
มัลติมีเดียซึ่งสามารถนาํเขาเสียงผานทางไมคโครโฟน  แผนซดีี  เทปเสียง  และวิทยุ  เปนตน 

5. วิดีโอ (Video) 
  วีดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มคีวามสําคัญเปนอยางมาก  เนื่องจาก
วีดีโอในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ  หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลือ่นไหว) 
ประกอบกับเสยีงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอืน่ๆ อยางไรกต็าม  ปญหาหลักของการใช
วีดิโอดวยเวลาที่เกิดขึ้นจริง(Real Time) จะตองประกอบดวยจาํนวนภาพไมต่าํกวา 30 ภาพตอ
วินาที (Frame/Second)  ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอดัขนาด
สัญญาณมากอน  การนําเสนอภาพเพียง1 นาที  อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB สงผล
ใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป  ทําใหประสิทธิภาพในการทาํงานดอยตามไปดวย  จนกระทั่ง
เทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมกีารพัฒนามาอยางตอเนื่อง  ทําใหภาพวดีโิอสามารถ
ทํางานไดมปีระสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  และกลายเปนสื่อทีม่ีบทบาทสาํคญัตอระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia System) 
  ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
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  เนื่องจากมัลตมิีเดีย เปนเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสื่อ สามารถแบงประเภทได
ดังนี ้(NECTEC, 2546) 
  1.  เทคโนโลยเีก่ียวกับเสียง (Audio Technology) ซึ่งรวมทั้งเสียงพูด และเสียงดนตร ี
ตั้งแตการประมวลผล การแสดงผล การจัดการตางๆ เชน การบบีอัดสญัญาณ การสือ่สาร การสง
สัญญาณ 
 2.  เก่ียวกับวีดโิอ (Video Technology) อันไดแก การประมวลผล การปรับแตง การใช
งาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การเขารหัสและถอดรหัส 
การสงขอมูล การทํางานรวมกับสื่ออ่ืนๆ 
 3.  เทคโนโลยรูีป (Image Technology) เปนการพัฒนาและประยุกตใชภาพ การจัดการ
ฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ 
 4.  เทคโนโลยขีอความ (Text Technology) เก่ียวกับขอความหรือตัวอักษร ทั้งการใช 
และลักษณะรปูแบบของขอความแบบตางๆ 
 5.  เทคโนโลยภีาพเคลื่อนไหวและภาพสามมิต ิ (Animation & 3D Technology) เปน
เทคโนโลยีเก่ียวกับการแสดงผลดานภาพเคลื่อนไหว ทั้งแบบ 2 มิต ิและ 3 มิต ิการสรางภาพ 
เสมือนจริง (VR-Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน 
 6.  เทคโนโลยกีารพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีที่ไดพัฒนา
เพ่ือสรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลตมิีเดีย ในรูปของซอฟตแวรชวยในการนําขอมูล เนื้อหา 
(Content) เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตางๆ ที่วางไว เพ่ือนําเสนอ เชน การใชเครื่องมือตางๆ หรือ
การสรางเครื่องมือใหมๆ 
 7. เทคโนโลยกัีบระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนาํเอาเทคโนโลยมีัลติมีเดียมา
ประยุกตใชกับระบบการศกึษา  ในรูปของ CAI-Computer Aided Instruction, CBT-Computer 
Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพนัธ  โฆษณา สรางภาพยนตร 
 8.  เทคโนโลยกีารผลิต (Publishing Technology) เปนการนําเอามัลติมเีดียมาใชดาน 
งานพิมพ เพ่ือเพ่ิมชีวิตชีวาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบทีโ่ดดเดน และนําเสนอ หรือพิมพลงส่ือได
หลายรปูแบบ เชน DTP-Desktop Publishing, CD-Rom Title & Publishing 
 9.  เทคโนโลยกีารกระจาย (Broadcasting & Conferencing) สงเก่ียวของกับการเผยแพร
ขอมูล เผยแพรสัญญาณ เชน Conference, Multicasting Backbone เปนตน 
 10.  เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) เนื่องดวยขอมูลดานมัลติมีเดีย
มักจะมีขนาดโต ทําใหตองเกี่ยวของกับสื่อบันทึกขอมูลอยางหลีกเล่ียงไมได ทั้งเก่ียวกับรูปแบบ
ของสื่อ รูปแบบการบบีอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล 
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 11. เทคโนโลย ีWWW & Hyper Text โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือมัลติมีเดียใน
รูปแบบทีน่ิยมมากที่สุดและเร็วที่สุดผานระบบ WWW  และมีระบบโตตอบดวยเทคโนโลยี  Hyper 
Text & HyperMedia 
 12. เทคโนโลยคีลังขอมูล (Media Archives) ซึ่งเก่ียวกับการจัดเก็บขอมลูปริมาณมากๆ 
และการเรียกคนภายหลัง เชน Photo & Image Server, AVI archives เทคโนโลยีที่กลาวมาขางตน  
เปนสวนประกอบที่สําคญักับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  ซึ่งจะชวยใหเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีคุณคา  และ
เปนที่ยอมรบัอยางกวางขวาง 
 
  ความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึง่ เพราะเหตุวา ผูเรียน
สามารถตอบสนองกับบทเรียนได และทราบผลการตอบสนองนัน้ ตัวสื่อที่นําเสนอก็มีการ
เปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบดวย ส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการ
เสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดกจ็ะเรียนรูตาม
วัตถุประสงค ขอดีอีกประการคือ สามารถจัดไวเพ่ือใหใครก็ไดไปใช และบางเรื่องก็สามารถจัดเพือ่
ตอบสนองความแตกตางระวางบุคคลของผูเรียนไดดวย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเปนวิถีทางของการสอนรายบุคคล  โดยอาศัย
ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน  มีการแสดงเนื้อหา
ตามลาํดบัตางกันดวย บทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม  นับเปนการสอนรายบุคคล
อยางแทจริงการนําคอมพิวเตอรมาใชในลกัษณะเปนผูสอน ไดแนวคิดมาจากการสอนแบบ
โปรแกรมหรือ Programmed Instruction แตการใชคอมพิวเตอรมีความยืดหยุนในการใชงาน
มากกวาการสอนแบบโปรแกรม โดยสามารถใชในการโตตอบกับผูเรียน มีการเคลือ่นไหวของ
ภาพกราฟก ซึ่งสามารถทําไดดีกวาส่ือและวิธีการสอนแบบอื่น บทเรียนคอมพิวเตอรถูกสรางและ
เขียนโปรแกรมขึ้นมา โดยผูชํานาญในการเขียนโปรแกรมและผูชํานาญการสอนในสาขาวิชานัน้ๆ 
คอมพิวเตอรจะทําหนาที่และมีบทบาทในการเสนอบทเรียนและเนื้อหา ผูเรียนเปนผูตอบสนอง
โดยมีคอมพิวเตอรเปนผูประเมินผลจากการโตตอบของผูเรียน ผลการประเมินจะชวยเปนเครื่อง
ตัดสนิวา ผูเรียนจะผานไปเรียนเนื้อหาลําดับตอไปหรือไม 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียนั้น มีลักษณะคลายคลงึกับบทเรียนโปรแกรม แต
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลาย
ประการ ขอดขีองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ ผูเรียนไมสามารถแอบดูคาํตอบหรือเฉลยได 
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีสามารถซอนคาํตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรม
เสร็จ และคอมพิวเตอรปอนกลับ (Feedback) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนของตน
ทันที (นิพนธ ศุขปรีด,ี 2531 : 25) 
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  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใช
ความสามารถของตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน ดังนั้นการออกแบบจึงเปนเรื่องสําคัญ
จะตองเลือกใชรูปแบบการเสนอเนื้อหาท่ีชัดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายได เพราะจะมี
ผลชวยทําใหการเรียนเปนไปอยางราบรื่น นอกจากนี ้การเราความสนใจโดยตัวบทเรยีน 
 
  รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบนัมีอยูหลายรปูแบบ นักวิชาการ และ
นักการศึกษาทั้งตางประเทศและในประเทศ ไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภท
ตางๆ พอสรุปไดดังตอไปนี ้
 1.  ใชเพ่ือการสอน (Teaching) เปนโปรแกรมที่สรางข้ึนมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรม เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) และมีคําอธบิาย 
(Explanation) ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธบิาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่
นักเรียนไดศึกษาในแงตางๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลบั (Feedback) การกระทําของนักเรียนวา 
ทําไดเพียงไร อยางไรเพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได 
 2.  ใชในการฝกและปฏิบตั ิ(Drill and Practice) แบบการฝกและแบบปฏิบัตินี้สวนใหญ
จะใชเสริม เมื่อครูผูสอนไดสอน ไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากนัน้ใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
เพ่ือวัดระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวย 
คําถาม คําตอบที่จะใหนักเรียนทําแบบฝกและปฏิบตั ิการเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆ 
ซึ่งผูเรียนควรจะไดสุมขึ้นมาเอง โดยสามารถจําคําตอบหรือแอบไปดคูําตอบมากอน หรือจําไดจาก
การทําในครั้งแรก อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทําและตืน่เตนกับการทาํ
แบบฝกหัดนัน้ ซึ่งอาจแทรกรูปภาพเคลือ่นไหวหรือคาํพูดโตตอบ รวมทั้งอาจมีการแขงขัน เชน จับ
เวลา หรือสรางรูปแบบใหตืน่เตนจากการมีเสียง เปนตน 
 3.  สถานการณจําลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้ เปนโปรแกรมที่จําลอง
สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูใน
โปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการ
โตตอบและมตีัวแปรหรือทางเลือกหลายๆ ทาง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพื่อศึกษา
ผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเหลานั้น  นอกจากนัน้ในบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคญัและ
จําเปน  การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตหลายวิชาไม
สามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของเสียง การหักเห
ของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคม ีรวมทั้งชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึง
ปรากฏผล  ปญหาเหลานี้สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย  
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 4.  ใชในการสนทนา (Dialogue) เปนการเรยีนการสอนแบบการสอนในหองเรียนคือ 
พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนทีจ่ะใชเสียงก็เปนอักษรบน
จอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหา
อยางหนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบโดยการใสช่ือ
สารเคมีใหเปนคําตอบ     
 5.  ใชในการไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง 
มโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี ้บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีแหลง
เก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันท ีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียน
สามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัส
หรือหมายเลขของผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนไดตาม
ความตองการ 
 6.  ใชในการสาธติ (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับ
การสาธติของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวา เพราะคอมพิวเตอรใชเสนกราฟ
ที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธติเกี่ยวกับวชิาคณิตศาสตร
และวิชาวิทยาศาสตรไดหลายแขนง เชน สาธติเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ การ
หมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน 
 7.  การแกปญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนีจ้ะเนนใหฝกคิด
ตัดสนิใจ ซึ่งจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณติศาสตร ผูเรียน
จําเปนอยางย่ิงที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหาคือ ผูเรียนจะตองเลือกสูตรมา
ใชใหตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกได ซึ่งการทํา
เชนนี้ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน 
ถาเลือกขอ ข.แปลวา ใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค.แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง.แปลวา ไมเขาใจ
เลย เปนตน การแกปญหาบางขอกวาที่ผูเรียนจะตอบไดจะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหา
ดวย เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอน ซึ่งเทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทาง
คอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด 
 8.  ใชเปนเกมส (Games) เกมสคอมพิวเตอรที่ใชเพ่ือการเรียนการสอนนั้น เปนสิ่งทีใ่ช
เพ่ือเราใจผูเรียนไดเปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้เปนแบบพิเศษของแบบจาํลองสถานการณ 
โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซึ่งสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มี
การแขงขันและการรวมมือ มีการใหคะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรม
ประเภทนีต้องระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมจีุดมุงหมายเนือ้หาและขบวนการที่
เหมาะสมกับหลักสูตร 
 9.  การทดสอบ (Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ
ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานงึถึงหลักการตางๆ คือ การ
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สรางขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลัง
ขอสอบ และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใช
กับการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น จะตองคาํนึงถึงวัตถุประสงคในการนาํไปใช 
 10.  แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซึ่งมีความตองการวธิีการสอน
หลายๆแบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวตัถปุระสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือ
องคประกอบและภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่งๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใช
เปนการสอน (Teaching) เกมส (Games ) การไตถาม (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา (Problem 
Solving) และการฝกปฏิบัต ิ(Drill and Practice) 
  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการพัฒนามาจากบทเรียน
สําเร็จรูป ซึ่งเปนการสอนแบบโปรแกรม บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญๆ (ทักษิณา สวนานนท, 2530 : 
211-213) ดังนี ้
 1.  เร่ิมจากสิ่งที่รูไปถึงส่ิงที่ไมรู จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดบั (Linear 
Sequence) เร่ิมจากเรื่องที่ผูเรียนรูแลวไปจนถึงเร่ืองใหมๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ (Frame) 
หลายๆ กรอบผูเรียนจะคอยๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับจากงายไปสูยาก 
 2.  เนื้อหาท่ีคอยๆ เพ่ิมขึ้นนั้น จะตองเพ่ิมขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหมไม
มากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 3.  แตละกรอบจะตองมีการแนะนาํความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือ
เนื้อหาใหมๆ ทีละมากๆ จะทําใหผูเรียนสบัสนไดงาย 
 4.  ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไป
ดวยเชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ไมใชคิดตามเพียงอยางเดียวเพราะจะทาํใหเบือ่ 
 5.  การเลือกคําตอบที่ผดิ อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไม
ก็เปนกรอบใหมที่อธิบายถงึความเขาใจผดิ  หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น  หรือถาเปนคาํตอบที่
ถูกตอง ผูเรียนจะไดเรียนเรื่องใหมเพ่ิมเติม 
 6.  การเรียนโดยวิธีนี้ทาํใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง  จะใชเวลาใน
การทบทวนบทเรียนหรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ไดผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวย
กําหนดเวลาทีจ่ะตองรอเพื่อน หรือตามเพือ่นใหทัน  เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับ
คอมพิวเตอร 
 7.  การเรียนในลกัษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล  แตละคน
จะมีความถนดัแตกตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทเรียนกจ็ะใชเวลาไม
เทากัน 
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 8.  ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี ้การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะทําใหผูเรียนได
วัดผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวา บรรลุตามเกณฑที่ตั้งไวหรือไม 
 9.  การทํากรอบบทเรียนแตละบทนัน้ ถาทาํไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย 
ประสบการณของนักเรียนแตละคน อาจทําใหคาํตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะหจาก
คําตอบของนกัเรียนไดวา การเลือกคําตอบขอนั้นๆ ถาเปนคาํตอบที่ผดิเปนเพราะอะไร 
 10.  การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยให
การแบงเนื้อหา ซึ่งจะตองเรียนไปตามลาํดับทาํไดดีข้ึน ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการพฒันาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองใชเวลามากในการ
พัฒนา ทั้งนี้เพราะเปนโปรแกรมที่ตองนาํภาพกราฟกและส่ือเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีตางๆ มา
ผสมผสานกบัแนวทางในการสอน  ลําดบัขั้นตอนตางๆ ในการพฒันาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอน 
ละเอียดออน และเปนเรื่องที่คอนขางยาก ดังนั้น ในปจจุบันจึงไมเปนที่แปลกเลยที่จะพบปญหา
ตางๆ มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย ซึ่งสวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่อง
คุณภาพของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือ ขาดการวางแผนในการพัฒนา เพ่ือใหการ
พัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปอยางมเีปาหมายมีคุณภาพ สามารถ
นําไปใชงานไดจริง คุมคากับเวลาและการลงทุน ดังนั้น จึงไดมีการสรางแนวทางในการพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เปนขั้นตอนตามลาํดบั (พิทักษ ศีลรัตนา, 2531 : 21-25) 
ดังนี ้
 
 1.  วิเคราะหเนื้อหา 
 2.  ศึกษาความเปนไปได 
 3.  กําหนดวตัถุประสงค 
 4.  ลําดบัขั้นตอนการทํางาน 
 5.  การสรางโปรแกรม 
 6.  ทดสอบการทํางาน 
 7.  ปรับปรุงแกไข 
 8.  การประยุกตใชในหองเรียน 
 9.  การประเมินผล 

  ซึ่งในข้ันตอนในขอ 1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกวา Instruction 
Design สวนขั้นตอนในขอที ่5 ถึงขอที่ 7 เปนขั้นตอนการสราง หรือที่เรียกวา Instruction 
Construction  และข้ันตอนในขอ 8 ถึงข้ันตอนในขอ 9 หรือที่เรียกวา Instruction Implement   
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  ขอเสนอแนะในการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดยีเพื่อกระบวนการเรียนรูหรือเปน
เครื่องมือสรางความรูของเด็กตามแนวทางที่เสนอโดยนักการศึกษาสาย Constructivism วาควรใช
มัลติมีเดียอยางไร (พรพิไล  เลิศวิชา,  2544 : 74) 
 1.  เปนเครื่องมือสรางภาพแทนขอมูลตัวเลขในรูปกราฟตางๆ  อธบิายหลักการ
คณิตศาสตร  สมการและการพิสูจนตางๆ 
 2.  ใชแสดงผลของความสัมพันธ  ที่สามารถกําหนดเงื่อนไขและคาตัวแปรตางๆได  
เพ่ือทดลอง  สังเกต  และฝกแกปญหา 
 3.  ใหทําตารางคํานวณ  (Spread Sheet) 
 4.  ใชในงานขอมูล  งานสถติิ  ใชเปรียบเทียบประมวลผลขอมูลในงานตางๆ 
 5.  ใชเปนฐานขอมูล  บนัทกึ  รวบรวม  คัดเลือก  แยกหมวดหมูขอมูลตางๆทําดชันี
และระบบคนหา 
 6.  ใชสรางงานสารานุกรมบนจอคอมพิวเตอรที่มีระบบเนนอักษรขยายความ 
(Multimedia Interactive Hypertext Encyclopaedia)  ทําใหการคนควาทําไดเร็วและไดผลด ี
 7.  เปน  Database Search Engine สําหรับการคนขอมูลบนอินเทอรเนต็ 
 8.  ใชสรางส่ิงแวดลอม  จาํลองสถานการณ (Simulation) สรางภาพการทํางานจําลอง
ระบบอื่นๆ 
 9.  เปนเครื่องมือในการสาธติระบบโตตอบตางๆ 
 10.  เปน Word Processor เตรียมเอกสาร  หรือเตรียมเนื้อหาตางๆสําหรับงานพิมพ 
 11.  เปนเครื่องในการสาธิตระบบโตตอบตางๆ 
 12.  ใชเปนเครื่องมือชวยออกแบบระบบกลไกและอุปกรณไฟฟา  ออกแบบโครงการ
งานสถาปตยกรรม  หรือแมกระทั่งออกแบบโมเลกุลสารอินทรียในระดับซบัซอน 
 13.  เปนเครื่องมือสําหรับนกัเรียนใชฝกเขียนโปรแกรม 
 14.  ใชเปนเครื่องมือส่ือสารระหวางครู  ผูปกครอง  ผูเช่ียวชาญ  นักเรียน  นักศึกษา  
และสมาชิกของชุมชน 

 
เอกสารที่เกี่ยวของกับอินเทอรเน็ต  
 1.  ความหมายของอินเทอรเน็ต 
  อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญทีค่รอบคลุมเชื่อมตอ
คอมพิวเตอรจํานวนรอยลานระบบทั่วโลก จนมีหลายคนเรียกวาเปน "เครือขายของเครือขาย" 
(ครรชิต  มาลยัวงค, 2546) ในประเทศไทยปจจุบนัอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทอยางมากทั้งใน
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ดานการตดิตอส่ือสาร  การศึกษา  การเรียนรู  การประกอบธุรกิจการคา นักวิชาการใหความหมาย
อินเทอรเน็ตไวหลายทาน ดงัตอไปนี ้
  กิดานันท  มลิทอง (2540 : 321)  ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ตวา หมายถึง 
ระบบของการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมากครอบคลมุไปทั่วโลก  เพ่ืออํานวยความ
สะดวกในการใหบริการสื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขาระยะไกล การถายโอนแฟมขอมูล  
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และกลุมอภิปราย  อินเทอรเน็ตเปนวธิีในการเชื่อมโยงขายงาน
คอมพิวเตอรที่มีอยูซึ่งขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มสีวนรวมอยู
   
  สิทธิชัย  ประสานวงศ  (2540 : 3)  ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ตวา หมายถึง 
ระบบเครือขายที่เช่ือมโยงเครือขายมากมายหลายๆ เครือขายเขาดวยกันเปนแหลงขอมูลขนาด
ใหญ ที่มีขอมูลในทุกๆ ดาน ใหผูที่สนใจเขาไปคนควาหามาใชไดอยางสะดวกรวดเร็ว และงาย 
  ไพโรจน  เบาใจ  (2545 : 22) ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ตไววา หมายถึง  
เครือขายคอมพิวเตอรที่ใหญที่สุดในโลกนี้เนื่องจากเปนเครือขายที่เช่ือมโยงเครือขายตางๆ ทั่วโลก
ที่เรียกวา  A network of network ผาน Transmission Control Protocol / Internet Protocol  หรือ 
TCP/IP  ชวยใหคนทั่วโลกสามารถตดิตอส่ือสารกันและสามารถแลกเปลี่ยนสารสนเทศซึ่งกันและ
กันไดสะดวกและรวดเร็ว 
  จากความหมายที่กลาวมาสรุปไดวา  อินเทอรเน็ต หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอร
เช่ือมโยงติดตอกันไปอยางกวางขวางทั่วโลก  เปนแหลงขอมูลสารสนเทศขนาดใหญ  เปนเครื่องมือ
แสวงหาความรูและใชในการสื่อสารตางๆ 
  2.  การบริการในอินเทอรเน็ต 
  บริการหลักในอินเทอรเน็ตมดีังนี ้(พงษระพี  เตชหาหพงษ, 2539 : 31-32 ไพโรจน 
เบาใจ, 2545 : 22) 
  2.1  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (Electronic  Mail) หรือ E-mail หมายถึง  การสง
ขอความไปอีกบุคคลหนึ่งโดยผานทางเครือขายคอมพิวเตอร  ลักษณะนี้คลายกบัการสงจดหมาย
มาก  จึงไดเรียกบริการนี้วา "จดหมายอิเล็กทรอนิกส"  
  2.2  การถายโอนแฟมขอมูล (File Transfer Protocol) หรือ FTP  หมายถึง  บริการ
ที่มุงเฉพาะไฟลอยางเดียว  คือ  โฮส (Host) จะจัดเก็บไฟลตางๆเอาไว  เพ่ือใหผูใชคนอื่นเขามาดงึ
ขอมูลไปใช  อินเทอรเน็ตในปจจุบนัมีเครื่องคอมพิวเตอรแมขายที่ใหบริการถายโอนขอมูลแจกจาย
โปรแกรมตางๆฟรีเปนจํานวนมาก  โดยผูใชอินเทอรเน็ตทั่วไปสามารถดึงขอมูล  สําหรับผูใชการ
ถายโอนขอมูล หมายถึง  การดึงขอมูลมาใชหรือการบรรจุลง  (Download)  และการสงขอมูลหรือ
การบรรจุข้ึน  (Upload)  
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  2.3  การใชงานคอมพิวเตอรระยะไกล  (Telnet) ความคดิรวบยอดของบริการนี้
เหมือนกับรีโมทคอนโทรลของโทรทัศน  ไมจําเปนตองเดินไปที่โทรทศันเพ่ือเปล่ียนชอง  เพียงแต
กดคําส่ังรีโมทคอนโทรล  เครื่องก็สงสัญญาณไปบังคบัเปลี่ยนชองโทรทัศนได  สรุปแลว Telnet ก็
คือการใชคอมพิวเตอรส่ังงานคอมพิวเตอรอีกเคร่ืองหนึ่งที่อยูหางไกลออกไป  ซึ่งอาจจะอยูหางกัน
ไมก่ีชวงตึกหรือตางกันคนละซีกโลกก็อาจเปนได 
  2.4  กลุมขาว (Newsgroup) กลุมอภิปรายทีอ่ยูในศนูยรวมขาว (BBS)  ที่มีความ
สนใจในหัวขอเดียวกัน เชน  อภิปรายพูดคยุเรื่อง  Star  Trek  เพลงของ  Livis  หรือเคร่ืองบินรุน
ใหมๆเหลานี ้ เปนตน  ผูใชจะมีการตดิประกาศขอความ (Post  Message) ซึ่งก็คือ  การสงขอความ
ไปยังกลุม  และผูอานภายในกลุม  จะมีการอภิปรายสงขอความกลับมายังผูเขียนไดทัง้เปนการ
สวนตัวและสงเขาไปในกลุม  จะมีการอภิปรายสงขอความกลับมายังผูเขียนไดทั้งเปนการสวนตัว
และสงเขาไปในกลุมเพื่อใหผูอ่ืนอานดวยก็ได 
  2.5  เครือขายใยแมงมุมโลก  หรือเวิลดไวดเว็บ  (World  Wide  Web)  หรือ  
WWW บางครั้งเรียกสั้นๆวา  "เว็บ"  (Web)  หมายถึง  การแสดงขอมูลเปนหนาคลายกับหนา
หนังสือโดยมทีั้งขอความและภาพกราฟก  และสามารถเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลอ่ืนได 
  2.6   Internet  Relay  Chat  หรือ  ไออารซ ี (IRC)  บริการนี้เปนการตั้งกลุมสนทนา
ในดนิแดนไซเบอรสเปซ  โดยการสนทนาจะใชการพิมพผานคียบอรดแทนการพูด  จากที่กลาวมา  
ไออารซีถือเปนการสนทนาผานอนิเทอรเน็ตประเภทหนึ่ง  และการสนทนาผานอินเทอรเน็ตอื่นที่
นิยมใชกันในปจจุบนัก็คือ  (Talk)  ซึ่งเปนโปรแกรมในระบบปฏิบตัิการยูนิกซสําหรับการสนทนา
ระหวางผูใช  2  คน  ผูใชทั้งคูสามารถพิมพขอความถึงกันในเวลานั้นได 
  2.7  อารไค (Archie)  คือการใหบริการคนหาแฟมขอมูลที่มีไวเผยแพรตอ
สาธารณะในเครื่องคอมพิวเตอรที่อนุญาตใหใชขอมลูโดยไมตองการระบุช่ือ  (Anonymous)  อยูใน
เครือขายอินเทอรเน็ต 
  2.8  โกเฟอร  (Gopher)  เปนโปรแกรมในระบบยนูิกซสําหรับการคนหาขอมูลดวย
ระบบเมนูซึ่งจะชวยผูใชในการคนหาแฟมขอมูลและไฟลชนิดตางๆ ที่แสดงไวเปนลาํดบัรายการ 
  2.9  ลิสตเซิรฟ (Listserve)  เปนกลุมอภิปรายหรือกลุมขาว  เปนการสงขอมูล
สําหรับอภิปรายแลกเปลี่ยนความคดิเห็นเฉพาะกลุมของผูใชอินเทอรเน็ตที่มีความสนใจในเรื่อง
เดียวกัน  โดยที่สมาชิกสงขอมูลไวในเซิรฟเวอร  แลวเซิรฟเวอรจะสงขอมูลนั้นไปใหสมาชิกคน
อ่ืนๆทุกคนโดยอัตโนมตั ิ
  2.10  เวส  (WAIS : Wide  Area  Information  Server)  เปนการเชื่อมโยงฐานขอมูล
ที่อยูในเครือขายอินเทอรเนต็เขาดวยกัน  เพ่ือสะดวกตอการคนควาเมื่อมีการใชเวสคนหาขอมูลจึง
เหมือนกับไดคนหาฐานขอมูลขนาดใหญ 
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  2.11  ไอซีคิว  (ICQ : I see You)  เปนโปรแกรมสําหรับการสนทนาที่ไดรับความ
นิยมมากในอนิเทอรเน็ต  เพราะสามารถพิมพขอความโตตอบกนัไดทันที  ดวยการสงไฟลตางๆ 
เชน  เสียง  ภาพ  เปนตน  ซึ่งอาจสนทนาเปนกลุม  หรือสนทนาระหวางบุคคลกไ็ด  และสามารถขอ
ใชเนื้อที่ในเวบ็ไซตของ ICQ เพ่ือทําประวัติสวนตัวหรอืจะใสประวัตสิวนตัวไวในโปรแกรมเพื่อให
ผูอ่ืนเปดเขามาชมได  สามารถสุมเลือกสมาชิกทานอืน่เพื่อเขาไปพูดคุยดวย 
  2.12  ฮูอิส  (Whosi)  เปนสมุดรายชื่อผูใชสําหรับการหาหมายเลขโทรศัพท  
อีเมลแอดเดรสและขอมูลของบุคคลทีต่องการ 
  2.13  ฟงเกอร  (Finger)  เปนการคนหาชื่อบัญชีผูใชหรือช่ือจริง  รวมถึงขอมูล
เบื้องตนสถานะและตรวจสอบวากําลังใชงานอยูในระบบหรือไม 
  2.14  แว็บ  (WAP : Wireless Application  Protocol)  หรืออินเทอรเน็ตมือถือ  เปน
การเชื่อมตออินเทอรเน็ตผานหนาจอโทรศัพทมือถือ  แช็ท  สืบคนขอมูล  และอ่ืนๆอีกตาม
ศักยภาพของโปรแกรมที่พัฒนาเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ 
 
 3.  ประโยชนของอินเทอรเน็ตในทางการศึกษา  
  ปจจุบนัอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทมากในการศึกษาระดบัอุดมศกึษา 
ประโยชนของอินเทอรเน็ตในระบบการเรียนการสอนมดีังนี ้คือ (Levin  and  Other. 1989 : 20 : 
Day 199 : 53 ;Chaminman. 1994 : 2 : Krockover & Adams .1995 : Edna : 1995 อางถึงในรุจโรจน  
แกวอุไร, 2543 : 41-42) 
  3.1  อินเทอรเน็ตมบีทบาทในการใหความสนับสนนุการทํากิจกรรมในชั้นเรียน  
หากไมมีอินเทอรเน็ตครูก็คงจะใชวธิีการสอนแบบเดิมทีท่ํากันมานานแลว  การมีเครือขายทําใหครู
สามารถทํากิจกรรมตางๆ  ที่ปกติไมอาจทาํได  เชนการพานักเรียนชมสถานที่ตางๆ  ในการเรียน
วิชาภูมิศาสตรดวยการใชเวลาไมมากนัก  จากขอมูลบนอนิเทอรเน็ตการเรียนรูรวมกันโดยใช
เครือขายอิเล็กทรอนิกสนักเรียนจะไดรับทราบวานักเรียนในที่อ่ืนๆ ที่ทํากิจกรรมอยางเดียวกัน
ไดรับผลเปนอยางไรแตละแหงจะเปรียบเทียบกันและอาจทําใหเห็นขอผิดพลาดหรอืขอแตกตาง  
ทําใหไดรับความรูเพ่ิมขึ้นขยายวงกวางข้ึน  การติดตอขอคําแนะนาํจากผูเช่ียวชาญแบบมี
ปฏิสัมพันธทนัที  อินเทอรเน็ตดูเหมือนวาจะสรางแรงจงูใจใหผูเรียนไดสูงกวาบรบิทการเรียนรู
อ่ืนๆ 
  3.2  อินเทอรเน็ตเปนแหลง/ตนกาํเนิดของแนวความคิดทางการศึกษาตางๆ
อินเทอรเน็ตเปนแหลงของแนวคดิที่แนะนําโดยนักเรียน  ครูหรือผูใหญคนอืน่ๆในที่ตางๆแนวคิด
ในการจดัทําโครงการจะถูกประกาศไวบนกระดานขาวอเิล็กทรอนิกส  และผูที่มีความสนใจใน
โครงการก็สามารถที่จะหยิบโครงการไปใชไดอยางสะดวก  เครือขายอิเล็กทรอนิกสตางกับโครงการ
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ที่อยูในรูปของแผนกระดาษในหนังสือตรงที่เปนสภาพแวดลอมที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับแนวคดิ
ไดทนัท ี และสะดวก 
  3.3  อินเทอรเน็ตเปนแหลงสนับสนนุและจัดเตรียมทรัพยากร/เครื่องมือในการใช
งานตางๆศักยภาพของอินเทอรเน็ตที่สําคญัคือการกระจายหรือแจกจายเครื่องมือตางๆผานทาง
ส่ืออิเล็กทรอนิกสซึ่งทําไดอยางกวางขวางและรวดเร็วมาก  บนอนิเทอรเน็ตมีเครื่องมือทาง
อิเล็กทรอนิกสตางๆ ที่มีการแบงปนกนัใชงานไมวาจะเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
แผนการสอน ขอแนะนําเก่ียวกับการสอนและการเรียน  ประสบการณการทําโครงการทาง
การศึกษาตางๆการรวมมือกันพัฒนาความรูหรือเคร่ืองมือตางๆ 
      3.4   อินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่มีความหลากหลายและมีขอบเขตที่กวางขวาง
มาก อินเทอรเน็ตทาํใหการเขาถึงขอมูลในที่ตางๆเปนไปได  การศึกษาและการคนควาวิจัยมีขอมูล
ประกอบการตดัสินใจที่มากและทันสมัย (Up-to-Minute  Data) ขอมูลมีหลากหลาย  และ
ครอบคลุมหลายสาขาตามทีต่างๆ โดยไมมีขอจํากัดตามที่อยูของผูใช 
       3.5  อินเทอรเน็ตมีผูรวมกิจกรรมหลากหลายประเภทผูใชในอนิเทอรเน็ตมีจํานวน
มหาศาลในหลายประเทศจากหลายอาชีพ นานาความสนใจจากระดบัการศึกษาและอายุตางๆ การ
อภิปรายในอนิเทอรเน็ตจึงมีมุมมองที่กวางเพราะไดขอมูลจากคนหลายประเภท  การวิจัยและการ
ทดลองสิ่งตางๆ  บนอินเทอรเน็ตจะมีประชากรที่แตกตางกันขอมูลที่ไดจึงมีคานาสนใจและตรง
กลุมเปาหมาย 

         3.6  อินเทอรเน็ตชวยพัฒนาความสามารถทางดานคอมพิวเตอรใหกับผูเรียนจากการ
วิจัยนักศึกษาที่ไดใชเครือขายคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน  ทั้งในระดบัอดุมศึกษาและ
การศึกษาในระดับตางๆ เชนในประเทศสหรัฐอเมริกา   ประเทศออสเตรเลียและสิงคโปรนักเรียน
จะมีโอกาสไดใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอนมีการใหนักเรียนไดคนขอมูลตางๆ จาก
อินเทอรเน็ตเปดโอกาสใหนกัเรียนไดสรางโฮมเพจของตนเองทําใหนักเรียนไดมีโอกาสพัฒนา
ความสามารถทางดานคอมพิวเตอร 

        3.7  อินเทอรเน็ตชวยพัฒนาทักษะการใชภาษาองักฤษใหกับผูเรียนการที่ผูเรียนไดมี
โอกาสใชเครือขายอินเทอรเน็ตในการคนควาขอมูลสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสหรือแมกระทั่ง 
พูดคุยบนอินเทอรเน็ตที่มีการเชื่อมโยงกันไปทั่วโลกทําใหตองมีการใชภาษาอังกฤษในการสื่อสาร  
ทําใหมีโอกาสไดฝกทักษะในการอาน เขียน และพูดภาษาอังกฤษไปดวยจึงทําใหนกัเรียนไดพัฒนา
ความสามารถทางภาษาอังกฤษ 

   โดยสรุปอินเทอรเน็ตมีประโยชนในการเรยีนการสอนมาก  ในดานการสนับสนุน
การทํากิจกรรมตางๆ  ที่โดยปกติแลวการเรียนการสอนในชั้นเรียนตามปกติไมสามารถทําได 
 
เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
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  การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตหรือการเรียนการสอนผานเว็บ  
เปนรูปแบบการเรียนการสอนอยางหนึ่งที่การเรียนจะกระทําผานสื่อบนเครือขายอนิเทอรเน็ตโดย
ผูสอนจะนําเสนอขอมูลความรูใหผูเรียนไดทําการศึกษาผาน เว็บ (Web) หรือเวิลดไวดเว็บ (World  
Wide  Web : WWW) เปนบริการสําหรับใหขาวสารแกผูใชในระบบอินเทอรเน็ต เวิลดไวดเว็บเปน
ระบบที่พัฒนาขึ้นบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อชวยใหผูใชคอมพิวเตอรรับสงขอมูลระหวางเครื่อง
แมขายและเครื่องผูใชงายขึ้นและชวยใหการแสดงผลที่เกิดบนเครื่องคอมพิวเตอรของผูใชเปน
แบบมัลติมีเดยี  (ครรชิต  มาลัยวงค, 2544  พรพิไล  เลิศวิชา, 2544 : 31)  เว็บ (Web) จะบรรจุ
สารสนเทศหรือขอมูลตางๆที่จะสืบคน ซึ่งประกอบดวย  เว็บไซต 
โฮมเพจ  เว็บเพจ    ปรัชญนันท  นิลสุข  (2547 : 11) ไดใหความหมายไวดังนี ้คือ 
  เว็บไซต (Web  site)  หมายถงึ  เว็บที่ประกอบดวยเว็บเพจหลายๆเว็บเพจมา
รวมกัน  อยูภายในพืน้ที่เดียวกันและเชื่อมโยงระหวางกันภายใตโดเมนเนมเดียวกัน  โดยมี
โฮมเพจเปนหนาแรกของเว็บไซตทําหนาที่เช่ือมโยงไปยังเว็บเพจตางๆ 
  โฮมเพจ (Home page)  หมายถึง  เว็บเพจที่เปนหนาแรกของเว็บไซต  ที่เขาถึง 
ไดทนัทีเมื่อเขาสูระบบอนิเทอรเน็ตโดยการพิมพโดเมนเนมหรือยูอารแอลซึ่งเปนทีต่ิดตั้งของ
เว็บไซต 

  เว็บเพจ (Web page)  หมายถึง  เอกสารที่สรางข้ึนโดยรปูแบบของ HTML หรือ
โปรแกรมการสรางเว็บโดยเฉพาะ  จะแสดงผลไดเฉพาะโปรแกรมบราวเซอร  และตองตดิตั้งใน
เว็บเซิรฟเวอรเพ่ือเขาไปอานขอมูลไดโดยผานอนิเทอรเน็ต   

  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนาํอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือมาออกแบบเพื่อ
ใชในการศึกษาโดยใชเว็บเปนพื้นฐานที่สําคัญ  ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนการสอนที่ใชเว็บเปน
เครื่องมือในการเรียนรู  และมีคําเรียกแตกตางกันไป  เชน  การเรียนอยางมีปฏิสัมพันธดวยเวบ็ 
(Web-based  Interactive  Learning  Environment) การศกึษาผานเวบ็    
(Web-based  Education) การนําเสนอมัลตมิีเดียผานเว็บ (Web-based  Multmedia  Presentations)  
และการศึกษาที่ชวยใหมีปฏิสัมพันธ (Interactive  Education  Aid) เปนตน (บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ, 
2544 : 4) 

 
 ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  กิดานันท  มลิทอง (2543) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการใช
เว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพือ่นําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิตขิองวิชา
ทั้งหมด ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได  รวมทั้งใช
ประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบ
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กัน ทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใชประกอบดวยเพื่อให
เกิดประสิทธภิาพสูงสุด 
  ใจทิพย ณ สงขลา (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเวบ็วาหมายถึง 
การผนวก คุณสมบัต ิไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ  เพ่ือสราง
ส่ิงแวดลอมแหงการเรียนในมิติทีไ่มมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของ
ผูเรียน (Learning Without Boundary)  
  วิชุดา รัตนเพียร (2542) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอ
โปรแกรม บทเรียนบนเว็บเพจ  โดยนาํเสนอผานบริการเวิลดไวดเวบ็ในเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่ง
ผูออกแบบและ สรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคาํนึงถึงความสามารถและบริการที่
หลากหลายของอินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัตติางๆ เหลานั้นมาใชเพ่ือประโยชนในการเรียนการ
สอนใหมากทีสุ่ด 
  ขาน (Khan. 1997) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บหมายถึง โปรแกรมไฮเปอร
มีเดียที่ชวยในการสอน โดยการใชประโยชนจากคณุลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต 
(WWW) มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนนุการเรียนรูในทุก
ทาง 
  พารสัน (Parson. 1997) กลาววา เปนการสอนที่นําเอาส่ิงที่ตองการสงใหบางสวน
หรือทั้งหมด โดยอาศัยเวบ็ โดยเว็บชวยสอนสามารถกระทําไดหลากหลายรูปแบบและหลากหลาย
ขอบเขตที่เช่ือมโยงถึงกัน ทั้งการเชื่อมตอบทเรียน วัสดชุวยการเรียนรู และการศึกษาทางไกล 
  สรุปไดวาการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตคอื  การศึกษาบทเรียนโดย
อาศัยเครือขายอินเทอรเน็ต มีการนําเสนอผานบริการ เวิลดไวดเว็บ  ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวย
ตัวเอง  มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  โดยไมมขีอจํากัดดานสถานที่และเวลา  
  การเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําการส่ือสารภายใตระบบ  Multi-User ไดอยาง
ไรพรมแดน  ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูเรียน  อาจารยหรือผูเช่ียวชาญ  ฐานขอมูล  และ
สามารถรับสงขอมูลการศกึษาอิเล็กทรอนกิส  (Electroic  Education  Data)  อยางไมจาํกัดเวลา  ไม
จํากัดสถานทีภ่ายใตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  ภาสกร  เรืองรอง (2544)  กลาววาการที่จะเปน
การเรียนการสอนผานเว็บนั้นจะตองประกอบดวย 
 1.  ความเปนระบบ  ความเปนระบบสามารถแบงเปน 
  1.1  Input  ไดแก 
   1.1.1  ผูเรียน 
   1.1.2  ผูสอน 
   1.1.3  วัตถุประสงคการเรียน 
   1.1.4  ส่ือการสอน 
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   1.1.5  ฐานความรู 
   1.1.6  การสื่อสารและกิจกรรม 
   1.1.7  การประเมินผล 
   1.1.8  สวนอื่นๆซึ่งสถาบันการศึกษาเปนผูกําหนด 
  1.2  Process  ไดแก การสรางสถานการณหรือการจัดสภาวะการเรียนการสอน  
โดยใชวตัถุดบิจาก Input  ตามแผนการสอนที่วางไว 
    1.3  Out put ไดแก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งไดแกการประเมินผล 
 2.  ความเปนเง่ือนไข  เปนการกําหนดเงื่อนไขในการเรียน  เชน กําหนดเงื่อนไขวาเมือ่
เสร็จสิ้นจากการเรียนแลวจะตองทําแบบประเมินการเรียน  หากทําแบบประเมนิผานตามคะแนนที่
กําหนดไวก็สามารถไปศึกษาบทเรียนตอไป  แตถาไมผานตามเงื่อนไขจะตองเรียนซ้ําจนกวาจะผาน  
เปนตน 
 3.  การสื่อสารและกิจกรรม  การสื่อสารและกิจกรรมเปนตัวกระตุนใหผูเรียนเกิดการ 
ปฏิสัมพันธ  เปนสิ่งที่ชวยใหเกิดการเรียนรูเขาสูเปาหมายไดงายขึ้น  เชน  การใช  E-mail, Chat, 
Webboard  เปนตน  เพ่ือตดิตอผูสอนหรือเพ่ือนรวมชั้นเมื่อเกิดขอสงสัย 
 4.  Learing Root การกําหนดแหลงความรูภายนอกที่เก่ียวของกับบทเรียน โดยมี
เง่ือนไข  เชน  แหลงความรูภายนอกที่มคีวามยากเปนลาํดบั  หรือเก่ียวของกับหัวขอการเรียนเปน
ลําดบัการกําหนด  Learning  Root  ใชเทคนิค  Frame  ชวยชี้นําทางใหแกผูเรียน  
  การสื่อสารในการเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําได  ดังนี ้   
 1.  การใช  E-mail  ติดตอระหวางอาจารยหรือเพ่ือนรวมชั้นดวยกัน  ใชสงการบานหรือ
งานที่ไดรับมอบหมาย 
 2.  Webboard  ใชติดตอระหวางผูเรียน  อาจารย  และผูเรียน  ใชกําหนดประเดน็หรือ
กระทูตามที่อาจารยกําหนด  หรือตามแตผูเรียนจะกําหนด  เพ่ือชวยอภิปรายตอบ 
ประเด็นหรือกระทูนั้น 
 3.  Chat  ใชติดตอระหวางผูเรียน  โดยการสนทนาแบบ Real  Time  มีทั้ง Text  Chat  
และ  Voice  Chat  ใชสนทนาระหวางผูเรียนและอาจารยในหองเรียนหรือช่ัวโมงเรียนนั้นๆเสมือน
วากําลังคุยกันอยูในหองเรียนจริงๆ 
 4.  ICQ  ใชติดตอส่ือสารระหวางผูเรียน  อาจารย  และผูเรียน  โดยการสนทนาแบบ  
Real  Time  เสมอืนวากําลังคุยกันในหองเรียนจริงๆโดยที่ผูเรียนไมจําเปนตองอยูในเวลานั้นๆ  
ICQ  จะเก็บขอความไวให  และยังทราบดวยวาในขณะนัน้ผูเรียนอยูหนาเครื่องหรือไม 
 5.  Conference  ใชส่ือสารระหวางผูเรียน  อาจารย  และผูเรียน  แบบ Real  Time  โดยที่
ผูเรียนและอาจารยสามารถเห็นหนากันไดโดยผานกลองโทรทัศนทีต่ิดอยูกับเครื่องคอมพิวเตอร
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ทั้งสองฝาย  ใชบรรยายใหผูเรียนที่ใชงานคอมพิวเตอรอยูเสมือนวากําลังเรียนอยูในหองเรียน
จริงๆ 
 6.  Electronic  Home  Work  ใชติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนและอาจารยเปนเสมือน
สมุดประจําตัวนักเรียน  โดยที่ผูเรียนไมตองถือสมุดการบานจริงๆ   เปนสมุดการบานทีต่ิดตัว
ตลอดเวลา  ใชสงงานตามอาจารยกําหนด  เชน  เขียนรายงาน  เมื่ออาจารยตรวจงานก็สามารถ
เปดดูงานของนักเรียนและเขียนบันทึกเพ่ือตรวจงานและใหคะแนนไดแตนักเรียนดวยกนัจะเปดดู
ไมได 
  การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนมีหลักการสําคัญ  4  ประการคือ (บุปชาต ิ 
ทัฬหิกรณ, 2544 : 4-5) 
 1.  ผูเรียนเขาเว็บไดทุกเวลา  และเปนผูกําหนดลําดบัการเขาเว็บนั้นหรือตามลําดับที่
ผูออกแบบไดใหแนวทางไว 
 2.  การเรียนการสอนผานเวบ็จะเปนไปไดดีถาเปนไปตามสภาพแวดลอมตามแนวคดิ
ของนัก Constructivist  คือมีการเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธและเรียนรูรวมกัน 
 3.  ผูสอนเปลีย่นแปลงตนเองจากการเปนผูกระจายถายทอดขอมูลมาเปนผูชวยเหลือ
ผูเรียนในการคนหา  การประเมิน  และการใชประโยชนจากสารสนเทศที่คนมาจากสื่อหลากหลาย 
 4.  การเรียนรูเกิดขึ้นในลักษณะเกี่ยวของกันหลายวิชา  (Interdisciplinary)  และไม
กําหนดวาจะตองบรรลุจุดประสงคการเรียนรูในเวลาที่กําหนด 
  
 คุณลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
  การเรียนการสอนผานเว็บจะตองอาศัยคณุลักษณะของอินเทอรเน็ต 3 ประการใน
การนําไปใชและประโยชนทีจ่ะไดรับ (Doherty. 1998) นั่นคือ 
 1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตทีป่ระกอบไปดวยขอความกราฟก 
ซึ่งสามารถนําเสนอไดอยางเหมาะสมในลกัษณะของสื่อ คือ 
  1.1  การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว เชน เปนขอความ 
  1.2  การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับภาพกราฟก 
  1.3  การนําเสนอแบบมัลตมิีเดีย คือ ประกอบดวยขอความ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพยนตร  หรือวิดีโอ 
 2.  การสื่อสาร  (Communication)  การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่ตองใชทุกวันในชีวิต  ซึ่ง
เปน ลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ เชน 
   2.1  การสื่อสารทางเดียว โดยดูจากเว็บเพจ 
   2.2  การสื่อสารสองทาง เชน การสงอีเมลโตตอบกัน การสนทนาผานอนิเทอรเน็ต 
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       2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่ เปนการสงขอความจากแหลงเดียว
แพรกระจายไปหลายแหง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่นๆ ไดรับฟงดวย หรือการประชุม
ทางคอมพิวเตอร 

    2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ
ส่ือสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน 
 3.  การกอเกิดปฏิสัมพันธ  (Dynamic Interaction) เปนคณุลักษณะสําคญัของ
อินเทอรเน็ต  ซึ่งมีคุณลักษณะที่สําคญั 3 ลักษณะคือ 
  3.1  การสืบคน 
  3.2  การหาวิธกีารเขาสูเว็บ 
  3.3  การตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ 
  วัสดุการเรียนรูบนเว็บไดแกส่ืออิเล็กทรอนิกส  สําหรับใหผูเรียนศึกษาดวยตัวเอง
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ไดแก  (บุปชาต ิ ทัฬหิกรณ, 2544 : 8) 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ  เปนสื่อที่พัฒนาดวยโปรแกรมประเภท  
Authoring  เชน  โปรแกรม  Toolbook  โปรแกรม Director และโปรแกรม Authorware นาํมาใช
บนเว็บโดยผานกระบวนการบีบอดั  หรือการกระจายใหเปนแฟมขนาดเล็กหลายแฟม ดวย
โปรแกรมเฉพาะที่แตละบริษัทพัฒนาข้ึน  เพ่ือใหใชงานบนเว็บไดอยางมีประสิทธิภาพ  ไมตองรอ
การสงแฟมเปนเวลานาน  และทําใหสะดวกตอการสงขอมูลออนไลนทีเ่รียกใชงานบนเว็บแลว
แสดงผลไดทนัทีเหมือนเรียกจากแผนซีด ี

2. สไลดอิเล็กทรอนิกส  เปนสือ่ที่พัฒนาดวยโปรแกรมบนวินโดวสและใหเรียกดู 
ผานเวบ็  หรือแปลงเปนแฟมที่เรียกดูไดบนเว็บ  นิยมใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint ในการ
พัฒนาสื่อลักษณะนี ้

3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส  เปนสื่อที่มีรูปเลมและองคประกอบของเลมหนังสือ 
ครบถวนเปนสื่อที่นิยมจัดทาํใหอยูในรูปของแฟมในสกลุ  .pdf  และใชโปรแกรม Acrobat Reader 
ของบริษัท Adobe ในการอาน 
 4.  แผนใสอิเล็กทรอนิกส  เปนการจดัทําส่ือที่มีอยูในรูปแผนใส   หรือเอกสาร
ประกอบการสอนอื่นๆ ใหเปนแฟมที่อยูในสกุล .pdf  โดยการสแกนหรือการเปลี่ยนแปลงรูปแบบ
แฟมเอกสาร 
 5.  เอกสารคําสอนอิเล็กทรอนิกส (Iecture Note) อาจจดัทําใหอยูในรปูเอกสารใน
สกุล .doc หรือ .pdf หรือ HTML  และเรียกดูดวยโปรแกรมที่ใชเรียกดูแฟมในสกุลนั้นๆ 
 6.  เทปเสียงคําสอนดจิิทัล  จัดทําโดยใชเทคโนโลยี  RealAudio  เพ่ือใหเรียกฟงเสียง
ในลักษณะรับฟงไดในทันท ี ไมตองเสียเวลาในการรอการถายโอนแฟมนาน 
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 7.  วิดโีอเทปดิจิทัล  จดัทาํโดยใชเทคโนโลยี  RealVideo เพ่ือใหเรียกภาพวดิีโอใน
ลักษณะรับชมไดในทันท ี ไมตองเสียเวลาในการรอถายโอนแฟมนาน 
 8.  เอกสารไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดยีปนสื่อที่จัดทาํข้ึนโดยใชภาษา HTML  หรือ
โปรแกรมชวยสรางเว็บเพจ  ทั้งที่จัดทําเองและผูอ่ืนจดัทําแลวเชื่อมโยงไปยังแหลงนั้น  แหลงรวม
โฮมเพจรายวชิาในเว็บแหลงหนึ่งที่รวบรวมโฮมเพจรายวิชาตางๆ ทั่วโลก คือ World Lecture Hall 
มีเว็บไซตช่ือ  http://www.utexas.edu/world/lecture/ 
 9.  วารสารและนิตยสารอิเล็กทรอนิกส  เปนสื่อที่มีองคกรจัดทําและเผยแพรทาง
อินเทอรเน็ต  มีทั้งที่ตองสมัครเปนสมาชิก  และใหบริการเปนสาธารณะ 

  การเรียนการสอนผานเว็บตามแนวคดิของ  พารสัน (Parson. 1997) ไดแบง
ประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บออกเปน 3 ลักษณะ ดังนี ้
 1.  การเรียนการสอนผานเวบ็แบบรายวิชาเดียว (Stand-alone Courses)  เปนรายวิชาทีม่ี
เครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากที่สุด ถาไมมีการ
ส่ือสารก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได  (Computer  Mediated  Communication : 
CMC)  ลักษณะของการเรียนการสอนผานเว็บแบบนี ้มีลักษณะเปนแบบวิทยาเขตมีนกัศึกษา
จํานวนมากที่เขามาใชจริง แตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชาทางไกล 
 2.  การเรียนการสอนผานเวบ็แบบสนบัสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปน 
รายวิชาที่มีลักษณะเปนรูปธรรม ที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน และมีแหลงใหมาก เชน การ
กําหนดงานทีใ่หทําบนเวบ็ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บที่ 
สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที่ของเว็บ โดยรวมกจิกรรมตางๆ เอาไว 
 3.  การเรียนการสอนผานเวบ็แบบศนูยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปน
ชนิดของเว็บไซตที่มีวัตถดุิบ เครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกัน หรือ
เปนแหลงสนบัสนุนกิจกรรมทางการศึกษา ซึ่งผูที่จะเขามาใชก็จะมีส่ือใหบริการหลายรูปแบบเชน 
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการสื่อสารระหวางบุคคล เปนตน 
  นอกจากนี ้แฮนนัม (Hannum,1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผาน
เว็บออกเปน 4 ลักษณะใหญๆ  คือ 
 
 1. รูปแบบการเผยแพร  
  รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิดคือ 
  1.1  รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจาก
ความสามารถในการเขาไปยงัแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่หลากหลาย โดยวธิีการจัดหาเนื้อหา
ใหผูเรียนผานการเชื่อมโยงไปยังแหลงเสริมตางๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสือออนไลน
ทั้งหลาย ซึ่งถือไดวาเปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุด ที่มีทรัพยากรจํานวน
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มหาศาลมาประยุกตใช สวนประกอบของรูปแบบนี ้ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสารออนไลน 
หนังสือออนไลน สารบัญการอานออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้ง
การรวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับวิชาตางๆ 
  1.2  รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเวบ็รูปแบบนี ้
เปนการจดัเนือ้หาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด นิยาม 
คําศัพทและสวนเสริม ผูสอนสามารถเตรยีมเนื้อหาออนไลนทีใ่ชเหมือนกับที่ใชในการเรียนในชัน้
เรียนปกต ิและสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคือ 
รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยให
ผูเรียนเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการจากการเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบหนังสือ
เรียนนี้ประกอบดวย บันทึกของหลักสูตร บันทึกคาํบรรยาย ขอเสนอแนะของหองเรียน สไลดที่
นําเสนอ วีดิโอ และภาพที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มี ความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวล
รายวิชา รายชื่อในชั้น กฎเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการสอบ และตัวอยางการสอบครั้งที่แลว 
ความคาดหวังของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน 
  1.3  รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้จดั
ใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ โดยนําลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนที่เนนการมี
ปฏิสัมพันธ มีการใหคําแนะนํา การปฏิบัต ิการใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง 
 2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) 
  การเรียนการสอนผานเว็บรปูแบบนี ้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อ
เพ่ือการสื่อสาร (Computer-Mediated Communication) ผูเรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผูเรียนคน
อ่ืนๆ ผูสอนหรือกับผูเช่ียวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอรเน็ต ซึ่งไดแก 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส   กลุมอภิปราย การสนทนาหรือการอภิปรายและการประชุมผาน
คอมพิวเตอร เหมาะสําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริม การสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวาง
ผูที่มีสวนรวมในการเรียนการสอน 
 3. รูปแบบผสม (Hybrid Model)  
  รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนการนําเอารูปแบบ 2 ชนิดคือ 
รูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บไซตที่รวมเอารูปแบบ
หองสมดุกับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกนัเว็บไซตที่รวบรวมเอาบันทกึของหลักสูตร รวมทั้งคํา
บรรยายไวกับกลุมอภิปราย หรือเว็บไซตทีร่วมเอารายการแหลงเสริมความรูตางๆ และ
ความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมากกับ
ผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ตในลักษณะที่หลากหลาย 
 4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) 
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  รูปแบบหองเรียนเสมือนเปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละ
รูปแบบที่กลาวมาแลวขางตนมาใชเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอน ที่นําแหลงทรัพยากร
ออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมอืระหวางนักเรียนดวยกัน 
นักเรียนกับผูสอน ช้ันเรียนกันสถาบนัการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ โดยเนน
ความสําคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกัน นักเรียน และผูสอนจะไดรับความรูใหมๆ จาก
กิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคดิเห็นและขอมูล  ลักษณะเดนของการเรียนการสอน
รูปแบบนี้ก็คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมาใชในการออกแบบ การ
เรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต โดยมี
สวนประกอบคือ ประมวลวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวางผูเรียน
ผูสอน คําแนะนําและการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลตมิีเดีย การเรียนแบบรวมมือ 
รวมทั้งการสื่อสารระหวางกัน รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไมมี
ขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที ่
  เนื่องจากการเรียนการสอนผานเวบ็รวบรวมความสามารถของสื่อหลายชนิดเขา
ดวยกัน ทําใหมีลักษณะการนําไปใชที่หลากหลาย  บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ (2541) ไดสรุปลักษณะการ
ใชการเรียนการสอนผานเวบ็เปนหัวขอตางๆ ดังนี ้
 1. การเรียนการสอนผานเวบ็เปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance 
Education) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกลครอบคลุมทั่วโลก 
 2.  การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการศึกษาตางเวลาและวาระ (Asynchronous Learning) 
การใชเว็บในการสอนสามารถกระทําไดตลอดทุกที่ทุกเวลา  (Anywhere Anytime) 
  3.  การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการศึกษาแบบโครงการ  (Project-Based Learning) 
โดยการใหผูเรียนไดเขาไปเรยีนในเว็บ ในรปูแบบที่จัดใหผูเรียนไดจดัทาํโครงการขึ้นบนเว็บกไ็ด 
 4.  การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการศึกษาแบบการกระจายศนูย (Distributed 
Education)  นั่นเอง การศึกษาไมไดจํากัดอยูในที่ใดที่หนึ่ง ไมจําเปนตองเขาช้ันเรียน แตผูเรียน
สามารถเรียนไดทุกที ่ดวยขอมูลที่เหมือนกันทุกแหง 
 5.  การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการศึกษาแบบรวมมอื  (Collaborative Learning)  
นั่นคือ เปนความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอน โดยการศึกษาผานเวบ็ 
 6.  การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning 
Network) เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ ไดทั่วโลก สามารถเขาถึงขอมูลของที่ตางๆ 
มากมาย ไมไดเฉพาะเจาะจงในที่ใดที่หนึง่เทานั้น การตอเช่ือมระหวางหนวยงานตางๆ และ
โครงการจัดการศึกษาท่ีเนนระบบเครือขาย ทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 
 7.  การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education  
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on Demand) เนื่องจากขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมอียูมหาศาลนบัเปนลานๆ เว็บ ดังนัน้
ผูเรียนจึงสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
 8.  การเรียนการสอนผานเวบ็เปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 
อันเนื่องมาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจดัระบบของหองเรียน เพียงแตเปนการเรียนที่
หนาจอภาพ ไมไดจดัเปนหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทาเทียมกับ
หองเรียนจริง 
 
 ขอดีและขอจาํกัดของการเรียนการสอนผานเว็บ 
  การเรียนการสอนผานเว็บจะมีความแตกตางกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมใน
ช้ันเรียนปกตทิี่คุนเคยกันอยู โดยการจดัการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชัน้เรียนสวนใหญจะมี
ลักษณะที่เนนใหผูสอนเปนผูถายทอดความรูสูผูเรียน ผูเรียนไมมีความกระตือรือรนที่จะแสวงหา
ความรูอ่ืนๆ เพ่ิมเติม แตตามหลักการพื้นฐานการศึกษาของการเรียนรูนั้นเชื่อวา ผูเรียนที่สามารถ
แสวงหาความรูดวยตนเอง จะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา ผูเรียนควรจะไดรับการยินยอมใหเรียนใน
ส่ิงที่พวกเขาสนใจ การเรียนรูจะมีความหมายมากยิ่งข้ึนเมื่อผูเรียนเขาไปเกี่ยวของกับกระบวนการ
เรียนการสอน ที่มาจากการตัง้คําถามมากกวาการรอรับแตคําตอบจากผูสอน เวิลดไวดเว็บ มี
ศักยภาพที่มากมายตอการอาํนวยความสะดวกการเรียนรู โดยมีผูสอนเปนผูสรางโอกาส ดูแล
ควบคุมขอมูล และใหผลปอนกลับเกี่ยวกับองคความรูที่ผูเรียนไดรับ นอกจากนี ้ผูเรียนจะเปน
เจาของการเรียนรูเอง สามารถสรางวิธีการเรียนรูและการแกไขปญหาในโลกไดดวยตนเอง ผูสอน
จะกลายมาเปนผูอํานวยความสะดวกในการสรางโอกาสสําหรับการเรียน  ซึ่งทําหนาที่ใหแนวคดิ
เบื้องตน จัดหาแหลงทรัพยากรและกิจกรรมสําหรับการเรียนรู และสงเสริมใหผูเรียนสามารถสราง
องคความรูดวยตนเอง และคอยใหคําแนะนําและชวยเหลือนักเรียนในการสํารวจและเขาถึงขอมูล 
ซึ่งผูสอนจะพลิกบทบาทมาเปนผูจดัการ และควบคุมการเรียนการสอนแทน 
  จากแนวคิดเหลานี้สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนัน้เปนการ
สนับสนนุใหผูเรียนไดคนควาหาความรูดวยตนเอง  อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนไดมโีอกาสรวมทํา
กิจกรรมตางๆ กับผูเรียนคนอื่นๆ พรอมทั้งคณาจารยหรือผูเช่ียวชาญไดอีกดวย โดยใชบริการที่มี
อยูในเครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร 
 
  ขอดีของการเรียนการสอนผานเว็บเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิม 
  ณัฐกร สงคราม (2543) ไดเปรียบเทียบถึงขอดีของการเรียนการสอนผานเวบ็เทียบ
กับการเรียนการสอนแบบดัง้เดิม มีรายละเอียดดังนี ้
 1.  ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience) นักเรียน
สามารถที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที ่ลักษณะทางกายภาพ
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ของหองเรียนมักจะมีการกําหนดตารางเวลาตายตัว แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเวบ็แลวจะ
ลดปญหาในเรื่องของการกําหนดเวลา สถานที ่และราคาคาใชจายบางประการลงไปได 
 2.  ความเหมาะสมในการเรยีนรู (Just-in-time Learning) การเรียนการสอนผานเว็บมี
ความสัมพันธกับความตองการที่จะเรียนรูและเวลา นักเรียนที่เขามาเรียนจะไดรับความรูที่มี
ความสําคัญและมีประโยชน  หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพ่ิมแรงจูงใจและการระลึกถึง
ความรูได  ส่ิงนี้จะเปนสิ่งที่สําคัญ  เพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต หากพวกเขาประสงค
ที่จะเรียนรู 
 3.  การควบคมุผูเรียน (Learner Control) ในสภาพการเรียนรูแบบนี ้ลักษณะการ
ควบคุมการเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะตดัสินใจและกาํหนดเสนทางการ
เรียนตามความตองการของตนเอง 
 4.  รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format) เวิลดไวดเว็บ   จะมีการนําเสนอเนื้อหา 
ของหลักสูตร โดยใชส่ือมัลตมิีเดียที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนขอความ เสียง วีดิทัศน และการสื่อสาร
ในเวลาเดียวกัน ผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยืดหยุนของ
เวิลดไวดเวบ็เพื่อใหการเรียนเกิดประสิทธภิาพมากที่สุด 
 5.  แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) ตัวแปรที่เก่ียวของกับแหลง
ทรัพยากรขอมูลมี  2 ตัวแปรคือ จํานวนและความหลากหลายของเนื้อหาท่ีมีอยูในเวบ็ ขอมูลไดมา
จากหลายๆ แหลงเชน การศึกษา ธุรกิจ หรือ รัฐบาล ฯลฯ จากทั่วทุกมุมโลกถือไดวา เปนพื้นที่
ขนาดใหญและเปนที่เก็บขอมูลไดหลากหลายชนิด ผูออกแบบการเรียนการสอนจะตองออกแบบ
ใหผูเรียนไดเขาถึงแหลงทรัพยากร ซึ่งไมไดมีอยูในชั้นเรยีนแบบดั้งเดมิ ตัวแปรที่สองคือ ขอความ
หลายมิต ิ(Hypertext) ซึ่งชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจากแหลงอ่ืนๆ ไดอยางงายดายกวาการ
คนหาขอมูลในช้ันเรียนแบบดั้งเดิม 
 6.  ความทันสมัย (Currency) เนื้อหาท่ีใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผาน
เว็บ สามารถปรับปรุงใหทันสมยัไดอยางงายดาย แหลงทรัพยากรอื่นๆ ที่มีอยูบนเว็บโดยมากมักจะ
มีความทันสมยั ดังนั้นผูสอนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผานเวบ็นี้สามารถจะเสนอขอมูลที่มี
ความทันสมัยใหแกผูเรียน ประโยชนที่ไดรับจะสามารถนํามาประยุกตเขากับหลักสูตรใหทันสมัย
อยูตลอดเวลา 
 7.  ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing Capabilities) เว็บใหโอกาสแก
นักเรียนที่จะเสนองานทีไ่ดรับมอบหมายบนเว็บไดอีกทั้งนักเรียนยังมีโอกาสที่จะมองเห็นผลงาน
ของผูอ่ืน และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอกโดยการใชการทํางานของนักเรียนได  
 8.  เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills) นักเรียนที่เรียนดวยการ
เรียนการสอนผานเวบ็จะไดเพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี เนื้อหาท่ีนักเรียนเรียนจะมีการ
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เปลี่ยนแปลงอยางเหมาะสมและเพิ่มแหลงทรัพยากรตางๆ ใหนักเรียนไดเพ่ิมพูนความรู นักเรียน
จะไดรับประสบการณ และฝกฝนทักษะไดจากเทคโนโลยีอันหลากหลาย 
 
  ขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บเมื่อเปรียบเทยีบกับการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิม 
 1.  รูปแบบที่ออน (Format Weaknesses)  รูปแบบการเขาถึงมัลติมีเดีย และ 
ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนสวนบคุคล ทั้งสองส่ิงนี้เปนขอโตเถียงที่จะนําการเรียนการสอน
ผานเวบ็มาใชงาน ขอความที่อานไดงายและใชในรูปแบบของสิ่งพิมพ วีดิทัศนแบบออนไลนที่ชา
กวาแถบบันทกึเสียง หรือโทรทัศน และการสื่อสารโดยทนัที ไมสามารถจับเสียงมนุษยไดเหมือนกับ
การใชโทรศัพท ขณะที่นักเรียนกําลังพิมพเนื้อหาออกมา หรือรอขณะที่วีดิทัศนกําลังดาวนโหลดจะ
สูญเสียความสนใจจากการเรียน 
 2.  ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigational Problems)  รูปแบบขอความหลาย
มิต ิจะใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียน  ไปยังสภาพแวดลอมภายในของเว็บ
ดวยการเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ การควบคุมผูเรียนสามารถจํากัดได ถาผูเรียนหลงทางใน
สภาพแวดลอมของเว็บ การหลงทางและสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสําหรับผูเรียน การใช
สวนชี้นําจะเปนการชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานีล้งไปได 
 3.  การขาดการติดตอ  (Lack of Human Contact) ผูเรียนบางคนชอบสภาพของการ
เรียนแบบดั้งเดิม ที่มีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนนักเรียนดวยกัน ผูสอนจะไดรับทราบปฏิกิริยา
ของผูเรียนวาเปนอยางไร แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้จะไมสามารถรูไดเลยวา 
ผูเรียนกําลังสับสนหรือเขาใจในเนื้อหา หรือไมถาไมไดติดตอส่ือสารกัน สภาพการเรียนการสอน
ผานเวบ็ผูเรียนมีโอกาสจะไดมีปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการเรียนแบบดั้งเดิม แตจะมีวิธีการตางไป 
โดยจะอาศัยจดหมายอิเล็กทรอนิกส การอภิปราย หรือวิธีการอื่นๆ ได แตผูเรียนบางคนก็อาจขาด
การติดตอและขนาดปฏิสัมพนัธกับชัน้เรียน ซึ่งประเดน็นี้ก็ยังเปนปญหาที่เกิดขึ้นอยูบอยครั้ง 
 4.  แรงจูงใจ (Motivation) นกัเรียนในชั้นเรียนการเรียนการสอนผานเว็บตองมีแรงจงูใจ
สวนตัว และจัดระบบการเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทําใหนกัเรียนไมประสบ
ความสําเร็จกบัการเรียน และอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได 
 5.  เนื้อหาท่ีกระจายไมมีขอยุต ิ(Open-ended Content) เนื้อหาของการเรียนการสอน
ผานเวบ็ที่เสนอใหกับผูเรียนนั้น  บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหาส้ินสดุทีใ่ด หากหัวขอ
หรือหลักสูตรของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้ง ทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรคตอการเรียนได 
  จากขอเปรียบเทียบทั้งขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเวบ็ จะเห็นได
วา การเรียนการสอนผานเวบ็มีผลตอการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม คุณภาพของการสอนไมได
เปนเพียงสื่อที่ใช แตเปนความตั้งใจที่จะตองเรียนใหสําเร็จของผูเรียน สวนประกอบทีสํ่าคัญที่จะ
สรางคุณภาพแกผูสอนคือ การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนและผูสอน การใหผลยอนกลับโดยทันท ี
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ความสัมพันธในรูปแบบที่แตกตางกันของการเรียนรูและกิจกรรมการเรียนรู หากสังเกตดูแลวการ
เรียนการสอนผานเวบ็ก็จะไมเหมาะในทุกสถานการณหรือผูเรียนทุกคน แตลักษณะเดนตางๆ ของ
เว็บและความยืดหยุนที่ผูสอนจะสามารถนาํเอาไปประยกุตในการเรียนการสอนไดหลายรูปแบบ 
ซึ่งคุณภาพและความสําเร็จจากการเรียนการสอนผานเวบ็ขึ้นกับเครื่องมือที่เก่ียวของกับการ
ปฏิบัติการในการเรียนการสอน 
 
 รูปแบบการเรียนการสอนและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบการเรียนการสอน 
  ในการวิจัยครัง้นี้ จะเปนการออกแบบการเรียนการสอนของรายวิชา รูปแบบการ
เรียนการสอนจึงเปนในลักษณะเชิงระบบ ในการออกแบบสําหรับการเรียนการสอนทั้งคอรส 
(รายวิชา) หรือทั้งหลักสูตร การวิเคราะหความตองการมีความจําเปนอยางมาก จะตองใชทรัพยากร
ในการพฒันาสูงและตองการการทํางานเปนทีม โดยทีมการพัฒนาตองมีประสบการณในการ
ออกแบบการสอนมากอนในระดบัสูงถึงสูงมาก สวนการออกแบบสื่อจะใชวิธีการพฒันาข้ึนเองให
มากกวาการเลอืกส่ือที่มีอยูแลวความซับซอนของเทคโนโลยีที่เก่ียวของกับการออกแบบอยูในชั้น
ปานกลางถงึสูง และเมื่อออกแบบพฒันาแลว การนําไปทดสอบและปรับปรุงรวมทั้งปริมาณการ
เผยแพรอยูในระดับปานกลางถึงสูง 
  ตัวอยางของรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะนี ้ไดแก รูปแบบของ ไอดไีอ 
(IDI) ไดมอนด (Diamond) สมิธและเรแกน (Smith and Ragan), เจนทรี (Gentry) ดิคและคาเรย  
(Dick and Carey)  (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2542 : 93) 
  ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดเลือกเพียง 1 รูปแบบคือ รูปแบบการเรียนการสอน
ของดิคและคาเรย  (Dick and Carey) เพราะมีข้ันตอนสอดคลองกับการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยเปนแบบจําลองการออกแบบและพฒันาระบบมัลติมีเดียสําหรับ
การเรียนการสอน  
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  การจัดการเรียนการสอนของดิคและคาเรย (Dick and Carey, 1985) 
 
   
 

 
 
 

       
 
 
 
  
 
 
   
 
 
ภาพประกอบ  1  ระบบการสอนของดิคและคาเรย 
          ที่มา : ทวีศักดิ ์ กาญจนสุวรรณ, 2546 : 377 
 
  จากแผนภาพจําลองระบบการเรียนการสอนของ ดิคและคาเรย (Dick and Carey) 
(อางถึงในทวศีักดิ ์  กาญจนสุวรรณ, 2546 : 377-379 ) สามารถแบงสวนประกอบออกไดเปน 3 สวน 
ไดแก 
 1. กําหนดผล (จุดมุงหมาย) ของการสอน 
 2. การพัฒนาการสอน 
 3. การประเมินการเรียนการสอน 
 นอกจากนี ้ ยังมีวธิีการทํางานสามารถแบงออกไดเปน  10  ข้ันตอนดวยกัน  ดังนี ้
 1. ข้ันตอนกาํหนดเปาหมาย  (Identify Instructional Goals) เปนการกาํหนดความ 
มุงหมายการสอน ซึ่งตองพัฒนาใหสอดคลองกับเปาหมายทางการเรียนการสอน  ทั้งนี้จําเปนตอง
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ศึกษาและวิเคราะหความจาํเปน  (Need Analysis)  ดานตางๆที่เปนไปได  รวมถึงการวิเคราะห
ผูเรียนและสภาพแวดลอมทัว่ไป        
 2. ข้ันตอนการวิเคราะห  (Conduct Instructional Analysis)  เปนการวิเคราะห
วัตถุประสงคและวิธีการสอนอยางเปนระบบ  เพ่ือใหไดซึง่ผลลัพธตามลักษณะการสอนในเนื้อหา
บทเรียนที่สอดคลองกับผูเรียน 
 3. ข้ันตอนการแยกแยะถึงพฤติกรรมและคุณลักษณะของผูเรียน  (Identify Entry 
Behaviors and Haracteristics)  เปนการแยกแยะเกี่ยวกับพฤติกรรมและคุณลักษณะของผูเรียนที่มี
ผลตอสภาพแวดลอมทั่วไป  ไมวาจะเปนกระบวนการเรยีนรู  กิจกรรม  บทเรียน  หรือแมแตการ
ติดตอส่ือสารระหวางกัน 
 4.  ข้ันตอนเขยีนวัตถุประสงค  (Write Performance Objective) เปนการกําหน
วัตถุประสงคของระบบการเรียนการสอน  ทั้งนี้จะตองสอดคลองกับเปาหมายในขั้นตอนที่ 1 
  5.  ข้ันตอนสรางเกณฑอางอิงสําหรับใชทดสอบ (Develop Criterion Referenced Test) 
เปนการกําหนดเกณฑสําหรับบทเรียนที่ผูเรียนตองทําภายหลังจากที่ไดเรียนแลวเสร็จสมบูรณ 
 6.  ข้ันตอนพฒันากลยุทธการสอน (Develop Instructional Strategy เปนการกําหนด
แผนการสอนใหรองรับและสอดคลองกับสภาพการณทีจ่ะเปลี่ยนแปลงไป  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรยีนการสอน 
 7.  ข้ันตอนพฒันาและคดัสรรวัสดุการเรียนการสอน (Develop and Select Instructional 
Materials)  เปนการพัฒนาและคัดสรรวัสดทุี่เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอน  ไมวาจะเปนสื่อ
ส่ิงพิมพ  ส่ือโสตทัศน  หรือแมแตส่ือการเรียนการสอนทางไกล 
 8.  ข้ันตอนออกแบบและประเมินระหวางเรียน (Design and Conduct  Formative 
Evaluation) เปนการประเมนิผลวิธีการออกแบบบทเรียนที่ไดจัดทาํไวทั้งหมด 
 9.  ข้ันตอนออกแบบและประเมินหลังเรียน (Design and Conduct  Summative  
Evaluation)  เปนการจดัทําสรุปผลการประเมินบทเรียนและการเรียนของผูเรียน 
 10.  ข้ันตอนแกไขปรับปรุงการเรียนการสอน (Revise Instruction) เปนข้ันการแกไขและ
ปรับปรุงบทเรียนและกระบวนการเรียนการสอน  หลังจากที่ไดรับทราบผลการประเมินแลวยังพบ
ขอบกพรองอยู 
  ในการวิจัยครัง้นี้  เปนการออกแบบการเรียนการสอนทัง้รายวิชา ผูวิจัยจึงศึกษา
รูปแบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย  และนาํมาปรับใชใหเหมาะสมกับการออกแบบการ
เรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
ทฤษฎีเกี่ยวของกับการออกแบบการเรยีนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  รูปแบบการเรียนการสอนของกาเย 
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  กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคดิของกาเย (Gagne. 1997)   
(อางถึงในบุญเรือง  เนียมหอม, 2540 : 61-63)   มีเปาหมายมุงใหผูเรียนเชื่อมโยงการจัดสภาพการ
เรียนการสอนอันเปนสภาวะภายนอกตัวผูเรียน ใหสอดคลองกับการเรียนรูภายในตัวของผูเรียน 
ซึ่งเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมองของคนเรา ซึ่งมีการทํางานของสมองคลายกับการทํางาน
ของคอมพิวเตอร  ข้ันตอนของกระบวนการสอน มีดังนี้ 
 1. การสรางความพอใจ  เปนข้ันที่ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน เปนแรงจูงใจ
ที่เกิดจากสิ่งย่ัวยุภายนอก และแรงจูงใจที่เกิดจากตัวผูเรียนเองดวย ผูสอนอาจใชวธิกีารสนทนา
ซักถาม ทายปญหา หรือมีวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ทําใหผูเรียนตื่นตัวและมีความสนใจที่จะเรียนรู 
 2.  แจงจุดประสงค  เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงผลของการเรียนบทเรียนนั้น
โดยเฉพาะลงไปเพื่อใหผูเรียนเห็นประโยชนในการเรียน เห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน 
ทําใหผูเรียนวางแผนการเรียนของตนได  นอกจากนั้นยงัชวยใหผูสอนดําเนนิการสอนตามแนวทาง
ที่จะนําไปสูจดุหมายปลายทางไดเปนอยางด ี
 3.  กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนรูที่จําเปน  เปนการทบทวนความรูเดิมที่จําเปน
ตอการเชื่อมโยง ใหเกิดการเรียนรูความรูใหม เนื่องจากการเรียนเปนกระบวนการตอเนื่อง การ
เรียนรูความรูใหมตองอาศยัความรูเกาเปนพื้นฐาน   
 4.  การเสนอเนื้อหาใหมเพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู   เปนการเสนอเนื้อหาเปน
ข้ันตอน โดยแบงเนื้อหายอยๆ ใหความรูทลีะนอยจากงายไปยาก การเขียนบทเรียนควรคํานึงถึง 
  4.1  เนื้อหาและคําอธิบายดึงดูดความสนใจผูเรียน 
  4.2  แตละกรอบเนื้อหาใชภาษาที่ชัดเจนถกูตอง เหมาะสมกับความรู  อายุของ
ผูเรียนเนื้อหาถูกตองตามหลักสูตร มีความตอเนื่องกัน 
  4.3  ถากรอบใดมีการตั้งคําถามตองมีความชัดเจน จะตองใหผูเรียนรูผลถูก-ผิด
ในทันทีเพ่ือการเสริมแรงชวยใหการเรียนรูไดผลด ี
  4.4  เนื้อหาใดตองการชี้แนะ  ควรใชเทคนคิพิเศษใหเดนสะดดุตา ใชตัวชี้แนะ 
(Cue) ในสวนของขอความสําคัญ (ซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต ตีกรอบ ภาพเคล่ือนไหว การโยงลูกศร 
การใชสี เปนตน) 
  4.5  ควรใชศิลปะการออกแบบเขามาชวยใหบทเรียนนาสนใจ 
  4.6  แตละเร่ืองควรคํานึงถึงความยาก ขอความอยาใหยาวมาก ควรเรียงเนื้อหา
จากงายไปยาก 
  4.7  ควรใชภาพประกอบกับเนื้อหาท่ีกระทดัรัด ใชภาพประกอบเนื้อหาที่สําคัญ มี
แผนภูม ิแผนภาพ กราฟ สัญลักษณ ภาพเคลื่อนไหว  ใชเสียงหรือวีดิทัศนส้ันๆ  เพ่ือใหเกิด
ความสัมพันธกับเนื้อหาไมควรใชกราฟกที่ยาก และควรใชเทาที่จําเปน ควรจัดรูปแบบใหนาอาน 
ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
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 5.  ช้ีแนวทางในการเรียนรู  (Provide  Learning  Guidance)  
  ผูเรียนจะจดจาํไดดีถามีการนําเสนอเนื้อหาด ีสัมพันธกับประสบการณเดิมของ
ผูเรียน ผูออกแบบ บทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ เพ่ือใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชใน
การศึกษาความรูใหม รวมทั้งตองพยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัด
มากขึ้น  อาจนาํหลักการ "Guide  Discovery" มาใชคือ พยายามใหผูเรียนรูจักหาเหตผุล คนควา 
วิเคราะหหาคาํตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ช้ีแนวทางจากมุมกวางแลว 
รวบรัดใหแคบลง รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด เปนตน ผูสอนสามารถตดิตอหรือให
คําแนะนาํกับผูเรียนโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail), การประชุมผานวดิีโอ โดยการใช
โปรแกรม CU-SEEME และกลองวิดีโอ นอกจากนัน้ ผูเรียนยังสามารถสงขอความฝากไวใน
กระดานขาวสาร เพ่ืออภิปรายระหวางผูเรียนดวยกันได 
 6.  การฝกปฏิบัติ  เปนการใหผูเรียนลงมือปฏิบัต ิทําแบบฝกหัด ทําการบาน เปนการ
ใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมตามจุดประสงค 
 7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนไดด ี
ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง หลังจากผูเรียนตอบคําถามหรือตอบสนอง
บทเรียน จะตองมีการแจงผลใหทราบทันทีทุกครั้งวาถูกตองหรือไม มีหลักการใหขอมูลยอนกลับ
ดังนี ้
  7.1  ใหทันททีีผู่เรียนตอบสนองบทเรียน 

    7.2  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
    7.3  ถาผูเรียนตอบผิด ควรหลีกเล่ียงการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นเตนนาสนใจกวา

การตอบถูก 
    7.4  พิจารณาการเลือกชนิดการใหขอมูลยอนกลับใหเหมาะสมกับวัยดวย 
    7.5  ควรมีการประเมินผลผสมกับการใหขอมูลยอนกลับดวยเพื่อแจง

ความกาวหนาแกผูเรียน 
 8. การประเมินผลการเรียนตามจดุประสงค  ผูสอนวัดและประเมินผูเรียนวา สามารถ
เรียนรูตามจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียนเพียงใด อาจทําการวัดโดยใชขอสอบ แบบสังเกต 
การตรวจผลงานหรือการสัมภาษณ แลวแตวาจดุประสงคนั้นตองการวดัพฤติกรรมดานใด 
 9.  สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู   ข้ันตอนสดุทาย การยํ้า ทบทวน
การเรียนที่ผานมาเพื่อใหผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนที่ฝงแนนขึ้น  กิจกรรมในขั้นนี้อาจเปน
แบบฝกหัด การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูนความรู รวมทั้งการใหทําการบาน การทํารายงานหรือหา
ความรู เพ่ิมเตมิจากความรูทีไ่ดในชั้นเรียน   
  รูปแบบของกระบวนการเรยีนการสอนนีส้ามารถนาํไปใชไดกับทุกเนือ้หาวิชา และ
กับผูเรียนทุกระดับอายุ และมีนักการศึกษานาํมาเปนแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอน และการออกแบบการเรียนการสอนทางเครือขายคอมพิวเตอร เนื่องจากเปนกระบวนการ
ที่สรางปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน ชวยใหผูเรียนไดรับความรูใหมๆ ไดอยางมีความหมาย 
โดยการเชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยู และชวยใหผูสอนตรวจสอบผลการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนวาเปนไปตามจดุประสงคหรือไม สามารถชวยเหลือผูเรียนไดทนัทดีวยขอมูลยอนกลับ 
  ในการจดัการเรียนการสอนตามแนวคดิของกาเยมีทั้งส้ิน 9 ข้ันตอน  เมื่อนํา
กระบวนการนีม้าเปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนทางอินเทอรเน็ต  สามารถจัดการเรียนการ
สอนได  ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1  ความสัมพันธระหวางแนวคดิของกาเยกับกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมบน 

     เครือขายอินเทอรเน็ต  และเว็บเพจหองเรียนเสมือนที่ใชเปนศูนยกลางการจัด     
     กิจกรรม   
    

แนวคิดกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน                กิจกรรม
อินเทอรเน็ต   

เว็บเพจทีใ่ช 

1.  เราความสนใจ
  

เสนอหนวยการเรียนดวยขอความที่สราง
ความสนใจอาจเสนอภาพกราฟก  
ภาพเคลื่อนไหว   

WWW    ประมวลรายวิชา 
หองเรียน 

2. แจง
วัตถุประสงค 

แจงวัตถุประสงคการเรียนของเนื้อหา
ประจําหนวย       

WWW เนื้อหาความรู 
ประมวลรายวิชา 

3. ทบทวนความรู
  

สรุปความรูเดมิ  โยงไปดูสรุปบทเรียน
จาก 
หนวยที่ผานมา             

WWW เนื้อหาความรู 
สรุปบทเรียน 

4. เสนอความรู
ใหม 

เสนอเนื้อหาความรูประจําหนวยใหม
                  

WWW เนื้อหาความรู 

5.  ช้ีแนวทางการ
เรียนรู 
 
 

1. กิจกรรมสนทนา 
2. กิจกรรมอภิปรายกลุม สนทนาทาง 
วิชาการ  
3. กิจกรรมตอบปญหา คอลมันตอบ
ปญหาและคอลัมนตอบปญหาท่ีมีผูถาม
บอยๆ             
4. แนะนาํใหนกัศึกษาทําแบบฝกหัด
ประเมินความรูดวยตัวเอง 

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

กิจกรรม 
อภิปราย 
 
ตอบปญหา 
แบบฝกหัด 
กิจกรรม 
ทรัพยากรการเรียน 
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ตารางที่ 1 (ตอ) 
 

  
(ที่มา : บุญเรอืง  เนียมหอม, 2540 : 146-147) 

แนวคิดกาเย กิจกรรมการเรียนการสอน                กิจกรรม
อินเทอรเน็ต   

เว็บเพจทีใ่ช 

  5. แนะนําการศึกษาคนควาดวยตัวเองใน 
เว็บเพจแหลงทรัพยากรการเรียนรู ไดแก 
5.1 โยงไปเว็บไซต เวิลดไวดเว็บ ที่
ใหบริการความรู ขอมูล สารสนเทศ 
  5.2 โยงไปถายโอนแฟมขอมูล FTP 
Server 
  5.3 โยงไปหองสมุดเสมือน ศนูยขอมูล
สารสนเทศ ส่ือการศึกษา ส่ิงพิมพ 
ส่ิงพิมพอิเล็กทรอนิกส  

WWW  
Gopher 
FTP 
Telnet, Gopher 
Hytelnet, 
WWW 

กิจกรรม 
 
ทรัพยากรการ
เรียน 

6. กระตุนการ 
ตอบสนอง 

อาจารยเสนอกิจกรรมการเรียนดวย
ตัวเอง 
การเรียนแบบรวมมือ  การเรียน
รายบุคคล 
เสนอกิจกรรมแบบฝกหัดและการบาน 
กระตุนการตอบสนองโดยใหนักศึกษาทํา
กิจกรรม  แบบฝกหัด  และทดสอบ
ความรูดวยตัวเอง 

E-mail, 
WWW 
 

กิจกรรม 

7. การตอบสนอง นักศึกษาทํากิจกรรม แบบฝกหัด 
การบานและสงแฟมการบานใหอาจารย  
สรางเว็บไซตสรุปผลงานของตนเอง 

E-mail, 
WWW 

ผลงาน
นักศึกษา 

8. ใหขอมูล 
ปอนกลับ 

อาจารยตรวจงาน สงผลการประเมิน 
และขอมูลปอนกลับ สรุปขอมูลเปนการ
ประเมินผลยอย และสรุปขอมูลเพ่ือ
ปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน 

E-mail, 
WWW 

ประวัติ
นักศึกษา 

9. ถายโอนความรู อาจารยสรุปความรูประจําหนวย  เพ่ือ
การจําและการนําความรูไปใชประโยชน 

WWW สรุปบทเรียน 
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  การเรียนแบบรวมมือ 
  การศึกษาท่ีใชเว็บเปนเครื่องมือในการเรียนรู  เปนการประยุกตกลยุทธการเรียน
การสอนตามแนวคดิของกลุมนัก Constructivist และใชวิธีการเรียนรูรวมกัน (Lebow, 1993, 
Perkins. 1991อางถึงในบุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ, 2544 : 4)  การเรียนรูรวมกันหรือการเรียนรูแบบ
รวมมือ นักการศึกษาไดใหความหมายไวดงันี้  คือ 
  การเรียนรูแบบรวมมือ (บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ, 2544 : 6)  หมายถึง การที่ผูเรียนที่มี
ระดับความสามารถในการปฏิบัตติางกัน  ทํางานเปนกลุมเล็ก  เพ่ือใหจุดมุงหมายรวมกัน  ผูเรียน
แตละคนรับผดิชอบการเรียนรูของผูอ่ืนเทากับตนเอง  ความสําเร็จของผูเรียนคนหนึง่ชวยใหผูอ่ืน
ประสบผลสําเร็จดวยการเรียนรูรวมกันในบริบทของ e-Learning 
  การเรียนแบบรวมมือ (Coilaborative Learning) (บุญเรือง  เนียมหอม, 2540 : 56-
57) หมายถึง การจับคูทบทวน การทํางานเปนกลุม การรวมกันเขียนหรืออ่ืนๆ เปนสิง่ที่เก่ียวของ
กับการบรรลุวัตถุประสงคสวนบุคคลและการสําเร็จของโครงการ  ดวยความพยายามของผูเรียน
เปนกลุมภายในบริบทของหองเรียน  
  การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีการเรียนที่มุงใหผูเรียนรวมมือกันในงานการเรียน
การสอน (Slavin. 1995) เหมาะสมอยางย่ิงกับการเรียนการสอนบนอินเทอรเน็ต ซึ่งเก่ียวของกับการ
กระทําที่รวมมือกัน การใชแหลงขอมูลรวมกัน การแลกเปลี่ยนความสาํเร็จหรือความลมเหลว การ
เรียนแบบชวยเหลือกัน ในการเรียนรูจากการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ ซึ่งสวนใหญจะเปนกลุมขนาด 
4 หรือ 6 คน สํารวจตรวจสอบ ศึกษาวิจัยอภิปราย นําเสนอความจริงและแสดงความรูสึก และนํามา
สูการยอมรับรวมกันในงานที่ไดรับมอบหมายจากคร ูหรือจากการที่ไดตกลงรวมกันของกลุม
  
  เปาหมายของการเรียนแบบรวมมือ คือ ความเกี่ยวโยงของนักเรียนที่มีกิจกรรม 
การเรียนรูแบบตืน่ตัว (Active) ซึ่งทําไดโดยใชขอมูลจํานวนมากที่เปดกวางจากอนิเทอรเน็ตแทนที่
จะเลือกเพียงขอเท็จจริงตางๆ เชน การเรียนแบบบรรยาย โดยปกติผูเรียนจะตองคนหาและ
ประมวลขอมูลเชนเดียวกับสภาพความเปนจริงของชีวิต เมื่อมิไดอยูภายใตการควบคุมจาก
ส่ิงแวดลอมของสถาบันการศึกษา ผูเรียนจะตองรับผดิชอบการเรียนรูของตนเอง แมกระทั่ง
นักเรียนอายุนอยๆ ก็สามารถที่จะเรียนเพื่อที่จะคิดถึงตวัเองไดมากยิ่งข้ึน และเรียนรูที่จะยอมรับ
ความคดิเห็นและการตดัสนิใจของผูอ่ืน 
  ในการเรียนแบบรวมมือถือวาผูสอนคือ ผูอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียน ในการ
ขยายฐานความรู ชวยเหลือผูเรียนในการตั้งคําถามที่สมควรและถูกตอง และช้ีแนะแนวทางในการ
หาคําตอบซึ่งเหมาะสม ผูสอนมีโอกาสใชกระบวนการกลุมในการประเมินสติปญญาของผูเรียน 
และเตรียมผูเรียนใหอยูในโลกแหงความเปนจริง ทั้งนี้ข้ึนอยูกับประสทิธิภาพการใหคําปรึกษาและ
การพึ่งพากัน ซึ่งมีขนาดที่แตกตางกันไปตามวตัถุประสงคของการเรียน นอกจากนีผู้สอนจะตอง
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สรางบรรยากาศทีด่ีในการเรียนแบบรวมมือในการเรียนแบบรวมมือ บทบาทของผูเรียนเปลี่ยน
จากการเปนผูฟงที่นิ่งเฉย จากการเปนผูสังเกตการณ จากการเปนผูจดบันทึกไปสูการเปนผู
แกปญหา สรางสรรค อภิปราย ปรึกษาหารือภายในกลุม เปลี่ยนบทบาทจากการเรียนรูอยางอิสระ
คนเดียวไปสูการเรียนรูแบบพึ่งพาอาศัยกนั 
  ในการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต ผูเรียนแมจะใชคอมพิวเตอรอยางอิสระคน
เดียว แตในการศึกษาเพื่อแลกเปลี่ยนความรู สนทนา อภปิราย ผูเรียนจะตองพ่ึงพาอาศัยกัน ให
ความรวมมือกันผานทางอนิเทอรเน็ต 
  ระบบการเรียนรูแบบรวมมอื (Collaborative  Learning System) (มนตชัย  เทียน
ทอง, 2546 : 67-68) กลาวไววา 
  ระบบการเรียนรูแบบรวมมอื หรือ CLS  (Collab0rative  Learning System)  มี
ความหมายถึงการที่ผูเรียนที่มีระดับความสามารถในการปฏิบัติแตกตางกันทํางานรวมกันเปนกลุม
ยอยๆเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงครวมกัน  ซึ่งหมายถึงผูเรียนแตละคนจะรับผิดชอบการเรียนรูของ
ผูอ่ืนเทากับตนเอง ความสําเร็จของผูเรียนคนหนึ่งจะชวยใหผูอ่ืนเทากับของตนเอง  ความสําเร็จ
ของผูเรียนคนหนึ่งจะชวยใหผูอ่ืนประสบความสําเร็จดวย  ซึ่งในระบบ e-Learing  สามารถทําได
หลายวิธีโดยใชเครือขายอินเทอรเน็ตเปนชองทาง  เชนการทําโครงการรวมกัน  การแลกเปลี่ยน
ความคดิเห็นซึ่งกันและกันในกระดานขาว  การแสดงความคิดเหน็ในกระทูวิชาการ  การรวมกันทํา
กิจกรรมกลุม เปนตน   
  ในปจจบุันสถานศึกษาทีจ่ัดการศกึษาแบบ ระบบ e-Learning ไดใหความสําคญัตอ
ระบบการเรียนรูแบบรวมมอืโดยใชประโยชนจากเครือขายอินเทอรเน็ตมากขึ้นเนือ่งจากไดเล็งเห็น
วาวิธีการนี้ทาํใหผูเรียนสัมฤทธิ์ผลมากขึ้นกวาการจัดการศึกษาแบบดัง้เดิมที่ผูเรียนตองศึกษา
บทเรียนตามลาํพังจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะของ  Standalone  Based System  
เชน CAI, CBT หรือ CML เปนตน  ซึ่งผูเรียนออนจะเกดิปญหามากกวาผูเรียนเกงหากไดมีการ
รวมมือกันในการเรียนการสอนจะทําใหผูเรียนออนประสบความสาํเร็จตามผูเรียนเกงไปดวย 
  ระบบการเรียนรูแบบรวมมอืจึงเปนวิธีการระบบในทางการศึกษาบน  e-Learning  
เพ่ือประสานความรวมมือรวมใจระหวางผูเรียนกลุมเดียวกันซึ่งอยูในชมุชนตางกันใหประสบผล
ทางการเรียนรวมกัน  โดยการรวมดําเนินกจิกรรมทางการเรียนทุกๆรูปแบบเทาที่จะทําได  โดยใช
เครือขายอินเทอรเน็ตหรือเครือขายคอมพิวเตอรที่จัดตั้งข้ึนมาโดยเฉพาะ  ซึ่งวิธีการดังกลาวนี้เพ่ือ
ตอบสนองตอแนวคดิในการจัดการศึกษาแบบ e-Learning  ใหเปนธรรมชาติมากที่สุด  เพ่ือกําจัด
ปญหาในประเด็นของการมปีฏิสัมพันธทีม่ีอยูนอยใหเพ่ิมมากขึ้น 
  วิธีการรวมมือกันในการเรียนรูบน  e-Learning   
  วิธีการรวมมือกันในการเรียนรูบน e-Learning  กลาวไดวาสามารถใชเครื่องมือ
หรือใชบริการตางๆที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตไดทกุประเภท  เพ่ือสนับสนนุระบบการเรียนรู
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แบบรวมมือใหเกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับผูเรียนดวยกัน  ระหวางผูเรียนกับพี่เล้ียง (Mentor)  หรือ
ระหวางผูเรียนเปนผูสอนเปนบางครั้ง  วิธีการเรียนแบบรวมมือในการเรียนรูบน e-Learning  
จําแนกออกเปน  2  ประเภทใหญๆไดแก 
 1.  Online  Methodology  ไดแก 
  1.1  ใชการสนทนาแบบเวลาจริง (Realtime Chat) เชน IRC  NetMeetings  หรือ
ระบบสนทนาที่จัดตั้งข้ึนมาโดยเฉพาะ  เพ่ือใชเปนแหลงสนทนาแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน  
ขณะที่ศึกษาบทเรียน  รวมทั้งการทํากิจกรรมกลุมรวมกันตามที่บทเรียนมอบหมาย 
  1.2  ใชระบบประชุมทางไกล (Telconferencing  System) ผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพื่อแลกเปลี่ยนความรูทักษะและประสบการณรวมกัน   
 2.  Offline  Methodology  ไดแก 
  2.1  ใชกระดานขาว  (Bulletin Board)   เชน  BBC (Bulletin Board  System),  
Webboard  ตั้งกระทูทางวิชาการเพื่อแลกเปลี่ยนความรู  ทักษะ  และประสบการณรวมกันใน
บทเรียน 
  2.2  จัดตั้งกระดานวิเคราะหบทเรียน  (Forum Board)  เพ่ือใชเปนแหลงวิเคราะห
และซักถามปญหาทางการเรียนรวมกันเฉพาะกลุม 
  2.3  ใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail)  เพ่ือติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนรวมชั้น
ดวยกัน  หรือติดตอกับพี่เล้ียงหรือผูสอน  เพ่ือแลกเปลี่ยนหรือซักถามปญหาทางการเรียน 
 
  คุณลักษณะและประโยชนของระบบการเรียนรูแบบรวมมือ 
  ระบบการเรียนรูแบบรวมมอืมีคุณลักษณะและประโยชน  ดังตอไปนี ้
 1.  ระบบการเรียนรูแบบรวมมือ  เปนการเลียนแบบวธิกีารเรียนการสอนปกตใินชัน้
เรียนที่ผูเรียนรวมชั้นเรียนเดียวกันสามารถมีปฏิสัมพันธกันไดตลอดเวลา  ชวยเสริมสรางความรู  
ทักษะและประสบการณ  ทาํใหเกิดการเรียนรูเปนไปโดยธรรมชาต ิ
 2.  ผูเรียนสวนใหญในระบบการเรียนรูแบบรวมมือใน e-Learning  ลวนมีความ 
ทาทายในการตอเช่ือมคอมพิวเตอรของตนเองเขากับระบบ  เพ่ือเช่ือมตอกับเครื่องคอมพิวเตอร
ผูเรียนคนอื่นๆ  ในเวลาเดยีวกัน  เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู  ทักษะและประสบการณ  ทําใหเกิด
แรงจูงใจในการเรียนสูงกวาการใชส่ือชนิดอื่นๆ 
 3.  ระบบการเรียนรูแบบรวมมือใน e-Learning ทําใหผูเรียนเกิดแนวคดิกวางไกลใน
การศึกษาเนื้อหา  ซึ่งจะสงผลตอไปยังกระบวนการเสริมสรางความคดิและการประยกุตความรูไป
ใชในการศึกษา  และการประกอบอาชีพ 
 4.  ทําใหเกิดเปนเครือขายทางการเรียนรูข้ึนอยางไรขอบเขต  ซึ่งเกิดจากการ
แลกเปล่ียนความรู  ทักษะและประสบการณ  องคความรูที่เกิดขึ้นจึงแพรกระจายไปทั่วทุกจุดซึ่ง
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สอดคลองกับหลักการวัดการศึกษาในปจจบุันที่มุงเนนเรือ่งระบบฐานความรู (Knowledage Based 
System) ที่จําเปนตอการศึกษานอกระบบ  และการศึกษาตามอัธยาศัย 
 5.  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงอยางมีนัยสําคัญ  ผลจากการวิจัยที่ผานมา  
เชน  โครงการ  SMET (Science, Mathematice.Engineering and Technology) ซึ่งจัดการเรียนรูแบบ
กลุมยอยๆ บนระบบการเรียนรูแบบรวมมือใน  e-Learning  ปรากฎวาผูเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงข้ึนตามดัชนีช้ีวัดระดับ  0.51  หรือเปรียบเทียบเปนเปอรเซ็นตไทลที ่ 50 และท่ี 70  สวน
ความคงทนทางการเรียนก็มีคาสูงเชนกัน (Spinger, 1998) 
 6.  เกิดความเสมอภาคทางการศึกษา  ผูเรียนในชุมชนที่อยูหางไกลจะไดรับความรูที่
เปนมาตรฐานการศึกษามีความเทียบเคียงกันในองคกรของการจัดการศึกษาในระบบการเรียน
แบบรวมมือ 
 
 การออกแบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน 
  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร e-Learning 
 1.  ความหมายของคอรสแวร 
  คอรสแวร หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) ซึ่งเปนการเปลี่ยนรูปแบบ
การนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร โดย
เนนการออกแบบ ซึ่งใชประโยชนของขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอสื่อประสม 
(Multimedia) และในดานการใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันท ี(Immediate Response) โดยที่
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดตามตองการในลักษณะทีไ่มเปนเชิงเสนตรง (Non - Linear) และมี
การออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบ (Interaction) กับเนื้อหา รวมทั้งมี
แบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2542 : 91) 
 2.  ความสําคญัของการออกแบบคอรสแวร 
 จากการใชคอรสแวรสามารถสรุปปญหาพ้ืนฐานที่สําคัญของคอรสแวรสวนใหญไดแก 
  2.1  คอรสแวรไมมีการกําหนดวัตถุประสงคไวเพ่ือมีวัตถปุระสงคที่ไมชัดเจน 
  2.2  เนื้อหาในคอรสแวรไมตรงกับวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว 

    2.3  ปญหาทีต่ามมาจากการขาดวัตถปุระสงคที่ไมชัดเจนก็คือ ผูสอนนาํไปใชไมถูก
ทางและไมสามารถผสมผสานทรัพยากรการเรียนรูอ่ืนๆ เพ่ือเอ้ือใหเกิดประโยชนสูงสุดในการ
เรียนรูได  

    2.4  ระดับของคอรสแวรไมเหมาะสมกับระดับของผูใช 
    2.5  คอรสแวรขาดความนาสนใจ ไมดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
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    2.6  คอรสแวรมีขอผิดพลาดดานเนื้อหาและการสะกดคํา 
    2.7  คอรสแวรมีปญหาทางดานเทคนิค 
    2.8  คอรสแวรขาดเอกสารหรือคูมือที่จะชวยสรางความเขาใจใหกับผูสอนที่จะนาํ 

คอรสแวรไปใช หรือมีคูมือแตไมเปนประโยชนเทาที่ควร 
  2.9  คอรสแวรขาดการทดสอบระหวางการสรางกอนนําไปใชจริง หรือขาดการใช
แบบตรวจสอบ (Checklist)  เพ่ือประเมินผลการเรียนรูตามวตัถุประสงคที่ไดตั้งไวจากปญหา
ดังกลาว เกิดจากคอรสแวรสวนใหญที่พัฒนาข้ึนไมไดรับการออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งใน
การออกแบบคอรสแวรใหมีประสิทธิภาพนั้น จําเปนอยางย่ิงที่จะตองใชวิธีการทางระบบในการ
ออกแบบการเรียนการสอน เนื่องจากการออกแบบเชิงระบบ จะสามารถชวยใหเกิดการออกแบบ
การเรียนการสอนที่เนนทั้งประสิทธิภาพและประสิทธผิล นอกจากนียั้งชวยใหวัตถุประสงค เนื้อหา 
กิจกรรมและการทดสอบของคอรสแวรเปนไปในทิศทางเดียวกัน และยังสะดวกตอการตรวจสอบ
คุณภาพและการปรับปรุงการเรียนการสอน 
 3.  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร 
  ในการออกแบบคอรสแวรสําหรับ e-Learning ประกอบไปดวยขั้นตอนตางๆ 7 ข้ัน 
ซึ่งแตละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี ้
 
 

            
            
            

 
 
  
  
 
 
                           
                                                                           

ภาพประกอบ  2  แสดงโครงสรางการออกแบบคอรสแวร 
ภาพประกอบ 2  โครงสรางการออกแบบคอรสแวร  
                      ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 9 
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  ขั้นที ่1 : ขั้นการเตรียมตัว (Preparation Stage) 

  คอรสแวรสําหรับ e-Learning นั้นสามารถแบงออกเปน 3 ระดับ ดวยกันไดแก 
ระดับขอความเปนสวนใหญ (Text-Based Courseware) ระดับมัลติมีเดียอยางงาย (Low Cost 
Interactive Courseware) และระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง (High Quality Courseware) ซึ่ง
คอรสแวรใน 2 ลักษณะแรกนั้น ผูสอนสามารถทําการออกแบบและสรางส่ือการสอนดวยตนเอง 
เนื่องจากการที่ระบบบริหารจัดการรายวชิา (CMS) ของระบบ e-Learning สามารถชวยผูสอนในการ
สรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกและคอนขางงายดวยตนเอง  แตในการออกแบบ
และพัฒนาคอรสแวรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้น มีความจําเปนอยางย่ิงที่จะตองมี
ผูเช่ียวชาญในหลายดาน เชนผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา (Content Expert) ดานการออกแบบการสอน 
(Instructional) ดานการออกแบบกราฟก (Graphic Designer) ดานสื่อ (Media Specialist) และดาน
การเขียนโปรแกรม (Programmer) 
                        

ผูสอน

นักออกแบบสื่อการสอน

โปรแกรมเมอร

นักออกแบบกราฟก

ผูเช่ียวชาญ
ผูชวยสอน

 
                                   
                                 
ภาพประกอบ 3  ทีมงานในการออกแบบและพัฒนา e-Learning คอรสแวร 
                      ที่มา : ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542 : 98  

 
  ขั้นที ่2 : ขั้นการเลือกเน้ือหา (Content Selection) 
  ในการเลือกเนื้อหาวิชาทีต่องการจะนํามาออกแบบและพัฒนาเปน e-Learning 
คอรสแวรจะตองคํานึงถึงเวลาและความชํานาญที่ตองใชในการผลติ  การผลิตและการพัฒนาคอรส
แวรในระดบัมลัติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้นตองใชเวลาและความพยายามในการสรางเปน
อยางมาก ทั้งนี้ไมนบัในดานของงบประมาณที่ตองใชในการลงทุน ดงันั้นจึงมีความจําเปนอยางย่ิง
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ในการเลือกเนื้อหาวิชาที่มคีวามเหมาะสม ไดแก เนื้อหาวิชาที่เปนรายวิชาเนื้อหาพ้ืนฐาน ซึ่งเปน
รายวิชาบังคับซึ่งมีผูเรียนจํานวนมาก ทั้งนี้เพ่ือใหเกิดความคุมทุนในดานเวลา ความพยายามและ
งบประมาณ นอกจากนี้ควรเปนรายวิชาที่มเีนื้อหาท่ีเหมาะสม ตัวอยางเชน เนื้อหาสวนใหญ
ครอบคลุมทางดาน Verbal Information ซึ่งหมายถึง เนื้อหาทางดานภาษาและใชการจําเปน
สวนมาก  หรือเนื้อหาในลักษณะ Intellectual Skill  ซึ่งหมายถึงเนื้อหาทางดานทักษะทางปญญา
มากกวาเนื้อหาท่ีเนนในดาน Motor Skill ซึ่งหมายถึงเนื้อหาท่ีเนนการใชกลามเนื้อ หรือเนื้อหาท่ี
เก่ียวกับ Attitude หรือการเปลี่ยนเจตคตขิองผูเรียน  นอกจากนี้ส่ิงสําคัญอีกประการในขั้นการเลอืก
เนื้อหานี ้ไดแก การวิเคราะหความตองการในการใช คอรสแวร เพ่ือปรับปรุงคุณภาพของการเรียน
การสอนในรายวิชานั้นๆ ดวยในการวิเคราะหความตองการนี ้คําถามที่ผูออกแบบควรพิจารณาหา
คําตอบไดแก ผูสอนตองการจะแกปญหาใด และ e-Learning คอรสแวรที่พัฒนาข้ึนจะชวย
แกปญหาไดอยางไร   นอกจากนี้คอรสแวรที่พัฒนาข้ึนจะใหประโยชนทางดานการเรียนรูสําหรับ
ผูเรียนไดอยางไรบาง รวมทั้งคําถามที่วา e-Learning คอรสแวรจะชวยสนับสนนุการเรียนรูของ
ผูเรียนในทางใดที่ส่ืออ่ืนๆ ไมสามารถทําได 
  ขั้นที ่3 : ขั้นการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum Analysis Stage) 
  หลังจากที่เลือกเนื้อหาในการออกแบบและพัฒนาคอรสแวรแลว จะตองวิเคราะห
หลักสูตร ซึ่งการวิเคราะหหลักสูตร ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี ้
                       ก. การตั้งเปาหมายการเรียน 
  คือ การกําหนดวัตถุประสงคกวางๆ เปาหมายการเรียนหรือผลการโดยรวมที่
ผูเรียนพึงไดรับหลังจากการเรียนในรายวชิานี ้หรือที่เรียกวา วัตถุประสงคทั่วไป ในการเขียน
เปาหมายการเรียนนั้นมักจะนิยมใชคําที่มคีวามหมายกวาง เชน ทราบ มีความรู ความเขาใจ ความ
สนใจ มีทัศนคติที่ด ีซึ่งในข้ันนี้การเขยีนเปาหมายยังไมจาํเปนตองอยูในรูปของวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม ซึ่งหมายถึงการกําหนดพฤติกรรมที่จําเพาะเจาะจงและชัดเจน 
           ข. การกําหนดคุณลักษณะของผูเรียน 
  คือ การรวบรวมขอมูลทั้งหมดเกี่ยวกับผูเรียนซึ่งเปนกลุมเปาหมาย หรือผูใชตัว
จริงของ คอรสแวรที่พัฒนาข้ึนนั่นเอง คุณลักษณะของผูเรียนอาจหมายถึงพ้ืนฐานความรูในเนื้อหา
นั้นๆ (ผูเรียนกลุมเกงหรือผูเรียนกลุมออน) ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบการเรยีน (ผูเรียนรูเร็ว 
ผูเรียนตองใชเวลาในการเรียนมาก) ระดับความกระตือรือรนของผูเรียน (ผูเรียนสวนใหญคอนขาง
กระตือรือรน หรือผูเรียนสวนใหญขาดความกระตือรือรน) ทักษะทางคอมพิวเตอร (ผูเรียนมีทักษะ
คอมพิวเตอร หรือผูขาดทักษะคอมพิวเตอร) เปนตน  การออกแบบคอรสแวรเชิงโตตอบ
คุณภาพสูง จะตองมีการออกแบบอยางระมัดระวังเพ่ือใหตรงกับความตองการของกลุมผูเรียน
กอนที่จะมีการลงทุนในดานงบประมาณในการออกแบบพัฒนาจรงิ 
                       ค. การวิเคราะหส่ิงแวดลอมที่เก่ียวของกับการเรียน 
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  ในการออกแบบคอรสแวร จําเปนจะตองมกีารพิจารณาถงึส่ิงแวดลอมทางการ
เรียนที่เก่ียวของ ทั้งนี้เนื่องจากบริบทการเรียนรูที่แตกตางกันสงผลโดยตรงกับการออกแบบ 
คอรสแวร ไดแก บริบทที่เก่ียวกับ 1) ระดับของคอรสแวร  2) ระดับการนําไปใช  และ 3) ลักษณะ
ของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย ผูออกแบบใชเวลาในชวงแรกนี้ศึกษาทําความเขาใจ เพ่ือใหการ
ออกแบบมคีวามเหมาะสมสาํหรับบริบทตางๆ ที่เก่ียวของการเรียนใหมากที่สุด 
                       ง. การวิเคราะหภาระงาน 
  การวิเคราะหภาระงานถือเปนงานที่สําคญัมากสําหรับการพัฒนาคอรสแวรเชิง
โตตอบคุณภาพสูง การกําหนดเนื้อหาท่ีมคีวามเหมาะสมที่จะสอนและวิเคราะหทักษะที่ตองการ
สอน ซึ่งอาศัยการแตกเนื้อหาท่ีซับซอนออกเปนเนื้อหายอยๆ เพ่ือที่จะหาลําดบัการสอนที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุด การเลือกเนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรแวร ไดแกเนื้อหาประเภท  Verbal 
Information และ Intellectual Skill  เปนเนือ้หาประเภททีม่ีความเหมาะสมในการออกแบบและการ
พัฒนาในรูปของคอรสแวรมากกวาเนื้อหาที่จัดอยูในประเภทการเรียนรูในลักษณะ Psychomotor 
Skill และ Attitude ดังนั้น เมื่อเลือกเนื้อหาท่ีเหมาะสมตามประเภทของการเรียนรูไดแลว 
ผูออกแบบพฒันาจะตองอธิบายถึงส่ิงที่ผูเรียนตองปฏิบัต ิ(ภาระงาน) เพ่ือใหบรรลุเปาหมายหนึ่งๆ 
ซึ่งภาระงานที่เกิดขึ้นอาจอยูในลักษณะเชิงเสนหรือเปนไปตามลาํดบัขัน้ตอนทีต่ายตวั 1-2-3 ฯลฯ 
หรืออาจอยูในลักษณะที่ผูเรียนตองตดัสินใจ  เพ่ือหาทางเลือกที่เหมาะสมก็ได 
  สําหรับเนื้อหาทักษะ Intellectual Skill ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาเก่ียวกับ 1) การให
ผูเรียนแยกแยะความเหมือนหรือแตกตางของสิ่งตางๆ (Discrimination)  2) การไดมาซึ่งแนวคดิ
รวบยอด (Concept) จากการแยกแยะประเภทสิ่งตางๆ ตามรายชื่อเรียกหรือคุณสมบัต ิ 3) การนํา
หลักการหรือกฎเกณฑตางๆ ไปประยุกตใช (Application) หรือ 4) การผสมผสานความรูเก่ียวกับ
หลักการในการแกไขปญหาใดปญหาหนึ่ง (Problem Solving) นั้น ควรออกแบบภาระงานหรือ
กิจกรรมที่ผูเรียนตองปฏิบตัอิยางนอย 3-5 ข้ัน แตไมควรเกนิ 15 ข้ันตอเปาหมายหนึ่งๆ แตสําหรับ
เนื้อหาในลักษณะ Verbal ซึ่งเนนการทองจาํนั้นไมจาํเปนตองมีลักษณะเปนขั้นตอนเหมือน 
Intellectual Skill เพราะเปนการทองจําไมมีความจําเปนตองจัดลาํดบัก็ได 
  สําหรับประเภท Intellectual Skill เมื่อกําหนดภาระงานแลวอาจจําเปนตองมีการ
กําหนดทักษะยอยๆ ตามมา  เพราะบางครัง้ผูเรียนมีความจําเปนตองมคีวามรู และทักษะที่เปน
พ้ืนฐานกอนทีจ่ะเรียนเรื่องใหมหรือเปาหมายใหมนี ้ ซึ่งการแบงทักษะยอยสามารถทําไดหลายวิธี
ดวยกัน แตที่ใชกันสวนใหญไดแก การแบงทักษะยอยในลักษณะลาํดบัขั้นแบบสูง/ต่ํา (Hierarchical 
Analysis) และลักษณะเปนขัน้ตอน (Procedural Analysis) การแบงทักษะยอยในลักษณะสูงต่าํ 
หมายถึง การนําเนื้อหามาวเิคราะหการเชื่อมโยงของทักษะจากงายไมซับซอนไปสูทกัษะที่ยากและ
ซับซอนข้ึน คลายการกาวข้ึนบันไดในแนวดิ่ง 
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แกปญหา

ประยุกตกฎ 1 ประยุกตกฎ 2

แนวคิดรวบยอด 1 แนวคิดรวบยอด 2 แนวคิดรวบยอด 3

แยกแยะความแตกตาง 1
 

                          
ภาพประกอบ 4  การวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะแนวดิ่ง 
                     ที่มา : ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 105     
  นอกจากนี้ยังมีการแบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน และลักษณะผสมผสาน
การแบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน หมายถึง การนําเนื้อหามาวเิคราะหและแบงออกเปน
ข้ันตอนกอนหลังในระนาบเดียวกันคลายกับการกาวในแนวนอนตองเรียบเรียงตามลําดบั จึงจะ
บรรลุเปาหมาย  
  
        

ข้ันท่ี 4ข้ันท่ี 1 ข้ันท่ี 2 ข้ันท่ี 3
 

 
ภาพประกอบ  5   การวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะระนาบเดียวกัน 
                       ที่มา : ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 106      
 
  สําหรับการแบงทักษะยอยในลักษณะผสมผสานนั้น หมายถึง การนําเนือ้หามา
วิเคราะหและแบงออกเปนข้ันตอนในลักษณะแนวดิ่งและระนาบเดียวกับผสมผสานกัน 
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ภาพประกอบ  6  การวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะผสมผสาน 
                       ที่มา : ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 108 
 
 ขั้นที ่4 : ขั้นการออกแบบหลักสูตร 
  การออกแบบหลักสูตร ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ไดแก การกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การวางแผนวธิีการวัดผล การทบทวนทรพัยากรสําหรับการออกแบบ
และการสงผานเนื้อหา และการกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน ซึ่งมีรายละเอียดของแตละ
ข้ันตอน ดังนี ้
                       ก.  การกาํหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง การกําหนดสิ่งที่ผูเรียนควรจะ
ประสบความสําเร็จหลังจากที่ไดเรียนเนือ้หาในหนวยการเรียนนั้นๆ แลวผูสอนจะตองเขียน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดผลได เพราะวัตถุประสงคที่ชัดเจนและสามารถ
วัดผลไดจะชวยใหผูออกแบบคอรสแวรสามารถนําไปใชในการวางแผนออกแบบการสอนไดตรง
กับวัตถุประสงคที่ตองการยิง่ข้ึน และสงผลใหไดคอรสแวรที่มีประสิทธิภาพ การเขียนวัตถปุระสงค
เชิงพฤติกรรมนั้นจะครอบคลุมการใชคํากริยาที่แสดงถึงพฤติกรรมของผูเรียน 
      1)  ขอความที่ระบุถึงการกระทําของผูเรียนที่จะเกิดขึ้น 

ข้ันท่ี 1 ข้ันท่ี 2 ข้ันท่ี 3 ข้ันท่ี 4

แนวคิดรวบยอด 2 แนวคิดรวบยอด 3แนวคิดรวบยอด 1

แยกแยะความแตกตาง
            (1)

กฎ 1 กฎ 2
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  คํากริยาที่ใชในขั้นนี้จะตองเปนกริยาที่สามารถสังเกตไดทั้งส้ิน ทั้งนี้เพ่ือสามารถใช
ประโยชนจากคํากริยาเหลานั้นไปใชในการออกขอสอบและการวิเคราะหกิจกรรมการเรียนตอไป 
จากตัวอยางทีก่ลาวมาไดแก ขอความ "เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขียนวงกลมลอมรอบตัวอักษร
หนาขอความที่แปลความหมายของคําศพัทที่เก่ียวของกับเทคโนโลยสีมัยใหมไดถูกตอง" 
                   2)  ขอความที่กําหนดเงื่อนไขที่สัมพันธกับการกระทําของผูเรียน เชน "โดย 
ไมตองเปดหนังสือ" หรือ "โดยใชเวลาไมเกิน 30 นาท"ี หรือ "จากขอความที่กําหนดใหผูเรียน
สามารถ" เปนตน 
                   3)  ขอความที่กําหนดมาตรฐานหรือเกณฑของการกระทํานั้นๆ เชน ถูกตอง 
ทั้งหมด (100%) ถูกตองอยางนอย 8 จาก 10 ขอ (80%) เปนตน 
         ข.  การวางแผนวิธีการวัดผล 
  วิธีการวัดผลซึง่สามารถชวยผูเรียนในการตรวจสอบความสําเร็จของตนเองตาม
วัตถุประสงค ซึ่งผูสอนไดกําหนดไวลวงหนาการวางแผนเปนขั้นตอนที่จําเปน เพราะหากผูสอนไมมี
วิธีการที่ด ีทั้งผูเรียนและผูสอนก็จะไมมีทางทราบไดเลยวา ผูเรียนไดรับความรูทักษะหรือ
เปลี่ยนแปลงเจตคติตามที่ผูสอนคาดหวังหรือไม อยางไร วิธีการวัดผลจะชวยผูพัฒนาในการ
ออกแบบกิจกรรม แบบทดสอบในลักษณะที่เหมาะสมและเปนไปตามวตัถุประสงคทีกํ่าหนดไว
สําหรับแตละหนวยการเรียนในแตละรายวิชา วิธีการวัดผลขึ้นอยูกับชุดคําส่ังในการสรางและ
นําเสนอขอสอบตามที่แตละโปรแกรมไดจดัหาไว เพ่ือใหผูสอนใชในการวัดผลผูเรียน ในขั้นนี้
ผูสอนสามารถวางแผนลวงหนาอยางคราวๆ ไวกอนเกีย่วกับสื่อที่ตองการใชในการวัดผล เชน 
กราฟก วีดิทัศน คลิปเสียง ซึง่ใชพรอมๆ กับคําถามหรือโจทย รวมทั้งวานแผนไวกอนในเรื่องของ
รูปแบบของขอคําถามทีต่องการ เชน ลากและปลอย (Drag and Drop) เติมคําหรือขอความใน
ชองวาง ขอสอบแบบอัตนัย หรือปรนัย เปนตน   
       ค.  การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหา 
  ผูพัฒนาคอรสแวรจําเปนที่จะตองทราบเกีย่วกับทรัพยากรสําหรับการออกแบบ 
และการสงผานเนื้อหาท่ีมีอยูเพ่ือใชในการพัฒนาคอรสแวร ในขั้นนี้จงึจําเปนตองมีการทบทวน
เอกสาร (Materials) ทั้งหมดที่เก่ียวของกับเนื้อหา ไมวาจะอยูในรูปของหนังสือตํารา สมุดจดคํา
บรรยาย (Lecture Note) เทปเสียง ภาพ วีดทิัศน (Video) สไลดรูปภาพ ฯลฯ ผูสอนหรือผูชวยสอน
ควรจะจัดหาเอกสารที่เก่ียวของกับการออกแบบใหแกผูพัฒนา ในกรณีที่เอกสารยังไมสมบูรณก็
จําเปนที่จะตองจัดหาขอมูลเอกสาร รวมทั้งส่ือตางๆ เพ่ิมเติมใหสมบรูณ 
          ง.  การกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน 
  การกําหนดกลยุทธการเรียนการสอนเปนอีกข้ันตอนหนึง่ที่มีความจําเปนอยางย่ิง  
เพราะเปนขั้นตอนซึ่งแนะนาํวิธีการเรียนสาํหรับผูเรียนแตละคนเพื่อใหไดรับผลสําเร็จในการเรียน 
เทคนิคและกลยุทธการเรยีนการสอนควรจะไดรับการออกแบบโดยผูเช่ียวชาญเนื้อหา รวมทั้ง
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ออกแบบการสอน เพราะในสวนนี้จะตองมีการตัดสนิใจเกี่ยวกับกลยุทธที่ตองการใช 5 ประเด็น
ดวยกัน ไดแก 
                          1)  กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-instructional Activities) 
  ในขั้นกิจกรรมกอนการเรียนการสอน ส่ิงที่จะตองตดัสินใจประกอบดวยวิธีการใน
การเราความสนใจผูเรียน รวมทั้งการแนะนําวิธีการเรียนแกผูเรียน รวมทั้งการนําเสนอ
วัตถุประสงคแกผูเรียน รวมทั้งวิธีการในการทําใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน 
 
                       2)  การนําเสนอเนื้อหา (Information Presentation) 
  สําหรับขั้นการนําเสนอเนื้อหานั้น จะตองกําหนดกลยุทธในการจดัลําดบัและ
โครงสรางเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน ดังนั้นในขั้นตอนนี้  การออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึง
เนื้อหาไดอยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปน เชน การนาํเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมตายตัว (Non-
Linear) เปนตน  ซึ่งไดแก การที่ผูเรียนสามารถกระโดดไปมาระหวางเนื้อหาท่ีตองการ นอกจากนียั้ง
ตองมีการกําหนดปริมาณของเนื้อหา รวมทั้งรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนให
เหมาะสมกับผูเรียนดวย เชน รูปแบบของการจําลอง เปนตน 
                       3)  การฝกฝน (Practice) 
  ในขั้นนี้การออกแบบจะตองจัดใหผูรียนมโีอกาสในการฝกฝนความรูที่ไดศึกษา
คอรสแวร เพ่ือตรวจสอบความเขาใจของตนเอง ส่ิงสําคัญยิ่งในการฝกฝน คือ การจัดใหมีผล
ยอนกลับ (Feedback)เก่ียวกับผลการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งอาจอยูในรูปของคะแนน หรือขอความซึ่ง
แสดงใหผูเรียนทราบเกี่ยวกบัระดบัความสามารถของตนเองหลังจากที่ไดศึกษาเนื้อหาแลว 
           4)  การวัดผลการเรียนรู  (Assessment of Learning Outcomes) 
  ในขั้นนีจ้ะเปนการกําหนดรายละเอียดของการวัดผลการเรียน ซึ่งไดกําหนดไว
อยางคราวๆ แลวในชวงของการวางแผนการวัดผลในชวงแรกของการพัฒนา โดยครอบคลุมการ
กําหนดขอคาํถามสําหรับการทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียนและหลังเรียน และเกณฑ  ในการ
วัดผลการเรียน 
      5) การตดิตามผลการซอมเสริม (Follow-up and Remediation) 
  ในขั้นนี ้ผูออกแบบอาจจดัหากิจกรรมการเรียนเพิ่มเติมสําหรับผูเรียนซึ่งไม
สามารถสอบผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว ซึ่งอาจอยูในรปูของการซอมเสริมหรือการเรียน
เสริมก็ได 
 ขั้นที ่5 : ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน (Instructional Development Stage)  
 ในขั้นการพฒันาการเรียนการสอนนี้จะครอบคลุมการออกแบบและการผลิตคอรสแวร 
รวมทั้งการจัดระบบและการจัดระบบสนบัสนุน  
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ภาพประกอบ 7  โครงสรางการพัฒนาการเรียนการสอน 
                      ที่มา : ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 113 

 
  ในการออกแบบและการผลิตคอรสแวรจะครอบคลุมการอัดเทปการสอนของ
ผูสอนทั้งหมดไว นอกจากนี้ในสวนของการออกแบบสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก 
สวนของเทมเพลตซึ่งหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจที่จะนําเนื้อหาแตละสวนมาใสและเนื้อหา
คอรสแวร ซึ่งการออกแบบอาจอยูในลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษ หรือในลักษณะ
อิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง  ข้ันตอนของการออกแบบคอรสแวร
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เปนสิ่งสําคญัมากที่สุดเพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู
หรือไมข้ึนอยูกับวิธีการที่ผูออกแบบเนื้อหานั้นๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร 
(Message Design) หรือการออกแบบสื่อทีเ่ลือกใชเพ่ือการสงสาร (Message) ไปยังผูเรียน ก็
จําเปนตองกระทําอยางรัดกมุและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ในขั้นตอนนีจ้ะมีการเลือกส่ือที่ใช
ในการนาํเสนอเนื้อหา  การจะเลือกใชส่ือใดนัน้ข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวน ซึ่ง 
คอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  ดังจะเห็นไดวาในปจจุบนัในการนําเสนอ
เนื้อหาหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก วีดิทัศน ขอความและเสียง 
  หลังจากออกแบบแลว  ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนือ้หาและอธบิายอยาง
ชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ตองการจะนาํเสนอในแตละหนาจอ หลังจากไดออกแบบใน
ลักษณะสตอรีบ่อรดแลวจะตองใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบจนกวาจะพอใจในคุณภาพ เมื่อ
สตอรี่บอรดไดผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญเนื้อหาแลว จะถูกสงผานไปยังนักออกแบบ
กราฟกและผูเช่ียวชาญดานสื่อ  ซึ่งจะนําสตอร่ีบอรดทีไ่ดรับไปพัฒนาเปนสื่อที่เหมาะสมตามนัก
ออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไว  เมื่อส่ือพัฒนาเสร็จแลว นักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณภาพ
ของสื่อกอนที่จะสงผานไปยงัโปรแกรมเมอร ผูซึ่งจะรวบรวมสื่อหลายๆ ชนิดเขาดวยกันเปนแพลท
ฟอรมเดียวกัน 
          ข. ข้ันการจัดระบบและการจัดการระบบสนบัสนนุ 
  ข้ันการจัดระบบสนับสนุนในที่นี้หมายถึง ทรัพยากรตางๆ ที่สนับสนนุการสอน 
รวมทั้งกิจกรรมการเรียนตางๆ ตัวอยางเชน คูมือ ใบงาน ตํารา เปนตน ในการพฒันาคอรสแวร
สําหรับ e-Learning มีความจําเปนที่จะตองจัดระบบและการจัดการกบัระบบสนบัสนนุที่ด ีเนื่องจาก
คอรสแวรที่สรางข้ึนมักจะไดรับการออกแบบสาํหรับการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน  ดงันั้น
นอกจากความชวยเหลือที่จัดหาไวในเว็บแลว ผูออกแบบพัฒนาก็ควรจะผลิตคูมือจะมีประโยชน
ตอผูเรียนมาก เพราะจะสามารถชวยใหผูเรียนเริ่มใชคอรสแวรไดอยางมั่นใจและสามารถขอ
คําแนะนาํจากคูมือไดทุกเมื่อที่มีปญหาเกีย่วกับการใชงาน ไมวาผูเรียนจะอยูหนาคอมพิวเตอร
หรือไมก็ตาม สําหรับคูมือการใชงานทีด่ีนัน้จะตองประกอบดวย 
            1)  รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณและซอฟตแวรทีจ่ําเปน 
  อธิบายลกัษณะของคอรสแวร เชน เรียกดูจากเว็บไซตใด (URL) หรืออยูบนแผน
ซีดีรอมมีจํานวนกี่แผน เปนตน นอกจากนีใ้หกําหนดฮารดแวรที่ผูใชตองมี เชน คอมพิวเตอรตอง
เปนรุนอะไร การเชื่อมตอเครือขายจะตองมีความเร็วอยางต่ําเทาใด install ซอฟตแวรอะไร เวอรชัน
ใดเพื่อการเรียกอานบทเรียนที่สมบูรณ 
      2)  แนะนําคอรสแวร 
  อธิบายสรุปเกี่ยวกับคอรสแวร อธิบายกลุมเปาหมาย (ผูที่เหมาะสมที่สุดที่จะเปน
ผูใชคอรสแวรนี้) และ (อาจ)อธิบายขอไดเปรียบของการนําหัวขอนี้มาสอนโดยการใช e-Learning 
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นอกจากนี้ควรบอกจุดเดนทั้งหมดของคอรสแวรนี้ไปใชในการเรียนการสอนจริง และอธิบายวิธกีาร
ในการนาํไปใช เปนตน 
                       3) วัตถุประสงคของคอรสแวร 
  เมื่อผูเรียนจบแลว ผูเรียนจะสามารถทําอะไรไดบาง 

            4) การใชคอรสแวร 
  อธิบายการเริ่มใชคอรสแวร จะตองทําอะไรควรใหคําแนะนําวธิีการเรียนแกผูเรียน 
พรอมอธิบายโครงสรางของคอรสแวรดวย 
         เมนู  มีอะไรใหเลือกบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 
         ปุมตางๆ  มีปุมอะไรบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 
         กิจกรรมตางๆ  ในคอรสแวรมีกิจกรรมอะไรทําบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 
 
                   5) ปญหา  (ที่อาจมีในการใชคอรสแวร) 
  ควรที่จะคาดการณลวงหนาในส่ิงที่ผูใชอาจจะทําในขณะที่ใชคอรสแวร  ซึ่งอาจ
กอใหเกิดปญหาและอธบิายสาเหตุรวมทั้งวิธีการแกไขดวย 
                   6) เอกสารอางอิง 
  หากมีการอางอิงเอกสารใด จะตองใหเครดิตแกผูเขียนทุกครั้ง นอกจากนี้ยังทําให
สนใจศึกษาเพิม่เติม สามารถใชประโยชนจากเอกสารอางอิงในการคนควาเพ่ิมเติมไดเองดวย 
                   7) รูปเลม 
  นอกจากในดานเนื้อหาของคูมือแลว การออกแบบคูมือก็มีความสําคญั กลาวคือ 
ควรที่จะมีการออกแบบออกรูปเลมของคูมือในสรางสรรคและนาสนใจ 
  ขั้นที ่6 : ขั้นการประเมินผล (Evaluation Stage) 
  การประเมินผลในที่นี ้หมายถึง การประเมินผลที่ไดจากการใชคอรสแวรที่ไดสราง
ข้ึน ซึ่งเปนผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนโดยตรงวา เมื่อเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางข้ึน แลวผูเรียน
สามารถบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม  และผลที่ไดรับนั้นเปนไปตามเกณฑหรือ
ต่ํากวาเกณฑการประเมิน  โดยปกตแิลวการประเมินผลสื่อการเรียนการสอนมีดวยกัน 3 ระดับ 
ไดแก การประเมินตัวตอตัว (one on one) การประเมินกลุมเล็ก และการประเมินกลุมใหญ 
  การประเมินตวัตอตัว หมายถึง มีผูประเมินหนึ่งคนตอผูเรียนหนึ่งคน ในขั้นนีจ้ะ
เปนการดปูญหาท่ี (อาจ)เกิดขึ้นกับผูเรียนระหวางการใชคอรสแวรผูออกแบบการเรียนการสอน 
อาจสัมภาษณผูเรียนหรือใหผูเรียนพูดความคิดเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กําลังเรียนบทเรียน  
การประเมินกลุมเล็ก  หมายถึง การใหผูเรียน 6-8 คนทดลองใชคอรสแวรที่ไดสรางข้ึน ในขั้นนีจ้ะ
เปนการศึกษาวา ผูเรียนใชส่ือการเรียนการสอนอยางไร ผูเรียนตองการความชวยเหลือมากนอย
เพียงใด  ขอมูลที่ไดมาจะชวยใหบทเรียนมีความสมบูรณ (Self-Contained) ในตัวเองมากขึ้น และ
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ยังชวยใหผูออกแบบการเรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธผิลของสื่อการสอนที่จะใชใน
กลุมใหญไดดวย 
  การประเมินกลุมใหญ หมายถึง การใหผูเรียนทั้งช้ันเรียนทดลองเรียนคอรสแวรที่
สรางข้ึน หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแลวใน 2 ข้ันตอนที่ผานมา การประเมินกลุมใหญสามารถทาํ
ไดทั้งในลักษณะระหวางการเรียน (Formative Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน 
(Summative Evaluation) การประเมินผลระหวางการเรียนการสอนนี้เปนกิจกรรมที่สอดแทรกไป
กับการเรียนการสอนโดยจะตองใหผูเรียนเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางข้ึนและหลังจากการเรียน
แลว ผูเรียนจะตองทําขอสอบ เพ่ือศึกษาวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไวหรือไม
เพียงใด มีขอบกพรองในจดุประสงคใด เพ่ือจะนําขอมลูเหลานี้มาปรบัปรุงและพัฒนาคอรสแวรที่
สรางข้ึน นอกจากนีใ้นการสรางคอรสแวรจําเปนที่จะตองมีการเรียนดวยคอรสแวร หรืออาจ
เปรียบเทียบประสิทธิผลของการเรียนการสอนสองรูปแบบที่จดุมุงหมายในการเรียนการสอนอยาง
เดียวกัน 
  ขั้นที ่7 : ขั้นการบํารุงรักษา (Maintenance  Stage) 
  การบํารุงรักษาคอรสแวรที่ไดสรางข้ึนเปนกระบวนการตอเนื่องที่ผูสอนจําเปนใน
การปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยอยูตลอดเวลา  นอกจากนี้ข้ันตอนนี้ยังจัดวาเปนการ
ตอบสนองตอคําแนะนาํในการปรับปรุงคอสแวรใหดีข้ึน  นอกจากนี้ควรมีการสรางแฟมคําถาม
ถามบอยๆ (FAQs)  เพ่ือหลีกเล่ียงการตอบคําถามที่ถามซ้ําๆเดิมดวย 
 
 การออกแบบการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  (Instructional  Design  for  Web-
based  Instruction) 
  วิลเลียม  ฮอรตัน (Willian Horton, 2000 อางถึงใน ลือชัย  โพธิ์วิชัย, 2546)  นัก
การศึกษาไดนาํเสนอแนวการสอนออนไลนไวบนหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic  Book) ใน
เว็บไซตของบริษัทมาโครมีเดีย (Macromedia) เร่ือง "Getting started with online  learning"  โดยได
ใหความหมายของการออกแบบการสอนออนไลน  และกระบวนการพฒันาการสอนออนไลน  มี
รายละเอียดดงัตอไปนี ้  
  ความหมายของการออกแบบการสอน 
  การออกแบบการสอน (Instructional Design) เปนการนาํหลักการทางวิทยาศาสตร
มาใชอยางเปนระบบเพื่อใหการออกแบบหรือการวางแผนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด หลักการ
ออกแบบการสอนเปนสิ่งแนะนาํแนวทางสําหรับครูผูสอนหรือผูออกแบบการสอนใหประสบ
ผลสําเร็จในการออกแบบ และรูแนวทางในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือการวิจัย และสรางเสริม
ประสบการณในการออกแบบการสอน เพ่ือนําความรูที่มีอยูอยางหลากหลายไปสูผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
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  การออกแบบการสอนเปนทัง้กระบวนการสําหรับการจดัเตรียมโปรแกรมการสอน
อยางเปนระบบ และหลักการทางวิทยาศาสตรที่เก่ียวกับการเรียนของบุคคล ทั้งกระบวนการ และ
หลักการดังกลาวเปนสิ่งที่จําเปนและสาํคัญอยางย่ิงในการออกแบบการสอน ซึ่งจะขาดสิ่งใดส่ิงหนึ่ง
ไปไมได 
  กระบวนการพัฒนาการสอน (The Instructional Development Process) 
  กระบวนการออกแบบการสอนมีความสาํคัญอยางย่ิง หากจะเปรียบเทียบไดกับ
การออกแบบทางวิศวกรรม ถาออกแบบผดิพลาดก็อาจจะกอใหเกิดความเสียหายแกผูเรียนได
เชนเดียวกัน  การออกแบบการสอนตองใชทั้งศาสตรและศิลป กระบวนการออกแบบการสอน
ประกอบไปดวยวัฏจักรของกิจกรรม 4 ประการ คือ วิเคราะห (Analysis) ออกแบบ (Design) สราง 
(Build) ประเมินผล (Evaluate) 
 1. ขั้นการวิเคราะห (Analysis) เปนการตั้งเปาหมายหรือจุดประสงคทีแ่ทจริงของการ
นําเสนอโครงการในการสอนออนไลน กอนที่จะทําการออกแบบการสอนได ควรเริ่มตนจากการตั้ง
จุดประสงคหลักของการนําเสนอการสอนกอน เพ่ือวิเคราะหหาความจําเปนของการสอนแบบ
ออนไลน และทําการวิเคราะหศักยภาพของผูเรียน เพ่ือกําหนดความสามารถและความจําเปนใน
การเรียนรู แลวนําจดุประสงคการเรียนรูมาเปรียบเทียบเพื่อกําหนดเปาหมายของการสอนขั้นการ
วิเคราะห  ส่ิงที่จะตองพิจารณาในขัน้ตอนนี้มีดังนีค้ือ 
  1.1  พิจารณาจุดประสงคของการนําเสนอการสอนแบบออนไลน เนน 
การพิจารณาเปาหมายในแนวทางการดาํเนินธุรกิจ หรือจุดประสงคการศึกษาของชาติหรือองคกร
การศึกษานัน้ๆ เพ่ือพิจารณาถึงความจาํเปนในการนาํเสนอการสอนแบบออนไลน รวมทั้ง 
การไดรับการสนับสนนุทางดานการบริหารจัดการ นอกจากนัน้ยังตองพิจารณาถึงจดุประสงคของ
การเรียนรูที่ผูเรียนจะไดรับดวย 
  1.2  การเรยีนรูผูเรียน (Learning about Learners) หรือการรูจักผูเรียน  
การออกแบบการสอนที่ดนีัน้ควรจะตองรูจักผูเรียน รูจักจุดประสงค รูจักความสามารถ และการจงู
ใจผูเรียน เนื่องจากการสอนแบบออนไลนนั้น ผูสอนไมสามารถควบคมุผูเรียนไดอยางทั่วถึง 
เนื่องจากผูเรียนสามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่เขาตองการ ซึ่งผูออกแบบการสอนจะตองนาํมา
พิจารณาใหมากกวาการเรียนในหองเรียนปกต ิ
  1.3  พิจารณาความตองการเรียนรูของผูเรียน โดยตองพิจารณาผูเรียนเปนหลัก 
ผูเรียนตองการเรียนรูถึงความลึกความกวางของเนื้อหาเพียงใด หลักการ และมโนทศันใดที่จะตอง
นําไปสูผูเรียน 
  1.4  สถานที่ทีผู่เรียนใชในการเรียน ตองพิจารณาวาขณะที่ผูเรียนเขาไปเรียน
บทเรียนเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนตองใชคอมพิวเตอรที่ใดบาง เชน ในสาํนักงาน ในโรงงาน
อุตสาหกรรม ที่บาน ในโรงเรียน หรือไมวาจะที่ใดๆ ก็ควรนํามาพิจารณาดวย 
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  1.5  พิจารณาถึงเวลาที่ผูเรียนเขาไปในบทเรียน   เปนสิ่งสําคัญอีกประการหนึ่งที่
จะตองพิจารณาดวยวา เวลาใดที่ผูเรียนจะเขาไปเรียนรูในบทเรียน เชน ในเวลาทาํงาน เวลาเรียน
ปกต ิเวลาเย็น หรือวันหยุด ตองคํานึงถึงวาเวลาใดที่ผูเรียนตองการเรียนมากที่สุด 
  1.6  พิจารณาวาทําอยางไรผูเรียนจะเรียนไดดีที่สุด   คํานงึถึงวาผูเรียนชอบ 
การเรียนแบบใดมากที่สุด การนําเสนอวธิีใดจะใหผลดีทีสุ่ด การจะแกปญหาไดดีที่สุดคือ ผูสอน
จะตองรูเก่ียวกับทักษะพืน้ฐานในการเรียนรู และความสามารถของผูเรียน พิจารณาวาผูเรียนมี
ความสามารถในการอานเขียน และพูดภาษาที่ใชในบทเรียนไดดีเพียงไร รายวิชาที่นาํเสนอเปน
ภาษาทองถ่ินจะดีกวาการนาํเสนอเปนภาษาที่สอง (สําหรับคนใช 2 ภาษา) 
  1.7  พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการพิมพดีดเพยีงใด ซึ่งทักษะ   
ในการพิมพมคีวามจําเปนสาํหรับใชสนทนาในหองสนทนา (Chatroom) เพราะวาคนทุกคนมีความ 
สามารถในการใชเครื่องมือที่ประสานกบัสายตาไมเทากัน ดังนัน้การออกแบบตองการ 
ความเหมาะสมในการนาํเสนอที่มีเสียง ภาพ หรือการนาํเสนอตัวหนังสือที่ไมเร็วมากเกินไป ผูเรียน
บางคนอาจจะมีประสาทการไดยิน การสัมผัส หรือการเห็นที่ไมดนีัก 
  1.8  พิจารณาวาผูเรียนมีแรงจูงใจภายในทีจ่ะเรียนดวยตนเองไดหรือไม  หรือ
ตองการคําปรึกษาจากอาจารยผูสอนเพียงไร อิทธิพลของกลุมเพื่อน และขอจํากัดของตารางเรียนมี
ผลใหเกิดความกดดนัตอผูเรียนเพียงไร 
  1.9  พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีอะไร เชน ผูเรียนไมเคย
ใชโปรแกรมเว็บเบราเซอร และรายวิชาบนเว็บตองการหนวยความจํามากขึ้น ผูเรียนจําเปน ตอง
เพ่ิมหนวยความจํา (RAM) เขาไปในคอมพิวเตอร หรือตองการอัพเกรดระบบปฏิบตัิการหรือ
ตองการระบบฮารดแวรสําหรับระบบการประชุมทางไกล (Video Conference) เปนตน 
  1.10  ตรวจสอบความรูพ้ืนฐานของผูเรียน การตรวจสอบความรูพ้ืนฐานที่ผูเรียนมี
อยูกอนที่การเรียนรายวิชาที่นําเสนอเปนสิง่สําคัญอยางหนึ่ง ถาหากเนือ้หาท่ีนําเสนออยูในระดบัต่าํ
กวาความรูพ้ืนฐานของผูเรียนเกินไป อาจจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายในการเรียน และ
เสียเวลาในการเรียนได ถาหากเนื้อหาท่ีนําเสนอยากเกินกวาความรูที่ผูเรียนมีอยูก็จะทําใหผูเรียน
เรียนไมรูเร่ือง ไมเขาใจ และไมเกิดแรงจูงใจในการเรียน ถาหากผูเรียนมีประสบการณแตกตางกัน 
ผูออกแบบการสอนจะตองออกแบบใหบทเรียนที่ผูเรียนมีระดับความรูและประสบการณแตกตาง
กัน สามารถเลอืกเรียน ณ จุดเริ่มตนของบทเรียนที่แตกตางกันได เพ่ือขามเนื้อหาท่ีไมจําเปน การ
กําหนดความรูพ้ืนฐานของผูเรียนสามารถทําไดหลายวธิีการ เชน จากแบบสอบถาม การสํารวจ การ
ทดสอบ การสัมภาษณ เปนตน 
  1.11  ระบุจุดประสงคของการสอนที่ตองการ ข้ันสุดทายของการวิเคราะห คือ การ
นําผลของการวิเคราะหวิจัยนํามาแปลงเปนจุดประสงคทั่วไปที่จะนาํไปสูการปฏิบตัใิหเกิดผล 
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เปาหมาย และจุดประสงคนีก็้จะนําเสนอไปสูผูเรียน และผูใหการสนบัสนุนทางการเงิน เพ่ือการ
ดําเนนิการพฒันาบทเรียนตอไป 
 2.  ขั้นการออกแบบ (Design) ข้ันการออกแบบนี้เปนการนําจุดมุงหมายที่ตองการใน
ข้ันของการวิเคราะหมาวิเคราะห เพ่ือหาวัตถุประสงคเฉพาะ(Specific Goal) ที่ตองการใหผูเรียนมี
ความรู ความสามารถ คานยิม ทัศนคต ิและประสบการณของการเรียนรูที่หลักสูตรตองการ โดย
การนําจดุมุงหมายหลักๆ มาแยกยอยออกเปนจุดประสงคยอยๆ เพ่ือกําหนดประสบการณการ
เรียนรูใหกับผูเรียน 
  การกําหนดจดุประสงคเชิงพฤติกรรม ตองพิจารณาหวัขอตางๆ ที่ตองการสอน 
เพ่ือใหผูเรียนเกิดทักษะ ความรู ความเชื่อ และทัศนคต ิโดยพิจารณาไดดังนี ้
  2.1  ทักษะ (Skills) ทักษะใดที่ตองการใหเกิดขึ้นกับผูเรียน และกระบวนการใดที่
จะทําใหผูเรียนเกิดทักษะทีต่องการนั้นๆ ได 
  2.2  ความรู (Knowledge) พิจารณาวาผูเรียนจะเกิดความเขาใจในความรูอะไรบาง 
ผูเรียนจะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูพ้ืนฐานที่เขามีอยูไดอยางไร 
  2.3  ความเชื่อ (Believs) ความเชื่อใดที่ผูเรียนมีอยู และผูสอนตองการใหผูเรียนมี
ความเชื่อในทฤษฎีและหลักการใดบาง 
  2.4  ทัศนคต ิ(Attitude) พิจารณาวาผูเรียนมีความรูสึกตอวิชาที่เรียนอยางไรบาง 
ทัศนคติใดที่ตองการใหลบทิง้ไป และทัศนคติอันใดทีต่องการใหเกิดขึ้น 
  การกําหนดประสบการณการเรียนรู (Identifying Learning Experiences) 
จุดประสงคระดับลางสุด หรือจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ใหกําหนดประสบการณการเรียนรู 1 
ประสบการณตอ 1  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม และกําหนดเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่สุดในการนาํ
ประสบการณนั้นๆ ไปสูผูเรียน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
  โดยปกติแลวประสบการณในการเรียนรูที่นําเสนอไปสูผูเรียน  มีขีดจํากัดเนื่องจาก
การจินตนาการของผูออกแบบการสอน และขอจํากัดทางดานเทคโนโลยีที่มีใชอยู สวนเทคโนโลยี
ของเว็บสามารถจัดประสบการณการเรียนรูอันหลากหลายไปสูผูเรียนไดเปนอยางด ี ตัวอยางของ
การจัดประสบการณการเรียนรูไปสูผูเรียน เชน การทดสอบตัวอยางทีด่ีและไมด ี 
การสรางลําดบัขั้นตอนหรือการแสดงบทบาท การวางแผนและการทดลอง การใหผูอ่ืนเลาเร่ืองให
ฟง การตอบคาํถาม การคนหาแหลงขอมูลที่เก่ียวของ การมีสวนรวมในการอภิปราย  การเก็บและ
วิเคราะหขอมูล การฝกทบทวนความจาํ และการนําความรูไปใช การสรางสรรคงานและใหคนอื่น
วิพากษวิจารณงานของตน การวิพากษวิจารณงานของคนอื่น การดูวีดทิัศนและภาพการตูน
เคลื่อนไหว การเปรียบเทียบความเหมือนความแตกตาง และการสรุปขอมูลตางๆ เปนตน 
  การตัดสนิใจในการเลือกวิธกีารนําประสบการณการเรียนรูไปสูผูเรียน เมื่อ
ผูออกแบบการสอนไดตัดสนิใจในการจดัประสบการณแกผูเรียนเพื่อใหบรรลุวัตถปุระสงคเชิง
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พฤติกรรมที่ตั้งไวแลว ผูออกแบบการสอนจะตองตัดสนิใจหาวธิีการในการนาํประสบการณนัน้ๆ 
ไปสูผูเรียนโดยใชเทคโนโลยีเว็บ ขอเสนอแนะเพื่อเปนแนวทางในการตัดสนิใจในการใชเทคโนโลยี
เว็บ 2 ประการคือ 
 1.  ตัดสนิใจเลอืกวิธีที่ดีที่สุดที่เปนไปไดในการทําใหผูเรียนเกิดประสบการณที่ตองการ
นั้นๆ ถามตนเองวาวิธีการใดที่จะทําใหเกิดประสบการณการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด 
 2.  ตัดสนิใจเลอืกแนวทางทีด่ีที่สุดในการนําประสบการณไปสูผูเรียนโดยการใช
เทคโนโลยีเวบ็ที่มีอยู ถามตนเองวาทําอยางไรจะทําใหแนวคิดในการจดัประสบการณนั้นใหเปนไป
ตามที่วางแผนไวมากที่สุด เทคนิคนั้นๆ มีขีดจํากัดอยางไร มีเทคโนโลยีทางเลือกอ่ืนๆ อีกหรือไม 
  การนําประสบการณการเรียนรูรวมเขาดวยกันเปนโมดลู ในการสรางประสบการณ
การเรียนรู ผูออกแบบการสอนจะตองนําวตัถุประสงคและประสบการณการเรียนรูมารวมกันให
เปนโมดูล สําหรับการเรยีนรูดวยตนเอง (Self-Contained Module) และผูออกแบบการสอนตอง
มั่นใจวาแตละโมดูลนัน้ประกอบไปดวยสวนตางๆ ดังตอไปนี ้
 1.  บทนํา ซึ่งมีทั้งช่ือเร่ือง คําบรรยายสั้นๆ ที่เปนการแนะนําเนื้อหา 

 2.  การจูงใจผูเรียนโดยการอธิบายใหชัดเจนถึงคุณคาของการเรียนรูภายในวิชา  
การจูงใจผูเรียนสามารถกระทําไดดังตอไปนี้ 
  2.1  บอกจุดประสงคที่ผูเรียนตองการจะไดรับ ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ หรือเลน
เกมสที่เก่ียวกับความรูในบทเรียน 
  2.2  นําเสนอวชิาโดยการบอกแนวคดิหรือจุดประสงคทีชั่ดเจน 
  2.3  ใหผูเรียนฝกทักษะและความรูที่เขามีอยูโดยการทําแบบฝกหัด 
  2.4  การจําลองสถานการณ (Simulation) หรือกิจกรรมอื่นๆ 
  2.5  สรุปเนื้อหาวิชาโดยการอธิบายจดุสําคัญหลักๆ ในรายวิชาใหส้ันและชัดเจน 
  2.6  ผูสอนตองรูและเขาใจผูเรียน  ตองรูและเขาใจวิชาทีท่ําการสอน โดยพิจารณา
วาส่ิงใดไมจําเปนตอการสอนก็ใหตดัออกไปและนําสวนที่สําคัญที่สามารถทําใหการสอนบรรลุ
วัตถุประสงคเขามาแทน 
 3.  ขั้นการสรางบทเรียน  (Build)  เปนการสรางประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน 
เมื่อไดกําหนดจุดประสงค และกําหนดวิธกีารที่ทําใหผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคทีต่ั้งไวแลว ก็
พรอมที่จะทําการสรางบทเรียน ในกระบวนการออกแบบการสอนยังไมไดทาํการกําหนดเครื่องมอื
และวิธีการในการสรางประสบการณในการเรียนรูเอาไว แตอยางไรกต็ามหลักการออกแบบการ
สอนก็ยังคงมีความสําคัญทีน่ําไปใชเปนเครื่องมือในการตัดสินใจเกี่ยวกับการสรางโมดูลแตละ
โมดูลที่มีเนื้อหาประเภทสื่อประสม (Multimedia contents modules) การนําเสนอเนื้อหา และ
สวนประกอบอื่นๆ ของวิชาเพื่อเปนการลดเวลาในการสรางและพัฒนาโปรแกรม และทําให
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โปรแกรมมีคณุภาพสูง ผูออกแบบอาจเริม่ตนการสรางโดยการสรางเพจตนแบบ (Template) และ
ส่ือวัสดุตางๆ ที่สามารถนํากลับมาใชไดใหมสําหรับเพจทั่วๆ ไป และปฏิสัมพันธตางๆ 
  เว็บเพจที่เปนตนแบบมีสวนประกอบบางสวนที่เสร็จสมบูรณและเวนพื้นที่ไว
สําหรับการพฒันาเนื้อหาเพ่ิมเติมเขาไป เว็บเพจตนแบบอาจจะประกอบไปดวยสัญลักษณ ปุม
สืบคน เหลือที่ไวสําหรับชื่อของเพจและตัวหนังสือ กราฟก หรือวีดิทัศน เปนตน สําหรับ 
เว็บเพจตนแบบที่เปนปฏิสัมพันธอาจเหลือพ้ืนที่ไวสําหรับการแกไขสาํหรับตัวหนังสือ และ
ภาพกราฟกเพ่ือใชในการนาํเสนอเชนเดียวกันกับภาษาสคริปส (Script) ที่จําเปนในการให 
การปอมกลับไปสูผูเรียน 
  ทิโมธ ีและคณะ (Timothy and other,1999) ใหคําแนะนําในการออกแบบบทเรียน
ชวยสอนบนเวบ็ กลาววา เนือ้หาในการนําเสนอควรประกอบดวยสวนตางๆ 4 ประเภทคือ 
 1.  ส่ือส่ิงพิมพ (Printable) เปนรายละเอียดของเนื้อหา คูมือการใชงานตางๆ โดยปกติ
ควรใหทําการดาวนโหลดไปทําการพิมพเพ่ืออานประกอบการเรียน 
 2. ส่ือที่ใชดูและอานบนหนาจอคอมพิวเตอร (Viewable) สําหรับใหผูเรียนเปดด ูและ
อานไดโดยใชโปรแกรมเบราเซอร 
 3.  ส่ือที่ใชนําเสนอ (Presentation)  เปนสื่อประเภทสไลดอิเล็กทรอนิกส เชน Power 
Point เปนตน 
 4.  การติดตอส่ือสารกับภายนอก (Externalized) เชน การติดตอส่ือสารกับครูผูสอน  
การติดตอส่ือสารระหวางเพื่อน หรือเช่ือมโยงไปยังเว็บไซตที่เก่ียวของ เปนตน 
 4.  ขั้นการประเมิน (Evaluation) การประเมินผลเปนการวัดประสิทธภิาพของสื่อที่
นําเสนอ ไมมรีายวิชาใดที่มคีวามสมบูรณครบพรอม และทุกๆ รายวิชาสามารถนาํมาทําการ
ปรับปรุงใหมได เมื่อทําการสรางส่ือรายวิชาเสร็จแลว ควรจะมีการประเมินประสิทธิภาพของ
บทเรียนดวยการประเมินผล ซึ่งจะเปนแนวทางในการนํารายวิชากลับไปทําการปรับปรุงเพ่ือใหมี
ประสิทธิภาพสงูสุด การประเมินผลสามารถจําแนกออกเปนการประเมินตางๆ ไดดังนี ้

  1. การทดลองใชบทเรียน เปนขั้นแรกของการประเมินรายวิชา โดยการนําบทเรียน
ไปใหกลุมตัวอยางทดลองใชกอนเพื่อการแกไขขอผิดพลาด และจุดบกพรองที่อาจเกิดขึ้นใน
บทเรียน แลวนํามาทาํการแกไขตอไป ซึ่งการทดลองใชบทเรียนมีข้ันตอนดังนี ้
    1.1  การคัดเลือกผูเรียน  เลือกคนที่มีความตองการอยางเดียวกันมีแรงจูงใจ
เหมือนกัน และมีพ้ืนฐานความรูเหมือนกัน จาํนวนคนมากพอสมควรที่จะใหไดผลการทดลองที่
ถูกตอง และมีจํานวนนอยพอที่จะทําการบริหารจัดการได 
    1.2  การเตรียมผูเรียน ทําการอธิบายจุดประสงคของการทดลองใชบทเรียน และ
ใหขอมูลพ้ืนฐานที่จาํเปน 
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    1.3  สังเกตการใชบทเรียนของผูเรียน ทําการวัดและตรวจสอบการปฏิบัติการใช
โปรแกรมของผูเรียน ความรู และทัศนคติของกลุมทดลอง และตั้งเกณฑที่จะวัดประสิทธิภาพเพ่ือ
การปรับปรุงบทเรียน 
    1.4  ดําเนนิการทดลองใชบทเรียน พยายามทําใหการทดลองใชบทเรยีนเหมือน
จริงเปนธรรมชาติมากที่สุดเทาที่จะทําได 
    1.5  ทําการวัดและประเมินผล ทําการเปรยีบเทียบผลการปฏิบัติทศันคต ิ และ
ความรูของกลุมตัวอยางกับผลการทดสอบกอนเรียน 
  2.  การวิเคราะหผล (Analyzing Results) ทําการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนของกลุมตัวอยางกับจดุประสงคที่ตั้งไว และประเมินวาผูเรียนมีความใสใจในการเรียนหรือไม 
จุดประสงคใดประสบผลสําเร็จ และจุดประสงคใดไมใหผลหรือใหผลเพียงบางสวน สําหรับ
จุดประสงคซึ่งไมประสบผลสําเร็จไดอยางเต็มที่นัก ใหพยายามหาขอบกพรองที่เกิดขึ้นและตั้งขอ
สมมติฐานวาเปนเพราะเหตใุด เชน ผูเรียนไมไดรับการจูงใจหรือไม หรือผูเรียนไดรับการรบกวน
จากสิ่งอ่ืนๆ รอบขางหรือไม เปนตน นอกจากนีต้องทําการทดสอบงบประมาณคาใชจายที่ตองใช
ดวยวามีคาใชจายที่เหนือการคาดหมายหรือไม และผูเรียนตองการเวลาในการเรียนใหครบ
สมบูรณทั้งหลักสูตรเทาใด ทําการสรุปขอมูลที่ทําการวิเคราะหและประเมินขอดีขอเสีย เขียนเปน
รายงานสรุปผลเพื่อการปรับปรุงบทเรียนตอไป 
  3. การนําบทเรียนมาทําการปรับปรุงแกไข (Revising the Course) การออกแบบ 
การสอนที่ดีควรจะตองไมเปนเชงิเสนตรง (Linear) แตควรจะเปนวัฎจักรวงกลมที่สามารถนาํมา
ปรับปรุงแกไขใหมไดตลอดเวลา ซึ่งควรจะไดรับการวิเคราะห การออกแบบการสราง  
การประเมินผล และการนํากลับมาออกแบบใหมอีก โดยทั่วไปแลวควรนํากลับมาปรับปรุงใหมใหดี
ข้ึนเรื่อยๆ จนกวาจะไดการออกแบบการสอนที่ดีที่สุด 
 
 การออกแบบโครงสรางของเว็บไซต 
  การจัดวางโครงสรางเว็บจะทําใหระบบการจัดวางตําแหนงของขอมูลสามารถใช
งานไดงายขึ้น  โดยในแตละสวนตองมีความเหมาะสมซึ่งกันและกัน  เชนสวนหัวของหนา  สวนของ
สารบัญ  สวนของหนาเนื้อหา  สวนทายของหนา  เปนตน  ตองจัดใหมีรูปแบบที่เปนระเบียบ  เนน
ใหเห็นถึงสวนที่สําคัญและมรูีปแบบที่เหมาะสม  ส่ิงเหลานี้จะชวยใหเวบ็มีความชดัเจนนาเช่ือถือ  
นอกจากนี้การออกแบบเวบ็ที่ดีควรจะตองวางโครงสรางใหมีความสมดุล  มีการเชื่อมโยงสัมพันธ
กันระหวางหนาเว็บไซตตางๆ รวมถึงลักษณะการเชื่อมโยงภายในแตละหนา 
เว็บเพจ  ซ่ึงตองวางแผนโครงสรางใหดี  เพ่ือปองกันอุปสรรคที่จะเกิดตอผูใช  เชนการหลงทางของ
ผูใชในขณะเขาสูเนื้อหาในสวนตางๆเปนตน  จากหลักการนี้แสดงวาโครงสรางของเว็บเปนสวนที่
ควรใหความสาํคัญ  โครงสรางที่ดีจะชวยสงผลที่ดีตอผูใช  ในขณะเดียวกันโครงสรางที่ไมดีก็ยอม
สงผลเสียตอผูใชเชนกัน  (เกียรติศักดิ ์ อนธุรรม, 2546 : 41)     
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  ลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton,199 อางถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2542) ได
นําเสนอรูปแบบโครงสรางของเว็บ แบงออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังนี ้
 1.  เว็บที่มีโครงสรางแบบเรยีงลําดับ (Sequential Struchure)  เปนโครงสรางแบบ
ธรรมดาที่ใชกันมากที่สุด เนือ่งจากงายตอการจัดระบบขอมูลขอมูลที่นิยมจัดดวยโครงสรางแบบนี้
มักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดบัของเวลา หรือในลักษณะการดําเนนิเรื่องจากเรื่อง
ทั่วๆ ไป ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแมกระทั่งลักษณะการเรียงลําดบัตาม
ตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตาม โครงสรางแบบนี้เหมาะกับเว็บที่
มีขนาดเล็ก เนื้อหาไมซบัซอน แตในกรณทีี่ตองใชโครงสรางแบบนี้กับเว็บที่มีเนื้อหาซับซอน ส่ิงที่
จําเปนคือตองมีการเพิ่มหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน หรืออาจจะทําการเชื่อมโยงไปยังขอมูล
ในเว็บอืน่ที่เก่ียวของ เพ่ือเปนการรองรับเนื้อหาท่ีมีความซับซอนเหลานั้น 
 
 

                                
  

ภาพประกอบ 8  โครงสรางแบบเรียงลําดับ  (Sequential Struchure) 
                      ที่มา : Lynch  and  Horton,1999 

 
  เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี ้มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัว
ตามความคดิของผูสราง พ้ืนฐานแนวคดิเหมือนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่งๆ นั้นคือ ตอง
อานผานไปทลีะหนา ทิศทางของการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเปนการดําเนนิเรื่องใน
ลักษณะเสนตรง โดยมีปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง เร่ิมจากหนา
เร่ิมตน (Start Page) ซึ่งโดยปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนาํใหผูใชทราบถึงรายละเอียดของเว็บ 
รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธกีารเขาสูเนื้อหาและการใชงานปุมตางๆ เมื่อผูใชผานจากหนาเร่ิมตน
เขาไปสูภายในจะพบกบัหนาเนื้อหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมีเนือ้หาท่ีซับซอน
เกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติม รายละเอียดเนื้อหาโดยจดัทําเปนหนาเนื้อหายอย (Sub 
Topic/Detour) และทําการเชือ่มโยงกับหนาเนื้อหาหลักนัน้ๆ ซึ่งหนาเนือ้หายอยเหลานี้มีลักษณะ
เปนหนาเดี่ยวที่เมื่อเขาไปดรูายละเอียดของเนื้อหาแลว ตองกลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานัน้ ไม
สามารถขามไปยังเนื้อหาอ่ืนๆ ได และเมื่อผูใชผานไปจนจบเนื้อหาท้ังหมดแลวก็จะมาถึงหนา
สุดทาย (End Page) ซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนื้อหาท้ังหมด 
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  การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next 
Topic) เพ่ือเดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพ่ือตองการกลับไปสูหนาที่
ผานมา ในสวนของการเขาสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรมีเดีย ที่ทําไวในหนาเนื้อหา
หลักเช่ือมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายังหนาหลัก (Main Topic) ในกรณีที่อยูในหนา
เนื้อหายอย และตองการกลบัไปยังหนาเนือ้หาหลัก ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คือ งายตอ
ผูออกแบบในการจัดระบบโครงสราง และงายตอการปรบัปรุงแกไข เนื่องจากมีโครงสรางที่ไม
ซับซอน การเพิ่มเติมเนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงายเพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครงสราง
เทานั้น แตขอเสียของโครงสรางระบบนีค้ือ ผูใชไมสามารถกําหนดทศิทางการเขาสูเนือ้หาของ
ตนเองได  ในกรณีที่ตองการเขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใดหนาหนึ่งนั้นจําเปนตองผานหนาทีไ่ม
ตองการหลายหนา เพ่ือไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสียเวลา ซึ่งปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่มสวนที่
เปนหนาสารบญั (Index Page) ซึ่งประกอบดวย รายชื่อของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเว็บและ
สามารถเชื่อมโยงไปสูหนานัน้ๆ โดยการคลิกเมาสที่ช่ือของหนาที่ผูใชตองการ เขาไปไวในหนา
เนื้อหาแตละหนา เพ่ือทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช 
 2.  เว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)  เปนวิธีที่ดทีี่สุดวิธีหนึ่งใน
การจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล โดยแบงเนื้อหาออกเปนสวนตางๆ และมี
รายละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหลั่นกนัมาในลักษณะแนวคดิเดียวกับแผนภูมิองคกร เนื่องจาก
ผูใชสวนใหญจะคุนเคยกบัลักษณะของแผนภูมแิบบองคกรทั่วๆไปอยูแลว จึงเปนการงายตอการ
ทําความเขาใจกับโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี ้ลักษณะเดนเฉพาะของเว็บประเภทนี้คือ 
การมีจุดเริ่มตนที่จดุรวมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเช่ือมโยงไปสูเนือ้หาในลักษณะ
เปนลําดับจากบนลงลาง 

 
      
 
     
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 9  โครงสรางแบบลําดับขัน้ (Hierarchical Structure) 
                      ที่มา : Lynch  and  Horton, 1999      
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  เว็บที่มีโครงสรางประเภทนีจ้ัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงาน  มีรูปแบบ
โครงสรางคลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปนกิ่งใหญ ก่ิงเล็ก ใบไม ดอก และผล เปน
ตน หลักการออกแบบคือ แบงเนื้อหาท้ังหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เก่ียวของ  โดยที่เนื้อหา
ทั้งหมดจะถูกเช่ือมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซึ่งมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใชถึง
วธิีการที่จะเขาไปสูหัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนใดกอนก็ไดตามความ
สนใจ เมื่อเขาไปสูเนื้อหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมักจะเปน
หนาที่ใชอธบิายหัวขอนั้นๆ เพ่ือเปนการนาํเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลาง โดยหนา
เนื้อหาดานลางที่เปนรายละเอียดยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบ
เรียงลําดับ หรือแมกระทั่งแบบลาํดบัขั้นเองก็ได ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดู
เนื้อหาในสวนนั้นๆ หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพ่ือเช่ือมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไป 
  การเชื่อมโยงภายในเว็บเริม่ที่หนาโฮมเพจ ซึ่งเปนศนูยกลางหรือจุดเริ่มตน โดย
ภายในจะมีการสรางไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดียในลกัษณะที่เปนรายการ  (Menu) เพ่ือใหผูใช
เลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนตางๆ เมื่อผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใด
สวนหนึ่งแลวนั้น  ถาเนื้อหาสวนนัน้เปนลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดบั หนาแรก 
(Topic Overview) ก็จะทําหนาที่เปนหนาเร่ิมตน (Start Page) เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุมหนา
ตอไปหรือหนาที่แลว (Next/Previous) ในการดูเนื้อหายอยทีละหนา เมื่อถึงหนาสุดทายก็ใชปุมกลบั
ข้ึนไปสูหนาหลัก (Up to Topic Overview) ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหายอยเปนสวนตางๆ ควร
จัดระบบเนื้อหาของสวนนัน้ๆ ในลักษณะโครงสรางแบบลาํดบัขั้นอกีช้ันหนึ่ง โดยที่หนาแรก (Topic 
Overview) ของเนื้อหาสวนนัน้จัดทาํในลักษณะเดียวกบัหนาโฮมเพจ นั่นคือ เปนหนารายการ 
(Menu Page) ที่แสดงหนาเนือ้หายอยสวนตางๆ จากนั้นก็กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาใน
ลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทายเมื่อกลับจากดูเนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลัก
แลว ก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home Page) เมื่อตองการกลับไปทีห่นาโฮมเพจเพื่อเลือก
เนื้อหาหลักสวนตอไป 
  ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบ
ขอมูลของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดูแลและปรับปรุงแกไขไดงาย เนื่องจากมกีารแบงเปน
หมวดหมูที่ชัดเจน สวนขอเสียคือ ในสวนของการออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางนัน้
ไมสมดุล นั่นคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep)  หรือตื้นเกินไป  (Too Shallow)  โครงสรางที่ลึก
เกินไปเปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนมากเกินไป ทําใหผูใชตองเสียเวลานานใน
การเขาสูเนื้อหาท่ีตองการ เพราะตองคลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไขคือ การสราง
วิธีเช่ือมโยงจากหนาเนื้อหาหลักไปสูหนาเนื้อหายอยแตละหนา โดยทาํเปนรายการ (Menu) ยอยๆ 
หรืออาจเปนลกัษณะการสรางเปนหนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของ
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โครงสรางแบบเรียงลําดับ ดังที่กลาวมาแลว สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไปเปนลักษณะของโครงสรางที่
เนื้อหาในแตละสวนนอยเกินไป ทําใหเกิดหนารายการ (Menu Page) มากเกินความจาํเปน หลายๆ 
ครั้งที่ผูใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อไปสูเนื้อหาเพียงหนาเดียว วิธีการแกไขคือ ควรตัดหนา
รายการที่ไมจาํเปนออกไปหรือเพ่ิมเนื้อหาในสวนนั้นใหมากขึ้น 
 3.  เว็บที่มีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)  โครงสรางรูปแบบนีม้ีความซับซอน
มากกวารูปแบบที่ผานมา การออกแบบเพิม่ความยืดหยุนใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใช โดยเพิ่ม
การเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละสวน เหมาะแกการแสดงใหเห็นความสัมพันธกัน
ของเนื้อหา การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปนลักษณะเชงิเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนการ
เขาสูเนื้อหาของตนเองได เชน ในการศึกษาขอมูลประวตัิศาสตรสมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และ
รัตนโกสนิทร โดยในแตละสมัยแบงเปนหวัขอยอยเหมือนกันคือ การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม
และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลังศึกษาขอมลูทางประวัติศาสตรเก่ียวกับ 
การปกครองในสมัยอยุธยา ผูใชอาจศึกษาหัวขอศาสนาเปนหัวขอตอๆ ไปก็ได หรือขามไปดูหัวขอ
การปกครองในสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ไดเพ่ือเปรียบเทียบลักษณะขอมูลที่เกิดขึ้นคนละสมัยกัน 
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ภาพระกอบ  10  โครงสรางแบบตาราง  (Grid Structure) 
                       ที่มา : Lynch  and  Horton, 1999 

 
  ในการจดัระบบโครงสรางแบบนี ้เนื้อหาท่ีนํามาใชในแตละสวนควรมีลักษณะที่
เหมือนกัน และสามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือ นําหัวขอทั้งหมดมาบรรจุในที่
เดียวกัน ซึ่งโดยทั่วไปจะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกันกับโครงสราง
ของเว็บ เมื่อผูใชคลิกเลือกหัวขอใดก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของ
หัวขอนั้นๆ และภายในหนานั้นก็จะมกีารเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอยีดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่อง
เดียวกัน นอกจากนี้ยังสามารถนําโครงสรางแบบเรียงลําดบัและแบบลําดบัขั้นมาใชรวมกันไดอีก
ดวย ถึงแมโครงสรางแบบนี ้อาจจะสรางความยุงยากในการทําความเขาใจ  และอาจเกิดปญหาการ
คงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได  แตจะเปนประโยชนที่สุดเมือ่ผูใชไดเขาใจถึง
ความสัมพันธระหวางเนื้อหา ในสวนของการออกแบบจําเปนตองมีการวางแผนทีด่ ีเนื่องจากมีการ
เช่ือมโยงที่เกิดข้ึนไดหลายทิศทาง นอกจากนี้การปรบัปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อเพ่ิม
เนื้อหาในภายหลัง 
 4.  เว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure)  โครงสรางประเภทนี้จะม ี
ความยืดหยุนมากที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันไดหมด เปนการสรางรูปแบบ
การเขาสูเนื้อหาท่ีเปนอิสระ ผูใชสามารถกาํหนดวธิีการการเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง การเชื่อมโยง
เนื้อหาในแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาใน
ลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดยี โครงสรางลักษณะนี้จดัเปนรูปแบบทีไ่มมีโครงสรางที่
แนนอนตายตวั (Unstructured) นอกจากนีก้ารเชื่อมโยงไมไดจาํกัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็บนั้นๆ 
แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเวบ็ภายนอกได 
 

                           
 
ภาพประกอบ 11  โครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) 
                        ที่มา : Lynch  and  Horton,1999 
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  ลักษณะการเชือ่มโยงในเว็บนั้น นอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือ 

ไฮเปอรมีเดียกับขอความทีม่ีมโนทัศน  (Concept)  เหมือนกันของแตละหนา แลวยังสามารถใช
ลักษณะการเชือ่มโยงจากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซึ่งรายการนี้จะ
ปรากฏอยูบริเวณใดบริเวณหนึ่งในหนาจอ ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึ่งในรายการเพื่อ
เลือกที่จะเขาไปสูหนาใดๆ ก็ไดตามความตองการ 
  ขอดีของรูปแบบนี้คอืงายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนด
ทิศทางการเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเนื้อหาใหมๆ อยูเสมอจะเปนการ
ยากในการปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทาํใหผูใชเกิดความ
สับสนและเกดิปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได 
 
 หลักการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
  หลักการออกแบบเว็บเพจ 
  ในโลกปจจุบนัความเจริญทางดานคอมพิวเตอรและการสื่อสารขอมูลมี   
ความสะดวกรวดเรว็คนที่อยูคนละมุมโลกสามารถทราบขาวหรือส่ือสารกันไดทนัทีทีต่องการ   
โลกแคบขึ้นทกุวันโดยการใชอินเทอรเน็ต (Internet) และนับวันสื่อทางนี้จะมีความสําคัญมากขึ้น
ทุกที  เนื่องจากสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดรวดเร็ว  สามารถปรับปรุงขอมูลตางๆ ไดทันท ี
  ถาตองการสบืคนขอมูลใดๆจากอินเทอรเน็ต  จะเห็นวามีซอฟตแวรตวัหนึ่ง
เรียกวา เว็บเบราเซอร (Web Browser)  ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใชในการเลือกดแูละคนหาเอกสารใน
ระบบอินเทอรเน็ตที่เปนเวิลดไวดเว็บ (World Wide Web) ซึ่งเว็บบราวเซอรจะเชื่อมตอไปยัง
เซิรฟเวอร (Server) เพ่ือขอขอมูลในการใชงาน  ซึ่งจะทําการเปดหนาเว็บเพจของเว็บที่ผูใชเขาไป
ดูนั้นๆ 
  ขอดีของเว็บบราวเซอร คือ สามารถดูเอกสารภายในเซิรฟเวอร (Server) ไดอยาง
สวยงามมีการแสดงขอความ  รูปภาพ  และระบบมัลติมีเดีย (Multimedia) ทําใหการดูเอกสารบน
เว็บดูนาสนใจ ตื่นเตน  และสนุกสนาน 
  ดังนั้นการออกแบบหนาจอเว็บเพจ (Web Page) ที่ดีจะชวยใหการเขาไปดูหรือ
สืบคนขอมูลในอินเทอรเน็ตมีความสะดวก  งายตอการใชงาน  และทําใหผูเขามาดทูุกครั้งที่เปดใช
งานอินเทอรเน็ต (พงษศักดิ์  ไชยทิพย, 2546 : 83)  ซึง่นักวิชาการหลายทานไดเสนอแนะขั้นตอน
การออกแบบเว็บเพจเพื่อการเรียนการสอนไวดังนี ้
  จิตเกษม พัฒนาศิริ (2539) ไดเสนอแนะถงึข้ันตอนการออกแบบเวบ็เพจที่ดีวา 
 1. ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้นๆ 
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  การเขามาในเว็บเพจนั้นเปรยีบเสมือนการอานหนังสือ วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง 
การที่ผูใชจะเขาไปคนหาขอมูลได ผูสรางควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ 
โดยอาจจะทําอยูในรูปแบบของสารบัญหรือการเชื่อมโยง ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูล
ภายในเว็บเพจไดอยางรวดเร็ว  ทางที่จะปองกันไมใหผูใชเกิดความสับสนไดดีที่สุดคอื ควรจัดสราง
แผนที่การเดนิทางขั้นพื้นฐานที่เว็บเพจนัน้กอน ซึ่งไดแก การสรางสารบัญใหกับผูใชไดเลือกที่จะ
เดินทางไปยังสวนใดของเวบ็เพจไดจากจดุเริ่มตนหรือโฮมเพจ 
 2. เช่ือมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด 
  ถาขอมูลที่นํามาแสดงมีเนื้อหามากเกินไปและเว็บเพจทีส่รางข้ึนไมสามารถนํา
ขอมูลทั้งหมดมาแสดงได อันเนื่องมาจากเหตุใดๆ ก็ตาม ถาทราบแหลงขอมูลอ่ืนที่สามารถให
ความกระจางแกผูใชได ควรจะนําเอาแหลงขอมูลนั้นมาสรางเปนจดุเชื่อมโยงเพื่อใหผูใชจะได
คนหาขอมูลไดอยางถูกตองและกวางขวางยิ่งข้ึน 
  สําหรับการสรางจุดเชื่อมโยง สามารถจัดทาํในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพกไ็ด 
แตควรแสดงจุดเชื่อมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย ที่นิยมสรางกันสวนใหญเมือ่มีเนื้อหาตอนใด
เอยถึงสวนที่เปนรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเชื่อมโยงทันที นอกจากนี้ในแตละ 
เว็บเพจที่สรางข้ึนมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซตที่กําลังใชงานอยูดวย ทั้งนี้
เผื่อวาผูใชเกิดหลงทาง และไมทราบวาจะทาํอยางไรตอไปจะไดมีหนทางกลับสูจุดเริม่ตนใหม 
 3. เนื้อหากระชับ ส้ันและทันสมัย 
  เนื้อหาท่ีนาํเสนอควรเปนเรื่องที่กําลังมีความสําคญั อยูในความสนใจของผูคน
หรือเปนเรื่องที่ตองการใหผูใชทราบและควรปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ 
 4. สามารถโตตอบกบัผูใชไดอยางทันทวงที 
  ควรกําหนดหวัขอที่ผูใชสามารถแสดงความคดิเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได 
เชน ใสอีเมลของผูทําลงในเว็บเพจ โดยตําแหนงที่เขียนควรเปนที่สวนบนสดุหรือสวนลางสุดของ
เว็บเพจนั้นๆ ไมควรเขียนแทรกไวที่ตําแหนงใดๆ ของจอภาพ เพราะผูใชอาจจะหาไมพบกไ็ด 
 
 5. การใสภาพประกอบ 
  การเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปนสวนสําคญัประการหนึ่ง 
ทั้งนี้ข้ึนอยูกับการนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคาํบรรยายที่ตองการและควรใชรูปภาพที่สามารถ
ส่ือความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถปุระสงค การใชรูปภาพเพื่อเปนพื้นหลังไมควรเนนสีสันมาก
นัก เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนือ้หา ควรใชภาพท่ีมีสีออนๆ ไมสวางจนเกนิไป ตัวอักษร
ที่นํามาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกัน ควรเลือกขนาดที่อานงายไมมีสีสันและลวดลายมากเกิน
ความจําเปน อีกประการหนึ่งคือ รูปภาพที่นํามาประกอบนั้นไมควรมขีนาดใหญหรือมีจํานวนมาก
เกินไป เพราะอาจจะทาํใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้นถกูลดความสาํคัญลง 
 6. เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง  
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  การสรางเว็บเพจนั้นสิ่งหนึ่งที่ตองคํานึงถึงมากที่สุดก็คือ กลุมเปาหมายที่ตองการ
ใหเขามาชมและใชบริการของเว็บเพจที่สรางข้ึน การกําหนดกลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําให
ผูสรางสามารถกําหนดเนื้อหาและเรื่องราว เพ่ือใหตรงกับความตองการของผูใชไดมากกวา 
 7. ใชงานงาย 
  ส่ิงสําคัญอีกประการหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือ จะตองใชงานงาย เนื่องจากถามี
ความงายในการใชงานแลวโอกาสที่จะประสบความสาํเร็จยอมมีสูงข้ึนตามลาํดบั และการสรางเว็บ
เพจใหงายตอการใชงานนั้นข้ึนอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสรางแตละคน 
 8. เปนมาตรฐานเดียวกนั 
  เว็บเพจที่ถูกสรางข้ึนมานั้นอาจจะมีจาํนวนขอมูลมากมายหลายหนา การทําให
ผูใชงานไมเกิดความสบัสนกับขอมูลนั้น จําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปนมาตรฐานเดียวกัน โดย
อาจแบงเนื้อหาออกเปนสวนๆ หรือจัดกลุมเปนหมวดหมู เพ่ือความเปนระเบียบนาใชงาน 
  กิดานันท มลิทอง (2542) ไดกลาวถึงการออกแบบเวบ็เพจไววา องคประกอบของ
การออกแบบเว็บเพจจะเกี่ยวเนื่องกับขนาดของเว็บเพจ การจัดหนา พ้ืนหลัง ศิลปะการใชตัวพิมพ
และโปรแกรมที่ใชในการออกแบบ โดยมีแนวทางในการออกแบบ ดังนี้ 
 1. ขนาดของเว็บเพจ 
  จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขดีจํากัดเปนกโิลไบต สําหรับ
ขนาด "น้ําหนกั" ของแตละหนา ซึ่งหมายถึงจํานวนกโิลไบตของภาพกราฟกทั้งหมดในหนาโดยรวม
ภาพพื้นหลังดวย ใชแคชของโปรแกรมคนดูเว็บ (Web Browser) โปรแกรมคนผานทีใ่ชกันอยูทุก
วันนี้จะเกบ็บนัทึกภาพกราฟกไวในแคช (Cache) ซึ่งหมายถึง การที่โปรแกรมเก็บภาพกราฟกไวใน
ฮารดดิสก เพ่ือโปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึงเปนการดีที่จะนํา
ภาพนัน้มาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต นับเปนการประหยัดเวลา การบรรจุลงสําหรับผูอานและ
ลดภาระใหแกเครื่องบริการเว็บดวย 
 
 
 2. การจัดหนา 
  2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน โดยกาํหนดจาํนวนขอความที่บรรจใุนแตละ
หนาควรมีความยาวระหวาง  200-500 คํา ในแตละหนา 
  2.2  ใสสารสนเทศที่สําคัญทีสุ่ดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ
สถานที่แหงหนึ่ง เนื้อที่ที่มีคณุคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือ สวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง 
ทุกคนที่เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดบัแรก  ถาผูอานไมอยากที่จะใช
แถบเลื่อนเพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูตลอดเวลา ดังนัน้ ถาไม
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ตองการใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูประมาณ 300 
จุดภาพ 
  2.3  ใชความไดเปรียบของตาราง   ตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชนและชวยนัก
ออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสาํหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบ
ธรรมดา โดยเฉพาะอยางย่ิงเมื่อเราตองการใชคอลัมนตาราง  ตารางจะใชไดเปนอยางดี เมื่อใชใน
การจัดระเบียบหนา เชน การแบงแยกภาพกราฟก การจัดแบงขอความออกเปนคอลัมน เปนตน 
 3.  พ้ืนหลัง 
  3.1  พ้ืนหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบากในการอานเปน
อยางย่ิง การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน ดังนั้นจงึไมควรใชพ้ืน
หลังที่มีลวดลายเกิดความจาํเปน และควรใชสีเย็นเปนพืน้หลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา 

    3.2  ทดสอบการอาน การทดสอบทีด่ีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอาน
เมื่อใชพ้ืนหลังคือ ใหผูใดกไ็ดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอน ลองอานขอความทีอ่ยูบนพื้นหลัง
ที่จัดทําไว หรืออีกวิธีหนึ่งคอื ทดสอบการอานดวยตัวเอง  ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพ้ืนหลังนัน้
ได 
 4.  ศิลปะการใชตัวพิมพ 
             4.1  ความจํากัดของการใชตวัพิมพ นักออกแบบจะถูกจาํกัดในเรื่องของศิลปะการ
ใชตัวพิพมบนเว็บมากกวาในส่ือส่ิงพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ จะสามารถใชอักษรไดเพียง 2 
แบบเทานัน้ อยางไรก็ตาม โปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบตัวอักษรไดหลายแบบมากขึ้น 
นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัด ซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือ
ชองไฟระหวางตัวอักษรได 
  4.2  ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผานแตละตวัจะมี
ตัวเลือกในการใชแบบตัวอกัษรที่แตกตางกัน โดยสามารถเปลี่ยนแปลงคาตางๆ ของแบบตัวอักษร
ไดดวยตนเอง 
  4.3  สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมขีอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพ
บนเว็บกต็าม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดบัของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดยีวกับการ
พิมพในหนังสือ 
  4.4  ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใช
ลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัด ทั้งนี้เพราะจะ
ทําใหเสียเวลาการบรรจุลงมากกวาปกต ิ
  (Gary  A.Lefan, 2544  อางถึงในนิทศัน  อิทธิพงษ, 2544 : 37)  ไดกลาวถึงการ
ออกแบบเวบ็เพจการศึกษา  โดยแบงลักษณะการออกแบบทีด่ีโดยเกี่ยวเนื่องถึง การจัดหนา  พ้ืน
หลัง  ศิลปะการใชตัวพิมพ  การใชสี  การนําเสนอขอมูล  ฯลฯ 
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  หลักการออกแบบที่ด ี
 1.  การจัดวางหนา  การออกแบบหนาเว็บเพจควรจะมีความเรียบงาย  และมีความสมํ่า
เสมอในรูปแบบของหนาเว็บภายในเว็บไซต  นอกจากนีค้วรจํากัดจาํนวนรูปแบบตัวหนังสือที่ใช  
การจัดวางหนาควรจะตองใหมีพ้ืนที่สีขาว  หรือมีพ้ืนที่วางเหลือไวใหมากพอสมควร  ซึ่งหมายถึง
พ้ืนที่ที่ไมใชบนหนาจอ  และในแตละหนาควรมีการใชจุดเชื่อมโยง  หรือลิงกตางๆ ภายใตหัวเรื่อง
เพียงหัวเรื่องเดียว  จะตองทาํใหหัวขอในแตละหนาที่อยูภายใตหัวเรื่องนั้นมีรูปแบบที่สมํ่าเสมอ
และมีความถกูตองตรงกัน  การจัดวางหนาที่เรียบงาย  และชัดเจนจะชวยลดความยุงยากในการใช
ของนักศึกษา  และชวยใหผูเขาใชบริการสามารถมุงความสนใจไปที่หัวขอที่ตนสนใจงายขึ้น 
 2.  การนําทาง (Navigation)  อยาคิดเอาเองวาผูที่เขามาทองเว็บไซตของเราจะรูจัก
เว็บไซตของเราเหมือนกับเรา  ดังนัน้การออกแบบควรออกแบบใหการคนหาขอมูลบนหนาเว็บทาํ
ไดงาย  ดวยการวางตาํแหนงเคร่ืองหมายนําทางหรือเนวิเกช่ันใหด ีและเหมาะสม  จุดเชื่อมโยง 
(Link) เปรียบเสมือนเปนเสนเลือดใหญของเวิลดไวดเวบ็  โดยปกติจะพบจุดเชื่อมโยงบน 
เว็บเพจเสมออยางนอย 2-3 จุด ผูที่เขาไปทองเว็บจะรูสึกหงุดหงิดถาพบวาจดุเชื่อมโยงไมทํางาน  
ดวยเหตุผลดังกลาวจึงเปนเรื่องสําคัญอยางย่ิงที่คุณจะตองตรวจสอบจุดเชื่อมโยงตางๆโดยเฉพาะ
จุดเชื่อมโยงทีไปยังเว็บเพจภายนอก  สวนจุดเชื่อมตอภายในหรือจดุเชื่อมตอไปยังเว็บเพจ
ภายนอก  สวนจุดเชื่อมตอภายใน  หรือจุดเชื่อมตอไปยังหนาเว็บไซตของเราเอง  ซึ่งเปนสิ่งที่เรา
ควบคุมมันได  จึงจะตองตรวจสอบใหแนใจวาสามารถไปยังจุดตองการไดโดยไมมีขอผิดพลาด 
  กฎบางประการเกี่ยวกับการใชจุดเชื่อมโยง 
  1.1  ใชเมนูเปนจุดเชื่อมโยง  เพ่ือจัดระเบียบจุดเชื่อมโยงตางๆ 
  1.2  ใชจุดเชื่อมโยงอยางสมเหตุสมผล  ไมใชเพียงแคเช่ือมจากประโยคหนึ่งไปยัง
ประโยคถัดไป 
  1.3  ควรมีจุดเชื่อมโยงกลับไปหนาแรกเสมอ 
 3.  การบริหารขอมูล  จะตองตัดสนิใจวาจะนําเสนอขอมูลบนเว็บอยางไร  และจัดกลุม
ขอมูลที่เนื้อหาเก่ียวของกันออกเปนกลุมๆ ตัวอยางเชน  ถาตองการนําเสนอขอมูลเก่ียวกับปญหา
ใดๆที่เราตองการใหนักเรียนรวมกันแกไข  จะตองจัดหนาแลวใสขอมลูปญหานัน้ในลักษณะ 1 ช้ัน
เรียนตอ 1 หนา  โดยมีจุดเชือ่มตอไปยังช้ันเรียนนั้นๆ 
 4.  การใชสี  มแีนวคดิ 2 ประการเกี่ยวกับเรื่องการใชสี  ผูใหความสาํคญัในเรื่องของ
ประโยชนการใชงานเปนหลกัจะไมสนบัสนุนใหใชสีมากเกินไป   แตผูออกแบบหลายคนมักจะอด
ใจไมไดที่จะใชสีเกินความจาํเปน  รวมทั้งการใชกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  รูปแบบและขนาดของ
ตัวอักษร 
 5.  การใชภาพ  การใชภาพทีม่ีขนาดใหญก็จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดนาน เว็บ
เพจแตละหนาควรใชเวลาในการดาวนโหลดประมาณ  10 วินาท ี เพ่ือลดเวลาในการดาวนโหลดให
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เหลือนอยที่สุด ควรจะทําใหภาพที่จะแสดงมีขนาดเล็กที่สุดเทาที่จะทาํได วิธีการแกปญหาประการ
หนึ่งก็คือถาภาพไหนใหญมากก็ใหใชภาพยอ  (Thumbnail)  แลวใหผูใชคลิกที่ภาพยอนั้น เพ่ือ
ขยายภาพเพื่อใหไดขนาดใหญตามตองการ 
 6.  ทดสอบกอนเสมอ ตองทดสอบเว็บเพจของเราในบราวเซอรตางๆ กอนเสมอ 
เพ่ือใหแนใจวาเว็บเพจของเราไมวาจะใชบราวเซอรตัวไหนเปดอาน ก็สามารถแสดงเว็บเพจออกมา
ไดอยางถูกตอง ตองระวังอยูเสมอวาเว็บเพจของเราอาจจะมีหนาตาแตกตางกันออกไปเมื่อปรากฏ
ในบราวเซอรที่ตางกัน และเปนไปไดวาเวบ็เพจของเราอาจจะเปดอานไดในบราวเซอรหนึ่งแต
บราวเซอรอ่ืนอาจจะเปดอานไมได ดังนั้นควรทดสอบกอนเสมอ 
 7.  นําเสนอขอมูลที่ตรงประเด็น นําเสนอขอมูลที่เปนหลักกอนเสมอ ผูเช่ียวชาญหลาย
คนเชื่อวาเนื้อหาคือสวนสําคัญที่สุดในการออกแบบเวบ็เพจ การออกแบบควรจะเนนเรื่องการ
นําเสนอขอมูลเปนสําคญั  เพ่ือปองกันไมใหผูเย่ียมชมหมดความสนใจ  ควรจะตองออกแบบใน
ลักษณะที่ทําใหผูเย่ียมชมสามารถเขาถึงขอมูลที่เขาตองการไดงาย และรวดเร็วที่สุด 
 
 การประเมินบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตหรือบทเรียนผานเวบ็จัดเปนสื่อการสอน
ประเภทหนึ่ง  ส่ือการสอนนบัวาเปนสิ่งที่มีบทบาทมากในการเรียนการสอน  เนื่องจากสื่อการสอน
เปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดาํเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  ทาํให
ผูเรียนมคีวามเขาใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับผูสอนตองการ  ไมวาส่ือในรูปแบบ
ใดกต็ามลวนแตเปนทรัพยากรที่สามารถอํานวยความสะดวกในการเรียนรูทั้งส้ิน  การใชส่ือการ
สอนนั้นผูสอนตองศึกษาลักษณะเฉพาะ  และคุณสมบตัขิองสื่อแตละชนิด  เพ่ือเลือกส่ือใหตรงกับ
วัตถุประสงคการสอนและสามารถจัดประสบการณการเรยีนรูใหแกผูเรียนโดยตองมีการวางแผน
อยางเปนระบบในการใชส่ือดวย  ทั้งนี้เพ่ือใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (กิดานนัท  มลิทอง, 2540 ; 88) 
  การประเมินสือ่การสอนมีข้ันตอนตางๆ ดังตอไปนี ้ (กิดานันท  มลิทอง, 2540 : 
96-97) 
 1.  ประเมินการวางแผนการใชส่ือ  เพ่ือดวูาส่ิงตางๆ ทีว่างไวสามารถดําเนนิไปตาม
แผนหรือไม  หรือเปนไปเพยีงตามหลักการทฤษฏีแตไมสามารถปฏิบตัิไดจริง  จึงตองเก็บ
รวบรวมขอมูลไวเพ่ือการแกไข  ปรับปรุงในการวางแผนครั้งตอไป 
 2.  ประเมินกระบวนการใชส่ือ  เพ่ือดูวาการใชส่ือในแตละข้ันตอนประสบปญหาหรือ
อุปสรรคอยางไรบาง  มีสาเหตุมาจากอะไร  และมีการเตรียมการปองกันไวหรือไม 
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 3.  ประเมินผลที่ไดจากการใชส่ือ  เปนผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนโดยตรงวา  เมื่อเรียนแลว
ผูเรียนสามารถบรรลุตามวตัถุประสงคทีต่ั้งไวหรือไม  และผลที่ไดนัน้เปนไปตามเกณฑหรือต่ํากวา
เกณฑ 
  บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองเทคโนโลยีทางการพิมพ  เปนบทเรียน
ผานเวบ็ที่มีลักษณะเปนสื่อมัลติมีเดียมีหลักการประเมินดังตอไปนี ้
 1.  มาตรฐานการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
  องคประกอบหลักที่ใชเปนมาตรฐานการตรวจประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาของ กรมวิชาการ  (เยาวลักษณ  เตียรณบรรจงและคณะ, 2544 : 193-194)  มีดังตอไปนี ้
  1.1  สวนนําของบทเรียน  เราความสนใจ  มีขอมูลพ้ืนฐานบทเรียนที่จําเปน มี
เสนทางการเดนิของบทเรียนเหมาะสม 
  1.2  สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน  พิจารณาดานโครงสรางเนื้อหาท่ีชัดเจน  มี
ความกวาง  ความลึก  ความถูกตอง  ความสอดคลองกับวัตถุประสงคและการประยุกตใชในการ
เรียนการสอน  ความสมัพันธตอเนื่อง  ความยากงายเหมาะสม  ความถูกตองของการใชภาษา  การ
ส่ือความหมายชัดเจน  เหมาะสมกับวัยของผูเรียน  ไมขัดตอคุณธรรม  จริยธรรมและความมั่นคง
ของชาติ    
  1.3  สวนการออกแบบระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม  ออกแบบดวย
การคิดเชิงตรรกะที่ดี  พัฒนาความคิดสรางสรรค  มีความยืดหยุน  สนองความแตกตางระหวาง
บุคคล ควบคมุลําดบัเนื้อหาบทเรียนได  มีกลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 
  1.4  สวนประกอบมัลติมีเดยี  การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม  งายตอการ
ใช  กราฟก  ขนาดสี  ตัวอักษร  เสียง  ดนตรีชัดเจนและเหมาะสม  บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน  
ผูเรียนสามารถควบคุมเสนทางการเดินทางของบทเรียน  และการใหผลยอนกลับผูเรียนไดอยาง
เหมาะสม 
  1.5  สวนปฏิสัมพันธ  ออกแบบใหใชงาย  สะดวก  โตตอบกับผูเรียนสมํ่าเสมอ  
ควบคุมเสนทางการเดินบนบทเรียนไดชัดเจนเหมาะสม  ใหผลปอนกลบัที่ใหความรูผูเรียน  เพ่ือให
ผูเรียนผูสอนสามารถวิเคราะหและแกปญหาได 
  1.6  สวนประเมินการเรียนรู  สอดคลองกับเนื้อหาและวตัถุประสงค  ความยากงาย  
เหมาะสม  สงเสริมทักษะการคิดกระยุกตใช  มีรูปแบบหลากหลายและมปีริมาณเพียงพอที่จะทําให
เกิดการเรียนรู  ผูเรียนสามารถทําความเขาใจบทเรียนดวยตนเองไดและสามารถประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนได 
  1.7  องคประกอบทั่วไป  ติดตั้งงาย  สะดวก  เหมาะสมกับฮารดแวรในปจจุบนั 
 2.  เกณฑการประเมินบทเรยีนผานเว็บ 
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  จากเกณฑการประเมินบทเรียนผานเว็บของ  อักษรา  แสงอราม  (2543 : 94-97)  มี
รายการประเมินบทเรียนในดานการออกแบบ  ดานการนําเสนอเนื้อหาและดานกจิกรรมการเรียนรู  
ซึ่งมีรายละเอียดตางๆ ดังตอไปนี ้
  2.1  เกณฑการประเมินดานตวัอักษร 

      2.1.1  ขนาดตวัอักษร 
      2.1.2  รูปแบบตัวอักษร 
      2.1.3  ชนิดตัวอักษร 
      2.1.4  สีของตัวอักษร 
    2.2  เกณฑการประเมินดานภาพ 
      2.2.1  การสื่อความหมายของภาพ 
      2.2.2  ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 
      2.2.3  ชนิดไฟลภาพ 
      2.2.4  ขนาดไฟลภาพ 
    2.3  เกณฑการประเมินดานภาพเคลื่อนไหว 
      2.3.1  ความเร็วในการแสดงผลภาพ 
      2.3.2  ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 

                2.3.3  ขนาดของไฟลภาพ 
      2.3.4  ชนิดของไฟลภาพ 

  2.4  เกณฑการประเมินดานภาพวีดิทัศน 
      2.4.1  ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา  วัตถุประสงควชิา  และเนื้อหาวิชา 
      2.4.2  ความเร็วในการแสดงผล 
      2.4.3  ขนาดของไฟลภาพ 
    2.5  เกณฑการประเมินดานเสียง 
      2.5.1  คุณภาพของเสียง 
      2.5.2  ขนาดไฟลเสียง 
      2.5.3  ชนิดไฟลเสียง 
    2.6  เกณฑการประเมินดานส ี
      2.6.1  ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพ้ืนหลัง 
      2.6.2  ความสวยงาม  ไมฉูดฉาด  สบายตา 

             2.7  เกณฑการประเมินดานรายการ 
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      2.7.1  การแบงขอรายการครอบคลุมประเด็นสําคัญ 
                2.7.2  ตําแหนงการจัดวาง 
                2.7.3  ทําความเขาใจไดงาย 
                2.7.4  จํานวนขอรายการตอหนาจอภาพ 
                2.7.5  ขนาดชดัเจน 

    2.8  เกณฑการประเมินดานสญัรูปและปุม 
                2.8.1  การสื่อความหมาย 
                2.8.2  ขนาด 
                2.8.3  ตําแหนงการจัดวาง 

    2.9  เกณฑการประเมินดานโปรแกรมคนผานเว็บ 
      2.9.1  ความสามารถแสดงผลภาษาไทย 

                                    2.9.2  ความสามารถเชื่อมโยง 
    2.10  เกณฑการประเมินดานการเชื่อมโยง 
      2.10.1  ความถูกตองของการเชื่อมโยง 
      2.10.2  การเชื่อมโยงไปสูเนือ้หาท่ีมคีวามสัมพันธกัน 
      2.10.3  การเชื่อมโยงสูตําแหนงโฮมเพจ 
      2.10.4  รูปแบบการเชื่อมโยง 
      2.10.5  ความเหมาะสมของจํานวนของการเชื่อมโยง 
    2.11  เกณฑการประเมินดานโฮมเพจบทเรยีน 

                2.11.1  การแสดงโครงสรางที่เปนภาพรวมของเว็บ 
                2.11.2  การแสดงตาํแหนง ณ ปจจุบนัที่ผูเรียนอยู 
                2.11.3  สวนประกอบของโฮมเพจบทเรียน 

    2.12  เกณฑการประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 
                2.12.1  ความสอดคลองกับวัตถุประสงคกับเนื้อหาวิชา 
                2.12.2  ระดับผูเรียน 
                2.12.3  เง่ือนไขและเกณฑการวัดประเมิน 
                2.12.4  ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรยีนการสอน 

    2.13  เกณฑการประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา 
                2.13.1  ความถูกตองและความชัดเจนของเนื้อหา 
                2.13.2  ความนาเช่ือถือของเนื้อหา 
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                2.13.3  ความทันสมัยของเนื้อหา 
                2.13.4  การใชภาษาในเว็บเพจ 
                2.13.5  ปริมาณขอความที่นาํเสนอตอหนาจอ 
                2.13.6  ความเหมาะสมของตําแหนงในการนําเสนอเนื้อหา 

    2.14  เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู 
      2.14.1  กิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคญั 
      2.14.2  ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย  วัตถุประสงคและ

เนื้อหาวิชา 
      2.14.3  ระดับผูเรียนตอกิจกรรมการเรียนรู 
      2.14.4  กระบวนการทํากิจกรรม 
      2.14.5  จํานวนกิจกรรมตอบทเรียน 
    2.15  เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศยัการสื่อสารในเวลา

เดียวกัน (Synchronous) 
                2.15.1  ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย  
วัตถุประสงคและเนื้อหาวิชา 
                2.15.2  เวลาตอกิจกรรมการเรียนรู 
                2.15.3  ระดับผูเรียนตอกิจกรรม 

      2.15.4  ประเภทของกิจกรรม 
    2.16  เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศยัการสื่อสารตางเวลากัน  

(Asynchronous)  
      2.16.1  ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย  

วัตถุประสงคและเนื้อหาวิชา    
      2.16.2  กระบวนการของกิจกรรมที่เนนการศึกษาคนควาดวย

ตัวเอง 
         2.16.3  ประเภทของกจิกรรม 
         2.16.4  ระดับผูเรียนตอกิจกรรม 
      2.17  เกณฑการประเมินดานบทบาทของผูสอน 
         2.17.1  เปนผูแนะนาํ 
         2.17.2  เปนผูตอบและแกปญหาตางๆ ใหผูเรียน 
         2.17.3  เปนผูเช่ียวชาญในเนือ้หาวิชา 
         2.17.4  เปนผูมีความรูการใชอินเทอรเน็ตเบื้องตน 
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      2.18  เกณฑการประเมินดานบทบาทผูเรียน 
         2.18.1  ความรับผดิชอบ  และมีวินัยในตนเอง 
         2.18.2  ผูแสวงหาความรูในการเรียน 
         2.18.3  มีความสามารถในการใชงานอนิเทอรเน็ตเบื้องตน 
         2.18.4  เปนผูดําเนนิกิจกรรมการเรียนใหเปนไปตามระบบของ
ผูเรียน 

             2.19  เกณฑการประเมินดานการใหผลยอนกลับ 
         2.19.1  วิธีการใหผลยอนกลบั 
         2.19.2  ลักษณะของผลยอนกลับ 
      2.20  เกณฑการประเมินดานการทดสอบ 
         2.20.1  ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา วัตถุประสงควชิาและ

เนื้อหาวิชาของการทดสอบ 
         2.20.2  คุณภาพของแบบทดสอบ 
         2.20.3  จํานวนขอทดสอบ 
         2.20.4  การใหคําเฉลยและคาํอธบิาย 
         2.20.5  รูปแบบการทดสอบ 
         2.20.6  การรายงานผลการทดสอบ 

           ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนําเกณฑการประเมินที่มีขอคําถามที่สอดคลองกับการ
ประเมินบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเนต็ที่สรางข้ึน  มาใชในการสรางแบบประเมนิคุณภาพ
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับผูเช่ียวชาญ 

 3.  การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
  การหาประสิทธิภาพส่ือมัลตมีิเดีย  กรมวิชาการ (เยาวลักษณ  เตียรณบรรจงและ
คณะ, 2544 : 162) ไดกลาวถงึการหาประสทิธิภาพของสือ่มัลติมีเดียวา  เปนการหาประสิทธิภาพ
และการนาํมาเปรียบเทียบกับเกณฑ  ซึ่งจะชวยใหผูใชส่ือมีความมั่นใจวาจะเกิดประโยชนตอผูเรียน
จริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว  การหาประสิทธภิาพส่ือมัลติมีเดยี (E) หาจากอตัราสวนของประสิทธิภาพ
ของกิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย ( 1Ε ) ตอประสิทธภิาพของผลลัพธ  โดยการพิจารณาจาก
ผลการสอบ ( 2Ε ) หรือ  E =  1Ε : 2Ε   
 1Ε  หมายถึง  การประเมินพฤตกิรรม หรือความรูที่เกิดขึ้นระหวางการเรียนที่ไดรับ 
มอบหมาย 
 2Ε  หมายถึง  การประเมินพฤตกิรรมขั้นสุดทายโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังการ
ใชบทเรียน 
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  ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่มี
ประสิทธิภาพถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ  หรือเรียกวาเกณฑประสิทธิภาพ  การกําหนด 1Ε : 2Ε ใหมีคา
เทาใดนั้น  ผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนด
เปน  80:80  ถึง  90:90  สวนวิชาประเภททกัษะจะกาํหนดเปน  75:75 
  การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดประสิทธภิาพเปน 80:80 เพราะเรื่องเทคโนโลยี
ทางการพิมพ  รายวิชา 263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  เปนวิชาประเภท
ที่มีเนื้อหารายละเอียดในแตละบทมาก 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  พจนารถ ทองคําเจริญ (2539) ไดทําการศกึษาสภาพความตองการและปญหาการ
ใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอน ในสถาบันอดุมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย ซึ่งผลการวิจัย
พบวา ประเภทของบริการในระบบเครือขายอินเทอรเนต็ที่อาจารยและนิสิตนักศึกษาใชประโยชน
ทางการศึกษาบอยที่สุด คือ สืบคนขอมูลเวิลดไวดเว็บ ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส การถายโอน
แฟมขอมูล และการขอใชเครื่องระยะไกลตามลําดบั  ในสวนของการนําอินเทอรเนต็มาใชในการ
เรียนการสอนระดับภาควิชา  สวนใหญมีนโยบายที่จะผลกัดันใหคณะหรือสถาบันมีการขยาย
ปรับปรุงทางดานอุปกรณพ้ืนฐานใหพรอม  โดยเฉพาะคูสายและความเร็วในการสื่อสาร  และมีการ
ปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนในหลักสูตรวิชาตางๆใหคนหาทางอินเทอรเนต็ดวย 
  ทิพยเกสร  บญุอําไพ (2540) ไดศึกษาการพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผาน
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการวิจัยพบวาระบบการสอนเสรมิทางไกล
ผานอนิเทอรเน็ต (DTSI  Plan)  ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชทีพั่ฒนาข้ึนประกอบดวย
องคประกอบหลัก 6 องคประกอบ  ซึ่งจัดขั้นตอน  6  ข้ัน  ไดแก  (1) การวิเคราะหสถานการณ (2) 
การออกแบบการเรียนการสอน  (3) การผลิตชุดการสอนผานอินเทอรเน็ต  (4) การทดสอบ
ประสิทธิภาพ  (5) การดําเนนิการเรียนการสอนผานอนิเทอรเน็ต และ  (6) การประเมินและ
ปรับปรุง ระบบการสอนเสรมิทางไกลผานอินเทอรเน็ต  ไดรับการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิทาง
เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา  และทางระบบการศึกษาทางไกล เห็นวาอยูในเกณฑ "เหมาะสม
มาก" โดยที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต  กับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนาไมแตกตางกันและความคดิเห็นของนักศึกษาที่เรียนจาก
การสอนเสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ตอยูในเกณฑ  "เห็นดวยมาก" 
  บุญเรือง  เนียมหอม (2540)  ไดศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ตในปจจบุัน  พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในระดบัอดุมศึกษา  และ
เพ่ือประเมินระบบการเรียนการสอนทางอนิเทอรเน็ต  ซึ่งผลการวิจัยสรุปวา  ในสภาพการจัดการ
เรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในปจจบุัน  พบวาการเรียนการสอนกิจกรรมและบริการทาง
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อินเทอรเน็ต   ผูสอนเปนผูควบคุม ตรวจสอบ  ติดตามการเรียนของผูเรียน  เตรียมความพรอม
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทาอินเทอรเน็ต  มีการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเวิลดไวดเว็บในการ
เรียนการสอนมากที่สุด  ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามทัศนะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม  การ
เรียนแบบรวมมือ  และการเรียนรูดวยตัวเอง  ในเว็บไซตประกอบดวยหนาโฮมเพจ  เว็บประกาศ  
ขาว  ประมวลรายวิชา  กิจกรรมการเรียนการสอนและเว็บเพจทรัพยากรสนับสนุน 
  ระบบการเรียนการสอนประกอบดวย  12  ข้ันตอน  ไดแก  การกําหนด
วัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายวิชา  การวิเคราะหผูเรียน  การออกแบบเนื้อหาวิชา  การ
กําหนดวธิีเขียนกิจกรรมการเรียนการสอน  การเตรียมความพรอมสิ่งแวดลอมเรียนทาง
อินเทอรเน็ต  การกําหนดคณุสมบัติผูสอน  เตรียมความพรอมของผูสอน การดาํเนนิการเรียนการ
สอนดวยกิจกรรมบริการของอินเทอรเน็ต การสรางเสริมทักษะ  และการจัดกิจกรรมสนับสนนุ  การ
ควบคุม  ตรวจสอบ  และตดิตามการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียน  การประเมินผลการสอน  
ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข  และจากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนที่
พัฒนาข้ึน  พบวาอาจารยสวนใหญเห็นวาระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม 
ทุกองคประกอบมีความจาํเปน  อาจารยสวนใหญสามารถนําระบบไปใชในการออกแบบและพัฒนา
ระบบการเรียนบนการสอนทางอินเทอรเน็ตได  ปญหาการนําไปใชงานจริงคือ  ความลาชาในการ
รับขอมูลจากแหลงทรัพยากรภายนอก  และระบบการสื่อสารทางอินเทอรเน็ต 
  รุจโรจน  แกวอุไร  (2543)  ไดทําการศึกษา  พัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายใยแมงมุม  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผานเครือขายใย
แมงมุมกับนิสิตที่เรียนตามปกต ิ และศึกษาเจตคติของนิสิตที่มีตอการเรียนการสอนผานเครือขาย
ใยแมงมุม  ผลการวิจัยเปนดังนี ้
  การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุมไดองคประกอบระบบ
ตามแนวคดิของการพัฒนาระบบการเรียนการสอน  5  ข้ันตอน 1)  ข้ันการวิเคราะห  ประกอบดวย
การวิเคราะหปญหาและความตองการ  วิเคราะหเนื้อหาและรายวิชา  วิเคราะหผูเรียน  วิเคราะห
ผูสอนวิเคราะหสภาพแวดลอมการเรียน  วิเคราะหงานและกิจกรรม  2) ข้ันการออกแบบ
ประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคการเรียน  การเลือกเนื้อหาวิชา  การเลือกส่ือและกิจกรรม
การเรียน  3 ) ข้ันการพัฒนาประกอบดวย  การกําหนดรายละเอียดของกิจกรรม  การพัฒนาแบบวัด
และวิธีการประเมินผล  4 ) ข้ันนําไปใชประกอบดวย  การนําแผนการดําเนินการสอนมาใช  การ
ดําเนนิการสอน  5 ) ข้ันการควบคุมประกอบดวย  การประเมินผลการเรียน  การประเมินผลระบบ 
  สรรรัชต  หอสุวรรณ  (2544) ไดศึกษาการพฒันาระบบการเรียนการสอนผานเวบ็
วิชาศึกษาท่ัวไปเพื่อประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน  โดยศึกษาการรวบรวมขอมูลจากแนวคิด
พ้ืนฐานของวิชาศึกษาท่ัวไป  การเรียนการสอนผานเว็บและการเรียนรูแบบนําตัวเองมาสรางเปน
ระบบการเรียนการสอนผานเว็บวิชาศึกษาทั่วไป  พบวาระบบการเรียนการสอนผานเว็บที่ได
พัฒนาข้ึนสามารถพัฒนาความสามารถของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาทั่วไปไดไมแตกตางจากการเรียน
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แบบปกติและคาใชจายของสถาบันการศกึษาไดแกคาใชจายในการตดิตั้งระบบอินเทอรเน็ตและ
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรคาอุปกรณบรกิารระยะไกล  คาเชาสัญญาณ  คาใชคูสายโทรศัพท  
คาจางบุคลากร  และคาลงทะเบียน คาคอมพิวเตอร  คาบริการอินเทอรเน็ต คาเดินทาง  และคาเชา
หองพักจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญในการวิเคราะหผล  พบวาการเรียนการสอนผานเวบ็เปนสิง่ที่
ควรทําและมีความเหมาะสมตอการนาํไปใชในวิชาทั่วไป  แตควรมีการพบผูสอนควบคูกันไปดวย
ทั้งนี้สังคมจะใหการยอมรับตอการเรียนการสอนผานเวบ็มากขึ้น  สถาบันควรสนบัสนุนและวาง
แผนการลงทุนทางดานไอทใีหมากขึ้น  ควรมีการดําเนนิการในเรื่องมาตรฐาน  หลักสูตร 
การประกันคณุภาพการศึกษาในระบบการเรียนการสอนผานเว็บ 
  ชิ และคณะ  (Shih, et al : 1998) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางทัศนคติ
ของนักเรียน แรงจูงใจ ลักษณะทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู รูปแบบการเรียน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนการสอน ผานเว็บในลักษณะการศึกษาทางไกล ผลการวิจัยพบวาไมมคีวามแตกตาง
อยางมีนัยสําคญัระหวาง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับปจจยัอื่นๆ แตจากการสังเกตพบวา ผูเรียน
สนุกกับการเรยีนการสอนผานเว็บ สามารถควบคุมตนเองไดโดยมีแรงจูงใจและความคาดหวังสูง
จากการเรียนการสอนผานเว็บ ผูเรียนจะสนใจในการตรวจสอบเกรดมากกวาการสือ่สารในชั้นเรยีน
กับผูสอนผานอีเมล นอกจากนี้ผูวิจัยยังเสนอแนะวาผูสอนควรมีกิจกรรมทางการเรียนการสอน
รวมกับผูเรียนเพื่อชวยควบคุมผูเรียนใหเรียนไดดีข้ึน  
  ไลดิก  (Leidig, 1992)  ทําการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบของบทเรียนไฮเปอรเท็กซที่
สงผลตอผูเรียน ที่มีรูปแบบการเรียน  (Learning Style) แตกตางกัน ผลการวิจัยพบวารูปแบบการ
เช่ือมโยงดวยขอความหลายมิต ิ (Hypertext) มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีรูปแบบในการเรียน  
 
 
 


