
7

บทท่ี2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ
ผูวิจัยไดศึกษาถึงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อใหเขาใจถึงหลักการ

ทฤษฎี และผลการวิจัยตาง ๆ ดังนี้

1. หลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา
2.  รูปแบบการเรียนการสอนและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบการเรียนการสอน
3.  วิชา เทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร
4.  ลักษณะผูเรียนระดับอุดมศึกษา
5. คุณลักษณะของเว็บไซต
6. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Web- Based Instruction)
7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
8. การออกแบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน
9. หลักการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน
10. การประเมินบทเรียนผานเว็บ
11. การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย
12. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาถึงหลักการวิจัย
และพัฒนาของบอรกและกอล เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ซ่ึง
มีรายละเอียดดังตอไปนี้

1. หลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา

นักการศึกษาไดกลาวถึงหลักการของการวิจัยและพัฒนา ไวดังนี้
บอรก,กอล และมอริส(Borg ,Gall and Meredith ,1979:784-785 อางถึงใน พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ,
2529 : 21-25) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไวดังนี้
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การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research
Based Education Development) เปนกลยุทธ หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลง  หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปนเปาหมายหลัก คือ ใช
เปนกระบวนการในการพัฒนา  และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑางการศึกษาอันหมายถึง วัสดุ
ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน  ฟลมสไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร
และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ

1.1 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ(2529:21-22) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและ

พัฒนาการศึกษา  กับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ คือ

1.1.1 เปาประสงค  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัย
พื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการ
ศึกษาหลายโครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
วิธีสอน  หรืออุปกรณการสอนผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ  หรือผลิตภัณฑทางการศึกษา  สําหรับการสอน
แตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลานี้ โดยใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทา
นั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับการเรียนทั่วไป

1.1.2 การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนํา
ไปใชจริงอยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับการ
พิจารณานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “ การวิจัย
และพัฒนา ”

อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แต
เปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  คือเปน
ตัวเชื่อม  เพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น การ
ใชกลยุทธ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปน
ผลจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต ใหเปนประโยชน
มากขึ้น
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1.2  การดําเนินการวิจัยและพัฒนา
จากการศึกษา ในการดําเนินการวิจัยและพัฒนา มีทั้งหมด 10 ขั้นตอนดังนี้ (Borg ,Gall and

Meredith ,1979:784-785)
1.2.1 กําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมขอมูลท่ีจะทําการพัฒนา
ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตอง

กําหนดลักษณะทั่วไป  รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช รวมถึงการศึกษาทฤษฎี
และงานวิจัย  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนาม  ที่เกี่ยวของกับการใช ผลิตภัณฑ
ทางการศึกษาที่กําหนด  ที่สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา  เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑการ
ศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอคือ

1.2.1.1 ตรงกับความตองการและจําเปนหรือไม
1.2.1.2 ความกาวหนาทางวิชาการ มีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดไวหรือไม
1.2.1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น

หรือไม
1.2.1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม
1.2.2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา
ประกอบดวย การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต ประมาณการใชจายกําลังคน

และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความไปได  และพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ
1.2.3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต
เปนขั้นตอนในการวางแผนออกแบบงาน และดําเนินการผลิตตามขั้นตอนที่ไดวางไว
1.2.4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังท่ี 1
การนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทดลองใชเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพโดย

ทดสอบกับ 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต และ
การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

1.2.5 นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังท่ี 1
1.2.6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังท่ี 2
นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑโดยทดสอบกับ 5-15 โรง

เรียน ประเมินผลเชิงปริมาณโดยการใชแบบทดสอบกอนเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียน
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1.2.7 นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลผลิตครั้งท่ี 2
1.2.8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังท่ี 3
นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานของผลิตภัณฑโดยใช

ตามลําพังในโรงเรียน 10 –30 โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต และการ
สัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

1.2.9 ปรับปรุงผลผลิตครั้งท่ี 3
นําขอมูลและผลการทดลองมาพิจารณา ปรับปรุงเพื่อผลิต และเผยแพรตอไป
1.2.10 การนําไปใช
ขั้นนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาวิชา

การหรือวิชาชีพ เพื่อนําไปใชตอไป

2. รูปแบบการเรียนการสอนและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการออกแบบการเรียนการสอน

2.1 รูปแบบการเรียนการสอน
ในการวิจัยคร้ังนี้  จะเปนการออกแบบการเรียนการสอนของทั้งรายวิชา รูปแบบการเรียน

การสอนจึงเปนในลักษณะเชิงระบบ ในการออกแบบสําหรับการการเรียนการสอนทั้งคอรส (ราย
วิชา) หรือทั้งหลักสูตร การวิเคราะหความตองการมีความจําเปนอยางมาก จะตองใชทรัพยากรใน
การพัฒนาสูงและตองการการทํางานเปนทีม โดยทีมพัฒนาตองมีประสบการณในการออกแบบการ
สอนมากอนในระดับสูงถึงสูงมาก สวนการออกแบบสื่อจะใชวิธีการพัฒนาขึ้นเองใหมมากกวาการ
เลือกสื่อที่มีอยูแลว ความซับซอนของเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการออกแบบอยูในชั้นปานกลางถึง
สูง และเมื่อออกแบบพัฒนาแลว การนําไปทดสอบและปรับปรุงรวมทั้งปริมาณการเผยแพรอยูใน
ระดับปานกลางถึงสูง   ตัวอยางของรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะนี้ไดแก รูปแบบของ ไอดี
ไอ (IDI)       ไดมอนด (Diamond) สมิธและเรแกน (Smith  and  Ragan),เจนทรี (Gentry),  ดิคและ
คาเรย (Dick  and  Carey)(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง,2542:93)

ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดเลือกศึกษาเพียง 1 รูปแบบคือ รูปแบบการเรียนการสอนของ
ดิคและคาเรย (Dick and Carey)  เพราะมีขั้นตอนสอดคลองกับการวิจัยและพัฒนาบทเรียนผานเครือ
ขายอินเตอรเน็ต  มีรายละเอียดดังตอไปนี้
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รูปแบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย (Dick and Carey. 1985)

ภาพประกอบ 1 ระบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย
ท่ีมา : http://www.tricountyi.net/~tweltmer/dc_design.htm

ดิคและคาเรย (Dick and Carey  อางถึงใน วารินทร  รัศมีพรหม ,2541) ไดเสนอรูป
แบบระบบการสอน สรุปรวมได 3 องคประกอบคือ

กําหนดผล (จุดมุงหมาย) ของการสอน
การพัฒนาการสอน
การประเมินการเรียนการสอน
          จากองคประกอบหลักทั้ง 3 ประการนี้ ดิคและคาเรย ไดแบงกิจกรรมการจัดระบบการ
สอนออกเปน 10 ขั้นดังนี้

 2.1.1 การกําหนดความมุงหมายการสอน (Identify Instructional Goals)
เปนการกําหนดความมุงหมายการสอน ซ่ึงตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการ
ศึกษา จากนั้นก็ทําการวิเคราะหความจําเปน (Need Analysis) และ วิเคราะหผูเรียน
            2.1.2 การวิเคราะหการสอน (Conduct Instructional Analysis) ขั้นตอนนี้
อาจทํากอนหรือหลังขั้นที่ 3 หรืออาจจะทํา ไปพรอม ๆ กันก็ได การวิเคราะหการสอนเปน
การวิเคราะหภารกิจ หรือวิเคราะหขั้นตอนการดําเนินการสอน ในเรื่องนี้ กาเย (Gagne. 1985)

http://www.tricountyi.net/~tweltmer/dc_design.htm
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ไดเสนอแนะวาการวิเคราะหการสอนอีกลักษณะหนึ่งก็คือ Information-processing Analysis ตาม
แนวคิดของกาเยนั้นเอง ผลการวิเคราะหการสอนที่ได จะเปนการจัดหมวดหมูของภารกิจ (Task
Classification) ตามลักษณะของจุดมุงหมายการสอน

        2.1.3 ศึกษาพฤติกรรมเบื้องตนและคุณลักษณะของผูเรียน (Identify Entry
Behaviors and Haracteristics)

       2.1.4 เขียนจุดมุงหมายการเรียน (Write Performance Objectives) ซ่ึงเปน
จุดมุงหมายเฉพาะ หรือจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและสอดคลองกับความมุงหมายการสอน จุดมุง
หมายการเรียน

2.1.5 สรางแบบทดสอบอิงเกณฑ (Develop Criterion Referenced Test)
เพื่อประเมินการเรียนการสอน

2.1.6 พัฒนายุทธศาสตรการสอน (Develop Instructional Strategy)
เปนแผนการสอน หรือเหตุการณการสอนที่จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ
ตามจุดมุงหมายของการสอน

2.1.7 เลือกและพัฒนาวัสดุการเรียนการสอน (Develop and Select
Instructional Materials) เปนการเลือก และพัฒนาสื่อการสอนทั้งสื่อส่ิงพิมพและสื่อโสตทัศน
       2.1.8     ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรียน (Design and Conduct
Summative Evaluation)

2.1.9 ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรียน (Design and Conduct
Summative Evaluation)

2.1.10 แกไขปรับปรุงการสอน (Revise Instruction) เปนขั้นการแกไข
และปรับปรุงการสอน นับตั้งแตขั้นที่ 2 จนถึงขั้นที่ 8

ในการวิจัยคร้ังนี้ เปนการออกแบบการเรียนการสอนทั้งรายวิชา  ผูวิจัยจึงศึกษารูปแบบการ
เรียนการสอนของดิคและแคเรย  และนํามาปรับใชใหเหมาะสมกับการออกแบบการเรียนการสอน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต

2.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
รูปแบบการสอนของกาเย

กระบวนการเรียนการสนอตามแนวคิดของกาเย (Gagne, 1997 อางถึงใน บุญเรืองเนียม
หอม,2540 )  มีเปาหมายมุงใหผูเรียนเชื่อมโยงการจัดสภาพการเรียนการสอนอันเปนสภาวะภาย
นอกตัวผูเรียน  ใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนรูภายในตัวผูเรียนซึ่งเปนกระบวนการที่เกิดขึ้น
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ภายในของของคนเราซึ่งมีการทํางานของสมองคลายกับการทํางานของคอมพิวเตอรขั้นตอนของ
กระบวนการสอน  มีดังนี้

2.2.1 การสรางความพอใจ
เปนขั้นที่ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนเปนแรงจูงใจที่เกิดจากสิ่งยั่วยุภายนอก

และแรงจูงใจที่เกิดจากตัวผูเรียนเองดวย  ผูสอนอาจใชวิธีการสนทนาซักถาม  ทายปญหา  หรือมี
วัสดุอุปกรณตางๆ  ที่ทําใหผูเรียนตื่นตัวและมีความสนใจที่จะเรียนรู

2.2.2 แจงจุดประสงค
เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงผลของการเรียนบทเรียนนั้นโดยเฉพาะลงไปเพื่อใหผู

เรียนเห็นประโยชนในการเรียนเห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน  ทําใหผูเรียนวางแผนการ
เรียนของตนได  นอกจากนั้นยังชวยใหผูสอนดําเนินการสอนตามแนวทางที่จะนําไปสูจุดปลายทาง
ไดเปนอยางดี

2.2.3 กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนรูท่ีจําเปน
เปนการทบทวนความรูเดิมที่จําเปนตอการเชื่อมโยง  ใหเกิดการเรียนรูความรูใหมเนื่อง

จากการเรียนเปนกระบวนการตอเนื่อง  การเรียนรูความรูใหมตองอาศัยความรูเกาเปนพื้นฐาน
2.2.4 การเสนอเนื้อหาใหมเพื่อกระตุนผูเรียนใหเกิดการเรียนรู  (  present Stimulus)
เปนการเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนโดยแบงเนื้อหายอยๆ ใหความรูทีละนอยจากงายไปยาก

การเขียนบทเรียนควรคํานึงถึง
2.2.4.1 เนื้อหาและคําอธิบายดึงดูดความสนใจผูเรียน
2.2.4.2 แตละกรอบเนื้อหาใชภาษาที่ชัดเจน  ถูกตอง  เหมาะสมกับความรูอายุของ

ผูเรียน  เนื้อเรื่องถูกตองตามหลักสูตร มีความตอเนื่องกัน
2.2.4.3 ถากรอบใดมีการตั้งคําถาม  ตองมีความชัดเจน  จะตองใหผูเรียนรูผลถูก – ผิด

ในทันที  เพื่อการเสริมแรงชวยใหการเรียนรูไดผลดี
2.2.4.4 เนื้อหาใดตองการชี้แนะ  ควรใชเทคนิคพิเศษใหเดนสะดุดตา  ใชตัวช้ีแนะ

(Cue) ในสวนของขอความสําคัญ  (ซ่ึงอาจเปนการขีดเสนใต  ตีกรอบ  ภาพเคลื่อนไหว  การโยงลูก
ศร  การใชสี  ฯลฯ

2.2.4.5 ควรใชศิลปะการออกแบบเขามาชวยใหบทเรียนนาสนใจ
2.2.4.6 แตละเรื่องควรคํานึงถึงความยาก  ขอความอยาใหยาวมาก  ควรเรียงเนื้อหา

จากงายไปยาก
2.2.4.7 ควรใชภาพประกอบกับเนื้อหาที่กระทัดรัด  ใชภาพประกอบเนื้อหาที่สําคัญ  มี
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แผนภูมิ  แผนภาพ  กราฟ  สัญลักษณ  ภาพเคลื่อนไหว  ใชเสียงหรือวิดีโอส้ันๆ เพื่อใหเกิดความ
สัมพันธกับเนื้อหา  ไมควรใชกราฟกที่ยากและควรใชเทาที่จําเปน  ควรจัดรูปแบบใหนาอาน  ยกตัว
อยางที่เขาใจงาย

2.2.5 ชี้แนวทางในการเรียนรู (Provide Learning Guidance)
ผูเรียนจะจดจําไดดีถามีการนําเสนอเนื้อหาดี   สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน     

ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ  เพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษา
ความรูใหม  รวมทั้งตองพยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น
อาจนําหลักการ  “Guide Discovery ”  มาใชคือ  พยายามใหผูเรียนรูจักหาเหตุผล  คนควา  วิเคราะห
หาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ช้ีแนวทางจากมุมกวางแลวรวมรัดใหแคบ
ลง  รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด  เปนตน  ผูสอนสามารถติดตอหรือใหคําแนะนํากับ
ผูเรียนโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส     การประชุมผานวิดีโอ  โดยการใชโปรแกรม  CU-SEEME
และ กลองวิดีโอ  นอกจากนั้น  ผูเรียนยังสามารถสงขอความฝากไวในกระดานขาวสารเพื่ออภิปราย
ระหวางผูเรียนดวยกันได

2.2.6 การฝกปฏิบัติ
เปนการใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  ทําแบบฝกหัด  ทําการบาน  เปนการใหผูเรียนแสดง

พฤติกรรมตามจุดประสงค
2.2.7 ใหขอมูลยอนกลับ ( Provide Feedback)
เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของ

ตนเองหลักจากผูเรียนตอบคําถามหรือตอบสนองบทเรียนจะตองมีการแจงผลใหทราบทันทีทุกครั้ง
วาถูกตองหรือไม  มีหลักการใหขอมูลยอนกลับดังนี้

2.2.7.1 ใหทันทีที่ผูเรียนตอบสนองบทเรียน
2.2.7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด
2.2.7.3 ถาผูเรียนตอบผิด  ควรหลีกเลี่ยงการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นเตนนาสนใจกวา

การตอบถูก
2.2.7.4 พิจารณาการเลือกชนิดการใหขอมูลยอนกลับใหเหมาะสมกับวัยดวย

2.2.8 ประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค
ผูสอนวัดและประเมินผูเรียนวาสามารถเรียนรูตามจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน

เพียงใด  อาจทําการวัดโดยการใชขอสอบ  แบบสังเกต  การตรวจผลงานหรือการสัมภาษณแลว
แตวาจุดประสงคนั้นตองการวัดพฤติกรรมการดานใด



15

2.2.9 สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู
เปนขั้นตอนสรุป  การย้ํา  ทบทวนการเรียนที่ผานมาเพื่อใหผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูที่

ฝงแนนขึ้น  กิจกรรมในขั้นนี้อาจเปนแบบฝกหัด  การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูนความรู  รวมทั้งการให
ทําการบาน  การทํารายงานหรือหาความรู  เพิ่มเติมจากความรูที่ไดในชั้นเรียน

รูปแบบของกระบวนการเรียนการสอนนี้สามารถนําไปใชไดกับทุกเนื้อหาวิชาและกับ
ผูเรียนทุกระดับอายุ  และมีนักการศึกษานําเปนแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และการออกแบบการเรียนการสอนทางเครือขายคอมพิวเตอร  เนื่องจากเปนกระบวนการที่สราง

ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดรับความรูใหมๆ ไดอยางมี
ความหมาย  โดยการเชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยู  และชวยใหผูสอนตรวจสอบผลการจัดกิจ
กรรมการเรียนการสอนวาเปนไปตามจุดประสงคหรือไม  สามารถชวยเหลือผูเรียนไดทันทีดวย
ขอมูลปอนกลับ

จากการศึกษาหลักการวิจัยและพัฒนาเพื่อเปนแนวทางในการดําเนินการวิจัยและพัฒนา
และศึกษาถึงรูปแบบของการเรียนการสอนแลว  ส่ิงหนึ่งที่จําเปนจะตองศึกษาคือ  รายวิชาที่จะนํามา
พัฒนา  เพราะการเลือกเนื้อหารายวิชาใหเหมาะสม  จะทําใหเกิดความคุมทุนทั้งในดานเวลา  ความ
พยายาม  และงบประมาณ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง ,2545:100)  ในการวิจัยนี้ผูวิจัยไดเลือกวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา  ซ่ึงจะตองทําการศึกษาถึงโครงสรางของรายวิชา  วัตถุประสงค และราย
ละเอียดของเนื้อหา  เพื่อวิเคราะหและนําไปใชในการสรางบทเรียนตอไป   รายละเอียดของวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา มีดังตอไปนี้

3. วิชา  เทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

วิชา เทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  อยูใน
หมวดของวิชาชีพการศึกษา  กลุมความสามารถทางวิชาชีพ ซ่ึงเปนวิชาที่นักศึกษาคณะศึกษาศาสตร
ทุกคนตองลงทะเบียนเรียน จํานวน 3 หนวยกิต มีคําอธิบายรายวิชาดังนี้

3.1 คําอธิบายรายวิชา
263-201           3(2-2-5)
เทคโนโลยีการศึกษา
(Educational  Technology)
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ปญหาในการเรียนการสอน  มโนมติ  ขอบขาย  และบทบาทของนวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษา  งานกราฟก  การผลิตสื่อการสอนจากวัสดุพื้น
บาน   เครื่องเสียงและเครื่องฉายตาง ๆ ส่ือมวลชนการศึกษา  นวัตกรรมการศึกษาตาง ๆ และแนว
โนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา

3.2 วัตถุประสงครายวิชา
        3.2.1 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติ  ขอบขาย  และบทบาทของเทคโนโลยีการศึกษา

และนวัตกรรมการศึกษาได
3.2.2 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของการจัดระบบและออกแบบระบบการเรียน

การสอนได
3.2.3 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของกระบวนสื่อสารการศึกษาได
3.2.4      ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อการสอนได
3.2.5      ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของวัสดุกราฟกได
3.2.6      ผูเรียนสามารถใชโสตทัศนูปกรณในกระบวนการเรียนการสอนได
3.2.7      ผูเรียนสามารถนําหลักการ ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษามาใชใน

การพัฒนาสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ
3.2.8 ผูเรียนสามารถผลิตและใชส่ือสําหรับการเรียนการสอนแบบเอกัตภาพและ

แบบกลุมได
3.2.9 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อมวลชน และบทบาทของสื่อมวลชนตอ

การศึกษาได
3.2.10 ผูเรียนสามารถอภิปรายถึงแนวโนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา

ได

3.3 เนื้อหาภาคทฤษฎี วิชา เทคโนโลยีการศึกษา เร่ืองทักษะทางเทคโนโลยีการศึกษา
ในวิชา เทคโนโลยีการศึกษา  มีเนื้อหารายวิชาที่เกี่ยวของทั้งในภาคทฤษฎีและภาค

ปฏิบัติ  แตในการวิจัยครั้งนี้จะกลาวถึงเฉพาะสวนของภาคทฤษฎี : ทักษะทางเทคโนโลยีการศึกษา
มีรายละเอียดดังตอไปนี้
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กราฟกและสิ่งพิมพเพื่อการศึกษา
- คุณคาของกราฟกตอการเรียนการสอน
- ประเภทของกราฟก
- การออกแบบงานกราฟก
- คุณคาของสิ่งพิมพตอการเรียนการสอน
- ประเภทของสิ่งพิมพ
- ระบบการพิมพ
ภาพถายเพื่อการศึกษา
- คุณคาของภาพถายตอการเรียนการสอน
- ประเภทของกลองถายภาพ
- หลักการทํางานของกลองถายภาพ
- ฟลม
- หลักการทํางานของกลองถายภาพ
- หลักการถายภาพ
- การดูแลกลองถายภาพ
โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องเสียง
- คุณคาของเครื่องเสียงตอการเรียนการสอน
- ระบบขยายเสียง
- อุปกรณในระบบขยายเสียง
- การตอลําโพงกับเครื่องขยายเสียง
โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องฉาย
- องคประกอบของการฉาย
- ระบบฉาย
- อุปกรณประเภทเครื่องฉาย
- การจัดสภาพการฉาย
โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องแปลง/ถายทอดสัญญาณ
- เครื่องแปลงสัญญาณ
- เครื่องถายทอดสัญญาณ
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ในการสรางสื่อเพื่อการเรียนการสอนสิ่งหนึ่งที่จะตองคํานึงถึง  คือ ผูเรียน  ซ่ึงการศึกษา
และวิเคราะหผูเรียน จะทําใหส่ือนั้นสามารถสื่อสารไดตรงกับกลุมเปาหมายมากที่สุด  การศึกษาถึง
คุณลักษณะของผูเรียนจึงเปนสิ่งจําเปนในการออกแบบการเรียนการสอน  สําหรับบทเรียนผานเครือ
ขายอินเตอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีการศึกษา  เปนวิชาในระดับปริญญาตรี  ผูวิจัยจึงทําการศึกษาถึง
ลักษณะของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพื่อนําไปวิเคราะหในการออกแบบการเรียนการสอน  มี
รายละเอียดดังนี้

4. ลักษณะผูเรียนระดับอุดมศึกษา

ลักษณะผูเรียนในระดับอุดมศึกษา บุญเรือง เนียมหอม (2540: 63-66) ไดใหคําอธิบายสรุป
ไดดังนี้

ผูเรียนระดับอุดมศึกษามีความสามารถทางพุทธิปญญา (Cognitive or Mental Ability)
ในระดับสูงกวาบุคคลในวัยเดียวกันอยูบาง โดยเฉพาะมีความกระตือรือรนและอุดมการณสูง

ชีวิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา เปนชีวิตที่บุคลิกภาพตางๆ ไดรับการพิจารณา ทดสอบ
ทาทาย คัดเลือก และยึดไวเปนลักษณะของผูเรียนแตละคน โดยท่ัวไปแลวนักศึกษาเขามหาวิทยาลัย
ใหมๆ บุคลิกภาพยังไมชัดเจนนัก แตเมื่อจบแลวก็จะมีลักษณะเฉพาะของตนเองคอนขางแนนอน
ดวยเหตุนี้ชีวิตในมหาวิทยาลัยไมวาจะเปนการเรียน การสอนในหองเรียน หรือกิจกรรมนอกหอง
เรียน ไมวาจะเปนภายในมหาวิทยาลัยหรือนอกมหาวิทยาลัย จึงมีคุณคาตอนักศึกษาอยางมาก ไมวา
จะดานใดๆ ก็ตาม

จากที่ผูเรียนอยูในภาวะของการคัดเลือก และพิจารณาบุคลิกภาพ และคานิยมตางๆ นี้เอง
ความสนใจของนักศึกษา จึงมีในทุกดาน อยากรูอยากเห็นความกระหายใครรู ใครเรียน จึงเปน
ลักษณะที่สําคัญ อาจารยจะใชใหเปนประโยชนในการเรียนการสอน

การใชเวลาของผูเรียนในสถาบันระดับอุดมศึกษานั้นมีผลอยางมากตอการเรียนรู และ
พัฒนาดานตางๆ ของผูเรียน โดยเฉพาะถาการใชเวลานั้นเกี่ยวของหรือสัมพันธโดยตรงกับเรื่องที่จะ
เรียน ก็จะชวยใหการเรียนมีผลดีขึ้น ถาผูเรียนใชเวลานอกหองเรียนไปซักถาม พูดคุยกับผูสอนมาก
ขึ้น ก็จะมีผลตอการเรียนรูและการเปลี่ยนแปลงทัศนคติในมหาวิทยาลัยมากขึ้น ดังขอสรุปของวิล
สัน (Wilson อางถึงในบุญเรือง  เนียมหอม : 2540) กลาววา นักศึกษาที่มีโอกาสไดติดตอใกลชิดกับ
อาจารยนอกหองเรียนจะไดผลทางการศึกษามากกวาพวกที่ติดตอสัมพันธนอย

โดยทั่วไปผูเรียนจะชอบ และพอใจกับโอกาสที่จะไดพบ และพูดคุยกับอาจารยผูสอนนอก
หองเรียน เพราะเปนชวงเวลาที่เปนอิสระ ไมรบกวนเวลาเพื่อนคนอื่นและไดถามปญหาที่ตนเองไม
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เขาใจ และไมอายเพื่อน นอกจากนี้ยังซักถามไดหลายครั้งจนพอใจ ในขณะเดียวกันก็จะซักถามเรื่อง
อ่ืนๆ ไดอยางกวางขวาง ทั้งที่ไมเกี่ยวของกับการเรียนดวย แตผลปรากฏนั้นนักศึกษามักจะมีโอกาส
ที่จะพบนอกเวลาเรียน ในหองเรียนเกือบจะหาไมไดเลย เพราะอาจารยผูสอนมักจะใชเวลานอกหอง
สอน ไปในเรื่องของการวิจัย การเขียนตํารา บทความ หรือการบริหาร

นอกจากการใชเวลาที่สัมพันธโดยตรงกับอาจารยผูสอนแลว  การใชเวลากับกลุมเพื่อน ก็
เปนเรื่องที่สําคัญ  และเวลาสวนใหญของผูเรียนจะอยูกับกลุมเพื่อนเปนสําคัญ  ขอนี้เห็นไดชัดเจน
เพราะเมื่ออาจารยผูสอนไมมีเวลาใหมากพอแลว  และผูเรียนใชเวลาสวนใหญอยูที่สถาบัน  เพื่อน
เปนสิ่งที่มีคา  และมีความหมาย ในขณะเดียวกัน ก็มีอิทธิพลอยางมากดวย

ปญหาในการเรียนของนิสิตนักศึกษา ในประเทศที่กําลังพัฒนานั้น โดยเฉพาะประเทศไทย
แลว  มักจะไดรับความสนใจนอย  เมื่อเทียบกับปญหาอื่น ๆ เพราะเชื่อกันวา  ปญหาการเรียนนั้น
เปนปญหาสวนตัวของผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีแคไหน เปนเรื่องของผูเรียนเพียงประการ
เดียว  ผูสอนไมเกี่ยวของดวย  แมผูสอนจะบรรยายไมดี สอนไมรูเรื่อง  ไมเตรียมตัว  ไมมีเอกสาร
ประกอบก็ตาม  เปนหนาที่ของผูเรียนที่จะไปแกปญหาดวยตนเอง  ความเขาใจดังกลาวมีสวนถูกอยู
บาง  ที่ความรับผิดชอบในการเรียนเปนของผูเรียน  แตขณะเดียวกัน  ผูสอนก็มีสวนรับผิดชอบอยู
มากเชนกัน  เพราะผูสอนเปนคนกําหนด  เงื่อนไขตาง ๆ ในการเรียนรู

โดยเหตุนี้ จึงกลาวไดอยางกวาง ๆ ไดวา ปญหาในการเรียนนั้น  อยูที่ความสนใจ และความ
ตั้งใจของผูเรียนเปนหลักสําคัญ และปญหานี้เอง  ที่ไปสัมพันธกับหลักสูตร  และวิธีการสอนที่หลัก
สูตรควรจะสัมพันธกับผูเรียนและสังคม  ผูสอนควรจะมีเทคนิคการสอนหลาย ๆ แบบ  ที่จะชวยให
ผุเรียนสนใจและสนใจมากขึ้นหรือมีมาตรการใหผูเรียนตั้งใจมากขึ้นดวย

การปรับตัวและการใชเวลาในสถาบันอุดมศึกษา  อาจกลาวไดวาเปนปญหาทางดานการ
เรียนการสอนที่สําคัญอีกประการหนึ่ง  โดยเฉพาะนักศึกษาปที่ 1 และปที่ 2 นั้น มักจะปรากฏวามี
ปญหาในการปรับตัว และทักษะวิธีการเรียน ผูสอนหรืออาจารยที่ปรึกษา ควรใหความสนใจใน
เรื่องนี้ดวย

การเรียนการสอนเปนเรื่องคนกับคน เปนเรื่องของการแลกเปลี่ยนประสบการณ ความรู
และทรรศนะซึ่งกันและกัน ผูรูมากยอมจะมีโอกาสมากวาผูรูนอย แตผูรูนอยก็ยอมมีโอกาสไดเชน
กัน ดังนั้น บรรยากาศของการเรียนรูจึงควรเปนบรรยากาศของการชวยเหลือ การรวมมือ การเห็น
อกเห็นใจ และเคารพนับถือซ่ึงกันและกัน

การเรียนรูนั้นเปนเรื่องที่เกิดขึ้นในตัวผูเรียน ผูเรียนเปนผูที่รูดวยตนเอง พบเอง และเปลี่ยน
ประสบการณและพฤติกรรมดวยตนเอง ถาการเรียนรูไมเกิดขึ้นในตัวของผูเรียนเองแลว การเรียนรู
ก็จะไมใชการเรียนรูที่ยั่งยืน ดังนั้นอาจารยจึงทําหนาที่เปนแตเพียงผูชวยเหลือ จัดสภาพการณ และ
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ส่ิงแวดลอมใหเปนหลักสําคัญ บรรยากาศของการเรียนรูอันแรกจึงเปนบรรยากาศที่ผูเรียนไดมี
อิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง และมีเปาหมายของตนเอง และความตั้งใจที่ชัดเจน

การที่ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองไดดีนั้น ตามหลักของการศึกษา ไมไดหมายความวา         
ผูเรียนเปนอิสระจากทุกสิ่งทุกอยาง แตหมายถึงผูเรียนควรไดรับคําแนะนํา ควรไดรับคําชี้แนะ
กระตุนเตือนใหเห็นความสําคัญ เห็นคุณคา และเห็นความหมายของสิ่งที่จะเรียน เพื่อชวยใหผูเรียน
มีความสนใจมากขึ้น การรวมมือในลักษณะนี้ควรทําเปนกลุม และผูสอนเปนสมาชิกของกลุมดวยผู
หนึ่ง แตตองคอยทําหนาที่สังเกตแนะนําใหไปในทางที่เหมาะสมดวย

การที่บรรยากาศตางๆ เหลานี้จะเกิดขึ้นไดนั้น ระบบของสถาบันอุดมศึกษาจะตองเปน
ระบบที่เห็นและใหความสําคัญแกการสอน มีบริการและอุปกรณรวมทั้งตําราเพียงพอ สงเสริม
ความคิดริเริ่มสรางสรรคอยางแทจริง และจัดการเรียนการสอนหลายรูปแบบตามใหทันกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีของโลก สงเสริมใหผูเรียนไดแสวงหาความรูดวยตนเองมากขึ้น การ
เรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตจึงเปนแนวทางหนึ่งที่ชวยสรางบรรยากาศในการเรียน

การเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับอาจารย และเพื่อน
ชวยสรางบรรยากาศของการเรียนรู และชวยเหลือ การวมมือกัน และเปนบรรยากาศที่ผูเรียนไดมี
อิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง มีเปาหมายของการเรียน และความตั้งใจที่ชัดเจน

สถาบันอุดมศึกษาเมื่อเปรียบเทียบกับสถาบันการศึกษาระดับตางๆ สถาบันอุดมศึกษาจะมี
ความพรอมทางดานอุปกรณเครือขายเชื่อมโยงกับอินเตอรเน็ต บุคลากรมีความพรอมทางดาน
เทคโนโลยี สถาบันอุดมศึกษามีเสรีภาพทางวิชาการสูง ลักษณะการเรียนการสอนมีรูปแบบ
หลากหลาย ยืดหยุน หลักสูตรตองปรับใหทันกับกระแส ความเปลี่ยนแปลงของโลก ผูเรียนระดับ
อุดมศึกษามีความพรอม กระตือรือรน ที่จะแสวงหาสิ่งใหมๆ สามารถชวยเหลือตนเองได และ
ตองการเปนอิสระ ฉะนั้นการจัดการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตจะเหมาะสมกับสถาบัน
อุดมศึกษา ซ่ึงมีความพรอมในปจจัยดานตางๆ ที่กลาวมา

เมื่อไดทําการศึกษาถึงคุณลักษณะของผูเรียนแลว ผูวิจัยไดทําการศึกษาถึงคุณสมบัติของ
อินเตอรเน็ต และเว็บไซตซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้
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5. คุณลักษณะของเว็บไซต
5.1  เว็บไซต  โฮมเพจ และเว็บเพจ
 ในอินเตอรเน็ต เว็บไซต/โฮมเพจถือเปนองคประกอบหนึ่งเนื่องจากเมื่อเขาไปในเว็บแลว

สารสนเทศหรือขอมูลตางๆที่ตองการสืบคน ก็คือหนาของเอกสารที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร ซ่ึง
ในเบื้องตนจะตองทําความเขาใจกับเว็บ  เว็บไซต  โฮมเพจ และเว็บเพจ

ปรัชญานันท นิลสุข (2543:48-55) ไดใหความหมายวา  เว็บ (Web) ถาแปลตามตัวภาษาจะ
หมายถึงใยแมงมุมหรือขายงานรางแห  เปนลักษณะที่เชื่อมโยงกันในอินเตอรเน็ต  หมายถึงแฟมขอ
มุลที่มีการเชื่อมโยงกันเปนเครือขาย  ถามีเพียงไฟลเดียวหรือหนาเดียวจะเรียกวา  เว็บเพจ 
(WebPage) เมื่อหลาย ๆ เว็บเพจรวมกัน เขาก็จะเรียกเปน  เว็บไซต  (Web Site) แตหนาแรกของ
เว็บไซตที่ปรากฎเมื่อเขาสูระบบ  จะเรียกวาโฮมเพจ(Homepage) หรือจะกลาววาโฮมเพจ  คือเว็บ
เพจหนาแรกของเว็บไซตก็ได ดังรูป

ภาพประกอบ  2  ลักษณะของเว็บไซตในระบบอินเตอรเน็ต
ท่ีมา : ปรัชญานันท นิลสุข ,2543

โฮมเพจ
H

เว็บเพจ1 เว็บเพจ2 เว็บเพจ3 เว็บเพจ4 เว็บเพจ5

เว็บไซต
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5.2 โครงสรางของเว็บ (Web Structure)
นักออกแบบเว็บสวนใหญจะมีรูปแบบการสรางที่แตกตางกัน โดยทั่วไปจะขึ้นอยูกับความ

ถนัด และความพอใจของตนเปนหลัก โดยไมไดคํานึงถึงหลักในการออกแบบที่ถูกตอง เทาที่ควร
การออกแบบเว็บไซตที่ดีควรจะตองวางโครงสรางใหมีความสมดุล มีการเชื่อมตอสัมพันธกัน
ระหวางรายการ (Menu)หรือโฮมเพจ กับหนาเนื้อหาอื่นๆ รวมถึงการเชื่อมโยงไปสูภาพและขอ
ความตางๆ โดยตองวางแผนโครงสรางใหดี เพื่อปองกันอุปสรรคที่จะเกิดตอผูใช เชน การหลงทาง
ของผูใช ในขณะ เขาสูเนื้อหาในจุดรวม (Node) ตางๆ เปนตน จากหลักการนี้แสดงวาโครงสราง
ของเว็บไซตเปนสวนที่ ควรใหความสําคัญ โครงสรางที่ดีจะชวยสงผลที่ดีตอผูใช เพราะขอมูลที่มี
อยูมากมายนั้นตองอาศัย การเชื่อมโยงเนื้อหา หรือการจัดระเบียบของเนื้อหาใหกับการสืบคนภาย
ในบทเรียน การจัดระเบียบที่ดี จะชวยใหผูเรียนมีความรู และเกิดประสบการณที่ดีในการเรียนดวย
เว็บ ในขณะเดียวกันโครงสรางที่ไม เหมาะสมก็ยอมสงผลเสียตอผูใชเชนกัน( ณัฐกร  สงคราม
,2542)

ลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton, 1999  อางถึงใน ณัฐกร  สงคราม , 2542  )    ไดนํา
เสนอรูปแบบโครงสราง ของเว็บ แบงออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังนี้

5.2.1 เว็บท่ีมีโครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)
เปนโครงสรางแบบธรรมดาที่ใชกันมากที่สุดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่นิยม จัด
ดวยโครงสรางแบบนี้มักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา หรือในลักษณะ การ
ดําเนินเรื่องจากเรื่องทั่วๆ ไป ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแมกระทั่งลักษณะ การ
เรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้
เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสรางแบบนี้กับเว็บที่มีเนื้อ
หา ซับซอน ส่ิงที่จําเปนคือตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน หรืออาจจะทําการ
เชื่อมโยง ไปยังขอมูลในเว็บอื่นที่เกี่ยวของ เพื่อเปนการรองรับเนื้อหาที่มีความซับซอนเหลานั้น

ภาพประกอบ  3  โครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)
ท่ีมา: Lynch and Horton, 1999
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เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัวตามความ
คิด ของผูสราง พื้นฐานแนวคิดเหมือนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่งๆ นั่นคือตองอานผาน
ไปทีละหนา ทิศทางของการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเปนการดําเนินเรื่องในลักษณะ
เสนตรง โดยมี ปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง เริ่มจากหนาเริ่มตน
(Start Page) ซ่ึงโดย ปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนําใหผูใชทราบถึงรายละเอียดของเว็บ รวมทั้ง
อธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อผูใชผานจากหนาเริ่มตนเขา
ไปสูภายในจะพบกับหนา เนื้อหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมีเนื้อหาที่ซับซอนเกิน
กวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติม รายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทําเปนหนาเนื้อหายอย (Sub
Topic/Detour) และทําการเชื่อมโยงกับหนา เนื้อหาหลักนั้นๆ ซ่ึงหนาเนื้อหายอยเหลานี้มีลักษณะ
เปนหนาเดี่ยวที่เมื่อเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหา แลว ตองกลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไม
สามารถขามไปยังเนื้อหาอื่นๆ ได และเมื่อผูใช ผานไป จนจบเนื้อหาทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุด
ทาย (End Page) ซ่ึงอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนื้อหาทั้งหมด

การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next Topic) เพื่อ 
เดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพื่อตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา ใน
สวน ของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ที่ทําไวใน
หนาเนื้อหา หลักเชื่อมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายังหนาหลัก (Main Topic) ในกรณี
ที่อยูในหนา เนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหาหลัก ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คือ 
งายตอผูออกแบบ ในการจัดระบบโครงสราง และงายตอการปรับปรุงแกไข เนื่องจากมีโครงสรางที่
ไมซับซอน การเพิ่มเติม เนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงายเพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครง
สรางเทานั้น แตขอเสียของ โครงสรางระบบนี้คือ ผูใชไมสามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหา
ของตนเองได ในกรณีที่ตองการ เขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใดหนาหนึ่งนั้นจําเปนตองผานหนาที่ไม
ตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสียเวลา ซ่ึงปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่มสวนที่
เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซ่ึงประกอบดวย รายช่ือของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเว็บและ
สามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่ช่ือ ของหนาที่ผูใชตองการ เขาไปไวในหนา
เนื้อหาแตละหนา เพื่อทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความ ยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช

5.2.2 เว็บท่ีมีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)
เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล โดยแบงเนื้อหา ออก
เปนสวนตางๆ และมีรายละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหล่ันกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับ แผน
ภูมิองคกร เนื่องจากผูใชสวนใหญจะคุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกรทั่วๆ ไปอยูแลว จึง
เปนการงายตอการทําความเขาใจกับโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี้ ลักษณะเดนเฉพาะของ
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เว็บประเภทนี้คือการมีจุดเริ่มตนที่จุดรวมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู
เนื้อหา ในลักษณะเปนลําดับจากบนลงลาง

ภาพประกอบ 4  โครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)
ท่ีมา :Lynch and Horton, 1999

เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงาน ซ่ึงรูปแบบโครง
สราง คลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปน กิ่งใหญ กิ่งเล็ก ใบไม ดอก และผล เปนตน 
หลักการ ออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เกี่ยวของกัน โดยที่เนื้อหาทั้ง
หมดจะถูก เชื่อมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซ่ึงมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใชถึงวิธีการ
ที่จะเขาไปสู หัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนใดกอนก็ไดตามความสนใจ 
เมื่อเขาไปสู เนื้อหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมักจะเปนหนาที่ใช
อธิบายหัวขอนั้นๆ เพื่อเปนการนําเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลาง โดยหนาเนื้อหาดาน
ลางที่เปนรายละเอียด ยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบเรียงลําดับ หรือแม
กระทั่งแบบลําดับขั้นเองก็ได ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดูเนื้อหาในสวนนั้นๆ 
หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพื่อเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไป

การเชื่อมโยงภายในเว็บเริ่มที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศูนยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายในจะมี
การ สรางไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกที่จะเขา
ไปสูเนื้อหา สวนตางๆ เมื่อผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวนหนึ่ง
แลวนั้น ถาเนื้อหา สวนนั้นเปนลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดับ หนาแรก (Topic
Overview) ก็จะทําหนาที่ เปนหนาเริ่มตน (Start Page) เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุมหนาตอไปหรือ
หนาที่แลว (Next/Previous Topic) ในการดูเนื้อหายอยทีละหนา เมื่อถึงหนาสุดทายก็ใชปุมกลับขึ้น
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ไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic Overview) ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหายอยเปนสวนตางๆ ควรจัด
ระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ในลักษณะโครงสรางแบบลําดับขั้นอีกชั้นหนึ่ง โดยท่ีหนาแรก (Topic
Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น จัดทําในลักษณะเดียวกับหนาโฮมเพจนั่นคือเปนหนารายการ (Menu
Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอย สวนตางๆ จากนั้นก็กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาในลักษณะเดียว
กับที่กลาวมาแลว และสุดทาย เมื่อกลับจากดูเนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลว ก็จะมีปุม
กลับไปหนาโฮมเพจ (Home Page) เมื่อตองการกลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเนื้อหาหลักสวนตอ
ไป

ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูล 
ของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดูแลและปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมู 
ที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุล 
นั่นคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep) หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไปเปน
ลักษณะ ของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการเขาสู
เนื้อหาที่ตองการ เพราะตองคลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไขคือการสรางวิธีเชื่อม
โยงจากหนาเนื้อหาหลัก ไปสูหนาเนื้อหายอยแตละหนา โดยทําเปนรายการ (Menu) ยอยๆ หรืออาจ
เปนลักษณะการสรางเปน หนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของโครงสราง
แบบเรียงลําดับ ดังที่กลาว มาแลว สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไปเปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหา
ในแตละสวนนอยเกินไป ทําใหเกิด หนารายการ (Menu Page) มากเกินความจําเปน หลายๆ คร้ังที่ผู
ใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อ ไปสูเนื้อหาเพียงหนาเดียว วิธีการแกปญหาคือควรตัดหนาราย
การที่ไมจําเปนออกไปหรือเพิ่มเนื้อหา ในสวนนั้นใหมากขึ้น

5.2.3 เว็บท่ีมีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)
โครงสรางรูปแบบนี้มีความซับซอนมากกวารูปแบบที่ผานมา การออกแบบเพิ่มความ

ยืดหยุน ใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใช โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละ
สวน เหมาะแก การแสดงใหเห็นความสัมพันธกันของเนื้อหา การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปน
ลักษณะเชิงเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได เชน ในการ
ศึกษาขอมูลประวัติศาสตร สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร โดยในแตละสมัยแบงเปน
หัวขอยอยเหมือนกันคือ การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลังศึกษาขอมูล
ทางประวัติศาสตรเกี่ยวกับ การปกครองในสมัยอยุธยา ผูใชอาจศึกษาหัวขอศาสนาเปนหัวขอตอไป
ก็ได หรือจะขามไปดูหัวขอ การปกครองในสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ไดเพื่อเปรียบเทียบลักษณะขอ
มูลที่เกิดขึ้นคนละสมัยกัน
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ภาพประกอบ 5  โครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)
ท่ีมา : Lynch and Horton, 1999

ในการจัดระบบโครงสรางแบบนี้ เนื้อหาที่นํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่เหมือนกัน
และ สามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือนําหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่ง
โดยทั่วไป จะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บ เมื่อผูใช
คลิกเลือก หัวขอใด ก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอนั้นๆ และ
ภายในหนานั้น ก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่องเดียวกัน นอกจาก
นี้ยังสามารถนํา โครงสรางแบบเรียงลําดับและแบบลําดับขั้นมาใชรวมกันไดอีกดวย
ถึงแมโครงสรางแบบนี้ อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคงคาง ของ
หัวขอ (Cognitive Overhead) ได แตจะเปนประโยชนที่สุดเมื่อผูใชไดเขาใจถึงความสัมพันธ
ระหวางเนื้อหา ในสวนของการออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดี เนื่องจากมีการเชื่อมโยงที่
เกิดขึ้น ไดหลายทิศทาง นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตองเพิ่มเนื้อหาในภาย
หลัง

5.2.4  เว็บท่ีมีโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure)
โครงสรางประเภทนี้จะมีความยืดหยุนมากที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกัน ได
หมด เปนการสรางรูปแบบการเขาสูเนื้อหาที่เปนอิสระ ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเนื้อหาได
ดวย ตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือน
กัน ของแตละหนาในลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย โครงสรางลักษณะนี้จัดเปนรูป
แบบที่ ไมมีโครงสรางที่แนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไมไดจํากัดเฉพาะ
เนื้อหา ภายในเว็บนั้นๆ แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเว็บภายนอกได 
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ภาพประกอบ  6  โครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Sructure)
ท่ีมา : Lynch and Horton, 1999

ลักษณะการเชื่อมโยงในเว็บนั้น นอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย กับ
ขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว ยังสามารถใชลักษณะการเชื่อมโยง
จากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซ่ึงรายการนี้จะปรากฏอยูบริเวณใด
บริเวณหนึ่งในหนาจอ ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึ่งในรายการเพื่อเลือกที่จะเขาไปสูหนา
ใดๆ ก็ไดตามความตองการ

ขอดีของรูปแบบนี้คืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทิศทาง
การเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเนื้อหาใหมๆ อยูเสมอจะเปนการยากในการ
ปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใชเกิดการสับสนและ
เกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได

จากการศึกษาถึงอินเตอรเน็ตและเว็บไซต  ทําใหทราบถึงคุณสมบัติของอินเตอรเน็ตและ
ลักษณะโครงสรางของเว็บไซต  เพื่อที่จะนําไปปรับใชใหเหมาะสมกับโครงสรางเนื้อหาในการ
พัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  ส่ิงจําเปนที่จะตองศึกษาในการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้
อีกประการหนึ่ง คือ การศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Web- Based
Instruction) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้
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6. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Web- Based Instruction)
6.1 ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต หรือเว็บ ( Web-Based Instruction) เปนรูป

แบบหนึ่งของการประยุกต ใชบริการเครือขายอินเตอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยาง
มากในปจจุบัน เปนความ พยายามในการใชคุณสมบัติตางๆของอินเตอรเน็ตมาใชเพื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนการสอน เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทาน
ไดใหความหมายของ การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ดังนี้

แฮนนัม (Hannum, 1998) กลาวถึงการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการจัดสภาพการเรียน
การสอนผานระบบอินเตอรเน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียน
การสอนอยางมีระบบ

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพที่ ชัด
เจน ของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอน (Instructional Design) ซ่ึงกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส เปน
การจัดหา เครื่องมือใหมๆ สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวย
ขจัดปญหา เรื่องสถานที่และเวลา

แคมเพลสและแคมเพลส (Camplese and Camplese, 1998) ใหความหมายของการเรียน
การสอนผานเว็บวาเปนการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใชเวิลดไวดเว็บ
เปน ส่ือกลางในการถายทอดความรูแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน เนื่องจากเวิลดไวดเว็บมี
ความ สามารถในการถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
และเสียง จึงเหมาะแกการเปนสื่อกลาง ในการถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน

ลานเพียร (Laanpere, 1997) ไดใหนิยามของการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการจัด การ
เรียนการสอน ผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ ซ่ึงอาจเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอน
ในหลักสูตรมหาวิทยาลัย สวนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนา โครงการกลุม หรือการ
ส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผานเวิลดไวดเว็บ โดย
ตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได การเรียนการสอนผานเว็บนี้เปนการรวมกันระหวางการศึกษาและ การ
ฝกอบรมเขาไวดวยกัน โดยใหความสนใจตอการใชในระดับ การเรียนที่สูงกวาระดับมัธยมศึกษา

ขาน (Khan,1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวาหมายถึง โปรแกรม
การเรียนการสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ที่นําคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆ
ที่มีในเวิลดไวดเว็บ มาใช ประโยชน ในการจัดสภาพแวดลอมที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรู
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พารสัน (Parson, 1997) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัดสภาพการเรียนการ
สอน ในบางสวน หรือทั้งหมดของกระบวนการในการสงความรูไปสูผูเรียน โดยผานเวิลดไวดเว็บ
เปนสื่อกลาง

คอลลีน (Colleen, 1996) ไดใหคําจํากัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ วา
เปนสื่อใหมซ่ึงรวมคุณประโยชนของไฮเปอรมีเดียซ่ึงประกอบไปดวย ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพ
กราฟกและภาพเคลื่อนไหว เปนการสอนรายบุคคลโดยผานเครือขาย การออกแบบการสอน ตองใช
หลักทฤษฎีเพื่อการออกแบบเพื่อใหเกิดประโยชนทางการศึกษาแกผูเรียน

ภายในประเทศไทย  นักการศึกษาหลายทานใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บ
ไวดังนี้

ใจทิพย ณ สงขลา (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวาหมายถึง การผนวก
คุณสมบัติ ไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพื่อสรางสิ่งแวดลอมแหงการ
เรียนในมิติที่ไมมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน (Learning without
Boundary)

กิดานันท มลิทอง (2543:344) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บ
ในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมด
ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใชประโยชน
จากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบ อินเตอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกัน ทาง
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิด ประ
สิทธิภาพสูงสุด

วิชุดา รัตนเพียร (2542) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอโปรแกรม บท
เรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเตอรเน็ต ซ่ึงผูออกแบบและ
สรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะ ตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของ
อินเตอรเน็ต และนําคุณสมบัติตางๆ เหลานั้นมาใชเพื่อ ประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุด

ณัฐกร  สงคราม (2543) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัดสภาพ การเรียนการ
สอนที่ไดรับ การออกแบบอยางมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ มาเปน
ส่ือกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ โดยอาจจัด เปน
การเรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือนํามาใชเปนเพียงสวนหนึ่งของกระบวนการทั้งหมด การ
เรียน การสอนผานเว็บจึงถือเปนวิธีการใหมที่ชวยสงเสริมพัฒนาใหเกิดการเรียนรู และชวยขจัด
ปญหา เรื่องอุปสรรคของการเรียนการสอนทางดานสถานที่และเวลาอีกดวย
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สรุปไดวาการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตคือ บทเรียนที่ออกแบบเพื่อใหผูเรียน
สามารถศึกษาไดดวยตนเองผานเครือขายอินเตอรเน็ต ในเวลาและสถานที่ใดก็ได  ใหผูเรียนมีปฏิ
สัมพันธโตตอบกับบทเรียน ในรูปแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกเรียน  และกลับไปทบทวน
ไดตามความตองการ

นิยามตาง ๆ เปนเพียงการใหความหมายนัยกวาง ๆ แตยังไมไดเจาะจงสภาพของการเปนเว็บ
ชวยสอนอยางชัดเจน การจะเปน WBI จะตองมีส่ิงตอไปนี้อยางสมบูรณ ไดแก

6.1.1 ความเปนระบบ  สามารถแบงเปน
Input ไดแก  ผูเรียน  ผูสอน  วัตถุประสงคการเรียน  ส่ือการสอน  ฐานความรู

การสื่อสารและกิจกรรมการประเมินผล
Process ไดแกการสรางสถานการณหรือจัดสภาวะการเรียนการสอน โดยใชวัตถุ

ดิบจาก Input อยางมีกลยุทธ หรือตามที่กําหนดไวในแผนการสอน
Output ไดแกผลสัมฤทธิ์การเรียนรู ซ่ึงไดจากการประเมิน

6.1.2  ความเปนเงื่อนไข
เงื่อนไขเปนสวนสําคัญอยางยิ่งสําหรับ WBI อาทิกําหนดเงื่อนไขวา เมื่อเสร็จ

ส้ินจากการเรียนแลวจะตองทําแบบประเมินการเรียน หากทําแบบประเมินผานตามคะแนนที่
กําหนดไว ก็สามารถไปศึกษาบทอื่นๆ หรือบทเรียนที่ยากขึ้นเปนลําดับได แตถาไมผานเงื่อนไขที่
กําหนด ก็จะตองเรียนซ้ําจนกวาจะผาน

6.1.3 การสื่อสารหรือกิจกรรม
กิจกรรมจะเปนตัวกระตุนใหนักเรียนเกิดการปฏิสัมพันธ หรือการสื่อสารขึ้น

ภายในสถานการณการเรียน โดยไมตางจากหองเรียนปกติอาจเรียกวา Virtual Classroom กิจกรรม
จะเปนตัวชวยใหการเรียนเขาสูเปาหมายไดงายขึ้น เชน ใช Mail Chat  Webboard  Search ฯลฯ ติด
ตออาจารยหรือเพื่อนรวมชั้นเรียนเพื่อถามขอสงสัย

6.1.4 Learning Root
Learning Root เปนการกําหนดแหลงความรูภายนอก ที่เกี่ยวของกับบทเรียนโดยมีเงื่อนไข

เชน แหลงความรูภายนอก ที่มีความยากเปนลําดับ หรือเกี่ยวของกับหัวขอการเรียนเปนลําดับ การ
กําหนด Learning Root โดยใชเทคนิค Frame จะชวยใหผูเรียนไมเกิดภาวะหลงทาง

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดทําการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต (WBI) มีทฤษฎีการเรียนรู  และรูปแบบการเรียนการสอนที่เกี่ยวของ  ดังนี้

การเรียนรูโดยการคนพบของบรูเนอร (Brooner) การเรียนการสอนผาน



31

เครือขายอินเตอรเน็ตเปนกระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการคนพบ  
เนื่องจากการเรียนรูโดยผานทาง อินเตอรเน็ตจะเปนกระบวนการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวด
ลอมดวยตนเองคือ มีปฏิสัมพันธกับขอมูล ขาวสาร ความรูที่มีอยูในอินเตอรเน็ตดวยตนเอง ผูเรียน
มีปฎิสัมพันธกับผูสอน  ผูเรียน และผูเชี่ยวชาญทั่วโลก

การเรียนรูดวยการนําตนเอง  การเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  ผูเรียนจะ
ตองมีความรับผิดชอบสูงในการแนะนําตนเอง  ศึกษาคนควาดวยตนเอง  สวนผูสอนจะเปนผูอํานวย
ความสะดวก  จัดหาทรัพยากร  แหลงขอมูลใหพรอม  และจะตองมีปฏิสัมพันธกันทั้งผูเรียนและผู
สอน  และระหวางผูเรียนดวยกันเอง

การสอนรายบุคคล การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  เปนรูป
แบบที่ผูเรียนตองดําเนินกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหา  เลือกเวลา 
และเลือกกิจกรรมที่มีอยูในอินเตอรเน็ต  การเรียนการสอนผานเครือขายนั้นมีการยืดหยุนในเรื่อง
ของเวลา  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหาที่ตนสนใจ  มีอิสระในการประเมินผลการเรียน  ผูเรียน
แตละคนรูความกาวหนาในการเรียนของตน  มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน  มีอิสระในรูปแบบ
การเรียน  และกอใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนรายบุคคลอยางสูง

การเรียนแบบรวมมือ  (Collaborative  Llearning) เปนวิธีการที่มุงใหผูเรียน
รวมมือกันในการเรียนการสอน   ซ่ึงเกี่ยวของกับการทํางานรวมกัน  การใชขอมูลรวมกันในแหลง
ขอมูล  การแลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็นหรือปญหา ความสําเร็จหรือความลมเหลว  ในการเรียน
แบบรวมมือ  ถือวาผูสอนคือ  ผูอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนในการขยายฐานความรู  ชวยเหลือ
ผูเรียนดวยการตั้งคําถามที่เหมาะสม  ถูกตอง และชี้แนวทางในการหาคําตอบที่เหมาะสม

รูปแบบการสอนของกาเย ( Gagne) กาเยไดเสนอกระบวนการเรียนการ
สอน 9 ขั้น ดังตอไปนี้

1) การสรางความสนใจ  สรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจใน
บทเรียน

2) แจงจุดประสงค บอกใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียน ใหเห็น
ประโยชนในการเรียน เห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน

3) กระตุนใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่จําเปนตอการเชื่อมโยงกับ
ความรูใหม

4) เสนอบทเรียนใหมโดยใชส่ือตาง ๆ ที่เหมาะสมมาประกอบการสอน
5) ใหแนวทางการเรียนรู บอกแนวทางใหผูเรียนสามารถทํากิจกรรม

ดวยตนเอง ผูสอนแนะนําวิธีการทํากิจกรรม  แนะนําแหลงคนควาใหผูเรียนไปศึกษาเอง
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6) กระตุนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ    ทําแบบฝกหัดใหผูเรียนแสดง
พฤติกรรมตามจุดประสงค

7) การใหขอมูลปอนกลับ ใหผูเรียนเห็นผลการปฏิบัติกิจกรรม
หรือพฤติกรรมที่แสดงออก

8) การประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค
9) สงเสริมความแมนยํา และการถายโอนการเรียนรู  เปนการสรุป

การย้ํา ทบทวนการเรียนที่ผาน การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูนความรู หาความรูเพิ่มเติมจาก
ความรูที่ไดในชั้นเรียน

6.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
เนื่องจากอินเตอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรที่มีคุณสมบัติหลากหลายตอการนําไปประยุกต

ใชในการศึกษา ดังนั้นการเรียนการสอนผานเว็บจึงสามารถทําไดในหลายลักษณะ แตละสถาบัน
และ แตละเนื้อหาของหลักสูตร ก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผานเว็บที่แตกตางกันออกไป ซ่ึง
ในประเด็นนี้ มีนักการศึกษาหลายทาน ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอน
ผานเว็บ ดังตอไปนี้

โดเฮอรตี้ (Doherty, 1998) แนะนําวาการเรียนการสอนผานเว็บ มีวิธีการใชใน 3 ลักษณะ
คือ

1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ
ภาพกราฟกโดยมีวิธี การนําเสนอ คือ

1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดี่ยว เชน ขอความ หรือ รูปภาพ
1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับรูปภาพ
1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

เสียง
2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวันในชีวิต

ซ่ึงเปน ลักษณะสําคัญของอินเตอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเตอรเน็ตหลายแบบ เชน
                    2.1  การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ

      2.2   การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน
      2.3   การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่ เปนการสงขอความจากแหลงเดียวแพร
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กระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่นๆ ไดรับฟงดวย หรือการประชุมผาน
คอมพิวเตอร (Computer conferencing)

      2.4   การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ
ส่ือสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน

3. การทําใหเกิดความสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะที่สําคัญของ
อินเตอรเน็ตและสําคัญที่สุด ซ่ึงมี 3 ลักษณะคือ

       3.1 การสืบคนขอมูล
       3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ
       3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ
การเรียนการสอนผานเว็บตามแนวคิดของ พารสัน (Parson, 1997) ไดแบงประเภท

ของการเรียนการสอนผานเว็บ ออกเปน 3 ลักษณะ คือ
1. การเรียนการสอนผานเว็บแบบรายวิชาเดียว (Stand - Alone Courses) เปนรายวิชาที่มี

เครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเตอรเน็ตอยางมากที่สุด ถาไมมีการ
ส่ือสาร ก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได (Computer Mediated Communication :
CMC) ลักษณะของการเรียนการสอนผานเว็บแบบนี้มีลักษณะเปนแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจํานวน
มาก ที่เขามาใชจริง แตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชา ทางไกล

2. การเรียนการสอนผานเว็บแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปน
รายวิชาที่มี ลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน และมีแหลงใหมากเชน การ
กําหนดงานที่ใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บที่
สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที่ ของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว

3. การเรียนการสอนผานเว็บแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปน
ชนิดของเว็บไซต ที่มีวัตถุดิบ เครื่องมือ ซ่ึงสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกัน หรือ
เปนแหลงสนับสนุนกิจกรรม ทางการศึกษาซึ่งผูที่เขามาใชก็จะมีส่ือใหบริการหลายรูปแบบเชน ขอ
ความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการสื่อสาร ระหวางบุคคล เปนตน
 นอกจากนี้ แฮนนัม (Hannum, 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ออก
เปน 4 ลักษณะ ใหญๆ คือ

1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คือ
1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจากความ

สามารถ ในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ใหผูเรียนผาน การเชื่อมโยงไปยังแหลง เสริมตางๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสือออนไลน
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ทั้งหลาย ซ่ึงถือไดวา เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากรจํานวนมหาศาล
มาประยุกตใช สวน ประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสารออนไลน หนังสือ
ออนไลน สารบัญการอาน ออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการ
รวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับ วิชาตางๆ

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้
เปน การจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด นิยาม คํา
ศัพทและ สวนเสริม ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้น
เรียนปกติและ สามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคือ รูป
แบบนี้จะเตรียมเนื้อหา สําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียน
เขาถึงเนื้อหาที่ตองการจาก การเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้
ประกอบดวย บันทึกของหลักสูตร บันทึกคําบรรยาย ขอแนะนําของหองเรียน สไลดที่นําเสนอ วิดี
โอและภาพ ที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มี ความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายช่ือ
ในชั้น กฏเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการสอบ และตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาดหวังของ
ช้ันเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน

1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฎิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้
จัดให ผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฎิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ โดยนําลักษณะ
ของบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนที่เนนการมี
ปฏิสัมพันธ มีการให คําแนะนํา การปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง

2.รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model)
การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อเพื่อการสื่อสาร
(Computer - Mediated Communications Model) ผูเรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผูเรียนคนอื่นๆ ผู
สอนหรือกับผูเชี่ยวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเตอรเน็ต ซ่ึงไดแก จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปราย การสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะ
สําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริม การสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวมใน
การเรียน การสอน

3.  รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนการนํา
เอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บ
ไซทที่รวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียน ไวดวยกัน เว็บไซทที่รวบรวมเอาบันทึก
ของหลักสูตร รวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุมอภิปราย หรือเว็บไซทที่ รวมเอารายการแหลง เสริม
ความรูตางๆและความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชน
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เปนอยางมากกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีใน อินเตอรเน็ต ใน
ลักษณะที่หลากหลาย

4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model)
รูปแบบหองเรียนเสมือนเปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบ

ที่กลาวมา แลวขางตนมาใช เปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอน ที่นําแหลงทรัพยากรออนไลนมา
ใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวาง นักเรียนดวยกัน นักเรียนกับผู
สอน ช้ันเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่น และกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ โดยเนนความสําคัญของ
กลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกัน นักเรียน และผูสอนจะไดรับ ความรูใหม ๆ จากกิจกรรม การ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการเรียน การสอนรูปแบบนี้ก็คือ ความ
สามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมา ใชในการออกแบบ การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเตอรเน็ต โดยมีสวน ประกอบคือ
ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายช่ือแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวาง ผูเรียนผูสอน คํา
แนะนําและการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้ง
การสื่อสารระหวางกัน รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไมมีขอจํากัด
ในเรื่องของเวลาและสถานที่

เนื่องจากการเรียนการสอนผานเว็บรวบรวมความสามารถของสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน ทํา
ใหมี ลักษณะการนําไปใชที่หลากหลาย บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2541) ไดสรุปลักษณะการใชการเรียน
การสอน ผานเว็บเปนหัวขอ ตางๆ ดังนี้

1. การเรียนการสอนผานเว็บเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance
Education) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกล ครอบคลุมทั่วโลก

2. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาตางเวลาและวาระ (Asynchronous Learning)
การใชเว็บในการสอนสามารถกระทําไดตลอดทุกที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime)

3. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) โดย
การ ใหผูเรียนไดเขาไปเรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดใหผูเรียนไดจัดทําโครงการขึ้นบนเว็บก็ได

4. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย (Distributed
Education) นั่นคือ การศึกษาไมไดจํากัดอยูในที่ใดที่หนึ่ง ไมจําเปนตองเขาชั้นเรียน แตผูเรียน
สามารถเรียนไดทุกที่ ดวยขอมูลที่เหมือนกันทุกแหง

5.  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบรวมมือ (Collaborative Learning) นั่นคือ
เปน ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผานเว็บ

6.การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning Network)
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เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ ไดทั่วโลก สามารถเขาถึงขอมูลของที่ตางๆ มากมาย ไมได
เฉพาะ เจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเทานั้น การตอเชื่อมระหวางหนวยงานตางๆ และโครงการจัดการศึกษา
ที่เนน ระบบเครือขายทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู

7. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education on
Demand) เนื่องจากขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูมหาศาลนับเปนลานๆ เว็บ ดังนั้นผูเรียนจึง
สามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง

8. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) อัน
เนื่อง มาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของหองเรียน เพียงแตเปนการเรียนที่หนา
จอภาพ ไมไดจัดเปนหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทาเทียมกับหอง
เรียนจริง

6.3  ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บ
การเรียนการสอนผานเว็บจะมีความแตกตางกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้น

เรียนปกติที่คุนเคยกันอยู โดยการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนสวนใหญจะมีลักษณะ
ที่เนนให ผูสอนเปนผูถายทอดความรูสูผูเรียน ผูเรียนไมมีความกระตือรือรนที่จะแสวงหาความรู
อ่ืนๆ เพิ่มเติม แตตามหลักการพื้นฐานการศึกษาของการเรียนรูนั้นเชื่อวา ผูเรียนที่สามารถแสวงหา
ความรูดวยตนเอง จะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา ผูเรียนควรจะไดรับ การยินยอมใหเรียนในสิ่งที่พวก
เขาสนใจ การเรียนรูจะมีความหมายมากยิ่งขึ้นเมื่อผูเรียนเขาไปเกี่ยวของ กับกระบวนการเรียนการ
สอนที่มาจากการตั้งคําถามมากกวาการรอรับแตคําตอบจากผูสอน  เวิลดไวดเว็บมีศักยภาพที่มาก
มายตอการอํานวยความสะดวกการเรียนรู โดยมีผูสอนเปนผู สรางโอกาส ดูแลควบคุมขอมูล และ
ใหผลปอนกลับเกี่ยวกับองคความรูที่ผูเรียนไดรับ นอกจากนี้ ผูเรียน จะเปนเจาของการเรียนรูเอง
สามารถ สรางวิธีการเรียนรู และการแกไขปญหาในโลกไดดวยตนเอง ผูสอน จะกลายมาเปนผู
อํานวยความสะดวกในการสรางโอกาสสําหรับการเรียน ซ่ึงทําหนาที่ใหแนวคิดเบื้องตน จัดหา
แหลงทรัพยากรและกิจกรรมสําหรับการเรียนรู และสงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางองคความรู ดวย
ตนเอง และคอยใหคําแนะนําและชวยเหลือนักเรียนในการสํารวจและเขาถึงขอมูล ซ่ึงผูสอนจะพลิก
บทบาทมาเปนผูจัดการ และควบคุมการเรียนการสอนแทน

จากแนวคิดเหลานี้สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้นเปนการสนับสนุน
ใหผูเรียน ไดคนควาหาความรูดวยตนเอง อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสรวมทํากิจกรรม
ตางๆ กับผูเรียนคนอื่นๆ พรอมทั้งคณาจารยหรือผูเชี่ยวชาญไดอีกดวย โดยใชบริการที่มีอยูในเครือ
ขาย อินเตอรเน็ตเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร
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6.3.1 ขอดีของการเรียนการสอนผานเว็บเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิม

ณัฐกร  สงคราม (2543) ไดเปรียบเทียบถึงขอดีของการเรียนการสอนผานเว็บเทียบกับ
การเรียนการสอนแบบดั้งเดิม  มีรายละเอียดดังนี้

6.3.1.1 ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience)
นักเรียนสามารถ ที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที่ ลักษณะทาง
กายภาพของหองเรียน มักจะมีการกําหนดตารางเวลาตายตัว แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเว็บ
แลวจะลดปญหาเรื่อง ของการกําหนดเวลา สถานที่ และราคาคาใชจายบางประการลงไปได

6.3.12 ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just-in-time Learning) การเรียนการสอน
ผานเว็บมีความสัมพันธกับความตองการที่จะเรียนรูและเวลา นักเรียนที่เขามาเรียนจะไดรับความรูที่
มีความสําคัญ และมีประโยชน หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพิ่มแรงจูงใจและการระลึกถึง
ความรูได ส่ิงนี้จะเปน ส่ิงที่สําคัญเพราะผูเรียนสามารถ เรียนรูไดตลอดชีวิตหากพวกเขาประสงคที่
จะเรียนรู

6.3.1.3 การควบคุมผูเรียน (Learner Control) ในสภาพการเรียนรูแบบนี้ ลักษณะ
การควบคุม การเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะตัดสินใจและกําหนดเสนทาง
การเรียน ตามความตองการของตนเอง

6.3.1.4 รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format) เวิรดไวดเว็บจะมีการนําเสนอ
เนื้อหาของหลักสูตร โดยใชส่ือมัลติมีเดียที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนขอความ เสียง วิดีทัศน และการ
ส่ือสารในเวลาเดียวกัน ผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยืดหยุนของ
เวิลดไวดเว็บเพื่อให การเรียนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด

6.3.1.5 แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) ตัวแปรที่เกี่ยวของกับ
แหลงทรัพยากร ขอมูล มี 2 ตัวแปรคือ จํานวนและความหลากหลายของเนื้อหาที่มีอยูในเว็บ ขอมูล
สามารถไดมาจาก หลายๆ แหลงเชน การศึกษา ธุรกิจ หรือ รัฐบาล ฯลฯ จากทั่วทุกมุมโลก ถือไดวา
เปนพื้นที่ขนาดใหญ และเปนที่เก็บขอมูลไดหลากหลายชนิด ผูออกแบบการเรียนการสอน จะตอง
ออกแบบใหผูเรียนไดเขาถึงแหลง ทรัพยากรซึ่งไมไดมีอยูในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม ตัวแปรที่สองคือ
ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซ่ึงชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจากแหลงอื่นๆ ไดอยางงายดายกวา
การคนหาขอมูลในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม

6.3.1.6 ความทันสมัย (Currency) เนื้อหาที่ใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการ
สอนผานเว็บ สามารถปรับปรุงใหทันสมัยไดอยางงายดาย แหลงทรัพยากรอื่นๆ ที่มีอยูบนเว็บโดย
มากมักจะมี ความทันสมัย ดังนั้นผูสอนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้สามารถจะ
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เสนอขอมูลที่มี ความทันสมัยใหแกผูเรียน ประโยชนที่ไดรับจะสามารถนํามาประยุกตเขากับหลัก
สูตรใหทันสมัย อยูตลอดเวลา

6.3.1.7 ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing Capabilities) เว็บให
โอกาสแกนักเรียน ที่จะเสนองานที่ไดรับมอบหมายบนเว็บได อีกทั้งนักเรียนยังมีโอกาสที่จะมอง
เห็นผลงานของผูอ่ืน และเพิ่มแรงจูงใจภายนอก โดยการใชการทํางานของนักเรียนได

6.3.1.8 เพิ่มทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills) นักเรียนที่เรียน
ดวยการเรียน การสอนผานเว็บ จะไดเพิ่มพูนทักษะทางเทคโนโลยี เนื้อหาที่นักเรียนเรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลง อยางเหมาะสมและเพิ่มแหลงทรัพยากรตางๆ ใหนักเรียนไดเพิ่มพูนความรู นักเรียนจะ
ไดรับประสบการณ และฝกฝนทักษะไดจากเทคโนโลยี อันหลากหลาย

6.3.2 ขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิม

6.3.2.1 รูปแบบที่ออน (Format Weaknesses) รูปแบบการเขาถึงมัลติมีเดีย และ
ประสิทธิภาพของ รูปแบบการเรียนสวนบุคคล ทั้งสองสิ่งนี้เปนขอโตเถียงที่จะนําการเรียนการสอน
ผานเว็บมาใชงาน ขอความที่อานไดงายและใชในรูปแบบของสิ่งพิมพ วิดีทัศนแบบออนไลนที่ชา
กวาแถบบันทึกเสียง หรือโทรทัศน และการสื่อสารโดยทันทีไมสามารถจับเสียงมนุษยไดเหมือนกับ
การใชโทรศัพท  ขณะที่นักเรียนกําลังพิมพเนื้อหาออกมา หรือรอขณะที่วีดิทัศนกําลังดาวนโหลดจะ
สูญเสียความ สนใจจากการเรียน

6.3.2.2ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigational Problems) รูปแบบ
ขอความหลายมิติ จะใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียน และไปยังสภาพแวดลอม
ภายของเว็บดวย การเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ การควบคุมผูเรียนสามารถจํากัดได ถาผูเรียนหลง
ทางในสภาพแวดลอม ของเว็บ การหลงทางและสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสําหรับผูเรียน
การใชสวนชี้นําจะเปนการ ชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานี้ลงไปได

6.3.2.3 การขาดการติดตอ (Lack of Human Contact) ผูเรียนบางคนชอบสภาพ
ของการเรียนแบบ ดั้งเดิม ที่มีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนนักเรียนดวยกันผูสอนจะไดรับทราบ
ปฏิกิริยาของผูเรียน วาเปนอยางไร แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้จะไมสามารถรู
ไดเลยวาผูเรียนกําลัง สับสนหรือเขาใจในเนื้อหาหรือไมถาไมไดติดตอส่ือสารกัน สภาพการเรียน
การสอนผานเว็บผูเรียนมี โอกาสจะไดมีปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการเรียนแบบดั้งเดิมแตจะมีวิธีการ
ตางไปโดยจะอาศัยจดหมาย อิเล็กทรอนิกส การอภิปราย หรือวิธีการอื่นๆ ได แตผูเรียนบางคนก็
อาจขาดการติดตอและขาด ปฏิสัมพันธกับชั้นเรียนซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเปนปญหาที่เกิดขึ้น อยูบอยครั้ง
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6.3.2.4 แรงจูงใจ (Motivation) นักเรียนในชั้นเรียนการเรียนการสอนผานเว็บตอง
มีแรงจูงใจสวนตัว และจัดระบบการเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทําใหนักเรียนไมประสบ
ความสําเร็จกับการเรียน และอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได

6.3.2.5  เนื้อหาท่ีกระจายไมมีขอยุติ (Open-ended Content) เนื้อหาของการเรียน
การสอนผานเว็บ ที่เสนอใหกับผูเรียนนั้น บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหาสิ้นสุดที่ใด
หากหัวขอหรือหลักสูตร ของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรคตอการเรียน
ได

จากขอเปรียบเทียบทั้งขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บจะเห็นไดวา
การเรียน การสอนผานเว็บมีผลตอการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม คุณภาพของการสอนไมไดเปน
เพียงสื่อที่ใช แตเปนความตั้งใจที่จะตองเรียนใหสําเร็จของผูเรียน สวนประกอบที่สําคัญที่จะสราง
คุณภาพแกผูสอน คือ การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนและผูสอน การใหผลยอนกลับโดยทันที ความ
สัมพันธในรูปแบบ ที่แตกตางกันของการเรียนรูและกิจกรรมการเรียนรู หากสังเกตดูแลวการเรียน
การสอนผานเว็บก็จะ ไมเหมาะในทุกสถานการณหรือผูเรียนทุกคน แตลักษณะเดนตางๆ ของเว็บ
และความยืดหยุนที่มีผูสอน จะสามารถนําเอาไปประยุกตในการเรียนการสอนไดหลายรูปแบบ ซ่ึง
คุณภาพและความสําเร็จจาก การเรียนการสอนผานเว็บขึ้นกับเครื่องมือที่เกี่ยวของกับ การปฏิบัติ
การในการเรียนการสอน

ในการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  เปนการเรียนการสอนที่จะตองใชเครื่อง
คอมพิวเตอรในการศึกษา  ปจจุบันเครื่องคอมพิวเตอรมีขีดความสามารถที่จะนําเสนอสิ่งตาง ๆได
เพิ่มขึ้นอยางมากมายในรูปแบบของสื่อประสม หรือมัลติมีเดีย  ซ่ึงจะชวยเพิ่มศักยภาพในการเรียน
ใหมากยิ่งขึ้น  จากประเด็นนี้   ผูวิจัยจึงไดศึกษาถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีรายละเอียดดังนี้

7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
7.1 ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

Vaughan ( 1993 อางถึงใน พัลลภ พิริยะสุรวงศ ,2541)   ไดใหความหมายวามัลติมีเดีย คือ
การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป
(Graphic Art) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถควบ
คุมสื่อเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการไดระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิ-สัมพันธ (Interactive
Multimedia)
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ยืน ภูวรวรรณ (2531 : 121) ไดใหความหมายไววามัลติมีเดีย หมายถึง  โปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบท
เรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน

จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดียหมายถึงการนํา
คอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูใน
การเรียนการสอนนักเรียนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร
การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบที่เหมาะสมและนัก
เรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง

7.2 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย
เนื่องจากมัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสื่อ สามารถแบงเปนประเภทไดดังนี้

(NECTEC,2546)
7.2.1  เทคโนโลยีเก่ียวกับเสียง (Audio Technology) ซ่ึงรวมทั้งเสียงพูด และเสียง

ดนตรี ตั้งแตการประมวลผล การแสดงผล การจัดการตางๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร การ
สงสัญญาณ

       7.2.2  เก่ียวกับวีดิโอ (Video Technology) อันไดแก การจัดเก็บ การประมวล
ผล การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การ
เขาและถอดรหัส การสงขอมูล การทํางานรวมกับสื่ออ่ืนๆ

7.2.3 เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เปนการพัฒนา และประยุกตใช
ภาพ การจัดการฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ

7.2.4   เทคโนโลยีขอความ (Text Technology) เกี่ยวกับขอความหรือ ตัวอักษร ทั้ง
การใช และลักษณะรูปแบบของ ขอความแบบตางๆ

7.2.5 เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ (Animation & 3D
Technology) เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคลื่อนไหว ทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ
การสรางภาพเสมือนจริง (VR - Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน

7.2.6     เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีที่
ไดพัฒนา เพื่อสรางเครื่องมือสําหรับ งานพัฒนามัลติมีเดีย ในรูปของ ซอฟตแวรชวย ในการนําขอ
มูล เนื้อหา (Content) เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตางๆ ที่วางไว เพื่อนําเสนอ เชน การใชเครื่องมือ
ตางๆ หรือการสรางเครื่องมือใหมๆ

7.2.7    เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนําเอา เทคโนโลยี
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มัลติมีเดีย มาประยุกตใชกับ ระบบการศึกษา ในรูปของ CAI - Computer Aided Instruction, CBT -
Computer Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ โฆษณา สรางภาพยนตร

7.2.8 เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เปนการนําเอามัลติมีเดีย
มาใชดานงานพิมพ เพื่อเพิ่มชีวิตชีวาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบที่โดดเดน และนําเสนอ หรือพิมพลง
ส่ือไดหลากรูปแบบ เชน งาน DTP - Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing

7.2.9    เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) สงเกี่ยวของกับ
การเผยแพรขอมูล เผยแพรสัญญาณ เชน Conference, Multicasting Backbone เปนตน

7.2.10    เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) เนื่องดวยขอมูลดาน
มัลติมีเดีย มักจะมีขนาดใหญ ทําใหตองเกี่ยวของกับสื่อบันทึกขอมูลอยางหลีกเลี่ยงไมได ทั้งเกี่ยว
กับรูปแบบของสื่อ รูปแบบการบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล

7.2.11    เทคโนโลยี WWW & HyperText โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือ
มัลติมีเดียในรูปแบบที่นิยมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผานระบบ WWW และมีระบบโตตอบดวย
เทคโนโลยี HyperText & HyperMedia

7.2.12 เทคโนโลยีคลังขอมูล (Media Archives) ซ่ึงเกี่ยวกับการจัดเก็บขอมูล
ปริมาณมากๆ และการเรียกคนภายหลัง เชน Photo & Image Server, AVI archives
เทคโนโลยีที่กลาวมาขางตน เปนสวนประกอบที่สําคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซ่ึงจะชวยให
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคุณคา และเปนที่ยอมรับอยางกวางขวาง

7.3 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับ
บทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวส่ือที่นําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียง
และภาพประกอบดวย ส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดก็จะเรียนรูตามวัตถุประสงค ขอดี อีกประการคือสามารถ
จัดไวเพื่อใหใครก็ไดไปใชและบางเรื่อง ก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียนไดดวย
     ในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ก็เพื่อใหบรรลุ
วัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวกโดย
ไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนักเรียนและ
ลักษณะการเรียนดวย
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     คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของ
เครื่องคอมพิวเตอรจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับตางกันดวย
บทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง

     การนําคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะเปนผูสอน ไดแนวคิดมาจากการสอนแบบ
โปรแกรมหรือ Programmed Instruction แตการใชคอมพิวเตอรมีความยืดหยุนในการใชงานมาก
กวาการสอนแบบโปรแกรม โดยสามารถใชในการตอบโตกับผูเรียน มีการเคลื่อนไหวของภาพ
กราฟกซึ่งสามารถทําไดดีกวาสื่อและวิธีการสอนแบบอื่น บทเรียนคอมพิวเตอรถูกสรางและเขียน
โปรแกรมขึ้นมา โดยผูชํานาญในการเขียนโปรแกรมและผูชํานาญการสอนในสาขาวิชานั้นๆ
คอมพิวเตอรจะทําหนาที่และมีบทบาทในการเสนอบทเรียนและเนื้อหา ผูเรียนเปนผูตอบสนองโดย
มีคอมพิวเตอรเปนผูประเมินผลจากการตอบของผูเรียน ผลของการประเมินจะชวยเปนเครื่องตัดสิน
วาผูเรียนจะผานไปเรียนเนื้อหาลําดับตอไปหรือไม
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แตคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ ขอดีของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบ  หรือคําเฉลยไดเนื่องจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ และคอมพิวเตอรใหขอมูล
ปอนกลับ (Feedback) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนรูของตนทันที (นิพนธ ศุขปรีดี.
2531:25)

เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของ
ตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน ดังนั้นการออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบ
การเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายได เพราะจะมีผลชวยทําใหการเรียน
เปนไปอยางราบรื่น นอกจากนี้ การเราความสนใจโดยตัวบทเรียน

7.4 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
     บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการศึกษาทั้ง
ตางประเทศ และในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ พอสรุปได
ดังตอไปนี้
     7.4..1 ใชเพื่อการสอน (Teaching) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรม เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา ( Introduction ) และมีคําอธิบาย
(Explanation) ซ่ึงประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ  คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่นัก
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เรียนศึกษาในแงตาง ๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ (Feedback) การกระทําของนักเรียนวา ทําได
เพียงไรอยางไรเพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได
    7.4.2  ใชในการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝกและแบบปฏิบัตินี้สวน
ใหญจะใชเสริม เมื่อครูผูสอนไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากนั้นใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเพื่อวัด
ระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับไดบทเรียนประเภทนี้ จึงประกอบดวยคําถามคํา
ตอบที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆซึ่งผูเรียนควร
จะไดสุมขึ้นมาเอง โดยสามารถจําคําตอบหรือแอบไปรูคําตอบมากอน หรือจําไดจากการทําในครั้ง
แรก อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น
ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบรวมทั้ง อาจจะมีการแขงขัน เชนจับเวลา หรือ
สรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน
 7.4.3 สถานการณจําลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้ เปนโปรแกรมที่จําลองสถาน
การณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูใน
โปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการโต
ตอบ และมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพื่อศึกษา
ผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเหลานั้น นอกจากนั้น ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ
และจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอน จึงมีความสําคัญแตหลายวิชาไม
สามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของ
คล่ืนแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี รวมทั้งชีววิทยา  ที่ตองใชเวลานานหลายวันจึง
ปรากฏผล ปญหาเหลานี้ สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย
    7.4.4 ใชในการสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน คือ
พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษรบนจอ
ภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหาอยาง
หนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสช่ือสารเคมีให
เปนคําตอบ
    7.4.5 ใชในการไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง
มโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีแหลง
เก็บขอมูลที่มีประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียน
สามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลนั้น ๆการใสรหัส
หรือหมายเลขของผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของ
ผูเรียนไดตามความตองการ
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    7.4.6 ใชในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับ
การสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหเสนกราฟที่
สวยงาม ตลอดทั้ง สี และเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร
และวิชาวิทยาศาสตร ไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ
การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน
   7.4.7 การแกปญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝกคิดตัด
สินใจ ซ่ึงจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตรผูเรียนจํา
เปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือผูเรียนจะตองเลือกสูตร มาใชให
ตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกไดซ่ึงการทําเชนนี้ผู
สอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน ถา
เลือกขอ ข.แปลวา ใชสูตรผิดถาเลือกขอ ค. แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย
เปนตน การแกปญหาบางขอ กวาที่ผูเรียนจะตอบได จะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย
เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอนซึ่งเทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอร
มากนอยเพียงไร
   7.4.8 ใชเปนเกมส (Games) เกมสคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการการเรียนการสอนนั้นเปนสิ่งที่
ใชเพื่อเราใจผูเรียนไดเปนอยางดีโปรแกรมประเภทนี้ เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ
โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซ่ึงสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการ
แขงขันและการรวมมือ มีการใหคะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้
ตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมายเนื้อหาและขบวนการที่เหมาะสมกับหลัก
สูตร
    7.4.9 การทดสอบ (Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ
ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การ
สรางขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลัง
ขอสอบ และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใช
กับการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น จะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช
   7.4.10  แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลาย
ๆ แบบ ความตองการนี้ จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือองค
ประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใช
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เปนการสอน (Teaching) เกมส (Games) การไตถาม (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา  (Problem
Solving) และการฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)

7.5  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
     ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึงเปนการสอน
แบบโปรมแกรม บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญ ๆ (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 211 –213) ดังนี้
     7.5.1 เริ่มจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดับ (Linear
Sequence) เริ่มจากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเรื่องใหม ๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ(Frame)
หลาย ๆ กรอบ ผูเรียนจะคอย ๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับ จากงายไปสูยาก
    7.5.2  เนื้อหาที่คอย ๆ เพิ่มขึ้นนั้น จะตองเพิ่มขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหม
ไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบ จะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง
     7.5.3  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือ
เนื้อหาใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย
    7.5.4ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไป
ดวยเชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบไมใชคิดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเบื่อ
       7.5.5  การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไม
ก็เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตอง
ผูเรียนจะไดเรียนเรื่องใหมเพิ่มเติม
     7.5.6 การเรียนโดยวิธีนี้ทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการ
ทบทวนบทเรียน หรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวยกําหนด
เวลาที่จะตองรอเพื่อน หรือตามเพื่อนใหทัน เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร
     7.5.7 การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคนจะ
มีความถนัดตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากัน
     7.5.8 ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะชวยใหผูเรียนได
วัดผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวา บรรลุตามเกณฑที่ตั้งไวหรือไม
     7.5.9 การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย
ประสบการณของนักเรียนแตละคนอาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะห
จากคําตอบของนักเรียนไดวา การเลือกคําตอบขอนั้น ๆ ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร
     7.5.10 การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยให
การแบงเนื้อหา ซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีขึ้น ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน
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7.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
      ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองใชเวลามากในการพัฒนา
ทั้งนี้เพราะเปนโปรแกรมที่ตองนําภาพกราฟกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีตางๆ มาผสมผสาน
กับแนวทางในการสอน ลําดับขั้นตอนตาง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอน ละเอียด
ออน และเปนเรื่องที่คอนขางยาก ดังนั้น ในปจจุบันจึงไมเปนที่แปลกเลยที่จะพบปญหาตาง ๆ
มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงสวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่องคุณภาพ
ของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพื่อใหการพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปอยางมีเปาหมายมีคุณภาพ สามารถนําไปใชงาน
ไดจริง คุมคากับเวลา และการลงทุน ดังนั้น จึงไดมีการสรางแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนขั้นตอนตามลําดับ ( พิทักษ ศีลรัตนา. 2531 : 21 - 25) ดังนี้

7.6.1 วิเคราะหเนื้อหา
7.6.2 ศึกษาความเปนไปได
7.6.3 กําหนดวัตถุประสงค
7.6.4 ลําดับขั้นตอนการทํางาน
7.6.5 การสรางโปรแกรม
7.6.6 ทดสอบการทํางาน
7.6.7 ปรับปรุงแกไข
7.6.8 การประยุกตใชในหองเรียน
7.6.9 การประเมินผล

     ซ่ึงในขั้นตอนในขอ 1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกวา Instruction Design 
สวนขั้นตอนในขอ 5 ถึงขอ 7เปนขั้นตอนการสราง หรือที่เรียกวา Instruction Construction และขั้น
ตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 หรือที่เรียกวา Instruction Implement ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่
ควรคํานึงถึง (ยืน ภูวรวรรณ. : 2531 ) ดังนี้

ก. ตองเสียเวลาเรียนรูวิธีใชนอย
ข. ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทันที
ค. ใชงานคลอง และรวดเร็ว เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลือกคียงาย
ง. ขอผิดพลาดของการใชนอยกลาวคือไมวาจะใชหรือกดคียอยางไรจะตองไมมี 

Error
จ. สรางความพึงพอใจใหกับผูใช ผลตอบสนองรวดเร็ว ผูใชไมตองรอเวลา
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ฉ.  สีสัน พอเหมาะ สวยงาม
7.7  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

      นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษา ตางให
ความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางกวางขวางโดย
มุงศึกษาวิจัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณคาตอ
การเรียนการสอนอยางแทจริง
     บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่นําเอา
หลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) ของสกินเนอร (Skinner)
และเครื่องชวยสอนของเพรสซี่ ( Pressey ) มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองใน
เรื่องความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพื่อใหบรรลุผลเปนรายบุคคล โดยใชคอมพิวเตอร
เปนสื่อ ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น เพราะคอมพิวเตอรสามารถแกขอบกพรองของ
บทเรียนโปรแกรมได เชน ความเร็วในการเสนอเนื้อหา การซอนคําตอบ การเสริมแรง เปนตน
ซ่ึงมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอน (วสันต อดิศัพท. 2530 ก. : 19 - 21 ; 2530 ข. : 77 - 80)
ดังนี้
     7.7.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวิธีการเรียนและวัตถุ
ประสงคของการเรียน เพื่อใหผูเรียนทราบวา เมื่อจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซ่ึงบทเรียน
คอมพิวเตอร สามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว เสียง
หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน เพื่อเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียน
ตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ
(Menu) ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตัวเขาเอง

     7.7.2 ขั้นเสนอเนื้อหา เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะเสนอ
เนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ ( Frame ) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตาง ๆ ตลอด
จนกราฟกและภาพเคลื่อนไหว ( Animation ) เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสรางความ
เขาใจในมโนทัศนตาง ๆ ไดดี อาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ แตละกรอบ
กอนจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก เรียงลําดับไปเรื่อยๆ ผูเรียนจะควบ-
คุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพื่อใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขาและ
มีการชี้แนะ (Prompting Cues) หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน (Help Sequence)
เพื่อชวยเหลือผูเรียนรูที่ดี
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    7.7.3 ขั้นคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพื่อวัดวาผูเรียนมีความ
รูความเขาใจในเนื้อเรื่องที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวย
เพิ่มพูนความรูความชํานาญอาจเปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิดแบบจับคูหรือแบบเติมคํา
ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดา
และผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร ยังสามารถ
จับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนได และถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไว บทเรียน
คอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือให

     7.7.4 ขั้นตรวจคําตอบ เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบ
และแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียงถาผูเรียนตอบ
ถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน คําชมเชย เสียงเพลง หรือภาพกราฟก ถาตอบผิด
คอมพิวเตอรก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหม และเมื่อตอบ ไดถูกตอง 
จึงกาวไปสูหัวเร่ืองใหมตอไป ซ่ึงจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น

     7.7.5 ขั้นปดบทเรียน เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลวคอมพิวเตอรจะประเมินผลผูเรียน
โดยใหทําแบบทดสอบ ซ่ึงจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คือ สามารถสุม ( Random ) ขอสอบออกมาจาก
คลังขอสอบที่สรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน ทําใหผูเรียนไมสามารถ
จดจําคําตอบจากการทําในครั้งแรก หรือแอบไปรูคําตอบมากอน เอามาใชประโยชนได และเมื่อ
ทําแบบทดสอบเสร็จ ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไม รวมทั้งเวลา
ที่ใชในการเรียน

7.8 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
      ปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่
พัฒนาแลว เพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  ดังนี้
     7.8.1 ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของ
การเรียนได

7.8.2 การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรง
ที่รวดเร็ว

7.8.3 สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงทําใหดู
เหมือนของจริงและนาเราใจ ในการทําการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี



49

7.8.4 ครูผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอร
จะบันทึกการเรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว

7.8.5 ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผูเรียน
มากขึ้น

7.8.6 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงที่ลดเวลา
ทุนแรงผูสอนและประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย

7.8.7 ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับ
ใครคนหนึ่งที่มีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบ ไมชอบใจ ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยาก
จะเรียนอยากทราบวา เฟรมตอไปจะเปนอะไร ถามวาอยางไรจะชมหรือติอยางไร

7.8.8 บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาสื่ออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับ
ผูเรียน

7.8.9 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรู
รายบุคคลไดดีสนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการ
ของตนเอง

7.8.10 ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงมีการลงทุนเพียงครั้ง
เดียวสามารถใชงานไดหลายครั้งเปนเวลายาวนาน และถูกมากในการทําสําเนาบทเรียน

7.8.11  สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย
       7.8.12 ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และ
วัสดุการศึกษา
     7.8.13  เพิ่มวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน
     7.8.14 ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ
     7.8.15 ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟง
ดนตรี ฯลฯ
     7.8.16 เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มี
การเสริมแรงใหผลยอนกลับในทันที เมื่อผูเรียนตอบคําถาม
     7.8.17 ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน
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7.9 มัลติมีเดียบนเว็บ
ในปจจุบันเว็บเปนแหลงที่นําเสนอมัลติมีเดียไดอยางนาสนใจ  เริ่มจากการใชภาษา HTML 

ที่เปลี่ยนเอกสารไฮเปอรเท็กซ  ไปเปนเอกสารไฮเปอรมีเดีย แลวพัฒนาการสรางมัลติมีเดียบนเว็บ 
โดยใชเทคโนโลยี Shockwave และเทคโนโลยี Streaming ตลอดจนพัฒนาภาษาคอมพิวเตอรมาใช
กับเว็บ เชน จาวา   จาวาสคริปต  ทําใหการแสดงผลมัลติมีเดียบนหนาเว็บเพจในระบบเครือขาย  
เปนไปไดเหมือนกับมัลติมีเดียที่เลนจากแผนซีดีโดยตรง(กรมวิชาการ,2544:86)

นอกจากจะศึกษารายละเอียดดานตาง ๆ ที่กลาวมาขางตนแลว ส่ิงสําคัญในการพัฒนาบท
เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ก็คือ  การออกแบบการเรียนการสอน ผูวิจัยไดศึกษาถึงการออกแบบ
การเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ดังนี้

8. การออกแบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน

8.1 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร E-learning
8.1.1 ความหมายของคอรสแวร

คอรสแวร หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร)  ซ่ึงเปนการเปลี่ยนรูปแบบการนํา
เสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรโดยเนนการ
ออกแบบซึ่งใชประโยชนของขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอสื่อประสม
(multimedia) และในดานการใหผลปอนกลับแกผูเรียนโดยทันที (immediate  response) โดยท่ีผู
เรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดตามความตองการในลักษณะที่ไมเปนเชิงเสนตรง (non-linear) และมี
การออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบ (interaction)   กับเนื้อหา รวมทั้งมีแบบ
ฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง
,2542:91)

8.1.2  ความสําคัญของการออกแบบคอรสแวร
ปญหาพื้นฐานที่สําคัญของคอรสแวรสวนใหญไดแก

8.1.2.1 คอรสแวรไมมีการกําหนดวัตถุประสงคไวเพื่อมีวัตถุประสงคที่ไมชัดเจน
8.1.2.2 เนื้อหาในคอรสแวรไมตรงกับวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว
8.1.2.3 ปญหาที่ตามมาจากการขาดวัตถุประสงคหรือวัตถุประสงคที่ไมชัดเจนก็คือ

ผูสอนนําไปใชไมถูกทาง และไมสามารถจะผสมผสานทรัพยากรการเรียนรูอ่ืนๆ เพื่อเอื้อใหเกิด
ประโยชนสูงสุดในการเรียนรูได
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8.1.2.4 ระดับของคอรสแวรไมเหมาะสมกับระดับของผูใช
8.1.2.5 คอรสแวรขาดความนาสนใจ ไมดึงดูดความสนใจของผูเรียน
8.1.2.6 คอรสแวรมีขอผิดพลาดดานเนื้อหาและการสะกดคํา
8.1.2.7 คอรสแวรมีปญหาทางดานเทคนิค
8.1.2.8 คอรสแวรขาดเอกสารประกอบหรือคูมือที่จะชวยสรางความเขาใจใหกับผู

สอนที่จะนําคอรสแวรไปใช หรือ มีคูมือแตไมเปนประโยชนเทาที่ควร
       8.1.2.9   คอรสแวรขาดการทดสอบระหวางการสรางกอนนําไปใชจริง หรือขาดการใช

แบบตรวจสอบ (checklist) เพื่อประเมินผลการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว
จากปญหาดังกลาว  เกิดจากคอรสแวรสวนใหญที่พัฒนาขึ้นไมไดรับการออกแบบมาอยาง

มีประสิทธิภาพ   ซ่ึงในการออกแบบคอรสแวรใหมีประสิทธิภาพนั้น จําเปนอยางยิ่งที่จะตอง  ใชวิธี
วิธีการทางระบบในการออกแบบการเรียนการสอนเนื่องจากการออกแบบเชิงระบบ  จะสามารถ
ชวยใหเกิดการออกแบบการเรียนการสอนที่เนนทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล นอกจากนี้ยังชวย
ใหวัตถุประสงคเนื้อหากิจกรรมและการทดสอบของคอรสแวรเปนไปในทิศทางเดียวกัน และยัง
สะดวกตอการตรวจสอบคุณภาพและการปรับปรุงการเรียนการสอน

8.1.3 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร
ในการออกแบบคอรสแวรสําหรับ e-learning  ประกอบไปดวยขั้นตอนตางๆ 7 ขั้นซึ่งแตละ

ขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้
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ภาพประกอบ 7  แสดงโครงสรางการออกแบบคอรสแวร
ท่ีมา: ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:97

8.1.3.1 ขั้นการเตรียม ตัว (preparation  Stage)
คอรสแวรสําหรับ e-learning นั้นสามารถแบงออกเปน 3 ระดับ ดวยกัน ไดแก ระดับขอ

ความเปนสวนใหญ (Text-Based  Courseware) ระดับมัลติมีเดียอยางงาย (Low  cost  Interactve
Courseware) และระบบมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง (High  Quality  Courseware) ซ่ึงคอรสแวร
ใน 2 ลักษณะแรกนั้น ผูสอนสามรถทําการออกแบบและสรางสื่อการสอนดวยตนเอง เนื่องจากการ
ที่ระบบบริหารจัดการรายวิชา (CMS) ของระบบ e-learning สามารถชวยผูสอนในการสรางและ
ปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกและคอนขางงายดวยตนเอง แตในการออกแบบและพัฒนา
คอรสแวรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้น มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีผูเชี่ยวชาญใน
หลายดาน เชน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (content  expert) ดานการออกแบบการสอน (instructional
designer) ดานการออกแบบกราฟก (graphic  designer) ดานสื่อ (media  specialist) และดานการ
เขียนโปรแกรม (programmer)
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ภาพประกอบ  8  แสดงทีมงานในการออกแบบและพัฒนา e-Learning คอรสแวร
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:98

8.1.3.2 ขั้นการเลือกเนื้อหา  (content  Selection)
ในการเลือกเนื้อหาวิชาที่ตองการจะนํามาออกแบบและพัฒนาเปน e-learning คอรสแวร จะ

ตองคํานึงถึง เวลาและความชํานาญที่ตองใชในการผลิต การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรในระดับ
มัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้นตองการเวลาและความพยายามในการสรางเปนอยางมาก ทั้งนี้
ไมนับในดานของงบประมาณที่ตองใชในการลงทุน ดังนั้นจึงมีความจําเปนอยางยิ่งในการเลือกเนื้อ
หาวิชาที่มีความเหมาะสม ไดแก เนื้อหาวิชาที่เปนรายวิชาเนื้อหาพื้นฐานซึ่งเปนรายวิชาบังคับซึ่งมีผู
เรียนจํานวนมาก ทั้งนี้เพื่อใหเกิดความคุมทุนในดานเวลา ความพยายามและงบประมาณ นอกจากนี้
ควรเปนรายวิชาที่มีเนื้อหาที่เหมาะสม ตัวอยางเชน เนื้อหาสวนใหญครอบคลุมทางดาน Intellectual
Skill ซ่ึงหมายถึงเนื้อหาทางดานภาษาและใชการจําเปนสวนมาก หรือเนื้อหาที่เนนในดาน Verbal
ซ่ึงหมายถึงเนื้อหาที่เนนการใชกลามเนื้อ หรือเนื้อหาที่เกี่ยวกับ หรือการเปลี่ยนเจตคติของผูเรียน
นอกจากนี้ส่ิงสําคัญอีกประการในขั้นการเลือกเนื้อหานี้ ไดแก การวิเคราะหความตองการในการใช
คอรสแวรเพื่อปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอนในรายวิชานั้นๆ ดวยการในการใชคอรสแวร
เพื่อปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอนในรายวิชานั้นๆ ดวยในการวิเคราะหความตองการนี้ คํา
ถามที่ผูออกแบบควรพิจารณาหาคําตอบไดแก ผูสอนตองการจะแกปญหาใด และ e-learning คอรส
แวรที่พัฒนาขึ้นจะชวยแกปญหาไดอยางไร นอกจากนี้คอสรแวรที่พัฒนาขึ้นจะใหประโยชนทาง
ดานการเรียนรูสําหรับผูเรียนไดอยางไรบาง รวมทั้งคําถามที่วา e-learning คอรสแวรจะชวย
สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนในทางใดที่ส่ืออ่ืนๆ ไมสามารถทําได

ผูสอน

นักออกแบบสื่อการ

โปรแกรมเมอร

ผูชวยสอน
นักออกแบบกราฟก

ผูเชี่ยวชาญ
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8.1.3.3 ขั้นการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum  Analysis  Stage)
หลังจากที่เลือกเนื้อหาในการออกแบบและพัฒนาคอรสแวรแลว จะตองการวิเคราะหหลัก

สูตร ซ่ึงการวิเคราะหหลักสูตร ประกอบดวย ขั้นตอนตางๆ ดังนี้
ก. การตั้งเปาหมายการเรียน

คือการกําหนดวัตถุประสงคกวางๆ เปาหมายการเรียนหรือผลการเรียนโดยรวมที่ผูเรียนพึง
ไดรับหลังจากการเรียนในรายวิชานี้ หรือที่เรียกวาวัตถุประสงคทั่วไป ในการเขียนเปาหมายการ
เรียนนั้นมักจะนิยมใชคําที่มีความหมายกวาง เชน ทราบ มีความรู ความเขาใจ ความสนใจ มีทัศนคติ
ที่ดี ซ่ึงในขั้นนี้การเขียนเปาหมายยังไมจําเปนตองอยูในรูปของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งหมาย
ถึงการกําหนดพฤติกรรมที่จําเพาะเจาะจงและชัดเจน

ข. การกําหนดคุณลักษณะของผูเรียน
คือการรวบรวมขอมูลทั้งหมดเกี่ยวกับผูเรียนซึ่งเปนกลุมเปาหมาย หรือผูใชตัวจริงของ

คอรสแวรที่พัฒนาขึ้นนั่นเอง คุณลักษณะของผูเรียนอาจหมายถึงพื้นฐานความรูในเนื้อหานั้นๆ (ผู
เรียนกลุมเกงหรือผูเรียนกลุมออน) ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน (ผูเรียนรูเร็ว ผูเรียนตองใช
เวลาในการเรียนมาก) ระดับความกระตือรือรนของผูเรียน (ผูเรียนสวนใหญคอนขางกระตือรือรน
หรือผูเรียนสวนใหญขาดความกระตือรือรน) ทักษะทางดานคอมพิวเตอร (ผูเรียนมีทักษะ
คอมพิวเตอรหรือผูขาดทักษะคอมพิวเตอร)เปนตน การออกแบบคอรสแวรเชิงโตตอบคุณภาพสูงจะ
ตองมีการออกแบบอยางระมัดระวังเพื่อใหตรงกับความตองการของกลุมผูเรียนกอนที่จะมีการลง
ทุนในดานงบประมาณในกาารออกแบบพัฒนาจริง

ค. การวิเคราะหสิ่งแวดลอมท่ีเก่ียวของกับการเรียน
ในการออกแบบคอรสแวร จําเปนจะตองมีการพิจารณาถึงสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่เกี่ยว

ของ ทั้งนี้เนื่องจากบริบทการเรียนรูที่แตกตางกันสงผลโดยตรงกับการออกแบบคอรสไดแกบริบท
ที่เกี่ยวกับ 1) ระดับของคอรสแวร 2) ระดับการนําไปใช และ 3 ) ลักษณะของผูเรียนที่เปนกลุมเปา
หมาย ผูออกแบบใชเวลาในชวงแรกนี้ศึกษาทําความเขาใจเพื่อใหการออกแบบมีความเหมาะสม
สําหรับบริบทตางๆ ที่เกี่ยวของการเรียนใหมากที่สุด

ง. การวิเคราะหภาระงาน
การวิเคราะหภาระงานถือเปนงานที่สําคัญมากสําหรับการพัฒนาคอรสแวสเชิงโตตอบคุณ

ภาพสูง การกําหนดเนื้อหาที่มีความเหมาะสมที่จะสอนและวิเคราะหทักษะที่ตองการสอน ซ่ึงอาศัย
การแตกเนื้อหาที่ซับซอนออกเปนเนื้อหายอยๆ เพื่อที่จะหาลําดับการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงสุด
การเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมสําหรับคอรสแวร ไดแกเนื้อหาประเภท Verbal  Information และ
Intellectual  Skill   เปนเนื้อหาประเภทที่มีความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาในรูปของ
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คอรสแวรมากกวาเนื้อหาที่จัดอยูในประเภทการเรียนรูในลักษณะ  Psychomotor  Skill   และ
Attitude   ดังนั้น เมื่อเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมตามประเภทของการเรียนรูไดแลว   ผูออกแบบพัฒนา
จะตองอธิบายถึงสิ่งที่ผูเรียนตองปฏิบัติ (ภาระงาน)  เพื่อใหบรรลุเปาหมายหนึ่งๆ  ซ่ึงภาระงานที่เกิด
ขึ้นอาจอยูในลักษณะเชิงเสนหรือเปนไปตามลําดับขั้นตอนที่ตายตัว 1-2-3 ฯลฯ หรืออาจอยูใน
ลักษณะที่ผูเรียนตองตัดสินใจเพื่อหาทางเลือกที่เหมาะสมก็ได

สําหรับเนื้อหาลักษณะ Intellectual  Skill  ซ่ึงครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับ 1) การใหผูเรียน
แยกแยะความเหมือนหรือแตกตางของสิ่งตางๆ (Discrimination) 2)การไดมาซึ่งแนวคิดรวบยอด
(Concept) จากการแยกประเภทสิ่งตางๆ ตามรายชื่อเรียกหรือคุณสมบัติ 3) การนําหลักการหรือกฎ
เกณฑตางๆไปประยุกตใช (Application) หรือ 4) การผสมผสานความรูเกี่ยวกับหลักการในการแก
ไขปญหาใดปญหาหนึ่ง (Problem  Solving) นั้น ควรออกแบบภาระงานหรือกิจกรรมที่ผูเรียนตอง
ปฏิบัติอยางนอย 3-5 ขั้นแตไมควรเกิน 15 ขั้นตอเปาหมายหนึ่งๆ แตสําหรับเนื้อหาในลักษณะ
Verbal ซ่ึงเนนการทองจํานั้นไมจําเปนตองมีลักษณะเปนขั้นตอนเหมือน Intellectual  Skill เพราะ
เปนการทองจําไมมีความจําเปนตองจัดลําดับก็ได

สําหรับเนื้อหาประเภท  Intellectual  Skill   เมื่อกําหนดภาระงานแลวอาจจําเปนตองมีการ
กําหนดทักษะยอยๆ  ตามมาเพราะบางครั้งผูเรียนมีความจําเปนตองมีความรูและทักษะที่เปนพื้น
ฐานกอนที่จะเรียนเรื่องใหมหรือเปาหมายใหมนี้ซ่ึงการแบงทักษะยอยสามรถทําไดหลายวิธีดวยกัน
แตที่ใชกันสวนใหญไดแก การแบงทักษะยอยในลักษณะลําดับขั้นแบบสูง/ต่ํา (Hierarchical
Analysis)และลักษณะเปนขั้นตอน (Procedural  Analysis)   การแบงทักษะยอยในลักษณะสูงต่ํา
หมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหการเชื่อมโยงของทักษะจากงายไมซับซอน ไปสูทักษะที่ยากและ
สลับซับซอนขึ้น    คลายการกาวขึ้นบันไดในแนวดิ่ง
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ภาพประกอบ 9  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะแนวดิ่ง
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:105

นอกจากนี้ ยังมีการแบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน และลักษณะผสมผสานการแบง
ทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน หมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหและแบงออกเปนขั้นตอนกอน
หลังในระนาบเดียวกันคลายกับการกาวในแนวนอนตองเรียนเรียงตามลําดับ จึงจะบรรลุเปาหมาย
ของการสอน

ภาพประกอบ  10  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะระนาบเดียวกัน
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:106

สําหรับการแบงทักษะยอยในลักษณะผสมผสานนั้น หมายถึง การนําเนื้อหามาวิเคราะห
และแบงออกเปนขั้นตอนในลักษณะแนงดิ่งและระนาบเดียวกันผสมผสานกัน

แกปญหา

ประยุกตกฎ 1 ประยุกตกฎ 2

แนวคิดรวบยอด 1 แนวคิดรวบยอด 2
แนวคิดรวบยอด 3

แยกแยะความแตกตาง1

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4
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ภาพประกอบ  11  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะผสมผสาน
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:108

8.1.3.4 ขั้นการออกแบบหลักสูตร
การออกแบบหลักสูตร ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติ

กรรม การวางแผนวิธีการวัดผล การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหา
และการกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน ซ่ึงมีรายละเอียดของแตละขั้นตอน ดังนี้

ก. การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง การกําหนดสิ่งที่ผูเรียนควรจะประสบ

ความสําเร็จหลังจากที่ไเรียนรูเนื้อหาในหนวยการเรียนนั้นๆ แลวผูสอนจะตองเขียนวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถที่จะวัดผลไดเพราะวัตถุประสงคที่ชัดเจนและสามารถวัดผลได
จะชวยใหผูออกแบบคอรสแวรสามารถนําไปใชในการวางแผนออกแบบสอนไดตรงกับวัตถุ
ประสงคที่ตองการยิ่งขึ้น และสงผลใหไดคอรสแวรที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การเขียนวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมนั้นจะครอบคลุมการใชคํากริยาที่แสดงถึงพฤติกรรมของผูเรียนอยางแทจริง ขอความ
ซ่ึงจะนํามาใชเปนวัตถุประสงคพฤติกรรมที่ดีนั้น ควรประกอบดวย 3 สวนดวยกัน ไดแก

1) ขอความที่ระบุถึงการกระทําของผูเรียนที่จะเกิดขึ้น
คํากริยาที่ใชในขั้นนี้จะตองเปนกริยาที่สามารถสังเกตไดทั้งสิ้น ทั้งนี้เพื่อสามารถใช

ประโยชนจากคํากริยาเหลานี้ไปใชในการออกขอสอบและการวิเคราะหกิจกรรมการเรียนตอไป
จากตัวอยางที่กลาวมา ไดแก ขอความ “เพื่อใหผูเรียนสามารถเขียนวงกลมลอมรอบตัวอักษรหนาขอ
ความที่แปลความหมายของคําศัพทที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสมัยใหมไดถูกตอง”

2) ขอความที่กําหนดเงื่อนไขที่สัมพันธกับการกระทําของผูเรียน เชน “โดยไมตองเปด
หนังสือ” หรือ “โดยใชเวลาไมเกิน 30 นาที” หรือ “จากขอความที่กําหนดใหผูเรียนสามารถเปนตน”

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4

กฎ 1 กฎ 2

แนวคิด
รวบยอด 3แนวคิดรวบยอด 1 แนวคิดรวบยอด 2

แยกแยะความแตกตาง
(1)
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3) ขอความที่กําหนดมาตรฐานหรือเกณฑของการกระทํานั้นๆ เชน ถูกตองทั้งหมด
(100%) ถูกตองอยางนอย 8 จาก 10 ขอ (80%) เปนตน

ข. การวางแผนวิธีการวัดผล
วิธีการวัดผลซึ่งสามารถชวยผูเรียนในการตรวจสอบความสําเร็จของตนเองตามวัตถุ

ประสงคซ่ึงผูสอนไดกําหนดไวลวงหนาเปนขั้นตอนที่จําเปน  เพราะหากผูสอนไมมีวิธีการที่ดี   ทั้ง
ผูเรียนและผูสอนก็จะไมมีทางทราบไดเลยวาผูเรียนไดรับความรูทักษะหรือเปลี่ยนแปลงเจตคติตาม
ที่ผูสอนคาดหวังไวหรือไมอยางไรวิธีการวัดผลจะชวยผูพัฒนาในการออกแบบกิจกรรมแบบ
ทดสอบในลักษณะที่เหมาะสมและเปนไปตามวัตถุประสงคที่ไดกําหนดไวสําหรับแตละหนวยการ
เรียนในแตละรายวิชา วิธีการวัดผล ขึ้นอยูกับชุดคําสั่งในการสรางและนําเสนอขอสอบตามที่แตละ
โปรแกรมไดจัดหาไวเพื่อใหผูสอนใชในการวัดผลผูเรียน  ในขั้นนี้ผูสอนสามารถวางแผนลวงหนา
อยางคราวๆไวกอนเกี่ยวกับสื่อที่ตองการใชในการวัดผล เชน กราฟก วีดิทัศน คลิปเสียง ซ่ึงใช
พรอมๆกับคําถามหรือโจทย รวมทั้งวางแผนไวกอนในเรื่องของรูปแบบของขอคําถามที่ตองการ
เชน ลากและปลอย (Drag  and  Drop) เติมคําหรือขอความในชองวาง ขอสอบแบบอัตนัย หรือปร
นัย เปนตน

ค. การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหา
ผูพัฒนาคอรสแวรจําเปนที่จะตองทราบเกี่ยวกับทรัพยากรสําหรับการออกแบบ และการสง

ผานเนื้อหาที่มีอยูเพื่อใชในการพัฒนาคอรสแวรในขั้นนี้จึงจําเปนตองมีการทบทวนเอกสาร
(materials) ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ไมวาจะอยูในรูปของหนังสือตํารา สมุดจดคําบรรยาย
(Lecture  note) เทปเสียง ภาพ วีดิทัศน (Video) สไลดรูปภาพ ฯลฯ ผูสอนหรือผูชวยสอนควรจะจัด
หาเอกสารที่เกี่ยวของ กับการออกแบบใหแกผูพัฒนา ในกรณีที่เอกสารยังไมสมบูรณ ก็จําเปนที่จะ
ตองจัดหาขอมูล เอกสาร รวมทั้งสื่อตางๆ เพิ่มเติมใหสมบูรณ

ง. การกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน
การกําหนดกลยุทธการเรียนการสนเปนอีกขั้นตอนหนึ่งที่มีความจะเปนอยางยิ่ง เพราะเปน

ขั้นตอนซึ่งแนะนําวิธีการเรียนสําหรับผูเรียนแตละคนเพื่อใหไดรับผลสําเร็จในการเรียน เทคนิคและ
กลยุทธการเรียนการสอนควรจถะไดรับการออกแบบโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหารวมทั้งนักออกแบบการ
สอนเพราะในสวนนี้จะตองมีการตัดสินใจเกี่ยวกับกลยุทธที่ตองการใช 5 ประเด็นกัน ไดแก

1) กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-instructional  Activties)
ในขั้นกิจกรรมกอนการเรียนการสอน ส่ิงที่จะตองตัดสินใจประกอบดวยวิธีการในการเรา

ความสนใจผูเรียน รวมทั้งการแนะนําวิธีการเรียนแกผูเรียนรวมทั้งการนําเสนอวัตถุประสงคแกผุ
เรียนรวมทั้งมีวิธีการในการทําใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน
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2) การนําเสนอเนื้อหา (Information  Presention)
สําหรับขั้นการนําเสนอเนื้อหานั้น จะตองกําหนดกลยุทธในการจัดลําดับและโครง

สรางเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน ดังนั้นในขั้นตอนการออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาได
อยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปนเชน การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมตายตัว (Non-Linear) เปนตน
ซ่ึงไดแก การที่ผูเรียนสามารถกระโดดไปมาระหวางเนื้อหาที่ตองการ นอกจากนี้ยังตองมีการ
กําหนดปริมาณของเนื้อหารวมทั้งรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนใหเหมาะสม
กับผูเรียนดวย เชน รูปแบบของการจําลอง เปนตน

3) การฝกฝน (Practice)
ในขั้นนี้ออกแบบจะตองจัดใหผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝนความรูที่ไดศึกษาคอรสแวร

เพื่อตรวจสอบความเขาใจของตนเอง ส่ิงสําคัญยิ่งในการฝกฝน คือ การจัดใหมีผลยอนกลับ
(Feedack) เกี่ยวกับผลการเรียนของผูเรียน ซ่ึงอาจอยูในรูปของคะแนนหรือ ขอความซึ่งแสดงใหผู
เรียนทราบเกี่ยวกับระดับความสามารถของตนหลังจากทมี่ไดศึกษาเนื้อหาแลว

4) การวัดผลการเรียนรู (Assessment  of  Learning  Outcomes)
ในขั้นนี้ จะเปนการกําหนดรายละเอียดของการวัดผลการเรียนซึ่งไดกําหนดไวอยางคราวๆ

แลวในชวงของการวางแผนการวัดผลในชวงแรกของการพัฒนา โดยครอบคลุมการกําหนดขอคํา
ถามสําหรับการทดสอบกอนเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน และเกณฑในการวัดผลการเรียน

5) การติดตามผลการซอมเสริม (Follow-up  and  Remediation)
ในขั้นนี้ ผูออกแบบอาจจัดหากิจกรรมการเรียนเพิ่มเติมสําหรับผูเรียนซึ่งไมสามารถสอบ

ผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวซ่ึงอาจอยูในรูปของการซอมเสริมหรือการเรียนเสริมก็ได

8.1.3.5  ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน(Instructional  Development  Stage)
ในขั้นการพัฒนาการเรียนการสอนนี้จะครอบคลุมการออกแบบและการผลิตคอรสแวร 

รวมทั้งการจัดระบบและจัดระบบสนับสนุน
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ภาพประกอบ 12  แสดงโครงสรางการพัฒนาการเรียนการสอน
ท่ีมา: ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:113

ก. การออกแบบและการผลิตคอรสแวร
ในการออกแบบและการผลิตคอรสแวรจะครอบคลุมการอัดเทปการสอนของผูสอนทั้ง

หมดไว นอกจากนี้ในสวนของการออกแบบสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทม
เพลตซึ่งหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจ ที่จะนําเนื้อแตละสวนมาใสและสวนของเนื้อหาคอรสแวร
ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได
สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง ขั้นตอนของการออกแบบคอรสแวรเปนสิ่งสําคัญมากที่สุด
เพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไมขึ้นอยูกับวาวิธีการ
ที่ผูออกแบบเนื้อหานั้นๆมีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (message  design) หรือการออก

- สัมมนาอาจารย(Faculty
Orientation)

- เขียนวัตถุประสงคราย
วิชา (Writing Learning
Objectives)

ขั้นการเตรียมการ
(Preparation)

- ศึกษาเนื้อหารายวิชา
(Studying Materials)
- สรางผังดําเนินเรื่อง
(Designing Storyboard)
- ตรวจสอบผังดําเนินเรื่อง
โดยผูสอน(Having
Storyboard Revised by
Instructor)

ขั้นออกแบบ(Design)

- อัดเสียงตามผังดําเนินเรื่อง
(Recording Narration)
- สรางภาพ ภาพเคลื่อนไหว
ใหสอดคลองกับผังดําเนิน
เรื่องและเสียงบรรยาย
(Creating Graphics and
Animation according to
Storyboards and Narration)
-  ฝายออกแบบตรวจสอบ
(Revised by Instructional
Designers)
-  แปลงสื่อใหอยูในรูปแบบ
ที่พรอมนําเสนอบนเว็บ
(Convert Media to
Streaming Format)

ขั้นพัฒนา (Development)

- รับผลปอนกลับจากผูสอน
(Prototype of Course
Presented to Instructor)
- ทดสอบการใชงาน(User -
Testing)
- จัดทําคูมือ  (Create
Workbook)

ขั้นปรับปรุงแกไข
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แบบสื่อที่ใชเพื่อการสงสาร (message) ไปยังผูเรียน ซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิ
ภาพ นอกจากนี้ ในขั้นตอนนี้จะมีการเลือกสื่อที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาซึ่งการจะเลือกใชส่ือใดนั้น
ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซึ่งคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในปจจุบันในการนําเสนอเนื้อหาในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
กราฟก วีดีทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและ
อธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการ
ออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลวจะตองใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาตรวจสอบจนกวาจะพอใจในคุณ
ภาพ เมื่อสตอรี่บอรดไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญเนื้อหาแลว จะถูกสงผานไปยังนักออก
แบบกราฟกและผูเชี่ยวชาญดานสื่อตอไป ซ่ึงก็จะนําสตอรี่บอรดที่ไดรับไปพัฒนาเปนสื่อที่เหมาะ
สมตามนักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เมื่อส่ือพัฒนาเสร็จแลว นักออกแบบการสอนตรวจ
สอบคุณาพของสื่อกอนที่จะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมสื่อหลายๆ ชนิดเขาดวยกัน
เปนแพลทฟอรมเดียวกัน

ข. ขั้นการจัดระบบและจัดการระบบสนับสนุน
ขั้นการจัดระบบสนับสนุนในที่นี้หมายถึงทรัพยากรตางๆ ที่สนับสนุนการสอนรวมทั้งกิจ

กรรมการเรียนตางๆตัวอยางเชน คูมือ ใบงาน ตํารา เปนตน ในการพัฒนาคอรสแวรสหรับ e-
Learning มีความจะเปนที่จะตองมีการจัดระบบและการจัดการกับระบบสนับสนุนที่ดี เนื่องจาก
คอรสแวรที่สรางขึ้นมักจะไดรับการออกแบบสําหรับการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนซึ่งนอกจาก
ความชวยเหลือที่จัดหาไวใหในเว็บแลว  ผูออกแบบพัฒนาก็ควรจะผลิตคูมือจะมีประโยชนตอผู
เรียนมกเพราะจะสามารถชวยใหผูเรียนเริ่มใชคอรสแวรไดอยางมั่นใจและสามารถขอคําแนะนําจาก
คูมือไดทุกเมื่อที่มีปญหาเกี่ยวกับการใชงานไมวาผูเรียนจะอยูหนาคอมพิวเตอรหรือไมก็ตาม
สําหรับคูมือการใชงานที่ดีนั้นจะตองประกอบดวย

1)รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณและซอฟตแวรที่จําเปน
อธิบายลักษณะของคอรสแวร เชน เรียกดูจากเว็บไซตใด (URL) หรืออยูบนแผน

ซีดีรอมมีจํานวนกี่แผนเปนตน นอกจากนี้ใหกําหนดฮารดแวรที่ผูใชตองมี เชน คอมพิวเตอรตอง
เปนรุนอะไร การเชื่อมตอเครือขายจะตองมีความเร็วอยางต่ํา เทาใด จะตอง install ซอฟตแวรอะไร
เวอรชันใดเพื่อการเรียกอานบทเรียนที่สมบูรณ

2) แนะนําคอรสแวร
อธิบายสรุปเกี่ยวกับคอรสแวร อธิบายกลุมเปาหมาย (ผูที่เหมาะสมที่สุดที่จะเปนผูใช

คอรสแวรนี้) และ (อาจ)อธิบายขอไดเปรียบของการนําหัวขอนี้มาสอนโดยการใช e-learning นอก



62

จากนี้ควรบอกจุดเดนทั้งหมดของคอรสแวรนี้ไปใชในการเรียนการอสนจริง และอธิบายวิธีการใน
การนําไปใช เปนตน

3) วัตถุประสงคของคอรสแวร
เมื่อผูเรียนจบแลว ผูเรียนจะสามารถทําอะไรไดบาง
4) การใชคอรสแวร

อธิบายการเริ่มใชคอรสแวรจะตองทําอยางไรควรใหคําแนะนําวิธีการเรียนแกผูเรียน พรอม
อธิบายโครงสร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กระชับ แตชัดเจน

5) ปญหา (ที่อาจมีในการใชคอรสแวร)
ควรที่จะคาดการณลวงหนาในสิ่งที่ผูใชอาจจะทําในขระที่ใชคอรสแวรซ่ึงอาจกอใหเกิด

ปญหาและอธิบายสาเหตุรวมทั้งวิธีการแกไขไวดวย
6) เอกสารอางอิง

หากมีการอางอิงเอกสารใด จะตองใหเครดิตแกผูเขียนทุกครั้ง นอกจากนี้ยังทําใหสนใจ
ศึกษาเพิ่มเติม สามารถใชประโยชนจากเอกสารอางอิงในการคนควาเพิ่มเติมไดเองดวย

7) รูปเลม
นอกจากในดานเนื้อหาของคูมือแลว การออกแบบคูมือก็มีความสําคัญกลาวคือ ควรที่จะมี

การออกแบบออกรูปเลมของคูมือในสรางสรรคและนาสนใจ

8.1.3.6 ขั้นการประเมินผล (Evaluation  Stage)
การประเมินผล ในที่นี้หมายถึง การประเมินผลที่ไดจากการใชคอรสแวรที่ไดสรางขึ้น ซ่ึง

เปนผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนโดยตรงวา เมื่อเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นแลวผูเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม และผลที่ไดรับนั้นเปนไปตามเกณฑหรือต่ํากวาเกณฑ
การประเมิน โดยปรกติแลว การประเมินผลสื่อการเรียนการสอนมีดวยกัน 3 ระดับ ไดแก การ
ประเมินตัวตอตัว  ( one  on  one) การประเมินกลุมเล็ก และการประเมินกลุมใหญ

การประเมินตัวตอตัว หมายถึง มีผูประเมินหนึ่งคนตอผูเรียนหนึ่งคน ในขั้นนี้จะเปนการดู
ปญหาที่(อาจ)เกิดขึ้นกับผูเรียนระหวางการใชคอรสแวรผูออกแบบการเรียนการสอนอาจสัมภาษณ
ผูเรียนหรือใหผูเรียนพูดความคิดเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กําลังบทเรียน การประเมินกลุมเล็ก
หมายถึง การใหผูเรียน 6-8 คนทดลองใชคอรสแวรที่ไดสรางขึ้น ในขั้นนี้จะเปนการศึกษาวา ผูเรียน
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ใชส่ือการเรียนการสอนอยางไร ผูเรียนตองการความชวยเหลือมากนอยเทาใด โดยขอมูลที่ไดมา
ชวยใหบทเรียนมีความสมบูรณ (self-contained) ในตัวเองมากขึ้น และยังชวยใหผูออกแบบการ
เรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธิผลของสื่อการสอนที่จะใชกับกลุมใหญไดดวย

การประเมินกลุมใหญหมายถึงการใหผูเรียนทั้งชั้นเรียนทดลองเรียนดวยคอรสแวรที่สราง
ขึ้นหลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแลวใน 2 ขั้นตอนที่ผานมา การประเมินกลุมใหญสามารถทําไดทั้ง
ในลักษณะระหวางการเรียน (Formative  Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน (Summative
Evaluation) การประเมินผลระหวางการเรียนการสอนนี้เปนกิจกรรมที่สอดแทรกไปกับการเรียน
การสอน โดยจะตองใหผูเรียนเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นและหลังจากการเรียนแลว ผูเรียนจะ
ตองทําขอสอบเพื่อศึกษาวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด มีขอบก
พรองในจุดประสงคใด เพื่อจะนําขอมูลเหลานี้มาปรับปรุงและพัฒนาคอรสแวรที่สรางขึ้น นอกจาก
นี้ในการสรางคอรสแวร จําเปนที่จะตอมีการเรียนดวยคอรสแวร หรืออาจเปรียบเทียบประสิทธิผล
ของการเรียนการสอนสองแบบที่จุดมุงหมายในการเรียนการสอนอยางเดียวกัน

8.1.3.7 ขั้นการบํารุงรักษา (Maintenance  Stage)
การบํารุงรักษาคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นเปนกระบวนการที่ตอเนื่องทั้งนี้เพราะผูสอนมีความ

จําเปนในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหมๆ ใหทันสมัยอยูตลอดเวลานอกจากนี้ ขั้นตอนยังถือวา
เปนตอบสนองตอคําแนะนําในการปรับปรุงคอรสแวรใหดีขึ้น นอกจากนี้ควรมีการสรางแฟมคํา
ถามบอย (FAQs ) เพื่อหลีกเลี่ยงการตอบคําถามที่ถามซ้ําๆเดิมดวย

      8.2 การออกแบบและพัฒนาการสอน แบบ IMMCI (Interactive Multi-Media Computer
Instruction)

ไพโรจน ตีรณธนากุล ไพบูลย เกียรติโกมล   และสิริลักษณ ตีรณธนากุล (2543 : 5-17)
กลาวถึงการออกแบบการสอนสําหรับ การสอนดวยคอมพิวเตอรวา ในปจจุบันเครื่องคอมพิวเตอรมีศักย
ภาพเพียงพอที่จะสามารถพัฒนาบทเรียนเปนแบบ IMMCI คือ Interactive Multi-Media Computer
Instruction ซ่ึงเปนสภาพการสอนเหมือนจริง (Virtual Instruction) ลักษณะการจัดการสอนถือไดวาเกือบ
เปนการสอนจริง (Live Instruction) จากผูสอน    ซ่ึงหากจัดการเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต  ก็สามารถ
เรียนไดโดยไมจํากัดเวลา สถานที่ และวัยของผูเรียน รวมทั้งไมจํากัดภาษาหรือประเทศระยะทางไกลใกล
การออกแบบการสอน (Instruction Design) นี้ไดนําหลักการ 9 ขอของ กาเย (Gagne' , 1992) มาใชประกอบ
การพิจารณาออกแบบดังนี้



64

8.2.1  การนําเขาบทเรียน (Pre-view or Warm-up)
การนําเขาบทเรียน เปนกระบวนการเตรียมความพรอมของผูเรียนในการเรียนรูส่ิงที่มุง

หมายที่จะสอน ซ่ึงเปนกระบวนการที่สําคัญในการสรางเสริมประสิทธิผลการเรียนรูของผูเรียนเปน
อยางมากในการนําเขาบทเรียนควรดําเนินการดังนี้

8.2.1.1 ทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งท่ีจะเรียนรู (Inform the learner of the
Objectives) การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองดําเนินการใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็น
สําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน รวมถึงเคาโครงของเนื้อหา ซ่ึงเปนการทําใหผูเรียนทราบถึงโครงรางของ
เนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหา
ใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได จะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้น และ
ทําใหผูเรียนสามารถจําและเขาใจเนื้อหาไดดีกวาดวย การทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรู
สามารถจัดทําไดหลายแบบ เชน เปนการสรางความเขาใจอยางกวางๆ จนถึงการรับรูในหัวขอยอยดวย
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น หลักการสําคัญอยางหนึ่งคือ ขอความหรือภาพวิดีโอ ภาพ
ตอเนื่อง หรือคําบรรยาย ที่เสนอบนจอควรที่จะสั้นและไดใจความและสิ่งเสนอนั้นถาเปนไปไดควร
จะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก.  ใชคํา ภาพ แผนภูมิที่ส้ันๆ ส่ือความหมายดี และเขาใจไดงาย
ข. หลีกเลี่ยงสิ่งที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนที่เขาใจโดยทั่วไป
ค. ไมควรยืดยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเนื้อหายอยในแตละสวนๆ
ง. การทําใหผูเรียนมีโอกาสทราบสวนที่สามารถประยุกตใชได จะทําใหนาสนใจ

ไดบาง
จ. การนําเสนอเรื่องราวนําเพื่อสรางความสนใจในการนําเขาบทเรียนเปนสิ่งที่ดี

แตควรคํานึงถึงดานเวลากําหนดชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อขามชวงไปก็ได
ฉ. หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การนําเสนอแผนภูมิบทเรียนแทน Menu จะทํา

ใหงายขึ้น

8.2.1.2 การสรางความสนใจใหเกิดขึ้น (Gaining Attention)
ในการนําเขาบทเรียนควรจะทําใหผูเรียนไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน

ดังนั้นควรจะเริ่มดวยลักษณะการใชภาพ แสง สี เสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยาง โดย
ส่ิงที่สรางขึ้นนั้นจะตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน
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และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไป ในบทเรียนคอมพิวเตอร การ
เตรียมตัวและกระตุนผูเรียน จะตองเริ่มตั้งแต Title ของบทเรียน ในการสราง Title นั้นจะตอง
ออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ ไมใชพะวงอยูที่แปนพิมพ ถึงแมตองการ
ตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควรจะเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน การกด Space Bar
หรือการกด Key ตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญงาย

ไมซับซอน
ข. ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวยเพื่อแสดงการ

เคลื่อนไหว
ค. ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอื่นๆ ที่ตัดกับพื้น

ชัดเจน
ง. ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก
จ. กราฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกินไป หรือใหผูเรียนกด Key

 หรือ Space Bar
ฉ. ในกราฟกดังกลาวควรแสดงชื่อเรื่องบทเรียน หรือหัวเรื่องเนื้อหาไวดวย
ช. ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว มีการเคลื่อนไหวเหมาะสม
ซ. กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวัยผูเรียนดวย

8.2.2  การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน (Presenting Main Content)
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรจะเริ่มจากสวนที่มีความสัมพันธกับการนําเขาบทเรียน

และจะตองยึดหลักการสอนที่จะตองเริ่มจากสิ่งที่รูไปสูส่ิงที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูส่ิงที่สูงขึ้น
จากสิ่งที่เขาใจงายไปสูส่ิงที่สลับซับซอน และการนําเสนอสิ่งตางๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปน
กลุมกอนที่เหมาะสม เพื่อเปนการสรางประสิทธิผลการเรียนที่สูงขึ้น ในการนําเสนอเนื้อหาควร
ดําเนินการดังนี้

8.2.2.1 ทําการกระตุนใหหวนนึกถึงความรูเดิม (Stimulate Recall of
Prerequisites) ในการเรียนความรูใหมของผูเรียนเนื้อหา และแนวความคิดอาจตองมีสวนอาศัย
พื้นฐานความรูบางเรื่องมากอน หากผูเรียนสามารถจําเรื่องเหลานั้นได จะทําใหผลการเรียนรูเนื้อหา
ใหมงายยิ่งขึ้น ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองหาวิธีการชี้นําและกระตุนใหผูเรียน
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ไดหวนนึกถึงความรูเดิมใหไดกอน ทั้งนี้นอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม
แลว ยังเปนการทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอนดวย เชน จัดใหทํากิจกรรม
ที่จะหวนสัมพันธกับเนื้อหาเดิม การนําเสนอเรื่องราว ภาพ หรือ เหตุการณที่จะโยงไปยังเนื้อหา
เดิมได หรือใชวิธีการตรวจสอนตางๆ ที่จะวัดและชี้นําใหผูเรียนตระหนักถึงความรูเดิม เชน
การทดสอบกอนการเรียนรู (Pre-test) เพื่อตรวจสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน (หมายเหตุ การ
ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) นี้จะตางจากการทดสอบกอนเรียนเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ซ่ึงจะเปนการ
ทดสอบเพื่อหาระดับความรูใหมที่ผูเรียนรูกอนเขาเรียนบทเรียน) เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถทํา
การเรียนรูส่ิงใหมอยางมีประสิทธิภาพ การทบทวนความรูเดิมนี้ อาจใชการทดสอบเสมอสําหรับ
การเขาบทเรียนใหม แตหากเปนบทเรียนที่สรางขึ้นเปนหนวยๆ ตอๆ กัน ไปตามลําดับ การทบทวน
ความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนกอนหนานี้
ซ่ึงเชนเดียวกับที่กลาวมาแลววา การกระตุนอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือเปนการผสม
ผสานกันแลวแตความเหมาะสมจะมากบาง นอยบาง ขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับเนื้อหา

ขอควรท่ีจะพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. หามใชการคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการเรียนเนื้อหาใหมเทากัน

ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม
ข. การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามเนื้อหามากที่สุด
ค. ในระหวางการเรียนเนื้อหาใหม ควรใหโอกาสแกผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม

หรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษาทบทวนเนื้อหาเดิมไดตลอดเวลา
ง. อาจจะใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียน

สนใจขึ้น

8.2.2.2  การเสนอเนื้อหาที่นาสนใจ (Presenting the Stimulus Material)
ในการนําเสนอเนื้อหาใหม สามารถนําเสนออยางนาสนใจโดยการเสนอภาพที่เกี่ยวของกับ

เนื้อหาประกอบกับคําพูดที่ส้ัน งาย และไดใจความเปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร การใช
ภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดหรือ
ขอเขียนเพียงอยางเดียว เพราะภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการับรู บางครั้งใน
เนื้อหาบางชวงมีความยากในการที่จะสรางภาพประกอบ แตก็ควรหาวิธีการอื่นๆ ที่จะนําเสนอแทน
ดวยภาพได ซ่ึงจะไดผลดีกวาขอเขียนทั้งหมด  ภาพที่สามารถใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมี
ทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง (Still Picture) ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ
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ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ กราฟ และอื่นๆ สวนภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ไดแก
ภาพจากสัญญาณวีดิทัศน (Vedio) ภาพจากสัญญาณดิจิตอลอื่นๆ เชน ภาพถายดิจิตอลจาก LaserDisc
จากกลองถายภาพโทรทัศนโดยตรง เปนตน การใชภาพประกอบเนื้อหาจะตองมีความเหมาะสม ดังนี้

ก. มีรายละเอียดไมมากเกินไป
ข. ใชเวลาใหภาพปรากฏบนจอไมลาชาเกินไป
 ค. ภาพจะตองเกี่ยวของโดยตรงกับเนื้อหาเทาที่ควร
ง. ไมสลับซับซอนเปนที่เขาใจยาก

หากจะตองมีเนื้อหาที่เสนอเปนขอความหรือคําอธิบายนั้น ในแตละกรอบไมควรมีมากจน
เกินไป เพราะขอเขียนเหลานั้นจะเบียดเสียด ทําใหอานยาก จะทําใหผูเรียนตองพยายามอานอาจรูสึก
เบื่อที่ตองนั้นอานนานๆ ดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ควรใชภาพนิ่งประกอบในการเสนอเนื้อหาเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวน

ที่เปนเนื้อหาสําคัญ
ข. พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนื้อหาที่ยาก และซับซอนและที่มีการ

เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น
ค. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบในสวนที่ควร

จะมีเสมอ
ง. ในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนจะตองเนนใหชัดเจน โดยเฉพาะในสวน

ของ ขอความสําคัญ ซ่ึงอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร
การใชสี หรือเปนการชี้แนะดวยคําพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ

จ. จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอานใหจบ
เปนตอน

ฉ. การนําเสนอในแตละกรอบที่ตอเนื่องกัน ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมามาก
เกินไป และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร

ช. การกําหนดสวนของปฏิสัมพันธจะตองกําหนดใหสามารถกระทําไดหลาย
รูปแบบ ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นแทนที่จะใหกด Space Bar อยางเดียว

ซ.  ตองใหเหมาะสมในเรื่องเทคนิค
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8.2.2.2 กํากับแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม (Providing Learning
Guidance)

ในการเรียนรูหากมีการจัดระบบการเรียนเนื้อหาที่ดี และสัมพันธกับประสบการณเดิม
หรือความรูเดิม จะทําใหการเรียนที่กระจางชัด (Meaningful Learning) และทําใหสามารถวิเคราะห
และ ตีความ ในเนื้อหาใหมบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหมได
อยางมีประสิทธิภาพ แตโดยทั่วไปผูเรียนจะไมทราบ รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรียนรู
อยางมีประสิทธิภาพก็ได ดังนั้นหนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองพยายามหาเทคนิค
ในการที่จะชี้แนะ กํากับ และกระตุนใหผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสม นําความรู
เดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้นยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรู
ใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดดวย เทคนิคของการดําเนินเนื้อเรื่อง บทเรียน การใชภาพ
เปรียบเทียบ การใชตัวอยาง จะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจในแนวคิดตางๆ ไดชัดเจนขึ้น
Guided Discovery หรือการพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวย
ตนเอง จะเปนอีกแนวทางหนึ่งในการชี้นําการเรียนรูของผูเรียน โดยผูออกแบบบทเรียนจะตองคอยๆ
ช้ีแนะจากจุดกวางๆ แลวคอยๆ แคบลง หรือการใชคําถามตระลอมถามจนผูเรียนหาคําตอบไดเอง
 เปนตน

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ตองชี้นําใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหา และชวยใหเห็นวาเนื้อหา

นั้นมีความสัมพันธกับเนื้อหาใหมอยางไร
ข. ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหมให

ชัดเจนขึ้น ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง
ค. ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรมีตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถา

เปนเนื้อหาที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม
ง. จะตองออกแบบในการกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูเดิม และประสบการณ

เดิมดวย

8.2.3  การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Re-enforcement)
ในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามขั้นตอนในการนําเสนอในขอ ข อาจจะสรางความเขาใจ

ในเนื้อหาไดระดับหนึ่ง ซ่ึงอาจจะยังไมชัดเจนสมบูรณ ดังนั้น การจัดใหมีกิจกรรมเสริมความเขาใจ
เพิ่มขึ้น จะเปนกระบานการเรียนรูที่สมบูรณ และมีประสิทธิผลยิ่งขึ้น กระบานการเสริมความเขาใจ
ในบทเรียน สามารถดําเนินการไดดังนี้
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8.2.3.1  กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance)
ประสิทธิภาพการเรียนรูจะมีมากหรือนอยเพียงใด เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอน

ของการกระบวนการเรียนรู หากผูเรียนไดมีโอกาสดําเนินการเรียนรูอยางถูกตอง ไดรวมคิด รวม
 กิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การตอบสนองตอการถาม การโตตอบในดานกิจกรรมอื่นๆ ที่
จําเปนและเหมาะสม เชน การทําการทดลอง การทําแบบฝกหัด หรือการแสดงออกอื่นๆ เปนตน
ซ่ึงจะทําใหการเรียนรูดีกวาผูที่เรียนโดยการอาน หรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว
บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนๆมาก ทําใหการเรียนจากคอมพิวเตอรนั้น
สามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร (Interactive) ได ผูเรียนสามารถมี กิจกรรมไดหลาย
ลักษณะแมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเครื่องก็สามารถ
ทําได กิจกรรมเหลานี้เองที่ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเมื่อมีสวนรวมคิดหรือติดตาม
ซ่ึงทําใหเกิดความผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น อุปกรณอ่ืนๆ ที่จัดเปนการสอน
แบบ Non-interactive เชน วีดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทป หรือส่ือสารสอนอื่นๆ เปนตน

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ออกแบบใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน
ข. ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ เพื่อเราความสนใจ

แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป
ค. ควรมีกระบวนการเราความคิด และจินตนาการจากการตะลอมดวยคําถาม
ง. หลีกเลี่ยงถามและการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้ง การถามแตละครั้ง เมื่อทําผิด

สักครั้งสองครั้งควรจะให Feedback แลวเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอื่นตอไป
จ. ในการตอบสนองจากผูเรียน ควรไมใหมีความผิดพลาด แตหากเปนสวนเขาใจ

ผิดไดงาย เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ Space ในการพิมพอาจเกินไปหรือขาดหาย บางครั้งใช
ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็ก ก็อาจใชวิธีการเตือนใหแกไขได

ฉ. จะตองแสดงใหการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียวกับคําถาม และการ
ตรวจปรับ คําตอบจะตองอยูบนกรอบเดียวกันดวย ซ่ึงอาจจะเปนกรอบซอนขึ้นมาในกรอบหลักเดิม
ก็ได

8.2.3.2  การประเมินความเขาใจในการเรียนรู (Assessing Performance)
บทเรียนคอมพิวเตอรจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การตรวจสอบระดับความรูใหม

ที่เรียนเพื่อผลทางการเสริมการใหความรูเพิ่มหรือซํ้า จะทําใหการเรียนจากบทเรียน สําเร็จรูปไดผล
สมบูรณขึ้น ซ่ึงอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรมใดๆ ที่เหมาะสมและ
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สัมพันธกับเนื้อหา จะมีผลทําใหเกิดการจําระยะยาวของผูเรียนดวยการประเมินผลหรือกระทํา
กิจกรรมควรครอบคลุมและเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายสวน
อาจจําแนกแบบประเมิน (ทดสอบ) หรือกิจกรรม ออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหาซึ่งขึ้นอยูกับการ
ออกแบบเรียนวาจะตองการแบบใด การประเมินหรือกิจกรรมเหลานี้ จะตองยอนกลับดวยการ
เฉลยใหผูเรียนไดรับรูระดับการเรียนรูของตนเองดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ส่ิงที่ตองการประเมินและกิจกรรมนั้นตองตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน
ข. การยอนกลับ (Feedback) จะเปนสิ่งที่ถูกตองและเสริมความเขาใจมากขึ้น

 และตองอยูบนกรอบเดียวกัน และแสดงโตตอบตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว
ค. ไมควรใหผูเรียนจะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทําใหเสียเวลา

แลวผูเรียนอาจจะเกิดความเบื่อหนาย
ง. ใหผูเรียนตอบไดหลายครั้งในแตละคําถามและจะตองมีคําเฉลยที่ถูกตอง

แสดงใหดูดวย
จ. จะตองกํากับการโตตอบใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน เชน ควรจะตอบคําถาม

ดวยวิธีใด เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูกและกด F ถาเห็นวาผิด เปนตน

8.2.3.3  ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback)
บทเรียนคอมพิวเตอร IMMCI สามารถกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นและทาทาย

ผูเรียนไดดี เมื่อมีการยอนผลกลับ (Feedback) โดยการบอกเปาหมายที่จะเรียนใหชัดเจนและให
ตําแหนง ณ ที่เรียนขณะนั้น ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายอยางไร ทําใหผูเรียนไมเรียนรู
ในความมืด ผูเรียนจะทราบสภาพแวดลอมการเรียนอยางโปรงใสชัดเจน การยอนกลับที่เปน
รูปภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้น เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน
หรือดวยคําเขียน คําตอบตางๆ รวมทั้งเปน กราฟ ก็เปนการเหมาะสมดี

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ใหผลยอนกลับทันทีที่หลังจากผูเรียนโตตอบ
ข. จะตองทําใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิดโดยแสดงผลยอนกลับบนกรอบเดิม
ค. ถาใชภาพยอนกลับ จะตองเปนภาพที่งายและที่เกี่ยวของกับเนื้อหา
ง. อาจใชภาพกราฟกที่ในการยอนกลับ แตควรใหเหมาะสมและเกี่ยวของกับ
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เนื้อหาดวย ถาหากหาภาพที่เกี่ยวของตรงๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคียงได
จ. สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได แตคําตอบที่ถูกตองและคําตอบ

ที่ผิดควรใชเสียงที่ตางกัน
ฉ. ถาเปนคําถามหรือโจทยมีตัวเลือก ควรเฉลยคําตอบที่ถูกหลังจากผูเรียนทําผิด

2-3 คร้ัง (เฉพาะในสวนที่เปน Re-enforcement เทานั้น)
ช. สามารถใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได
ซ. ในการนําเสนอลําดับขอในการเสริมความเขาใจ จะตองใชการสุมยอนกลับ

เพื่อเราความสนใจ และจะไมสามารถจําไดหากจะตองทําซ้ํา

8.2.4  การสรุปบทเรียน (Re-view)
8.2.4.1 การเสริมการจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and

 Transfer)
ในการออกแบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของกาเย (Gagne)

จะใหเปนกิจกรรม สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส
ทบทวนหรือซักซอมปญหากอนจนบทเรียน ในขั้นนี้เองที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนําการศึกษา
คนควาเพิ่มเติมกิจกรรมเหลานี้ จะทําใหผูเรียนสามารถเปลี่ยนจากจําจากความจําชั่วคราว
เปนการจําระยะยาวไดและจะสามารถถายทอดความรูไปยังผูอ่ืนไดดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ใหสรุปใหชัดเจนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่

ผูเรียน คุนเคยแลวอยางไร
ข. ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดที่สําคัญของเนื้อหา เพื่อเปนจัดหมวด

หมูใหเหมาะสม
ค. ช้ีนําเสนอแนะการนําความรูใหมสามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง
ง. เสนอแนะแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการคนควาศึกษาตอไปใหชัดเจน
8.2.5  การทดสอบบทเรียน (Test or Examination)

บทเรียนคอมพิวเตอรจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง ซ่ึงใชสําหรับศึกษาดวยตนเอง
โดยเฉพาะบทเรียน IMMCI นี้สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพผูเรียนที่กําลัง
เรียนบทเรียน IMMCI จะเสมือนกําลังถูกสอนโดยผูสอน ซ่ึงเปนสภาพการสอนเสมือนจริง
(Virtual Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอบคอมพิวเตอรก็สามารถตรวจสอบความถูกผิด
ของการตอบ และประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง การทดสอบ
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ความรูใหม ในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา Post Test เปนสิ่งที่จําเปน เพราะการทดสอบ
ดังกลาวอาจเปนการทดสอบ เพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑ
ต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษา บทเรียนตอไปหรือไม การทดสอบนี้จะยอนผลกลับเฉพาะระดับผลสอบ
เทานั้น จะไมเฉลยคําตอบและจะไมใหตอบหลายครั้งดวย ในการออกแบบทดสอบหลังเรียน
นี้ จะตองพิจารณาประเด็นตางๆ ดังนี้

ก. ตองแนใจสิ่งที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน
ข. ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดเขียนไว
ค. ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่ทํา

ขอทดสอบ
ง. คํานึงถึงความเปนมาตรฐานของขอสอบตองแมนยําและเชื่อถือได
จ. อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบบาง
ฉ. หากการตอบจะเปนการพิมพคํา ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากผิดพลาดหรือ

เวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก แทนที่จะเปนตัวใหญ เปนตน

     8.3 การออกแบบการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Instructional Design for Web-based
instruction)

วิลเลียม ฮอรตัน (William Horton,2000 อางถึงใน ลือชัย โพธ์ิวิชัย,2546) นักวิชาการศึกษา
ไดนําเสนอแนวการสอนออนไลนไวบนหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Book) ในเว็บไซทของ
บริษัทมาโครมีเดีย(Macromedia) เรื่อง “Getting started with online learning” โดยไดใหความหมาย
ของการออกแบบการสอนออนไลน และกระบวนการพัฒนาการสอนออนไลน มีรายละเอียดดัง
ตอไปนี้

8.3.1 ความหมายของการออกแบบการสอน
การออกแบบการสอน (Instructional Design) เปนการนําหลักการทางวิทยศาสตร

มาใชอยางเปนระบบเพื่อใหการออกแบบหรือการวางแผนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด หลักการ
ออกแบบการสอน เปนสิ่งแนะนําแนวทางสําหรับครูผูสอนหรือผูออกแบบการสอนใหประสบผล
สําเร็จในการออกแบบ และรูแนวทางในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย และสรางเสริม
ประสบการณในการออกแบบการสอน   เพื่อนําความรูที่มีอยูอยางหลากหลายไปสูผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ
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การออกแบบการสอนเปนทั้งกระบวนการสําหรับการจัดเตรียมโปรแกรมการสอนอยาง
เปนระบบ และหลักการทางวิทยาศาสตรที่เกี่ยวกับการเรียนรูของบุคคล ทั้งกระบวนการ และหลัก
การดังกลาวมาเปนสิ่งที่จําเปนและสํ าคัญอยางยิ่งในการออกแบบการสอน ซ่ึงจะขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ไปไมได

8.3.2 กระบวนการพัฒนาการสอน (The Instructional development process)
กระบวนการออกแบบการสอนมีความสํ าคัญอยางยิ่ง หากจะเปรียบเทียบไดกับการออก

แบบทางวิศวกรรม ถาออกแบบผิดพลาดก็อาจจะกอใหเกิดความเสียหายแกผูเรียนได เชนเดียวกัน
การออกแบบการสอนตองใชทั้งศาสตรและศิลป กระบวนการออกแบบการสอนประกอบไปดวย
วัฏจักรของกิจกรรม 4 ประการ คือ วิเคราะห (Analysis) ออกแบบ (Design) สราง (Build)และ
ประเมินผล (Evaluate)

ภาพประกอบที่ 13 กระบวนการออกแบบการสอน
ท่ีมา : http://www.st.kmutt.ac.th/~s5400211/wbi.pdf.

8.3.2.1 ขั้นการวิเคราะห (Analysis) เปนการตั้งเปาหมายหรือจุดประสงคที่
แทจริงของการนําเสนอโครงการในการสอนออนไลน กอนที่จะทําการออกแบบการสอนได ควร
เริ่มตนจากการตั้งจุดประสงคหลักของการนําเสนอการสอนกอน เพื่อวิเคราะหหาความจําเปนของ
การสอนแบบออนไลน และทําการวิเคราะหศักยภาพของผูเรียนเพื่อกํ าหนดความสามารถ และ
ความจําเปนในการเรียนรูแลวนําจุดประสงคการเรียนรูมาเปรียบเทียบเพื่อกํ าหนดเปาหมายของการ
สอนขั้นการวิเคราะห มีส่ิงที่จะตองนํามาพิจารณาดังนี้ คือ

ก. พิจารณาจุดประสงคของการนํ าเสนอการสอนแบบออนไลน เนนการพิจารณา
เปาหมายในแนวทางการดําเนินธุรกิจ หรือจุดประสงคการศึกษาของชาติหรือองคกรการศึกษา   นั้น
ๆ เพื่อพิจารณาถึงความจํ าปนในการนําเสนอการสอนแบบออนไลน รวมทั้งการไดรับการ
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สนับสนุนทางดานการบริหารจัดการ นอกจากนั้นยังตองพิจารณาถึงจุดประสงคของการเรียนรูที่ผู
เรียนจะไดรับดวย

ข. การเรียนรูผูเรียน (Learning about leaners) หรือการรูจักผูเรียน การออกแบบ
การสอนที่ดีนั้นควรจะตองรูจักผูเรียน รูจักจุดประสงค รูจักความสามารถ และการจูงใจผูเรียน เนื่อง
จากการสอนแบบออนไลนนั้น ผูสอนไมสามารถที่จะควบคุมผูเรียนไดอยางทั่วถึง เนื่องจากผูเรียน
สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่เขาตองการ ซ่ึงผูออกแบบการสอนจะตองนํามาพิจารณาใหมาก
กวาการเรียนในหองเรียนปกติ

ค.  พิจารณาความตองการเรียนรูของผูเรียน โดยตองพิจารณาผูเรียนเปนหลัก ผู
เรียนตองการเรียนรูถึงความลึกความกวางของเนื้อหาเพียงใด หลักการ และมโนทัศนใดที่จะตองนํา
ไปสูผูเรียน

ง. สถานที่ที่ผูเรียนใชในการเรียน ตองพิจารณาวาขณะที่ผูเรียนเขาไปเรียนบท
เรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนตองใชคอมพิวเตอรที่ใดบาง เชน ในสํานักงาน ในโรงงาน
อุตสาหกรรม ที่บาน ในโรงเรียน หรือไมวาจะที่ใด ๆ ก็ควรนํามาพิจารณาดวย

จ.  พิจารณาถึงเวลาที่ผูเรียนเขาไปบทเรียน เปนสิ่งที่สํ าคัญอีกประการหนึ่งที่จะ
ตองพิจารณาดวยวา เวลาใดที่ผูเรียนจะเขาไปเรียนรูในบทเรียน เชน ในเวลาทํางานเวลาเรียนปกติ
เวลาเย็น หรือวันหยุด ตองคํานึงวาเวลาใดที่ผูเรียนตองการเรียนมากที่สุด

ฉ. พิจารณาวาทําอยางไรผูเรียนจะเรียนไดดีที่สุด คํ านึงวาผูเรียนชอบการเรียน
แบบใดมากที่สุด การนําเสนอวิธีใดจะใหผลดีที่สุด การจะตองปญหาไดดีที่สุดคือ ผูสอนจะตองรู
เกี่ยวกับ ทักษะพื้นฐานในการเรียนรู และความสามารถของผูเรียน พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถ
ในการอาน, เขียน, และพูดภาษาที่ใชในบทเรียนไดดีเพียงไร รายวิชาที่นําเสนอเปนภาษาทองถ่ินจะ
ดีกวาการนําเสนอเปนภาษาที่สอง (สํ าหรับคนใช 2 ภาษา)

ช. พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการพิมพดีดเพียงใด ซ่ึงทักษะในการพิมพมี
ความจํ าเปนสํ าหรับใชสนทนาในหองสนทนา (Chat room) เพราะวาคนทุกคนมีความสามารถใน
การใชมือที่ประสานกับสายตาไมเทากัน ดังนั้นการออกแบบตองการความเหมาะสมในการนําเสนอ
ที่มีเสียง, ภาพ หรือการนําเสนอตัวหนังสือที่ไมเร็วมากเกินไป ผูเรียนบางคนอาจจะมีประสาทการ
ไดยิน การสัมผัส หรือการเห็นที่ไมดีนัก

ซ. พิจารณาวาผูเรียนมีแรงจูงใจภายในที่จะเรียนดวยตนเองไดหรือไม  หรือตอง
การคําปรึกษาจากอาจารยผูสอนเพียงไร อิทธิพลของกลุมเพื่อน และขอจํากัดของตารางเรียนมีผลให
เกิดความกดดันตอผูเรียนเพียงไร
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ญ. พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีอะไร เชนผูเรียนไมเคย
ใชโปรแกรมเว็บเบราเซอร และรายวิชาบนเว็บตองการหนวยความจํามากขึ้น ผูเรียนจําเปน
ตองเพิ่มหนวยความจํา (RAM) เขาไปในคอมพิวเตอร หรือตองการอัพเกรดระบบปฏิบัติการหรือ
ตองการระบบฮารดแวรสําหรับระบบการประชุมทางไกล (Videoconference) เปนตน

ฎ. ตรวจสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน การตรวจสอบความรูพื้นฐานที่ผูเรียนมี
อยูกอนจะทําการเรียนรายวิชาที่นําเสนอเปนสิ่งสํ าคัญอยางหนึ่ง ถาหากเนื้อหาที่นําเสนออยูใน
ระดับตํ่ากวาความรูพื้นฐานของผูเรียนเกินไป อาจจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายในการเรียน
และเสียเวลาในการเรียนได ถาหากเนื้อหาที่นําเสนอยากเกินกวาความรูที่ผูเรียนมีอยูก็จะทําใหผู
เรียนเรียนไมรูเรื่อง ไมเขาใจ และไมเกิดแรงจูงใจในการเรียน ถาหากผูเรียนมีประสบการณแตกตาง
กัน ผูออกแบบการสอน  จะตองออกแบบใหบทเรียนที่ผูเรียนมีระดับความรูและประสบการณ
แตกตางกันสามารถเลือกเรียน ณ จุดเริ่มตนของบทเรียนที่แตกตางกันได เพื่อขามเนื้อหาที่ไมจําเปน
การกําหนดความรูพื้นฐานของผูเรียนสามารถทําไดหลายวิธีการ เชน จากแบบสอบถาม การสํารวจ
การทดสอบ การสัมภาษณ เปนตน

ฏ. ระบุจุดประสงคของการสอนที่ตองการ  ขั้นสุดทายของการวิเคราะห  คือการ
นําผลของการวิเคราะหวิจัยนํามาแปลงเปนจุดประสงคทั่วไปที่จะนําไปสูการปฏิบัติใหเกิดผล
เปาหมาย และจุดประสงคนี้ก็จะนําเสนอไปสูผูเรียน และผูใหการสนับสนุนทางการเงิน เพื่อการ
ดําเนินการพัฒนาบทเรียนตอไป

8.3.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการออกแบบนี้เปนการนําจุดมุงหมายที่ตองการใน
ขั้นของการวิเคราะหมาทําการวิเคราะหเพื่อหาวัตถุประสงคเฉพาะ (Specific goal) ที่ตองการใหผู
เรียนมีความรู ความสามารถ คานิยม ทัศนคติ และประสบการณของการเรียนรูที่หลักสูตรตองการ
โดยการนําจุดมุงหมายหลักๆ มาแยกยอยออกเปนจุดประสงคยอยๆ เพื่อกําหนดประสบการณการ
เรียนรูใหกับผูเรียน

การกําหนดจะประสงคเชิงพฤติกรรม ตองพิจารณาหัวขอตาง ๆ ที่ตองการสอน เพื่อใหผู
เรียนเกิดทักษะ ความรู ความเชื่อ และทัศนคติ โดยพิจารณาไดดังนี้

ก. ทักษะ (Skills) ทักษะใดที่ตองการใหเกิดขึ้นกับผูเรียน และกระบวนการใดที่
จะทําใหผูเรียนเกิดทักษะที่ตองการนั้น ๆ ได

ข. ความรู (Knowledge) พิจารณาวาผูเรียนจะเกิดความเขาใจในความรูอะไรบาง ผู
เรียนจะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูพื้นฐานที่เขามีอยูไดอยางไร
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ค. ความเชื่อ (Beliefs) ความเชื่อใดที่ผูเรียนมีอยู และผูสอนตองการใหผูเรียนมี
ความเชื่อในทฤษฎี และหลักการใดบาง

ง.ทัศนคติ (Attitude) พิจารณาวาผูเรียนมีความรูสึกตอวิชาที่เรียนอยางไรบาง
ทัศนคติใดที่ตองการใหลบทิ้งไป และทัศนคติอันใดที่ตองการใหเกิดขึ้น

การกําหนดประสบการณการเรียนรู (Identifying learning experiences)  จุดประสงค
ระดับลางสุด หรือจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ใหกําหนดประสบการณการเรียนรู 1ประสบการณตอ
1 จุดประสงคเชิงพฤติกรรม และกําหนดเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่สุดในการนําประสบการณนั้น ๆ
ไปสูผูเรียนเพื่อใหบรรจุจุดประสงคที่ตั้งไว

โดยปกติแลวประสบการณในการเรียนรูที่นําเสนอไปสูผูเรียน     มีขีดจํากัดเนื่องจากการ
จินตนาการของผูออกแบบการสอน และขอจํากัดทางดานเทคโนโลยีที่มีใชอยู สวนเทคโนโลยีของ
เว็บสามารถจัดประสบการณการเรียนรูอันหลากหลายไปสูผูเรียนไดเปนอยางดี ตัวอยางของการจัด
ประสบการณการเรียนรูไปสูผูเรียน เชน การทดสอบตัวอยางที่ดีและไมดี การสรางลําดับขั้นตอน
หรือการแสดงบทบาท การวางแผนและการทดลอง การใหคนอื่นเลาเรื่องใหฟง การตอบคําถาม
การคนหาแหลงขอมูลที่เกี่ยวของ การมีสวนรวมในการอภิปรายการเก็บและวิเคราะหขอมูล
การฝกทบทวนความจํา และการนําความรูไปใช การสรางสรรคงานและใหคนอื่นวิพากษวิจารณ
งานของตน การวิพากษวิจารณงานของคนอื่น การดูวิดีทัศนและภาพการตูนเคลื่อนไหว การเปรียบ
เทียบความเหมือนความแตกตาง และการสรุปขอมูลตาง ๆ เปนตน

การตัดสินใจในการเลือกวิธีการนําประสบการณการเรียนรูไปสูผูเรียน เมื่อผูออกแบบการ
สอนไดตัดสินใจในการจัดประสบการณแกผูเรียนเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว
แลว ผูออกแบบการสอนจะตองตัดสินใจหาวิธีการในการนําประสบการณนั้น ๆ ไปสูผูเรียนโดยใช
เทคโนโลยีเว็บ ขอแนะนําเพื่อเปนแนวทางในการตัดสินใจในการใชเทคโนโลยีเว็บ 2 ประการคือ

ก. ตัดสินใจเลือกวิธีที่ดีที่สุดที่เปนไปไดในการทําใหผูเรียนเกิดประสบการณที่ตองการ
นั้น ๆ ถามตนเองวาวิธีการใดที่จะทําใหเกิดประสบการณการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด

 ข.  ตัดสินใจเลือกแนวทางที่ดีที่สุดในการนําประสบการณไปสูผูเรียนโดยการใช
เทคโนโลยีเว็บที่มีอยู ถามตนเองวาทําอยางไรจะทํ าใหแนวคิดในการจัดประสบการณนั้นใหเปนไป
ตามที่วางแผนไวมากที่สุด เทคนิคนั้น ๆ มีขีดจํากัดอยางไร มีเทคโนโลยีทางเลือกอื่น ๆ อีกหรือไม

การนําประสบการณการเรียนรูรวมเขาดวยกันเปนโมดูล ในการสรางประสบการณการ
เรียนรู ผูออกแบบการสอนจะตองนําจุดประสงคและประสบการการเรียนรูมารวมกันใหเปนโมดูล
สําหรับการเรียนรูดวยตนเอง (Self-contained module) และผูออกแบบการสอนตองมั่นใจวาแตละ
โมดูลนั้นประกอบไปดวยสวนตาง ๆ ดังตอไปนี้
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ก. บทนํา ซ่ึงมีทั้งชื่อเรื่อง คําบรรยายสั้นๆ ที่เปนการแนะนําเนื้อหาวิชา
ข. การจูงใจผูเรียนโดยการอธิบายใหชัดเจนถึงคุณคาของการเรียนรูภายในวิชา การจูงใจผู

เรียนสามารถกระทําไดดังตอไปนี้
1) บอกจุดประสงคที่ผูเรียนตองการจะไดรับ ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ

หรือเลนเกมที่เกี่ยวกับความรูในบทเรียน
2)  นําเสนอวิชาโดยการบอกแนวคิดหรือจุดประสงคที่ชัดเจน
3)     ใหผูเรียนฝกทักษะและความรูที่เขามีอยูโดยการทําแบบฝกหัด
4)     การจําลองสถานการณ (Simulation) หรือกิจกรรมอื่น ๆ
5) สรุปเนื้อหาวิชาโดยการอธิบายจุดสําคัญหลัก ๆ ในรายวิชาใหส้ัน

และชัดเจน
6) ผูสอนตองรูและเขาใจผูเรียน และตองรูและเขาใจวิชาที่ทําการสอน

โดยพิจารณาสิ่งที่ไมจําเปนในการสอนก็ใหตัดออกไป และนําสวนที่สําคัญที่สามารถทําใหการสอน
บรรลุวัตถุประสงคเขามาแทน

ค. การกําหนดมาตรฐาน เปนการกําหนดมาตรฐานในการออกแบบทั้งโครงการ เชน การ
กําหนดมาตรฐานตัวหนังสือ ตองมั่นใจวาตัวหนังสือ และสีใชในเพจ HTML ที่ไดรับการสรางใน
แตละโปรแกรมสามารถเขากันไดดี ผูออกแบบเว็บไซตโดยปกติแลวมักจะกําหนดมาตรฐานสําหรับ
สีตัวอักษร โครงรางเพจ ปุมแสดงผลของปุมบนหนาจอ และการโตตอบกับผูใชอ่ืน ๆ

8.3.2.3 ขั้นการสรางบทเรียน (Build) เปนการสรางประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน
เมื่อไดกําหนดจุดประสงค และกําหนดวิธีการที่ทําใหผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวแลว ก็
พรอมที่จะทําการสรางบทเรียน ในกระบวนการออกแบบการสอนยังไมไดทําการกําหนดเครื่องมือ
และวิธีการในการสรางประสบการณในการเรียนรูเอาไว แตอยางไรก็ตามหลักการออกแบบการ
สอนก็ยังคงมีความสําคัญที่นําไปใชเปนเครื่องมือในการตัดสินใจเกี่ยวกับการสรางโมดูลแตละ
โมดูลที่มีเนื้อหาประเภทสื่อประสม (Multimedia contents modules) การนําเสนอเนื้อหา และสวน
ประกอบอื่น ๆ ของวิชา

เพื่อเปนการลดเวลาในการสรางและพัฒนาโปรแกรม และทําใหโปรแกรมมีคุณภาพสูง ผู
ออกแบบอาจมีความตองการเริ่มตนการสรางโดยการสรางเพจตนแบบ (Template) และสื่อวัสดุตาง
ๆ ที่สามารถนํากลับมาใชไดใหมสําหรับเพจทั่ว ๆ ไป และปฏิสัมพันธตาง ๆ

เว็บเพจที่เปนตนแบบมีสวนประกอบบางสวนที่เสร็จสมบูรณและเวนพื้นที่ไวสําหรับการ
พัฒนาเนื้อหาเพิ่มเติมเขาไป เว็บเพจตนแบบอาจจะประกอบไปดวยสัญลักษณ ปุมสืบคน เหลือที่ไว



78

สํ าหรับชื่อของเพจและตัวหนังสือ กราฟก หรือวิดีทัศน เปนตน สํ าหรับเว็บเพจตนแบบ      ที่เปน
ปฏิสัมพันธอาจเหลือพื้นที่ไวสํ าหรับการแกไขสําหรับตัวหนังสือ และภาพกราฟกเพื่อใชในการ
นําเสนอเชนเดียวกันกับภาษาสคริปต (Script) ที่จําเปนในการใหการปอนกลับไปสูผูเรียน

ทิโมธี และคณะ(Timothy and others,1999) ใหคํ าแนะนํ าในการออกแบบบทเรียนชวย
สอนบทเว็บ กลาววา เนื้อหาในการนําเสนอควรประกอบดวยสวนตาง ๆ 4 ประเภทคือ

ก. ส่ือส่ิงพิมพ (Printable) เปนรายละเอียดของเนื้อหา คูมือการใชงานตาง ๆ โดย
ปกติควรใหทําการดาวนโหลดไปทําการพิมพเพื่ออานประกอบการเรียน

ข. ส่ือที่ใชดูและอานบนหนาจอคอมพิวเตอร (Viewable) สํ าหรับใหผูเรียนเปดดู
และอานไดโดยใชโปรแกรมเบราเซอร

ค. ส่ือที่ใชนําเสนอ (Presentation) เปนสื่อประเภทสไลดอิเล็กทรอนิกส เชน
Power Point เปนตน

ง. การติดตอส่ือสารกับภายนอก (Externalized) เชน การติดตอส่ือสารกับครูผู
สอน การติดตอส่ือสารระหวางเพื่อน หรือเชื่อมโยงไปยังเว็บไซทที่เกี่ยวของ เปนตน

8.3.2.4 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  การประเมินผลเปนการวัดประสิทธิภาพของสื่อ
ที่  นําเสนอ ไมมีรายวิชาใดที่มีความสมบูรณครบพรอม และทุก ๆ รายวิชาสามารถนํามาทําการปรับ
ปรุงใหมได เมื่อทําการสรางสื่อรายวิชาเสร็จแลวควรจะมีการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
ดวยการประเมินผลจะเปนแนวทางในการนํารายวิชากลับไปทําการปรับปรุงเพื่อใหประสิทธิภาพ
สูงที่สุด การประเมินผลสามารถจําแนกออกเปนการประเมินตาง ๆ ไดดังนี้

ก. การทดลองใชบทเรียน เปนขั้นแรกของการประเมินรายวิชา โดยการนํา
บทเรียนไปใหกลุมตัวอยางทดลองใชกอนเพื่อการแกไขขอผิดพลาด และจุดบกพรองที่อาจเกิดขึ้น
ในบทเรียน แลวนํามาทําการแกไขตอไป ซ่ึงการทดลองใชบทเรียนมีขั้นตอนดังนี้

1) การคัดเลือกผูเรียน เลือกคนที่มีความตองการอยางเดียวกัน มีแรง
จูงใจเหมือนกัน และมีพื้นฐานความรูเหมือนกัน จํานวนคนมากพอสมควรที่จะใหไดผลการทดลอง
ที่ถูกตอง และมีจํานวนนอยพอที่จะทําการบริหารจัดการได

2) การเตรียมผูเรียน ทําการอธิบายจุดประสงคของการทดลองใช
บทเรียน และใหขอมูลพื้นฐานที่จําเปน

3) สังเกตการใชบทเรียนของผูเรียน ทําการวัดและตรวจสอบการปฏิบัติ
การใชโปรแกรมของผูเรียน     ความรู และทัศนคติของกลุมทดลอง  และตั้งเกณฑที่จะวัด
ประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงบทเรียน
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4) ดําเนินการทดลองใชบทเรียน พยายามทําใหการทดลองใชบทเรียน
เหมือนจริงเปนธรรมชาติมากที่สุดเทาที่จะทําได

5) ทําการวัดและประเมินผล ทําการเปรียบเทียบผลการปฏิบัติทัศนคติ
และความรูของกลุมตัวอยางกับผลการทดสอบกอนเรียน

ข. การวิเคราะหผล (Analyzing results)  ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุมตัวอยางกับจุดประสงคที่ตั้งไว และประเมินวาผูเรียนใหความใสใจในการเรียนหรือ
ไม จุดประสงคใดประสบผลสําเร็จ และจุดประสงคใดไมใหผลหรือใหผลเพียงบางสวน   สําหรับ
จุดประสงคซ่ึงไมประสบผลสําเร็จไดอยางเต็มที่นัก  ใหพยายามหาขอบกพรองที่เกิดขึ้นและตั้ง
ขอสมมุติฐานวาเปนเพราะเหตุใด  เชน ผูเรียนไมไดรับการจูงใจหรือไม หรือผูเรียนไดรับการรวบ
กวนจากสิ่งอื่น ๆ รอบขางหรือไม เปนตน นอกจากนั้นตองทําการทดสอบงบประมาณคาใชจายที่
ตองใชดวยวามีคาใชจายที่เหนือการคาดหมายไวหรือไม และผูเรียนตองการเวลาในการเรียนให
ครบสมบูรณทั้งหลักสูตรเทาใด ทําการสรุปขอมูลที่ทําการวิเคราะหและประเมินขอดีขอเสีย เขียน
เปนรายงานสรุปผลเพื่อการปรับปรุงบทเรียนตอไป

ค. การนําบทเรียนมาทําการปรับปรุงแกไข (Revising the course) การออกแบบ
การสอนที่ดีควรจะตองไมเปนเชิงเสนตรง (Linear) แตควรจะเปนวัฎจักรวงกลมที่สามารถนํากลับ
มาปรับปรุงแกไขใหมไดตลอดเวลา ซ่ึงควรจะไดรับการวิเคราะห การออกแบบการสราง   การ
ประเมินผล และการนํากลับมาออกแบบใหมอีก โดยทั่วไปแลวการนํากลับมาปรับปรุงใหมใหดีขึ้น
เรื่อย ๆ จนกวาจะไดการออกแบบการสอนที่ดีที่สุด

นอกจากการออกแบบการเรียนการสอนจะเปนสิ่งสําคัญในการพัฒนาบทเรียนผานเครือ
ขายอินเตอรเน็ตแลว  ความสวยงาม  ความนาสนใจของบทเรียน  ก็มีสวนใหบทเรียนมีประสิทธิ
ภาพเพิ่มมากยิ่งขึ้น  เพราะสามารถทําใหผูเรียน มีความพึงพอใจในการเรียน  ผูวิจัยไดศึกษาถึงหลัก
การออกแบบเว็บ  เพื่อที่จะนําไปใชเปนหลักในการออกแบบบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตใหมี
ความสวยงาม  นาสนใจ  และไมเปนอุปสรรค ในการเรียนของผูเรียน  ซ่ึงมีรายละเอียดที่เกี่ยวของ
ดังนี้

9. หลักการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน
9.1 หลักการออกแบบเว็บเพจ

          เพื่อใหการนําเสนอดวยเว็บเพจเปนไปอยางนาสนใจและดึงดูดผูคนใหเขามาชม จําเปนอยาง
ยิ่งที่จะตองทราบถึงหลักการและวิธีการในการออกแบบและการนําเสนอ เพราะถาหากทําไปโดย
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ปราศจากการออกแบบหรือการนําเสนอที่ดีแลวผูชมอาจจะไมสนใจและใสใจที่จะเขามาชม ทําให
การนําเสนอในครั้งนั้นสูญเปลาได ดังนั้นผูที่จะออกแบบควรเรียนรูและเขาใจถึงกระบวนการของ
การนําเสนอกอน ซ่ึงสามารถทําไดหลายระบบขึ้นอยูกับลักษณะของขอมูล ความชอบของผูพัฒนา
ตลอดจนกลุมเปาหมายที่ตองการนําเสนอ ซ่ึงนักวิชาการหลายทานไดเสนอแนะขั้นตอนการออก
แบบเว็บเพจไวดังนี้

          จิตเกษม พัฒนาศิริ (2539) ไ ดเสนอแนะถึงขั้นตอนการออกแบบเว็บเพจที่ดีวา
1. ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้น

          การเขามาในเว็บเพจนั้นเปรียบเสมือนการอานหนังสือ วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง การที่ผูใช
จะเขาไปคนหาขอมูลได ผูสรางควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ โดยอาจจะ
ทําอยูในรูปแบบของสารบัญหรือการเชื่อมโยง ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลภายในเว็บเพจ
ไดอยางรวดเร็ว
          ทางที่จะปองกันไมใหผูใชเกิดความสับสนไดดีที่สุดคือ ควรจัดสรางแผนที่การเดินทางขั้นพื้น
ฐานที่เว็บเพจนั้นกอน ซ่ึงไดแก การสรางสารบัญใหกับผูใชไดเลือกที่จะเดินทางไปยังสวนใดของ
เว็บเพจไดจากจุดเริ่มตนหรือโฮมเพจ

2. เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด
           ถาขอมูลที่นํามาแสดงมีเนื้อหามากเกินไปและเว็บเพจที่สรางขึ้นไมสามารถนําขอมูลทั้งหมด
มาแสดงได อันเนื่องมาจากสาเหตุใดๆก็ตาม ถาทราบแหลงขอมูลอ่ืนที่สามารถใหความกระจางแกผู
ใชได ควรจะนําเอาแหลงขอมูลนั้นมาสรางเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อที่ผูใชจะไดคนหาขอมูลไดอยางถูก
ตองและกวางขวางยิ่งขึ้น
          สําหรับการสรางจุดเชื่อมโยงสามารถจัดทําในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพก็ได แตควรแสดง
จุดเชื่อมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย ที่นิยมสรางกันนั้นสวนใหญเมื่อมีเนื้อหาตอนใดเอยถึงสวน
ที่เปนรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเชื่อมโยงทันที นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางขึ้น
มาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซตที่กําลังใชงานอยูดวย ทั้งนี้เผ่ือวาผูใชเกิดหลง
ทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปจะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเริ่มตนใหม

3. เนื้อหากระชับ สั้นและทันสมัย
          เนื้อหาที่นําเสนอควรเปนเรื่องที่กําลังมีความสําคัญ อยูในความสนใจของผูคนหรือเปนเรื่องที่
ตองการใหผูใชทราบและควรปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ
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4. สามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงที
          ควรกําหนดหัวขอที่ผูใชสามารถแสดงความคิดเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได เชน ใส
อีเมลของผูทําลงในเว็บเพจ โดยตําแหนงที่เขียนควรเปนที่สวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจ
นั้นๆ ไมควรเขียนแทรกไวที่ตําแหนงใดๆ ของจอภาพ เพราะผูใชอาจจะหาไมพบก็ได

5. การใสภาพประกอบ
          การเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปนสวนสําคัญประการหนึ่ง ทั้งนี้ขึ้นอยู
กับการนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคําบรรยายที่ตองการและควรใชรูปภาพที่สามารถสื่อความ
หมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค  การใชรูปภาพเพื่อเปนพื้นหลังไมควรเนนสีสันมากนัก
เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาควรใชภาพที่มีสีออนๆไมสวางจนเกินไปตัวอักษรที่นํา
มาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกันควรเลือกขนาดที่อานงายไมมีสีสันและลวดลายมากเกินความจํา
เปน อีกประการหนึ่งคือรูปภาพที่นํามาประกอบนั้นไมควรมีขนาดใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป
เพราะอาจจะทําใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้นถูกลดความสําคัญลง

6. เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง
          การสรางเว็บเพจนั้นสิ่งหนึ่งที่ตองคํานึงถึงมากที่สุดก็คือกลุมเปาหมายที่ตองการใหเขามาชม
และใชบริการของเว็บเพจที่สรางขึ้น การกําหนดกลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําใหผูสราง
สามารถกําหนดเนื้อหาและเรื่องราวเพื่อใหตรงกับความตองการของผูใชไดมากกวา

7. ใชงานงาย
          ส่ิงสําคัญอีกประการหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือจะตองใชงานงาย เนื่องจากถามีความงายใน
การใชงานแลวโอกาสที่จะประสบความสําเร็จยอมมีสูงขึ้นตามลําดับ และการสรางเว็บเพจใหงาย
ตอการใชงานนั้นขึ้นอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสรางแตละคน

8. เปนมาตรฐานเดียวกัน
          เว็บเพจที่ถูกสรางขึ้นมานั้นอาจจะมีจํานวนขอมูลมากมายหลายหนา การทําใหผูใชงานไมเกิด
ความสับสนกับขอมูลนั้นจําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยอาจแบงเนื้อหา
ออกเปนสวนๆหรือจัดเปนกลุมเปนหมวดหมู เพื่อความเปนระเบียบนาใชงาน
          กิดานันท มลิทอง (2542) ไดกลาวถึงการออกแบบเว็บเพจไววา องคประกอบของการออก
แบบเว็บเพจจะเกี่ยวเนื่องกับขนาดของเว็บเพจ การจัดหนา พื้นหลัง ศิลปะการใชตัวพิมพและ
โปรแกรมที่ใชในการออกแบบ โดยมีแนวทางในการออกแบบ ดังนี้

1. ขนาดของเว็บเพจ
        จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีดจํากัดเปนกิโลไบต สําหรับขนาด “น้ําหนัก”
ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึงจํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกทั้งหมดในหนาโดยรวมภาพพื้น



82

หลังดวย ใชแคชของโปรแกรมคนดูเว็บ (Web Browser) โปรแกรมคนผานที่ใชกันทุกวันนี้จะเก็บ
บันทึกภาพกราฟกไวในแคช (Cache) ซ่ึงหมายถึงการที่โปรแกรมเก็บภาพกราฟกไวในฮารดดิสก
เพื่อโปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้งจึงเปน   การดีที่จะนําภาพนั้นมา
เสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระให
แกเครื่องบริการเว็บดวย

2. การจัดหนา
          2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ันโดยกําหนดจํานวนของขอความที่จะบรรจุในแตละหนา
ควรมีความยาวระหวาง200-500 คํา ในแตละหนา
          2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับสถานที่แหง
หนึ่งเนื้อที่ที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคนที่เขามาใน
เว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรกถาผูอานไมอยากที่จะใชแถบเลื่อนเพื่อ
เล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังนั้น ถาไมตองการใหผูอาน
พลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ
          2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชนและชวยนักออกแบบได
เปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบธรรมดา โดย
เฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมนตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจัดระเบียบหนา เชน
การแบงแยกภาพกราฟก การจัดแบงขอความออกเปนคอลัมน เปนตน

3. พื้นหลัง
          3.1 พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง การใช
สีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน ดังนั้นจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลาย
เกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา
          3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบที่ดีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอานเมื่อใชพื้นหลัง
คือใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลังที่จัดทําไว หรือ
อีกวิธีหนึ่งคือทดสอบการอานดวยตัวเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพื้นหลังนั้นได

4. ศิลปะการใชตัวพิมพ
          4.1 ความจํากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะการใชตัวพิมพ
บนเว็บมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ จะสามารถใชอักษรไดเพียง 2 แบบเทานั้น
อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น นอกจากนี้การพิมพ
ในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือชองไฟระหวางตัวอักษร
ได
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         4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผานแตละตัวจะมีตัวเลือกในการใช
แบบตัวอักษรที่แตกตางกัน โดยสามารถเปลี่ยนแปลงคาตางๆ ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง
         4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพบนเว็บก็ตาม
แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับการพิมพในหนังสือ
         4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใชลักษณะกราฟก
แทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตามแตไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัดทั้งนี้เพราะจะทําใหเสียเวลาใน
การบรรจุลงมากกวาปกติ
          นิโคล และคณะ (Nichols and others .1995 อางถึงใน จักรพงษ เจือจันทร.2543) กลาวถึงการ
ออกแบบเว็บเพจที่ดีวา ควรพิจารณาถึงขอมูลและวิธีการนําเสนอวาตองการใหออกมาในรูปแบบใด
เชน ตัวอักษร ภาพหรือเสียง โดยไดใหหลักการออกแบบเว็บเพจไว ดังนี้

1. เนื้อหาในการนําเสนอ
          การที่จะนําเสนอขอมูลผานเว็บเพจนั้น ควรจะพิจารณาถึงขอมูลที่นําเสนอนั้นวาเปนขอมูลที่
อยูในความสนใจหรือเกี่ยวของของผูชมหรือไม การนําเสนอขอมูลถาหากมากเกินไป ก็อาจจะทําให
ผูชมเกิดความสับสนและไมสนใจในอานตอไป  ดังนั้นในการนําเสนอขอมูลผานเว็บเพจควรจะเริ่ม
ดวยขอมูลทั่วไปกอนและนําเขาสูเนื้อหาที่ตองการจะนําเสนอ ซ่ึงเนื้อหาโดยทั่วไปอาจจะอยูในโฮม
เพจ สวนรายละเอียดตางๆ นั้นก็อยูเว็บเพจอื่นภายในเว็บไซตเดียวกัน

2. ความจุของขอมูล
          เนื่องจากเว็บเพจสามารถที่จะเชื่อมโยงเว็บตางๆ เขาหากันไดโดยงายเพียงแตกําหนดจุดใน
การเชื่อมโยงเทานั้น ดังนั้นในแตละหนาจึงไมควรมีความจุของขอมูลมากจนเกินไป เพราะจะทําให
ผูอานเกิดความเบื่อหนายไดโดยเฉพาะการใชแถบเลื่อนดานขางในการเลื่อนเพื่ออานขอมูลอาจทํา
ใหผูอานละทิ้งการอานและออกจากเว็บเพจไป
        หลักของการนําเสนอขอมูลในแตละหนา ใหดูวาจํานวนเนื้อที่วาง (white space) ในเว็บเพจถา
หากมีที่วางนอยกวา 30 เปอรเซ็นต แสดงวาในเว็บนั้นมีความจุของขอมูลมากเกินไป
        ถาหากเนื้อหามีความยาวมากเกินไป ควรจะทําใหเปนยอหนาสั้นๆและไดใจความในยอหนา
นั้นๆ หรืออาจใชการวางหัวขอระหวางเนื้อหา ซ่ึงหัวขอนั้นปกติแลวตัวอักษรจะมีมีขนาดใหญกวา
เนื้อหาปกติทําใหมีเนื้อที่วางระหวางแตละเนื้อหามากกวาการใชยอหนา   อีกวิธีหนึ่งคือการวาง
ตําแหนงรูปภาพไวตรงกลางของจอภาพแทนที่จะวางไวขางใดขางหนึ่ง ซ่ึงการวางตําแหนง
ของภาพไวขางใดขางหนึ่งนั้นทําใหจอภาพดูไมสมดุล
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3. รูปแบบของการนําเสนอ รูปแบบสําคัญอีกสองประการในการออกแบบเว็บเพจ คือ
          3.1 การใชโครงสรางเว็บเพจที่เหมาะสม
          การใชโครงสรางของเว็บเพจที่เหมาะสม จะทําใหผูใชสามารถติดตามเนื้อหาและเชื่อมโยงไป
ยังหัวขอหรือหนาที่ตองการไดอยางสะดวกรวดเร็ว ในการนําเสนอนั้นเนื้อหานั้นควรจะนําเสนอ
ดวยขอมูลทั่วไปกอนและเชื่อมโยงตอไปยังหนาที่มีขอมูลเพิ่มเติมซึ่งขอมูลในหนาที่ผูอานเชื่อมโยง
มาก็จะเปนการอธิบายรายละเอียดตอจากหนากอนหนานี้การกระทําเชนนี้คลายกับเรียบเรียง
เนื้อหาเปนตอนๆ โดยที่ผูใชสามารถเลือกอานรายละเอียดเองได

          3.2 การใชรูปแบบของตัวอักษรและกราฟก
          การที่จะทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจและประทับใจเมื่อมีผูเยี่ยมชมเขามาเปนครั้งแรก เปน
ส่ิงที่ทาทายนักออกแบบเปนอยางยิ่ง ซ่ึงหลักการตอไปนี้อาจจะชวยใหการออกแบบเว็บเพจมีความ
นาสนใจเพิ่มขึ้น
          3.2.1 การใชสี
        การใชสีนั้นไมจํากัดเพียงแตรูปภาพหรือกราฟกเทานั้น หากแตรวมถึงการใชสีของตัวอักษร
ดวยทั้งนี้การเลือกใชจะตองเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหาดวย
          3.2.2 พื้นท่ีวาง
        ความสําคัญของการทิ้งพื้นที่วางไวในเว็บเพจเพื่อเปนการผอนคลายกลามเนื้อสายตาของผูอาน
ถาหากในเว็บเพจนั้นบรรจุเนื้อหามากเกินไป เมื่อผูอานๆเปนระยะเวลานานจะทําใหเกิดอาการลา
ทางสายตาจึงควรมีพื้นที่วางเพื่อใหไดผอนคลายดวย
          3.2.3 ขนาดของตัวอักษร
        ในการออกแบบเว็บเพจนั้นนอกจากภาษา HTMLแลว ยังมีซอฟทแวรหรือโปรแกรมสําเร็จรูป
มากมายใหเลือกใชซ่ึงแตละชนิดสามารถกําหนดรูปแบบและขนาดของตัวอักษรไดหลายแบบ ดัง
นั้นในการออกแบบผูออกแบบสามารถเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรไดตามความเหมาะสม
เชน สวนที่เปนเนื้อหาก็ใชตัวอักษรขนาดเล็กสวนที่เปนหัวเรื่องก็ใชตัวอักษรขนาดใหญขึ้นมา
และอาจจะมีสีที่แตกตางจากเนื้อหา ทั้งนี้เพื่อใหผูอานสามารถแยกแยะไดโดยงาย

4. การใชกราฟกท่ีเหมาะสม
           การใชกราฟกบนเว็บนั้นอาจจะชวยใหเว็บดูดีขึ้นแตจะมีผลทําใหการเขาถึงหนานั้นใชเวลา
มากขึ้น ทั้งนี้ขึ้นอยูกับขีดจํากัดของเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมคนผานที่ใช ดังนั้นการเลือกใช
กราฟกจะตองมีการวางแผนและการใชกราฟกที่เหมาะสมโดยมีหลักดังนี้
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          4.1 ควรใชกราฟกเทาที่จําเปนในแตละเว็บเพจนั้นๆ และควรมีความสวยงามอีกทั้ง
ไมรบกวนเนื้อหาที่ตองการนําเสนอ
       4.2 ควรมีขอจํากัดของจํานวนกราฟกในแตละเว็บเพจอาจจะใช 1 หรือ 2 ภาพตอ
เว็บเพจก็เพียงพอแลว
                4.3 ถาเปนไปไดควรจะทําเว็บเพจออกมาเปน 2 แบบ แบบที่หนึ่งประกอบดวยกราฟก
และอีกแบบหนึ่งไมมีกราฟก ซ่ึงวิธีการนี้จะทําใหผูชมสามารถเลือกไดเพราะบางครั้งผูชมอาจไม
ตองการดูภาพกราฟกก็ได เนื่องจากใชเวลาในการเขาถึงขอมูลนานเกินความจําเปน

5. การใชเสียงประกอบ
          การใชแฟมเสียงประกอบทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจมากขึ้น อยางไรก็ตามผูชมทุกคนไมจํา
เปนที่ตองการฟงเสียงเสมอไปนอกจากนี้ การใชแฟมเสียงยังทําใหความจุของขอมูลมีปริมาณขึ้นทํา
ใหตองใชเวลามากในการเขาถึงขอมูล ดังนั้น ถาหากจะเลือกใชแฟมเสียงประกอบควรพิจารณาใหถ่ี
ถวนกอนวามีความจําเปนหรือไม

6. ความทันสมัยของขอมูล
          การปรับปรุงขอมูลใหทันตอเหตุการณมีสวนชวยใหเว็บเพจมีความนาสนใจและนาติดตาม
ควรมีการสํารวจขอมูล อยางนอยเดือนละครั้งถาหากสามารถเปลี่ยนแปลงขอมูลใหทันสมัยยิ่งขึ้น
ซ่ึงจะทําใหเว็บเพจนั้นมีความนาติดตามมากขึ้นเชนกันการใสวันเวลาในการเปลี่ยนแปลงขอมูลก็
เปนสวนสําคัญประการหนึ่งที่จะใหผูชมทราบวาขอมูลในเว็บเพจมีความทันสมัยเพียงใด

7. การประชาสัมพันธ
          ถึงแมวาจะออกแบบและสรางเว็บเพจอยางดีแลวก็ตาม แตก็ไมใชเรื่องงายนักที่ใหผูอ่ืนไดรูจัก
และเขามาชม เมื่อเว็บเพจที่ไดจัดทําและถูกนําสูระบบเครือขายแลว การประชาสัมพันธประการแรก
ควรจะบอกเพื่อนใหทราบและชวยกระจายไปใหคนอื่นๆ ทราบดวย นอกจากนี้ การประชาสัมพันธ
ผานเว็บไซตตางๆ ที่มีอยูแลวก็จะทําใหเว็บเพจของเราเปนที่รูจักอีกทางหนึ่ง

8. จุดเดนของการนําเสนอ
          การที่จะบอกวาเว็บใดๆ ดีหรือไมนั้นเปนเรื่องที่ตอบยากพอสมควร ผูใชบางคนอาจบอกวา
เว็บที่ดีนั้นหมายถึงเว็บที่ใหความบันเทิงสนุกสนานสวนอีกคนอาจจะหมายถึงเว็บนั้นเต็มไปดวย
เนื้อหาสาระก็เปนได
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เมื่อผานขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตแลว  ส่ิงที่จะสามารถวัดไดวา
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นนั้นมีความพรอมที่จะสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิ
ภาพหรือไม  คือ การประเมิน ซ่ึงในการประเมินบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตก็มีเกณฑการ
ตรวจสอบประเมินที่เปนมาตรฐานอยูแลว  ผูวิจัยไดศึกษาการประเมินบทเรียนที่เกี่ยวของ ดังนี้

10. การประเมินบทเรียนผานเว็บ

10.1 มาตราฐานการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย
องคประกอบหลักที่ใชเปนมาตราฐานการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา

ของกรมวิชาการ(2544:193-194) มีดังนี้
10.1.1 สวนนําของบทเรียน เราความสนใจ มีขอมูลพื้นฐานบทเรียนที่จําเปน มี

เสนทางการเดินของบทเรียนเหมาะสม
10.1.2 สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน พิจารณาดานโครงสรางเนื้อหาที่ชัดเจน มี

ความกวาง ความลึก ความถูกตอง ความสอดคลองกับวัตถุประสงคและการประยุกตใชในการเรียน
การสอน ความสัมพันธตอเนื่อง ความยากงายเหมาะสม ความถูกตองของการใชภาษา การสื่อความ
หมายชัดเจน เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ไมขัดตอคุณธรรม จริยธรรมและความมั่นคงของชาติ

10.1.3 สวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสม ออกแบบ
ดวยการคิดเชิงตรรกะที่ดี พัฒนาความคิดสรางสรรค มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวาง
บุคคล ควบคุมลําดับเนื้อหาบทเรียนได มีกลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ

10.1.4 สวนประกอบมัลติมิเดีย การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม งายตอการ
ใช กราฟก ขนาดสี ตัวอักษร เสียง ดนตรี ชัดเจนและเหมาะสม บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ผู
เรียนสามารถควบคุมเสนทางการเดินทางของบทเรียน และการใหผลปอนกลับผูเรียนไดอยาง
เหมาะสม

10.1.5 สวนปฏิสัมพันธ ออกแบบใหใชงาย สะดวก โตตอบกับผูเรียนสม่ําเสมอ
ควบคุมเสนทางการเดินบนบทเรียนไดชัดเจนเหมาะสม ใหผลปอนกลับที่ใหความรูผูเรียน เพื่อใหผู
เรียนผูสอนสามารถวิเคราะหและแกปญหาได

10.1.6 สวนประเมินการเรียนรู สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค ความยาก
งาย เหมาะสม สงเสริมทักษะการคิดการประยุกตใช มีรูปแบบหลากหลาย และมีปริมาณเพียงพอที่
จะทําใหเกิดการเรียนรู ผูเรียนสามารถทําความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได และสามารถประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนได
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10.1.7 องคประกอบทั่วไป ติดตั้งงาย สะดวก เหมาะสมกับฮารดแวรในปจจุบัน

10.2 เกณฑการประเมินบทเรียนผานเว็บ

จากเกณฑการประเมินบทเรียนผานเว็บของ  อักษรา แสงอราม(2543) มีรายการประเมินบท
เรียนในดานการออกแบบ  ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานกิจกรรมการเรียนรู  ซ่ึงมีรายละเอียด
ตาง ๆ ดังนี้

 10.2.1. เกณฑการประเมินดานตัวอักษร
 10.2.1.1 ขนาดตัวอักษร
 10.2.1.2 รูปแบบตัวอักษร
 10.2.1.3 ชนิดของตัวอักษร
 10.2.1.4 สีของตัวอักษร
 
10.2.2 เกณฑการประเมินดานภาพ

10.2.2.1  การสื่อความหมายของภาพ
10.2.2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ
10.2.2.3  ชนิดไฟลภาพ
10.2.2.4 ขนาดไฟลภาพ

10.2.3 เกณฑการประเมินดานภาพเคลื่อนไหว
10.2.3.1 ความเร็วในการแสดงผลภาพ
10.2.3.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ
10.2.3.3 ขนาดไฟลภาพ
10.2.3.4 ชนิดไฟลภาพ

10.2.4 เกณฑการประเมินดานภาพวีดิทัศน
10.2.4.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา วัตถุประสงควิชา และเนื้อหาวิชา
10.2.4.2 ความเร็วในการแสดงผล
10.2.4.3 ขนาดของไฟลภาพ

10.2.5 เกณฑการประเมินดานเสียง
10.2.5.1 คุณภาพของเสียง
10.2.5.2 ขนาดไฟลเสียง
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10.2.5.3 ชนิดไฟลเสียง
10.2.6 เกณฑการประเมินดานสี

10.2.6.1 ความแตกตางของสีพื้นหนาและพื้นหลัง
10.2.6.2 ความสวยงาม ไมฉูดฉาด สบายตา

10.2.7 เกณฑการประเมินดานรายการ
10.2.7.1 การแบงขอรายการครอบคลุมประเด็นสําคัญ
10.2.7.2 ตําแหนงการจัดวาง
10.2.7.3 ทําความเขาใจไดงาย
10.2.7.4 จํานวนขอรายการตอหนาจอภาพ
10.2.7.5 ขนาดชัดเจน

10.2.8 เกณฑการประเมินดานสัญรูปและปุม
10.2.8.1 การสื่อความหมาย
10.2.8.2 ขนาด
10.2.8.3 ตําแหนงการจัดวาง

10.2.9 เกณฑการประเมินดานโปรแกรมคนผานเว็บ
10.2.9.1 ความสามารถแสดงผลภาษาไทย
10.2.9.2 ความสามารถเชื่อมโยง

10.210 เกณฑการประเมินดานการเชื่อมโยง
10.2.10.1 ความถูกตองของการเชื่อมโยง
10.2.10.2 การเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาที่มีความสัมพันธกัน
10.2.10.3 การเชื่อมโยงสูตําแหนงโฮมเพจ
10.2.10.4 รูปแบบการเชื่อมโยง
10.2.10.5 ความเหมาะสมของจํานวนของการเชื่อมโยง

10.2.11 เกณฑการประเมินดานโฮมเพจบทเรียน
10.2.11.1 การแสดงโครงสรางที่เปนภาพรวมของเว็บ
10.2.11.2 การแสดงตําแหนง ณ ปจจุบันที่ผูเรียนอยู
10.2.11.3 สวนประกอบของโฮมเพจบทเรียน

10.2.12 เกณฑการประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียน (Objective)
10.2.12.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงคกับเนื้อหาวิชา
10.2.12.2 ระดับผูเรียน
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10.2.12.3 เงื่อนไขและเกณฑการวัดประเมิน
10.2.12.4 ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน

10.2.13 เกณฑการประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา
10.2.13.1 ความถูกตองและความชัดเจนของเนื้อหา
10.2.13.2 ความนาเชื่อถือของเนื้อหา
10.2.13.3 ความทันสมัยของเนื้อหา
10.2.13.4 การใชภาษาในเว็บเพจ
10.2.13.5 ปริมาณของขอความที่นําเสนอตอหนาจอ
10.2.13.6 ความเหมาะสมของตําแหนงในการนําเสนอเนื้อหา

10.2.14. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู
10.2.14.1 กิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ
10.2.14.2 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ

เนื้อหาวิชา
10.2.14.3 ระดับผูเรียนตอกิจกรรมการเรียนรู
10.2.14.4 กระบวนการทํากิจกรรม
10.2.14.5 จํานวนกิจกรรมตอบทเรียน

10.2.15. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศัยการสื่อสารในเวลาเดียวกัน (
Synchronous)

10.2.15.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ
เนื้อหาวิชา

10.2.15.2 เวลาตอกิจกรรมการเรียนรู
10.2.15.3 ระดับผูเรียนตอกิจกรรม
10.2.15.4 ประเภทของกิจกรรม

10.2.16 เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศัยการสื่อสารตางเวลากัน(
Asynchronous)

10.2.16.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ
เนื้อหาวิชา

10.2.16.2 กระบวนการของกิจกรรมที่เนนการศึกษาคนควาดวยตนเอง
10.2.16.3ประเภทของกิจกรรม

        10.2.16.4ระดับผูเรียนตอกิจกรรม
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10.2.17 เกณฑการประเมินดานบทบาทของผูสอน
10.2.17.1 เปนผูแนะนํา
10.2.17.2 เปนผูตอบและแกปญหาตาง ๆ ใหผูเรียน
10.2.17.3 เปนผูเชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชา
10.2.17.4 เปนผูมีความรูการใชอินเตอรเน็ตเบื้องตน

10.2.18 เกณฑการประเมินดานบทบาทผูเรียน
10.2.18.1 ความรับผิดชอบ และมีวินัยในตนเอง
10.2.18.2 ผูแสวงหาความรูในการเรียน
10.2.18.3 มีความสามารถในการใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตน
10.2.18.4 เปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนใหเปนไปตามระบบของผูเรียน

10.2.19 เกณฑการประเมินดานการใหผลยอนกลับ
10.2.19.1 วิธีการใหผลยอนกลับ
10.2.19.2 ลักษณะของผลยอนกลับ

10.2.20 เกณฑการประเมินดานการทดสอบ
10.2.20.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา จุดประสงควิชา  และเนื้อหาวิชาของ

การทดสอบ
10.2.20.2 คุณภาพของแบบทดสอบ
10.2.20.3 จํานวนขอทดสอบ
10.2.20.4 การใหคําเฉลยและคําอธิบาย
10.2.20.5 รูปแบบการทดสอบ
10.2.20.6 การรายงานผลการทดสอบ

ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนําเอาเกณฑการประเมินที่มีขอคําถามที่สอดคลองกับการ
ประเมินบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตที่สรางขึ้น   มาใชในการสรางแบบประเมินคุณภาพบท
เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต สําหรับผูเชี่ยวชาญ

ในวัตถุประสงคของการวิจัยและพัฒนาในการวิจัยนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต (Web-Based Instruction ) วิชา เทคโนโลยีการศึกษา เรื่องทักษะทางเทคโนโลยีการ
ศึกษา  ใหมีประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธตามเกณฑมาตรฐาน  ดังนั้นผูวิจัยจึงศึกษา
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การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย  เพื่อนําไปใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต  มีรายละเอียดดังนี้

11. ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย
กรมวิชาการ (2544:162)  ไดกลาวถึงการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวา  เปนการหา

ประสิทธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ  ซ่ึงจะชวยใหผูใชส่ือมีความมั่นใจวาจะเกิด
ประโยชนตอผูเรียนจริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว  การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย (E) หาจากอัตรา
สวนของประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1 ) ตอประสิทธิภาพของผลลัพธ
โดยการพิจารณาจากผลการสอบ (E2) หรือ

E  =  E1  : E2

E1 หมายถึง  การประเมินพฤติกรรม หรือความรูที่
                    เกิดขึ้นระหวางการเรียนที่ไดรับมอบหมาย

E2 หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายโดยพิจารณา
                             จากคะแนนสอบหลังการใชบทเรียน

ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ
ถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ  หรือเรียกวามีเกณฑประสิทธิภาพ  การกําหนด E1  : E2 ใหมีคาเทาใดนั้น  ผู
สรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 80 : 80 ถึง
90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกําหนดเปน 75 :75

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปน 80 : 80 เพราะวิชาเทคโนโลยีการ
ศึกษาเปนวิชาประเภทเนื้อหาที่มีรายละเอียดของเนื้อหาในแตละบทมาก

12. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ
12.1 งานวิจัยในประเทศไทย
สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมี

ดังตอไปนี้
พจนารถ  ทองคําเจริญ (2539) ไดทําการศึกษาสภาพความตองการ และปญหาการใช

อินเตอรเน็ตในการเรียนการสอน  ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย   ซ่ึงผลการวิจัย
พบวา ประเภทของบริการในระบบเครือขายอินเตอรเน็ตที่อาจารยและนิสิตนักศึกษาใชประโยชน
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ทางการศึกษาบอยที่สุด คือ สืบคนขอมูลแบบเวิลดไวดเว็บ ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส การถายโอน
แฟมขอมูล และการขอใชเครื่องระยะไกลตามลําดับ ในสวนของนโยบายในการนําอินเตอรเน็ตมา
ใชในการเรียนการสอนระดับภาควิชา สวนใหญมีนโยบายที่จะผลักดันใหคณะ หรือสถาบันมีการ
ขยายปรับปรุงทางดานอุปกรณพื้นฐานใหพรอม  โดยเฉพาะคูสายและความเร็วในการสื่อสาร และมี
การปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนในหลักสูตรวิชาตาง ๆ ใหคนหาทางอินเตอรเน็ตดวย
    สําหรับผูบริหารระดับหัวหนาภาควิชา  มีความเห็นดวยอยางมากกับแนวความคิดในการ
นําอินเตอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนที่วา  ควรมีการวางแผนระยะยาวในการนําอินเตอรเน็ตมา
ใช ควรปรับปรุงบุคลากรใหมีความรู มีประสิทธิภาพในการใชอินเตอรเน็ต  ควรใหผูเรียนมีความรู
พื้นฐานในการใชอินเตอรเน็ตโดยสอดแทรกในการเรียนเรื่องของระบบคอมพิวเตอรหรือระบบสาร
สนเทศ  และควรจัดอุปกรณใหเพียงพอในการใหบริการเพื่อกระตุนใหมีการใชอยางเต็มที่ เปนการ
เพิ่มทักษะและความชํานาญในการใชมากขึ้น

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตใน
ปจจุบัน พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตในระดับอุดมศึกษา  และเพื่อประเมินระบบ
การเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น  สรุปผลการวิจัยไดวา
ในสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตในปจจุบัน จะเนนกิจกรรมและบริการของ
อินเตอรเน็ต  ผูสอนเปนผูควบคุม  ตรวจสอบ  ติดตามการเรียนของผูเรียน และเตรียมความพรอม
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเตอรเน็ต มีการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และเวิลดไวเว็บใน
การเรียนการสอนมากที่สุด  ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามทัศนะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม  การ
เรียนแบบรวมมือ  และการเรียนรูดวยตนเอง ในเว็บไซทประกอบดวยหนาโฮมเพจ  เว็บเพจ
ประกาศ  ขาว  ประมวลรายวิชา  กิจกรรมการเรียนการสอน และเว็บเพจทรัพยากรสนับสนุน

ในระบบการเรียนการสอนจะประกอบดวย 12 ขั้นตอน ไดแก การกําหนดวัตถุประสงค
ของการเรียนการสอนรายวิชา  การวิเคราะหผูเรียน การออกแบบเนื้อหารายวิชา การกําหนดวิธีเรียน
และกิจกรรมการเรียนการสอน  การเตรียมความพรอมผูสอน การดําเนินการเรียนการสอนดวยกิจ
กรรมบริการของอินเตอรเน็ตการสรางเสริมทักษะ และการจัดกิจกรรมสนับสนุน  การควบคุม
ตรวจสอบ  และติดตามการเรียนการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียน การประเมินผลการสอน ขอ
มูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข และจากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน  ที่
พัฒนาขึ้น พบวาอาจารยสวนใหญเห็นวาระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ทุกองคประกอบ
มีความจําเปน อาจารยสวนใหญสามารถนําระบบไปใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียน
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การสอนทางอินเตอรเน็ตได  ปญหาการนําไปใชงานจริงคือ ความลาชาในการรับขอมูลจากแหลง
ทรัพยากรภายนอก และระบบการสื่อสารทางอินเตอรเน็ต

สรรรัชต หอไพศาล (2544)  ไดศึกษาการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเว็บวิชาศึกษา
ทั่วไปเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน โดยศึกษาการรวบรวมขอมูลจากแนวคิดพื้นฐาน
ของวิชาศึกษาทั่วไป การเรียนการสอนผานเว็บและการเรียนรูแบบนําตนเอง มาสรางเปนระบบการ
เรียนการสอนผานเว็บวิชาศึกษาทั่วไป   พบวา ระบบการเรียนการสอนผานเว็บที่ไดพัฒนาขึ้น
สามารถพัฒนาความสามารถของนักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปไดไมแตกตางจากการเรียนแบบ
ปกติ และคาใชจายสวนใหญของสถาบันการศึกษาไดแก คาใชจายในการติดตั้งระบบอินเตอรเน็ต
และหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรคาอุปกรณเครื่องบริการระยะไกล คาเชาสายสัญญาณ คาใชคูสาย
โทรศัพท คาจางบุคลากร และคาจัดทําเว็บการเรียนการสอน สวนคาใชจายของสวนของผูเรียน ได
แก คาลงทะเบียน คาเครื่องคอมพิวเตอร คาบริการอินเตอรเน็ต คาเดินทาง และคาเชาหอพัก
จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญในการวิเคราะหผล พบวาการเรียนการสอนผานเว็บเปนสิ่งที่ควรทํา
และ มีความเหมาะสมตอการนํามาใชในวิชาศึกษาทั่วไป แตควรมีการพบผูสอนควบคูกันไปดวย
ทั้งนี้สังคมจะใหการยอมรับตอการเรียนการสอนผานเว็บมากขึ้น สถาบันควรสนับสนุนและวาง
แผนการลงทุนทางดานไอทีใหมากขึ้น ควรมีการดําเนินการในเรื่องมาตรฐานหลักสูตรการประกัน
คุณภาพการศึกษาในระบบการเรียนการสอนผานเว็บ

ทิพยเกสร บุญอําไพ (2540) ไดศึกษา การพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผาน
อินเตอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ผลการวิจัยพบวา ระบบการสอนเสริมทางไกล
ผานอินเตอรเน็ต (DTSI Plan) ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราขที่พัฒนาขั้นประกอบดวยองค
ประกอบหลัก 6 องคประกอบ ซ่ึงจัดเปนขั้นตอน 6 ขั้น ไดแก (1) การวิเคราะหสถานการณ (2) การ
ออกแบบการเรียนการสอน (3) การผลิตชุดการสอนผานอินเตอรเน็ต (4) การทดสอบประสิทธิภาพ
(5) การดําเนินการเรียนการสอนผานอินเตอรเน็ต และ (6) การประเมินและปรับปรุง ระบบการสอน
เสริมทางไกลผานอินเตอรเน็ต ไดรับการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิทางเทคโนโลยีและสื่อสารการ
ศึกษา และทางระบบการศึกษาทางไกล เห็นวาอยูในเกณฑ “เหมาะสมมาก” โดยที่ผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเตอรเน็ต กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนเสริม
โดยวิธีเผชิญหนาไมแตกตางกัน และความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกล
ผานอินเตอรเน็ต อยูในเกณฑ “เห็นดวยมาก”
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ธีระ ตั้งวิชาชาญ และคณะ (2545) ไดสํารวจปญหาการผลิตและการใชบทเรียนชวย
สอนบนอินเตอรเน็ตในการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา จากอาจารย และนักศึกษาจากจากภาค
วิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ภาควิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร และจากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  ผลการวิจัยในสวนของอาจารยพบวาอาจารยสวนใหญ
ไมมีปญหาในทุกดาน ทั้งทางดานกระบวนการผลิตบทเรียนชวยสอนบนอินเตอรเน็ต ดานวัสดุครุ
ภัณฑที่ใชในการผลิตบทเรียน ดานความรูและทักษะในการผลิตบทเรียน ดานบุคลากรชวยผลิตและ
สงเสริมการเรียนการสอน ดานบริหารจัดการและนโยบาย ดานตัวผูสอนเอง ดานผูเรียน และดาน
ศูนยบริหารคอมพิวเตอร   และผลการวิจัยในสวนของผูเรียนพบวา ปญหาการใชบทเรียนชวยสอน
บนอินเตอรเน็ตของผูเรียนที่จัดวาเปนปญหาในระดับมากถึงมากที่สุด มีดวยกันทั้งสิ้น 13 ปญหา ซ่ึง
เรียงลําดับโดยใชคาเฉลี่ยจากมากไปนอยดังนี้ 1)หมายเลขโทรศัพทสําหรับติดตอเขาศูนยบริการ
อินเตอรเน็ตมีจํานวนจํากัด 2) ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตสําหรับสงขอมูลไดชา 3) จํานวน
คอมพิวเตอรมีไมเพียงพอกับจํานวนผูเรียน 4) ศูนยบริการคอมพิวเตอรจํากัดเวลาใชอินเตอรเน็ตจาก
ที่บาน 5) การไมสามารถเขาสูระบบเครือขายอินเตอรเน็ตจากที่บานเพื่อศึกษา บทเรียนชวยสอนบน
อินเตอรเน็ตในเวลาที่ตองการบอยครั้ง 6) ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตขัดของบอยครั้งในการใชงาน
ที่บาน 7) ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตในสถาบันการศึกษาขัดของบอยครั้ง 8) ศูนยบริการ
คอมพิวเตอรจํากัดเวลาการใชอินเตอรเน็ตในสถาบันการศึกษา 9) การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
และบทเรียนมีนอยเกินไป  10) เนื้อหาในบทเรียนชวยสอนบนอินเตอรเน็ตซับซอนและเขาใจได
ยากสําหรับการศึกษาดวยตนเอง 11) การไมไดรับการสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาในดาน
บุคลากรที่จะชวยใหคําแนะนําการใช อินเตอรเน็ต 12) คอมพิวเตอรที่ใชสวน ใหญมีประสิทธิภาพ
การทํางานต่ําจึงเปนอุปสรรคในการศึกษาบทเรียนชวนสอนบนอินเตอรเน็ต และ 13) การไมไดรับ
การสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาในการฝกอบรมการใช อินเตอรเน็ต

พงษศักดิ์  บุญภักดี  และคณะ(2543) ไดการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตราย
วิชาสารสนเทศเพื่อการศึกษา  ระดับบัณฑิตศึกษา  ไดผลการวิจัยเห็นวา บทเรียนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตมีประโยชนตอการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษา  บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีเนื้อหา
และกิจกรรมเหมาะสมกับผูเรียนดี  และมีคุณภาพอยูในระดับดี

พูลศรี เวศยอุฬาร (2544) ไดศึกษาผลการเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตของนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปที่ 4  โดยทําการการพัฒนาเว็บไซต และ ศึกษาวิจัยการพัฒนาเว็บไซตวิชาสังคมศึกษา
ส 402 เรื่องความรูเกี่ยวกันรัฐ ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ  พบวาการพัฒนาเว็บไซตวิชา
สังคมศึกษา ส 402 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 85/85 คือ  85.96/87.11 ดังนั้นเว็บไซตดังกลาวจึงมี
มาตรฐานเหมาะสมกับการเรียนเนื้อหา   และผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ทุกแผนการเรียนที่เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตสูงกวาการเรียนปกติ   สวน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางแผนการเรียน ที่เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตไมแตกตางกัน
ความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตกับการเรียน
ปกติหลังจาก  35  วันของนักเรียนทุกแผนการเรียนไมแตกตางกัน

คชากฤช เหล่ียมไธสง  (2546)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากบทเรียนโปรแกรม
การเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางตางกัน ของนิสิตหลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต และพัฒนา
บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บวิชาการวิจัยและทฤษฎีเทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตร
การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  เปรียบ
เทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตหลังการเรียน
ระหวางกลุมที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้น
และโครงสรางแบบใยแมงมุม  พบวาบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสราง
แบบลําดับขั้น มีประสิทธิภาพเทากับ 87.50/80.12 และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.60  สวนโครง
สรางแบบใยแมงมุม มีประสิทธิภาพเทากับ 86.80/80.20 และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.61
นิสิตที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บของโครงสรางทั้งสองแบบ มีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจหลังการเรียน ไมแตกตางกัน

จิรดา บุญอารยะกุล(2542) ทําการศึกษา การนําเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรบน
เครือขายอินเตอรเน็ตเพื่อ ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและนําเสนอลักษณะที่เหมาะสมของ
บทเรียนคอมพิวเตอร บนเครือขายอินเตอรเน็ต  ผลการวิจัยพบวา ลักษณะที่เหมาะสมในขั้นนําเขาสู
บทเรียน ขั้นนําเสนอเนื้อหา ขั้นการถาม-ตอบ ขั้นตรวจคําตอบ ขั้นขอมูลยอนกลับหรือใหเนื้อหา
เสริม และขั้นจบบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเตอรเน็ต คือ ตัวอักษรของเนื้อหา
ขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลมแบบธรรมดา (Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต 10
ถึง 20 พอยท เชน AngsanaUPC CordiaUPC BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ใน
หนึ่งหนาจอควรมีเนื้อหาไมเกิน 8-10 บรรทัด และควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอด
หนึ่งบทเรียน ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน ภาพวีดิทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนประเภทภาพ
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เคลื่อนไหว 2 มิติ (Animation) และ 3 มิติ (3D Animation) โดยเลือกใชจํานวน 1 ถึง 3 ภาพภายใน
หนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถามี) ควรใชภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน สี
ที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึง สีพื้นหลัง
ประกอบดวย ส่ือช้ีนําในการนําทาง (Navigational Aids) ควรเลือกใชสัญรูป (Icon) แบบปุมรูปภาพ,
แบบรูปลูกศรพรอมทั้งอธิบายขอความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณ หรือแสดงขอความ Hypertext
และใชเมนูแบบปุม (Button), แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณส่ือความหมายไดเขาใจชัดเจน และ
องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย text box, Smart Search Engine ดวย
เทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ขอความเชื่อมโยง (Hypertext link) ใชตัวอักษรตัวหนา, ตัวขีด
เสนใตมีสีน้ําเงินเขม เมื่อคลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ (Cueing) กระพริบรวมดวย
และการขยายลําดับขอมูลสืบคน (Branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ

อักษรา แสงอราม (2543) ไดศึกษาการพัฒนาเกณฑการประเมินโปรแกรมการเรียนการ
สอนผานเว็บ จากผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนผานเว็บ จํานวน 27 ทาน พบวา เกณฑประเมิน
ดานการออกแบบ ควรมีความสอดคลองกับเปาหมาย วัตถุประสงค และเนื้อหาวิชา ขนาดของไฟล
ที่ใช ขนาดวัตถุตาง ๆ ที่ปรากฎ ความแตกตางของสีพื้นหนาและพื้นหลัง แหละความเร็วในการ
แสดงผล   เกณฑประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา ควรมีความถูกตองชัดเจน ทันสมัยและเชื่อถือได
ตําแหนงและปริมาณของเนื้อหา การเชื่อมโยงที่ถูกตองและเชื่อมโยงสูเนื้อหาที่มีความสัมพันธกับ
บทเรียน  และเกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู ควรมี ความสอดคลองของกิจกรรมตอเปา
หมาย วัตถุประสงค และเนื้อหาวิชา กิจกรรมที่จัดคํานึงถึงประเภทและระดับของผูเรียน และการ
เปนผูแนะนํา และแกปญหาตาง ๆ ของครูระหวางจัดกิจกรรม ผูเรียนมีความรับผิดชอบตอการเรียน
และแสวงหาความรูเพิ่มเติม
 12.2 งานวิจัยในตางประเทศ

วิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตในตางประเทศมี
ดังตอไปนี้

ชิ และคณะ (Shih, et al : 1998) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางทัศนคติของนัก
เรียน แรงจูงใจ ลักษณะทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู รูปแบบการเรียน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนการสอน ผานเว็บในลักษณะการศึกษาทางไกล ผลการวิจัยพบวาไมมีความแตกตางอยางมีนัย
สําคัญระหวาง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับปจจัยอ่ืนๆ แตจากการสังเกตพบวา ผูเรียนสนุกกับการ
เรียนการสอนผานเว็บ สามารถควบคุมตนเองไดโดยมีแรงจูงใจและความคาดหวังสูงจากการเรียน
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การสอนผานเว็บ ผูเรียนจะ สนใจในการตรวจสอบเกรดมากกวาการสื่อสารในชั้นเรียนกับผูสอน
ผานอีเมลล นอกจากนี้ผูวิจัยยังเสนอ แนะวาผูสอนควรมีกิจกรรมทางการเรียนการสอนรวมกับผู
เรียนเพื่อชวยควบคุมผูเรียนใหเรียนไดดีขึ้น

พีช (Peach, 1997) ทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชวัตถุประสงคการสอนที่แตกตางกันกับ
การเรียนรูในแบบเสนตรงกับแบบไมเปนเสนตรง (Linear and Non-Linear) ที่นําเสนอเนื้อหาผาน
อินเตอรเน็ต โดยแบงกลุมผูเรียนซึ่งเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีออกเปน 3 กลุม กลุมแรกใหเรียน
โดยไมมีเปาหมาย กลุมที่สองใหเรียนโดยมีเปาหมายต่ํา และกลุมที่สามมีเปาหมายขั้นสูง ผลการวิจัย
พบวา คะแนนเฉลี่ยโดยรวมของนักศึกษาอยูในระดับต่ํามากแมวาจะมีผลแตกตางกันระหวาง โครง
สรางในแบบเสนตรงกับแบบไมเปนเสนตรง โดยเฉพาะกลุมที่มีเปาหมายต่ําและเรียนจากโครง
สราง เนื้อหาแบบเสนตรง พบวามีผลการเรียนรูที่ดีกวากลุมไมเปนเสนตรง

ไลดิก (Leidig, 1992) ทําการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบของบทเรียนไฮเปอรเท็กซที่สงผลตอผู
เรียน ที่มีรูปแบบการเรียน (Learning Style) แตกตางกัน ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเชื่อมโยงดวย
ขอความ หลายมิติ (Hypertext) มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีรูป
แบบ ในการเรียนตางกัน

ซิโอชิ (Xiaoshi (Joy) Bi.,2000)  ไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ  เพื่อคนหาทฤษฎีหรือรูปแบบ
ใดที่นักการศึกษา สามารถนํามาใชเพื่อการออกแบบเพื่อการเรียนทางไกลผานเครือขายอินเตอรเน็ต
จึงไดดําเนินการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณของสถาบันการศึกษา ผูเรียน ผูออกแบบและพัฒนา
รวมไปถึงการจัดโปรแกรมการเรียนผานเครือขาย เพื่อใหไดลักษณะของการออกแบบเอกสารการ
สอนที่เปนเว็บไซตเพื่อการศึกษา ซ่ึงจะเปนพื้นฐานที่จะนําไปสูความเขาใจในการสอนผานเครือขาย
กับการเรียนทางไกลที่มีความสัมพันธกับหลักการสราง  ผลการวิจัยพบวารูปแบบของเว็บไซตเพื่อ
การศึกษามีความสัมพันธกับ การออกแบบการสอน การพัฒนาเนื้อหาวิชา การสงขอมูล และการสง
เสริมดานการจัดการ ส่ิงที่เปนสวนประกอบของการออกแบบเว็บไซตเพื่อการสอนจัดเปนพื้นฐาน
ของการออกแบบ การพัฒนารูปแบบของการสงขอมูลในการสอนจากการเรียนแบบเผชิญหนาสู
การเรียนเครือขายไดแก

1. การออกแบบเว็บไซตเพื่อการศึกษาตองการการทํางานเปนทีม
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2. ผลสัมฤทธ์ิทางการสอนดวยเทคโนโลยีขึ้นอยูกับการปฏิสัมพันธที่หลากหลายผลสัมฤทธิ์
ของการใชเทคโนโลยีเว็บขึ้นอยูกับความสามารถของมันที่จะตอบสนองวัตถุประสงคการ
สอนและผลประโยชนของการเรียนที่ตองการ

3. สมาชิกของสถาบันการศึกษาจะพิจารณาความสําเร็จของสถาบันการศึกษา
4. นักเรียนที่เรียนทางไกลตองการผลยอนกลับจากผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญระหวางเรียน

แคทเธอรีน(Katherine Nora, Blair.,2000) ไดทําการวิจัยเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ และวัดเจตคติ
ตอการเรียนดวยเว็บไซตเพื่อการศึกษา กลุมตัวอยางมี 3 กลุม โดยกลุมที่ 1 เรียนจากเว็บไซตเพื่อการ
ศึกษา กลุมที่ 2 ฟงคําบรรยายและเรียนจากเว็บไซตเพื่อการศึกษา กลุมที่ 3 ฟงคําบรรยายเทานั้น พบ
วาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุมที่ 1 ที่เรียนจากเว็บไซตเพื่อการศึกษา ต่ํากวาอีก 2 กลุม
พบวาผลการเรียนในแตละหนวยมีความสัมพันธกับคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียน  สามารถสรุปผล
การทดลองไดวาผลการเรียนจากเว็บไซตเพื่อการศึกษา สัมพันธกับคะแนนกอนเรียน โดยนักเรียนที่
มีผลการเรียนออนจะไมประสบผลสําเร็จในการเรียนที่มีสภาพแวดลอมแบบชวยเหลือตนเอง ซ่ึง
เปนรูปแบบของการเรียนผานอินเตอรเน็ต
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