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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของในการวิจัยเรื่อง  “ การพัฒนาบทเรียนผาน 
เครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองนวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา  ในวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ดังนี ้
 

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

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

3.  ลักษณะผูเรียนระดับอดุมศึกษา 
 4.   ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตและเว็บเพจ 

4.1  อินเทอรเน็ต 
               4.2  เว็บเพจ 
 5.   การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  (Web-Based Instruction) 

5.1  ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
5.2  โครงสรางของเว็บ  
5.3  ประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

               5.4  การเปรียบเทียบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตกับการเรียนการ
สอนแบบดั้งเดิม 
 5.5  การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็ 
          6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.1  ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 6.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.3  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.4  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 6.5  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

7. ทฤษฎีและรูปแบบที่เก่ียวกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 7.1  กระบวนการเรียนการสอนของกาเย        
 7.2  รูปแบบจําลองระบบการสอน 

 8. การออกแบบระบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน 
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 8.1  การออกแบบบทเรียนคอรสแวร  E-Learning 
 8.2  การออกแบบการสอน สําหรับ IMMCI 
  8.3  การออกแบบการสอนออนไลน 
 9. การออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
  9.1  หลักการออกแบบเวบ็ 
 10. การประเมินและการหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
  10.1 การประเมินสื่อมัลติมีเดีย 
  10.2 การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
 11. เอกสารที่เก่ียวกับวิชา เร่ืองนวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา  ในวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา   
          12. งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
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 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ดังนั้นผูวิจัยจึงควรศึกษาข้ันตอน
ตางๆ  ในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพ่ือจะไดเขาใจและนําไปใชไดอยางถูกตอง  ซึ่งมี
รายละเอียดตาง ๆ  ดังตอไปนี ้
 
1.  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก, เกลล และมอรริช (Borg and Gall. 1979 : 771-798 ; Morrish. 1987 : 
พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ 2529 : 21-25) กลาวถึงหลักการวิจัยและพฒันาทางการศกึษาไวดังนี ้
การวิจัยและพฒันาทางการศกึษา  (Educational Research and Development) เปนการพัฒนา
ทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย เปนวิธกีารที่สําคัญวธิีหนึ่งที่นิยมใชเพ่ือพัฒนาการศึกษา โดย
เนนหลักการเหตุผลเปนเปาหมายหลักในกระบวนการพฒันา และดาํเนินการตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑทางการศึกษา หมายถึงวัสดคุรุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม-
สไลด  เทปบนัทึกเสียง  เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร รวมทั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร  เปนตน 

การวิจัยและพฒันาทางการศกึษา  แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ ดงันี้ 
1. เปาหมาย  การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน  

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทาง
การศึกษามุงที่จะพัฒณาและตรวจสอบคุณภาพผลติภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจจะพฒันาสื่อหรือผลิตภณัฑทาง
การศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลิตภัณฑเหลานั้นใชไดสําหรับสมมุติฐานของการวิจยั
ในแตละครั้งนัน้ๆ เทานั้น ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนาํไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 

2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับการนาํ 
ผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นกัการศกึษาและนักวิจยัจึงหาทางลด
ชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “ การวิจัยและพัฒนา ” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิธิภาพของการ
วิจัยทางการศกึษาใหมผีลดข้ึีนตอการจดัการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตหรอืผลิตภณัฑทาง
การศึกษาท่ีไดใหสามารถนาํไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธกีารวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาเพื่อพัฒนาผลติภัณฑทางการศึกษาใหดีข้ึน จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทาง
การศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยในระดบัการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะให
ประโยชนไดมากยิ่งข้ึน 
 

1.1 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา   
ข้ันตอนที่สําคญัของการวิจัยและพัฒนามี 11 ข้ันตอน ดงันี้ 

1. กําหนดผลิตภณัฑทางการศกึษาที่จะดาํเนนิการพัฒนา 
   ข้ันแรกสดุที่ตองดาํเนินการ คือ ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลติภัณฑทางการศึกษาที่จะ 
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ดําเนนิการวิจยัและพัฒนาคอือะไร โดยจะตองกําหนด 
1.1 ลักษณะทั่วไป 
1.2 รายละเอียดของการใช 
1.3 วัตถุประสงคของการใช 

  เกณฑที่จะใชในการกําหนดผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะดําเนนิการวิจยัและพัฒนา 
อาจจะใชเกณฑ 4 ขอ ดังนี ้คือ 

1) มีความจําเปนหรือตรงกับความตองการ 
2) มีความกาวหนาในทางวิชาการเพียงพอ ในการที่จะดาํเนินการวิจัยและ 

พัฒนาผลิตภณัฑที่ไดกําหนดขึ้น 
3) มีบุคลากรที่มทีักษะความรู และมีประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ 

พัฒนานั้นอยางเพียงพอ 
4) ผลิตภณัฑนัน้สามารถจะพฒันาข้ึนมาไดโดยใชเวลาอันสมควร 

 2.    รวบรวมขอมูลและงานวิจัย 
ในขั้นตอน นี้ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเรื่องที่จะดําเนินการวิจัย 

และพัฒนา สังเกตการณภาคสนามในสวนที่เก่ียวของกับการใชผลติภณัฑทางการศึกษา ที่จะ
ดําเนนิการวิจยัและพัฒนาหรืออาจจะดาํเนินการวิจัยในขนาดเล็กกอนเพ่ือที่จะหาคาํตอบ ซึ่ง
งานวิจัยและทฤษฎี ที่มีอยูนัน้ไมสามารถตอบคําถามไดกอนที่จะเริ่มดําเนินการพฒันาตอไป 
 3.   วางแผนการวิจัยและพฒันา 
    การวางแผนการวิจัยและพัฒนาในขั้นนี ้ประกอบไปดวย 

3.1 กําหนดวตัถุประสงคของการใชผลิตภณัฑ 
3.2 ประมาณการในเรื่องคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ใชเพ่ือศึกษาถึง 

ความเปนไปได  
3.3 พิจารณาผลสบืเนื่องจากผลติภัณฑ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภณัฑ 
 ในขั้นการพฒันารูปแบบนี้ จะเปนขั้นตอนการออกแบบและจดัทําผลิตภัณฑทางการ 
ศึกษาท่ีไดกําหนดเอาไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพฒันาหลักสูตรการฝกอบรมระยะสั้น ก็ตอง
ออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือการอบรม เอกสารในการอบรม และเครื่องมือ
ประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลติภณัฑครั้งที่ 1  
 โดยการนําเอาผลิตภณัฑที่ออกแบบ และจดัเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทาํการทดลองใช 
เพ่ือทําการทดสอบคุณภาพ ข้ันตอนของการทดสอบผลติภัณฑนี้ใชโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน 
ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ทาํการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การ
สังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
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6. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 5 มาใชในการพิจารณาปรบัปรุง 

7. ทดลองหรือทดสอบผลติภณัฑครั้งที่ 2 
 การดําเนินการข้ันตอนนี้ จะนําผลติภณัฑที่ทําการปรับปรุงแลวไปทําการทดลองเพื่อทํา
การทดสอบหาคุณภาพของผลิตภณัฑตามวัตถุประสงค  โรงเรียนทีใ่ชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใช
กลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน ทําการประเมินผลในเชิงปรมิาณในลักษณะทําการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไปเปรยีบเทียบกับวตัถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจจะมี
กลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

8. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 7 มาปรับปรุงแกไข 

9. ทดลองหรือทดสอบผลติภณัฑครั้งที่ 3 
 ข้ันนี้จะนาํเอาผลิตภณัฑที่ไดปรับปรุงแลวไปทําการทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพของ 
การใชงานผลิตภณัฑ โดยการใชตามลําพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 
40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวทําการ
รวบรวมขอมูลมาทําการวิเคราะห 

10.  ปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑครั้งที่ 3 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 9 ที่ผานมา นาํมาปรบัปรุงแกไข 

11.  เผยแพร 
 เขียนรายงานการวิจัยและพฒันาผลิตภัณฑ เพ่ือเผยแพรในวารสารทางวิชาการ นําเสนอ 
ผลการวิจัยและพัฒนาในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานที่เก่ียวของในทาง
การศึกษา หรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพ่ือนําผลิตภัณฑนั้นเผยแพรออกไปใช 
 
2.  ประมวลการสอนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา 
    2.1  ประมวลการสอนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา 
       จากหนังสือหลักสูตรสาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา ไดกลาวถึงคําอธบิายรายวิชา     
263-201เทคโนโลยีการศกึษา ดังนี ้
 คําอธิบายรายวิชา 
 263-201    เทคโนโลยีการศึกษา     3 (2-2-5) 

ปญหาในการเรียนการสอน มโนมต ิขอบขายและบทบาทของนวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา งานกราฟก และออกแบบและผลิตสื่อการเรยีนการสอนจากวัสดุพ้ืนบาน ระบบเครื่อง
เสียง และเคร่ืองฉาย ส่ือมวลชนทางการศกึษา นวัตกรรมการศึกษาและแนวโนมของนวัตกรรม
และเทคโนโลยีการศึกษา 
 และภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา ไดจดัทาํประมวลการสอนวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ดังนี ้
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 วัตถุประสงคของรายวิชา 
1. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติขอบขายและบทบาทของเทคโนโลยีการศึกษาและ 

นวัตกรรมการศึกษาได 
2. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของการจัดระบบและออกแบบระบบการเรียนการสอน 

ได 
3. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของกระบวนการสื่อสารการศึกษาได 
4. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อการสอนได 
5. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของวัสดุกราฟกได 
6. ผูเรียนสามารถใชโสตทศันปูกรณในกระบวนการเรียนการสอนได 
7. ผูเรียนสามารถนําหลักการทฤษฎีที่เก่ียวของกับเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการ 

พัฒนาส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสทิธิภาพ 
8. ผูเรียนสามารถผลิตและใชส่ือสําหรับการเรียนการสอนแบบเอกตัภาพและแบบกลุม 

ได 
9. ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อมวลชน และบทบาทของสื่อมวลชนที่มีตอการ 

ศึกษาได 
10. ผูเรียนสามารถอภิปรายถึงแนวโนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาได 
 

      1.2  เน้ือหาภาคทฤษฎี วิชา 263-201 : เทคโนโลยีการศึกษา  เร่ืองนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีการศึกษา 
  ในวิชา เทคโนโลยีการศึกษา มีเนื้อหารายวชิาที่เก่ียวของทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
แตในการวิจัยครั้งนี้กลาวถึงเฉพาะสวนของภาคทฤษฎี : นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา  มี
รายละเอียดดงัตอไปนี ้
 ชุดการสอนและศูนยการเรียน 

-   ความหมายของชุดการสอน 
-   แนวคดิและหลักการของชุดการสอน 
- ประเภทของชุดการสอน 
- การผลิตชุดการสอน 
- คุณคาของชุดการสอน 
- ความหมายของศูนยการเรียน 
- ประเภทของศนูยการเรียน 
- ขอดีและขอจํากัดของศูนยการเรียน 

 บทเรียนแบบโปรแกรม 
- ความหมายของบทเรียนโปรแกรม 
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- ประเภทของบทเรียนแบบโปรแกรม 
- สวนประกอบของบทเรียนโปรแกรม 
- ข้ันตอนการเขียนบทเรียนโปรแกรม 
- คุณคาและขอจํากัดบทเรียนโปรแกรม 

 สื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
- ความหมายของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
- ประเภทของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
-   การใชส่ือมวลชนเพื่อสงเสริมการเรียนรู 

  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพือ่การเรียนรู 
- มโนมติของ  ICT  เพ่ือการเรียนรู 
- E - Learning 

  แนวโนมและบทบาทของนวัตกรรมเทคโนโลยีในการปฏิรูปการศึกษา 
  -  ปฏิรูปการเรียนรูตาม พ.ร.บ.การศึกษา  2542 

-  นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
-  แนวโนมของการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการเรียนการ

สอน 
 

 ในการพฒันาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตใหมีประสิทธิภาพ  ผูออกแบบควรจะ
ศึกษาถึงคุณลักษณะของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายดวย  เพ่ือใหบทเรยีนที่สรางข้ึนมีความ
เหมาะสมและตรงตามความตองการของผูเรียน  โดยการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาลักษณะผูเรียน
ระดับอดุมศึกษาซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้    
 
3.  ลักษณะผูเรียนระดับอุดมศึกษา 

เมื่อพิจารณาถงึลักษณะของผูเรียนในระดบัอุดมศึกษา (ไพฑูรย สินลารัตน ,2524 ,อาง
ถึงใน บุญเรือง เนียมหอม, 2540 : 63-66) สามารถอธิบายคุณลักษณะไดดังนีไ้ดดังนี ้
 ผูเรียนระดับอดุมศึกษามีความสามารถทางพุทธิปญญา (Conitive or Mental Ability)ใน
ระดับสูงกวาบคุคลในวัยเดียวกันอยูบาง โดยเฉพาะมีความกระตือรือรนและอดุมการณสูง 
 ชีวิตนักศึกษาในสถาบันอดุมศึกษา เปนชวีิตที่บุคลิกภาพตางๆ ไดรับการพิจารณา 
ทดสอบ ทาทาย คัดเลือก และยึดไวเปนลกัษณะของผูเรียนแตละคน โดยทั่วไปแลวนิสิตเขา
มหาวิทยาลัยใหมๆ บุคลิกภาพยังไมชัดเจนนัก แตเมื่อจบแลวก็จะมีลักษณะเฉพาะของตนเอง
คอนขางแนนอน ดวยเหตนุีชี้วิตในมหาวิทยาลัยไมวาจะเปนการเรียน การสอนในหองเรียน หรือ
กิจกรรมนอกหองเรียน ไมวาจะเปนภายในมหาวิทยาลัยหรือนอกมหาวิทยาลัย จึงมีคุณคาตอ
นักศึกษาอยางมาก ไมวาจะดานใดๆ ก็ตาม 
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 ดวยเหตุที่ผูเรียนอยูในภาวะของการคัดเลือก และพิจารณาบคุลิกภาพ และคานิยมตางๆ 
นี้เอง ความสนใจของนักศกึษา จึงมใีนทกุดาน อยากรูอยากเห็นไปหมด ความกระหายใครรู ใคร
เรียน จึงเปนลกัษณะที่สําคญั อาจารยจะใชใหเปนประโยชนในการเรียนการสอน 

การใชเวลาของผูเรียนในสถาบันระดบัอุดมศึกษานั้นมผีลอยางมากตอการเรียนรูและ
พัฒนาดานตางๆ ของผูเรียน โดยเฉพาะถาการใชเวลานั้นเกี่ยวของหรือสัมพันธโดยตรงกับเรื่องที่
จะเรียน ก็จะชวยใหการเรียนมีผลดีข้ึน ถาผูเรียนใชเวลานอกหองเรียนไปซักถาม พูดคุยกับผูสอน
มากขึ้น ก็จะมผีลตอการเรียนรูและการเปลี่ยนแปลงทัศนคตใินมหาวทิยาลัยมากขึ้น ดังขอสรุป
ของวิลสัน (Wilson,1975) กลาววา นักศึกษาท่ีมีโอกาสไดติดตอใกลชิดกับอาจารยนอก
หองเรียนจะไดผลทางการศกึษามากกวาพวกที่ติดตอสัมพันธนอย 
 โดยทั่วไปผูเรียนจะชอบ และพอใจกับโอกาสที่จะไดพบ และพูดคุยกบัอาจารยผูสอนนอก
หองเรียน เพราะเปนชวงเวลาที่เปนอิสระ ไมรบกวนเวลาเพื่อนคนอื่นและไดถามปญหาท่ีตนเองไม
เขาใจ และไมอายเพื่อน นอกจากนี้ยังซักถามไดหลายครัง้จนพอใจ ในขณะเดียวกันก็จะซักถาม
เร่ืองอ่ืนๆ ไดอยางกวางขวาง ทั้งที่ไมเก่ียวของกับการเรียนดวย แตผลปรากฏนั้นนกัศึกษามักจะมี
โอกาสที่จะพบนอกเวลาเรียน ในหองเรียนเกือบจะหาไมไดเลย เพราะอาจารยผูสอนมักจะใชเวลา
นอกหองสอน ไปในเรื่องของการวิจัย การเขียนตํารา บทความ หรือการบริหาร  
 นอกจากการใชเวลาที่สัมพันธโดยตรงกับอาจารยผูสอนแลว การใชเวลากับกลุมเพื่อนก็
เปนเรื่องที่สําคัญ  และเวลาสวนใหญของผูเรียนจะอยูกับกลุมเพื่อนเปนสําคญั  ขอนี้เห็นไดชัดเจน 
เพราะเมื่ออาจารยผูสอนไมมีเวลาใหมากพอแลว  และผูเรียนใชเวลาสวนใหญอยูทีส่ถาบัน  เพ่ือน
เปนสิ่งที่มีคา  และมีความหมาย ในขณะเดียวกัน ก็มีอิทธิพลอยางมากดวย 
 ปญหาในการเรียนของนิสิตนักศึกษา ในประเทศที่กําลังพัฒนานั้น โดยเฉพาะประเทศ
ไทยแลว  มักจะไดรับความสนใจนอยเมื่อเทียบกับปญหาอื่น ๆ เพราะเชื่อกันวา  ปญหาการเรียน
นั้น เปนปญหาสวนตัวของผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีแคไหน เปนเรื่องของผูเรียนเพียง
ประการเดียว  ผูสอนไมเก่ียวของดวย  แมผูสอนจะบรรยายไมดี สอนไมรูเร่ือง  ไมเตรียมตัว  ไม
มีเอกสารประกอบก็ตาม  เปนหนาที่ของผูเรียนที่จะไปแกปญหาดวยตนเอง  ความเขาใจดังกลาว
มีสวนถูกอยูบาง  ที่ความรับผิดชอบในการเรียนเปนของผูเรียน  แตขณะเดียวกัน  ผูสอนก็มีสวน
รับผิดชอบอยูมากเชนกัน  เพราะผูสอนเปนคนกาํหนด เง่ือนไขตาง ๆ ในการเรียนรู 
 โดยเหตนุี้ เราจึงกลาวไดอยางกวาง ๆ ไดวา ปญหาในการเรียนนั้น  อยูที่ความสนใจ และ
ความตั้งใจของผูเรียนเปนหลักสําคัญ และปญหานี้เองที่ไปสัมพันธกับหลักสูตร  และวิธีการสอนที่
หลักสูตรควรจะสัมพันธกับผูเรียนและสังคม  ผูสอนควรจะมีเทคนิคการสอนหลาย ๆ แบบ  ที่จะ
ชวยใหผูเรียนสนใจ และสนใจมากขึ้นหรือมีมาตรการใหผูเรียนตั้งใจมากขึ้นดวย 
 การปรับตัวและการใชเวลาในสถาบนัอุดมศึกษา  อาจกลาวไดวาเปนปญหาทางดานการ
เรียนการสอนที่สําคัญอีกประการหนึ่ง  โดยเฉพาะนิสิตปที่หนึ่ง และปที่สองนั้น มกัจะปรากฏวามี



  14   

 

ปญหาในการปรับตัว และทักษะวิธีการเรียนผูสอน หรืออาจารยที่ปรกึษาควรใหความสนใจใน
เร่ืองนี้ดวย 
 การเรียนการสอนเปนเรื่องคนกับคน เปนเรื่องของการแลกเปลี่ยนประสบการณความรู
และทรรศนะซึง่กันและกัน ผูรูมากยอมจะมีโอกาสมากวาผูรูนอย แตผูรูนอยก็ยอมมีโอกาสได
เชนกัน ดังนั้น บรรยากาศของการเรียนรูจึงควรเปนบรรยากาศของการชวยเหลือ การรวมมือ การ
เห็นอกเห็นใจ และเคารพนบัถือซึ่งกันและกนั 
 การเรียนรูนั้นเปนเรื่องที่เกิดขึ้นในตัวผูเรียน ผูเรียนเปนผูที่รูดวยตนเอง พบเอง และ
เปลี่ยนประสบการณและพฤติกรรมดวยตนเอง ถาการเรียนรูไมเกิดขึ้นในตัวของผูเรียนเองแลว 
การเรียนรูก็จะไมใชการเรียนรูที่ย่ังยืน ดังนั้นอาจารยจึงทําหนาที่เปนแตเพียงผูชวยเหลือ จัด
สภาพการณ และส่ิงแวดลอมใหเปนหลักสําคัญบรรยากาศของการเรียนรูอันแรกจึงเปนบรรยากาศ
ที่ผูเรียนไดมีอิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง และมีเปาหมายของตนเอง และความตั้งใจที่ชัดเจน 
 การที่ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองไดดีนัน้ ตามหลักของการศึกษาไมไดหมายความวา
ผูเรียนเปนอิสระจากทุกส่ิงทุกอยาง แตหมายถึงผูเรียนควรไดรับคาํแนะนํา ควรไดรับคําช้ีแนะ 
กระตุนเตือนใหเห็นความสําคัญ เห็นคุณคา และเห็นความหมายของสิ่งที่จะเรียน เพ่ือชวยให
ผูเรียนมีความสนใจมากขึ้น การรวมมือในลักษณะนีค้วรทําเปนกลุม และผูสอนเปนสมาชิกของ
กลุมดวยผูหนึง่ แตตองคอยทําหนาที่สังเกตแนะนาํใหไปในทางที่เหมาะสมดวย 
 การที่บรรยากาศตางๆ เหลานี้จะเกดิขึ้นไดนั้น ระบบของสถาบันอดุมศึกษาจะตองเปน 
ระบบที่เห็นและใหความสาํคัญแกการสอน มีบริการและอุปกรณรวมทั้งตําราเพียงพอ สงเสริม
ความคดิริเร่ิมสรางสรรคอยางแทจริง และจัดการเรียนการสอนหลายรูปแบบตามใหทันกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีของโลก สงเสริมใหผูเรียนไดแสวงหาความรูดวยตนเองมากขึ้น การ
เรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตจึงเปนแนวทางหนึ่งที่ชวยสรางบรรยากาศในการเรียน 
 การเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับอาจารย และ
เพ่ือน ชวยสรางบรรยากาศของการเรียนรู และชวยเหลือ การรวมมือกัน และเปนบรรยากาศที่
ผูเรียนไดมีอิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง มีเปาหมายของการเรียน และความตั้งใจทีชั่ดเจน 
 สถาบันอดุมศกึษาเมื่อเปรียบเทียบกับสถาบนัการศึกษาระดับตางๆ สถาบันอดุมศึกษาจะ
มีความพรอมทางดานอุปกรณเครือขายเชื่อมโยงกับอินเทอรเน็ต บคุลากรมีความพรอมทางดาน
เทคโนโลยี สถาบันอดุมศึกษามีเสรีภาพทางวิชาการสูง ลักษณะการเรยีนการสอนมรูีปแบบ
หลากหลาย ยืดหยุน หลักสูตรตองปรับใหทันกับกระแสความเปลี่ยนแปลงของโลก ผูเรียน
ระดับอดุมศึกษามีความพรอม กระตือรือรน ที่จะแสวงหาสิ่งใหมๆ สามารถชวยเหลือตนเองได 
และตองการเปนอิสระ ฉะนัน้การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตจะเหมาะสมกับสถาบัน 
อุดมศึกษา ซึ่งมีความพรอมในปจจัยดานตางๆ ที่กลาวมา 
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4.  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตและเว็บเพจ 
      4.1 อินเทอรเน็ต 

 เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญที่สุดในโลก 
(วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์, 2538; พรทิพย โลหเลขา, 2538; จิตเกษม พัฒนาศิริ, 2539) ซึ่ง
เช่ือมโยงคอมพิวเตอรทั่วโลกเขาดวยกัน ภายใตมาตรฐานเดียวกนั ทาํใหทั่วโลกสามารถติดตอ 
ส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลถึงกันไดสะดวกรวดเร็ว กลาวไดวาเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสิ่งที่ทําลาย
พรมแดนที่ขวางกั้นระหวางประเทศ (จิตเกษม พัฒนาศริิ, 2539) ดวยเหตุนี้เครือขาย 
อินเทอรเน็ตจงึเปนแหลงรวบรวมสารสนเทศจากทั่วโลกเขาดวยกัน เสมือนดั่งขุมทรัพยขอมูล
ขาวสารที่คนสวนใหญใหความสนใจ อยางไรก็ตามประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตไมไดจํากัด
เฉพาะในวงธุรกิจเทานั้น ในวงการศึกษา เครือขายอินเทอรเน็ตก็เปนแหลงความรูขนาดใหญให
ผูเรียนไดทาํการคนควาศึกษาวิจัย (ถนอมพร ตันติพิพัฒน, 2539) สามารถตอบสนองความ
ตองการในการคนควาอยางไรขอจํากัดในยุเทคโนโลยีสารสนเทศ (วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์, 2538)  
อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่เช่ือมตอกันไปทั่วโลก มีผูเขามาใชบริการมากมาย ดวย
เหตุนี้ ลักษณะการใหบริการจึงเกิดขึ้นอยางหลากหลายรูปแบบเพื่อสนองความตองการของผูใช  

 
4.2 เว็บเพจ 

        4.2.1  ความหมายของเว็บเพจ 
   สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาตศิูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาต(ิ2540) ไดใหความหมายของเว็บเพจไวดังนี้ เว็บเพจ 
คือหนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสบนเว็บ ที่เจาของเว็บเพจตองการจะใสลงไปในหนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสนั้น เชน ขอมูลแนะนาํตัวเอง ซึ่งอาจเปนบุคคลหรือองคกรที่ตองการใหผูอ่ืนได
ทราบหรือขอมูลที่นาสนใจเปนตน โดยขอมูลที่แสดงเปนไดทั้งขอความ เสียง ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว ขอมูลที่นําเสนอสามารถเชื่อมโยงในรูปของไฮเพอรเท็กซ คือเช่ือมโยงไปยังเว็บ
เพจอื่นที่จะใหขอมูลนั้นๆ ในระดับลึกลงไปไดเร่ือยๆ และเว็บเพจจะตองมีที่อยูอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายเฉพาะของตน ซึ่งแหลงที่อยูนี้เรียกวา URL (Uniform Resource Locator) 

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

Graphical Hypertext Information System That Runs Over The Internet.” ซึ่งสามารถแปล
ความหมายไดดังนี ้

The Web is a Graphical Hypertext Information System.  หมายถึง การนําเสนอขอมูล
ผานเครือขายอินเทอรเนต็ เปนการนาํเสนอดวยขอมูลที่สามารถเรียกหรือโยงไปยังจุดอื่นๆ ใน
ระบบกราฟก ซึ่งทําใหขอมูลนั้นๆ มีจดุดึงดูดใหนาเรียกด ู
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The Web is Interactive.  หมายถึง การทํางานบนเวบ็เปนการทํางานแบบโตตอบกบัผูใช
โดยธรรมชาต ิดังนัน้เว็บจึงเปนระบบ Interactive ในตัวมันเอง เร่ิมตั้งแตผูใชเปดโปรแกรมดูผล
เว็บ (Browser) พิมพช่ือเรียกเว็บ (URL : Uniform Resource Locator) เมื่อเอกสารเว็บ
แสดงผลผาน เบราเซอร ผูใชก็สามารถคลกิเลือกรายการหรือขอมูลที่สนใจ อันเปนการทํางาน
แบบโตตอบไปในตัว 

The Web is Cross-Platform. หมายถึง ขอมูลบนเว็บไมยึดตดิกับระบบปฏบิัติการ 
(Operating System :OS) เนื่องจากเปนขอมูลนั้นๆ ถูกจัดเก็บเปน Text File ดังนัน้ไมวาจะถูก
เก็บไวในคอมพิวเตอรที่ใช OS เปน Unix หรือ Windows NT ก็สามารถเรียกดูจากคอมพิวเตอร
ที่ใช OS ตางจากคอมพิวเตอรที่เปนเครื่องแมขายได 

The Web is Distributed. หมายถึง ขอมูลในเครือขายอินเทอรเน็ตมปีริมาณมากจากทั่ว
โลก และผูใชจากทุกแหงหนท่ีสามารถตอเขาระบบอินเทอรเน็ตได ก็สามารถเรียกดูขอมูลได
ตลอดเวลา ดงันั้นขอมูลในระบบอินเทอรเน็ตจึงสามารถเผยแพรไดรวดเร็วและกวางไกล  
            จากที่กลาวมาขางตนจะเหน็ไดวาความหมายเว็บเพจนั้น มีลักษณะเปนหนาเอกสาร
อิเล็กทรอนิกสที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร โดยอาศัยระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่เรียกกันวา
เวิลดไวดเวบ็เปนตัวกลางเชื่อมโยงระหวางผูทําเว็บกับผูชม เว็บเพจทําหนาที่อธิบายขยายความใน
แตละสวนและโฮมเพจถือเปนสวนที่ตอนรับและบอกกลาวกบัผูมาชมวาขอมูลขาวสารที่ผูชม
ตองการนั้นอยูในสวนไหนของเว็บไซต 
           เพ่ือใหการนําเสนอดวยเว็บเปนไปอยางนาสนใจและดึงดูดผูคนใหเขามาชม จําเปนอยาง
ย่ิงที่จะตองทราบถึงหลักการและวิธีการในการออกแบบและการนาํเสนอ เพราะถาหากทําไปโดย
ปราศจากการออกแบบหรือการนําเสนอทีด่ีแลว ผูชมอาจจะไมสนใจและใสใจที่จะเขามาชม ทาํให
การนําเสนอในครั้งนั้นสูญเปลาได  
            4.2.2  สวนประกอบของเว็บเพจ 

 กิตต ิภักดีวัฒนกุล (2540) ไดกลาวถึงสวนประกอบของเว็บเพจวามีสวนประกอบ
ตางๆ ที่จาํเปนดังนี ้
           1. Text เปนขอความปกติ โดยเราสามารถตกแตงใหสวยงามและมีลูกเลนตางๆ 
ดังเชนโปรแกรมประมวลคํา 
           2. Graphic ประกอบดวยรูปภาพ ลายเสน ลายพื้น ตางๆ มากมาย 
           3. Multimedia ประกอบดวยรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และแฟมเสียง 
           4. Counter ใชนับจํานวนผูที่เขามาเยี่ยมชมเว็บเพจของเรา 
           5. Cool Links ใชเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจของตนเองหรือเว็บเพจของคนอื่น 
          6. Forms เปนแบบฟอรมที่ใหผูเขาเย่ียมชม กรอกรายละเอียด แลวสงกลับมายัง 
เว็บเพจ 
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           7. Frames เปนการแบงจอภาพเปนสวนๆ แตละสวนก็จะแสดงขอมูลที่แตกตางกัน
และเปนอิสระจากกัน 
           8. Image Maps เปนรูปภาพขนาดใหญที่กําหนดสวนตางๆ บนรูป เพ่ือเช่ือมโยงไป
ยังเว็บเพจอื่นๆ 
           9. Java Applets เปนโปรแกรมสําเร็จรูปเล็กๆ ที่ใสลงในเว็บเพจ เพ่ือใหการใชงาน
เว็บเพจมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
 4.2.3  ขั้นตอนในการนําเสนอเว็บเพจ 

 การนําเสนอดวยเว็บเพจมีลักษณะคลายคลึงกับการนําเสนอดวยสื่อทัว่ไป คือ มี
วัตถุประสงคเพ่ือการสื่อสารระหวางผูสงและผูรับโดยมีเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสื่อและข้ันตอน
ตางๆ ในการนําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Nielsen. 1996; กิดานันท มลิทอง. 2542) ได
กลาวไว มดีังนี้ 

    1. การวางแผนและตั้งวตัถุประสงค 
              การวางแผน ซึ่งรวมถึงการกําหนดจุดมุงหมายและกลุมเปาหมายของการทํางานดวย 
ในการนําเสนอตางๆ หรือทาํเว็บก็ตามหากมีจุดหมายวาจะทําเพ่ืออะไร เพ่ือใคร อยางไร เมื่อมี
จดุมุงหมายและกลุมเปาหมายที่แนชัดแลว จะทําใหมองเห็นเปาหมายในการทํางานไดชัดเจนขึ้น 
ตัวอยางเชนหากตองการจะนําเสนอเกี่ยวกับเรื่องชางโดยมีจุดหมายเพื่อนําเสนอความรูเก่ียวกับ
ชางตั้งแตดึกดาํบรรพจนถึงปจจุบัน โดยมกีลุมเปาหมายคือคนที่สนใจเรื่องชางและเร่ืองธรรมชาติ
และตองการนาํเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต เมื่อทราบเชนนี้แลวก็จะทําใหการทํางานใน
ข้ันตอนตอไปงายยิ่งข้ึน 

      2. รวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูล 
               เม่ือไดเร่ืองราวที่จะนําเสนอ โดยมีจุดมุงหมายและกลุมเปาหมายแนชัดแลว ก็ถึง
ข้ันตอนในการรวบรวมแหลงขอมูลจากตัวอยางเรื่องชางในขอที่ 1. ก็คนควาขอมูลจากแหลงตางๆ 
ทั้งที่เปนเนื้อหา รูปภาพ เสียง ตลอดจนภาพเคลื่อนไหวและสิ่งอ่ืนๆ เก่ียวกับชางที่คดิวาเปน
ประโยชนตอการนําเสนอ 

    3. ศึกษาและเรียงลําดับขอมูล 
              หลังจากไดขอมูลเบื้องตนมาแลว ควรศึกษาขอมูลเหลานั้นวาสวนใดที่เก่ียวของกัน
สามารถแยกเปนหมวดเปนหมูไดหรือไม เชน เมื่อหาขอมูลเร่ืองชางมาไดพอสมควรอาจจะ
แยกแยะเปนหมวดหมูดังนี ้ประวัติของชางตั้งแตดึกดําบรรพวิวัฒนาการของชางประเภทของชาง
ไทย ประโยชนของชางเปนตน เมื่อไดหัวขอหลักแลวสวนประกอบยอยตางๆก็จะคนหาไดงายขึ้น 

     4. การออกแบบสาร 
              เมื่อไดเนื้อหาและหัวขอในการนาํเสนอแลวลําดบัตอมาก็คือการออกแบบเนื้อหาให
นาสนใจ ซึ่งตามหลกัของเทคโนโลยีการศกึษาเรียกวาการออกแบบสาร (DesignDesign) การ
ออกแบบสารนี้นอกจากดานเนื้อหาแลวยงัรวมไปถึงองคประกอบตางๆในการนาํเสนอดวย เชน สี
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ของตัวอักษร ภาพประกอบ เสียง ฯลฯ จะตองส่ือความหมายไปในทศิทางเดียวกันกับเนื้อหาและ
เปนมาตรฐานเดียวกัน 

    5. การเขียนแผนผังของงาน 
              การทําแผนผังของงาน (Flow Chart) จะทําใหลําดบัเรื่องราวไดงายขึ้นและเปน
ประโยชนในการเชื่อมโยงเนื้อหาท่ีเก่ียวของกัน ซึ่งในการออกแบบเวบ็นั้นนักออกแบบบางคนจะ
ทําแผนผังของงานโดยใชกระดาษสติกเกอรที่สามารถลอกออกไดแปะไวบนบอรดตามลาํดบัของ
เนื้อหา เพราะงายตอการเปลี่ยนแปลงหรือบางคนอาจจะใชวิธีการเขียนบนไวทบอรดดวยปากกาที่
ลบไดโดยงาย 

    6. การเขียนบตัรเรื่อง 
              การเขียนบัตรเรื่อง (Storyboard) ของงานลงในกระดาษกอนลงมือทํา นอกจากจะทํา
ใหเรากําหนดองคประกอบของงานไดอยางคราวๆ แลว ยังชวยใหมองเห็นภาพของงานชัดเจน
ย่ิงข้ึนและเมื่อลงมือทํางานจริงๆ ก็จะทําไดงายขึ้น 

    7. การจัดทาํเว็บ 
              เมื่อผานขั้นตอนทุกอยางจนมาถึงข้ันการจัดทําแลว การลงมือทําถือเปนสิ่งสําคญัที่สุด
ของกระบวนการ เพ่ือผลสําเร็จของงานโดยทําตามแผนภาพของงานจะทําใหการทํางานสะดวก
ย่ิงข้ึน 
    8. ทดสอบและประเมินผล 
              หลังจากทาํเสร็จทุกข้ันตอนของการจัดทาํแลว ควรจะมีการทดสอบและประเมินผล
จากตัวผูจัดทาํกอน โดยสมมติวาเปนผูชมคนหนึ่ง ดูองคประกอบตางๆ ที่ไดทาํข้ึนมา เชน การ
เช่ือมโยงตรงตามที่กําหนดไวหรือไม สีทีใ่ชในการเชื่อมโยงเปนมาตรฐานเดียวกันทุกหนาและใช
การไดหรือไม ภาพหรือกราฟกตรงตามเนือ้หาหรือวัตถปุระสงคหรือไม เปนตน 
           จากนัน้เมื่อไดถายโอนขอมูลไปเก็บไวยังเคร่ืองบริการเว็บแลว ก็ควรแนะนาํเพ่ือน
หรือคนอื่นๆ ชวยตรวจสอบอีกครั้ง ซึ่งถาถายโอนขอมูลไมครบและทําการทดสอบดวยเครื่องที่
จัดทําก็จะไมพบขอบกพรอง เนื่องจากแฟมขอมูลตางๆถูกบรรจุอยูไวในเครื่องที่จัดทําอยูแลว
โปรแกรมก็จะนําแฟมขอมูลที่อยูในเครื่องมาแสดงผล แตถาเปนเครื่องอ่ืนหากเราถายโอนขอมูล
ไมครบ ก็จะพบขอผิดพลาดในการแสดงผล 

    9. การประชาสัมพนัธ 
    หลังจากทาํการทดสอบและประเมินผลจนเปนที่นาพอใจแลวจะสามารถประชา 

สัมพันธใหผูใชอ่ืนไดรับรู โดยผานทางผูที่รูจักหรือผานทางเว็บอื่นๆที่ใหบริการประชาสัมพันธ  
 

5. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  (Web-Based Instruction) 
การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือ Web-Based Instruction เปนรูปแบบ

หนึ่งของการประยุกต ใชบรกิารเครือขายอินเทอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมาก
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ในปจจบุัน เปนความ พยายามในการใชคณุสมบัตติางๆของอินเทอรเน็ตมาใชเพ่ือสนับสนนุการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือใหเกิดประสิทธภิาพสูงสุด มนีักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานได
ใหความหมายของ การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตดังนี ้
       5.1  ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

คอลลีน (Colleen, 1996) ไดใหคาํจาํกัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตวาเปนสื่อใหมซึ่งรวมคุณประโยชนของไฮเปอรมีเดียซึ่งประกอบไปดวย 
ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพกราฟกและภาพเคล่ือนไหว เปนการสอนรายบุคคลโดยผานเครือขาย 
การออกแบบการสอน ตองใชหลักทฤษฎีเพ่ือการออกแบบเพื่อใหเกิดประโยชนทางการศึกษาแก
ผูเรียน 
 ลานเพียร (Laanpere, 1997) ไดใหนิยามของการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตวาเปนการจัด การเรียนการสอน ผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ ซึ่งอาจเปน
เพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอน ในหลักสูตรมหาวิทยาลัย สวนประกอบการบรรยายในชั้น
เรียน การสัมมนา โครงการกลุม หรือการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรืออาจเปนลักษณะ
ของหลักสูตรที่เรียนผานเวลิดไวดเว็บ โดยตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตนี้เปนการรวมกันระหวางการศึกษาและ การฝกอบรมเขาไวดวยกัน โดยให
ความสนใจตอการใชในระดบั การเรียนทีสู่งกวาระดับมธัยมศึกษา 

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998) กลาววาการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเนต็เปนภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยใีนยุคปจจบุันกบักระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนํา
การศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส เปนการจดัหา เครื่องมือใหมๆ สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพ่ิม
เครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวยขจัดปญหา เร่ืองสถานที่และเวลา 

แคมเพลส (Camplese, 1998) ใหความหมายของการเรียน การสอนผานเว็บวาเปนการ
จัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใชเวิลดไวดเว็บ เปน ส่ือกลางในการ
ถายทอดความรูแลกเปล่ียนขาวสารขอมูลระหวางกัน เนื่องจากเวิลดไวดเว็บมคีวาม สามารถใน
การถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง จึง
เหมาะแกการเปนสื่อกลาง ในการถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 
 แฮนนัม (Hannum, 1998) กลาวถึงการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตวาเปน
การจัดสภาพการเรียน การสอนผานระบบอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและ
วิธีการออกแบบการเรียน การสอนอยางมีระบบ  

ภายในประเทศไทย การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตถือเปนรูปแบบใหมของ
การเรียนการสอน ที่เร่ิมนําเขามาใช นักการศึกษาหลายทานใหความหมายของการเรียนการสอน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ไวดังนี ้
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ใจทิพย ณ สงขลา (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
วาหมายถึง การผนวก คุณสมบัติ ไฮเปอรมีเดียเขากับคณุสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพ่ือ
สรางส่ิงแวดลอมแหงการ เรียนในมติิที่ไมมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกัน
ของผูเรียน (Learning Without Boundary)  

วิชุดา รัตนเพยีร (2542) กลาววาการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนการ
นําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครอืขาย
อินเทอรเน็ต ซึ่งผูออกแบบและ สรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะ ตองคํานึงถึงความสามารถ
และบริการทีห่ลากหลายของอินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัตติางๆ เหลานั้นมาใชเพ่ือ ประโยชนใน
การเรียนการสอนใหมากทีสุ่ด 

กิดานันท มลทิอง (2543) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
เปนการใชเว็บ ในการเรียนการสอน โดยอาจใชเวบ็เพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ
ของวิชาทั้งหมด ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ได 
รวมทั้งใชประโยชน จากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบ อินเทอรเน็ต เชน การ
เขียนโตตอบกนั ทางไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใช
ประกอบดวยเพื่อใหเกิด ประสิทธิภาพสูงสุด 

จากนิยามตาง ๆ สรุปไดวา การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต หรือ เวบ็ชวยสอน 
ก็คือ การเรียนการสอนที่ใชอินเทอรเน็ตเปนสื่อกลางระหวางผูสอนกับผูเรียนในรูปแบบบทเรียนที่
เปนลักษณะมลัติมีเดีย โดยไมจํากัดเวลา ไมจํากัดสถานที่ภายใตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
   5.2  โครงสรางของเว็บ (Web Structure) 
 นักออกแบบเว็บสวนใหญจะมีรูปแบบการสรางที่แตกตางกัน โดยทั่วไปจะขึ้นอยูกับความ
ถนัด และความพอใจของตนเปนหลกั (Arvanistis, 1997) โดยไมไดคํานึงถึงหลักในการ
ออกแบบที่ถูกตอง เทาที่ควร ลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton, 1999) จึงไดเสนอแนวคดิ
สําหรับการออกแบบเวบ็ไซด วา การออกแบบเว็บไซดทีด่ีควรจะตองวางโครงสรางใหมีความ
สมดุล มีการเชื่อมตอสัมพันธกัน ระหวางรายการ (Menu)หรือโฮมเพจ กับหนาเนื้อหาอ่ืนๆ 
รวมถึงการเชื่อมโยงไปสูภาพและขอความตางๆ โดยตองวางแผนโครงสรางใหดี เพ่ือปองกัน
อุปสรรคที่จะเกดิตอผูใช เชน การหลงทางของผูใช ในขณะ เขาสูเนื้อหาในจดุรวม (Node) ตางๆ 
เปนตน จากหลักการนี้แสดงวาโครงสรางของเว็บไซดเปนสวนที่ ควรใหความสําคญั โครงสรางที่ดี
จะชวยสงผลที่ดีตอผูใช เพราะขอมูลที่มีอยูมากมายนั้นตองอาศัย การเชื่อมโยงเนื้อหา หรือการจดั
ระเบียบของเนื้อหาใหกับการสืบคนภายในบทเรียน การจัดระเบียบทีด่ี จะชวยใหผูเรียนมีความรู 
และเกิดประสบการณที่ดใีนการเรียนดวยเว็บ ในขณะเดยีวกันโครงสรางที่ไม เหมาะสมก็ยอม
สงผลเสียตอผูใชเชนกัน (ณัฐกร สงคราม, 2542) 



  21   

 

แยงกและมอร (Yang and More, 1995 อางถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2542) ไดแบง
ลักษณะโครงสรางของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ออกเปน 3 แบบ เพ่ือการจัดเกบ็และเรียกเอา
ขอมูลที่ตองการขึ้นมา ดังนี ้

1. ส่ือหลายมิติแบบไมมีโครงสราง (Unstructured) เปนแบบที่ไมมโีครงสรางความรู 
ผูเรียน ตองเปดเขาไปโดยมีการเชื่อมโยงระหวางหนาจอแตละเร่ือง มีความยืดหยุนสูงสุดของการ
จัดรวบรวม เปนการใหผูเรียนไดกําหนดความกาวหนา และตอบสนองความสําเร็จดวยตนเอง 

2. ส่ือหลายมิติแบบเปนลําดับขั้น (Hierarchical) เปนการกําหนดการจัดเก็บความรูเปน 
ลําดบัขั้น มีโครงสรางเปนลําดับขั้นแบบตนไม โดยใหผูเรียนไดคนควาไปทีละข้ันโดยสํารวจไดทั้ง
จาก บนลงลางและจากลางข้ึนบน โดยมีระบบขอมูลและรายการคอยบอก 

3. ส่ือหลายมิติแบบเครือขาย (Network) เปนการเชื่อมโยงระหวางจุดรวมของฐาน 
ความรูตางๆ ที่เก่ียวของสัมพันธกัน ความซับซอนของเครือขายพึ่งพาความสัมพันธระหวางจุด
รวมตางๆ ที่มอียู 

ในขณะที่โจนาเซน (Jonassen, 1989 อางถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2542) ไดแบงบทเรียน
ที่มีการเชื่อมโยงโดยลักษณะของ ขอความหลายมิติ (Hypertext) ออกไดเปน 3 รูปแบบ คือ  

1. แบบไมมีโครงสราง (Unstructured Hypertext) เปนบทเรียนที่มีการเชื่อมโยงจุดรวม 
ในลักษณะสุม (Random) โดยจะมีการเขาถึงขอมูลโดยตรงจากจดุรวมหนึ่งไปยังจดุรวมอื่นๆ ที่ได 
เช่ือมโยงเอาไวในรูปแบบของการเขาถึงแบบสุม จดุรวม 2 จุดจะถูกเช่ือมโยงถึงกัน เพราะจุดรวม
หนึ่ง จะใชอางอิงเนื้อหาสาระของอีกจุดรวมหนึ่ง ผูอานสามารถจะกระโดดไปหัวขอใดๆ ไดทนัที 
โดยการกด แปน หรือการกดเมาสในขอความที่ปรากฏเปนดัชน ีโปรแกรมจะจําไววา ผูอาน
กระโดดมาจากจุดใด เมื่อมกีารกดแปนอืน่ใด ผูอานก็จะสามารถกลับสูจุดเดิมไดโดยทันที 
ลักษณะเชนนีจ้ะเปนรูปแบบที่ ชวยในเรือ่งการเปรียบเทียบแนวความคิดตางๆ หรือเปรียบเทียบ
เนื้อหาตางๆ ไดอยางดี ตัวเชื่อมโยง อาจจะทําใหปรากฏในตาํแหนงตางๆ บนหนาจอ ซึ่งอาจทาํ
ใหเปนที่สังเกตไดโดยทําเปนตัวทึบ ขีดเสนใต หรือทําใหสีแตกตางกันออกไปการออกแบบ
ลักษณะเชนนี ้ส่ิงสําคัญคือการจําแนกมโนทัศนตางๆ หรือการแตกกระจาย เนื้อหาออกเปน
เนื้อหายอยวาจะประกอบดวยแตละจดุรวมอะไรบาง การจะทําเชนนีไ้ดก็โดยการ วิเคราะหวา ใน
เอกสารตนฉบบัมีขอความหรือมโนทัศนทีสํ่าคัญอะไรบาง จากนัน้จึงนาํจุดรวมที่มีมโนทัศนรวมกัน
หรือมีสวนที่เก่ียวโยงกันมาสัมพันธกัน เมื่อใดก็ตามที่เกิดการเกี่ยวพัน แนวความคดิเกิดขึ้น ก็จะมี
การสรางความเชื่อมโยงสัมพันธข้ึนมาเพือ่เช่ือมโยงมโนทศันเหลานัน้ ไฮเปอรเทกซรูปแบบนีไ้ม 
จําเปนตองมีการสรางโครงสรางของแนวความคิดทั้งหมดเอาไวลวงหนา 

2. แบบมโีครงสราง จะมีการจัดรูปแบบของจุดรวมและการเชื่อมโยงสัมพันธที่ชัดเจน ใน
การออกแบบบทเรียนชนิดนี้ผูออกแบบจะตองรูวามีเนือ้หาใดท่ีควรจะนํามาเชื่อมโยงกันเปนจุด
รวม เนื่องจากบทเรียนแบบนี้ จะประกอบดวยชุดของจุดรวม โดยที่จุดรวมแตละชุดสามารถที่จะ
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เขาถึงกันได แตละชุดจะมีรูปแบบของตัวเอง เพ่ือใหเห็นถึงโครงสรางเนื้อหาสาระไวอยางเดนชัด 
โครงสรางของ บทเรียนจะเปนตัวชี้ใหเห็นถึงโครงสรางทางความคดิในรูปแบบตางๆ กัน 

3. แบบเนื้อหาสัมพันธกัน เปนการออกแบบโครงสรางระดับสูง การจัดเนื้อหาภายใน
บทเรียน จะเปนแบบขึ้นตรงตอกันตามลาํดบัชั้น (Hierarchy) จากการที่มีเนื้อหากระจัดกระจาย
อยูมากมาย จงึตองมีการจัดหมวดหมูใหเปนมโนทศันกวางๆ จากมโนทัศนกวางนี้ จะแตกออกไป
เปนรายละเอยีด ปลีกยอย เนื้อหาท่ีมีความคงที่แนนอนสามารถที่จะใหเห็นถึงความเกี่ยวพันธกัน
ของเนื้อหาท่ีข้ึนตอกัน เปนลําดบัชั้นได  

จากการศึกษาเกี่ยวกับหลักการออกแบบเว็บ (ณัฐกร  สงคราม , 2543) พบวา
ผูเช่ียวชาญหลายกลุมไดแบงแยก โครงสรางของเว็บออกมาในลักษณะที่ใกลเคียงกัน โดยรูปแบบ
ของลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton, 1999) แหงศูนยส่ือการเรียนการสอนระดับสูง 
มหาวิทยาลัยเยล (Yale University) ซึ่งมีช่ือเสียง ในดานการออกแบบเว็บ มีความชัดเจนและ
ครอบคลุมมากที่สุด จึงไดนาํเสนอรูปแบบโครงสราง ของเว็บโดยใชแนวคิดของผูเช่ียวชาญ 2 
ทานนี้เปนหลกั และนาํแนวคิดจากผูเช่ียวชาญทานอื่นๆ มาประกอบ ซึ่งสามารถสรุปโครงสราง
ของเว็บออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังนี้ 
 1. เว็บที่มีโครงสรางแบบเรยีงลําดับ (Sequential Structure) 

เปนโครงสรางแบบธรรมดาที่ใชกันมากทีสุ่ดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่
นิยมจัดดวยโครงสรางแบบนี้มักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา หรือใน
ลักษณะ การดาํเนินเรื่องจากเรื่องทั่วๆ ไป ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแมกระทั่ง
ลักษณะ การเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตาม
โครงสรางแบบนี้ เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสรางแบบ
นี้กับเว็บที่มีเนือ้หา ซบัซอน ส่ิงที่จําเปนคือตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน 
หรืออาจจะทําการเชื่อมโยง ไปยังขอมูลในเว็บอื่นที่เก่ียวของ เพ่ือเปนการรองรับเนื้อหาท่ีมีความ
ซับซอนเหลานั้น 

 
 
 
 
 
 
เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัวตาม

ความคดิ ของผูสราง พ้ืนฐานแนวคดิเหมอืนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่งๆ นั่นคือตอง
อานผานไปทลีะหนา ทศิทางของการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเปนการดําเนินเรื่อง
ในลักษณะเสนตรง โดยมี ปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกาํหนดทิศทาง เร่ิมจาก

ภาพประกอบ  1  โครงสรางแบบเรียงลําดบั (Sequential Structure) 
ที่มา : Lynch and Horton, 1999 
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หนาเร่ิมตน (Start Page) ซึ่งโดย ปกติเปนหนาตอนรบัหรือแนะนาํใหผูใชทราบถึงรายละเอียด
ของเว็บ รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อผูใชผาน
จากหนาเร่ิมตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนา เนื้อหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมี
เนื้อหาท่ีซับซอนเกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติมรายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทาํเปนหนาเนื้อหา
ยอย(Sub Topic/Detour) และทําการเชื่อมโยงกับหนา เนื้อหาหลักนั้นๆ ซึ่งหนาเนื้อหายอย
เหลานี้มีลักษณะเปนหนาเดีย่วที่เมื่อเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหา แลว ตองกลับมายังหนาหลัก
หนาเดิมเทานัน้ ไมสามารถขามไปยังเนื้อหาอ่ืนๆ ได และเมื่อผูใชผานไป จนจบเนือ้หาท้ังหมด
แลวก็จะมาถึงหนาสุดทาย (End Page) ซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนือ้หาท้ังหมด  

การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next Topic) 
เพ่ือ เดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพ่ือตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา 
ในสวน ของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรเทก็หรือไฮเปอรมีเดีย ที่ทําไว
ในหนาเนื้อหา หลักเช่ือมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายงัหนาหลัก (Main Topic) 
ในกรณีที่อยูในหนา เนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหาหลัก  

ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คือ งายตอผูออกแบบ ในการจัดระบบโครงสราง และงายตอ
การปรับปรุงแกไข เนื่องจากมีโครงสรางที่ไมซับซอน การเพิ่มเติม เนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงาย
เพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครงสรางเทานั้น แตขอเสียของ โครงสรางระบบนี้คือ ผูใชไม
สามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได ในกรณีที่ตองการ เขาไปสูเนื้อหาเพียงหนา
ใดหนาหนึ่งนัน้จําเปนตองผานหนาที่ไมตองการหลายหนาเพ่ือไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสียเวลา 
ซึ่งปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่มสวนที่เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซึ่งประกอบดวย รายชื่อ
ของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มใีนเว็บและสามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่ช่ือ ของ
หนาที่ผูใชตองการ เขาไปไวในหนาเนื้อหาแตละหนา เพ่ือทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความ 
ยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช 

2.  เว็บที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้น (Hierarchical  Structure) 
เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล โดยแบงเนื้อ 

หา ออกเปนสวนตางๆ และมีรายละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหลัน่กันมาในลักษณะแนวคิด
เดียวกับ แผนภูมิองคกร เนือ่งจากผูใชสวนใหญจะคุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกร
ทั่วๆ ไปอยูแลว จึงเปนการงายตอการทําความเขาใจกบัโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลกัษณะนี ้
ลักษณะเดนเฉพาะของ เว็บประเภทนี้คอืการมีจุดเริ่มตนที่จดุรวมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ 
(Homepage) และเช่ือมโยงไปสูเนื้อหา ในลักษณะเปนลาํดบัจากบนลงลาง  
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ภาพประกอบ  2  โครงสรางแบบลาํดบัขั้น (Hierarchical Structure) 
ที่มา : Lynch and Horton, 1999 

 
 เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงาน ซึ่งรูปแบบ 
โครงสราง คลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปน ก่ิงใหญ ก่ิงเล็ก ใบไม ดอก และผล 
เปนตน หลักการ ออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เก่ียวของกัน โดยที่
เนื้อหาท้ังหมดจะถูก เช่ือมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซึ่งมักจะเปนหนาที่ใชตอนรบัและแนะนาํ
ผูใชถึงวิธีการที่จะเข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วน
มักจะเปนหนาที่ใชอธบิายหวัขอนั้นๆ เพ่ือเปนการนาํเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลาง 
โดยหนาเนื้อหาดานลางที่เปนรายละเอียด ยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบ
เรียงลําดับ หรือแมกระทั่งแบบลาํดบัขั้นเองก็ได ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดู
เนื้อหาในสวนนั้นๆ หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพ่ือเช่ือมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไป 

การเชื่อมโยงภายในเว็บเริม่ที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศนูยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายในจะ
มีการ สรางไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกที่จะ
เขาไปสูเนื้อหา สวนตางๆ เมือ่ผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวน
หนึ่งแลวนั้น ถาเนื้อหา สวนนั้นเปนลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดบั หนาแรก 
(Topic Overview) ก็จะทําหนาที่ เปนหนาเร่ิมตน (Start Page) เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุม
หนาตอไปหรอืหนาที่แลว (Next/Previous Topic) ในการดูเนื้อหายอยทีละหนา เมือ่ถึงหนา
สุดทายก็ใชปุมกลับขึ้นไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic Overview) ในกรณีทีม่ีการแบงเนื้อหา
ยอยเปนสวนตางๆ ควรจัดระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ในลักษณะโครงสรางแบบลาํดับขั้นอีก
ช้ันหนึ่ง โดยที่หนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น จัดทาํในลักษณะเดยีวกับหนา
โฮมเพจนัน่คอืเปนหนารายการ (Menu Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอย สวนตางๆ จากนั้นก็
กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาในลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทาย เมื่อกลับจากดู
เนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลว ก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home Page) เมื่อ
ตองการกลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเนื้อหาหลักสวนตอไป    
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ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูล 
ของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดแูลและปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมู 
ที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุล 
นั่นคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep) หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไป
เปนลักษณะ ของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการเขา
สูเนื้อหาท่ีตองการ เพราะตองคลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธกีารแกไขคือการสรางวิธี
เช่ือมโยงจากหนาเนื้อหาหลัก ไปสูหนาเนื้อหายอยแตละหนา โดยทําเปนรายการ (Menu) ยอยๆ 
หรืออาจเปนลกัษณะการสรางเปน หนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของ
โครงสรางแบบเรียงลําดับ ดังที่กลาว มาแลว สวนโครงสรางที่ตื้นเกนิไปเปนลักษณะของโครงสราง
ที่เนื้อหาในแตละสวนนอยเกนิไป ทําใหเกิด หนารายการ (Menu Page) มากเกินความจําเปน 
หลายๆ ครั้งที่ผูใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อ ไปสูเนื้อหาเพียงหนาเดียว วธิีการแกปญหาคือ
ควรตัดหนารายการที่ไมจําเปนออกไปหรือเพ่ิมเนื้อหา ในสวนนั้นใหมากขึ้น 

3. เว็บที่มีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) 
โครงสรางรูปแบบนี้มีความซับซอนมากกวารูปแบบที่ผานมา การออกแบบเพิ่มความ

ยืดหยุน ใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใช โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละ
สวน เหมาะแก การแสดงใหเห็นความสมัพันธกันของเนื้อหา การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปน
ลักษณะเชิงเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได เชน ใน
การศึกษาขอมูลประวัติศาสตร สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร โดยในแตละสมัย
แบงเปนหัวขอยอยเหมือนกันคือ การปกครอง ศาสนา วฒันธรรม และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลัง
ศึกษาขอมูลทางประวัตศิาสตรเก่ียวกับ การปกครองในสมัยอยุธยา ผูใชอาจศึกษาหวัขอศาสนา
เปนหัวขอตอไปก็ได หรือจะขามไปดูหัวขอการปกครองในสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ไดเพ่ือ
เปรียบเทียบลักษณะขอมูลที่เกิดขึ้นคนละสมัยกัน 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  3  โครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) 
ที่มา : Lynch and Horton, 1999 
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ในการจดัระบบโครงสรางแบบนี ้เนื้อหาท่ีนํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่เหมือนกัน 
และ สามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือนาํหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่ง
โดยทั่วไป จะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บ เมื่อ
ผูใชคลิกเลือก หัวขอใด ก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอ
นั้นๆ และภายในหนานั้น ก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหวัขออ่ืนที่เปนเรื่อง
เดียวกัน นอกจากนี้ยังสามารถนํา โครงสรางแบบเรียงลําดบัและแบบลําดบัขั้นมาใชรวมกันไดอีก
ดวย 

ถึงแมโครงสรางแบบนี้ อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคง
คาง ของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได แตจะเปนประโยชนที่สุดเมื่อผูใชไดเขาใจถึง
ความสัมพันธ ระหวางเนื้อหา ในสวนของการออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดี เนื่องจากมี
การเชื่อมโยงที่เกิดขึ้น ไดหลายทิศทาง นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตอง
เพ่ิมเนื้อหาในภายหลัง 

4. เว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) 
โครงสรางประเภทนี้จะมคีวามยืดหยุนมากที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึง

กัน ไดหมด เปนการสรางรูปแบบการเขาสูเนื้อหาท่ีเปนอิสระ ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสู
เนื้อหาไดดวยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน 
(Concept) เหมือนกัน ของแตละหนาในลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดยี โครงสราง
ลักษณะนี้จดัเปนรูปแบบที่ ไมมีโครงสรางที่แนนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การ
เช่ือมโยงไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหา ภายในเว็บนั้นๆ แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเว็บ
ภายนอกได 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  4  โครงสรางแบบใยแมงมมุ (Web Sructure) 
               ทีม่า : Lynch and Horton, 1999 

 
ลักษณะการเชือ่มโยงในเว็บนั้น นอกเหนอืจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย กับ

ขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว ยังสามารถใชลักษณะการ
เช่ือมโยง จากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซึ่งรายการนี้จะปรากฏอยู
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บริเวณใด บริเวณหนึ่งในหนาจอ ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึง่ในรายการเพือ่เลือกที่จะ
เขาไปสูหนาใดๆ ก็ไดตามความตองการ 

ขอดีของรูปแบบนีค้ืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทศิทาง 
การเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคอืถามีการเพิ่มเนื้อหาใหมๆ อยูเสมอจะเปนการยากใน
การ ปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนัน้อาจทําใหผูใชเกิดการสับสน
และ เกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได  
 
       5.3  ประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรที่มีคุณสมบัติหลากหลายตอการนาํไปประยุกต 
ใชในการศึกษา ดังนั้นการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตจึงสามารถทําไดในหลาย
ลักษณะ แตละสถาบนัและ แตละเนื้อหาของหลักสูตร ก็จะมีวิธีการจดัการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตที่แตกตางกันออกไป ซึ่งในประเด็นนี ้มีนักการศึกษาหลายทาน ไดให
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตดังตอไปนี ้
 การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตตามแนวคดิของ พารสัน (Parson, 1997) 
ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตออกเปน 3 ลักษณะ คือ 

1. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแบบรายวิชาเดียว (Stand - Alone 
Courses) เปนรายวิชาที่มี เครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ต
อยางมากที่สุด ถาไมมีการสือ่สาร ก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได (Computer 
Mediated Communication : CMC) ลักษณะของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
แบบนี้มีลักษณะเปนแบบวทิยาเขตมีนักศึกษาจํานวนมาก ที่เขามาใชจริง แตจะมกีารสงขอมูลจาก
รายวิชา ทางไกล 

2. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแบบเว็บสนับสนนุรายวิชา (Web 
Supported Courses) เปนรายวิชาที่มี ลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน 
และมีแหลงใหมากเชน การกําหนดงานที่ใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบ
คอมพิวเตอร หรือการมีเว็บที่สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที่ ของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรม
ตางๆ เอาไว 

3. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแบบศนูยการศึกษา (Web Pedagogical 
Resources) เปนชนิดของเวบ็ไซต ที่มีวตัถดุิบ เครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขา
ไวดวยกัน หรือเปนแหลงสนับสนนุกิจกรรม ทางการศกึษาซึ่งผูที่เขามาใชก็จะมีส่ือใหบริการหลาย
รูปแบบเชน ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  และการสื่อสารระหวางบุคคล เปนตน 

แฮนนัม (Hannum, 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ออกเปน 4 ลักษณะ ใหญๆ คือ  
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1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คอื 
    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 หนังสือ
ออนไลนทั้งหลาย ซึ่งถือไดวา เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากร
จํานวนมหาศาลมาประยุกตใช สวน ประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสาร
ออนไลน หนังสือออนไลน สารบัญการอาน ออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บ
งานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับวิชาตางๆ  

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต  รูปแบบนี้ เปน การจดัเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน  
คําบรรยาย สไลด นิยาม คาํศัพท และสวนเสริม ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใช
เหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้นเรียนปกติและ สามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบ
นี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคอื รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหา สําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ 
ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการจาก การเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว 
สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบดวย บนัทึกของหลักสูตร บนัทึกคาํบรรยาย 
ขอแนะนาํของหองเรียน สไลดที่นําเสนอ วิดีโอและภาพ ที่ใชในชัน้เรียน เอกสารอื่นที่มี 
ความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายชื่อในชั้น กฏเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการ
สอบ และตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาดหวังของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน  
 1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฎิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้จดั 
ใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฎิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ โดยนําลักษณะของ
บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนทีเ่นนการมี
ปฏิสัมพันธ มกีารให คาํแนะนํา การปฏิบตัิ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง  
 2.รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model)  

การเรียนการสอนผานเครอืขายอินเทอรเน็ตรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมา 
เปนสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer - Mediated Communications Model) ผูเรียนสามารถที่จะ
ส่ือสารกับผูเรียนคนอื่นๆ ผูสอนหรือกับผูเช่ียวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายใน
อินเทอรเน็ต ซึ่งไดแก จดหมาย อิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปราย การสนทนาและการอภิปรายและ
การประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะ สําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริมการสื่อสารและ
ปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวมในการเรียนการสอน  

3. รูปแบบผสม (Hybrid Model)  
รูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตรูปแบบนี้เปนการนําเอารูปแบบ 2 

ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บไซตที่รวมเอา
รูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียน ไวดวยกัน เว็บไซตที่รวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตร 
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รวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุมอภิปราย หรือเว็บไซตที่ รวมเอารายการแหลง เสริมความรูตางๆและ
ความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมาก
กับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีใน อินเทอรเน็ต ในลักษณะที่
หลากหลาย 

4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) รูปแบบหองเรียนเสมือนเปน
การนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบที่กลาวมา แลวขางตนมาใช ฮิลทซ 
(Hiltz, 1993) ไดนิยามวาหองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอน ที่นําแหลง
ทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรยีนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวาง 
นักเรียนดวยกัน นักเรียนกับผูสอน ช้ันเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนทีไ่มเปนเชิง
วิชาการ (Khan, 1997) สวนเทอรอฟฟ (Turoff, 1995) กลาวถึงหองเรียนเสมือนวา เปน 
สภาพแวดลอมการเรียน การสอนที่ตั้งข้ึนภายใตระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะของ
การเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปน กระบวนการที่เนนความสาํคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรม
รวมกัน นักเรียน และผูสอนจะไดรับ ความรูใหม ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการเรียน การสอนรปูแบบนี้ก็คือ ความสามารถในการลอก
เลียนลักษณะของหองเรียนปกติมา ใชในการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต โดยมีสวน ประกอบคอื ประมวล
รายวชิา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวาง ผูเรียนผูสอน คาํแนะนาํ
และการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดยี การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้ง การ
ส่ือสารระหวางกัน รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไมมขีอจํากัด ใน
เร่ืองของเวลาและสถานที ่

เนื่องจากการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตรวบรวมความสามารถของสื่อหลาย
ชนิดเขาดวยกนั ทาํใหมี ลักษณะการนําไปใชที่หลากหลาย บุปผชาต ิทัฬหิกรณ (2541) ไดสรุป
ลักษณะการใชการเรียนการสอน ผานเว็บเปนหัวขอ ตางๆ ดังนี ้

1. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล 
(Distance Education) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกล ครอบคลุมทั่วโลก 

2. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาตางเวลาและวาระ 
(Asynchronous Learning) การใชเว็บในการสอนสามารถกระทําไดตลอดทุกที่ทุกเวลา 
(Anywhere Anytime) 

3. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็เปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-
Based Learning) โดยการ ใหผูเรียนไดเขาไปเรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดใหผูเรียนไดจดัทํา
โครงการขึ้นบนเว็บก็ได 
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4. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย 
(Distributed Education) นัน่คือ การศึกษาไมไดจาํกัดอยูในที่ใดที่หนึง่ ไมจําเปนตองเขาช้ันเรียน 
แตผูเรียนสามารถเรียนไดทกุที่ ดวยขอมูลที่เหมือนกันทุกแหง  

5. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบรวมมือ 
(Collaborative Learning) นั่นคือ เปน ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผาน
เว็บ 

6. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู 
(Learning Network) เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ ไดทั่วโลก สามารถเขาถึงขอมูลของที่
ตางๆ มากมาย ไมไดเฉพาะ เจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเทานัน้ การตอเช่ือมระหวางหนวยงานตางๆ 
และโครงการจัดการศึกษาที่เนน ระบบเครือขายทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 

7. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาตามความตองการของ
ผูเรียน (Education on Demand) เนื่องจากขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูมหาศาลนับเปน
ลานๆ เวบ็ ดังนั้นผูเรียนจึง สามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 

8. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom) อันเนือ่ง มาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของหองเรียน 
เพียงแตเปนการเรียนที่หนาจอภาพ ไมไดจัดเปนหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวย
กระบวนการทีเ่ทาเทียมกับหองเรียนจริง 
 
      5.4  การเปรียบเทียบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตกับการเรียนการ
สอนแบบดั้งเดิม 
 ขอดีของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการ
สอนแบบดั้งเดิม 

   1. ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience) นักเรียน
สามารถ ที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที่ ลักษณะทางกายภาพ
ของหองเรียน มักจะมีการกาํหนดตารางเวลาตายตัว แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตแลวจะลดปญหาเรื่อง ของการกําหนดเวลา สถานที่ และราคาคาใชจายบางประการลง
ไปได (Hall, 1997; Khan,1997) 

   2. ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just-In-Time Learning) การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตมี ความสัมพันธกับความตองการที่จะเรียนรูและเวลา นักเรียนที่เขามาเรียน
จะไดรับความรูที่มีความสําคัญ และมีประโยชน หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพ่ิมแรงจูงใจ
และการระลึกถึงความรูได ส่ิงนี้จะเปน ส่ิงที่สําคัญเพราะผูเรียนสามารถ เรียนรูไดตลอดชีวิตหาก
พวกเขาประสงคที่จะเรียนรู (Khan, 1997; IBM, 1997) 
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   3. การควบคุมผูเรียน (Learner Control) ในสภาพการเรียนรูแบบนี ้ลักษณะการ
ควบคุม การเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะตัดสนิใจและกําหนดเสนทาง
การเรียน ตามความตองการของตนเอง (Khan, 1997; Ellis, 1997) 

   4. รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format) เวิรดไวดเว็บจะมีการนําเสนอเนื้อหาของ
หลักสูตร โดยใชส่ือมัลติมีเดยีที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนขอความ เสียง วิดีทัศน และการสื่อสารใน
เวลาเดียวกัน ผูสอนและผูเรียนสามารถเลอืกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยดืหยุนของ
เวิลดไวดเวบ็เพื่อให การเรยีนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด (Khan, 1997; Hall, 1997; IBM, 
1997) 

   5. แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) ตวัแปรที่เก่ียวของกับแหลง
ทรัพยากร ขอมูล มี 2 ตัวแปรคือ จํานวนและความหลากหลายของเนื้อหาท่ีมีอยูในเว็บ ขอมูล
สามารถไดมาจาก หลายๆ แหลงเชน การศึกษา ธุรกิจ หรือ รัฐบาล ฯลฯ จากทั่วทกุมุมโลก ถือได
วาเปนพื้นที่ขนาดใหญ และเปนที่เก็บขอมูลไดหลากหลายชนิด (McManus, 1996) ผูออกแบบ
การเรียนการสอน จะตองออกแบบใหผูเรียนไดเขาถึงแหลง ทรัพยากรซึ่งไมไดมีอยูในชั้นเรียน
แบบดั้งเดิม ตวัแปรที่สองคือ ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซึ่งชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจาก
แหลงอ่ืนๆ ไดอยางงายดายกวา การคนหาขอมูลในชัน้เรียนแบบดัง้เดิม 

    6. ความทนัสมยั (Currency) เนื้อหาท่ีใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สามารถปรับปรุงใหทันสมัยไดอยางงายดาย แหลงทรัพยากรอื่นๆ ที่มีอยู
บนเว็บโดยมากมักจะมี ความทันสมัย ดังนั้นผูสอนในชัน้เรียนแบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตนี้สามารถจะเสนอขอมูลที่มี ความทันสมัยใหแกผูเรียน ประโยชนที่ไดรับจะ
สามารถนาํมาประยุกตเขากับหลักสูตรใหทันสมัย อยูตลอดเวลา (Khan, 1997; Hall, 1997; 
McManus, 1996)  

   7. ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing Capabilities) เว็บใหโอกาสแก
นักเรียน ที่จะเสนองานทีไ่ดรับมอบหมายบนเว็บได อีกทัง้นักเรียนยังมีโอกาสที่จะมองเห็นผลงาน
ของผูอ่ืน และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอก โดยการใชการทํางานของนักเรียนได (Hunnum, 1998) 

   8. เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills) นักเรียนที่เรียนดวยการ
เรียน การสอนผานเว็บ จะไดเพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี เนื้อหาท่ีนักเรียนเรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลง อยางเหมาะสมและเพิ่มแหลงทรัพยากรตางๆ ใหนักเรียนไดเพ่ิมพนูความรู 
นักเรียนจะไดรับประสบการณ และฝกฝนทักษะไดจากเทคโนโลยี อันหลากหลาย (Hunnum, 
1998) 
 ขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็เมื่อเปรียบเทียบกับการเรยีนการ
สอนแบบดั้งเดิม 

   1. รูปแบบที่ออน (Format Weaknesses) รูปแบบการเขาถึงมัลติมีเดีย และ
ประสิทธิภาพของ รูปแบบการเรียนสวนบคุคล ทั้งสองส่ิงนี้เปนขอโตเถียงที่จะนําการเรียนการสอน
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ผานเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชงาน ขอความที่อานไดงายและใชในรูปแบบของสิ่งพิมพ วิดีทัศน
แบบออนไลนที่ชากวาแถบบันทึกเสียง หรือโทรทัศน และการสื่อสารโดยทันทไีมสามารถจับเสียง
มนุษยไดเหมอืนกับการใชโทรศัพท (Hall, 1997) ขณะที่นักเรียนกําลังพิมพเนื้อหาออกมา หรือ
รอขณะที่วิดีทัศนกําลังดาวนโหลดจะสญูเสยีความ สนใจจากการเรียน 

   2. ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigational Problems) รูปแบบขอความ
หลายมิติ จะใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียน และไปยังสภาพแวดลอมภายของ
เว็บดวย การเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ การควบคุมผูเรียนสามารถจาํกัดได ถาผูเรียนหลงทางใน
สภาพแวดลอม ของเว็บ การหลงทางและสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสําหรับผูเรียน การใช
สวนชี้นําจะเปนการ ชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานี้ลงไปได (Hall, 1997; Hiles and 
Ewing, 1997; Khan, 1997) 

   3. การขาดการติดตอ (Lack of Human Contact) ผูเรียนบางคนชอบสภาพของการ
เรียนแบบ ดั้งเดิม ที่มีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนนกัเรียนดวยกันผูสอนจะไดรับทราบ
ปฏิกิริยาของผูเรียน วาเปนอยางไร แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตนีจ้ะไมสามารถรูไดเลยวาผูเรียนกําลัง สับสนหรือเขาใจในเนื้อหาหรือไมถาไมได
ติดตอส่ือสารกัน สภาพการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตผูเรียนมีโอกาสจะไดมี
ปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการเรียนแบบดั้งเดิมแตจะมีวธิกีารตางไปโดยจะอาศัยจดหมาย 
อิเล็กทรอนิกส การอภิปราย หรือวิธีการอื่นๆ ได แตผูเรียนบางคนกอ็าจขาดการตดิตอและขาด 
ปฏิสัมพันธกับชั้นเรียนซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเปนปญหาที่เกิดขึ้น อยูบอยคร้ัง 

   4. แรงจูงใจ (Motivation) นักเรียนในชั้นเรียนการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตตองมีแรงจูงใจสวนตัวและจดัระบบการเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทําให
นักเรียนไมประสบความสาํเร็จกับการเรยีน และอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได 

   5. เนื้อหาท่ีกระจายไมมีขอยุติ (Open-Ended Content) เนื้อหาของการเรียนการสอน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ที่เสนอใหกับผูเรียนนั้น บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหา
ส้ินสุดที่ใด หากหัวขอหรือหลักสูตร ของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรค
ตอการเรียนได  
        
       5.5  การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูสอนและผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธ
กันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เช่ือมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่อง
คอมพิวเตอรของผูใหบริการเครือขาย(File Server) อาจเปนการเชื่อมโยงระยะใกลหรือเช่ือมโยง
ระยะไกลผานทางระบบการสื่อสาร และอินเทอรเน็ต การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตที่
เปนเว็บนัน้ ผูสอนจะตองมข้ัีนตอนการจัดการเรียนการสอน ดังนี ้(ปทีป เมธาคณุวุฒ,ิ2544) 
    1. กําหนดวัตถปุระสงคของการเรียนการสอน 



  33   

 

    2. การวิเคราะหผูเรียน 
     3. การออกแบบเนื้อหารายวิชาเนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคลองกับความตองการ 
ของผูเรียน จัดลําดับเนื้อหา จําแนกหัวขอตามหลักการเรียนรูและลักษณะเฉพาะในแตละหัวขอ 
กําหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตละหัวขอ กําหนดวิธีการศกึษา กําหนดสือ่ที่ใช
ประกอบการศึกษาในแตละหัวขอ กําหนดวิธีการประเมินผล กําหนดความรูและทักษะพื้นฐานที่
จําเปนตอการเรียน สรางประมวลรายวิชา 
 4. การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใชคุณสมบัติของ 
อินเทอรเน็ตทีเ่หมาะสมกับกจิกรรม การเรียนการสอนนัน้ๆ 
 5. การเตรียมความพรอมสิ่งแวดลอมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต ไดแก 
สํารวจแหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอน ที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงได กําหนดสถานที่
และอุปกรณทีใ่หบริการและที่ตองใชในการติดตอทางอนิเทอรเน็ต สรางเว็บเพจเนือ้หาความรูตาม
หัวขอของการเรียนการสอนรายสัปดาห สรางแฟมขอมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนสําหรับ
การถายโอนแฟมขอมลู  
 6. การปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก การแจงวตัถุประสงค เนื้อหาและวธิีการเรียนการเรียน 
การสอน สํารวจความพรอมของผูเรียน และเตรียมความพรอมของผูเรียน ในขั้นตอนนีผู้สอน 
อาจจะตองมีการทดสอบ หรือสรางเว็บเพจเพิ่มขึ้นเพื่อใหผูเรียน ที่มีความรูพ้ืนฐานไมเพียงพอได
ศึกษา เพ่ิมเตมิ ในเว็บเพจเรียนเสริม หรือใหผูเรียนถายโอนขอมูลจากแหลงตางๆไปศึกษา
เพ่ิมเติมดวยตนเอง 
 7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่กําหนดไวโดยในเวบ็เพจจะมีเทคนิคและกิจกรรม 
ตางๆ ที่สามารถสรางข้ึนไดแก การใชขอความเราความสนใจ แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ
รายวิชา หรือหัวขอในแตละสัปดาห สรุปทบทวนความรูเดิม หรือโยงไปหัวขอที่ศึกษาแลว เสนอ
สาระของหัวขอตอไป เสนอแนะแนวทางการเรียนรู เชน กิจกรรมสนทนาระหวางผูสอนกับผูเรียน 
และระหวางผูเรียนกับผูเรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุม กิจกรรมการคนควาหาความรูเพ่ิมเติม 
เสนอกิจกรรมดังกลาวมาแลว แบบฝกหัด หนังสือหรือบทความ การบาน การทํารายงานเดี่ยว 
การทํารายงานกลุม ในแตละสัปดาห และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี ้ผูเรียนทํา
กิจกรรม ศึกษาทําแบบฝกหัด และการบาน สงผูสอนทั้งทางเอกสารทางเว็บเพจผลงาน ของ
ผูเรียนเพื่อใหผูเรียนคนอื่นๆ ไดรับทราบดวย และผูเรียนสงผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ผูสอน
ตรวจผลงานของผูเรียนสงคะแนนและขอมลูยอนกลับเขาสูเว็บเพจประวัติของผูเรียน รวมทั้งการ
ใหความคดิเหน็และขอเสนอแนะตางๆไปสูเว็บเพจของผูเรียนดวย 
 8. การประเมินผล ผูสอนสามารถใชการประเมินผลระหวางเรียน และการประเมินเมื่อ 
ส้ินสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผูเรียนประเมินผลผูสอน และการประเมินการจัดการเรียนการสอน
ทั้งรายวิชา เพ่ือใหผูสอนนําไปปรับปรุงแกไข ระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต สําหรับการ
ประเมินผลการเรียนที่มีการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตนัน้ เปนการประเมนิระหวาง
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เรียน(Formative Evaluation)กับการประเมินรวมหลังเรียน(Summative Evaluation) โดยการ
ประเมินระหวางเรียนทําไดตลอดเวลาระหวางมีการเรียนการสอน เพ่ือดูผลสะทอนของผูเรียน อัน
จะนําไปปรับปรุงอยางตอเนื่อง ขณะที่การประเมินหลังเรียนมักใชการตัดสินในตอนทายของการ
เรียน โดยการใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลตามจุดประสงคของรายวิชา 
 เองเจลโล (Angelo, 1993 อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร, 2542) ไดสรุปหลักการพื้นฐาน
ของ การจัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 5 ประการดังนี้คือ 

 1. ในการจดัการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ
ติดตอ ส่ือสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการสรางความ 
กระตือรือลนกับการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนไดตลอดเวลา
ในขณะ กําลังศึกษา ทั้งยังชวยเสริมสรางความคดิและความเขาใจ  

 2. การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนนุใหมีการพฒันาความรวมมือระหวางผูเรียน 
ความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทํางานคนเดียว ทัง้
ยังสรางความสัมพันธเปนทมีโดยการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นระหวางกันเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุด  
ผูเรียนที่เรียนผานเวบ็แมวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคนละที ่แตดวยความสามารถของ
เครือขายอินเทอรเน็ตที่เช่ือมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไวดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถ
ติดตอส่ือสารกันไดทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบออนไลนที่ สนบัสนนุใหผูเรียน
ติดตอส่ือสารกัน ไดตั้งแต 2 คนขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ 

  3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learners) หลีกเล่ียง 
การกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูลองคความรู
ตางๆ เองโดยการแนะนําของผูสอน 

 4.  การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันททีันใดชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถ
ของตน อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรบัแนวทาง วิธกีารหรือพฤติกรรมใหถูกตองได ผูเรียนที่
เรียนผานเว็บ สามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผูเรียนคนอื่นๆ ได
ทันทีทันใด แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชญิหนากันก็ตาม 

 5. ควรสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู 
การเรียน การสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทกุๆคนที่สนใจศึกษา เนื่องจากผูเรียนไม
จําเปนจะตองเดินทางไปเรียน ณ ทีใ่ดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 
จะเห็นไดวา การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็นี้มีคุณลักษณะที่ชวยสนับสนุนหลัก
พ้ืนฐานการจัด การเรียนการสอนทั้ง 5 ประการ ไดอยางมีประสิทธิภาพ (วิชุดา รัตนเพียร, 
2542) 
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6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
     6.1  ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

 ยืน ภูวรวรรณ (2531 : 121) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียไววา หมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะ
ชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

 ซินน (Zinn. 1976 : 268) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีไววา หมายถึง การ
ใชคอมพิวเตอรแสดงการ ฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัด และทบทวนลําดบับทเรียนใหแกนักเรียน 
และบางทีก็ชวยนักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 
      ไพลิน บุญเดช (2539 : 3) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia)   คือ ส่ิงที่ใช
แทนขาวสาร ( Information ) หลาย ๆ ส่ือ ประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ  
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เปนตน 

ธนะพฒัน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี ( 2538. : 1 ) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การ
รวบรวมการทํางานของเสียง (Sound ) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) มาใชเช่ือมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
 
      6.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป ซึ่งเปนการ
สอนแบบโปรมแกรม บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญ ๆ (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 211 - 213) 
ดังนี ้

 1. เร่ิมจากสิ่งที่รูไปถึงส่ิงที่ไมรู จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดบั (Linear 
Sequence) เร่ิมจากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเร่ืองใหมๆ ที่ยังไมรู โดยทาํเปนกรอบ(Frame) 
หลาย ๆ กรอบ ผูเรียนจะคอย ๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับ จากงายไปสูยาก 

 2. เนื้อหาท่ีคอย ๆ เพ่ิมขึ้นนั้น จะตองเพ่ิมขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหม 
ไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบ จะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

 3. แตละกรอบจะตองมีการแนะนาํความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือ
เนื้อหาใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 

 4. ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไป
ดวย  เชน ตอบคําถาม ทาํแบบทดสอบไมใชคิดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเบื่อ 

 5. การเลือกคาํตอบที่ผดิ อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไมก็
เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผดิ หรือความผดิพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่
ถูกตองผูเรียนจะไดเรียนเรื่องใหมเพ่ิมเติม 

 6. การเรียนโดยวิธีนี้ทาํใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการ 
ทบทวนบทเรยีน หรือคิดคาํตอบแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดนัดวยกําหนด 
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เวลาที่จะตองรอเพ่ือน หรือตามเพื่อนใหทัน เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร 
 7. การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคนจะ

มีความถนดัตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากัน 
 8. ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะชวยใหผูเรียนได

วัดผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวา บรรลุตามเกณฑที่ตั้งไวหรือไม 
 9. การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย 

ประสบการณของนักเรียนแตละคนอาจทาํใหคําตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะห 
จากคาํตอบของนักเรียนไดวา การเลือกคาํตอบขอนั้น ๆ ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร 

 10. การกําหนดวัตถปุระสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยให
การแบงเนื้อหา ซึ่งจะตองเรียนไปตามลาํดับทาํไดดข้ึีน ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน 
 
      6.3  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ในการพฒันาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองใชเวลามากในการพฒันา 
ทั้งนี้เพราะเปนโปรแกรมทีต่องนําภาพกราฟกและส่ือเสียง รวมทั้งเทคนิควิธตีางๆ มาผสมผสาน 
กับแนวทางในการสอน ลําดบัขั้นตอนตาง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอน ละเอียด 
ออน และเปนเรื่องที่คอนขางยาก ดังนัน้ ในปจจุบนัจึงไมเปนที่แปลกเลยที่จะพบปญหาตาง ๆ 
มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึง่สวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่องคุณภาพ 
ของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพ่ือใหการพัฒนา 
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเปนไปอยางมีเปาหมายมคีุณภาพ สามารถนําไปใชงาน 
ไดจริง คุมคากับเวลา และการลงทุน ดังนั้น จึงไดมีการสรางแนวทางในการพฒันาโปรแกรม 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เปนขั้นตอนตามลาํดบั ( พิทักษ ศลีรัตนา. 2531 : 21 - 25 ; 
ศิริชัย สงวนแกว. 2534 : 173 - 176 ) ดังนี ้

  1. วิเคราะหเนื้อหา  
 2. ศึกษาความเปนไปได  
 3. กําหนดวัตถุประสงค  
 4. ลําดบัขั้นตอนการทํางาน  
 5. การสรางโปรแกรม  
 6. ทดสอบการทํางาน  
 7. ปรับปรุงแกไข  
 8. การประยุกตใชในหองเรียน  
 9. การประเมินผล  

      ซึ่งในข้ันตอนในขอ 1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกวา Instruction  
Design สวนขั้นตอนในขอ 5 ถึงขอ 7เปนขั้นตอนการสราง หรือที่เรียกวา Instruction  
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Construction และข้ันตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 หรือที่เรียกวา Instruction Implement ในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่ควรคํานึงถึง (ยืน ภูวรวรรณ. 2531 : 126 ; ศักดาดา ไชกิจภิญโญ. 
2536:12) ดังนี้ 
 1. ตองเสียเวลาเรียนรูวิธีใชนอย  
 2. ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทนัที  
 3. ใชงานคลอง และรวดเร็ว เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลือกคยีงาย  
 4. ขอผิดพลาดของการใชนอย กลาวคือ ไมวาจะใชหรือกดคียอยางไร จะตองไมมี Error  
 5. สรางความพึงพอใจใหกับผูใช ผลตอบสนองรวดเร็ว ผูใชไมตองรอเวลา 
  6. สีสัน พอเหมาะ สวยงาม  
 
      6.4  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่ 
พัฒนาแลว เพราะสามารถนํามาใชเปนสือ่ในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางม ี
ประสิทธิภาพ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง. 2531 : 39-54 ; ศกัดา ไชกิจภิญโญ. 2536 : 10-11) ดังนี ้
      1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอตัราเรงของการ
เรียนได 
      2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว 
      3. สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทาํใหดูเหมือนของจริง
และนาเราใจ ในการทาํการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจาํลองไดเปนอยางด ี
      4. ครูผูสอนสามารถควบคมุการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการ
เรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 
      5. ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น 
      6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงทีล่ดเวลา ทุนแรง
ผูสอนและประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 
      7. ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับใครคนหนึ่ง
ที่มีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบ ไมชอบใจ ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยากจะเรียน  
อยากทราบวา เฟรมตอไปจะเปนอะไร ถามวาอยางไรจะชมหรือติอยางไร 
      8. บทเรียนคอมพิวเตอรดกีวาส่ืออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
      9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดีสนอง 
ความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
      10. ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีการลงทุนเพียงครั้งเดียว
สามารถใชงานไดหลายครั้งเปนเวลายาวนาน และถูกมากในการทาํสําเนาบทเรียน 
      11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย 
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      12. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนาวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และวัสดุการศึกษา 
      13. เพ่ิมวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน 
      14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพฒันาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
      15. ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟงดนตรี ฯลฯ 
      16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนาํเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มีการ
เสริมแรงใหผลยอนกลับในทันที เมื่อผูเรียนตอบคําถาม 
      17. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน 
 
       6.5  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียนักการศกึษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศกึษา ตางให
ความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางกวางขวางโดย
มุงศึกษาวิจัยเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณคาตอ
การเรียนการสอนอยางแทจริง 

บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่นําเอา 
หลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) ของสกินเนอร (Skinner) และ
เครื่องชวยสอนของเพรสซี่ ( Pressey ) มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองในเรื่อง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพ่ือใหบรรลุผลเปนรายบคุคล โดยใชคอมพวิเตอรเปน
ส่ือ ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณย่ิงข้ึน เพราะคอมพิวเตอรสามารถแกขอบกพรองของบทเรียน
โปรแกรมได เชน ความเร็วในการเสนอเนือ้หา การซอนคําตอบ การเสริมแรง เปนตน ซึ่งมี
ลักษณะการเรยีนเปนขั้นตอน (วสันต อดศิัพท. 2530 ก. : 19 - 21 ; 2530 ข. : 77 - 80) 
ดังนี ้
         1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวธิีการเรียนและ
วัตถุประสงคของการเรียน เพ่ือใหผูเรียนทราบวา เมื่อจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอร สามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว 
เสียง หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสู
บทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมี
รายการ (Menu)ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจดัลําดบัการเรียนกอนหลังดวยตัว
เขาเอง 
      2. ข้ันเสนอเนือ้หา เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะเสนอ
เนื้อหานัน้ออกมาเปนกรอบ ( Frame ) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตาง ๆ 
ตลอดจนกราฟกและภาพเคล่ือนไหว (Animation) เพ่ือจะเราความสนใจในการเรยีนและสราง
ความเขาใจในมโนทัศนตาง ๆ ไดด ีอาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ แตละ



  39   

 

กรอบกอนจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก เรียงลําดบัไปเรื่อยๆ ผูเรียนจะ
ควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง  เพ่ือใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขา 
และมีการชี้แนะ (Prompting Cues)หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน(Help Sequence) เพ่ือ
ชวยเหลือผูเรียนรูที่ดี 

 3. ข้ันคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพ่ือวัดวาผูเรียนมี
ความรูความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและ
ชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญอาจเปนคําถามแบบเลอืกตอบ แบบถูกผิดแบบจบัคูหรือแบบเตมิ
คําซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบ
ธรรมดาและผูเรียนจะตอบคาํถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร
ยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนได และถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไว 
บทเรียนคอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือให 

 4. ข้ันตรวจคําตอบ เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบ
และแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียงถาผูเรียน
ตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน คําชมเชย เสียงเพลง หรือภาพกราฟก ถา
ตอบผดิคอมพิวเตอรก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหม และเมื่อตอบได
ถูกตอง จึงกาวไปสูหัวเรื่องใหมตอไป ซึ่งจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น 

 5. ข้ันปดบทเรียน เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลวคอมพิวเตอรจะประเมินผลผูเรียน
โดยใหทาํแบบทดสอบ ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คือ สามารถสุม ( Random ) ขอสอบออกมา
จากคลังขอสอบที่สรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน ทําใหผูเรียนไมสามารถ
จดจําคําตอบจากการทําในครั้งแรก หรือแอบไปรูคาํตอบมากอน เอามาใชประโยชนได และเมื่อ
ทําแบบทดสอบเสร็จ ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไม รวมทั้งเวลาที่
ใชในการเรียน 
 
7. ทฤษฎีและรูปแบบที่เกี่ยวกบัการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
        7.1  กระบวนการเรียนการสอนของกาเย  
        กระบวนการเรียนการสอนจากแนวคดิของกาเย (Gagne, 1997)  มีเปาหมายมุงให
ผูเรียนเชื่อมโยงการจัดสภาพการเยนการสอนอับเปนสภาวะภายนอกตัวผูเรียน  ใหสอดคลองกับ
กระบวนการเรียนรูภายในตวัผูเรียนซึ่งเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในมองของคนเราซึ่งมีการ
ทํางานของสมองคลายกับการทํางานของคอมพิวเตอร 

ขั้นตอนของกระบวนการสอน  มีดังน้ี 
 1. การสรางความพอใจ  
 เปนขั้นที่ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนเปนแรงจูงใจที่เกิดจากสิ่งย่ัวยุภาย 
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นอกและแรงจงูใจที่เกิดจากตัวผูเรียนเองดวย  ผูสอนอาจใชวิธีการสนทนาซกัถาม  ทายปญหา  
หรือมีวัสดุอุปกรณตางๆ  ทีท่ําใหผูเรียนตืน่ตัวและมคีวามสนใจทีจ่ะเรียนรู 

2. แจงจุดประสงค 
 เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงผลของการเรียนบทเรียนนั้นโดยเฉพาะลงไปเพื่อใหผู 
เรียนเห็นประโยชนในการเรียนเห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน  ทําใหผูเรียนวาง
แผนการเรียนของตนได  นอกจากนัน้ยังชวยใหผูสอนดาํเนินการสอนตามแนวทางทีจ่ะนําไปสูจดุ
ปลายทางไดเปนอยางด ี
 3. กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนรูที่จําเปน 
 เปนการทบทวนความรูเดิมทีจ่ําเปนตอการเชื่อมโยง  ใหเกิดการเรียนรูความรูใหม 
เนื่องจากการเรียนเปนกระบวนการตอเนื่อง  การเรียนรูความรูใหมตองอาศัยความรูเกาเปน
พ้ืนฐาน 
 4. การเสนอเนื้อหาใหมเพ่ือกระตุนผูเรียนใหเกิดการเรียนรู  (Present Stimulus)  เปน
การเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนโดยแบงเนื้อหายอยๆ ใหความรูทีละนอยจากงายไปยาก  การเขียน
บทเรียนควรคํานึงถึง 

   4.1 เนื้อหาและคําอธิบายดงึดูดความสนใจผูเรียน 
 4.2 แตละกรอบเนื้อหาใชภาษาที่ชัดเจน  ถูกตอง  เหมาะสมกับความรูอายุของผูเรียน   
เนื้อเร่ืองถูกตองตามหลักสูตร มีความตอเนื่องกัน 

  4.3 ถากรอบใดมีการตั้งคําถาม  ตองมีความชัดเจน  จะตองใหผูเรียนรูผลถูก – ผิดใน 
ทันท ี เพ่ือการเสริมแรงชวยใหการเรียนรูไดผลด ี
 4.4 เนื้อหาใดตองการชี้แนะ  ควรใชเทคนคิพิเศษใหเดนสะดดุตา  ใชตัวชี้แนะ (Cue)  
ในสวนของขอความสําคัญ  (ซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต  ตีกรอบ  ภาพเคล่ือนไหว  การโยงลูกศร  
การใชสี  ฯลฯ 

4.5 ควรใชศิลปะการออกแบบเขามาชวยใหบทเรียนนาสนใจ 
4.6 แตละเร่ืองควรคํานึงถึงความยาก  ขอความอยาใหยาวมาก  ควรเรียงเนื้อหาจาก 

งายไปยาก 
4.7 ควรใชภาพประกอบกับเนื้อหาที่กระทัดรดั  ใชภาพประกอบเนื้อหาท่ีสําคัญ  ม ี

แผนภูมิ  แผนภาพ  กราฟ  สัญลักษณ  ภาพเคล่ือนไหว  ใชเสียงหรือวิดีโอส้ันๆ เพ่ือใหเกิด
ความสัมพันธกับเนื้อหา  ไมควรใชกราฟกที่ยากและควรใชเทาที่จําเปน  ควรจัดรูปแบบใหนาอาน  
ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
 5. ช้ีแนวทางในการเรียนรู (Provide Learning Guidance)  ผูเรียนจะจดจําไดดีถามกีาร
นําเสนอเนื้อหาดี   สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิค
ตางๆ  เพ่ือใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  รวมทั้งตองพยายาม
หาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น  อาจนาํหลักการ  “Guided  
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Discovery”  มาใชคือ  พยายามใหผูเรียนรูจักหาเหตุผล  คนควา  วิเคราะหหาคาํตอบดวยตนเอง  
โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ช้ีแนวทางจากมุมกวางแลวรวมรัดใหแคบลง  รวมทั้งใช
ขอความกระตุนใหผูเรียนคดิ  เปนตน  ผูสอนสามารถตดิตอหรือใหคาํแนะนํากับผูเรียนโดยใช
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส    (E-Mail), การประชุมผานวิดีโอ  โดยการใชโปรแกรม  CU-SEEME 
และ กลองวิดโีอ  นอกจากนัน้  ผูเรียนยังสามารถสงขอความฝากไวในกระดานขาวสารเพื่อ
อภิปรายระหวางผูเรียนดวยกันได 
 6. การฝกปฏิบัติ เปนการใหผูเรียนลงมือปฏิบัต ิ ทําแบบฝกหัด  ทาํการบาน  เปนการให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมตามจุดประสงค 
 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนไดด ี 
ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเองหลักจากผูเรียนตอบคาํถามหรือตอบสนอง
บทเรียนจะตองมีการแจงผลใหทราบทันททีุกครั้งวาถูกตองหรือไม  มหีลักการใหขอมูลยอนกลับ
ดังนี ้
 7.1 ใหทนัทีที่ผูเรียนตอบสนองบทเรียน 
 7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
 7.3 ถาผูเรียนตอบผดิ  ควรหลีกเล่ียงการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นเตนนาสนใจกวา 
การตอบถูก 

7.4 พิจารณาการเลือกชนิดการใหขอมูลยอนกลับใหเหมาะสมกับวัยดวย 
7.5 ควรมีการประเมินผลผสมกบัการใหขอมูลยอนกลับดวยเพื่อแจงความกาวหนา 

แกผูเรียน 
  8. การประเมินผลการเรียนตามจดุประสงค 
 ผูสอนวัดและประเมินผูเรียนวาสามารถเรียนรูตามจดุประสงคการเรียนรูของบทเรียน 
เพียงใด  อาจทําการวัดโดยการใชขอสอบ  แบบสังเกต  การตรวจผลงานหรือการสัมภาษณแลวแต
วาจุดประสงคนั้นตองการวัดพฤติกรรมการดานใด 
 9. สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู 
 เปนขั้นตอนสรุป  การย้ํา  ทบทวนการเรียนที่ผานมาเพือ่ใหผูเรียนมีพฤติกรรมการ 
เรียนรูที่ฝงแนนขึ้น  กิจกรรมในขั้นนี้อาจเปนแบบฝกหัด  การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูนความรู  
รวมทั้งการใหทําการบาน  การทํารายงานหรือหาความรู  เพ่ิมเติมจากความรูที่ไดในชั้นเรียน 
 รูปแบบของกระบวนการเรยีนการสอนนีส้ามารถนาํไปใชไดกับทุกเนือ้หาวิชาและกบั 
ผูเรียนทุกระดบัอาย ุ และมีนักการศึกษานําเปนแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนและการออกแบบการเรียนการสอนทางเครือขายคอมพิวเตอร  เนื่องจากเปนกระบวนการที่
สรางปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดรับความรูใหมๆ ไดอยางมีความหมาย  
โดยการเชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยู  และชวยใหผูสอนตรวจสอบผลการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนวาเปนไปตามจุดประสงคหรือไม  สามารถชวยเหลือผูเรียนไดทันทดีวยขอมูลปอนกลับ 
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 7.2. รูปแบบจําลองระบบการสอน 
ในกระบวนการของการออกแบบการสอน จะตองประกอบไปดวยหลักพ้ืนฐานสําคัญ 4 

ประการ (กิดานันท มลิทอง, 2543 : 78-79) คือ 
 1.ผูเรียน โดยการพิจารณาลกัษณะของผูเรียนเพื่อการออกแบบโปรแกรมการสอนที่
เหมาะสม 
 2.วัตถุประสงค โดยการตั้งวัตถุประสงควา ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูส่ิงใดบางใน
การสอนนั้น 
 3.วิธีการและกิจกรรม โดยการกําหนดวิธกีารและกิจกรรมในการเรียนรูวาควรมี
อะไรบาง เพ่ือใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดได 
 4.การประเมิน โดยกําหนดวิธีการประเมนิเพื่อตดัสินวาการเรียนรูนัน้ประสบผลตาม
ที่ตั้งจุดมุงหมายไวหรือไม 
 นอกจากองคประกอบพื้นฐานสําคัญทั้ง 4 ประการเหลานั้นแลว ในการออกแบบการสอน
ยังตองมีองคประกอบอื่น ๆ ที่มีความเกีย่วของกันอีกหลายประการ เพ่ือประกอบกันใหเปนการ
ออกแบบการสอนที่สมบูรณ  
    7.2.1 แบบจําลองระบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย (Dick and Carey อาง
ถึงในวารินทร  รัศมีพรหม ,2541)  

 ดิคและคาเรย  ไดเสนอรูปแบบระบบการสอน สรุปรวมได 3 องคประกอบ คือ 
1.กําหนดผล ( จุดมุงหมาย ) ของการสอน 
2.การพัฒนาการสอน 
3.การประเมินการเรียนการสอน 

 จากองคประกอบหลักทั้ง 3 ประการนี้ ดิคและคาเรย ไดแบงกิจกรรมการจัดระบบการ
สอนออกเปน10 ข้ันดังนี ้

    1.การกําหนดความมุงหมายการสอน ( Identify Instructional Goals ) เปนการ
กําหนดความมุงหมายการสอนซึ่งตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการศึกษา จากนั้น
ก็ทําการวิเคราะหความจาํเปน ( Need Analysis ) และวิเคราะหผูเรียน 

 2.การวิเคราะหการสอน ( Conduct Instructional Analysis ) ข้ันตอนนี้อาจทาํกอน
หรือหลังข้ันที่ 3 หรืออาจจะทําไปพรอม ๆ กันก็ได การวิเคราหการสอนเปนการวเิคราะหภารกิจ 
หรือวิเคราะหข้ันตอนการดาํเนินการสอนในเรื่องนี้ กาเย ( Gagne.1985 ) ไดเสนอแนะวาการ
วิเคราะหการสอนอีกลักษณะหนึ่งก็คือ Intormation  – Processing Analysis ตามแนวคิดของกาเย
นั้นเอง ผลการวิเคราะหการสอนที่ได จะเปนการจดัหมวดหมูของภารกิจ ( Task Classification )
ตามลักษณะของจุดมุงหมายการสอน  

 3.ศึกษาพฤตกิรรมเบื้องตนและคุณลักษณะของผูเรียน ( Identify Entry Behaviors 
and Characteristics )  



  43   

 

 4.เขียนจุดมุงหมายการเรียน ( Write Performance Objectives ) ซึง่เปนจุดมุงหมาย
เฉพาะ หรือจดุมุงหมายเชิงพฤติกรรมและสอดคลองกับความมุงหมายการสอน จดุมุงหมายการ
เรียน 

 5.สรางแบบทดสอบอิงเกณฑ ( Develop Criterion Referenced Test  ) เพ่ือประเมิน
การเรียนการสอน 

 6.พัฒนายุทธศาสตรการสอน ( Develop Instructional Strategy ) เปนแผนการสอน 
หรือเหตุการณการสอนที่จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ตามจุดมุงหมาย
ของการสอน 

 7.เลือกและพัฒนาวัสดุการเรียนการสอน ( Develop and Select Instructional 
Materials )เปนการเลือกและพัฒนาส่ือการสอนทั้งส่ือส่ิงพิมพและส่ือโสตทัศน 

 8.ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรียน (Design and Conduct Formative 
evaluation)  

 9.ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรียน ( Design and Conduct Summative 
Evaluation) 

 10.แกไขปรับปรุงการสอน ( Revise Instruction ) เปนข้ันการแกไขและปรับปรุง 
การสอน นบัตัง้แตข้ันที่ 2 จนถึงข้ันที่ 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  5  ระบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย  
ที่มาของภาพจากเว็บไซต : http://www.tricountyi.net/~tweltmer/dc_Design.htm 
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8. การออกแบบระบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน 
 นักการศึกษาหลายทานไดคิดรูปแบบจาํลองระบบการเรียนการสอนขึ้นมามากมายหลาย 
รอยรูปแบบ  เพ่ือนํามาใชเปนหลักในการเรียนการสอน ซึงก็ไดรับการยอมรับ และมีผูนํามา
อางอิงและนาํไปใชในการออกแบบบอยางแพรหลาย บางระบบก็เปนเพียงรูปแบบจําลองระบบ
การเรียนการสอนที่เปนเพยีงแนวคิดเทานั้น ยังไมเคยไดรับการตรวจสอบหรือการนําไปใชจริงแต
อยางใด อยางไรก็ดีโดยทั่วไปแลว แบบจาํลองรูปแบบการอกแบบระบบการเรียนการสอน 
(Instructional  System  Design  Model) สามารถแบงออกเปน 3 ประเภทดวยกัน ไดแก รูป
แบบจาํลองระบบการเรียนการสอนซึ่งเหมาะสําหรับการนําใชในชั้นเรยีน (สําหรับการเรียนการ
สอน 2-3 ช่ัวโมง)  รูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนสําหรับการผลิตเปนชุดการเรียนรูป
แบบจาํลองระบบการสอนสาํหรับการเรียนการสอนทั้งระบบ (ใชกับทั้งกระบวนวิชาหรือทั้ง
หลักสูตร)  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545: 92) 

แบบจาํลองรูปแบบการเรียนการสอน (Instructional  Design  Model) ที่ใชในหองเรียน
หมายถึง การออกแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบการเรียนการสอนประมาณ 1-2/3 ช่ัวโมง
ของการเรียนการสอน ซึ่งโดยปรกติรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะนี้จะใชทรัพยากรในการ
พัฒนานอยมาก และออกแบบโดยบุคคลคนเดียว ซึ่งไมจาํเปนตองมีประสบการณหรือทักษะใน
การออกแบบมากนัก การออกแบบสื่อจะใชวิธีการเลือกส่ือที่มีอยูมากกวาการพัฒนาข้ึนเองใหม
โดยไมจําเปนตองมีการวิเคราะหความตองการกอนก็ได ตัวอยางของรูปแบบการเรียนการสอนใน
ลักษณะนีไ้ดแก รูปแบบของ เกอรลาคและอีล่ี (Gerlach  and  Ely) , เคมพ และคณะ  (Kemp  
Morrison  and  Ross) ไฮนคิและคณะ  (Heinich , Molenda, Russel  and  Smaldino), ไรเซอร
และคดิค๊ (Reiser  and  Dick) เปนตน 
 สําหรับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะการพัฒนาชุดการเรียนนัน้ 
หมายถึงการออกแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบสาํหรับการสรางชุดการเรียนโดยปกติจะใช
ทรัพยากรในการพัฒนาสูง ตองการการทํางานเปนทีม โดยทีมพัฒนาตองมีประสบการณในการ
ออกแบบมากอน การออกแบบสื่อจะใชวิธกีารการพัฒนาข้ึนเองใหมมากกวาการเลือกส่ือที่มีอยู
แลว มีความจาํเปนในการวิเคราะหความตองการในระดบันอยถึงปานกลางความซบัซอนของ
เทคโนโลยีที่เก่ียวของกับการออกแบบอยูในขั้นปานกลางถึงสูง เมื่อออกแบบพฒันาแลว ตอง
นําไปทดสอบและปรับปรุงจนกวาจะเหมาะสม กอนที่จะนําไปเผยแพรตอไป ตัวอยางของรูปแบบ
การเรียนการสอนในลักษณะนี้ไดแก รูปแบบของ แวนแพทเทิ์น (Van  Pattern), เลชิน และคณะ
(Leshin, Pollack, and  Reigeluth), เบิรกแมนและมัวร (Bergman  and  Moore) 
 ทายที่สุดสําหรับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะเชิงระบบนั้นหมายถึง
การออกแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบทั้งคอรส (รายวิชา) หรือทั้งหลักสูตร ซึ่งใช
ทรัพยากรในการพัฒนาสูงและตองการการทํางานเปนทมี เชนเดียวกับการพัฒนาชุดการเรียนโดย
ทมีพัฒนาตองมีประสบการณในสอนออกแบบมากอนในระดับสูงถึงสูงมาก การออกแบบสื่อจะใช
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วิธีการพัฒนาขึ้นเองใหมมากกวาการเลือกส่ือที่มีอยูแลวความซับซอนของเทคโนโลยีที่เก่ียวของกับ
การออกแบบอยูในชั้นผานกลางถึงสูงเชนเดียวกับการพัฒนาชุดการเรียน แตขอแตกตางของการ
ออกแบบทั้งคอรสกับการพัฒนาชุดการเรยีนที่อยูความจําเปนในการวิเคราะหความตองการ
สําหรับการออกแบบทั้งคอรส การวิเคราะหความตองการมีความจําเปนมาก ในขณะที่สําหรับการ
พัฒนาชุดการเรียนการวิเคราะหความตองการมีความจาํเปนนอยถึงปานกลางเทานัน้ และเมื่อ
ออกแบบพฒันาแลว การนาํไปทดสอบและปรบัปรุงรวมทั้งปริมาณการเผยแพรอยูในระดบัปาน
กลางถึงสูง ตัวอยางของรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะนีไ้ดแก รูปแบบของ ไอดีไอ (IDI) 
ไดมอนด (Diamond) สมิธและเรแกน (Smith  and  Ragan),เจนทรี (Gentry),  ดิ๊กและแครี่ 
(Dick  and  Carey) 
 
 8.1  การออกแบบบทเรียนคอรสแวร  E-Learning   
 ปจจุบันวิวฒันาการของความพยายามในการผสมผสานระหวางเทคโนโลยใีหม ๆ กับ
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร   เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู
ดวยตนเองและแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานทีแ่ละเวลาในการเรียน    ทําใหเกิด
คําศัพทตางๆ ที่หมายถึงรูปแบบการเรียนทางคอมพิวเตอรอยูดวยกันมากมาย   บางคําก็เปนคําที่
ไดพบเห็นกันบอยๆ เชน   คําวา คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI), การสอนบนเวบ็ (WBI), การ
สอนออนไลน (Online Learning), โฮมเพจรายวิชา (Subject HomePage), หรือ การเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส (E-Learning) บางคําก็เปนคาํที่ไมคอยคุนเคยกันนกั เชน  คาํวา มหาวิทยาลัย
เสมือนจริง หรือมหาวิทยาลัยโทรสนเทศ (Virtual  University), ไฮเปอรเทก็ซบุก (Hypertext 
Book or Hyperbook) หรือ หนังสืออิเล็คทรอนิคส (E-Book) เปนตน 
 ถึงแมวาจะมีคาํศัพทใหใชอยูมากมาย   แตหากพิจารณาลึกๆ ลงไป  พบวา ศัพททกุคําที่
ไดกลาวมาตางก็มีองคประกอบที่จําเปนอยางย่ิง  อันไดแก บทเรียนทางคอมพิวเตอร หรือที่
เรียกวา คอรสแวร  นั่นเอง  โดยที่คาํวา “คอรสแวร”  ในแตละบริบทของคําศัพท  แตละคาํอาจมี
ความแตกตางกันไปบางในรายละเอียด  ตวัอยางเชน ลักษณะของการสงผานเนื้อหา (Delivery) 
เชน คําวา WBI  เนนการสงผานเนื้อหาบนเว็บ ในขณะที่ CAI เนนการสงเนื้อหาซีดีรอม   หรือใน
ดานของปริมาณการโตตอบ (Interaction) เชน  คาํวา E-Book หรือ Hyperbook เนนการ
นําเสนอเนื้อหาเชิงโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนเปนตน 
     8.1.1  ความหมายของคอรสแวร 
 คอรสแวร หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร)  ซึ่งเปนการเปลี่ยนรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรโดยเนน
การออกแบบ ซึ่งใชประโยชนของขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในดานการนาํเสนอสื่อประสม 
(Multimedia) และในดานการใหผลปอนกลับแกผูเรียนโดยทนัที (Immediate  Response) โดยที่
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดตามความตองการในลักษณะที่ไมเปนเชงิเสนตรง (Non-linear) 
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และมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบ (Interaction)   กับเนื้อหา 
รวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได 
        8.1.2  การออกแบบและพัฒนา คอรสแวร E-Learning 
 สําหรับการออกแบบคอรสแวรสําหรับ E-Learning นั้นจากรูปแบบการออกแบบการ
เรียนการสอนที่ไดกลาวมาทัง้หมดรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมไดแก 
รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะพัฒนาชุดการเรียนและในลักษณะเชิงระบบ
เนื่องจากเหตผุลสําคญั คือเปนรูปแบบที่เหมาะสําหรับงานซึ่งใชวธิีการในการออกแบบพฒันาส่ือ
ข้ึนมาใหม ไมใชการเลือกส่ือที่มีอยูเดิมมาใชงานอยางไรก็ดีเมื่อทําการศึกษาทบทวนรูปแบบตางๆ 
ของการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะพัฒนาชุดการเรียนการสอนและในลกัษณะเชิงระบบ 
พบวา รูปแบบสวนใหญมีลักษณะที่คลายคลึงกันและมคีวามซ้ําซอนกันพอสมควร นอกจากนี้จาก
การศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการพัฒนาคอรสแวรสําหรับ E-Learning ในตางประเทศ เชน 
มหาวิทยาลัยวอเตอรลู (University  of  Waterloo) ในประเทศแคนาดา เปนตน 
 สามารถสรุปสวนที่คลายคลงึและซ้ําซอนกนั และพัฒนาเปนรูปแบบใหมของการ
ออกแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบคอรสแวรสําหรับ E-Learning ซึ่ง
ประกอบไปดวยตอนตางๆ 7 ข้ันดังนี ้
  ข้ันที่ 1: ข้ันการเตรียมตัว (Preparation  Stage) 
  ข้ันที่ 2: ข้ันการเลือกเนื้อหา (Content  Selection) 
  ข้ันที่ 3: ข้ันการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum Analysis  Stage) 
  ข้ันที่ 4: ข้ันการออกแบบหลกัสูตร (Curriculum  Design) 
  ข้ันที่ 5: ข้ันการพัฒนาการเรียนการสอน (Instructional  Development  Stage) 
  ข้ันที่ 6: ข้ันการประเมินผล (Evaluation  Stage) 
  ข้ันที่ 7: ข้ันการบํารุงรักษา (Maintenance  Stage) 
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ภาพประกอบ  6  การออกแบบคอรสแวร 
ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 97 

 
 ขั้นที่ 1 ขั้นการเตรียม ตัว (preparation  Stage) 

 คอรสแวรสําหรับ E-Learning นั้นสามารถแบงออกเปน 3 ระดบั ดวยกัน ไดแก 
ระดับขอความเปนสวนใหญ (Text-Based  Courseware) ระดับมัลติมเีดียอยางงาย (Low  Cost  
Interactve  Courseware) และระบบมัลตมิีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง (High  Quality  
Courseware) ซึ่งคอรสแวรใน 2 ลักษณะแรกนั้น ผูสอนสามรถทําการออกแบบและสรางส่ือการ
สอนดวยตนเอง เนื่องจากการที่ระบบบริหารจัดการรายวิชา (CMS) ของระบบ E-Learning 
สามารถชวยผูสอนในการสรางและปรับเนือ้หาใหทันสมยัไดอยางสะดวกและคอนขางงายดวย
ตนเอง อยางไรก็ดีในการออกแบบและพฒันาคอรสแใรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้น 
มีความจําเปนอยางย่ิงที่จะตองมีผูเช่ียวชาญในหลายดานดวยกัน ทีมงานในการออกแบบและ
พัฒนาคอรสแวรควรประกอบดวยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา (Content  Expert) ดานการออกแบบ
การสอน (Instructional  Designer) ดานการออกแบบกราฟก (Graphic  Designer) ดานสื่อ 
(Media Specialist) และดานการเขียนโปรแกรม (Programmer)  
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ภาพประกอบ  7  แสดงทีมงานในการออกแบบและพัฒนา E-Learning คอรสแวร 

ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 98 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการเลือกเน้ือหา  (Content Selection)  
 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรในระดบัมัลติมีเดียเชงิโตตอบคณุภาพสูงนั้น
ตองการเวลาและความพยายามในการสรางเปนอยางมาก ทั้งนี้ไมนบัในดานของงบประมาณที่ตอง
ใชในการลงทุน ดังนั้นจึงมีความจําเปนอยางย่ิงในการเลอืกเนื้อหาวิชาที่มีความเหมาะสม ไดแก 
เนื้อหาวิชาที่เปนรายวิชาเนือ้หาพ้ืนฐานซึง่เปนรายวิชาบังคับซึ่งมผีูเรียนจํานวนมาก ทั้งนี้เพ่ือให
เกิดความคุมทุนในดานเวลา ความพยายามและงบประมาณ นอกจากนี้ควรเปนรายวิชาที่มีเนื้อหา
ที่เหมาะสม ตวัอยางเชน เนือ้หาสวนใหญครอบคลุมทางดาน ซึ่งหมายถึงเนื้อหาทางดานภาษาและ
ใชการจําเปนสวนมาก หรือเนื้อหาท่ีเนนในดาน ซึ่งหมายถึงเนื้อหาท่ีเนนการใชกลามเนื้อ หรือ
เนื้อหาท่ีเก่ียวกับ หรือการเปลี่ยนเจตคตขิองผูเรียนนอกจากนี้ส่ิงสําคญัอีกประการในขั้นการเลือก
เนื้อหานี ้ไดแก การวิเคราะหความตองการในการใชคอรสแวรเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของการเรียน
การสอนในรายวิชานั้นๆ ดวยการในการใชคอรสแวรเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอน
ในรายวิชานัน้ๆ ดวยในการวิเคราะหความตองการนี้ คาํถามที่ผูออกแบบควรพิจารณาหาคาํตอบ
ไดแก ผูสอนตองการจะแกปญหาใด และ E-Learning คอรสแวรที่พัฒนาข้ึนจะชวยแกปญหาได
อยางไร นอกจากนี้คอสรแวรที่พัฒนาข้ึนจะใหประโยชนทางดานการเรยีนรูสําหรับผูเรียนได
อยางไรบาง รวมทั้งคําถามทีว่า E-Learning คอรสแวร จะชวยสนับสนนุการเรียนรูของผูเรียน
ในทางใดที่ส่ืออ่ืนๆ ไมสามารถทําได 

 ขั้นที่ 3 ขั้นการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum  Analysis  Stage) 
 หลังจากที่เลือกเนื้อหาในการออกแบบและพัฒนาคอรสแวรแลว จะตองการวิเคราะห
หลักสูตร ซึ่งการวิเคราะหหลักสูตร ประกอบดวย ข้ันตอนตางๆ ดังนี ้

    3.1 การตั้งเปาหมายการเรียน   
 คือการกําหนดวัตถุประสงคกวางๆ หรือผลการเรียนโดยรวมที่ผูเรียนพึงไดรับ 

ผูสอน 

นักออกแบบสื่อการสอน 

โปรแกรมเมอร 

ผูชวยสอน 
นักออกแบบกราฟก 

ผูเชี่ยวชาญ 
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หลังจากการเรียนในรายวิชานี้ เปาหมายการเรียนบางทก็ีนิยมเรียกวาวัตถุประสงคทั่วไป ในการ
เขียนเปาหมายการเรียนนั้นมักจะนิยมใชคําที่มีความหมายกวาง เชน ทราบ มคีวามรู ความเขาใจ 
ความสนใจ มทีัศนคติที่ดตีอ… ซึ่งในข้ันนี้การเขียนเปาหมายยังไมจําเปนตองอยูในรูปของ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งหมายถึงการกําหนดพฤตกิรรมที่จําเพาะเจาะจงและชัดเจน 
 3.2 การกาํหนดคุณลักษณะของผูเรียน  
 คือการรวบรวมขอมูลทั้งหมดเกี่ยวกับผูเรียนซึ่งเปนกลุมเปาหมาย หรือผูใชตัวจริง 
ของคอรสแวร ที่พัฒนาข้ึนนัน่เอง คุณลักษณะของผูเรียนอาจหมายถึงพ้ืนฐานความรูในเนื้อหา
นั้นๆ (ผูเรียนกลุมเกงหรือผูเรียนกลุมออน) ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน (ผูเรียนรูเร็ว 
ผูเรียนตองใชเวลาในการเรียนมาก) ระดับความกระตือรือรนของผูเรียน (ผูเรียนสวนใหญ
คอนขางกระตอืรือรนหรือผูเรียนสวนใหญขาดความกระตือรือรน) ทักษะทางดานคอมพิวเตอร 
(ผูเรียนมีทักษะคอมพิวเตอรหรือผูขาดทักษะคอมพิวเตอร)เปนตน การออกแบบคอรสแวรเชิง
โตตอบคุณภาพสูงจะตองมกีารออกแบบอยางระมัดระวังเพ่ือใหตรงกับความตองการของกลุม
ผูเรียนกอนที่จะมีการลงทุนในดานงบประมาณในกาารออกแบบพฒันาจริง 

 3.3 การวิเคราะหส่ิงแวดลอมที่เก่ียวของกับการเรียน 
 ในการออกแบบคอรสแวรนัน้ จําเปนจะตองมีการพิจารณาถึงส่ิงแวดลอมทางการ
เรียนที่เก่ียวของ ทั้งนี้เนื่องจากบริบทการเรียนรูที่แตกตางกันสงผลโดยตรงกับการออกแบบ 
คอรสแวร ตัวอยางเชน คอรสแวรที่ออกแบบสาํหรับผูเรียนทางไกลซึ่งนําไปใชในลักษณะแทนที่
การเรียนการสอนในชั้นเรียนปรกติจะตองออกแบบใหมีความสมบูรณในตัวมากทีสุ่ด ในขณะที่
การออกแบบคอรสแวรสําหรับใชเพ่ือการสอนเสริมอาจไมจําเปนตองมีความสมบูรณในตัวเทากับ
ในลักษณะแรกซึ่งบริบทที่เก่ียวของกับ E-Learning ซึ่งนักออกแบบพัฒนาตองทําความเขาใจให
ถองแทนั้น ไดแกบริบท ที่เก่ียวกับ 1) ระดับของคอรสแวร 2) ระดับการนําไปใช และ 3) 
ลักษณะของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย  ผูออกแบบใชเวลาในชวงแรกนี้ศึกษาทําความเขาใจ
เพ่ือใหการออกแบบมคีวามเหมาะสมสําหรับบริบทตางๆ ที่เก่ียวของการเรียนใหมากที่สุด 

 3.4 การวิเคราะหภาระงาน 
 การวิเคราะหภาระงานถือเปนงานที่สําคญัมากสําหรับการพัฒนาคอรสแวสเชิง
โตตอบคุณภาพสูง การกาํหนดเนื้อหาท่ีมคีวามเหมาะสมที่จะสอนและวิเคราะหทักษะที่ตองการ
สอน ซึ่งอาศัยการแตกเนื้อหาท่ีซับซอนออกเปนเนื้อหายอยๆ เพ่ือที่จะหาลําดับการสอนที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุด การวิเคราะหภาระงานผูออกแบบพัฒนาจะตองตอบคาํถามวา การที่จะทําให
ผูเรียนบรรลุเหตุเปาหมายตามทีไ่ดตั้งไว ผูเรียนจะตองเรียนรูทักษะอะไรบางเสียกอนดังนัน้ในการ
วิเคระหภาระงาน จะตองจดัประเภทการเรียนรูกอน 
 Gagne(1985) ไดแบงประเภทของการเรียนรูไว 4 ประเภท ไดแก เนือ้หาทางดานภาษา
ซึ่งเนนการทองจํา (Verbal  Information) เนื้อหาทางดานทักษะ ทางปญญา (Intellectual  
Skill), เนื้อหาทางดานทักษะกลามเนื้อ (Psychomotor  Skill) และเนื้อหาทางดานเจตคติ 
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(Attitude) เนื้อหาประเภท Verbal  Information และ Intellectual  Skill   เปนเนื้อหาประเภททีม่ี
ความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาในรูปของคอรสแวรมากกวาเนื้อหาประเภทที่มีความ
เหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาในรูปของคอรสแวรมากกวาเนือ้หาท่ีจัดอยูในประเภทการ
เรียนรูในลักษณะ  Psychomotor  Skill และ Attitude    
 สําหรับเนื้อหาลักษณะ Intellectual  Skill  ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาเก่ียวกับ 1) การใหผูเรียน
แยกแยะความเหมือนหรือแตกตางของสิ่งตางๆ (Discrimination) 2)การไดมาซึ่งแนวคิดรวบ
ยอด (Concept) จากการแยกประเภทสิ่งตางๆ ตามรายชื่อเรียกหรือคุณสมบตัิ 3) การนาํ
หลักการหรือกฎเกณฑตางๆไปประยุกตใช (Application) หรือ 4) การผสมผสานความรูเก่ียวกับ
หลักการในการแกไขปญหาใดปญหาหนึ่ง (Problem  Solving) นั้น ควรออกแบบภาระงานหรือ
กิจกรรมที่ผูเรียนตองปฏิบตัอิยางนอย 3-5 ข้ันแตไมควรเกิน 15 ข้ันตอเปาหมายหนึ่งๆ แต
สําหรับเนื้อหาในลักษณะ Verbal ซึ่งเนนการทองจํานั้นไมจําเปนตองมลัีกษณะเปนขัน้ตอนเหมือน 
Intellectual  Skill เพราะเปนการทองจําไมมีความจาํเปนตองจดัลําดับกไ็ด 
 สําหรับเนื้อหาประเภท  Intellectual  Skill   เมื่อกําหนดภาระงานแลวอาจจําเปนตองมี
การกําหนดทกัษะยอยๆ  ตามมาเพราะบางครั้งผูเรียนมีความจําเปนตองมีความรูและทักษะที่เปน
พ้ืนฐานกอนทีจ่ะเรียนเรื่องใหมหรือเปาหมายใหมนี้ซึ่งการแบงทักษะยอยสามรถทําไดหลายวิธี
ดวยกัน แตที่ใชกันสวนใหญไดแก การแบงทักษะยอยในลักษณะลาํดบัขั้นแบบสูง/ต่ํา 
(Hierarchical  Analysis)และลักษณะเปนขั้นตอน (Procedural  Analysis)   การแบงทักษะยอย
ในลักษณะสูงต่ําหมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหการเชื่อมโยงของทักษะจากงายไมซับซอน ไปสู
ทักษะที่ยากและสลับซับซอนขึ้น    คลายการกาวข้ึนบนัใดในแนวดิ่ง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

แกปญหา
(7)

ประยุกตกฎ 
1

ประยุกตกฎ 
2

แนวคิด 
รวบยอด 1 

แนวคิด
รวบยอด 2 

แนวคิด 
รวบยอด 3 

แยกแยะความแตกตาง
(1)

ภาพประกอบ  8  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะแนวดิ่ง 
ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 93
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 จากแผนภาพนี้อธิบายไดวา  ผูเรียนจะตองมีทักษะการเรียนรูประเภทการประยุกตใชกฎ
ทั้ง  2  ขอ   เสียกอนที่จะแกปญหาที่กําหนดได  และผูเรียนจะตองเรียนรูแนวคิดรวบยอด 1 และ
แนวคิดรวบยอด 2 เสียกอนจึงจะสามารถประยุกตใชกฎขอ 1 ได สวนการกําหนดทักษะยอย
สําหรับกฎ 2 นั้น ผูเรียนจะตองเรียนรูแนวคิดรวบยอด 3 เสียกอน และเมื่อวิเคราะหยอยลงไปอีก 
จะเห็นวา ผูเรียนจะตองสามารถจําแนกแยกแยะสิ่งที่เก่ียวของกับแนวคิดรวบยอด 2 อีกดวย 
 การวิเคราะหทักษะการเรียนรูตามทฤษฎีของ Gagne นัน้ จะเปนไปตามลําดับทีไ่ดกลาวมา
เสมอโดยผูเรียนจะตองเร่ิมจากการมีความสามารถในการแยกแยะพิจารณาไดวาของสิ่งไหน
เหมือนกันและไมเหมือนกนั (Discrimination) เสียกอนที่จะจดัจําพวกของสิ่งของตางๆ หรือการ
เรียนรูแนวคิดรวบยอด (Concept) ซึ่งเปนการเรียนรูที่จําเปนกอนจะสามารถประยุกตใชกฎตางๆ 
(Rule) โดยถอืวาการเรียนรูประเภทการแกปญหาเปนการเรียนรูที่อยูในระดบัสูงที่สุดของ
เปาหมาย ประเภททักษะทางปญญา (Problem  Solving) 
 
 
 
  
 
  
 
 นอกจากนี้ ยังมีการแบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน และลักษณะผสมผสาน การ
แบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน หมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหและแบงออกเปน
ข้ันตอนกอนหลังในระนาบเดียวกันคลายกับการกาวในแนวนอน  
 สําหรับการแบงทักษะยอยในลักษณะผสมผสานนั้น หมายถึง การนาํเนื้อหามาวเิคราะห
และแบงออกเปนขั้นตอนในลักษณะแนงดิง่และระนาบเดียวกันผสมผสานกัน ดังภาพแสดงการ
วิเคราะหทักษะยอยในลักษณะผสมผสาน แสดงวาการวิเคราะหเปาหมายของการสอนนี้ประกอบ
ดวนการเรียนรู 5 ข้ันตอนในขั้นที่ 1,3 และ4 จะไมมีทกัษะยอยซึ่งช้ีใหเห็นวา ผูออกแบบพจิารณา
แลววาไมมีทักษะยอยที่จําเปนกอนที่จะทาํการสอนขั้นนัน้ๆ แตเมื่อวิเคราะหใหลึกลงไปอีก พบวา
ผูเรียนจําเปนที่จะตองเรียนรูกฎ 1 และ 2 กอนที่จะสามารถทํากิจกรรมขั้นที่ 2 และ 5 ได และ
ผูเรียนจําเปนตองเรียนรูแนวคิดรวบยอด 1 และ 2 กอนที่จะเรียนรูกฎ 1 และแนวคิดรวบยอด 3 
กอนที่จะเรียนรูกฎ 2 ทายที่สุดผูเรียนยังตองสามารถที่จะแยกความแตกตางที่เก่ียวของกอนที่จะ
เรียนรูแนวคิดรวบยอด 2 
 
 
 

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4 

ภาพประกอบ  9  การวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะระนาบเดียวกัน 
ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 106 
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ภาพประกอบ  10  การวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะผสมผสาน 

ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 108 
 

 ขั้นที่ 4 ขั้นการออกแบบหลักสูตร 
 การออกแบบหลักสูตร ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม การวางแผนวธิีการวัดผล การทบทวนทรพัยากรสําหรับการออกแบบและการ
สงผานเนื้อหา และการกาํหนดกลยุทธการเรียนการสอน ซึ่งมีรายละเอียดของแตละข้ันตอน ดังนี ้
  4.1 การกําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม 

 การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง การกําหนดสิ่งที่ผูเรียนควรจะ
ประสบความสําเร็จหลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหาในหนวยการเรียนนั้นๆแลวผูสอนจะตองเขียน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถที่จะวดัผลไดเพราะวัตถุประสงคทีชั่ดเจนและ
สามารถวัดผลไดจะชวยใหผูออกแบบคอรสแวรสามารถนําไปใชในการวางแผนออกแบบสอนได
ตรงกับวัตถุประสงคที่ตองการยิ่งข้ึน และสงผลใหไดคอรสแวรที่มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน การเขยีน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมนั้นจะครอบคลุมการใชคํากริยาที่แสดงถึงพฤติกรรมของผูเรียนอยาง
แทจริง  

 4.2 การวางแผนวิธีการวัดผล 
 วิธีการวัดผลซึง่สามารถชวยผูเรียนในการตรวจสอบความสําเร็จของตนเองตามวตัถ ุ

ประสงคซึ่งผูสอนไดกําหนดไวลวงหนาเปนขั้นตอนทีจ่ําเปน  เพราะหากผูสอนไมมวีิธีการที่ดี   ทัง้
ผูเรียนและผูสอนก็จะไมมีทางทราบไดเลยวาผูเรียนไดรับความรูทักษะหรือเปล่ียนแปลงเจตคติ
ตามที่ผูสอนคาดหวังไวหรือไมอยางไรวิธกีารวัดผลจะชวยผูพัฒนาในการออกแบบกิจกรรม
แบบทดสอบในลักษณะที่เมาะสมและเปนไปตามวัตถปุระสงคที่ไดกําหนดไวสําหรับแตละหนวย
การเรียนในแตละรายวิชา วธิีการวัดผล ข้ึนอยูกับชุดคาํส่ังในการสรางและนําเสนอขอสอบตามที่
แตละโปรแกรมไดจดัหาไวเพ่ือใหผูสอนใชในการวัดผลผูเรียน 

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4 

กฎ 1 กฎ 2 

แนวคิด 
รวบยอด 3 แนวคิดรวบยอด 1 แนวคิดรวบยอด 2

แยกแยะความแตกตาง
(1) 
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 4.3 การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหา 
 ผูพัฒนาคอรสแวรจําเปนที่จะตองทราบเกีย่วกับทรัพยากรสําหรับการออกแบบ 
และการสงผานเนื้อหาท่ีมีอยูเพ่ือใชในการพัฒนาคอรสแวร ในขั้นนีจ้งึจําเปนตองมีการทบทวน
เอกสาร (Materials) ทั้งหมดที่เก่ียวของกับเนื้อหา ไมวาจะอยูในรูปของหนังสือตํารา สมุดจดคํา
บรรยาย (Lecture  Note) เทปเสียง ภาพ วีดิทัศน (Video) สไลดภาพถาย ฯลฯ ผูสอนหรือผูชวย
สอนควรจะจดัหาเอกสารที่เก่ียวของ กับการออกแบบใหแกผูพัฒนา ในกรณีที่เอกสารยังไม
สมบูรณ ก็จําเปนที่จะตองจดัหาขอมูล เอกสาร รวมทั้งส่ือตางๆ เพ่ิมเติมใหสมบูรณ 

 4.4 การกาํหนดกลยุทธการเรียนการสอน 
 การกําหนดกลยุทธการเรียนการสนเปนอกีข้ันตอนหนึ่งที่มีความจะเปนอยางย่ิง 
เพราะเปนขั้นตอนซึ่งแนะนาํวิธีการเรียนสาํหรับผูเรียนแตละคนเพื่อใหไดรับผลสําเร็จในการเรียน 
เทคนิคและกลยุทธการเรียนการสอนควรจะไดรับการออกแบบโดยผูเช่ียวชาญเนื้อหารวมทั้ง 
นักออกแบบการสอนเพราะในสวนนี้จะตองมีการตัดสนิใจเกี่ยวกับกลยุทธที่ตองการใช 5 ประเด็น
กัน ไดแก 

-  กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-Instructional  Activties) 
 ในขั้นกิจกรรมกอนการเรียนการสอน ส่ิงทีจ่ะตองตดัสินใจประกอบดวยวิธีการใน

การเราความสนใจผูเรียน รวมทั้งการแนะนําวิธีการเรียนแกผูเรียนรวมทั้งการนําเสนอ
วัตถุประสงคแกผูเรียนรวมทั้งมีวิธีการในการทําใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของ
ตน 

-  การนําเสนอเนื้อหา (Information  Presention) 
 สําหรับขั้นการนําเสนอเนื้อหานั้น จะตองกําหนดกลยุทธในการจดัลําดบัและ

โครงสรางเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน ดงันั้นในขัน้ตอนการออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึง
เนื้อหาไดอยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปนเชน การนาํเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมตายตัว (Non-
Linear) เปนตน ซึ่งไดแก การที่ผูเรียนสามารถกระโดดไปมาระหวางเนื้อหาท่ีตองการ นอกจากนี้
ยังตองมีการกําหนดปริมาณของเนื้อหารวมทั้งรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาในแตละหนวยการเรียน
ใหเหมาะสมกบัผูเรียนดวย เชน รูปแบบของการจําลอง เปนตน 

-  การฝกฝน (Practice) 
 ในขั้นนี้ออกแบบจะตองจดัใหผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝนความรูที่ไดศึกษา 

คอรสแวรเพ่ือตรวจสอบความเขาใจของตนเอง ส่ิงสําคญัยิ่งในการฝกฝน คือ การจัดใหมีผล
ยอนกลับ (Feedack) เก่ียวกับผลการเรียนของผูเรียน ซึ่งอาจอยูในรปูของคะแนนหรือ ขอความ
ซึ่งแสดงใหผูเรียนทราบเกี่ยวกับระดบัความสามารถของตนหลังจากทมี่ไดศึกษาเนื้อหาแลว 

-  การวัดผลการเรียนรู (Assessment  of  Learning  Outcomes) 
 ในขั้นนี ้จะเปนการกําหนดรายละเอียดของการวัดผลการเรียนซึ่งไดกําหนดไว

อยางคราวๆ แลวมนชวงของการวางแผนการวัดผลในชวงแรกของการพัฒนา โดยครอบคลุมการ
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กําหนดขอคาํถามสําหรับการทดสอบกอนเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน และเกณฑในการวัดผล
การเรียน 

-  การติดตามผลการซอมเสริม (Follow-Up  and  Remediation) 
ในขั้นนี ้ผูออกแบบอาจจดัหากิจกรรมการเรียนเพิ่มเติมสํารับผูเรียนซึ่งไม 

สามารถสอบผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวซึ่งอาจอยูในรูปของการซอมเสริมหรือการเรียน
เสริมก็ได 
 
 ขั้นที่ 5 ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน(Instructional  Development  Stage) 
 ในขั้นการพฒันาการเรียนการสอนนี้จะครอบคลุมการออกแบบและการผลิตคอรสแวร 
รวมทั้งการจัดระบบและจัดระบบสนับสนุน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 11  โครงสรางการพัฒนาการเรียนการสอน 

ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 : 113 

 
 
- สัมมนาอาจารย

(Faculty Orientation) 
- เขียนวัตถุประสงค

รายวิชา (Writing 
Learning Objectives) 

ขั้นการเตรียมการ 
(Preparation) 

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

ขั้นออกแบบ(Design) 

 
- อัดเสียงตามผังดําเนิน
เรื่อง 
(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
ท่ีพร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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 5.1 การออกแบบและการผลิตคอรสแวร 
 ในการออกแบบและการผลติคอรสแวรจะครอบคลุมการอัดเทปการสอนของผูสอน
ทั้งหมดไว นอกจากนีใ้นสวนของการออกแบบสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของ 
เทมเพลตซึ่งหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจ ที่จะนาํเนื้อหาแตละสวนมาใสและสวนของเนื้อหา
คอรสแวร ซึ่งการออกแบบอาจอยูในลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะ
อิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง ข้ันตอนของการออกแบบคอรสแวร
เปนสิ่งสําคญัมากที่สุด เพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรอืกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู
หรือไมข้ึนอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบเนือ้หานั้นๆมปีระสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร 
(Design Design) หรือการออกแบบสื่อทีใ่ชเพ่ือการสงสาร (Message) ไปยังผูเรียน ซึ่งจะตอง
กระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ในขั้นตอนนีจ้ะมกีารเลือกส่ือที่ใชในการ
นําเสนอเนื้อหาซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นขึน้อยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซึ่งคอรสแวร
สามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลตมิีเดียในปจจบุนัในการนําเสนอเนื้อหาในหลากรูปแบบ ไม
วาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดีทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว 
ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธบิายอยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ตองการจะ
นําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลวจะตองใหผูเช่ียวชาญ
เนื้อหาตรวจสอบจนกวาจะพอใจในคุณภาพ เมื่อสตอรีบ่อรดไดผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ
เนื้อหาแลว จะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและผูเช่ียวชาญดานสื่อตอไป ซึ่งก็จะนําสตอร่ี
บอรดที่ไดรับไปพัฒนาเปนสือ่ที่เหมาะสมตามนักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เมื่อส่ือ
พัฒนาเสร็จแลว นักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณาพของสื่อกอนที่จะสงผานไปยังโปรแกรม 
เมอรผูซึ่งจะรวบรวมสื่อหลายๆ ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน 

 5.2 ข้ันการจดัระบบและจดัการระบบสนับสนนุ 
 ข้ันการจัดระบบสนับสนุนในที่นี้หมายถึงทรัพยากรตางๆ ที่สนับสนุนการสอนรวมทั้ง
กิจกรรมการเรียนตางๆตัวอยางเชน คูมอื ใบงาน ตาํรา เปนตน  
 สําหรับคูมือการใชงานทีด่ีนัน้จะตองประกอบดวย 
 1. รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณและซอฟตแวรที่จําเปน 
 อุปกรณและซอฟตแวรที่จําเปน อธบิายลักษณะของคอรสแวร เชน เรียกดูจาก 
เว็บไซตใด (URL) หรืออยูบนแผนซดีีรอมมีจํานวนกีแ่ผนเปนตน นอกจากนี้ใหกําหนดฮารดแวร
ที่ผูใชตองมี เชน คอมพิวเตอรตองเปนรุนอะไร การเชื่อมตอเครือขายจะตองมีความเร็วอยางต่ํา 
เทาใด จะตอง install ซอฟตแวรอะไรเวอรชันใดเพื่อการเรียกอานบทเรียนที่สมบูรณ 

 2. แนะนาํคอรสแวร 
 อธิบายสรุปเกี่ยวกับคอรสแวร อธิบายกลุมเปาหมาย (ผูที่เหมาะสมที่สุดที่จะเปนผูใช
คอรสแวรนี้) และ (อาจ) อธิบายขอไดเปรียบของการนําหัวขอนี้มาสอนโดยการใช E-Learning 
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 นอกจากนี้ควรบอกจุดเดนทั้งหมดของคอรสแวรนี้ไปใชในการเรียนการอสนจริง และอธิบาย
วิธีการในการนําไปใช เปนตน 

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

 อธิบายการเริ่มใชคอรสแวรจะตองทําอยางไรควรใหคําแนะนาํวิธีการเรียนแกผู 
เรียน พรอมอธิบายโครงสรางของคอรสแวรดวย 
  เมนู  มีอะไรใหเลือกบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 
  ปุมตางๆ มีปุมอะไรบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 
  กิจกรรมตางๆ ในคอรสแวร มีกิจกรรมอะไรทําบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน 

 5. ปญหา (ที่อาจมีในการใชคอรสแวร) 
 ควรที่จะคาดการณลวงหนาในส่ิงที่ผูใชอาจจะทําในขณะที่ใชคอรสแวรซึ่งอาจกอ 
ใหเกิดปญหาและอธิบายสาเหตุรวมทั้งวิธีการแกไขไวดวย 
 6. เอกสารอางอิง 

 หากมีการอางอิงเอกสารใด จะตองใหเครดิตแกผูเขียนทุกครั้ง นอกจากนี้ยังทํา
ใหสนใจศึกษาเพิ่มเติม สามารถใชประโยชนจากเอกสารอางอิงในการคนควาเพ่ิมเตมิไดเองดวย 
 7. รูปเลม 

 นอกจากในดานเนื้อหาของคูมือแลว การออกแบบคูมือก็มีความสําคญักลาวคือ  
ควรที่จะมีการออกแบบออกรูปเลมของคูมือในสรางสรรคและนาสนใจ 
 ขั้นที่ 6 ขั้นการประเมินผล (Evaluation  Stage) 
 การประเมินผล ในทีน่ี้หมายถึง การประเมินผลที่ไดจากการมใชคอรสแวรที่ไดสรางข้ึน 
ซึ่งเปนผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนโดยตรงวา เมื่อเรียนจากคอรสแวรืที่ไดสรางข้ึนแลวผูเรียนสามารถ
บรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม และผลทีไ่ดรับนั้นเปนไปตามเกณฑหรือต่ํากวา
เกณฑการประเมิน โดยปรกติแลว การประเมินผลสื่อการเรียนการสอนมีดวยกัน 3 ระดับ ไดแก 
การประเมินตวัตอตัว  (One on  One) การประเมินกลุมเล็ก และการประเมินกลุมใหญ 
 การประเมินตวัตอตัว หมายถึง มผีูประเมินหนึ่งคนตอผูเรียนหนึ่งคน ฝนขั้นนี้จะเปน
การดูปญหาที(่อาจ)เกิดขึ้นกับผูเรียนระหวางการใชคอรสแวรผูออกแบบการเรียนการสอนอาจ
สัมภาษณผูเรียนหรือใหผูเรียนพูดความคดิเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กําลังบทเรียน การ
ประเมินกลุมเล็กหมายถึง การใหผูเรียน 6-8 คนทดลองใชคอรสแวรที่ไดสรางข้ึน ในขั้นนี้จะเปน
การศึกษาวา ผูเรียนใชส่ือการเรียนการสอนอยางไร ผูเรียนตองการความชวยเหลอืมากนอยเทาใด 
โดยขอมูลที่ไดมาชวยใหบทเรียนมีความสมบูรณ (Self-Contained) ในตัวเองมากขึน้ และยังชวย
ใหผูออกแบบการเรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธิผลของสื่อการสอนที่จะใชกับกลุม
ใหญไดดวย 
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 การประเมินกลุมใหญหมายถึงการใหผูเรียนทั้งช้ันเรียนทดลองเรียนดวยคอรสแวรืที่
สรางข้ึนหลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแลวใน 2 ข้ันตอนทีผ่านมา การประเมินกลุมใหญสามารถทาํ
ไดทั้งในลักษณะระหวางการเรียน (Formative  Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน 
(Summative Evaluation) การประเมินผลระหวางการเรียนการสอนนี้เปนกิจกรรมที่สอดแทรกไป
กับการเรียนการสอน โดยจะตองใหผูเรียนเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางข้ึนและหลังจากการเรียน
แลว ผูเรียนจะตองทําขอสอบเพื่อศึกษาวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรยีนที่กําหนดไวหรือม
เพียงใด มีขอบกพรองในจดุประสงคใด เพ่ือจะนําขอมลูเหลานี้มาปรบัปรุงและพัฒนาคอรสแวรที่
สรางข้ึน นอกจากนีใ้นการสรางคอรสแวร จําเปนที่จะตอมีการเรียนดวยคอรสแวร หรืออาจ
เปรียบเทียบประสิทธิผลของการเรียนการสอนสองแบบที่จุดมุงหมายในการเรียนการสอนอยาง
เดียวกัน 

 ขั้นที่ 7 ขั้นการบํารุงรักษา (Maintenance  Stage) 
 การบํารุงรักษาคอรสแวรที่ไดสรางข้ึนเปนกระบวนการทีต่อเนื่องทั้งนี้เพราะผูสอนมี
ความจําเปนในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหมๆ ใหทันสมัยอยูตลอดเวลานอกจากนี้ ข้ันตอน
ยังถือวาเปนตอบสนองตอคาํแนะนําในการปรับปรุงคอรสแวรใหดีข้ึน นอกจากนี้ควรมีการสราง
แฟมคําถามบอย (FAQs ) เพ่ือหลีกเล่ียงการตอบคําถามที่ถามซ้ําๆเดิมดวย 
 
 8.2  การออกแบบการสอน สําหรับ IMMCI (ไพโรจน ตีรณธนากุล, ไพบูลย เกียรติ
โกมล และ สิริลักษณ ตีรณธนากุล, 2542-2543 : 5-17) กลาววา 
              IMMCI คือ Interactive Multi-Media Computer Instruction ซึ่งเปนสภาพการสอน
เหมือนจริง (VirtualInstruction) ลักษณะการจัดการสอนถือไดวาเกือบจะเปนการสอนจริง (Live 
Instruction) จากผูสอนไมวาจะเปนการเรียนแบบทางไกลแบบอิสระบนทางดวนขอมูล (Internet) 
โดยไมจํากัดเวลา สถานที่ และวัยของผูเรียน รวมทั้งไมจํากัดภาษาหรือประเทศระยะทางไกลใกล 
             ในการพัฒนาบทเรียน IMMCI รูปแบบการสอน (Instruction) หากเร่ิมจากหัวเรื่อง 
วิชา เปาหมายที่กําหนดวตัถปุระสงค และกลุมเปาหมายผูใชที่กํากับมาดวยการพัฒนาก็จะดําเนนิ 
ไปเปน 5 ข้ันตอนเชนเดิม คือ  
              1. การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis)  
               2. การออกแบบบทเรียน (Design)  
                 3. การพัฒนาบทเรียน (Development)  
                 4. การนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร (Implementation) และ  
                 5. การประเมินผล (Evaluation)  
        การออกแบบบทเรียนแบบ IMMCI เปนการออกแบบการสอนจริง (Live Instruction) 
การออกแบบการสอน    (Instruction Design) นี้ จะเขาใจและออกแบบไดงายขึ้น ดวยการนํา
หลักการ 9 ขอของ กาเย (Gagne' ,1992) มาใชประกอบการพิจารณาออกแบบ ดังนี้  
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 1.  การนําเขาบทเรียน (Pre-View or Warm-Up)  
 การนําเขาบทเรียน เปนกระบวนการเตรียมความพรอมของผูเรียนในการเรียนรูส่ิง 
ที่มุงหมายที่จะสอน ซึ่งเปนกระบวนการทีสํ่าคัญในการสรางเสริมประสิทธิ์ผลการเรียนรูของผูเรียน
เปนอยางมากในการนําเขาบทเรียนควรดําเนินการดังนี้  

               1.1 ทําใหผูเรียนตระหนักถึงส่ิงที่จะเรียนรู (Inform The Learner Of The 
Objectives) การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองดําเนนิการใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึง
ประเด็นสาํคญัของเนื้อหาที่จะเรียน รวมถึงเคาโครงของเนื้อหา ซึ่งเปนการทําใหผูเรียนทราบถึง
โครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือ
สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได จะมีผลทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพสูงข้ึน และทําใหผูเรียนสามารถจําและเขาใจเนื้อหาไดดกีวาดวย  
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  

     - ใชคาํ ภาพ แผนภูมิที่ส้ันๆ ส่ือความหมายดี และเขาใจไดงาย  
                                  -  หลีกเล่ียงสิ่งที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนทีเ่ขาใจโดยทั่วไป  
                                  - ไมควรยืดยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเนื้อหายอยในแตละสวนๆ  
                                  - การทําใหผูเรียนมีโอกาสทราบสวนที่สามารถประยุกตใชได จะทําใหนาสน 

 ใจไดบาง  
      - การนาํเสนอเรื่องราวนําเพ่ือสรางความสนใจในการนําเขาบทเรียนเปนสิ่งที่ด ี

แตควรคาํนึงถึงดานเวลากําหนดชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือขามชวงไปก็ได  
                                   - หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การนําเสนอแผนภูมบิทเรียนแทน Menu จะทํา 

ใหงายขึ้น  
                    1.2 การสรางความสนใจใหเกิดขึ้น (Gaining Attention) ในการนําเขาบทเรียน 

ควรจะทําใหผูเรียนไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ดังนั้นควรจะเริ่มดวยลักษณะ
การใชภาพ แสง สี เสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสิ่งที่สรางข้ึนนั้นจะตองเก่ียวของ
กับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียนและเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่
จะศึกษาเนื้อหาตอไป ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียน จะตอง
เร่ิมตั้งแต Title ของบทเรียน ในการสราง Title นั้นจะตองออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่
จอภาพ ไมใชพะวงอยูที่แปนพิมพ ถึงแมตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควรจะ
เปนการตอบสนองที่งายๆ เชน การกด Space Bar หรือการกด Key ตวัใดตัวหนึ่ง เปนตน  

                         ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
- ใชกราฟกทีเ่ก่ียวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟกนัน้ควรจะมีขนาด 

ใหญ  งาย ไมซับซอน  
   - ใชภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวยเพื่อแสดงการ
เคลื่อนไหว  
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  - ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอื่นๆ ที่ตัดกับพื้น 
ชัดเจน  
  - ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก  
   - กราฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกินไป หรือใหผูเรียนกด Key  หรือ  
Space Bar  
     - ในกราฟกดงักลาวควรแสดงชื่อเร่ืองบทเรียน หรือหัวเรื่องเนื้อหาไวดวย  
  - ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว มีการเคลื่อนไหวเหมาะสม  
    - กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวัยผูเรียนดวย  

                     2. การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน (Presenting Main Content)  
 การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรจะเริ่มจากสวนที่มีความสัมพันธกับการนําเขาบท 
เรียนและจะตองยึดหลักการสอนที่จะตองเริ่มจากสิ่งที่รูไปสูส่ิงที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูส่ิงที่สูงข้ึน 
จากสิ่งที่เขาใจงายไปสูส่ิงที่สลับซับซอน และการนําเสนอสิ่งตางๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปนกลุม
กอนที่เหมาะสม เพ่ือเปนการสรางประสิทธิ์ผลการเรียนที่สูงข้ึน ในการนาํเสนอเนื้อหาควร
ดําเนนิการดังนี้  

                            2.1 ทําการกระตุนใหหวนนกึถึงความรูเดมิ (Stimulate Recall of Prerequisites)  
ในการเรียนความรูใหมของผูเรียนเนื้อหา และแนวความคดิอาจตองมีสวนอาศัยพื้นฐานความรู
บางเรื่องมากอน หากผูเรียนสามารถจาํเร่ืองเหลานั้นได จะทาํใหผลการเรียนรูเนื้อหาใหมงาย
ย่ิงข้ึน  
 ขอควรที่จะพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี้  
                 - หามใชการคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานกอนการเรียนเนื้อหาใหมเทากัน 
ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพ่ือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม  

                                 - การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามเนือ้หามากที่สุด  
  - ในระหวางการเรียนเนื้อหาใหม ควรใหโอกาสแกผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม  

หรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษาทบทวนเนื้อหาเดิมไดตลอดเวลา  
- อาจจะใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนา 

                 สนใจขึ้น 
            2.2 การเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจ (Presenting The Stimulus Material) ในการนําเสนอ 
เนื้อหาใหม สามารถนาํเสนออยางนาสนใจโดยการเสนอภาพที่เก่ียวของกับเนื้อหาประกอบกับ 
คําพูดที่ส้ัน งาย และไดใจความเปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชภาพ 
ประกอบจะทาํใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึน้และความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดหรือ 
ขอเขียนเพียงอยางเดียว เพราะภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการับรู บางครั้งใน 
เนื้อหาบางชวงมีความยากในการที่จะสรางภาพประกอบ แตก็ควรหาวิธีการอื่นๆ ทีจ่ะนําเสนอ 
แทนดวยภาพได ซึ่งจะไดผลดีกวาขอเขียนทั้งหมด  
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 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
                   - ควรใชภาพนิ่งประกอบในการเสนอเนือ้หาเสมอ โดยเฉพาะอยางย่ิงในสวนที ่

เปนเนื้อหาสําคัญ 
   - พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนื้อหาท่ียาก และซับซอนและที่มีการ 
เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น  
  - ใชแผนภูม ิแผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบในสวนที่ควร 
จะมีเสมอ  
 - ในการเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซอนจะตองเนนใหชัดเจน โดยเฉพาะในสวน 
ของขอความสําคัญ ซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพรบิ การเปลี่ยนสพ้ืีน การโยง 
ลูกศร การใชสี หรือเปนการชี้แนะดวยคาํพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ  

                                  - จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคาํอานใหจบ 
             เปนตอน  

  - การนาํเสนอในแตละกรอบที่ตอเนื่องกัน ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลบัมามาก 
เกินไป และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร  
 - การกําหนดสวนของปฏิสัมพันธ จะตองกําหนดใหสามารถกระทําไดหลายรูป 
แบบ ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนแทนที่จะใหกด Space Bar อยางเดียว  
                 2.3  กํากับแนวทางการเรียนรูที่เหมาะสม (Providing Learning Guidance) ในการ
เรียนรูหากมีการจัดระบบการเรียนเนื้อหาท่ีดี และสัมพนัธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิม จะ
ทําใหการเรียนที่กระจางชัด (Meaningful Learning) และทําใหสามารถวิเคราะหและ ตีความ ใน
เนื้อหาใหมบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดมิรวมกันเปนความรูใหมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ แตโดยทั่วไปผูเรียนจะไมทราบ รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรียนรูอยาง
มีประสิทธิภาพก็ได ดังนัน้หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนจะตองพยายามหาเทคนคิในการที่จะ
ช้ีแนะ กํากับ และกระตุนใหผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสม นาํความรูเดิมมาใชใน
การศึกษาความรูใหม นอกจากนั้นยังจะตองพยายามหาวถีิทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของ
ผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดดวย เทคนิคของการดําเนนิเนื้อเร่ือง บทเรียน การใชภาพ
เปรียบเทียบ การใชตัวอยาง จะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจในแนวคิดตางๆ ไดชัดเจนขึ้น 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
  - ตองช้ีนาํใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหา และชวยใหเห็นวาเนื้อ 

หานั้นมคีวามสัมพันธกับเนือ้หาใหมอยางไร  
   - ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพ่ือชวยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหมใหชัด 

เจนขึ้น เชน ตวัอยางของเครื่องกลึงหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด  
   - ใหตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางทีถู่กตอง เชน  

ใหดภูาพเครื่องกัด ภาพของเครื่องเจียร และบอกวาเครือ่งเหลานี้ไมใชเครื่องกลึง เปนตน  
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  - ในการนําเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรมีตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถา 
เปนเนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม  

 - จะตองออกแบบในการกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูเดิม และประสบการณ 
เดิมดวย  

  3. การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Re-Enforcement)  
 ในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามขั้นตอนในการนําเสนอในขอ 2. อาจจะสรางความ 
เขาใจในเนื้อหาไดระดบัหนึ่ง ซึ่งอาจจะยังไมชัดเจนสมบรูณ ดังนั้น การจัดใหมีกิจกรรมเสริมความ
เขาใจเพิ่มขึ้น จะเปนกระบวนการเรียนรูที่สมบูรณ และมีประสิทธิผลยิ่งข้ึน กระบานการเสริม
ความเขาใจในบทเรียน สามารถดําเนินการไดดังนี้  

      3.1 กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการ 
เรียนรูจะมีมากหรือนอยเพียงใด เก่ียวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการกระบวนการ
เรียนรู  หากผูเรียนไดมีโอกาสดาํเนินการเรียนรูอยางถูกตอง ไดรวมคดิ รวม กิจกรรมในสวนที่
เก่ียวกับเนื้อหา การตอบสนองตอการถาม การโตตอบในดานกิจกรรมอื่นๆ ที่จําเปนและ
เหมาะสม เชน การทําการทดลอง การทําแบบฝกหัด หรือการแสดงออกอื่นๆ เปนตน ซึ่งจะทําให
การเรียนรูดีกวาผูที่เรียนโดยการอาน หรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว  
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
 - ออกแบบใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวธิีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน  
  - ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ เพ่ือเราความสนใจ  
 แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกนิไป  
 - ควรมีกระบวนการเราความคิด และจินตนาการจากการตระลอมดวยคําถาม  
 - หลีกเล่ียงการถามและการตอบสนองซ้าํๆ หลายครั้ง การถามแตละครั้ง เมื่อทําผิด 
สักครั้งสองคร้ังควรจะให Feedback แลวเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป  
 - ในการตอบสนองจากผูเรียน ควรไมใหมีความผดิพลาด แตหากเปนสวนเขา 
ใจผดิ เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ Space ในการพิมพอาจเกนิไปหรือขาดหาย บางครั้งใช
ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็ก ก็อาจใชวธิีการเตือนใหแกไขได  
 - จะตองแสดงใหการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดยีวกับคําถาม และการ 
ตรวจปรับ คาํตอบจะตองอยูบนกรอบเดยีวกันดวย ซึ่งอาจจะเปนกรอบซอนข้ึนมาในกรอบหลัก
เดิมก็ได  
 3.2  การประเมินความเขาใจในการเรียนรู (Assessing Performance) การตรวจสอบ
ระดับความรูใหมที่เรียน เพ่ือผลทางการเสริมการใหความรูเพ่ิมหรือซ้ํา จะทาํใหการเรียนจาก
บทเรียนสําเร็จรูปไดผลสมบูรณข้ึน ซึ่งอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรม
ใดๆ ที่เหมาะสมและสัมพันธกับเนื้อหา  
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
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 - ส่ิงที่ตองการประเมินและกิจกรรมนั้นตองตรงกับวัตถปุระสงคของบทเรียน  
 - การยอนกลบั (Feedback) จะเปนสิ่งทีถู่กตองและเสริมความเขาใจมากขึ้น และ 
ตองอยูบนกรอบเดียวกัน และแสดงโตตอบตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  
 - ไมควรใหผูเรียนจะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทาํใหเสียเวลา 
แลวผูเรียนอาจจะเกิดความเบื่อหนาย  

 - ใหผูเรียนตอบไดหลายครั้งในแตละคําถามและจะตองมีคําเฉลยที่ถูกตองแสดง 
ใหดดูวย  
 - 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  
 3.3 ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร IMMCI 
 สามารถกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นและทาทายผูเรียนไดดี เมื่อมีการยอนผลกลับ 
(Feedback) โดยการบอกเปาหมายที่จะเรยีนใหชัดเจนและใหตาํแหนง ณ ที่เรียนขณะนั้น ผูเรียน
อยูตรงไหน หางจากเปาหมายอยางไร ทําใหผูเรียนไมเรียนรูในความมืด ผูเรียนจะทราบ
สภาพแวดลอมการเรียนอยางโปรงใสชัดเจน  
 การยอนกลับที่เปนรูปภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอยางย่ิงถาภาพ 
นั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาท่ีเรียนหรือดวยคําเขียน คําตอบตางๆ รวมทั้งเปน กราฟ ก็เปนการ
เหมาะสมดี  

                                      ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
 - ใหผลยอนกลับทันทีที่หลังจากผูเรียนโตตอบ  

                                  - จะตองทาํใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิดโดยแสดงผลยอนกลับบนกรอบเดิม  
 - ถาใชภาพยอนกลับ จะตองเปนภาพที่งายและที่เก่ียวของกับเนื้อหา  
 - อาจใชภาพกราฟกที่ในการยอนกลับ แตควรใหเหมาะสมและเกี่ยวของกับ 
เนื้อหาดวย ถาหากหาภาพที่เก่ียวของตรงๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคียงได  
 - สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได แตคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที ่
ผิดควรใชเสียงที่ตางกัน  
 - ถาเปนคําถามหรือโจทยมีตัวเลือก ควรเฉลยคําตอบทีถู่กหลังจากผูเรียนทําผิด  
2-3 ครั้ง (เฉพาะในสวนที่เปน Re-Enforcement เทานัน้)  
 - สามารถใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได  
 -ในการนําเสนอลําดบัขอในการเสริมความเขาใจ จะตองใชการสุมยอนกลับเพื่อเรา
ความสนใจ และจะไมสามารถจําไดหากจะตองทําซ้าํ  

  4. การสรุปบทเรียน   
 4.1 การเสริมการจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ในการ 
ออกแบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของกาเย (Gagne) จะ 
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ใหเปนกิจกรรม สรุปเฉพาะประเด็นสาํคญั รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมโีอกาส 
ทบทวนหรือซกัซอมปญหากอนจนบทเรียนในขั้นนี้เองที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนํา 
การศึกษาคนควาเพ่ิมเติมกจิกรรมเหลานี้ จะทําใหผูเรียนสามารถเปลีย่นจากจาํจากความจํา
ช่ัวคราว เปนการจําระยะยาวไดและจะสามารถถายทอดความรูไปยังผูอ่ืนไดดวย 
 ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้  
 - ใหสรุปใหชัดเจนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณ 
เดิมที่ผูเรียน คุนเคยแลวอยางไร  
 - ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดที่สําคัญของเนื้อหา เพ่ือเปนจัดหมวดหมู
ใหเหมาะสม  
 - ช้ีนําเสนอแนะการนาํความรูใหมสามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง  
     - เสนอแนะแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการคนควาศึกษาตอไปใหชัดเจน 
 5.  การทดสอบบทเรียน (Test or Examination)  
 บทเรียน IMMCI นี้สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพผูเรียนที่กําลัง
เรียนบทเรียน IMMCI จะเสมือนกําลังถูกสอนโดยผูสอน ซึ่งเปนสภาพการสอนเสมือนจริง 
(Virtual Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอบคอมพิวเตอรก็สามารถตรวจสอบความถูกผิดของ
การตอบ และประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง การทดสอบ
ความรูใหม ในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา Post Test เปนสิ่งที่จําเปน เพราะการทดสอบ
ดังกลาวอาจเปนการทดสอบ เพ่ือเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑ
ต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษา บทเรียนตอไปหรือไม การทดสอบนี้จะยอนผลกลับเฉพาะระดบัผลสอบ
เทานั้น จะไมเฉลยคําตอบและจะไมใหตอบหลายครั้งดวย  
 ในการออกแบบทดสอบหลังเรียนนี้ จะตองพิจารณาประเด็นตางๆ ดังนี้  
 - ตองแนใจสิง่ที่ตองการวัดนั้นตรงกับวตัถุประสงคของบทเรียน  
 - ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวตัถปุระสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดเขียนไว  
 - ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่ทํา 
ขอทดสอบ  
 - คํานึงถึงความเปนมาตรฐานของขอสอบตองแมนยําและเชื่อถือได  
 - อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบบาง  
 - หากการตอบจะเปนการพมิพคํา ไมควรตัดสนิคําตอบวาผิดหากผดิพลาดหรือ 
เวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก แทนที่จะเปนตัวใหญ เปนตน  
 
 8.3 การออกแบบการสอนออนไลน (Instructional Design for Online Learning) 
 การออกแบบการสอนออนไลน  วิลเลียม ฮอรตัน (William Horton) [29] นักวิชาการ
ศึกษาได นําเสนอแนวการสอนออนไลนไวบนหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Book) ใน     
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เว็บไซทของบริษัทมาโครมีเดีย(Macromedia) เร่ือง “Getting Started With Online Learning” 
โดยไดใหความหมายของการออกแบบการสอนออนไลนและกระบวนการพัฒนาการสอนออนไลน
มีรายละเอียดดังตอไปนี ้

 8.3.1 ความหมายของการออกแบบการสอน 
 การออกแบบการสอน (Instructional Design) เปนการนําหลักการทางวิทยาศาสตรมา

ใชอยางเปนระบบเพื่อใหการออกแบบหรือการวางแผนการสอนมีประสทิธิภาพสูงสุด หลักการ
ออกแบบการสอนเปนสิ่งแนะนาํแนวทางสําหรับครูผูสอนหรือผูออกแบบการสอนใหประสบ
ผลสําเร็จในการออกแบบ และรูแนวทางในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือการวิจัย และสรางเสริม
ประสบการณ ในการออกแบบการสอนเพือ่นําความรูที่มีอยูอยางหลากหลายไปสูผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  

  8.3.2 กระบวนการพัฒนาการสอน (The Instructional Development Process) 
 กระบวนการออกแบบการสอนมีความสาํคัญอยางย่ิง หากจะเปรียบเทียบได กับการ

ออกแบบทางวิศวกรรม ถาออกแบบผิดพลาดก็อาจจะกอใหเกิดความเสียหายแก ผูเรียนได เชน
เดียวกัน การออกแบบการสอนตองใชทั้งศาสตรและศลิป กระบวนการออกแบบการสอนประกอบ
ไปดวยวัฏจักรของกิจกรรม 4 ประการ คือ  
  8.3.2.1 ข้ันการวิเคราะห (Analysis) เปนการตั้งเปหมายหรือจุดประสงคที่แทจริง
ของการนําเสนอโครงการในการสอนออนไลน  กอนทีจ่ะทําการออกแบบการสอนไดควรเริ่มตน
จากการตั้งจุดประสงคหลักของการนําเสนอการสอนกอน  เพ่ือวิเคราะหหาความจาํเปนของการ
สอนแบบออนไลนและทําการวิเคราะหศักยภาพของผูเรียนเพื่อกําหนดความสามารถ และความ 
จําเปนในการเรียนรู แลวนําจุดประสงคการเรียนรู มาเปรียบเทียบเพื่อกําหนดเปาหมายของการ
สอนข้ันการวิเคราะห มีส่ิงที่จะตองนาํมาพจิารณาดังนี้ คอื 
  ก. พิจารณาจดุประสงคของการนําเสนอการสอนแบบออนไลน เนนการพิจารณา 
เปาหมายในแนวทางการดาํเนินธุรกิจ หรือจุดประสงคการศึกษาของชาติหรือองคกรการศึกษา  
นั้น ๆ เพ่ือพิจารณาถึงความจําเปนในการนําเสนอการสอนแบบออนไลน  รวมทั้งการไดรับการ
สนับสนนุทางดานการบริหารจัดการ นอกจากนั้นยังตองพิจารณาถึงจดุประสงคของการเรียนรูที่
ผูเรียนจะไดรับดวย 
  ข. การเรียนรูผูเรียน (Learning About Leaners) หรือการรูจักผูเรียน การ
ออกแบบการสอนที่ดีนัน้ควรจะตองรูจักผูเรียน รูจักจุดประสงค รูจักความสามารถ และการจูงใจ
ผูเรียน เนื่องจากการสอนแบบออนไลนนัน้ ผูสอนไมสามารถที่จะควบคมุผูเรียนไดอยางทั่วถึง 
เนื่องจากผูเรียนสามารถเรียนได ทุกที่ทุกเวลาที่เขาตองการ ซึ่งผูออกแบบการสอนจะตองนาํมา
พิจารณาใหมากกวาการเรียนในหองเรียนปกต ิ
  ค. พิจารณาความต องการเรียนรูของผูเรียน การสอนปกติทั่วไปมักจะพิจารณากัน
เฉพาะแตเพียงวา “ครูตองการสอนอะไร” มากกวาที่จะพิจารณาวา “ผูเรียนตองการที่จะเรียนรู
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อะไร” ดังนั้นตองพิจารณาผูเรียนเปนหลกั ผูเรียนต องการเรียนรูถึงความลึกความกวางของเนื้อหา
เพียงใด หลักการ และมโนทัศนใดที่จะต องนําไปสูผูเรียน 
  ง. พิจารณาวาทําอยางไรผูเรียนจะเรียนไดดีที่สุด คํานึงวาผูเรียนชอบการเรียนแบบ
ใดมากที่สุด การนําเสนอวธิีใดจะใหผลดีทีสุ่ด การจะตองปญหาได ดีทีสุ่ดคือ ผูสอนจะตองรูเก่ียว 
กับทักษะพืน้ฐานในการเรียนรู และความสามารถของผูเรียน พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถ 
ในการอาน, เขียน, และพูดภาษาทีใ่ชในบทเรียนไดดีเพียงไร รายวิชาที่นําเสนอเปนภาษาทองถ่ิน 
จะดีกวาการนาํเสนอเปนภาษาที่สอง (สํ าหรับคนใช 2 ภาษา) 
  จ. พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการใช เทคโนโลยอีะไร เชนผูเรียนไมเคยใช 
โปรแกรมเว็บเบราเซอร  และรายวิชาบนเวบ็ตองการหนวยความจํามากข้ึน ผูเรียนจําเปนตองเพ่ิม
หน วยความจ ํา (RAM) เขาไปในคอมพิวเตอร  หรือต องการอัพเกรดระบบปฏิบตัิการหรือต อง
การระบบฮาร ดแวร สํ าหรับระบบการประชุมทางไกล (Videoconference) เป นตน 
 ฉ. ตรวจสอบความรูพ้ืนฐานของผูเรียน การตรวจสอบความรูพ้ืนฐานที่ผูเรียนมีอยู 
กอนจะทําการเรียนรายวิชาที่นําเสนอเปนสิ่งสํ าคัญอยางหนึ่ง ถาหากเนื้อหาท่ีน ําเสนออยูใน
ระดับตํ่ ากว าความรูพ้ืนฐานของผูเรียนเกินไป อาจจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหน ายในการเรียน
และเสียเวลาในการเรียนได  ถาหากเนื้อหาที่นํ าเสนอยากเกินกว าความรูที่ผูเรียนมีอยูก็จะทําใหผู
เรียนเรียนไม รูเร่ือง, ไมเขาใจ และไมเกิดแรงจูงใจในการเรียน ถาหากผูเรียนมีประสบการณ 
แตกต างกัน ผูออกแบบการสอนจะต องออกแบบใหบทเรียนที่ผูเรียนมีระดับความรูและประสบกา
รณ แตกต างกันสามารถเลือกเรียน ณ จุดเริ่มต นของบทเรียนที่แตกต างกันไดเพ่ือขามเนื้อหาท่ีไม
จําเปน การกําหนดความรูพ้ืนฐานของผูเรียนสามารถทําไดหลายวิธีการ เชน จากแบบสอบถาม 
การสาํรวจ การทดสอบ การสัมภาษณ เป นตน 
 ช. ระบุจุดประสงค ของการสอนที่ตองการ ข้ันสุดท ายของการวิเคราะหคือการนาํผล
ของการวิเคราะห วิจัยนํามาแปลงเป นจุดประสงค ทั่วไปทีจ่ะนําไปสูการปฏิบัตใิหเกิดผลเป าหมาย 
และจุดประสงค นี้ก็จะนําเสนอไปสูผูเรียน และผูใหการสนับสนนุทางการเงิน เพ่ือการดําเนนิการ
พัฒนาบทเรียนต อไป 
 8.3.2.2  ข้ันการออกแบบ (Design) ข้ันการออกแบบนี้เปนการนําจดุมุงหมายที่ต อง
การในข้ันของการวิเคราะหมาทํ าการวิเคราะห เพ่ือหาวัตถุประสงค เฉพาะ (Specific goal) ที่ตอง
การใหผูเรียนมีความรู, ความสามารถ, ค านิยม, ทัศนคติ และประสบการณ ของการเรียนรู ที่
หลักสูตรต องการโดยการนาํจุดมุงหมายหลักๆ มาแยกย อยออกเป นจุดประสงค ยอยๆ เพ่ือ
กําหนดประสบการณ การเรียนรูใหกับผูเรียน 
 8.2.2.3 ข้ันการสร างบทเรียน (Build) เป นการสร างประสบการณการเรียนรู ใหกับผู
เรียน เมื่อไดกําหนดจุดประสงค  และกําหนดวธิีการที่ทําใหผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงค ที่ตั้งไวแลว 
 ก็พรอมที่จะทําการสร างบทเรียน  และเพ่ือเป นการลดเวลาในการสร างและพัฒนาโปรแกรม และ 
ทํ าใหโปรแกรมมีคุณภาพสูง ผูออกแบบอาจมีความต องการเริ่มต นการสร างโดยการสร างเพจ 
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ตนแบบ (Template) และส่ือวัสดุตาง ๆ ที่สามารถนาํกลับมาใชไดใหม สํ าหรับเพจทั่ว ๆ ไป และ
ปฏิสัมพันธต าง ๆ  เพจที่เปนตนแบบมีสวนประกอบบางส วนที่เสร็จสมบูรณ และเวนพื้นที่ไว
สําหรับการพฒันาเนื้อหาเพ่ิมเติมเข าไป เพจตนแบบอาจจะประกอบไปด วยสัญลักษณ ปุมสืบคน 
เหลือที่ไว สํ าหรับชื่อของเพจและตัวหนังสือ กราฟก หรือวิดีทัศน เปนตน สํ าหรับเพจต นแบบ ที่
เป นปฏิสัมพันธ อาจเหลือพ้ืนที่ไวสําหรับการแก ไขสําหรับตัวหนังสือ และภาพกราฟ กเพ่ือใชในการ 
นําเสนอเชนเดียวกันกับภาษาสคริปต (Script) ที่จําเป นในการใหการป อนกลับไปสูผูเรียน 
 8.2.2.4 ข้ันการประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลเป นการวดัประสิทธิภาพ
ของสื่อที่นําเสนอ ไมมีรายวิชาใดที่มคีวามสมบูรณ ครบพร อม และทุก ๆ รายวิชาสามารถนาํมาทาํ
การปรับปรุงใหม ได เมื่อทาํการสร างส่ือรายวิชาเสร็จแล วควรจะมีการประเมินประสทิธิภาพของ
บทเรียนด วย การประเมินผลจะเป นแนวทางในการนํารายวิชากลับไปทาํการปรับปรุงเพ่ือให
ประสิทธิภาพสูงที่สุด การประเมินผลสามารถจําแนกออกเป นการประเมินตาง ๆ ไดดังนี ้
  ก. การทดลองใช บทเรียน เป นขั้นแรกของการประเมินรายวิชา โดยการนําบทเรียน
ไปใหกลุมตัวอย างทดลองใช กอนเพื่อการแก ไขข อผิดพลาด และจดุบกพร องที่อาจเกิดขึ้นใน
บทเรียน แลวนํามาทาํการแกไขต อไป ซึ่งการทดลองใชบทเรียนมีข้ันตอนดงันี ้
 (1) การคัดเลอืกผูเรียน เลือกคนที่มีความต องการออยางเดียวกัน มแีรงจูงใจ
เหมือนกัน และมีพ้ืนฐานความรูเหมือนกัน จํานวนคนมากพอสมควรที่จะใหไดผลการทดลองที่
ถูกตอง และมีจํานวนน อยพอที่จะทําการบริหารจัดการได  
 (2) การเตรียมผูเรียนทําการอธิบายจดุประสงคของการทดลองใช บทเรียน 
และใหขอมูลพ้ืนฐานที่จาํเปน 
 (3) สังเกตการใช บทเรียนของผูเรียน ทําการวัดและตรวจสอบการปฏิบัติการใช 
โปรแกรมของผูเรียน ความรู และทัศนคติของกลุมทดลอง และตั้งเกณฑ ที่จะวัดประสิทธิภาพเพ่ือ
การปรับปรุงบทเรียน 
 (4) ดําเนนิการทดลองใช บทเรียน พยายามทําใหการทดลองใชบทเรียนเหมือน
จริงเป นธรรมชาติมากที่สุดเท าที่จะทําได 
 (5) ทํ าการวดัและประเมนิผล ทําการเปรียบเทียบผลการปฏิบัติทศันคติ และ
ความรูของกลุมตัวอย างกับผลการทดสอบก อนเรียน 
 ข. การวิเคราะห ผล (Analyzing results) ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ มตัวอย างกับจดุประสงค ที่ตั้งไว  และประเมนิว าผูเรียนให ความใสใจในการเรียนหรือ
ไมจุดประสงค ใดประสบผลสําเร็จ และจดุประสงค ใดไมใหผลหรือใหผลเพียงบางสวนสําหรับ 
จุดประสงค ซึ่งไมประสบผลสํ าเร็จไดอยางเต็มที่นักใหพยายามหาขอบกพร องที่เกิดขึ้นและตั้ง 
ขอสมมุติฐานว าเปนเพราะเหตุใด เชน ผูเรียนไม ไดรับการจูงใจหรือไม  หรือผูเรียนไดรับการรวบ
กวนจากสิ่งอ่ืน ๆ รอบขางหรือไม  เป นตน นอกจากนั้นตองทําการทดสอบงบประมาณค าใชจ ายที่ 
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ตองใชด วยว ามีค าใชจ ายที่เหนือการคาดหมายไวหรือไม  และผูเรียนต องการเวลาในการเรียนให
ครบสมบูรณทั้งหลักสูตรเท าใด ท ําการสรุปขอมูลที่ทํ าการวิเคราะหและประเมินขอดีขอเสีย 
เขียนเป นรายงานสรุปผลเพือ่การปรับปรุงบทเรียนต อไป 
 ค. การนําบทเรียนมาทําการปรับปรุงแกไข (Revising the course) การออกแบบ
การสอนที่ดีควรจะต องไมเป นเชิงเสนตรง (Linear) แตควรจะเป นวัฎจักรวงกลมท่ีสามารถนาํ
กลับมาปรับปรุงแกไขใหม ไดตลอดเวลา ซึ่งควรจะได รับการวิเคราะห  การออกแบบการสร าง การ
ประเมินผล และการนํากลับมาออกแบบใหม อีก โดยทั่วไปแลวการนํากลับมาปรับปรุงใหม ใหดีข้ึน
เร่ือย ๆ จนกว าจะไดการออกแบบการสอนที่ดีที่สุด 
 

9. การออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการจัดการเรียนการ

สอนเพื่อใหเกิดความเทาเทียมกันไมวาผูเรียนจะอยูที่ใดก็ตาม อีกทั้งยังสนับสนุนใหเกิดสภาพ 
แวดลอมที่สงเสริมใหผูเรียนใฝหาความรูไดมากยิ่งข้ึน รับรูไดกวางขวางมากยิ่งข้ึนแทนการจํากัด
ดานเวลาและสถานที่เรียน (Brown, Collins and Duguid, 1989) การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตจะมปีระสิทธิภาพมากนอยแคไหนนั้น ยังตองข้ึนอยูกับหลักการออกแบบ
และพัฒนาเวบ็เพจเพื่อการเรียนการสอน ซึ่งเปรียบไดวาเปนหัวใจสําคัญในการจดัการเรียนการ
สอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 ในการออกแบบและพฒันาเว็บการเรียนการสอนผานใหมีประสิทธิภาพนั้น มนีักการ
ศึกษา หลายทานใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใชเปนแนวทางในการออกแบบการ
เรียนการสอน ดังนี ้

ดิลลอน (1991) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับขัน้ตอนในการสรางบทเรียนที่มีลักษณะเปนสื่อ
หลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งหลักการนี้สามารถนําไปประยุกตใชในการออกแบบและพัฒนาเว็บ
เพ่ือการเรียนการสอน แนวคิดดังกลาวมข้ัีนตอน ดังนี ้

 1. ศึกษาเกี่ยวกับผูเรียนและเนื้อหาท่ีจะนํามาพัฒนา เพ่ือกําหนดวัตถปุระสงคและหา
แนวทาง ในการจัดกิจกรรมการเรียน  

 2. วางแผนเกีย่วกับการจัดรปูแบบโครงสรางของเนื้อหา ศึกษาคุณลักษณะของเนื้อหาที่
จะนํา มาใชเปนบทเรียนวาควรจะนําเสนอในลักษณะใด 

 3. ออกแบบโครงสรางเพื่อการเขาถึงขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูออกแบบควร
ศึกษา ทําความเขาใจกับโครงสรางของบทเรียนแบบตางๆ โดยพิจารณาจากลักษณะผูเรียน และ
เนื้อหาวา โครงสรางลักษณะใดจะเอื้ออํานวยตอการเขาถึงขอมูลของผูเรียนไดดีที่สุด 

 4. ทดสอบรูปแบบเพื่อหาขอผิดพลาด จากนั้นทําการปรับปรุงแกไขและทดสอบซ้าํอีก
ครั้งจน แนใจวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธภิาพ กอนที่จะนําไปใชงาน 
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ฮิรูมิ และ เบอรมูเดส  (Hirumi and Bermudez, 1996) เสนอกระบวนการในการ
ออกแบบและ พัฒนาการเรยีนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไว 5 ข้ันตอน คือ 

 1. วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่เก่ียวของ 
 2. ออกแบบการเรียนการสอน 
 3. พัฒนาเว็บเพจโดยใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ชวยในการสรางและกําหนด

โครงสรางของขอมูล 
 4. นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน 
 5. ประเมินผลการใชงาน 
ควินแลน (Quinlan, 1997) เสนอวิธดีําเนนิการ 5 ข้ันตอนเพื่อการออกแบบและพฒันา 

การเรยีนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีประสิทธิภาพ คือ 
 1. ส่ิงแรกคือผูสอนตองทาํการวิเคราะหความตองการของผูเรียน รวมทั้งจุดแข็งและ

จุดออน ของผูเรียน 
 2. ข้ันที่สอง ตองกําหนดเปาหมาย วัตถุประสงค และกิจกรรม 

             3.ข้ันที่สาม ผูสอนควรเลือกเนื้อหาท่ีจะใชนําเสนอพรอมกับหางานวิจยัอื่นๆที่เก่ียวของ
และ ชวยสนับสนุนเนื้อหา   
            4.ข้ันที่ส่ี  ผูออกแบบควรวางโครงสรางและจัดเรียงลําดับขอมูลรวมทั้งกําหนดสารบัญ 
เครื่องมือ การเขาสูเนื้อหา (Navigational Aids) โครงรางหนาจอและกราฟกประกอบ 

 5. ข้ันตอนสดุทาย คือ ดําเนนิการสรางเว็บไซดโดยอาศัยแผนโครงเรื่อง 
จากการศึกษากระบวนการออกแบบและพฒันาการเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต สามารถสรุปขั้นตอนตางๆ ไดดังนี ้
1. วิเคราะหผูเรียน 
2. กําหนดวตัถุประสงคและโครงสรางเนื้อหา 
3. ออกแบบบทเรียน 
4. ดําเนนิการสราง 
5. ทําการตรวจสอบประสิทธภิาพและปรบัปรุงแกไข 
6. นําไปใชงาน 

 
 9.1 หลักการออกแบบเว็บ 
 เพ่ือใหการนําเสนอดวยโปรแกรมการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนไป
อยางนาสนใจและดึงดูดผูคนใหเขามาชม จําเปนอยางย่ิงที่จะตองทราบถึงหลักการและวิธีการใน
การออกแบบและการนาํเสนอ เพราะถาหากทําไปโดยปราศจากการออกแบบหรือการนําเสนอทีด่ี
แลวผูชมอาจจะไมสนใจและใสใจที่จะเขามาชม ทําใหการนําเสนอในครั้งนั้นสูญเปลาได ดังนัน้ผูที่
จะออกแบบควรเรียนรูและเขาใจถึงกระบวนการของการนําเสนอกอน ซึ่งสามารถทําไดหลายระบบ
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ข้ึนอยูกับลักษณะของขอมูล ความชอบของผูพัฒนาตลอดจนกลุมเปาหมายที่ตองการนําเสนอ ซึ่ง
นักวิชาการหลายทานไดเสนอแนะขั้นตอนการออกแบบเว็บไวดังนี ้  

 ฮอฟฟแมน (Hoffman, 1997) ไดเสนอแนะวา ในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการ
สอน ผานเว็บเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ข้ัน ดังนี ้

    1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivating the Learner) การออกแบบควรเรา
ความสนใจ โดยการใชภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว สีและเสียงประกอบเพื่อกระตุนผูเรียนให
อยากเรียนรู ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นตองนาสนใจ เก่ียวของ
กับเนื้อหา 

 2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying What Is To Be Learned) เพ่ือเปน
การบอกให ผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสาํคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหา
ซึ่งจะเปนผลให การเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ
วัตถุประสงคทั่วไปโดยใช คําส้ันๆ หลีกเล่ียงคําที่ไมเปนที่รูจัก ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบ หรือ
ลูกศร เพ่ือใหการแสดง วตัถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําให
ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน การแกไขปญหานี้คอื ผูออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงลิงค
ภายนอกที่เก่ียวของกับบทเรียนเทานั้น 

 3. ทบทวนความรูเดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) เพ่ือเปนการ
เตรียม พ้ืนฐานผูเรียนสําหรับรับความรูใหม การทบทวนไมจาํเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป 
อาจใชการกระตุน ใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือ
ใชหลายๆ อยาง ผสมผสานกัน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือน 
ความแตกตางของ โครงสรางบทเรียน เพ่ือที่ผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็วนอกจากนั้น
ผูออกแบบควรตองทราบ ภมูิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน 

 4. ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู (Requiring Active Involvement) นัก
การศึกษา ตางเห็นพองตองกันวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม 
ผูเรียนที่มีลักษณะ กระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย ผูเรียนจะจดจําไดดี 
ถามีการนาํเสนอเนื้อหาดี สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนควรหา
เทคนิคตางๆ เพ่ือใชกระตุนผูเรียนให นาํความรูเดมิมาใชในการศึกษาความรูใหม รวมทั้งตอง
พยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหม ของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น พยายามใหผูเรียนรูจัก
เปรียบเทียบ แบงกลุม หาเหตุผล คนควาวิเคราะหหา คําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียน
ตองคอยๆ ช้ีแนวทางจากมุมกวางแลวรวมรัดใหแคบลง รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด 
เปนตน 

 5. ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ (Providing Guidance and Feedback) การให 
คําแนะนาํและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ เปนการกระตุนความสนใจ
ของ ผูเรียนไดดี ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรยีนของตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียน
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รวมคิดรวม กิจกรรมในสวนที่เก่ียวของกับเนื้อหา การถาม การตอบ จะทําใหผูเรียนจดจําได
มากกวาการอานหรือลอก ขอความเพียงอยางเดียว ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธหีนึ่งเปนครั้ง
คราว หรือตอบคําถามไดหลายๆ แบบ เชนเติมคําลงในชองวาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย โดย
ใชความสามารถของโปรแกรม CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งเปนโปรแกรมการ
ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมาชวยในการ ออกแบบ 

 6. ทดสอบความรู (Testing) เพ่ือใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู ผูออกแบบสามารถ
ออกแบบ แบบทดสอบแบบออนไลน หรือออฟไลนก็ได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ประเมินผล การเรียนของตนเองได อาจจดัใหมีการทดสอบระหวางเรียน หรือทดสอบทาย
บทเรียน ทั้งนีค้วรสราง ขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน ขอสอบ คาํตอบและขอมูล
ยอนกลับควรอยูในกรอบเดยีวกัน และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียนพิมพ
คําตอบยาวเกนิไป ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบ ใหชัดเจน คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือได
ของแบบทดสอบ 

 7. การนําความรูไปใช (Providing Enrichment and Remediation) เปนการสรุป
แนวคิด สําคญัควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไรควร
เสนอแนะสถานการณที่จะนาํความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือ
คนควาตอไป 
 

 กิดานันท มลทิอง (2542) ไดกลาวถึงการออกแบบเวบ็เพจไววา องคประกอบของ
การออกแบบเว็บเพจจะเกี่ยวเนื่องกับขนาดของเว็บเพจ การจัดหนา พ้ืนหลัง ศิลปะการใชตัวพิมพ
และโปรแกรมที่ใชในการออกแบบ โดยมแีนวทางในการออกแบบ ดังนี้ 

     1. ขนาดของเว็บเพจ 
    1.1 จํากัดขนาดแฟมของแตละหนาโดยการกําหนดขีดจํากัดเปนกโิลไบต 

สําหรับขนาด “น้ําหนัก” ของแตละหนา ซึง่หมายถึงจํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกทั้งหมด
ในหนาโดยรวมภาพพืน้หลังดวย ใชแคชของโปรแกรมคนดูเว็บ (Web Browser) โปรแกรมคน
ผานทีใ่ชกันทกุวันนี้จะเกบ็บันทึกภาพกราฟกไวในแคช (Cache) ซึ่งหมายถึงการที่โปรแกรมเก็บ
ภาพกราฟกไวในฮารดดิสกเพ่ือโปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึง
เปนการดีที่จะนําภาพนั้นมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต นบัเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลง
สําหรับผูอานและลดภาระใหแกเครื่องบริการเว็บดวย 

  2. การจัดหนา 
 2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ันโดยกาํหนดจํานวนของขอความที่จะบรรจุใน

แตละหนา ควรมีความยาวระหวาง 200-500 คํา ในแตละหนา 
           2.2 ใสสารสนเทศที่สําคญัที่สุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ
สถานที่แหงหนึ่งเนื้อที่ที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุก
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คนที่เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรกถาผูอานไมอยากที่จะใช
แถบเลื่อนเพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดงันั้น ถาไม
ตองการใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ 
300 จุดภาพ 
           2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชนและชวยนัก
ออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบ
ธรรมดา โดยเฉพาะอยางย่ิงเมื่อเราตองการใชคอลัมนตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจดั
ระเบียบหนา เชน การแบงแยกภาพกราฟก การจัดแบงขอความออกเปนคอลัมน เปนตน 

 3. พ้ืนหลัง 
           3.1 พ้ืนหลังทีม่ีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบากในการอานเปน
อยางย่ิง การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน ดังนั้นจงึไมควรใชพ้ืน
หลังที่มีลวดลายเกนิความจาํเปนและควรใชสีเย็นเปนพืน้หลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา 

  3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบทีด่ีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอาน
เมื่อใชพ้ืนหลัง คือใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลัง
ที่จัดทําไว หรืออีกวิธีหนึ่งคอืทดสอบการอานดวยตัวเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพ้ืนหลังนัน้
ได 

 4. ศิลปะการใชตัวพิมพ 
           4.1 ความจาํกัดของการใชตวัพิมพ นักออกแบบจะถูกจาํกัดในเรื่องของศิลปะ
การใช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างบรรทัดหรือ
ชองไฟระหวางตัวอักษรได 

 4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผานแตละตวัจะมี
ตัวเลือกในการใชแบบตัวอกัษรที่แตกตางกัน โดยสามารถเปลี่ยนแปลงคาตางๆ ของแบบ
ตัวอักษรไดดวยตัวเอง 
          4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพ
บนเว็บกต็าม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดบัของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดยีวกับการ
พิมพในหนังสือ 
  4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใช
ลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตามแตไมควรใชมากเกนิกวา 2-3 บรรทดัทั้งนี้เพราะจะ
ทําใหเสียเวลาในการบรรจุลงมากกวาปกต ิ
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 สุกรี รอดโพธิท์อง (2544: 56-67) ไดกลาวถึงส่ือหลากหลายชนิด (Multimedia) ที่
นํามาใชเพ่ือการศึกษาผานทางจอภาพคอมพิวเตอร ดังนี้   
                   1. ขอความ ส่ิงที่ควรพิจารณาในการใชขอความในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประกอบดวยรูปแบบและขนาดตัวอักษร   ความหนาแนนของตัวอักษร  สีของขอความ  และการ
วางรูปแบบขอความ  
                           1.1 รูปแบบและขนาดตัวอักษร  ส่ิงที่ตองคํานึงถึงเปนหลักในการเลือก
รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม คอื ระดับของผูเรียน  ผูเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชา 
ขนาดของตัวอกัษรตองใหญกวาผูเรียนในกลุมที่อานคลอง  เพราะตัวอักษรที่ใหญเกินไปทาํใหการ
อานชาลง  ตัวอักษรที่เล็กเกินไปก็ทาํใหอานลําบากอันจะมีผลใหการทําความเขาใจมปีระสิทธิภาพ
นอยลง   งานวิจัยเกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรชี้วา ขนาดตัวอักษรสําหรับหัวเรื่องควรอยูระหวาง  
19 - 37  พอยต (Point) ในขณะที่ขนาดตัวอักษรปกตคิวรมีขนาดระหวาง  12 - 19  พอยต  
ชองวางระหวางบรรทัดไมควรชิดหรือหางเกินไป  ชองวางที่หางเกินไปทําใหสูญเสียความตอเนื่อง
ของมโนทัศน 
                           1.2 ความหนาแนนของตัวอักษร  ผลจากการวิจัยพบวา ผูเรียนชอบจอภาพ
ที่มีความหนาแนนของตัวอกัษรประมาณรอยละ 40 - 50  ของพื้นทีห่นาจอมากที่สุด  และพบวา 
ในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสูงเนื่องจากจอภาพทีม่ีความ
หนาแนนขององคประกอบตางๆ สูง  จะมีขอมูลที่ชวยใหเกิดความเขาใจเนื้อหาและแนวคดิหลกั
ตางๆ ชัดเจนและตอเนื่องข้ึน  
                           1.3  สีขอความ  สีเปนตัวกระตุนประสาทการรบัรูที่สําคัญ  การใชสีที่
เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา  การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบ
เสมอ เรียกวา "คูสี"  ผลการวิจัยพบวาผูเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นสนี้ํา
เงิน  อักษรเขียวบนพื้นดํา  และอักษรดาํบนพื้นเหลือง   หากใชพ้ืนเปนสีเทา คูสีทีผู่เรียนชอบ คอื 
สีฟา  สีแดง  สีมวง  และสีดํา   หลักการเกี่ยวกับสีที่สําคัญอีกขอหนึ่ง คือ ควรใชพ้ืนหลัง เปนสี
เขมมากกวาสีออน  เนื่องจากสีเขมชวยลดความสวางของจอภาพ  ทําใหรูสึกสบายตามากวาการใช
สีออนเปนพื้นหลัง  และชวยลดความลาของสายตาเมื่อตองมองจอภาพเปนเวลานาน 
        1.4  การวางรูปแบบขอความ การนาํเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม
นาสนใจทําไดหลายวิธี  โดยทั่วไปสามารถใชหลักการออกแบบงานกราฟกทั่วไปที่คาํนึงถึงความ
สมดุลของหนาจอโดยรวม (Balance) และความเรียบงาย (Simplicity)   ความสมดลุของหนาจอ
โดยรวม คือ การเฉลี่ยน้ําหนักขององคประกอบทั้งหมดบนจอภาพ ทั้งซาย  ขวา บน  และลาง 
อยางเหมาะสม   ความเรียบงายเปนคุณสมบัติสําคัญของการออกแบบสื่อทุกประเภท  การ
ออกแบบใหมคีวามเรียบงายแตนาสนใจดวยนั้นทาํไดยาก      
                   2.  ภาพ  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและสื่อการสอนทุกชนิด  
ผูออกแบบพยายามใชภาพประกอบการอธบิายเสมอ เพราะการใชภาพจะชวยลดความแตกตาง
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ของผูเรียน เชน เพศ  ภูมิหลัง  พ้ืนฐานทางวัฒนธรรม  พ้ืนฐานทางสงัคม  ฯลฯ ใหนอยลง  ชวย
ใหความเขาใจของผูเรียนเปนไปในทศิทางเดียวกันมากขึน้  การศึกษาของ Dwyer (1978) พบวา 
ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูไดมากที่สุด  ในขณะทีภ่าพขาว-ดําเหมอืนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุด
ในกลุมภาพขาว-ดาํดวยกัน สวนในกลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธภิาพตอการ
เรียนรูมากที่สุดเชนกัน   
                   3.  เสียง  ประสาทหูเปนชองทางการรับรูรองลงมาจากประสาทตา  หลักการใช
เสียงประกอบโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรสรุปไดดังนี ้

  3.1  เสียงบรรยายและเสียงพูด (Narration and Speech)  ควรเลือกให
เหมาะกับเนื้อเร่ืองและระดับของผูเรียน การออกเสียงมีความชัดเจนถูกตอง  การใชเสียงเพื่อบอก 
หนาที่ของปุมหรือรายการใหเลือกตางๆ ควรสั้นและกระชับ    ควรใหผูเรียนสามารถปรับความ
ดัง-คอยของเสียง หรือแมกระทั่งปดเมื่อไมตองการฟงได  ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความ
ที่เปนเนื้อหา เวนแตจะมีวัตถุประสงคเฉพาะ เชน การสอนอาน  
                         3.2  เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  ควรมีความสม่ําเสมอในการใช
เสียงเอฟเฟกซประกอบการควบคุมกิจกรรมตางๆ บนจอภาพ เชน เสียงที่ใชประกอบการเลือก
ปุมควบคุมเสนทางเดนิของโปรแกรม   การใชเสียงเปนตัวปอนกลบัเมื่อตอบคาํถามถูกหรือผิดนัน้ 
เมื่อผูเรียนตอบถูกควรใชเสียงสูงและเราใจ  หากตอบผดิควรใชเสียงสั้นและต่าํ   ความยาวของ
เสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาในการแสดงภาพ 
                        3.3 เสียงดนตรี  ควรตรวจสอบเรื่องลิขสิทธิ์ของดนตรทีี่นํามาใช  กรณีที่
ใชเสียงดนตรีเปนเสียงดนตรีพ้ืนหลัง (background music) ไมควรใหเสียงดนตรีดังเกินไปจน
รบกวนการเรียนรูของผูเรียน 
 
10. การประเมินและการหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดยี 
 
 ส่ือมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็วข้ึน เราความสนใจ งาย
ตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดบัความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ทางดานเทคนิคการ
แสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว จะตองมคีวามเหมาะสม รวมทั้งจะตองไดตัวสื่อ
มัลติมีเดียวามคีุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียควรจะไดรับการประเมินทั้งคุณภาพของสื่อ ที่มีตอ
การเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียนั้นดวย 
 
 10.1 การประเมินสื่อมัลตมิีเดีย 
 อักษรา แสงอราม (2543) ไดทาํการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาเกณฑการประเมินโปรแกรม
การเรียนการสอนผานเว็บ ซึ่งมีรายการตรวจสอบบทเรียนในดานตาง ๆ ดังนี ้
 1. เกณฑการประเมินดานตวัอักษร 
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 1.1 ขนาดตัวอักษร 
 1.2 รูปแบบตวัอักษร 
 1.3 ชนดิของตัวอักษร 
 1.4 สีของตัวอักษร 
 2. เกณฑการประเมินดานภาพ 
 2.1 การสื่อความหมายของภาพ 
 2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 
 2.3 ชนดิไฟลภาพ 
 2.4 ขนาดไฟลภาพ 
 3. เกณฑการประเมินดานภาพเคลื่อนไหว 
 3.1 ความเร็วในการแสดงผลภาพ 
 3.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 
 3.3 ขนาดไฟลภาพ 
 3.4 ชนดิไฟลภาพ 
 4. เกณฑการประเมินดานภาพวดีิทศัน 
 4.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา วัตถุประสงควิชา และเนื้อหาวิชา 
 4.2 ความเร็วในการแสดงผล 
 4.3 ขนาดของไฟลภาพ 
 5. เกณฑการประเมินดานเสียง 
 5.1 คุณภาพของเสียง 
 5.2 ขนาดไฟลเสียง 
 5.3 ชนดิไฟลเสียง 
 6. เกณฑการประเมินดานส ี
 6.1 ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพ้ืนหลัง 
 6.2 ความสวยงาม ไมฉูดฉาด สบายตา 
 7. เกณฑการประเมินดานรายการ 
 7.1 การแบงขอรายการครอบคลุมประเดน็สําคญั 
 7.2 ตาํแหนงการจัดวาง 
 7.3 ทําความเขาใจไดงาย 
 7.4 จํานวนขอรายการตอหนาจอภาพ 
 7.5 ขนาดชัดเจน 
 8. เกณฑการประเมินดานสญัรูปและปุม 
 8.1 การสื่อความหมาย 
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 8.2 ขนาด 
 8.3 ตาํแหนงการจัดวาง 
 9. เกณฑการประเมินดานโปรแกรมคนผานเว็บ 
 9.1 ความสามารถแสดงผลภาษาไทย 
 9.2 ความสามารถเชื่อมโยง 
 10. เกณฑการประเมินดานการเชื่อมโยง 
 10.1 ความถกูตองของการเชื่อมโยง 
 10.2 การเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาที่มีความสมัพันธกัน 
 10.3 การเชื่อมโยงสูตําแหนงโฮมเพจ 
 10.4 รูปแบบการเชื่อมโยง 
 10.5 ความเหมาะสมของจํานวนของการเชื่อมโยง 
 11. เกณฑการประเมินดานโฮมเพจบทเรียน 
 11.1 การแสดงโครงสรางที่เปนภาพรวมของเว็บ 
 11.2 การแสดงตาํแหนง ณ ปจจบุันที่ผูเรียนอยู 
 11.3 สวนประกอบของโฮมเพจบทเรียน 
 12. เกณฑการประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 
 12.1 ความสอดคลองกับวตัถุประสงคกับเนื้อหาวิชา 
 12.2 ระดบัผูเรียน 
 12.3 เง่ือนไขและเกณฑการวัดประเมิน 
 12.4 ความสอดคลองกับกจิกรรมการเรียนการสอน 
 13. เกณฑการประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา 
 13.1 ความถกูตองและความชัดเจนของเนื้อหา 
 13.2 ความนาเช่ือถือของเนื้อหา 
 13.3 ความทนัสมัยของเนื้อหา 
 13.4 การใชภาษาในเวบ็เพจ 
 13.5 ปริมาณของขอความที่นําเสนอตอหนาจอ 
 13.6 ความเหมาะสมของตําแหนงในการนาํเสนอเนื้อหา 
 14. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู 
 14.1 กิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคญั 
 14.2 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ 
เนื้อหาวิชา 
 14.3 ระดบัผูเรียนตอกิจกรรมการเรียนรู 
 14.4 กระบวนการทํากิจกรรม 
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 14.5 จํานวนกิจกรรมตอบทเรียน 
 15. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศยัการสื่อสารในเวลาเดียวกนั  
(Synchronous) 
 15.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ 
เนื้อหาวิชา 
 15.2 เวลาตอกิจกรรมการเรียนรู 
 15.3 ระดบัผูเรียนตอกิจกรรม 
 15.4 ประเภทของกิจกรรม 
 16. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศยัการสื่อสารตางเวลากัน 
(Asynchronous) 
 16.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ 
เนื้อหาวิชา 
 16.2 กระบวนการของกิจกรรมที่เนนการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 16.3 ประเภทของกิจกรรม 
 16.4 ระดบัผูเรียนตอกิจกรรม 
 17. เกณฑการประเมินดานบทบาทของผูสอน 
 17.1 เปนผูแนะนาํ 
 17.2 เปนผูตอบและแกปญหาตาง ๆ ใหผูเรียน 
 17.3 เปนผูเช่ียวชาญในเนื้อหาวิชา 
 17.4 เปนผูมคีวามรูการใชอินเทอรเน็ตเบื้องตน 
 18. เกณฑการประเมินดานบทบาทผูเรียน 
 18.1 ความรบัผิดชอบ และมีวินัยในตนเอง 
 18.2 ผูแสวงหาความรูในการเรียน 
 18.3 มีความสามารถในการใชงานอินเทอรเน็ตเบื้องตน 
 18.4 เปนผูดาํเนินกิจกรรมการเรียนใหเปนไปตามระบบของผูเรียน 
 19. เกณฑการประเมินดานการใหผลยอนกลับ 
 19.1 วิธีการใหผลยอนกลับ 
 19.2 ลักษณะของผลยอนกลับ 
 20. เกณฑการประเมินดานการทดสอบ 
 20.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา จุดประสงควิชา  และเนื้อหาวิชาของ
การทดสอบ 
 20.2 คุณภาพของแบบทดสอบ 
 20.3 จํานวนขอทดสอบ 



  77   

 

 20.4 การใหคําเฉลยและคาํอธบิาย 
 20.5 รูปแบบการทดสอบ 
 20.6 การรายงานผลการทดสอบ 
 
 กรมวิชาการ ไดกําหนดองคประกอบหลักสําหรับใชเปนมาตรฐานการตรวจประเมิน
คุณภาพส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา  ซึ่งมีดังนี ้
 1. สวนนําของบทเรียน เราความสนใจ มีขอมูลพ้ืนฐานบทเรียนที่จําเปน มีเสนทางการ 
เดินของบทเรียนเหมาะสม 

 2. สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน พิจารณาดานโครงสรางเนื้อหาท่ีชัดเจน มีความกวาง  
ความลกึ ความถูกตอง ความสอดคลองกับวัตถุประสงคและการประยุกตใชในการเรียนการสอน 
ความสัมพันธตอเนื่อง ความยากงายเหมาะสม ความถกูตองของการใชภาษา การสือ่ความหมาย
ชัดเจน เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ไมขัดตอคุณธรรม จริยธรรมและความมั่นคงของชาต ิ
 3. สวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสม ออกแบบดวยการคิด
เชิงตรรกะที่ดี พัฒนาความคดิสรางสรรค มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
ควบคุมลาํดบัเนื้อหาบทเรียนได มีกลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 
 4. สวนประกอบมัลติมีเดีย การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม งายตอการใช 
กราฟก ขนาดสี ตัวอักษร เสียง ดนตรี ชัดเจนและเหมาะสม บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
ผูเรียนสามารถควบคุมเสนทางการเดินทางของบทเรียน และการใหผลปอนกลับผูเรียนไดอยาง
เหมาะสม 
 5. สวนปฏิสัมพันธ ออกแบบใหใชงาย สะดวก โตตอบกบัผูเรียนสม่ําเสมอ ควบคุม
เสนทางการเดนิบนบทเรียนไดชัดเจนเหมาะสม ใหผลปอนกลับที่ใหความรูผูเรียน เพ่ือใหผูเรียน
ผูสอนสามารถวิเคราะหและแกปญหาได 
 6. สวนประเมินการเรียนรู สอดคลองกับเนื้อหาและวตัถุประสงค ความยากงาย  
เหมาะสม สงเสริมทักษะการคิดการประยุกตใช มีรูปแบบหลากหลาย และมีปริมาณเพียงพอที่จะ
ทําใหเกิดการเรียนรู ผูเรียนสามารถทําความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได และสามารถประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนได 
  7. องคประกอบทั่วไป ตดิตั้งงาย สะดวก เหมาะสมกบัฮารดแวรในปจจุบัน 
 
 10.2 การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เปนการหาประสทิธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบ
กับเกณฑ ซึ่งจะชวยใหผูใชส่ือมีความมั่นใจวาจะเกิดประโยชนตอผูเรียนจริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว การ
หาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (E) หาจากอตัราสวนของประสิทธิภาพของ
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กิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1) ตอ ประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการ
สอบ (E2) หรือ   
 E = E1  : E2  

        E1   หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการทํากิจกรรมหรือความรูที่ 
เกิดขึ้นระหวางการเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

       E2   หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายโดยพจิารณาจากคะแนนสอบ 
หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 E1    หาจากรอยละของ  (ΣΧ/N) / A 
       ΣΧ  หมายถงึ  คะแนนรวมของแบบฝกหัดของผูเรียนแตละคนในกจิกรรมที่ผู 

เรียนไดรับมอบหมาย 
         A     หมายถึง  ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกช้ิน 
         N     หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
  E2   หาจาก รอยละของ (ΣF/N) /B  
        ΣF    หมายถงึ  คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 
         B     หมายถึง  คะแนนเตม็ของการสอบหลังเรียน 
         N     หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ 

ถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ หรือเรียกวา มีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1 : E2  ใหมคีาเทาใดนั้น 
ผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 80 : 80 
ถึง 90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกาํหนดเปน 75 : 75 แตไมควรตั้งเกณฑไวต่าํ เพราะตั้งไว
เทาใดมักจะไดผลเทานั้น 
 
11. เอกสารที่เกี่ยวของกบัวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เร่ือง นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา 
 เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา : นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา แบงไดเปน 5 สวน 
และแตละสวนมีหนวยยอย ดังนี ้
  1. ชุดการสอนและศนูยการเรียน 
     1.1 ความหมายของชุดการสอน 
   1.2 แนวคิดและหลักการของชุดการสอน 
   1.3 ประเภทของชุดการสอน 

1.4 การผลิตชุดการสอน 
1.5 คุณคาของชุดการสอน 

   1.6 ความหมายของศูนยการเรียน 
   1.7 ประเภทของศูนยการเรียน 
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   1.8 ขอดีและขอจํากัดศนูยการเรียน 
 2. บทเรียนแบบโปรแกรม 
   2.1 ความหมายของบทเรียนโปรแกรม 
   2.2 ประเภทบทเรียนโปรแกรม 
   2.3 สวนประกอบบทเรียนโปรแกรม 
   2.4 ข้ันตอนการเขียนบทเรียนโปรแกรม 
   2.5 คุณคาและขอจํากัดบทเรียนโปรแกรม 
 3. ส่ือมวลชนเพื่อการศึกษา 
          3.1 ความหมายของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
   3.2 ประเภทของสื่อมวลชนเพื่อการศึกษา 
   3.3 การใชส่ือมวลชนเพื่อสงเสริมการเรียนรู 
  4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการเรียนรู 
      4.1 การนําเสนอดวยคอมพวิเตอร 
   4.2 คอมพิวเตอรชวยสอน 
   4.3 การเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
   4.4  Web Quest 
   4.5 หองเรียนเสมือน 
    5. แนวโนมและบทบาทของนวัตกรรมเทคโนโลยีในการปฏิรูปการศึกษา 
  5.1  การปฏิรูปการเรียนรูตาม พ.ร.บ. การศึกษา 2542 
  5.2 นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
  5.3 แนวโนมของการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการเรียน 
การสอน 
   
12. งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
          12.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับโครงสรางของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ 
 คชากฤช  เหล่ียมไธสง  (2546) ทําการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลการเรียนรูจาก
บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางตางกัน ของนิสิตหลักสูตรการศึกษา
มหาบัณฑติ การวิจัยครั้งนี้ มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผาน
เว็บเรื่องหลักการและแนวโนม การวิจัยทางเทคโนโลยีการศึกษา และการวิจัยเพื่อสรางและพัฒนา
ส่ือเทคโนโลยกีารเรียนการสอน วิชาการวิจัยและทฤษฎีเทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตรการศึกษา
มหาบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพ่ือหาดัชนี
ประสิทธิผลของบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่พัฒนาขึ้น เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตหลังการเรียน
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ระหวางกลุมที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้น
และโครงสรางแบบใยแมงมมุ กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย คือ นิสิตหลักสูตรการศึกษา
มหาบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 45 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และเลือกวิธกีารทดลองใหแกกลุมตัวอยาง (Random 
Assignment) โดยการสุมอยางงายไดดังนี้ กลุมทดลอง 1 คือ นิสิตศนูยพัฒนาการศกึษาอุดรธานี 
จํานวน 20 คน เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้น 
และกลุมทดลอง 2 คือ นิสิตศนูยมหาสารคาม จาํนวน 25 คน เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการ
เรียนการสอนผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม ระยะเวลาในการทดลอง คือ ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2545 ใชเวลาระหวางวันที่ 4 มกราคม 2546 ถึง วันที่ 17 มกราคม 2546 เครื่องมือที่
ใชในการวิจัยไดแก บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้นและ
โครงสรางแบบใยแมงมุม แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึง
พอใจของนิสิตหลังการเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบสมมติฐาน ใชการ
วิเคราะหความแปรปรวนรวม  ผลการวิจยัปรากฏผล ดงันี้ 1.บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอน
ผานเวบ็ที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้นมีประสิทธิภาพเทากับ 87.50/80.12 และมีดัชนีประสิทธิผล 
เทากับ0.60  2.บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุมมี
ประสิทธิภาพเทากับ 86.80/80.20 และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.61  3.นิสิตที่เรียนดวย
บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้นและโครงสรางแบบใยแมง
มุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตหลังการเรียน 
ไมแตกตางกัน 4. นิสิตที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบ
ลําดบัขั้นมีความคงทนในการเรียนรู ผานไปแลว 2 สัปดาห คดิเปนรอยละ 77.50 คะแนนเฉลี่ย
ลดลง 1.05 คะแนน และการสูญเสียความจําคดิเปนรอยละ 3.27 ของคาเฉล่ียคะแนนหลังเรียน 
และนิสิตที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม มี
ความคงทนในการเรียนรู ผานไปแลว 2 สัปดาห คดิเปนรอยละ 77.90 คะแนนเฉลี่ยลดลง 0.92 
คะแนน และการสูญเสียความจําคดิเปนรอยละ 2.87 ของคาเฉล่ียคะแนนหลังเรียนการวิจัยครั้งนี้
ทําใหไดบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลาํดบัขั้นกับโครงสราง
แบบใยแมงมมุ วิชาการวิจัยและทฤษฎีเทคโนโลยีการศกึษาที่มีประสทิธิภาพและประสิทธิผล 
ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูลดลงและมีความพึงพอใจหลังการเรียนจากบทเรียนทั้งสอง
โครงสรางในระดับมาก กลาวไดวา ผูสอนสามารถออกแบบบทเรียนโดยการนาํเสนอเนื้อหาดวย
โครงสรางแบบใดก็ไดโดยไมลืมที่จะคํานงึถึงหลักการออกแบบที่ถูกตองและนําไปใชสอนให
ผูเรียนบรรลุผลตามจดุมุงหมาย 

อักษรา แสงอราม (2543) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกณฑการประเมนิโปรแกรมการ
เรียนการสอนผานเวบ็ เพ่ือศึกษาเกณฑการประเมินโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บและ
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พัฒนาเกณฑการประเมินโปรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ประชากรไดแก ผูเช่ียวชาญดานการ
เรียนการสอนผานเวบ็ จาํนวน 27 ทาน เก็บรวบรวมขอมูลดวยเทคนคิวิธีวิจัยแบบเดลฟาย 
จํานวน 3 รอบ เครื่องมือที่ใช คือ แบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ การวิเคราะห
ขอมูลโดยหาคา มธัยฐาน และคาพิสัยระหวางควอไทล  ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา 1. เกณฑ
ประเมินดานการออกแบบ ควรมีความสอดคลองกับเปาหมาย วัตถุประสงค และเนือ้หาวิชา ขนาด
ของไฟลที่ใช ขนาดวตัถุตาง ๆ ที่ปรากฎ ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพ้ืนหลังและความเร็วใน
การแสดงผล 2.เกณฑประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา ควรมีความถกูตองชัดเจน ทันสมัยและ
เช่ือถือได ตําแหนงและปรมิาณของเนื้อหาการเชื่อมโยงที่ถูกตองและเช่ือมโยงสูเนื้อหาท่ีมี
ความสัมพันธกับบทเรียน  3.เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู ควรมีความสอดคลอง
ของกจิกรรมตอเปาหมาย วตัถุประสงค และเนื้อหาวิชา กิจกรรมที่จัดคํานึงถึงประเภทและระดับ
ของผูเรียน และการเปนผูแนะนาํ และแกปญหาตาง ๆ ของครูระหวางจัดกิจกรรม ผูเรียนมีความ
รับผิดชอบตอการเรียนและแสวงหาความรูเพ่ิมเติม 

 
          12.2  งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต 
 ทิพยเกสร บุญอําไพ (2540)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการสอนเสริมทงไกล
ผานอนิเทอรเน็ตของมหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  เพ่ือพัฒนาระบบการสอนเสรมิทางไกลผาน
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช ทําการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต กับนักศึกษาที่เรียนจากการ
สอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา และประเมินความคิดเหน็ของนักศึกษาท่ีมตีอการสอนเสริมทางไกล
ผานอนิเทอรเน็ต กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับบัณฑติศึกษา แขนง
เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช ที่
ลงทะเบียนเรียนชุดวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษากับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ในภาคกร
ศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2540 ไดมาโดยวธิีการสุมอยางงาย จํานวน 40 คน แบงเปนกลุมทดลอง 
และกลุมควบคุม กลุมละ 20 คน กลุมทดลองเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ต 
และกลุมควบคุมเรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา ในวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา
กับการพัฒนาทรัพยากรมนุษยผลการวจิัยพบวา1.ระบบการสอนเสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ต
(DTSIPlan)ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราขที่พัฒนาข้ันประกอบดวยองคประกอบหลัก 6 
องคประกอบ ซึ่งจัดเปนขั้นตอน 6 ข้ัน ไดแก (1) การวิเคราะหสถานการณ (2) การออกแบบ
การเรียนการสอน (3) การผลิตชุดการสอนผานอินเทอรเน็ต (4) การทดสอบประสิทธิภาพ (5) 
การกําเนินการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต และ (6) การประเมินและปรับปรุง ระบบการสอน
เสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ต ไดรับการประเมินจากผูทรงคณุวุฒิทางเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา และทางระบบการศึกษาทางไกล เห็นวาอยูในเกณฑ “เหมาะสมมาก” 2.ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอน



  82   

 

เสริมโดยวิธีเผชิญหนาไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคญัที ่.05   3. ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ี
เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต อยูในเกณฑ “เห็นดวยมาก”  

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดทาํการวจิัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ตในระดับอุดมศกึษา เพ่ือศึกษาสภาพการจดัการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต  
ในปจจบุัน, พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในระดบัอดุมศกึษา และเพ่ือประเมิน
ระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตทีผู่วิจัยไดพัฒนาข้ึน จากการวจิัยสรุปผลไดวา ในสภาพ
การเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในปจจบุัน พบวาการเรียนการสอนเนนกิจกรรมและบริการ
อินเทอรเน็ต ผูสอนเปนผูควบคุม ตรวจสอบ ตดิตามการเรียนของผูเรียน และเตรียมความพรอม
ทรัพยากรสนับสนุนทางอินเทอรเน็ต ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามทัศนะนักจิตวิทยา
พฤติกรรมนิยม การเรียนแบบรวมมือ และการเรียนรูดวยตนเอง  และระบบการเรียนการสอนจะ
ประกอบดวย 12 ข้ัน ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายวิชา การวิเคราะห
ผูเรียน การออกแบบเนื้อหารายวิชา การกําหนดวธิีเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน การ
เตรียมความพรอมสิ่งแวดลอม การเรียนทางอินเทอรเน็ต การกําหนดคุณสมบัติผูสอน เตรียม
ความพรอมผูสอน การดําเนินการเรียนการสอนดวยกิจกรรมบริการของอินเทอรเน็ต การสราง
เสริมทักษะ และการจัดกิจกรรมสนับสนุน การควบคุม ตรวจสอบ และติดตามการเรียน การ
ประเมินผลสมัฤทธิ์ของการเรียนการประเมินผลการสอน ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข  
ซึ่งจากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน ที่พัฒนาข้ึน  พบวาอาจารยสวนใหญเห็นวา
ระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ทุกองคประกอบมีความจาํเปน อาจารยสวนใหญ
สามารถนาํระบบไปใชออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตได  
 สรรรัชต หอไพศาล  (2544)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน
เว็บวิชาศึกษาทั่วไปเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการ
สอนวิชาศึกษาทั่วไปดวยการเรียนการสอนผานเว็บ, เปรียบเทียบความสามารถของนักศึกษาใน
ดานการเรียนรูแบบนาํตนเอง การคิดอยางมีวิจารณญาณ ความมีคณุธรรมจริยธรรม และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวิเคราะหคาใชจายในการดาํเนินการของสถาบัน คาใชจายของผูเรียน 
รวมถึงผลที่ไดรับดานอื่น ซึ่งผูวิจัยไดทาํการศึกษาการรวบรวมขอมูลจากแนวคดิพื้นฐานของวิชา
ศึกษาท่ัวไป การเรียนการสอนผานเว็บและการเรียนรูแบบนาํตนเอง มาสรางเปนระบบการเรียน
การสอนผานเว็บวิชาศึกษาทัว่ไปนาํไปทดลองใชกับ นักศกึษามหาวิทยาลัยศรีปทุมชั้นปที่ 1 ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาศึกษาทั่วไป ในภาคการเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 60 คน ทําการ
สุมโดยวิธีจบัคู ดวยคะแนนเฉลี่ยสะสม เขากลุมทดลอง 30 คน กลุมควบคุม 30 คน ดําเนินการ
สอนระยะเวลา 15 สัปดาห สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง รวม 30 ช่ัวโมงในกลุมควบคุม ในกลุมทดลอง
ข้ึนอยูกับผูเรียน ทั้งนี้ผูเรียนจะตองศึกษาดวยตนเองผานเว็บอยางนอย 1 ครั้งตอ 1 แผนการสอน
และมีการเขาพบผูสอนเพื่อสรุปผลงานตามที่กําหนด และจากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา 1.
นักศึกษาท่ีเรียนวิชาศึกษาทั่วไปกลุมทดลองมีคาคะแนนรวมเฉลี่ยคุณลักษณะการเรยีนรูแบบนํา
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ตนเอง และคณุลักษณะความมีคุณธรรมจริยธรรม สูงกวากลุมควบคมุ แตมีคาคะแนนรวมเฉลี่ย
คุณลักษณะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ต่าํกวากลุมควบคุม และเมื่อ
ทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียพบวาคะแนนเฉลีย่ความสามารถทั้ง 4 ดาน ไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคญั 2.ภายหลังการสอนพบวานักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปกลุมทดลองมีคา
คะแนนเฉลี่ยของคุณลักษณะ การเรียนรูแบบนําตนเอง คณุลักษณะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
และคุณลักษณะความมีคณุธรรมจริยธรรมสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ.05  3.ระบบการเรียนการสอนผานเว็บที่ไดพัฒนาข้ึน สามารถพัฒนาความสามารถของ
นักศึกษาท่ีเรียนวิชาศึกษาทั่วไปไดไมแตกตางจากการเรียนแบบปกติ และจากการสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญเพื่อวิเคราะหผลไดพบวาการเรียนการสอนผานเวบ็เปนสิง่ที่ควรทําและ มีความ
เหมาะสมตอการนํามาใชในวชิาศึกษาท่ัวไป แตควรมีการพบผูสอนควบคูกันไปดวย ทัง้นี้สังคมจะ
ใหการยอมรับตอการเรียนการสอนผานเวบ็มากขึ้น สถาบันควรสนบัสนุนและวางแผนการลงทุน
ทางดานไอทใีหมากขึ้น ควรมีการดําเนินการในเรื่องมาตรฐานหลักสูตรการประกันคณุภาพ
การศึกษาในระบบการเรียนการสอนผานเว็บ 

 
          12.3  งานวิจัยเกี่ยวกับผลและประโยชนที่ไดรับจากอินเทอรเน็ต 
 พูลศรี เวศยอุฬาร ไดทําการวิจัยเรื่องผลการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  เพ่ือศึกษาถึงผลการเรียนผานเครอืขายอินเทอรเนต็ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 ซึ่งแบงเปน 2 ตอนใหญคือ ตอนที่ 1 พัฒนาเว็บไซตวิชาสังคมศึกษา ส 402 
เร่ืองความรุทั่วไปเกี่ยวกับรฐั ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ ตอนที ่2 ศึกษาวิจัยผลการ
เรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ต ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่4 ระหวาง การเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตกบัการเรียนปกติ แตละกลุมแยกตามแผนการเรยีนเปน 3 แผนการเรียนคือ วิทย-
คณิต ศิลป-คาํนวณ และศิลป-ภาษา ตามลําดบั ผลการวิจัยพบวาการพัฒนาเว็บไซตวิชาสังคม
ศึกษา ส 402 เร่ืองความรูทั่วไปเกี่ยวกับรฐั ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ ตามขั้นตอน
การพัฒนา 4 ข้ัน ปรากฏวาเว็บไซตดังกลาวมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 85/85 โดยที่ คา
ประสิทธิภาพของสื่อคิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 86.96 และคา
ประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน 87.11 ตามลาํดบั จึง
ไดคาประสิทธภิาพเปน 85.96/87.11 ดงันั้นเว็บไซตดงักลาวจึงมีมาตรฐานเหมาะสมกับการ
เรียนเนื้อหานี ้ 
 อมลยา ศิริชนะ (2542) ไดทําการวิจัยเรื่องความรู ทัศนคติ และการใชประโยชนจาก
อินเทอรเน็ตของนักเรียนในโรงเรียนดีเดนดานการสงเสริมกิจกรรมอินเทอรเน็ต ตามโครงการ
เครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือโรงเรียนไทย  เพ่ือศึกษาการดําเนนิกิจกรรมอินเทอรเน็ตในโรงเรียน 
จากการสัมภาษณเชิงลึกแหลงขอมูลหลัก และศึกษาความสัมพันธความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ต 
ทัศนคติ ที่มตีออินเทอรเน็ต ปริมาณการใชอินเทอรเน็ตและการใชประโยชนจากอนิเทอรเน็ต 
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ผลการวิจัยที่สําคัญพบวา 1.โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี และโรงเรียนเซ็นตจอหน มี
นโยบายที่สอดคลองกัน ในการนําอินเทอรเน็ตมาใชในโรงเรียนเพื่อชวยยกระดับการศึกษาของ
นักเรียน ในดานการดําเนิน กิจกรรมเกี่ยวกับอินเทอรเนต็นั้น ทั้งสองโรงเรียนไดบรรจุการสอน
อินเทอรเน็ตไวในชั่วโมงเรียน คอมพิวเตอร และจัดกิจกรรมเสริมเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตอีกดวย 2. 
ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตมีความสัมพันธกับทัศนคติทีม่ีตออินเทอรเน็ต แตคาความ สัมพันธที่
พบอยูในระดบัที่ต่าํ 3. ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตไมมคีวามสัมพันธกับปริมาณการใช
อินเทอรเน็ต 4. ทัศนคติทีม่ีตออินเทอรเน็ตมีความสัมพันธกับปริมาณการใชอินเทอรเน็ต แตคา
ความ สัมพันธที่พบอยูในระดับทีต่่าํ 5. ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ตไมมีความสัมพันธกับการใช
ประโยชนจากอินเทอรเน็ต 6. ทัศนคติทีม่ีตออินเทอรเน็ตมีความสัมพันธกับการใชประโยชนจาก
อินเทอรเน็ต ทั้ง 4 ดาน ไดแก เพ่ือรับทราบขอมูลขาวสาร เพ่ือทําใหเปนคนทนัสมยัในยุค
สังคมสารสนเทศ เพ่ือตดิตอส่ือสารและเพื่อหาความบนัเทิง 
 
          12.4  งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ทําการวิจัยเรื่องการนําเสนอลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือศกึษาความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญและ
นําเสนอลักษณะที่เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใช
เทคนิควิธีวิจัยแบบเดลฟาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยแบงเปน 2 ประเภทคือ 1.ใชแบบสอบถาม
ก่ึงสัมภาษณแบบมีโครงสราง ปลายเปด 2.ใชแบบสอบถามปลายปด ชนิดประมาณคา 5 ระดับ 
การวิเคราะห และเก็บรวบรวมขอมูลใชคาสถิติรอยละ มยัธฐาน พิสัยระหวางควอไทล คาเฉล่ีย 
มัชฌิมเลขคณิต และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  จากผลการวิเคราะหขอมูลพบวาลักษณะที่เหมาะสม
ในชั้นนาํเขาสูบทเรียน ช้ันนาํเสนอเนื้อหา ข้ันการถาม-ตอบ ข้ันตรวจคาํตอบ ข้ันขอมลูยอนกลับ
หรือใหเนื้อหาเดิม และข้ันจบบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
คือ 1.ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลม แบบธรรมดา 
(Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต 10 ถึง 20 พอยท เชน AngsanaUPC CordiaUPC 
BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหนาจอควรมีเนื้อหา ไมเกิน 8 -10 
บรรทัดและควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน 2.ภาพกราฟกควรใชภาพ
การตูน ภาพวดีีทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนภาพ เคลือ่นไหว 2 มิต ิ(Animation) และ 3 มิติ 
(3 D Animation) โดยเลือกใช จํานวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถาม)ี 
ควรใชภาพลายน้ํา สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน  3.สีที่ปรากฎในจอภาพและสีของ
ตัวอักษรขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึงสีพ้ืนหลังประกอบดวย 4.ส่ือช้ันนําในการ
นําทาง (Navigational Aids) ควรเลือกใชสัญรูป (Icon) แบบปุมรูปภาพ, แบบรูปลกูศรพรอมทั้ง
อธิบายขอความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณหรือแสดง ขอความ Hypertext และใชเมนูแบบปุม 
(Button), แบบ Pop Up ที่แสดง สัญลักษณส่ือความหมายไดเขาใจชดัเจน  5.องคประกอบทั่วไป
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ของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย Text Box, Smart Search Engine ดวยเทคนิค Pull 
Down, Scorlling Bar ขอความเชื่อมโยง (Hypertext Link) ใชอักษรตัวหนา, ตัวขีดเสนใตมีสีน้าํ
เงินเขมเมื่อคลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ (Cueing) กะพริบรวมดวย และการ
ขยายลําดับขอมูลสืบคน (Barnching) ไมควรเกิน 3 ระดับ 
 
 12.5  งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

ภูวนาถ ทองแท (2539)ไดศึกษาผลการเรียน ทักษะกฬีาดวยวิธีสอน 2 แบบในระบบ
การเรียนการสอนรายบุคคล แบบ พี เอส ไอ สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถตางกัน ผลสรุปวา 
ผูเรียนมีความชอบและ มีความกระตือรือรนตอการเรียน มีความเขาใจวัตถุประสงค การเรียนรู 
ในแตละหนวยการเรียน และมีความคดิเหน็วา มีความสะดวกสบายในการเขาใชอุปกรณ และส่ือ
การเรียน การสอนมีความภาคภูมใิจจากการที่ไดศึกษาเนื้อหาและทดลอง ทํากิจกรรมดวยตนเอง
จนสามารถประสบผลสาํเร็จในการเรียน ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการที่มีพ่ีเล้ียงคอยชวยเหลือ 
และให คําแนะนํา ผูเรียนมคีวามคดิเห็นวาส่ือการเรียนการสอนในแตละ หนวยการเรียนมีความ
ตอเนื่อง และมีความพึงพอใจในการประเมิน ผลหลังการเรียนแตละหนวยการเรียนที่มีพ่ีเล้ียงเปน
ผูดําเนิน การทดสอบ ประเมินผลและแจงผลการทดสอบ นอกจากนียั้ง มีความคดิเห็นวา
กระบวนการเรียนการสอนรายบุคคลแบบ พี เอส ไอ ทําใหผูเรียนตองมีความรับผดิชอบตอ
ตนเอง และ เปนระบบการเรียนการสอนที่สามารถทําใหผูเรียนเกิดการ เรียนรู และมีการพัฒนา
ทางทักษะกีฬาที่เรียนไป ดังนั้นจึงสรุปไดวาผูเรียนสวนใหญมีความชอบในระบบการเรียนการ 
สอนรายบุคคลแบบ พี เอส ไอ จากงานวจิัยสรุปวา ผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีความพึงพอใจใน
การเรียนการสอนรายบุคคล  ซึ่งในการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตก็มีรูปแบบที่ผูเรียนจะตอง
ดําเนนิกิจกรรมดวยตนเอง  มคีวามยืดหยุนในเรื่องของเวลา และสถานที่  มีอิสระในการศึกษา
เนื้อหา และรูปแบบการเรียน ดังนั้นจึงทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนรายบุคคล
สูง การออกแบบบทเรียนทางอินเทอรเนต็  จึงตองคาํนึงถึงทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวของกับการ
เรียนการสอนรายบุคคล 

 
          12.6 งานวิจัยตางประเทศ 
 Gulsun Kurubacak  (2000)  ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาหลักการตางๆของเจตคติของ
นักเรียนที่มีตอการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา กลุมตัวอยางไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง
เปนนักเรียนจาํนวน 23 คน ที่เรียนวิชา "นโยบายสิทธมินุษยชน" ที่ A Large Midwestern State 
University แลวเลือกนักเรียนขึ้นมาจํานวน 6 คนเพื่อสัมภาษณ ผูวิจยัไดใชรูปแบบการปรับปรุง
การเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา ของ Banner : Milheim เพ่ือทดสอบ และเปนกลยุทธ รวมทั้ง
เปนกิจกรรมของการเรียนดังกลาว ซึ่งรูปแบบดังกลาวจะแบงนักเรียนตามคุณสมบัติออกเปน 3 
กลุมคือ  
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    1. กลุมที่มีประสบการณการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา และมีทักษะการใช 
คอมพิวเตอร  
                2. กลุมที่เคยมีกิจกรรมพบปะผานทางเครือขาย  
            3. กลุมที่ใหความรวมมือซึ่งมีความสะดวกตอการใชเครือขาย  
 รูปแบบของแบบสอบถามเปน Flashlight survey ที่ประกอบดวยการสัมภาษณและการ
สังเกตเพื่อประเมินเจตคตติอการเรียนผานอินเทอรเน็ตในสภาพแวดลอมที่เปนธรรมชาติ พบวา
ผูเรียนจะรูสึกสนุกสนานตอการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เกิดการคนพบความคิดใหมๆ 
และการวิเคราะหขอความของผูเรียนคนอืน่ๆ เมื่อมีการแสดงความคดิเห็นในแตหัวขอ นอกจากนี้
ผูเรียนเหลานียั้งชอบการถูกกําหนดมากกวาเปนฝายกาํหนดและชอบการเรียนรายบุคคลมากกวา
การเรียนเปนกลุม  ผลการวิจัยพบวาผูเรียนที่เรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษาตองการไดรับ
คําแนะนาํกอนการเรียน เชน การจดัอบรมการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา การแนะนาํ
เครื่องมือตางๆในการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือการศึกษา และตองการใหใชการเรียนจากเว็บไซตเพ่ือ
การศึกษาเปนสวนหนึ่งของหลักสูตรการศึกษาระดบัอดุมศึกษา  

จากเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของ จะเห็นไดวาการนําระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเขามา
ใชในการเรียนการสอน จะเปนประโยชนกับผูสอน และผูเรียนเปนอยางมาก ชวยใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดอยางไมจํากัดเวลา สถานที่ และมีประโยชนตอครูผูสอนในดานการจัดการเรียน
การสอนที่ชวยลดเวลาที่ครูตองสอน 
 ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสาํคัญและประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต วาเหมาะที่จะนําไปใชในการเรียนการสอน เพ่ือชวยใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 


