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บทท่ี2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ
ผูวิจัยไดศึกษาถึงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อใหเขาใจถึงหลักการ

ทฤษฎี และผลการวิจัยตาง ๆ ดังนี้

1. หลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา
2.  รูปแบบการเรียนการสอนและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบการเรียนการสอน
3.  วิชา เทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร
4.  ลักษณะผูเรียนระดับอุดมศึกษา
5. คุณลักษณะของเว็บไซต
6. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Web- Based Instruction)
7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
8. การออกแบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน
9. หลักการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน
10. การประเมินบทเรียนผานเว็บ
11. การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย
12. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาถึงหลักการวิจัย
และพัฒนาของบอรกและกอล เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ซ่ึง
มีรายละเอียดดังตอไปนี้

1. หลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา

นักการศึกษาไดกลาวถึงหลักการของการวิจัยและพัฒนา ไวดังนี้
บอรก,กอล และมอริส(Borg ,Gall and Meredith ,1979:784-785 อางถึงใน พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ,
2529 : 21-25) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไวดังนี้



8

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research
Based Education Development) เปนกลยุทธ หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลง  หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปนเปาหมายหลัก คือ ใช
เปนกระบวนการในการพัฒนา  และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑางการศึกษาอันหมายถึง วัสดุ
ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน  ฟลมสไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร
และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ

1.1 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ(2529:21-22) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและ

พัฒนาการศึกษา  กับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ คือ

1.1.1 เปาประสงค  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัย
พื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการ
ศึกษาหลายโครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
วิธีสอน  หรืออุปกรณการสอนผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ  หรือผลิตภัณฑทางการศึกษา  สําหรับการสอน
แตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลานี้ โดยใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทา
นั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับการเรียนทั่วไป

1.1.2 การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนํา
ไปใชจริงอยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับการ
พิจารณานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “ การวิจัย
และพัฒนา ”

อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แต
เปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  คือเปน
ตัวเชื่อม  เพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น การ
ใชกลยุทธ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปน
ผลจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต ใหเปนประโยชน
มากขึ้น
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1.2  การดําเนินการวิจัยและพัฒนา
จากการศึกษา ในการดําเนินการวิจัยและพัฒนา มีทั้งหมด 10 ขั้นตอนดังนี้ (Borg ,Gall and

Meredith ,1979:784-785)
1.2.1 กําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมขอมูลท่ีจะทําการพัฒนา
ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตอง

กําหนดลักษณะทั่วไป  รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช รวมถึงการศึกษาทฤษฎี
และงานวิจัย  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนาม  ที่เกี่ยวของกับการใช ผลิตภัณฑ
ทางการศึกษาที่กําหนด  ที่สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา  เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑการ
ศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอคือ

1.2.1.1 ตรงกับความตองการและจําเปนหรือไม
1.2.1.2 ความกาวหนาทางวิชาการ มีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดไวหรือไม
1.2.1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น

หรือไม
1.2.1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม
1.2.2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา
ประกอบดวย การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต ประมาณการใชจายกําลังคน

และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความไปได  และพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ
1.2.3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต
เปนขั้นตอนในการวางแผนออกแบบงาน และดําเนินการผลิตตามขั้นตอนที่ไดวางไว
1.2.4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังท่ี 1
การนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทดลองใชเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพโดย

ทดสอบกับ 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต และ
การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

1.2.5 นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังท่ี 1
1.2.6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังท่ี 2
นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑโดยทดสอบกับ 5-15 โรง

เรียน ประเมินผลเชิงปริมาณโดยการใชแบบทดสอบกอนเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียน
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1.2.7 นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลผลิตครั้งท่ี 2
1.2.8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังท่ี 3
นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานของผลิตภัณฑโดยใช

ตามลําพังในโรงเรียน 10 –30 โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต และการ
สัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

1.2.9 ปรับปรุงผลผลิตครั้งท่ี 3
นําขอมูลและผลการทดลองมาพิจารณา ปรับปรุงเพื่อผลิต และเผยแพรตอไป
1.2.10 การนําไปใช
ขั้นนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาวิชา

การหรือวิชาชีพ เพื่อนําไปใชตอไป

2. รูปแบบการเรียนการสอนและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการออกแบบการเรียนการสอน

2.1 รูปแบบการเรียนการสอน
ในการวิจัยคร้ังนี้  จะเปนการออกแบบการเรียนการสอนของทั้งรายวิชา รูปแบบการเรียน

การสอนจึงเปนในลักษณะเชิงระบบ ในการออกแบบสําหรับการการเรียนการสอนทั้งคอรส (ราย
วิชา) หรือทั้งหลักสูตร การวิเคราะหความตองการมีความจําเปนอยางมาก จะตองใชทรัพยากรใน
การพัฒนาสูงและตองการการทํางานเปนทีม โดยทีมพัฒนาตองมีประสบการณในการออกแบบการ
สอนมากอนในระดับสูงถึงสูงมาก สวนการออกแบบสื่อจะใชวิธีการพัฒนาขึ้นเองใหมมากกวาการ
เลือกสื่อที่มีอยูแลว ความซับซอนของเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการออกแบบอยูในชั้นปานกลางถึง
สูง และเมื่อออกแบบพัฒนาแลว การนําไปทดสอบและปรับปรุงรวมทั้งปริมาณการเผยแพรอยูใน
ระดับปานกลางถึงสูง   ตัวอยางของรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะนี้ไดแก รูปแบบของ ไอดี
ไอ (IDI)       ไดมอนด (Diamond) สมิธและเรแกน (Smith  and  Ragan),เจนทรี (Gentry),  ดิคและ
คาเรย (Dick  and  Carey)(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง,2542:93)

ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดเลือกศึกษาเพียง 1 รูปแบบคือ รูปแบบการเรียนการสอนของ
ดิคและคาเรย (Dick and Carey)  เพราะมีขั้นตอนสอดคลองกับการวิจัยและพัฒนาบทเรียนผานเครือ
ขายอินเตอรเน็ต  มีรายละเอียดดังตอไปนี้
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รูปแบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย (Dick and Carey. 1985)

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

ดิคและคาเรย (Dick and Carey  อางถึงใน วารินทร  รัศมีพรหม ,2541) ไดเสนอรูป
แบบระบบการสอน สรุปรวมได 3 องคประกอบคือ

กําหนดผล (จุดมุงหมาย) ของการสอน
การพัฒนาการสอน
การประเมินการเรียนการสอน
          จากองคประกอบหลักทั้ง 3 ประการนี้ ดิคและคาเรย ไดแบงกิจกรรมการจัดระบบการ
สอนออกเปน 10 ขั้นดังนี้

 2.1.1 การกําหนดความมุงหมายการสอน (Identify Instructional Goals)
เปนการกําหนดความมุงหมายการสอน ซ่ึงตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการ
ศึกษา จากนั้นก็ทําการวิเคราะหความจําเปน (Need Analysis) และ วิเคราะหผูเรียน
            2.1.2 การวิเคราะหการสอน (Conduct Instructional Analysis) ขั้นตอนนี้
อาจทํากอนหรือหลังขั้นที่ 3 หรืออาจจะทํา ไปพรอม ๆ กันก็ได การวิเคราะหการสอนเปน
การวิเคราะหภารกิจ หรือวิเคราะหขั้นตอนการดําเนินการสอน ในเรื่องนี้ กาเย (Gagne. 1985)

http://www.tricountyi.net/~tweltmer/dc_design.htm
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ไดเสนอแนะวาการวิเคราะหการสอนอีกลักษณะหนึ่งก็คือ Information-processing Analysis ตาม
แนวคิดของกาเยนั้นเอง ผลการวิเคราะหการสอนที่ได จะเปนการจัดหมวดหมูของภารกิจ (Task
Classification) ตามลักษณะของจุดมุงหมายการสอน

        2.1.3 ศึกษาพฤติกรรมเบื้องตนและคุณลักษณะของผูเรียน (Identify Entry
Behaviors and Haracteristics)

       2.1.4 เขียนจุดมุงหมายการเรียน (Write Performance Objectives) ซ่ึงเปน
จุดมุงหมายเฉพาะ หรือจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและสอดคลองกับความมุงหมายการสอน จุดมุง
หมายการเรียน

2.1.5 สรางแบบทดสอบอิงเกณฑ (Develop Criterion Referenced Test)
เพื่อประเมินการเรียนการสอน

2.1.6 พัฒนายุทธศาสตรการสอน (Develop Instructional Strategy)
เปนแผนการสอน หรือเหตุการณการสอนที่จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ
ตามจุดมุงหมายของการสอน

2.1.7 เลือกและพัฒนาวัสดุการเรียนการสอน (Develop and Select
Instructional Materials) เปนการเลือก และพัฒนาสื่อการสอนทั้งสื่อส่ิงพิมพและสื่อโสตทัศน
       2.1.8     ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรียน (Design and Conduct
Summative Evaluation)

2.1.9 ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรียน (Design and Conduct
Summative Evaluation)

2.1.10 แกไขปรับปรุงการสอน (Revise Instruction) เปนขั้นการแกไข
และปรับปรุงการสอน นับตั้งแตขั้นที่ 2 จนถึงขั้นที่ 8

ในการวิจัยคร้ังนี้ เปนการออกแบบการเรียนการสอนทั้งรายวิชา  ผูวิจัยจึงศึกษารูปแบบการ
เรียนการสอนของดิคและแคเรย  และนํามาปรับใชใหเหมาะสมกับการออกแบบการเรียนการสอน
ผานเครือขายอินเตอรเน็ต

2.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
รูปแบบการสอนของกาเย

กระบวนการเรียนการสนอตามแนวคิดของกาเย (Gagne, 1997 อางถึงใน บุญเรืองเนียม
หอม,2540 )  มีเปาหมายมุงใหผูเรียนเชื่อมโยงการจัดสภาพการเรียนการสอนอันเปนสภาวะภาย
นอกตัวผูเรียน  ใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนรูภายในตัวผูเรียนซึ่งเปนกระบวนการที่เกิดขึ้น
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ภายในของของคนเราซึ่งมีการทํางานของสมองคลายกับการทํางานของคอมพิวเตอรขั้นตอนของ
กระบวนการสอน  มีดังนี้

2.2.1 การสรางความพอใจ
เปนขั้นที่ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนเปนแรงจูงใจที่เกิดจากสิ่งยั่วยุภายนอก

และแรงจูงใจที่เกิดจากตัวผูเรียนเองดวย  ผูสอนอาจใชวิธีการสนทนาซักถาม  ทายปญหา  หรือมี
วัสดุอุปกรณตางๆ  ที่ทําใหผูเรียนตื่นตัวและมีความสนใจที่จะเรียนรู

2.2.2 แจงจุดประสงค
เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงผลของการเรียนบทเรียนนั้นโดยเฉพาะลงไปเพื่อใหผู

เรียนเห็นประโยชนในการเรียนเห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน  ทําใหผูเรียนวางแผนการ
เรียนของตนได  นอกจากนั้นยังชวยใหผูสอนดําเนินการสอนตามแนวทางที่จะนําไปสูจุดปลายทาง
ไดเปนอยางดี

2.2.3 กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนรูท่ีจําเปน
เปนการทบทวนความรูเดิมที่จําเปนตอการเชื่อมโยง  ใหเกิดการเรียนรูความรูใหมเนื่อง

จากการเรียนเปนกระบวนการตอเนื่อง  การเรียนรูความรูใหมตองอาศัยความรูเกาเปนพื้นฐาน
2.2.4 การเสนอเนื้อหาใหมเพื่อกระตุนผูเรียนใหเกิดการเรียนรู  (  present Stimulus)
เปนการเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนโดยแบงเนื้อหายอยๆ ใหความรูทีละนอยจากงายไปยาก

การเขียนบทเรียนควรคํานึงถึง
2.2.4.1 เนื้อหาและคําอธิบายดึงดูดความสนใจผูเรียน
2.2.4.2 แตละกรอบเนื้อหาใชภาษาที่ชัดเจน  ถูกตอง  เหมาะสมกับความรูอายุของ

ผูเรียน  เนื้อเรื่องถูกตองตามหลักสูตร มีความตอเนื่องกัน
2.2.4.3 ถากรอบใดมีการตั้งคําถาม  ตองมีความชัดเจน  จะตองใหผูเรียนรูผลถูก – ผิด

ในทันที  เพื่อการเสริมแรงชวยใหการเรียนรูไดผลดี
2.2.4.4 เนื้อหาใดตองการชี้แนะ  ควรใชเทคนิคพิเศษใหเดนสะดุดตา  ใชตัวช้ีแนะ

(Cue) ในสวนของขอความสําคัญ  (ซ่ึงอาจเปนการขีดเสนใต  ตีกรอบ  ภาพเคลื่อนไหว  การโยงลูก
ศร  การใชสี  ฯลฯ

2.2.4.5 ควรใชศิลปะการออกแบบเขามาชวยใหบทเรียนนาสนใจ
2.2.4.6 แตละเรื่องควรคํานึงถึงความยาก  ขอความอยาใหยาวมาก  ควรเรียงเนื้อหา

จากงายไปยาก
2.2.4.7 ควรใชภาพประกอบกับเนื้อหาที่กระทัดรัด  ใชภาพประกอบเนื้อหาที่สําคัญ  มี
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แผนภูมิ  แผนภาพ  กราฟ  สัญลักษณ  ภาพเคลื่อนไหว  ใชเสียงหรือวิดีโอส้ันๆ เพื่อใหเกิดความ
สัมพันธกับเนื้อหา  ไมควรใชกราฟกที่ยากและควรใชเทาที่จําเปน  ควรจัดรูปแบบใหนาอาน  ยกตัว
อยางที่เขาใจงาย

2.2.5 ชี้แนวทางในการเรียนรู (Provide Learning Guidance)
ผูเรียนจะจดจําไดดีถามีการนําเสนอเนื้อหาดี   สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน     

ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ  เพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษา
ความรูใหม  รวมทั้งตองพยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น
อาจนําหลักการ  “Guide Discovery ”  มาใชคือ  พยายามใหผูเรียนรูจักหาเหตุผล  คนควา  วิเคราะห
หาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ช้ีแนวทางจากมุมกวางแลวรวมรัดใหแคบ
ลง  รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด  เปนตน  ผูสอนสามารถติดตอหรือใหคําแนะนํากับ
ผูเรียนโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส     การประชุมผานวิดีโอ  โดยการใชโปรแกรม  CU-SEEME
และ กลองวิดีโอ  นอกจากนั้น  ผูเรียนยังสามารถสงขอความฝากไวในกระดานขาวสารเพื่ออภิปราย
ระหวางผูเรียนดวยกันได

2.2.6 การฝกปฏิบัติ
เปนการใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  ทําแบบฝกหัด  ทําการบาน  เปนการใหผูเรียนแสดง

พฤติกรรมตามจุดประสงค
2.2.7 ใหขอมูลยอนกลับ ( Provide Feedback)
เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของ

ตนเองหลักจากผูเรียนตอบคําถามหรือตอบสนองบทเรียนจะตองมีการแจงผลใหทราบทันทีทุกครั้ง
วาถูกตองหรือไม  มีหลักการใหขอมูลยอนกลับดังนี้

2.2.7.1 ใหทันทีที่ผูเรียนตอบสนองบทเรียน
2.2.7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด
2.2.7.3 ถาผูเรียนตอบผิด  ควรหลีกเลี่ยงการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นเตนนาสนใจกวา

การตอบถูก
2.2.7.4 พิจารณาการเลือกชนิดการใหขอมูลยอนกลับใหเหมาะสมกับวัยดวย

2.2.8 ประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค
ผูสอนวัดและประเมินผูเรียนวาสามารถเรียนรูตามจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน

เพียงใด  อาจทําการวัดโดยการใชขอสอบ  แบบสังเกต  การตรวจผลงานหรือการสัมภาษณแลว
แตวาจุดประสงคนั้นตองการวัดพฤติกรรมการดานใด
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2.2.9 สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู
เปนขั้นตอนสรุป  การย้ํา  ทบทวนการเรียนที่ผานมาเพื่อใหผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูที่

ฝงแนนขึ้น  กิจกรรมในขั้นนี้อาจเปนแบบฝกหัด  การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูนความรู  รวมทั้งการให
ทําการบาน  การทํารายงานหรือหาความรู  เพิ่มเติมจากความรูที่ไดในชั้นเรียน

รูปแบบของกระบวนการเรียนการสอนนี้สามารถนําไปใชไดกับทุกเนื้อหาวิชาและกับ
ผูเรียนทุกระดับอายุ  และมีนักการศึกษานําเปนแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และการออกแบบการเรียนการสอนทางเครือขายคอมพิวเตอร  เนื่องจากเปนกระบวนการที่สราง

ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดรับความรูใหมๆ ไดอยางมี
ความหมาย  โดยการเชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยู  และชวยใหผูสอนตรวจสอบผลการจัดกิจ
กรรมการเรียนการสอนวาเปนไปตามจุดประสงคหรือไม  สามารถชวยเหลือผูเรียนไดทันทีดวย
ขอมูลปอนกลับ

จากการศึกษาหลักการวิจัยและพัฒนาเพื่อเปนแนวทางในการดําเนินการวิจัยและพัฒนา
และศึกษาถึงรูปแบบของการเรียนการสอนแลว  ส่ิงหนึ่งที่จําเปนจะตองศึกษาคือ  รายวิชาที่จะนํามา
พัฒนา  เพราะการเลือกเนื้อหารายวิชาใหเหมาะสม  จะทําใหเกิดความคุมทุนทั้งในดานเวลา  ความ
พยายาม  และงบประมาณ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง ,2545:100)  ในการวิจัยนี้ผูวิจัยไดเลือกวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา  ซ่ึงจะตองทําการศึกษาถึงโครงสรางของรายวิชา  วัตถุประสงค และราย
ละเอียดของเนื้อหา  เพื่อวิเคราะหและนําไปใชในการสรางบทเรียนตอไป   รายละเอียดของวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา มีดังตอไปนี้

3. วิชา  เทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

วิชา เทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  อยูใน
หมวดของวิชาชีพการศึกษา  กลุมความสามารถทางวิชาชีพ ซ่ึงเปนวิชาที่นักศึกษาคณะศึกษาศาสตร
ทุกคนตองลงทะเบียนเรียน จํานวน 3 หนวยกิต มีคําอธิบายรายวิชาดังนี้

3.1 คําอธิบายรายวิชา
263-201           3(2-2-5)
เทคโนโลยีการศึกษา
(Educational  Technology)
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ปญหาในการเรียนการสอน  มโนมติ  ขอบขาย  และบทบาทของนวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษา  งานกราฟก  การผลิตสื่อการสอนจากวัสดุพื้น
บาน   เครื่องเสียงและเครื่องฉายตาง ๆ ส่ือมวลชนการศึกษา  นวัตกรรมการศึกษาตาง ๆ และแนว
โนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา

3.2 วัตถุประสงครายวิชา
        3.2.1 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติ  ขอบขาย  และบทบาทของเทคโนโลยีการศึกษา

และนวัตกรรมการศึกษาได
3.2.2 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของการจัดระบบและออกแบบระบบการเรียน

การสอนได
3.2.3 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของกระบวนสื่อสารการศึกษาได
3.2.4      ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อการสอนได
3.2.5      ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของวัสดุกราฟกได
3.2.6      ผูเรียนสามารถใชโสตทัศนูปกรณในกระบวนการเรียนการสอนได
3.2.7      ผูเรียนสามารถนําหลักการ ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษามาใชใน

การพัฒนาสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ
3.2.8 ผูเรียนสามารถผลิตและใชส่ือสําหรับการเรียนการสอนแบบเอกัตภาพและ

แบบกลุมได
3.2.9 ผูเรียนสามารถอธิบายมโนมติของสื่อมวลชน และบทบาทของสื่อมวลชนตอ

การศึกษาได
3.2.10 ผูเรียนสามารถอภิปรายถึงแนวโนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา

ได

3.3 เนื้อหาภาคทฤษฎี วิชา เทคโนโลยีการศึกษา เร่ืองทักษะทางเทคโนโลยีการศึกษา
ในวิชา เทคโนโลยีการศึกษา  มีเนื้อหารายวิชาที่เกี่ยวของทั้งในภาคทฤษฎีและภาค

ปฏิบัติ  แตในการวิจัยครั้งนี้จะกลาวถึงเฉพาะสวนของภาคทฤษฎี : ทักษะทางเทคโนโลยีการศึกษา
มีรายละเอียดดังตอไปนี้
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กราฟกและสิ่งพิมพเพื่อการศึกษา
- คุณคาของกราฟกตอการเรียนการสอน
- ประเภทของกราฟก
- การออกแบบงานกราฟก
- คุณคาของสิ่งพิมพตอการเรียนการสอน
- ประเภทของสิ่งพิมพ
- ระบบการพิมพ
ภาพถายเพื่อการศึกษา
- คุณคาของภาพถายตอการเรียนการสอน
- ประเภทของกลองถายภาพ
- หลักการทํางานของกลองถายภาพ
- ฟลม
- หลักการทํางานของกลองถายภาพ
- หลักการถายภาพ
- การดูแลกลองถายภาพ
โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องเสียง
- คุณคาของเครื่องเสียงตอการเรียนการสอน
- ระบบขยายเสียง
- อุปกรณในระบบขยายเสียง
- การตอลําโพงกับเครื่องขยายเสียง
โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องฉาย
- องคประกอบของการฉาย
- ระบบฉาย
- อุปกรณประเภทเครื่องฉาย
- การจัดสภาพการฉาย
โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องแปลง/ถายทอดสัญญาณ
- เครื่องแปลงสัญญาณ
- เครื่องถายทอดสัญญาณ
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ในการสรางสื่อเพื่อการเรียนการสอนสิ่งหนึ่งที่จะตองคํานึงถึง  คือ ผูเรียน  ซ่ึงการศึกษา
และวิเคราะหผูเรียน จะทําใหส่ือนั้นสามารถสื่อสารไดตรงกับกลุมเปาหมายมากที่สุด  การศึกษาถึง
คุณลักษณะของผูเรียนจึงเปนสิ่งจําเปนในการออกแบบการเรียนการสอน  สําหรับบทเรียนผานเครือ
ขายอินเตอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีการศึกษา  เปนวิชาในระดับปริญญาตรี  ผูวิจัยจึงทําการศึกษาถึง
ลักษณะของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพื่อนําไปวิเคราะหในการออกแบบการเรียนการสอน  มี
รายละเอียดดังนี้

4. ลักษณะผูเรียนระดับอุดมศึกษา

ลักษณะผูเรียนในระดับอุดมศึกษา บุญเรือง เนียมหอม (2540: 63-66) ไดใหคําอธิบายสรุป
ไดดังนี้

ผูเรียนระดับอุดมศึกษามีความสามารถทางพุทธิปญญา (Cognitive or Mental Ability)
ในระดับสูงกวาบุคคลในวัยเดียวกันอยูบาง โดยเฉพาะมีความกระตือรือรนและอุดมการณสูง

ชีวิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา เปนชีวิตที่บุคลิกภาพตางๆ ไดรับการพิจารณา ทดสอบ
ทาทาย คัดเลือก และยึดไวเปนลักษณะของผูเรียนแตละคน โดยท่ัวไปแลวนักศึกษาเขามหาวิทยาลัย
ใหมๆ บุคลิกภาพยังไมชัดเจนนัก แตเมื่อจบแลวก็จะมีลักษณะเฉพาะของตนเองคอนขางแนนอน
ดวยเหตุนี้ชีวิตในมหาวิทยาลัยไมวาจะเปนการเรียน การสอนในหองเรียน หรือกิจกรรมนอกหอง
เรียน ไมวาจะเปนภายในมหาวิทยาลัยหรือนอกมหาวิทยาลัย จึงมีคุณคาตอนักศึกษาอยางมาก ไมวา
จะดานใดๆ ก็ตาม

จากที่ผูเรียนอยูในภาวะของการคัดเลือก และพิจารณาบุคลิกภาพ และคานิยมตางๆ นี้เอง
ความสนใจของนักศึกษา จึงมีในทุกดาน อยากรูอยากเห็นความกระหายใครรู ใครเรียน จึงเปน
ลักษณะที่สําคัญ อาจารยจะใชใหเปนประโยชนในการเรียนการสอน

การใชเวลาของผูเรียนในสถาบันระดับอุดมศึกษานั้นมีผลอยางมากตอการเรียนรู และ
พัฒนาดานตางๆ ของผูเรียน โดยเฉพาะถาการใชเวลานั้นเกี่ยวของหรือสัมพันธโดยตรงกับเรื่องที่จะ
เรียน ก็จะชวยใหการเรียนมีผลดีขึ้น ถาผูเรียนใชเวลานอกหองเรียนไปซักถาม พูดคุยกับผูสอนมาก
ขึ้น ก็จะมีผลตอการเรียนรูและการเปลี่ยนแปลงทัศนคติในมหาวิทยาลัยมากขึ้น ดังขอสรุปของวิล
สัน (Wilson อางถึงในบุญเรือง  เนียมหอม : 2540) กลาววา นักศึกษาที่มีโอกาสไดติดตอใกลชิดกับ
อาจารยนอกหองเรียนจะไดผลทางการศึกษามากกวาพวกที่ติดตอสัมพันธนอย

โดยทั่วไปผูเรียนจะชอบ และพอใจกับโอกาสที่จะไดพบ และพูดคุยกับอาจารยผูสอนนอก
หองเรียน เพราะเปนชวงเวลาที่เปนอิสระ ไมรบกวนเวลาเพื่อนคนอื่นและไดถามปญหาที่ตนเองไม
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เขาใจ และไมอายเพื่อน นอกจากนี้ยังซักถามไดหลายครั้งจนพอใจ ในขณะเดียวกันก็จะซักถามเรื่อง
อ่ืนๆ ไดอยางกวางขวาง ทั้งที่ไมเกี่ยวของกับการเรียนดวย แตผลปรากฏนั้นนักศึกษามักจะมีโอกาส
ที่จะพบนอกเวลาเรียน ในหองเรียนเกือบจะหาไมไดเลย เพราะอาจารยผูสอนมักจะใชเวลานอกหอง
สอน ไปในเรื่องของการวิจัย การเขียนตํารา บทความ หรือการบริหาร

นอกจากการใชเวลาที่สัมพันธโดยตรงกับอาจารยผูสอนแลว  การใชเวลากับกลุมเพื่อน ก็
เปนเรื่องที่สําคัญ  และเวลาสวนใหญของผูเรียนจะอยูกับกลุมเพื่อนเปนสําคัญ  ขอนี้เห็นไดชัดเจน
เพราะเมื่ออาจารยผูสอนไมมีเวลาใหมากพอแลว  และผูเรียนใชเวลาสวนใหญอยูที่สถาบัน  เพื่อน
เปนสิ่งที่มีคา  และมีความหมาย ในขณะเดียวกัน ก็มีอิทธิพลอยางมากดวย

ปญหาในการเรียนของนิสิตนักศึกษา ในประเทศที่กําลังพัฒนานั้น โดยเฉพาะประเทศไทย
แลว  มักจะไดรับความสนใจนอย  เมื่อเทียบกับปญหาอื่น ๆ เพราะเชื่อกันวา  ปญหาการเรียนนั้น
เปนปญหาสวนตัวของผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีแคไหน เปนเรื่องของผูเรียนเพียงประการ
เดียว  ผูสอนไมเกี่ยวของดวย  แมผูสอนจะบรรยายไมดี สอนไมรูเรื่อง  ไมเตรียมตัว  ไมมีเอกสาร
ประกอบก็ตาม  เปนหนาที่ของผูเรียนที่จะไปแกปญหาดวยตนเอง  ความเขาใจดังกลาวมีสวนถูกอยู
บาง  ที่ความรับผิดชอบในการเรียนเปนของผูเรียน  แตขณะเดียวกัน  ผูสอนก็มีสวนรับผิดชอบอยู
มากเชนกัน  เพราะผูสอนเปนคนกําหนด  เงื่อนไขตาง ๆ ในการเรียนรู

โดยเหตุนี้ จึงกลาวไดอยางกวาง ๆ ไดวา ปญหาในการเรียนนั้น  อยูที่ความสนใจ และความ
ตั้งใจของผูเรียนเปนหลักสําคัญ และปญหานี้เอง  ที่ไปสัมพันธกับหลักสูตร  และวิธีการสอนที่หลัก
สูตรควรจะสัมพันธกับผูเรียนและสังคม  ผูสอนควรจะมีเทคนิคการสอนหลาย ๆ แบบ  ที่จะชวยให
ผุเรียนสนใจและสนใจมากขึ้นหรือมีมาตรการใหผูเรียนตั้งใจมากขึ้นดวย

การปรับตัวและการใชเวลาในสถาบันอุดมศึกษา  อาจกลาวไดวาเปนปญหาทางดานการ
เรียนการสอนที่สําคัญอีกประการหนึ่ง  โดยเฉพาะนักศึกษาปที่ 1 และปที่ 2 นั้น มักจะปรากฏวามี
ปญหาในการปรับตัว และทักษะวิธีการเรียน ผูสอนหรืออาจารยที่ปรึกษา ควรใหความสนใจใน
เรื่องนี้ดวย

การเรียนการสอนเปนเรื่องคนกับคน เปนเรื่องของการแลกเปลี่ยนประสบการณ ความรู
และทรรศนะซึ่งกันและกัน ผูรูมากยอมจะมีโอกาสมากวาผูรูนอย แตผูรูนอยก็ยอมมีโอกาสไดเชน
กัน ดังนั้น บรรยากาศของการเรียนรูจึงควรเปนบรรยากาศของการชวยเหลือ การรวมมือ การเห็น
อกเห็นใจ และเคารพนับถือซ่ึงกันและกัน

การเรียนรูนั้นเปนเรื่องที่เกิดขึ้นในตัวผูเรียน ผูเรียนเปนผูที่รูดวยตนเอง พบเอง และเปลี่ยน
ประสบการณและพฤติกรรมดวยตนเอง ถาการเรียนรูไมเกิดขึ้นในตัวของผูเรียนเองแลว การเรียนรู
ก็จะไมใชการเรียนรูที่ยั่งยืน ดังนั้นอาจารยจึงทําหนาที่เปนแตเพียงผูชวยเหลือ จัดสภาพการณ และ
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ส่ิงแวดลอมใหเปนหลักสําคัญ บรรยากาศของการเรียนรูอันแรกจึงเปนบรรยากาศที่ผูเรียนไดมี
อิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง และมีเปาหมายของตนเอง และความตั้งใจที่ชัดเจน

การที่ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองไดดีนั้น ตามหลักของการศึกษา ไมไดหมายความวา         
ผูเรียนเปนอิสระจากทุกสิ่งทุกอยาง แตหมายถึงผูเรียนควรไดรับคําแนะนํา ควรไดรับคําชี้แนะ
กระตุนเตือนใหเห็นความสําคัญ เห็นคุณคา และเห็นความหมายของสิ่งที่จะเรียน เพื่อชวยใหผูเรียน
มีความสนใจมากขึ้น การรวมมือในลักษณะนี้ควรทําเปนกลุม และผูสอนเปนสมาชิกของกลุมดวยผู
หนึ่ง แตตองคอยทําหนาที่สังเกตแนะนําใหไปในทางที่เหมาะสมดวย

การที่บรรยากาศตางๆ เหลานี้จะเกิดขึ้นไดนั้น ระบบของสถาบันอุดมศึกษาจะตองเปน
ระบบที่เห็นและใหความสําคัญแกการสอน มีบริการและอุปกรณรวมทั้งตําราเพียงพอ สงเสริม
ความคิดริเริ่มสรางสรรคอยางแทจริง และจัดการเรียนการสอนหลายรูปแบบตามใหทันกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีของโลก สงเสริมใหผูเรียนไดแสวงหาความรูดวยตนเองมากขึ้น การ
เรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตจึงเปนแนวทางหนึ่งที่ชวยสรางบรรยากาศในการเรียน

การเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับอาจารย และเพื่อน
ชวยสรางบรรยากาศของการเรียนรู และชวยเหลือ การวมมือกัน และเปนบรรยากาศที่ผูเรียนไดมี
อิสระ มีการเรียนรูดวยตนเอง มีเปาหมายของการเรียน และความตั้งใจที่ชัดเจน

สถาบันอุดมศึกษาเมื่อเปรียบเทียบกับสถาบันการศึกษาระดับตางๆ สถาบันอุดมศึกษาจะมี
ความพรอมทางดานอุปกรณเครือขายเชื่อมโยงกับอินเตอรเน็ต บุคลากรมีความพรอมทางดาน
เทคโนโลยี สถาบันอุดมศึกษามีเสรีภาพทางวิชาการสูง ลักษณะการเรียนการสอนมีรูปแบบ
หลากหลาย ยืดหยุน หลักสูตรตองปรับใหทันกับกระแส ความเปลี่ยนแปลงของโลก ผูเรียนระดับ
อุดมศึกษามีความพรอม กระตือรือรน ที่จะแสวงหาสิ่งใหมๆ สามารถชวยเหลือตนเองได และ
ตองการเปนอิสระ ฉะนั้นการจัดการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตจะเหมาะสมกับสถาบัน
อุดมศึกษา ซ่ึงมีความพรอมในปจจัยดานตางๆ ที่กลาวมา

เมื่อไดทําการศึกษาถึงคุณลักษณะของผูเรียนแลว ผูวิจัยไดทําการศึกษาถึงคุณสมบัติของ
อินเตอรเน็ต และเว็บไซตซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้



21

5. คุณลักษณะของเว็บไซต
5.1  เว็บไซต  โฮมเพจ และเว็บเพจ
 ในอินเตอรเน็ต เว็บไซต/โฮมเพจถือเปนองคประกอบหนึ่งเนื่องจากเมื่อเขาไปในเว็บแลว

สารสนเทศหรือขอมูลตางๆที่ตองการสืบคน ก็คือหนาของเอกสารที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร ซ่ึง
ในเบื้องตนจะตองทําความเขาใจกับเว็บ  เว็บไซต  โฮมเพจ และเว็บเพจ

ปรัชญานันท นิลสุข (2543:48-55) ไดใหความหมายวา  เว็บ (Web) ถาแปลตามตัวภาษาจะ
หมายถึงใยแมงมุมหรือขายงานรางแห  เปนลักษณะที่เชื่อมโยงกันในอินเตอรเน็ต  หมายถึงแฟมขอ
มุลที่มีการเชื่อมโยงกันเปนเครือขาย  ถามีเพียงไฟลเดียวหรือหนาเดียวจะเรียกวา  เว็บเพจ 
(WebPage) เมื่อหลาย ๆ เว็บเพจรวมกัน เขาก็จะเรียกเปน  เว็บไซต  (Web Site) แตหนาแรกของ
เว็บไซตที่ปรากฎเมื่อเขาสูระบบ  จะเรียกวาโฮมเพจ(Homepage) หรือจะกลาววาโฮมเพจ  คือเว็บ
เพจหนาแรกของเว็บไซตก็ได ดังรูป

ภาพประกอบ  2  ลักษณะของเว็บไซตในระบบอินเตอรเน็ต
ท่ีมา : ปรัชญานันท นิลสุข ,2543
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5.2 โครงสรางของเว็บ (Web Structure)
นักออกแบบเว็บสวนใหญจะมีรูปแบบการสรางที่แตกตางกัน โดยทั่วไปจะขึ้นอยูกับความ

ถนัด และความพอใจของตนเปนหลัก โดยไมไดคํานึงถึงหลักในการออกแบบที่ถูกตอง เทาที่ควร
การออกแบบเว็บไซตที่ดีควรจะตองวางโครงสรางใหมีความสมดุล มีการเชื่อมตอสัมพันธกัน
ระหวางรายการ (Menu)หรือโฮมเพจ กับหนาเนื้อหาอื่นๆ รวมถึงการเชื่อมโยงไปสูภาพและขอ
ความตางๆ โดยตองวางแผนโครงสรางใหดี เพื่อปองกันอุปสรรคที่จะเกิดตอผูใช เชน การหลงทาง
ของผูใช ในขณะ เขาสูเนื้อหาในจุดรวม (Node) ตางๆ เปนตน จากหลักการนี้แสดงวาโครงสราง
ของเว็บไซตเปนสวนที่ ควรใหความสําคัญ โครงสรางที่ดีจะชวยสงผลที่ดีตอผูใช เพราะขอมูลที่มี
อยูมากมายนั้นตองอาศัย การเชื่อมโยงเนื้อหา หรือการจัดระเบียบของเนื้อหาใหกับการสืบคนภาย
ในบทเรียน การจัดระเบียบที่ดี จะชวยใหผูเรียนมีความรู และเกิดประสบการณที่ดีในการเรียนดวย
เว็บ ในขณะเดียวกันโครงสรางที่ไม เหมาะสมก็ยอมสงผลเสียตอผูใชเชนกัน( ณัฐกร  สงคราม
,2542)

ลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton, 1999  อางถึงใน ณัฐกร  สงคราม , 2542  )    ไดนํา
เสนอรูปแบบโครงสราง ของเว็บ แบงออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ ไดดังนี้

5.2.1 เว็บท่ีมีโครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)
เปนโครงสรางแบบธรรมดาที่ใชกันมากที่สุดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่นิยม จัด
ดวยโครงสรางแบบนี้มักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา หรือในลักษณะ การ
ดําเนินเรื่องจากเรื่องทั่วๆ ไป ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแมกระทั่งลักษณะ การ
เรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้
เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสรางแบบนี้กับเว็บที่มีเนื้อ
หา ซับซอน ส่ิงที่จําเปนคือตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน หรืออาจจะทําการ
เชื่อมโยง ไปยังขอมูลในเว็บอื่นที่เกี่ยวของ เพื่อเปนการรองรับเนื้อหาที่มีความซับซอนเหลานั้น

ภาพประกอบ  3  โครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)
ท่ีมา: Lynch and Horton, 1999
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เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจนตายตัวตามความ
คิด ของผูสราง พื้นฐานแนวคิดเหมือนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่งๆ นั่นคือตองอานผาน
ไปทีละหนา ทิศทางของการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเปนการดําเนินเรื่องในลักษณะ
เสนตรง โดยมี ปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง เริ่มจากหนาเริ่มตน
(Start Page) ซ่ึงโดย ปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนําใหผูใชทราบถึงรายละเอียดของเว็บ รวมทั้ง
อธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อผูใชผานจากหนาเริ่มตนเขา
ไปสูภายในจะพบกับหนา เนื้อหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมีเนื้อหาที่ซับซอนเกิน
กวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติม รายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทําเปนหนาเนื้อหายอย (Sub
Topic/Detour) และทําการเชื่อมโยงกับหนา เนื้อหาหลักนั้นๆ ซ่ึงหนาเนื้อหายอยเหลานี้มีลักษณะ
เปนหนาเดี่ยวที่เมื่อเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหา แลว ตองกลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไม
สามารถขามไปยังเนื้อหาอื่นๆ ได และเมื่อผูใช ผานไป จนจบเนื้อหาทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุด
ทาย (End Page) ซ่ึงอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนื้อหาทั้งหมด

การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next Topic) เพื่อ 
เดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพื่อตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา ใน
สวน ของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ที่ทําไวใน
หนาเนื้อหา หลักเชื่อมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายังหนาหลัก (Main Topic) ในกรณี
ที่อยูในหนา เนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหาหลัก ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คือ 
งายตอผูออกแบบ ในการจัดระบบโครงสราง และงายตอการปรับปรุงแกไข เนื่องจากมีโครงสรางที่
ไมซับซอน การเพิ่มเติม เนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงายเพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครง
สรางเทานั้น แตขอเสียของ โครงสรางระบบนี้คือ ผูใชไมสามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหา
ของตนเองได ในกรณีที่ตองการ เขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใดหนาหนึ่งนั้นจําเปนตองผานหนาที่ไม
ตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการ ทําใหเสียเวลา ซ่ึงปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่มสวนที่
เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซ่ึงประกอบดวย รายช่ือของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเว็บและ
สามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่ช่ือ ของหนาที่ผูใชตองการ เขาไปไวในหนา
เนื้อหาแตละหนา เพื่อทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความ ยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช

5.2.2 เว็บท่ีมีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)
เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล โดยแบงเนื้อหา ออก
เปนสวนตางๆ และมีรายละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหล่ันกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับ แผน
ภูมิองคกร เนื่องจากผูใชสวนใหญจะคุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกรทั่วๆ ไปอยูแลว จึง
เปนการงายตอการทําความเขาใจกับโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี้ ลักษณะเดนเฉพาะของ
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เว็บประเภทนี้คือการมีจุดเริ่มตนที่จุดรวมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู
เนื้อหา ในลักษณะเปนลําดับจากบนลงลาง

ภาพประกอบ 4  โครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)
ท่ีมา :Lynch and Horton, 1999

เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้ จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงาน ซ่ึงรูปแบบโครง
สราง คลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปน กิ่งใหญ กิ่งเล็ก ใบไม ดอก และผล เปนตน 
หลักการ ออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เกี่ยวของกัน โดยที่เนื้อหาทั้ง
หมดจะถูก เชื่อมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซ่ึงมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใชถึงวิธีการ
ที่จะเขาไปสู หัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนใดกอนก็ไดตามความสนใจ 
เมื่อเขาไปสู เนื้อหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมักจะเปนหนาที่ใช
อธิบายหัวขอนั้นๆ เพื่อเปนการนําเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลาง โดยหนาเนื้อหาดาน
ลางที่เปนรายละเอียด ยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบเรียงลําดับ หรือแม
กระทั่งแบบลําดับขั้นเองก็ได ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดูเนื้อหาในสวนนั้นๆ 
หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพื่อเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไป

การเชื่อมโยงภายในเว็บเริ่มที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศูนยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายในจะมี
การ สรางไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกที่จะเขา
ไปสูเนื้อหา สวนตางๆ เมื่อผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวนหนึ่ง
แลวนั้น ถาเนื้อหา สวนนั้นเปนลักษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลําดับ หนาแรก (Topic
Overview) ก็จะทําหนาที่ เปนหนาเริ่มตน (Start Page) เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุมหนาตอไปหรือ
หนาที่แลว (Next/Previous Topic) ในการดูเนื้อหายอยทีละหนา เมื่อถึงหนาสุดทายก็ใชปุมกลับขึ้น
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ไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic Overview) ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหายอยเปนสวนตางๆ ควรจัด
ระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ในลักษณะโครงสรางแบบลําดับขั้นอีกชั้นหนึ่ง โดยท่ีหนาแรก (Topic
Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น จัดทําในลักษณะเดียวกับหนาโฮมเพจนั่นคือเปนหนารายการ (Menu
Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอย สวนตางๆ จากนั้นก็กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาในลักษณะเดียว
กับที่กลาวมาแลว และสุดทาย เมื่อกลับจากดูเนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลว ก็จะมีปุม
กลับไปหนาโฮมเพจ (Home Page) เมื่อตองการกลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเนื้อหาหลักสวนตอ
ไป

ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูล 
ของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดูแลและปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมู 
ที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุล 
นั่นคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep) หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไปเปน
ลักษณะ ของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการเขาสู
เนื้อหาที่ตองการ เพราะตองคลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไขคือการสรางวิธีเชื่อม
โยงจากหนาเนื้อหาหลัก ไปสูหนาเนื้อหายอยแตละหนา โดยทําเปนรายการ (Menu) ยอยๆ หรืออาจ
เปนลักษณะการสรางเปน หนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของโครงสราง
แบบเรียงลําดับ ดังที่กลาว มาแลว สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไปเปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหา
ในแตละสวนนอยเกินไป ทําใหเกิด หนารายการ (Menu Page) มากเกินความจําเปน หลายๆ คร้ังที่ผู
ใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อ ไปสูเนื้อหาเพียงหนาเดียว วิธีการแกปญหาคือควรตัดหนาราย
การที่ไมจําเปนออกไปหรือเพิ่มเนื้อหา ในสวนนั้นใหมากขึ้น

5.2.3 เว็บท่ีมีโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)
โครงสรางรูปแบบนี้มีความซับซอนมากกวารูปแบบที่ผานมา การออกแบบเพิ่มความ

ยืดหยุน ใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใช โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละ
สวน เหมาะแก การแสดงใหเห็นความสัมพันธกันของเนื้อหา การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปน
ลักษณะเชิงเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได เชน ในการ
ศึกษาขอมูลประวัติศาสตร สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร โดยในแตละสมัยแบงเปน
หัวขอยอยเหมือนกันคือ การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลังศึกษาขอมูล
ทางประวัติศาสตรเกี่ยวกับ การปกครองในสมัยอยุธยา ผูใชอาจศึกษาหัวขอศาสนาเปนหัวขอตอไป
ก็ได หรือจะขามไปดูหัวขอ การปกครองในสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ไดเพื่อเปรียบเทียบลักษณะขอ
มูลที่เกิดขึ้นคนละสมัยกัน
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ภาพประกอบ 5  โครงสรางแบบตาราง (Grid Structure)
ท่ีมา : Lynch and Horton, 1999

ในการจัดระบบโครงสรางแบบนี้ เนื้อหาที่นํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่เหมือนกัน
และ สามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือนําหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่ง
โดยทั่วไป จะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บ เมื่อผูใช
คลิกเลือก หัวขอใด ก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอนั้นๆ และ
ภายในหนานั้น ก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่องเดียวกัน นอกจาก
นี้ยังสามารถนํา โครงสรางแบบเรียงลําดับและแบบลําดับขั้นมาใชรวมกันไดอีกดวย
ถึงแมโครงสรางแบบนี้ อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคงคาง ของ
หัวขอ (Cognitive Overhead) ได แตจะเปนประโยชนที่สุดเมื่อผูใชไดเขาใจถึงความสัมพันธ
ระหวางเนื้อหา ในสวนของการออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดี เนื่องจากมีการเชื่อมโยงที่
เกิดขึ้น ไดหลายทิศทาง นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตองเพิ่มเนื้อหาในภาย
หลัง

5.2.4  เว็บท่ีมีโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure)
โครงสรางประเภทนี้จะมีความยืดหยุนมากที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกัน ได
หมด เปนการสรางรูปแบบการเขาสูเนื้อหาที่เปนอิสระ ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเนื้อหาได
ดวย ตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือน
กัน ของแตละหนาในลักษณะของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย โครงสรางลักษณะนี้จัดเปนรูป
แบบที่ ไมมีโครงสรางที่แนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไมไดจํากัดเฉพาะ
เนื้อหา ภายในเว็บนั้นๆ แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเว็บภายนอกได 
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ภาพประกอบ  6  โครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Sructure)
ท่ีมา : Lynch and Horton, 1999

ลักษณะการเชื่อมโยงในเว็บนั้น นอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย กับ
ขอความที่มีมโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว ยังสามารถใชลักษณะการเชื่อมโยง
จากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซ่ึงรายการนี้จะปรากฏอยูบริเวณใด
บริเวณหนึ่งในหนาจอ ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึ่งในรายการเพื่อเลือกที่จะเขาไปสูหนา
ใดๆ ก็ไดตามความตองการ

ขอดีของรูปแบบนี้คืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทิศทาง
การเขาสูเนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเนื้อหาใหมๆ อยูเสมอจะเปนการยากในการ
ปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใชเกิดการสับสนและ
เกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได

จากการศึกษาถึงอินเตอรเน็ตและเว็บไซต  ทําใหทราบถึงคุณสมบัติของอินเตอรเน็ตและ
ลักษณะโครงสรางของเว็บไซต  เพื่อที่จะนําไปปรับใชใหเหมาะสมกับโครงสรางเนื้อหาในการ
พัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  ส่ิงจําเปนที่จะตองศึกษาในการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้
อีกประการหนึ่ง คือ การศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Web- Based
Instruction) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้
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6. การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Web- Based Instruction)
6.1 ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต หรือเว็บ ( Web-Based Instruction) เปนรูป

แบบหนึ่งของการประยุกต ใชบริการเครือขายอินเตอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยาง
มากในปจจุบัน เปนความ พยายามในการใชคุณสมบัติตางๆของอินเตอรเน็ตมาใชเพื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนการสอน เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทาน
ไดใหความหมายของ การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ดังนี้

แฮนนัม (Hannum, 1998) กลาวถึงการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการจัดสภาพการเรียน
การสอนผานระบบอินเตอรเน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียน
การสอนอยางมีระบบ

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพที่ ชัด
เจน ของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอน (Instructional Design) ซ่ึงกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส เปน
การจัดหา เครื่องมือใหมๆ สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวย
ขจัดปญหา เรื่องสถานที่และเวลา

แคมเพลสและแคมเพลส (Camplese and Camplese, 1998) ใหความหมายของการเรียน
การสอนผานเว็บวาเปนการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใชเวิลดไวดเว็บ
เปน ส่ือกลางในการถายทอดความรูแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน เนื่องจากเวิลดไวดเว็บมี
ความ สามารถในการถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
และเสียง จึงเหมาะแกการเปนสื่อกลาง ในการถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน

ลานเพียร (Laanpere, 1997) ไดใหนิยามของการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการจัด การ
เรียนการสอน ผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ ซ่ึงอาจเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอน
ในหลักสูตรมหาวิทยาลัย สวนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนา โครงการกลุม หรือการ
ส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผานเวิลดไวดเว็บ โดย
ตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได การเรียนการสอนผานเว็บนี้เปนการรวมกันระหวางการศึกษาและ การ
ฝกอบรมเขาไวดวยกัน โดยใหความสนใจตอการใชในระดับ การเรียนที่สูงกวาระดับมัธยมศึกษา

ขาน (Khan,1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวาหมายถึง โปรแกรม
การเรียนการสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ที่นําคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆ
ที่มีในเวิลดไวดเว็บ มาใช ประโยชน ในการจัดสภาพแวดลอมที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรู
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พารสัน (Parson, 1997) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัดสภาพการเรียนการ
สอน ในบางสวน หรือทั้งหมดของกระบวนการในการสงความรูไปสูผูเรียน โดยผานเวิลดไวดเว็บ
เปนสื่อกลาง

คอลลีน (Colleen, 1996) ไดใหคําจํากัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ วา
เปนสื่อใหมซ่ึงรวมคุณประโยชนของไฮเปอรมีเดียซ่ึงประกอบไปดวย ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพ
กราฟกและภาพเคลื่อนไหว เปนการสอนรายบุคคลโดยผานเครือขาย การออกแบบการสอน ตองใช
หลักทฤษฎีเพื่อการออกแบบเพื่อใหเกิดประโยชนทางการศึกษาแกผูเรียน

ภายในประเทศไทย  นักการศึกษาหลายทานใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บ
ไวดังนี้

ใจทิพย ณ สงขลา (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวาหมายถึง การผนวก
คุณสมบัติ ไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพื่อสรางสิ่งแวดลอมแหงการ
เรียนในมิติที่ไมมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน (Learning without
Boundary)

กิดานันท มลิทอง (2543:344) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บ
ในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมด
ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใชประโยชน
จากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบ อินเตอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกัน ทาง
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิด ประ
สิทธิภาพสูงสุด

วิชุดา รัตนเพียร (2542) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอโปรแกรม บท
เรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเตอรเน็ต ซ่ึงผูออกแบบและ
สรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะ ตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของ
อินเตอรเน็ต และนําคุณสมบัติตางๆ เหลานั้นมาใชเพื่อ ประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุด

ณัฐกร  สงคราม (2543) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัดสภาพ การเรียนการ
สอนที่ไดรับ การออกแบบอยางมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ มาเปน
ส่ือกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ โดยอาจจัด เปน
การเรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือนํามาใชเปนเพียงสวนหนึ่งของกระบวนการทั้งหมด การ
เรียน การสอนผานเว็บจึงถือเปนวิธีการใหมที่ชวยสงเสริมพัฒนาใหเกิดการเรียนรู และชวยขจัด
ปญหา เรื่องอุปสรรคของการเรียนการสอนทางดานสถานที่และเวลาอีกดวย
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สรุปไดวาการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตคือ บทเรียนที่ออกแบบเพื่อใหผูเรียน
สามารถศึกษาไดดวยตนเองผานเครือขายอินเตอรเน็ต ในเวลาและสถานที่ใดก็ได  ใหผูเรียนมีปฏิ
สัมพันธโตตอบกับบทเรียน ในรูปแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกเรียน  และกลับไปทบทวน
ไดตามความตองการ

นิยามตาง ๆ เปนเพียงการใหความหมายนัยกวาง ๆ แตยังไมไดเจาะจงสภาพของการเปนเว็บ
ชวยสอนอยางชัดเจน การจะเปน WBI จะตองมีส่ิงตอไปนี้อยางสมบูรณ ไดแก

6.1.1 ความเปนระบบ  สามารถแบงเปน
Input ไดแก  ผูเรียน  ผูสอน  วัตถุประสงคการเรียน  ส่ือการสอน  ฐานความรู

การสื่อสารและกิจกรรมการประเมินผล
Process ไดแกการสรางสถานการณหรือจัดสภาวะการเรียนการสอน โดยใชวัตถุ

ดิบจาก Input อยางมีกลยุทธ หรือตามที่กําหนดไวในแผนการสอน
Output ไดแกผลสัมฤทธิ์การเรียนรู ซ่ึงไดจากการประเมิน

6.1.2  ความเปนเงื่อนไข
เงื่อนไขเปนสวนสําคัญอยางยิ่งสําหรับ WBI อาทิกําหนดเงื่อนไขวา เมื่อเสร็จ

ส้ินจากการเรียนแลวจะตองทําแบบประเมินการเรียน หากทําแบบประเมินผานตามคะแนนที่
กําหนดไว ก็สามารถไปศึกษาบทอื่นๆ หรือบทเรียนที่ยากขึ้นเปนลําดับได แตถาไมผานเงื่อนไขที่
กําหนด ก็จะตองเรียนซ้ําจนกวาจะผาน

6.1.3 การสื่อสารหรือกิจกรรม
กิจกรรมจะเปนตัวกระตุนใหนักเรียนเกิดการปฏิสัมพันธ หรือการสื่อสารขึ้น

ภายในสถานการณการเรียน โดยไมตางจากหองเรียนปกติอาจเรียกวา Virtual Classroom กิจกรรม
จะเปนตัวชวยใหการเรียนเขาสูเปาหมายไดงายขึ้น เชน ใช Mail Chat  Webboard  Search ฯลฯ ติด
ตออาจารยหรือเพื่อนรวมชั้นเรียนเพื่อถามขอสงสัย

6.1.4 Learning Root
Learning Root เปนการกําหนดแหลงความรูภายนอก ที่เกี่ยวของกับบทเรียนโดยมีเงื่อนไข

เชน แหลงความรูภายนอก ที่มีความยากเปนลําดับ หรือเกี่ยวของกับหัวขอการเรียนเปนลําดับ การ
กําหนด Learning Root โดยใชเทคนิค Frame จะชวยใหผูเรียนไมเกิดภาวะหลงทาง

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดทําการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต (WBI) มีทฤษฎีการเรียนรู  และรูปแบบการเรียนการสอนที่เกี่ยวของ  ดังนี้

การเรียนรูโดยการคนพบของบรูเนอร (Brooner) การเรียนการสอนผาน
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เครือขายอินเตอรเน็ตเปนกระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการคนพบ  
เนื่องจากการเรียนรูโดยผานทาง อินเตอรเน็ตจะเปนกระบวนการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวด
ลอมดวยตนเองคือ มีปฏิสัมพันธกับขอมูล ขาวสาร ความรูที่มีอยูในอินเตอรเน็ตดวยตนเอง ผูเรียน
มีปฎิสัมพันธกับผูสอน  ผูเรียน และผูเชี่ยวชาญทั่วโลก

การเรียนรูดวยการนําตนเอง  การเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  ผูเรียนจะ
ตองมีความรับผิดชอบสูงในการแนะนําตนเอง  ศึกษาคนควาดวยตนเอง  สวนผูสอนจะเปนผูอํานวย
ความสะดวก  จัดหาทรัพยากร  แหลงขอมูลใหพรอม  และจะตองมีปฏิสัมพันธกันทั้งผูเรียนและผู
สอน  และระหวางผูเรียนดวยกันเอง

การสอนรายบุคคล การเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  เปนรูป
แบบที่ผูเรียนตองดําเนินกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหา  เลือกเวลา 
และเลือกกิจกรรมที่มีอยูในอินเตอรเน็ต  การเรียนการสอนผานเครือขายนั้นมีการยืดหยุนในเรื่อง
ของเวลา  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหาที่ตนสนใจ  มีอิสระในการประเมินผลการเรียน  ผูเรียน
แตละคนรูความกาวหนาในการเรียนของตน  มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน  มีอิสระในรูปแบบ
การเรียน  และกอใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนรายบุคคลอยางสูง

การเรียนแบบรวมมือ  (Collaborative  Llearning) เปนวิธีการที่มุงใหผูเรียน
รวมมือกันในการเรียนการสอน   ซ่ึงเกี่ยวของกับการทํางานรวมกัน  การใชขอมูลรวมกันในแหลง
ขอมูล  การแลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็นหรือปญหา ความสําเร็จหรือความลมเหลว  ในการเรียน
แบบรวมมือ  ถือวาผูสอนคือ  ผูอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนในการขยายฐานความรู  ชวยเหลือ
ผูเรียนดวยการตั้งคําถามที่เหมาะสม  ถูกตอง และชี้แนวทางในการหาคําตอบที่เหมาะสม

รูปแบบการสอนของกาเย ( Gagne) กาเยไดเสนอกระบวนการเรียนการ
สอน 9 ขั้น ดังตอไปนี้

1) การสรางความสนใจ  สรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจใน
บทเรียน

2) แจงจุดประสงค บอกใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียน ใหเห็น
ประโยชนในการเรียน เห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน

3) กระตุนใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่จําเปนตอการเชื่อมโยงกับ
ความรูใหม

4) เสนอบทเรียนใหมโดยใชส่ือตาง ๆ ที่เหมาะสมมาประกอบการสอน
5) ใหแนวทางการเรียนรู บอกแนวทางใหผูเรียนสามารถทํากิจกรรม

ดวยตนเอง ผูสอนแนะนําวิธีการทํากิจกรรม  แนะนําแหลงคนควาใหผูเรียนไปศึกษาเอง
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6) กระตุนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ    ทําแบบฝกหัดใหผูเรียนแสดง
พฤติกรรมตามจุดประสงค

7) การใหขอมูลปอนกลับ ใหผูเรียนเห็นผลการปฏิบัติกิจกรรม
หรือพฤติกรรมที่แสดงออก

8) การประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค
9) สงเสริมความแมนยํา และการถายโอนการเรียนรู  เปนการสรุป

การย้ํา ทบทวนการเรียนที่ผาน การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูนความรู หาความรูเพิ่มเติมจาก
ความรูที่ไดในชั้นเรียน

6.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
เนื่องจากอินเตอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรที่มีคุณสมบัติหลากหลายตอการนําไปประยุกต

ใชในการศึกษา ดังนั้นการเรียนการสอนผานเว็บจึงสามารถทําไดในหลายลักษณะ แตละสถาบัน
และ แตละเนื้อหาของหลักสูตร ก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผานเว็บที่แตกตางกันออกไป ซ่ึง
ในประเด็นนี้ มีนักการศึกษาหลายทาน ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอน
ผานเว็บ ดังตอไปนี้

โดเฮอรตี้ (Doherty, 1998) แนะนําวาการเรียนการสอนผานเว็บ มีวิธีการใชใน 3 ลักษณะ
คือ

1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ
ภาพกราฟกโดยมีวิธี การนําเสนอ คือ

1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดี่ยว เชน ขอความ หรือ รูปภาพ
1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับรูปภาพ
1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

เสียง
2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวันในชีวิต

ซ่ึงเปน ลักษณะสําคัญของอินเตอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเตอรเน็ตหลายแบบ เชน
                    2.1  การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ

      2.2   การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน
      2.3   การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่ เปนการสงขอความจากแหลงเดียวแพร
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กระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่นๆ ไดรับฟงดวย หรือการประชุมผาน
คอมพิวเตอร (Computer conferencing)

      2.4   การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ
ส่ือสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน

3. การทําใหเกิดความสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะที่สําคัญของ
อินเตอรเน็ตและสําคัญที่สุด ซ่ึงมี 3 ลักษณะคือ

       3.1 การสืบคนขอมูล
       3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ
       3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ
การเรียนการสอนผานเว็บตามแนวคิดของ พารสัน (Parson, 1997) ไดแบงประเภท

ของการเรียนการสอนผานเว็บ ออกเปน 3 ลักษณะ คือ
1. การเรียนการสอนผานเว็บแบบรายวิชาเดียว (Stand - Alone Courses) เปนรายวิชาที่มี

เครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเตอรเน็ตอยางมากที่สุด ถาไมมีการ
ส่ือสาร ก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได (Computer Mediated Communication :
CMC) ลักษณะของการเรียนการสอนผานเว็บแบบนี้มีลักษณะเปนแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจํานวน
มาก ที่เขามาใชจริง แตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชา ทางไกล

2. การเรียนการสอนผานเว็บแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปน
รายวิชาที่มี ลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน และมีแหลงใหมากเชน การ
กําหนดงานที่ใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บที่
สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที่ ของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว

3. การเรียนการสอนผานเว็บแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปน
ชนิดของเว็บไซต ที่มีวัตถุดิบ เครื่องมือ ซ่ึงสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกัน หรือ
เปนแหลงสนับสนุนกิจกรรม ทางการศึกษาซึ่งผูที่เขามาใชก็จะมีส่ือใหบริการหลายรูปแบบเชน ขอ
ความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการสื่อสาร ระหวางบุคคล เปนตน
 นอกจากนี้ แฮนนัม (Hannum, 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ออก
เปน 4 ลักษณะ ใหญๆ คือ

1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คือ
1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจากความ

สามารถ ในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ใหผูเรียนผาน การเชื่อมโยงไปยังแหลง เสริมตางๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสือออนไลน
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ทั้งหลาย ซ่ึงถือไดวา เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากรจํานวนมหาศาล
มาประยุกตใช สวน ประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสารออนไลน หนังสือ
ออนไลน สารบัญการอาน ออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการ
รวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับ วิชาตางๆ

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้
เปน การจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด นิยาม คํา
ศัพทและ สวนเสริม ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้น
เรียนปกติและ สามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคือ รูป
แบบนี้จะเตรียมเนื้อหา สําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียน
เขาถึงเนื้อหาที่ตองการจาก การเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้
ประกอบดวย บันทึกของหลักสูตร บันทึกคําบรรยาย ขอแนะนําของหองเรียน สไลดที่นําเสนอ วิดี
โอและภาพ ที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มี ความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายช่ือ
ในชั้น กฏเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการสอบ และตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาดหวังของ
ช้ันเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน

1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฎิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้
จัดให ผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฎิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ โดยนําลักษณะ
ของบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนที่เนนการมี
ปฏิสัมพันธ มีการให คําแนะนํา การปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง

2.รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model)
การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อเพื่อการสื่อสาร
(Computer - Mediated Communications Model) ผูเรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผูเรียนคนอื่นๆ ผู
สอนหรือกับผูเชี่ยวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเตอรเน็ต ซ่ึงไดแก จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปราย การสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะ
สําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริม การสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวมใน
การเรียน การสอน

3.  รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนการนํา
เอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บ
ไซทที่รวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียน ไวดวยกัน เว็บไซทที่รวบรวมเอาบันทึก
ของหลักสูตร รวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุมอภิปราย หรือเว็บไซทที่ รวมเอารายการแหลง เสริม
ความรูตางๆและความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชน
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เปนอยางมากกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีใน อินเตอรเน็ต ใน
ลักษณะที่หลากหลาย

4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model)
รูปแบบหองเรียนเสมือนเปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบ

ที่กลาวมา แลวขางตนมาใช เปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอน ที่นําแหลงทรัพยากรออนไลนมา
ใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวาง นักเรียนดวยกัน นักเรียนกับผู
สอน ช้ันเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่น และกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ โดยเนนความสําคัญของ
กลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกัน นักเรียน และผูสอนจะไดรับ ความรูใหม ๆ จากกิจกรรม การ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการเรียน การสอนรูปแบบนี้ก็คือ ความ
สามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมา ใชในการออกแบบ การเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเตอรเน็ต โดยมีสวน ประกอบคือ
ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายช่ือแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวาง ผูเรียนผูสอน คํา
แนะนําและการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้ง
การสื่อสารระหวางกัน รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไมมีขอจํากัด
ในเรื่องของเวลาและสถานที่

เนื่องจากการเรียนการสอนผานเว็บรวบรวมความสามารถของสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน ทํา
ใหมี ลักษณะการนําไปใชที่หลากหลาย บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2541) ไดสรุปลักษณะการใชการเรียน
การสอน ผานเว็บเปนหัวขอ ตางๆ ดังนี้

1. การเรียนการสอนผานเว็บเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance
Education) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกล ครอบคลุมทั่วโลก

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

3. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) โดย
การ ใหผูเรียนไดเขาไปเรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดใหผูเรียนไดจัดทําโครงการขึ้นบนเว็บก็ได

4. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย (Distributed
Education) นั่นคือ การศึกษาไมไดจํากัดอยูในที่ใดที่หนึ่ง ไมจําเปนตองเขาชั้นเรียน แตผูเรียน
สามารถเรียนไดทุกที่ ดวยขอมูลที่เหมือนกันทุกแหง

5.  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบรวมมือ (Collaborative Learning) นั่นคือ
เปน ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผานเว็บ

6.การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning Network)
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เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ ไดทั่วโลก สามารถเขาถึงขอมูลของที่ตางๆ มากมาย ไมได
เฉพาะ เจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเทานั้น การตอเชื่อมระหวางหนวยงานตางๆ และโครงการจัดการศึกษา
ที่เนน ระบบเครือขายทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู

7. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education on
Demand) เนื่องจากขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูมหาศาลนับเปนลานๆ เว็บ ดังนั้นผูเรียนจึง
สามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง

8. การเรียนการสอนผานเว็บเปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) อัน
เนื่อง มาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของหองเรียน เพียงแตเปนการเรียนที่หนา
จอภาพ ไมไดจัดเปนหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทาเทียมกับหอง
เรียนจริง

6.3  ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บ
การเรียนการสอนผานเว็บจะมีความแตกตางกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้น

เรียนปกติที่คุนเคยกันอยู โดยการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนสวนใหญจะมีลักษณะ
ที่เนนให ผูสอนเปนผูถายทอดความรูสูผูเรียน ผูเรียนไมมีความกระตือรือรนที่จะแสวงหาความรู
อ่ืนๆ เพิ่มเติม แตตามหลักการพื้นฐานการศึกษาของการเรียนรูนั้นเชื่อวา ผูเรียนที่สามารถแสวงหา
ความรูดวยตนเอง จะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา ผูเรียนควรจะไดรับ การยินยอมใหเรียนในสิ่งที่พวก
เขาสนใจ การเรียนรูจะมีความหมายมากยิ่งขึ้นเมื่อผูเรียนเขาไปเกี่ยวของ กับกระบวนการเรียนการ
สอนที่มาจากการตั้งคําถามมากกวาการรอรับแตคําตอบจากผูสอน  เวิลดไวดเว็บมีศักยภาพที่มาก
มายตอการอํานวยความสะดวกการเรียนรู โดยมีผูสอนเปนผู สรางโอกาส ดูแลควบคุมขอมูล และ
ใหผลปอนกลับเกี่ยวกับองคความรูที่ผูเรียนไดรับ นอกจากนี้ ผูเรียน จะเปนเจาของการเรียนรูเอง
สามารถ สรางวิธีการเรียนรู และการแกไขปญหาในโลกไดดวยตนเอง ผูสอน จะกลายมาเปนผู
อํานวยความสะดวกในการสรางโอกาสสําหรับการเรียน ซ่ึงทําหนาที่ใหแนวคิดเบื้องตน จัดหา
แหลงทรัพยากรและกิจกรรมสําหรับการเรียนรู และสงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางองคความรู ดวย
ตนเอง และคอยใหคําแนะนําและชวยเหลือนักเรียนในการสํารวจและเขาถึงขอมูล ซ่ึงผูสอนจะพลิก
บทบาทมาเปนผูจัดการ และควบคุมการเรียนการสอนแทน

จากแนวคิดเหลานี้สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้นเปนการสนับสนุน
ใหผูเรียน ไดคนควาหาความรูดวยตนเอง อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสรวมทํากิจกรรม
ตางๆ กับผูเรียนคนอื่นๆ พรอมทั้งคณาจารยหรือผูเชี่ยวชาญไดอีกดวย โดยใชบริการที่มีอยูในเครือ
ขาย อินเตอรเน็ตเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร
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6.3.1 ขอดีของการเรียนการสอนผานเว็บเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิม

ณัฐกร  สงคราม (2543) ไดเปรียบเทียบถึงขอดีของการเรียนการสอนผานเว็บเทียบกับ
การเรียนการสอนแบบดั้งเดิม  มีรายละเอียดดังนี้

6.3.1.1 ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience)
นักเรียนสามารถ ที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที่ ลักษณะทาง
กายภาพของหองเรียน มักจะมีการกําหนดตารางเวลาตายตัว แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเว็บ
แลวจะลดปญหาเรื่อง ของการกําหนดเวลา สถานที่ และราคาคาใชจายบางประการลงไปได

6.3.12 ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just-in-time Learning) การเรียนการสอน
ผานเว็บมีความสัมพันธกับความตองการที่จะเรียนรูและเวลา นักเรียนที่เขามาเรียนจะไดรับความรูที่
มีความสําคัญ และมีประโยชน หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพิ่มแรงจูงใจและการระลึกถึง
ความรูได ส่ิงนี้จะเปน ส่ิงที่สําคัญเพราะผูเรียนสามารถ เรียนรูไดตลอดชีวิตหากพวกเขาประสงคที่
จะเรียนรู

6.3.1.3 การควบคุมผูเรียน (Learner Control) ในสภาพการเรียนรูแบบนี้ ลักษณะ
การควบคุม การเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะตัดสินใจและกําหนดเสนทาง
การเรียน ตามความตองการของตนเอง

6.3.1.4 รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format) เวิรดไวดเว็บจะมีการนําเสนอ
เนื้อหาของหลักสูตร โดยใชส่ือมัลติมีเดียที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนขอความ เสียง วิดีทัศน และการ
ส่ือสารในเวลาเดียวกัน ผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยืดหยุนของ
เวิลดไวดเว็บเพื่อให การเรียนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด

6.3.1.5 แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) ตัวแปรที่เกี่ยวของกับ
แหลงทรัพยากร ขอมูล มี 2 ตัวแปรคือ จํานวนและความหลากหลายของเนื้อหาที่มีอยูในเว็บ ขอมูล
สามารถไดมาจาก หลายๆ แหลงเชน การศึกษา ธุรกิจ หรือ รัฐบาล ฯลฯ จากทั่วทุกมุมโลก ถือไดวา
เปนพื้นที่ขนาดใหญ และเปนที่เก็บขอมูลไดหลากหลายชนิด ผูออกแบบการเรียนการสอน จะตอง
ออกแบบใหผูเรียนไดเขาถึงแหลง ทรัพยากรซึ่งไมไดมีอยูในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม ตัวแปรที่สองคือ
ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซ่ึงชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจากแหลงอื่นๆ ไดอยางงายดายกวา
การคนหาขอมูลในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม

6.3.1.6 ความทันสมัย (Currency) เนื้อหาที่ใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการ
สอนผานเว็บ สามารถปรับปรุงใหทันสมัยไดอยางงายดาย แหลงทรัพยากรอื่นๆ ที่มีอยูบนเว็บโดย
มากมักจะมี ความทันสมัย ดังนั้นผูสอนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้สามารถจะ
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เสนอขอมูลที่มี ความทันสมัยใหแกผูเรียน ประโยชนที่ไดรับจะสามารถนํามาประยุกตเขากับหลัก
สูตรใหทันสมัย อยูตลอดเวลา

6.3.1.7 ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing Capabilities) เว็บให
โอกาสแกนักเรียน ที่จะเสนองานที่ไดรับมอบหมายบนเว็บได อีกทั้งนักเรียนยังมีโอกาสที่จะมอง
เห็นผลงานของผูอ่ืน และเพิ่มแรงจูงใจภายนอก โดยการใชการทํางานของนักเรียนได

6.3.1.8 เพิ่มทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills) นักเรียนที่เรียน
ดวยการเรียน การสอนผานเว็บ จะไดเพิ่มพูนทักษะทางเทคโนโลยี เนื้อหาที่นักเรียนเรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลง อยางเหมาะสมและเพิ่มแหลงทรัพยากรตางๆ ใหนักเรียนไดเพิ่มพูนความรู นักเรียนจะ
ไดรับประสบการณ และฝกฝนทักษะไดจากเทคโนโลยี อันหลากหลาย

6.3.2 ขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิม

6.3.2.1 รูปแบบที่ออน (Format Weaknesses) รูปแบบการเขาถึงมัลติมีเดีย และ
ประสิทธิภาพของ รูปแบบการเรียนสวนบุคคล ทั้งสองสิ่งนี้เปนขอโตเถียงที่จะนําการเรียนการสอน
ผานเว็บมาใชงาน ขอความที่อานไดงายและใชในรูปแบบของสิ่งพิมพ วิดีทัศนแบบออนไลนที่ชา
กวาแถบบันทึกเสียง หรือโทรทัศน และการสื่อสารโดยทันทีไมสามารถจับเสียงมนุษยไดเหมือนกับ
การใชโทรศัพท  ขณะที่นักเรียนกําลังพิมพเนื้อหาออกมา หรือรอขณะที่วีดิทัศนกําลังดาวนโหลดจะ
สูญเสียความ สนใจจากการเรียน

6.3.2.2ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigational Problems) รูปแบบ
ขอความหลายมิติ จะใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียน และไปยังสภาพแวดลอม
ภายของเว็บดวย การเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ การควบคุมผูเรียนสามารถจํากัดได ถาผูเรียนหลง
ทางในสภาพแวดลอม ของเว็บ การหลงทางและสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสําหรับผูเรียน
การใชสวนชี้นําจะเปนการ ชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานี้ลงไปได

6.3.2.3 การขาดการติดตอ (Lack of Human Contact) ผูเรียนบางคนชอบสภาพ
ของการเรียนแบบ ดั้งเดิม ที่มีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนนักเรียนดวยกันผูสอนจะไดรับทราบ
ปฏิกิริยาของผูเรียน วาเปนอยางไร แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้จะไมสามารถรู
ไดเลยวาผูเรียนกําลัง สับสนหรือเขาใจในเนื้อหาหรือไมถาไมไดติดตอส่ือสารกัน สภาพการเรียน
การสอนผานเว็บผูเรียนมี โอกาสจะไดมีปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการเรียนแบบดั้งเดิมแตจะมีวิธีการ
ตางไปโดยจะอาศัยจดหมาย อิเล็กทรอนิกส การอภิปราย หรือวิธีการอื่นๆ ได แตผูเรียนบางคนก็
อาจขาดการติดตอและขาด ปฏิสัมพันธกับชั้นเรียนซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเปนปญหาที่เกิดขึ้น อยูบอยครั้ง
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6.3.2.4 แรงจูงใจ (Motivation) นักเรียนในชั้นเรียนการเรียนการสอนผานเว็บตอง
มีแรงจูงใจสวนตัว และจัดระบบการเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทําใหนักเรียนไมประสบ
ความสําเร็จกับการเรียน และอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได

6.3.2.5  เนื้อหาท่ีกระจายไมมีขอยุติ (Open-ended Content) เนื้อหาของการเรียน
การสอนผานเว็บ ที่เสนอใหกับผูเรียนนั้น บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหาสิ้นสุดที่ใด
หากหัวขอหรือหลักสูตร ของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรคตอการเรียน
ได

จากขอเปรียบเทียบทั้งขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บจะเห็นไดวา
การเรียน การสอนผานเว็บมีผลตอการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม คุณภาพของการสอนไมไดเปน
เพียงสื่อที่ใช แตเปนความตั้งใจที่จะตองเรียนใหสําเร็จของผูเรียน สวนประกอบที่สําคัญที่จะสราง
คุณภาพแกผูสอน คือ การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนและผูสอน การใหผลยอนกลับโดยทันที ความ
สัมพันธในรูปแบบ ที่แตกตางกันของการเรียนรูและกิจกรรมการเรียนรู หากสังเกตดูแลวการเรียน
การสอนผานเว็บก็จะ ไมเหมาะในทุกสถานการณหรือผูเรียนทุกคน แตลักษณะเดนตางๆ ของเว็บ
และความยืดหยุนที่มีผูสอน จะสามารถนําเอาไปประยุกตในการเรียนการสอนไดหลายรูปแบบ ซ่ึง
คุณภาพและความสําเร็จจาก การเรียนการสอนผานเว็บขึ้นกับเครื่องมือที่เกี่ยวของกับ การปฏิบัติ
การในการเรียนการสอน

ในการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  เปนการเรียนการสอนที่จะตองใชเครื่อง
คอมพิวเตอรในการศึกษา  ปจจุบันเครื่องคอมพิวเตอรมีขีดความสามารถที่จะนําเสนอสิ่งตาง ๆได
เพิ่มขึ้นอยางมากมายในรูปแบบของสื่อประสม หรือมัลติมีเดีย  ซ่ึงจะชวยเพิ่มศักยภาพในการเรียน
ใหมากยิ่งขึ้น  จากประเด็นนี้   ผูวิจัยจึงไดศึกษาถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีรายละเอียดดังนี้

7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
7.1 ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

Vaughan ( 1993 อางถึงใน พัลลภ พิริยะสุรวงศ ,2541)   ไดใหความหมายวามัลติมีเดีย คือ
การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป
(Graphic Art) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถควบ
คุมสื่อเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการไดระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิ-สัมพันธ (Interactive
Multimedia)
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ยืน ภูวรวรรณ (2531 : 121) ไดใหความหมายไววามัลติมีเดีย หมายถึง  โปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบท
เรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน

จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดียหมายถึงการนํา
คอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูใน
การเรียนการสอนนักเรียนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร
การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบที่เหมาะสมและนัก
เรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง

7.2 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย
เนื่องจากมัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสื่อ สามารถแบงเปนประเภทไดดังนี้

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

ดนตรี ตั้งแตการประมวลผล การแสดงผล การจัดการตางๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร การ
สงสัญญาณ

       7.2.2  เก่ียวกับวีดิโอ (Video Technology) อันไดแก การจัดเก็บ การประมวล
ผล การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การ
เขาและถอดรหัส การสงขอมูล การทํางานรวมกับสื่ออ่ืนๆ

7.2.3 เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เปนการพัฒนา และประยุกตใช
ภาพ การจัดการฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ

7.2.4   เทคโนโลยีขอความ (Text Technology) เกี่ยวกับขอความหรือ ตัวอักษร ทั้ง
การใช และลักษณะรูปแบบของ ขอความแบบตางๆ

7.2.5 เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ (Animation & 3D
Technology) เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคลื่อนไหว ทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ
การสรางภาพเสมือนจริง (VR - Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน

7.2.6     เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีที่
ไดพัฒนา เพื่อสรางเครื่องมือสําหรับ งานพัฒนามัลติมีเดีย ในรูปของ ซอฟตแวรชวย ในการนําขอ
มูล เนื้อหา (Content) เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตางๆ ที่วางไว เพื่อนําเสนอ เชน การใชเครื่องมือ
ตางๆ หรือการสรางเครื่องมือใหมๆ

7.2.7    เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนําเอา เทคโนโลยี
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มัลติมีเดีย มาประยุกตใชกับ ระบบการศึกษา ในรูปของ CAI - Computer Aided Instruction, CBT -
Computer Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ โฆษณา สรางภาพยนตร

7.2.8 เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เปนการนําเอามัลติมีเดีย
มาใชดานงานพิมพ เพื่อเพิ่มชีวิตชีวาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบที่โดดเดน และนําเสนอ หรือพิมพลง
ส่ือไดหลากรูปแบบ เชน งาน DTP - Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing

7.2.9    เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) สงเกี่ยวของกับ
การเผยแพรขอมูล เผยแพรสัญญาณ เชน Conference, Multicasting Backbone เปนตน

7.2.10    เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) เนื่องดวยขอมูลดาน
มัลติมีเดีย มักจะมีขนาดใหญ ทําใหตองเกี่ยวของกับสื่อบันทึกขอมูลอยางหลีกเลี่ยงไมได ทั้งเกี่ยว
กับรูปแบบของสื่อ รูปแบบการบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล

7.2.11    เทคโนโลยี WWW & HyperText โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือ
มัลติมีเดียในรูปแบบที่นิยมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผานระบบ WWW และมีระบบโตตอบดวย
เทคโนโลยี HyperText & HyperMedia

7.2.12 เทคโนโลยีคลังขอมูล (Media Archives) ซ่ึงเกี่ยวกับการจัดเก็บขอมูล
ปริมาณมากๆ และการเรียกคนภายหลัง เชน Photo & Image Server, AVI archives
เทคโนโลยีที่กลาวมาขางตน เปนสวนประกอบที่สําคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซ่ึงจะชวยให
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคุณคา และเปนที่ยอมรับอยางกวางขวาง

7.3 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับ
บทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวส่ือที่นําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียง
และภาพประกอบดวย ส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดก็จะเรียนรูตามวัตถุประสงค ขอดี อีกประการคือสามารถ
จัดไวเพื่อใหใครก็ไดไปใชและบางเรื่อง ก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียนไดดวย
     ในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ก็เพื่อใหบรรลุ
วัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวกโดย
ไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนักเรียนและ
ลักษณะการเรียนดวย
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     คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของ
เครื่องคอมพิวเตอรจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับตางกันดวย
บทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง

     การนําคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะเปนผูสอน ไดแนวคิดมาจากการสอนแบบ
โปรแกรมหรือ Programmed Instruction แตการใชคอมพิวเตอรมีความยืดหยุนในการใชงานมาก
กวาการสอนแบบโปรแกรม โดยสามารถใชในการตอบโตกับผูเรียน มีการเคลื่อนไหวของภาพ
กราฟกซึ่งสามารถทําไดดีกวาสื่อและวิธีการสอนแบบอื่น บทเรียนคอมพิวเตอรถูกสรางและเขียน
โปรแกรมขึ้นมา โดยผูชํานาญในการเขียนโปรแกรมและผูชํานาญการสอนในสาขาวิชานั้นๆ
คอมพิวเตอรจะทําหนาที่และมีบทบาทในการเสนอบทเรียนและเนื้อหา ผูเรียนเปนผูตอบสนองโดย
มีคอมพิวเตอรเปนผูประเมินผลจากการตอบของผูเรียน ผลของการประเมินจะชวยเปนเครื่องตัดสิน
วาผูเรียนจะผานไปเรียนเนื้อหาลําดับตอไปหรือไม
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แตคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ ขอดีของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบ  หรือคําเฉลยไดเนื่องจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ และคอมพิวเตอรใหขอมูล
ปอนกลับ (Feedback) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนรูของตนทันที (นิพนธ ศุขปรีดี.
2531:25)

เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของ
ตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน ดังนั้นการออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบ
การเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายได เพราะจะมีผลชวยทําใหการเรียน
เปนไปอยางราบรื่น นอกจากนี้ การเราความสนใจโดยตัวบทเรียน

7.4 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
     บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการศึกษาทั้ง
ตางประเทศ และในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ พอสรุปได
ดังตอไปนี้
     7.4..1 ใชเพื่อการสอน (Teaching) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรม เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา ( Introduction ) และมีคําอธิบาย
(Explanation) ซ่ึงประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ  คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่นัก
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เรียนศึกษาในแงตาง ๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ (Feedback) การกระทําของนักเรียนวา ทําได
เพียงไรอยางไรเพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได
    7.4.2  ใชในการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝกและแบบปฏิบัตินี้สวน
ใหญจะใชเสริม เมื่อครูผูสอนไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากนั้นใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเพื่อวัด
ระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับไดบทเรียนประเภทนี้ จึงประกอบดวยคําถามคํา
ตอบที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆซึ่งผูเรียนควร
จะไดสุมขึ้นมาเอง โดยสามารถจําคําตอบหรือแอบไปรูคําตอบมากอน หรือจําไดจากการทําในครั้ง
แรก อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น
ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบรวมทั้ง อาจจะมีการแขงขัน เชนจับเวลา หรือ
สรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน
 7.4.3 สถานการณจําลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้ เปนโปรแกรมที่จําลองสถาน
การณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูใน
โปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการโต
ตอบ และมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพื่อศึกษา
ผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเหลานั้น นอกจากนั้น ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ
และจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอน จึงมีความสําคัญแตหลายวิชาไม
สามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของ
คล่ืนแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี รวมทั้งชีววิทยา  ที่ตองใชเวลานานหลายวันจึง
ปรากฏผล ปญหาเหลานี้ สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย
    7.4.4 ใชในการสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน คือ
พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษรบนจอ
ภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหาอยาง
หนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสช่ือสารเคมีให
เปนคําตอบ
    7.4.5 ใชในการไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง
มโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีแหลง
เก็บขอมูลที่มีประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียน
สามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลนั้น ๆการใสรหัส
หรือหมายเลขของผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของ
ผูเรียนไดตามความตองการ
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    7.4.6 ใชในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับ
การสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหเสนกราฟที่
สวยงาม ตลอดทั้ง สี และเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร
และวิชาวิทยาศาสตร ไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ
การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน
   7.4.7 การแกปญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝกคิดตัด
สินใจ ซ่ึงจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตรผูเรียนจํา
เปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือผูเรียนจะตองเลือกสูตร มาใชให
ตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกไดซ่ึงการทําเชนนี้ผู
สอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน ถา
เลือกขอ ข.แปลวา ใชสูตรผิดถาเลือกขอ ค. แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย
เปนตน การแกปญหาบางขอ กวาที่ผูเรียนจะตอบได จะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย
เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอนซึ่งเทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอร
มากนอยเพียงไร
   7.4.8 ใชเปนเกมส (Games) เกมสคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการการเรียนการสอนนั้นเปนสิ่งที่
ใชเพื่อเราใจผูเรียนไดเปนอยางดีโปรแกรมประเภทนี้ เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ
โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซ่ึงสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการ
แขงขันและการรวมมือ มีการใหคะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้
ตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมายเนื้อหาและขบวนการที่เหมาะสมกับหลัก
สูตร
    7.4.9 การทดสอบ (Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ
ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การ
สรางขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลัง
ขอสอบ และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใช
กับการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น จะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช
   7.4.10  แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลาย
ๆ แบบ ความตองการนี้ จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือองค
ประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใช
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เปนการสอน (Teaching) เกมส (Games) การไตถาม (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา  (Problem
Solving) และการฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)

7.5  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
     ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึงเปนการสอน
แบบโปรมแกรม บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญ ๆ (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 211 –213) ดังนี้
     7.5.1 เริ่มจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดับ (Linear
Sequence) เริ่มจากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเรื่องใหม ๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ(Frame)
หลาย ๆ กรอบ ผูเรียนจะคอย ๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับ จากงายไปสูยาก
    7.5.2  เนื้อหาที่คอย ๆ เพิ่มขึ้นนั้น จะตองเพิ่มขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหม
ไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบ จะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง
     7.5.3  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือ
เนื้อหาใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย
    7.5.4ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไป
ดวยเชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบไมใชคิดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเบื่อ
       7.5.5  การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไม
ก็เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตอง
ผูเรียนจะไดเรียนเรื่องใหมเพิ่มเติม
     7.5.6 การเรียนโดยวิธีนี้ทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการ
ทบทวนบทเรียน หรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวยกําหนด
เวลาที่จะตองรอเพื่อน หรือตามเพื่อนใหทัน เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร
     7.5.7 การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคนจะ
มีความถนัดตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากัน
     7.5.8 ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะชวยใหผูเรียนได
วัดผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวา บรรลุตามเกณฑที่ตั้งไวหรือไม
     7.5.9 การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย
ประสบการณของนักเรียนแตละคนอาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะห
จากคําตอบของนักเรียนไดวา การเลือกคําตอบขอนั้น ๆ ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร
     7.5.10 การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยให
การแบงเนื้อหา ซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีขึ้น ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน
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7.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
      ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองใชเวลามากในการพัฒนา
ทั้งนี้เพราะเปนโปรแกรมที่ตองนําภาพกราฟกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีตางๆ มาผสมผสาน
กับแนวทางในการสอน ลําดับขั้นตอนตาง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอน ละเอียด
ออน และเปนเรื่องที่คอนขางยาก ดังนั้น ในปจจุบันจึงไมเปนที่แปลกเลยที่จะพบปญหาตาง ๆ
มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงสวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่องคุณภาพ
ของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพื่อใหการพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปอยางมีเปาหมายมีคุณภาพ สามารถนําไปใชงาน
ไดจริง คุมคากับเวลา และการลงทุน ดังนั้น จึงไดมีการสรางแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนขั้นตอนตามลําดับ ( พิทักษ ศีลรัตนา. 2531 : 21 - 25) ดังนี้

7.6.1 วิเคราะหเนื้อหา
7.6.2 ศึกษาความเปนไปได
7.6.3 กําหนดวัตถุประสงค
7.6.4 ลําดับขั้นตอนการทํางาน
7.6.5 การสรางโปรแกรม
7.6.6 ทดสอบการทํางาน
7.6.7 ปรับปรุงแกไข
7.6.8 การประยุกตใชในหองเรียน
7.6.9 การประเมินผล

     ซ่ึงในขั้นตอนในขอ 1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกวา Instruction Design 
สวนขั้นตอนในขอ 5 ถึงขอ 7เปนขั้นตอนการสราง หรือที่เรียกวา Instruction Construction และขั้น
ตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 หรือที่เรียกวา Instruction Implement ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่
ควรคํานึงถึง (ยืน ภูวรวรรณ. : 2531 ) ดังนี้

ก. ตองเสียเวลาเรียนรูวิธีใชนอย
ข. ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทันที
ค. ใชงานคลอง และรวดเร็ว เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลือกคียงาย
ง. ขอผิดพลาดของการใชนอยกลาวคือไมวาจะใชหรือกดคียอยางไรจะตองไมมี 

Error
จ. สรางความพึงพอใจใหกับผูใช ผลตอบสนองรวดเร็ว ผูใชไมตองรอเวลา
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ฉ.  สีสัน พอเหมาะ สวยงาม
7.7  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

      นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษา ตางให
ความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางกวางขวางโดย
มุงศึกษาวิจัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณคาตอ
การเรียนการสอนอยางแทจริง
     บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่นําเอา
หลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) ของสกินเนอร (Skinner)
และเครื่องชวยสอนของเพรสซี่ ( Pressey ) มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองใน
เรื่องความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพื่อใหบรรลุผลเปนรายบุคคล โดยใชคอมพิวเตอร
เปนสื่อ ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น เพราะคอมพิวเตอรสามารถแกขอบกพรองของ
บทเรียนโปรแกรมได เชน ความเร็วในการเสนอเนื้อหา การซอนคําตอบ การเสริมแรง เปนตน
ซ่ึงมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอน (วสันต อดิศัพท. 2530 ก. : 19 - 21 ; 2530 ข. : 77 - 80)
ดังนี้
     7.7.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวิธีการเรียนและวัตถุ
ประสงคของการเรียน เพื่อใหผูเรียนทราบวา เมื่อจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซ่ึงบทเรียน
คอมพิวเตอร สามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว เสียง
หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน เพื่อเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียน
ตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ
(Menu) ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตัวเขาเอง

     7.7.2 ขั้นเสนอเนื้อหา เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะเสนอ
เนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ ( Frame ) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตาง ๆ ตลอด
จนกราฟกและภาพเคลื่อนไหว ( Animation ) เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสรางความ
เขาใจในมโนทัศนตาง ๆ ไดดี อาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ แตละกรอบ
กอนจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก เรียงลําดับไปเรื่อยๆ ผูเรียนจะควบ-
คุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพื่อใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขาและ
มีการชี้แนะ (Prompting Cues) หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน (Help Sequence)
เพื่อชวยเหลือผูเรียนรูที่ดี
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    7.7.3 ขั้นคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพื่อวัดวาผูเรียนมีความ
รูความเขาใจในเนื้อเรื่องที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวย
เพิ่มพูนความรูความชํานาญอาจเปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิดแบบจับคูหรือแบบเติมคํา
ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดา
และผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร ยังสามารถ
จับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนได และถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไว บทเรียน
คอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือให

     7.7.4 ขั้นตรวจคําตอบ เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบ
และแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียงถาผูเรียนตอบ
ถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน คําชมเชย เสียงเพลง หรือภาพกราฟก ถาตอบผิด
คอมพิวเตอรก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหม และเมื่อตอบ ไดถูกตอง 
จึงกาวไปสูหัวเร่ืองใหมตอไป ซ่ึงจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น

     7.7.5 ขั้นปดบทเรียน เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลวคอมพิวเตอรจะประเมินผลผูเรียน
โดยใหทําแบบทดสอบ ซ่ึงจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คือ สามารถสุม ( Random ) ขอสอบออกมาจาก
คลังขอสอบที่สรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน ทําใหผูเรียนไมสามารถ
จดจําคําตอบจากการทําในครั้งแรก หรือแอบไปรูคําตอบมากอน เอามาใชประโยชนได และเมื่อ
ทําแบบทดสอบเสร็จ ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไม รวมทั้งเวลา
ที่ใชในการเรียน

7.8 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
      ปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่
พัฒนาแลว เพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  ดังนี้
     7.8.1 ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของ
การเรียนได

7.8.2 การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรง
ที่รวดเร็ว

7.8.3 สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงทําใหดู
เหมือนของจริงและนาเราใจ ในการทําการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี
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7.8.4 ครูผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอร
จะบันทึกการเรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว

7.8.5 ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผูเรียน
มากขึ้น

7.8.6 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงที่ลดเวลา
ทุนแรงผูสอนและประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย

7.8.7 ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับ
ใครคนหนึ่งที่มีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบ ไมชอบใจ ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยาก
จะเรียนอยากทราบวา เฟรมตอไปจะเปนอะไร ถามวาอยางไรจะชมหรือติอยางไร

7.8.8 บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาสื่ออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับ
ผูเรียน

7.8.9 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรู
รายบุคคลไดดีสนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการ
ของตนเอง

7.8.10 ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงมีการลงทุนเพียงครั้ง
เดียวสามารถใชงานไดหลายครั้งเปนเวลายาวนาน และถูกมากในการทําสําเนาบทเรียน

7.8.11  สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย
       7.8.12 ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และ
วัสดุการศึกษา
     7.8.13  เพิ่มวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน
     7.8.14 ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ
     7.8.15 ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟง
ดนตรี ฯลฯ
     7.8.16 เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มี
การเสริมแรงใหผลยอนกลับในทันที เมื่อผูเรียนตอบคําถาม
     7.8.17 ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน



50

7.9 มัลติมีเดียบนเว็บ
ในปจจุบันเว็บเปนแหลงที่นําเสนอมัลติมีเดียไดอยางนาสนใจ  เริ่มจากการใชภาษา HTML 

ที่เปลี่ยนเอกสารไฮเปอรเท็กซ  ไปเปนเอกสารไฮเปอรมีเดีย แลวพัฒนาการสรางมัลติมีเดียบนเว็บ 
โดยใชเทคโนโลยี Shockwave และเทคโนโลยี Streaming ตลอดจนพัฒนาภาษาคอมพิวเตอรมาใช
กับเว็บ เชน จาวา   จาวาสคริปต  ทําใหการแสดงผลมัลติมีเดียบนหนาเว็บเพจในระบบเครือขาย  
เปนไปไดเหมือนกับมัลติมีเดียที่เลนจากแผนซีดีโดยตรง(กรมวิชาการ,2544:86)

นอกจากจะศึกษารายละเอียดดานตาง ๆ ที่กลาวมาขางตนแลว ส่ิงสําคัญในการพัฒนาบท
เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ก็คือ  การออกแบบการเรียนการสอน ผูวิจัยไดศึกษาถึงการออกแบบ
การเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ดังนี้

8. การออกแบบการเรียนการสอนและการพัฒนาบทเรียน

8.1 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร E-learning
8.1.1 ความหมายของคอรสแวร

คอรสแวร หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร)  ซ่ึงเปนการเปลี่ยนรูปแบบการนํา
เสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรโดยเนนการ
ออกแบบซึ่งใชประโยชนของขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอสื่อประสม
(multimedia) และในดานการใหผลปอนกลับแกผูเรียนโดยทันที (immediate  response) โดยท่ีผู
เรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดตามความตองการในลักษณะที่ไมเปนเชิงเสนตรง (non-linear) และมี
การออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบ (interaction)   กับเนื้อหา รวมทั้งมีแบบ
ฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง
,2542:91)

8.1.2  ความสําคัญของการออกแบบคอรสแวร
ปญหาพื้นฐานที่สําคัญของคอรสแวรสวนใหญไดแก

8.1.2.1 คอรสแวรไมมีการกําหนดวัตถุประสงคไวเพื่อมีวัตถุประสงคที่ไมชัดเจน
8.1.2.2 เนื้อหาในคอรสแวรไมตรงกับวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว
8.1.2.3 ปญหาที่ตามมาจากการขาดวัตถุประสงคหรือวัตถุประสงคที่ไมชัดเจนก็คือ

ผูสอนนําไปใชไมถูกทาง และไมสามารถจะผสมผสานทรัพยากรการเรียนรูอ่ืนๆ เพื่อเอื้อใหเกิด
ประโยชนสูงสุดในการเรียนรูได
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8.1.2.4 ระดับของคอรสแวรไมเหมาะสมกับระดับของผูใช
8.1.2.5 คอรสแวรขาดความนาสนใจ ไมดึงดูดความสนใจของผูเรียน
8.1.2.6 คอรสแวรมีขอผิดพลาดดานเนื้อหาและการสะกดคํา
8.1.2.7 คอรสแวรมีปญหาทางดานเทคนิค
8.1.2.8 คอรสแวรขาดเอกสารประกอบหรือคูมือที่จะชวยสรางความเขาใจใหกับผู

สอนที่จะนําคอรสแวรไปใช หรือ มีคูมือแตไมเปนประโยชนเทาที่ควร
       8.1.2.9   คอรสแวรขาดการทดสอบระหวางการสรางกอนนําไปใชจริง หรือขาดการใช

แบบตรวจสอบ (checklist) เพื่อประเมินผลการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว
จากปญหาดังกลาว  เกิดจากคอรสแวรสวนใหญที่พัฒนาขึ้นไมไดรับการออกแบบมาอยาง

มีประสิทธิภาพ   ซ่ึงในการออกแบบคอรสแวรใหมีประสิทธิภาพนั้น จําเปนอยางยิ่งที่จะตอง  ใชวิธี
วิธีการทางระบบในการออกแบบการเรียนการสอนเนื่องจากการออกแบบเชิงระบบ  จะสามารถ
ชวยใหเกิดการออกแบบการเรียนการสอนที่เนนทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล นอกจากนี้ยังชวย
ใหวัตถุประสงคเนื้อหากิจกรรมและการทดสอบของคอรสแวรเปนไปในทิศทางเดียวกัน และยัง
สะดวกตอการตรวจสอบคุณภาพและการปรับปรุงการเรียนการสอน

8.1.3 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร
ในการออกแบบคอรสแวรสําหรับ e-learning  ประกอบไปดวยขั้นตอนตางๆ 7 ขั้นซึ่งแตละ

ขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้
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ภาพประกอบ 7  แสดงโครงสรางการออกแบบคอรสแวร
ท่ีมา: ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:97

8.1.3.1 ขั้นการเตรียม ตัว (preparation  Stage)
คอรสแวรสําหรับ e-learning นั้นสามารถแบงออกเปน 3 ระดับ ดวยกัน ไดแก ระดับขอ

ความเปนสวนใหญ (Text-Based  Courseware) ระดับมัลติมีเดียอยางงาย (Low  cost  Interactve
Courseware) และระบบมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง (High  Quality  Courseware) ซ่ึงคอรสแวร
ใน 2 ลักษณะแรกนั้น ผูสอนสามรถทําการออกแบบและสรางสื่อการสอนดวยตนเอง เนื่องจากการ
ที่ระบบบริหารจัดการรายวิชา (CMS) ของระบบ e-learning สามารถชวยผูสอนในการสรางและ
ปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกและคอนขางงายดวยตนเอง แตในการออกแบบและพัฒนา
คอรสแวรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้น มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีผูเชี่ยวชาญใน
หลายดาน เชน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (content  expert) ดานการออกแบบการสอน (instructional
designer) ดานการออกแบบกราฟก (graphic  designer) ดานสื่อ (media  specialist) และดานการ
เขียนโปรแกรม (programmer)
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ภาพประกอบ  8  แสดงทีมงานในการออกแบบและพัฒนา e-Learning คอรสแวร
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:98

8.1.3.2 ขั้นการเลือกเนื้อหา  (content  Selection)
ในการเลือกเนื้อหาวิชาที่ตองการจะนํามาออกแบบและพัฒนาเปน e-learning คอรสแวร จะ

ตองคํานึงถึง เวลาและความชํานาญที่ตองใชในการผลิต การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรในระดับ
มัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงนั้นตองการเวลาและความพยายามในการสรางเปนอยางมาก ทั้งนี้
ไมนับในดานของงบประมาณที่ตองใชในการลงทุน ดังนั้นจึงมีความจําเปนอยางยิ่งในการเลือกเนื้อ
หาวิชาที่มีความเหมาะสม ไดแก เนื้อหาวิชาที่เปนรายวิชาเนื้อหาพื้นฐานซึ่งเปนรายวิชาบังคับซึ่งมีผู
เรียนจํานวนมาก ทั้งนี้เพื่อใหเกิดความคุมทุนในดานเวลา ความพยายามและงบประมาณ นอกจากนี้
ควรเปนรายวิชาที่มีเนื้อหาที่เหมาะสม ตัวอยางเชน เนื้อหาสวนใหญครอบคลุมทางดาน Intellectual
Skill ซ่ึงหมายถึงเนื้อหาทางดานภาษาและใชการจําเปนสวนมาก หรือเนื้อหาที่เนนในดาน Verbal
ซ่ึงหมายถึงเนื้อหาที่เนนการใชกลามเนื้อ หรือเนื้อหาที่เกี่ยวกับ หรือการเปลี่ยนเจตคติของผูเรียน
นอกจากนี้ส่ิงสําคัญอีกประการในขั้นการเลือกเนื้อหานี้ ไดแก การวิเคราะหความตองการในการใช
คอรสแวรเพื่อปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอนในรายวิชานั้นๆ ดวยการในการใชคอรสแวร
เพื่อปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอนในรายวิชานั้นๆ ดวยในการวิเคราะหความตองการนี้ คํา
ถามที่ผูออกแบบควรพิจารณาหาคําตอบไดแก ผูสอนตองการจะแกปญหาใด และ e-learning คอรส
แวรที่พัฒนาขึ้นจะชวยแกปญหาไดอยางไร นอกจากนี้คอสรแวรที่พัฒนาขึ้นจะใหประโยชนทาง
ดานการเรียนรูสําหรับผูเรียนไดอยางไรบาง รวมทั้งคําถามที่วา e-learning คอรสแวรจะชวย
สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนในทางใดที่ส่ืออ่ืนๆ ไมสามารถทําได

ผูสอน

นักออกแบบสื่อการ

โปรแกรมเมอร

ผูชวยสอน
นักออกแบบกราฟก

ผูเชี่ยวชาญ
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8.1.3.3 ขั้นการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum  Analysis  Stage)
หลังจากที่เลือกเนื้อหาในการออกแบบและพัฒนาคอรสแวรแลว จะตองการวิเคราะหหลัก

สูตร ซ่ึงการวิเคราะหหลักสูตร ประกอบดวย ขั้นตอนตางๆ ดังนี้
ก. การตั้งเปาหมายการเรียน

คือการกําหนดวัตถุประสงคกวางๆ เปาหมายการเรียนหรือผลการเรียนโดยรวมที่ผูเรียนพึง
ไดรับหลังจากการเรียนในรายวิชานี้ หรือที่เรียกวาวัตถุประสงคทั่วไป ในการเขียนเปาหมายการ
เรียนนั้นมักจะนิยมใชคําที่มีความหมายกวาง เชน ทราบ มีความรู ความเขาใจ ความสนใจ มีทัศนคติ
ที่ดี ซ่ึงในขั้นนี้การเขียนเปาหมายยังไมจําเปนตองอยูในรูปของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งหมาย
ถึงการกําหนดพฤติกรรมที่จําเพาะเจาะจงและชัดเจน

ข. การกําหนดคุณลักษณะของผูเรียน
คือการรวบรวมขอมูลทั้งหมดเกี่ยวกับผูเรียนซึ่งเปนกลุมเปาหมาย หรือผูใชตัวจริงของ

คอรสแวรที่พัฒนาขึ้นนั่นเอง คุณลักษณะของผูเรียนอาจหมายถึงพื้นฐานความรูในเนื้อหานั้นๆ (ผู
เรียนกลุมเกงหรือผูเรียนกลุมออน) ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน (ผูเรียนรูเร็ว ผูเรียนตองใช
เวลาในการเรียนมาก) ระดับความกระตือรือรนของผูเรียน (ผูเรียนสวนใหญคอนขางกระตือรือรน
หรือผูเรียนสวนใหญขาดความกระตือรือรน) ทักษะทางดานคอมพิวเตอร (ผูเรียนมีทักษะ
คอมพิวเตอรหรือผูขาดทักษะคอมพิวเตอร)เปนตน การออกแบบคอรสแวรเชิงโตตอบคุณภาพสูงจะ
ตองมีการออกแบบอยางระมัดระวังเพื่อใหตรงกับความตองการของกลุมผูเรียนกอนที่จะมีการลง
ทุนในดานงบประมาณในกาารออกแบบพัฒนาจริง

ค. การวิเคราะหสิ่งแวดลอมท่ีเก่ียวของกับการเรียน
ในการออกแบบคอรสแวร จําเปนจะตองมีการพิจารณาถึงสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่เกี่ยว

ของ ทั้งนี้เนื่องจากบริบทการเรียนรูที่แตกตางกันสงผลโดยตรงกับการออกแบบคอรสไดแกบริบท
ที่เกี่ยวกับ 1) ระดับของคอรสแวร 2) ระดับการนําไปใช และ 3 ) ลักษณะของผูเรียนที่เปนกลุมเปา
หมาย ผูออกแบบใชเวลาในชวงแรกนี้ศึกษาทําความเขาใจเพื่อใหการออกแบบมีความเหมาะสม
สําหรับบริบทตางๆ ที่เกี่ยวของการเรียนใหมากที่สุด

ง. การวิเคราะหภาระงาน
การวิเคราะหภาระงานถือเปนงานที่สําคัญมากสําหรับการพัฒนาคอรสแวสเชิงโตตอบคุณ

ภาพสูง การกําหนดเนื้อหาที่มีความเหมาะสมที่จะสอนและวิเคราะหทักษะที่ตองการสอน ซ่ึงอาศัย
การแตกเนื้อหาที่ซับซอนออกเปนเนื้อหายอยๆ เพื่อที่จะหาลําดับการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงสุด
การเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมสําหรับคอรสแวร ไดแกเนื้อหาประเภท Verbal  Information และ
Intellectual  Skill   เปนเนื้อหาประเภทที่มีความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาในรูปของ
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คอรสแวรมากกวาเนื้อหาที่จัดอยูในประเภทการเรียนรูในลักษณะ  Psychomotor  Skill   และ
Attitude   ดังนั้น เมื่อเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมตามประเภทของการเรียนรูไดแลว   ผูออกแบบพัฒนา
จะตองอธิบายถึงสิ่งที่ผูเรียนตองปฏิบัติ (ภาระงาน)  เพื่อใหบรรลุเปาหมายหนึ่งๆ  ซ่ึงภาระงานที่เกิด
ขึ้นอาจอยูในลักษณะเชิงเสนหรือเปนไปตามลําดับขั้นตอนที่ตายตัว 1-2-3 ฯลฯ หรืออาจอยูใน
ลักษณะที่ผูเรียนตองตัดสินใจเพื่อหาทางเลือกที่เหมาะสมก็ได

สําหรับเนื้อหาลักษณะ Intellectual  Skill  ซ่ึงครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับ 1) การใหผูเรียน
แยกแยะความเหมือนหรือแตกตางของสิ่งตางๆ (Discrimination) 2)การไดมาซึ่งแนวคิดรวบยอด
(Concept) จากการแยกประเภทสิ่งตางๆ ตามรายชื่อเรียกหรือคุณสมบัติ 3) การนําหลักการหรือกฎ
เกณฑตางๆไปประยุกตใช (Application) หรือ 4) การผสมผสานความรูเกี่ยวกับหลักการในการแก
ไขปญหาใดปญหาหนึ่ง (Problem  Solving) นั้น ควรออกแบบภาระงานหรือกิจกรรมที่ผูเรียนตอง
ปฏิบัติอยางนอย 3-5 ขั้นแตไมควรเกิน 15 ขั้นตอเปาหมายหนึ่งๆ แตสําหรับเนื้อหาในลักษณะ
Verbal ซ่ึงเนนการทองจํานั้นไมจําเปนตองมีลักษณะเปนขั้นตอนเหมือน Intellectual  Skill เพราะ
เปนการทองจําไมมีความจําเปนตองจัดลําดับก็ได

สําหรับเนื้อหาประเภท  Intellectual  Skill   เมื่อกําหนดภาระงานแลวอาจจําเปนตองมีการ
กําหนดทักษะยอยๆ  ตามมาเพราะบางครั้งผูเรียนมีความจําเปนตองมีความรูและทักษะที่เปนพื้น
ฐานกอนที่จะเรียนเรื่องใหมหรือเปาหมายใหมนี้ซ่ึงการแบงทักษะยอยสามรถทําไดหลายวิธีดวยกัน
แตที่ใชกันสวนใหญไดแก การแบงทักษะยอยในลักษณะลําดับขั้นแบบสูง/ต่ํา (Hierarchical
Analysis)และลักษณะเปนขั้นตอน (Procedural  Analysis)   การแบงทักษะยอยในลักษณะสูงต่ํา
หมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหการเชื่อมโยงของทักษะจากงายไมซับซอน ไปสูทักษะที่ยากและ
สลับซับซอนขึ้น    คลายการกาวขึ้นบันไดในแนวดิ่ง



56

ภาพประกอบ 9  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะแนวดิ่ง
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:105

นอกจากนี้ ยังมีการแบงทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน และลักษณะผสมผสานการแบง
ทักษะยอยในลักษณะเปนขั้นตอน หมายถึงการนําเนื้อหามาวิเคราะหและแบงออกเปนขั้นตอนกอน
หลังในระนาบเดียวกันคลายกับการกาวในแนวนอนตองเรียนเรียงตามลําดับ จึงจะบรรลุเปาหมาย
ของการสอน

ภาพประกอบ  10  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะระนาบเดียวกัน
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:106

สําหรับการแบงทักษะยอยในลักษณะผสมผสานนั้น หมายถึง การนําเนื้อหามาวิเคราะห
และแบงออกเปนขั้นตอนในลักษณะแนงดิ่งและระนาบเดียวกันผสมผสานกัน

แกปญหา

ประยุกตกฎ 1 ประยุกตกฎ 2

แนวคิดรวบยอด 1 แนวคิดรวบยอด 2
แนวคิดรวบยอด 3

แยกแยะความแตกตาง1

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4
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ภาพประกอบ  11  แสดงการวิเคราะหทักษะยอยในลักษณะผสมผสาน
ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:108

8.1.3.4 ขั้นการออกแบบหลักสูตร
การออกแบบหลักสูตร ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติ

กรรม การวางแผนวิธีการวัดผล การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหา
และการกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน ซ่ึงมีรายละเอียดของแตละขั้นตอน ดังนี้

ก. การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง การกําหนดสิ่งที่ผูเรียนควรจะประสบ

ความสําเร็จหลังจากที่ไเรียนรูเนื้อหาในหนวยการเรียนนั้นๆ แลวผูสอนจะตองเขียนวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถที่จะวัดผลไดเพราะวัตถุประสงคที่ชัดเจนและสามารถวัดผลได
จะชวยใหผูออกแบบคอรสแวรสามารถนําไปใชในการวางแผนออกแบบสอนไดตรงกับวัตถุ
ประสงคที่ตองการยิ่งขึ้น และสงผลใหไดคอรสแวรที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การเขียนวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมนั้นจะครอบคลุมการใชคํากริยาที่แสดงถึงพฤติกรรมของผูเรียนอยางแทจริง ขอความ
ซ่ึงจะนํามาใชเปนวัตถุประสงคพฤติกรรมที่ดีนั้น ควรประกอบดวย 3 สวนดวยกัน ไดแก

1) ขอความที่ระบุถึงการกระทําของผูเรียนที่จะเกิดขึ้น
คํากริยาที่ใชในขั้นนี้จะตองเปนกริยาที่สามารถสังเกตไดทั้งสิ้น ทั้งนี้เพื่อสามารถใช

ประโยชนจากคํากริยาเหลานี้ไปใชในการออกขอสอบและการวิเคราะหกิจกรรมการเรียนตอไป
จากตัวอยางที่กลาวมา ไดแก ขอความ “เพื่อใหผูเรียนสามารถเขียนวงกลมลอมรอบตัวอักษรหนาขอ
ความที่แปลความหมายของคําศัพทที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสมัยใหมไดถูกตอง”

2) ขอความที่กําหนดเงื่อนไขที่สัมพันธกับการกระทําของผูเรียน เชน “โดยไมตองเปด
หนังสือ” หรือ “โดยใชเวลาไมเกิน 30 นาที” หรือ “จากขอความที่กําหนดใหผูเรียนสามารถเปนตน”

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4

กฎ 1 กฎ 2

แนวคิด
รวบยอด 3แนวคิดรวบยอด 1 แนวคิดรวบยอด 2

แยกแยะความแตกตาง
(1)
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3) ขอความที่กําหนดมาตรฐานหรือเกณฑของการกระทํานั้นๆ เชน ถูกตองทั้งหมด
(100%) ถูกตองอยางนอย 8 จาก 10 ขอ (80%) เปนตน

ข. การวางแผนวิธีการวัดผล
วิธีการวัดผลซึ่งสามารถชวยผูเรียนในการตรวจสอบความสําเร็จของตนเองตามวัตถุ

ประสงคซ่ึงผูสอนไดกําหนดไวลวงหนาเปนขั้นตอนที่จําเปน  เพราะหากผูสอนไมมีวิธีการที่ดี   ทั้ง
ผูเรียนและผูสอนก็จะไมมีทางทราบไดเลยวาผูเรียนไดรับความรูทักษะหรือเปลี่ยนแปลงเจตคติตาม
ที่ผูสอนคาดหวังไวหรือไมอยางไรวิธีการวัดผลจะชวยผูพัฒนาในการออกแบบกิจกรรมแบบ
ทดสอบในลักษณะที่เหมาะสมและเปนไปตามวัตถุประสงคที่ไดกําหนดไวสําหรับแตละหนวยการ
เรียนในแตละรายวิชา วิธีการวัดผล ขึ้นอยูกับชุดคําสั่งในการสรางและนําเสนอขอสอบตามที่แตละ
โปรแกรมไดจัดหาไวเพื่อใหผูสอนใชในการวัดผลผูเรียน  ในขั้นนี้ผูสอนสามารถวางแผนลวงหนา
อยางคราวๆไวกอนเกี่ยวกับสื่อที่ตองการใชในการวัดผล เชน กราฟก วีดิทัศน คลิปเสียง ซ่ึงใช
พรอมๆกับคําถามหรือโจทย รวมทั้งวางแผนไวกอนในเรื่องของรูปแบบของขอคําถามที่ตองการ
เชน ลากและปลอย (Drag  and  Drop) เติมคําหรือขอความในชองวาง ขอสอบแบบอัตนัย หรือปร
นัย เปนตน

ค. การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหา
ผูพัฒนาคอรสแวรจําเปนที่จะตองทราบเกี่ยวกับทรัพยากรสําหรับการออกแบบ และการสง

ผานเนื้อหาที่มีอยูเพื่อใชในการพัฒนาคอรสแวรในขั้นนี้จึงจําเปนตองมีการทบทวนเอกสาร
(materials) ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ไมวาจะอยูในรูปของหนังสือตํารา สมุดจดคําบรรยาย
(Lecture  note) เทปเสียง ภาพ วีดิทัศน (Video) สไลดรูปภาพ ฯลฯ ผูสอนหรือผูชวยสอนควรจะจัด
หาเอกสารที่เกี่ยวของ กับการออกแบบใหแกผูพัฒนา ในกรณีที่เอกสารยังไมสมบูรณ ก็จําเปนที่จะ
ตองจัดหาขอมูล เอกสาร รวมทั้งสื่อตางๆ เพิ่มเติมใหสมบูรณ

ง. การกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน
การกําหนดกลยุทธการเรียนการสนเปนอีกขั้นตอนหนึ่งที่มีความจะเปนอยางยิ่ง เพราะเปน

ขั้นตอนซึ่งแนะนําวิธีการเรียนสําหรับผูเรียนแตละคนเพื่อใหไดรับผลสําเร็จในการเรียน เทคนิคและ
กลยุทธการเรียนการสอนควรจถะไดรับการออกแบบโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหารวมทั้งนักออกแบบการ
สอนเพราะในสวนนี้จะตองมีการตัดสินใจเกี่ยวกับกลยุทธที่ตองการใช 5 ประเด็นกัน ไดแก

1) กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-instructional  Activties)
ในขั้นกิจกรรมกอนการเรียนการสอน ส่ิงที่จะตองตัดสินใจประกอบดวยวิธีการในการเรา

ความสนใจผูเรียน รวมทั้งการแนะนําวิธีการเรียนแกผูเรียนรวมทั้งการนําเสนอวัตถุประสงคแกผุ
เรียนรวมทั้งมีวิธีการในการทําใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน
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2) การนําเสนอเนื้อหา (Information  Presention)
สําหรับขั้นการนําเสนอเนื้อหานั้น จะตองกําหนดกลยุทธในการจัดลําดับและโครง

สรางเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน ดังนั้นในขั้นตอนการออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาได
อยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปนเชน การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมตายตัว (Non-Linear) เปนตน
ซ่ึงไดแก การที่ผูเรียนสามารถกระโดดไปมาระหวางเนื้อหาที่ตองการ นอกจากนี้ยังตองมีการ
กําหนดปริมาณของเนื้อหารวมทั้งรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนใหเหมาะสม
กับผูเรียนดวย เชน รูปแบบของการจําลอง เปนตน

3) การฝกฝน (Practice)
ในขั้นนี้ออกแบบจะตองจัดใหผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝนความรูที่ไดศึกษาคอรสแวร

เพื่อตรวจสอบความเขาใจของตนเอง ส่ิงสําคัญยิ่งในการฝกฝน คือ การจัดใหมีผลยอนกลับ
(Feedack) เกี่ยวกับผลการเรียนของผูเรียน ซ่ึงอาจอยูในรูปของคะแนนหรือ ขอความซึ่งแสดงใหผู
เรียนทราบเกี่ยวกับระดับความสามารถของตนหลังจากทมี่ไดศึกษาเนื้อหาแลว

4) การวัดผลการเรียนรู (Assessment  of  Learning  Outcomes)
ในขั้นนี้ จะเปนการกําหนดรายละเอียดของการวัดผลการเรียนซึ่งไดกําหนดไวอยางคราวๆ

แลวในชวงของการวางแผนการวัดผลในชวงแรกของการพัฒนา โดยครอบคลุมการกําหนดขอคํา
ถามสําหรับการทดสอบกอนเรียนระหวางเรียนและหลังเรียน และเกณฑในการวัดผลการเรียน

5) การติดตามผลการซอมเสริม (Follow-up  and  Remediation)
ในขั้นนี้ ผูออกแบบอาจจัดหากิจกรรมการเรียนเพิ่มเติมสําหรับผูเรียนซึ่งไมสามารถสอบ

ผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวซ่ึงอาจอยูในรูปของการซอมเสริมหรือการเรียนเสริมก็ได

8.1.3.5  ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน(Instructional  Development  Stage)
ในขั้นการพัฒนาการเรียนการสอนนี้จะครอบคลุมการออกแบบและการผลิตคอรสแวร 

รวมทั้งการจัดระบบและจัดระบบสนับสนุน
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ภาพประกอบ 12  แสดงโครงสรางการพัฒนาการเรียนการสอน
ท่ีมา: ท่ีมา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง ,2542:113

ก. การออกแบบและการผลิตคอรสแวร
ในการออกแบบและการผลิตคอรสแวรจะครอบคลุมการอัดเทปการสอนของผูสอนทั้ง

หมดไว นอกจากนี้ในสวนของการออกแบบสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทม
เพลตซึ่งหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจ ที่จะนําเนื้อแตละสวนมาใสและสวนของเนื้อหาคอรสแวร
ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได
สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง ขั้นตอนของการออกแบบคอรสแวรเปนสิ่งสําคัญมากที่สุด
เพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไมขึ้นอยูกับวาวิธีการ
ที่ผูออกแบบเนื้อหานั้นๆมีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (message  design) หรือการออก

- สัมมนาอาจารย(Faculty
Orientation)

- เขียนวัตถุประสงคราย
วิชา (Writing Learning
Objectives)

ขั้นการเตรียมการ
(Preparation)

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

ขั้นออกแบบ(Design)

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

ขั้นพัฒนา (Development)

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

ขั้นปรับปรุงแกไข
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แบบสื่อที่ใชเพื่อการสงสาร (message) ไปยังผูเรียน ซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิ
ภาพ นอกจากนี้ ในขั้นตอนนี้จะมีการเลือกสื่อที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาซึ่งการจะเลือกใชส่ือใดนั้น
ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซึ่งคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในปจจุบันในการนําเสนอเนื้อหาในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
กราฟก วีดีทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและ
อธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการ
ออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลวจะตองใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาตรวจสอบจนกวาจะพอใจในคุณ
ภาพ เมื่อสตอรี่บอรดไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญเนื้อหาแลว จะถูกสงผานไปยังนักออก
แบบกราฟกและผูเชี่ยวชาญดานสื่อตอไป ซ่ึงก็จะนําสตอรี่บอรดที่ไดรับไปพัฒนาเปนสื่อที่เหมาะ
สมตามนักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เมื่อส่ือพัฒนาเสร็จแลว นักออกแบบการสอนตรวจ
สอบคุณาพของสื่อกอนที่จะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมสื่อหลายๆ ชนิดเขาดวยกัน
เปนแพลทฟอรมเดียวกัน

ข. ขั้นการจัดระบบและจัดการระบบสนับสนุน
ขั้นการจัดระบบสนับสนุนในที่นี้หมายถึงทรัพยากรตางๆ ที่สนับสนุนการสอนรวมทั้งกิจ

กรรมการเรียนตางๆตัวอยางเชน คูมือ ใบงาน ตํารา เปนตน ในการพัฒนาคอรสแวรสหรับ e-
Learning มีความจะเปนที่จะตองมีการจัดระบบและการจัดการกับระบบสนับสนุนที่ดี เนื่องจาก
คอรสแวรที่สรางขึ้นมักจะไดรับการออกแบบสําหรับการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนซึ่งนอกจาก
ความชวยเหลือที่จัดหาไวใหในเว็บแลว  ผูออกแบบพัฒนาก็ควรจะผลิตคูมือจะมีประโยชนตอผู
เรียนมกเพราะจะสามารถชวยใหผูเรียนเริ่มใชคอรสแวรไดอยางมั่นใจและสามารถขอคําแนะนําจาก
คูมือไดทุกเมื่อที่มีปญหาเกี่ยวกับการใชงานไมวาผูเรียนจะอยูหนาคอมพิวเตอรหรือไมก็ตาม
สําหรับคูมือการใชงานที่ดีนั้นจะตองประกอบดวย

1)รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณและซอฟตแวรที่จําเปน
อธิบายลักษณะของคอรสแวร เชน เรียกดูจากเว็บไซตใด (URL) หรืออยูบนแผน

ซีดีรอมมีจํานวนกี่แผนเปนตน นอกจากนี้ใหกําหนดฮารดแวรที่ผูใชตองมี เชน คอมพิวเตอรตอง
เปนรุนอะไร การเชื่อมตอเครือขายจะตองมีความเร็วอยางต่ํา เทาใด จะตอง install ซอฟตแวรอะไร
เวอรชันใดเพื่อการเรียกอานบทเรียนที่สมบูรณ

2) แนะนําคอรสแวร
อธิบายสรุปเกี่ยวกับคอรสแวร อธิบายกลุมเปาหมาย (ผูที่เหมาะสมที่สุดที่จะเปนผูใช

คอรสแวรนี้) และ (อาจ)อธิบายขอไดเปรียบของการนําหัวขอนี้มาสอนโดยการใช e-learning นอก
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จากนี้ควรบอกจุดเดนทั้งหมดของคอรสแวรนี้ไปใชในการเรียนการอสนจริง และอธิบายวิธีการใน
การนําไปใช เปนตน

3) วัตถุประสงคของคอรสแวร
เมื่อผูเรียนจบแลว ผูเรียนจะสามารถทําอะไรไดบาง
4) การใชคอรสแวร

อธิบายการเริ่มใชคอรสแวรจะตองทําอยางไรควรใหคําแนะนําวิธีการเรียนแกผูเรียน พรอม
อธิบายโครงสรางของคอรสแวรดวย

เมนู มีอะไรใหเลือกบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน
ปุมตางๆ มีปุมอะไรบาง อธิบายใหกระชับแตชัดเจน
กิจกรรมตางๆ ในคอรสแวร มีกิจกรรมอะไรทําบาง อธิบายใหกระชับ แตชัดเจน

5) ปญหา (ที่อาจมีในการใชคอรสแวร)
ควรที่จะคาดการณลวงหนาในสิ่งที่ผูใชอาจจะทําในขระที่ใชคอรสแวรซ่ึงอาจกอใหเกิด

ปญหาและอธิบายสาเหตุรวมทั้งวิธีการแกไขไวดวย
6) เอกสารอางอิง

หากมีการอางอิงเอกสารใด จะตองใหเครดิตแกผูเขียนทุกครั้ง นอกจากนี้ยังทําใหสนใจ
ศึกษาเพิ่มเติม สามารถใชประโยชนจากเอกสารอางอิงในการคนควาเพิ่มเติมไดเองดวย

7) รูปเลม
นอกจากในดานเนื้อหาของคูมือแลว การออกแบบคูมือก็มีความสําคัญกลาวคือ ควรที่จะมี

การออกแบบออกรูปเลมของคูมือในสรางสรรคและนาสนใจ

8.1.3.6 ขั้นการประเมินผล (Evaluation  Stage)
การประเมินผล ในที่นี้หมายถึง การประเมินผลที่ไดจากการใชคอรสแวรที่ไดสรางขึ้น ซ่ึง

เปนผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนโดยตรงวา เมื่อเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นแลวผูเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม และผลที่ไดรับนั้นเปนไปตามเกณฑหรือต่ํากวาเกณฑ
การประเมิน โดยปรกติแลว การประเมินผลสื่อการเรียนการสอนมีดวยกัน 3 ระดับ ไดแก การ
ประเมินตัวตอตัว  ( one  on  one) การประเมินกลุมเล็ก และการประเมินกลุมใหญ

การประเมินตัวตอตัว หมายถึง มีผูประเมินหนึ่งคนตอผูเรียนหนึ่งคน ในขั้นนี้จะเปนการดู
ปญหาที่(อาจ)เกิดขึ้นกับผูเรียนระหวางการใชคอรสแวรผูออกแบบการเรียนการสอนอาจสัมภาษณ
ผูเรียนหรือใหผูเรียนพูดความคิดเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กําลังบทเรียน การประเมินกลุมเล็ก
หมายถึง การใหผูเรียน 6-8 คนทดลองใชคอรสแวรที่ไดสรางขึ้น ในขั้นนี้จะเปนการศึกษาวา ผูเรียน
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ใชส่ือการเรียนการสอนอยางไร ผูเรียนตองการความชวยเหลือมากนอยเทาใด โดยขอมูลที่ไดมา
ชวยใหบทเรียนมีความสมบูรณ (self-contained) ในตัวเองมากขึ้น และยังชวยใหผูออกแบบการ
เรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธิผลของสื่อการสอนที่จะใชกับกลุมใหญไดดวย

การประเมินกลุมใหญหมายถึงการใหผูเรียนทั้งชั้นเรียนทดลองเรียนดวยคอรสแวรที่สราง
ขึ้นหลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแลวใน 2 ขั้นตอนที่ผานมา การประเมินกลุมใหญสามารถทําไดทั้ง
ในลักษณะระหวางการเรียน (Formative  Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน (Summative
Evaluation) การประเมินผลระหวางการเรียนการสอนนี้เปนกิจกรรมที่สอดแทรกไปกับการเรียน
การสอน โดยจะตองใหผูเรียนเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นและหลังจากการเรียนแลว ผูเรียนจะ
ตองทําขอสอบเพื่อศึกษาวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด มีขอบก
พรองในจุดประสงคใด เพื่อจะนําขอมูลเหลานี้มาปรับปรุงและพัฒนาคอรสแวรที่สรางขึ้น นอกจาก
นี้ในการสรางคอรสแวร จําเปนที่จะตอมีการเรียนดวยคอรสแวร หรืออาจเปรียบเทียบประสิทธิผล
ของการเรียนการสอนสองแบบที่จุดมุงหมายในการเรียนการสอนอยางเดียวกัน

8.1.3.7 ขั้นการบํารุงรักษา (Maintenance  Stage)
การบํารุงรักษาคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นเปนกระบวนการที่ตอเนื่องทั้งนี้เพราะผูสอนมีความ

จําเปนในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหมๆ ใหทันสมัยอยูตลอดเวลานอกจากนี้ ขั้นตอนยังถือวา
เปนตอบสนองตอคําแนะนําในการปรับปรุงคอรสแวรใหดีขึ้น นอกจากนี้ควรมีการสรางแฟมคํา
ถามบอย (FAQs ) เพื่อหลีกเลี่ยงการตอบคําถามที่ถามซ้ําๆเดิมดวย

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

ไพโรจน ตีรณธนากุล ไพบูลย เกียรติโกมล   และสิริลักษณ ตีรณธนากุล (2543 : 5-17)
กลาวถึงการออกแบบการสอนสําหรับ การสอนดวยคอมพิวเตอรวา ในปจจุบันเครื่องคอมพิวเตอรมีศักย
ภาพเพียงพอที่จะสามารถพัฒนาบทเรียนเปนแบบ IMMCI คือ Interactive Multi-Media Computer
Instruction ซ่ึงเปนสภาพการสอนเหมือนจริง (Virtual Instruction) ลักษณะการจัดการสอนถือไดวาเกือบ
เปนการสอนจริง (Live Instruction) จากผูสอน    ซ่ึงหากจัดการเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต  ก็สามารถ
เรียนไดโดยไมจํากัดเวลา สถานที่ และวัยของผูเรียน รวมทั้งไมจํากัดภาษาหรือประเทศระยะทางไกลใกล
การออกแบบการสอน (Instruction Design) นี้ไดนําหลักการ 9 ขอของ กาเย (Gagne' , 1992) มาใชประกอบ
การพิจารณาออกแบบดังนี้
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8.2.1  การนําเขาบทเรียน (Pre-view or Warm-up)
การนําเขาบทเรียน เปนกระบวนการเตรียมความพรอมของผูเรียนในการเรียนรูส่ิงที่มุง

หมายที่จะสอน ซ่ึงเปนกระบวนการที่สําคัญในการสรางเสริมประสิทธิผลการเรียนรูของผูเรียนเปน
อยางมากในการนําเขาบทเรียนควรดําเนินการดังนี้

8.2.1.1 ทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งท่ีจะเรียนรู (Inform the learner of the
Objectives) การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองดําเนินการใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็น
สําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน รวมถึงเคาโครงของเนื้อหา ซ่ึงเปนการทําใหผูเรียนทราบถึงโครงรางของ
เนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหา
ใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได จะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้น และ
ทําใหผูเรียนสามารถจําและเขาใจเนื้อหาไดดีกวาดวย การทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรู
สามารถจัดทําไดหลายแบบ เชน เปนการสรางความเขาใจอยางกวางๆ จนถึงการรับรูในหัวขอยอยดวย
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น หลักการสําคัญอยางหนึ่งคือ ขอความหรือภาพวิดีโอ ภาพ
ตอเนื่อง หรือคําบรรยาย ที่เสนอบนจอควรที่จะสั้นและไดใจความและสิ่งเสนอนั้นถาเปนไปไดควร
จะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก.  ใชคํา ภาพ แผนภูมิที่ส้ันๆ ส่ือความหมายดี และเขาใจไดงาย
ข. หลีกเลี่ยงสิ่งที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนที่เขาใจโดยทั่วไป
ค. ไมควรยืดยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเนื้อหายอยในแตละสวนๆ
ง. การทําใหผูเรียนมีโอกาสทราบสวนที่สามารถประยุกตใชได จะทําใหนาสนใจ

ไดบาง
จ. การนําเสนอเรื่องราวนําเพื่อสรางความสนใจในการนําเขาบทเรียนเปนสิ่งที่ดี

แตควรคํานึงถึงดานเวลากําหนดชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อขามชวงไปก็ได
ฉ. หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การนําเสนอแผนภูมิบทเรียนแทน Menu จะทํา

ใหงายขึ้น

8.2.1.2 การสรางความสนใจใหเกิดขึ้น (Gaining Attention)
ในการนําเขาบทเรียนควรจะทําใหผูเรียนไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน

ดังนั้นควรจะเริ่มดวยลักษณะการใชภาพ แสง สี เสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยาง โดย
ส่ิงที่สรางขึ้นนั้นจะตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน
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และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไป ในบทเรียนคอมพิวเตอร การ
เตรียมตัวและกระตุนผูเรียน จะตองเริ่มตั้งแต Title ของบทเรียน ในการสราง Title นั้นจะตอง
ออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ ไมใชพะวงอยูที่แปนพิมพ ถึงแมตองการ
ตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควรจะเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน การกด Space Bar
หรือการกด Key ตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญงาย

ไมซับซอน
ข. ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวยเพื่อแสดงการ

เคลื่อนไหว
ค. ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอื่นๆ ที่ตัดกับพื้น

ชัดเจน
ง. ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก
จ. กราฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกินไป หรือใหผูเรียนกด Key

 หรือ Space Bar
ฉ. ในกราฟกดังกลาวควรแสดงชื่อเรื่องบทเรียน หรือหัวเรื่องเนื้อหาไวดวย
ช. ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว มีการเคลื่อนไหวเหมาะสม
ซ. กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวัยผูเรียนดวย

8.2.2  การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน (Presenting Main Content)
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรจะเริ่มจากสวนที่มีความสัมพันธกับการนําเขาบทเรียน

และจะตองยึดหลักการสอนที่จะตองเริ่มจากสิ่งที่รูไปสูส่ิงที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูส่ิงที่สูงขึ้น
จากสิ่งที่เขาใจงายไปสูส่ิงที่สลับซับซอน และการนําเสนอสิ่งตางๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปน
กลุมกอนที่เหมาะสม เพื่อเปนการสรางประสิทธิผลการเรียนที่สูงขึ้น ในการนําเสนอเนื้อหาควร
ดําเนินการดังนี้

8.2.2.1 ทําการกระตุนใหหวนนึกถึงความรูเดิม (Stimulate Recall of
Prerequisites) ในการเรียนความรูใหมของผูเรียนเนื้อหา และแนวความคิดอาจตองมีสวนอาศัย
พื้นฐานความรูบางเรื่องมากอน หากผูเรียนสามารถจําเรื่องเหลานั้นได จะทําใหผลการเรียนรูเนื้อหา
ใหมงายยิ่งขึ้น ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองหาวิธีการชี้นําและกระตุนใหผูเรียน
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ไดหวนนึกถึงความรูเดิมใหไดกอน ทั้งนี้นอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม
แลว ยังเปนการทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอนดวย เชน จัดใหทํากิจกรรม
ที่จะหวนสัมพันธกับเนื้อหาเดิม การนําเสนอเรื่องราว ภาพ หรือ เหตุการณที่จะโยงไปยังเนื้อหา
เดิมได หรือใชวิธีการตรวจสอนตางๆ ที่จะวัดและชี้นําใหผูเรียนตระหนักถึงความรูเดิม เชน
การทดสอบกอนการเรียนรู (Pre-test) เพื่อตรวจสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน (หมายเหตุ การ
ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) นี้จะตางจากการทดสอบกอนเรียนเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ซ่ึงจะเปนการ
ทดสอบเพื่อหาระดับความรูใหมที่ผูเรียนรูกอนเขาเรียนบทเรียน) เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถทํา
การเรียนรูส่ิงใหมอยางมีประสิทธิภาพ การทบทวนความรูเดิมนี้ อาจใชการทดสอบเสมอสําหรับ
การเขาบทเรียนใหม แตหากเปนบทเรียนที่สรางขึ้นเปนหนวยๆ ตอๆ กัน ไปตามลําดับ การทบทวน
ความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนกอนหนานี้
ซ่ึงเชนเดียวกับที่กลาวมาแลววา การกระตุนอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือเปนการผสม
ผสานกันแลวแตความเหมาะสมจะมากบาง นอยบาง ขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับเนื้อหา

ขอควรท่ีจะพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. หามใชการคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการเรียนเนื้อหาใหมเทากัน

ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม
ข. การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามเนื้อหามากที่สุด
ค. ในระหวางการเรียนเนื้อหาใหม ควรใหโอกาสแกผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม

หรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษาทบทวนเนื้อหาเดิมไดตลอดเวลา
ง. อาจจะใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียน

สนใจขึ้น

8.2.2.2  การเสนอเนื้อหาที่นาสนใจ (Presenting the Stimulus Material)
ในการนําเสนอเนื้อหาใหม สามารถนําเสนออยางนาสนใจโดยการเสนอภาพที่เกี่ยวของกับ

เนื้อหาประกอบกับคําพูดที่ส้ัน งาย และไดใจความเปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร การใช
ภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดหรือ
ขอเขียนเพียงอยางเดียว เพราะภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการับรู บางครั้งใน
เนื้อหาบางชวงมีความยากในการที่จะสรางภาพประกอบ แตก็ควรหาวิธีการอื่นๆ ที่จะนําเสนอแทน
ดวยภาพได ซ่ึงจะไดผลดีกวาขอเขียนทั้งหมด  ภาพที่สามารถใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมี
ทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง (Still Picture) ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ
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ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ กราฟ และอื่นๆ สวนภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ไดแก
ภาพจากสัญญาณวีดิทัศน (Vedio) ภาพจากสัญญาณดิจิตอลอื่นๆ เชน ภาพถายดิจิตอลจาก LaserDisc
จากกลองถายภาพโทรทัศนโดยตรง เปนตน การใชภาพประกอบเนื้อหาจะตองมีความเหมาะสม ดังนี้

ก. มีรายละเอียดไมมากเกินไป
ข. ใชเวลาใหภาพปรากฏบนจอไมลาชาเกินไป
 ค. ภาพจะตองเกี่ยวของโดยตรงกับเนื้อหาเทาที่ควร
ง. ไมสลับซับซอนเปนที่เขาใจยาก

หากจะตองมีเนื้อหาที่เสนอเปนขอความหรือคําอธิบายนั้น ในแตละกรอบไมควรมีมากจน
เกินไป เพราะขอเขียนเหลานั้นจะเบียดเสียด ทําใหอานยาก จะทําใหผูเรียนตองพยายามอานอาจรูสึก
เบื่อที่ตองนั้นอานนานๆ ดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ควรใชภาพนิ่งประกอบในการเสนอเนื้อหาเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวน

ที่เปนเนื้อหาสําคัญ
ข. พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนื้อหาที่ยาก และซับซอนและที่มีการ

เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น
ค. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบในสวนที่ควร

จะมีเสมอ
ง. ในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนจะตองเนนใหชัดเจน โดยเฉพาะในสวน

ของ ขอความสําคัญ ซ่ึงอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร
การใชสี หรือเปนการชี้แนะดวยคําพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ

จ. จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอานใหจบ
เปนตอน

ฉ. การนําเสนอในแตละกรอบที่ตอเนื่องกัน ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมามาก
เกินไป และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร

ช. การกําหนดสวนของปฏิสัมพันธจะตองกําหนดใหสามารถกระทําไดหลาย
รูปแบบ ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นแทนที่จะใหกด Space Bar อยางเดียว

ซ.  ตองใหเหมาะสมในเรื่องเทคนิค
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8.2.2.2 กํากับแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม (Providing Learning
Guidance)

ในการเรียนรูหากมีการจัดระบบการเรียนเนื้อหาที่ดี และสัมพันธกับประสบการณเดิม
หรือความรูเดิม จะทําใหการเรียนที่กระจางชัด (Meaningful Learning) และทําใหสามารถวิเคราะห
และ ตีความ ในเนื้อหาใหมบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหมได
อยางมีประสิทธิภาพ แตโดยทั่วไปผูเรียนจะไมทราบ รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรียนรู
อยางมีประสิทธิภาพก็ได ดังนั้นหนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองพยายามหาเทคนิค
ในการที่จะชี้แนะ กํากับ และกระตุนใหผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสม นําความรู
เดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้นยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรู
ใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดดวย เทคนิคของการดําเนินเนื้อเรื่อง บทเรียน การใชภาพ
เปรียบเทียบ การใชตัวอยาง จะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจในแนวคิดตางๆ ไดชัดเจนขึ้น
Guided Discovery หรือการพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวย
ตนเอง จะเปนอีกแนวทางหนึ่งในการชี้นําการเรียนรูของผูเรียน โดยผูออกแบบบทเรียนจะตองคอยๆ
ช้ีแนะจากจุดกวางๆ แลวคอยๆ แคบลง หรือการใชคําถามตระลอมถามจนผูเรียนหาคําตอบไดเอง
 เปนตน

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ตองชี้นําใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหา และชวยใหเห็นวาเนื้อหา

นั้นมีความสัมพันธกับเนื้อหาใหมอยางไร
ข. ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหมให

ชัดเจนขึ้น ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง
ค. ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรมีตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถา

เปนเนื้อหาที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม
ง. จะตองออกแบบในการกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูเดิม และประสบการณ

เดิมดวย

8.2.3  การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Re-enforcement)
ในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามขั้นตอนในการนําเสนอในขอ ข อาจจะสรางความเขาใจ

ในเนื้อหาไดระดับหนึ่ง ซ่ึงอาจจะยังไมชัดเจนสมบูรณ ดังนั้น การจัดใหมีกิจกรรมเสริมความเขาใจ
เพิ่มขึ้น จะเปนกระบานการเรียนรูที่สมบูรณ และมีประสิทธิผลยิ่งขึ้น กระบานการเสริมความเขาใจ
ในบทเรียน สามารถดําเนินการไดดังนี้
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8.2.3.1  กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance)
ประสิทธิภาพการเรียนรูจะมีมากหรือนอยเพียงใด เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอน

ของการกระบวนการเรียนรู หากผูเรียนไดมีโอกาสดําเนินการเรียนรูอยางถูกตอง ไดรวมคิด รวม
 กิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การตอบสนองตอการถาม การโตตอบในดานกิจกรรมอื่นๆ ที่
จําเปนและเหมาะสม เชน การทําการทดลอง การทําแบบฝกหัด หรือการแสดงออกอื่นๆ เปนตน
ซ่ึงจะทําใหการเรียนรูดีกวาผูที่เรียนโดยการอาน หรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว
บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนๆมาก ทําใหการเรียนจากคอมพิวเตอรนั้น
สามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร (Interactive) ได ผูเรียนสามารถมี กิจกรรมไดหลาย
ลักษณะแมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเครื่องก็สามารถ
ทําได กิจกรรมเหลานี้เองที่ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเมื่อมีสวนรวมคิดหรือติดตาม
ซ่ึงทําใหเกิดความผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น อุปกรณอ่ืนๆ ที่จัดเปนการสอน
แบบ Non-interactive เชน วีดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทป หรือส่ือสารสอนอื่นๆ เปนตน

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ออกแบบใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน
ข. ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ เพื่อเราความสนใจ

แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป
ค. ควรมีกระบวนการเราความคิด และจินตนาการจากการตะลอมดวยคําถาม
ง. หลีกเลี่ยงถามและการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้ง การถามแตละครั้ง เมื่อทําผิด

สักครั้งสองครั้งควรจะให Feedback แลวเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอื่นตอไป
จ. ในการตอบสนองจากผูเรียน ควรไมใหมีความผิดพลาด แตหากเปนสวนเขาใจ

ผิดไดงาย เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ Space ในการพิมพอาจเกินไปหรือขาดหาย บางครั้งใช
ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็ก ก็อาจใชวิธีการเตือนใหแกไขได

ฉ. จะตองแสดงใหการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียวกับคําถาม และการ
ตรวจปรับ คําตอบจะตองอยูบนกรอบเดียวกันดวย ซ่ึงอาจจะเปนกรอบซอนขึ้นมาในกรอบหลักเดิม
ก็ได

8.2.3.2  การประเมินความเขาใจในการเรียนรู (Assessing Performance)
บทเรียนคอมพิวเตอรจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การตรวจสอบระดับความรูใหม

ที่เรียนเพื่อผลทางการเสริมการใหความรูเพิ่มหรือซํ้า จะทําใหการเรียนจากบทเรียน สําเร็จรูปไดผล
สมบูรณขึ้น ซ่ึงอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรมใดๆ ที่เหมาะสมและ
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สัมพันธกับเนื้อหา จะมีผลทําใหเกิดการจําระยะยาวของผูเรียนดวยการประเมินผลหรือกระทํา
กิจกรรมควรครอบคลุมและเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายสวน
อาจจําแนกแบบประเมิน (ทดสอบ) หรือกิจกรรม ออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหาซึ่งขึ้นอยูกับการ
ออกแบบเรียนวาจะตองการแบบใด การประเมินหรือกิจกรรมเหลานี้ จะตองยอนกลับดวยการ
เฉลยใหผูเรียนไดรับรูระดับการเรียนรูของตนเองดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ส่ิงที่ตองการประเมินและกิจกรรมนั้นตองตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน
ข. การยอนกลับ (Feedback) จะเปนสิ่งที่ถูกตองและเสริมความเขาใจมากขึ้น

 และตองอยูบนกรอบเดียวกัน และแสดงโตตอบตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว
ค. ไมควรใหผูเรียนจะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทําใหเสียเวลา

แลวผูเรียนอาจจะเกิดความเบื่อหนาย
ง. ใหผูเรียนตอบไดหลายครั้งในแตละคําถามและจะตองมีคําเฉลยที่ถูกตอง

แสดงใหดูดวย
จ. จะตองกํากับการโตตอบใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน เชน ควรจะตอบคําถาม

ดวยวิธีใด เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูกและกด F ถาเห็นวาผิด เปนตน

8.2.3.3  ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback)
บทเรียนคอมพิวเตอร IMMCI สามารถกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นและทาทาย

ผูเรียนไดดี เมื่อมีการยอนผลกลับ (Feedback) โดยการบอกเปาหมายที่จะเรียนใหชัดเจนและให
ตําแหนง ณ ที่เรียนขณะนั้น ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายอยางไร ทําใหผูเรียนไมเรียนรู
ในความมืด ผูเรียนจะทราบสภาพแวดลอมการเรียนอยางโปรงใสชัดเจน การยอนกลับที่เปน
รูปภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้น เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน
หรือดวยคําเขียน คําตอบตางๆ รวมทั้งเปน กราฟ ก็เปนการเหมาะสมดี

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ใหผลยอนกลับทันทีที่หลังจากผูเรียนโตตอบ
ข. จะตองทําใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิดโดยแสดงผลยอนกลับบนกรอบเดิม
ค. ถาใชภาพยอนกลับ จะตองเปนภาพที่งายและที่เกี่ยวของกับเนื้อหา
ง. อาจใชภาพกราฟกที่ในการยอนกลับ แตควรใหเหมาะสมและเกี่ยวของกับ
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เนื้อหาดวย ถาหากหาภาพที่เกี่ยวของตรงๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคียงได
จ. สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได แตคําตอบที่ถูกตองและคําตอบ

ที่ผิดควรใชเสียงที่ตางกัน
ฉ. ถาเปนคําถามหรือโจทยมีตัวเลือก ควรเฉลยคําตอบที่ถูกหลังจากผูเรียนทําผิด

2-3 คร้ัง (เฉพาะในสวนที่เปน Re-enforcement เทานั้น)
ช. สามารถใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได
ซ. ในการนําเสนอลําดับขอในการเสริมความเขาใจ จะตองใชการสุมยอนกลับ

เพื่อเราความสนใจ และจะไมสามารถจําไดหากจะตองทําซ้ํา

8.2.4  การสรุปบทเรียน (Re-view)
8.2.4.1 การเสริมการจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and

 Transfer)
ในการออกแบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของกาเย (Gagne)

จะใหเปนกิจกรรม สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส
ทบทวนหรือซักซอมปญหากอนจนบทเรียน ในขั้นนี้เองที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนําการศึกษา
คนควาเพิ่มเติมกิจกรรมเหลานี้ จะทําใหผูเรียนสามารถเปลี่ยนจากจําจากความจําชั่วคราว
เปนการจําระยะยาวไดและจะสามารถถายทอดความรูไปยังผูอ่ืนไดดวย

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังนี้
ก. ใหสรุปใหชัดเจนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่

ผูเรียน คุนเคยแลวอยางไร
ข. ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดที่สําคัญของเนื้อหา เพื่อเปนจัดหมวด

หมูใหเหมาะสม
ค. ช้ีนําเสนอแนะการนําความรูใหมสามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง
ง. เสนอแนะแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการคนควาศึกษาตอไปใหชัดเจน
8.2.5  การทดสอบบทเรียน (Test or Examination)

บทเรียนคอมพิวเตอรจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง ซ่ึงใชสําหรับศึกษาดวยตนเอง
โดยเฉพาะบทเรียน IMMCI นี้สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพผูเรียนที่กําลัง
เรียนบทเรียน IMMCI จะเสมือนกําลังถูกสอนโดยผูสอน ซ่ึงเปนสภาพการสอนเสมือนจริง
(Virtual Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอบคอมพิวเตอรก็สามารถตรวจสอบความถูกผิด
ของการตอบ และประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง การทดสอบ
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ความรูใหม ในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา Post Test เปนสิ่งที่จําเปน เพราะการทดสอบ
ดังกลาวอาจเปนการทดสอบ เพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑ
ต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษา บทเรียนตอไปหรือไม การทดสอบนี้จะยอนผลกลับเฉพาะระดับผลสอบ
เทานั้น จะไมเฉลยคําตอบและจะไมใหตอบหลายครั้งดวย ในการออกแบบทดสอบหลังเรียน
นี้ จะตองพิจารณาประเด็นตางๆ ดังนี้

ก. ตองแนใจสิ่งที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน
ข. ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดเขียนไว
ค. ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่ทํา

ขอทดสอบ
ง. คํานึงถึงความเปนมาตรฐานของขอสอบตองแมนยําและเชื่อถือได
จ. อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบบาง
ฉ. หากการตอบจะเปนการพิมพคํา ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากผิดพลาดหรือ

เวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก แทนที่จะเปนตัวใหญ เปนตน

     8.3 การออกแบบการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (Instructional Design for Web-based
instruction)

วิลเลียม ฮอรตัน (William Horton,2000 อางถึงใน ลือชัย โพธ์ิวิชัย,2546) นักวิชาการศึกษา
ไดนําเสนอแนวการสอนออนไลนไวบนหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Book) ในเว็บไซทของ
บริษัทมาโครมีเดีย(Macromedia) เรื่อง “Getting started with online learning” โดยไดใหความหมาย
ของการออกแบบการสอนออนไลน และกระบวนการพัฒนาการสอนออนไลน มีรายละเอียดดัง
ตอไปนี้

8.3.1 ความหมายของการออกแบบการสอน
การออกแบบการสอน (Instructional Design) เปนการนําหลักการทางวิทยศาสตร

มาใชอยางเปนระบบเพื่อใหการออกแบบหรือการวางแผนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด หลักการ
ออกแบบการสอน เปนสิ่งแนะนําแนวทางสําหรับครูผูสอนหรือผูออกแบบการสอนใหประสบผล
สําเร็จในการออกแบบ และรูแนวทางในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย และสรางเสริม
ประสบการณในการออกแบบการสอน   เพื่อนําความรูที่มีอยูอยางหลากหลายไปสูผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ
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การออกแบบการสอนเปนทั้งกระบวนการสําหรับการจัดเตรียมโปรแกรมการสอนอยาง
เปนระบบ และหลักการทางวิทยาศาสตรที่เกี่ยวกับการเรียนรูของบุคคล ทั้งกระบวนการ และหลัก
การดังกลาวมาเปนสิ่งที่จําเปนและสํ าคัญอยางยิ่งในการออกแบบการสอน ซ่ึงจะขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ไปไมได

8.3.2 กระบวนการพัฒนาการสอน (The Instructional development process)
กระบวนการออกแบบการสอนมีความสํ าคัญอยางยิ่ง หากจะเปรียบเทียบไดกับการออก

แบบทางวิศวกรรม ถาออกแบบผิดพลาดก็อาจจะกอใหเกิดความเสียหายแกผูเรียนได เชนเดียวกัน
การออกแบบการสอนตองใชทั้งศาสตรและศิลป กระบวนการออกแบบการสอนประกอบไปดวย
วัฏจักรของกิจกรรม 4 ประการ คือ วิเคราะห (Analysis) ออกแบบ (Design) สราง (Build)และ
ประเมินผล (Evaluate)

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

8.3.2.1 ขั้นการวิเคราะห (Analysis) เปนการตั้งเปาหมายหรือจุดประสงคที่
แทจริงของการนําเสนอโครงการในการสอนออนไลน กอนที่จะทําการออกแบบการสอนได ควร
เริ่มตนจากการตั้งจุดประสงคหลักของการนําเสนอการสอนกอน เพื่อวิเคราะหหาความจําเปนของ
การสอนแบบออนไลน และทําการวิเคราะหศักยภาพของผูเรียนเพื่อกํ าหนดความสามารถ และ
ความจําเปนในการเรียนรูแลวนําจุดประสงคการเรียนรูมาเปรียบเทียบเพื่อกํ าหนดเปาหมายของการ
สอนขั้นการวิเคราะห มีส่ิงที่จะตองนํามาพิจารณาดังนี้ คือ

ก. พิจารณาจุดประสงคของการนํ าเสนอการสอนแบบออนไลน เนนการพิจารณา
เปาหมายในแนวทางการดําเนินธุรกิจ หรือจุดประสงคการศึกษาของชาติหรือองคกรการศึกษา   นั้น
ๆ เพื่อพิจารณาถึงความจํ าปนในการนําเสนอการสอนแบบออนไลน รวมทั้งการไดรับการ
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สนับสนุนทางดานการบริหารจัดการ นอกจากนั้นยังตองพิจารณาถึงจุดประสงคของการเรียนรูที่ผู
เรียนจะไดรับดวย

ข. การเรียนรูผูเรียน (Learning about leaners) หรือการรูจักผูเรียน การออกแบบ
การสอนที่ดีนั้นควรจะตองรูจักผูเรียน รูจักจุดประสงค รูจักความสามารถ และการจูงใจผูเรียน เนื่อง
จากการสอนแบบออนไลนนั้น ผูสอนไมสามารถที่จะควบคุมผูเรียนไดอยางทั่วถึง เนื่องจากผูเรียน
สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่เขาตองการ ซ่ึงผูออกแบบการสอนจะตองนํามาพิจารณาใหมาก
กวาการเรียนในหองเรียนปกติ

ค.  พิจารณาความตองการเรียนรูของผูเรียน โดยตองพิจารณาผูเรียนเปนหลัก ผู
เรียนตองการเรียนรูถึงความลึกความกวางของเนื้อหาเพียงใด หลักการ และมโนทัศนใดที่จะตองนํา
ไปสูผูเรียน

ง. สถานที่ที่ผูเรียนใชในการเรียน ตองพิจารณาวาขณะที่ผูเรียนเขาไปเรียนบท
เรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนตองใชคอมพิวเตอรที่ใดบาง เชน ในสํานักงาน ในโรงงาน
อุตสาหกรรม ที่บาน ในโรงเรียน หรือไมวาจะที่ใด ๆ ก็ควรนํามาพิจารณาดวย

จ.  พิจารณาถึงเวลาที่ผูเรียนเขาไปบทเรียน เปนสิ่งที่สํ าคัญอีกประการหนึ่งที่จะ
ตองพิจารณาดวยวา เวลาใดที่ผูเรียนจะเขาไปเรียนรูในบทเรียน เชน ในเวลาทํางานเวลาเรียนปกติ
เวลาเย็น หรือวันหยุด ตองคํานึงวาเวลาใดที่ผูเรียนตองการเรียนมากที่สุด

ฉ. พิจารณาวาทําอยางไรผูเรียนจะเรียนไดดีที่สุด คํ านึงวาผูเรียนชอบการเรียน
แบบใดมากที่สุด การนําเสนอวิธีใดจะใหผลดีที่สุด การจะตองปญหาไดดีที่สุดคือ ผูสอนจะตองรู
เกี่ยวกับ ทักษะพื้นฐานในการเรียนรู และความสามารถของผูเรียน พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถ
ในการอาน, เขียน, และพูดภาษาที่ใชในบทเรียนไดดีเพียงไร รายวิชาที่นําเสนอเปนภาษาทองถ่ินจะ
ดีกวาการนําเสนอเปนภาษาที่สอง (สํ าหรับคนใช 2 ภาษา)

ช. พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการพิมพดีดเพียงใด ซ่ึงทักษะในการพิมพมี
ความจํ าเปนสํ าหรับใชสนทนาในหองสนทนา (Chat room) เพราะวาคนทุกคนมีความสามารถใน
การใชมือที่ประสานกับสายตาไมเทากัน ดังนั้นการออกแบบตองการความเหมาะสมในการนําเสนอ
ที่มีเสียง, ภาพ หรือการนําเสนอตัวหนังสือที่ไมเร็วมากเกินไป ผูเรียนบางคนอาจจะมีประสาทการ
ไดยิน การสัมผัส หรือการเห็นที่ไมดีนัก

ซ. พิจารณาวาผูเรียนมีแรงจูงใจภายในที่จะเรียนดวยตนเองไดหรือไม  หรือตอง
การคําปรึกษาจากอาจารยผูสอนเพียงไร อิทธิพลของกลุมเพื่อน และขอจํากัดของตารางเรียนมีผลให
เกิดความกดดันตอผูเรียนเพียงไร
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ญ. พิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีอะไร เชนผูเรียนไมเคย
ใชโปรแกรมเว็บเบราเซอร และรายวิชาบนเว็บตองการหนวยความจํามากขึ้น ผูเรียนจําเปน
ตองเพิ่มหนวยความจํา (RAM) เขาไปในคอมพิวเตอร หรือตองการอัพเกรดระบบปฏิบัติการหรือ
ตองการระบบฮารดแวรสําหรับระบบการประชุมทางไกล (Videoconference) เปนตน

ฎ. ตรวจสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน การตรวจสอบความรูพื้นฐานที่ผูเรียนมี
อยูกอนจะทําการเรียนรายวิชาที่นําเสนอเปนสิ่งสํ าคัญอยางหนึ่ง ถาหากเนื้อหาที่นําเสนออยูใน
ระดับตํ่ากวาความรูพื้นฐานของผูเรียนเกินไป อาจจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายในการเรียน
และเสียเวลาในการเรียนได ถาหากเนื้อหาที่นําเสนอยากเกินกวาความรูที่ผูเรียนมีอยูก็จะทําใหผู
เรียนเรียนไมรูเรื่อง ไมเขาใจ และไมเกิดแรงจูงใจในการเรียน ถาหากผูเรียนมีประสบการณแตกตาง
กัน ผูออกแบบการสอน  จะตองออกแบบใหบทเรียนที่ผูเรียนมีระดับความรูและประสบการณ
แตกตางกันสามารถเลือกเรียน ณ จุดเริ่มตนของบทเรียนที่แตกตางกันได เพื่อขามเนื้อหาที่ไมจําเปน
การกําหนดความรูพื้นฐานของผูเรียนสามารถทําไดหลายวิธีการ เชน จากแบบสอบถาม การสํารวจ
การทดสอบ การสัมภาษณ เปนตน

ฏ. ระบุจุดประสงคของการสอนที่ตองการ  ขั้นสุดทายของการวิเคราะห  คือการ
นําผลของการวิเคราะหวิจัยนํามาแปลงเปนจุดประสงคทั่วไปที่จะนําไปสูการปฏิบัติใหเกิดผล
เปาหมาย และจุดประสงคนี้ก็จะนําเสนอไปสูผูเรียน และผูใหการสนับสนุนทางการเงิน เพื่อการ
ดําเนินการพัฒนาบทเรียนตอไป

8.3.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการออกแบบนี้เปนการนําจุดมุงหมายที่ตองการใน
ขั้นของการวิเคราะหมาทําการวิเคราะหเพื่อหาวัตถุประสงคเฉพาะ (Specific goal) ที่ตองการใหผู
เรียนมีความรู ความสามารถ คานิยม ทัศนคติ และประสบการณของการเรียนรูที่หลักสูตรตองการ
โดยการนําจุดมุงหมายหลักๆ มาแยกยอยออกเปนจุดประสงคยอยๆ เพื่อกําหนดประสบการณการ
เรียนรูใหกับผูเรียน

การกําหนดจะประสงคเชิงพฤติกรรม ตองพิจารณาหัวขอตาง ๆ ที่ตองการสอน เพื่อใหผู
เรียนเกิดทักษะ ความรู ความเชื่อ และทัศนคติ โดยพิจารณาไดดังนี้

ก. ทักษะ (Skills) ทักษะใดที่ตองการใหเกิดขึ้นกับผูเรียน และกระบวนการใดที่
จะทําใหผูเรียนเกิดทักษะที่ตองการนั้น ๆ ได

ข. ความรู (Knowledge) พิจารณาวาผูเรียนจะเกิดความเขาใจในความรูอะไรบาง ผู
เรียนจะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูพื้นฐานที่เขามีอยูไดอยางไร
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ค. ความเชื่อ (Beliefs) ความเชื่อใดที่ผูเรียนมีอยู และผูสอนตองการใหผูเรียนมี
ความเชื่อในทฤษฎี และหลักการใดบาง

ง.ทัศนคติ (Attitude) พิจารณาวาผูเรียนมีความรูสึกตอวิชาที่เรียนอยางไรบาง
ทัศนคติใดที่ตองการใหลบทิ้งไป และทัศนคติอันใดที่ตองการใหเกิดขึ้น

การกําหนดประสบการณการเรียนรู (Identifying learning experiences)  จุดประสงค
ระดับลางสุด หรือจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ใหกําหนดประสบการณการเรียนรู 1ประสบการณตอ
1 จุดประสงคเชิงพฤติกรรม และกําหนดเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่สุดในการนําประสบการณนั้น ๆ
ไปสูผูเรียนเพื่อใหบรรจุจุดประสงคที่ตั้งไว

โดยปกติแลวประสบการณในการเรียนรูที่นําเสนอไปสูผูเรียน     มีขีดจํากัดเนื่องจากการ
จินตนาการของผูออกแบบการสอน และขอจํากัดทางดานเทคโนโลยีที่มีใชอยู สวนเทคโนโลยีของ
เว็บสามารถจัดประสบการณการเรียนรูอันหลากหลายไปสูผูเรียนไดเปนอยางดี ตัวอยางของการจัด
ประสบการณการเรียนรูไปสูผูเรียน เชน การทดสอบตัวอยางที่ดีและไมดี การสรางลําดับขั้นตอน
หรือการแสดงบทบาท การวางแผนและการทดลอง การใหคนอื่นเลาเรื่องใหฟง การตอบคําถาม
การคนหาแหลงขอมูลที่เกี่ยวของ การมีสวนรวมในการอภิปรายการเก็บและวิเคราะหขอมูล
การฝกทบทวนความจํา และการนําความรูไปใช การสรางสรรคงานและใหคนอื่นวิพากษวิจารณ
งานของตน การวิพากษวิจารณงานของคนอื่น การดูวิดีทัศนและภาพการตูนเคลื่อนไหว การเปรียบ
เทียบความเหมือนความแตกตาง และการสรุปขอมูลตาง ๆ เปนตน

การตัดสินใจในการเลือกวิธีการนําประสบการณการเรียนรูไปสูผูเรียน เมื่อผูออกแบบการ
สอนไดตัดสินใจในการจัดประสบการณแกผูเรียนเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว
แลว ผูออกแบบการสอนจะตองตัดสินใจหาวิธีการในการนําประสบการณนั้น ๆ ไปสูผูเรียนโดยใช
เทคโนโลยีเว็บ ขอแนะนําเพื่อเปนแนวทางในการตัดสินใจในการใชเทคโนโลยีเว็บ 2 ประการคือ

ก. ตัดสินใจเลือกวิธีที่ดีที่สุดที่เปนไปไดในการทําใหผูเรียนเกิดประสบการณที่ตองการ
นั้น ๆ ถามตนเองวาวิธีการใดที่จะทําใหเกิดประสบการณการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด

 ข.  ตัดสินใจเลือกแนวทางที่ดีที่สุดในการนําประสบการณไปสูผูเรียนโดยการใช
เทคโนโลยีเว็บที่มีอยู ถามตนเองวาทําอยางไรจะทํ าใหแนวคิดในการจัดประสบการณนั้นใหเปนไป
ตามที่วางแผนไวมากที่สุด เทคนิคนั้น ๆ มีขีดจํากัดอยางไร มีเทคโนโลยีทางเลือกอื่น ๆ อีกหรือไม

การนําประสบการณการเรียนรูรวมเขาดวยกันเปนโมดูล ในการสรางประสบการณการ
เรียนรู ผูออกแบบการสอนจะตองนําจุดประสงคและประสบการการเรียนรูมารวมกันใหเปนโมดูล
สําหรับการเรียนรูดวยตนเอง (Self-contained module) และผูออกแบบการสอนตองมั่นใจวาแตละ
โมดูลนั้นประกอบไปดวยสวนตาง ๆ ดังตอไปนี้



77

ก. บทนํา ซ่ึงมีทั้งชื่อเรื่อง คําบรรยายสั้นๆ ที่เปนการแนะนําเนื้อหาวิชา
ข. การจูงใจผูเรียนโดยการอธิบายใหชัดเจนถึงคุณคาของการเรียนรูภายในวิชา การจูงใจผู

เรียนสามารถกระทําไดดังตอไปนี้
1) บอกจุดประสงคที่ผูเรียนตองการจะไดรับ ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ

หรือเลนเกมที่เกี่ยวกับความรูในบทเรียน
2)  นําเสนอวิชาโดยการบอกแนวคิดหรือจุดประสงคที่ชัดเจน
3)     ใหผูเรียนฝกทักษะและความรูที่เขามีอยูโดยการทําแบบฝกหัด
4)     การจําลองสถานการณ (Simulation) หรือกิจกรรมอื่น ๆ
5) สรุปเนื้อหาวิชาโดยการอธิบายจุดสําคัญหลัก ๆ ในรายวิชาใหส้ัน

และชัดเจน
6) ผูสอนตองรูและเขาใจผูเรียน และตองรูและเขาใจวิชาที่ทําการสอน

โดยพิจารณาสิ่งที่ไมจําเปนในการสอนก็ใหตัดออกไป และนําสวนที่สําคัญที่สามารถทําใหการสอน
บรรลุวัตถุประสงคเขามาแทน

ค. การกําหนดมาตรฐาน เปนการกําหนดมาตรฐานในการออกแบบทั้งโครงการ เชน การ
กําหนดมาตรฐานตัวหนังสือ ตองมั่นใจวาตัวหนังสือ และสีใชในเพจ HTML ที่ไดรับการสรางใน
แตละโปรแกรมสามารถเขากันไดดี ผูออกแบบเว็บไซตโดยปกติแลวมักจะกําหนดมาตรฐานสําหรับ
สีตัวอักษร โครงรางเพจ ปุมแสดงผลของปุมบนหนาจอ และการโตตอบกับผูใชอ่ืน ๆ

8.3.2.3 ขั้นการสรางบทเรียน (Build) เปนการสรางประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน
เมื่อไดกําหนดจุดประสงค และกําหนดวิธีการที่ทําใหผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวแลว ก็
พรอมที่จะทําการสรางบทเรียน ในกระบวนการออกแบบการสอนยังไมไดทําการกําหนดเครื่องมือ
และวิธีการในการสรางประสบการณในการเรียนรูเอาไว แตอยางไรก็ตามหลักการออกแบบการ
สอนก็ยังคงมีความสําคัญที่นําไปใชเปนเครื่องมือในการตัดสินใจเกี่ยวกับการสรางโมดูลแตละ
โมดูลที่มีเนื้อหาประเภทสื่อประสม (Multimedia contents modules) การนําเสนอเนื้อหา และสวน
ประกอบอื่น ๆ ของวิชา

เพื่อเปนการลดเวลาในการสรางและพัฒนาโปรแกรม และทําใหโปรแกรมมีคุณภาพสูง ผู
ออกแบบอาจมีความตองการเริ่มตนการสรางโดยการสรางเพจตนแบบ (Template) และสื่อวัสดุตาง
ๆ ที่สามารถนํากลับมาใชไดใหมสําหรับเพจทั่ว ๆ ไป และปฏิสัมพันธตาง ๆ

เว็บเพจที่เปนตนแบบมีสวนประกอบบางสวนที่เสร็จสมบูรณและเวนพื้นที่ไวสําหรับการ
พัฒนาเนื้อหาเพิ่มเติมเขาไป เว็บเพจตนแบบอาจจะประกอบไปดวยสัญลักษณ ปุมสืบคน เหลือที่ไว
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สํ าหรับชื่อของเพจและตัวหนังสือ กราฟก หรือวิดีทัศน เปนตน สํ าหรับเว็บเพจตนแบบ      ที่เปน
ปฏิสัมพันธอาจเหลือพื้นที่ไวสํ าหรับการแกไขสําหรับตัวหนังสือ และภาพกราฟกเพื่อใชในการ
นําเสนอเชนเดียวกันกับภาษาสคริปต (Script) ที่จําเปนในการใหการปอนกลับไปสูผูเรียน

ทิโมธี และคณะ(Timothy and others,1999) ใหคํ าแนะนํ าในการออกแบบบทเรียนชวย
สอนบทเว็บ กลาววา เนื้อหาในการนําเสนอควรประกอบดวยสวนตาง ๆ 4 ประเภทคือ

ก. ส่ือส่ิงพิมพ (Printable) เปนรายละเอียดของเนื้อหา คูมือการใชงานตาง ๆ โดย
ปกติควรใหทําการดาวนโหลดไปทําการพิมพเพื่ออานประกอบการเรียน

ข. ส่ือที่ใชดูและอานบนหนาจอคอมพิวเตอร (Viewable) สํ าหรับใหผูเรียนเปดดู
และอานไดโดยใชโปรแกรมเบราเซอร

ค. ส่ือที่ใชนําเสนอ (Presentation) เปนสื่อประเภทสไลดอิเล็กทรอนิกส เชน
Power Point เปนตน

ง. การติดตอส่ือสารกับภายนอก (Externalized) เชน การติดตอส่ือสารกับครูผู
สอน การติดตอส่ือสารระหวางเพื่อน หรือเชื่อมโยงไปยังเว็บไซทที่เกี่ยวของ เปนตน

8.3.2.4 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  การประเมินผลเปนการวัดประสิทธิภาพของสื่อ
ที่  นําเสนอ ไมมีรายวิชาใดที่มีความสมบูรณครบพรอม และทุก ๆ รายวิชาสามารถนํามาทําการปรับ
ปรุงใหมได เมื่อทําการสรางสื่อรายวิชาเสร็จแลวควรจะมีการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
ดวยการประเมินผลจะเปนแนวทางในการนํารายวิชากลับไปทําการปรับปรุงเพื่อใหประสิทธิภาพ
สูงที่สุด การประเมินผลสามารถจําแนกออกเปนการประเมินตาง ๆ ไดดังนี้

ก. การทดลองใชบทเรียน เปนขั้นแรกของการประเมินรายวิชา โดยการนํา
บทเรียนไปใหกลุมตัวอยางทดลองใชกอนเพื่อการแกไขขอผิดพลาด และจุดบกพรองที่อาจเกิดขึ้น
ในบทเรียน แลวนํามาทําการแกไขตอไป ซ่ึงการทดลองใชบทเรียนมีขั้นตอนดังนี้

1) การคัดเลือกผูเรียน เลือกคนที่มีความตองการอยางเดียวกัน มีแรง
จูงใจเหมือนกัน และมีพื้นฐานความรูเหมือนกัน จํานวนคนมากพอสมควรที่จะใหไดผลการทดลอง
ที่ถูกตอง และมีจํานวนนอยพอที่จะทําการบริหารจัดการได

2) การเตรียมผูเรียน ทําการอธิบายจุดประสงคของการทดลองใช
บทเรียน และใหขอมูลพื้นฐานที่จําเปน

3) สังเกตการใชบทเรียนของผูเรียน ทําการวัดและตรวจสอบการปฏิบัติ
การใชโปรแกรมของผูเรียน     ความรู และทัศนคติของกลุมทดลอง  และตั้งเกณฑที่จะวัด
ประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงบทเรียน
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4) ดําเนินการทดลองใชบทเรียน พยายามทําใหการทดลองใชบทเรียน
เหมือนจริงเปนธรรมชาติมากที่สุดเทาที่จะทําได

5) ทําการวัดและประเมินผล ทําการเปรียบเทียบผลการปฏิบัติทัศนคติ
และความรูของกลุมตัวอยางกับผลการทดสอบกอนเรียน

ข. การวิเคราะหผล (Analyzing results)  ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุมตัวอยางกับจุดประสงคที่ตั้งไว และประเมินวาผูเรียนใหความใสใจในการเรียนหรือ
ไม จุดประสงคใดประสบผลสําเร็จ และจุดประสงคใดไมใหผลหรือใหผลเพียงบางสวน   สําหรับ
จุดประสงคซ่ึงไมประสบผลสําเร็จไดอยางเต็มที่นัก  ใหพยายามหาขอบกพรองที่เกิดขึ้นและตั้ง
ขอสมมุติฐานวาเปนเพราะเหตุใด  เชน ผูเรียนไมไดรับการจูงใจหรือไม หรือผูเรียนไดรับการรวบ
กวนจากสิ่งอื่น ๆ รอบขางหรือไม เปนตน นอกจากนั้นตองทําการทดสอบงบประมาณคาใชจายที่
ตองใชดวยวามีคาใชจายที่เหนือการคาดหมายไวหรือไม และผูเรียนตองการเวลาในการเรียนให
ครบสมบูรณทั้งหลักสูตรเทาใด ทําการสรุปขอมูลที่ทําการวิเคราะหและประเมินขอดีขอเสีย เขียน
เปนรายงานสรุปผลเพื่อการปรับปรุงบทเรียนตอไป

ค. การนําบทเรียนมาทําการปรับปรุงแกไข (Revising the course) การออกแบบ
การสอนที่ดีควรจะตองไมเปนเชิงเสนตรง (Linear) แตควรจะเปนวัฎจักรวงกลมที่สามารถนํากลับ
มาปรับปรุงแกไขใหมไดตลอดเวลา ซ่ึงควรจะไดรับการวิเคราะห การออกแบบการสราง   การ
ประเมินผล และการนํากลับมาออกแบบใหมอีก โดยทั่วไปแลวการนํากลับมาปรับปรุงใหมใหดีขึ้น
เรื่อย ๆ จนกวาจะไดการออกแบบการสอนที่ดีที่สุด

นอกจากการออกแบบการเรียนการสอนจะเปนสิ่งสําคัญในการพัฒนาบทเรียนผานเครือ
ขายอินเตอรเน็ตแลว  ความสวยงาม  ความนาสนใจของบทเรียน  ก็มีสวนใหบทเรียนมีประสิทธิ
ภาพเพิ่มมากยิ่งขึ้น  เพราะสามารถทําใหผูเรียน มีความพึงพอใจในการเรียน  ผูวิจัยไดศึกษาถึงหลัก
การออกแบบเว็บ  เพื่อที่จะนําไปใชเปนหลักในการออกแบบบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตใหมี
ความสวยงาม  นาสนใจ  และไมเปนอุปสรรค ในการเรียนของผูเรียน  ซ่ึงมีรายละเอียดที่เกี่ยวของ
ดังนี้

9. หลักการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน
9.1 หลักการออกแบบเว็บเพจ

          เพื่อใหการนําเสนอดวยเว็บเพจเปนไปอยางนาสนใจและดึงดูดผูคนใหเขามาชม จําเปนอยาง
ยิ่งที่จะตองทราบถึงหลักการและวิธีการในการออกแบบและการนําเสนอ เพราะถาหากทําไปโดย
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ปราศจากการออกแบบหรือการนําเสนอที่ดีแลวผูชมอาจจะไมสนใจและใสใจที่จะเขามาชม ทําให
การนําเสนอในครั้งนั้นสูญเปลาได ดังนั้นผูที่จะออกแบบควรเรียนรูและเขาใจถึงกระบวนการของ
การนําเสนอกอน ซ่ึงสามารถทําไดหลายระบบขึ้นอยูกับลักษณะของขอมูล ความชอบของผูพัฒนา
ตลอดจนกลุมเปาหมายที่ตองการนําเสนอ ซ่ึงนักวิชาการหลายทานไดเสนอแนะขั้นตอนการออก
แบบเว็บเพจไวดังนี้

          จิตเกษม พัฒนาศิริ (2539) ไ ดเสนอแนะถึงขั้นตอนการออกแบบเว็บเพจที่ดีวา
1. ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้น

          การเขามาในเว็บเพจนั้นเปรียบเสมือนการอานหนังสือ วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง การที่ผูใช
จะเขาไปคนหาขอมูลได ผูสรางควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ โดยอาจจะ
ทําอยูในรูปแบบของสารบัญหรือการเชื่อมโยง ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลภายในเว็บเพจ
ไดอยางรวดเร็ว
          ทางที่จะปองกันไมใหผูใชเกิดความสับสนไดดีที่สุดคือ ควรจัดสรางแผนที่การเดินทางขั้นพื้น
ฐานที่เว็บเพจนั้นกอน ซ่ึงไดแก การสรางสารบัญใหกับผูใชไดเลือกที่จะเดินทางไปยังสวนใดของ
เว็บเพจไดจากจุดเริ่มตนหรือโฮมเพจ

2. เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด
           ถาขอมูลที่นํามาแสดงมีเนื้อหามากเกินไปและเว็บเพจที่สรางขึ้นไมสามารถนําขอมูลทั้งหมด
มาแสดงได อันเนื่องมาจากสาเหตุใดๆก็ตาม ถาทราบแหลงขอมูลอ่ืนที่สามารถใหความกระจางแกผู
ใชได ควรจะนําเอาแหลงขอมูลนั้นมาสรางเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อที่ผูใชจะไดคนหาขอมูลไดอยางถูก
ตองและกวางขวางยิ่งขึ้น
          สําหรับการสรางจุดเชื่อมโยงสามารถจัดทําในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพก็ได แตควรแสดง
จุดเชื่อมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย ที่นิยมสรางกันนั้นสวนใหญเมื่อมีเนื้อหาตอนใดเอยถึงสวน
ที่เปนรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเชื่อมโยงทันที นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางขึ้น
มาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซตที่กําลังใชงานอยูดวย ทั้งนี้เผ่ือวาผูใชเกิดหลง
ทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปจะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเริ่มตนใหม

3. เนื้อหากระชับ สั้นและทันสมัย
          เนื้อหาที่นําเสนอควรเปนเรื่องที่กําลังมีความสําคัญ อยูในความสนใจของผูคนหรือเปนเรื่องที่
ตองการใหผูใชทราบและควรปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ
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4. สามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงที
          ควรกําหนดหัวขอที่ผูใชสามารถแสดงความคิดเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได เชน ใส
อีเมลของผูทําลงในเว็บเพจ โดยตําแหนงที่เขียนควรเปนที่สวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจ
นั้นๆ ไมควรเขียนแทรกไวที่ตําแหนงใดๆ ของจอภาพ เพราะผูใชอาจจะหาไมพบก็ได

5. การใสภาพประกอบ
          การเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปนสวนสําคัญประการหนึ่ง ทั้งนี้ขึ้นอยู
กับการนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคําบรรยายที่ตองการและควรใชรูปภาพที่สามารถสื่อความ
หมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค  การใชรูปภาพเพื่อเปนพื้นหลังไมควรเนนสีสันมากนัก
เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาควรใชภาพที่มีสีออนๆไมสวางจนเกินไปตัวอักษรที่นํา
มาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกันควรเลือกขนาดที่อานงายไมมีสีสันและลวดลายมากเกินความจํา
เปน อีกประการหนึ่งคือรูปภาพที่นํามาประกอบนั้นไมควรมีขนาดใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป
เพราะอาจจะทําใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้นถูกลดความสําคัญลง

6. เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง
          การสรางเว็บเพจนั้นสิ่งหนึ่งที่ตองคํานึงถึงมากที่สุดก็คือกลุมเปาหมายที่ตองการใหเขามาชม
และใชบริการของเว็บเพจที่สรางขึ้น การกําหนดกลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําใหผูสราง
สามารถกําหนดเนื้อหาและเรื่องราวเพื่อใหตรงกับความตองการของผูใชไดมากกวา

7. ใชงานงาย
          ส่ิงสําคัญอีกประการหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือจะตองใชงานงาย เนื่องจากถามีความงายใน
การใชงานแลวโอกาสที่จะประสบความสําเร็จยอมมีสูงขึ้นตามลําดับ และการสรางเว็บเพจใหงาย
ตอการใชงานนั้นขึ้นอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสรางแตละคน

8. เปนมาตรฐานเดียวกัน
          เว็บเพจที่ถูกสรางขึ้นมานั้นอาจจะมีจํานวนขอมูลมากมายหลายหนา การทําใหผูใชงานไมเกิด
ความสับสนกับขอมูลนั้นจําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยอาจแบงเนื้อหา
ออกเปนสวนๆหรือจัดเปนกลุมเปนหมวดหมู เพื่อความเปนระเบียบนาใชงาน
          กิดานันท มลิทอง (2542) ไดกลาวถึงการออกแบบเว็บเพจไววา องคประกอบของการออก
แบบเว็บเพจจะเกี่ยวเนื่องกับขนาดของเว็บเพจ การจัดหนา พื้นหลัง ศิลปะการใชตัวพิมพและ
โปรแกรมที่ใชในการออกแบบ โดยมีแนวทางในการออกแบบ ดังนี้

1. ขนาดของเว็บเพจ
        จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีดจํากัดเปนกิโลไบต สําหรับขนาด “น้ําหนัก”
ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึงจํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกทั้งหมดในหนาโดยรวมภาพพื้น
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หลังดวย ใชแคชของโปรแกรมคนดูเว็บ (Web Browser) โปรแกรมคนผานที่ใชกันทุกวันนี้จะเก็บ
บันทึกภาพกราฟกไวในแคช (Cache) ซ่ึงหมายถึงการที่โปรแกรมเก็บภาพกราฟกไวในฮารดดิสก
เพื่อโปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้งจึงเปน   การดีที่จะนําภาพนั้นมา
เสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระให
แกเครื่องบริการเว็บดวย

2. การจัดหนา
          2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ันโดยกําหนดจํานวนของขอความที่จะบรรจุในแตละหนา
ควรมีความยาวระหวาง200-500 คํา ในแตละหนา
          2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับสถานที่แหง
หนึ่งเนื้อที่ที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคนที่เขามาใน
เว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรกถาผูอานไมอยากที่จะใชแถบเลื่อนเพื่อ
เล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังนั้น ถาไมตองการใหผูอาน
พลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ
          2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชนและชวยนักออกแบบได
เปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบธรรมดา โดย
เฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมนตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจัดระเบียบหนา เชน
การแบงแยกภาพกราฟก การจัดแบงขอความออกเปนคอลัมน เปนตน

3. พื้นหลัง
          3.1 พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง การใช
สีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน ดังนั้นจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลาย
เกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา
          3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบที่ดีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอานเมื่อใชพื้นหลัง
คือใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลังที่จัดทําไว หรือ
อีกวิธีหนึ่งคือทดสอบการอานดวยตัวเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพื้นหลังนั้นได

4. ศิลปะการใชตัวพิมพ
          4.1 ความจํากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะการใชตัวพิมพ
บนเว็บมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ จะสามารถใชอักษรไดเพียง 2 แบบเทานั้น
อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น นอกจากนี้การพิมพ
ในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือชองไฟระหวางตัวอักษร
ได
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         4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผานแตละตัวจะมีตัวเลือกในการใช
แบบตัวอักษรที่แตกตางกัน โดยสามารถเปลี่ยนแปลงคาตางๆ ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง
         4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพบนเว็บก็ตาม
แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับการพิมพในหนังสือ
         4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใชลักษณะกราฟก
แทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตามแตไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัดทั้งนี้เพราะจะทําใหเสียเวลาใน
การบรรจุลงมากกวาปกติ
          นิโคล และคณะ (Nichols and others .1995 อางถึงใน จักรพงษ เจือจันทร.2543) กลาวถึงการ
ออกแบบเว็บเพจที่ดีวา ควรพิจารณาถึงขอมูลและวิธีการนําเสนอวาตองการใหออกมาในรูปแบบใด
เชน ตัวอักษร ภาพหรือเสียง โดยไดใหหลักการออกแบบเว็บเพจไว ดังนี้

1. เนื้อหาในการนําเสนอ
          การที่จะนําเสนอขอมูลผานเว็บเพจนั้น ควรจะพิจารณาถึงขอมูลที่นําเสนอนั้นวาเปนขอมูลที่
อยูในความสนใจหรือเกี่ยวของของผูชมหรือไม การนําเสนอขอมูลถาหากมากเกินไป ก็อาจจะทําให
ผูชมเกิดความสับสนและไมสนใจในอานตอไป  ดังนั้นในการนําเสนอขอมูลผานเว็บเพจควรจะเริ่ม
ดวยขอมูลทั่วไปกอนและนําเขาสูเนื้อหาที่ตองการจะนําเสนอ ซ่ึงเนื้อหาโดยทั่วไปอาจจะอยูในโฮม
เพจ สวนรายละเอียดตางๆ นั้นก็อยูเว็บเพจอื่นภายในเว็บไซตเดียวกัน

2. ความจุของขอมูล
          เนื่องจากเว็บเพจสามารถที่จะเชื่อมโยงเว็บตางๆ เขาหากันไดโดยงายเพียงแตกําหนดจุดใน
การเชื่อมโยงเทานั้น ดังนั้นในแตละหนาจึงไมควรมีความจุของขอมูลมากจนเกินไป เพราะจะทําให
ผูอานเกิดความเบื่อหนายไดโดยเฉพาะการใชแถบเลื่อนดานขางในการเลื่อนเพื่ออานขอมูลอาจทํา
ใหผูอานละทิ้งการอานและออกจากเว็บเพจไป
        หลักของการนําเสนอขอมูลในแตละหนา ใหดูวาจํานวนเนื้อที่วาง (white space) ในเว็บเพจถา
หากมีที่วางนอยกวา 30 เปอรเซ็นต แสดงวาในเว็บนั้นมีความจุของขอมูลมากเกินไป
        ถาหากเนื้อหามีความยาวมากเกินไป ควรจะทําใหเปนยอหนาสั้นๆและไดใจความในยอหนา
นั้นๆ หรืออาจใชการวางหัวขอระหวางเนื้อหา ซ่ึงหัวขอนั้นปกติแลวตัวอักษรจะมีมีขนาดใหญกวา
เนื้อหาปกติทําใหมีเนื้อที่วางระหวางแตละเนื้อหามากกวาการใชยอหนา   อีกวิธีหนึ่งคือการวาง
ตําแหนงรูปภาพไวตรงกลางของจอภาพแทนที่จะวางไวขางใดขางหนึ่ง ซ่ึงการวางตําแหนง
ของภาพไวขางใดขางหนึ่งนั้นทําใหจอภาพดูไมสมดุล
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3. รูปแบบของการนําเสนอ รูปแบบสําคัญอีกสองประการในการออกแบบเว็บเพจ คือ
          3.1 การใชโครงสรางเว็บเพจที่เหมาะสม
          การใชโครงสรางของเว็บเพจที่เหมาะสม จะทําใหผูใชสามารถติดตามเนื้อหาและเชื่อมโยงไป
ยังหัวขอหรือหนาที่ตองการไดอยางสะดวกรวดเร็ว ในการนําเสนอนั้นเนื้อหานั้นควรจะนําเสนอ
ดวยขอมูลทั่วไปกอนและเชื่อมโยงตอไปยังหนาที่มีขอมูลเพิ่มเติมซึ่งขอมูลในหนาที่ผูอานเชื่อมโยง
มาก็จะเปนการอธิบายรายละเอียดตอจากหนากอนหนานี้การกระทําเชนนี้คลายกับเรียบเรียง
เนื้อหาเปนตอนๆ โดยที่ผูใชสามารถเลือกอานรายละเอียดเองได

          3.2 การใชรูปแบบของตัวอักษรและกราฟก
          การที่จะทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจและประทับใจเมื่อมีผูเยี่ยมชมเขามาเปนครั้งแรก เปน
ส่ิงที่ทาทายนักออกแบบเปนอยางยิ่ง ซ่ึงหลักการตอไปนี้อาจจะชวยใหการออกแบบเว็บเพจมีความ
นาสนใจเพิ่มขึ้น
          3.2.1 การใชสี
        การใชสีนั้นไมจํากัดเพียงแตรูปภาพหรือกราฟกเทานั้น หากแตรวมถึงการใชสีของตัวอักษร
ดวยทั้งนี้การเลือกใชจะตองเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหาดวย
          3.2.2 พื้นท่ีวาง
        ความสําคัญของการทิ้งพื้นที่วางไวในเว็บเพจเพื่อเปนการผอนคลายกลามเนื้อสายตาของผูอาน
ถาหากในเว็บเพจนั้นบรรจุเนื้อหามากเกินไป เมื่อผูอานๆเปนระยะเวลานานจะทําใหเกิดอาการลา
ทางสายตาจึงควรมีพื้นที่วางเพื่อใหไดผอนคลายดวย
          3.2.3 ขนาดของตัวอักษร
        ในการออกแบบเว็บเพจนั้นนอกจากภาษา HTMLแลว ยังมีซอฟทแวรหรือโปรแกรมสําเร็จรูป
มากมายใหเลือกใชซ่ึงแตละชนิดสามารถกําหนดรูปแบบและขนาดของตัวอักษรไดหลายแบบ ดัง
นั้นในการออกแบบผูออกแบบสามารถเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรไดตามความเหมาะสม
เชน สวนที่เปนเนื้อหาก็ใชตัวอักษรขนาดเล็กสวนที่เปนหัวเรื่องก็ใชตัวอักษรขนาดใหญขึ้นมา
และอาจจะมีสีที่แตกตางจากเนื้อหา ทั้งนี้เพื่อใหผูอานสามารถแยกแยะไดโดยงาย

4. การใชกราฟกท่ีเหมาะสม
           การใชกราฟกบนเว็บนั้นอาจจะชวยใหเว็บดูดีขึ้นแตจะมีผลทําใหการเขาถึงหนานั้นใชเวลา
มากขึ้น ทั้งนี้ขึ้นอยูกับขีดจํากัดของเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมคนผานที่ใช ดังนั้นการเลือกใช
กราฟกจะตองมีการวางแผนและการใชกราฟกที่เหมาะสมโดยมีหลักดังนี้
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          4.1 ควรใชกราฟกเทาที่จําเปนในแตละเว็บเพจนั้นๆ และควรมีความสวยงามอีกทั้ง
ไมรบกวนเนื้อหาที่ตองการนําเสนอ
       4.2 ควรมีขอจํากัดของจํานวนกราฟกในแตละเว็บเพจอาจจะใช 1 หรือ 2 ภาพตอ
เว็บเพจก็เพียงพอแลว
                4.3 ถาเปนไปไดควรจะทําเว็บเพจออกมาเปน 2 แบบ แบบที่หนึ่งประกอบดวยกราฟก
และอีกแบบหนึ่งไมมีกราฟก ซ่ึงวิธีการนี้จะทําใหผูชมสามารถเลือกไดเพราะบางครั้งผูชมอาจไม
ตองการดูภาพกราฟกก็ได เนื่องจากใชเวลาในการเขาถึงขอมูลนานเกินความจําเปน

5. การใชเสียงประกอบ
          การใชแฟมเสียงประกอบทําใหเว็บเพจมีความนาสนใจมากขึ้น อยางไรก็ตามผูชมทุกคนไมจํา
เปนที่ตองการฟงเสียงเสมอไปนอกจากนี้ การใชแฟมเสียงยังทําใหความจุของขอมูลมีปริมาณขึ้นทํา
ใหตองใชเวลามากในการเขาถึงขอมูล ดังนั้น ถาหากจะเลือกใชแฟมเสียงประกอบควรพิจารณาใหถ่ี
ถวนกอนวามีความจําเปนหรือไม

6. ความทันสมัยของขอมูล
          การปรับปรุงขอมูลใหทันตอเหตุการณมีสวนชวยใหเว็บเพจมีความนาสนใจและนาติดตาม
ควรมีการสํารวจขอมูล อยางนอยเดือนละครั้งถาหากสามารถเปลี่ยนแปลงขอมูลใหทันสมัยยิ่งขึ้น
ซ่ึงจะทําใหเว็บเพจนั้นมีความนาติดตามมากขึ้นเชนกันการใสวันเวลาในการเปลี่ยนแปลงขอมูลก็
เปนสวนสําคัญประการหนึ่งที่จะใหผูชมทราบวาขอมูลในเว็บเพจมีความทันสมัยเพียงใด

7. การประชาสัมพันธ
          ถึงแมวาจะออกแบบและสรางเว็บเพจอยางดีแลวก็ตาม แตก็ไมใชเรื่องงายนักที่ใหผูอ่ืนไดรูจัก
และเขามาชม เมื่อเว็บเพจที่ไดจัดทําและถูกนําสูระบบเครือขายแลว การประชาสัมพันธประการแรก
ควรจะบอกเพื่อนใหทราบและชวยกระจายไปใหคนอื่นๆ ทราบดวย นอกจากนี้ การประชาสัมพันธ
ผานเว็บไซตตางๆ ที่มีอยูแลวก็จะทําใหเว็บเพจของเราเปนที่รูจักอีกทางหนึ่ง

8. จุดเดนของการนําเสนอ
          การที่จะบอกวาเว็บใดๆ ดีหรือไมนั้นเปนเรื่องที่ตอบยากพอสมควร ผูใชบางคนอาจบอกวา
เว็บที่ดีนั้นหมายถึงเว็บที่ใหความบันเทิงสนุกสนานสวนอีกคนอาจจะหมายถึงเว็บนั้นเต็มไปดวย
เนื้อหาสาระก็เปนได
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เมื่อผานขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตแลว  ส่ิงที่จะสามารถวัดไดวา
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นนั้นมีความพรอมที่จะสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิ
ภาพหรือไม  คือ การประเมิน ซ่ึงในการประเมินบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตก็มีเกณฑการ
ตรวจสอบประเมินที่เปนมาตรฐานอยูแลว  ผูวิจัยไดศึกษาการประเมินบทเรียนที่เกี่ยวของ ดังนี้

10. การประเมินบทเรียนผานเว็บ

10.1 มาตราฐานการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย
องคประกอบหลักที่ใชเปนมาตราฐานการตรวจประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา

ของกรมวิชาการ(2544:193-194) มีดังนี้
10.1.1 สวนนําของบทเรียน เราความสนใจ มีขอมูลพื้นฐานบทเรียนที่จําเปน มี

เสนทางการเดินของบทเรียนเหมาะสม
10.1.2 สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน พิจารณาดานโครงสรางเนื้อหาที่ชัดเจน มี

ความกวาง ความลึก ความถูกตอง ความสอดคลองกับวัตถุประสงคและการประยุกตใชในการเรียน
การสอน ความสัมพันธตอเนื่อง ความยากงายเหมาะสม ความถูกตองของการใชภาษา การสื่อความ
หมายชัดเจน เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ไมขัดตอคุณธรรม จริยธรรมและความมั่นคงของชาติ

10.1.3 สวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสม ออกแบบ
ดวยการคิดเชิงตรรกะที่ดี พัฒนาความคิดสรางสรรค มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวาง
บุคคล ควบคุมลําดับเนื้อหาบทเรียนได มีกลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ

10.1.4 สวนประกอบมัลติมิเดีย การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม งายตอการ
ใช กราฟก ขนาดสี ตัวอักษร เสียง ดนตรี ชัดเจนและเหมาะสม บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ผู
เรียนสามารถควบคุมเสนทางการเดินทางของบทเรียน และการใหผลปอนกลับผูเรียนไดอยาง
เหมาะสม

10.1.5 สวนปฏิสัมพันธ ออกแบบใหใชงาย สะดวก โตตอบกับผูเรียนสม่ําเสมอ
ควบคุมเสนทางการเดินบนบทเรียนไดชัดเจนเหมาะสม ใหผลปอนกลับที่ใหความรูผูเรียน เพื่อใหผู
เรียนผูสอนสามารถวิเคราะหและแกปญหาได

10.1.6 สวนประเมินการเรียนรู สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค ความยาก
งาย เหมาะสม สงเสริมทักษะการคิดการประยุกตใช มีรูปแบบหลากหลาย และมีปริมาณเพียงพอที่
จะทําใหเกิดการเรียนรู ผูเรียนสามารถทําความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได และสามารถประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนได
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10.1.7 องคประกอบทั่วไป ติดตั้งงาย สะดวก เหมาะสมกับฮารดแวรในปจจุบัน

10.2 เกณฑการประเมินบทเรียนผานเว็บ

จากเกณฑการประเมินบทเรียนผานเว็บของ  อักษรา แสงอราม(2543) มีรายการประเมินบท
เรียนในดานการออกแบบ  ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานกิจกรรมการเรียนรู  ซ่ึงมีรายละเอียด
ตาง ๆ ดังนี้

 10.2.1. เกณฑการประเมินดานตัวอักษร
 10.2.1.1 ขนาดตัวอักษร
 10.2.1.2 รูปแบบตัวอักษร
 10.2.1.3 ชนิดของตัวอักษร
 10.2.1.4 สีของตัวอักษร
 
10.2.2 เกณฑการประเมินดานภาพ

10.2.2.1  การสื่อความหมายของภาพ
10.2.2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ
10.2.2.3  ชนิดไฟลภาพ
10.2.2.4 ขนาดไฟลภาพ

10.2.3 เกณฑการประเมินดานภาพเคลื่อนไหว
10.2.3.1 ความเร็วในการแสดงผลภาพ
10.2.3.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ
10.2.3.3 ขนาดไฟลภาพ
10.2.3.4 ชนิดไฟลภาพ

10.2.4 เกณฑการประเมินดานภาพวีดิทัศน
10.2.4.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา วัตถุประสงควิชา และเนื้อหาวิชา
10.2.4.2 ความเร็วในการแสดงผล
10.2.4.3 ขนาดของไฟลภาพ

10.2.5 เกณฑการประเมินดานเสียง
10.2.5.1 คุณภาพของเสียง
10.2.5.2 ขนาดไฟลเสียง
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10.2.5.3 ชนิดไฟลเสียง
10.2.6 เกณฑการประเมินดานสี

10.2.6.1 ความแตกตางของสีพื้นหนาและพื้นหลัง
10.2.6.2 ความสวยงาม ไมฉูดฉาด สบายตา

10.2.7 เกณฑการประเมินดานรายการ
10.2.7.1 การแบงขอรายการครอบคลุมประเด็นสําคัญ
10.2.7.2 ตําแหนงการจัดวาง
10.2.7.3 ทําความเขาใจไดงาย
10.2.7.4 จํานวนขอรายการตอหนาจอภาพ
10.2.7.5 ขนาดชัดเจน

10.2.8 เกณฑการประเมินดานสัญรูปและปุม
10.2.8.1 การสื่อความหมาย
10.2.8.2 ขนาด
10.2.8.3 ตําแหนงการจัดวาง

10.2.9 เกณฑการประเมินดานโปรแกรมคนผานเว็บ
10.2.9.1 ความสามารถแสดงผลภาษาไทย
10.2.9.2 ความสามารถเชื่อมโยง

10.210 เกณฑการประเมินดานการเชื่อมโยง
10.2.10.1 ความถูกตองของการเชื่อมโยง
10.2.10.2 การเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาที่มีความสัมพันธกัน
10.2.10.3 การเชื่อมโยงสูตําแหนงโฮมเพจ
10.2.10.4 รูปแบบการเชื่อมโยง
10.2.10.5 ความเหมาะสมของจํานวนของการเชื่อมโยง

10.2.11 เกณฑการประเมินดานโฮมเพจบทเรียน
10.2.11.1 การแสดงโครงสรางที่เปนภาพรวมของเว็บ
10.2.11.2 การแสดงตําแหนง ณ ปจจุบันที่ผูเรียนอยู
10.2.11.3 สวนประกอบของโฮมเพจบทเรียน

10.2.12 เกณฑการประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียน (Objective)
10.2.12.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงคกับเนื้อหาวิชา
10.2.12.2 ระดับผูเรียน
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10.2.12.3 เงื่อนไขและเกณฑการวัดประเมิน
10.2.12.4 ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน

10.2.13 เกณฑการประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา
10.2.13.1 ความถูกตองและความชัดเจนของเนื้อหา
10.2.13.2 ความนาเชื่อถือของเนื้อหา
10.2.13.3 ความทันสมัยของเนื้อหา
10.2.13.4 การใชภาษาในเว็บเพจ
10.2.13.5 ปริมาณของขอความที่นําเสนอตอหนาจอ
10.2.13.6 ความเหมาะสมของตําแหนงในการนําเสนอเนื้อหา

10.2.14. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู
10.2.14.1 กิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ
10.2.14.2 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ

เนื้อหาวิชา
10.2.14.3 ระดับผูเรียนตอกิจกรรมการเรียนรู
10.2.14.4 กระบวนการทํากิจกรรม
10.2.14.5 จํานวนกิจกรรมตอบทเรียน

10.2.15. เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศัยการสื่อสารในเวลาเดียวกัน (
Synchronous)

10.2.15.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ
เนื้อหาวิชา

10.2.15.2 เวลาตอกิจกรรมการเรียนรู
10.2.15.3 ระดับผูเรียนตอกิจกรรม
10.2.15.4 ประเภทของกิจกรรม

10.2.16 เกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรูโดยอาศัยการสื่อสารตางเวลากัน(
Asynchronous)

10.2.16.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย วัตถุประสงค และ
เนื้อหาวิชา

10.2.16.2 กระบวนการของกิจกรรมที่เนนการศึกษาคนควาดวยตนเอง
10.2.16.3ประเภทของกิจกรรม

        10.2.16.4ระดับผูเรียนตอกิจกรรม
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10.2.17 เกณฑการประเมินดานบทบาทของผูสอน
10.2.17.1 เปนผูแนะนํา
10.2.17.2 เปนผูตอบและแกปญหาตาง ๆ ใหผูเรียน
10.2.17.3 เปนผูเชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชา
10.2.17.4 เปนผูมีความรูการใชอินเตอรเน็ตเบื้องตน

10.2.18 เกณฑการประเมินดานบทบาทผูเรียน
10.2.18.1 ความรับผิดชอบ และมีวินัยในตนเอง
10.2.18.2 ผูแสวงหาความรูในการเรียน
10.2.18.3 มีความสามารถในการใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตน
10.2.18.4 เปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนใหเปนไปตามระบบของผูเรียน

10.2.19 เกณฑการประเมินดานการใหผลยอนกลับ
10.2.19.1 วิธีการใหผลยอนกลับ
10.2.19.2 ลักษณะของผลยอนกลับ

10.2.20 เกณฑการประเมินดานการทดสอบ
10.2.20.1 ความสอดคลองกับเปาหมายวิชา จุดประสงควิชา  และเนื้อหาวิชาของ

การทดสอบ
10.2.20.2 คุณภาพของแบบทดสอบ
10.2.20.3 จํานวนขอทดสอบ
10.2.20.4 การใหคําเฉลยและคําอธิบาย
10.2.20.5 รูปแบบการทดสอบ
10.2.20.6 การรายงานผลการทดสอบ

ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนําเอาเกณฑการประเมินที่มีขอคําถามที่สอดคลองกับการ
ประเมินบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตที่สรางขึ้น   มาใชในการสรางแบบประเมินคุณภาพบท
เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต สําหรับผูเชี่ยวชาญ

ในวัตถุประสงคของการวิจัยและพัฒนาในการวิจัยนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต (Web-Based Instruction ) วิชา เทคโนโลยีการศึกษา เรื่องทักษะทางเทคโนโลยีการ
ศึกษา  ใหมีประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธตามเกณฑมาตรฐาน  ดังนั้นผูวิจัยจึงศึกษา
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การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย  เพื่อนําไปใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต  มีรายละเอียดดังนี้

11. ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย
กรมวิชาการ (2544:162)  ไดกลาวถึงการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวา  เปนการหา

ประสิทธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ  ซ่ึงจะชวยใหผูใชส่ือมีความมั่นใจวาจะเกิด
ประโยชนตอผูเรียนจริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว  การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย (E) หาจากอัตรา
สวนของประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1 ) ตอประสิทธิภาพของผลลัพธ
โดยการพิจารณาจากผลการสอบ (E2) หรือ

E  =  E1  : E2

E1 หมายถึง  การประเมินพฤติกรรม หรือความรูที่
                    เกิดขึ้นระหวางการเรียนที่ไดรับมอบหมาย

E2 หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายโดยพิจารณา
                             จากคะแนนสอบหลังการใชบทเรียน

ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ
ถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ  หรือเรียกวามีเกณฑประสิทธิภาพ  การกําหนด E1  : E2 ใหมีคาเทาใดนั้น  ผู
สรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 80 : 80 ถึง
90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกําหนดเปน 75 :75

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปน 80 : 80 เพราะวิชาเทคโนโลยีการ
ศึกษาเปนวิชาประเภทเนื้อหาที่มีรายละเอียดของเนื้อหาในแตละบทมาก

12. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ
12.1 งานวิจัยในประเทศไทย
สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมี

ดังตอไปนี้
พจนารถ  ทองคําเจริญ (2539) ไดทําการศึกษาสภาพความตองการ และปญหาการใช

อินเตอรเน็ตในการเรียนการสอน  ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย   ซ่ึงผลการวิจัย
พบวา ประเภทของบริการในระบบเครือขายอินเตอรเน็ตที่อาจารยและนิสิตนักศึกษาใชประโยชน
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ทางการศึกษาบอยที่สุด คือ สืบคนขอมูลแบบเวิลดไวดเว็บ ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส การถายโอน
แฟมขอมูล และการขอใชเครื่องระยะไกลตามลําดับ ในสวนของนโยบายในการนําอินเตอรเน็ตมา
ใชในการเรียนการสอนระดับภาควิชา สวนใหญมีนโยบายที่จะผลักดันใหคณะ หรือสถาบันมีการ
ขยายปรับปรุงทางดานอุปกรณพื้นฐานใหพรอม  โดยเฉพาะคูสายและความเร็วในการสื่อสาร และมี
การปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนในหลักสูตรวิชาตาง ๆ ใหคนหาทางอินเตอรเน็ตดวย
    สําหรับผูบริหารระดับหัวหนาภาควิชา  มีความเห็นดวยอยางมากกับแนวความคิดในการ
นําอินเตอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนที่วา  ควรมีการวางแผนระยะยาวในการนําอินเตอรเน็ตมา
ใช ควรปรับปรุงบุคลากรใหมีความรู มีประสิทธิภาพในการใชอินเตอรเน็ต  ควรใหผูเรียนมีความรู
พื้นฐานในการใชอินเตอรเน็ตโดยสอดแทรกในการเรียนเรื่องของระบบคอมพิวเตอรหรือระบบสาร
สนเทศ  และควรจัดอุปกรณใหเพียงพอในการใหบริการเพื่อกระตุนใหมีการใชอยางเต็มที่ เปนการ
เพิ่มทักษะและความชํานาญในการใชมากขึ้น

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตใน
ปจจุบัน พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตในระดับอุดมศึกษา  และเพื่อประเมินระบบ
การเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น  สรุปผลการวิจัยไดวา
ในสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอินเตอรเน็ตในปจจุบัน จะเนนกิจกรรมและบริการของ
อินเตอรเน็ต  ผูสอนเปนผูควบคุม  ตรวจสอบ  ติดตามการเรียนของผูเรียน และเตรียมความพรอม
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเตอรเน็ต มีการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และเวิลดไวเว็บใน
การเรียนการสอนมากที่สุด  ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามทัศนะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม  การ
เรียนแบบรวมมือ  และการเรียนรูดวยตนเอง ในเว็บไซทประกอบดวยหนาโฮมเพจ  เว็บเพจ
ประกาศ  ขาว  ประมวลรายวิชา  กิจกรรมการเรียนการสอน และเว็บเพจทรัพยากรสนับสนุน

ในระบบการเรียนการสอนจะประกอบดวย 12 ขั้นตอน ไดแก การกําหนดวัตถุประสงค
ของการเรียนการสอนรายวิชา  การวิเคราะหผูเรียน การออกแบบเนื้อหารายวิชา การกําหนดวิธีเรียน
และกิจกรรมการเรียนการสอน  การเตรียมความพรอมผูสอน การดําเนินการเรียนการสอนดวยกิจ
กรรมบริการของอินเตอรเน็ตการสรางเสริมทักษะ และการจัดกิจกรรมสนับสนุน  การควบคุม
ตรวจสอบ  และติดตามการเรียนการประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียน การประเมินผลการสอน ขอ
มูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข และจากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน  ที่
พัฒนาขึ้น พบวาอาจารยสวนใหญเห็นวาระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ทุกองคประกอบ
มีความจําเปน อาจารยสวนใหญสามารถนําระบบไปใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียน
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การสอนทางอินเตอรเน็ตได  ปญหาการนําไปใชงานจริงคือ ความลาชาในการรับขอมูลจากแหลง
ทรัพยากรภายนอก และระบบการสื่อสารทางอินเตอรเน็ต

สรรรัชต หอไพศาล (2544)  ไดศึกษาการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเว็บวิชาศึกษา
ทั่วไปเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน โดยศึกษาการรวบรวมขอมูลจากแนวคิดพื้นฐาน
ของวิชาศึกษาทั่วไป การเรียนการสอนผานเว็บและการเรียนรูแบบนําตนเอง มาสรางเปนระบบการ
เรียนการสอนผานเว็บวิชาศึกษาทั่วไป   พบวา ระบบการเรียนการสอนผานเว็บที่ไดพัฒนาขึ้น
สามารถพัฒนาความสามารถของนักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปไดไมแตกตางจากการเรียนแบบ
ปกติ และคาใชจายสวนใหญของสถาบันการศึกษาไดแก คาใชจายในการติดตั้งระบบอินเตอรเน็ต
และหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรคาอุปกรณเครื่องบริการระยะไกล คาเชาสายสัญญาณ คาใชคูสาย
โทรศัพท คาจางบุคลากร และคาจัดทําเว็บการเรียนการสอน สวนคาใชจายของสวนของผูเรียน ได
แก คาลงทะเบียน คาเครื่องคอมพิวเตอร คาบริการอินเตอรเน็ต คาเดินทาง และคาเชาหอพัก
จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญในการวิเคราะหผล พบวาการเรียนการสอนผานเว็บเปนสิ่งที่ควรทํา
และ มีความเหมาะสมตอการนํามาใชในวิชาศึกษาทั่วไป แตควรมีการพบผูสอนควบคูกันไปดวย
ทั้งนี้สังคมจะใหการยอมรับตอการเรียนการสอนผานเว็บมากขึ้น สถาบันควรสนับสนุนและวาง
แผนการลงทุนทางดานไอทีใหมากขึ้น ควรมีการดําเนินการในเรื่องมาตรฐานหลักสูตรการประกัน
คุณภาพการศึกษาในระบบการเรียนการสอนผานเว็บ

ทิพยเกสร บุญอําไพ (2540) ไดศึกษา การพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผาน
อินเตอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ผลการวิจัยพบวา ระบบการสอนเสริมทางไกล
ผานอินเตอรเน็ต (DTSI Plan) ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราขที่พัฒนาขั้นประกอบดวยองค
ประกอบหลัก 6 องคประกอบ ซ่ึงจัดเปนขั้นตอน 6 ขั้น ไดแก (1) การวิเคราะหสถานการณ (2) การ
ออกแบบการเรียนการสอน (3) การผลิตชุดการสอนผานอินเตอรเน็ต (4) การทดสอบประสิทธิภาพ
(5) การดําเนินการเรียนการสอนผานอินเตอรเน็ต และ (6) การประเมินและปรับปรุง ระบบการสอน
เสริมทางไกลผานอินเตอรเน็ต ไดรับการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิทางเทคโนโลยีและสื่อสารการ
ศึกษา และทางระบบการศึกษาทางไกล เห็นวาอยูในเกณฑ “เหมาะสมมาก” โดยที่ผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเตอรเน็ต กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนเสริม
โดยวิธีเผชิญหนาไมแตกตางกัน และความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกล
ผานอินเตอรเน็ต อยูในเกณฑ “เห็นดวยมาก”
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ธีระ ตั้งวิชาชาญ และคณะ (2545) ไดสํารวจปญหาการผลิตและการใชบทเรียนชวย
สอนบนอินเตอรเน็ตในการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา จากอาจารย และนักศึกษาจากจากภาค
วิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ภาควิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร และจากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  ผลการวิจัยในสวนของอาจารยพบวาอาจารยสวนใหญ
ไมมีปญหาในทุกดาน ทั้งทางดานกระบวนการผลิตบทเรียนชวยสอนบนอินเตอรเน็ต ดานวัสดุครุ
ภัณฑที่ใชในการผลิตบทเรียน ดานความรูและทักษะในการผลิตบทเรียน ดานบุคลากรชวยผลิตและ
สงเสริมการเรียนการสอน ดานบริหารจัดการและนโยบาย ดานตัวผูสอนเอง ดานผูเรียน และดาน
ศูนยบริหารคอมพิวเตอร   และผลการวิจัยในสวนของผูเรียนพบวา ปญหาการใชบทเรียนชวยสอน
บนอินเตอรเน็ตของผูเรียนที่จัดวาเปนปญหาในระดับมากถึงมากที่สุด มีดวยกันทั้งสิ้น 13 ปญหา ซ่ึง
เรียงลําดับโดยใชคาเฉลี่ยจากมากไปนอยดังนี้ 1)หมายเลขโทรศัพทสําหรับติดตอเขาศูนยบริการ
อินเตอรเน็ตมีจํานวนจํากัด 2) ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตสําหรับสงขอมูลไดชา 3) จํานวน
คอมพิวเตอรมีไมเพียงพอกับจํานวนผูเรียน 4) ศูนยบริการคอมพิวเตอรจํากัดเวลาใชอินเตอรเน็ตจาก
ที่บาน 5) การไมสามารถเขาสูระบบเครือขายอินเตอรเน็ตจากที่บานเพื่อศึกษา บทเรียนชวยสอนบน
อินเตอรเน็ตในเวลาที่ตองการบอยครั้ง 6) ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตขัดของบอยครั้งในการใชงาน
ที่บาน 7) ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตในสถาบันการศึกษาขัดของบอยครั้ง 8) ศูนยบริการ
คอมพิวเตอรจํากัดเวลาการใชอินเตอรเน็ตในสถาบันการศึกษา 9) การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
และบทเรียนมีนอยเกินไป  10) เนื้อหาในบทเรียนชวยสอนบนอินเตอรเน็ตซับซอนและเขาใจได
ยากสําหรับการศึกษาดวยตนเอง 11) การไมไดรับการสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาในดาน
บุคลากรที่จะชวยใหคําแนะนําการใช อินเตอรเน็ต 12) คอมพิวเตอรที่ใชสวน ใหญมีประสิทธิภาพ
การทํางานต่ําจึงเปนอุปสรรคในการศึกษาบทเรียนชวนสอนบนอินเตอรเน็ต และ 13) การไมไดรับ
การสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาในการฝกอบรมการใช อินเตอรเน็ต

พงษศักดิ์  บุญภักดี  และคณะ(2543) ไดการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตราย
วิชาสารสนเทศเพื่อการศึกษา  ระดับบัณฑิตศึกษา  ไดผลการวิจัยเห็นวา บทเรียนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตมีประโยชนตอการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษา  บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีเนื้อหา
และกิจกรรมเหมาะสมกับผูเรียนดี  และมีคุณภาพอยูในระดับดี

พูลศรี เวศยอุฬาร (2544) ไดศึกษาผลการเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตของนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปที่ 4  โดยทําการการพัฒนาเว็บไซต และ ศึกษาวิจัยการพัฒนาเว็บไซตวิชาสังคมศึกษา
ส 402 เรื่องความรูเกี่ยวกันรัฐ ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ  พบวาการพัฒนาเว็บไซตวิชา
สังคมศึกษา ส 402 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 85/85 คือ  85.96/87.11 ดังนั้นเว็บไซตดังกลาวจึงมี
มาตรฐานเหมาะสมกับการเรียนเนื้อหา   และผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ทุกแผนการเรียนที่เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตสูงกวาการเรียนปกติ   สวน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางแผนการเรียน ที่เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตไมแตกตางกัน
ความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตกับการเรียน
ปกติหลังจาก  35  วันของนักเรียนทุกแผนการเรียนไมแตกตางกัน

คชากฤช เหล่ียมไธสง  (2546)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากบทเรียนโปรแกรม
การเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางตางกัน ของนิสิตหลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต และพัฒนา
บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บวิชาการวิจัยและทฤษฎีเทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตร
การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  เปรียบ
เทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตหลังการเรียน
ระหวางกลุมที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้น
และโครงสรางแบบใยแมงมุม  พบวาบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสราง
แบบลําดับขั้น มีประสิทธิภาพเทากับ 87.50/80.12 และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.60  สวนโครง
สรางแบบใยแมงมุม มีประสิทธิภาพเทากับ 86.80/80.20 และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.61
นิสิตที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บของโครงสรางทั้งสองแบบ มีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจหลังการเรียน ไมแตกตางกัน

จิรดา บุญอารยะกุล(2542) ทําการศึกษา การนําเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรบน
เครือขายอินเตอรเน็ตเพื่อ ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและนําเสนอลักษณะที่เหมาะสมของ
บทเรียนคอมพิวเตอร บนเครือขายอินเตอรเน็ต  ผลการวิจัยพบวา ลักษณะที่เหมาะสมในขั้นนําเขาสู
บทเรียน ขั้นนําเสนอเนื้อหา ขั้นการถาม-ตอบ ขั้นตรวจคําตอบ ขั้นขอมูลยอนกลับหรือใหเนื้อหา
เสริม และขั้นจบบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเตอรเน็ต คือ ตัวอักษรของเนื้อหา
ขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลมแบบธรรมดา (Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต 10
ถึง 20 พอยท เชน AngsanaUPC CordiaUPC BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ใน
หนึ่งหนาจอควรมีเนื้อหาไมเกิน 8-10 บรรทัด และควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอด
หนึ่งบทเรียน ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน ภาพวีดิทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนประเภทภาพ
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เคลื่อนไหว 2 มิติ (Animation) และ 3 มิติ (3D Animation) โดยเลือกใชจํานวน 1 ถึง 3 ภาพภายใน
หนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถามี) ควรใชภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน สี
ที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึง สีพื้นหลัง
ประกอบดวย ส่ือช้ีนําในการนําทาง (Navigational Aids) ควรเลือกใชสัญรูป (Icon) แบบปุมรูปภาพ,
แบบรูปลูกศรพรอมทั้งอธิบายขอความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณ หรือแสดงขอความ Hypertext
และใชเมนูแบบปุม (Button), แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณส่ือความหมายไดเขาใจชัดเจน และ
องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย text box, Smart Search Engine ดวย
เทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ขอความเชื่อมโยง (Hypertext link) ใชตัวอักษรตัวหนา, ตัวขีด
เสนใตมีสีน้ําเงินเขม เมื่อคลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ (Cueing) กระพริบรวมดวย
และการขยายลําดับขอมูลสืบคน (Branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ

อักษรา แสงอราม (2543) ไดศึกษาการพัฒนาเกณฑการประเมินโปรแกรมการเรียนการ
สอนผานเว็บ จากผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนผานเว็บ จํานวน 27 ทาน พบวา เกณฑประเมิน
ดานการออกแบบ ควรมีความสอดคลองกับเปาหมาย วัตถุประสงค และเนื้อหาวิชา ขนาดของไฟล
ที่ใช ขนาดวัตถุตาง ๆ ที่ปรากฎ ความแตกตางของสีพื้นหนาและพื้นหลัง แหละความเร็วในการ
แสดงผล   เกณฑประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา ควรมีความถูกตองชัดเจน ทันสมัยและเชื่อถือได
ตําแหนงและปริมาณของเนื้อหา การเชื่อมโยงที่ถูกตองและเชื่อมโยงสูเนื้อหาที่มีความสัมพันธกับ
บทเรียน  และเกณฑการประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู ควรมี ความสอดคลองของกิจกรรมตอเปา
หมาย วัตถุประสงค และเนื้อหาวิชา กิจกรรมที่จัดคํานึงถึงประเภทและระดับของผูเรียน และการ
เปนผูแนะนํา และแกปญหาตาง ๆ ของครูระหวางจัดกิจกรรม ผูเรียนมีความรับผิดชอบตอการเรียน
และแสวงหาความรูเพิ่มเติม
 12.2 งานวิจัยในตางประเทศ

วิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตในตางประเทศมี
ดังตอไปนี้

ชิ และคณะ (Shih, et al : 1998) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางทัศนคติของนัก
เรียน แรงจูงใจ ลักษณะทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู รูปแบบการเรียน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนการสอน ผานเว็บในลักษณะการศึกษาทางไกล ผลการวิจัยพบวาไมมีความแตกตางอยางมีนัย
สําคัญระหวาง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับปจจัยอ่ืนๆ แตจากการสังเกตพบวา ผูเรียนสนุกกับการ
เรียนการสอนผานเว็บ สามารถควบคุมตนเองไดโดยมีแรงจูงใจและความคาดหวังสูงจากการเรียน
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การสอนผานเว็บ ผูเรียนจะ สนใจในการตรวจสอบเกรดมากกวาการสื่อสารในชั้นเรียนกับผูสอน
ผานอีเมลล นอกจากนี้ผูวิจัยยังเสนอ แนะวาผูสอนควรมีกิจกรรมทางการเรียนการสอนรวมกับผู
เรียนเพื่อชวยควบคุมผูเรียนใหเรียนไดดีขึ้น

พีช (Peach, 1997) ทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชวัตถุประสงคการสอนที่แตกตางกันกับ
การเรียนรูในแบบเสนตรงกับแบบไมเปนเสนตรง (Linear and Non-Linear) ที่นําเสนอเนื้อหาผาน
อินเตอรเน็ต โดยแบงกลุมผูเรียนซึ่งเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีออกเปน 3 กลุม กลุมแรกใหเรียน
โดยไมมีเปาหมาย กลุมที่สองใหเรียนโดยมีเปาหมายต่ํา และกลุมที่สามมีเปาหมายขั้นสูง ผลการวิจัย
พบวา คะแนนเฉลี่ยโดยรวมของนักศึกษาอยูในระดับต่ํามากแมวาจะมีผลแตกตางกันระหวาง โครง
สรางในแบบเสนตรงกับแบบไมเปนเสนตรง โดยเฉพาะกลุมที่มีเปาหมายต่ําและเรียนจากโครง
สราง เนื้อหาแบบเสนตรง พบวามีผลการเรียนรูที่ดีกวากลุมไมเปนเสนตรง

ไลดิก (Leidig, 1992) ทําการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบของบทเรียนไฮเปอรเท็กซที่สงผลตอผู
เรียน ที่มีรูปแบบการเรียน (Learning Style) แตกตางกัน ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเชื่อมโยงดวย
ขอความ หลายมิติ (Hypertext) มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีรูป
แบบ ในการเรียนตางกัน

ซิโอชิ (Xiaoshi (Joy) Bi.,2000)  ไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ  เพื่อคนหาทฤษฎีหรือรูปแบบ
ใดที่นักการศึกษา สามารถนํามาใชเพื่อการออกแบบเพื่อการเรียนทางไกลผานเครือขายอินเตอรเน็ต
จึงไดดําเนินการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณของสถาบันการศึกษา ผูเรียน ผูออกแบบและพัฒนา
รวมไปถึงการจัดโปรแกรมการเรียนผานเครือขาย เพื่อใหไดลักษณะของการออกแบบเอกสารการ
สอนที่เปนเว็บไซตเพื่อการศึกษา ซ่ึงจะเปนพื้นฐานที่จะนําไปสูความเขาใจในการสอนผานเครือขาย
กับการเรียนทางไกลที่มีความสัมพันธกับหลักการสราง  ผลการวิจัยพบวารูปแบบของเว็บไซตเพื่อ
การศึกษามีความสัมพันธกับ การออกแบบการสอน การพัฒนาเนื้อหาวิชา การสงขอมูล และการสง
เสริมดานการจัดการ ส่ิงที่เปนสวนประกอบของการออกแบบเว็บไซตเพื่อการสอนจัดเปนพื้นฐาน
ของการออกแบบ การพัฒนารูปแบบของการสงขอมูลในการสอนจากการเรียนแบบเผชิญหนาสู
การเรียนเครือขายไดแก

1. การออกแบบเว็บไซตเพื่อการศึกษาตองการการทํางานเปนทีม
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2. ผลสัมฤทธ์ิทางการสอนดวยเทคโนโลยีขึ้นอยูกับการปฏิสัมพันธที่หลากหลายผลสัมฤทธิ์
ของการใชเทคโนโลยีเว็บขึ้นอยูกับความสามารถของมันที่จะตอบสนองวัตถุประสงคการ
สอนและผลประโยชนของการเรียนที่ตองการ

3. สมาชิกของสถาบันการศึกษาจะพิจารณาความสําเร็จของสถาบันการศึกษา
4. นักเรียนที่เรียนทางไกลตองการผลยอนกลับจากผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญระหวางเรียน

แคทเธอรีน(Katherine Nora, Blair.,2000) ไดทําการวิจัยเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ และวัดเจตคติ
ตอการเรียนดวยเว็บไซตเพื่อการศึกษา กลุมตัวอยางมี 3 กลุม โดยกลุมที่ 1 เรียนจากเว็บไซตเพื่อการ
ศึกษา กลุมที่ 2 ฟงคําบรรยายและเรียนจากเว็บไซตเพื่อการศึกษา กลุมที่ 3 ฟงคําบรรยายเทานั้น พบ
วาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุมที่ 1 ที่เรียนจากเว็บไซตเพื่อการศึกษา ต่ํากวาอีก 2 กลุม
พบวาผลการเรียนในแตละหนวยมีความสัมพันธกับคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียน  สามารถสรุปผล
การทดลองไดวาผลการเรียนจากเว็บไซตเพื่อการศึกษา สัมพันธกับคะแนนกอนเรียน โดยนักเรียนที่
มีผลการเรียนออนจะไมประสบผลสําเร็จในการเรียนที่มีสภาพแวดลอมแบบชวยเหลือตนเอง ซ่ึง
เปนรูปแบบของการเรียนผานอินเตอรเน็ต
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