
บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ในการศกึษาคนควาการพัฒนาเว็บฝกอบรม  เรื่อง  การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
สําหรับครูผูสอน  สังกัดสํานกังานเขตพื้นที่การศกึษาพิษณุโลก  เขต  1  คณะผูศึกษาคนควา 
ทําการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในประเด็นตาง ๆ  ดังตอไปนี้ 

1.  เว็บฝกอบรม 
1.1 ความหมายของเว็บฝกอบรม 
1.2 ลักษณะและประเภทของเว็บฝกอบรม 
1.3 การออกแบบและพัฒนาเว็บฝกอบรม 
1.4 สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ 
1.5 กระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเวบ็ 

2.  ทฤษฎีการเรยีนรูทีเ่กีย่วของกับการฝกอบรม 
2.1  การเรียนรูของผูใหญ 
2.2  ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ 
2.3  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 

3.  งานวิจัยที่เกีย่วของ 

1.  เว็บฝกอบรม 
1.1 ความหมายของเวบ็ฝกอบรม 

เว็บฝกอบรม (Web-Based Training) เปนรปูแบบหนึ่งของการประยุกตใชบริการ 
เครือขายอินเทอรเน็ตที่มีนกัการศึกษา  หนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชนใหความสนใจเปนอยางมาก 
ในปจจุบนั  ซึ่งการอบรมโดยใชเว็บฝกอบรมเปนความพยายามในการนําเอาคุณสมบัติตาง ๆ  ของ 
อินเทอรเน็ตมาใช  เพื่อสนบัสนุนการจัดการอบรมและแกปญหาทีเ่กดิจากการอบรม  เพื่อใหเกดิ 
ประสิทธิภาพสูงสุดและคุมคามากที่สุด  ไดมีนักวชิาการและนักการศกึษาหลายทาน  ไดใหความ- 
หมายของเว็บฝกอบรม  ดังนี้ 

คลารค (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 63 อางอิงจาก Clark, 1996. unpaged) 
ใหความหมายเว็บฝกอบรมวา  เปนการสอนรายบุคคลที่สงขอมูลเปนสาธารณะ  หรือเปนการ 
สวนตัวที่อาศัยเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยผานทางโปรแกรมเว็บบราวเซอร (Web Browser)



ลักษณะการฝกอบรมเปนการเขาไปในเครือขายคอมพิวเตอร  เพื่อการศึกษาหาความรูที่ผูจัดการ 
อบรมไดบรรจุไวในเซิรฟเวอร  โดยที่เว็บฝกอบรมสามารถปรับปรุงและพัฒนาขอมูลใหทนัสมัยได 
อยางรวดเร็วและตลอดเวลา  และการเขาถึงขอมูลการฝกอบรมสามารถควบคุมไดโดยผูออกแบบ 
การฝกอบรม 

ดริสคอลล (Driscoll, 1997) ไดใหความหมายของเวบ็ฝกอบรมวา  เปนการใชทกัษะ 
หรือความรูตาง ๆ  ถายโอนสูที่ใดที่หนึ่ง  โดยการใชเวิลดไวดเว็บเปนชองทางในการเผยแพรส่ิงนัน้ 

เมอรริลล (Merrill, 1998) ไดนิยามความหมายของเว็บฝกอบรมวา  เปนระบบการ 
ฝกอบรมที่นําเสนอผานเครือขายอินเทอรเนต็  หรืออินทราเน็ตขององคกรโดยเว็บบราวเซอร 

คิลบี้ (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 63 อางอิงจาก Kilby, 2001. unpaged) ได 
ใหความหมายเว็บฝกอบรมวา  เปนการเรียนทางไกลที่นําเสนอผานเครือขายคอมพิวเตอร  โดยใช 
เว็บบราวเซอรเปนตัวจัดการ  ผูอบรมสามารถอบรมดวยตนเองไดทุกที่  ทุกเวลา  ที่ตนตองการ 

ฮอลล (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 63 อางอิงจาก Hall, n.d. unpaged) ไดให 
ความหมายเว็บฝกอบรมวา  เปนการสอนที่อาศัยอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ตในองคกร  โดยผาน 
เว็บบราวเซอร  การนําเสนอขอมูลขาวสารสามารถสงจากแหลงที่หางไกลถึงกันได  เชน  การใช 
จดหมายอิเล็กทรอนิกสติดตอกัน  หรือการสงไฟลบทเรียนไปใหกนัได  การอบรมโดยเวิลดไวดเว็บ 
และการอบรมดวยอินเทอรเนต็มีขอดีคือ  ทําไดงายและสะดวกรวดเร็ว  มีปฏิสัมพันธเปนมัลติมีเดีย 
โดยใชคุณสมบตัิของเว็บบราวเซอรและปลั๊กอิน 

วิชุดา  รัตนเพยีร (2542) กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอ 
โปรแกรมบทเรียนบนเวบ็เพจ  โดยการนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต 
ซึ่งผูที่ออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บ  จะตองคํานึงถึงความสามารถและบรกิารที่ 
หลากหลายของอินเทอรเน็ต  โดยนําคุณสมบตัิตาง ๆ  เหลานั้นมาใช  เพื่อประโยชนในการเรียน 
การสอนใหมากที่สุด 

ปรัชญนันท  นิลสุข (2544. เว็บไซต) ไดกลาววา  เว็บฝกอบรมเปนการใชทรัพยากร 
ที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาออกแบบและจัดระบบเพื่อการเรียนการสอน  สนบัสนนุและสงเสริม 
ใหเกิดการเรียนรูอยางมคีวามหมาย  เชื่อมโยงเปนเครือขายที่สามารถเรยีนได  ทุกที่  ทุกเวลา 

จากความหมายและความคิดเห็นของนกัวิชาการและนักการศึกษาทั้งในประเทศ 
และตางประเทศดังทีก่ลาวมาแลวนั้น  สรุปไดวา  เว็บฝกอบรมเปนการจัดสภาพการอบรมที่ไดรับการ 
ออกแบบอยางมีระบบ  โดยอาศัยคณุสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บมาเปนสื่อกลางในการ 
ถายทอด  เพื่อสงเสริมและสนับสนุนใหการฝกอบรมมีประสิทธิภาพ  การฝกอบรมดวยเวบ็ฝกอบรม



จึงถือเปนวิธีการใหม  ทีจ่ะชวยสงเสริมใหมีการพัฒนาวิชาชีพหรือทกัษะในการทํางานเพิ่มขึน้  และ 
ยังชวยขจัดอุปสรรคและปญหาตาง ๆ  ทีเ่กิดขึน้จากการจดัการฝกอบรมแบบเดิม 

1.2 ลักษณะและประเภทของเวบ็ฝกอบรม 
จากนิยามความหมายของเว็บฝกอบรมขางตน  เมื่อพิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีของ 

เว็บและการใชเวบ็บราวเซอรในการนําเสนอ  ภายใตกรอบของระบบการเรียนการสอนและการฝก 
อบรม  ก็จะมีวิธีการจดัการเรยีนการสอนและการฝกอบรมผานเว็บที่แตกตางกนัออกไป  ซึ่งใน 
ประเด็นนี้  ไดมีนักวชิาการและนักการศึกษาหลายทาน  ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกบัลักษณะและ 
ประเภทของเว็บฝกอบรม  ดังตอไปนี้ 

คิลบี้ (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 64 อางอิงจาก Kilby, 1998. unpaged)  ได 
เสนอวาลักษณะของเว็บฝกอบรมประกอบดวย  4  สวน  ดังนี้ 

1.  สื่อสําหรับนําเสนอ (Presentation Media) ไดแก 
1.1  ขอความ  กราฟกและภาพเคลื่อนไหว (Text Graphics and Animation) 
1.2  วิดีทัศนและเสียง (Streaming Video and Sound) 

2.  การปฏิสัมพันธ (Interactivity) 
3.  การจัดการฐานขอมูล (Database Management) 
4.  สวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support) 

4.1  เว็บบอรด (Web Board) 
4.2  จดหมายอเิล็กทรอนิกส (e-Mail) 
4.3  การสนทนาผานเครือขาย (Internet Relay Chat)  เชน  Chat Room, ICQ 

ในสวนประกอบ  3  สวนแรกเปนสื่อตาง ๆ  ที่ใชในการนําเสนอ  โดยใชหลักการของ 
ไฮเปอรเท็กซ  โดยเนนการปฏิสัมพนัธ  พรอมทั้งมีระบบการจัดการฐานขอมูลเพื่อใชในการควบคุม 
และจัดการบทเรียนอันไดแก  การลงทะเบยีน  การตรวจเชค็ขอมูลสวนตัวของผูเรียน  และการ 
ตรวจสอบความกาวหนาทางการเรยีนเปนตน  ในขณะที่สวนสนับสนนุการเรยีนการสอนเปนสวน 
อํานวยความสะดวกตอกระบวนการเรยีนรู  เพื่อใหผูเรยีนสามารถติดตอกับผูดูแลบทเรยีน  หรือใช 
สนับสนุนการทํากจิกรรมของบทเรียน  เชน  การอภิปรายปญหารวมกนัผานเวบ็บอรด  รวมทั้งการ 
ซักถามปญหาที่เกดิขึ้นในระหวางการเรียน  โดยใชจดหมายอิเล็กทรอนกิส (e-Mail) 

โดเฮอรตี้ (Doherty, 1998)  ไดแนะนําวา  การเรียนการสอนหรือการอบรมผานเว็บมีวิธี 
การใช  3  ลักษณะ  คือ



1.  การนําเสนอ (Presentation) ซึ่งประกอบไปดวยขอความ  ภาพกราฟก  โดยมี 
การนําเสนอ  คือ 

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

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
2.  การส่ือสาร (Communication) เปนลักษณะสําคญัของอินเทอรเน็ต  โดยมกีาร 

สื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ  เชน 
2.1  การส่ือสารทางเดียว  เชน  การดูขอมูลจากเวบ็เพจ 
2.2  การส่ือสารสองทาง  เชน  การสงจดหมายอิเล็กทรอนกิสตอบโตกัน 
2.3  การสื่อสารจากแหลงหนึ่งไปหลายที่  เชน  การอภิปรายจากคน ๆ  เดียว  ให 

คนอ่ืนไดรับฟงดวย  หรือการประชุมผานคอมพิวเตอร (Computer Conferencing) 
2.4  การส่ือสารหลายแหงไปสูหลายแหง  เชน  การใชกระบวนการกลุม  ในการ 

สื่อสารบนเว็บ  โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคน 
3.  การทําใหเกดิปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะที่สําคญัที่สดุ 

ของอินเทอรเน็ตซึ่งมี  3  ลักษณะ  คือ 
3.1  การสืบคนขอมูล 
3.2  การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
3.3  การตอบสนองของผูใชตอการใชเว็บ 

มนตชยั  เทยีนทอง (2544. หนา 74) ไดจําแนกเว็บฝกอบรมออกเปน 3  ประเภท  คือ 
1.  Embedded WBT เปนเว็บที่นําเสนอดวยขอความและกราฟกเปนหลกั  จัดวา 

เปนเว็บพื้นฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน CBT สวนใหญพฒันาข้ึนดวยภาษา HTML 
2.  IWBT (Interactive WBT) เปนเว็บที่พัฒนาข้ึนจากเว็บประเภทแรก  โดยเนนการ 

มีปฏิสัมพันธกับผูใชหลัก  นอกจากนําเสนอดวยสื่อตาง ๆ  ทั้งขอความ  กราฟกและภาพเคลื่อน- 
ไหวแลว  การพัฒนาบทเรยีนในระดับนี้จึงตองใชภาษาคอมพิวเตอรยุคที่  4  ไดแก  ภาษาเชิงวตัถุ 
(Object Oriented Programming) เชน  Visual, Visual C++, HTML และ Perl เปนตน 

3.  IMMWBT (Interactive Multimedia WBT) เปนเว็บทีน่ําเสนอโดยยึดคุณสมบัติทั้ง 
5  ดานของมัลติมีเดีย  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลือ่นไหว  เสียงและการปฏิสัมพนัธ  จัดวา 
เปนระดบัสูงสุด  เนื่องจากปฏิสัมพันธ  เพื่อจัดการทางดานภาพเคลื่อนไหวและเสียงของบทเรียนบ



โดยใชเว็บบราวเซอรนัน้  มีความยุงยากมากกวาเว็บที่นําเสนอแบบใชงานเพียงลําพัง  ผูพัฒนาเว็บ 
จะตองใชเทคนิคตาง ๆ  เขาชวย  เพื่อใหการตรวจปรับบทเรียนจากการมีปฏิสัมพนัธ  เปนไปดวย 
ความรวดเร็ว  เชน  การเขียนคุกกี้ (Cookies) ชวยสื่อสารขอมูลระหวางเว็บเซิรฟเวอรกบัตัวเว็บที่ 
อยูในไคลเอนท  เปนตน  ตัวอยางของภาษาทีใ่ชพฒันาบทเรียนระดับนี้  ไดแก  JAVA Script, ASP 
และ PHP เปนตน 

การเรียนการสอนและการฝกอบรมผานเว็บนั้น  เปนการรวมเอาความสามารถของ 
สื่อหลายชนดิเขาดวยกัน  ทําใหมีลักษณะการนําไปใชที่หลากหลายซึง่บุปผชาติ  ทัฬหกิรณ 
(วิยะดา วชิราภากร, 2547 อางอิงจาก บุปผชาติ ทัฬหกิรณ, 2541. ไมมีเลขหนา) ไดสรุปดังนี้ 

1.  การเรียนการสอนและการฝกอบรมผานเว็บ  เปนรปูแบบหนึ่งของการศกึษา 
ทางไกล (Distance Education) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกลครอบคลุมทั่วโลก 

2.  การเรยีนการสอนและการฝกอบรมผานเว็บ  เปนการศกึษาตางเวลาและวาระ 
(Asynchronous Learning) และสามารถกระทําไดทุกที่ทกุเวลา (Anywhere Anytime) 

3.  การเรียนการสอนและการฝกอบรมผานเว็บ  เปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย 
(Distributed Education) นั่นคือ  การศกึษาไมจํากัดอยูทีใ่ดที่หนึ่ง  ไมจําเปนตองเขาชั้นเรียนแต 
สามารถศึกษาไดทุกที่ดวยขอมูลทีเ่หมือนกันทุกแหง 

4.  เปนการศึกษาแบบรวมมือ (Collaborative Learning) คือ  เปนความรวมมือ 
ระหวางผูเรียนกับผูสอน  หรือผูเรียนกับผูเรยีนโดยการศึกษาผานเว็บ 

5.  เปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning Network) เพราะเว็บมีการ 
เชื่อมโยงไปยังสวนตาง ๆ  ไดทั่วโลก  สามารถเขาถึงขอมูลของที่ตาง ๆ  มากมายไมไดเฉพาะเจาะจง 
ที่ใดที่หนึ่งเทานั้น  การเชื่อมตอระหวางหนวยงานตาง ๆ  และโครงการจัดการศึกษาที่เนนระบบ 
เครือขาย  ทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 

6.  เปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education on Demand) เนื่องจาก 
ขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูมหาศาลนับเปนลาน ๆ  เว็บ  ดังนั้น  ผูเรียนจึงสามารถเลือก 
เรียนไดตามความตองการของตนเอง 

7.  เปนการจัดการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) อันเนื่องมา 
จาก  การจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบหองเรยีนหรือหองฝกอบรม  เพียงแตเปนการ 
เรียนจากหนาจอภาพ  สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทาเทยีมกันกับหองเรียน  หรือหองฝก 
อบรมจริง



ขอดีและประโยชนของเว็บฝกอบรม 
เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตไดแสดงใหเห็นวา  เปนสื่อที่มีประสิทธิภาพที่จะเขามาพัฒนา 

ใชในการฝกอบรมมากขึ้น  ไดมีนักการศึกษาและนักวิชาการหลายทานกลาวถึง  ขอดีและประโยชน 
ของการใชเว็บฝกอบรม  ซึ่งสรุปไดดังนี้ 

1.  การฝกอบรมเขาถึงทุกหนวยงานที่มีอินเทอรเน็ต (สรรรัชต หอไพศาล, 2544 
หนา 95, ปรัชญนันท นิลสุข, 2542. หนา 84, Pollack & Masters, 1997) 

2.  การฝกอบรมกระทําไดโดยผูเขารับการอบรม  ไมตองทิง้งานประจําเพื่อมาอบรม 
(สรรรัชต หอไพศาล, 2544. หนา 95, ปรัชญนันท นิลสุข, 2542 หนา 84, Pollack & Masters, 1997) 

3.  การจัดฝกอบรมมีลักษณะที่ผูเขารับการอบรมเปนศูนยกลางการเรียนรู  เกิดขึ้น 
กับตัวผูเขารับการอบรมเองโดยตรง (Self-Directed) ผูเขารับการฝกอบรมสามารถเลือกเรียนความรู 
ไดตามที่ตองการ  อาจจะมาเรียนที่ศูนยฝกอบรม  เรียนที่เครื่อง PC ตั้งโตะหรืออาจจะเรียนที่บานก็ได 
และยังสามารถใชภาษาทองถิ่นในการเรียนรูไดดวย (สรรรัชต หอไพศาล, 2544. หนา 95, ปรัชญนันท 
นิลสุข, 2542 หนา 84, Pollack & Masters, 1997) 

4.  มีความยืดหยุนและสะดวกสบาย  ไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
ผูเขารับการฝกอบรมสามารถที่จะเขามายังศูนยกลางการเรียนรูทางเว็บไซต (OLC : Online Learning 
Center) ไดตลอด  24  ชั่วโมง  ซึ่งเปนการลดปญหาเรื่องของการกําหนดเวลา  สถานที่  และคาใชจาย 
(สรรรัชต หอไพศาล, 2544. หนา 95, ใจทิพย ณ สงขลา, 2542 ; ปรัชญนนัท นิลสุข, 2542 หนา 84, 
Pollack & Masters, 1997) 

5.  การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูเรียน (สรรรัชต หอไพศาล, 2544. หนา 
95, น้ํามนต เรืองฤทธิ์ 2543, ปรัชญนนัท นิลสุข, 2542 หนา 84, Pollack & Masters, 1997) 

6.  สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาไดตลอดเวลา (สรรรัชต หอไพศาล, 2544. 
หนา 95, ปรัชญนันท นิลสุข, 2542 หนา 84, Pollack & Masters, 1997) 

7.  มีปฏิสัมพันธ  สามารถซกัถาม  เสนอแนะ  หรือแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวาง 
ผูเขาอบรมไดโดยใชเครื่องมือ  เชน  จดหมายอเิล็กทรอนกิส (e-Mail) หรือหองสนทนา (Chat 
Room) เปนตน (สรรรัชต หอไพศาล, 2544. หนา 95, น้ํามนต เรืองฤทธิ์ 2543 หนา 95, ใจทิพย ณ 
สงขลา, 2542, ปรัชญนันท นิลสุข, 2542 หนา 84, Pollack & Masters, 1997) 

8.  เปนการประหยัดคาใชจายในการพัฒนาบุคคลในระยะยาว  เพราะสามารถ 
รับจํานวนผูเขารับการอบรมไดอยางไมจํากดั  ไมตองเสียเวลาเดินทางหรือคาใชจายอ่ืน ๆ  ทีจ่ะ 
เกิดขึ้น (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 69 อางอิงจาก ชาญ วชิรเดช, 2544. ไมมีเลขหนา)



9.  อัตราการขยายตัวของจํานวนผูใชอินเทอรเนต็มากขึ้น  จึงเปนจดุเดนทีท่ําให 
WBI/WBT แพรขยายอยางไรขอบเขต  ผูที่เชื่อมตอเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัวที่บาน  เขากับเครือขาย 
อินเทอรเน็ตก็สามารถใชบทเรียนประเภทนี้ได  โดยไมมีขอจํากัดทางดานเพลทฟร็อทของเครื่องไมวา 
จะเปนวินโดว  แมคอินทอช  หรือยูนิกซ  ก็สามารถใชบทเรียนเหลานี้ได (มนตชัย  เทียนทอง, 2544) 

10. ความทันสมัย  เนื้อหาที่ใชในเว็บฝกอบรมสามารถเปลี่ยนแปลงปรับปรุงให 
ทันสมัยไดงาย  ดังนั้น  ผูจัดฝกอบรมจึงสามารถจะเสนอขอมูลที่มีความทันสมัย  ใหแกผูเขารับการ 
อบรมเพื่อใหมีความรูและสามารถนํามาประยุกตใชกับหลักสูตรใหทันสมัยอยูตลอดเวลา (มนตชัย 
เทียนทอง, 2544, Khan, 1997) 

11. ไมมีพิธีการ (สรรรชัต หอไพศาล, 2544. หนา 95, ปรชัญนันท  นิลสขุ, 2542. 
หนา 84) 

ขอจํากัดของเวบ็ฝกอบรม 
1.  ขอจํากัดของแบนวิดธในการสื่อสารขอมูล  ซึ่งมีผลตอความเร็วในการนําเสนอ 

ขอมูล  โดยเฉพาะอยางยิ่งการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว  ภาพวิดีทัศนและเสียง  ทําใหภาพเกิดอาการ 
กระตุก (Jitter) และขาดความตอเนื่อง (มนตชัย เทียนทอง, 2544 หนา 75, Driscoll, 1998) 

2.  ขาดนักออกแบบระบบการฝกอบรมโดยใชอินเทอรเน็ต (สรรรัชต หอไพศาล, 
2544. หนา 95, ปรัชญนันท นิลสุข, 2542. หนา 84) 

3.  บทเรียนที่พัฒนาขึ้นในปจจุบัน  มักจะมีความใกลเคียงกบัหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
(e-Book) โดยที่ผูพัฒนาบทเรียนบางคนยังมีความเขาใจคลาดเคลื่อนวาบทเรียน WBI/WBT ก็คือ 
หนังสือที่นําเสนอโดยใชเว็บบราวเซอรนั่นเอง  ทําใหบทเรียนมีเนื้อหาตายตัวมากเกินไป  ไมยืดหยุน 
ในการใชงานเทาที่ควร (มนตชัย เทียนทอง, 2544. หนา 75) 

4.  ผูเรียนและผูสอนจะมีปฏิสัมพันธกันโดยผานจอคอมพิวเตอร  ทําใหไมสามารถที่ 
จะรับรูความรูสึกปฏิกิรยิาที่แทจริงของผูเรียนและผูสอน (น้ํามนต เรืองฤทธิ์, 2543. หนา95) 

5.  ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigational Problems) รูปแบบ 
ขอความหลายมิติและการเชื่อมโยงไปยังแหลงตาง ๆ  อาจทําใหผูเรียนหลงทางและสูญเสียความ 
สนใจในบทเรยีน  การใชสวนชี้นําจะเปนการชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหานั้นได (Khan, 1997) 

6.  อุปสรรคดานภาษา  เนื่องจากขอมูลบนอินเทอรเน็ตสวนใหญเปนภาษาอังกฤษ 
(สรรรัชต หอไพศาล, 2544. หนา 95, ปรัชญนนัท นิลสุข, 2542. หนา 84) 

7.  ความสามารถในการใชคอมพิวเตอร  และการขาดความเขาใจของผูเรียน 
(สรรรัชต หอไพศาล, 2544. หนา 95, ปรัชญนนัท นิลสุข, 2542. หนา 84)



1.3 การออกแบบและพฒันาเว็บฝกอบรม 
ปจจบุันอัตราการเพิ่มขึ้นของประชากรเว็บไซต (Website) ในแตละวัน  มีปริมาณ 

การเพิ่มขึ้นเทาตัว  ซึง่มีทั้งเว็บไซตที่นาสนใจและไมนาสนใจ  ทั้งในดานเนื้อหาและการออกแบบ 
ดังนั้น กอนที่จะทําการสรางเวบ็ไซตขึ้นมา  ควรทีจ่ะตองพจิารณาถึงรูปแบบและกลวิธใีนการ 
นําเสนอ  เพื่อสรางเว็บไซตใหดึงดูดความสนใจของผูชมและผูเรียน  ซึ่งในการออกแบบเว็บไซต 
มีคําศัพททีเ่กีย่วของกับเวบ็เพจซึ่งพบบอยดงันี้ (ณัฐ นอยสวัสดิ์, 2543, กิตติ ภักดีวัฒนะกูล, 
2541, สุรเดช พรประภา, 2541) 

เว็บเพจ (Web Page) เปนหนาของเอกสาร  ซึ่งขอมูลในแตละหนาถูกเขียนดวยภาษา 
HTML ดังนัน้  ขอมูลเรื่องหนึ่ง ๆ  จะประกอบดวยเว็บเพจหลาย ๆ  หนารวมกัน  เหมือนเปนหนงัสือ 
เลมหนึง่ที่มีทัง้ภาพและเสียง  และเอกสารในหนาหนึ่ง ๆ  ก็สามารถเชื่อมโยงไปยังอีกหนาหนึ่งที่มี 
เนื้อหาเกี่ยวของกนั  โดยการเชื่อมโยงขอมูลแบบไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งการเชื่อมโยงขอมูล 
บนเว็บเพจแตละหนานั้น  อาจจะถูกกําหนดหรือออกแบบใหอยูในลักษณะทีเ่ปนหัวขอ  รูปภาพ 
หรือสัญลักษณอื่น ๆ 

โฮมเพจ (Home Page) เปนเวบ็หนาแรกสดุของขอมูลแตละเรื่อง  ทําหนาที่เสมือน 
หนาสารบัญของหนังสือ  เพื่อทีจ่ะเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจหนาตาง ๆ  ตอไป 

เว็บไซต (Website) เปนแหลงทีเ่ก็บรวบรวมขอมูลตาง ๆ  ซึ่งประกอบไปดวย 
โฮมเพจและเว็บเพจจํานวนหนึง่ทีเ่ก็บไวในเครื่องบรกิารที่เรียกวา  เว็บเซิรฟเวอร (Web Server) 
ที่คอยบริการใหขอมูลกับผูตดิตอขอขอมูลผานอินเทอรเนต็  ซึ่งเว็บไซตเหลานี้จะแสดงขอมูลตาง ๆ 
ที่เจาของระบบไดเตรยีมไว  เพื่อเผยแพรขอมูลใหกบับุคคลภายนอกไดรับรู 

ฮอฟฟแมน (กาญจนา คูทิพย และคณะ, 2548. หนา 47 อางอิงจาก Hoffman, 
1997. unpaged) ไดเสนอแนะวา  ในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บเพื่อใหเกิด 
การเรียนรูที่ดีที่สดุ  ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน  7  ขั้น  ดังนี้ 

1.  การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivating the Learner) การออกแบบควรเรา 
ความสนใจ  โดยการใชภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  สีและเสียงประกอบ  เพื่อกระตุนผูเรียนใหอยาก 
เรียนรู  ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน  การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนตองนาสนใจเกี่ยวของกับเนื้อหา 

2.  บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying What Is to Be Learn) เพื่อเปนการ 
บอกใหผูเรียนรูลวงหนา  ถึงประเดน็สําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงโครงสรางของเนื้อหา  ซึ่ง 
จะเปนผลใหการเรยีนรูมีประสทิธิภาพขึ้น  อาจบอกวัตถุประสงคเชงิพฤตกิรรม  หรือวัตถุประสงค 
ทั่วไป  โดยใชคําส้ัน ๆ  หลีกเลี่ยงคําที่ไมเปนที่รูจกั  ใชกราฟกงาย ๆ  เชน  กรอบหรือลูกศร  เพื่อให 
การแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอก  อาจทําใหผูเรียนลืมวัตถ-ุ



ประสงคของบทเรียน  การแกไขปญหานี้คือ  ผูออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงภายนอกทีเ่กีย่วของ 
กับบทเรียนเทานั้น

3.  ทบทวนความรูเดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) เพื่อเปนการ 
เตรียมพืน้ฐานผูเรียนสําหรับความรูใหม  การทบทวนไมจาํเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป  อาจ 
ใชการกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้  โดยใชเสียงพูด  ขอความ  ภาพ  หรือใช 
หลาย ๆ อยางผสมผสานกัน  ทั้งนี้ขึน้อยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา  มีการแสดงความเหมือน 
ความแตกตางของโครงสรางบทเรียน  เพื่อใหผูเรียนจะไดรบัความรูใหมไดเร็ว  นอกจากนั้นผูออก- 
แบบควรตองทราบภูมิหลังของผูเรียน  และทัศนคติของผูเรียน 

4.  ผูเรียนมีความกระตือรือรนทีจ่ะเรยีนรู (Requiring Active Involvement) นักการ 
ศึกษาตางเห็นพองตองกันวา  การเรยีนรูจะเกดิขึ้นเมื่อผูเรยีนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม  ผูเรียน 
ที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย  ผูเรียนจะจดจําไดดถีามีการ 
นําเสนอเนื้อหาดีสัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคตาง ๆ 
เพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดมิมาใชในการศึกษาความรูใหม  รวมทั้งตองพยายามหาทาง 
ทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรยีนกระจางชดัมากขึ้น  พยายามใหผูเรียนรูจกัเปรยีบเทียบแบง 
กลุมหาเหตุผล  คนควา  วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอย ๆ  ชี้แนว 
ทางจากมุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลง  รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรยีนใชความคิด  เปนตน 

5.  ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลบั (Providing Guidance and Feedback) 
การใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลบัในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ  เปนการกระตุนความ 
สนใจของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง  การเปดโอกาสใหผูเรียน 
รวมคิดกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  การถามการตอบทําใหผูเรียนจดจําไดมากกวาการอาน 
หรือลอกขอความเพียงอยางเดียว  ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเปนครั้งคราวหรือตอบคําถาม 
ไดหลาย ๆ  แบบ  เชน  เติมคําลงในชองวาง  จับคูแบบฝกหดัแบบปรนัย  โดยใชความสามารถของ 
โปรแกรม CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งเปนโปรแกรมที่มีการปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร 
มาชวยในการออกแบบ 

6.  ทดสอบความรู (Testing) เพื่อใหแนใจวาผูเรียนไดรับความรู  ผูออกแบบ 
สามารถออกแบบ  แบบทดสอบออนไลนหรือออฟไลนก็ได  เปนการเปดโอกาสใหผูเรยีนสามารถ 
ประเมินผลการเรียนของตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียนหรือทดสอบทายบทเรยีน 
ทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ  คําตอบและขอมูลยอนกลับควร 
อยูในกรอบเดียวกันและแสดงตอเนื่องกนัอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรยีนพิมพคําตอบยาวเกินไป



ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
7.  การนําความรูไปใช (Providing Enrichment and Remediation) เปนการสรุป 

แนวคิดสําคัญควรใหผูเรียนทราบวา  ความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร  ควรเสนอ 
แนะสถานการณทีจ่ะนําความรูใหมไปใช  และบอกผูเรยีนถึงแหลงขอมูลทีจ่ะใชอางอิงหรือคนควา 
ตอไป 

คาน (Khan, 1997) ไดกลาววา  การออกแบบเว็บเพจที่ดมีีความสําคัญมากตอการ 
เรียนการสอนเปนอยางมาก  ดังนั้น  ควรทําความเขาใจถึงคุณลักษณะ  2  ประการของโปรแกรม 
การเรียนการสอนผานเว็บ 

1.  คุณลักษณะหลัก (Key Features) เปนคุณลักษณะพืน้ฐานของโปรแกรมการ 
เรียนการสอนผานเว็บทุกโปรแกรม  ตัวอยางเชน  การสนบัสนุนใหผูเรียนมปีฏิสัมพันธกบับทเรียน 
ผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืน ๆ  การนําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การนํา 
เสนอบทเรียนระบบเปด (Open System) กลาวคือ  อนุญาตใหผูเรยีน สามารถเชื่อมโยงเขาสูเว็บ- 
เพจอ่ืน ๆ  ทีเ่กีย่วของได  ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได (Online Search) ผูเรยีนควร 
ที่จะสามารถเขาสูโปรแกรมการสอนผานเว็บทีใ่ดก็ไดทั่วโลก  รวมทั้งผูเรียนควรทีจ่ะสามารถ 
ควบคุมการเรยีนของตนเองได 

2.  คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคณุลกัษณะประกอบเพิ่มเติม 
ซึ่งขึ้นอยูกบัคุณภาพและความยากงายของการออกแบบ  เพื่อนํามาใชงานและการนํามาประกอบกบั 
คุณลักษณะของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ตัวอยางเชน  ความงายในการใชงานของ 
โปรแกรม  มีระบบปองกนัขอมูล  รวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย  เปนตน 

โจนส  และ  ฟารเควอร (วิยะดา วชิราภากร, 2547 หนา 73 อางอิงจาก Jones and 
Farquar, 1997. unpaged) ไดแนะนําหลกัการออกแบบเบื้องตน  ดังนี้ 

1.  ควรมีการจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบขอมูลที่ชัดเจน  การที่เนื้อหามีความตอเนื่อง 
ไปไมสิ้นสุดหรือกระจายมากเกินไป  อาจทําใหเกิดความสบัสนตอผูใชได ฉะนั้นจึงควรออกแบบใหมี 
ลักษณะที่ชัดเจนแยกยอยออกเปนสวนตาง ๆ  มีการแสดงใหเห็นแผนที่โครงสรางเพื่อกันสับสน 

2.  กําหนดพื้นที่สําหรับการเลือก (Selectable Areas) ใหชัดเจน  ซึง่โดยทั่วไปแลวจะ 
มีมาตรฐานทีช่ัดเจน  เชน  ลักษณะของไฮเปอรเทก็ซทีเ่ปนคําสีฟา  และขีดเสนใต  ควรจะพยายาม 
หลีกเลีย่งการออกแบบขัดแยงกับมาตรฐานทั่วไปที่คนสวนใหญใช  ยกเวนจะมีความจําเปนที่ตองใช 
นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการทําใหตัวเลือกเกดิการเปลีย่นแปลง  ซึ่งปกติเมื่อมีการคลิกคําหรือขอความ



ใด ๆ  เมื่อกลับมาทีห่นาเติมคําหรือขอความนัน้ ๆ  ก็จะเปลี่ยนจากสีฟาเปนสีแดงเขมเพื่อบอกให 
ทราบวาผูใชไดเลือกสวนนัน้ไปแลว  ในการออกแบบจึงควรใชมาตรฐานเดิมแบบนี้เชนกนั 

3.  กําหนดใหแตละหนาจอภาพส้ัน ๆ  ทั้งนีจ้ากการวิจยัพบวาผูใชไมชอบการเลื่อน 
ขึ้นลง (Scroll) (กาญจนา คูทิพย และคณะ, 2548. หนา 49 อางอิงจาก Jones and Farquar, 1997. 
unpaged) อีกทั้งยังเสียเวลาในการโหลดนานและยุงยากตอการพิมพที่ผูใชตองการเนื้อหาเพียง 
บางสวน  แตถามีความจําเปนตองใชหนายาวก็ควรกําหนดเปนพื้นที่แตละสวนของหนา  โดยให 
ผูเรียนสามารถเลือกไปยังจุดตาง ๆ  ไดในหนาเดียวในลักษณะของบุคมารค (Bookmark) 

4.  ลักษณะการเชื่อมโยงทีป่รากฎในแตละหนา  หากมีทั้งการเชื่อมโยงในหนาเดียวกนั 
และการเชื่อมโยงไปยังหนาอ่ืน ๆ  หรือออกจากหนาจอไปยังหนาจอใหม  จะกอใหเกิดการสับสนได 
โดยเฉพาะอยางยิง่  ถาผูเรียนใชปุมมาตรฐานที่มีอยูในโปรแกรมคนผาน (Web Browser) อาจทํา 
ใหผูเรยีนหลงทางได  ฉะนัน้จึงตองออกแบบใหมีความแตกตางและชัดเจน 

5.  ตองระวังเรื่องของตําแหนงในการเชื่อมโยง  การทีจ่ํานวนการเชื่อมโยงมากและ 
กระจัดกระจายอยูทั่วไปในหนาอาจกอใหเกิดความสบัสน  การออกแบบที่ดีควรจดัการเชื่อมโยงไป 
ยังหนาอ่ืน ๆ  อยูรวมกนัเปนสัดสวน  มีลําดับกอนหลังหรอืมีหมายเหตุประกอบ  เชน  จัดรวมไว 
สวนลางของหนาจอ  เปนตน 

6.  ความเหมาะสมของคําที่ใชเชื่อมโยง  จะตองเขาใจงาย  มีความชัดเจนและไมสั้น 
จนเกินไป 

7.  ความสําคัญของขอมูลควรอยูสวนบนของหนาจอภาพ  หลีกเลีย่งการใชกราฟก 
ดานบนของหนาจอ  เพราะถึงแมจะดูดีแตผูเรยีนจะเสยีเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ 

จิตเกษม  พัฒนาศิริ (กาญจนา  คทูิพย และคณะ, 2548. หนา 49 อางอิงจาก 
จิตเกษม  พัฒนาศิริ, 2539. ไมมีเลขหนา) ไดเสนอแนะถึงขั้นตอนการออกแบบเว็บที่ดีวา 

1.  ควรมีรายการสารบัญ (Index) แสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้น  การเขามาใน 
เว็บเพจนัน้เปรียบเสมือนการอานหนังสือ  วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง  การที่ผูใชจะเขาไปคนหา 
ขอมูลได  ผูสรางควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ  โดยอาจจะทําอยูใน 
รูปแบบของสารบัญหรือ  Link  การสรางสารบัญนี้จะชวยใหผูใช  สามารถคนหาขอมูลภายใน 
เว็บเพจไดอยางรวดเร็ว  ทางที่จะปองกันไมใหผูใชหลงทางไดดีที่สุดคือ  ควรจัดสรางแผนที่การ 
เดินทางขั้นพื้นฐานที่เว็บเพจนั้นกอน  ไดแก  การสรางสารบัญใหกับผูใชไดเลือกจะเดินทางไปยัง 
สวนใดของเว็บเพจ



2.  เชื่อมโยงขอมูล (Links) ไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด  ถาขอมูล 
ที่นํามาแสดงเนื้อหาสาระมากเกินไป  เว็บเพจที่สรางข้ึนไมสามารถนําขอมูลทั้งหมดมาสรางไดอัน 
เนื่องมาจากสาเหตุใด ๆ  ก็ตาม  ถาทราบแหลงขอมูลอ่ืนวาสามารถใหความกระจางแกผูใชไดควร 
ที่จะนําเอาแหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปน Links เพื่อที่ผูใชจะไดคนหาขอมูลไดอยางถูกตองและกวาง- 
ขวาง การสราง Links นั้น  จะสรางในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพก็ได  แตควรที่จะแสดงจุดเชื่อมโยง 
ใหผูใชสามารถเขาใจงาย  ที่นยิมสรางกันนั้นโดยสวนใหญเมื่อมีเนื้อหาตอนในกลาวถึงชื่อที่เปน 
รายละเอียดเกี่ยวเนื่องกนักจ็ะสรางเปนจดุเชื่อมโยงทนัที  นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางข้ึนมา 
ควรมีจุดเชื่อมโยงกลบัมายังหนาแรกของเว็บไซตทีก่ําลังใชงานอยูดวย  ทั้งนีเ้ผื่อวาผูใชเกิดหลงทาง 
และไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดี  จะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเริ่มตนใหม 

3.  เนื้อหากระชับ  สัน้และทันสมยั  เนื้อหาที่นําเสนอกับผูใชควรเปนเรื่องที่กําลังมี 
ความสําคัญอยูในความสนใจของผูคน  หรือเปนเรื่องที่ตองการใหผูใชทราบและควรปรับปรุงให 
ทันสมัยอยูเสมอ 

4.  สามารถตอบโตกับผูใชไดอยางทันทวงที  ควรกําหนดจดุที่ผูใชสามารถแสดง 
ความคิดเหน็หรือใหคําแนะนํากับผูสรางได  เชน  ใสหมายเลข e-Mail ลงในเว็บเพจ  ตําแหนงที่ 
เขียนควรเปนที่สวนบนสุดหรือสวนลางสดุของเว็บเพจนั้น ๆ  ไมควรเขียนแทรกไวที่ตําแหนงใด ๆ 
ของจอภาพ  เพราะผูใชอาจจะหา e-Mail ไมพบก็ได 

5.  การใสภาพประกอบ  การเลือกใชรูปภาพทีจ่ะทําหนาทีแ่ทนคําบรรยายนั้น  เปน 
สวนสําคัญประการหนึ่ง  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับ  การนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคําบรรยายทีต่องการ 
และควรใชรูปภาพทีจ่ะสามารถสื่อความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค  การใชรูปภาพเพื่อ 
เปนพืน้หลัง  ไมควรเนนสีสนัที่ฉูดฉาดมากนัก  เพราะอาจจะไปลดความเดนชดัของเนื้อหาลง  ควร 
ใชภาพที่มีสีออน ๆ  ไมสวางจนเกินไป  ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพนั้นกเ็ชนเดยีวกัน  ควร 
เลือกขนาดที่อานงาย  ไมมีสีสันและลวดลายมากเกนิความจําเปน  อีกประการหนึ่งคือ  รูปภาพที่ 
นํามาประกอบนั้นไมควรมีขนาดใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป  เพราะอาจจะทําใหเนื้อหาสาระของ 
เว็บเพจนัน้ถกูลดความสําคัญลง 

6.  เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง  การสรางเว็บเพจนั้นสิ่งหนึ่งทีต่องคํานึงถึง 
มากที่สุดก็คือ  กลุมเปาหมายที่ตองการใหเขามาชมและใชบริการของเว็บเพจทีเ่ราสรางข้ึน  การ 
กําหนดกลุมเปาหมายอยางชัดเจน  ยอมทําใหผูสรางสามารถกําหนดเนื้อหาและเรื่องราวเพื่อให 
ตรงกับความตองการของผูใชไดมากกวา



7.  ใชงานงาย  สิ่งสําคัญอีกประการหนึ่งของการสรางเวบ็เพจคือ  จะตองใชงานงาย 
เนื่องจากอะไรก็ตามถามีความงายในการใชงานแลว  โอกาสที่จะประสบความสําเร็จยอมสูงขึ้นตาม 
ลําดับ  และการสรางเว็บเพจใหงายตอการใชงานนัน้ขึ้นอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสราง 
แตละคน 

8.  เปนมาตรฐานเดียวกัน  เวบ็เพจที่ถกูสรางขึ้นมานัน้อาจจะมจีํานวนขอมูลมาก 
มายหลายหนา  การทําใหผูใชงานไมเกิดความสับสนกับขอมูลนั้น  จําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปน 
มาตรฐานเดียวกัน  โดยอาจแบงเนื้อหาออกเปนสวน ๆ  ไปหรือจัดเปนกลุมเปนหมวดหมู  เพื่อความ 
เปนระเบียบนาใชงาน 

กันยารัตน  ดัดพันธ (2543. หนา 61-68) ไดเสนอแนะหลักการออกแบบเว็บเพจที่ดี 
ดังนี้ 

1.  การออกแบบเว็บเพจหนาแรกที่จะปรากฎแกผูชม  คือ  โฮมเพจ (Home Page) 
หนานี้จึงเปนหนาที่มีความสําคัญ  ดังนั้นการออกแบบหนาโฮมเพจ  จึงไมควรใสกราฟกหรือลูกเลน 
มากมายนัก  เพราะจะทําใหผูใชตองเสยีเวลาดาวนโหลดขอมูลนานเกินไป  อาจทําใหผูชมเกดิความ 
เบื่อหนายแลวหันเหความสนใจไปเยี่ยมชมเว็บไซตอ่ืน ๆ  แทน 

2.  ขอมูลที่นําเสนอในแตละหนา  ไมควรอัดแนนจนเกินไป  ควรจัดที่วางใหเหมาะสม 
ในแตละยอหนาและเนื้อหาของขอมูลไมควรยาวเกนิไป  เพราะจะทําใหผูชมตองเสียเวลาในการ 
เปดอาน  และไมสะดวกในการเลื่อนดูหนาเอกสารนัน้  โดยอาจแสดงขอมูลในลกัษณะของตาราง 
หรือแสดงรายการในลักษณะของสารบัญที่แสดงหัวขอของขอมูลตาง ๆ  ที่มีอยูในเว็บไซตนั้น  การ 
เลือกใชแบบอักษรควรเลือกแบบอักษรที่อานงาย  สบายตา 

3.  ขอมูลที่นําเสนอบนเว็บเพจ  ควรมีการตรวจสอบความถูกตองของขอมูล  ตัวสะกด 
และไวยากรณ  เนื่องจากขอมูลดังกลาวจะเผยแพรไปทั่วโลกและควรมีการปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัย 
อยูตลอดเวลา 

4.  การนํากราฟกหรือรูปภาพเขามาเสริมใหแตละหนานาสนใจ  ควรระวังเกี่ยวกับ 
การใชรูปภาพหรือกราฟกขนาดใหญ  เนื่องจากจะใหเสียเวลาในการเปดเอกสารนานเกินไปไมควร 
นําภาพมาใชประกอบมากจนดึงดดูความสนใจไปจากจุดสนใจ 

5.  การนําเทคโนโลยีตาง ๆ  เขามาประกอบในหนาเว็บเพจควรคํานึงถึงการเรยีกดู 
เอกสารที่ใชเทคโนโลยทีี่แตกตางกันไปโดยสะดวกหรือไม  เชน  มกีารนําเสนอเอกสารในรูปของ 
Acrobat  ก็ควรมีวิธีแนะนําใหทราบวิธีการเปดอานเอกสารนั้น ๆ



6.  การใชสใีนการออกแบบเว็บเพจ  ควรออกแบบใหดูสะอาด  อานงาย  ควรมีการ 
วางเลยเอาท (Layout) สี  ใหมีลักษณะทีเ่หมือนหรือคลาย ๆ  กันในทุก ๆ  หนาของเวบ็ไซตนัน้  เพื่อ 
แสดงความเปนเอกภาพของเอกสารทีน่ําเสนอ 

7.  หากมีการลงทะเบียนเพื่อเขาชมเว็บไซต  ควรมีการอธบิายใหผูเขาชมไดรับทราบ 
ในตําแหนงที่สามารถมองเหน็ไดงาย 

กิดานันท  มลิทอง (2542) ไดกลาวถึง  องคประกอบของการออกแบบเว็บเพจ เพื่อ 
เปนแนวทางในการออกแบบเว็บเพจเพื่อการเรียนการสอน  ดังนี้ 

1.  ขนาดของเว็บเพจ  จํากัดขนาดของแฟมของแตละหนา  โดยการกําหนดขีดจํากัด 
เปนกิโลไบต  ขนาด “น้ําหนัก” ของแตละหนา  ซึ่งหมายถึงจํานวนรวมเปนกิโลไบตของภาพกราฟก 
ทั้งหมดในหนาโดยรวมภาพพื้นหลัง  โดยใชแคช (Cash) ของโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 
โปรแกรมคนผานที่ใชกันทุกวันนี้จะเกบ็บันทึกภาพกราฟกไวในแคช  ซึ่งหมายถึง  การที่โปรแกรม 
เก็บภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก  เพื่อที่โปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนัน้  มากกวาหนึ่ง 
ครั้ง  จึงเปนการดีทีจ่ะนําภาพนั้นมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต  นับเปนการประหยัดเวลา  การ 
บรรจุลงสําหรับผูอาน  และลดภาระใหแกเครื่องบริการดวย 

2.  การจัดหนา 
2.1  กําหนดความยาวของหนาใหสั้น  โดยการกําหนดจํานวนของขอความ  ที่จะ 

บรรจุในแตละหนา  โดยควรมีความยาวระหวาง  200–500  คํา  ในแตละหนา 
2.2  ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุด  ในสวนบนของหนา  ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ 

สถานที่แหงหนึ่งเนื้อที่ ๆ  มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนา  ซึ่งกค็อื  สวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง 
ทุกคนทีจ่ะเขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก  ถาผูอานไมอยากที่จะใช 
แถบเลื่อนเพื่อเลื่อนจอภาพลงมาก็จะยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูตลอดเวลา  ดังนั้น  ถาไมตอง 
การจะใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหา  ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ  300 
จุดภาพ 

2.3  ใชความไดเปรียบของตาราง  ตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยความสะดวก  และ 
ชวยนกัออกแบบไดเปนอยางมาก  การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอน  หรือไม 
เรียบธรรมดา  เชน  การแบงแยกภาพกราฟกหรือเครื่องมือนําทางออกจากขอความ  หรือการจดั 
ขอความออกเปนคอลัมน



3.  พื้นหลัง 
3.1  ความยากงายในการอาน  พื้นหลังที่มีลวดลายมาก  ทําใหหนาเวบ็มีความ 

ยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง  การใชสีรอนที่มีความเปรียบเทียบตางสูง  จะทําใหไมสบายตาใน 
การอานเชนกัน  ดังนั้น  จึงไมควรใชพื้นหลงัที่มีลวดลายมากเกนิไปและควรใชสเียน็เปนพืน้หลัง 
ทําใหเว็บเพจนัน้นาอานมากกวา 

3.2  ทดสอบการอาน  การทดสอบที่ดีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอาน 
เมื่อใชพืน้หลังคือ  ใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอน  ลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลัง 
ที่จัดทําไว  หรืออีกวิธีหนึ่งคือ  ทดสอบการอานดวยตนเอง  ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพืน้หลังนั้น 
ได 

4.  ศิลปะการใชตัวพิมพ 
4.1  ความจํากัดของการใชตัวพิมพ  การใชตัวพิมพบนเว็บมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ 

โปรแกรมคนผานรุนเกา ๆ  จะสามารถใชตัวอักษรไดเพยีง  2  แบบเทานั้น  อยางไรก็ตามโปรแกรมรุน 
ใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น 

4.2  ความแตกตางระหวางระบบ  และการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 
แตละตัวจะมีตัวเลือกในการใชแบบอักษรที่แตกตางกัน  ซึง่ตรงนี้ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคาตาง ๆ 
ของแบบตัวอักษรไดดวยตนเอง 

4.3  สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว  ถึงแมวาจะมีขอจาํกัดในเรื่องการของ 
การใชตัวพิมพบนเว็บก็ตาม  แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่อง  และเนื้อหาไวได 
เชนเดยีวกับการพิมพในหนังสือ 

4.4  ใชลักษณะกราฟก  แทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด  ไมควรใชมากกวา 
2–3  บรรทัด  ทั้งนี้เพราะจะทําใหเสียเวลาในการบรรจุลงมากกวาปกติ 

กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล (2541) กลาววา  เว็บเพจเปนการแสดงขอมูลที่สามารถมอง 
มองเห็นได  โดยที่ผูเขามาดูไมจําเปนตองรูเกีย่วกับการจัดการที่เปนตัวกําหนดการทํางาน (Logic 
Way) หรือการจัดการทางฮารดแวร  ดังนั้น  การสรางเวบ็เพจที่ดจีะเนนหนักอยูในสวนที่แสดงผล 
ทางหนาจอมากกวาสวนอื่น ๆ  ซึ่งมีขอเสนอแนะในการสรางเว็บเพจ  ดังนี้ 

1.  ทําใหมีขอมูลที่ใชประโยชนไดมากแตไมแนนจนเกินไป  จัดที่วางใหเหมาะสม 
แตละยอหนาไมควรใกลหรือหางจนเกินไป



2.  พยายามแสดงขอมูลโดยทําเปนตาราง  หรือรายการทีส่ามารถกําหนดใหเลือกใช 
ไดงาย 

3.  ไมสรางเว็บเพจที่มีลกัษณะภาพอยูในภาพ  ใหใชพื้นทีว่างใหเปนประโยชน 
เพราะวาบนหนาจอมีที่วางมากพอ  จึงควรใชมากกวาที่จะประหยัดเนื้อทีจ่นไมนาดู 

4.  พยายามแสดงขอมูลแตละสวนใหมีรปูแบบคลายกัน  แตละยอหนาไมควรมี 
ความยาวมากเกนิไป  หรือถายาวมากกใ็หแบงมาเปนยอหนาใหม 

5.  ถาเอกสารยาวมากควรใชลิงค (Link) เขามาชวย  โดยแบงเอกสารออกไปสราง 
เปนเพจใหมที่มีลิงคเชื่อมโยงไปหาได 

6.  ใชรูปภาพ  หรือลักษณะทางกราฟกเขามาชวยเพิ่มความนาสนใจ 
7.  ขอความที่เปนหัวเรื่องหรือลิงค  ควรเปนคําหรือวลีที่นาสนใจ  แตตองไมเกิน 

ความจริง  เพราะจะมีผลเสียไดในภายหลัง 
ฮอลล (Hall, 1998) ไดกลาวถึง  การศึกษาทดลองหาวิธีการสรางเว็บที่ใชในการ 

เรียนการสอนและการอบรมใหมีประสิทธิภาพนั้นยังคงอยูในระดับที่นอย  แตจากการรวบรวมจาก 
ประสบการณและการนําเสนอของบรรดานักออกแบบเว็บเพจเพื่อการเรยีนการสอน  สรุปไดวา 
ลักษณะที่ดีของเว็บเพื่อการเรยีนการสอนและการอบรม  มีดังนี้ 

1.  ตองสะดวกและไมยุงยากตอการสืบคนของผูเรียน 
2.  ตองมีความสอดคลองตรงกันในแตละเว็บ  รวมถึงการเชื่อมโยงระหวางเว็บตาง ๆ 
3.  เวลาในการแสดงผลแตละหนาจอจะตองนอยที่สุด  หลีกเลี่ยงการใชภาพกราฟก 

ขนาดใหญทีจ่ะทําใหเสยีเวลาในการดาวนโหลด 
4.  มีสวนที่ทําหนาทีใ่นการจัดระบบในการเขาสูเว็บ  นักออกแบบควรกําหนดให 

ผูเรียนไดเขาสูหนาจอแรกที่มีคําอธิบาย  มกีารแสดงโครงสรางภายในเว็บ  เพื่อทราบถงึขอบเขตที่ 
ผูเรียนจะสืบคน 

5.  ควรมีความยืดหยุนในการสืบคนแมจะมีการแนะนําวาผูเรียนควรจะเรยีนตาม 
ลําดับขั้นตอนกอนหลัง  แตก็ควรเพิ่มความยดืหยุนใหผูเรยีนสามารถกําหนดเสนทางการเรียนรูได 
ดวยตนเอง 

6.  ตองมีความยาวในหนาจอใหนอย  แมนักออกแบบสวนใหญจะบอกวาสามารถใช 
ไฮเปอรเท็กซชวยในการเลื่อนไปมาในพื้นที่สวนตาง ๆ  ในหนาจอ  แตในความเปนจริงแลวหนาจอที่ 
สั้นเปนสิ่งที่ดีที่สุด



7.  ไมควรมีจุดจบหรือกําหนดจุดสิน้สุดที่ผูเรยีนไปไหนตอไมได  ควรมีการสรางใน 
แบบวนเวยีน  ใหผูเรียนสามารถหาเสนทางไปกลับระหวางหนาตาง ๆ  ไดงาย  นอกจากนีย้ังควรให 
ผูเรียนสามารถกลับไปเรยีนในจุดเริ่มตนไดดวยการคลิกเพยีงครั้งเดียว 

การออกแบบที่ไมเหมาะสมและเกิดขอผิดพลาด  ยอมสงผลเสียตอการนําเว็บไปใชใน 
การเรียนการสอนได  จาคอป  นีลเชน (วิยะดา วชิราภากร 2547 หนา 80–81 อางอิงจาก Nieisen, 
1996. unpaged) ไดรวบรวม 10  อันดับของลักษณะของเว็บที่เกิดความผิดพลาดในการออกแบบ 
ซึ่งไมควรจะละเลย  เรียงลําดับตามหัวขอตอไปนี้ 

1.  การใชกรอบ (Frame) เนื่องจากการใชเฟรมมักจะมีปญหาในการทีจ่ะสราง 
บุคมารค (Bookmark) จึงไมควรนํามาใช  แตในปจจบุันขดีความสามารถของโปรแกรมที่ใชสราง 
เว็บเพจมากขึน้ทําใหปญหาในขอนี้หมดไป 

2.  การใชเทคนคิตาง ๆ  มากเกินความจําเปน  เชน ภาพเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรวิง่ 
(Marquees) นอกจากมีความจําเปนตองใชประกอบเนื้อหา  เนื่องจากเทคนิคเหลานีจ้ะรบกวนการ 
อานได 

3.  เนื้อหาที่เหมือนเขยีนบนกระดาษ  ไมมีความนาสนใจ 
4.  การใชยูอารแอล (URL) ที่ซับซอนหรือยาวเกินไป  ซึ่งจะไมสะดวกตอการพิมพ 

ลงในชองแอดเดรส (Address) ของโปรแกรมคนผาน 
5.  การมีหนาที่ไมมีการเชื่อมโยง (Orphan Page) ทําใหผูใช ไมรูจะทําอยางไรตอไป 

อยางนอยในแตละหนา  ควรจะทําตัวเชื่อมทีก่ลับไปยังโฮมเพจได 
6.  หนาจอที่เปนลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) เนื่องจากมีเนื้อหายาวเกินไป  ทํา 

ใหผูใชสวนใหญไมดูเนื้อหาที่อยูดานลาง  เพราะฉะนั้นจึงควรเสนอเนื้อหาที่มีความสําคัญไวดานบน 
บนสุดในแตละหนา 

7.  การขาดตัวสนับสนุนในการเขาสูเนื้อหา (Navigation Support) เชน  แผนผัง 
ของเว็บไซต  หรือปุมควบคุมเสนทางไมวาจะเปนเดินหนา  ถอยหลัง  รวมทั้งการใชเครื่องมือสืบคน 
(Search Engine) ชวยในการคนหาหนาที่ตองการ 

8.  สีของตัวเชื่อมโยงที่ไมเปนมาตรฐานทําใหเกิดความสับสนได 
9.  ขอมูลที่เกาลาสมัยไมมีการปรับปรุง (Updated) 
10. ใชเวลาดาวนโหลดนาน  ผูใชจะเกิดอาการเบื่อหนายและเลิกใหความสนใจกับ 

เว็บทีใ่ชเวลาในการแสดงผลนาน



กันยารัตน  ดัดพันธ (2543 หนา 61-68) ไดกลาวถึง  ขอควรระวังในการออกแบบ 
เว็บเพจ  ดังนี้ 

1.  อยาพยายามดึงดูดผูชมเว็บ  ดวยการใชเทคโนโลยีลาสดุในการออกแบบและการ 
เขียนโฮมเพจ  แตควรจะเนนใหเห็นวาสารสนเทศทีน่ําเสนอบนเว็บเพจนั้นมีประโยชนตอผูชมเว็บ 

2.  การออกแบบใหตัวอักษรว่ิงบนเว็บเพจนั้นควรกําหนดใหตัวอักษรว่ิงไปอยาง 
สม่ําเสมอคงที่ไมควรกําหนดใหเร็วบาง  ชาบาง  ทั้งนี้เพราะจะสงผลใหผูชมสนใจที่ตัวอักษรวิ่ง 
มากกวาประเดน็ที่ตองการนําเสนอ 

3.  ความซับซอนของชื่อ URL หรือที่อยูของเว็บไซตนัน้ ๆ  ไมควรตั้งใหซบัซอนหรือ 
เขาใจยาก  ควรตั้งชื่อ URL ใหสื่อความหมายถึงสารสนเทศที่นําเสนอ  เพื่อเปนการชวยผูชมกรณี 
ที่เกิดหลงทางไมทราบวาจะเขาไปถึงสารสนเทศในหนานัน้ ๆ  ไดอยางไร  หรือผูชมบางทานนยิมที่ 
จะเขาถึงเว็บไซตโดยการพิมพ URL เขาไป  ดังนั้นควรตั้งชือ่ URL ที่สื่อถึงสารสนเทศนั้น  กจ็ะชวย 
ใหผูใชจดจํา URL ไดงายยิ่งขึ้น 

4.  การสรางการเชื่อมโยงเว็บเพจแตละหนาตองแนใจวา  ไดสรางการเชื่อมโยงไปยงั 
หนาเว็บเพจตาง ๆ ที่ไดสรางไวทุก ๆ หนา  และในทํานองเดียวกัน  ควรจะทําการเชื่อมโยงกลบัมา 
ยังหนาโฮมเพจดวยเชนกัน  เพราะบางครั้งผูชมอาจตองการกลับมาเริ่มตนที่หนาโฮมเพจ 

5.  การขาดเครื่องมือในการเขาถึงสารสนเทศในแตละสวน  ผูเขียนจะสันนษิฐานวา 
ผูชมจะสามารถเขาถึงสารสนเทศทุก ๆ  สวนทีน่ําเสนอเหมือนที่ผูเขียนเขาใจนั้นไมได  เพราะผูชมที่ 
เขามาเยีย่มชมนั้นบางทานก็ไมเคยเขามาเยีย่มชมมากอน  ซึ่งจะเปนการยากที่ผูชมจะทราบไดวามี 
สารสนเทศอะไรทีน่าสนใจหรือเปนประโยชนตอผูชมอยูในสวนใดบาง  ดังนั้นผูเขียนควรออกแบบ 
ใหโครงสรางของสารสนเทศบนเวบ็เพจของตน  สามารถเขาใจไดงายและสามารถเขาถงึสารสนเทศ 
ที่ปรากฎอยูบนสวนอื่นของเวบ็เพจหนานัน้หรือหนาอ่ืน ๆ  ได  โดยอาจสรางดรรชนใีนการเขาถงึ 
ขอมูลหรือทางเลือกอืน่ ๆ  ในการเขาถงึขอมลู 

6.  การใชสีของตัวอักษรทีใ่ชในการเชื่อมโยง  ผูเขียนควรจะมีการกําหนดวาถาผูชม 
ไดคลิกเพื่อเลือกชมหนาใดไปแลวใหเปลี่ยนสีของตัวอักษรเชน  ถาสีของตัวอักษรเปนสีน้ําเงิน 
หลังจากที่ผูชมไดคลกิชมหนาใดไปแลวใหเปลี่ยนเปนสีแดง  เพราะถาหากไมมีการกําหนดใหมกีาร 
เปลี่ยนแปลงสีอาจสรางความสับสนใหกับผูชมเว็บไซตได  ถาจํานวนขอความที่มกีารเชื่อมโยงมี 
จํานวนมากก็จะสรางความสบัสนมากขึน้ตามไปดวย



7.  ขอมูลลาสมัย  ผูเขียนเว็บเพจไมควรปลอยใหขอมูลทีน่าํเสนอบนเว็บลาสมัย 
ควรมีการกําหนดนโยบายในการปรับปรุงเว็บเพจเสมอ  ซึง่จะเปนการสรางความนาเชื่อถือใหกบั 
เว็บเพจนัน้ดวย 

8.  การมีสารสนเทศบนหนาเว็บเพจมากเกนิไป  โดยที่ไมไดสรางทางเลือกในการ 
เขาถึงสารสนเทศอ่ืน ๆ  ไว  เชน  การสรางการเชื่อมโยง  โดยทําเปนสารบญัในการเขาถึงสารสนเทศ 
เพราะจะมีผูใชเพียง  10  เปอรเซ็นตเทานั้นทีจ่ะใชแถบเลือ่น (Scroll) ในการเขาถึงขอมูลในหนา 
เดียวกนั  นอกจากนีเ้มื่อผูชมไดอานสารสนเทศบนเว็บเพจจนถึงขอมูลสุดทายในหนานั้น ๆ  แลว 
ควรมีการสรางปุมทางเลือก  ในการที่จะยอนกลับขอความแรกสุดในหนาดังกลาวดวย 

9.  การใชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลนานเกินไป  ผูเยี่ยมชมเว็บสวนใหญจะใช 
เวลาในการรอการดาวนโหลดขอมูลไมนานนัก  โดยสวนมากจะรอไมเกนิ  10-15  นาที  ซึ่งการที่ 
ผูชมตองใชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลนานขนาดนั้นถือวาเปนระยะเวลาที่คอนขางนาน  ซึ่งผูชม 
ที่ใชเวลารอคือ  ผูที่สนใจและตองการทราบขอมูลนั้นจริง ๆ  แตถาหากผูชมที่แวะเขามาเยี่ยมชม 
ธรรมดาคงไมใชเวลาในการรอคอยขอมูลนานขนาดนั้น  และคงจะหมดความสนใจที่จะเยี่ยมชม 
เว็บไซตนัน้แลว  ดังนัน้เวลาออกแบบเว็บเพจควรคํานึงถึงระยะเวลาในการดาวนโหลดขอมูลดวย 

10. การใชหนาตางอัตโนมตัิ (Pop Up) ในการประชาสัมพนัธขอมูล  ผูเขียนเว็บเพจ 
ตองระวังวาการใช Pop Up ที่มากจนเกนิไป  นอกจากจะไมทําใหผูชมสนใจแลวยงักอใหเกดิความ 
รําคาญกับผูชมเว็บไซตดวย  ดังนั้นถามกีารใช Pop Up ประกอบในหนาเวบ็เพจนัน้ ๆ  ควรใชให 
พอเหมาะพอดีไมมากเกินไป 

นอกจากนี้ยังมเีกณฑการพจิารณาเลือกใชบทเรียน WBT ซึ่ง  ชาญ  วชิรเดช 
(วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 82–83 อางอิงจาก ชาญ วชิรเดช, 2544. ไมมีเลขหนา) ไดอาง 
จากคูมือ Multimedia and Internet Training Awards ประกอบดวยขอกําหนดจํานวน  10  ขอ 
ไดแก 

1.  เนื้อหา (Content) เปนการพจิารณาทัง้ปริมาณและคณุภาพของเนื้อหาของ 
บทเรียนวามีความเหมาะสมหรือไม  เนื่องจากเนื้อหาทีเ่หมาะสมจะตองมีความเปนสารสนเทศ 
ซึ่งเปนองคความรู (Information) ไมใชขอมูล (Data) อันเปนคุณสมบัติพื้นฐานของบทเรยีน 
คอมพิวเตอรชวยสอน



2.  การออกแบบการเรยีนการสอน (Instructional Design) บทเรียน WBT ที่ดี 
จะตองผานกระบวนการวิเคราะหและออกแบบ  เพื่อพัฒนาเปนระบบการเรียนการสอนไมใชหนังสือ 
อิเล็กทรอนิกสที่นําเสนอผานจอภาพของคอมพิวเตอร 

3.  การปฏิสัมพันธ (Interactivity) บทเรียน WBT จะตองนาํเสนอโดยยึดหลักการ 
ปฏิสัมพันธกับผูเรียน  องคความรูที่เกิดขึ้นแตละเฟรมควรจะเกดิขึ้นจากการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธ 
โดยตรงกับบทเรยีน  เชน  การตอบคําถาม  การรวมกิจกรรม  เปนตน  ไมไดเปนการนําเสนอใน 
ลักษณะของการส่ือสารแบบทางเดยีว (One-way Communication) 

4.  การสืบทองขอมูล (Navigation) ดวยหลกัการนําเสนอในรูปแบบของไฮเปอร- 
เท็กซ  บทเรียน WBT ควรประกอบดวยเนื้อหาทั้งเฟรมหลกัหรือหนาหลัก  และเชื่อมโยงไปยังหนา 
ยอยที่มีความสัมพนัธกัน  โดยใชวิธีสบืทองขอมูลแบบตาง ๆ  เชน  Bookmarks, Backtracking, 
History Lists หรือวิธีอ่ืน ๆ  อันเปนคณุลักษณะเฉพาะของเว็บบราวเซอร 

5.  สวนของการนําขอมูลสูบทเรียน (Motivational Components) เปนการพิจารณา 
ดานการใชคําถาม  เกม  แบบทดสอบหรือกิจกรรมตาง ๆ  ในขั้นของการกลาวนํา  หรือการนําเขาสู 
บทเรียน  เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนกอนทีจ่ะเริ่มศึกษาเนื้อหา 

6.  การใชสื่อ (Use of Media) เปนการพิจารณาความหลากหลาย  และความ 
สมบูรณของสื่อที่ใชในบทเรียนวาเหมาะสมหรือไมเพียงใด  เชน  การใชภาพเคลื่อนไหว  เสียงหรือ 
ภาพกราฟก  เปนตน 

7.  การประเมนิผล (Evaluation) บทเรียน WBT ที่ดี  จะตองมีสวนของคําถามและ 
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ  เพื่อประเมินผลทางการเรียนของผูเรียน  อีกทั้งยังตองพจิารณาระบบ 
สนับสนุนการประเมินผลดวยเชน  การตรวจวัด  การรวบรวมคะแนนและการรายงานผลการเรยีน 
เปนตน 

8.  ความสวยงาม (Aesthetics) เปนเกณฑพจิารณาดานความสวยงามเกีย่วกับ 
ตัวอักษร  กราฟกและการใชสี  รวมทั้งรูปแบบการนําเสนอและการติดตอกับผูใช 

9.  การเก็บบันทึก (Record Keeping) ไดแก  การเก็บบันทึกประวัติผูเรียน  ผลการ 
เรียน  ระบบฐานขอมูลตาง ๆ  ที่สนับสนนุกระบวนการเรยีนรู  เชน  การออกใบประกาศนียบัตร 
หลังจากเรียนจบ 

10. เสียง (Tone) ถาบทเรียน WBT สนับสนนุมัลติมเีดียดวย  ก็ควรพิจารณาดาน 
เสียงเกี่ยวกบัลักษณะของเสยีงทีใ่ช  ปริมาณการใชและความเหมาะสม



ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2545. หนา 134-139)  ไดกลาวถึงโครงสราง 
ลักษณะเว็บ (Web) วา  เปนการออกแบบที่แทบจะไมไดมกีฎเกณฑใด ๆ  ในดานของรูปแบบ 
โครงสรางเลย  ในโครงสรางแบบเว็บจะเทากบัการจําลองความคิดของคนที่มกัจะมคีวามตอเนื่อง 
(Flow) ไปเรื่อย ๆ  ซึ่งเหมือนกับอนุญาตใหผูใช  เลือกเนื้อหาที่ตองการเชื่อมโยงตามความถนัด 
ความตองการ  ความสนใจ ฯลฯ  โครงสรางในลักษณะนี้จะเหมาะสมที่สุด  สําหรับเวบ็ไซตเล็ก ๆ 
ซึ่งเต็มไปดวยลิงค  และเหมาะสําหรับผูเรียนที่มีประสบการณในดานเนื้อหามาแลวและตองการ 
เพิ่มเตมิความรูในหัวขอนั้น ๆ  ไมใชเพื่อการทําความเขาใจพื้นฐานของเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง 

ภาพ  1  แสดงโครงสรางในลักษณะเว็บ 

ซึ่งในการออกแบบโครงสรางเว็บไซต  เราสามารถใชโครงสรางการนําเสนอเนื้อหามากกวาหนึ่ง 
โครงสรางได  ดังนั้นผูออกแบบเว็บไซตอาจไมจําเปนตองจดัระบบการเรยีบเรียงลําดับเว็บเพจให 
ตายตัวเสมอไป  ในภาพที่  1  แบงลักษณะโครงสรางเว็บไซตที่ไดกลาวมาออกเปน  2  มิติ  มิติที่ 
หนึ่งคือ  ลักษณะเชิงเสนตรงของเนื้อหา  และมิติที่สองแบงออกตามความซับซอนของเนื้อหาและ 
ประสบการณของผูเรียนในเนื้อหานัน้ ๆ  นอกจากนี้  ยังไดมีการแบงโครงสรางเว็บไซต  ออกเปน 
3  ลักษณะ (ถนอมพร (ตนัติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2545. หนา 136 อางอิงจาก Grahamet al. 
2001. unpaged) ไดแก  โครงสรางเชิงเสนตรง  โครงสรางเปดและโครงสรางลักษณะผสมผสาน 
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โครงสรางเชิงเสนตรง  คือ  ผูเรยีนศกึษาเนื้อหาบทเรียนทลีะหนาไปเรื่อย ๆ  ใน 
ลักษณะเสนตรง  แตในบางครั้งผูออกแบบอาจจัดใหมีลิงค (การเชื่อมโยง) ไปยงัหนาอ่ืน ๆ  ทั้งนี้ 
เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนเขาเรียนหนาใดกอนก็ได  การออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรงมปีระโยชน 
สําหรับผูเรียนซึ่งอาจไมมีประสบการณในการทองเวบ็ 

โครงสรางลักษณะเปด  โครงสรางนี้เปนการจัดหาทางเลือกหลายทางซึ่งไมตายตัวแก 
ผูเรียนในการเขาสูเนื้อหา  โดยผูเรียนสามารถเขาสูเนื้อหาที่ตองการเรียนไดตามความสนใจ  ผูเรียน 
เปนผูควบคุมการเรียนของตน  โครงสรางลักษณะนีเ้หมาะสมสําหรับผูเรียนที่มปีระสบการณ  และ 
มีความมั่นใจที่จะควบคุมการเรียนของตน  รวมทั้งมทีักษะในการใชเว็บเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 

โครงสรางลักษณะผสมผสาน  โครงสรางนี้จะผสมคุณลักษณะของทั้งลักษณะเชิง 
เสนตรงและลกัษณะเปดเขาดวยกัน  โดยโครงสรางลักษณะผสมผสานจะจัดหาทางเลือกซึ่งใน 
ลักษณะเชิงเสนตรงไมมีรวมทั้งเพิ่มความชัดเจนของโครงสราง  ซึ่งเปนคุณลกัษณะที่ขาดหายไป 
จากโครงสรางในลักษณะเปด  ผูเรียนจะไดรบัทางเลือกในการทํากิจกรรมการเรยีนหรือการเลือก 
เนื้อหาทีต่องการจะศกึษาแตจะเรยีนรูเนื้อหาแตละสวนในลักษณะเชิงเสน  โครงสรางลักษณะนี้ 
เหมาะสําหรับกลุมผูเรยีนซึ่งคละระดบัของประสบการณในการใชเว็บ  และประสบการณในการ 
เรียนรูดวยตนเอง  และสามารถนําไปประยกุตใชไดกวางขวางที่สุด 

การออกแบบ Functional Areas (ถนอมพร (ตันติพัฒน) เลาหจรัสแสง 2545, หนา 
159) ไดอธิบายความหมายของ Functional Areas วาเปนการแบงสวนตดิตอระหวางโปรแกรมกบั 
ผูใชออกเปนสวน ๆ  อยางชดัเจนตามหนาทีก่ารทํางานของมัน  เพื่อใหงายตอการทําความเขาใจ 
ของผูใช  ซึ่งมกีารออกแบบดังนี้ 

1.  ผูออกแบบควรออกแบบ  โดยวางชื่อหัวขอบริเวณสวนบนของหนาจอ  โดยให 
เนื้อหาและขอความอยูบรเิวณสวนกลางหนาจอ  และปุมควบคุม (Control Buttons) ซึ่งชวยในการ 
สืบไป (Navigate) เชน  ปุมเลื่อนไปขางหนา–กลับหลัง  ปุมเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาอ่ืน ฯลฯ  อยูบริเวณ 
ดานลาง (หรือดานขางของหนาจอ) เนื่องจากธรรมชาติของการอานของคนสวนใหญจะเริ่มจากซาย 
ไปขวาและจากบนลงลางนั่นเอง  ดังนั้นจึงควรที่จะวางขอมูลที่ตองการใหผูใชทราบวาอยูในตอนใด 
ของบทเรียน  เพื่อจะไดไมใหผูใชหลงทางและยังเปนการเตรยีมความพรอมสําหรับผูเรียนในเนื้อหาที่ 
จะเรียนตอไปอีกดวย 

2.  การออกแบบ Functional Areas ที่ดีนั้น  ตองเนนในเรือ่งของความชัดเจนและ 
ความสม่ําเสมอ (Clarity and Consistency) คือ  ทุกหนาจอของโปรแกรมจะตองออกแบบอยาง 
เปนสัดสวน  ชัดเจน  ไมกอใหเกิดความสับสนและปุมตาง ๆ  จะตองใหอยูในตําแหนงเดียวกนั



ตลอดทั้งบทเรียน  ทัง้นีเ้พื่อที่ผูใชบทเรียนจะไดไมตองเสยีเวลาในการทําความคุนเคยกบับทเรยีนอยู 
เรื่อย ๆ  ในกรณทีี่จําเปนจรงิ ๆ  ทีจ่ะตองยาย Functional Areas ก็ควรจะตองเพิม่คําอธิบาย  ใหผูใช 
ทําอยางไรตอไปในหนาจอนัน้ ๆ  เปนกรณีพเิศษ  หรืออาจออกแบบบงัคบัใหผูใชตองกดปุมใดปุม 
หนึง่  เพือ่ทีจ่ะกลบัมาสูหนาจอที่มีปุมควบคมุในลักษณะทีผู่ใชคุนเคยอยูแลว 

สําหรับการออกแบบเวบ็เพจอยางสมดุล (ถนอมพร (ตันตพิิพัฒน) เลาหจรัสแสง 
2542,หนา 160) กลาววา  ตองคํานึงถึงความสมดุลระหวางการใชภาพกราฟก  และขอความ 
นอกจากนี้ใหคํานึงอยูเสมอวา  พื้นที่บนหนาจอคอมพิวเตอรนั้น  เล็กกวาหนาที่พิมพออกมา 
ผูออกแบบควรคํานึงวาผูเรยีนสามารถเปดดเูว็บเพจไดพอดีใน  1  หนาจอหรือไม  และควรคํานึง 
อยูเสมอวา  ตองพอดีกับหนาจอคอมพิวเตอรขนาด  14-15  นิ้ว  โดยตั้งความละเอียดของหนาจอที่ 
800 x 600 pixels ดังนั้นในการออกแบบควรอยูในพื้นที่ 760x420 pixels แตหนาจอที่ตองการพิมพ 
ออกมาจะใชพื้นที่ 595x842 pixels ตามขนาดกระดาษ A4 โดยขนาดของภาพกราฟกที่ใชควรมี 
ขนาดไมเกิน 532x320 pixels เพื่อใหการแสดงผลพอดกีับหนาจอคอมพิวเตอร (มาตรฐานกําหนด 
โดยบริษัทมาโครมเีดีย) 

จากการศึกษาขอเสนอแนะของนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญแตละทาน  คณะผูศึกษา 
คนควาไดสรุปออกมาเปนหลักเบื้องตน  เพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบโปรแกรมการฝกอบรม 
ผานเว็บ  ดังตอไปนี้ 

1. โครงสรางที่ชัดเจน  มีการออกแบบจัดโครงสรางและจัดระเบียบของขอมูล  หรือ 
เนื้อหาทีช่ัดเจนและเขาใจงาย  เพื่อใหผูเขารับการอบรมสามารถเขาถึงสารสนเทศที่ปรากฎอยูบน 
สวนอื่นของเว็บเพจหนานัน้ ๆ  หรือหนาอ่ืน ๆ  ได  เนื้อหาที่ยาวไดมีการแบงออกเปนสวนยอย ๆ 
ใหสัมพันธกันและอยูในมาตรฐานเดียวกนัซึง่ชวยใหงายตอการใชงาน  หนาจอแรกมีคําอธิบาย 
เบื้องตน  มีการแสดงโครงสรางเนื้อหาภายในเว็บ  ซึ่งอยูในลักษณะของสารบัญ (Index) หรือ 
รายการ (Menu) ผูเขารับการอบรมจะไดทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาในการเรยีนรูและงายตอการ 
สืบคน 

2.  ความเหมาะสมของหนาจอ  ไดมีการออกแบบหนาจอใหดูสบายตา  อานงาย 
มีความสวยงาม  สดใส  สีที่ใชคือสีน้ําเงิน  ฟา  มีโทนสีออนและสีเขม  พื้นหลังสีเทา  ภาพที่ใช 
สอดคลองกับวัตถุประสงค  ขอมูลที่นําเสนอในแตละหนาสามารถแสดงส่ิงตาง ๆ  ไดอยางมี 
ความหมายและคุมคา  ใชสีตัวอักษรที่อานงายและมีขนาดที่เหมาะสม



3.  การเชื่อมโยงที่ดี  การเชื่อมโยงภายในเว็บเพจใชในรูปแบบที่เปนมาตรฐานทั่วไป 
คําและขอความที่ใชในการเชื่อมโยงเขาใจงาย  มีความชดัเจน  ในแตละหนาสามารถเชื่อมโยง 
กลับมายังหนาหลักของเว็บไซตที่กําลังใชงานอยู 

4.  ความสะดวกและการใชงานที่งาย  ไดออกแบบเว็บเพจใหมีความชัดเจนและความ 
สม่ําเสมอ  มีความเหมาะสมกบัรูปแบบความคิดของผูเขารับการฝกอบรม  มองเหน็ภาพของระบบ 
และลักษณะของเว็บทีใ่ชงานงาย  ออกแบบเปนสัดสวน  ชดัเจน  ไมสับสนใหผูเขารับการฝกอบรม 
รูสึกที่ดีตอการฝกอบรมดวยเว็บ  กอใหเกิดความเขาใจในเนื้อหาไดอยางรวดเร็ว  เชน  การออกแบบ 
โดยมีการควบคุมเสนทางเขา  ทําใหผูเขารับการฝกอบรมสามารถกําหนดเสนทางการเรยีนรูไดเอง 

5.  ความรวดเร็วในการออกแบบและพัฒนาเว็บเพจฝกอบรมหนาแรก  และหนาเวบ็ 
เพจแตละหนาของเนื้อหาการอบรมที่ปรากฎแกผูเขารับการอบรม  ไดใสกราฟกภาพเคลื่อนไหวและ 
ขอความที่มีความสมดุล  เพื่อใหผูเขารับการอบรมสามารถเปดไดรวดเร็วไมเสียเวลาในการรอ 

6.  เนื้อหาหรือขอมูล  เนื้อหาของการอบรมทีน่ําเสนอ  มีความชัดเจนตรงตาม 
วัตถุประสงค  และมีการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  ตัวสะกดและไวยากรณ 

1.4 สื่อมัลติมเีดยีปฏิสมัพันธ 
การสรางแรงจูงใจเพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางสนุกสนาน  มคีวามรู  เขาใจ  ในสิ่งที่ 

ตนเองตองการ  กระบวนการเรียนการสอนที่มีสื่อเปนตัวกลางในการดําเนินการสอนนัน้  ผูสอน 
จําเปนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการนําเทคนิควิธีการที่จะทําใหสื่อหรือเครื่องมือนั้นมคีวาม 
นาสนใจและมีคุณภาพ  ประสทิธิภาพเอ้ืออํานวยตอผูเรียน 

1.4.1  การออกแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  การออกแบบมลัติมีเดียที่มีประสทิธิภาพ 
มี  5  แนวทาง  ไดแก 

1.  กําหนดเปาหมาย  การกําหนดเปาหมายจะชวยใหสามารถสรางสื่อไดตรง 
กับความตองการมากที่สุด  โดยสามารถจําแนกเปาหมายไดดังนี้ 

1.1  เพื่อถายทอดความรู 
1.2  เพื่อสรางทักษะ 
1.3  เพื่อสนับสนุนการทํางาน 

2.  ศึกษาพฤติกรรมของผูเรยีน  โดยจะตองศึกษาผูเรียนคดิอยางไร  ยอมรับ 
นวัตกรรมใหมรูปแบบนี้หรือไม  จะไดรู Concept หรือศึกษากระบวนการกอนนําไปพัฒนาความรู 
ความเขาใจเนื้อหา



3.  พิจารณาถึงประสบการณที่ดีที่สุดของผูเรียน  เพื่อใหผูเรยีนรูสึกมีสวน 
รวมกับสื่อ 

4.  ศึกษาความคงทนของเนื้อหา  พิจารณาวาเนื้อหามีความคงทนนําไปใชงาน 
ไดนานแคไหน  มีการเปลี่ยนแปลงบอยครั้งหรือไมอยางไร 

5.  ใชเทคนิคของทีม  นําผูเชี่ยวชาญหลาย ๆ  ทาน  นําเสนอความรูผสมผสาน 
กับผูเรียน  การประเมินสื่อมัลติมเีดีย  สื่อมัลติมเีดียตาง ๆ  ที่พัฒนากอนนําไปใชจริงควรทําการ 
ประเมินผลประสิทธิภาพของสื่อกอน  เชน  แบบฟอรมประเมินผล (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 
และคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2549. เว็บไซต) 

1.4.2  การออกแบบสื่อ  ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ฯ (2549. เว็บไซต) ไดเสนอ 
รูปแบบการออกแบบสื่อ  ซึ่งถือเปนสิ่งสําคัญในการกําหนดรูปแบบของสื่อที่จะสรางข้ึนมา  ใหเปน 
รูปแบบที่มหีลักการแนวคดิสนับสนุนจากผลงานการวิจัยทีเ่กี่ยวของหรือส่ิงอ่ืน  ซึ่งมีผลทําใหการ 
ออกแบบสื่อนั้น  บรรลุวัตถุประสงคของการทํางานในแตละดาน ขั้นตอนในการออกแบบสื่อ  มีดังนี้ 

1.  ขั้นตอนการวางแผน  ไดแก 
1.1  ประเมินความเหมาะสม  ความเปนไปได 
1.2  วิเคราะหความตองการของผูเรียน/ผูใช 
1.3  อายุของสื่อ 
1.4  ประโยชนของสื่อ 
1.5  ลักษณะเฉพาะของผูเรียน/ผูใช 
1.6  งบประมาณ 
1.7  ระยะเวลา 
1.8  เลือกชนิดของสื่อ 
1.9  การนําเสนอ 
1.10 การถายทอดความรู 
1.11 CTB เดี่ยว ๆ  หรือกลุม 
1.12 สงเสริมผูปฏิบัติงาน 

2.  กําหนดรายละเอียด 
2.1  ขอกําหนดเกี่ยวกบัฮารดแวร  ซอฟตแวร 
2.2  การติดตั้งระบบกลยทุธการประชาสัมพันธ 

3.  ขั้นการออกแบบ



4.  กลยุทธการออกแบบ 
4.1  สื่อเพื่อทบทวน  ฝกปฏิบัติ  สถานการณสมมุติ  เกม  แบบทดสอบ 
4.2  หนาที่ของสื่อ  วัตถุประสงค 
4.3  ขอแนะนําการใช 
4.4  รูปแบบของสื่อ 

5.  การออกแบบตนแบบ 
5.1  การเก็บรวบรวมขอมูล 
5.2  การกําหนดหัวขอ 
5.3  การออกแบบเนื้อหา 
5.4  ระดับของปฏิสัมพันธ 
5.5  รูปแบบปฏิกิริยาโตกลบั 
5.6  การแตกยอยเนื้อหา 
5.7  ขอบังคับของผูเรียน/ผูใช 
5.8  แนวทางแกไข 

6. ขั้นตอนการพัฒนา 
6.1  ตั้งมาตรฐาน 
6.2  ผลิตเนื้อหารูปแบบตาง ๆ 
6.3  การลงรหัสโปรแกรม 
6.4  ตรวจสอบแกไขขอบกพรอง 
6.5  ตรวจสอบนํารอง 

7.  ตรวจสอบการนําไปใช 
1.4.3  รูปแบบการนําเสนอ (Type of Instruction Display) ลักษณะในการนําเสนอ 

บทเรียน  ตองมีความระมัดระวังในรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งขึน้อยูกับธรรมชาติของ 
ผูเรียนหรือกลุมของผูเรียน  ซึ่งสามารถแยกออกไดเปน  3  สวน  ไดแก 

1.  การนําเสนอขอมูลกอนเขาสูบทเรียน  เปนสวนทีท่ําใหผูเรียนเกิดความ 
เขาใจ  เปนจุดรวมความตั้งใจในบทเรยีนและดึงดูดความสนใจใหมุงอยูกับเนื้อหาในบทเรยีน  ใน 
สวนนี้อาจจะประกอบดวยสาระสําคญัของวัตถุประสงคของการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสามารถ 
คุนเคยกับสวนตาง ๆ  ของบทเรยีน  ซึ่งจะเปนประโยชนอยางมากกับบทเรยีนที่นําเสนอเนื้อหา



แปลกใหมที่ผูเรยีนไมเคยเรยีนมากอน  เปนที่ยนืยันวาการเรียนที่ประสบความสําเร็จ  ตั้งอยูบน 
พื้นฐานของการนําความรูเดิมมาใช  เชน  การใชตัวอยาง  รูปภาพ  การทดสอบกอนเรยีน  เปนตน 

2.  การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  เปนการนําเสนอเนื้อหาใหมควรออกแบบเพื่อ 
ใหผูเรียนไดเรียนความรูใหม  การนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ  สามารถนํามาใช  เพื่อใหบทเรียนมี 
ประสิทธิภาพ 

3.  ซึ่งใชรูปแบบใดนั้นขึ้นอยูกับจุดมุงหมายของแตละบทเรยีน  รูปแบบการ 
นําเสนอจะตองเปนทีเ่ขาใจ  การนําเสนอเนื้อหาในหนาจอแรกจะเปนการนําเสนอเนื้อหาหรือสังเขป 
โดยรวมหรือทั่ว ๆ  ไป  ในหนาจอถัดมาจึงเปนการชีเ้ฉพาะในรายละเอียดมากยิ่งขึ้น  จากนั้นกลับมา 
เสนอเนื้อหาโดยรวมในบทเรียนที่ซับซอนอีกครั้งหนึ่ง 

4.  การนําเสนอหลังจากเสนอเนื้อหาบทเรียนแลว  การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 
ควรมีกิจกรรมหลังจากไดเสนอบทเรียนไปแลว  การนําเสนอสวนนี้จะเปนสวนที่เสริมในการเรียนรู 
เนื้อหาใหมทีก่ําหนดและเปนสวนที่ชวยจํา  เชน  การใหแบบฝกหัดที่มีการสนองตอบกลับ  ซึ่งอยูใน 
สวนของบทสรุป 

1.4.4  การออกแบบนําเสนอ (Design Instruction Display) ปญหาที่สําคัญมากคือ 
การนําเนื้อหาบทเรียนที่จะปรากฎแกสายตาผูเรียน  ทางจอภาพของคอมพิวเตอรวาควรจะมี 
ลักษณะอยางไร  ดังนัน้  การออกแบบหรือการกําหนดลกัษณะตาง ๆ  ที่ตองการนําเสนอผานทาง 
จอภาพ  จึงเปนเรื่องทีต่องพิจารณาอยางรอบคอบอยางนอยควรพิจารณาในเรื่องตอไปนี้ 

1.  การออกแบบหนาจอ (Screen Layout) การออกแบบหนาจอตองดชูัดเจน 
(Clear) ไมซับซอน (Uncluttered) และไมเปลี่ยนแปลงบอย (Consistent) สิ่งแรกทีต่องระลึกอยู 
เสมอในการออกแบบหนาจอคือ  จอภาพคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กไมสามารถใสขอความจํานวน 
มาก ๆ  ได  ไมควรเปลี่ยนแปลงรูปแบบการนําเสนอบนหนาจอไปมา  จนวุนวายสับสนกับผูเรียนที่ 
ตองยุงยากกบัการคนหาปุมตาง ๆ  อยูตลอดเวลา  ควรเจาะจงหรือเลือกรปูแบบใหนอยที่สุดทีจ่ะ 
สามารถนําเสนอบทเรยีนไดทั้งเรื่อง  ควรใชพื้นทีก่ําหนดการทํางาน (Functional Areas) หรือมี 
หนาตาง (Window) บนจอภาพเพื่อแสดงปุมควบคุมหรือเนื้อหาบทเรียน  โดยควรกําหนดตําแหนง 
ตาง ๆ  ที่ตองการใชใหแนนอน  การออกแบบหนาจอ  ควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

1.1  พื้นที่วางมาก ๆ  (Much with Space) คือ  การออกแบบในแตละ 
หนาจอนั้นควรชัดเจน  มีพื้นที่วางไมรวมอยูในกลุมเดียวกัน  ในการเสนอภาพ  ตัวอักษร  มีรูปแบบที่ 
สม่ําเสมอ



1.2  มีรูปแบบคงที่ (Consistent Format) คือ  การออกแบบการนําเสนอมี 
รูปแบบที่สม่ําเสมอขนาดของจอภาพ  ตัวอักษร  โดยควรออกแบบไวสัก  2–3  หนาจอก็พอ  เมื่อเลือก 
รูปแบบใดมาใชก็ควรใชรปูแบบเดียวกนั 

1.3  บริเวณใชงาน (Function Areas) คือ  มีการแบงหนาจอตามลักษณะ 
หนาที่และเนื้อหา  เชน  กําหนดใหสวนบนเปนคําชี้แจง  เสนอเนื้อหาสวนซายของจอตัวอยางไวทาง 
ขวาของจอ  เปนตน  แลวใชสวนตาง ๆ  ที่แบงไวอยางสม่ําเสมอ  ผูเรียนก็จะรูไดวาอยูสวนไหนของจอ 
เพื่อหาคําชี้แจงเนื้อหาหรือตัวอยาง  ซึ่งไมจําเปนที่จะตองเสนอพรอมกันทุกอยางในเวลาเดียวกัน 

2.  การออกแบบใหเราความสนใจ (Design of the Instruction Stimuli) คือ 
การจัดเตรียมเนื้อหาขอมูล (Information) ในเรื่องที่จะนําเสนอ  เปนสวนแรกที่จะตองพิจารณาเพราะ 
ผูเรียนตองเรียนจากการอานขอความ (Text) ดังนั้น  ขอความที่นําเสนอตองสื่อสารใหกระจางชัดเจน 
ในเรื่องที่เรียน  การใชขอความจะตองระมัดระวังในสวนตาง ๆ  เชน  ขนาด  รูปแบบ  สีของตัวอักษร 
ตองเหมาะสม  เนื่องจากผูเรียนตองเรียนจากตัวอักษรเหลานั้น  ขอความกะทัดรัด  เชน  ใชการสรุป 
คําแนะนํา  แสดงโครงสรางของเนื้อหา  ซึ่งเปนวิธีการที่เหมาะสมตอการนํามาใชในบทเรียน  ขอความ 
ตองสอดคลองกับตัวอยาง  ถาเปนการเรียนรูเกี่ยวกับความคิดรวบยอดหรือการเรียนรูดานการสังเกต 
ความแตกตางไมควรใชหัวขออยางเดียว  ควรมีตัวอยางประกอบดวย  เชน  การใชแสง  ภาพ  แผนผัง 
การใชเสียงในการประกอบการอธิบาย 

3.  การออกแบบการชี้แนะผูเรียน (Directions to Students) ในการออกแบบการ 
ชี้แนะ  ผูเรียนควรคํานึงเรื่องตอไปนี้ 

3.1  คําชี้แนะควรแยกออกจากเนื้อหาบทเรียน  คําชี้แนะในการใชบทเรียน 
หรือการใชเครื่องคอมพิวเตอร  ควรแยกสวนจากบทเรียน  เนื้อหา  ขอความในบทเรียน  ตัวอยางเชน 
คําชี้แนะควรอยูสวนบนหรือสวนลางของจอภาพ  เมื่อกําหนดคําชี้แนะอยูสวนใดของจอภาพก็ควรอยู 
จุดเดียวกนัตลอดบทเรียน 

3.2  คําชี้แนะควรกําหนดได  เมื่อผูเรียนตองการหรือมีความจําเปน 
คําชี้แนะควรปรากฎในบทเรียนไดทุกขณะที่ผูเรียนตองการ  หรือมีความจําเปนไดตลอดเวลา 

3.3  คําชี้แนะตองเปนที่เขาใจแกนักเรียน  โดยเฉพาะการใชคําพูดชัดเจน 
ภาษาที่ใชถูกตองตามหลักวิชาการ  ควรมีการทดลองใชคําชี้แนะกับผูเรียนหนึ่งคนหรือสองคน  เพื่อดู 
วาเขาใจคําชี้แนะหรือไม



4.  การออกแบบขอเสนอแนะในการเรียน (Learning  Guidance) มีอยูหลาย 
วิธีที่เราสามารถกําหนดขอเสนอแนะในการเรยีน  เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาบทเรียน 
มากยิ่งขึ้น  โดยพจิารณาตอไปนีค้ือ 

4.1  การชี้แนะ (Cues and Prompts) เมื่อตองการใหผูเรียนมีการตอบ- 
สนองตามตองการ  โหมดชวยเหลือควรมีคําแนะนํา  ซึ่งนักเรียนอาจเรียกใชเมื่อใดก็ไดตามที่ตองการ 
คําแนะนําในโหมดชวยเหลือมี  2  สวน  คือ  สวนแรกเปนการชวยเหลือในการใชบทเรียน  การทํางาน 
ทํางานของบทเรียนนั้น  อีกสวนหนึ่งคือใหความชวยเหลือเกีย่วกับเนื้อหาของบทเรียน  หรือหลังการ 
เรียน  บทเรียนโหมดชวยเหลืออาจใหคําแนะนําในการเรียน  ความคิดรวบยอดของเนื้อหาที่ไดเรียนไป 
ตลอดจนการจําเนื้อหาที่สําคัญ 

4.2  การเนนจุดสนใจ (Attention Focusing Device) เพื่อชี้นําผูเรียนใหเกิด 
ความสนใจในขอความหลักของบทเรียน  อยางเชน  ขอความที่เนน  อาจใชการเนนโดยใชแสง 
(Light) หรือใชตัวอักษรหนา (Bold) การใชสีเพื่อเนนคํา  ขอความที่สําคัญ  การสรุปบทเรียนนั้น  หรือ 
ใชในลกัษณะเคลื่อนไหว (Animation) ผานจอภาพ  เพื่อเปนการเนนใหนักเรียนสนใจขอความนั้น ๆ 

1.5  กระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บ 
เว็บฝกอบรม  เปนหนทางหนึ่งของการพฒันากําลังคน  ดานการสราง  การเรียน 

การสอนแบบออนไลน  ผูเรยีนสามารถเลือกเรียนอะไรก็ได  เรียนเวลาใดก็ไดตามความเหมาะสม 
ผูเรียนจะพอใจกับเรียนรูที่มีความอิสระและคลองตัว  ระบบการฝกอบรมผานเครือขายจะทําให 
ลดเวลาการเรียนรูไดมากกวา  50  เปอรเซน็ต  และเสยีคาใชจายนอยกวาระบบการสอนและการ 
ฝกอบรมแบบเดิมถึง 30–60  เปอรเซ็นต (วิยะดา วชิราภากร, 2547 อางอิงจาก Packet Cisco 
Vol. 12, No. 3) การอบรบผานเว็บจะมีประสิทธิภาพมากนอยแคไหนนั้น  ยังตองขึน้อยูกับ 
กระบวนการออกแบบและพัฒนาเวบ็เพจเพื่อการเรียนการสอนซึ่งเปรียบไดวาเปนหัวใจสําคญั 
หลักสําคัญในการจัดการเรียนการสอน  การออกแบบและพัฒนาเว็บใหมีประสทิธิภาพนั้น  มี 
นักการศึกษา  และนักวชิาการหลายทาน  ไดเสนอแนะเกีย่วกับกระบวนการทีจ่ะใชเปนแนวทาง 
ในการออกแบบการเรียนการสอน  ดังนี้ 

ดริสคอลล (Driscoll, 1998) ไดกลาวถึงรูปแบบการออกแบบและพัฒนาระบบ 
สําหรับการฝกอบรม  มีข้ันตอนดังนี้ 

1.  การวิเคราะหความตองการของผูเรียน  ในขั้นตอนนี้มีการกําหนดขอบเขตของ 
โครงการ  การตั้งวัตถุประสงคของการเรียน  การกําหนดผูเรียนและการกําหนดสิ่งแวดลอม  ในการ 
นําเสนอ



2.  การเลือกวิธีทีเ่หมาะสมในการนําเสนอเว็บฝกอบรม 
3.  การออกแบบบทเรียน 
4.  การสรางพิมพเขียว  หรือโครงสรางของเว็บ 
5.  ประเมนิผลเว็บ  เพื่อทําการปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชจริง 
ไบเลย  และไบรท (Bailey and Biythe, 1998) ไดเสนอกระบวนการ  ในการ 

ออกแบบเว็บไซตเพื่อการเรยีนการสอน  3  ขั้นตอน  ดังนี้ 
1.  รางเคาโครงแนวคิดเบื้องตนในดานการนําเสนอ  การเชื่อมโยง  และการจัดเรียง 

เนื้อหา 
2.  การวางแผนผังแสดงโครงสรางของเว็บไซต  โดยทั่วไปจะมีโครงสรางอยู 

3  ลักษณะ  คือ  โครงสรางแบบเสนตรง (Linear) ซึ่งกําหนดเสนทางเดียวใหแกผูเรียนคือ  เริ่มจาก 
หนาแรกไปสูหนาตอ ๆ  ไป  โครงสรางแบบลําดับขัน้ (Hierarchical) ซึ่งจะแบงระดับความสําคญั 
ของขอมูลลดหลั่นกันลงมาเปนขั้น ๆ  และโครงสรางแบบแตกกิ่ง (Branching) ซึ่งจะมเีสนทางที่ 
แตกตางกันในการเขาสูเนื้อหาแตละสวน 

3.  เขียนแผนโครงเรื่อง  โดยแสดงรายละเอียดที่จะมีอยูในแตละหนา  ไมวาจะเปน 
ตัวอักษรเสียง  วิดทีัศนและกราฟก 

ควินแลน (Quinlan, 1997) เสนอวิธีดําเนนิการ  5  ขั้นตอน  เพื่อการออกแบบและ 
พัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บที่มีประสิทธิภาพ  คือ 

1.  วิเคราะหความตองการของผูเรียน  รวมทัง้จุดแข็งและจุดออนของผูเรียน 
2.  กําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงคและกจิกรรม 
3.  เลือกเนื้อหาทีจ่ะใชนําเสนอพรอมกับหางานวิจยัอื่น ๆ  ที่เกีย่วของและชวย 

สนับสนุนเนื้อหา 
4.  วางโครงสรางและจัดเรียงลําดับขอมูล  รวมทั้งกําหนดสารบัญ  เครื่องมือ  การ 

เขาสูเนื้อหา (Navigational Aids) โครงรางหนาจอและกราฟกประกอบ 
5.  ดําเนนิการสรางเวบ็ไซต  โดยอาศัยแผนโครงเรื่อง 
เพอรนิสิ  และคาสาติ (Pernici and Casati, 1997) ไดแยกยอยกระบวนการ 

ออกแบบ  4  ขั้นตอน  ดังนี้ 
1.  วิเคราะหองคประกอบตาง ๆ  ที่จําเปนตอการออกแบบ  ซึ่งประกอบดวยการตั้ง 

วัตถุประสงค  การกําหนดผูเรียน  และสิ่งที่จําเปนในดานฮารดแวรและซอฟตแวร



2.  กําหนดแนวทางในการสรางเว็บไซต  ไดแก  เนื้อหาทีจ่ะใชกจิกรรมตาง ๆ 
ขั้นตอนการเรยีนการสอน 

3.  การออกแบบในแนวกวาง (Design in the Large) โดยจะตองวางแผนลักษณะ 
การเขาสูเนื้อหา (Navigation) ซึ่งรวมถึงการกําหนดรายการตาง ๆ (Menus) และการเรียงลําดับ 
ของขอมูล 

4.  การออกแบบในแนวแคบ (Design in the Small) คือ  การกําหนดรายละเอียด 
ตาง ๆ  ที่มีในแตละหนา 

อาแวนิติส (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 87 อางอิงจาก Arvanitis, 1997. 
Unpaged) ไดเสนอข้ันตอนในการสรางเว็บไซต  ดังนี้ 

1.  กําหนดวัตถุประสงคโดยพจิารณาวาเปาหมายของการสรางเว็บไซตนีเ้พื่ออะไร 
2.  ศึกษาคณุลักษณะของผูทีจ่ะเขามาใชวากลุมเปาหมายใดที่ผูสรางตองการ 

สื่อสารขอมูลอะไรที่พวกเขาตองการ  โดยขั้นตอนนี้ควรจะปฏิบัติควบคูกนัไปกับขัน้ตอนทีห่นึ่ง 
3.  วางลักษณะโครงสรางของเว็บ 
4.  กําหนดรายละเอียดใหกับโครงสรางซึ่งพิจารณาจากวัตถปุระสงคที่ตั้งไว  โดยตั้ง 

เกณฑในการใช  เชน  ผูใชควรจะทําอะไรไดบาง  จํานวนหนาควรมีเทาใด  มีการเชื่อมโยงมากนอย 
เพียงไร 

5.  ทําการสรางเว็บแลวนําไปทดลองเพื่อหาขอผิดพลาด  และทําการปรับปรุงแกไข 
แลวจึงนําเขาสูเครือขายอินเทอรเนต็เปนขั้นตอนสุดทาย 

ดิลลอน (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 88 อางอิงจาก Dillon, 1997. unpaged) 
ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับขัน้ตอนในการสรางบทเรียนที่มีลักษณะเปนสื่อหลายมิติ (Hypermadia) 
ซึ่งหลักการนี้  สามารถนําไปประยุกตใช  ในการออกแบบและพัฒนาเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
มีขั้นตอน  ดังนี้ 

1.  ศึกษาเกี่ยวกบัผูเรยีนและเนื้อหาทีจ่ะนํามาพัฒนา  เพือ่กําหนดวัตถปุระสงคและ 
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรยีน 

2.  วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสรางของเนื้อหา  ศึกษาคุณลักษณะของ 
เนื้อหาทีจ่ะนํามาใชเปนบทเรียนวาควรจะนําเสนอในลักษณะใด 

3.  ออกแบบโครงสรางเพื่อการเขาถึงขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ  โดยผูออกแบบ 
ควรศึกษา  ทําความเขาใจกบัโครงสรางของบทเรียนแบบตาง ๆ  โดยพิจารณาจากลักษณะผูเรยีน 
และเนื้อหา  วาโครงสรางลักษณะใดจะเอ้ืออํานวยตอการเขาถึงขอมูลของผูเรียนไดดทีี่สุด



4.  ทดสอบรูปแบบเพื่อหาขอผิดพลาด  จากนั้นทําการปรับปรุงแกไขและทดสอบซ้ํา 
อีกครั้งจนแนใจวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพกอนทีจ่ะนาํไปใชงาน 

ฮิรูมิ  และเบอรมูเดส (วิยะดา วชิราภากร, 2547. หนา 88 อางอิงจาก Hirumi And 
Bermudez, 1996. unpaged) เสนอกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน 
ผานเว็บไซตไว  5  ขั้นตอน  ดังนี้ 

1.  วิเคราะหทรัพยากรตาง ๆ  ทีเ่กีย่วของ 
2.  ออกแบบการเรยีนการสอน 
3.  พัฒนาเว็บเพจโดยใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ชวยในการสรางและกําหนด 

โครงสรางของขอมูล 
4.  นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน 
5.  ประเมนิผลการใชงาน 
จากขอเสนอแนะเกีย่วกับกระบวนการออกแบบ  และพัฒนาระบบการเรียนการสอน 

ผานเว็บของนกัวิชาการแตละทานขางตน  จะเห็นไดวาแนวทางใกลเคียงกันและแตกตางกนับาง 
ในบางข้ันตอน  ซึ่งคณะผูศกึษาคนควาสามารถสรุปออกไดเปน  5  ขั้นตอน  ดังนี้ 

1.  วิเคราะห (Analyze) เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบและพัฒนาระบบการ- 
เรียนการสอนหรือการอบรมผานเว็บ  ซึ่งมีความสําคญัมากเนื่องจากเปนพืน้ฐานสําหรับการ 
การวางแผนในขัน้ตอนอื่น ๆ  ตอไป  โดยผูสอน  หรือผูออกแบบจะตองวิเคราะหองคประกอบที่ 
เกี่ยวของกบัการเรยีนการสอนหรือการอบรมทั้งหมด  ไดแก  วิเคราะหผูเรียน  ความตองการของ 
ผูเรียน  สภาพแวดลอมการเรียน  เนื้อหา  วัตถุประสงค  วเิคราะหงาน  กิจกรรม  วิเคราะหสื่อและ 
ชองทางเลือกวิธกีารทีเ่หมาะสมในการอบรมผานเว็บ (WBT) 

2.  ออกแบบ (Design) เปนการนําผลจากการวิเคราะหองคประกอบที่สําคญั  จาก 
ขั้นตอนแรกมาใชเปนขอมูลในการออกแบบการเรียนการสอน  จากนั้นจึงทําการเขียนพิมพเขยีว  หรือ 
แผนโครงเรื่องเพื่อกําหนดรายละเอียดแตละหนา 

3.  พัฒนา (Develop) ดําเนินการผลิตเว็บไซต  เพื่อใชในการอบรมซึ่งในการพัฒนา 
นี้  ตองมีการกําหนดรายละเอียดของกิจกรรม  การวางแผน  การพัฒนาสื่อ  และการประเมินผล 

4.  นําไปใช (Implement) เปนการนําเว็บไซตที่ไดรับการพฒันาและไปใชในการ 
อบรมจริง  โดยขั้นนี้อาจเปนเพยีงแคการทดลองในลักษณะนํารอง (Pilot Testing) ซึ่งใชกลุม 
ตัวอยางเพียงแคไมกี่คน  หรืออาจจะนําไปใชกบักลุมใหญเลยก็ไดขึ้นอยูกับความตองการของ 
ผูสอนและความเหมาะสม



5. ประเมนิและปรับปรงุ (Evaluate and Improve) เปนขัน้ตอนสุดทายทีจ่ะชวยให 
เว็บที่ไดรับการพัฒนามีประสิทธิภาพดีขึ้น  โดยประเมินจากการนําไปใช  เพื่อดูวามีประสิทธิภาพ 
เพียงใดและมีสวนใดทีย่ังบกพรอง  จากนัน้นําผลที่ไดรับไปปรับปรุงแกไขตอไป 

2.  ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเกีย่วของกบัการฝกอบรม 
เพื่อใหครูไดเพิ่มพูนความรูทั้งในเชิงวชิาการและทักษะการสอน  การดําเนินการฝกอบรม 

ครูใหไดผลตามจุดมุงหมายที่วางไว  สามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการทํางานของครู  ทําใหครู 
สามารถนําความรู  ทักษะและเจตคติที่ไดรับจากการฝกอบรมไปใชปฏิบตัิการสอน  ในการฝก 
อบรมโดยการใชอินเทอรเน็ต  จึงตองศึกษาหลักการและทฤษฎีที่จะนําไปใช  เพื่อเปนพื้นฐานใน 
การฝกอบรม  เพื่อพัฒนาคณุภาพการสอนของครู  ดังนี้ 

2.1  การเรียนรูของผูใหญ 
การฝกอบรมครูผูสอน  เปนการอบรมบุคคลทีเ่ปนผูใหญแลว  ซึ่งเปนบุคคลที่มี 

พัฒนาการทั้งทางรางกาย  จติใจ  อารมณและสังคมที่สมบูรณ  โดยที่มีความสามารถที่จะวางแผน 
การปฏิบัติงานของตัวเองและทําตามแผนนัน้ได  ดังนัน้การจัดฝกอบรมใหแกครูผูสอน  จึงตองตั้ง 
อยูบนพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับผูใหญ  นกัทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรูของผูใหญเชื่อวา 
มนุษยเมื่อโตข้ึนยิ่งกําหนดชีวิตของตัวเองมากขึ้น  และมนษุยมีความพรอมทีจ่ะเรียนรูเพราะชีวิต 
ตางก็ประสบกบัปญหาตาง ๆ  มาก  โนวเลซ (พงษจนัทร ภูษาพานิชย, 2545. หนา 87 อางอิงจาก 
Knoeles, 1989. unpaged) ไดกลาวถึงสมมตฐิานที่เปนพืน้ฐานในการจัดการศกึษาผูใหญไว  4 
ประการ  ดังนี้ 

1.  มโนภาพตอตนเอง (Self-Concept) บุคคลเมื่อเจริญเตบิโต  และมีวุฒิภาวะ 
มโนภาพตอตนเองจะเคลื่อนจากการพึ่งผูอ่ืนเต็มที่  ไปเปนการนําตนเองและจะใหผูอื่นยอมรับการ 
ควบคุมและการนําตนเอง  ซึ่งถาหากสถานการณใดที่ไมไดรับโอกาสที่จะควบคุมและนําตนเอง 
เขาจะเกิดความตึงเครียดและมีปฏิกิริยาในลักษณะการตอตาน 

2.  ประสบการณ (Experience) บุคคลเมื่อมีวุฒิภาวะยิ่งขึน้  ก็ยิ่งมีประสบการณ 
กวางขวางมากขึ้น  มีพื้นฐานความรูกวางทีจ่ะรองรับการเรยีนรูใหม ๆ  ดังนั้น  การจัดการฝกอบรม 
ควรจะดึงประสบการณของผูเขารับการฝกอบรมมาใชเปนสวนหนึ่งของกจิกรรมการฝกอบรม 

3.  ความพรอม (Readiness) ผูใหญมีความพรอมทีจ่ะเรยีน  เมื่อเขารูสึกวาส่ิงนัน้ 
“จําเปน” ตอบทบาทและสถานภาพทางสงัคมของเขา



4.  แนวโนมตอการเรยีนรู (Orientation to Learning) ผูใหญมีแนวโนมทีจ่ะยดึ 
ปญหาเปนศนูยกลางของการเรียนรู  และตองการนําความรูนั้นไปใชไดทันทีในปจจุบนั  ไมใชรอไป 
ใชในอนาคต  ดังนั้นการกําหนดหัวขอที่จะใชในการฝกอบรม  จะตองใหตรงกับปญหาและความ 
ตองการของผูเขารับการอบรม 

ผูใหญไมวาอายุมากแคไหนก็มีความสามารถที่จะเรียนรูได  แตลักษณะธรรมชาติ 
ของผูใหญไมเหมือนเด็ก  ดังนั้นวิธีการใหความรูแกผูใหญจึงแตกตางจากเด็ก  หลกัสําคัญที่จะตอง 
พิจารณาในการจดักิจกรรมการฝกอบรมเพื่อใหผูใหญเกิดการเรียนรู  ดังนี้ 

1.  การเรียนรูข้ึนอยูกบัประสบการณในอดีต  ผูใหญจะนําประสบการณเดิมที่ 
แตกตางกันมาใชในการเรียนรูของตน 

2.  การเรียนรูข้ึนอยูกบัการมีสวนรวม  ผูใหญจะเรยีนไดดี  เมื่อมีสวนรวมใน 
กิจกรรมไดปฏิบัตจิริง  ซึ่งกอใหเกิดความสนใจในการทีจ่ะเรียนรูสิ่งใหม 

3.  ผูใหญจะเรียนไดดีเมื่อมีแรงจูงใจทําใหเขาสนใจและมคีวามตองการที่จะเรียน 
4.  ผูใหญจะเรียนไดดีเมื่อสิ่งทีเ่รียนนั้นมีความจําเปนและเปนประโยชนสามารถ 

นําไปใชไดทนัที  และเมื่อบทเรียนนั้นสัมพนัธกับสภาพปญหาที่มีอยูจริงในสังคม  การไดมีโอกาส 
ฝกแกปญหาจะทําใหการเรียนรูเพิ่มพูนขึ้น 

5.  ผูใหญจะเรียนไดดีเมื่อไดใชความรู  ความสามารถ  ความถนัดและเวลาของ 
ตนเองอยางเต็มที่ 

6.  ผูใหญจะเรียนไดดีในบรรยากาศสิ่งแวดลอมที่เปนกนัเอง  และมีอิสระในการ 
กระทํา 

7.  ประสิทธิผลของการเรียนรูขึน้อยูกับการประเมนิผลการเรียนสม่ําเสมอ  ซึ่งจะ 
ทําใหทราบวา  ตนกาวหนาไปสูเปาหมายมากนอยแคไหน  ควรปรับปรุงอยางไร  เปนการทบทวน 
วัตถุประสงคในการเรียนรูของผูใหญ 

8.  ผูใหญตองการแนะแนวมิใชการสอนบอกใหจํา  หรือการทําแบบทดสอบ 
9.  การเรียนรูของผูใหญ  สามารถเพิ่มพนูขึ้นจากความรูความคิดใหม ๆ  ความ 

หลากหลาย  ความทาทายและการมีโอกาสศึกษาไดดวยตนเอง  สิ่งเหลานี้จะชวยเราใหผูเรียน 
อยากเรียนรูมากขึ้น 

10. การเรียนการสอนผูใหญ  ควรใชวิธีการหลายอยางหลายรูปแบบ  ตามความ 
เหมาะสม  ตามวัตถปุระสงคของการเรยีนรู  และควรเปนการสรางความสําเร็จในการเรียนบทเรยีน 
ตน ๆ  ใหกบัผูเรียนที่มีพืน้ความรูนอย  เพื่อสรางความภูมิใจ  มั่นใจในการศกึษาบทเรียนทีย่ากตอไป



การจัดการฝกอบรมเปนการดําเนินการจัดการศกึษาใหแกผูใหญ  ดังนั้นจึงตอง 
คํานึงถึงหลักการที่สําคัญในการจัดการฝกอบรม  ในการอบรมครูผูสอน  จะตองใหครูมเีสรีภาพใน 
การเลือกเรื่องที่จะปรบัปรุงการสอน  เวลาที่ใชในการเรยีนรู  เปดโอกาสใหครูไดใชประสบการณ 
และศักยภาพของตนเองอยางเต็มที่  เรื่องทีจ่ะใชในการฝกอบรมควรจะเปนสิ่งทีเ่ปนประโยชน 
สําหรับครู  และใหครูไดมีสวนรวมในกิจกรรมฝกอบรม  ไดฝกปฏิบัติและไดรับขอมูลปอนกลบั 
เชิงสรางสรรคในเชิงบวก  การชมเชยและการทําใหครเูกิดความพอใจในความสําเรจ็  จะทําใหครู 
เกิดกําลังใจมีความเชื่อมั่นวา  จะสามารถนําความรูที่ไดจากการฝกอบรม  ไปใชในการปรับปรุง 
คุณภาพการสอนของตนเองในหองเรียนได 

2.2  ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ 
ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ (Information Processing) เปนทฤษฎีการเรียนรู 

ใหมที่สดุ  นักจิตวิทยาที่ใชทฤษฎีนี้  ใหคําจํากัดความของการเรียนรูวาเปนการเปลีย่นความรูของ 
ผูเรียน  ทั้งปริมาณและวิธีการประมวลสารสนเทศ  การอธบิายการเรียนรูโดยทฤษฎีการประมวล 
สารสนเทศโดยนักจิตวทิยาอาจจะแบงเปน  3  กลุม  กลุมแรกเปนกลุมทีเ่รียกตนเองวาเปน Pure 
Information Processing Theorist  ไดอธิบายการเรียนรูของมนุษยจากการใชเครื่องคอมพิวเตอร 
จําลองแบบ (Simulate) อธิบายการประมวลสารสนเทศ (Information Processing) ของคอมพิว- 
เตอร  วาประกอบดวยขั้นตอนหลักคือ 1) การรับขอมูลเขา (Input) โดยใชอุปกรณรับขอมูล  เชน 
เครื่องขับเทปหรือเครื่องมือขับแถบบนัทกึ 2) รหัสปฏิบัตกิารโดยใชสวนชุดคําสั่งหรือ Software 
สั่งใหทํางานและ 3) การแสดงผลสงออก (Output) โดยใชอุปกรณแสดง  เชน จอภาพ  และเครื่อง- 
พิมพ  กลุมที่สองเปนกลุมนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม  ซึง่อธิบายการประมวลสารสนเทศตามแนว 
ทางของทฤษฎีพฤติกรรมกลุมสดุทายคือ  กลุมนักจิตวิทยา  พุทธิปญญานิยมที่ไดนําแนวทางของ 
ทฤษฎีพุทธปิญญานิยม  มาอธิบายการประมวลสารสนเทศหรือขอมูลขาวสาร  ซึ่งเปนทฤษฎีทีจ่ะ 
ใชอธิบายทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ 

ความคิดพื้นฐานของนักจิตวิทยา  พุทธิปญญานยิม  และทฤษฎีการประมวล 
สารสนเทศ  ความคดิพื้นฐาน  ในการใชการประมวลสารสนเทศ  ตามทัศนะของนักจิตวิทยาพทุธ-ิ 
ปญญานิยม  มีดังตอไปนี้ 

1.  ในการเรียนรูสิ่งใดก็ตาม  ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราความเร็วของการเรียนรู 
และขั้นตอนของการเรียนรูได



2.  การเรียนรูเปนการเปลี่ยนแปลงความรูของผูเรียน  ทั้งทางดานปริมาณ  และ 
คุณภาพ  ซึ่งหมายความวา  นอกจากผูเรียนจะเพิ่มจํานวนสิ่งที่เรยีนรู  ผูเรยีนจะสามารถเรยีบเรยีง 
และรวบรวมใหเปนระเบียบ  เพื่อจะเรียกใชในเวลาที่ตองการได 

นักจิตวทิยาพทุธิปญญานิยม  ไดเนนความสําคัญของการศึกษาเปลี่ยนแปลง 
ภายในของ Cognitive Operation และการควบคุม Operation โดยผูเรียน 

ภาพ 2  ขั้นตอนหลักการของการประมวลสารสนเทศของมนุษย 
ที่มา : (สุรางค โควตระกูล, 2541. หนา 220 อางอิงจาก Klausmeier, H. J. Educational 

Psychology (5 th ed.), 1985) 

รูปแบบขั้นตอนหลักของการประมวลสารสนเทศของมนุษย  ที่นํามาอธิบายเปน 
รูปแบบซึ่งนักจิตวิทยาชื่อ  คลอสไมเออร  ไดดัดแปลงมาจากรูปแบบของชิฟฟริน  และแอตคินสนั 
ที่ใชอธิบายเรื่องความจําระยะยาวและระยะสัน้ (สุรางค โควตระกูล, 2541 อางอิงจาก Shiffrin 
and Atkinson, 1969. unpaged and Atkinson & Shiffrin, 1971. unpaged) 

ขั้นตอนการบันทึกผัสสะความจําระยะสั้น  ความจําระยะยาว  ตามแผนผังขางบนนี้ 
เปนแตเพียงใชอธิบายลําดับขัน้ของการประมวลขอมูลขาวสารใหเขาใจเทานัน้  สําหรับการ 
ประมวลขอมูลขาวสารที่เกิดขึ้นในสมองนั้น  ยังไมมีผูใดรูอยางแนนอนวามีการแบงขัน้ตอน  หรือมี 

เคร่ืองรับหรือ 
อุปกรณขอมูล 
ตา หู สัมผัส 

กระบวนการ 
การเห็น การฟง 
การสัมผัส 

แตะตองอื่น ๆ 

ความจําระยะส้ัน 

ความจําชวงระยะ 
ทํางาน 

ความจําระยะยาว 
ภาษา (Semantic) 
เหตุการณสําคัญ 
(Episodic) 

การเคล่ือนไหว 
(Motonc) 

อารมณความรูสึก 
(Affective) 

ส่ิงเรา 

ส่ิงแวดลอม 

เคร่ืองกอใหเกิดพฤติกรรม 
การเคล่ือนไหวหรือการพูด 

พฤติกรรมการเคล่ือนไหว 
การพูด  ส่ิงแวดลอม 

เก็บ 

การเรียกใช



ตําแหนงอยางเดนชัดทีใ่ด  นกัจิตวทิยาไดอธิบายการบนัทกึผัสสะ  ความจําระยะสั้น  ความจํา 
ระยะยาว  ดังตอไปนี้

การบันทึกผัสสะ (Sensory Register) 
นักจิตวทิยาพทุธิปญญานิยมอธิบายวา  โดยปกติแมบุคคลแตละบุคคลจะอยูใน 

ทามกลางของสิ่งเรานานาชนิดอันเปนสิ่งแวดลอมปจจบุันของบุคคลนั้น  และสิ่งเราเหลานี้มา 
กระทบประสาททั้งหา  คือ  ทางตา  ทางหู  ทางจมูก  ทางสัมผัสผิวหนัง  และทางปากหรือลิ้น 
นักเรยีนขณะที่อยูในหองเรียนก็มีสิ่งเราหลายอยาง  เชน  ครู  เสียงครู  หนังสือเรียน  กระดานดํา 
แผนปายพฤติกรรมตาง ๆ  ของเพื่อนนักเรยีน  สิ่งเราตาง ๆ  เหลานี้  จะผานกระบวนการผัสสะ 
ซึ่งมีหนาที่เก็บขอมูลตาง ๆ  เพียงระยะสั้นมากบางทีไมถึงหนึ่งวินาที (สุรางค โควตระกูล, 2541. 
อางอิงจาก Sperling, 1960. Atkinson R.C. and Shiffrin, R.M. 1971. unpaged) ดังนัน้  แมวา 
สิ่งเราในสิง่แวดลอมจะผานกระบวนการผัสสะทุกอยาง  เฉพาะแตส่ิงเราที่ผูเรียนใสใจทีจ่ะรับรู 
เทานัน้จะคงอยูนานพอที่จะนําไปบันทึก  หรือแปรรูปเก็บไวในความจําระยะสั้นและความจําระยะ 
ยาวตอไป  จากการวิจัยเรื่องกระบวนการผัสสะพบวาคนเราสามารถจะเกบ็ขอมูลตาง ๆ  ไดอยาง 
มากที่สุดเพียง  11–12  อยาง  ระยะเวลาที่เกบ็สั้นมากแตก็ยาวพอที่จะผานไปเกบ็ในความจําระยะ 
สั้น  กระบวนการที่ขอมูลจะถกูนําเขาไปเก็บไวในความจําระยะสั้นมี  2  อยาง  คือ  การรูจัก 
(Recognition) และความใสใจ (Attention) 

1.  การรูจัก (Recognition) ขึ้นอยูกับขอมูลที่การบนัทกึผสัสะ (Sensory 
Register) เลือกมาจากสิ่งแวดลอม  ซึ่งบางครั้งเรยีกวา Bottom–Up Processing และอีกสวนหนึง่ 
ขึ้นอยูกับสมมตฐิานที่รับมาจากขอมูลในความจําระยะยาว  ซึ่งเรียกวา Top–Down Processing 
ตัวอยางเชน  ความสามารถที่จะรูจัก “สุนัข” เมื่อเห็นผูสังเกตหรือผูเรียนเห็นสนุัข  ก็จะใชการรูจัก 
ลักษณะตาง ๆ  เชน  มีสี่ขา  มีรูปรางคลายสนุัขและนอกจากนี้  จะตองนําความคิดจากความจํา 
ระยะยาวมาใช  วาสุนัขโดยมากเปนสัตวเลี้ยงและมักอยูตามบานคน  เปนตน  การรูจักคําตาง ๆ 
ในระหวางนี้อาจขึ้นอยูกบัความสามารถของการสะกดตัวของผูอาน  เสียงและความถี่ของคําทีใ่ช 
ในชีวิตประจําวันและกฎเกณฑของภาษา  จะเหน็วากระบวนการการรูจักจะมีประสิทธิภาพก็คือ 
เมื่อผูเรียนสามารถทีจ่ะใชแหลงขอมูลทกุอยางที่ตนมีอยู 

2.  ความใสใจ (Attention) แมวาคนเราจะอยูทามกลางส่ิงแวดลอมตาง ๆ  และมี 
สิ่งเราหลาย ๆ  อยางกระทบประสาททั้งหาของเราอยูเสมอ  โดยเฉพาะในการวิจัยเกี่ยวกับความใส 
ใจพบวา  เราสามารถที่ฝกหดัใหผูเรียนมีความใสใจไดหรอืเพิ่มความใสใจได  ตัวอยางการทดลอง 
ของสเปลค  เฮรสตและไนสเซอร (สุรางค โควตระกูล, 2541. หนา 222 อางอิงจาก Spelk, Hirst &



Neisser, 1976. unpaged) ผูวิจัยไดฝกนิสิตมหาวิทยาลัย  2  คน  วันละ  1  ชั่วโมง  เปนเวลาหนึง่ 
เทอม  โดยใหนิสิตอานหนังสือตอนแรก  ปรากฎวาอัตราความเร็วในการอานและความเขาใจใน 
เนื้อหาลดลง  แตหลังจาก  6  สัปดาห  ปรากฎวาอัตราความเร็วของการอานและความเขาใจไดเพิ่ม 
มากขึ้น  จึงอานไดอยางปกติ  เมื่อถึงปลายเทอมนิสิตสามารถจะเขยีนคําที่ผูทดลองใหอานไดอยาง 
รวดเร็วและสามารถจะใสหมูถกูเชน  สุนัข  เปนสัตวเลี้ยง  เปนตน  ไนสเซอรไดสรุปวา  การกระทํา 
ขึ้นอยูกับทกัษะของผูสังเกต  การฝกหัดจะชวยใหผูไดรับการทดลองทําในสิง่ที่คลายกับวาเปนไป 
ไมไดหรือยากได 

ความจาํระยะสั้น (Short-Term Memory หรือ STM) 
ความจําระยะสั้นมคีวามสําคัญตอสิ่งทีจ่ะเรียนรูมาก  เมื่อขอมูลที่เลือกแลวผาน 

เขาอวัยวะสัมผัสก็จะเขาไปที่ STM แตเปนระยะเวลาที่จํากัด  จึงถกูเรียกวา  เปนความจําระยะสัน้ 
ตัวอยาง STM ซึ่งทุกคนเคยมีประสบการณ  เชน  การจําเลขหมายโทรศัพท  จากการเปดดูสมดุ 
โทรศัพท  เราจะจําไดนานเพยีงนํามาหมนุเทานั้น  ถาโทรศัพทไมติดอาจจะตองดูใหม  นักจิตวิทยา 
ศึกษาเกีย่วกับเรื่องความจาํระยะสั้นพบวา  อยางมากจําไดเพยีง  20  หรือระหวาง  15 -30  วนิาที 
(สุรางค โควตระกูล, 2541. อางอิงจาก Shiffin and Atkinson. 1969. unpaged) STM บางทีเรียก 
วา  ความจําขณะทํางาน (Working Memory) เพราะเปนความจําเกีย่วกับสิ่งที่เราตองการจะใชใน 
ขณะหนึ่งในชวงทีก่ําลังทํางานประมวลสารสนเทศเทานัน้ STM ของแตละบุคคลก็มีความสามารถ 
จํากัด  จากการวิจัยเรื่องนี้ปรากฎวา  คนเราสวนมากจะสามารถจําส่ิงที่ไมเกี่ยวของกันใน STM 
แตละครั้งไดเพียง  7+2  อยางเทานั้น  บางคนกจ็ําไดมากกวาแตก็จะเพิ่มขึ้นอีกเพียง 2–3  อยาง 
บางคนกจ็ําไดนอยกวา  7  อยาง  หรือจําไดระหวาง  5–9  วินาที 

เนื่องจาก  STM  มีระยะเวลาจํากัดมาก  บางครั้งเราอาจจะตองจํานานกวา  20–30 
วินาที  เชน  เวลาหมนุโทรศัพทแลวสายไมวางและไมอยากจะเปดดหูมายเลขอีก  วิธีที่จะชวยใหจํา 
ไดก็คือ  ทองหมายเลขโทรศัพทซ้ํา ๆ  กันหลาย ๆ  ครั้ง  ก็จะชวยใหจําไดนานขึน้ 

ความจาํระยะทํางาน (Working Memory) 
ความจําชวงระยะเวลาทํางานเปนความจําที่เก็บไวชั่วคราว  แตมีหนาที่สําคัญเพราะ 

ทําหนาทีช่วยในการคิดแกปญหา  เนื่องจากคนในวยัผูใหญจะมีความจําในขณะทํางาน  ไดเพียง 
5 + 2  อยางในระยะทํางาน  จงึอาจจะใชวิธีที่เรียกวา “Chunking” คือ  การที่รวมสิ่งที่อยูแยกกนัให 
เปนกลุม  เพื่อใหจําไดงายและนานขึ้น  ตัวอยางเชน  เลขหมายโทรศัพท  331-1234  ถาอานแตละ



ตัว  จะมีเลข  7  หนวย  ถาแบงเปน  33, 1, 12, 34  ก็จะทาํใหเปนกลุมตัวเลข  4  กลุม  จําไดยาก 
แตถาแบงเปน 331-1234  ก็จะทําใหเปนกลุมตัวเลข  2  กลุม  ทําใหจําไดงายขึ้น 

ความจาํระยะยาว (Long-team Memory หรือ LTM) 
ถาตองการเกบ็ขอมูลที่รับเขามาในความจําระยะสั้นไวใชภายหลังอีก  ขอมูลนั้น 

จะตองประมวล  และเปลีย่นรูป (Processed and Transformed) จาก STM ไปใชใน LTM 
กระบวนการทีใ่ชเรียกวา  การเขารหัส (Encoding) ซึ่งอาจจะเกดิขึ้นโดยการทองซ้ํา ๆ  หลังจาก 
ขอมูลเขามาที่ STM  และการทองจําอยางไมใชความคิด (Rote Learning) เชน  การทองสูตรคูณ 
ทองซ้ํา ๆ  หลาย ๆ  ครั้ง  ก็จะเขาไปเกบ็ในความจําระยะยาวซึ่งเปนความจําทีถ่าวร  นอกจากการ 
ทองซ้ําจะชวยในสิ่งทีเ่รียนรูใหไปเกบ็ใน LTM แลวยังมีวิธกีระบวนการขยายความคิด (Elaborative 
Operations Process) ที่ใชในการเรยีนรูส่ิงทีม่ีความหมาย (Meaningful Learning) คือวิธีการที่ 
ผูเรียนจะตองพยายามทีจ่ะนําความสัมพันธของสิ่งที่เรยีนรูใหมกับสิง่ทีเ่คยเรียนรูมากอนทีเ่ก็บอยู 
ใน LTM แลว ซีเกลอร (สุรางค โควตระกูล, 2541. หนา 223 อางอิงจาก Siegler, 1983. unpaged) 
กลาววา  สิ่งที่เราเคยเรียนรูมากอนและเก็บไวใน LTM จะมีอิทธิพลตอส่ิงที่เราจะเรยีนรูใหม  นอก 
จากนี้  ถาผูเรียนรูจักใชกระบวนการขยายความคิดกจ็ะชวยความจําไดมาก (สุรางค โควตระกูล, 
2541. อางอิงจาก Peterson, Swing & Buss, 1982. unpaged) 

ตัวกอกําเนิดพฤติกรรมตอบสนองโดยการแสดงออกทางการพูด  และการ 
เคลื่อนไหว (Vocal and Motor Response Generator) 

นอกจากขอมูลขาวสารที่ถายทอดจากความจําระยะสั้น  ไปเก็บไวในความจําระยะ 
ยาว  เพื่อเรียกมาใชไดในการแกไขปญหาแลว  ตัวกอกําเนิดพฤตกิรรมตอบสนอง  ก็อาจจะขับหรือ 
กระตุนใหมีพฤติกรรมทางการพูดหรือการเคลื่อนไหวตัวอยางเชน  การแกปญหา  ผูแกปญหาอาจ 
จะเขียนวิธีแกเปนขัน้ ๆ  อาจจะใชการอธิบายวิธีแกปญหาหรือมีพฤติกรรมการเคลื่อนไหวในกรณี 
เชนนี้อาจจะอธิบายไดวา  เกิดมกีารถายทอดการรับสารสนเทศของความจําชวงระยะทํางาน 
(Working Memory) เปนแรงกระตุน (Impulse) ที่จะทําใหเกิดพฤติกรรมที่สงัเกตได  (Overt 
Response)



วิธีการคดิในการประมวลขอมูลขาวสาร (Mental Operation in Information 
Processing) 

การอธิบายวิธีการคิดในการประมวลขอมูลขาวสารไดใชแผนผัง  หรือรูปแบบ 
ดังภาพ  3  จะเห็นวากระบวนการใสใจและกระบวนการรูจักสิ่งแวดลอมรอบ ๆ  ตัวเรามีความสําคัญ 
มาก  เพราะจะเปนตัวแปรทีช่วยเลือกสิง่แวดลอมเขาไปในความจําระยะสั้น  และจะมีข้ันตอนชวง 
ระยะทํางาน  ซึง่ผูเรียนจะใชการทบทวน  เรียบเรยีง  รวบรวม  ผสานผสานและขยายความ 

โดยการเชื่อมโยงกับสิ่งที่เคยเรยีนรูมาแลว  นําเขารหัสประมวลขอมูลขาวสารเก็บไว 
ในความจําระยะยาว  และสามารถเรียกมาใชไดในขั้นการรับรู (Perceptual Mechanism) คนเราจะ 
เลือกรับรูแคเพียงสวนหนึ่งของสิ่งเราที่ไดรับ  ในขั้นการบนัทึกผัสสะและการรับรูขึ้นกับประสบการณ 
และทัศนคตติอสิ่งเรา  ตลอดจนวัยของผูเรยีนกเ็ปนปจจัยที่สําคัญดวย 

ภาพ 3 ขั้นตอนวิธีการคิดในการประมวลขอมูลสารสนเทศ 
ที่มา : (สุรางค โควตระกูล, 2541. หนา 225 อางอิงจาก Klausmeier, H. J. Educational 

Psychology (5 th ed.), 1985) 

ความใสใจเปนปจจยัสําคัญในการทีจ่ะรับขอมูล  เพื่อเขารหัสเก็บในความจําระยะสั้น 
การเลือกทีจ่ะรับรูส่ิงเราขึ้นอยูกับประสบการณ  และความรูสึกที่มีตอสิ่งเรา 

เคร่ืองรับ 
หรือ 

อุปกรณ 
รับขอมูล 
จากส่ิง 
แวดลอม 

การบันทึก 
ผัสสะ รับ 
และเก็บ 
ในระยะ 
เวลาที่ 
ส้ันมาก 
เรียกวา 
การจํา 
ผัสสะ 

กลไกของ 
การรับรู 
การเลือก 
การใสใจ 
การ 

จําแนก 
การรูจัก 
และอื่น ๆ 

การเก็บ 
ใน 

ระยะเวลา 
ส้ันรับ 
และเก็บ 
เพียง 
2 – 3 
นาที 

ความ 
เขาใจ 

ระยะยาว 
รับและ 
เก็บไว 
อยาง 
ถาวร 

การบันทึก 
ผัสสะ รับ 
และเก็บใน 
ระยะเวลาที่ 
ส้ันมาก 
เรียกวา 
การจํา 
ผัสสะ 

เก็บ 

การเรียกใช



สําหรับเครื่องมือทีจ่ะชวยเกบ็ความจําในขั้น  ความจําระยะสั้นและชวงระยะ 
ทํางาน  ผูเรียนอาจจะใชวิธีตาง ๆ  กัน  เชน  การทบทวน  ขยายความ  เรียบเรียงและรวบรวม 
แลวแตสิ่งที่ตองการจะเรียนรู  ซีกเลอ (สุรางค โควตระกูล, 2541. อางอิงจาก Siegler, 1985) 
กลาววา  สิ่งที่เรียนรูแลวในอดีตจะมีอิทธิพลตอวิธีการที่จะเรียนรู  ฉะนัน้การขยายความหรือการ 
พยายามทีจ่ะหาวิธีทีจ่ะเชื่อมโยงวิธเีรียนรูใหมกบัสิ่งที่ไดเรยีนรูแลวมีความสําคัญมาก  จะชวยให 
เกิดสัมฤทธิผลในการเรียนรูไดดีขึ้น  นอกจากนี้กระบวนการของชวงระยะทํางาน  เปนการเขารหัสเพื่อ 
จะเกบ็ไวในความจําระยะยาว 

การบริหาร  ควบคมุ  การประมวลขอมลูขาวสาร (Executive Control of 
Information Processing) 

การบริหารควบคุมการประมวลขอมูลขาวสารสารสนเทศ  หมายถึง  การที่ผูเรียน 
รูตัววา  ตองการที่จะควบคุมกระบวนการคิดของตน  กระบวนการบริหารควบคุมประกอบดวย 
การควบคุมแรงจูงใจ  การควบคุมกระบวนการรับขอมูลเขา  และการประมวลขอมูลขาวสาร 
สารสนเทศภายใน  ถาเปรียบเทยีบกบัคอมพิวเตอรโปรแกรมส่ังงานหรือซอฟตแวร  จะควบคุม 
กระบวนการประมวลขอมูลขาวสารสนเทศ 

ภาพ 4  การบริหารควบคุมการประมวลขอมูลขาวสาร 
ที่มา : (สุรางค โควตระกูล,2541. หนา 226 อางอิงจาก Klausmeier, H.J.Educational 

Psychology (5 th ed.), 1985) 

การบริหารควบคุม 

กระบวนการแรงจูงใจ ตั้งใจ มุงหวัง  รับ ประมวล เก็บ เรียกใช 

เคร่ืองรับ หรือ 
อุปกรณขอมูล  การบันทึก 

ผัสสะ 

ความจําระยะส้ัน 

ความจําระยะยาว 
การกอใหเกิดพฤติกรรมสนองตอบ 
ทางการเคล่ือนไหวและการพูด



การบรหิารควบคุมการประมวลขอมูลขาวสาร  มีประโยชนในการเพิม่ประสทิธิภาพของ 
การเรียนรู  ผูเรียนที่ดีมักจะใชวิธีการบรหิารควบคุมการประมวลสารสนเทศตัวอยางเชน  นกัเรียนที่ 
เรียนวชิาเคมีไดดี  จะเริ่มตืน่แตเชาเพื่อไปเรียนเคมี  ที่เปนชั่วโมงแรกในตารางสอนใหทันเวลา 
นอกจากนี้จะตองเตรียมหาสมุดโนตและหนังสือเรียนเพื่อจะใชทบทวนในชัน้เรยีน  บทเรียนเคมทีี่เรยีน 
แลวจะเกบ็ไวในความจําระยะยาว  เมื่อถึงชั่วโมงเคมีกจ็ะมีความใสใจที่จะรับขอมูลเขารหัสสิ่งที่เรยีนรู 
ใหม  โดยเชื่อมโยงกับสิ่งทีเ่คยเรียนรูมาแลว  ทําใหมีความเขาใจในบทเรยีนเคมีทีค่รูสอนมากขึ้น  และ 
เก็บไวในความจําระยะยาวพรอมที่จะเรียกใชไดทุกโอกาส 

ความรูเกีย่วกบัการรูคิดของตนเอง (Meta Cognition) 
เนื่องจากนักจิตวิทยาปญญานิยมเชื่อวา  ผูเรียนที่มคีวามสําคัญตอการเรียนรูคือ 

ผูควบคุมกิจกรรมการเรยีนรูของตนเอง  จึงมีผูศึกษาเกี่ยวกับการควบคุมกิจกรรมทางปญญา 
(Cognitive Activity) ฟลาเวล (Flavell, 1979) ใหความหมาย “Meta Cognition” หมายถึง  การรู 
คิดหรือปญญาทีเ่กิดจากการเรียนรูอะไรก็ตามดวยความเขาใจตัวอยางเชน  การเขาใจความหมาย 
และระบบการปกครองแบบประชาธิปไตย  สวน “Meta Cognitive” หมายถึง  การทีต่นเองรูสึกวา 
ตนเองมีความรูเกี่ยวกบัการปกครองแบบประชาธิปไตยมากนอยเพียงไร  ตลอดจนการรูตนเองวามี 
ความสามารถที่จะเรียนรูเกีย่วกับการปกครองแบบประชาธิปไตยไดลึกซึ้งมากนอยเพียงไร  หรือให 
เกิดทกัษะการคิดเกี่ยวกบัการรูคิดของตนเองวา  รูวาตนเองรูอะไร  ตองการรูอะไร  และยังไมรูอะไร 
ตลอดจนสามารถควบคุมและตรวจสอบการคิดของตนเองได (ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2540. 
หนา 35-60) 

กลยุทธทางปญญา (Cognitive Strategies) กลยุทธทางปญญาคือ  กระบวนการ 
ตาง ๆ  ที่ขยายปญญาของมนุษยใหกวางไกลขึ้น  เพื่อรับเอาประสบการณตาง ๆ  ที่มีหลากหลาย 
และซับซอนเขาสูสมองไดอยางเหมาะสมและสามารถเก็บไวเปนความจําระยะยาวได 

เวสต  ฟามเมอร  และวูลฟ (วารินทร  รัศมีพรหม, 2542. หนา 164 อางอิงจาก 
West, Farmer and Wolff, 1991. unpaged) ไดแยกประเภทกลยุทธทางปญญานี้  ออกเปน  4 
กลุมใหญ  ดังแผนภาพตอไปนี้



ภาพ 5  ประเภทกลยุทธทางปญญา 
ที่มา : (วารินทร  รัศมีพรหม, 2542. หนา 164 อางอิงจาก West Farmer and Wolff, 1991. 

unpaged) 

1.  Chunking  คือ  การรวมกลุมของขอมูลขนาดใหญ  โดยมีลําดับขั้นจัดเรยีง 
ตามข้ันตอนหรือจดัใหเปนแถวเปนแนวข้ึน  ซึ่งอาจมทีั้งในลักษณะเสนตรง  ลกัษณะชองวางใหเปน 
กระบวนการเรียงลําดับหรือเปนเหตุเปนผลกนัได  เชน  การใหตัวเลขเรียงลําดบั 

2.  Spatial  เปนการจดัขอมูลใหมีระยะชองวาง  เชน  มีกรอบ (Frame) เปน 
คอลัมน (Column) หรือเปนแถว (Row) หรืออาจจดัทําเปนแผนผังมโนทัศน (Concept Maps) 
โดยมีการลากเสนเชื่อมโยงมโนทัศนที่สัมพันธเกีย่วของกัน 

3.  Bridging  เปนการจัดขอมูลใหมใหเชื่อมโยงกับประสบการณเดิม  เชน 
การจัดมโนทัศนกอนการเรยีน (Advance Organizer) เปนการอุปมาอุปไมยหรือการเปรียบเทียบ 
(Metaphor, Analogy, Simile) 

4.  Multipurpose  เปนการจัดขอมูลสารสนเทศที่ไดรับในรปูแบบที่มีจุดประสงค 
หลากหลายเชน  การฝกซอมหรือทองจํา (Rehearsal) ซึ่งมีทั้งการทบทวน  ตั้งคําถาม  ตอบคําถาม 
สรุป  ฝกซอม  ผูเรียนอาจทําสิ่งนี้ดวยตนเองไดนอกจากนัน้  ยังมีการสรางจนิตภาพ (Imagery) 
และการใชเครื่องชวยจํา (Memomices) มีหลายรปูแบบ  ดังเชน  การใชคําหลกั (Keyword) ลูกโซ 
(Chain) โดยการสรางจินตภาพเชื่อมโยงสิ่งที่ตองการจํา  การสรางหรือผูกเรื่องขึ้น (Make Up 
Story) ในเรื่องทีต่องการจํา  การนําคํามาสรางคําใหมที่ใกลเคียง  และสรางจนิตภาพ  การจัดหา 
ตําแหนง (Loci) ในสิ่งทีต่องการจําในจนิตภาพ  และการใชอักษรตัวแรก (Single Use Codes) 
ของสิ่งที่ตองการจํามาเรยีงลําดับสรางคําใหมที่มีความหมาย 

Spatial  Bridging 

Four Families 

Chunking  Multipurpose



การควบคุมกิจกรรมปญญาดวยตนเอง 
การควบคุมกจิกรรมปญญาดวยตนเอง  เกิดจากปฏิสัมพนัธระหวางความรู 

เกี่ยวกบัความรูคิดของตนเอง  งานทีจ่ะตองเรียนรู  ประสบการณทีจ่ําเปนตอความรูเกี่ยวกบัการรู 
คิดของตนเองและยุทธศาสตร  ดังภาพขางลางนี้ 

ภาพ 6  ปจจยัเกี่ยวกับการควบคุมกจิกรรมการเรียนรูทางปญญา 
ที่มา : (สุรางค โควตระกูล, 2541. หนา 227) 

ความสัมพันธของปจจัย  3  อยาง  กับความรูสึกเกี่ยวกับการรูคิดของตนเองเปน 
สิ่งสําคัญมากตอการเรียนรู  ตัวอยางเชน  การเรียนรูเกี่ยวกับการแกปญหาในวิชาฟสิกส  ผูเรียน 
จะตองมีความรูเกี่ยวกับปจจัย  3  อยางคือ  บุคคลตองการมีความรูวาตนเองมีความสามารถและ 
มีความรูพื้นฐานอะไรบาง  สําหรับความรูเกี่ยวกับงานหมายความวา  ผูเรียนจะตองรูวาปญหาที่จะ 
ตองแกไขเปนงานยากงายเพยีงไร  เชน  ตองใชความรูทางคณิตศาสตรขั้นสงูหรือไม  ยุทธศาสตรที่ 
จะใชมีอะไรบางมีขั้นตอนอยางไร  เปนตน  และจําเปนทีจ่ะตองขวนขวายหาความรูคณติศาสตรที่ 
เปนพืน้ฐานเสียกอนหรือไม 

2.3  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 
การสรางความรูใหมโดยเนนผูเรยีนเอง (Constructivism) เปนทฤษฎีการเรียนรู 

ที่มีพื้นฐานทางจิตวิทยา  ปรัชญาและมานุษยวทิยา  โดยเฉพาะอยางยิ่งจากจิตวิทยาดานปญญา 
(Cognitive Psychology) เปนทฤษฎีที่อธิบายถงึการไดมาซึ่งความรูและนําความรูนัน้  เปนของ 
ตนเองไดอยางไรดังที่  เพอรกิน (วารนิทร  รัศมีพรหม, 2542. หนา 180 อางอิงจาก Perkin, 1991. 
unpaged) ไดอธิบายวา Constructivism คือ การที่ผูเรียนไดรับเอาขอมูลและเก็บขอมูลความรูนัน้ 
เปนของตนเองทนัที  แตจะแปลความหมายของขอมูลความรูเหลานัน้  โดยประสบการณของตน 
และเสริมขยาย  รวมทั้งทดสอบการแปลความหมายของตนดวย 

ความรูเกี่ยวกบัการรูคิดของตนเอง 

ประสบการณจําเปนตอความรู 
เกี่ยวกบัการรูคิดของตนเอง 

งานที่จะตองเรียนรู 

ยุทธศาสตร



กระบวนการเรียนรูตามทฤษฎสีรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 
ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) เปนสวนของจติวิทยาทาง 

ปญญาและสัมพนัธกับทฤษฎีพัฒนาการทางปญญาของ  พีอารเจต (Piaget’s Cognitive 
Development Theory) ซึ่งกลาววา  การเรียนรูเกดิจากการคนพบและประสบการณ  ทฤษฎีนีเ้กิด 
จากความคิดที่วา  การเรียนรูเกิดขึน้ไดจากการที่แตละบคุคลไดสรางความรูข้ึนและทําหนาที่ให 
สําเร็จ  โดยผานกระบวนการของความสมดุล (Equilibration) ซึ่งกลไกของความสมดุลเปนการ 
ปรับตัวของตนเองใหเขากับสิ่งแวดลอม  เพื่อใหอยูในสภาพสมดุล  ซึ่งประกอบดวย กระบวนการ 
2  อยาง  คือ 

1.  การซึมซาบ  หรือดูดซึม (Assimilation) เปนกระบวนการที่มนุษยมีปฏิสัมพันธกับ 
สิ่งแวดลอม  และซึมซาบหรือดูดซึมเอาประสบการณใหมใหเขากับความคิด  ความรู  ในโครงสราง 
ที่เกิดจากการเรียนรูเดิมที่มีอยู 

2.  การปรับโครงสรางทางปญญา (Accommodation) เปนกระบวนการที่ตอเนื่อง 
มาจากกระบวนการซึมซาบหรือดดูซึม  คือ  เมื่อไดซึมซาบหรือดูดซึมเอาประสบการณใหมเขาไปใช 
ในโครงสรางเดิมแลว  ก็จะทําการปรับประสบการณใหม  ใหเขากับโครงสรางของความรูเดิมที่มีอยู 
ในสมองกอน  แตถาเขากันไมไดกจ็ะทําการสรางโครงสรางใหมขึ้นมาเพื่อรับประสบการณใหมนั้น 

ตามแนวคิดของทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูเรียนนี้เอง  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดโดย 
ผานประสบการณและวัฒนธรรมของแตละคน  ศักยภาพในการเรียนรูตามระดับตาง ๆ  ที่กาวหนา 
มากขึ้นนั้น  จะเปนไปตามที่ผูเรียนไดเขาไปเกี่ยวของกับวฒันธรรมหรือสิ่งแวดลอมที่มีมากขึน้เปน 
ลําดับ  การเรียนรูตามทฤษฎีนี้จะเปนไปตามหลักการพัฒนาการทางปญญาของพีอาเจตที่วา 
มนุษยจะคอย ๆ  สามารถปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมมากขึน้เรียกไดวา  เปนพัฒนาการทางปญญา 
นั่นเอง 

ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม  และทฤษฎีปญญานิยม  เปนทฤษฎีที่เนนจุดมุงหมายเหนือ 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของการเรียนรูที่กําหนดไวโดยครูผูสอน  ซึ่งนักการศึกษาบางทานเรียก 
ทฤษฎีทั้งสองวา  ทฤษฎีวัตถุประสงค (Objectivism) แตทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 
ผูเรียนจะปะทะสัมพันธกับสิ่งแวดลอมวัฒนธรรม  การเรียนรูของแตละบุคคลจะมีระดับแตกตาง 
กันไปเรยีกวา  สิ่งแวดลอมมีอิทธิพลมากขึ้นเปนลําดับ  และผูเรียนจะควบคมุการเรยีนรูดวยตนเอง 

ความแตกตางระหวางพฤติกรรมนยิม  ปญญานิยม  กับทฤษฎีการสรางความรูใหมโดย 
ผูเรียนเอง (Constructivism) คือ  พฤติกรรมนยิมและปญญานิยมเปนทฤษฎีที่เนนจดุมุงหมาย 
หรือวัตถุประสงคของการเรียนรูที่ชัดเจน  ซึ่งความจริงแลวเปนเรื่องภายนอกสําหรับผูเรียน  โดย 
ผูเรียนจะตองมีกระบวนการนําเอาความจริงเขาสูภายในสมองของตน  ความหมายที่ผูเรียนไดรบัมี



รากฐานมาจากโครงสรางของขอเทจ็จริง  จะตองถูกจัดไวอยางเหมาะสมและสัมพนัธกับพื้นความรู 
หรือประสบการณเดิมของผูเรยีน  แตทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูเรียนเองจะมองวา  ความจริง 
เปนสิ่งที่เกิดขึ้นโดยประสบการณของผูเรียน  ดังนัน้  การเปลี่ยนจากทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม  ปญญา 
นิยม  ไปสูทฤษฎีการสรางความรูโดยผูเรียนเอง  กค็ือ  การเนนมุมมองภายนอกไปสูมุมมองภายใน 
สมองของมนุษย  ภายในสมองของมนุษยจะเปนผูสรางสัญลักษณขึ้นเอง  โดยนักทฤษฎีสรางความรู 
ใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) มองวาในสมองมนษุยเปนสิ่งสําคญัในการสรางความจริงข้ึน 

หลักการของทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 
หลักการของทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเองคือการแกปญหา  ซึ่งขึ้นอยูกับการคนพบ 

ของแตละบุคคลและผูเรยีนจะมีแรงจูงใจจากภายใน  ผูเรยีนจะเปนผูที่กระตือรือรน (Active) 
มีการควบคุมตนเอง (Self-Regulating) และเปนผูที่มีการตอบสนองดวย (Reflective Learner) 
(วารินทร รัศมีพรหม, 2542. หนา 183 อางอิงจาก Seele, 1989. unpaged) จุดมุงหมายของ 
การสอน  จะมีการยืดหยุนโดยทีย่ึดหลกัวามีวิธีการสอนไดดีที่สุด  ดังนัน้  เปาหมายของการ 
ออกแบบการสอน  ก็ควรจะตองพจิารณาเกี่ยวกับการสรางความคิดหรือปญญา (Mental 
Construction) ใหเปนเครื่องมือสําหรบันําเอาสิ่งแวดลอมของการเรียนที่มีประโยชนมาชวยใหเกดิ 
การสรางความรูใหแกผูเรียน  โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกในการจัดหาเครื่องมือ  อุปกรณ 
การสอน (Physical Technology) ที่ผูเรียนจะใชเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูดวยตนเอง 
เชน  คอมพิวเตอร  ดังนัน้  เครื่องมือทั้งฮารดแวร (Hardware) ซอฟตแวร (Software) จะตอง 
เหมาะสมเพื่อสนับสนุนทฤษฎีนี้ 

ทฤษฎีการเรยีนรูแบบสรางความรูใหมโดยผูเรยีนเอง  จะเปนการเรยีนรูที่สงัคมสิ่งแวดลอม 
เขามามีสวนรวม  และความรูจะถูกสรางขึ้นโดยการประนีประนอมระหวางผูเรียนและผูสอน  ภาษา 
วัฒนธรรมก็เปนปจจยัที่สําคญัสําหรับผูเรียนที่ใชเปนกระบวนการคนหาความรู  ผูเรียนจะสราง 
ความรูใหมดวยตนเองมากกวาทีจ่ะซึมซาบความคิด  ความจริงเขาสูตนเอง  แตจะสรางข้ึนใหม 
โดยขึ้นกับประสบการณของตนเองที่มีมากอน  ทฤษฎีนีเ้นนวา  การเรียนรูเปนการเปลีย่นแปลง 
มโนทัศน  ผูเรียนอาจมีวัตถุประสงคในการเรียนรูของตนเองที่เรียกวา  วัตถปุระสงคที่แสดงออก 
(Expressive Objectives) ซึ่งเปนวัตถุประสงคเพื่อการเรยีนรูดวยวิธีการแกปญหา (Problem 
Solving) โดยเนนทีจุ่ดหมายปลายทางของการเรียน  โดยมีจุดมุงหมายปลายทางที่แนนอน  แต 
แนวทาง (Means) ที่จะนําไปสูปลายทางนั้นจะตองเปนอิสระหรือเปนระบบเปด (Open System) 
ใหผูเรยีนมีสทิธิทีจ่ะเลือกแนวทางของตนเองได



แนวคิดของทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 
แนวคิดทฤษฎีมีดังนี้ 
1.  ผูเรียนจะมีปะทะสัมพนัธกับสิ่งแวดลอม  บุคคล  เหตุการณและสิ่งแวดลอมอ่ืน ๆ  และ 

ผูเรียนจะปรับตนเองโดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) สรางโครงสรางทางปญญาใหม 
(Accommodation) และกระบวนการของความสมดุล (Equilibrium) เพื่อใหสามารถรับสภาพ 
แวดลอมหรือความจริงใหมเขาสูความคิดของตนเองได 

2.  การนําเสนอหรืออธิบายความจริงที่ผูเรียนสรางขึ้นนั้น  ผูเรียนจะสรางรูปแบบหรือตัวแทน 
ของสิ่งของปรากฎการณและเหตุการณขึน้ในสมองของผูเรียนเอง  ซึ่งอาจแตกตางกันไปในแตละ 
บุคคล 

3.  ผูเรียนควรมีผูใหคําปรึกษา (Mentor) เชน  ครูผูสอนหรอืบุคคลที่เกี่ยวของเพื่อชวยให 
ไดสรางความหมายตอความจริงหรือความรูที่ผูเรียนรับเองไว  แตความหมายจะเกิดขึ้นไดกต็อเมื่อ 
ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 

4.  ผูเรียนจะควบคุมการเรยีนรูดวยตนเอง (Self-Regulated Learning) 

จากการศึกษาสรุปไดวา  การเรียนรูของผูใหญ  ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Information 
Processing) และทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรยีนเอง (Constructivism) สามารถนํามาเปน 
แนวคิดในการออกแบบและพัฒนาระบบการอบรมโดยใชเว็บฝกอบรม  เพื่อทําการอบรมครูผูสอน 
เนื่องมาจาก  การอบรมโดยเว็บฝกอบรมนี้  จะเนนที่ความตองการของผูเขารับการฝกอบรม  และ 
ใหผูเขารับการฝกอบรมเปนศนูยกลาง  ผูเขารับการฝกอบรมตองเปนผูที่แสวงหาความรูดวยตนเอง 
ตามความสามารถ  ความถนัดและประสบการณเดิม  โดยมีปฏิสัมพันธกบัสิ่งแวดลอมระหวาง 
ผูเขารับการฝกอบรมกบัแหลงความรู  ผูเขารับการอบรมกบัวิทยากรและระหวางผูเขารับการอบรม 
ดวยกันเอง  โดยวิทยากรจะเปนเพียงผูจัดกิจกรรมและประสบการณทีเ่หมาะสมใหแกผูเขารับการ 
อบรม  ผูเขารับการอบรมมีอิสระในการเลือกเนื้อหา  เลือกรูปแบบการเรยีน  เลือกเวลาศึกษา 
สถานที่และกจิกรรม  โดยสามารถควบคุมอัตราความเร็วของการเรียนรูไดตามระดบัความสามารถ 
ของตนเองตามแนวทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ  ซึ่งผูศกึษาคนควาไดนําไปเปนแนวทางในการ 
พัฒนาการจัดการอบรมโดยเวบ็ฝกอบรมตอไป



3.  งานวิจัยที่เกีย่วของ 
คณะผูศึกษาคนควาไดศึกษางานวิจัยทีเ่กี่ยวของทั้งโดยตรงและโดยออม  ในประเด็นของ 

การพัฒนาเว็บฝกอบรมทีใ่ชในการอบรมครูผูสอน  ซึ่งผลการวิจัยทีเ่กี่ยวกบัเครือขายเพื่อการฝก 
อบรมยังมีไมมากและครอบคลุมเทาใดนักแตอยางไรกต็ามในปจจบุัน  นักการศึกษาไดใหความ 
สนใจและตื่นตัวกนัมากที่จะนําเอาคุณสมบัติและประโยชนของอินเทอรเน็ต  มาประยกุตใชใหเกิด 
ประโยชนสงูสุดในการพัฒนางานและการจดัการศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากที่สุด  คณะผูศึกษา 
คนควา  ไดศึกษาเกี่ยวกบัการใชเครือขายอินเทอรเน็ต  เพือ่การศึกษาทั้งในประเทศและตาง 
ตางประเทศแลวพบวา  งานวิจยัที่นาสนใจ  ซึ่งพอจะยกเปนตัวอยางประกอบการศึกษาคนควาใน 
ครั้งนี้ได  มีดังนี้ 

เคอรนี่  สตีเฟน (Cerny Steven, 1998) ทําการวิจัย  เรื่อง  ผลสภาพความสําเร็จเกีย่วกับ 
ภาระของผูบริหารและครูที่ใชอินเทอรเน็ต  และมีสวนชวยเหลือทางเทคนิคแกนักเรียนในการใช 
อินเทอรเน็ตในโรงเรียน  ผลการวิจยัพบวา  มีความเกีย่วของสัมพันธกันระหวางครูกับนักเรียนในการ 
ใชและมีสวนชวยเหลือทางดานเทคนิคการใชอินเทอรเนต็แกนักเรียน 

ซาวิทท (Savitt, 1996. p 228) ศึกษาเกีย่วกับความรวมมอืในการเรยีนรู  กลยทุธในการ 
สอน  เพื่อฝกฝนผูสอนอินเทอรเน็ตใหมีทกัษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอร  ความสามารถทางวิชาการ  และ 
เจตคติทีเ่กี่ยวของกบัการควบคุมและการใชไปรษณยีอิเลก็ทรอนิกส  โกเฟอร  และเวิลดไวดเว็บ 
จากผลการวิจยันี้แสดงใหทราบวา  มีความแตกตางเพียงเล็กนอยสําหรับความรูสึกที่มีตอคําแนะนํา 
และการใชอินเทอรเน็ตทัง้  2  กลุม  ตางมีประสบการณทีด่ีทั้งการแบงกลุมเดีย่ว  และกลุมรวม 
กลุมคนสวนใหญมีความสนใจอยางมากที่จะเรียนรูเพิ่มเตมิเกี่ยวกับอินเทอรเนต็  และการใชงานให 
กวางขวางมากขึ้น  ซึ่งสรุปผลการวิจัยไดวา  ความรวมมือการศึกษามิไดเพิ่มหรือลดความกังวลใจ 
ในการใชคอมพิวเตอร  แตผูใชคอมพิวเตอรที่มปีระสบการณมากอนจะสามารถลดความรูสึกกงัวลใจ 
ไดเปนอยางดี 

ดิสคอล (Driscoll, 1998) ไดกลาวถึงการนําเว็บมาใชในการฝกอบรมประกอบดวย  2 
ประเภทคือ  แบบทีเ่ปนตัวหนังสืออยางเดยีวและแบบมัลตมิิเดีย 

ไดโรเว็บ (วรนุช เนตรพศิาลวนิช, 2544 หนา 21 อางอิงจาก Dyroweb, 1997. unpaged) 
ไดกลาวถึง  การใชเว็บในการฝกอบรมเพื่อความสะดวกตอการอบรมทางไกล  การใหคําปรกึษา 
การสัมภาษณขอมูลของผูเขารับการอบรม  การลงทะเบยีนการอบรม  โดยในเว็บมีลักษณะการจัด 
เนื้อหารายวชิา  มีการบรรจเุนื้อหาตามความตองการของผูเรียน  การออกแบบการอบรมผานเวบ็จะ 
ชวยใหผูสอนมีการใชเว็บเพื่อการศกึษา  สามารถรวบรวมวัสดุการเรียนการสอนผานเว็บและการบอก 
รายละเอียดของโปรแกรมการอบรมผานเว็บ  ทําใหเกิดการสรางสรรคมีโอกาสขยายความรู  เกิดการ



เปลี่ยนแปลงในการอาน  การคิดและการเรียนรู 
สวนผลงานวิจัยที่เกี่ยวของของไทยยังมีไมมากนัก  ทั้งนี้งานวิจัยที่มีสวนเกี่ยวของโดยตรงและ 

ใกลเคียงในการศกึษาคนความีดังนี้ 
กาญจนา  คูทิพย  และคณะ (2548. บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควา  เรื่อง  การพัฒนา 

เว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การสรางเว็บไซต  สําหรับครูประจาํการ  โดยมีจุดมุงหมาย 1) เพื่อศกึษาความ 
ตองการในการใชเว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การสรางเว็บไซต 2) เพื่อสรางเว็บเพจ  เรื่อง  การพัฒนา 
เว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การสรางเว็บไซต  สําหรับครูประจาํการ 3) เพื่อศึกษาความคดิเหน็เกี่ยวกบั 
เว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การพัฒนาเว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การสรางเว็บไซต  สําหรับครปูระจําการ 
พบวา 

1.  ครูมีความตองการในการใชเว็บไซต  เพื่อการประชาสัมพันธหนวยงานมากที่สุด  และ 
รองลงมานําไปใชเปนสื่อการเรียนการสอน 

2.  การสรางเว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การพัฒนาเว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การสรางเว็บไซต 
สําหรับครูประจําการ  ไดเว็บฝกอบรมที่มีคุณภาพทีเ่หมาะสม  อยูในระดับมากที่สุด  5  รายการ 
ไดแก  มีการแจงวัตถุประสงคใหผูเขารับการอบรมทราบอยางชัดเจน  การเกบ็ชื่อและคะแนนผูเขารับ 
การฝกอบรมเหมาะสม  บทเรยีนสามารถแสดงผลอยางรวดเร็ว  การเชื่อมโยงขอมูลในหนาเดียวกนั 
และมีการเชื่อมโยงไปหนาอ่ืนในเว็บไซตเดียวกนั 

3.  ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของครูประจําการหลังเขารับการฝกอบรมดวยเว็บเพจ 
ฝกอบรม  เรื่อง  การพัฒนาเว็บเพจฝกอบรม  เรื่อง  การสรางเว็บไซต  สําหรับครูประจําการ  สูงกวา 
กอนเขารับการฝกอบรม  และมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  เปนไปตาม 
สมมุติฐานที่ตั้งไว 

4.  ผูเขารับการฝกอบรม  มีความคดิเห็นตอเวบ็เพจฝกอบรม  เรื่อง  การพัฒนาเว็บเพจ 
ฝกอบรม  เรื่องการสรางเว็บไซต  สําหรับครูประจําการ  โดยรวมอยูในระดบัมาก  และมีความคิดเหน็ 
ที่อยูในระดับมากที่สุด  3  รายการคือ  ขอความและภาพสื่อความหมายไดชัดเจนและเขาใจงาย 
มีการแจงวัตถปุระสงคการฝกอบรมที่ชดัเจน  และมีการยกตัวอยางประกอบที่เหมาะสม 

วิยะดา  วชิราภากร (2547, หนา 121–122) ไดทําการวิจัยในเรื่องการพัฒนาเวบ็ฝกอบรม 
เรื่อง  การวิจัยในชัน้เรยีน  ผลการวิจยัพบวา 

1.  การสรางเว็บฝกอบรม  เรื่อง  การวิจัยในชั้นเรยีน ไดเวบ็ฝกอบรมที่มีคณุภาพที่เหมาะสม 
อยูในระดับมากที่สุด  10  รายการ  ไดแก  บทเรยีนออกแบบใหใชงานงาย  เมนูไมสับสน  เนื้อหามี 
ความสอดคลองกับจุดประสงค  โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน  เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่องกัน



และเปนไปตามลําดบัขั้นตอนของการเรียนรู  มีการออกแบบการเรยีนรูอยางเปนระบบ  การควบคุม 
เสนทางการเดนิของบทเรียน (Navigation) ชัดเจน  สะดวกและเขาใจงาย  การเก็บชื่อและคะแนน 
ผูเรียนมคีวามเหมาะสม  บทเรยีนสามารถแสดงผลไดเร็ว  และมีความสามารถในการเชื่อมโยง 
เอกสารและมีความเหมาะสมมาก  19  รายการ  ไดแก  ความนาสนใจการนําเขาสูบทเรียน  มีการ 
แจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน  รูปแบบการนําเสนอนาสนใจใชภาษาถูกตองเหมาะสม 
เนื้อหามีความยดืหยุนสนองความแตกตางระหวางบคุคล  ความยาวของการนําเสนอเนื้อหาแตละ 
หนวยเหมาะสม  มีเทคนคิการถายทอดเนื้อหานาสนใจ  การประเมินมีความเหมาะสม ออกแบบ 
หนาจอเหมาะสม  สวยงามนาสนใจ  ภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย  และมีความสอดคลองกับ 
เนื้อหา  ตัวอักษรที่ใชมีความเหมาะสม  เสียงประกอบ  เสยีงบรรยาย  มีความชัดเจน  มีสวนให 
ความชวยเหลือเมื่อผูเรยีนตองการ เปดโอกาสใหผูเขารับการฝกอบรมไดมีการโตตอบ  การใหผล 
ปอนกลับเสริมแรงหรือใหความชวยเหลือเหมาะสมตามความจําเปน  มีขอมูลปอนกลับทีเ่อ้ือให 
ผูเรียนไดวิเคราะหและแกปญหา  ความเหมาะสมของแหลงสนับสนนุการเรยีน  และมีระบบสบืคน 
ขอมูลที่สะดวก  จากองคประกอบรายขอในการประเมินเว็บฝกอบรม  29  รายการ  ซึ่งภาพโดยรวม 
การประเมินเว็บฝกอบรม  เรื่อง  การวิจัยในชั้นเรียน  อยูในเกณฑคณุภาพเหมาะสมในระดับมาก 

2.  ประสิทธิภาพเว็บฝกอบรม  เรื่อง  การวิจัยในชั้นเรียน  พบวามีประสิทธิภาพ 
87.07/88.50 สูงกวาเกณฑทีก่ําหนดเอาไว 

3.  ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของครูประจําการหลังเขารับการอบรมดวยเว็บฝกอบรม  เรื่อง 
การวิจัยในชัน้เรยีนสูงกวากอนเขารับการอบรม  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  ซึ่งเปนไปตาม 
สมมติฐานที่ตั้งไว 

4.  การประเมนิเว็บฝกอบรม 
4.1  การประเมินผลดานปจจยันําเขามีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด  และมาก 

โดยเหน็วาการออกแบบเมนู  สวนนําทาง  และการออกแบบกิจกรรมการฝกอบรมมีความเหมาะสม 
มากที่สุดเปนอันดบัหนึ่ง  รองลงมาคือ  ขอความและภาพสื่อความหมายไดชัดเจนและเขาใจงาย 
แหลงสนับสนุนการเรียนรู  เอกสารประกอบการอบรม  และการออกแบบเว็บเพจมคีวามเหมาะสม 
อยูในระดับมาก 

4.2  การประเมินดานกระบวนการมีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุดและมาก 
โดยครูประจําการมีความพึงพอใจในเนื้อหาที่มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรยีนรู  มีความ 
เหมาะสมมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง  รองลงมาคือ  การแจงวัตถุประสงคและการมีสวนรวม  สวนการ



ออกแบบกิจกรรม  การทบทวน  รูปแบบการนําเสนอเนื้อหา  การตอบสนองการยกตัวอยางและเทคนิค 
การนําเสนอเนื้อหาทีน่าสนใจ  มีความเหมาะสมอยูในระดบัมาก 

4.3  การประเมินดานผลผลิตมีความเหมาะสมอยูในระดบัมากที่สุดและมาก  โดยครู 
ประจําการ  มีความเขาใจแนวทางการทําวิจยัในชัน้เรียนมคีวามเหมาะสมมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง 
รองลงมาคือ  ความพึงพอใจในการอบรมดวยเว็บ  สวนการนําความรูไปใชในการพัฒนางาน 
ประโยชนที่ไดรับแนวคิดและแนวทางในการวจิัย  จากตัวอยางมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดศึกษาการพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง 
อินเทอรเน็ตในระดับอุดมศกึษา  พบวา 

1.  ในสภาพการจัดการเรยีนการสอนทางอินเทอรเน็ตในปจจุบนั  การเรียนการสอน 
เนนกิจกรรมและบริการทางอินเทอรเน็ต  ผูสอนเปนผูควบคุม  ตรวจสอบ  ติดตามผลการเรียนของ 
ผูเรียนและเตรียมความพรอมทรัพยากร  สนบัสนุน  การเรยีนทางอินเทอรเน็ต  มีการใชไปรษณีย 
อิเล็กทรอนิกส  และเวิลดไวดเว็บในการเรียนการสอนมากที่สุด 

2.  ระบบการเรียนการสอนประกอบดวย  12  ขั้นตอน  ไดแก  การกําหนดวัตถ-ุ 
ประสงคของการเรียนการสอนรายวชิา  การวิเคราะหผูเรียน  การออกแบบเนื้อหารายวิชา  การ 
กําหนดวิธเีรียนและกิจกรรมการเรยีนการสอน  การเตรียมความพรอมผูสอน  การดําเนินการเรียน 
การสอนดวยกจิกรรมบริการของอินเทอรเน็ต  การสรางเสริมทักษะและการจัดกจิกรรมสนับสนนุ 
การควบคุมตรวจสอบและติดตามผลการเรียน  การประเมนิผลสัมฤทธิ์ของการเรียน  การประเมนิผล 
การสอนขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข 

โดยสรุป  การฝกอบรมผานเว็บคือ  โปรแกรมการอบรมแบบไฮเปอรมเีดียที่มีประโยชน 
ในการเรียนรูและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ  สามารถสรางสรรคการเรียนรู  สิ่งแวดลอมที่มีความ- 
หมาย  ผูเขารับการอบรมสามารถอบรมไดในตางเวลา  ตางสถานที่  มีการรวมมือประสานกันทัง้สอง 
ดานคือ  ผูเขารับการอบรมเปนผูสรางความรูข้ึนมาเองได  โดยมีวิทยากรและผูเชีย่วชาญเปนผูชี้แนะ


