
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

 ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  รายวิชา  ปรัชญาเพื่อชีวิต  สําหรับนิสิต

ชั้นปที ่3  คณะสังคมศาสตร  คณะผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสาร  และงานวจิัยที่เกี่ยวของ  โดย

คนควาจากแหลงขอมูลบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยมีรายละเอียดที่จะเสนอตามลําดับ  

ดังนี ้  
1. การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

2. การออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

3. ทฤษฎีการเรียนรูที่เกีย่วของกับการออกแบบและพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส 
4. ปรัชญาเพื่อชีวิต 

5. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 
การเรยีนการสอนบนเครอืขายอินเทอรเน็ต 
 

1. ความหมาย 
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  หรือ Web Based Instruction  เปนรูปแบบหนึ่งของ 

การประยุกตใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ตทีน่ักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน  

เปนความพยายามในการใชคุณสมบัติตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อสนับสนนุการจัดการเรียน

การสอนเพื่อใหเกิดประสทิธภิาพสูงสุด  ซึง่มีนกัวิชาการศึกษาไดกลาวถึงความหมายของบทเรยีน

บนเครือขายอนิเทอรเน็ตไวดงันี ้

กิดานนัท  มลิทอง  (2543)  กลาววา  การเรียนการสอนบนเครือขายอนิเทอรเน็ตเปน 

การใชเว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใชเวบ็เพื่อนาํเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชา

ทั้งหมดตามหลักสูตร  หรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ไดรวมทั้งใช

ประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการสือ่สารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต  เชน  การเขียนโตตอบ

กันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การพูดคุยสดดวยขอความและเสยีงมาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด 

ใจทิพย  ณ สงขลา (2542)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บ  หมายถึง  การผนวก 

คุณสมบัติไฮเปอรมิเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บเพื่อสรางสิง่แวดลอมแหงการ

เรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาทีแ่ตกตางกนัของผูเรียน  (Learning 

Without Boundary)  
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วิชุดา  รัตนเพยีร  (2542)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอ 

โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยนาํเสนอผานบริการเวลิดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่ง

ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคาํนงึถงึความสามารถและบรกิารที่

หลากหลายของอินเทอรเนต็และนําคุณสมบัติตางๆ เหลานัน้มาใชเพือ่ประโยชนในการเรียนการ

สอนใหมากทีสุ่ด 

คารลสัน  และคณะ (Carlson et al. 1998)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพ 

ที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรยีนการสอน 

(Instructional Design)  ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาสเปนการจัดหา

เครื่องมือใหมๆ  สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวยขจัดปญหา

เร่ืองสถานที่และเวลา 

คาน  (สรรรัชต  หอไพศาล, 2544. เว็บไซต อางอิงจาก Khan, 1997)  กลาววา  เปนการ 

เรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมิเดียที่ชวยในการสอนโดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะ

และทรัพยากรจากอนิเทอรเน็ต (WWW)  มาสรางใหเกดิการเรียนรูอยางมีความหมาย  โดย

สงเสริมและสนับสนนุการเรียนรูทกุทาง 

พารสัน  (สรรรัชต  หอไพศาล, 2544. เว็บไซต อางอิงจาก Parson, 1997)  กลาววา   

เปนการสอนทีน่ําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บซ่ึงเว็บสามารถกระทํา

การไดในหลากหลายรูปแบบและหลากหลายขอบเขตเชื่อมโยงกันทัง้การเชื่อมตอบทเรียน  และ

วัสดุชวยการเรียนรู  และการศึกษาทางไกล 

ลานเพียร (Laanpere. 1997)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัดการเรียน 

การสอนผานสภาพแวดลอมของเวิลด ไวด เว็บ  ซึ่งอาจเปนเพียงสวนหนึง่ของการเรียนการสอนใน

หลักสูตรมหาวิทยาลัย  สวนประกอบการบรรยายในชัน้เรียนการสัมมนาโครงการกลุมหรือการ

ส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  หรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผานเวิลด  ไวด เว็บ  

โดยตรงทัง้กระบวนการเลยก็ไดการเรียนการสอนผานเว็บนี้เปนการรวมกนัระหวางการศึกษาและ

การฝกอบรมเขาไวดวยกนัโดยใหความสนใจตอการใชในระดับการเรยีนที่สูงกวาระดับ

มัธยมศึกษา 

คลารก  (สรรรัชต  หอไพศาล, 2544. เว็บไซต อางอิงจาก Clark, 1996)  กลาววา เปน 

การเรียนการสอนรายบุคคลที่นาํเสนอโดยการใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะหรอืสวนบุคคล

และแสดงผลในรูปแบบของการใชเว็บบราวเซอรสามารถเขาถงึขอมูลที่ติดตั้งไวไดดวยการผาน

เครือขาย 
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        รุจโรจน  แกวอุไร(2543)  ใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บไววาการ

เรียนการสอนที่ใชเวิลดไวดเว็บเปนตวัสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนในลักษณะของบทเรียนที่มี

เนื้อหา  รูปภาพประกอบเสยีงและภาพเคลือ่นไหว  สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ระหวาง

ผูเรียนและผูสอน  การทําขอสอบและกิจกรรมการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  จากจุด

เชื่อมตอเครือขายทกุจุดของมหาวิทยาลยัสามารถเชื่อมตอระยะไกลผานโมเด็มโดยไมจํากัดสะ

ถานที่และเวลา 

สรุปความหมาย  การสอนผานเว็บเปน การเรียนการสอนทีท่ําเสนอโดยการใช 

เครือขายคอมพิวเตอร หรือเวิลด ไวด เว็บ  มาเปนสื่อกลางในการสื่อสาร ระหวางผูสอนกับผูเรียน  

เพื่อสงเสริมสนับสนนุการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ   โดยอาจจดัเปนการเรียนการสอนทัง้

กระบวนการ  หรือนํามาใชเปนเพยีงสวนหนึง่ของกระบวนการทัง้หมด  โดยนําเสนอบทเรียนใน

ลักษณะของสือ่มัลติมีเดียทีม่ีเนื้อหา รูปภาพประกอบเสยีงและภาพเคลือนไหว  สามารถ

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ระหวางผูเรียนและผูสอน การทาํแบบฝกหัด การทาํแบบทดสอบ และ

กิจกรรมการเรยีนการสอนผานเว็บ การโตตอบกันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส การสนทนาดวย

ขอความและเสียง  จึงถือเปนวิธกีารที่ชวยสงเสริมพฒันาใหเกิดการเรยีนรู  และชวยขจัดปญหา

เร่ืองอุปสรรคของการเรียนการสอนทั้งดานสถานที่และเวลา  โดยมกีารเชื่อมโยงเปนเครือขายที่

ผูเรียนสามารถเรียนไดทกุทีทุ่กเวลาโดยมลัีกษณะที่ผูเรียนผูสอนมีปฏิสัมพันธกนัโดยผานระบบ

เครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงถึงกัน 

  
2. ประเภทของการเรยีนการสอนบนเครอืขายอินเทอรเน็ต 

ประเภทของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  แบงออกเปน  3  ลักษณะ   

พารสัน  (สรรรัชต  หอไพศาล, 2544. เว็บไซต อางอิงจาก Parson, 1997)  คือ 

2.1 เว็บรายวิชา (Stand-Alone Coursed)  เวบ็รายวิชาเปนเว็บทีม่ีการบรรจุเนื้อหา  

(Content)  หรือเอกสารในรายวิชาเพื่อการสอนเพยีงอยางเดียว   เปนรายวิชาที่มีเครือ่งมือและ

แหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ต  ลักษณะของการเรียนการสอนผานเว็บที่

มีลักษณะเปนแบบวิทยาเขต  มนีักศึกษาจาํนวนมากที่เขา มาใชงานจรงิ  แตมีลักษณะการสื่อสาร

สงขอมูลระยะไกลและมักเปนการสื่อสารทางเดียว 

2.2 เว็บสนับสนนุรายวิชา (Web Supported Courses)  เปนรายวิชาทีม่ีลักษณะเปน 

รูปธรรมที่มีลักษณะเปนการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพนัธระหวางผูสอนและผูเรียนและมีแหลง

ทรัพยากรทางการศึกษาใหมาก  มีการกําหนดงานใหทาํบนเว็บ  การกาํหนดใหอานมีการรวมกัน

อภิปราย  การตอบคําถามมกีารสื่อสารอ่ืนๆ ผานคอมพิวเตอร  มีกิจกรรมตางๆ ที่ใหทําในรายวิชา  

มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอื่นๆ เปนตน 
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2.3 เว็บทรพัยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources)  เปนเว็บทีม่รีายละเอียด 

ทางการศึกษาการเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนๆ เครื่องมือ  วัตถดุิบ  และรวมรายวิชาตางๆ ที่มีอยูใน

สถาบนัทางการศึกษาไวดวยกัน  และยังรวมถงึขอมูลเกีย่วกับสถาบนัการศึกษาไวบริการทั้งหมด  

และเปนแหลงสนับสนนุกิจกรรมตางๆ ทางการศึกษา  ทัง้ทางดานวิชาการและไมใชวชิาการโดย

การใชส่ือทีห่ลากหลาย  รวมถึงการสื่อสารระหวางบคุคลดวย 

ทั้งนี้  ในกระบวนการเรียนการสอนจะถือเปนลักษณะที ่1  และ 2  เปนการเรียน 

การสอนผานเว็บที่มีแนวคิดที่ชวยในการเรยีนการสอนในรายวิชาแตในขณะที่ลักษณะที่ 3  จะเปน

การใหบริการการจัดการในการบริการ  และชวยสนับสนุนในกิจกรรมการเรียนการสอนของสถาบนั

โดยมองภาพรวมของการจัดการทัง้สถาบัน   โดยในการศกึษาคนควาครั้งนี ้เปนการศกึษาและ

พัฒนาในแบบเว็บเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses)  เนื่องจากไดพัฒนา

บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต รายวิชา ปรัชญาเพื่อชีวิต  ที่มีเนื้อหาทางการศึกษาเกี่ยวกับ

ปรัชญาเพื่อชีวิต  ที่มีการติดตอส่ือสารสองทาง มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนและมีแหลง

ทรัพยากรทางการศึกษาใหมาก  มีการกําหนดงานใหทาํบนเว็บ  การกาํหนดใหอานมีการรวมกัน

อภิปราย  การตอบคําถามมกีารสื่อสารอ่ืนๆ ผานคอมพิวเตอร  มีกิจกรรมตางๆ ที่ใหทําในรายวิชา  

มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอื่นๆ เปนตน โดยการเชื่อมโยงไปยงัเวบ็อ่ืนๆ  

 
3. ลักษณะของการเรยีนการสอนผานเว็บ 

เนื่องจากอนิเทอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรที่มีคุณสมบัตหิลากหลายตอการนาํไป 

ประยุกตใชในการศึกษา  ดงันั้นการเรียนการสอนผานเวบ็จึงสามารถทาํไดในหลายลกัษณะ  แต

ละสถาบนัและแตละเนื้อหาของหลักสูตร  ก็จะมวีิธีการจดัการเรียนการสอนผานเว็บที่แตกตางกัน

ออกไปซึ่งในประเด็นนี ้ มนีักการศึกษาหลายทานไดใหขอเสนอแนะเกีย่วกับประเภทของการเรียน

การสอนผานเว็บ  ดงัตอไปนี ้

การเรียนการสอนผานเว็บตามแนวคิดของ พารสัน (สรรรัชต  หอไพศาล, 2544.  

เว็บไซต อางอิงจาก Parson, 1997)  ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนออกเปน  3  ลักษณะ  คือ 

1. การเรียนการสอนผานเว็บแบบรายวิชาเดียว (Stand-Alone Courses)  เปน 

รายวิชาทีม่ีเครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาไปหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมาก

ที่สุดถาไมมกีารสื่อสารก็สามารถทีจ่ะผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได (Computer Mediated 

Communication : CMC)  ลักษณะของการเรียนการสอนผานเว็บแบบนี้มีลักษณะเปนแบบวทิยา

เขต  มีนกัศึกษาจํานวนมากที่เขามาใชจริง  แตจะมกีารสงขอมูลจากวิชาทางไกล 

2. การเรียนการสอนผานเว็บแบบเว็บสนับสนนุรายวิชา (Web Supported 

Courses)  เปนรายวิชาที่มีลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนและมีแหลงให
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คนหาขอมูลมาก  เชน  การกําหนดงานที่ใหทาํบนเว็บ  การกําหนดใหอาน  การสื่อสารผานระบบ

คอมพิวเตอรหรือการมีเว็บทีส่ามารถชี้ตาํแหนงของแหลงบนพืน้ที่ของเวบ็ไซตโดยรวมกิจกรรม

ตางๆ เอาไว 

3. การเรียนการสอนผานเว็บแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources)   

เปนชนิดของเว็บไซตที่มีวัตถุดิบ  เครื่องมอื  ซึ่งสามารถรวบรวมรายวชิาขนาดใหญเขาไวดวยกนั  

ขอความ  ภาพนิง่  และการสื่อสารระหวางบุคคล  เปนตน 

โดยในการพฒันาบทเรียนบนเครือขายอนิเทอรเน็ต รายวิชา ปรัชญาเพื่อชีวิต  มี

ลักษณะการเรียนการสอนแบบการเรียนการสอนผานเวบ็แบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical 

Resources)  เปนชนิดของเว็บไซตที่มีวัตถุดิบ  เครื่องมอื  ซึ่งสามารถรวบรวมรายวชิาขนาดใหญ

เขาไวดวยกัน  ขอความ  ภาพนิง่  และการสื่อสารระหวางบุคคล 

 
ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บ 
 การเรียนการสอนผานเว็บจะมีความแตกตางกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในช้ัน

เรียนปกตทิี่คุนเคยกนัอยู  โดยการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนสวนใหญจะแสวงหา

ความรูอ่ืนๆ เพิ่มเติม  แตตามหลกัการพืน้ฐานการศึกษาของการเรียนรูนัน้เชื่อวา  ผูเรียนที่สามารถ

แสวงหาความรูไดดวยตนเอง  จะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา  ผูเรียนเปนเหมือนผูคนหา  และ

ผูดําเนนิการทีค่ลองแคลว  ซึง่มุงมั่นที่จะรวบรวมและจัดระบบขอมูลใหมจากสิง่ทีพ่วกเขาไดเรียนรู  

ผูเรียนชอบที่จะแกปญหาและเปนผูสรางความรูภายในสงัคมของผูเรียน  ผูสอน  จะกลายมาเปนผู

อํานวยความสะดวกในการสรางโอกาสสาํหรับการเรียน  โดยทาํหนาที่ใหแนวคิดเบือ้งตน  จัดหา

แหลงทรัพยากรและกิจกรรมสําหรับการเรียนรู  และสงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูดวย

ตนเอง  และคอยใหคําแนะนําและชวยเหลือนักเรียนในการสํารวจและเขาถงึขอมูล  จากลกัษณะนี้

ผูสอนจะพลิกบทบาทมาเปนผูจัดการ  และควบคุมการเรียนการสอนแทน 

 การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนัน้  เปนการสนับสนุนใหผูเรียนไดคนควาความรู

ดวยตนเอง  อีกทัง้ยังสงเสรมิใหผูเรียนไดมีโอกาสรวมทาํกิจกรรมตางๆ กับผูเรียนคนอื่นๆ พรอมทัง้

คณาจารยหรือผูเชี่ยวชาญไดอีกดวย  โดยใชบริการที่มีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือใน

การติดตอส่ือสาร 
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 ขอดีของการเรียนการสอนผานเว็บ (สรรรัชต  หอไพศาล, 2544. เว็บไซต อางอิง

จาก Khan, 1997)  ดังนี ้

1. ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience)  นกัเรียน 

สามารถที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที ่ ลักษณะทางกายภาพ

ของหองเรยีน  มักจะมีการกาํหนดตารางตายตัว  แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเว็บแลว  จะ

ลดปญหาเรื่องของการกําหนดเวลา  สถานที ่ และราคาคาใชจายบางประการลงไปได 

2. ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just -  in – time – Learning)  การเรยีนการสอน 

ผานเว็บมีความสัมพนัธกับความตองการทีจ่ะเรียนรูและเวลา  นกัเรียนที่เขามาเรียนจะไดรับ

ความรูทีม่ีความสําคัญ  และมีประโยชน  หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพิ่มแรงจูงใจและ

การระลึกถงึความรูที่ได  ส่ิงนี้จะเปนสิ่งสาํคัญเพราะผูเรียนสามารถเรยีนรูไดตลอดชีวิตหากพวก

เขาประสงคทีจ่ะเรียนรู 

3. การควบคุมผูเรียน  (Learner Control)  ในสภาพการเรียนรูแบบนี้  ลักษณะ 

การควบคุมการเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน  โดยผูเรียนจะตัดสินใจและกําหนด

เสนทางการเรยีนตามความตองการของตนเอง 

4. รูปแบบมัลติมิเดีย (Multimedia Format)  เวิลด ไวด เว็บ  จะมีการนําเสนอ 

เนื้อหาของหลกัสูตร  โดยใชส่ือมัลติมีเดียที่แตกตางกัน  ไมวาจะเปนขอความ  เสียง  วีดิทัศน  และ

การสื่อสารในเวลาเดียวกนั ผูสอนและผูเรียนสามารถเลอืกรูปแบบการนําเสนอไดตามความ

ยืดหยุนของ เวิลด ไวด เว็บเพื่อใหการเรียนเกิดประสทิธภิาพมากที่สุด 

5. แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) ตัวแปรที่เกี่ยวของกบัแหลง 

ทรัพยากรขอมูล  ม ี2 ตัวแปร  คือ  จาํนวน และความหลากหลายของเนื้อหาทีม่ีอยูในเว็บ  ขอมูล

สามารถไดมาจากหลายๆ แหลง เชน การศึกษา ธุรกิจ หรือรัฐบาล ฯลฯ  จากทั่วทกุมุมโลกถือไดวา

เปนพืน้ที่ขนาดใหญ  และเปนที่เก็บขอมลูไดหลากหลายชนิด (McManus. 1996)  ผูออกแบบการ

เรียนการสอน  จะตองออกแบบใหผูเรียนไดเขาถึงแหลงทรัพยากรซึง่ไมไดมีอยูในชัน้เรียนแบบ

ดั้งเดิม  ตวัแปรที่สอง คือ ขอความหลายมติิ (Hypertext)  ซึ่งชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจาก

แหลงอื่นๆ ไดอยางงายดายกวาการคนหาขอมูลในช้ันเรยีนแบบดั้งเดมิ 

   6. ความทนัสมัย (Currency)  เนื้อหาที่ใชเรียนในชัน้เรียนแบบการเรียนการสอน

ผานเว็บสามารถปรับปรุงใหทันสมัยไดอยางงายดาย  แหลงทรัพยากรอื่นๆ ที่มีอยูบนเว็บ

โดยมากมักจะมีความทนัสมยั  ดงันัน้ผูสอนในชัน้เรียนแบบการเรียนการสอนผานเวบ็นี้สามารถจะ

เสนอขอมูลทีม่ีความทนัสมยั 
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ขอจํากัดของการเรยีนการสอนผานเว็บ 
1. รูปแบบที่ออน  (Format  Weaknesses)  รูปแบบและเวลาที่ใชในการเขาถึง 

ส่ือมัลติมิเดีย  ประกอบกับประสิทธิภาพของการควบคุมการเรียนดวยตนเอง  ยงัเปนขอโตเถียงที่

จะนาํการเรียนการสอนผานเว็บมาใชงานเพราะขณะที่ผูเรียนกําลงัรอเวลาในการเขาถึง  หรือรอ

ขณะที่วีดิทัศนกําลังดาวนโหลดจะทําใหผูเรียนสูญเสียความสนใจจากการเรียน 

2. ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา  (Navigational  Problems) รูปแบบ 

ขอความหลายมิติ จะทําใหผูเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียนไปยังสภาพแวดลอม

ภายนอกของเว็บดวย  การเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ การควบคุมผูเรียนสามารถทาํไดจํากัด  ถา

ผูเรียนหลงทางในสภาพแวดลอมของเว็บ  การหลงทางและสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญ

สําหรับผูเรียน  การใชสวนชีน้ําจะเปนการชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานี้ลงไปได 

                         3.   การขาดการติดตอ (Lack  of  Human  Contact)  ผูเรียนบางคนชอบสภาพ

ของการเรียนแบบดั้งเดิมทีม่ีปฏิสัมพันธกบัผูสอนและเพื่อนนกัเรียนดวยกนั  ผูสอนจะไดรับทราบ

ปฏิกิริยาของผูเรียนวาเปนอยางไร  แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้จะไมสามารถรู

ไดเลยวา  ผูเรียนกาํลังสับสนหรือเขาใจในเนื้อหาหรือไม  ถาไมไดติดตอส่ือสารกัน  สภาพการเรียน

การสอนผานเว็บผูเรียนมีโอกาสจะไดมีปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการเรยีนแบบดั้งเดมิ  แตจะมี

วิธีการตางไปโดยจะอาศัยจดหมายอิเล็กทรอนิกส  การอภิปราย  หรือวิธีการอื่นๆ ไดแตผูเรียนบาง

คนก็อาจขาดการติดตอและขาดปฏิสัมพันธกับช้ันเรียน  ซึ่งประเด็นนี้กย็ังเปนปญหาที่เกิดขึ้นอยู

บอยครั้ง 

4.  แรงจูงใจ  (Motivation)  นกัเรียนในชั้นเรียนการเรียนการสอนผานเวบ็ตองม ี

แรงจูงใจสวนตัว  และจัดระบบการเรียน  การขาดการวางแผนการเรียนจะทําใหนกัเรียนไมประสบ

ความสาํเร็จกบัการเรียน  และอาจสอบไมผานในหลกัสตูรนั้นๆ ได 

                         5. เนื้อหาทีก่ระจายไมมีขอยุติ  (Open – Ended Content)  เนื้อหาของการเรียน

การสอนผานเว็บที่เสนอใหกบัผูเรียนนั้น  บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหาสิน้สุดที่ใด  

หากหวัขอหรอืหลักสูตรของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรคตอการเรียนได 
 
ประโยชนของการเรียนการสอนผานเวบ็ 
 ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บที่เปนมิติใหมของเครื่องมือ  และกระบวนการ

ในการเรียนการสอน  (สรรรัชต หอไพศาล, 2544. เว็บไซต อางองิจาก Pollack and Masters. 

1997)  ไดแก 

1. การเรียนการสอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานที่มีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู 
2. การเรียนการสอนกระทําได  โดยผูเขาเรียนไมตองทิ้งงานประจําเพื่อมาเขาชั้น 
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เรียนไมตองเสยีคาใชจายในการเรียนการสอน  เชน  คาทีพ่ัก  คาเดนิทาง 

3. การเรียนการสอนกระทําไดตลอด  24  ชัว่โมง 

4. การจัดสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผูเขาเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูเกิดกับผู 
เขาเรียนโดยตรง 

5. การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูรับการเรียนการสอนเอง 
6. สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาไดตลอดเวลา 

7. สามารถซกัถาม หรือเสนอแนะหรือถามคาํถามไดดวยเครื่องมือบนเวบ็ 

8. สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางผูเขารับการอบรมได โดยเครื่องมือ 

ส่ือสารในระบบอินเทอรเน็ตทั้งไปรษณียอิเล็กทรอนกิส (e-mail) หรือหองสนทนา (Chat Room)  

หรืออ่ืนๆ ไมมวีิธีการมากนัก 
2.  การออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็ 
  จะเหน็ไดวา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนอีกทางเลือกหนึง่ในการจัดการเรียนการ

สอนเพื่อใหเกดิความเทาเทยีมกนัไมวาผูเรียนจะอยูที่ใดก็ตาม  อีกทั้งยังสนับสนนุใหเกิด

สภาพแวดลอมที่สงเสริมใหผูเรียนใฝหาความรูไดมากยิง่ขึ้น  รับรูไดกวางขวางมากยิ่งขึ้นแทนการ

จํากัดดานเวลา  และสถานที่เรียน  การเรยีนการสอนผานเว็บจะมปีระสิทธิภาพมากนอยแคไหน

นั้น  ยงัตองขึน้อยูกับหลักการออกแบบและพัฒนาเว็บเพจเพื่อการเรยีนการสอน  ซึ่งเปรียบไดวา

เปนหวัใจ  หลกัสําคัญในการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ 

 แมคมานัส  (Mcmanus. 1998)  โดยเสนอแนะรูปแบบการออกแบบระบบการเรียน

การสอนดวยอนิเทอรเน็ตที่ใชแบบการออกแบบการเรียนการสอนทีเ่รียกวา   เอช  ด ี เอ็ม (HDM : 

Hypermedia Design Model)  ประกอบดวย 

1. การกําหนดขอบเขตของการเรียนการสอน 

2. การกําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยางที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน 

3. กําหนดหัวขอและแนวคิด 

4. รวบรวมหวัขอความเพื่อเชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง 
5. ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนโดยใชกรณีตัวอยาง 
6. ใหโอกาสผูเรียนในการตรวจสอบตนเอง 
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กําหนดขอบเขตของ
การเรียนการสอน 

กําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยาง  
ท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอน 

 

 

 

ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการ
เรียนโดยใชกรณีตัวอยาง 

กําหนดหัวขอ 
และแนวคิด 

 

 

 

รวบรวมหัวขอความรูเพื่อเชื่อมโยง
เขาสูกรณีตัวอยาง 

 

 

 ใหโอกาสผูเรียนในการ
 ตรวจสอบตนเอง 

 

ภาพที่ 1  Cognitive Flexibility and The Hypermedia Design Model 

 

โดยมีข้ันตอนในการออกแบบดังนี ้

1.   การกําหนดขอบเขตของการเรียนการสอน  เปนการกาํหนดขอบขอบและ 

องคประกอบของการเรียนรูที่ผูเรียนควรจะไดรับตามความเหมาะสมกบัเวลา  เปนการกําหนดวา

ขอบเขตของการเรียนการสอนควรมีแคไหน  ระบบการเรียนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย 

(Hypermedia) ควรจะเปนขอบเขตความรูที่มีความซับซอนมีเสนทางการเชื่อมโยงองคประกอบ

ความรูที่ซบัซอนและซับซอนหลายเสนทาง 

2.   การกําหนดองคประกอบของกรณีตัวอยางที่เกีย่วกับการเรียนการสอนที่จะทาํให 
เกิดการเรียนรูแกผูเรียน  ซึ่งรวมทัง้ขอความ  กราฟก  และวิดีโอ  ที่เกีย่วของกับจุดมุงหมายที่

สําคัญกรณีตัวอยางที่ผูออกแบบเลือกมาควรจะมีความเหมาะสมในทกุๆ ดานของขอบเขตการ

เรียน 

3.   กาํหนดหวัขอและแนวคิด ในขั้นนีจ้ะเปนการกําหนดเคาโครงความรู  กําหนด 

เปาหมายการออกแบบ  เลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสม  และวิธีการนําเสนอองคความรูโดย

สรางรูปแบบการติดตอส่ือสารที่สอดคลองกับเปาหมายของการออกแบบเคาโครงความรูที่จะ
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กําหนดในขัน้ตอนนี้เปนองคความรูที่ผูเรียนควรจะไดรับเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน

ตามขอบเขตทีไ่ดกําหนดไวใน ข้ันตอนที ่1 

4.   รวบรวมหวัขอความรูเพื่อเชื่อมโยงเขาสูกรณีตัวอยาง  ในขั้นนี้จะเปนการรวบรวม 

และสรางเสนทางเพื่อเชื่อมโยงกรณีตัวอยางตางๆ เขาไวดวยกนั  ซึ่งจะเปนเสนทางนาํไปสูประเด็น

ความรูทีก่ําหนดไวในขอบเขตของการเรียนการสอน 

5.   ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนโดยใชกรณีตัวอยาง  การเปดโอกาสใหผูเรียนเปน 

ผูควบคุมการเรียนรูดวยตนเองผานเสนทางการเรียนรูจากกรณีตัวอยางทีก่ําหนดไว  จะทาํให

ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนที่ตัง้ไวได  โดยใชแนวความคิดตามทฤษฎีคอน

สตรัคติวิส (Costructivist)  ซึ่งผูเรียนอาจจะไมจําเปนทีจ่ะตองเดินตามแนวความคดิที่ผูสอนวางไว

แตผูเรียนสามารถจะคิดคําสาํคัญ (Keyword)  ที่ใชในการคนหาดวยเครื่องมือชวยคน (Search 

Engine)  ข้ึนมาเองก็ได 

6.   ใหโอกาสผูเรียนในการตรวจสอบตนเอง  เปนขั้นตอนการตรวจสอบตนเองของ 
ผูเรียนในรูปแบบนี้ผูเรียนจะเปนศูนยกลางของการเรียนรู  ผูเรียนสามารถที่จะเลือกกาํหนดคนหา

ขอมูลความรู  และตอบคําถามที่อยากรูไดดวยตนเอง  ผูเรียนจงึควรมกีารตรวจสอบตนเองวา

สามารถบรรลวุัตถุประสงคตามที่ตัง้ไวไดหรือไมโดยผูสอนควรออกแบบเครื่องมือชวยในการ

ตรวจสอบตนเองของผูเรียน 

 อาแวนิติส (Arvanitis, 1997. Online อางถึงใน ณัฐกร  สงคราม, 2543. หนา 32)  ได

ใหขอเสนอแนวาในการสรางเว็บไซตนัน้  ควรจะดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี ้

1.   กาํหนดวัตถปุระสงค  โดยพิจารณาวาเปาหมายของการสรางเว็บไซตมีเพื่ออะไร 
2.   ศึกษาคุณลักษณะของผูที่จะเขามาใชวากลุมเปาหมายใดที่ผูสรางตองการสื่อสาร 

ขอมูล  อะไรทีพ่วกเขาตองการ  โดยขัน้ตอนนี้ควรจะปฏิบัติควบคูไปกับข้ันตอนทีห่นึง่ 

3.   วางลกัษณะโครงสรางของเว็บ 

4.   กาํหนดรายละเอียดใหกับโครงสราง  ซึง่พิจารณาจากวัตถุประสงคทีต่ั้งไว  โดยตั้ง 
เกณฑในการใช  เชน  ผูใชควรจะทาํอะไรบาง  จาํนวนหนาควรมเีทาใด  มีการเชื่อมโยงมากนอย

เพียงใด 

5.   หลงัจากนั้น  จึงทําการสรางเว็บ  แลวนําไปทดลองเพื่อหาขอผิดพลาดและทําการ 

ปรับปรุง  แกไข  แลวคอยจงึนําเขาสูเครือขายอินเทอรเนต็เปนขั้นตอนสุดทาย 

  จากขอเสนอแนะเกีย่วกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผาน

เว็บดังกลาว  จะเหน็ไดวาเปนแนวคิดที่ใกลเคียงกนั  จะแตกตางกนับางในสวนของขั้นตอนบางขัน้

ที่เพิม่ข้ึนในบางกลุม  ซึง่สรุปออกไดเปน  5  ข้ันตอนหลกั  ดังนี ้
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1.   วเิคราะห  (Analyze)  เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ 

สอนผานเว็บ  ที่ควรใหความสําคัญเปนอยางมาก  เนื่องจากเปนพืน้ฐานสําหรับการวางแผนใน

ข้ันตอนอื่นๆ โดยผูสอน หรือผูออกแบบจะตองวิเคราะหองคประกอบที่เกีย่วของกับการเรียนการ

สอนทัง้หมด ไดแก  วิเคราะหผูเรียน  และความตองการในการเรียน  วเิคราะหเนื้อหาวิชา  

เปาหมายทางการศึกษา  วิเคราะหงานที่ตองปฏิบัติ  รวมทั้งวิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่จะตองใช

ทั้งในดานของฮารดแวรและซอฟแวร 

2.   ออกแบบ (Design)  เปนการนําผลจากการวเิคราะหองคประกอบที่สําคัญมาแลวใน 

ข้ันแรก มาใชเปนขอมูลในการออกแบบการเรียนการสอน  โดยเริ่มจากการเขียนวัตถุประสงคเปน

ตัวหลัก  จากนั้นกําหนดเนือ้หาและกจิกรรม  วธิีการประเมินผล  วางโครงสรางของเว็บไซต  

วิธีการเขาสูเนือ้หา (Navigation)  วิธกีารสรางความสนใจ  ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ  จากนัน้จงึ

ทําการเขียนแผนโครงเรื่อง  เพื่อกาํหนดรายละเอียดแตละหนา 

3.   พฒันา  (Develop)  ดาํเนนิการผลิตเว็บไซตโดยใชโปรแกรมตางๆ เขามาชวยซึง่ใน 

ปจจุบัน  มีโปรแกรมที่ชวยใหการสรางเว็บงายยิ่งขึน้  เชน  Microsoft FrontPage , Macromedia 

Dreamweaver  และ Adobe Golive   เปนตน 

4.   นาํไปใช  (Implement) เปนการนําเว็บทีไ่ดรับการพัฒนาแลวไปใชในการเรียนการ 

สอนจริง  โดยในขั้นนี้อาจเปนเพยีงแคการทดลองในลกัษณะนาํรอง (Pilot Testing)  ซึง่ใชกลุม

ตัวอยางเพยีงไมกี่คน  หรือจะนําไปใชกบักลุมใหญเลยก็ได  ข้ึนอยูกับความตองการของผูสอนและ

ความเหมาะสม 

5.   ประเมนิและปรับปรุง  (Evaluate and Improve)  เปนขั้นตอนสุดทายทีจ่ะชวยให 

เว็บที่ไดรับการพัฒนามีประสิทธิภาพดีข้ัน  โดยประเมินจากการนาํไปใชดูวามีประสิทธิภาพ

เพียงใด  และมีสวนใดที่ยงับกพรอง  ทั้งนี้การประเมินสามารถประเมินไดทั้งจากผูเรียน  โดย

พิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเหน็ทีม่ตีอการเรียน  รวมทัง้ประเมนิ

จากความคิดเห็นจากผูสอน  หรือผูเชี่ยวชาญ  จากนัน้นําผลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตอไป 

 
การออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ 
 ฮอฟฟแมน (Hoffman. 1997)  ไดเสนอแนะวา  ในการออกแบบโปรแกรมการเรียน

การสอนผานเว็บเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดทีี่สุดควรอาศยัหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ข้ัน  ดังนี ้

1.   เพื่อสรางแรงจูงใจใหกบัผูเรียน  (Motivating the Learner)  การออกแบบควรเรา 

ความสนใจโดยการใชกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสยีงประกอบเพือ่กระตุนผูเรียนใหอยาก

เรียนรู  ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน  การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนตองนาสนใจเกีย่วกับกับ

เนื้อหา 
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2.   บอกวัตถปุระสงคของการเรยีน  (Identifying what is to be Learned)  เพื่อเปนการ 

บอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหาซึง่จะ

เปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น  อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค

ทั่วไปโดยใชคาํสั้นๆ หลีกเลีย่งคําที่ไมเปนที่รูจัก  ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบหรือลูกศรเพื่อใหการ

แสดง  วัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  การเชือ่มโยงไปยงัเวบ็ภายนอกอาจทําใหผูเรียนลืม

วัตถุประสงคของบทเรียน  การแกไขปญหานี้คือ ผูออกแบบควรหลีกเลีย่งที่จะเชื่อมโยงลิงค

ภายนอกที่เกีย่วของกับบทเรียนเทานั้น 

3.   ทบทวนความรูเดิม  (Reminding Learners of Past Knowledge)  เพื่อเปนการเตรียม 

พื้นฐานผูเรียนสําหรับรับความรูใหมการทบทวนไมจําเปนตองเปนทดสอบเสมอไปอาจใชการ

กระตุนใหผูเรียนนึกถงึความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด  ขอความ  ภาพ  หรือ  ใช

หลายๆ อยางผสมผสานกัน  ทัง้นี้ข้ึนอยูกบัความเหมาะสมของเนื้อหามีการแสดงความเหมือน

ความแตกตางของโครงสรางบทเรียนเพื่อทีผู่เรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็วนอกจากนั้นผูออกแบบ

ควรตองทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน 

4.   ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู  (Requiring Active Involvement)  นกั 

การศึกษาตางเห็นพองตองกนัวา  การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อมีผูเรียนมคีวามตั้งใจที่จะรับความรูใหม  

ผูเรียนทีม่ีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย  ผูเรียนจะจดจาํไดดี

ถามีการนาํเสนอเนื้อหาดีสัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบบทเรยีนควรหา

เทคนิคตางๆ เพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหมรวมทั้งตอง

พยายามหาทางทําใหการศกึษาความรูใหม ของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น  พยายามใหผูเรียนรูจกั

เปรียบเทยีบแบงกลุม  หาเหตุผล  คนควาวิเคราะหหาคาํตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียน

ตองคอยๆ ชี้แนวทางจากมมุกวางแลวรวบรัดใหแคบลง  รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด  

เปนตน 

5.   ใหคาํแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ  (Providing Guidance and Feedback)  การให 

คําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ  เปนการกระคุนความสนใจ

ของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรยีนของตนเอง  การเปดโอกาสใหผูเรียนรวม

คิด  รวมกิจกรรมในสวนที่เกีย่วของกับเนื้อหา  การถาม  การตอบ  จะทําใหผูเรียนจดจําได

มากกวาการอานหรือลอกขอความเพียงอยางเดียว  ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวธิีหนึ่งเปนครั้ง

คราวหรือตอบคําถามไดหลายๆ แบบ  เชน  เติมคําลงในชองวาง  จับคู  แบบฝกหัดแบบปรนัย  

โดยใชความสามารถของโปรแกรม  CGI  (Common Gateway Interface)  ซึง่เปนโปรแกรมการ

ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมาชวยในการออกแบบ 
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6.   ทดสอบความรู  (Testing)  เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู  ผูออกแบบ 

สามารถออกแบบ  แบบทดสอบแบบออนไลน  หรือ ออฟไลนได  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน  หรือ ทดสอบ

ทายบทเรียน  ทั้งนี้ควรสราง  ขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ  คาํตอบและ

ขอมูลยอนกลบัควรอยูในกรอบเดียวกนั  และแสดงตอเนือ่งกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียนพิมพ

คําตอบยาวเกนิไปควรบอกผูเรียนถงึวธิีตอบ  ใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยาํและความเชื่อถือได

ขอบแบบทดสอบ 

7.   การนาํความรูไปใช  (Providing Enrichment and Remediation)  เปนการสรุป 

แนวคิดสําคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสมัพันธกับความรูเดิมอยางไร ควรเสนอแนะ

สถานการณทีจ่ะนาํความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางองิหรอืคนควาตอไป 

 
การออกแบบองคประกอบของบทเรยีนบนเว็บ 
 แมกกริล (Mcgreal. 1997 อางถงึในรุจโรจน  แกวอุไร. 2543 : 24  )  เสนอแนะ

โครงสรางเว็บเพจของเว็บไซตสําหรับรายวชิาซึ่งควรจะมอีงคประกอบที่เปนเว็บเพจ  ดังตอไปนี ้

1. โฮมเพจ (Homepage)  เปนเว็บเพจหนาแรกของเว็บไซตควรมีเนื้อหาสั้นๆ เฉพาะที ่

จําเปนที่เกี่ยวของกับรายวิชา  ซึง่ประกอบดวย  ชื่อรายวชิา  ชื่อหนวยงานที่รับผิดชอบรายวิชา  

สถานที่โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว  ควรหลีกเลีย่งที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญซึ่งจะทําให

เสียวเลาในการเรียกโฮมเพจขึ้นมาด ู

2.   เว็บเพจแนะนํารายวิชา  (Introduction)  แสดงสงัเขปรายวชิา  ควรจะมีการเชือ่มโยง 

ไปยังรายละเอยีดที่เกีย่วของ  ควรจะใสขอความทักทาย  ตอนรับ  รายชื่อผูที่เกีย่วกับการสอน

รายวิชานี ้ พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยงัเว็บเพจที่อยูของผูเกี่ยวของแตละคน  และเชื่อมโยงไปยงั

รายละเอียดของวิชา 

3.   เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา  (Course Overview)  แสดงภาพรวมโครงสราง 

ของรายวิชา  มีคําอธิบายส้ันๆ เกีย่วกับหนวยการเรียน  วิธกีารเรียน  วัตถุประสงค  และเปาหมาย

ของวิชา 

4.   เว็บเพจแสดงสิ่งจาํเปนในการเรยีนรายวิชา  (Course Requirements)  เชน หนงัสอื 

ประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร  ทรัพยากรการศึกษาในเครือขาย  (Online resources)  เครื่องมือ

ตางๆ ทั้งฮารดแวร และซอฟทแวร 
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5.   เว็บเพจแสดงขอมูลสําคัญ  (Vital Information)  ไดแก  การติดตอผูสอนโดย 

หมายเลขโทรศัพท  เวลาที่จะติดตอแบบออนไลนได  การเชื่อมโยงเว็บเพจการลงทะเบียน

ใบรับรองการเรียน  การเชื่อมโยงไปยงัเว็บเพจคําแนะนาํไปยังหองสมุดเสมือน  และเชื่อมโยงไปยัง

นโยบายของสถาบนัการศึกษา 

6.   เว็บเพจ  แสดงบทบาทหนาที่และความรบัผิดชอบของผูที่เกีย่วของ   

(Responsibilities)  ไดแก  ส่ิงที่คิดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวชิา  กําหนดการสั่งงานที่

ไดรับมอบหมาย  วธิีการประเมินผลรายวชิา  บทบาทหนาที่ของผูสอน  ผูชวยสอนและผูสนับสนนุ  

เปนตน 

7.   เว็บเพจ  กิจกรรมที่มอบหมายใหทาํการบาน  (Assignment)  ประกอบดวยงานที ่

มอบหมาย  หรืองานที่ผูเรียนจะตองการทาํในรายวิชาทัง้หมด  กาํหนดสงงาน  การเชื่อมโยงไปยัง

กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน 

8.   เว็บเพจแสดงกําหนดการเรยีน  (Course Schedule)  กาํหนดวนัสงงาน  วนัทดสอบ 

ยอย  วนัสอบเปนการกําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตนเองไดดีข้ึน 

9.   เว็บเพจทรพัยากรสนบัสนนุการเรียน (Resources)  แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสือ่ 

พรอมการเชื่อมโยงไปยงัเว็บไซตที่มีขอมูล  ความรูที่เกีย่วของกับรายวิชา 

10.   เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ  (Sample Test)  แสดงคาํถาม  แบบทดสอบ   

ในการสอบยอย  หรือตัวอยางของงานสาํหรับทดสอบ 

11.   เว็บเพจแสดงประวัติ  (Biography) แสดงขอมูลสวนตัวของผูเรียน  ผูชวยสอน   

และคนที่เกี่ยวของกับการเรยีนการสอนพรอมภาพถาย  ขอมูลการศึกษา  ผลงาน  ส่ิงที่สนใจ 

12.  เว็บเพจแบบประเมิน  (Evaluation)  แสดงแบบประเมนิเพื่อใหผูเรียนใชในการ 

ประเมินรายวชิา 

13. เว็บเพจแสดงคําศัพท  (Glossary)  แสดงคําศัพทและความหมายที่ใชในการเรยีน 

ในรายวิชา 

14. เว็บเพจการอภปิราย (Discussion)  สําหรับการสนทนา  แลกเปลีย่นความคิดเหน็ 

สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียน  และระหวางผูเรียนผูสอน  ซึง่เปนไดทัง้แบบสื่อสารใน

เวลาเดียวกนั  (Synchronous Communication)  คือ ติดตอส่ือสารพรอมกันตามจริง  และส่ือสาร

ตางเวลา (Asynchronous Communication)  ผูเรียนสงคําถามเขาไปในเว็บเพจนี้  และผูที่จะตอบ

คําถามหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจะมาพิมพขอความเมื่อมีเวลาวาง 

15. เว็บเพจกระดานสนทนา (Bulletin Board)  สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชในการ 

ประกาศขอความตางๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวของหรือไมเกีย่วของกับการเรยีนก็ได 

16. เว็บเพจคาํถามคําตอบทีพ่บบอย (FAQ Pages)  แสดงคําถามและคาํตอบเกีย่วกบั 
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รายวิชา  โปรแกรมการเรียน  สถาบนัการศึกษา  และเรื่องที่เกีย่วของ 

17. เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา (Advisory)  คําแนะนําในการ 

ออกแบบเว็บไซตของรายวิชา 

 

 การออกแบบโครงสรางของการเรียนการสอนผานเว็บควรประกอบดวย  (สรรรัชต  

หอไพศาล. 2544 : 97 อางองิใน ปทีป  เมธาคุณวุฒ.ิ 2540) 

1.   ขอมูลเกีย่วกบัรายวชิา  ภาพรวมรายวชิา (Course Overview)  แสดงวตัถุประสงค 

ของรายวิชาสงัเขปรายวิชาคําอธิบายเกี่ยวกับหัวขอการเรียนหรือหนวยการเรียน 

2.   การเตรียมตวัของผูเรียนหรือการปรับพื้นฐานผูเรียน  เพื่อจะเตรียมตวัเรียน 

3.   เนื้อหาบทเรียน  พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อสนับสนุนตางๆ ในเนื้อหาบทเรียนนั้นๆ 

4.   กิจกรรมที่มอบหมายใหทาํพรอมทั้งการประเมินผล  การกําหนดเวลาเรียน  การ 

สงงาน 

5.   แบบฝกหัดทีผู่เรียนตองการฝกฝนตนเอง 
6.   การเชื่อมโยงไปแหลงทรพัยากรที่สนับสนนุการศึกษาคนควา 

7.   ตัวอยางแบบทดสอบ  ตวัอยางรายงาน 

8.   ขอมูลทัว่ไป (Vital Information)  แสดงขอความที่จะติดตอผูสอน  หรือผูที ่

เกี่ยวของการลงทะเบียน  คาใชจาย  การไดรับหนวยกิต  และการเชื่อมโยงไปยงัสถานศึกษาหรือ

หนวยงาน  และมีการเชื่อมโยงไปสูรายละเอียดของหนาเว็บที่เกีย่วของ 

9.   สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ 
10.  สวนของการประกาศขาว  (Bulletin Board) 

11.  หองสนทนา  (Chat Room)  ทีเ่ปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน 

 

 การออกแบบเว็บการเรียนการสอนทีม่ีประสิทธิภาพถือเปนทัง้ศิลปะและวิทยาศาสตร  

และเปนทัง้ความคิดสรางสรรค  และการนาํไปใชในสภาพการณจริงตามที่ผูใชตองการและ

เหมาะสม  โดยทั่วไปมีแนวทางสําหรับการใหผูใชสามารถใชไดอยางสะดวก  เชน 

1.   การออกแบบใหเหมาะสมกับรูปแบบความคิดของผูใช  ชวยใหผูใชมองเหน็ภาพ 

ของระบบ 

2.   ความสม่าํเสมอแตตองไมนาเบื่อ  ความสม่ําเสมออยูในลักษณะของคําสั่งที่ใช 

กระบวนการทีผู่ใชใชในการควบคุมและการเคลื่อนไหว 

3.   จัดใหมีข้ันตอนที่ส้ันสําหรบัผูใชที่มีประสบการณและมีรายละเอยีดสําหรับผูที ่
เร่ิมใช 
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4.   ใหขอมูลยอนกลับในส่ิงทีผู่ใชทํา  ไมใหผูใชมองเหน็จอภาพทีว่างเปลา 

5.   ทาํหนาจอใหสามารถแสดงสิ่งตางๆ ไดอยางมีความหมายและใชอยางคุมคา 

6.   ใชขอความทีเ่ปนทางบวก  สามารถสื่อหรอืนําไปสูการกระทําได  โดยหลีกเลี่ยง 

การใชขอความที่รูกนัเฉพาะคนบางกลุม  หรือเครื่องหมายทีท่าํใหสับสน  หรือคํายอที่ไมส่ือ

ความหมาย 

7.   พยายามจัดจอภาพใหเหมาะสม  นาอานและใชการตอไปยังเว็บเพจหนาถัดไป 

มากกวาที่จะใชการเลื่อนจอภาพไปทางขวามือ 

8.   พยายามไมใหมีขอผิดพลาด 

9.   ถามกีารเชือ่มโยงภายในเพจ  ตองแนใจวาผูใชเขาใจและสามารถทําไดอยางสะดวก 

10. ถา มีการเชื่อมโยงกบัภายนอกจะตองมีขอความบอกไววาจะมกีารเชื่อมโยงกับส่ิง 

ใดและเมื่อเรียกใชจะแสดงสิง่ใดใหกับผูใช  เพื่อใหผูใชสามารถตัดสินใจไดวาจะมีประโยชนในการ

เรียกดูหรือไม 

11. ตองมีเหตุผลที่สมควรในการนําสิ่งภายนอกมาเชื่อมโยงกับเพจ  และจะตอง 

ทดสอบการเชือ่มโยงสม่ําเสมอ  เพื่อไมเกดิกรณีที่ไมสามารถเชื่อมโยงได 

12. หลีกเลี่ยงการทําเว็บเพจทีย่าว  ตองแบงสาระอยางเหมาะสมหรือมีการจัดทําเปน 

กลุมยอยๆ 

13. การจัดทาํขอความและภาพจะตองมีวัตถปุระสงค  มีการจัดเตรียมวางแบบขนาด 

ตัวอักษร  สี  การกําหนดปุมตางๆ และการใชเนื้อที ่

14. ภาพที่ใชตองไมใหญเกนิไปและตองไมใชเวลาในการเชื่อมโยงมาสูเพจ 

15. การเชื่อมโยงภาพมาสูเพจนั้นควรบอกขนาดภาพเพื่อใหผูใชตัดสินใจกอนที่จะ 

เลือกใช 

16. กําหนดการเชือ่มโยงกับบางแฟมขอมูลเพือ่ที่ผูใชสามารถถายขอมูลทัง้แฟมนั้นได 
หรือส่ังพมิพไดอยางสะดวก 

17. จัดทาํสวนทายของเว็บเพจใหมีชื่อผูทาํ  e-mail  ทีจ่ะติดตอไป  วนัทีท่ีม่ีการจัดทาํ/ 

แกไขเปลี่ยนแปลงแนวทางการเลือกตางๆ เพื่อใหสามารถเหน็ภาพรวมทั้งหมดไดและจํานวน

หนาทีม่ีการจดัทําและตองไมยาวเกนิไปหรือส้ันเกินไป 

18. หลักสําคัญ คือ การทําเว็บเพจนาสนใจโดยการเชื่อมโยงภาพในการทีจ่ะดึงดูด 

ความสนใจของผูใชโดยการใชภาพและการวางแบบ  การใชงายและใหคุณคาในการเรียนรู 

19. ตองมีการปรับปรุงเว็บเพจอยูเสมอ 
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การออกแบบเว็บไซต 
 เว็บไซตเปนสือ่ที่อยูในการควบคุมของผูใชโดยสมบูรณ  เพราะผูใชมโีอกาสทีจ่ะเลือก

และไมเลือกทีใ่ดก็ไดตามตองการ  และสามารถไปยังทุกหนทุกแหงในเครือขายอินเทอรเน็ตได

อยางงายดายเพียงการคลิกเมาทเทานัน้  ผูใชมักจะไมคอยมีความอดทนกับอุปสรรคและปญหาที่

เกิดจากการออกแบบเว็บไซตที่ผิดพลาด  หากผูใชไมสามารถเห็นประโยชนจากเว็บไซตที่เขาไป

เยี่ยมชมหรือไมเขาใจวาจะใชงานไดอยางไร  กม็ักจะเปลี่ยนไปใชเว็บไซตอ่ืนไดอยางรวดเร็ว  

ดังนัน้การออกแบบเว็บไซตจะตองทาํใหเกดิประโยชนสูงสุดตอผูใช  (ธวัชชัย  ศรีสุเทพ. 2544 : 12) 

  การออกแบบเว็บไซตนั้นไมไดหมายถึง  ลักษณะหนาตามของเว็บไซตเพียงอยาง

เดียวแตเกี่ยวของตั้งแตการเริ่มตนกําหนดเปาหมายของเว็บไซต  ระบกุลุมผูใช  การจัดระบบขอมูล  

การสรางระบบเนวิเกชัน่  การออกแบบหนาเว็บ  รวมไปถึงการใชกราฟก  การเลือกใสสี  และการ

จัดรูปแบบตัวอักษร  นอกจากนีย้ังตองคํานึงถึงความแตกตางของสื่อกลางในการแสดงผลเว็บไซต

ดวย  เชน  ชนดิและรุนของเบราเซอร  ขนาดหนาจอของมอนิเตอร  ความละเอียดของสีในระบบ  

รวมไปถึงโปรแกรมเสริม (Plug In)  ชนิดตางๆ ที่ผูใชมีอยูเพื่อใหผูใชเกดิความสะดวกและความ

พอใจที่จะใชเว็บไซตนั้น  ดงันั้น  ทุกสิง่ทกุอยางในเว็บไซตทั้งที่มองเหน็และมองไมเหน็ลวนเปนผล

มาจากระบวนการออกแบบเว็บไซตทั้งสิน้  การออกแบบที่ดจีะตองยึดผูใชเปนสําคญั (User – 

centered design) 

 เว็บไซตที่ดูสวยงาม  หรือมีลูกเลนมากมายนั้น  อาจไมใชการออกแบบที่ดีก็ได  ถา

ความสวยงามและลูกเลนเหลานัน้ไมเหมาะสมกับลักษณะของเว็บไซต  ในขณะเดยีวกนั  แนว

ทางการออกแบบที่เหมาะสมของเว็บไซตหนึง่อาจจะไมเหมาะสมกับอีกเว็บไซตก็เปนไปได  ทาํให

แนวทางในการออกแบบเว็บไซตจึงมีความแตกตางกนัออกไป  ดังนั้นการออกแบบที่ดี  ก็คือ การ

ออกแบบใหเหมาะสมกับเปาหมาย  และลักษณะของเวบ็ไซต  โดยคํานึงถึงความสะดวกของ

ผูใชงานเปนหลัก 

 

  จากการศึกษาในเรื่ององคประกอบของการออกแบบเว็บไซด  เปนแนวทางการ

สรางบทเรียนบนเครือขายอนิเทอรเน็ต รายวิชา ปรัชญาเพื่อชีวิต  มีความควบคลุมในกระบวนการ

เรียน  ซึ่งผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองไดตลอดเวลา  ซึง่ไดนําองคประกอบที่

เหมาะสมกับการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตมาพัฒนา ดังนี ้ เพื่อสรางแรงจูงใจ

ใหกับผูเรียน  (Motivating the Learner)  บอกวัตถุประสงคของการเรยีน  (Identifying what is to 

be Learned)  ทดสอบความรู  (Testing) โฮมเพจ (Homepage)  เว็บเพจแนะนํารายวิชา  

(Introduction)  เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา  (Course Overview)  เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปน
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ในการเรียนรายวิชา  (Course Requirements) เว็บเพจ  กิจกรรมที่มอบหมายใหทําการบาน  

(Assignment) เว็บเพจทรพัยากรสนับสนนุการเรียน (Resources) เวบ็เพจแสดงตัวอยาง

แบบทดสอบ  (Sample Test)  เว็บเพจกระดานสนทนา (Bulletin Board)   

 

  องคประกอบพื้นฐานของการออกแบบเวบ็ไซตอยางมปีระสิทธิภาพ  (ธวัชชัย   

ศรีสุเทพ. 2544 : 16)  มีดังนี ้
1.  ความเรยีบงาย  (Simplicity) 

เว็บไซตที่ประสบความสาํเร็จ  จะมีรูปแบบที่เรียบงาย  ไมซับซอน  และใชงานได 

อยางสะดวก  แมวาจะมีขอมูลในเว็บไซตอยูมากมาย  แตแทบจะไมมีกราฟกหรือตัวอักษรที่

เคลื่อนไหวตลอดเวลา  ซึ่งจะรบกวนสายตามและสรางความรําคาญตอผูใช  นอกจากนั้นยังใช

ชนิดและสีของตัวอักษรไมมากจนเกนิไปใหวุนวาย  ในสวนเนื้อหาก็ใชตัวอักษรสีดําบนพืน้หลงัสี

ขาวตามปกติ  และไมมีการเปลี่ยนแปลงสขีองลิงคใหสับสนแตอยางใด  หลกัสําคัญของความ

เรียบงายคือ  การสื่อสารเนือ้หาถงึผูใชโดยจํากัดองคประกอบเสริมทีเ่กี่ยวของกับการนําเสนอให

เหลือเฉพาะสิง่ที่จาํเปนเทานั้น 
2.  ความสม่ําเสมอ  (Consistency) 

เนื่องจากผูใชจะรูสึกกับผูใชวาเปนเสมือนสถานที่จริง (Virtual Place)  ถา

ลักษณะ 

ของแตละหนาในเว็บไซตเดียวกนันัน้แตกตางกนัมาก  ผูใชจะเกิดความสับสนและไมแนใจวากําลัง

อยูในเว็บไซตเดิมหรือไม  ดังนั้นรูปแบบของหนา , สไตสของกราฟก , ระบบเนวกิเกชั่น  และโทนสี

ที่ใช  ควรจะมคีวามสม่าํเสมอและคลายคลึงกนัตลอดเวบ็ไซต 
3.  ความเปนเอกลักษณ  (Identity) 

การออกแบบสามารถสะทอนถงึเอกลักษณและลักษณะของหนวยงาน  องคกร  

หรือกิจกรรมเฉพาะ (Event)  นัน้ๆ ได  การใชชุดสี, ชนิดตัวอักษร, รูปแบบและกราฟกจะมีผลตอ

รูปแบบของเวบ็ไซตอยางมาก  ผูออกแบบจึงตองเลือกใชองคประกอบเหลานี้อยางเหมาะสม  

เพื่อใหสะทอนเอกลักษณของเจาของเว็บไซตออกมาใหได 
4.   เนื้อหาทีม่ปีระโยชน  (Useful Content) 

เนื้อหาเปนสิ่งที่สําคัญที่สุดในเว็บไซต  ดังนั้นในเว็บไซตควรจัดเตรียมเนื้อหาและ 

ขอมูลที่ผูใชตองการใหถูกตองและสมบูรณ  โดยมกีารปรับปรุงและเพิ่มเติมใหทนัตอเหตุการณอยู

เสมอ  เนื้อหาที่สําคัญที่สุด  คือ  เนื้อหาที่สรางขึ้นมาเองและไมซ้ํากับเวบ็ไซตอ่ืน  เพราะจะเปนสิง่

ที่ดึงดูดผูใชใหเขามาในเว็บไซตอยูเสมอ 
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5.   ระบบเนวิเกชั่นที่ใชงานงาย  (User-Friendly Navigation) 
ระบบเนวกิเกชันเปนองคประกอบที่สําคัญมากของเว็บไซต  จึงตองออกแบบให 

ผูใชเขาใจไดงายและใชงานสะดวก  โดยใชกราฟกที่ส่ือความหมายรวมกับคําอธิบายที่ชัดเจน  

รวมทัง้มีรูปแบบและลําดับของรายการที่สม่ําเสมอ  เชน วางไวในตําแหนงเดียวกนัของทุกๆ หนา 
6.   มีลกัษณะทีน่าสนใจ  (Visual Appeal) 

เปนเรื่องยากที่จะตัดสินวาลักษณะหนาตาของเว็บไซตแหงใดแหงหนึ่งนั้น 

นาสนใจหรือไม  เพราะเกี่ยวของกับความชอบของแตละบุคคล  อยางไรก็ดี  หนาตาของเว็บไซต

จะมีความสัมพันธกับคุณภาพขององคประกอบตางๆ เชน คุณภาพของกราฟกที่จะตองสมบูรณ  

ไมมีรองรอยของความเสียหายเปนจุดดางหรือมีขอบเปนขั้นบนัไดใหเห็น  การใชชนดิตัวอักษรที่

อานงายสบายตาและการใชโทนสทีี่เขากันอยางสวยงาม 
7. การใชงานอยางไมจํากัด  (Compatibility) 

การออกแบบควรคํานึงถึงการเขาถงึของผูใช  โดยผูใชสวนใหญควรเขาถึง 

เว็บไซตไดมากที่สุด  โดยไมมีการบังคับใหผูใชตองติดตั้งโปรแกรมใดๆ เพิ่มเติม  หรือตองเลือกใช

บราวเซอรชนดิใดชนิดหนึง่จึงจะสามารถเขาถึงเนื้อหาได  สามารถแสดงผลไดในทุก

ระบบปฏิบัติการและที่ความละเอียดหนาจอตางๆ กนัอยางไมมีปญหา 
8. คุณภาพในการออกแบบ (Design  Stability) 

เว็บไซตที่มีคณุภาพถูกตองและเชื่อถือได  จะตองใหความสําคัญกบัการออกแบบ 

อยางมาก  เชนเดียวกับส่ือประเภทอื่นๆ ที่ตองออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอยางรอบคอบ 

เว็บไซตทีท่ําข้ึนอยางลวกๆ ไมมีมาตรฐานการออกแบบและการจัดระบบขอมูลนั้น  เมื่อมีขอมูล

เพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ก็จะเกิดปญหาและไมสามารถสรางความเชื่อถือจากผูใชได 
9. ระบบการใชงานที่ถูกตอง  (Function Stability) 

ระบบการทาํงานตางๆ ในเวบ็ไซต  จะตองมีความแนนอน  และทาํหนาที่ไดอยาง 

ถูกตอง  เชน ลิงคตางๆ ที่มอียูนัน้จะตองเชื่อมโยงไปยังหนาทีม่ีปรากกอยูจริงและถกูตองดวย  

และจะตองคอยตรวจเช็คใหใชงานไดดีอยูเสมอ 

  

   การพัฒนาเวบ็ไซตจะตองเกี่ยงของกับกระบวนการหลายอยาง  เชน  การ

ออกแบบโครงสราง  ลักษณะหนาตา  หรือการเขียนโปรแกรม  ปจจุบันมีโปรแกรมชวยสราง

เว็บไซต  ซึง่สามารถชวยใหการสรางเว็บเพจกระทําไดอยางรวดเร็วและงายดาย  ทําใหมีเว็บไซต

เกิดขึ้นมากมาย  แตสวนใหญก็ปดตัวหรือหยุดการใหบริการอยางรวดเร็วเนื่องจากขาดการ

วางแผนที่ด ี การพัฒนาเว็บไซตอยางมหีลกัการ  ดําเนนิการตามขั้นตอนที่ชัดเจน  จะทําให

สามารถใสใจในรายละเอียดที่จําเปนในแตละขั้นตอนของการออกแบบ  ซึง่จะชวยปองกัน
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ขอผิดพลาดทีอ่าจเกิดขึ้น  และลดความเสีย่งที่จะทําใหเว็บไซตประสบความลมเหลว  การสราง

เว็บไซตที่ดี  ตองอาศัยการออกแบบและจัดระบบขอมูลอยางเหมาะสม 

 การจัดระบบโครงสรางขอมลู  คือการพิจารณาวาเว็บไซตควรจะมีขอมูลและการ

ทํางานใดบาง  ดวยการสรางเปนแผนผังโครงสรางกอนที่จะเริ่มลงมือการพัฒนาเวบ็เพจ  โดยเริม่

จากการกําหนดเปาหมายของเว็บไซตและกลุมผูใชเปาหมาย  ตอมากพ็ิจารณาถึงเนือ้หาและการ

ใชงานที่จาํเปน  แลวนาํมาจัดกลุมใหเปนระบบ  จากนัน้จึงออกแบบโครงสรางขอมลูในหนาเว็บให

พรอมที่จะนาํออกแบบกราฟกและหนาตาใหสมบูรณตอไป 

 การจัดโครงสรางขอมูลเปนพืน้ฐานสําคัญในการออกแบบเว็บไซตที่ดี   ที่จะชวยใน

การพัฒนาแบบแผนรายละเอียดขอมูลในการออกแบบเว็บไซตซึ่งไดแก  รูปแบบการนําเสนอระบบ

การทาํงาน  แบบจําลอง  ระบบเนวกิเกชนั  และอินเตอรเฟสของเว็บ  ดังนัน้การจัดระบบโครงสราง

ขอมูลจึงเปนสิง่ที่สําคัญที่เกีย่วของอยูในกระบวนการออกแบบเว็บไซต 

 
การประเมินบทเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
 การประเมนิเวบ็ไซตสําหรับผูใชที่ตองคํานึงถึงนั้น  (สรรรัชต  หอไพศาล. 2544 : 100  

อางอิงใน Soward. 1997) จะตองอยูบนพื้นฐานที่ผูใชเปนศูนยกลางโดยใหนกึถงึเสมอวา  เว็บไซต

ควรเนนใหผูใชสามารถเขาใชไดสะดวก  ไมประสบปญหาติดขัดใดๆ การประเมนิเวบ็ไซตมี

หลักการที่ตองประเมินคือ 

1.   การประเมนิวัตถุประสงค (Purpose)  เวบ็ไซตที่ดีตองมีวัตถุประสงควา  เพื่ออะไร   

เพื่อใคร  และกลุมเปาหมายคือใคร 

2.   การประเมนิคุณลักษณะ (Indentification) เว็บไซต  ควรจะทราบไดทันทีเมื่อเปด 

เขาไปวาเกี่ยวของกับเร่ืองใด  ซึง่ในหนาแรก (Homepage)  จะทําหนาที่เปนปกในของหนังสือ 

(Title)  ที่บอกลักษณะและรายละเอยีดของเว็บนั้น 

3.  การประเมนิภารกจิ  (Authority) ในหนาแรกของเว็บ จะตองบอกขนาดของเวบ็และ 

รายละเอียดของโครงสรางของเว็บ เชน แสดงที่อยูและเสนทางภายในเว็บ   และชื่อผูออกแบบเวบ็ 

4.   การประเมนิการจัดรูปแบบและการออกแบบ (Layout and Design)  ผูออกแบบควร 

จะประยุกตแนวคิดตามมุมมองของผูใช  ความซับซอน  เวลา  รูปแบบที่เปนที่ตองการของผูใช 

5.   การประเมนิการเชื่อมโยง  (Links)  การเชื่อมโยงถือเปนหวัใจของเวบ็  เปนสิ่งที ่

จําเปนและมีผลตอการใช  การเพิ่มจาํนวนเชื่อมโยงโดยไมจําเปนไมเปนประโยชนตอผูใชควรใช

เครื่องมือสืบคนแทนการเชื่อมโยงที่ไมจาํเปน 

6.  การประเมินเนื้อหา  (Content)  เนื้อหาทีเ่ปนขอความ  ภาพ  หรือเสียง จะตอง 

เหมาะสมกับเว็บและใหความสําคัญกับองคประกอบทุกสวนเทาเทยีมกัน 
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 สําหรับการประเมินผลการเรยีนที่มีการเรียนการสอนผานเว็บนัน้  สามารถประเมนิผล

ทั่วไปทีเ่ปนการประเมินระหวางเรียน (Formative Evaluation)  กับการประเมินรวมหลังเรียน 

(Summative Evaluation)  เปนวิธกีารประเมิลผลสําหรับการเรียนการสอนโดยการประเมิน

ระหวางเรียนสามารถทําไดตลอดเวลาระหวางมีการเรียนการสอน  เพื่อดูผลสะทอนของผูเรียนและ

ดูผลที่คาดหวงัได  อันจะนาํไปปรับปรุงการสอนอยางตอเนื่อง  ขณะทีก่ารประเมนิหลังเรียนมักใช

การตัดสินในตอนทายของการเรียน  โดยการใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลตามวัตถุประสงคของ

รายวิชา 

 
3.  ทฤษฎกีารเรียนรูที่เกีย่วของกับการออกแบบและพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนกิส 
 ทฤษฎทีางการศึกษาและจติวิทยาทีเ่กี่ยวของกับการพฒันาบทเรียนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต 
1. ทฤษฎทีางการศกึษาทีเ่กีย่วของกับสือ่มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

1.1 การสื่อสารการเรียนรู 
 การสื่อสาร  หรือการสื่อความหมาย (Communication)  หมายถงึ  การถายทอด

เร่ืองราว  การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็  การแสดงออกของความคิดและความรูสึก  เพือ่การ

ติดตอส่ือสารขอมูลซ่ึงกนัและกัน  (กิดานนัท  มลิทอง, 2543)  รูปแบบของการสื่อสาร  แบงไดเปน  

2  รูปแบบ  คอื 

      1.1.1 การสือ่สารทางเดียว  (One-Way Communication)  เปนการสงขาวสาร

หรือการสื่อความหมายไปยังผูรับแตเพียงฝายเดียว  โดยที่ผูรับไมสามารถตอบสนองทันที  

(Immediate Response)  กับผูสง  แตอาจจะมีผลปอนกลับไปยงัผูสงในภายหลงัได  การสื่อสาร

ในรูปแบบนี้จงึเปนการที่ผูสงและผูรับไมสามารถมีปฏิสัมพันธตอกันไดทันท ี

   1.1.2  การสื่อสารสองทาง  (Two-Way Communication)  เปนการสื่อสารหรือ

การสื่อความหมายที่ผูรับมีโอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทนัท ี โดยที่ผูสงและผูรับอาจจะอยูตอ

หนากนั  หรืออาจอยูคนละสถานที่ก็ได  แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตตอบกัน

ไปมา  โดยที่ตางฝายผลัดกนัทาํหนาที่เปนทัง้ผูสงและผูรับในเวลาเดียวกนั 

  ดังนัน้  ในการที่จะเกิดการเรยีนรูข้ึนไดนี ้ มักจะพบวาตองอาศัยกระบวนการของ

การสื่อสารในรูปแบบของการสื่อการทางเดียวและการสื่อสารสองทาง  ในลักษณะของการใหส่ิง

เราเพื่อกระตุนใหผูเรียนมีการแปลความหมายของเนื้อหาบทเรียนนั้น  และมีการตอบสนองเพื่อ

เกิดเปนการเรยีนรูข้ึน  ลักษณะของสิ่งเราและกรตอบสนองในการสื่อสารนี้  หมายถึง  การที่ผูสอน

ใหส่ิงเราหรือสงแรงกระตุนไปยังผูเรียนเพือ่ใหผูเรียนมีการตอบสนองออกมา  โดยผูสอนอาจใชส่ือ

โสตทัศนูปกรณตางๆ เชน  คอมพวิเตอร  เปนผูสงเนื้อหาบทเรียน  สวนการตอบสนองของผูเรียน  
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ไดแก  คําพูด  การเขียน  รวมถึงกระบวนการทั้งหมดทางดานความคิด  การเรียนรู  การเรียนรูซึ่ง

อาศัยรูปแบบการสื่อสารทีเ่กี่ยวของกับการใหส่ิงเราหรือแรงกระตุน  การแปลความหมาย  และการ

ตอบสนอง มีดังนี ้

   1.  การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารทางเดยีว  เชน  การสอนแกผูเรียนจํานวนมาก

ในหองเรียนขนาดใหญโดยการฉายวิดีทัศน  โทรทัศนวงจรปด  หรือวทิยุและโทรทัศนการศึกษาแก

ผูเรียนทีเ่รียนอยูที่บาน  ซึง่การเรียนการสอนในลักษณะเชนนี้ควรจะมกีารอภิปรายความหมาย

ของเนื้อหาบทเรียนใหผูเรียนเขาใจกอนการเรียน  หรืออาจจะมกีารอภิปรายหลงัจากการเรียนหรือ

ดูเร่ืองราวนัน้แลวก็ได  เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจและแปลความหมายในสิง่เรานัน้อยางถกูตอง

ตรงกัน  จะไดมีการตอบสนองและเกิดการเรียนรูไดในทาํนองเดียวกัน 

   2.  การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทาง  อาจทําไดโดยการใชอุปกรณ

ประเภทเครื่องชวยสอน  เชน  การใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยหรือการใชเครื่องชวยสอน  เนื้อหา

จะถูกสงจากเครื่องไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนทําการตอบสนองโดยสงคําตอบหรือขอมูลกลับไปยงั

เครื่องอีกครั้งหนึง่  การเรียนการสอนในลกัษณะนีม้ีขอดีหลายประการ  เชน  ความฉับพลันของ

การใหคําตอบจากโปรแกรมบทเรียนทีว่างไวเพอความเขาใจที่ถกูตองแกผูเรียน  เปนการทาํใหงาย

ตอการเรียนรูและทําใหการถายทอดความรูบรรลุผลดวยดี  เปนตน 

 ถึงแมวาการเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทางนี้จะมปีระสิทธิภาพดีตอการเรียนรู

มากกวาการสือ่สารทางเดียวก็ตาม  แตบางครั้งแลวในลักษณะของการศึกษาบางอยางมีความ

จําเปนตองใชการเรียนการสอนในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว  เพื่อการใหความรูแกผูเรียน  ทั้งนี้

เพราะจาํนวนผูเรียนอาจจะมีมาก  และมอุีปกรณการสอนไมเพยีงพอ  เปนตน 

1.2 ส่ือการเรียนรู 
 กิดานนัท  มลิทอง (2543)  กลาววา  ส่ือนบัวาเปนสิ่งที่มบีทบาทอยางมากในการ

เรียนการเสนอ  เนื่องจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนนิไปได

อยางมีประสิทธิภาพ  ทําใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ  การใช

ส่ือการสอนนัน้ผูสอนจาํเปนตองศึกษาถงึลักษณะเฉพาะ  และคุณสมบัติของสื่อแตละชนิดเพื่อ

เลือกสื่อใหตรงกับวัตถุประสงคการสอน  และสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหกบัผูเรียน  

เพื่อใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนนิไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 ส่ือการสอน  (Instructional Media)  หมายถึง  ส่ือชนิดใดก็ตามมาจะเปนเทป

บันทกึเสียง  สไลด  วิทยุ  โทรทัศน  แผนภูมิ  ภาพนิง่  ฯลน  ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกีย่วกับการเรียนการ

สอน  เพื่อใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสําหรับผูสอนสงไปถึงผูเรียน  ทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวเปนอยางดี 
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 หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือขายอนิเตอรเน็ต โดยคํากลาวของ ดิ๊กสและ 

ไรเซอร  (Dick & Reiser , 1989)  ไดกลาวถึง  บัญญัติ  7  ประการ  ในการออกแบบบทเรียนบน

เครือขายอินเตอรเน็ต  ไววาควรมีหลักดงันี ้

1. ใหแรงจูงใจแกผูเรียน  (Motivating the learner) 

 มีการใชการออกแบบบนเรยีนโดยการวาง  layout  ที่นาสนใจ  และการใส 

ภาพกราฟกทีส่วยงาม  การเลือกใชสีที่ไมมากจนเกนิไป  โดยอาจมีการใชภาพเคลื่อนไหวประกอบ

บางในบางครั้ง  แตขอควรระวังคือ  ไมใชมากจนเปนที่รําคาญสายตาของผูเรียน  อีกสิ่งหนึง่ที่

สําคัญคือ  การใชคําถามนํากอนการเขาสูบทเรียน  เพื่อความนาติดตาม  และจูงใจใหผูเรียนอยาก

ทราบคําตอบโดยการเขามาเรียนในบทเรียนของเรา 

2. การบอกใหผูเรียนทราบวาเขาจะไดเรียนรูอะไรบาง (Specifying what is to be learn)   

 เราสามารถบอกใหผูเรียนทราบไดวาจะตองเรียนรู  หรือทํากจิกรรมอะไรบาง 

หลังจากเรียนจบบทเรียนแลว  โดยครูจะบอกลักษณะของจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ปญหาอยาง

หนึง่ในการเรียนบนเว็บคือ  ถามีลิงคขอมูลที่เกีย่วของไปยังหนาเว็บอ่ืนๆ เปนจํานวนมากและ

ผูเรียนเขาไปยงัเว็บเหลานัน้จนหลงจากเปาหมาย  เรากค็วรแกไขโดยการนาํลิงคที่เกี่ยวของใน

บทเรียนของเราเฉพาะที่จําเปนจริงๆ เทานัน้เพื่อปองกนัปญหาการหลงทางใน Hyperspace 

3. การเชื่อมโยงความรูเกากับความรูใหม  (Reminding learners of past knowledge) 

 นักจิตวิทยากลุม Cognitive  มีความเชื่อวาผูเรียนจะสามารถจดจําขอมูลตางๆ ไดงาย 

และนานยิง่ขึ้น  ถาเราสามารนําเสนอเนือ้หาโดยการเชื่อมโยงความรูเกาๆ กับความรูใหมอยางมี

ความหมาย  เชน  การยกตัวอยางโดยการเปรียบเทียบกบัส่ิงทีน่ักเรียนเรียนรูมาแลว  เพื่อการ

ทบทวนหรือการเปรียบเทยีบกับเนื้อหาที่เขากําลงัเรียนอยูได 

4. การนาํเสนอเนื้อหาใหม  (Providing new information) 

 การนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียน  ซึ่งในการนําเสนอเนื้อหาในบทเรยีนบนเว็บนัน้   

จําเปนตองออกแบบอยางรอบคอบ  โดยพจิารณาจากคณุลักษณะทัว่ไปบนเว็บไซต  และตวัผูเรียน 

5. สรางความกระตือรือรนของผูเรียน  (Need Action Participation) 

 ในการเรียนการสอน  บนเวบ็ตองการใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนระหวางเรียน  

(Active learner)  โดยการใหผูเรียนทาํกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง  ระหวางเรียนหรือจบบทเรียน  

เชน  มีการทาํแบบฝกหัดระหวางบทเรียน  หนวยยอยแตละหนวย  ใหนักเรียนทาํบทสรุปวิจารณ  

นําเสนอแงมมุมองของตนเอง  ตอเร่ืองที่เรียนมาสงผูสอนหลงัจากเรียนจบบทเรียนนั้นๆ 

6. การใหขอเสนอแนะ  และขอมูลยอนกลับ  (Offering guidance and feedback) 

 การใหขอมูลตอบกลับไปของโปรแกรม  ตอผูใชคอนขางทําไดยาก  ในบทเรียนบน 
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เว็บ  เมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  แตก็สามารถทําไดโดยใชโปรแกรมภาษา

ที่ซับซอนยิ่งขึน้  เราสามารถใหคําแนะนาํ  และการตอบกลับในการใชงานของการตั้งกระทูในหนา

เว็บหรืออีเมลก็ได 

7. การทดสอบ  (Testing) 

 ส่ิงที่จาํเปนอยางยิง่ คือ การทดสอบวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายหรือไม   

การทาํแบบทดสอบสามารถทําไดจากในบทเรียนออนไลน  แตอยางไรก็ตาม  มีขอวพิากษวิจารณ

ในเรื่องของผูทาํขอสอบวาเปนตัวจริงกับผูเรียนหรือไม  ถาเปนการทดสอบเพื่อใหทราบวาผูเรียน

เกิดการเรียนรูหรือไม  โดยไมเก็บคะแนนเพื่อการประเมนิผลจริง  ก็สามารถทาํขอสอบออนไลน 

8. ใหขอมูลที่เกี่ยวของเพิม่เติม หรือการซอมเสริม  (Supplying ennchrnent or  

remediation)   

 การใหแหลงขอมูลเพิ่มเติมสามารถทําไดอยางงายดาย  โดยการทําลิงคที่เกี่ยวจของ 

กับเนื้อหาบทเรียน  ที่ผูเรียนตองการศึกษาเลาเรียนตอไป  สวนการใหขอมูลซอมเสริมก็สามารถทาํ

ไดเชนกัน  โดยการสรางขึ้นเอง  หรือการลงิคไปยังเว็บไซตที่มีเนื้อหาไมซับซอนจนเกนิไปสําหรับผู

ที่เรียนออน 

  วารินทร  รัศมีพรหม (2542)  ไดใหความหมายของการเรยีนรูวาเปนกระบวนการ

ดานสมรรถภาพ  ทักษะและทัศนคติที่คนเราไดรับต้ังแตเปนทารก  เปนเด็กจนเปนผูใหญ  

กระบวนการเรยีนรูจึงเปนสวนสําคัญของความสามารถของคนเรา  มนีกัการศึกษาหลายทานได

กลาวไววา  การเรียนรูเปนการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรม  ซึง่เปนผลมาจากประสบการณที่คนเรา

ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม 

  ในการออกแบบระบบการเรยีนการสอนมคีวามจาํเปนทีผู่ออกแบบจะตองนํา

หลักการของทฤษฎีตางๆ เขามาเกี่ยวของเพราะจะเปนสวนที่ชวยใหการออกแบบระบบการสอน

นั้นๆ ประสบผลสําเร็จลงได 

 
หนาทีข่องทฤษฎกีารเรยีนรู 
 วารินทร  รัศมีพรหม  (2542)  ไดกลาวถึงหนาที่ของทฤษฎีการเรียนรูไวดังนี ้

 1.  เปนกรอบของการวิจยัโดยเปนการรวบรวมขอมูลที่ไมเกี่ยวของกับการเขาใจ

สถานการณการเรียนรูออกไปเปนการทาํใหมีกรอบทีกระชับรัดกุมข้ึน 

 2.  เปนการจัดระบบของความรู  เปนกรอบของขอมูลที่เกีย่วของ  เชน  เงื่อนไขการ

เรียนรูของกาเย (Gagne. 1970)  หรือขอมูลตางๆ ที่เกีย่วของกับความสัมพนัธระหวางสิ่งเรากับ

การตอบสนอง 



 29

 3. เปนการระบุเหตุการณการเรียนรูทีซ่ับซอน  โดยมกีารใหตัวอยางขององคประกอบ

ที่หลากหลายที่มีผลตอการเรียนรู 

 4.  เปนการจัดระบบใหมของประสบการณเดิมที่มีมากอน  เนื่องจากความรูทัง้หลาย

ที่เปนประสบการณเดิมจะตองมีการจัดระบบอยูเสมอ 

 ถนอมพร  (ตนัติพพิัฒน) เลาหจรัสแสง (2541)  ไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูดังนี ้

   ทฤษฎีการเรียนรูเร่ิมต้ังแตศตวรรษที่  20  โดยพัฒนามาจากทฤษฎีจิตวิทยาดาน

ทฤษฎีการวางเงื่อนไข  ทฤษฎีเชื่อมโยงสมัพันธและทฤษฎีกลุมเกสตันท  และตอมาไดพัฒนาไปสู

ทฤษฎหีลัก คอื ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม (Behavioral Theories) , ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive 

Theories) , ทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theories) , 

ทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของบรูนเนอร (Bruner’s Theory)  และทฤษฎีสรางความรูใหมโดย

ผูเรียนเอง  (Consiructivism)  ซึ่งทฤษฎีการเรียนรูดังกลาวไดแตกแยกยอยออกเปนทฤษฎีการ

เรียนรูหลายๆ ทฤษฎ ี

 การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนัน้จะตองนําแนวคิด  หลกัการของทฤษฎีการ

เรียนรูมาใช  เพื่อใหการออกแบบนั้นมีประสิทธิภาพ  ซึ่งจะตองนาํมาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม  

ซึ่งในที่นี้จะกลาวถงึรายละเอยีดของทฤษฎีตางๆ (ถนอมพร (ตันติพพิฒัน) เลาหจรสัแสง.2541) 

ดังนี ้
ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม  (Behavioral Theories) 
 ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม  (Behavioral Theories)  เปนทฤษฎีซึ่งเชื่อวา  จติวิทยาเปน

เสมือนการศึกษาทางวทิยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (scientific study of human Behavior)  

และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  นอกจากนีย้ังมี

แนวคิดเกี่ยวกบัความสัมพนัธระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง (Stimulus and Response)  ซึ่งเชื่อ

วาการตอบสนองของสิ่งเราของมนษุยจะเกดิขึ้นควบคูกันในชวงเวลาทีเ่หมาะสม  นอกจากนี้ยงั

เชื่อวาการตอบสนองสิง่เราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทาํ (Operant 

conditioning) ซึ่งมกีารเสริมแรง  (Reinforcement)  ลักษณะการเรียนของพฤติกรรมนิยมนี้

จะตองเกิดขึ้นตามลําดับนี้แนชัดการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดนัน้จะตองเรยีนตามขั้นตอน

เปนวัตถปุระสงคๆ ไป  ผลทีไ่ดจากการเรียนในขั้นแรกจะเปนพืน้ฐานในการเรียนขัน้ตอๆ ไปใน

ที่สุด 
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ทฤษฎปีญญานิยม  (Cognitive Theories) 
 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive Theories)  เกิดขึ้นจากแนวคิดของชอมสกี้ 

(Chomsky) ที่ ไมเหน็ดวยกบัสกินเนอร (Skinner)  บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมในการมอง

พฤติกรรมมนษุย ไววา  เสมอืนการทดลองทางวทิยาศาสตร  ชอมสกี้เชือ่วาพฤติกรรมของมนุษย

นั้นเปนเรื่องของภายในจิตใจ  มนุษยไมใชผาขาวที่เมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนั้น  มนุษยมี

ความนึกคิดถงึ  และความรูสึกภายในที่แตกตางกนัออกไป  ดังนัน้การออกแบบการเรียนการสอน

ก็ควรที่จะคาํนงึถึงความแตกตางของมนุษยดวย ในชวงนี้ความความคิดตางๆ เกิดขึ้นมากมาย  

เชนแนวคิดเกีย่วกับการจํา  ไดแก  ความจาํระยะสัน้  ความจําระยะยาว  และความคงทนของการ

จํา  แนวคิดเกีย่วกับการแบงความรูออกเปน  3  ลักษณะ  คือความรูในลักษณะทีเ่ปนขั้นตอน 

(Procedural Knowledge)  ซึ่งไดแก  ความรูในลักษณะเปนการอภิบาย (Declarative 

Knowledge) ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาคอือะไร และความรูในลกัษณะที่เปนเงื่อนไข 

(Conditional Knowledge)  ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวา  เมื่อไร  ทาํไม  ซึง่ความรูทั้ง  2  ประเภท

หลังนี้ไมตองการลําดับการเรยีนรูที่ตายตัว 

 ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดความคิดเกีย่วกับการออกแบบการเรียนทีท่ําใหผูเรียนมี

อิสระมากขนในการควบคุมการเรียนรูดวยตนเองโดยเฉพาะอยางยิง่การมีอิสระมากขึ้นในการ

เลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรยีนที่เหมาะสมกบัตน 

 
ทฤษฎโีครงสรางความรู  (Schema Theory) 
 ทฤษฎีโครงสรางความรู  (Schema Theory)  เปนแนวคดิที่เชื่อวาโครงสรางภายใน

ของความรูที่มนุษยมีอยูนัน้จะมีลักษณะเปนโหนด  หรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู  ในการที่ 

มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ นัน้  มนษุยจะนําความรูใหมๆ ที่ไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยู

เดิม  (pre-existing knowledge)  รูเมลอาร็ทและออโทนี ่(Rumelhart and Ortony. 1997)  ไดให

นิยามของคําวา  โครงสรางความรูไววา  เปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวม

ความรูทีเ่กี่ยวกับวัตถ ุ ลําดบัเหตุการณ  รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว  หนาที่ของโครงสรางความรู

นี้ก็คือ การนาํไปสูการรับรูขอมูล  (Perception)  การรับรูขอมูลจะเกิดขึ้นไมไดหากขาดโครงสราง

ความรู (Schema)  ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรู

ใหมเขากบัความรูเดิม  ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่งๆ ที่

ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้นๆ เขาดวยกนั  การรับรูเปนสิ่งสาํคัญที่ทาํใหเกิดการเรียนรู

เนื่องจากไมมกีารเรียนรูใดเกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู  นอกจากโครงสรางความรูจะชวยใน

การรับรูและการเรียนรูแลวนัน้  โครงสรางความรูยงัชวยในการระลึก (Recall)  ถงึสิ่งตางๆ ที่เรา

เคยเรียนรูมา (Anderson. 1984) 
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ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive Flexbility Theory) 
 ทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา  (Cognitive Flexbility Theory)  เปนแนวคิดที่เชื่อวา

ความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางทีแ่นนอน  และสลับซับซอนแตกตางกนัไป  โดยองคความรู

ประเภทสาขาวิชา  เชน  คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น  ถือวาเปนองคความรูประเภท

ที่มีโครงสรางตายตัว  ไมสลับซับซอน ในขณะเดียวกนัองคความรูบางประเภทสาขาวิชา  เชน  

จิตวิทยา  ถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวและสลับซับซอน  เพราะความไม

เปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู  แนวคิดในเรื่องความยืดหยุนทางปญญานัน้สงผลให

เกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนเพื่อตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูที่แตกตางกนัซึง่

ไดแก  แนวคิดในเรื่องการออกแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia)  โดยไดมีการวิจยัหลายชิน้ที่

สนับสนนุวา  การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะ

ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนษุย  ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกบัความรูทีม่ีอยู

เดิมไดเปนอยางดี  ซึ่งตรงกบัความคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู  นอกจากนี้การนาํเสนอเนื้อหา

บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององค

ความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาได

อีกดวย  โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะ

อนุญาตใหผูเรียนทุกคนสามารถที่จะมีอิสระในการควบคมุการเรียนของตนเอง  (Learner 

Control)  ตามความสามารถ  ตามความสนใจ  ความถนัด  และพืน้ฐานความรูของตนเองไดอยาง

เต็มที ่

 
ทฤษฎกีารเรยีนรูแบบประมวลสารสนเทศ  (Information Processing Theories) 
 รุจโรจน  แกวอุไร  (2543)  ไดกลาววาทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ   (Information 

Processing ) เปนทฤษฎีการเรียนรูที่ใหมที่สุด  นักจิตวทิยาที่ใชทฤษฎีนี้ใหคําจาํกดัความของการ

เรียนรูวาเปนการเปลี่ยนแปลงความรูของผูเรียนทัง้ปริมาณและวิธีการประมวลสารสนเทศ  การ

อธิบายการเรยีนรูโดยทฤษฎีการประมวลสารสนเทศโดยนักจิตวิทยา  อาจจะแบงเปน  3 กลุม 

 กลุมแรก  เปนกลุมที่เรียกตนเองวาเปนการประมวลสารสนเทศแท (Pure 

Information Processing Theorist)  ไดอธิบายการเรียนรูของมวลมนุษยจากการใชคอมพิวเตอร

จําลองแบบ (Simulate)  ซึ่งอธิบายประมวลผลสารสนเทศของคอมพิวเตอรวาประกอบดวย

ข้ันตอนหลกั คือ 

  1. การรับขอมูลเขา (Input)  โดยใชอุปกรณรับรูขอมูล  เชน เครื่องขับเทป  หรือ 

เครื่องขับเทปบันทกึ 
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  2. รหัสปฏิบัตกิาร  โดยใชสวนชุดคําสัง่  หรือซอฟแวรส่ังใหทํางาน และ (3) การ

แสดงผลสงออก (Output)  โดยใชอุปกรณแสดง เชน  จอภาพและเครื่องพิมพ 

 กลุมที่สอง  เปนกลุมนักจิตวทิยาพฤตกิรรมนิยม  ซึง่อธบิายการประมวลสารสนเทศ

ตามแนวทางของทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม 

 กลุมสุดทาย  คือกลุมนักจิตวิทยาปญญานิยม  ไดตามแนวทางของทฤษฎีปญญา

นิยมมาอธิบายการประมวลสารสนเทศ  ความคิดพืน้ฐานของนกัจิตวทิยาพทุธิปญญานิยมและ

ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศความคิดพืน้ฐานในการใช  การประมวลสารสนเทศตามทัศนะของ

นักจิตวทิยาพทุธิปญญานิยม  มีดงัตอไปนี ้

 1.  ในการเรียนรูส่ิงใดก็ตาม  ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราความเรว็ของการเรียนรูและ

ข้ันตอนของการเรียนรู 

 2.  การเรียนรูเปนการเปลี่ยนแปลงความรูของผูเรียนทางดานปริมาณและคุณภาพซึ่ง

หมายความวา  นอกจาผูเรียนจะเพิ่มจาํนวนสิง่ที่เรียนรู  ผูเรียนจะสามารถเรียบเรียงและรวบรวม

ความรูใหเปนระเบียบ  เพื่อจะเรียกใชในเวลาที่ตองการ 

  วารินทร  รัศมีพรหม (2542)  ไดกลาวถงึความคิดพืน้ฐานของทฤษฎีการเรียนรูแบบ

ประมวลสานสนเทศม ี 2  ประการ  คือ 

 1.  คุณลักษณะที่เกีย่วกับการจําของมนษุย  ความจาํของมนษุยมโีครงสรางที่

สลับซับซอน  ทั้งทางดานการประมวลเนื้อหาความรูทัง้หลายและการจดัระเบียบของความรูนัน้ๆ 

การจําของมนษุยไมใชส่ิงที่เรียกวา “Passive”  แตเปนสิง่ที ่ “Active”  มนุษยจะเปนผูที่ดําเนินการ

จําสารสนเทศนั้นไวเพื่อนําเอามาใชภายหลัง  การพัฒนาของทฤษฎีนีส้ามารถอธิบายไดวา “เปน

การพยามยามที่จะศึกษาความจาํของมนษุยที่สลับซับซอนดวยขัน้ตอนที่มปีฏิสัมพนัธกนั

มากมาย” 

 2.  คุณลักษณะความรูและเก็บความรูไวในความจําซึง่ถอืวา  เปนสวนที่สําคัญที่สุด

ในทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 

   คุณลักษณะเกี่ยวกับระบบการจําของมนษุยในลกัษณะแรกที่เกี่ยวกับระบบ

ความจาํของมนุษยนัน้เปนเรื่องมโนทัศนทีม่ีข้ันตอนอยูหลายขั้นตอน  ที่เรียกวา Multistage 

Memory  โดยแรกเริ่มนั้นไดแยกโครงสรางความจาํออกเปน  3  ประการ  คือ 

1.  การบนัทกึโดยประสาทสัมผัส (A Sensory Register) 

2.  ความจําระยะสั้น (A Short Term Memory) 

3.  ความจําระยะยาว (A Long Term Memory) 

การประมวลสารสนเทศเปนไปตามลําดับโครงสรางทัง้  3  ประการ โดยเริ่มจาก 
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การบันทึกขอมูลหรือสารสนเทศที่เปนสญัญาณ (Signal)  จํานวนมากโดยประสาทสัมผัส  ทัง้ดาน

กายภาพ  และดานเสยีง  และจะคงอยูในประสาทสัมผัสในระยะเวลาสั้นมาก  (ราว 0.5 ถึง 2  

วินาที)  และสารสนเทศจะถกูเลือกเขาสูกระบวนการความจําระยะสั้นและระยะยาวตอไป  ดัง

แสดงในภาพที่ 2 

 

  

 

 

 

 

 

 

ความจําระยะยาว 
นําเสนอหรือ 

เขารหัสขอมูลให
ความรู 

ความจําระยะสั้น 
(ชวงระยะทํางาน) 
ขอมูลจะถูกจํากัด 
และจะคงอยูราว 

20 วินาที 

ความจําระยะสั้น 
(ระยะแรก) จะคงอยู 
ราว 0.5 - 2.0 วินาที 
สําหรับการวิเคราะห
เร่ิมตน 

การบันทึกขอมูล 
โดยประสาทสัมผัส 

 

 

ภาพที่ 2  การบันทกึขอมูลเขาสูกระบวนการความจาํ 
    
ความจําระยะสั้น  (Short-Term Memory หรือ STM) 
 ความจาํระยะสั้น  มีความสาํคัญตอส่ิงที่จะเรียนรูมาก  เมื่อขอมูลที่เลอืกแลวผานเขา

อวัยวะสัมผัสก็จะเขาไปที่ STM  แตเปนระยะเวลาทีจ่ํากดั  จึงถูกเรียกวา  เปนความจําระยะสัน้  

ตัวอยาง STM  ซึง่ทกุคนเคยมีประสบการณ  เชน  การจาํหมายเลขโทรศัพทจากการเปดดูสมุด

โทรศัพทเราจะจําไดนานเพยีงนํามาหมุนเทานั้น  ถาโทรศัพทไมติดอาจจะตองดูใหม  นกัจิตวทิยา

ศึกษาเกีย่วกับเร่ืองความจําระยะสัน้พบวา  อยางมากจะจําไดเพียง  30  วนิาที  STM  บางที

เรียกวา  ความจําขณะทาํงาน (Working Memory)  เพราะเปนความจําเกี่ยวกับส่ิงที่เราตองการ

จะใชในขณะหนึง่ในชวงที่กาํลังทํางานประมวลสารสนเทศเทานัน้ STM  ของแตละบุคคลก็มี

ความสามารถจํากัด จากการวิจัยเรื่องนี้ปรากฏวา  คนเราสวนมากจะสามารถจาํสิ่งที่ไมเกี่ยวของ

กันใน STM แตบางคนก็จําไดนอยกวา  7  อยาง  หรือจําไดระหวาง  5 – 9  นาท ี

 เนื่องจาก STM  มีระยะเวลาจํากัดมาก  บางครั้งเราอาจจะตองจํานานกวา  20 – 30  

วินาท ี เชน  เวลาหมุนโทรศพัทแลวสายไมวางและไมอยากจะเปดดูหมายเลขอีก  วธิีที่จะชวยให

จําไดคือ ทองหมายเลขซ้ําๆ กันหลายๆ ครั้ง ก็จะชวยใหจําไดนานขึ้น 
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ความจําระยะยาว  (Long-Term Memory หรือ LTM) 
 ถาตองการเกบ็ขอมูลที่เขามาในความจาํระยะสั้นไวภายหลงัอีก  ขอมูลนั้นจะตอง

ประมวลและเปลี่ยนรูป (Processed and Transformed)  จาก STM  ไปใชใน  LTM  กระบวนการ

ที่เรียกวาการเขารหัส  (Encoding)  ซึง่อาจจะเกิดขึ้นโดยการทองซ้าํๆ หลายๆ คร้ัง  ก็จะเขาไปเก็บ

ในความจําระยะยาวซึง่เปนความจาํทีถ่าวร  นอกจากการทองซ้ําจะชวยสิ่งที่เรียนรูใหไปเก็บใน 

LTM  แลว  ยงัมีกระบวนการขยายความคดิ (Elaborative Operations Process)  ทีใ่ชในการ

เรียนรูส่ิงที่มีแลว  ยังมีกระบวนการเรียนรูอยางมีความหมาย (Meaningful Learning)  ซึง่คือ 

วิธีการที่ผูเรียนจะตองพยายามที่จะนําความสัมพนัธของสิ่งที่เรียนรูมากอน  ที่เกบ็อยูใน LTM แลว 

ซีเกลอร กลาววาสิง่ที่เคยเรียนรูมากอนและเก็บไวใน LTM จะมีอิทธพิลตอส่ิงที่เราจะเรียนรูใหม  

นอกจากนีถ้าผูเรียนรูจักใชกระบวนการขยายความคิดก็จะชวยความจําไดมาก 

 ปญหามีอยูวาเมื่อขอมูลเขาไปเก็บไว LTM แลวจะอยูไดเปนเวลานานเทาไร  ในเรื่องนี้

การวิจยัปจจุบนัยงัไมไดใหคําตอบที่แนนอน  นักจิตวิทยาบางคน  เชน ชิฟฟริน  และแอคคินสัน 

ถือวาความจาํระยะยาวเปนสิ่งทีถ่าวร  หลงัจากขอมูลไดรับเขาไปเก็บที่ LTM ก็จะอยูกับคนนั้น

ตลอดเวลา  ตลอดชีวิต  การคิดไมออกหรือการลืมเกิดจากเราไมสามารถที่จะเรียกสิง่ที่เรียนรูแลว

มาใชได  ซึง่หมายความวาไมสามารถจะดงึขึ้นมาในระดบัจิตรูสํานึก (Conscious Level) ได แก

นักจิตวทิยาบางทาน  เชน ลอฟตัสและลอฟตัส  ผูทําการทดลองเกีย่วกับความจําระยะยาว  เชื่อ

วาขอมูลที่รับมาเก็บใน  LTM  ไมไดอยูกบัเราตลอดชีวติอาจแทนที่ (Replace)  ดวยขอมูลอ่ืนก็ได 

ทูลวิง่ ไดแบง  LTM  ออกเปนสองชนิดคือ Episodic และ Semantic  ประเภทแรกเปนความจําที่

คนเราจําสิง่ที่เปนเหตกุารณสําคัญที่เกิดในชีวิตของคน  อาจจะเปนเรือ่งสวนตัว  เชน  วนัอาทิตย

ในเดือนพฤษภาคม  วันที่  12 พ.ค.2500  เวลาบายปวดทองมากไปโรงพยาบาล  พบวาเปนไสติง่  

และตองเขาหองผาตัดทนัท ี ประเภทหลังเปนความจําที่เกี่ยวกับภาษา (Semanric Memory)  

อาจจะเปนความหมายสาํคญัหรือกฎไวยากรณก็ได  เชน การใหไมมวนในภาษาไทยม ี20 ตัว เปนตน 

 นอกจากความจําประเภท Semantic และ Episodic  นักจิตวทิยาไดเสนอวามี

ความจาํอีก  2  ประเภท คือ Motoric Memory และ Affective Memory ความจาํประเภทแรก

หมายถงึ  ความจําเกีย่วกับการใชการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อ  หรือสวนตางๆ ของรางกาย สวน 

Affective Memory หมายถงึ  ความที่เกี่ยวกับอารมณความรูสึกที่เคยมีตอคนนัน้มากอน เชน ชอบ 

ไมชอบ 
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ทฤษฎกีารเรยีนรูโดยการคนพบของบรุนเนอร 
 แนวคิดของบรุนเนอรเชื่อวา(ทิศนา  แขมมณี,2545. อางอิงจาก Bruner,1963: 1-54)  

การเรียนรูของมนุษยเลือกทีจ่ะรับรูส่ิงที่ตนเองสนใจและการเรียนรูเกิดจากกระบวนการคนพบดวย

ตนเอง  แนวคดิพื้นฐานของการเรียนรูแบบคนพบ มีดังนี ้

 1. การจัดโครงสรางของความรูใหมีความสัมพันธและสอดคลองกับพฒันาการทาง

สติปญญาของเด็ก มีผลตอการเรียนรู 

 2.  การจัดหลกัสูตรและการเรียนการสอนใหเหมาะสมกบัระดับความพรอมของ

ผูเรียน และสอดคลองกับพฒันาการทางสติปญญาของผูเรียนจะชวยใหการเรียนรเ็กิด

ประสิทธิภาพ 

 3.  การคิดแบบหยัง่รู (intuition) เปนการคิดหาเหตุผลอยางอิสระที่สามารถชวย

พัฒนาความคดิริเร่ิมสรางสรรคได 

 4. แรงจูงใจภายในเปนปจจัยสําคัญที่จะชวยใหผูเขยีนประสบความสาํเร็จในการ

เรียนรู 

 5. ทฤษฎีพัฒนาการทางสตปิญญาของมนุษยแบงไดเปน 3 ข้ัน คือ 

  5.1  ข้ันการเรยีนรูจากการกระทํา (Enactive Stage) คือ ข้ันของการเรียนรูจากการ

ใชประสาทสัมผัสรับรูส่ิงตาง ๆ การลงมือกระทําชวยใหเกิดการเรียนรูไดดี การเรียนรูเกิดจากการ

กระทาํ 

  5.2  ข้ันการเรยีนรูจากความคิด (Iconic Stage) เปนขั้นที่สามารถสรางมโนภาพใน

ใจได และสามารถเรียนรูจากภาพแทนของจริงได 

  5.3  ข้ันการเรยีนรูสัญลักษณและนามธรรม (Symbolic Stage) เปนขัน้การเรียนรู

ส่ิงที่ซับซอนและเปนนามธรรมได 

 6. การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการที่คนเราสามารถสรางความคิดรวบยอด หรือสามารถ

จัดประเภทของสิ่งตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม 

 7. การเรียนรูที่ไดผลดีที่สุดคือการใหผูเรียนคนพบการเรียนรูดวยตนเอง (discovery 

learning) 

 
ทฤษฎสีรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  (Constructivism Theory) 
 ลักษณะของการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร  จะมีความรูใหมโดยผูเรียน

จะมีหลกัการวาการเรียนใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism)  ซึ่งทฤษฏีสรางความรูใหมโดย

ผูเรียนจะมีหลกัการวาการเรียนรูคือ การแกปญหาซึ่งขึ้นอยูกับการคนพลของแตละบุคคล  และ

ผูเรียนจะมีแรงจูงใจภายในผูเรียนจะกระตือรือรน (Active)  มกีารควบคุมตนเอง (Self-
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Regulating)  เปนผูทีม่ีการตอบสนอง (Reflective Learner)  ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางความรู

ใหมโดยผูเรียนเองมากกวาที่จะซึมซาบความคิดจากความจรงิที่เขามาสูตนเอง  โดยมีจุดมุงหมาย

ของการเรียนที่ชัดเจนแตแนวทางที่จะนาํไปสูปลายทางนั้นเปนอิสระหรือเปนระบบเปด (Open 

System)  ซึง่จะเปดโอกาสใหผูเรียนมีสิทธทิี่จะเลือกแนวทางของตนได  การสรางความรูใหมโดย

ผูเรียนเอง  ผูเรียนจะมกีารปะทะสัมพนัธกบัส่ิงแวดลอม บุคคล เหตุการณ  และส่ิงอืน่ๆ และผูเรียน

จะปรับตนเองโดยวิธีดูดซึม (Assimilation)  สรางโครงสรางทางปญญาใหม (Accomodation)  

และกระบวนการของความสมดุล (Equilibrium)  เพื่อใหรับส่ิงแวดลอม หรือความจรงิใหมเขาสู

ความคิดของตนเองไดในการนําเสนอหรืออธิบายความจริงที่ผูเรียนสรางขึ้นนั้นผูเรียนจะสราง

รูปแบบหรือตัวแทนของสิ่งของปรากฏการณข้ึนในสมองของผูเรียน  ซึง่อาจแตกตางกันไปในแตละ

บุคคลผูเรียนอาจมีผูใหคาํปรึกษา (Mentor) เชน ครู  ผูสอน หรือบุคคลที่เกีย่วของ  เพื่อชวยใหได

สรางความหมายตอความจริง  หรือความรูที่ผูเรียนไดรับเอาไว  แตอยางไรก็ตามความหมาย

เหลานั้นจะเกดิขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  ผูเรียนจะควบคุมการเรียนรู

ดวยตนเอง (Self-Regulated Learning)  รุง  แกวแดง  (2541) กลาวถงึรูปแบบการเรียนแบบการ

สรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) วาการเรียนในลักษณะนี้เนนกระบวนการเรียน

โดยจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีความคิดอิสระ  แตละคนมีวธิีคิด  วิธีเรียนที่แตกตางกัน  ความรูที่

ไดก็เปนความรูของแตเพียงอยางเดยีวในการเรียนระบบเดิม  นอกจากนี้แลวจะตองเปนการสอน

เพื่อที่จะหาวธิกีารเรียนรู (Learn how to learn)   

 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผานเว็บ 
 การเรียนการสอนผานเว็บมีลักษณะการเรียนการสอนที่แตกตางไปจากการเรียนการ

สอนในชัน้ปกติ  ซึ่งการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในช้ันเรียนสวนใหญจะมีลักษณะที่เนนใหผูสอน

เปนผูปอนความรูใหแกผูเรียน  ทาํใหผูเรียนไมใฝที่จะหาความรูเพิ่มเติม  ซึง่ในลักษณะดังกลาวจะ

คํานึงถึงการเรยีนเพื่อใหผูเรียนสามารถทาํการสอบใหผานเทานัน้  ซึ่งตามหลกัการพื้นฐานของการ

เรียนนัน้เชื่อวา  ผูเรียนที่แสวงหาความรูดวยตนเองจะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึง้กวาการจัดการเรียน

การสอนผานเว็บสนับสนุนใหผูเรียนใฝหาความรูดวยตนเอง  อีกทัง้ยงัสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาส

เขามารวมทาํกิจกรรมตางๆ กับผูเรียน  และระหวางผูเรียนและผูสอนทั้งในเชิงเสาะแสวงหาขอมูล

ดวยบริการในอินเทอรเน็ตดวยตนเอง  และการตอบโตทางจดหมายอิเล็กทรอนกิส  หากมองใน

ภาพกวางจะเห็นอยางชัดเจนวาการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในช้ันเรยีนนั้น  ผูสอนจะเปนฝายพดู

และแสดงความคิดเห็นมากกวาผูเรียน  ซึง่จะเห็นไดจากเวลาที่ใชสอนจะจาํกัด  ซึ่งจะไมมีความ

ตอเนื่อง  หากการเรียนการสอนจําเปนตองใชเวลามากกวาที่มีอยูทําใหการเรียนการสอนเกิดการ

ขาดตอน  นอกจากนี้การเรียนการสอนในบางครั้งเกิดขึ้นในลกัษณะการเรียนรวมกนัในหมูคณะ 
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ที่ใหญไมเกิดความคลองตวัและไมตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งแตละคนก็มกีาร

รับรูและความสามารถในการเรียนไมเทากนั  นอกจากนัน้การจัดวางโตะและเกาอี้ในชั้นเรียน  โดย

ปกติการจัดวางใหผูเรียนหนัหนาไปมองเฉพาะผูสอน  ความสนใจจะอยูที่ผูสอนเทานั้น  แตหาก

มองในลกัษณะการเรียนการสอนผานเว็บแบบใหม  ผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเหน็ไดมากขึน้  

และการเรียนการสอนกเ็ปนไปอยางทั่งถึง  อีกทัง้ยงัสามารถกําหนดการเรียนการสอนเปนกลุม

ยอยไดหากตองการผูเรียนสามารถกําหนดและเลือกหวัเรื่องที่ตองเรยีนผูสอนสามารถใหอํานาจ

บางสวนหรือทั้งหมดแกผูเรียนในการกาํหนดวิถกีารเรียนการสอนการตอบสนอง  การใหรางวัล

หรือการทาํโทษ  ซึง่เปนไปตามระบบเสรีมากขึ้น  อีกทัง้ยังเปนการสนบัสนุนแนวคิดที่ใหผูเรียนเปน

ศูนยกลางในการเรียน 

 แอนเจลโล  (วชิุดา  รัตนาเพยีร. 2542 : 30  อางอิงใน Angelo. 1993)  สรุปหลัก 

พื้นฐานของการจัดการเรียนการสอนกบัการเรยีนการสอนผานเว็บ  5 ประการดังนี้คือ 

 1.  ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว  ควรสงเสรมิใหผูเรียนและผูสอน

สามารถติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลา  การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสาํคัญในการ

สรางความกระตือรือรนกับการเรียนการสอน  โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนได

ตลอดเวลาในขณะกําลังศกึษา  ทัง้ยงัชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ  ผูเรียนผานเว็บ

สามารถสนทนาแลกเปลีย่นความคิดเหน็  รวมทั้งซกัถามขอของใจกบัผูสอนโดยทนัททีันใด  เชน  

การมอบหมายงานสงผานอนิเทอรเน็ตกลบัไปยังอาจารยผูสอน  หลงัจากนั้นอาจารยผูสอน

สามารถตรวจและใหคะแนนพรอมทั้งสงผลยอนกลับไปยังอาจารยผูสอน  หลงัจากนัน้อาจารย

ผูสอนสามารถตรวจและใหคะแนนพรอมทั้งสงผลยอนกลับไปยังผูเรียนไดในเวลาอันรวดเร็วหรือ

ทันทีทนัใด 

 2. การจัดการเรียนการสอน  ควรสนับสนนุใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวาง

ผูเรียน  ความรวมมือระหวางผูเรียนความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดความ

เขาใจไดดีกวาการทาํงานคนเดียวทัง้ยงัสรางความสัมพนัธเปนทมีโดยการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นระหวางกนัเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุดเปนการพัฒนาการแกไขปญหาการเรียนรูและการ

ยอมรับความคิดเห็นของคนอื่นมาประกอบเพื่อหาแนวทางที่ดทีี่สุด  ผูเรียนทีเ่รียนผานเว็บแมวาจะ

เรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกนัคนละที่  แตดวยความสามารถของเครอืขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยง

เครือขายคอมพิวเตอรทัว่โลกไวดวยกัน  ทาํใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดทนัทีทนัใด  เชน  

การใชบริการสนทนาแบบออนไลน  สนับสนุนใหผูเรียนติดตอส่ือสารกันตั้งแต  2 คนขึ้นไป จงึถงึ

ผูเรียนเปนกลุม 
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 3.  ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง  (Active Learners)  

หลีกเลี่ยงการกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูล

องคความรูตางๆ เองโดยการแนะนําของผูสอน  เปนที่ทราบดีอยูแลววาอินเทอรเน็ตเปน

แหลงขอมูลทีใ่หญที่สุดในโลก  ดงันัน้การจัดการเรียนการสอนผานเวบ็นี้จะชวยใหผูเรียนสามารถ

หาขอมูลไดดวยความสะดวก  และรวดเรว็  ทัง้ยงักาขอมลูไดจากแหลงขอมูลทั่วโลกเปนการสราง

ความกระตือรือรนในการใฝหาความรู 

 4. การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทนัททีนัใดชวยใหผูเรียนไดทราบถงึความสามารถ

ของตน  อีกทัง้ยังชวยใหผูเรียนสามารถปรบัแนวทางวิธกีารหรือพฤตกิรรมใหถูกตองได  ผูเรียนที่

เรียนผานเว็บ  สามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผูเรียนคนอื่นๆ ได

ทันทีทนัใด  แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชญิหนากนัก็ตาม 

 5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากดั  สําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู

การเรียนการสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทกุๆ คนที่สนใจศกึษา  เนื่องจากผูเรียนไม

จําเปนจะตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดทีห่นึง่  ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก

จะเหน็ไดวา  การเรียนการสอนผานเว็บนีม้ีคุณลักษณะที่ชวยสนบัสนนุหลกัพืน้ฐานการจัดการ

เรียนการสอนทั้ง  5  ประการ  ไดอยางมีประสิทธิภาพ (วิชุดา  รัตนาเพียร. 2542) 

 โธมัส เอม็ เวลซ (Welsh. 1997)  ไดแสดงการเปรียบเทยีบลักษณะการจัดการเรียน

การสอนระหวางการสื่อสารแบบประสานจังหวะ (Full Synchronous)  การสื่อสารแบบประสาน

จังหวะแบบจาํกัด (Limited Synchronous)  การสื่อสารแบบไมประสานจังหวะ (Asynchronous)  

ของการเรียนการสอนในหองเรียนทัว่ไปกบัการเรียนการสอนผานเว็บไวดังนี ้

 

ตารางที่ 1  แสดงการเปรียบเทียบลกัษณะการจัดการเรียนการสอนระหวางการสื่อสารแบบ

ประสานจงัหวะ (Full Synchronous)  การสื่อสารแบบประสานจงัหวัดแบบจํากัด (Limited 

Synchronous)  และการสื่อสารแบบไมประสานจังหวะ (Asynchronous)   

 

เหตุการณ การเรยีนการสอนใน 
หองเรียน 

การเรยีนการสอนผานเว็บ 

การสื่อสารแบบประสานจงัหวะ 

(Full Synchronous) 

เปนการเรียนการสอนแบบ

ครูผูสอนกับผูเรียน 

การเขาหองเรยีนในเว็บ  ผูเรียนจะ

สามารถแสดงความคิดเหน็ไดโดย

การใชขอความ เสียง หรือ video-

based real time คุยโตตอบกันได

ในกลุมสนทนา (Chat Forum) 
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ตาราง 1 (ตอ) 

การสื่อสารแบบประสานจาํกัด 

(Limited Synchronous) 

 

ผูเรียนสามารถจัดกลุมคุยกนั 

หรือปรึกษางานกนัหลงัจาก

การสั่งการบานของครู 

มีการโตตอบกนัระหวางผูเรียนและ

ผูสอน หรือผูเรียนและผูสอนในกลุม

สนทนา (Chat Forum) เพื่อ

ชวยเหลือกนั หรือปรึกษากนัในเรื่อง

งานที่ไดรับมอบหมาย 

 ครูจะพบผูเรียนเปนรายบุคคล

หรือกลุมในชวงเวลาทาํงาน

ของครู 

ผูสอนจะมีตารางเรียนเว็บทีส่ามารถ

โตตอบกับผูเรียนรายบุคคลหรือเปน

กลุมก็ไดในกลุมสนทนา (Chat 

Forum) มีการสอนในเว็บและ

สามารถแสดงผลปอนกลับได 

 

ผูเรียนทาํการบานในคาบ

ตอไปหลังจากครูสอนไปแลว 

ผูเรียนดาวโหลดการบานหรอืขอมูล

จากเว็บ  ผูสอนจะไดรับงานสงทาง 

e-mail 

การสื่อสารแบบไมประสาน 

(Asynchronous) 

หองสมุดใชสําหรับคนหา

ขอมูลตางๆ 

ผูเรียนเขาถึงแหลงขอมูลทั่วโลกจาก

คําแนะนําของผูสอนหรือเพื่อนรวม

ชั้นเรียน 

 
 
4.  ปรัชญาเพื่อชีวิต(Philosophy  for  Life) 

  ศาสตรที่วาดวยการเริ่มตนของสรรพสิ่ง คือศาสตรวาดวย “ปรัชญา” หรือ “ความคิด” ซึ่ง

เปนจุดเริ่มตนที่สําคัญที่สุด มนุษยที่เกิดมาสูโลกตั้งแตยุคดึกดําบรรพจนถึงยุคปจจุบันก็ดวย

อาศัยควาคิดเปนจุเร่ิมตนของความเจริญ การพัฒนาประเทศถาบรรพบุรุษไมมีความคิด การ

ปกครองประชาธิปไตยก็จะไมเกิด ในประเทศจีนจะไมมีระบอบคอมมิวนิสต โลกมีการพัฒนามา

จนถึงปจจุบันนี้ไดนั้นก็ควรอาศัยความพยายามคิดของมนุษยในยุคนั้นมาปรับปรุงพัฒนาควาคิด 

ซึ่งเปนสวนสําคัญของชีวิตความเปนมนุษยที่สมบูรณแบบ บุคคลที่มีความรักในการคิด การรคิเร่ิส

รางสรรค ใชสติปญญาหาเหตุผลข้ึนเปนระบบของความคิด ผูมีความรักในความคิดซึ่งความหมาย

ดังกลาว พระเจาวรวงศเธอกรมหมื่นนราธิปพงศประพันธ (พระองควรรณ) เปนผูบญัญตัภิาษาไทย

วา "ปรัชญา" แปลมาจาก ภาษาอังกฤษวา "Philosophy" ตามรูปศัพท "ปรัชญา" มาจากรากศัพท
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ภาษาสันสกฤต 2 คํา คือ "ปร" กับ "ชฺญา" "ปร" แปลวา พิเศษ ประเสริฐ สูงเหนือ ยิ่ง รอบ ดีเลิศ ดี

สูงสุด ยอดเยี่ยม  "ชญา" แปลวา ความรู เขาใจ ปร+ชญา เปน "ปรัชญา" (ปรัชญา) แปลวา ความรู

อันประเสริฐ รูอยางประเสริฐ ความรูอยางประเสริฐ หรือสูงสุดหรือยอดเยี่ยม ความรูความพิเศษ 

วิชาที่วาดวยหลักแหงความรูและความจริงกําลังอยูบนทางความปราดเปรื่อง ความรอบรู

ปราดเปรื่อง ความรูที่สูง ความรูที่เหนือกวา ความรูอยางอื่น รูแจง รูจริง แปลกใจแลว หรอืความรูที่

ประกอบดวยเหตุผล โดยความหมายของปรัชญาตะวันออก หมายถึง "ความรอบรูอันเกิดจาก

ความสงสัย ทั้งนี้เพราะเหตุผลมาจากวา เราอยากรูหรือสงสัยในสิ่งใดเราก็เพียรพยายามในสิ่งหนึ่ง

แลวจะมีส่ิงอื่นๆ ใหคนหาอีกตอไป ฉะนั้นการแสวงหาความรูไมมีที่ส้ินสุด จึงเปนความจริงอยางยิง่ 

อันเปนภาระของนักปรัชญาหรือนักคิด มีความรักในความรูจะตองคนหาขอสงสัย แยกแยะ

ความคิดแบบปรัชญาจึงไมไดลึกลับซับซอนอะไรเพียงใหคิดแยกแยะอยางมีเหตุผลก็ใชได และเรา

สวนมากก็คิดอยางนี้อยูในชีวิตประจําวัน ใครที่มีสมองไมพิการก็มักจะคิดแบบปรัชญาอยูแลว 

ดังนั้นความคิดแบบปรัชญาจึงหมายถึงเทคนิคการคิดอยางทะลุปรุโปรงเพื่อตอบปญหาในใจของ

แตละคน 

   เราคิดอยางทะลุปรุโปรงเพื่อหาคําตอบของปญหาใด คําตอบปญหานั้นที่เราคนหา

จัดเปนความรูเชิงปรัชญาเพราะมันเปนความรูระดับความเปนแกตัว หรือความรูเฉพาะตัว 

(Private Wisdom) ความรูเชิงปรัขญาไมใชศาสตร หรือวิทยาการที่สมบูรณ เพราะยังไมเปนที่

ยอมรับแพรหลาย ความรูที่เปนศาสตรไดจะตองผานการสังเกตและทดลองไดผลในเกือบทุกครั้ง 

สวนความรูเชิญปรัชญาเปนความรูข้ันทัศนะสนตักหรือเปนทฤษฎีที่พิสูจนยาก มีวิธีพิสูจนทดลอง

จํากัดเฉพาะคนใดคนหนึ่ง นักคิดบางทานยืนยันวามีอัตตาแตบางทานบอกวาไมมี จนบัดนี้การ

ถกเถียงก็ยังไมยุติ 

   นักปรัชญาก็เหมือนชาวบานตรงที่มีความอยากรูอยากเห็น แตเปนความอยากรูอยาก

เห็นเปนที่ดีกวา นักปรัชญาขยันตั้งคําถามและหาคําตอบเพราะเปนผูรักในความรู นักปรัชญาขยัน

คิดดวยความคิดแบบปรัชญา เชน ไมไดสอนใหเชื่อ ไมไดสอนใหทําตาม ไมใชขัดแยงไมได เปนตน 

แตปรัชญาสอนใหทุกคนคิดในเรื่องที่ทาทายทุกเรื่อง  ทุกสิ่งทุกอยางมันอยูที่ตัวเราหมดแลว 

เพียงแตเรานําออกมาใชใหถูกวิธีเทานั้น ดัความคิดของนักปรัชญาจึงคมชัดกวาความคิดของ

ชาวบานธรรมดา เขาอยากรูในเรื่องไหนก็คิดเรื่องนั้นอยางทะลุปรุโปรง  เพื่อตอบปญหาในใจของต

ละคนเปนการตอบสนองความอยากรูอยากเห็นของมนุษย  เกิดเพราะมนุษยตองการหาความรู

เพื่อที่จะแกไขปญหาเฉพาะหนาที่ของชีวิต ธาเลส (Thales) บิดาแหงปรัชญา อยากรูธาตุแทของ

โลก ความอยากรูอยากเห็นและการซักไซไลเรียงไปเรื่อยๆ อยางไมมีที่ส้ินสุดซึ่งเปนธรรมชาติ

อันหนึ่งของเรา 
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   ปรัชญามักจะมีการโตแยงกันเดี่ยวกับปญหาพื้นฐาน แทบจะไมมีปญหาใดที่ยุติได

เด็ดขาดลงไปวาฝายใดผิดฝายใดถูก ปรัชญานั้นเกิดขึ้นและอาจจะมีปญหาตามวา เมื่อไรเรา

สามารถปรับไดทันทีวาปรัชญาเกิดมาพรอมๆ กับการมีมนุษยคนแรกขึ้นมาในโลก และมี

วิวัฒนาการควบคูกันมากับมนุษยเรา เพราะมนุษยเรารูจักคิดตั้งแตยุคแรก จากการคิดเนน

กอใหเกิดปญหาเปนปรัชญาเมื่อมนุษยมีวิวัฒนาการ มีความเจริญมาเรื่อยๆ ปญญา ความคิดของ

มนุษยก็เจริญขึ้น วิวัฒนาการไปตามลําดับควบคูกันมา จนปรากฏใหเราไดเห็น ไดศึกษากันอยูใน

ปจจุบัน และก็คงจะพัฒนาไปเรื่อยๆ ในอนาคต 

   เมื่อมนุษยมีปญหาเกิดขึ้นมนุษยก็เร่ิมรูจักคิดเพื่อที่จะหาทางแกปญหานั้นๆ ใหลุลวงไป

ใหจงได นี่เปนนิสัยที่แทจริงของมนุษยและปญหาของปรัชญาเปนปญหาแรกที่เริ่มของมนุษยที่ทํา

ใหมนุษย เร่ิมคิดจึงอาจกลาวไดวา จุเร่ิมตนของปรัชญาเกิดขึ้นทันทีที่มนุษยคนแรกเริ่มรูจักคิด ถา

มีคําถามวาปรัชญามีมาหรือเกิดขึ้นในโลกตั้งแตเมื่อไร จึงตอบไดวามีข้ึนพรอมกับมนุษยเพราะ

ปรัชญาเกิดจากมนุษยเมื่อมีมนุษยจึงมีปรัชญาเกิดขึ้นมาพรอมๆ กัน เปนการยากที่จะตอบไดวา

ปรัชญามีมาหรือเกิดขึ้นในโลกตั้งแตเมื่อไร เพราะไมมีใครทราบแนวามนุษยเร่ิมมีข้ึนในโลกตั้งแต

เมื่อไร แมจะมีการสันนิษฐานกันวามนุษยวิวัฒนาการมาจากสัตวชั้นสูงเมื่อประมาณ 5 แสนป 

มาแลวก็ตามก็เปนเพียงคาดเดาเทานั้นเอง มนุษยเราแตละยุคสมัยยอมจะมีแนวความคิดและจุด

สนใจแตกตางกัน ทั้งนี้ก็เพราะมนุษยอยูภายใตอิทธิพลของธรรมชาติของสิ่งแวดลอมที่แตกตางกัน 

โดยปกติมนุษยจะคิด อันจะกอใหเกิดปญญาขึ้นเพราะสิ่งเราและการจูงใจซึ่งอาจจะมาจาก

ภายนอกหรือเกิดขึ้นภายในจิตใจของเขาเอง ดังนั้นถาเราศึกษาปรัชญาตอไปแลว เราจะเขาใจวา

ทําไมมนุษยในยุคสมัยนั้นๆ จึงคิดในเรื่องตางๆ เหลานั้นไดโดยปกติแลวจะถือวาสิ่งแวดลอมมี

อิทธิพลอยางสําคัญยิ่ง แนวความคิดกอใหเกิดปญญาแลวกลายเปนปรัชญา จะมีวิวัฒนาการที่

ตางกันไปตามยุคตามสมัยวิวัฒนาการของปรัชญามี 3 สาย คือ 

1. ปญญาทางปรัชญา มนุษยรูจักคิดพินิจพิเคราะห แสวงหาความจริงของธรรมชาติ

และสิ่งตางๆ ในโลก พยายามคิดหาความจริง และอธิบายความจริงของสิ่งตางๆ 

ทั้งหลายในโลกโดยวิธีธรรมชาติและเหตุผล จึงเกิดเปนปญหาทางปรัชญาแตละยุค 

แตละสมัย แตละทองถิ่น ในแตละสมัยหนึ่งมีความสนใจเรื่องหนึ่ง ตอมาอาจหันไป

สนใจเรื่องอื่นๆ ตอไป เมื่อหมดปรัชญาก็แปลงไปเรื่องๆ ตั้งแตสมัยบรรพการจนถึง

วันนี้ มนุษยมีความรูมากก็เสาะแสวงหาความรูกันมากขึ้น เร่ืองใดมีผูสนใจมากก็

คนความากขึ้น พิสูจนมาก ตรวจสอบกันอยางเอาจริงเอาจัง เมื่อไดขอยุติเปนที่นา

พอใจแนนอน ไดเนื้อหามากก็อาจแตกแขนงกิ่งกานสาขาไปเปนวิชาเฉพาะ สวนที่

เหลือก็คงยังเปนปรัชญาใหคนควากันตอไป 

2. ปญญาทางศาสนา  ความรู หรือความเชื่อเร่ืองเทพเจา 
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3. ปญญาทางวิทยาศาสตร  ความรูจักคิด และแสวงหาความรูในปรากฏการณทาง

ธรรมชาติ 
นักปราชญใหความหมายของปรัชญา ดังนี้ 

1. ตีตัส (Titus) ไดใหความหมายของคําวา "ปรัชญา" วา 

1. ปรัชญา คือ ความเชื่อที่มีตอชีวิตและเอกภาพ 

2. ปรัชญา คือ กระบวนการตรึกตรองและวิพากยวิจารณทัศนคติและความ

เชื่อพื้นฐาน1 

2. เพลโต (Plato) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ การศึกษาหาความรูเร่ือง

ส่ิงนิรันดรและความเปนจริงของสิ่งเหลานั้น หรือธรรมชาติที่แทจริงของสิ่ง

ทั้งหลาย 

3. กองต (Auguste Comte) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ศาสตรแหง

ศาสตรทั้งหลาย 

4. อิมมานูเอล คานท (Kant) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ศาสตรวาดวย

ความรูและวิจารณความรู 

5. วิลเลียม เจมส (William James) ไดใหความหมาวา "ปรัชญา" คือหลักการที่

ใชอธิบายความเปนมาของสรรพสิ่งทั้งปวงโดยไมมีการยกเวนสิ่งอันใด 

องคประกอบรวมกันที่มีอยูในเทพเจา มนุษย สัตวและดวงดาว จุดเริ่มตน

และจุดจบของความเปนไปในสากลจักรวาลทั้งหลาย สภาวะแหงความรูทั้ง

มวล และหลักเกณฑทั่วไปของการประพฤติปฏิบัติของมนุษย2 

6. โซเครติส (Socrates) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ความรักในความรู 

7. ดิวอ้ี (Dewey) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือแสดงถึงความสําเร็จแหง

ความรูที่มีอิทธิพลตอการปฏิบัติตนของมนุษย 

8. ไบรทแมน (Brightman) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ วิถีทางอันสําคัญ

ในการเขาถึงประสบการณมากกวาบทสรุปแหงประสบการณ 

9. รัสเซลล (Russell) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ส่ิงที่อยูทามกลาง

ระหวางเทววิทยาและวิทยาศาสตร 

10. อริสโตเติล (Aristotle) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ศาสตรที่สืบคนถึง

ธรรมชาติของส่ิงที่มีอยูโดยตนเอง ตลอดจนคุณลักษณะตามธรรมชาติของ

ส่ิงนั้น 

11. จอหน เลวิน (John Lewis) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ จํานวน

ทั้งหมดแหงความเชื่อถือของตนเอง 
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12. พิชติ (Fichte) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ศาสตรวาดวยความรู หรือ

ศาสตรแหงวิชาความรูทั้งปวง 

13. พอลเสน (Paulsen) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ผลสรุปหรือประมวล

แหงความรูทางวิทยาศาสตรทั้งปวง หรือเปนวิชาที่รวบรวมความรูทาง

วิทยาศาสตรสาขาตางๆ ไวดวยกัน 

14. โกบลอต (Goblot) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ระบบที่มีทัศนะเฉพาะ

สําหรับนิยามวิชาปรัชญากําหนดความสัมพันธกับวิทยาศาสตรและชีวิต จึง

ไมมีหนทางที่จะนิยามใหกินความหมายถึงทุกระบบได 

15. วอนดท (Wondt) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ประมวลแหงความรูทุก

อยางทางวิทยาศาสตร เพื่อเขาใจความจริงโดยรวบยอด 

16. วินเตอรแบนด (Winderband) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ศาสตรเชิง

วิจารณที่วาดวยคุณคาสากล 

17. ชอว (Bernard Shaw) ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ขอสันนิษฐานเหนอื

ส่ิงที่เขาไดแสดงออกอยางเปนกิจนิสัย 

18. สาโรช บัวศรี ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือสิ่งที่แสดงความเชื่อถือที่

บุคคลใหเปนหลักในการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมของตน 

19. ภิญโญ สาธร ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ ศาสตรชนิดหนึ่งที่มี

วัตถุประสงคที่จะจัดหมวดหมู หรือแบบความรูสาขาตางๆ เพื่อนํามาใชเปน

เครื่องมือทําความเขาใจและแปลความหมายขอเท็จจริงตางๆ อยางสมบูรณ

แบบ 

20. ศรัณย วงศคําจันทร ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือวิชาที่วาดวยหลักแหง

ความรูและความจริงของสิ่งตางๆ ในโลก พยายามคนหาเหตุผลความรูที่

แทจริง แนนอน ที่สามารถอธิบายส่ิงตางๆ ไดเปนวิชาที่แสดงออก เห็นถึง

ความคิด และวิวัฒนาการแหงความคิดของมนุษยเราอีกดวย3 

21. ผูชวยศาสตราจารยบุญมี  แทนแกว ไดใหความหมายวา "ปรัชญา" คือ วิชาที่

คิดหาเหตุผลตามหลักตรรกวิทยาเพื่อเขาถึงความจริง4 

ปรัชญาบางทานไดใหความหมายวา "ปรัชญา" (Philosophy) ไวส้ันๆ ดังนี้ 

ปรัชญา คือ ความรูในสิ่งที่ยังไมรู 

ปรัชญา คือ โลกทัศน (ทรรศนะ) ความคิด-เห็น 

ปรัชญา คือ ราชาแหงศาสตรทั้งหลาย 

ปรัชญา คือ การมองความจริงที่ตนตอ 
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ปรัชญา คือ การแจงการคิดติดตอจากมนุษยถึงมนุษยดวยความจริง 

ปรัชญา คือ การรักษาเหตุผลใหตื่นตัวอยูเสมอ และใหพนจากสิ่งแปลกปลอม 

ปรัชญา คือ การคนหาความจริงตามสภาวะที่เปนจริง 

ปรัชญา คือ การมองดูความเปนจริงที่ตนตอ 

ปรัชญา คือ การเขาใจความเปนจริงดวยวิถีทางที่พิจารณาใครครวญเกี่ยวกับชีวิตตัวเอง 

ปรัชญา คือ การแจงติดตอ (Communication) จากมนุษยถึงมนุษยดวยความจริง 

ปรัชญา คือ การรวมจิต คือสมาธิที่ทําใหมนุษยเปนตัวเอง โดยที่มีสวนรวมในความเปนจริง 

ปรัชญา คือ การรักษา "เหตุผล" ใหตื่นตัวอยูเสมอ และใหพนจากสิ่งแปลกปลอม 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน วา ปรัชญา หมายถึง วิชาที่วาดวยหลักแหงความรู 

และความจริง 
 
ตารางที่ 2 แผนการสอน วชิา 001122 ปรัชญาเพื่อชีวติ   

แผนการสอน 
วิชา 001122 ปรัชญาเพื่อชีวิต 
เนื้อหา 

สัปดาห

ที ่

  วัน/เดือน/ป 
      

                   เนื้อหา    อาจารยผูสอน  จํานวน/ 
     คาบ 

   1  ปรัชญาคืออะไร 

1) ความหมายของปรัชญา 

2) ความสาํคัญของปรัชญา 

รศ.สุทธิชัย  ยงัสุข     3 

   2  ปรัชญาคืออะไร (ตอ) 

3) มูลเหตุของการเกิดปรัชญา 

4) ประเภทของปรัชญา 

-ปรัชญาบริสุทธิ ์

        -ปรัชญาประยุกต   

รศ.สุทธิชัย  ยงัสุข     3 

   3  ชีวิตคืออะไร 

1) ความหมายของชีวิต 

2) ความสาํคัญของชีวิต 

รศ.พรรณยุพา  นพรัก     3 

  4  ชีวิตคืออะไร (ตอ) 

3) องคประกอบของชีวิต 

  4) คุณลักษณะของชีวิตทีด่ี 

รศ.พรรณยุพา  นพรัก     3 
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  5  ปรัชญาการศกึษา 

      1)  ความหมายของการศึกษา 

      2)  คุณคาทางการศึกษา 

 

รศ.ดร.ประจักษ สาย

แสง 

    3 

  6  ปรัชญาการศกึษา (ตอ) 

       3) อิทธิพลของการศึกษา 

       4) การศึกษาเพื่อชีวิต 

       5) นิสิตกบัปรัชญาการศึกษา 

รศ.ดร.ประจักษ สาย

แสง 

   3 

  7  กลุมนกัคิดปรัชญาเพื่อชีวิต 

1)กลุมนักคิดปรัชญาตะวนัออก 

       ตัวอยางนักปรัชญาที่สําคัญ 

            -นักปรัชญาตะวันออก 

            -นักปรัชญาในประเทศไทย 

 

รศ.สุทธิชัย  ยงัสุข    3 

  8                  สอบกลางภาค    

 

   3 

  9  กลุมนกัคิดปรัชญาเพื่อชีวิต  (ตอ) 

2) กลุมนกัคิดปรัชญาตะวนัตก 

       ตัวอยางนักปรัชญาที่สําคัญ 

            -นักปรัชญาตะวันตก 

รศ.สุทธิชัย  ยงัสุข  

  10  หลักจริยศาสตรเพื่อการดําเนินชวีิต 

      1) จริยศาสตร 

           1.1) ความหมายจริยศาสตร 

   1.2) หนาทีข่องจริยศาสตร 

รศ.ดร.ประจักษ สาย

แสง 

    3 

  11  หลักจริยศาสตรเพื่อการดําเนินชวีิต

(ตอ) 

  1.3) คุณคาทางจริยศาสตร 

           1.4) พฤติกรรมทางจริยศาสตร

ในสังคมไทย 

 รศ.ดร.ประจักษ สาย

แสง 

  3 

  12       2) จริยธรรมกับการดําเนินชวีิตและ

การทาํงานอยางมีประสิทธิภาพ 

รศ.สุทธิชัย  ยงัสุข    3 
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         2.1)จริยธรรมในการดําเนนิชีวิต   

                (พืน้ฐาน) 

         2.2) จริยธรรมสากล 

         2.3)จริยธรรมเพื่อความดีงาม

แหงสังคม 

  13       2) จริยธรรมกับการดําเนินชวีิตและ

การทาํงานอยางมีสิทธิภาพ  (ตอ) 

         2.4) จริยธรรมเพื่อผูครองเรือน 

         2.5) จริยธรรมที่ทกุคนควรเขาใจ

และ 

                 แจมแจง (สัจจธรรม) 

         2.6) จริยธรรมเพื่อการพัฒนาจิต 

รศ.สุทธิชัย  ยงัสุข    3 

  14  ปรัชญากับการวางแผนชีวิต 

1)เปาหมายของชีวิต 

2)การวางแผนชีวิต 

3)ความสําเร็จแหงชวีิต 

ศ.(พิเศษ)ดร.กาญจนา 

                      เงารังษ ี

  3 

  15  ปรัชญากับการวางแผนชีวิต  (ตอ) 

 

ศ.(พิเศษ)ดร.กาญจนา 

                      เงารังษ ี

    3 

  16  สรุป 

 

รศ.พรรณยุพา  นพรัก 

รศ.สุทธิชัย  ยงัสุข 

    3 

 
งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

 งานวจิัยในประเทศ 
   พจนารถ  ทองคําเจริญ  (2539) ศึกษาความตองการและปญหาการใช

อินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษา  สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย  พบวาประเภท

การบริการในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่อาจารยและนักศึกษาใชประโยชนทางการศึกษาบอย

ที่สุดคือ  การสืบคนขอมูลแบบ เวิลด ไวด เว็บ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การถายโอนแฟมขอมูล  

และการขอเขาใชเครื่องระยะไกลตามลําดบั  จากแนวทางการจัดการเรียนการสอนผาน

อินเทอรเน็ตในระดับอุดมศึกษาของประเทศ  รวมทัง้ผลการวิจยัและขอคนพบตางๆ เหลานี้เปน

สวนที่สามารถเชื่อไดวาในอนาคตระบบอินเทอรเน็ตจะเขามีบทบาทอยางมากมายในการจัด

การศึกษา  โดยหนวยงาน  องคกรจะตองมีการวางแผนในระยะยาวในการนําอนิเทอรเน็ตมาใช  
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และควรใหผูเรียนมพีื้นฐานในการใชอินเทอรเน็ต  โดยมกีารกระตุนใหมีการใชอยางเต็มที่  และให

การสนับสนุนในเรื่องเครื่องมือและอุปกรณอยางเต็มที ่

   บุญเรือง   เนียมหอม  (2540)  ไดศึกษาเรือ่งการพัฒนาระบบการเรียนการสอน

ทางอินเทอรเน็ตในระดับอุดมศึกษา  พบวา 

   1.  ในสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอนิเทอรเน็ตในปจจุบัน  พบวาการเรียน

การสอนเนนกจิกรรมและบริการของอินเทอรเน็ต  ผูสอนเปนผูควบคุม  ตรวจสอบ  ตดิตามการ

เรียนของผูเรียน  และเตรียมความพรอมทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอรเน็ต  มีการใช

ไปรษณียอิเล็กทรอนกิส  และเวิลดไวดเวบ็ในการเรียนการสอนมากที่สุด  ใชรูปแบบการเรียนการ

สอนตามทัศนะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนยิม  การเรียนแบบรวมมือ  และการเรียนรูดวยตนเอง  ใน

เว็บไซตประกอบดวยหนาโฮมเพจ  เว็บเพจประกาศขาว  ประมวลรายวิชา  กิจกรรมการเรียนการ

สอนและเว็บเพจทรพัยากรสนับสนนุ 

   2.  ระบบการเรียนการสอนประกอบดวย  12  ข้ันตอนไดแก  การกําหนด

วัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายวิชา  การวิเคราะหผูเรียน  การออกแบบเนื้อหารายวิชา  

การกําหนดวิธเีรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน  การเตรียมความพรอมผูสอน  การดําเนนิการ

เรียนการสอนดวยกิจกรรมบริการของอินเทอรเน็ต  การสรางเสริมทักษะ  และการจดักิจกรรม

สนับสนนุการควบคุมตรวจสอบ  และติดตามการเรียนการประเมนิผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการ

ประเมินผลการสอน  ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข 

   3.  จากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรยีนการสอน  ที่พัฒนาข้ึน  พบวา

อาจารยสวนใหญเหน็วาระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมทกุองคประกอบมีความจาํเปน  

อาจารยสวนใหญสามารถนาํระบบไปใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง

อินเทอรเน็ตได  ปญหาการนําไปใชงานจริงคือ  ความลาชาในการรับขอมูลจากแหลงทรัพยากร

ภายนอก  และระบบการสื่อสารทางอินเทอรเน็ต 

 
 งานวจิัยตางประเทศ 
   ลอนด  โอลเิวอร  และคณะ  (Oliver, Omari and Hurington. 1994) ไดศึกษา

เกี่ยวกับกลยุทธการเรียนรูจาก www – based พบวา  การทํากิจกรรมรวมกนัและการไดรับการ

สนับสนนุเกีย่วกับวัสดุ  อุปกรณตางๆ มีผลตอการใชกลยุทธแบบตางๆ เปนตนวา  การดําเนินการ

ตามสภาพจรงิ  ตามขอบเขตที่กําหนด  และการมีอิสระในการเรียนรู  สําหรับขอแตกตางที่คนพบ

ระหวางพฤติกรรมของผูเรียน  และการทํางานรวมกนัของนกัศึกษามีความแตกตางดานพฤติกรรม

ผูเรียน  การจัดกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบ Classroom-Based WWW  ควรจัดกจิกรรมใน

รูปแบบกิจกรรมกลุม  และควรมีการกาํหนดเอกสารที่ใชใหตรงกับส่ิงทีต่องการศึกษา 
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   ดอลิส  ลีย  (Lee. 1995)  ไดศึกษาเกีย่วกับความชอบตอวิธีการเรียนโดยใชส่ือ

หลายมิติ (Hypermedia)  พบวาการเรียนผานสื่อ Hypermedia  ในอนาคตตองนาํมาใชควบคูกบั

การเรียนในหองเรียน  จะตองมีการทดสอบ  หรือวัดคุณคาของโปรแกรมชวยสอน  และตอง

กําหนด/สํารวจเครื่องมือ (วธิีการ)  ที่จะมกีารผสมผสานตอการเรียนนั้น 

 


	แผนการสอน 

