
บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต (Learning
Object) เรื่องอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน ผูจัดทําไดเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ดังนี้

1. ความรูเก่ียวกับเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.1 ความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.2 คุณลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกต

     1.3 ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
     1.4 ความสําคัญของการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
     1.5 การนําการออกแบบการสอนมาใชในการพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
2. การออกแบบระบบการสอนตามขั้นตอนของ Generic ID Model
3. บทบาทของสื่อในกระบวนการเรียนการสอน
4. การประเมินสื่อมัลติมีเดีย
5. ความรูเก่ียวกับแนวทางการจัดการเรียนรู

5.1 การเรียนรูที่ผูเรียนมีความสําคัญ
     5.2 การจัดการเรียนรูแบบทดลอง
     5.3  ทฤษฎีการเรียนรูที่ใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี
6. ความรูเก่ียวกับความหมายของความคิดเห็น
7. งานวิจัยที่เก่ียวของ

1. ความรูเกี่ยวกับเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.1 ความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกต

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ไดมีผูใหความหมายของสื่อการเรียน
เลิรนนิงอ็อบเจกต ไวดังนี้

กิดานันท มลิทอง (2548) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) เลิรนนิงอ็อบเจกต เปน
หนวยการสอนขนาดเล็กที่ใชใน e-Learning ที่มีเนื้อหาเปนอิสระภายในตัวเองเลิรนนิงอ็อบเจกต
แตละหนวยจะมีสวนประกอบของไฟลดิจิตอลรูปแบบตางๆ รวมกันอยูในหนวยนั้น ผูใชสามารถนํา
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แตละหนวยมาใชรวมกัน เพื่อเปนบทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือใชซ้ําในเรื่องอ่ืนๆ ไดอีกอยางไมมี
ขอบเขตจํากัด

ใจทิพย ณ สงขลา (2548) เลิรนนิงอ็อบเจกต ในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง
เนื้อหาสาระของความรูหรือบทเรียน ในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส ขอความ ภาพ หรือ เสียงที่มีขนาด
พอเหมาะ สรางตามมาตรฐานสากลและนําเสนอเผยแพรออนไลน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท., 2548) ใหคําจํากัดความ
ของเลิรนนิงอ็อบเจกต ไววาเปนสื่อดิจิตอลประเภทหนึ่งที่มีลักษณะเฉพาะคือ เปนสื่อประสม
(Multimedia) ที่ออกแบบเพื่อใหผูเรียนบรรลุการเรียนรูที่คาดหวังอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะ โดย
แตละเรื่องจะนําเสนอแนวคิดหลักยอยๆ ที่ผูสอนสามารถเลือกใช เลิรนนิงอ็อบเจกต ผสมผสานกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ ได อยางหลากหลาย ความแตกตางของเลิรนนิงอ็อบเจกต กับ
สื่อดิจิตอลอ่ืนๆ ตรงที่เนื้อหาสาระและกระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่จะไดรับ เนื่องจากสื่อชนิดนี้
“เนนกระบวนการเรียนรู”

สติยา ลังการพินธุ (2548) เลิรนนิงอ็อบเจกต ซึ่งเปนสื่อที่ออกแบบเพื่อใหนักเรียนเรียนรู
แนวคิดหลักอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะ สามารถจัดเก็บ และคนหาในระบบดิจิตอลไดโดยสะดวก
ครูสามารถนําไปใชซ้ําไดในรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย ในลักษณะเดียวกับตัวตอเลโกที่
สามารถใชประกอบเปนรูปรางตางๆ และสามารถแยกชิ้นสวน แลวนําตัวตอชิ้นเดิมไปสรางเปน
รูปรางใหมขึ้นมาได

อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2549) ไดใหความหมายของ เลิรนนิงอ็อบเจกต หมายถึง สื่อ
ดิจิตอล ที่ไดรับการออกแบบมาเพื่อใชสนับสนุนการเรียนรู และสามารถนํากลับมาใชใหมไดหนวย
ของเนื้อหา (ดิจิตอล) ที่ไดรับการออกแบบตามแนวคิดใหม จากหนวยขนาดใหญเปนหนวยขนาด
เล็กหลายหนวย (Smaller units of learning) หนวยเนื้อหาแตละหนวย เลิรนนิงอ็อบเจกต มีเนื้อหา
สมบูรณในตัวเอง (Self-contained) เปนอิสระจากกันหนวยเนื้อหาแตละหนวย เลิรนนิงอ็อบเจกต
สามารถนําไปใชซ้ํา (Reusable) ไดในหลาย โอกาส (หลายบทเรียนหลายวิชา) หนวยเนื้อหาแตละ
หนวยเลิรนนิงอ็อบเจกต สามารถนํามาเชื่อมโยงกันเปนหนวยเนื้อหาขนาดใหญขึ้นตามลําดับ (Can
be aggregated) จนเปนรายวิชาหรือหลักสูตร สามารถกําหนดขอมูลอธิบายหนวยเนื้อหาแตละ
หนวย (Tagged with metadata) เพื่ออํานวยความสะดวกในการคนหา

คณะกรรมการมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาของ IEEE (The IEEE’s Learning
technolearning objectgy standards committee) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) ไดให
คําจํากัดความของ “เลิรนนิงอ็อบเจกต” ไววา เปนหนทางที่นําไปสูการเปนมาตรฐานในระดับชาติ
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(LTSC, 2000) เปนสิ่งที่อยูในรูปของดิจิตอลหรือไมใชดิจิตอลสามารถถูกใชนํามาใชใหมได หรือถูก
นํามาอางในระหวางการสนับสนุนการเรียนที่ใชเทคโนโลยี ที่ขยายออกไปยังตางประเทศอยาง
กวางขวาง

David A. Wiley (2000) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) ใหคําจํากัดความของ
“เลิรนนิงอ็อบเจกต” วาเปนแหลงทรัพยากรดิจิตอล” ที่สามารถนํามาใชใหมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู
คําจํากัดความนี้ไดรวมถึงสิ่งตางๆ ที่สามารถสงผานเน็ตเวิรก (Network on demand) ไมวาจะมี
ขนาดใหญหรือเล็ก ยกตัวอยางของการนํามาใชทรัพยากรดิจิตอลที่มีขนาดเล็ก ไดแก ภาพ ขอมูล
(Live data feeds) วิดีโอ เสียงถายทอดสด แอนนิเมชั่น ขอความ และการใชสงผานเว็บแบบขนาด
เล็ก Java calculator ตัวอยางของทรัพยากรดิจิตอลที่สามารถนํากลับมาใชใหมขนาดใหญรวมถึง
หนาเว็บที่รวมทั้งขอความ ภาพและสื่ออ่ืนๆ ในการสงผานประสบการณที่สมบูรณ เชน เหตุการณ
การเรียนการสอนที่สมบูรณ นี่คือคําจํากัดความของ เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ไมวาจะเปนแหลง
ทรัพยากรดิจิตอลจากแหลงใดที่สามารถนํากลับมาใชและสนับสนุนการเรียนรูได

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550) กลาวถึงการใหความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกตนั้นวา
มีผูที่ใหนิยาม ไวแตกตางกันไป โดยสามารถแบงความหมาย ตามลักษณะที่มีผูนิยามไวได เปน
2 กลุม

1. กลุมที่หนึ่ง นิยามเลิรนนิงอ็อบเจกต ไวอยางกวางๆ วา เปน สื่ออิเล็กทรอนิกสใดๆ ซึ่ง
เราสามารถนํามาใชเพื่อวัตถุประสงคดานการศึกษา โดยอาจอยูในรูปของ ไฟลเอกสาร ไฟลเสียง
ไฟลภาพ รวมทั้งบทเรียนอิเล็กทรอนิกสที่ใชในการนําเสนอขอมูล สารสนเทศ ความรู แนวคิดตางๆ
นอกจากนี้ คุณลักษณะสําคัญของเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดแก ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม
(Reusability) การใชรวมกัน (Sharability) และการทํางานรวมกัน (Interoperability) ตัวอยางของ
การนิยามเลิรนนิงอ็อบเจกต ในกลุมนี้ ไดแก

     1.1 ทรัพยากรในรูปแบบดิจิทัลใดๆ ที่ใชในการสนับสนุนการเรียนรู (Wiley, 2000)
     1.2 ทรัพยากรในรูปแบบดิจิทัลใดๆ ที่ใชในการสื่อระหวางการเรียนรู (Wiley &

Edwards, 2002)
     1.3 ทรัพยากรในรูปแบบดิจิทัลซึ่งนํากลับมาใชไหมไดภายในบทเรียน  (McGreal,

2004) ความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกต ในลักษณะนี้ เปนที่นิยมใชกันทั่วไป ดังนั้นนักวิชาการ
กลุมนี้ จึงมักมุงเนนในเรื่องของความสามารถใน การใชรวมกันของเลิรนนิงอ็อบเจกต การนํา
กลับมาใชใหมของเลิรนนิงอ็อบเจกต มาตรฐานที่เก่ียวของกับเลิรนนิงอ็อบเจกต เมตาเดตา
(Metadata) รวมทั้งการสรางคลังของเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่เรียกกันวา Repositories นั่นเอง
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2. กลุมที่สอง เปนกลุมที่มีการนิยามจากมุมมองทางดานการศึกษา (Pedagogical view)
ซึ่งจํากัดนิยามเฉพาะในลักษณะของหนวยการเรียนการสอนในรูปแบบดิจิทัลซึ่งมีความสมบูรณ
ในตนเอง ประกอบดวยวัตถุประสงค เนื้อหาซึ่งอาจนําเสนอแนวคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือหลายเรื่อง
แตจําเปนตองมีการออกแบบใหบูรณาการแนวคิดนั้นๆ เขาเปนเรื่องเดียวกัน โดยมีแบบฝกหัดเชิง
โตตอบ และ/หรือ แบบทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนรูของผูเรียน (Self-contained) รวมทั้ง มีขนาด
กะทัดรัด (Bite-sized/Granularity) ซึ่งหมายถึง เวลาที่ผูเรียนใชในการเรียนรูเนื้อหาแตละ
เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นไมควรเกิน 10-12 นาที โดยที่ยังคงตองมีคุณลักษณะสําคัญของเลิรนนิงอ็อบ
เจกต ทั้งสามคุณลักษณะ อันไดแก ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม (Reusability) การใช
รวมกัน (Sharability) และการทํางานรวมกัน (Interoperability) เชนเดียวกับกลุมแรก ตัวอยางของ
การนิยามเลิรนนิงอ็อบเจกต ในกลุมนี้ ไดแก

      2.1 Objects ที่ประกอบดวย แฟมขอมูลหนึ่งแฟม หรือมากกวาที่ออกแบบขึ้นเพื่อ
จัดหาประสบการณในการเรียนรูที่เปนเอกเทศและมีความหมายสําหรับผูเรียน โดยอาจอยูใน
รูปแบบของเสียง กราฟก ขอความ แอนิเมชั่น หรือ การผสมผสานของสื่อที่ไดกลาวมา นอกจากนี้
ในการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจําเปนตองมีเปาหมายในการนํากลับมาใชใหมในวัตถุประสงค
การเรียนรูอ่ืน และบริบทอ่ืนๆ ทั้งนี้เพื่อครูผูสอนสามารถที่จะนําเลิรนนิงอ็อบเจกต กลับมาใชในการ
ออกแบบการเรียนรูในลักษณะใหมในบริบทของสิ่งแวดลอมการเรียนรู และตอบสนองความ
ตองการของผูเรียนที่ชัดเจน (The learning federation schools online curriculum content
initiative, 2006)

ในกลุมนี้ เราสามารถแบงไดอีกเปน 2 กลุมยอย ตามลักษณะของการนิยาม ไดแก
2.1.1 กลุมแรก เชื่อวา หนวยการเรียนการสอนในรูปของเลิรนนิงอ็อบเจกตนั้น

สามารถแบงไดเปนหลายประเภทตามการกลยุทธในการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional
strategies) ของสื่อดิจิตัล ครอบคลุมหนวยการเรียนการสอนประเภทการนําเสนอ (Information
objects) การฝกหัด (Practice objects) รวมทั้ง การจําลอง และเกม (Simulation & Games
objects) การสํารวจ (Exploratory objects) และการคนพบ (Discovery objects) ดังนั้นการมอง
เลิรนนิง อ็อบเจกต ในลักษณะนี้ จึ งไมแตกตางจากการมองในลักษณะของ e-Learning
courseware เทาใดนัก (Churchill, 2006)

2.1.2 กลุมสอง มองวาเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ดีและสมบูรณ จะตองออกแบบใน
ลักษณะที่เอ้ือใหเกิดการเรียนรูที่มี ความหมายของผูเรียน (Conducive to meaningful learning)
ดังนั้น สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่ไดรับการออกแบบจะตองมีความเหมือนจริง (Fidelity) สูง ทั้งนี้
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เพื่อใหผูเรียนสามารถถายโยงความรู หรือทักษะ ไปใชตอไป กลุมนี้ จึงมุงเนนการออกแบบ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ในลักษณะของการจําลอง (Simulation) เกม (Games) และ/ หรือ การสํารวจ
(Exploratory) การคนพบ (Discovery) เปนสําคัญ สําหรับสื่ออิเล็กทรอนิกสในลักษณะนําเสนอ
เนื้อหาสารสนเทศโดยตรง หรือ ในลักษณะของการฝกทักษะตางๆ สําหรับผูเรียนนั้น จะถือวาไม
สมบูรณ โดยเปนได เพียง Information objects และ Practice objects การเรียนรูจะเกิดจากการมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม การเรียนรูของผูใชเลิรนนิงออปเจ็กตจะเกิดขึ้นผานผลปอนกลับตางๆ ที่
ไดมีการออกแบบไว และ/หรือ จากผลลัพธที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธกับเลิรนนิงอ็อบเจกต
ดังกลาว ผลของกลุมนี้ ไดแก Susan Atkins นักออกแบบสื่อ จากกลุมของ The earning
federation schools online curriculum content initiative จากประเทศออสเตรเลีย (สัมภาษณ
Susan Atkins, สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 6 มิ.ย. 2549) ในประเทศไทยนั้น
ตัวอยาง เลิ รนนิง อ็อบเจกต ซึ่ ง กําหนดนิยามของเลิรนนิ งออปเจ็กต ในลักษณะนี้ ไดแก
เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ไดมีการออกแบบและพัฒนาของสสวท. ซึ่งไดเผยแพรใหครูผูสอนในบานเรา
ต้ังแตกลางป พ.ศ. 2549 ที่ผานมา เชน ออปเจ็กตสอนแนวคิดเก่ียวกับ เรื่อง Projectiles (หรือที่รูจัก
กันในชื่อวา ตะกรอลอดบวง) หรือ ออปเจ็กตสอนแนวคิดเรื่อง การออกแบบ (หรือ หนูดีผลิตกลอง
ใสซีดี)

จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา “เลิรนนิงอ็อบเจกต” หมายถึง สื่อดิจิตอล
ประเภทหนึ่งที่มีลักษณะเฉพาะคือเปนสื่อประสม (multimedia) ที่ออกแบบเพื่อใหผูเรียนบรรลุการ
เรียนรูที่คาดหวังอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะ โดยแตละเรื่องจะนําเสนอแนวคิดหลักยอยๆ ที่ผูสอน
สามารถเลือกใชเลิรนนิงอ็อบเจกต ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ ไดอยาง
หลากหลาย ความแตกตางของเลิรนนิงอ็อบเจกต กับสื่อดิจิตอลอ่ืนๆ ตรงที่เนื้อหาสาระและ
กระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่จะไดรับเนื่องจากสื่อชนิดนี้  “เนนกระบวนการเรียนรู” (สสวท.,
2548) สื่อการเรียนที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาเรื่องอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน ประกอบดวย
ทฤษฎีหลักการของอุปกรณอิเล็กทรอนิกส และการทดลองเพื่ออธิบายหลักการทํางานพื้นฐานของ
อุปกรณอิเล็กทรอนิกส

1.2 คุณลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.2.1 ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม (Reusability) ในที่นี้ หมายถึง ไดใน

2 ลักษณะลักษณะที่หนึ่ง หมายถึง การที่สามารถจะเลือกนํา Object ยอยๆ ซึ่งเปนสวนประกอบ
ของ เลิรนนิงอ็อบเจกตใดๆ กลับมาใชใหม เชน การนําไฟลภาพจากเลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งกลับมา
ใชสําหรับเลิรนนิงอ็อบเจกต อีกชิ้นหนึ่ง เปนตน นอกจากนี้การนํากลับมาใชใหมยังอาจหมาย
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รวมถึงการนํากลับมาใชใหมของทรัพยากรวัตถุดิบในการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต เชน เทมเพลต ปุม
เปนตน

1.2.2 ความสามารถในการใชงานรวมกัน (Sharability) ในที่นี้ หมายถึงความ
สามารถในการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกต แมวาเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจะอยูบนระบบบริหารจัดการ
การเรียนรู (LMS) หรือ ระบบบริหารจัดการเนื้อหา (LCMS) ที่แตกตางกัน

1.2.3 ความสามารถในการทํางานรวมกัน (Interoperability) ในที่นี้หมายถึง ความ
สามารถในการเขาถึงและใช งานเลิรนนิงอ็อบเจกต แมวาเครื่องมือที่ใชในการเขาถึงงาน
เลิรนนิงอ็อบเจกตจะมีความแตกตางกัน เชน การเขาถึงจาก พีซี มือถือ หรือ พีดีเอ เปนตน

1.2.4 ขนาดกะทัดรัด (Ite-sized/Granularity) ซึ่งหมายถึง เวลาที่ผูเรียนใชในการ
เรียนรูเนื้อหา หรือเรียกดูเลิรนนิงอ็อบเจกต แตละเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นไมควรเกิน 10-12 นาที

1.2.5 ความสมบูรณในตนเอง (Self-contained) หรือ บางครั้งจะใชคําศัพทใน
ภาษาอังกฤษที่วา Integrity ซึ่งหมายถึงการที่เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจะตองมีความสมบูรณ
ประกอบดวยวัตถุประสงค เนื้อหา แบบฝกหัด และ/หรือ แบบทดสอบ ทั้งนี้อาจเปนในลักษณะของ
การออกแบบ กลยุทธการเรียนแบบบอกตรง (Expository instruction) หรือ แบบออมๆ (Inductive
instruction) ก็ได

1.2.6 เอ้ือใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย (Conducive to learning) หมายถึงการ
ที่เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ออกแบบพัฒนาขึ้นจะตองสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในลักษณะที่
สามารถนําไปเชื่อมโยงกับประสบการณ จริงของผูเรียนได ดังนั้น เลิรนนิงอ็อบเจกตที่สรางขึ้น
จะตองจําลอง หรืออยางนอยจะตองสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรูที่มีความใกลเคียงกับโลกแหงความ
เปนจริงสําหรับผูเรียน โดยเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สามารถเอ้ือตอการเรียนรูในลักษณะดังกลาวจึงมัก
อยูในรูปของการจําลอง เกม การคนพบ หรือ การสํารวจนั่นเอง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวา คุณลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกตประกอบดวย
ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม เปนการนําสวนประกอบของเลิรนนิงอ็อบเจกตใดๆ กลับมา
ใชใหม เชน การนําไฟลภาพจากเลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งกลับมาใชสําหรับเลิรนนิงอ็อบเจกตอีกชิ้น
หนึ่ง ความสามารถในการใชงานรวมกันไดแมวาเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจะอยูบนระบบบริหารจัดการ
การเรียนรู (LMS) หรือ ระบบบริหารจัดการเนื้อหา (LCMS) ที่แตกตางกัน สามารถเขาถึง
เลิรนนิงอ็อบเจกตดวยเครื่องมือที่แตกตางกันได ในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตตองออกแบบ
พัฒนาขึ้นจะตองสงเสริมใหผู เรียนเกิดการเรียนรูในลักษณะที่สามารถนํา ไปเชื่อมโยงกับ
ประสบการณ จริงของผูเรียนไดโดยเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สามารถเอ้ือตอการเรียนรูในลักษณะ



12

ดังกลาวจึงมักอยูในรูปของการจําลอง เกม การคนพบ หรือ การสํารวจ โดยเลิรนนิงอ็อบเจกต
จะตองมีความสมบูรณในตัวเอง มีขอสอบและแบบฝกหัดอยางครบถวน ระยะเวลาในการใน
เลิรนนิงอ็อบเจกตในการเรียนการสอนจะประมาณ 10 – 12 นาทีในเลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งๆ

1.3 ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
        ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนา เลิรนนิงอ็อบเจกต ตามหลักการออกแบบของ

สติยา  ลังการพินธุ. (2548) มีดังนี้
        1.3.1 เลือกเรื่องและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง
                  ขั้นตอนแรกในการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต คือการเลือกเรื่องหรือหัวขอที่จะ

นํามาพัฒนาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส ผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ควรตอบตัวเองไดวาทําไมจึงควรใช
งบประมาณและเวลาที่มีจํากัดในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเรื่องนี้ หัวขอที่เลือกสําคัญกวาหัวขอ
อ่ืนๆ ในหลักสูตรหรือไม อยางไร เชน หัวขอดังกลาวอาจเปนแนวคิดพื้นฐานที่จําเปนในการเรียนรู
แนวคิดอ่ืนๆ ในสาระวิชา หรืออาจเปนเรื่องที่นักเรียนมักมีความเขาใจผิด กิจกรรมการเรียนรูใน
หัวขอนี้เหมาะสมสําหรับการจัดการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสหรือไม อยางไรโดยทั่วไปเรื่องที่
เหมาะกับการถายทอดผานสื่ออิเล็กทรอนิกสไดแก การศึกษาปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นไดยากใน
หองเรียน เชน เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นในอดีต สิ่งที่สังเกตมีขนาดเล็กเปนการเปลี่ยนแปลงที่ใช
เวลานาน การทดลองเปนอันตราย หรือแนวคิดที่เก่ียวของเปนนามธรรม ขอผิดพลาดที่พบเห็นได
บอย คือการพัฒนา เลิรนนิงอ็อบเจกต บนพื้นฐานของความสะดวกในการออกแบบและสราง
แตเปนการจําลองกิจกรรมที่สาธิตหรือทดลองไดงายในชั้นเรียน การผลิตเลิรนนิงอ็อบเจกต
ลักษณะดังกลาวจึงเปนการใชประโยชนจากงบประมาณและแรงงานอยางไมเต็มประสิทธิภาพ เมื่อ
เลือกหัวขอเรื่องไดแลว การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังจะชวยใหสามารถออกแบบและสราง
เลิรนนิงอ็อบเจกตในขั้นตอนตอไปไดงายขึ้นผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ควรกําหนดเปาหมายอยาง
ชัดเจนวาเมื่อเรียนรูจากเลิรนนิงอ็อบเจกต นี้แลวนักเรียนจะมีพฤติกรรมอยางไร เชน สามารถ
อธิบายแนวคิดได สามารถแกโจทยปญหาได สามารถสรางแบบจําลองได เปนตน ในทางปฏิบัติ
เมื่อเลือกหัวขอไดแลว มีผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต จํานวนไมนอยที่ดําเนินการออกแบบและสราง
สื่อเลยโดยไมไดกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังกอน ในกรณีนี้ลักษณะของผลงานที่สรางขึ้นจะเปน
ปจจัยกําหนดการนําไปใชประโยชน ซึ่งในบางครั้งอาจใชประโยชนไดจํากัด เนื่องจากไมไดกําหนด
ความตองการกอนแลวจึงออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต ใหตอบสนองตอความตองการไดเต็มที่

        1.3.2 ขั้นการออกแบบ
คําถามหลักในขั้นตอนการออกแบบคือเลิรนนิงอ็อบเจกต จะมีบทบาท

อยางไรบางในการทําใหนักเรียนบรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวัง คําตอบของคําถามนี้จะชวยให
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สามารถกําหนดรูปแบบการนําเสนอในเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดอยางเหมาะสม พิจารณาบทบาทของ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ตอไปนี้

ตาราง 1 แสดงการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตตามผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง บทบาท
เลิรนนิงอ็อบเจกต

รูปแบบ
เลิรนนิงอ็อบเจกต

นักเรียนสามารถอธิบาย
วิวัฒนาการขอดาวฤกษ

ถายทอดแนวคิดแกผูเรียน
โดยนํา เสนอในรูปแบบที่
เขาใจงาย

ภาพเคลื่อนไหวพรอม
เสียงบรรยาย

นักเรียนสามารถสํารวจ
ตรวจสอบการเปลี่ยนแปลง
ขนาดประชากรและระบุ
ปจจัยที่มีผลตอการ
เปลี่ยนแปลงขนาด
ประชากรได

นําเสนอขอมูลที่หลากหลาย
ในรูปแบบตางๆ กัน แลวให
นักเรียนวิเคราะหและแปล
ผลเพื่อสรางองคความรูดวย
ตนเอง

ขอมูลจํานวนประชากร
สิ่งมีชีวิตหลายชนิดใน
ชวงเวลาตางๆ พรอมเครื่อง
มือสรางกราฟและแผนภูมิ

นักเรียนสามารถคํานวณหา
เลขออกซิเดชันได

สรางทักษะ เกมตอสูที่ฝกการคํานวณหา
เลขออกซิเดชัน

นักเรียนสามารถอภิปราย
เก่ียวกับผลกระทบ ของการ
ใชประโยชนจากทรัพยากร
ธรรมชาติตอความ
หลากหลาย
ทางชีวภาพ

ประเมินผล นําเสนอสถานการณความ
ขัดแยงเก่ียวกับการสราง
เขื่อน ระบุใหนักเรียนเขียน
รายงานขาว และแสดง
ความคิดเห็นในประเด็น
ปญหา พรอมรายการ
เว็บไซตที่เปนไฮเปอร ลิงค
ใหสืบคนขอมูลในประเด็นที่
เก่ียวของ

เมื่อกําหนดบทบาทของเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดแลว ลําดับตอไปคือการออกแบบ
ในขั้นตอนนี้ผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ตองตัดสินใจในหลายๆ ประเด็น เชน จะกระตุนความสนใจ
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ของนักเรียนดวยวิธีการใด จะกําหนดใหผูเรียนทํากิจกรรมอะไรบาง หรือเพียงรับขอมูลที่นําเสนอ
เทานั้น การนําเสนอขอมูลจะใชรูปแบบใด เมื่อพิจารณาและตัดสินใจในประเด็นตางๆ ขางตนแลว
ผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต สามารถเรียบเรียงแนวคิดเก่ียวกับเลิรนนิงอ็อบเจกต ออกมาเปนเอกสาร
เพื่อนําเสนอ และสื่อสารแนวคิดในการออกแบบใหกับเพื่อนรวมงาน หรือผูเชี่ยวชาญที่รวมพัฒนา
งานชิ้นนี้รวมกัน การนําเสนอแนวความคิดที่ออกแบบขึ้นทําไดหลายรูปแบบ รูปแบบหนึ่งคือ
Storyboard ซึ่งเปนการเขียนบรรยายลักษณะภาพ เสียง การเคลื่อนไหวที่ตองการในแตละลําดับ
การนําเสนอ เหมาะสมสําหรับเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่นําเสนอขอมูลดวยลําดับขั้นตอนที่ชัดเจน สวน
เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่มีลําดับการนําเสนอไมแนนอน มีการเขียนโปรแกรมใหตอบสนองตอการ
ตัดสินใจ หรือความสามารถของผูเรียน ผูออกแบบอาจนําเสนอแนวคิดที่ออกแบบไวในรูปแบบของ
Flowchart หรือแผนผังโครงสรางในลักษณะที่เหมาะสม อยางไรก็ตามควรเขียนขอความที่จะใชจริง
รวมทั้งกําหนดลักษณะของรูปภาพ เสียง และสื่อประสมอ่ืนๆ ที่จะใชใหชัดเจน เพื่อใหสามารถ
ถายทอดแนวคิดที่มีใหผูอ่ืนเขาใจไดดวย โครงรางแนวคิดการนําเสนอเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่เขียนขึ้น
นี้ควรไดรับการตรวจแกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากอนจะดําเนินการสรางตอไป

        1.3.3  ขั้นการสราง
                  การสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต ในบางรูปแบบใชทักษะทางคอมพิวเตอรหลาย

ดานเชน การเขียน โปรแกรม การจัดการภาพและเสียง หากผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ไมมีทักษะ
เหลานี้อาจขอความรวม มือจากผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคจากสถาบันการศึกษาในทองถ่ิน สวนใน
กรณีที่ตองการดําเนินการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตดวยตนเอง ก็สามารถใชโปรแกรมสําเร็จรูปสราง
เอกสาร Word เอกสาร PowerPoint หรือ เว็บเพจ ที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง
ภาพเคลื่อนไหว และไฮเปอรลิงค โดยมีขอควรคํานึงเก่ียวกับรูปแบบการนําเสนอบนหนาจอดังนี้

                  1.3.3.1 ใชเครื่องหมายและรูปแบบคําสั่งที่เขาใจกันทั่วไป เชน ลูกศรชี้ไป
ทางขวาสําหรับการไปหนาถัดไป ลูกศรชี้ไปทางซาย สําหรับการยอนกลับไปหนาเดิม แสดงภาพมือ
ชี้เมื่อลากเมาสไปเหนือไฮเปอรลิงค

                  1.3.3.2 ใชรูปแบบการนําเสนอที่เปนระบบระเบียบ เชน หัวขอในระดับ
เดียวกันควรใชอักษรที่มีสีเดียวกันและขนาดเทากัน หรือใชสีพื้นสีเดิมสําหรับกิจกรรมการเรียนการ
สอนในรูปแบบเดียวกัน ตัวอยางเชน ใชสีพื้นสีขาวเมื่อใหขอมูล สีฟาออนในสวนของกิจกรรมที่
นักเรียนทํา
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                  1.3.3.3 เมื่อนําเสนอดวยขอความ ใชตัวอักษรขนาดใหญพอสมควร ไมจัด
ยอหนาใหบรรทัดยาวเกินไป บทเรียนสําหรับเด็กเล็กอาจพิจารณาเปลี่ยนขอความยาวๆ เปนเสียง
บรรยาย

        1.3.4 ขั้นการทดสอบ
              เมื่อดําเนินการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต สําเร็จลง ควรมีการตรวจสอบความ

เรียบรอยกอนนําไปใชจริงในหองเรียน การทดสอบทําไดใน 2 ระดับ ไดแก การทดลองใชในการ
เรียนการสอนและการทดลองใชงานการทดลองใชในการเรียนการสอน เปนการตรวจสอบวา
นักเรียนเขาใจวิธีการสื่อสารที่ใชในเลิรนนิงอ็อบเจกต หรือไม และ เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นๆ สามารถ
ดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเพียงใด ในการทดสอบอาจใหนักเรียนทําแบบทดสอบหรือกิจกรรม
สั้นๆ เพื่อประเมินวา หลังจากใชเลิรนนิงอ็อบเจกต แลวนักเรียนสวนใหญบรรลุผลการเรียนรูที่
คาดหวังหรือไม การทดลองใชงาน เปนการตรวจสอบวาเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สรางขึ้นมีขอผิดพลาด
ใดๆ หรือไม ควรตรวจสอบความถูกตองของการพิมพขอความ ตรวจสอบการทํางานของ
สวนประกอบตางๆ ใน Object เชน ไฮเปอรลิงค ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนั้นควรทดสอบวา
เลิรนนิงอ็อบเจกตนั้นทํางานในคอมพิวเตอร ทุกรุนทุกแบบหรือไม เมื่อนําเสนอบนจอขนาดตางๆ
ภาพและขอความที่ปรากฏบนหนาจอผิดเพี้ยนหรือเปลี่ยนตําแหนงไปอยางไร

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาขั้นตอนการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตประกอบดวยขั้นตอน
แรกในการสราง เลิ รนนิง อ็อบเจกต คือการเลือกเรื่ องหรือหัวขอที่จะนํามาพัฒนาเปน
เลิรนนิงอ็อบเจกต เรื่องที่เหมาะกับการถายทอด ไดแก การศึกษาปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นได
ยากในหองเรียน เชน เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นในอดีต สิ่งที่สังเกตมีขนาดเล็กเปนการเปลี่ยนแปลงที่
ใชเวลานานการทดลองเปนอันตราย หรือแนวคิดที่เก่ียวของเปนนามธรรม ขั้นการออกแบบ เปน
การนําเสนอเพื่อสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน ประกอบดวยการศึกษา
เนื้อหาวิชา ผลการเรียนรูที่คาดหวังในเรื่องที่จะจัดทําใหเขาใจถูกตอง จากนั้นออกแบบบทบาทของ
เลิรนนิงอ็อบเจกตใหสอดคลองตามผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว และออกแบบรูปแบบการ
นําเสนอของเลิรนนิงอ็อบเจกตที่สอดคลองกับบทบาทของเลิรนนิงอ็อบเจกต และจัดทําเปน
สตอรี่บอรด ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงกอนดําเนินการสรางตอไป ขั้นการ
สรางควรคํานึงถึงการออกแบบหนาจอ ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ ขอความ สี และสุดทาย
ขั้นการทดสอบทําไดใน 2 ระดับ ไดแก การทดลองใชในการเรียนการสอนและการทดลองใชงาน
การทดลองใชในการเรียนการสอน เปนการตรวจสอบวานักเรียนเขาใจวิธีการสื่อสารที่ใชใน
เลิรนนิงอ็อบเจกต หรือไม และ เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นๆ สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได
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เพียงใด ในการทดสอบอาจใหนักเรียนทําแบบทดสอบหรือกิจกรรมสั้นๆ เพื่อประเมินวา หลังจากใช
เลิรนนิงอ็อบเจกต แลวนักเรียนสวนใหญบรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม การทดลองใชงาน
เปนการตรวจสอบวาเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สรางขึ้นมีขอผิดพลาดใดๆ หรือไม ควรตรวจสอบความ
ถูกตองของการพิมพขอความ ตรวจสอบการทํางานของสวนประกอบตางๆ ใน Object เชน
ไฮเปอรลิงค ภาพเคลื่อนไหว

1.4 ความสําคัญของการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
สติยา  ลังการพินธุ . (2548) กลาวถึงความสําคัญของการออกแบบและพัฒนา

เลิรนนิงอ็อบเจกต ไวดังนี้ เนื่องจากเปนที่ทราบกันดีในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสแตละชิ้นนั้น
จําเปนตองมีถึงการลงทุนสูง ในดาน เวลา และคาใชจาย จึงทําใหเกิดแนวคิดเก่ียวกับความคุมคา
ของสื่อฯ และ การเพิ่มคุณคาของสื่อฯ โดยแนวคิด รูปแบบ และวิธีการในการนําสื่อฯ กลับมาใชใหม
จึงสงผลใหเกิดแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาสื่อในลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกต ทั้งนี้เพื่อสงเสริม
และสนับสนุนความพยายามในการพัฒนาสื่อขึ้นเพื่อใชสําหรับบริบทการเรียนรูที่หลากหลาย มักมี
คําถามเกิดขึ้นโดยเฉพาะอยางยิ่ง คําถามท่ีวา ทําไมเราจึงจําเปนตองใหความสนใจกับการออกแบบ
พัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต เพื่อการนํากลับมาใชใหมใหยุงยากขึ้นไปอีก เหตุผล ก็คือ ความคุมคาใน
การลงทุนพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต รวมท้ังการท่ีเลิรนนิงอ็อบเจกต เหลาน้ันจะมีคุณคาเพิ่มขึ้นจาก
การท่ีไดรับการนําไปใชมากกวาบริบทใดบริบทหน่ึงเพียงบริบทเดียว การออกแบบพัฒนาในลักษณะท่ี
สามารถนํากลับมาใชใหมไดน้ี จะสงเสริมการเรียนรูท้ังโดยตรง ซ่ึงไดแก รายวิชาท่ีเนนความรู หรือ
ทักษะตางๆ โดยตรง รวมไปถึงท้ังทางออม ซ่ึงไดแก ความตองการในดานการเรียนรูอื่นๆ ในอนาคตท่ี
อาจไมอยูในลักษณะรายวิชาใดรายวิชาหน่ึงก็ได นอกจากนี้ ในดานของความยืดหยุนของการใช
เลิรนนิงอ็อบเจกตนั้น หากเราสามารถออกแบบ ใหสามารถใชไดมากกวาบริบทเดียว
เลิรนนิงอ็อบเจกตนั้นก็จะสามารถนํากลับมาใชใหมไดงาย ทั้งนี้เพราะเปนการยากมาก หรือ
แทบเปนไปไมไดเลย ที่เราจะสามารถนํา เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ออกแบบพัฒนาเพื่อวัตถุประสงคที่
เจาะจงมาและนําสื่อดังกลาวมาแยกออกเปนสวนๆ และเลือกบางสวนออกจากบริบทเดิมที่
ออกแบบไวโดยมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน และนํากลับมาใชในบริบทใหม ดังนั้น การคํานึงถึงบริบท
โดยกวางสําหรับ เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่เราพัฒนาจึงควรเปนขั้นตอนสําคัญขั้นตอนหนึ่งระหวางการ
ออกแบบพัฒนา ตัวอยางเชน หากเราตองการที่จะสอนแนวคิดเก่ียวกับ รูปทรงทางคณิตศาสตร
การออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต จะแตกตางจากการออกแบบ CAI เรื่องรูปทรงทางคณิตศาสตร
กลาวคือ ในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตนั้น เราไมจําเปนจะตองกําหนดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมที่ตายตัว เชน เมื่อผูเรียนเรียนจบหนวยการเรียนเรื่อง รูปทรงทางคณิตศาสตร นี้แลว
ผูเรียนจะสามารถทําแบบทดสอบได ก่ีขอ จากก่ีขอ และภายใตเงื่อนไขใด หากในการออกแบบ ควร
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คํานึงถึง วัตถุประสงคของ เลิรนนิงอ็อบเจกต ในลักษณะที่มุงเนนในการใหผูเรียนไดรับแนวคิด
ความเขาใจผานการไดมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมการเรียนรูที่ออกแบบไวในเลิรนนิงอ็อบ
ในลักษณะที่สามารถนําไปปรับใชกับบริบทที่แตกตางแตใกลเคียงกันได ตัวอยางเชน สามารถนํา
แนวคิดเก่ียวกับ รูปทรงทางคณิตศาสตรไปประยุกตใชในบริบทตางๆ เชน สามารถนําไปใชในการ
ออกแบบชิ้นงานที่ไดรับมอบหมาย ในวิชา พื้นฐานการงานอาชีพและเทคโนโลยี เชน การออกแบบ
รูปทรงผลิตภัณฑ เปนตน นอกจากนี้ แนวคิดสําคัญอีกประการ ไดแก วิธีการที่เหมาะสมสําหรับการ
วัดผลการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งเปนผลจากการใช นั้น มีความแตกตางจากวิธีการในการวัดผลการ
เรียนรูของผูเรียน ซึ่งเปนผลจากการใชสื่อ CAI หรือ คอรสแวรในลักษณะเดิม กลาวคือ การวัดผล
การเรียนรูของผูเรียนที่ใชเลิรนนิงอ็อบเจกต ควรใชการวัดผลในลักษณะตามสภาพจริง (Authentic
assessment) โดยอาจใช รูบริคส เพื่อวัดผลการเรียนรูจากชิ้นงานที่ผูเรียนไดรับมอบหมายให
ดําเนินงาน หลังจากที่ไดเรียนจากเลิรนนิงอ็อบเจกต อยางไรก็ดีชิ้นงานดังกลาวที่ผูเรียนไดรับ
มอบหมายใหดําเนินการนั้น จําเปนจะตองชี้ใหเห็นวา ผูเรียนมีความรู ความเขาใจ และ/หรือ ทักษะ
แนวคิดที่ผูเรียนไดเรียนรู และฝกฝน มาจากเลิรนนิงอ็อบเจกต นั่นเอง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกตจะคํานึงถึง
ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม โดยการออกแบบตองคํานึงถึงบริบทโดยกวาง เพื่อความ
สะดวกในการนํา เลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งไปใชกับเลิรนนิงอ็อบเจกตอ่ืนๆ ได

1.5 การนําการออกแบบการสอนมาใชในการพัฒนาเลรินนิงอ็อบเจกต
        Wiley, David A. (2001) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) ไดทําการวิจัยศึกษา

เรื่อง "Connecting learning object to instructional design theory: a definition, a metaphor,
and a taxonomy." ประเด็นหลัก คือ ทฤษฎีการออกแบบการสอนตองรวมเลิรนนิงอ็อบเจกต หลาย
ชิ้นไวดวยกันเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ การแบงประเภทของเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ได
นําเสนอในงานวิจัยเปนทฤษฎีกลางในการออกแบบการสอนที่สามารถนํามาใชงานรวมกับ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ได Wiley กลาววาหากนําทฤษฎีการออกแบบการสอนมาใชในการสราง
เลิรนนิงอ็อบเจกต จะทําใหสื่อมีประสิทธิภาพมากขึ้นและผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี ผูออกแบบการ
สอนควรเชื่อมโยงทฤษฎีการออกแบบการสอน เพื่อนําไปสูการแบงกลุมการสรางการแบงประเภท
ใหม Wiley ตองการเห็นพัฒนาการแบงประเภทเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดแก

        1.5.1 เรงใหการพัฒนาการปฏิบัติเขาถึงเลิรนนิงอ็อบเจกต เร็วขึ้น
        1.5.2 ใหใชทฤษฎีการออกแบบการสอนเพื่อเขาถึงเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดงายขึ้น
        1.5.3 ใหพื้นฐานในการวิจัยเรื่องเทคโนโลยีการสอนที่เรียกวา "เลิรนนิงอ็อบเจกต"
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ในอนาคต การใชการอธิบายการเขาถึงการเชื่อมตอวัสดุและการใครครวญ
อยางละเอียดจะชวยปรับปรุงไดมาก Wiley, David A. (2000) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด
(2550) ไดนําเสนอองคประกอบ 3 ประการที่ทําใหเลิรนนิงอ็อบเจกต สําเร็จ ไดแก ทฤษฎีการ
ออกแบบการสอน, การแบงประเภทเลิรนนิงอ็อบเจกต และคําอธิบายการเชื่อมตอวัสดุ ที่เชื่อมตอ
(Connect) ทฤษฎีการออกแบบการสอนที่เชื่อมโยงไปสูการแบงประเภท เลิรนนิงอ็อบเจกต ไดให
คําแนะนําเก่ียวกับประเภทของเปาหมายของการเรียนรู การใชประเภทของเลิรนนิงอ็อบเจกต ได
นําเสนอคําแนะนําในการออกแบบประเภทเลิรนนิงอ็อบเจกต 5 ประเภท

สรุปไดวาการออกแบบการสอน (Instructional design) เขาไปมีบทบาทใน
การพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต เปนอยางมาก จากเดิมที่ผลิตสื่อการสอนที่มี ขนาดใหญ เปนผลให
ไฟลชิ้นงานมีขนาดใหญทําการปรับปรุงแกไขไดยาก ไมสามารถนําไปใชซ้ําใหมได เมื่อปจจุบัน
พัฒนาการดาน e-Learning เขามามีบทบาทมากขึ้น สื่อการสอนเมื่อนําขึ้นเว็บไซดตองมีขนาดเล็ก
และมีความคุมคา สามารถใชงานรวมกัน มีความคงทน ฯลฯ เปนเหตุใหมีการกําหนดมาตรฐาน
e-Learning ขึ้น ดังนั้น นักออกแบบการสอน (Instructional designer) จําเปนตองปรับตัวใหทันกับ
เทคโนโลยี โดยตองมีความเขาใจเรื่องของมาตรฐาน e-Learning และเลิรนนิงอ็อบเจกตการ
เลือกใช Instructional design model ที่เหมาะสม รวมไปถึง Learning theory ที่มีความสําคัญ ใน
การออกแบบการสอน เพื่อออกแบบการสอน พัฒนาสื่อการสอนเลิรนนิงอ็อบเจกต อยางเปนระบบ
โดยหาวิธีการที่ดีที่สุดเพื่อนําสงขอมูลไปสูผูเรียน ทั้งนี้ตองรูจักแยกแยะเนื้อหาใหมีขนาดเล็ก
เปนอิสระและจบภายในตัวเอง สามารถนําเลิรนนิงอ็อบเจกต แตละชิ้นไปจัดลําดับใหมได และตอง
รูวิธีการที่จะพัฒนาสื่อการสอน การใชระบบบริหารจัดการเรียนการสอนวาจะทําใหเปนมาตรฐานที่
สามารถใชงานรวมกับสถาบันการศึกษาหรือองคกรอ่ืนๆ ไดอยางไร e-Learning จึงไมใชเพียงแค
การสอนในลักษณะเดิม และนําเอกสารการสอนมาแปลงใหอยูในรูปดิจิตอล และนําไปวางไวบน
เว็บ หรือระบบบริหารจัดการการเรียนรูเทานั้น แตครอบคลุมถึงกระบวนการในการเรียนการสอน
หรือการอบรมที่ใชเครื่องมือทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อใหเกิดความยืดหยุนทางการเรียนรู
(Flexible learning) สนับสนุนการเรียนรูในลักษณะที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered)
และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต (Life-learning object learning) ซึ่งอาศัยการเปลี่ยนแปลง
ดานกระบวนทัศน (Paradigm shift)ของทั้งกระบวนการในการเรียนการสอนดวย นอกจากนี้
e-Learning ไมจําเปน ตองเปนการเรียนทางไกลเสมอ คณาจารยสามารถนําไปใชในลักษณะการ
ผ ส ม ผ ส า น (Blended) กั บ ก า ร ส อ น ใ น ชั้ น เ รี ย น ไ ด (ศ ย า ม น , 2550) ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ
เลิรนนิงอ็อบเจกต จะตองอาศัยแนวคิดและหลักการทางทฤษฎีของการออกแบบระบบการเรียนการ
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สอน ซึ่งตองยึดหลักทั้งการออกแบบหนาจอ Screen design ซึ่งมาจากหลักการเดียวกันกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนั้นเลิรนนิงอ็อบเจกตนาจะเปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรที่ชวยสอนที่
ไดถูกนําไปใช Apply ในรูปแบบของการเรียนการสอนแบบออนไลน หรือ e-Learning ซึ่งชวย
ตอบสนองกับความตองการในการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน และเพื่อสนับสนุนมาตรฐาน ตามที่
หนวยงานไดกําหนดเพื่อใหสามารถนําสื่อ กลับมาใชเพื่อปรับปรุงและพัฒนา ในเนื้อหาอ่ืนตอไป
เพื่อเปนการประหยัดคาใชจาย และเวลาในการออกแบบปจจุบันแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะถูก
มองวาเปนสื่อที่เริ่มหยุดอยูกับที่ไมสามารถตอบสนองความตองการในการเรียนในยุคอินเตอรเน็ต
แตทั้งนี้และทั้งนั้น ผูศึกษามีความคิดเห็นวา หลักการตางๆ ที่นํามาใชในการผลิตออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอนแบบ e-Learning หรือวาการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต ลวนแลวมีแตตนแบบ
มาจาก คอมพิวเตอรชวยสอนทั้งสิ้น เพียงแตวาไดถูกปรับเปลี่ยนใหไปอยูในรูปแบบของ
คอมพิวเตอรแบบออนไลนหรือบทเรียนบนเว็บดังนั้น ผูที่จะสามารถทําการออกแบบและพัฒนา
ระบบ e-Learning และผลิตเลิรนนิงอ็อบเจกต ใหสามารถเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด
ในการเรียนการสอน จะตองมีพื้นฐานความรูและความเขาใจเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาแลวอยางดี ตองมีการนําหลักการจัดระบบ การออกแบบระบบ การ
วิเคราะหเนื้อหา หลักสูตรและผูเรียน ซึ่งจะชวยใหการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
เปนไปตามหลักวิชาการและมีประสิทธิภาพ ตรงตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งเปนพื้นฐาน
ของการเรียนการสอนในทุกรูปแบบ

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต จะตองอาศัยแนวคิด
และหลักการทางทฤษฎีของการออกแบบระบบการเรียนการสอน เพื่อใหสอดคลองกับความ
ตองการในการเรียนการสอนสนับสนุนใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
เพิ่มขึ้น และเพื่อใหสามารถนําเลิรนนิงอ็อบเจกต กลับมาใชเพื่อปรับปรุงและพัฒนาในเนื้อหาอ่ืน
ตอไปเพื่อเปนการประหยัดคาใชจาย และเวลาในการออกแบบ

2. การออกแบบระบบการสอนตามขั้นตอนของ Generic ID Model
คือการออกแบบระบบการเรียนการสอน คือกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจาก

จุดเริ่มตนจนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจําลองจํานวนมากมายที่นักออกแบบการสอนใช และสําหรับตาม
ความประสงคทางการสอนตางๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ Generic Model
สามารถสรุปเปนขั้นตอนทั่วไปไดเปน 5 ขั้น ประกอบไปดวย

2.1 การวิเคราะห (Analysis)
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2.2 การออกแบบ (Design)
2.3 การพัฒนา (Development)
2.4 การนําไปใช (Implementation)
2.5 การประเมินผล (Evaluation)

2.1  ขั้นการวิเคราะห (Analysis)
ขั้นตอนการวิเคราะหเปนรากฐานสําหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้นตอนอ่ืนๆ

ในระหวางขั้นตอนนี้ คุณจะตองระบุปญหา, ระบุแหลงของปญหา และวินิจฉัยคําตอบที่ทําได
ขั้นตอนนี้อาจประกอบดวยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เชน การวิเคราะหความตองการ (ความ
จําเปน), การวิเคราะหงาน, การวิเคราะหภารกิจ ผลลัพธของขั้นตอนนี้มักประกอบดวย เปาหมาย
และ รายการภารกิจที่จะสอน ผลลัพธเหลานี้จะถูกนําเขาไปยังขั้นตอนการออกแบบตอไป

2.2 ขั้นการออกแบบ (Design)
       ขั้นตอนการออกแบบเก่ียวของกับการใชผลลัพธจากขั้นตอนการวิเคราะห เพื่อ

วางแผนกลยุทธสําหรับพัฒนาการสอน ในระหวางขั้นตอนนี้คุณจะตองกําหนดโครงรางวิธีการให
บรรลุถึงเปาหมายการสอน ซึ่งไดรับการวินิจฉัยในระหวางขั้นตอนการวิเคราะห และขยายผล
สารัตถะการสอน ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้

       2.2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบดวยสวน
ตางๆ ไดแก วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม
วิธีการนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test)

       2.2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเรื่อง
(Storyboard) (ขั้นตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอรดของ อลาสซี่)

       2.2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen design) การออกแบบหนาจอภาพ
หมายถึง การจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบอ่ืนๆ สิ่งที่
ตองพิจารณา มีดังนี้

               2.2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution)
               2.2.3.2 การจัดพื้นที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ
               2.2.3.3  การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ
              2.2.3.4 การกําหนดสี ไดแก สีของตัวอักษร (Font color), สีของฉากหลัง

(Background), สีของสวนอ่ืนๆ
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               2.2.3.5 การกําหนดสวนอ่ืนๆ ที่เปนสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชบทเรียน
2.3 ขั้นการพัฒนา (Development)

 ขั้นตอนการพัฒนาสรางขึ้นบนเปนขั้นตอนการวิเคราะหและการออกแบบ
จุดมุงหมายของขั้นตอนนี้คือ สรางแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหวางขั้นตอนนี้คุณ
จะตองพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใชในการสอน และเอกสารสนับสนุนตางๆ สิ่งเหลานี้
อาจจะประกอบดวย ฮารดแวร (เชน เครื่องมือสถานการณจําลอง) และซอฟตแวร (เชน บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้

       2.3.1 การเตรียมการเก่ียวกับองคประกอบดังนี้
2.3.1.1 การเตรียมขอความ

                 2.3.1.2 การเตรียมภาพ
                 2.3.1.3 การเตรียมเสียง
                 2.3.1.4 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน
       2.3.2 การสรางบทเรียนหลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอ่ืน

เรียบรอยแลว ขั้นตอไปเปนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพื่อเปลี่ยน
สตอรี่บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

       2.3.3 การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว
ในขั้นตอไปจะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณขั้นตนของบทเรียน

2.4 ขั้นการนําไปใช (Implementation)
เปนขั้นตอนการดําเนินการใหเปนผล หมายถึงการนําสงที่แทจริงของการสอน ไมวา

จะเปนรูปแบบชั้นเรียน หรือหองทดลอง หรือรูปแบบใชคอมพิวเตอรเปนฐานก็ตาม จุดมุงหมายของ
ขั้นตอนนี้คือการนําสงการสอนอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนนี้จะตองใหการสงเสริม
ความเขาใจของผูเรียนในสารปจจัยตางๆ สนับสนุนการเรียนรอบรูของผูเรียนในวัตถุประสงคตางๆ
และเปนหลักประกันในการถายโอนความรูของผูเรียนจากสภาพแวดลอมการเรียนไปยังการงานได
เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช โดยใชกับกลุมตัวอยาง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของ
บทเรียนในขั้นตน หลังจากนั้น จึงทําการปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปใชกับกลุมเปาหมายจริง เพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ

2.5  ขั้นการประเมินผล (Evaluation)
การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบงผูเรียน

ออกเปน 2 กลุม เรียนดวยบทเรียน ที่สรางขึ้น 1 กลุม และเรียนดวยการสอนปกติอีก 1 กลุม
หลังจากนั้นจึงใหผูเรียนทั้งสองกลุม ทําแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน
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ประสิทธิภาพของบทเรียนขั้นตอนนี้วัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอนการประเมินผล
เกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด กลาวคือ ภายในขั้นตอนตางๆ และระหวาง
ขั้นตอนตางๆ และภายหลังการดําเนินการใหเปนผลแลว การประเมินผลอาจจะเปนการประเมินผล
เพื่อพัฒนา (Formative evaluation) หรือการประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยสอง
ขั้นตอนนี้จะดําเนินการดังนี้

       2.5.1 การประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative evaluation) ดําเนินการตอเนื่องใน
ภายในและระหวางขั้นตอนตางๆ จุดมุงหมายของการประเมินผลชนิดนี้ คือ เพื่อปรับปรุงการสอน
กอนที่จะนําแบบฉบับขั้นสุดทายไปใชใหเปนผล

       2.5.2 การประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยปกติเกิดขึ้นภายหลัง
การสอน เมื่อแบบฉบับขั้นสุดทายไดรับการดําเนินการใชใหเปนผลแลว การประเมินผลประเภทนี้
จะประเมินประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ขอมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใชเพื่อการ
ตัดสินใจเก่ียวกับการสอน (เชนจะซื้อชุดการสอนนั้นหรือไม หรือจะดําเนินการตอไปหรือไม)

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการออกแบบระบบประกอบดวยขั้นตอนการวิเคราะห
เชน การวิเคราะหความตองการ, การวิเคราะหงานเพื่อใหทราบสภาพโดยทั่วไปของเรื่องนั้น ใหเปน
แนวทางในการคิดออกแบบเพื่อแกปญหาตอไป ขั้นการออกแบบ เปนขั้นตอนที่ทําเนินการตาม
ผลการวิเคราะหรายละเอียดตางๆ ที่ไดจากขั้นตอนการวิเคราะห เปนการออกแบบการออกแบบ
บทเรียน ซึ่งจะประกอบดวย วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนเรียน สื่อ กิจกรรม
วิธีการนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน ขั้นการพัฒนา เปนขั้นตอนการลงมือสรางบทเรียน
ตามที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนการออกแบบ ขั้นการนําไปใช เปนขั้นตอนการนําบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นแลวไปใชทดลองกับกลุมตัวอยางและนํามาปรับปรุง ขั้นการนําไปใชจะเปนขั้นตอน
ตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียน ขั้นการประเมินผลเปนขั้นตอนการนําบทเรียนไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนใหไดตามเกณฑที่กําหนด

3. บทบาทของสื่อในกระบวนการเรียนการสอน
เราพบวาสื่อการสอนทําใหการเรียนรูงายขึ้น ประหยัดเวลา (จริยา เหนียนเฉลย, 2549,

หนา 17 -19) สื่อการสอนชวยถายทอดความรูสึก ความคิดเห็นระหวางครูและนักเรียน ชวยสราง
ความเขาใจในเรื่องราวที่ครูสอนไดเร็วและจําไดอยางถาวร สามารถเรียนรูไดมากขึ้น ทําใหนักเรียน
รูจักการอภิปราย แสดงความคิดเห็น สื่อการสอนมีความจําเปนในการสอน เพราะสังคมมีการ
เปลี่ยนแปลงความรูใหมๆ เกิดขึ้นมากทําใหครูตองสอนเนื้อหาวิชาเพิ่มขึ้น จํานวนนักเรียนเพิ่มมาก
ขึ้น สื่อการสอนมีความสําคัญในการสอนที่จะเนนเอกัตตบุคคลใหมีประสิทธิภาพ นักเรียนที่มี
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ภูมิหลังและความพรอมที่แตกตางกัน ครูตองรูจักใชสื่อการสอนและเทคนิคที่จะทําใหนักเรียน
มีความสนใจในบทเรียนและเกิดประสิทธิผลในการเรียน ดังนั้นสื่อจึงมีบทบาทตอการเรียนการสอน
ดังตอไปนี้

3.1 ชวยใหคุณภาพการเรียนรูดีขึ้น เพราะผูเรียนเกิดความเขาใจเปนรูปธรรมชัดเจน
3.2  ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดในปริมาณมากขึ้น ในเวลาที่กําหนดไว
3.3 ชวยใหผูเรียนสนใจ และมีสวนรวมอยางแข็งขันในกระบวนการเรียนการสอน
3.4 ชวยใหผูเรียนจํา สรางความประทับใจและการเรียนรูมีความคงทน
3.5 ชวยสงเสริมการคิดและการแกปญหาในขบวนการเรียน
3.6 ชวยใหสามารถเรียนรูในสิ่งที่เรียนรูไดลําบากเพราะ
       3.6.1 ทําสิ่งที่ซับซอนใหงายขึ้น
       3.6.2  ทําสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม
       3.6.3 ทําสิ่งที่เคลื่อนไหวเร็วใหดูชาลง
       3.6.4  ทําสิ่งที่เคลื่อนไหวหรือเปลี่ยนแปลงชาใหดูเร็วขึ้น
       3.6.5 ทําสิ่งที่ใหญมากใหยอขนาดลง
       3.6.6 ทําสิ่งที่เล็กมากใหขยายขนาดขึ้น
       3.6.7 นําอดีตมาใหศึกษาได
       3.6.8 นําสิ่งที่อยูไกลหรือสิ่งลี้ลับมาศึกษาได
จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาสื่อการสอนมีสวนชวยใหการจัดการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ชวยใหผูเรียนมีความเทาเทียมกันในการเรียนรูจากสื่อการเรียนที่หลากหลาย
และผูสอนสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายวิธีดวย

4. การประเมินสื่อมัลติมีเดีย
สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ งาย

ตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการ
แสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว จะตองมีความเหมาะสม รวมทั้งจะตองไดรับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อใหอยูในระดับที่ตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวสื่อ
มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร สื่อมัลติมีเดียควรจะไดรับการประเมินทั้งคุณภาพของสื่อที่มีตอการ
เรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียนั้นดวย

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีใหเห็นทั่วไปแบงเปนสามประเภทใหญๆ ไดแก ประเภทที่มี
ผูผลิตขาย ใหใชโดยไมคิดคาใชจาย และที่ผลิตขึ้นมาใชเอง การเลือกใชสื่อมัลติมีเดียควรพิจารณา
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ถึงความเหมาะสมในการนําไปใช หรือความคุมคาของราคาที่ซื้อ จากเกณฑการประเมินเบ้ืองตน
วา สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่เลือกหาหรือผลิตขึ้นมานั้น ตรงกับวัตถุประสงคที่จะนําไปใชหรือไม
บริษัทผูผลิต ทีมงานผูผลิตมีความนาเชื่อถือเพียงไร ผานการรับรองจากหนวยงานที่เชื่อถือ
ไดหรือไม เหมาะสมกับงบประมาณ และศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีใช รวมทั้งมีความ
สะดวกและความงายตอการนําไปใชหรือไม เมื่อผานการพิจารณาตามการประเมินเบ้ืองตนแลว
ขั้นตอไปคือการพิจารณาคุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ในการประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนด ตัวบงชี้ เกณฑ และมาตรฐานที่
เหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็น องคประกอบ หรือหัวขอการประเมิน จะตอง
พิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการสอน การออกแบบหนาจอ
และการใชงาน

4.1.  การออกแบบการสอน
การออกแบบบทเรียนที่ดีจะจูงใจผูเรียน หรือใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงค

ของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังตอไปนี้
4.1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนที่ดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง

ชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบ ผูเรียนจะไดความรู
อะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียน ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอที่เหมาะสม
เลือกวิธีการนําเสนอและยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน

4.1.2 เนื้อหา สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะตองมีเนื้อหาที่ถูกตองตามหลักวิชาและ
หลักการใชภาษา

4.1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณา
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถของ
ผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบ
สอนเนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียน CAI ควรมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามรถ
และลักษณะของผูเรียนดวย

4.1.4 ปฏิสัมพันธ สื่อมัลติมีเดียที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม เชน ยอมให
ผูเรียนแกไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูลปอนกลับได
มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนน
ของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนโปรแกรมฝกหัดที่ดีจะ
ชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ ครั้ง จนเกิดเปนทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียน ใน



25

รูปคะแนน รอยละ ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน
ใหผลปอนกลับที่มีประสิทธิภาพทั้งคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจ
ทางบวก ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น

4.1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียนรู บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือก
ระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนที่ผูสรางบทเรียนสราง
ใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว

4.1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาที่นาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด
ความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียง
ประกอบอยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจอยูตลอดเวลา

4.1.7 การประเมินความสามารถผูเรียน คําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการประเมิน
ที่เหมาะสม ลักษณะคําถามที่มีในบทเรียนควรเปนคําถามที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะประเมิน
ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอนหรือกับ
การหาคําตอบที่ถูกตอง

ในการประเมินคุณภาพการออกแบบการสอน ใชเครื่องมือ เชน แบบสอบถาม
แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ

4.2 การออกแบบหนาจอ
การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ จะประเมินองคประกอบดานขอความ

ภาพและกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพอยูในระดับใด
      4.2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใหดู

นาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก รูปแบบตองอานงาย
ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน
หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความ
จะตองเขาคูอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวสื่อมัลติมีเดีย
จะตองประเมินวา สื่อมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสม และเปนไปตามลักษณะ
สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม

      4.2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพที่ใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่งไปจนถึง
ภาพเคลื่อนไหว สื่อมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน
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ระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบที่แสดงผานจอภาพจะตองมี
ความชัดเจนและสวยงาม

      4.2.3 การประเมินเสียง เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปนเสียงพูดบรรยาย
และเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงที่เหมาะสม ควร
พิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งไดแก

4.2.3.1 คุณภาพของเสียง เสียงที่ใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด
เสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง

4.2.3.2 การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบที่
เหมาะสม จะประเมินในเรื่อง ความเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลา
และโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกที่จะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี
มีความสม่ําเสมอ ไมมากเกินไป

       4.2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เก่ียวของกับการประเมินในสวนที่เปนเมนู
หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา

4.2.4.1 มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานที่งาย สะดวก
และคงเสนคงวา ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนแมผูเรียน
จะเลือกคําสั่งที่ไมถูกตองก็ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน

4.2.4.2 ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ
หรือมีคําสั่งที่ใหผูเรียนสามารถขามบางขั้นตอนไดหากผูเรียนเขาใจเนื้อหานั้นๆ แลว

4.2.4.3 ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของ
บทเรียน เลือกบทเรียนที่ตองการเรียน เลือกที่จะยอนไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได

4.2.4.4 การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมี
ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวย
ตนเอง

4.2.4.5 เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกต
ทั้งแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ

4.3 การประเมินการใชงาน
การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาสื่อมัลติมีเดียมีลักษณะสําคัญที่ดี
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ดังตอไปนี้หรือไม
      4.3.1 การนําไปใชงาน

4.3.1.1 บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช
4.3.1.2 บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (Bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการ

สะดุด
4.3.1.3 ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปนระยะๆ เนื่องจากการทํางาน

ของเครื่อง
4.3.1.4 คําสั่งหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทํา

ความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน
4.3.1.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมี

ความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรมากนัก
4.3.1.6 ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา
4.3.1.7 ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช
4.3.1.8 ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน

4.3.2 คูมือครู
4.3.2.1 มีคูมือครู และมีเครื่องมือที่จําเปนหรืออุปกรณประกอบ
4.3.2.2 มีคําแนะนําการทําแผนการสอน
4.3.2.3 มีการแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืนๆ
4.3.2.4 มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน
4.3.2.5 ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครู

อาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะที่จําเปนนั้น
ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน

      4.3.3 เอกสารประกอบการใชงาน
4.3.3.1 มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเก่ียวการใชงาน
4.3.3.2 มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช

เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบ
สัมภาษณ

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการประเมินสื่อประกอบดวย 3 สวน คือ การประเมินการ
ออกแบบการสอน เปนการประเมินกิจกรรมการเรียนรูที่ตรงตามจุดประสงคการเรียนรูเนื้อหามี
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ความถูกตอง ระยะเวลาการเรียนจากสื่อมีความเหมาะสม คือไมใชเวลานานเกินไป และการมี
ปฏิสัมพันธระหวางสื่อกับผูเรียน การประเมินการออกแบบหนาจอเปนการประเมินขอความ ขนาด
ตัวอักษร และสีที่ใชเหมาะสม ภาพและกราฟกสื่อความหมายชัดเจน การใชเสียงประกอบ เสียง
บรรยายมีความชัดเจนถูกตอง เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมไมมากเกินไปและควรให
ผูเรียนสามารถเลือกที่จะฟงเสียงหรือไมฟงเสียงประกอบไดสามารถปรับระดับความดังของเสียงได
เมนูการใชงานสะดวกงายตอการใช การกําหนดเสนทางชัดเจน การประเมินการใชงานเปนการ
ประเมินเมื่อมีการนําสื่อไปใชงานงาย ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูพื้นฐานทางคอมพิวเตอรมาก
ในขณะใชงานไมจําเปนตองดูคูมือการใชงานตลอดเวลา มีคูมือครูประกอบแนะนําการเตรียมการที่
จําเปนสําหรับผูสอนที่จะนําสื่อการเรียนไปใชงาน เอกสารประกอบการใชงานอธิบายวิธีการใชงาน
และสรุปบทเรียนไวอยางชัดเจน

5. ความรูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู
5.1 การเรียนรูท่ีผูเรียนมีความสําคัญ

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 22 ระบุวา การจัด
การศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียน
มีความสําคัญที่สุดกระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มตามศักยภาพในมาตรา 23(2) เนนการจัดการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย
ใหความสําคัญของการบูรณาการความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของ
ระดับการศึกษา โดยเฉพาะความรูและทักษะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งความรู ความ
เข า ใจ  และประสบการณ เ รื่ องการจัดการ  การ บํารุ ง รั กษาและการใชประโยชนจาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุลย่ังยืน

ในสวนการจัดกระบวนการเรียนรู มาตรา 24 ไดระบุใหสถานศึกษาและหนวยงานที่
เก่ียวของดําเนินการ ดังนี้

5.1.1 จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของ
ผูเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล

5.1.2 ฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการ
ประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกปญหา

5.1.3 จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติ ทําใหได
คิดเปน ทําเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง



29

5.1.4 จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวน
สมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา

5.1.5  สงเสริมและสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศการ สภาพแวดลอม
สื่อการเรียน และอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู รวมทั้งสามารถ
ใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ทั้งนี้ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อ
การเรียนการสอนและแหลงวิทยากรประเภทตางๆ

5.1.6 จัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความรวมมือกับ
บิดา มารดา ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝาย เพื่อรวม กันพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ
การจัดการเรียนรูตามแนวดังกลาว จําเปนตองเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอนทั้งของครู
และนักเรียน กลาวคือลดบทบาทของครูผูสอนจากากรเปนผูบอกเลา บรรยาย สาธิต เปนการ
วางแผนจัดกิจกรรมใหนักเรียนเกิดการเรียนรู กิจกรรมตางๆ จะตองเนนที่บทบาทของนักเรียนต้ังแต
เริ่ม คือ รวมวางแผนการเรียน การวัดผล ประเมินผล และตองคํานึงวากิจกรรมการเรียนนั้นเนนการ
พัฒนากระบวนการคิด วางแผน ลงมือปฏิบัติ ศึกษาคนควา รวบรวมขอมูลดวยวิธีการตางๆ จาก
แหลงเรียนรูหลากหลาย ตรวจสอบ วิเคราะหขอมูล การแกปญหา การมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน
การสรางคําอธิบายเก่ียวกับขอมูลที่สืบคนได เพื่อนําไปสูคําตอบของปญหา หรือคําถามตางๆ ใน
ที่สุดสรางองคความรูทั้งนี้กิจกรรมการเรียนรูดังกลาวตองพัฒนานักเรียนใหเจริญทั้งทางรางกาย
อารมณ สังคมและสติปญญา

การจัดการสอนวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเนนกระบวนการที่นักเรียน
เปนผูคิด ลงมือปฏิบัติศึกษาคนควาอยางมีระบบดวยกิจกรรมหลากหลาย ทั้งการทํากิจกรรม
ภาคสนาม การสังเกต การสํารวจตรวจสอบ การทดลองในหองปฏิบัติการ การสืบคนขอมูล
จากแหลงขอมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ การทําโครงงานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี การศึกษาจาก
แหลงเรียนรูในทองถ่ิน โดยคํานึงถึงวุฒิภาวะ ประสบการณเดิม สิ่งแวดลอม และวัฒนธรรมตางกัน
ที่นักเรียนที่นักเรียนไดรับรูมาแลวกอนเขาสูหองเรียน การเรียนรูของนักเรียนจะเกิดขึ้นระหวางที่
นักเรียนมีสวนรวมโดยตรงในการทํากิจกรรมการเรียนเหลานั้น จึงจะมีความสามารถในการ
สืบเสาะหาความรู  มีความสามารถในการแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร ไดพัฒนา
กระบวนการคิดขั้นสูง และคาดหวังวากระบวนการเรียนรูดังกลาวจะทําใหนักเรียนไดรับการพัฒนา
เจตคติทางวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม ในการใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยาง
สรางสรรค มีเจตคติและคานิยมที่เหมาะสมตอวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งสามารถสื่อสาร
และทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ
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เจตคติทางวิทยาศาสตร หรือจิตวิทยาศาสตรที่คาดหวังวาจะไดรับการ
พัฒนาขึ้นในตัวนักเรียนโดยผานกระบวนการเรียนรูตางๆ มีดังนี้

1.  ความสนใจใฝรู
2.  ความซื่อสัตย
3.  ความอดทน ความมุงมั่น
4.  การมีใจกวางยอมรับฟงความคิดเห็น
5.  ความคิดสรางสรรค
6.  มีความสงสัยและกระตือรือรนที่จะหาคําตอบ
7 ยอมรับเมื่อมีประจักษพยานหรือเหตุผลที่พอเพียง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการเรียนรูที่ผูเรียนมีความสําคัญเปนการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่ใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง เปนผูลงมือปฏิบัติดวยตนเอง และเนน
ความแตกตางระหวางผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหขึ้นอยูกับความสนใจและความ
ถนัดของผูเรียน มีการบูรณาการความรูในหลายสาขาวิชาไวดวยกัน ผูสอนมีการจัดบรรยากาศและ
สภาพแวดลอมในชั้นเรียนในการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

5.2  การจัดการเรียนรูแบบทดลอง
สุวิทย  มูลคํา (2546) ความหมาย การจัดการเรียนรูแบบทดลอง คือ กระบวนการ

จัดการเรียนรูที่ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติศึกษาคนควาหาความรูและทําการทดลองดวยตนเอง
เพื่อทําการพิสูจนหลักการ ทฤษฎี หรือขอเท็จจริงตางๆ โดยกําหนดปญหา ต้ังสมมุติฐาน
ในการทดลอง ลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่กําหนด โดยใชวัสดุอุปกรณจําเปน เก็บรวบรวมขอมูล
วิเคราะหขอมูล สรุปอภิปรายผลการทดลองและสรุปผลการเรียนรูที่ไดจากการทดลองภายใตการ
แนะนํา ดูแล ใหคําปรึกษาและชวยเหลืออยางใกลชิดจากผูสอน

        5.2.1 วัตถุประสงคของการเรียนรูแบบทดลอง
       5.2.1.1 เพื่อใหผูเรียนรายบุคคลหรือรายกลุมเกิดการเรียนรูจาก

ประสบการณตรง โดยการสังเกตและทดลองดวยตนเอง เปนการเรียนรูที่มีความหมายสําหรับ
ผูเรียน ทําใหจดจําไดนาน

       5.2.1.2 เพื่อพัฒนาผูเรียนเก่ียวกับทักษะทางวิทยาศาสตรและทักษะการใช
เครื่องมือตางๆ ในการทดลอง

        5.2.2. องคประกอบสําคัญของการเรียนรูแบบทดลอง
            5.2.2.1 ปญหาและสมมุติฐานในการทดลอง

                   5.2.2.2 สถานที่ เชน หองปฏิบัติการ แปลงเพาะพันธุพืช เปนตน
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            5.2.2.3 วัสดุอุปกรณที่ใชสําหรับการทดลอง
            5.2.2.4 การทดลอง
            5.2.2.5 ผลการเรียนรูของผูเรียนที่เกิดจากการทดลอง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการจัดการเรียนรูแบบทดลองเปนการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาวิทยาศาสตรที่เนนใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติการทดลองดวยตนเอง การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นเมื่อนักเรียนไดมีสวนรวมโดยตรง สงผลใหนักเรียนมีความสามารถในการสืบเสาะหาความรู
และแกปญหาโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร การจัดการเรียนรูแบบทดลองเปนการสงเสริมให
ผูเรียนทุกคนไดรับความรูจากประสบการณตรงที่นักเรียนเปนผูปฏิบัติกิจกรรมการทดลองและยัง
ชวยพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตรของผูเรียนดวย

5.3 ทฤษฎีการเรียนรูท่ีใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กลาวถึงการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไววา การพัฒนาการเรียนการสอนต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบันอยูบน
พื้นฐานของการศึกษาในสวนของเนื้อหาและหลักการทางดานวิทยาศาสตรโดยตรง ประกอบกับ
หลักการดานจิตวิทยาพัฒนาการที่สัมพันธกับการเรียนรู ปจจุบันนี้เปนที่ยอมรับแลววา พัฒนาการ
ทางสมองของมนุษยในวัยตางๆ เปนหัวใจสําคัญที่สงผลตอการเรียนรูจึงนํามาใชเปนพื้นฐานในการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร

      5.3.1 ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญา (Theory of Cognitive Development)
เด็กมีการพัฒนาทางดานตางๆ มาต้ังแตอยูที่บาน ทั้งในสวนของรางกาย

จิตใจ และความรูความสามารถตางๆ เมื่อเด็กเหลานั้นเขามาสูระบบโรงเรียนจึงมีความรู
ความสามารถมาสวนหนึ่งแลวที่จะใชเปนพื้นฐานในการเรียนรูตามระบบโรงเรียนตอไป ไดมี
การศึกษาในสวนของพัฒนาการของนักเรียนเปนจํานวนมากและในหลายทิศทาง ทฤษฎีที่ยอมรับ
โดยทั่วไปคือ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Jean Piaget นักจิตวิทยาชาวสวิส ซึ่งไดเสนอไว
วาพัฒนาการเรียนรูของเด็กต้ังแตแรกเกิดจนสูวัยผูใหญจะแบงเปน 4 ระยะ คือ

            5.3.1.1  ระยะใชประสาทสัมผัส (Sensory-organs stage) เปนการพัฒนา
ของเด็กต้ังแตแรกเกิดจนถึง 2 ป ในวัยนี้เด็กจะเริ่มพัฒนาการรับรูโดยใชประสาทสัมผัสตางๆ
ตลอดจนเริ่มมีการพัฒนาการใชอวัยวะใหสามารถทํางานเบ้ืองตนได เชน ฝกใชมือหยิบจับสิ่งของ
ตางๆ ฝกการไดยินและการมอง ฝกเดิน ยืน ฝกพูดและโตตอบ การพัฒนาเหลานี้จัดเปนการพัฒนา
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ที่เปนพื้นฐานสําคัญในการพัฒนาขั้นตอไป เด็กในวัยนี้จึงเรียนรูโดยการไดยิน จับ สัมผัสกับสิ่ง
ตางๆ รอบตัว

            5.3.1.2 ระยะควบคุมอวัยวะตางๆ (Preoperational stage) เปนการพัฒนา
ในชวงอายุ 2 ป จนถึง 7 ป เด็กวัยนี้จะเริ่มพัฒนารางกายเปนระบบมากขึ้น มีการพัฒนาของสมอง
เพื่อใชควบคุมการพัฒนาลักษณะนิสัย เชน นิสัยการขับถาย มีการฝกใชอวัยวะตางๆ ใหมี
ความสัมพันธกันภายใตการควบคุมของสมองและเชื่อมโยงกับสิ่งตางๆ ที่เปนรูปธรรมที่เด็กได
สัมผัส เชน การเลนกีฬา การขี่จักรยาน การเลนลอเลื่อน

            5.3.1.3 ระยะที่คิดอยางเปนรูปธรรม (Concrete-operational stage) เปน
พัฒนาการในชวงอายุ 7 ป ถึง 11 ป เด็กชวงนี้จะมีการพัฒนาสมองมากขึ้นอยางรวดเร็วจนสามารถ
เรียนรูและจําแนกสิ่งตางๆ ที่เปนรูปธรรมได แตจะยังไมสามารถสรางจินตนาการกับเรื่องราวที่เปน
นามธรรมได เด็กในวัยนี้จึงสามารถเลนสิ่งของที่เปนรูปทรงตางๆ ไดเปนอยางดี แตไมสามารถ
เรียนรูเรื่องราวที่เปนนามธรรมได เชน โครงสรางอะตอม การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม

            5.3.1.4 ระยะที่คิดอยางเปนนามธรรม (Formal operational stage) เปน
พัฒนาการในชวงสุดทายของเด็กอายุประมาณ 12-15 ป กอนจะเปนผูใหญ เด็กในชวงนี้สามารถ
คิดอยางเปนเหตุเปนผลและคิดในสิ่งที่ซับซอนอยางเปนนามธรรมไดมากขึ้น เมื่อเด็กพัฒนาได
อยางเต็มที่แลวจะสามารถคิดอยางเปนเหตุเปนผลและแกปญหาไดเปนอยางดี จนพรอมที่จะเปน
ผูใหญที่มีวุฒิภาวะตอไป

การพัฒนาของเด็กจะเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง จากระดับตนในวัยเด็ก
ไปสูระดับที่สูงขึ้น จนเขาสูความเปนผูใหญ โดยมั่วไปการพัฒนาของเด็กจะไมกระโดดขามขั้น
แตในบางชวงของการพัฒนาอาจเกิดขึ้นเร็วหรือชาได การพัฒนาเหลานี้จะเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ
แตสิ่งแวดลอม วัฒนธรรม และประเพณี รวมทั้งวิธีการดํารงชีวิตอาจมีสวนชวยใหเด็กพัฒนาไดเร็ว
ชาแตกตางกันได ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาดังกลาวเปนที่ยอมรับอยางแพรหลาย และใช
เปนหลักการพื้นฐานในกระบวนการเรียนการสอน และทฤษฏีการเรียนรูตางๆ ในชวงระยะ 20 ป
ที่ผานมานี้

      5.3.2 ทฤษฏีการเรียนรูและกระบวนการเรียนรู
การเรียนรู เปนการแลกเปลี่ยนพฤติกรรม การพัฒนาความคิดและ

ความสามารถ โดยอาศัยประสบการณและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและสิ่งแวดลอม ทําใหบุคคล
ดําเนินชีวิตไดอยางมีความสุขในสังคม

การเรียนรูเปนกระบวนการที่ซับซอน การจัดการเรียนการสอนที่จะทําใหเด็ก
เกิดการเรียนรูอยางครบถวนจึงไมเปนเรื่องงาย นักปรัชญาและนักจิตวิทยาการศึกษาหลายคน ได
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พยายามคิดคนทฤษฏีและกระบวนการเก่ียวกับการเรียนรูกันมานานแลว เชนการเรียนรูจากการ
ปฏิบัติ (Learning by doing) ของ John Dewey (1922) ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก
(theory of cognitive development) ของ Jean Piaget(1958) การเรียนรูโดยการคนพบ
(discovery learning) ของ Jerome S. Bruner (1961) การเรียนรูอยางมีความหมายของ David
P.Ausubel (1969) เปนตน กาจเย(Robert M. Gagne : 1970) การเสนอเงื่อนไขของการเรียนรู
(Condition of learning) ไว 8 ประการ คือ กาเรียนรูเมื่อไดรับสัญญาณ (Signal learning) การ
เรียนรูในลักษณะของการกระตุนและการตอบสนอง (Stimulus response learning) การเรียนรูโดย
การเชื่อมโยงการกระตุนและการตอบสนองหลายๆ อยางเขาดวยกัน (Chaining) การเรียนรูโดยการ
สรางความสัมพันธระหวางการกระตุนและการตอบสนองหลายๆ อยางดวยภาษา (Verbal
association) การเรียนรูแบบแยกแยะ (Discrimination learning) การเรียนรูในแนวความคิดหลัก
(Concept learning) การเรียนรูในกฎเกณฑ (Rule learning) และการเรียนรูเชิงแกปญหา
(Problem solving process)

ทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรูที่พูดกันมากในปจจุบันนี้คือทฤษฎีการสรางเสริม
ความรู(Constructivism) ซึ่งเชื่อกันวานักเรียนทุกคนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับบางสิ่งบางอยาง
มาแลวไมมากก็นอย กอนที่ครูจะจัดการเรียนการสอนใหเนนวาการเรียนรูเกิดขึ้นดวยตัวของผู
เรียนรูเอง  และการเรียนรูเรื่องใหมจะมีพื้นฐานมาจากความรูเดิม ดังนั้นประสบการณเดิมของ
นักเรียนจึงเปนปจจัยสําคัญตอการเรียนรูเปนอยางย่ิง กระบวนการเรียนรู (Process of learning)
ที่แทจริงของนักเรียนไมไดเกิดจาการบอกเลาของครู หรือนักเรียนเพียงแตจดจําแนวคิดตางๆ ที่มี
ผูบอกใหเทานั้น แตการเรียนรูวิทยาศาสตรตามทฤษฎีการสรางเสริมความรู เปนกระบวนการที่
นักเรียนจะตองสืบคน เสาะหา สํารวจ ตรวจสอบ และคนควาดวยวิธีการตางๆ จนทําใหนักเรียน
เกิดความเขาใจและเกิดการรับรูความรูนั้นอยางมีความหมาย จึงจะสามารถสรางเปนองคความรู
ของนักเรียนเอง และเก็บเปนขอมูลไวในสมองไดอยางสาวนาน สามารถนํามาใชไดเมื่อมี
สถานการณใดๆ มาเผชิญหนา ดังนั้นการที่นักเรียนจะสรางองคความรูได ตองผานกระบวนการการ
เรียนรูที่หลากหลาย โดยเฉพาะอยางย่ิง กระบวนการสืบเสาะหาความรู (Inquiry process)

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนควรเน นในเรื่องของ
กระบวนการสรางความรูที่เกิดจากตัวของผูเรียนเอง การเรียนรูเพิ่มเติมหรือรับความรูใหมของ
ผูเรียนเกิดจากการเชื่อมตอระหวางความรูเดิมและความรูใหมของผูเรียน ในกระบวนการเรียนรู
ไมไดเกิดจากการบอกเลาของผูสอน และในการจัดการเรียนการสอนของวิชาวิทยาศาสตรผูเรียน
จะตองเปนผูคนพบและคนควาหาความรูดวยตนเองดวยวิธีการตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดการรับรู
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อยางแทจริง และความรูที่ผูเรียนไดเปนผูคนพบเองนี้จะสามารถสรางเปนองคความรูของผูเรียนเอง
และเปนความรูที่อยูทนนาน

6. ความรูเกี่ยวกับความหมายของความคิดเห็น
จากการคนควาเอกสารที่เก่ียวของกับความคิดเห็น มีผูใหความหมายของความคิดเห็นไว

ดังนี้
จํารอง เงินดี (2534) (อางถึงใน เพทาย ศิริมุสิกะ (2547))ไดใหความหมายของความ

คิดเห็นวา เปนความรูสึกของบุคคลที่มีตอสิ่งใดในลักษณะที่ไมลึกซึ้งเหมือนทัศนคติ ความคิดเห็น
นั้นอาจกลาวไดวาเปนการแสดงออกของทัศนคติก็ได สังเกตและวัดไดจากคน แตมีสวนที่แตกตาง
ไปจากทัศนคตินั้นเจาตัวอาจจะตระหนักหรือไมตระหนักก็ได

สุโท  เจริญสุข (2545) (อางถึงใน ชุติมา  ชัยมุสิก (2550))ความคิดเห็นเปนสภาพ
ความรูสึกทางดานจิตใจที่เกิดจากประสบการณและการเรียนรูของบุคคล อันเปนผลใหบุคคลมี
ความคิดตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลักษณะที่ชอบ ไมชอบ หรือเฉยๆ

จากความหมายและแนวความคิดเก่ียวกับความคิดเห็น หรือมีความสัมพันธกับความ
คิดเห็นขางตนสามารถสรุปไดวา ความคิดเห็น หมายถึง ความรูสึก พฤติกรรม ประสบการณ
ความเชื่อของบุคคลที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดอันกอใหเกิดการยอมรับหรือมีทัศนคติที่ดี และปฏิเสธหรือมี
ทัศนคติทางลบบนพื้นฐานของขอมูลที่ไดรับ

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
ญาณิน ทองเพิ่ม (2551) ไดศึกษาการสรางเลิรนนิง อ็อบเจกต เพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรขั้นพื้นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาประกอบดวย การสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร
ขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่องทักษะการจําแนกประเภท, แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนของนักเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการใชงานของ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ดําเนินการศึกษาโดยนําเลิรนนิงอ็อบเจกตไปใชกับนักเรียนกลุมศึกษา จากนั้น
นําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหโดยการใชคาเปอรเซ็นตและคาเฉลี่ยจากการศึกษา พบวา การทดสอบ
ดานพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนมีผลการประเมินอยูในระดับดีมาก และผลความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีตอการใชงานของเลิรนนิงอ็อบเจกต โดยเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก ซึ่งไดแก การใช
ภาพกราฟกประกอบ, การจัดวางปุม, การใหคําอธิบายวิธีการเลนเกมมีความชัดเจน โดยมีดานการ
ใชเสียง, ปริมาณเนื้อหาและกิจกรรม และความทาทายต่ืนเตนอยูในระดับดี และดานความรูและ
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ประสบการณที่ได พบวาทําใหนักเรียนเกิดทักษะการจําแนกประเภทไดมากขึ้น และมีทักษะในการ
จําแนกประเภทในระดับดีมาก

ศราวุธ ใจจะดี (2551) ไดศึกษาการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาคณิตศาสตร
เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีวัตถุประสงคเพื่อสราง
เลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาคณิตศาสตรเรื่องการแปลงทางเรขาคณิตสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่
2 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ เลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาคณิตศาสตรเรื่องการแปลงทาง
เรขาคณิต และแบบสอบถามการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกต ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใหกลุม
ศึกษาทดสอบการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกตเรื่องการแปลงทางเรขาคณิต จากนั้นใหตอบ
แบบสอบถามการใชงาน แลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
ผลการศึกษาพบวา ดานการออกแบบหนาจอและมัลติมีเดีย ( x = 3.58) และดานการออกแบบดาน
การเรียนการสอนและเนื้อหา ( x = 3.60) ผูเรียนใหความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทั้งนี้ กลุม
ศึกษาโดยรวมเห็นวา สีและขนาดตัวอักษรที่ใชในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตมีความชัดเจนและ
อานงาย การจัดวางปุมในแตละหนาจออยูในตําแหนงที่เหมาะสมและงายตอการใชงานรวมทั้งการ
นําภาพเคลื่อนไหวและภาพกราฟกมาใชประกอบเลิรนนิงอ็อบเจกตชวยใหผูเรียนมองเห็นภาพของ
การเลื่อนขนาน การสะทอน และการหมุนไดงายขึ้น สวนในดานการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกต ( x =
3.45) ผูเรียนใหความคิดเห็นอยูในระดับมาก กลุมศึกษาโดยรวมเห็นวาการนําเลิรนนิงอ็อบเจกตมา
ใชประกอบการเรียนวิชาคณิตศาสตรมีความนาสนใจ ทําใหการเรียนรูเปนเรื่องสนุก และชวยเสริม
ทักษะในเรื่องการแปลงทางเรขาคณิตใหแกผูเรียนได

เชษฐา แซเต็ง (2551) ไดศึกษาเรื่องการศึกษาเชิงมโนทัศนในวิชาเคมีของนักเรียนชวงชั้น
ที่ 4 ที่เรียนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต วัตถุประสงคของการศึกษาคนควาคือ การศึกษาผลของการคิด
เชิงมโนทัศนของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต และศึกษาผลการเรียนรูของ
นักเรียนที่ ไดรับการสอนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย
เลิรนนิงอ็อบเจกต แผนการจัดการเรียนรู แบบวัดความคิดเชิงมโนทัศนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีเรื่องไฟฟาเคมี ซึ่งมีคาความเชื่อมั่น 0.84 สถิติที่ใชในการวิจัยคือคา
คะแนนเฉลี่ย รอยละของคะแนนเฉลี่ยของผังมโนทัศนหลังจากเรียนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกตแตละ
เรื่องและเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาเคมี เรื่องไฟฟาเคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่ 5
ใชการทดสอบคาที (Paired t-test) วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ผลการพบวานักเรียน
ที่เรียนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาเคมี เรื่องไฟฟาเคมี มีคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิง มโนทัศนอยูใน
เกณฑดีถึงดีมาก ผลการเรียนรูวิชาเคมี เรื่องไฟฟาเคมีของนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ที่เรียนโดยใช
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เลิรนนิงอ็อบเจกต หลังไดรับการสอนสูงกวากอนไดรับการสอนโดยใช เลิรนนิงอ็อบเจกตอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

จิราพร  แปนนอย และคณะ (2552) ได ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยใชเลินนิ่งออบเจ็ค เรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 จุดมุงหมายของการศึกษาคนควาเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
เครือขายอินเทอรเน็ต ตามเกณฑ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจตอการใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาไดแก บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชเลิรนนิงอ็อบเจ็ค เรื่องระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตรา
สวนประมาณคา ผลการศึกษาพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.81/82.00 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑ 80/80 สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตโดยใช เลิรนนิงอ็อบเจกตเรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีตอการใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชเลินนิ่งออบเจ็ค เรื่องระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร

งานวิจัยตางประเทศ
เฟอดินัน  ครุยย (2005) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาการออกแบบและการประเมินผลของ

เลิรนนิงอ็อบเจกตและผลกระทบเพื่อการพัฒนาเนื้อหา รายงานนี้เปนการศึกษาในกรณีศึกษาที่การ
ตรวจสอบขั้นตอนการออกแบบและการประเมินผลการเรียนรู โดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต เพื่อชวยให
นักเรียนเขาใจหลักการการรักษาของยาและประเด็นที่เก่ียวของกับการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต โดย
การใชซอฟแวรมัลติมีเดียแบบโตตอบการศึกษามีวัตถุประสงคคือ เพื่อวิเคราะหและเอกสาร
กระบวนการการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต และการประเมินผลของการใชวิธีการเหลานี้ เมื่อ
ตองการบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษา โดยแบงการศึกษาออกไดเปน 1 ทฤษฎีการเรียนรูและ
ความรูที่มีผลตอการออกแบบการเรียนรูวัตถุและ 2 เครื่องมือที่สามารถใชเพื่อประเมินคุณภาพของ
เลิรนนิงอ็อบเจกต และเพื่อใหนักออกแบบที่มีขอมูลสําหรับการปรับปรุงเลิรนนิงอ็อบเจกต ผลจาก
การประเมินผลการศึกษาพบวาวัตถุการเรียนรูมีคะแนนสูงในดานของคุณภาพเนื้อหาการเรียนรูการ
จัดตําแหนง เปาหมายและแรงจูงใจ  การศึกษาผลของการใช เลิรนนิ ง อ็อบเจกตพบวา
เลิรนนิงอ็อบเจกตชวยเพิ่มความนาสนใจใหกับบทเรียนเรื่องยา
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จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับการพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต สามารถสรุปไดวารายวิชา
ที่ เหมาะสมสําหรับนํามาพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต คือวิชาวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร
การออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตที่มีการนําใชภาพกราฟกประกอบที่ชัดเจนมาชวยอธิบายความรูใน
เนื้อหาไดมากขึ้นและชวยใหตัวเลิรนนิงอ็อบเจกตมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น จึงชวยใหการจัดการเรียน
การสอนที่ใชเลิรนนิงอ็อบเจกตมาประกอบมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น และสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเรียนสูงขึ้นดวย อีกทั้งการนําเลิรนนิงอ็อบเจกตมาประกอบในการเรียนการสอนยังชวย
เพิ่มความนาสนใจใหกับวิชานั้นๆ และทําใหการเรียนรูเปนเรื่องที่สนุกมากวาเดิม


