
บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต (Learning
Object) เรื่องอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน ผูจัดทําไดเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ดังนี้

1. ความรูเก่ียวกับเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.1 ความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.2 คุณลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกต

     1.3 ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
     1.4 ความสําคัญของการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
     1.5 การนําการออกแบบการสอนมาใชในการพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
2. การออกแบบระบบการสอนตามขั้นตอนของ Generic ID Model
3. บทบาทของสื่อในกระบวนการเรียนการสอน
4. การประเมินสื่อมัลติมีเดีย
5. ความรูเก่ียวกับแนวทางการจัดการเรียนรู

5.1 การเรียนรูที่ผูเรียนมีความสําคัญ
     5.2 การจัดการเรียนรูแบบทดลอง
     5.3  ทฤษฎีการเรียนรูที่ใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี
6. ความรูเก่ียวกับความหมายของความคิดเห็น
7. งานวิจัยที่เก่ียวของ

1. ความรูเกี่ยวกับเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.1 ความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกต

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ไดมีผูใหความหมายของสื่อการเรียน
เลิรนนิงอ็อบเจกต ไวดังนี้

กิดานันท มลิทอง (2548) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) เลิรนนิงอ็อบเจกต เปน
หนวยการสอนขนาดเล็กที่ใชใน e-Learning ที่มีเนื้อหาเปนอิสระภายในตัวเองเลิรนนิงอ็อบเจกต
แตละหนวยจะมีสวนประกอบของไฟลดิจิตอลรูปแบบตางๆ รวมกันอยูในหนวยนั้น ผูใชสามารถนํา
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แตละหนวยมาใชรวมกัน เพื่อเปนบทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือใชซ้ําในเรื่องอ่ืนๆ ไดอีกอยางไมมี
ขอบเขตจํากัด

ใจทิพย ณ สงขลา (2548) เลิรนนิงอ็อบเจกต ในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง
เนื้อหาสาระของความรูหรือบทเรียน ในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส ขอความ ภาพ หรือ เสียงที่มีขนาด
พอเหมาะ สรางตามมาตรฐานสากลและนําเสนอเผยแพรออนไลน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท., 2548) ใหคําจํากัดความ
ของเลิรนนิงอ็อบเจกต ไววาเปนสื่อดิจิตอลประเภทหนึ่งที่มีลักษณะเฉพาะคือ เปนสื่อประสม
(Multimedia) ที่ออกแบบเพื่อใหผูเรียนบรรลุการเรียนรูที่คาดหวังอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะ โดย
แตละเรื่องจะนําเสนอแนวคิดหลักยอยๆ ที่ผูสอนสามารถเลือกใช เลิรนนิงอ็อบเจกต ผสมผสานกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ ได อยางหลากหลาย ความแตกตางของเลิรนนิงอ็อบเจกต กับ
สื่อดิจิตอลอ่ืนๆ ตรงที่เนื้อหาสาระและกระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่จะไดรับ เนื่องจากสื่อชนิดนี้
“เนนกระบวนการเรียนรู”

สติยา ลังการพินธุ (2548) เลิรนนิงอ็อบเจกต ซึ่งเปนสื่อที่ออกแบบเพื่อใหนักเรียนเรียนรู
แนวคิดหลักอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะ สามารถจัดเก็บ และคนหาในระบบดิจิตอลไดโดยสะดวก
ครูสามารถนําไปใชซ้ําไดในรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย ในลักษณะเดียวกับตัวตอเลโกที่
สามารถใชประกอบเปนรูปรางตางๆ และสามารถแยกชิ้นสวน แลวนําตัวตอชิ้นเดิมไปสรางเปน
รูปรางใหมขึ้นมาได

อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2549) ไดใหความหมายของ เลิรนนิงอ็อบเจกต หมายถึง สื่อ
ดิจิตอล ที่ไดรับการออกแบบมาเพื่อใชสนับสนุนการเรียนรู และสามารถนํากลับมาใชใหมไดหนวย
ของเนื้อหา (ดิจิตอล) ที่ไดรับการออกแบบตามแนวคิดใหม จากหนวยขนาดใหญเปนหนวยขนาด
เล็กหลายหนวย (Smaller units of learning) หนวยเนื้อหาแตละหนวย เลิรนนิงอ็อบเจกต มีเนื้อหา
สมบูรณในตัวเอง (Self-contained) เปนอิสระจากกันหนวยเนื้อหาแตละหนวย เลิรนนิงอ็อบเจกต
สามารถนําไปใชซ้ํา (Reusable) ไดในหลาย โอกาส (หลายบทเรียนหลายวิชา) หนวยเนื้อหาแตละ
หนวยเลิรนนิงอ็อบเจกต สามารถนํามาเชื่อมโยงกันเปนหนวยเนื้อหาขนาดใหญขึ้นตามลําดับ (Can
be aggregated) จนเปนรายวิชาหรือหลักสูตร สามารถกําหนดขอมูลอธิบายหนวยเนื้อหาแตละ
หนวย (Tagged with metadata) เพื่ออํานวยความสะดวกในการคนหา

คณะกรรมการมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาของ IEEE (The IEEE’s Learning
technolearning objectgy standards committee) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) ไดให
คําจํากัดความของ “เลิรนนิงอ็อบเจกต” ไววา เปนหนทางที่นําไปสูการเปนมาตรฐานในระดับชาติ
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(LTSC, 2000) เปนสิ่งที่อยูในรูปของดิจิตอลหรือไมใชดิจิตอลสามารถถูกใชนํามาใชใหมได หรือถูก
นํามาอางในระหวางการสนับสนุนการเรียนที่ใชเทคโนโลยี ที่ขยายออกไปยังตางประเทศอยาง
กวางขวาง

David A. Wiley (2000) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) ใหคําจํากัดความของ
“เลิรนนิงอ็อบเจกต” วาเปนแหลงทรัพยากรดิจิตอล” ที่สามารถนํามาใชใหมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู
คําจํากัดความนี้ไดรวมถึงสิ่งตางๆ ที่สามารถสงผานเน็ตเวิรก (Network on demand) ไมวาจะมี
ขนาดใหญหรือเล็ก ยกตัวอยางของการนํามาใชทรัพยากรดิจิตอลที่มีขนาดเล็ก ไดแก ภาพ ขอมูล
(Live data feeds) วิดีโอ เสียงถายทอดสด แอนนิเมชั่น ขอความ และการใชสงผานเว็บแบบขนาด
เล็ก Java calculator ตัวอยางของทรัพยากรดิจิตอลที่สามารถนํากลับมาใชใหมขนาดใหญรวมถึง
หนาเว็บที่รวมทั้งขอความ ภาพและสื่ออ่ืนๆ ในการสงผานประสบการณที่สมบูรณ เชน เหตุการณ
การเรียนการสอนที่สมบูรณ นี่คือคําจํากัดความของ เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ไมวาจะเปนแหลง
ทรัพยากรดิจิตอลจากแหลงใดที่สามารถนํากลับมาใชและสนับสนุนการเรียนรูได

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550) กลาวถึงการใหความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกตนั้นวา
มีผูที่ใหนิยาม ไวแตกตางกันไป โดยสามารถแบงความหมาย ตามลักษณะที่มีผูนิยามไวได เปน
2 กลุม

1. กลุมที่หนึ่ง นิยามเลิรนนิงอ็อบเจกต ไวอยางกวางๆ วา เปน สื่ออิเล็กทรอนิกสใดๆ ซึ่ง
เราสามารถนํามาใชเพื่อวัตถุประสงคดานการศึกษา โดยอาจอยูในรูปของ ไฟลเอกสาร ไฟลเสียง
ไฟลภาพ รวมทั้งบทเรียนอิเล็กทรอนิกสที่ใชในการนําเสนอขอมูล สารสนเทศ ความรู แนวคิดตางๆ
นอกจากนี้ คุณลักษณะสําคัญของเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดแก ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม
(Reusability) การใชรวมกัน (Sharability) และการทํางานรวมกัน (Interoperability) ตัวอยางของ
การนิยามเลิรนนิงอ็อบเจกต ในกลุมนี้ ไดแก

     1.1 ทรัพยากรในรูปแบบดิจิทัลใดๆ ที่ใชในการสนับสนุนการเรียนรู (Wiley, 2000)
     1.2 ทรัพยากรในรูปแบบดิจิทัลใดๆ ที่ใชในการสื่อระหวางการเรียนรู (Wiley &

Edwards, 2002)
     1.3 ทรัพยากรในรูปแบบดิจิทัลซึ่งนํากลับมาใชไหมไดภายในบทเรียน  (McGreal,

2004) ความหมายของเลิรนนิงอ็อบเจกต ในลักษณะนี้ เปนที่นิยมใชกันทั่วไป ดังนั้นนักวิชาการ
กลุมนี้ จึงมักมุงเนนในเรื่องของความสามารถใน การใชรวมกันของเลิรนนิงอ็อบเจกต การนํา
กลับมาใชใหมของเลิรนนิงอ็อบเจกต มาตรฐานที่เก่ียวของกับเลิรนนิงอ็อบเจกต เมตาเดตา
(Metadata) รวมทั้งการสรางคลังของเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่เรียกกันวา Repositories นั่นเอง
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2. กลุมที่สอง เปนกลุมที่มีการนิยามจากมุมมองทางดานการศึกษา (Pedagogical view)
ซึ่งจํากัดนิยามเฉพาะในลักษณะของหนวยการเรียนการสอนในรูปแบบดิจิทัลซึ่งมีความสมบูรณ
ในตนเอง ประกอบดวยวัตถุประสงค เนื้อหาซึ่งอาจนําเสนอแนวคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือหลายเรื่อง
แตจําเปนตองมีการออกแบบใหบูรณาการแนวคิดนั้นๆ เขาเปนเรื่องเดียวกัน โดยมีแบบฝกหัดเชิง
โตตอบ และ/หรือ แบบทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนรูของผูเรียน (Self-contained) รวมทั้ง มีขนาด
กะทัดรัด (Bite-sized/Granularity) ซึ่งหมายถึง เวลาที่ผูเรียนใชในการเรียนรูเนื้อหาแตละ
เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นไมควรเกิน 10-12 นาที โดยที่ยังคงตองมีคุณลักษณะสําคัญของเลิรนนิงอ็อบ
เจกต ทั้งสามคุณลักษณะ อันไดแก ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม (Reusability) การใช
รวมกัน (Sharability) และการทํางานรวมกัน (Interoperability) เชนเดียวกับกลุมแรก ตัวอยางของ
การนิยามเลิรนนิงอ็อบเจกต ในกลุมนี้ ไดแก

      2.1 Objects ที่ประกอบดวย แฟมขอมูลหนึ่งแฟม หรือมากกวาที่ออกแบบขึ้นเพื่อ
จัดหาประสบการณในการเรียนรูที่เปนเอกเทศและมีความหมายสําหรับผูเรียน โดยอาจอยูใน
รูปแบบของเสียง กราฟก ขอความ แอนิเมชั่น หรือ การผสมผสานของสื่อที่ไดกลาวมา นอกจากนี้
ในการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจําเปนตองมีเปาหมายในการนํากลับมาใชใหมในวัตถุประสงค
การเรียนรูอ่ืน และบริบทอ่ืนๆ ทั้งนี้เพื่อครูผูสอนสามารถที่จะนําเลิรนนิงอ็อบเจกต กลับมาใชในการ
ออกแบบการเรียนรูในลักษณะใหมในบริบทของสิ่งแวดลอมการเรียนรู และตอบสนองความ
ตองการของผูเรียนที่ชัดเจน (The learning federation schools online curriculum content
initiative, 2006)

ในกลุมนี้ เราสามารถแบงไดอีกเปน 2 กลุมยอย ตามลักษณะของการนิยาม ไดแก
2.1.1 กลุมแรก เชื่อวา หนวยการเรียนการสอนในรูปของเลิรนนิงอ็อบเจกตนั้น

สามารถแบงไดเปนหลายประเภทตามการกลยุทธในการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional
strategies) ของสื่อดิจิตัล ครอบคลุมหนวยการเรียนการสอนประเภทการนําเสนอ (Information
objects) การฝกหัด (Practice objects) รวมทั้ง การจําลอง และเกม (Simulation & Games
objects) การสํารวจ (Exploratory objects) และการคนพบ (Discovery objects) ดังนั้นการมอง
เลิรนนิง อ็อบเจกต ในลักษณะนี้ จึ งไมแตกตางจากการมองในลักษณะของ e-Learning
courseware เทาใดนัก (Churchill, 2006)

2.1.2 กลุมสอง มองวาเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ดีและสมบูรณ จะตองออกแบบใน
ลักษณะที่เอ้ือใหเกิดการเรียนรูที่มี ความหมายของผูเรียน (Conducive to meaningful learning)
ดังนั้น สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่ไดรับการออกแบบจะตองมีความเหมือนจริง (Fidelity) สูง ทั้งนี้
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เพื่อใหผูเรียนสามารถถายโยงความรู หรือทักษะ ไปใชตอไป กลุมนี้ จึงมุงเนนการออกแบบ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ในลักษณะของการจําลอง (Simulation) เกม (Games) และ/ หรือ การสํารวจ
(Exploratory) การคนพบ (Discovery) เปนสําคัญ สําหรับสื่ออิเล็กทรอนิกสในลักษณะนําเสนอ
เนื้อหาสารสนเทศโดยตรง หรือ ในลักษณะของการฝกทักษะตางๆ สําหรับผูเรียนนั้น จะถือวาไม
สมบูรณ โดยเปนได เพียง Information objects และ Practice objects การเรียนรูจะเกิดจากการมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม การเรียนรูของผูใชเลิรนนิงออปเจ็กตจะเกิดขึ้นผานผลปอนกลับตางๆ ที่
ไดมีการออกแบบไว และ/หรือ จากผลลัพธที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธกับเลิรนนิงอ็อบเจกต
ดังกลาว ผลของกลุมนี้ ไดแก Susan Atkins นักออกแบบสื่อ จากกลุมของ The earning
federation schools online curriculum content initiative จากประเทศออสเตรเลีย (สัมภาษณ
Susan Atkins, สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 6 มิ.ย. 2549) ในประเทศไทยนั้น
ตัวอยาง เลิ รนนิง อ็อบเจกต ซึ่ ง กําหนดนิยามของเลิรนนิ งออปเจ็กต ในลักษณะนี้ ไดแก
เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ไดมีการออกแบบและพัฒนาของสสวท. ซึ่งไดเผยแพรใหครูผูสอนในบานเรา
ต้ังแตกลางป พ.ศ. 2549 ที่ผานมา เชน ออปเจ็กตสอนแนวคิดเก่ียวกับ เรื่อง Projectiles (หรือที่รูจัก
กันในชื่อวา ตะกรอลอดบวง) หรือ ออปเจ็กตสอนแนวคิดเรื่อง การออกแบบ (หรือ หนูดีผลิตกลอง
ใสซีดี)

จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา “เลิรนนิงอ็อบเจกต” หมายถึง สื่อดิจิตอล
ประเภทหนึ่งที่มีลักษณะเฉพาะคือเปนสื่อประสม (multimedia) ที่ออกแบบเพื่อใหผูเรียนบรรลุการ
เรียนรูที่คาดหวังอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะ โดยแตละเรื่องจะนําเสนอแนวคิดหลักยอยๆ ที่ผูสอน
สามารถเลือกใชเลิรนนิงอ็อบเจกต ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ ไดอยาง
หลากหลาย ความแตกตางของเลิรนนิงอ็อบเจกต กับสื่อดิจิตอลอ่ืนๆ ตรงที่เนื้อหาสาระและ
กระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่จะไดรับเนื่องจากสื่อชนิดนี้  “เนนกระบวนการเรียนรู” (สสวท.,
2548) สื่อการเรียนที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาเรื่องอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน ประกอบดวย
ทฤษฎีหลักการของอุปกรณอิเล็กทรอนิกส และการทดลองเพื่ออธิบายหลักการทํางานพื้นฐานของ
อุปกรณอิเล็กทรอนิกส

1.2 คุณลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกต
1.2.1 ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม (Reusability) ในที่นี้ หมายถึง ไดใน

2 ลักษณะลักษณะที่หนึ่ง หมายถึง การที่สามารถจะเลือกนํา Object ยอยๆ ซึ่งเปนสวนประกอบ
ของ เลิรนนิงอ็อบเจกตใดๆ กลับมาใชใหม เชน การนําไฟลภาพจากเลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งกลับมา
ใชสําหรับเลิรนนิงอ็อบเจกต อีกชิ้นหนึ่ง เปนตน นอกจากนี้การนํากลับมาใชใหมยังอาจหมาย
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รวมถึงการนํากลับมาใชใหมของทรัพยากรวัตถุดิบในการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต เชน เทมเพลต ปุม
เปนตน

1.2.2 ความสามารถในการใชงานรวมกัน (Sharability) ในที่นี้ หมายถึงความ
สามารถในการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกต แมวาเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจะอยูบนระบบบริหารจัดการ
การเรียนรู (LMS) หรือ ระบบบริหารจัดการเนื้อหา (LCMS) ที่แตกตางกัน

1.2.3 ความสามารถในการทํางานรวมกัน (Interoperability) ในที่นี้หมายถึง ความ
สามารถในการเขาถึงและใช งานเลิรนนิงอ็อบเจกต แมวาเครื่องมือที่ใชในการเขาถึงงาน
เลิรนนิงอ็อบเจกตจะมีความแตกตางกัน เชน การเขาถึงจาก พีซี มือถือ หรือ พีดีเอ เปนตน

1.2.4 ขนาดกะทัดรัด (Ite-sized/Granularity) ซึ่งหมายถึง เวลาที่ผูเรียนใชในการ
เรียนรูเนื้อหา หรือเรียกดูเลิรนนิงอ็อบเจกต แตละเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นไมควรเกิน 10-12 นาที

1.2.5 ความสมบูรณในตนเอง (Self-contained) หรือ บางครั้งจะใชคําศัพทใน
ภาษาอังกฤษที่วา Integrity ซึ่งหมายถึงการที่เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจะตองมีความสมบูรณ
ประกอบดวยวัตถุประสงค เนื้อหา แบบฝกหัด และ/หรือ แบบทดสอบ ทั้งนี้อาจเปนในลักษณะของ
การออกแบบ กลยุทธการเรียนแบบบอกตรง (Expository instruction) หรือ แบบออมๆ (Inductive
instruction) ก็ได

1.2.6 เอ้ือใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย (Conducive to learning) หมายถึงการ
ที่เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ออกแบบพัฒนาขึ้นจะตองสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในลักษณะที่
สามารถนําไปเชื่อมโยงกับประสบการณ จริงของผูเรียนได ดังนั้น เลิรนนิงอ็อบเจกตที่สรางขึ้น
จะตองจําลอง หรืออยางนอยจะตองสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรูที่มีความใกลเคียงกับโลกแหงความ
เปนจริงสําหรับผูเรียน โดยเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สามารถเอ้ือตอการเรียนรูในลักษณะดังกลาวจึงมัก
อยูในรูปของการจําลอง เกม การคนพบ หรือ การสํารวจนั่นเอง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวา คุณลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกตประกอบดวย
ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม เปนการนําสวนประกอบของเลิรนนิงอ็อบเจกตใดๆ กลับมา
ใชใหม เชน การนําไฟลภาพจากเลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งกลับมาใชสําหรับเลิรนนิงอ็อบเจกตอีกชิ้น
หนึ่ง ความสามารถในการใชงานรวมกันไดแมวาเลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นจะอยูบนระบบบริหารจัดการ
การเรียนรู (LMS) หรือ ระบบบริหารจัดการเนื้อหา (LCMS) ที่แตกตางกัน สามารถเขาถึง
เลิรนนิงอ็อบเจกตดวยเครื่องมือที่แตกตางกันได ในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตตองออกแบบ
พัฒนาขึ้นจะตองสงเสริมใหผู เรียนเกิดการเรียนรูในลักษณะที่สามารถนํา ไปเชื่อมโยงกับ
ประสบการณ จริงของผูเรียนไดโดยเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สามารถเอ้ือตอการเรียนรูในลักษณะ
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ดังกลาวจึงมักอยูในรูปของการจําลอง เกม การคนพบ หรือ การสํารวจ โดยเลิรนนิงอ็อบเจกต
จะตองมีความสมบูรณในตัวเอง มีขอสอบและแบบฝกหัดอยางครบถวน ระยะเวลาในการใน
เลิรนนิงอ็อบเจกตในการเรียนการสอนจะประมาณ 10 – 12 นาทีในเลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งๆ

1.3 ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
        ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนา เลิรนนิงอ็อบเจกต ตามหลักการออกแบบของ

สติยา  ลังการพินธุ. (2548) มีดังนี้
        1.3.1 เลือกเรื่องและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง
                  ขั้นตอนแรกในการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต คือการเลือกเรื่องหรือหัวขอที่จะ

นํามาพัฒนาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส ผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ควรตอบตัวเองไดวาทําไมจึงควรใช
งบประมาณและเวลาที่มีจํากัดในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเรื่องนี้ หัวขอที่เลือกสําคัญกวาหัวขอ
อ่ืนๆ ในหลักสูตรหรือไม อยางไร เชน หัวขอดังกลาวอาจเปนแนวคิดพื้นฐานที่จําเปนในการเรียนรู
แนวคิดอ่ืนๆ ในสาระวิชา หรืออาจเปนเรื่องที่นักเรียนมักมีความเขาใจผิด กิจกรรมการเรียนรูใน
หัวขอนี้เหมาะสมสําหรับการจัดการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสหรือไม อยางไรโดยทั่วไปเรื่องที่
เหมาะกับการถายทอดผานสื่ออิเล็กทรอนิกสไดแก การศึกษาปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นไดยากใน
หองเรียน เชน เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นในอดีต สิ่งที่สังเกตมีขนาดเล็กเปนการเปลี่ยนแปลงที่ใช
เวลานาน การทดลองเปนอันตราย หรือแนวคิดที่เก่ียวของเปนนามธรรม ขอผิดพลาดที่พบเห็นได
บอย คือการพัฒนา เลิรนนิงอ็อบเจกต บนพื้นฐานของความสะดวกในการออกแบบและสราง
แตเปนการจําลองกิจกรรมที่สาธิตหรือทดลองไดงายในชั้นเรียน การผลิตเลิรนนิงอ็อบเจกต
ลักษณะดังกลาวจึงเปนการใชประโยชนจากงบประมาณและแรงงานอยางไมเต็มประสิทธิภาพ เมื่อ
เลือกหัวขอเรื่องไดแลว การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังจะชวยใหสามารถออกแบบและสราง
เลิรนนิงอ็อบเจกตในขั้นตอนตอไปไดงายขึ้นผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ควรกําหนดเปาหมายอยาง
ชัดเจนวาเมื่อเรียนรูจากเลิรนนิงอ็อบเจกต นี้แลวนักเรียนจะมีพฤติกรรมอยางไร เชน สามารถ
อธิบายแนวคิดได สามารถแกโจทยปญหาได สามารถสรางแบบจําลองได เปนตน ในทางปฏิบัติ
เมื่อเลือกหัวขอไดแลว มีผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต จํานวนไมนอยที่ดําเนินการออกแบบและสราง
สื่อเลยโดยไมไดกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังกอน ในกรณีนี้ลักษณะของผลงานที่สรางขึ้นจะเปน
ปจจัยกําหนดการนําไปใชประโยชน ซึ่งในบางครั้งอาจใชประโยชนไดจํากัด เนื่องจากไมไดกําหนด
ความตองการกอนแลวจึงออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต ใหตอบสนองตอความตองการไดเต็มที่

        1.3.2 ขั้นการออกแบบ
คําถามหลักในขั้นตอนการออกแบบคือเลิรนนิงอ็อบเจกต จะมีบทบาท

อยางไรบางในการทําใหนักเรียนบรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวัง คําตอบของคําถามนี้จะชวยให
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สามารถกําหนดรูปแบบการนําเสนอในเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดอยางเหมาะสม พิจารณาบทบาทของ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ตอไปนี้

ตาราง 1 แสดงการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตตามผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง บทบาท
เลิรนนิงอ็อบเจกต

รูปแบบ
เลิรนนิงอ็อบเจกต

นักเรียนสามารถอธิบาย
วิวัฒนาการขอดาวฤกษ

ถายทอดแนวคิดแกผูเรียน
โดยนํา เสนอในรูปแบบที่
เขาใจงาย

ภาพเคลื่อนไหวพรอม
เสียงบรรยาย

นักเรียนสามารถสํารวจ
ตรวจสอบการเปลี่ยนแปลง
ขนาดประชากรและระบุ
ปจจัยที่มีผลตอการ
เปลี่ยนแปลงขนาด
ประชากรได

นําเสนอขอมูลที่หลากหลาย
ในรูปแบบตางๆ กัน แลวให
นักเรียนวิเคราะหและแปล
ผลเพื่อสรางองคความรูดวย
ตนเอง

ขอมูลจํานวนประชากร
สิ่งมีชีวิตหลายชนิดใน
ชวงเวลาตางๆ พรอมเครื่อง
มือสรางกราฟและแผนภูมิ

นักเรียนสามารถคํานวณหา
เลขออกซิเดชันได

สรางทักษะ เกมตอสูที่ฝกการคํานวณหา
เลขออกซิเดชัน

นักเรียนสามารถอภิปราย
เก่ียวกับผลกระทบ ของการ
ใชประโยชนจากทรัพยากร
ธรรมชาติตอความ
หลากหลาย
ทางชีวภาพ

ประเมินผล นําเสนอสถานการณความ
ขัดแยงเก่ียวกับการสราง
เขื่อน ระบุใหนักเรียนเขียน
รายงานขาว และแสดง
ความคิดเห็นในประเด็น
ปญหา พรอมรายการ
เว็บไซตที่เปนไฮเปอร ลิงค
ใหสืบคนขอมูลในประเด็นที่
เก่ียวของ

เมื่อกําหนดบทบาทของเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดแลว ลําดับตอไปคือการออกแบบ
ในขั้นตอนนี้ผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ตองตัดสินใจในหลายๆ ประเด็น เชน จะกระตุนความสนใจ
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ของนักเรียนดวยวิธีการใด จะกําหนดใหผูเรียนทํากิจกรรมอะไรบาง หรือเพียงรับขอมูลที่นําเสนอ
เทานั้น การนําเสนอขอมูลจะใชรูปแบบใด เมื่อพิจารณาและตัดสินใจในประเด็นตางๆ ขางตนแลว
ผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต สามารถเรียบเรียงแนวคิดเก่ียวกับเลิรนนิงอ็อบเจกต ออกมาเปนเอกสาร
เพื่อนําเสนอ และสื่อสารแนวคิดในการออกแบบใหกับเพื่อนรวมงาน หรือผูเชี่ยวชาญที่รวมพัฒนา
งานชิ้นนี้รวมกัน การนําเสนอแนวความคิดที่ออกแบบขึ้นทําไดหลายรูปแบบ รูปแบบหนึ่งคือ
Storyboard ซึ่งเปนการเขียนบรรยายลักษณะภาพ เสียง การเคลื่อนไหวที่ตองการในแตละลําดับ
การนําเสนอ เหมาะสมสําหรับเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่นําเสนอขอมูลดวยลําดับขั้นตอนที่ชัดเจน สวน
เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่มีลําดับการนําเสนอไมแนนอน มีการเขียนโปรแกรมใหตอบสนองตอการ
ตัดสินใจ หรือความสามารถของผูเรียน ผูออกแบบอาจนําเสนอแนวคิดที่ออกแบบไวในรูปแบบของ
Flowchart หรือแผนผังโครงสรางในลักษณะที่เหมาะสม อยางไรก็ตามควรเขียนขอความที่จะใชจริง
รวมทั้งกําหนดลักษณะของรูปภาพ เสียง และสื่อประสมอ่ืนๆ ที่จะใชใหชัดเจน เพื่อใหสามารถ
ถายทอดแนวคิดที่มีใหผูอ่ืนเขาใจไดดวย โครงรางแนวคิดการนําเสนอเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่เขียนขึ้น
นี้ควรไดรับการตรวจแกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากอนจะดําเนินการสรางตอไป

        1.3.3  ขั้นการสราง
                  การสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต ในบางรูปแบบใชทักษะทางคอมพิวเตอรหลาย

ดานเชน การเขียน โปรแกรม การจัดการภาพและเสียง หากผูพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต ไมมีทักษะ
เหลานี้อาจขอความรวม มือจากผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคจากสถาบันการศึกษาในทองถ่ิน สวนใน
กรณีที่ตองการดําเนินการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตดวยตนเอง ก็สามารถใชโปรแกรมสําเร็จรูปสราง
เอกสาร Word เอกสาร PowerPoint หรือ เว็บเพจ ที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง
ภาพเคลื่อนไหว และไฮเปอรลิงค โดยมีขอควรคํานึงเก่ียวกับรูปแบบการนําเสนอบนหนาจอดังนี้

                  1.3.3.1 ใชเครื่องหมายและรูปแบบคําสั่งที่เขาใจกันทั่วไป เชน ลูกศรชี้ไป
ทางขวาสําหรับการไปหนาถัดไป ลูกศรชี้ไปทางซาย สําหรับการยอนกลับไปหนาเดิม แสดงภาพมือ
ชี้เมื่อลากเมาสไปเหนือไฮเปอรลิงค

                  1.3.3.2 ใชรูปแบบการนําเสนอที่เปนระบบระเบียบ เชน หัวขอในระดับ
เดียวกันควรใชอักษรที่มีสีเดียวกันและขนาดเทากัน หรือใชสีพื้นสีเดิมสําหรับกิจกรรมการเรียนการ
สอนในรูปแบบเดียวกัน ตัวอยางเชน ใชสีพื้นสีขาวเมื่อใหขอมูล สีฟาออนในสวนของกิจกรรมที่
นักเรียนทํา
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                  1.3.3.3 เมื่อนําเสนอดวยขอความ ใชตัวอักษรขนาดใหญพอสมควร ไมจัด
ยอหนาใหบรรทัดยาวเกินไป บทเรียนสําหรับเด็กเล็กอาจพิจารณาเปลี่ยนขอความยาวๆ เปนเสียง
บรรยาย

        1.3.4 ขั้นการทดสอบ
              เมื่อดําเนินการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต สําเร็จลง ควรมีการตรวจสอบความ

เรียบรอยกอนนําไปใชจริงในหองเรียน การทดสอบทําไดใน 2 ระดับ ไดแก การทดลองใชในการ
เรียนการสอนและการทดลองใชงานการทดลองใชในการเรียนการสอน เปนการตรวจสอบวา
นักเรียนเขาใจวิธีการสื่อสารที่ใชในเลิรนนิงอ็อบเจกต หรือไม และ เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นๆ สามารถ
ดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเพียงใด ในการทดสอบอาจใหนักเรียนทําแบบทดสอบหรือกิจกรรม
สั้นๆ เพื่อประเมินวา หลังจากใชเลิรนนิงอ็อบเจกต แลวนักเรียนสวนใหญบรรลุผลการเรียนรูที่
คาดหวังหรือไม การทดลองใชงาน เปนการตรวจสอบวาเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สรางขึ้นมีขอผิดพลาด
ใดๆ หรือไม ควรตรวจสอบความถูกตองของการพิมพขอความ ตรวจสอบการทํางานของ
สวนประกอบตางๆ ใน Object เชน ไฮเปอรลิงค ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนั้นควรทดสอบวา
เลิรนนิงอ็อบเจกตนั้นทํางานในคอมพิวเตอร ทุกรุนทุกแบบหรือไม เมื่อนําเสนอบนจอขนาดตางๆ
ภาพและขอความที่ปรากฏบนหนาจอผิดเพี้ยนหรือเปลี่ยนตําแหนงไปอยางไร

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาขั้นตอนการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตประกอบดวยขั้นตอน
แรกในการสราง เลิ รนนิง อ็อบเจกต คือการเลือกเรื่ องหรือหัวขอที่จะนํามาพัฒนาเปน
เลิรนนิงอ็อบเจกต เรื่องที่เหมาะกับการถายทอด ไดแก การศึกษาปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นได
ยากในหองเรียน เชน เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นในอดีต สิ่งที่สังเกตมีขนาดเล็กเปนการเปลี่ยนแปลงที่
ใชเวลานานการทดลองเปนอันตราย หรือแนวคิดที่เก่ียวของเปนนามธรรม ขั้นการออกแบบ เปน
การนําเสนอเพื่อสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน ประกอบดวยการศึกษา
เนื้อหาวิชา ผลการเรียนรูที่คาดหวังในเรื่องที่จะจัดทําใหเขาใจถูกตอง จากนั้นออกแบบบทบาทของ
เลิรนนิงอ็อบเจกตใหสอดคลองตามผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว และออกแบบรูปแบบการ
นําเสนอของเลิรนนิงอ็อบเจกตที่สอดคลองกับบทบาทของเลิรนนิงอ็อบเจกต และจัดทําเปน
สตอรี่บอรด ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงกอนดําเนินการสรางตอไป ขั้นการ
สรางควรคํานึงถึงการออกแบบหนาจอ ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ ขอความ สี และสุดทาย
ขั้นการทดสอบทําไดใน 2 ระดับ ไดแก การทดลองใชในการเรียนการสอนและการทดลองใชงาน
การทดลองใชในการเรียนการสอน เปนการตรวจสอบวานักเรียนเขาใจวิธีการสื่อสารที่ใชใน
เลิรนนิงอ็อบเจกต หรือไม และ เลิรนนิงอ็อบเจกต นั้นๆ สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได
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เพียงใด ในการทดสอบอาจใหนักเรียนทําแบบทดสอบหรือกิจกรรมสั้นๆ เพื่อประเมินวา หลังจากใช
เลิรนนิงอ็อบเจกต แลวนักเรียนสวนใหญบรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม การทดลองใชงาน
เปนการตรวจสอบวาเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่สรางขึ้นมีขอผิดพลาดใดๆ หรือไม ควรตรวจสอบความ
ถูกตองของการพิมพขอความ ตรวจสอบการทํางานของสวนประกอบตางๆ ใน Object เชน
ไฮเปอรลิงค ภาพเคลื่อนไหว

1.4 ความสําคัญของการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
สติยา  ลังการพินธุ . (2548) กลาวถึงความสําคัญของการออกแบบและพัฒนา

เลิรนนิงอ็อบเจกต ไวดังนี้ เนื่องจากเปนที่ทราบกันดีในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสแตละชิ้นนั้น
จําเปนตองมีถึงการลงทุนสูง ในดาน เวลา และคาใชจาย จึงทําใหเกิดแนวคิดเก่ียวกับความคุมคา
ของสื่อฯ และ การเพิ่มคุณคาของสื่อฯ โดยแนวคิด รูปแบบ และวิธีการในการนําสื่อฯ กลับมาใชใหม
จึงสงผลใหเกิดแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาสื่อในลักษณะของเลิรนนิงอ็อบเจกต ทั้งนี้เพื่อสงเสริม
และสนับสนุนความพยายามในการพัฒนาสื่อขึ้นเพื่อใชสําหรับบริบทการเรียนรูที่หลากหลาย มักมี
คําถามเกิดขึ้นโดยเฉพาะอยางยิ่ง คําถามท่ีวา ทําไมเราจึงจําเปนตองใหความสนใจกับการออกแบบ
พัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต เพื่อการนํากลับมาใชใหมใหยุงยากขึ้นไปอีก เหตุผล ก็คือ ความคุมคาใน
การลงทุนพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต รวมท้ังการท่ีเลิรนนิงอ็อบเจกต เหลาน้ันจะมีคุณคาเพิ่มขึ้นจาก
การท่ีไดรับการนําไปใชมากกวาบริบทใดบริบทหน่ึงเพียงบริบทเดียว การออกแบบพัฒนาในลักษณะท่ี
สามารถนํากลับมาใชใหมไดน้ี จะสงเสริมการเรียนรูท้ังโดยตรง ซ่ึงไดแก รายวิชาท่ีเนนความรู หรือ
ทักษะตางๆ โดยตรง รวมไปถึงท้ังทางออม ซ่ึงไดแก ความตองการในดานการเรียนรูอื่นๆ ในอนาคตท่ี
อาจไมอยูในลักษณะรายวิชาใดรายวิชาหน่ึงก็ได นอกจากนี้ ในดานของความยืดหยุนของการใช
เลิรนนิงอ็อบเจกตนั้น หากเราสามารถออกแบบ ใหสามารถใชไดมากกวาบริบทเดียว
เลิรนนิงอ็อบเจกตนั้นก็จะสามารถนํากลับมาใชใหมไดงาย ทั้งนี้เพราะเปนการยากมาก หรือ
แทบเปนไปไมไดเลย ที่เราจะสามารถนํา เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ออกแบบพัฒนาเพื่อวัตถุประสงคที่
เจาะจงมาและนําสื่อดังกลาวมาแยกออกเปนสวนๆ และเลือกบางสวนออกจากบริบทเดิมที่
ออกแบบไวโดยมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน และนํากลับมาใชในบริบทใหม ดังนั้น การคํานึงถึงบริบท
โดยกวางสําหรับ เลิรนนิงอ็อบเจกต ที่เราพัฒนาจึงควรเปนขั้นตอนสําคัญขั้นตอนหนึ่งระหวางการ
ออกแบบพัฒนา ตัวอยางเชน หากเราตองการที่จะสอนแนวคิดเก่ียวกับ รูปทรงทางคณิตศาสตร
การออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต จะแตกตางจากการออกแบบ CAI เรื่องรูปทรงทางคณิตศาสตร
กลาวคือ ในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตนั้น เราไมจําเปนจะตองกําหนดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมที่ตายตัว เชน เมื่อผูเรียนเรียนจบหนวยการเรียนเรื่อง รูปทรงทางคณิตศาสตร นี้แลว
ผูเรียนจะสามารถทําแบบทดสอบได ก่ีขอ จากก่ีขอ และภายใตเงื่อนไขใด หากในการออกแบบ ควร
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คํานึงถึง วัตถุประสงคของ เลิรนนิงอ็อบเจกต ในลักษณะที่มุงเนนในการใหผูเรียนไดรับแนวคิด
ความเขาใจผานการไดมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมการเรียนรูที่ออกแบบไวในเลิรนนิงอ็อบ
ในลักษณะที่สามารถนําไปปรับใชกับบริบทที่แตกตางแตใกลเคียงกันได ตัวอยางเชน สามารถนํา
แนวคิดเก่ียวกับ รูปทรงทางคณิตศาสตรไปประยุกตใชในบริบทตางๆ เชน สามารถนําไปใชในการ
ออกแบบชิ้นงานที่ไดรับมอบหมาย ในวิชา พื้นฐานการงานอาชีพและเทคโนโลยี เชน การออกแบบ
รูปทรงผลิตภัณฑ เปนตน นอกจากนี้ แนวคิดสําคัญอีกประการ ไดแก วิธีการที่เหมาะสมสําหรับการ
วัดผลการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งเปนผลจากการใช นั้น มีความแตกตางจากวิธีการในการวัดผลการ
เรียนรูของผูเรียน ซึ่งเปนผลจากการใชสื่อ CAI หรือ คอรสแวรในลักษณะเดิม กลาวคือ การวัดผล
การเรียนรูของผูเรียนที่ใชเลิรนนิงอ็อบเจกต ควรใชการวัดผลในลักษณะตามสภาพจริง (Authentic
assessment) โดยอาจใช รูบริคส เพื่อวัดผลการเรียนรูจากชิ้นงานที่ผูเรียนไดรับมอบหมายให
ดําเนินงาน หลังจากที่ไดเรียนจากเลิรนนิงอ็อบเจกต อยางไรก็ดีชิ้นงานดังกลาวที่ผูเรียนไดรับ
มอบหมายใหดําเนินการนั้น จําเปนจะตองชี้ใหเห็นวา ผูเรียนมีความรู ความเขาใจ และ/หรือ ทักษะ
แนวคิดที่ผูเรียนไดเรียนรู และฝกฝน มาจากเลิรนนิงอ็อบเจกต นั่นเอง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกตจะคํานึงถึง
ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม โดยการออกแบบตองคํานึงถึงบริบทโดยกวาง เพื่อความ
สะดวกในการนํา เลิรนนิงอ็อบเจกตหนึ่งไปใชกับเลิรนนิงอ็อบเจกตอ่ืนๆ ได

1.5 การนําการออกแบบการสอนมาใชในการพัฒนาเลรินนิงอ็อบเจกต
        Wiley, David A. (2001) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด (2550) ไดทําการวิจัยศึกษา

เรื่อง "Connecting learning object to instructional design theory: a definition, a metaphor,
and a taxonomy." ประเด็นหลัก คือ ทฤษฎีการออกแบบการสอนตองรวมเลิรนนิงอ็อบเจกต หลาย
ชิ้นไวดวยกันเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ การแบงประเภทของเลิรนนิงอ็อบเจกต ที่ได
นําเสนอในงานวิจัยเปนทฤษฎีกลางในการออกแบบการสอนที่สามารถนํามาใชงานรวมกับ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ได Wiley กลาววาหากนําทฤษฎีการออกแบบการสอนมาใชในการสราง
เลิรนนิงอ็อบเจกต จะทําใหสื่อมีประสิทธิภาพมากขึ้นและผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี ผูออกแบบการ
สอนควรเชื่อมโยงทฤษฎีการออกแบบการสอน เพื่อนําไปสูการแบงกลุมการสรางการแบงประเภท
ใหม Wiley ตองการเห็นพัฒนาการแบงประเภทเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดแก

        1.5.1 เรงใหการพัฒนาการปฏิบัติเขาถึงเลิรนนิงอ็อบเจกต เร็วขึ้น
        1.5.2 ใหใชทฤษฎีการออกแบบการสอนเพื่อเขาถึงเลิรนนิงอ็อบเจกต ไดงายขึ้น
        1.5.3 ใหพื้นฐานในการวิจัยเรื่องเทคโนโลยีการสอนที่เรียกวา "เลิรนนิงอ็อบเจกต"
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ในอนาคต การใชการอธิบายการเขาถึงการเชื่อมตอวัสดุและการใครครวญ
อยางละเอียดจะชวยปรับปรุงไดมาก Wiley, David A. (2000) อางถึงใน ศยามน อินสะอาด
(2550) ไดนําเสนอองคประกอบ 3 ประการที่ทําใหเลิรนนิงอ็อบเจกต สําเร็จ ไดแก ทฤษฎีการ
ออกแบบการสอน, การแบงประเภทเลิรนนิงอ็อบเจกต และคําอธิบายการเชื่อมตอวัสดุ ที่เชื่อมตอ
(Connect) ทฤษฎีการออกแบบการสอนที่เชื่อมโยงไปสูการแบงประเภท เลิรนนิงอ็อบเจกต ไดให
คําแนะนําเก่ียวกับประเภทของเปาหมายของการเรียนรู การใชประเภทของเลิรนนิงอ็อบเจกต ได
นําเสนอคําแนะนําในการออกแบบประเภทเลิรนนิงอ็อบเจกต 5 ประเภท

สรุปไดวาการออกแบบการสอน (Instructional design) เขาไปมีบทบาทใน
การพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต เปนอยางมาก จากเดิมที่ผลิตสื่อการสอนที่มี ขนาดใหญ เปนผลให
ไฟลชิ้นงานมีขนาดใหญทําการปรับปรุงแกไขไดยาก ไมสามารถนําไปใชซ้ําใหมได เมื่อปจจุบัน
พัฒนาการดาน e-Learning เขามามีบทบาทมากขึ้น สื่อการสอนเมื่อนําขึ้นเว็บไซดตองมีขนาดเล็ก
และมีความคุมคา สามารถใชงานรวมกัน มีความคงทน ฯลฯ เปนเหตุใหมีการกําหนดมาตรฐาน
e-Learning ขึ้น ดังนั้น นักออกแบบการสอน (Instructional designer) จําเปนตองปรับตัวใหทันกับ
เทคโนโลยี โดยตองมีความเขาใจเรื่องของมาตรฐาน e-Learning และเลิรนนิงอ็อบเจกตการ
เลือกใช Instructional design model ที่เหมาะสม รวมไปถึง Learning theory ที่มีความสําคัญ ใน
การออกแบบการสอน เพื่อออกแบบการสอน พัฒนาสื่อการสอนเลิรนนิงอ็อบเจกต อยางเปนระบบ
โดยหาวิธีการที่ดีที่สุดเพื่อนําสงขอมูลไปสูผูเรียน ทั้งนี้ตองรูจักแยกแยะเนื้อหาใหมีขนาดเล็ก
เปนอิสระและจบภายในตัวเอง สามารถนําเลิรนนิงอ็อบเจกต แตละชิ้นไปจัดลําดับใหมได และตอง
รูวิธีการที่จะพัฒนาสื่อการสอน การใชระบบบริหารจัดการเรียนการสอนวาจะทําใหเปนมาตรฐานที่
สามารถใชงานรวมกับสถาบันการศึกษาหรือองคกรอ่ืนๆ ไดอยางไร e-Learning จึงไมใชเพียงแค
การสอนในลักษณะเดิม และนําเอกสารการสอนมาแปลงใหอยูในรูปดิจิตอล และนําไปวางไวบน
เว็บ หรือระบบบริหารจัดการการเรียนรูเทานั้น แตครอบคลุมถึงกระบวนการในการเรียนการสอน
หรือการอบรมที่ใชเครื่องมือทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อใหเกิดความยืดหยุนทางการเรียนรู
(Flexible learning) สนับสนุนการเรียนรูในลักษณะที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered)
และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต (Life-learning object learning) ซึ่งอาศัยการเปลี่ยนแปลง
ดานกระบวนทัศน (Paradigm shift)ของทั้งกระบวนการในการเรียนการสอนดวย นอกจากนี้
e-Learning ไมจําเปน ตองเปนการเรียนทางไกลเสมอ คณาจารยสามารถนําไปใชในลักษณะการ
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
เลิรนนิงอ็อบเจกต จะตองอาศัยแนวคิดและหลักการทางทฤษฎีของการออกแบบระบบการเรียนการ
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สอน ซึ่งตองยึดหลักทั้งการออกแบบหนาจอ Screen design ซึ่งมาจากหลักการเดียวกันกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนั้นเลิรนนิงอ็อบเจกตนาจะเปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรที่ชวยสอนที่
ไดถูกนําไปใช Apply ในรูปแบบของการเรียนการสอนแบบออนไลน หรือ e-Learning ซึ่งชวย
ตอบสนองกับความตองการในการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน และเพื่อสนับสนุนมาตรฐาน ตามที่
หนวยงานไดกําหนดเพื่อใหสามารถนําสื่อ กลับมาใชเพื่อปรับปรุงและพัฒนา ในเนื้อหาอ่ืนตอไป
เพื่อเปนการประหยัดคาใชจาย และเวลาในการออกแบบปจจุบันแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะถูก
มองวาเปนสื่อที่เริ่มหยุดอยูกับที่ไมสามารถตอบสนองความตองการในการเรียนในยุคอินเตอรเน็ต
แตทั้งนี้และทั้งนั้น ผูศึกษามีความคิดเห็นวา หลักการตางๆ ที่นํามาใชในการผลิตออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอนแบบ e-Learning หรือวาการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต ลวนแลวมีแตตนแบบ
มาจาก คอมพิวเตอรชวยสอนทั้งสิ้น เพียงแตวาไดถูกปรับเปลี่ยนใหไปอยูในรูปแบบของ
คอมพิวเตอรแบบออนไลนหรือบทเรียนบนเว็บดังนั้น ผูที่จะสามารถทําการออกแบบและพัฒนา
ระบบ e-Learning และผลิตเลิรนนิงอ็อบเจกต ใหสามารถเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด
ในการเรียนการสอน จะตองมีพื้นฐานความรูและความเขาใจเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาแลวอยางดี ตองมีการนําหลักการจัดระบบ การออกแบบระบบ การ
วิเคราะหเนื้อหา หลักสูตรและผูเรียน ซึ่งจะชวยใหการออกแบบและพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต
เปนไปตามหลักวิชาการและมีประสิทธิภาพ ตรงตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งเปนพื้นฐาน
ของการเรียนการสอนในทุกรูปแบบ

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต จะตองอาศัยแนวคิด
และหลักการทางทฤษฎีของการออกแบบระบบการเรียนการสอน เพื่อใหสอดคลองกับความ
ตองการในการเรียนการสอนสนับสนุนใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
เพิ่มขึ้น และเพื่อใหสามารถนําเลิรนนิงอ็อบเจกต กลับมาใชเพื่อปรับปรุงและพัฒนาในเนื้อหาอ่ืน
ตอไปเพื่อเปนการประหยัดคาใชจาย และเวลาในการออกแบบ

2. การออกแบบระบบการสอนตามขั้นตอนของ Generic ID Model
คือการออกแบบระบบการเรียนการสอน คือกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจาก

จุดเริ่มตนจนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจําลองจํานวนมากมายที่นักออกแบบการสอนใช และสําหรับตาม
ความประสงคทางการสอนตางๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ Generic Model
สามารถสรุปเปนขั้นตอนทั่วไปไดเปน 5 ขั้น ประกอบไปดวย

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)
ขั้นตอนการวิเคราะหเปนรากฐานสําหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้นตอนอ่ืนๆ

ในระหวางขั้นตอนนี้ คุณจะตองระบุปญหา, ระบุแหลงของปญหา และวินิจฉัยคําตอบที่ทําได
ขั้นตอนนี้อาจประกอบดวยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เชน การวิเคราะหความตองการ (ความ
จําเปน), การวิเคราะหงาน, การวิเคราะหภารกิจ ผลลัพธของขั้นตอนนี้มักประกอบดวย เปาหมาย
และ รายการภารกิจที่จะสอน ผลลัพธเหลานี้จะถูกนําเขาไปยังขั้นตอนการออกแบบตอไป

2.2 ขั้นการออกแบบ (Design)
       ขั้นตอนการออกแบบเก่ียวของกับการใชผลลัพธจากขั้นตอนการวิเคราะห เพื่อ

วางแผนกลยุทธสําหรับพัฒนาการสอน ในระหวางขั้นตอนนี้คุณจะตองกําหนดโครงรางวิธีการให
บรรลุถึงเปาหมายการสอน ซึ่งไดรับการวินิจฉัยในระหวางขั้นตอนการวิเคราะห และขยายผล
สารัตถะการสอน ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้

       2.2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบดวยสวน
ตางๆ ไดแก วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม
วิธีการนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test)

       2.2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเรื่อง
(Storyboard) (ขั้นตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอรดของ อลาสซี่)

       2.2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen design) การออกแบบหนาจอภาพ
หมายถึง การจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบอ่ืนๆ สิ่งที่
ตองพิจารณา มีดังนี้

               2.2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution)
               2.2.3.2 การจัดพื้นที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ
               2.2.3.3  การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ
              2.2.3.4 การกําหนดสี ไดแก สีของตัวอักษร (Font color), สีของฉากหลัง

(Background), สีของสวนอ่ืนๆ
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               2.2.3.5 การกําหนดสวนอ่ืนๆ ที่เปนสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชบทเรียน
2.3 ขั้นการพัฒนา (Development)

 ขั้นตอนการพัฒนาสรางขึ้นบนเปนขั้นตอนการวิเคราะหและการออกแบบ
จุดมุงหมายของขั้นตอนนี้คือ สรางแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหวางขั้นตอนนี้คุณ
จะตองพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใชในการสอน และเอกสารสนับสนุนตางๆ สิ่งเหลานี้
อาจจะประกอบดวย ฮารดแวร (เชน เครื่องมือสถานการณจําลอง) และซอฟตแวร (เชน บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้

       2.3.1 การเตรียมการเก่ียวกับองคประกอบดังนี้
2.3.1.1 การเตรียมขอความ

                 2.3.1.2 การเตรียมภาพ
                 2.3.1.3 การเตรียมเสียง
                 2.3.1.4 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน
       2.3.2 การสรางบทเรียนหลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอ่ืน

เรียบรอยแลว ขั้นตอไปเปนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพื่อเปลี่ยน
สตอรี่บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

       2.3.3 การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว
ในขั้นตอไปจะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณขั้นตนของบทเรียน

2.4 ขั้นการนําไปใช (Implementation)
เปนขั้นตอนการดําเนินการใหเปนผล หมายถึงการนําสงที่แทจริงของการสอน ไมวา

จะเปนรูปแบบชั้นเรียน หรือหองทดลอง หรือรูปแบบใชคอมพิวเตอรเปนฐานก็ตาม จุดมุงหมายของ
ขั้นตอนนี้คือการนําสงการสอนอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนนี้จะตองใหการสงเสริม
ความเขาใจของผูเรียนในสารปจจัยตางๆ สนับสนุนการเรียนรอบรูของผูเรียนในวัตถุประสงคตางๆ
และเปนหลักประกันในการถายโอนความรูของผูเรียนจากสภาพแวดลอมการเรียนไปยังการงานได
เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช โดยใชกับกลุมตัวอยาง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของ
บทเรียนในขั้นตน หลังจากนั้น จึงทําการปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปใชกับกลุมเปาหมายจริง เพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ

2.5  ขั้นการประเมินผล (Evaluation)
การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบงผูเรียน

ออกเปน 2 กลุม เรียนดวยบทเรียน ที่สรางขึ้น 1 กลุม และเรียนดวยการสอนปกติอีก 1 กลุม
หลังจากนั้นจึงใหผูเรียนทั้งสองกลุม ทําแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน
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ประสิทธิภาพของบทเรียนขั้นตอนนี้วัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอนการประเมินผล
เกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด กลาวคือ ภายในขั้นตอนตางๆ และระหวาง
ขั้นตอนตางๆ และภายหลังการดําเนินการใหเปนผลแลว การประเมินผลอาจจะเปนการประเมินผล
เพื่อพัฒนา (Formative evaluation) หรือการประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยสอง
ขั้นตอนนี้จะดําเนินการดังนี้

       2.5.1 การประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative evaluation) ดําเนินการตอเนื่องใน
ภายในและระหวางขั้นตอนตางๆ จุดมุงหมายของการประเมินผลชนิดนี้ คือ เพื่อปรับปรุงการสอน
กอนที่จะนําแบบฉบับขั้นสุดทายไปใชใหเปนผล

       2.5.2 การประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยปกติเกิดขึ้นภายหลัง
การสอน เมื่อแบบฉบับขั้นสุดทายไดรับการดําเนินการใชใหเปนผลแลว การประเมินผลประเภทนี้
จะประเมินประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ขอมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใชเพื่อการ
ตัดสินใจเก่ียวกับการสอน (เชนจะซื้อชุดการสอนนั้นหรือไม หรือจะดําเนินการตอไปหรือไม)

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการออกแบบระบบประกอบดวยขั้นตอนการวิเคราะห
เชน การวิเคราะหความตองการ, การวิเคราะหงานเพื่อใหทราบสภาพโดยทั่วไปของเรื่องนั้น ใหเปน
แนวทางในการคิดออกแบบเพื่อแกปญหาตอไป ขั้นการออกแบบ เปนขั้นตอนที่ทําเนินการตาม
ผลการวิเคราะหรายละเอียดตางๆ ที่ไดจากขั้นตอนการวิเคราะห เปนการออกแบบการออกแบบ
บทเรียน ซึ่งจะประกอบดวย วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนเรียน สื่อ กิจกรรม
วิธีการนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน ขั้นการพัฒนา เปนขั้นตอนการลงมือสรางบทเรียน
ตามที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนการออกแบบ ขั้นการนําไปใช เปนขั้นตอนการนําบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นแลวไปใชทดลองกับกลุมตัวอยางและนํามาปรับปรุง ขั้นการนําไปใชจะเปนขั้นตอน
ตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียน ขั้นการประเมินผลเปนขั้นตอนการนําบทเรียนไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนใหไดตามเกณฑที่กําหนด

3. บทบาทของสื่อในกระบวนการเรียนการสอน
เราพบวาสื่อการสอนทําใหการเรียนรูงายขึ้น ประหยัดเวลา (จริยา เหนียนเฉลย, 2549,

หนา 17 -19) สื่อการสอนชวยถายทอดความรูสึก ความคิดเห็นระหวางครูและนักเรียน ชวยสราง
ความเขาใจในเรื่องราวที่ครูสอนไดเร็วและจําไดอยางถาวร สามารถเรียนรูไดมากขึ้น ทําใหนักเรียน
รูจักการอภิปราย แสดงความคิดเห็น สื่อการสอนมีความจําเปนในการสอน เพราะสังคมมีการ
เปลี่ยนแปลงความรูใหมๆ เกิดขึ้นมากทําใหครูตองสอนเนื้อหาวิชาเพิ่มขึ้น จํานวนนักเรียนเพิ่มมาก
ขึ้น สื่อการสอนมีความสําคัญในการสอนที่จะเนนเอกัตตบุคคลใหมีประสิทธิภาพ นักเรียนที่มี
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ภูมิหลังและความพรอมที่แตกตางกัน ครูตองรูจักใชสื่อการสอนและเทคนิคที่จะทําใหนักเรียน
มีความสนใจในบทเรียนและเกิดประสิทธิผลในการเรียน ดังนั้นสื่อจึงมีบทบาทตอการเรียนการสอน
ดังตอไปนี้

3.1 ชวยใหคุณภาพการเรียนรูดีขึ้น เพราะผูเรียนเกิดความเขาใจเปนรูปธรรมชัดเจน
3.2  ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดในปริมาณมากขึ้น ในเวลาที่กําหนดไว
3.3 ชวยใหผูเรียนสนใจ และมีสวนรวมอยางแข็งขันในกระบวนการเรียนการสอน
3.4 ชวยใหผูเรียนจํา สรางความประทับใจและการเรียนรูมีความคงทน
3.5 ชวยสงเสริมการคิดและการแกปญหาในขบวนการเรียน
3.6 ชวยใหสามารถเรียนรูในสิ่งที่เรียนรูไดลําบากเพราะ
       3.6.1 ทําสิ่งที่ซับซอนใหงายขึ้น
       3.6.2  ทําสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม
       3.6.3 ทําสิ่งที่เคลื่อนไหวเร็วใหดูชาลง
       3.6.4  ทําสิ่งที่เคลื่อนไหวหรือเปลี่ยนแปลงชาใหดูเร็วขึ้น
       3.6.5 ทําสิ่งที่ใหญมากใหยอขนาดลง
       3.6.6 ทําสิ่งที่เล็กมากใหขยายขนาดขึ้น
       3.6.7 นําอดีตมาใหศึกษาได
       3.6.8 นําสิ่งที่อยูไกลหรือสิ่งลี้ลับมาศึกษาได
จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาสื่อการสอนมีสวนชวยใหการจัดการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ชวยใหผูเรียนมีความเทาเทียมกันในการเรียนรูจากสื่อการเรียนที่หลากหลาย
และผูสอนสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายวิธีดวย

4. การประเมินสื่อมัลติมีเดีย
สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ งาย

ตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการ
แสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว จะตองมีความเหมาะสม รวมทั้งจะตองไดรับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อใหอยูในระดับที่ตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวสื่อ
มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร สื่อมัลติมีเดียควรจะไดรับการประเมินทั้งคุณภาพของสื่อที่มีตอการ
เรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียนั้นดวย

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีใหเห็นทั่วไปแบงเปนสามประเภทใหญๆ ไดแก ประเภทที่มี
ผูผลิตขาย ใหใชโดยไมคิดคาใชจาย และที่ผลิตขึ้นมาใชเอง การเลือกใชสื่อมัลติมีเดียควรพิจารณา
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ถึงความเหมาะสมในการนําไปใช หรือความคุมคาของราคาที่ซื้อ จากเกณฑการประเมินเบ้ืองตน
วา สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่เลือกหาหรือผลิตขึ้นมานั้น ตรงกับวัตถุประสงคที่จะนําไปใชหรือไม
บริษัทผูผลิต ทีมงานผูผลิตมีความนาเชื่อถือเพียงไร ผานการรับรองจากหนวยงานที่เชื่อถือ
ไดหรือไม เหมาะสมกับงบประมาณ และศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีใช รวมทั้งมีความ
สะดวกและความงายตอการนําไปใชหรือไม เมื่อผานการพิจารณาตามการประเมินเบ้ืองตนแลว
ขั้นตอไปคือการพิจารณาคุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ในการประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนด ตัวบงชี้ เกณฑ และมาตรฐานที่
เหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็น องคประกอบ หรือหัวขอการประเมิน จะตอง
พิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการสอน การออกแบบหนาจอ
และการใชงาน

4.1.  การออกแบบการสอน
การออกแบบบทเรียนที่ดีจะจูงใจผูเรียน หรือใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงค

ของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังตอไปนี้
4.1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนที่ดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง

ชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบ ผูเรียนจะไดความรู
อะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียน ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอที่เหมาะสม
เลือกวิธีการนําเสนอและยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน

4.1.2 เนื้อหา สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะตองมีเนื้อหาที่ถูกตองตามหลักวิชาและ
หลักการใชภาษา

4.1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณา
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถของ
ผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบ
สอนเนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียน CAI ควรมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามรถ
และลักษณะของผูเรียนดวย

4.1.4 ปฏิสัมพันธ สื่อมัลติมีเดียที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม เชน ยอมให
ผูเรียนแกไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูลปอนกลับได
มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนน
ของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนโปรแกรมฝกหัดที่ดีจะ
ชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ ครั้ง จนเกิดเปนทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียน ใน
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รูปคะแนน รอยละ ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน
ใหผลปอนกลับที่มีประสิทธิภาพทั้งคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจ
ทางบวก ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น

4.1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียนรู บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือก
ระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนที่ผูสรางบทเรียนสราง
ใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว

4.1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาที่นาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด
ความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียง
ประกอบอยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจอยูตลอดเวลา

4.1.7 การประเมินความสามารถผูเรียน คําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการประเมิน
ที่เหมาะสม ลักษณะคําถามที่มีในบทเรียนควรเปนคําถามที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะประเมิน
ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอนหรือกับ
การหาคําตอบที่ถูกตอง

ในการประเมินคุณภาพการออกแบบการสอน ใชเครื่องมือ เชน แบบสอบถาม
แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ

4.2 การออกแบบหนาจอ
การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ จะประเมินองคประกอบดานขอความ

ภาพและกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพอยูในระดับใด
      4.2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใหดู

นาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก รูปแบบตองอานงาย
ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน
หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความ
จะตองเขาคูอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวสื่อมัลติมีเดีย
จะตองประเมินวา สื่อมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสม และเปนไปตามลักษณะ
สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม

      4.2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพที่ใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่งไปจนถึง
ภาพเคลื่อนไหว สื่อมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน
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ระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบที่แสดงผานจอภาพจะตองมี
ความชัดเจนและสวยงาม

      4.2.3 การประเมินเสียง เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปนเสียงพูดบรรยาย
และเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงที่เหมาะสม ควร
พิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งไดแก

4.2.3.1 คุณภาพของเสียง เสียงที่ใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด
เสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง

4.2.3.2 การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบที่
เหมาะสม จะประเมินในเรื่อง ความเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลา
และโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกที่จะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี
มีความสม่ําเสมอ ไมมากเกินไป

       4.2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เก่ียวของกับการประเมินในสวนที่เปนเมนู
หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา

4.2.4.1 มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานที่งาย สะดวก
และคงเสนคงวา ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนแมผูเรียน
จะเลือกคําสั่งที่ไมถูกตองก็ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน

4.2.4.2 ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ
หรือมีคําสั่งที่ใหผูเรียนสามารถขามบางขั้นตอนไดหากผูเรียนเขาใจเนื้อหานั้นๆ แลว

4.2.4.3 ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของ
บทเรียน เลือกบทเรียนที่ตองการเรียน เลือกที่จะยอนไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได

4.2.4.4 การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมี
ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวย
ตนเอง

4.2.4.5 เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกต
ทั้งแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ

4.3 การประเมินการใชงาน
การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาสื่อมัลติมีเดียมีลักษณะสําคัญที่ดี
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ดังตอไปนี้หรือไม
      4.3.1 การนําไปใชงาน

4.3.1.1 บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช
4.3.1.2 บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (Bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการ

สะดุด
4.3.1.3 ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปนระยะๆ เนื่องจากการทํางาน

ของเครื่อง
4.3.1.4 คําสั่งหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทํา

ความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน
4.3.1.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมี

ความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรมากนัก
4.3.1.6 ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา
4.3.1.7 ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช
4.3.1.8 ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน

4.3.2 คูมือครู
4.3.2.1 มีคูมือครู และมีเครื่องมือที่จําเปนหรืออุปกรณประกอบ
4.3.2.2 มีคําแนะนําการทําแผนการสอน
4.3.2.3 มีการแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืนๆ
4.3.2.4 มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน
4.3.2.5 ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครู

อาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะที่จําเปนนั้น
ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน

      4.3.3 เอกสารประกอบการใชงาน
4.3.3.1 มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเก่ียวการใชงาน
4.3.3.2 มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช

เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบ
สัมภาษณ

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการประเมินสื่อประกอบดวย 3 สวน คือ การประเมินการ
ออกแบบการสอน เปนการประเมินกิจกรรมการเรียนรูที่ตรงตามจุดประสงคการเรียนรูเนื้อหามี
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ความถูกตอง ระยะเวลาการเรียนจากสื่อมีความเหมาะสม คือไมใชเวลานานเกินไป และการมี
ปฏิสัมพันธระหวางสื่อกับผูเรียน การประเมินการออกแบบหนาจอเปนการประเมินขอความ ขนาด
ตัวอักษร และสีที่ใชเหมาะสม ภาพและกราฟกสื่อความหมายชัดเจน การใชเสียงประกอบ เสียง
บรรยายมีความชัดเจนถูกตอง เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมไมมากเกินไปและควรให
ผูเรียนสามารถเลือกที่จะฟงเสียงหรือไมฟงเสียงประกอบไดสามารถปรับระดับความดังของเสียงได
เมนูการใชงานสะดวกงายตอการใช การกําหนดเสนทางชัดเจน การประเมินการใชงานเปนการ
ประเมินเมื่อมีการนําสื่อไปใชงานงาย ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูพื้นฐานทางคอมพิวเตอรมาก
ในขณะใชงานไมจําเปนตองดูคูมือการใชงานตลอดเวลา มีคูมือครูประกอบแนะนําการเตรียมการที่
จําเปนสําหรับผูสอนที่จะนําสื่อการเรียนไปใชงาน เอกสารประกอบการใชงานอธิบายวิธีการใชงาน
และสรุปบทเรียนไวอยางชัดเจน

5. ความรูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู
5.1 การเรียนรูท่ีผูเรียนมีความสําคัญ

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 22 ระบุวา การจัด
การศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียน
มีความสําคัญที่สุดกระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มตามศักยภาพในมาตรา 23(2) เนนการจัดการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย
ใหความสําคัญของการบูรณาการความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของ
ระดับการศึกษา โดยเฉพาะความรูและทักษะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งความรู ความ
เข า ใจ  และประสบการณ เ รื่ องการจัดการ  การ บํารุ ง รั กษาและการใชประโยชนจาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุลย่ังยืน

ในสวนการจัดกระบวนการเรียนรู มาตรา 24 ไดระบุใหสถานศึกษาและหนวยงานที่
เก่ียวของดําเนินการ ดังนี้

5.1.1 จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของ
ผูเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล

5.1.2 ฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการ
ประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกปญหา

5.1.3 จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติ ทําใหได
คิดเปน ทําเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง
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5.1.4 จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวน
สมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา

5.1.5  สงเสริมและสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศการ สภาพแวดลอม
สื่อการเรียน และอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู รวมทั้งสามารถ
ใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ทั้งนี้ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อ
การเรียนการสอนและแหลงวิทยากรประเภทตางๆ

5.1.6 จัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความรวมมือกับ
บิดา มารดา ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝาย เพื่อรวม กันพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ
การจัดการเรียนรูตามแนวดังกลาว จําเปนตองเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอนทั้งของครู
และนักเรียน กลาวคือลดบทบาทของครูผูสอนจากากรเปนผูบอกเลา บรรยาย สาธิต เปนการ
วางแผนจัดกิจกรรมใหนักเรียนเกิดการเรียนรู กิจกรรมตางๆ จะตองเนนที่บทบาทของนักเรียนต้ังแต
เริ่ม คือ รวมวางแผนการเรียน การวัดผล ประเมินผล และตองคํานึงวากิจกรรมการเรียนนั้นเนนการ
พัฒนากระบวนการคิด วางแผน ลงมือปฏิบัติ ศึกษาคนควา รวบรวมขอมูลดวยวิธีการตางๆ จาก
แหลงเรียนรูหลากหลาย ตรวจสอบ วิเคราะหขอมูล การแกปญหา การมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน
การสรางคําอธิบายเก่ียวกับขอมูลที่สืบคนได เพื่อนําไปสูคําตอบของปญหา หรือคําถามตางๆ ใน
ที่สุดสรางองคความรูทั้งนี้กิจกรรมการเรียนรูดังกลาวตองพัฒนานักเรียนใหเจริญทั้งทางรางกาย
อารมณ สังคมและสติปญญา

การจัดการสอนวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเนนกระบวนการที่นักเรียน
เปนผูคิด ลงมือปฏิบัติศึกษาคนควาอยางมีระบบดวยกิจกรรมหลากหลาย ทั้งการทํากิจกรรม
ภาคสนาม การสังเกต การสํารวจตรวจสอบ การทดลองในหองปฏิบัติการ การสืบคนขอมูล
จากแหลงขอมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ การทําโครงงานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี การศึกษาจาก
แหลงเรียนรูในทองถ่ิน โดยคํานึงถึงวุฒิภาวะ ประสบการณเดิม สิ่งแวดลอม และวัฒนธรรมตางกัน
ที่นักเรียนที่นักเรียนไดรับรูมาแลวกอนเขาสูหองเรียน การเรียนรูของนักเรียนจะเกิดขึ้นระหวางที่
นักเรียนมีสวนรวมโดยตรงในการทํากิจกรรมการเรียนเหลานั้น จึงจะมีความสามารถในการ
สืบเสาะหาความรู  มีความสามารถในการแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร ไดพัฒนา
กระบวนการคิดขั้นสูง และคาดหวังวากระบวนการเรียนรูดังกลาวจะทําใหนักเรียนไดรับการพัฒนา
เจตคติทางวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม ในการใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยาง
สรางสรรค มีเจตคติและคานิยมที่เหมาะสมตอวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งสามารถสื่อสาร
และทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ
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เจตคติทางวิทยาศาสตร หรือจิตวิทยาศาสตรที่คาดหวังวาจะไดรับการ
พัฒนาขึ้นในตัวนักเรียนโดยผานกระบวนการเรียนรูตางๆ มีดังนี้

1.  ความสนใจใฝรู
2.  ความซื่อสัตย
3.  ความอดทน ความมุงมั่น
4.  การมีใจกวางยอมรับฟงความคิดเห็น
5.  ความคิดสรางสรรค
6.  มีความสงสัยและกระตือรือรนที่จะหาคําตอบ
7 ยอมรับเมื่อมีประจักษพยานหรือเหตุผลที่พอเพียง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการเรียนรูที่ผูเรียนมีความสําคัญเปนการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่ใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง เปนผูลงมือปฏิบัติดวยตนเอง และเนน
ความแตกตางระหวางผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหขึ้นอยูกับความสนใจและความ
ถนัดของผูเรียน มีการบูรณาการความรูในหลายสาขาวิชาไวดวยกัน ผูสอนมีการจัดบรรยากาศและ
สภาพแวดลอมในชั้นเรียนในการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

5.2  การจัดการเรียนรูแบบทดลอง
สุวิทย  มูลคํา (2546) ความหมาย การจัดการเรียนรูแบบทดลอง คือ กระบวนการ

จัดการเรียนรูที่ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติศึกษาคนควาหาความรูและทําการทดลองดวยตนเอง
เพื่อทําการพิสูจนหลักการ ทฤษฎี หรือขอเท็จจริงตางๆ โดยกําหนดปญหา ต้ังสมมุติฐาน
ในการทดลอง ลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่กําหนด โดยใชวัสดุอุปกรณจําเปน เก็บรวบรวมขอมูล
วิเคราะหขอมูล สรุปอภิปรายผลการทดลองและสรุปผลการเรียนรูที่ไดจากการทดลองภายใตการ
แนะนํา ดูแล ใหคําปรึกษาและชวยเหลืออยางใกลชิดจากผูสอน

        5.2.1 วัตถุประสงคของการเรียนรูแบบทดลอง
       5.2.1.1 เพื่อใหผูเรียนรายบุคคลหรือรายกลุมเกิดการเรียนรูจาก

ประสบการณตรง โดยการสังเกตและทดลองดวยตนเอง เปนการเรียนรูที่มีความหมายสําหรับ
ผูเรียน ทําใหจดจําไดนาน

       5.2.1.2 เพื่อพัฒนาผูเรียนเก่ียวกับทักษะทางวิทยาศาสตรและทักษะการใช
เครื่องมือตางๆ ในการทดลอง

        5.2.2. องคประกอบสําคัญของการเรียนรูแบบทดลอง
            5.2.2.1 ปญหาและสมมุติฐานในการทดลอง

                   5.2.2.2 สถานที่ เชน หองปฏิบัติการ แปลงเพาะพันธุพืช เปนตน
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            5.2.2.3 วัสดุอุปกรณที่ใชสําหรับการทดลอง
            5.2.2.4 การทดลอง
            5.2.2.5 ผลการเรียนรูของผูเรียนที่เกิดจากการทดลอง

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวาการจัดการเรียนรูแบบทดลองเปนการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาวิทยาศาสตรที่เนนใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติการทดลองดวยตนเอง การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นเมื่อนักเรียนไดมีสวนรวมโดยตรง สงผลใหนักเรียนมีความสามารถในการสืบเสาะหาความรู
และแกปญหาโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร การจัดการเรียนรูแบบทดลองเปนการสงเสริมให
ผูเรียนทุกคนไดรับความรูจากประสบการณตรงที่นักเรียนเปนผูปฏิบัติกิจกรรมการทดลองและยัง
ชวยพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตรของผูเรียนดวย

5.3 ทฤษฎีการเรียนรูท่ีใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กลาวถึงการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไววา การพัฒนาการเรียนการสอนต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบันอยูบน
พื้นฐานของการศึกษาในสวนของเนื้อหาและหลักการทางดานวิทยาศาสตรโดยตรง ประกอบกับ
หลักการดานจิตวิทยาพัฒนาการที่สัมพันธกับการเรียนรู ปจจุบันนี้เปนที่ยอมรับแลววา พัฒนาการ
ทางสมองของมนุษยในวัยตางๆ เปนหัวใจสําคัญที่สงผลตอการเรียนรูจึงนํามาใชเปนพื้นฐานในการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร

      5.3.1 ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญา (Theory of Cognitive Development)
เด็กมีการพัฒนาทางดานตางๆ มาต้ังแตอยูที่บาน ทั้งในสวนของรางกาย

จิตใจ และความรูความสามารถตางๆ เมื่อเด็กเหลานั้นเขามาสูระบบโรงเรียนจึงมีความรู
ความสามารถมาสวนหนึ่งแลวที่จะใชเปนพื้นฐานในการเรียนรูตามระบบโรงเรียนตอไป ไดมี
การศึกษาในสวนของพัฒนาการของนักเรียนเปนจํานวนมากและในหลายทิศทาง ทฤษฎีที่ยอมรับ
โดยทั่วไปคือ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Jean Piaget นักจิตวิทยาชาวสวิส ซึ่งไดเสนอไว
วาพัฒนาการเรียนรูของเด็กต้ังแตแรกเกิดจนสูวัยผูใหญจะแบงเปน 4 ระยะ คือ

            5.3.1.1  ระยะใชประสาทสัมผัส (Sensory-organs stage) เปนการพัฒนา
ของเด็กต้ังแตแรกเกิดจนถึง 2 ป ในวัยนี้เด็กจะเริ่มพัฒนาการรับรูโดยใชประสาทสัมผัสตางๆ
ตลอดจนเริ่มมีการพัฒนาการใชอวัยวะใหสามารถทํางานเบ้ืองตนได เชน ฝกใชมือหยิบจับสิ่งของ
ตางๆ ฝกการไดยินและการมอง ฝกเดิน ยืน ฝกพูดและโตตอบ การพัฒนาเหลานี้จัดเปนการพัฒนา
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ที่เปนพื้นฐานสําคัญในการพัฒนาขั้นตอไป เด็กในวัยนี้จึงเรียนรูโดยการไดยิน จับ สัมผัสกับสิ่ง
ตางๆ รอบตัว

            5.3.1.2 ระยะควบคุมอวัยวะตางๆ (Preoperational stage) เปนการพัฒนา
ในชวงอายุ 2 ป จนถึง 7 ป เด็กวัยนี้จะเริ่มพัฒนารางกายเปนระบบมากขึ้น มีการพัฒนาของสมอง
เพื่อใชควบคุมการพัฒนาลักษณะนิสัย เชน นิสัยการขับถาย มีการฝกใชอวัยวะตางๆ ใหมี
ความสัมพันธกันภายใตการควบคุมของสมองและเชื่อมโยงกับสิ่งตางๆ ที่เปนรูปธรรมที่เด็กได
สัมผัส เชน การเลนกีฬา การขี่จักรยาน การเลนลอเลื่อน

            5.3.1.3 ระยะที่คิดอยางเปนรูปธรรม (Concrete-operational stage) เปน
พัฒนาการในชวงอายุ 7 ป ถึง 11 ป เด็กชวงนี้จะมีการพัฒนาสมองมากขึ้นอยางรวดเร็วจนสามารถ
เรียนรูและจําแนกสิ่งตางๆ ที่เปนรูปธรรมได แตจะยังไมสามารถสรางจินตนาการกับเรื่องราวที่เปน
นามธรรมได เด็กในวัยนี้จึงสามารถเลนสิ่งของที่เปนรูปทรงตางๆ ไดเปนอยางดี แตไมสามารถ
เรียนรูเรื่องราวที่เปนนามธรรมได เชน โครงสรางอะตอม การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม

            5.3.1.4 ระยะที่คิดอยางเปนนามธรรม (Formal operational stage) เปน
พัฒนาการในชวงสุดทายของเด็กอายุประมาณ 12-15 ป กอนจะเปนผูใหญ เด็กในชวงนี้สามารถ
คิดอยางเปนเหตุเปนผลและคิดในสิ่งที่ซับซอนอยางเปนนามธรรมไดมากขึ้น เมื่อเด็กพัฒนาได
อยางเต็มที่แลวจะสามารถคิดอยางเปนเหตุเปนผลและแกปญหาไดเปนอยางดี จนพรอมที่จะเปน
ผูใหญที่มีวุฒิภาวะตอไป

การพัฒนาของเด็กจะเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง จากระดับตนในวัยเด็ก
ไปสูระดับที่สูงขึ้น จนเขาสูความเปนผูใหญ โดยมั่วไปการพัฒนาของเด็กจะไมกระโดดขามขั้น
แตในบางชวงของการพัฒนาอาจเกิดขึ้นเร็วหรือชาได การพัฒนาเหลานี้จะเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ
แตสิ่งแวดลอม วัฒนธรรม และประเพณี รวมทั้งวิธีการดํารงชีวิตอาจมีสวนชวยใหเด็กพัฒนาไดเร็ว
ชาแตกตางกันได ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาดังกลาวเปนที่ยอมรับอยางแพรหลาย และใช
เปนหลักการพื้นฐานในกระบวนการเรียนการสอน และทฤษฏีการเรียนรูตางๆ ในชวงระยะ 20 ป
ที่ผานมานี้

      5.3.2 ทฤษฏีการเรียนรูและกระบวนการเรียนรู
การเรียนรู เปนการแลกเปลี่ยนพฤติกรรม การพัฒนาความคิดและ

ความสามารถ โดยอาศัยประสบการณและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและสิ่งแวดลอม ทําใหบุคคล
ดําเนินชีวิตไดอยางมีความสุขในสังคม

การเรียนรูเปนกระบวนการที่ซับซอน การจัดการเรียนการสอนที่จะทําใหเด็ก
เกิดการเรียนรูอยางครบถวนจึงไมเปนเรื่องงาย นักปรัชญาและนักจิตวิทยาการศึกษาหลายคน ได
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พยายามคิดคนทฤษฏีและกระบวนการเก่ียวกับการเรียนรูกันมานานแลว เชนการเรียนรูจากการ
ปฏิบัติ (Learning by doing) ของ John Dewey (1922) ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก
(theory of cognitive development) ของ Jean Piaget(1958) การเรียนรูโดยการคนพบ
(discovery learning) ของ Jerome S. Bruner (1961) การเรียนรูอยางมีความหมายของ David
P.Ausubel (1969) เปนตน กาจเย(Robert M. Gagne : 1970) การเสนอเงื่อนไขของการเรียนรู
(Condition of learning) ไว 8 ประการ คือ กาเรียนรูเมื่อไดรับสัญญาณ (Signal learning) การ
เรียนรูในลักษณะของการกระตุนและการตอบสนอง (Stimulus response learning) การเรียนรูโดย
การเชื่อมโยงการกระตุนและการตอบสนองหลายๆ อยางเขาดวยกัน (Chaining) การเรียนรูโดยการ
สรางความสัมพันธระหวางการกระตุนและการตอบสนองหลายๆ อยางดวยภาษา (Verbal
association) การเรียนรูแบบแยกแยะ (Discrimination learning) การเรียนรูในแนวความคิดหลัก
(Concept learning) การเรียนรูในกฎเกณฑ (Rule learning) และการเรียนรูเชิงแกปญหา
(Problem solving process)

ทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรูที่พูดกันมากในปจจุบันนี้คือทฤษฎีการสรางเสริม
ความรู(Constructivism) ซึ่งเชื่อกันวานักเรียนทุกคนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับบางสิ่งบางอยาง
มาแลวไมมากก็นอย กอนที่ครูจะจัดการเรียนการสอนใหเนนวาการเรียนรูเกิดขึ้นดวยตัวของผู
เรียนรูเอง  และการเรียนรูเรื่องใหมจะมีพื้นฐานมาจากความรูเดิม ดังนั้นประสบการณเดิมของ
นักเรียนจึงเปนปจจัยสําคัญตอการเรียนรูเปนอยางย่ิง กระบวนการเรียนรู (Process of learning)
ที่แทจริงของนักเรียนไมไดเกิดจาการบอกเลาของครู หรือนักเรียนเพียงแตจดจําแนวคิดตางๆ ที่มี
ผูบอกใหเทานั้น แตการเรียนรูวิทยาศาสตรตามทฤษฎีการสรางเสริมความรู เปนกระบวนการที่
นักเรียนจะตองสืบคน เสาะหา สํารวจ ตรวจสอบ และคนควาดวยวิธีการตางๆ จนทําใหนักเรียน
เกิดความเขาใจและเกิดการรับรูความรูนั้นอยางมีความหมาย จึงจะสามารถสรางเปนองคความรู
ของนักเรียนเอง และเก็บเปนขอมูลไวในสมองไดอยางสาวนาน สามารถนํามาใชไดเมื่อมี
สถานการณใดๆ มาเผชิญหนา ดังนั้นการที่นักเรียนจะสรางองคความรูได ตองผานกระบวนการการ
เรียนรูที่หลากหลาย โดยเฉพาะอยางย่ิง กระบวนการสืบเสาะหาความรู (Inquiry process)

จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนควรเน นในเรื่องของ
กระบวนการสรางความรูที่เกิดจากตัวของผูเรียนเอง การเรียนรูเพิ่มเติมหรือรับความรูใหมของ
ผูเรียนเกิดจากการเชื่อมตอระหวางความรูเดิมและความรูใหมของผูเรียน ในกระบวนการเรียนรู
ไมไดเกิดจากการบอกเลาของผูสอน และในการจัดการเรียนการสอนของวิชาวิทยาศาสตรผูเรียน
จะตองเปนผูคนพบและคนควาหาความรูดวยตนเองดวยวิธีการตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดการรับรู
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อยางแทจริง และความรูที่ผูเรียนไดเปนผูคนพบเองนี้จะสามารถสรางเปนองคความรูของผูเรียนเอง
และเปนความรูที่อยูทนนาน

6. ความรูเกี่ยวกับความหมายของความคิดเห็น
จากการคนควาเอกสารที่เก่ียวของกับความคิดเห็น มีผูใหความหมายของความคิดเห็นไว

ดังนี้
จํารอง เงินดี (2534) (อางถึงใน เพทาย ศิริมุสิกะ (2547))ไดใหความหมายของความ

คิดเห็นวา เปนความรูสึกของบุคคลที่มีตอสิ่งใดในลักษณะที่ไมลึกซึ้งเหมือนทัศนคติ ความคิดเห็น
นั้นอาจกลาวไดวาเปนการแสดงออกของทัศนคติก็ได สังเกตและวัดไดจากคน แตมีสวนที่แตกตาง
ไปจากทัศนคตินั้นเจาตัวอาจจะตระหนักหรือไมตระหนักก็ได

สุโท  เจริญสุข (2545) (อางถึงใน ชุติมา  ชัยมุสิก (2550))ความคิดเห็นเปนสภาพ
ความรูสึกทางดานจิตใจที่เกิดจากประสบการณและการเรียนรูของบุคคล อันเปนผลใหบุคคลมี
ความคิดตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลักษณะที่ชอบ ไมชอบ หรือเฉยๆ

จากความหมายและแนวความคิดเก่ียวกับความคิดเห็น หรือมีความสัมพันธกับความ
คิดเห็นขางตนสามารถสรุปไดวา ความคิดเห็น หมายถึง ความรูสึก พฤติกรรม ประสบการณ
ความเชื่อของบุคคลที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดอันกอใหเกิดการยอมรับหรือมีทัศนคติที่ดี และปฏิเสธหรือมี
ทัศนคติทางลบบนพื้นฐานของขอมูลที่ไดรับ

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
ญาณิน ทองเพิ่ม (2551) ไดศึกษาการสรางเลิรนนิง อ็อบเจกต เพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรขั้นพื้นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาประกอบดวย การสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร
ขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่องทักษะการจําแนกประเภท, แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนของนักเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการใชงานของ
เลิรนนิงอ็อบเจกต ดําเนินการศึกษาโดยนําเลิรนนิงอ็อบเจกตไปใชกับนักเรียนกลุมศึกษา จากนั้น
นําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหโดยการใชคาเปอรเซ็นตและคาเฉลี่ยจากการศึกษา พบวา การทดสอบ
ดานพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนมีผลการประเมินอยูในระดับดีมาก และผลความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีตอการใชงานของเลิรนนิงอ็อบเจกต โดยเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก ซึ่งไดแก การใช
ภาพกราฟกประกอบ, การจัดวางปุม, การใหคําอธิบายวิธีการเลนเกมมีความชัดเจน โดยมีดานการ
ใชเสียง, ปริมาณเนื้อหาและกิจกรรม และความทาทายต่ืนเตนอยูในระดับดี และดานความรูและ
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ประสบการณที่ได พบวาทําใหนักเรียนเกิดทักษะการจําแนกประเภทไดมากขึ้น และมีทักษะในการ
จําแนกประเภทในระดับดีมาก

ศราวุธ ใจจะดี (2551) ไดศึกษาการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาคณิตศาสตร
เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีวัตถุประสงคเพื่อสราง
เลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาคณิตศาสตรเรื่องการแปลงทางเรขาคณิตสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่
2 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ เลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาคณิตศาสตรเรื่องการแปลงทาง
เรขาคณิต และแบบสอบถามการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกต ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใหกลุม
ศึกษาทดสอบการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกตเรื่องการแปลงทางเรขาคณิต จากนั้นใหตอบ
แบบสอบถามการใชงาน แลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
ผลการศึกษาพบวา ดานการออกแบบหนาจอและมัลติมีเดีย ( x = 3.58) และดานการออกแบบดาน
การเรียนการสอนและเนื้อหา ( x = 3.60) ผูเรียนใหความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทั้งนี้ กลุม
ศึกษาโดยรวมเห็นวา สีและขนาดตัวอักษรที่ใชในการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตมีความชัดเจนและ
อานงาย การจัดวางปุมในแตละหนาจออยูในตําแหนงที่เหมาะสมและงายตอการใชงานรวมทั้งการ
นําภาพเคลื่อนไหวและภาพกราฟกมาใชประกอบเลิรนนิงอ็อบเจกตชวยใหผูเรียนมองเห็นภาพของ
การเลื่อนขนาน การสะทอน และการหมุนไดงายขึ้น สวนในดานการใชงานเลิรนนิงอ็อบเจกต ( x =
3.45) ผูเรียนใหความคิดเห็นอยูในระดับมาก กลุมศึกษาโดยรวมเห็นวาการนําเลิรนนิงอ็อบเจกตมา
ใชประกอบการเรียนวิชาคณิตศาสตรมีความนาสนใจ ทําใหการเรียนรูเปนเรื่องสนุก และชวยเสริม
ทักษะในเรื่องการแปลงทางเรขาคณิตใหแกผูเรียนได

เชษฐา แซเต็ง (2551) ไดศึกษาเรื่องการศึกษาเชิงมโนทัศนในวิชาเคมีของนักเรียนชวงชั้น
ที่ 4 ที่เรียนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต วัตถุประสงคของการศึกษาคนควาคือ การศึกษาผลของการคิด
เชิงมโนทัศนของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต และศึกษาผลการเรียนรูของ
นักเรียนที่ ไดรับการสอนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย
เลิรนนิงอ็อบเจกต แผนการจัดการเรียนรู แบบวัดความคิดเชิงมโนทัศนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีเรื่องไฟฟาเคมี ซึ่งมีคาความเชื่อมั่น 0.84 สถิติที่ใชในการวิจัยคือคา
คะแนนเฉลี่ย รอยละของคะแนนเฉลี่ยของผังมโนทัศนหลังจากเรียนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกตแตละ
เรื่องและเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาเคมี เรื่องไฟฟาเคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่ 5
ใชการทดสอบคาที (Paired t-test) วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ผลการพบวานักเรียน
ที่เรียนโดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกตวิชาเคมี เรื่องไฟฟาเคมี มีคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิง มโนทัศนอยูใน
เกณฑดีถึงดีมาก ผลการเรียนรูวิชาเคมี เรื่องไฟฟาเคมีของนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ที่เรียนโดยใช
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เลิรนนิงอ็อบเจกต หลังไดรับการสอนสูงกวากอนไดรับการสอนโดยใช เลิรนนิงอ็อบเจกตอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

จิราพร  แปนนอย และคณะ (2552) ได ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยใชเลินนิ่งออบเจ็ค เรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 จุดมุงหมายของการศึกษาคนควาเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
เครือขายอินเทอรเน็ต ตามเกณฑ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจตอการใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาไดแก บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชเลิรนนิงอ็อบเจ็ค เรื่องระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตรา
สวนประมาณคา ผลการศึกษาพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.81/82.00 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑ 80/80 สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตโดยใช เลิรนนิงอ็อบเจกตเรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีตอการใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชเลินนิ่งออบเจ็ค เรื่องระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร
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เฟอดินัน  ครุยย (2005) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาการออกแบบและการประเมินผลของ

เลิรนนิงอ็อบเจกตและผลกระทบเพื่อการพัฒนาเนื้อหา รายงานนี้เปนการศึกษาในกรณีศึกษาที่การ
ตรวจสอบขั้นตอนการออกแบบและการประเมินผลการเรียนรู โดยใชเลิรนนิงอ็อบเจกต เพื่อชวยให
นักเรียนเขาใจหลักการการรักษาของยาและประเด็นที่เก่ียวของกับการสรางเลิรนนิงอ็อบเจกต โดย
การใชซอฟแวรมัลติมีเดียแบบโตตอบการศึกษามีวัตถุประสงคคือ เพื่อวิเคราะหและเอกสาร
กระบวนการการออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกต และการประเมินผลของการใชวิธีการเหลานี้ เมื่อ
ตองการบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษา โดยแบงการศึกษาออกไดเปน 1 ทฤษฎีการเรียนรูและ
ความรูที่มีผลตอการออกแบบการเรียนรูวัตถุและ 2 เครื่องมือที่สามารถใชเพื่อประเมินคุณภาพของ
เลิรนนิงอ็อบเจกต และเพื่อใหนักออกแบบที่มีขอมูลสําหรับการปรับปรุงเลิรนนิงอ็อบเจกต ผลจาก
การประเมินผลการศึกษาพบวาวัตถุการเรียนรูมีคะแนนสูงในดานของคุณภาพเนื้อหาการเรียนรูการ
จัดตําแหนง เปาหมายและแรงจูงใจ  การศึกษาผลของการใช เลิรนนิ ง อ็อบเจกตพบวา
เลิรนนิงอ็อบเจกตชวยเพิ่มความนาสนใจใหกับบทเรียนเรื่องยา
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จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับการพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต สามารถสรุปไดวารายวิชา
ที่ เหมาะสมสําหรับนํามาพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกต คือวิชาวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร
การออกแบบเลิรนนิงอ็อบเจกตที่มีการนําใชภาพกราฟกประกอบที่ชัดเจนมาชวยอธิบายความรูใน
เนื้อหาไดมากขึ้นและชวยใหตัวเลิรนนิงอ็อบเจกตมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น จึงชวยใหการจัดการเรียน
การสอนที่ใชเลิรนนิงอ็อบเจกตมาประกอบมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น และสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเรียนสูงขึ้นดวย อีกทั้งการนําเลิรนนิงอ็อบเจกตมาประกอบในการเรียนการสอนยังชวย
เพิ่มความนาสนใจใหกับวิชานั้นๆ และทําใหการเรียนรูเปนเรื่องที่สนุกมากวาเดิม


