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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

ผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน

ผานเครือขายและรูปแบบการเรียนรูที่แตกตางกัน  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.  หลักสูตรรายวิชาการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 

2.  ความแตกตางระหวางบุคคล 

 3.  รูปแบบการเรียนรู  

 4.  บทเรียนผานเครือขาย   

 5.  การออกแบบบทเรียนผานเครือขาย 

6.  ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 

7.  การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 

8.  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร  

9.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
1. หลกัสูตรรายวิชาการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 

รายวิชา การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน  เปนรายวิชาเพิ่มเติม  กลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ชวงช้ันที่ 4  โรงเรียนไชยปราการ  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  

34  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  มีคําอธิบายรายวิชาดังนี้ 

ศึกษา สาเหตุการนําคอมพิวเตอรมาใชในการแกปญหาในการปฏิบัติงาน  ข้ันตอนวิธีการ

ทางคอมพิวเตอร  ศึกษาประวัติความเปนมาของภาษาซี  โครงสรางภาษาซี  ขอมูลภาษาซี  ตัว

ดําเนินการ ลําดับการทํางานของตัวดําเนินการ นิพจน คาคงที่  การใชฟงกชันพื้นฐานในการเขียน

โปรแกรม การใชคําส่ังควบคุมการทํางานของโปรแกรม  

โดยใชทักษะกระบวนการแกปญหาตามข้ันตอนคอมพิวเตอร  มีทักษะแสวงหาความรู 

คนหาขอมูล  ตลอดจนกระบวนการปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนไดอยางเหมาะสมและ

สรางสรรค เพื่อใหมีความรู  ทักษะและกระบวนการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน  มีคุณธรรมและ

ลักษณะนิสัยในการทํางาน ประกอบดวย ความซื่อสัตย เสียสละ  ประหยัด ขยัน อดทน รับผิดชอบ 

ตรงเวลา  ทํางานเปนข้ันตอน  มีความคิดสรางสรรคและมีประสิทธิภาพ   
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2. ความแตกตางระหวางบุคคล  
การจัดการเรียนการสอน  โดยถือผูเรียนเปนสําคัญ  คือ  การที่ผูสอนตระหนักถึงความ

แตกตางระหวางบุคคลซึ่งมีผลตอการเรียนของผูเรียน  

อารี พันธมณี (2534, หนา 34)  ไดนิยามไววา  “ความแตกตางระหวางบุคคลในการ

เรียนรู  หมายถึง  ความแตกตางของแตละบุคคลหรือลักษณะเฉพาะตนในเร่ืองการเรียนรู  หรือการ

สรางพฤติกรรมใหม  ซึ่งเกี่ยวของกับความสามารถทางดานสติปญญา ความคิด ความจํา  การ

แกปญหา  ตลอดจนการปรับตัวใหเขากับส่ิงแวดลอมอยางเหมาะสม” 

สุรางค โควตระกูล (2545, หนา 131-152)  ไดกลาวถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ดังนี้ 

1.  ความแตกตางระหวางบุคคลทางเชาวปญญา การวัดความแตกตางทางเชาวปญญา 

จะใชแบบทดสอบเชาวปญญาเปนรายบุคคลและแบบกลุม  ทําใหสามารถแบงกลุมผูเรียนไดวา 

บุคคลใดมีเชาวปญญาที่เกง  ปานกลาง  และออนตามลําดับ 

2.  ความแตกตางระหวางบุคคลทางความคิดสรางสรรค  ความคิดสรางสรรคเปนผลของ

ความคิดที่แสดงถึงการเช่ือมโยงหรือการรวมของสวนตางๆ  ทําใหเกิดผลที่ไมมีใครคิดมากอนหรือ

เปนการคิดทําลายสถิติ  อาจใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคหรืออาจวัดไดจากผลงานของ

ผูเรียน  ความคิดสรางสรรคนี้เปนส่ิงที่ผูสอน  พอแมของผูเรียนสามารถชวยสงเสริมได 

3.  ความแตกตางระหวางบุคคลทางรูปแบบการคิด  (Cognitive Styles)  มีความสําคัญ

ตอพฤติกรรมและการแสดงออกของแตละบุคคล ทั้งทางดานสังคมและดานการเรียนรู เพราะฉะนั้น

ถาผูสอนทราบวา  ผูมีความแตกตางระหวางบุคคลเกี่ยวกับรูปแบบการคิด  ก็ชวยใหมีความเขาใจ

ผูเรียนดีข้ึนและหาวิธีที่เหมาะสมกับผูเรียนที่มีรูปแบบการคิดแตกตางกัน 

4.  ความแตกตางระหวางบุคคลเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู (Learning Styles)  รูปแบบ

การเรียนรูเปนส่ิงที่ผูเรียนเองอาจจะสังเกตตนเองได  ซึ่งจะเปนการเอ้ือการเรียนรูมาก  คนบางคน

จะเรียนรูไดดีดวยการใชสายตาหรือการสังเกต  บางคนจะเรียนรูไดดีดวยการฟง  และบางคนเรียนรู

ไดดีดวยการพูด  บางคนเรียนรูโดยการใชมือหรือการสัมผัส 

5.  ความแตกตางระหวางเพศ 

สรุปไดวา  ความแตกตางระหวางบุคคล  หมายถึง  ความแตกตางของแตละบุคคล  ทั้ง

ทางดานรางกาย  สติปญญา  พฤติกรรม  ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนครูควรคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคลเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด 
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3. รูปแบบการเรียนรู  
แบบการเรียนรู  หรือรูปแบบการเรียนรู  หรือลีลาการเรียนรู มาจากคําภาษาอังกฤษวา 

“Learning Style”  ซึ่งต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน  มีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาใหความสนใจกับ

รูปแบบการเรียนรูของผูเรียนเปนอยางมาก  ทั้งนี้เพราะสามารถนําไปใชเปนขอมูลเพื่อจัดการเรียน

การสอนของผูสอนใหเหมาะสมกับผูเรียนและจัดสภาพการเรียนที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี

ที่สุด (Smith & Renzulli, 1984, p. 44)  และเปนเคร่ืองมือที่จะชวยทําใหกระบวนการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเพิ่มสูงข้ึน  หรือเปนการงายที่ครูจะจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพใหแก

ผูเรียน ตลอดจนชวยครูในการจัดสภาพแวดลอมและการสอนที่สอดคลองกับรูปแบบการเรียนรู ซึ่ง

จะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน  (Dunn & Dunn, 1987 

อางถึงใน กรองกาญจน อรุณรัตน และโสภณ อรุณรัตน, 2547, หนา 7)   

 
3.1  ความหมายของรูปแบบการเรียนรู  

แบบการเรียนรูเปนปจจัยหนึ่งที่ทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน  จึงไดมีผู

ศึกษาและใหคํานิยามไวดังนี้ 

ชูลล (Shuell, 1981 อางถึงใน กรองกาญจน อรุณรัตน และโสภณ อรุณรัตน, 2547, หนา 

8)  ใหความหมายวา  แบบการเรียนรูหรือแบบการคิด  (cognitive Style) คือ  วิธีการที่แตละคน

ชอบใชในการจัดกระทําขอมูลและตอบสนองตอส่ิงเราในสภาพแวดลอมตางๆ 

คีเฟ (Keefe, 1984   อางถึงใน กาญจนา พันธโยธี, 2542, หนา 12)  ใหความหมายวา  

แบบการเรียนรูประกอบดวยองคประกอบที่เปนความชอบในการเรียนรูทางดานปญญา  ดาน           

อามรณ  และทางดานรางกาย  เพื่อใชเปนตัวบงชี้ที่มีความคงที่ในการที่จะบอกใหทราบวาผูเรียนมี

การรับรู  มีปฏิสัมพันธ  และมีการตอบสนองตอสภาพแวดลอมในการเรียนรูไดอยางไร 

โคลบ (Kolb, 1985, p. 25)  กลาววาแบบการเรียนรูคือผลของเคร่ืองมือทางพันธุกรรม  

ประสบการณเดิม  และความตองการของส่ิงแวดลอมในปจจุบัน  ทําใหเกิดการเรียนรูคือ  

ประสบการณเชิงรูปธรรม  การสังเกตอยางไตรตรอง  การสรางมโนทัศนเชิงนามธรรม  และการ

ทดลองปฏิบัติ 

แคนฟลด (Canfield, 1992, p.1)  กลาววา  แบบการเรียนรู  หมายถึง  ลักษณะ

ประสบการณทางการเรียนที่ผูเรียนชอบมากที่สุด  เปนองคประกอบทางดานอารมณ  และ

ความรูสึกที่จูงใจใหผูเรียนต้ังในเรียนและปฏิบัติไดอยางดีที่สุดในรายวิชาที่ตนเรียนหรือในการ

ฝกอบรม 
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ดันนและดันน (Dunn & Dunn, 1993, p. 44)  ใหความหมายวา  แบบการเรียนรูเปน       

ส่ิงเราที่มีผลตอความสามารถของคนแตละคนในการรับและเก็บสะสมขอมูล  คานิยมขอเท็จจริง  

หรือมโนคติตาง ๆ 

เฟลเดอร (Felder, 1993, p. 286)  กลาวถึงแบบการเรียนรูวาหมายถึงลักษณะและ

วิธีการที่ผูเรียนแตละคนใชในการเรียนรู  การคิด  หรือการแกปญหาซ่ึงสังเกตไดจากวิธีการรับและ

การจัดกระทําขอมูล 

เดวิส (Davis, 1993, p. 185)  ใหความหมายวาแบบการเรียนรูหมายถึงลักษณะและ

ความชอบในวิธีการรวบรวม  ทํางาน  จัดการ  และการคิดเกี่ยวกับขอมูล  โดยผูเรียนบางคนชอบที่

ทํางานตามลําพังคนเดียว  ขณะที่บางคนชอบทํางานเปนกลุม  ผูเรียนบางคนท่ีจะเรียนรูดวยการ

อาน  และบางคนชอบเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ 

สํานักงานทรัพยากรการสอน  (Office of instructional resource, 1998 อางถึงใน

กาญจนา พันธโยธี, 2542, หนา 12)  ใหความหมายของแบบการเรียนรูวาหมายถึง  วิธีการเฉพาะที่

แตละคนใชในการจัดกระทําขอมูล  โดยที่ความชอบแบบการเรียนรูนั้นจะครอบคลุมทั้งการเรียน

และการสอนที่สงผลตอกิจกรรมที่ผูสอนเลือกใชในการสอนนักศึกษา  รวมถึงการนําเสนอเนื้อหา 

ผลกระทบท่ีนักศึกษาไดรับคือเขาอาจจะชอบหรือไมชอบกิจกรรมหรือวิธีการสอนบางวิธีที่ครู

นํามาใชกับเขา  หากบังเอิญวาผูสอนใชวิธีการที่ตรงกับแบบการเรียนรูที่นักศึกษาชอบ  ก็จะสงผล

ใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีความพึงพอใจสวนตัวดวย ในขณะที่อาจมีผลในทาง

ตรงกันขามหากแบบการสอนและแบบการเรียนรูไมตรงกัน 

ประโยชน คุปตกาญจนากุล (2525, หนา 11)  ไดใหความหมายของรูปแบบการเรียนรูวา  

หมายถึง  ลักษณะหรือวิธีการเรียนของผูเรียน 

กรมวิชาการ (2544, หนา 2)  กลาววา  รูปแบบการเรียนรู  หมายถึง  พฤติกรรมหรือการ

ปฏิบัติของผูเรียนในการจัดการเกี่ยวกับการเรียนซ่ึงแตกตางกันตามสติปญญา  ลักษณะเฉพาะของ

ผูเรียนและสภาพแวดลอมทางการเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคของหลักสูตร 

กิตติพงษ วงศทิพย (2545, หนา 19)  กลาววา  รูปแบบการเรียนรู  หมายถึง  วิธีการหรือ

ลักษณะของผูเรียนที่ใชเปนประจําในการเรียน 

จากนิยามที่นักการศึกษาและนักจิตวิทยาไดใหไวเกี่ยวกับแบบการเรียนรู  สรุปไดวา 

รูปแบบการเรียนรู  หมายถึง  ลักษณะหรือวิธีการที่แตละคนชอบใชในการเรียนรูส่ิงตางๆ  โดยมี

องคประกอบทั้งดานปญญา  อารมณ  รางกาย  สังคมและส่ิงแวดลอม  ที่จะทําใหเกิดการเรียนรู 

เกิดการคิด  หรือวิธีการแกปญหา  ของแตละบุคคลเพื่อใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
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3.2   แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู 
แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรูเร่ิมมีในงานวิจัยที่เกี่ยวของต้ังแตป ค.ศ. 1950 แตถูก

นํามาใชในการจัดการเรียนการสอนเมื่อป ค.ศ.1970  โดยมีแนวคิดที่หลากหลายและสะทอน

ออกมาในรูปของเคร่ืองมือที่ใชในการสํารวจรูปแบบการเรียนรู  โดยแตละแนวคิดก็มีลักษณะ

แตกตางกันออกไป  ซึ่งอาจจําแนกแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรูเปน  2  ระบบใหญๆ 

คือ  จําแนกตามแบบการคิด  และจําแนกตามการตอบสนองตอสภาพการเรียนรูของผูเรียน 

(Partridge, 1983) 

การจําแนกรูปแบบการเรียนรูตามรูปแบบการคิด(Cognitive Style)  เปนรูปแบบ ที่มุง

ศึกษาการรับและการจัดกระทําตอขอมูลของผูเรียน  เชน  รูปแบบการเรียนรูตามแนวคิดของโคลบ 

แบบการเรียนรูตามแนวคิดของเฟลเดอรและซิลเวอรแมน  แบบการเรียนรูตามแนวคิดของคารล จุง 

และแบบการเรียนรูตามทฤษฎีสมองซีกซายและซีกขวา (ประยุทธ ไทยธานี, 2550, หนา 107) 

การจําแนกรูปแบบการเรียนรูตามการตอบสนองตอสภาพการเรียนรูของผูเ รียน 

(Response Style)  เปนรูปแบบที่มุงศึกษาพฤติกรรมและการมีปฏิสัมพันธของผูเรียนที่แสดงออก

เพื่อสนองตอบตอสภาพการเรียนรู  เชน  แบบการเรียนรูตามแนวคิดของกราชาและไรชมัน  และ

แบบการเรียนรูตามแนวคิดของแคนฟลด (ประยุทธ ไทยธานี, 2550, หนา 103) 

กรมวิชาการ (2544, หนา 5)  กลาววา  การศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรูทั้งใน

และตางประเทศ  พบวา  แนวคิดที่นิยมใชกันในประเทศไทย มี 2 แนวคิด  ไดแก  แนวคิดของ 

กราชาและไรชแมน  และแนวคิดของเดวิด เอ คอลบ  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

3.2.1  แนวคิดของแอนโทนี เอฟ กราชา และไรชแมน (Anthony F. Grasha and 

Sheryl Reichman)  แบงผูเรียนในช้ันเรียนเปน  6  แบบ  คือ (Grasha & Reichman, 1985  อางถึง

ในกาญจนา พันธโยธี, 2542) 

1)  แบบอิสระ  (Independent)  ผูเรียนแบบนี้  ชอบคิดดวยตนเอง  ชอบ

ทํางานดวยความคิดเห็นของตนเอง  แตยอมรับฟงความคิดเห็นของคนอ่ืนๆ  ในช้ันเรียน  ผูเรียน

กลุมนี้จะต้ังใจเรียนวิชาที่ตนเองคิดวาสําคัญและมีความมั่นใจในความสามารถในการเรียนรูของ

ตนเองมาก 

2)  แบบพึ่งพา  (Dependent)  ผูเรียนแบบนี้มีความอยากรูอยากเห็นทาง

วิชาการนอยมาก  และจะเรียนรูเฉพาะส่ิงที่กําหนดไวใหเรียนเทานั้น  ผูเรียนประเภทนี้มองอาจารย

และเพื่อนรวมชั้นเรียนเปนแหลงความรู และแหลงที่จะชวยเหลือตนเองได และตองการรับคําส่ัง

หรือบอกใหทํา 
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3)  แบบรวมมือ (Collaborative)  ผูเรียนแบบนี้เปนคนที่มีความรูสึกวา

สามารถเรียนรูไดดีที่สุดดวยการรวมมือกันแสดงความคิดเห็น  และรวมกันใชความสามารถที่ทุกคน

มีอยู พยายามรวมมือกับอาจารยและเพื่อนในกิจกรรมการเรียนการสอน  ชอบทํางานรวมกับผูอ่ืน

โดยมีความเห็นวาหองเรียนเปนที่ที่เหมาะสําหรับการปะทะสังสรรคทางสังคม 

4)  แบบหลีกเล่ียง (Avoidance)  เปนคนที่ไมสนใจเนื้อหาวิชาที่เรียนในช้ัน

เรียน โดยทั่วไปไมชอบที่จะมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนรวมกับเพื่อนๆ  และอาจารยไม

สนใจส่ิงที่เกิดข้ึนในช้ันเรียน  มีความคิดวาการเรียนในช้ันเรียนเปนส่ิงที่ไมนาสนใจ 

5)  แบบแขงขัน (Competitive)  เปนคนที่เรียนรูดวยการพยายามกระทําส่ิง

ตางๆ ใหดีกวาคนอ่ืนๆ  ในชั้นเรียน  มีความรูสึกวาตองแขงขันกับเพื่อนๆ  เพื่อที่จะไดรับรางวัล  เชน 

คะแนนที่ดีกวา  หรือไดรับคําชมเชยจากอาจารย  คิดวาการเรียนตองมีการแพหรือชนะและตนเอง

ตองเปนผูชนะเสมอ 

6)  แบบมีสวนรวม (Participant)  เปนคนที่ตองการเรียนรูเนื้อหาวิชา  และ

ชอบที่จะไปเรียนในช้ันเรียน  มีความรูสึกรับผิดชอบ แมจะอยูนอกชั้นเรียน  และชอบมีสวนรวมกับ

เพื่อนคนอ่ืนๆ  ในชั้นเรียน  มีความรูสึกวาจะตองมีสวนรวมใหมากที่สุดเทาที่จะทําไดในกิจกรรม

การเรียนการสอน  แตจะมีสวนรวมนอยมากถากิจกรรมนั้นเปนกิจกรรมนอกหลักสูตรหรือเปน

กิจกรรมที่ไมเกี่ยวของกับการสอน 

3.2.2  แนวคิดของเดวิด เอ คอลบ (David A. Kolb) ใชทฤษฎีการเรียนรูเชิง

ประสบการณเพื่อใชในการจัดประเภทของรูปแบบการเรียนรู  แบงวิธีการเรียนรูออกเปน  4  แบบ 

ดังนี้ (Kolb, 1985 อางถึงในประยุทธ ไทยธานี, 2550, หนา 107-108) 

1)  แบบคิดอเนกนัย (Divergent)  เปนรูปแบบการเรียนรูที่เนนการใช

ประสบการณ  ความรูสึก  การทําความเขาใจกับประสบการณที่ตนไดรับ  ผูเรียนแบบนี้มี

ความสามารถในการรับรูและสรางจินตนาการตางๆ  ข้ึนเอง  สามารถไตรตรองจนมองเห็นภาพรวม

จะทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการความคิดหลากหลาย  จะใหความสนใจตอบุคคลและ

วัฒนธรรมตางๆ 

2)  แบบดูดซึม (Assimilation) เปนแบบการเรียนรูที่เนนการไตรตรองทํา

ความเขาใจในประสบการณที่ตนไดรับ  และการใชเหตุผลความคิด  เปนผูที่มีความสามารถในการ

สรุปหลักการ  สนใจในทฤษฎีตางๆ  มีความสนใจในหลักการเชิงนามธรรมมากกวา  ไมชอบการลง

มือปฏิบัติ  ไมคํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกตใช 
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3)  แบบคิดเอกนัย  (Convergent)  เปนแบบการเรียนรูที่เนนการใช

เหตุผล ความคิด  และนําความคิดไปทดลองปฏิบัติ  เปนผูที่มีความสามารถในการนําแนวคิดที่เปน

นามธรรมไปปฏิบัติ  สามารถสรุปหาวิธีการที่ดีที่สุดจะนําไปใชแกปญหาตางๆ  ได  เปนผูที่ใช

เหตุผลชอบทํางานกับวัตถุมากกวาบุคคล มักมีความสนใจเฉพาะเจาะจงในส่ิงใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ 

4)  แบบปรับปรุง (Accommodation)  เปนแบบการเรียนรูที่เนนการนํา

ความคิดไปทดลองปฏิบัติ  และการแสวงหาประสบการณ  ผูเรียนแบบนี้เปนผูที่ชอบการปฏิบัติและ

ทดลอง มักทํางานไดดีในสถานการณที่ตองใชการปรับตัว  มีแนวโนมที่จะแกปญหาดวยวิธีการที่ตน

คิดข้ึนเอง  ชอบลองผิดลองถูก ชอบทํางานกับคน 

 

รายวิชา  การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน  มีเนื้อหาที่มุงหวังใหผูเรียนสามารถวิเคราะห

ปญหาตามหลักการแกปญหา  และสามารถแกปญหาไดโดยการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซี  อนึ่ง

รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  เปนวิชาที่คอนขางยากและไกลตัวสําหรับนักเรียนที่ไมมี

พื้นฐานดานการเขียนโปรแกรมมากอน  ดังนั้นผูวิจัยจึงนําแนวคิดของกราชาและไรชแมน  มาใชใน

การจําแนกรูปแบบการเรียนรูของผูเรียน  เนื่องจาก  แนวคิดของกราชาและไรชแมนจําแนกรูปแบบ

การเรียนรูไดสอดคลองตามลักษณะและพฤติกรรมของผูเรียนที่แสดงออกในหองเรียนหรือการมี

ปฏิสัมพันธกับผูเรียนและผูสอน  ซึ่งสะดวกและงายตอการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน 

กลาวคือ  มีสวนสนับสนุนในการติดตอส่ือสาร  เชน  หองสนทนา  (Chat Room)  กระดานขาว 

(Webboard)  หรือ  อีเมล  (E-mail)  เปนตน  

 
4.  บทเรยีนบนเครือขาย  

4.1  ความหมายของบทเรียนผานเครอืขาย 
 วิชุดา  รัตนเพียร (2542)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอโปรแกรม

บทเรียนบนเว็บเพจ  โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต  ซึ่งผูออกแบบ

และสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของ

อินเทอรเน็ต  และนําคุณสมบัติตางๆ  เหลานั้นมาใชเพื่อประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุด 

ใจทิพย ณ สงขลา (2542)  ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา  การผนวก

คุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บเพื่อสรางส่ิงแวดลอมแหงการ

เรียนในมติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน  (Learning without 

Boundary) 
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กิดานันท  มลิทอง (2543)  ใหความหมายวา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บใน

การเรียนการสอนโดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติของวิชาทั้งหมดตาม

หลักสูตร  หรือใชเพียงเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได  รวมทั้งการใชบริการตางๆ  

ทางอินเทอรเน็ตมาใชประกอบการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ 

การเรียนการสอนผานเว็บ  (Web Based Instruction)  เปนการผสมผสานกันระหวาง

เทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู

และแกปญหาในเร่ืองขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา  โดยการสอนบนเว็บจะประยุกตใช

คุณสมบัติและทรัพยากรเวิลดไวดเว็บในการจัดสภาพแวดลอมที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนการ

สอน  ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดข้ึนผานเว็บนี้  อาจเปนบางสวนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียน

การสอนก็ได  (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 

บทเรียนบนเว็บหรือ  WBI/WBT  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอผานเครือขาย

คอมพิวเตอร  โดยใชเว็บเบราเซอรเปนตัวจัดการ  จึงมีความแตกตางจากบทเรียนCAI/CBT ในสวน

ตางๆ  ไดแก  สวนของระบบการติดตอกับผูใช ระบบการนําเสนอบทเรียน  ระบบการสืบทองขอมูล 

และระบบการจัดการบทเรียน  เปนตน  (มนตชัย เทียนทอง, 2545, หนา 338) 

การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนเปนการนําเอาคุณสมบัติของอินเทอรเน็ตมาออกแบบ

เพื่อใชในการศึกษา  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ  (Web Based Instruction)  มีชื่อเรียกหลาย

ลักษณะ  เชน  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction)  เว็บการเรียน (Web-

Based Learning)  เว็บฝกอบรม (Web-Based Training)  อินเทอรเน็ตฝกอบรม (Internet-Based 

Training)  อินเทอรเน็ตชวยสอน (Internet-Based Training)  เวิลดไวดเว็บฝกอบรม (WWW-

Based Training)  และเวิลดไวดเว็บชวยสอน (WWW-Based Instruction)   (สรรรัชต  หอไพศาล, 

2544) 

ขาน (Khan, 1997)  ใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บ  (Web-Based 

Instruction)  วา  เปนการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยในการสอนโดยการ

ประยุกตใชจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตมาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ความหมายโดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมากมายและสนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพ

ที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียน        

การสอน  (Instruction Design)  ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส  
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เปนการจัดหาเคร่ืองมือใหมๆ  สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความสะดวกท่ี

ชวยขจัดปญหาเร่ืองสถานที่และเวลา 

สรุปไดวา  บทเรียนบนเครือขาย  (WBI)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรโดยการใชคุณสมบัติ

และทรัพยากรเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต  มาออกแบบจัดกระบวนการเรียนการสอนเพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู  สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง  โดยสามารถนํามาใชเสริมในบางสวน 

หรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได  อีกทั้งขจัดปญหาดานสถานที่และเวลา   
4.2  ประเภทของบทเรียนบนเครือขาย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต จําแนกออกเปน 3  ประเภทตาม

ระดับความยาก  ไดแก  (มนตชัย เทียนทอง, 2545, หนา 340) 

4.2.11Embedded WBI  เปนบทเรียนที่นําเสนอดวยขอความ  และกราฟกเปน

หลัก  จัดวาเปนบทเรียนข้ันพื้นฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน  CAI/CBT  สวนใหญพัฒนาข้ึนดวย

ภาษา  HTML  (Hypertext Markup Language) 

4.2.21IWBI (Interactive WBI) เปนบทเรียนที่พัฒนาข้ึน  จากบทเรียนประเภทแรก 

โดยเนนการมีปฏิสัมพันธกับผูใชเปนหลัก  นอกจากจะนําเสนอดวยส่ือตางๆทั้งขอความ  กราฟก

และภาพเคล่ือนไหวแลว  การพัฒนาบทเรียนในระดับนี้ตองใชภาษาคอมพิวเตอรยุคที่ 4  ไดแก 

ภาษาเชิงวัตถุ  (Object Oriented Programming)  เชน  Visual Basic, Visual C++  รวมทั้งภาษา 

HTML, Perl  เปนตน 

4.2.31IMMWBI (Interactive Multimedia WBI)  เปนบทเรียน  WBI  ที่นําเสนอ

โดยยึดคุณสมบัติทั้ง  5  ดานของมัลติมีเดีย  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ

การปฏิสัมพันธ  จัดวาเปนระดับสูงสุด  เนื่องจากการปฏิสัมพันธเพื่อการจัดการทางดานภาพ 

เคล่ือนไหวและเสียง  ของบทเรียนโดยใชเว็บบราวเซอรนั้นมีความยุงยากกวาบทเรียนที่นําเสนอ 

แบบใชงานเพียงลําพัง  ผูพัฒนาบทเรียนจะตองใชเทคนิคตางๆเขาชวย  เพื่อใหการตรวจปรับของ

บทเรียนจากการมีปฏิสัมพันธเปนไปดวยความรวดเร็วและราบร่ืน  เชน  การเขียนคุกกี้ (Cookies) 

ชวยส่ือสารขอมูลระหวางเว็บเซิฟเวอรกับตัวบทเรียนที่อยูในไคลเอนท  เปนตน 
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4.3  สวนประกอบของบทเรียนบนเครือขาย 
บทเรียนบนเว็บ  ประกอบดวยสวนตางๆ  4  สวน  ดังนี้  (มนตชัย เทียนทอง, 2545, หนา 

339-340) 

4.3.1.  ส่ือสําหรับนําเสนอ (Presentation Media)  หมายถึง  สวนของเนื้อหาบทเรียน  

กิจกรรมการเรียน  และการวัดและประเมินผลที่นําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ตไปยังผูเรียน  โดย

ใชส่ืออิเล็กทรอนิกสในลักษณะตางๆ  ไดแก 

1.1  ขอความ (Text) 

1.2  ภาพนิ่ง (Still Image) 

1.3  กราฟก (Graphic) 

1.4  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

1.5  วีดิทัศน (Video) 

1.6  เสียง (Sound) 

4.3.2.  การปฏิสัมพันธ (Interactivity)  หมายถึง  สวนของการสนับสนุนใหมีการโตตอบ

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนในกระบวนการเรียนรู  โดยกระทําผานอุปกรณนําเขา  และอุปกรณ

แสดงผลของคอมพิวเตอร 

4.3.3 . การจัดการฐานขอมูล (Database Management)  หมายถึง  สวนของการจัดการ

กับบทเรียน  เร่ิมต้ังแตการลงทะเบียนจนถึงการประเมินผลการเรียน   ซึ่งเปนสวนของระบบ

ฐานขอมูลบทเรียน 

4.3.4.  สวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support)  หมายถึง  การบริการตางๆ  

ที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เพื่อใชสนับสนุนการเรียนการสอน  แบงออกเปน 2 ระบบใหญๆ  

ดังนี้ 

4.3.4.1  ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอนแบบไมพรอมกัน (Asynchronous 

Course Support)  หมายถึง  สวนสนับสนุนการเรียนการสอนใชงานใน  Off-line  ซึ่งไมใชเวลาจริง

(Non-Real time)  ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น  เพื่อใชสําหรับติดตอส่ือสาร

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนหรือผูเกี่ยวของไดแก 

1)  กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส  (Electronic Board)  เชน BBS, 

Webboard 

2)  จดหมายอิเล็กทรอนิกส  (E-mail)  
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4.3.4.2  ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอนแบบพรอมกัน  (Synchronous 

Course Support)  หมายถึงสวนสนับสนุนการเรียนการสอนที่ใชงานใน  On-line  ซึ่งเปนเวลาจริง 

(Real time)  ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น  เพื่อใชสําหรับการติดตอส่ือสาร

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนหรือผูเกี่ยวของ  ไดแก 

1)  การสนทนาผานเครือขาย (Internet Relay Chat) เชน MSN, ICQ 

2)  การประชุมทางไกลดวยวีดิทัศน (Video Conferencing) 

3)  การบรรยายสด (Live Lecture) 

4)  การติดตอส่ือสารผานเครือขาย เชน Internet Phone, Net Meetings 

นอกจากนี้ยังมีสวนสนับสนุนการเรียนการสอน  ซึ่งเปนเคร่ืองมือหรือการบริการที่มีอยูบน

เครือขายอินเทอรเน็ต เพื่ออํานวยความสะดวกในการศึกษาบทเรียนบนเว็บ  ไดแก 

1)  เคร่ืองมือสําหรับคนหาขอมูล  ไดแก  Search Engine Tool ตาง ๆ 

2)  เคร่ืองมือสําหรับเขาสูระบบเครือขาย  ไดแก  Telnet, FTP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ  1  สวนประกอบของบทเรียน  WBI (มนตชัย เทียนทอง, 2545) 
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4.4  ขอดีของการเรียนการสอนบนเครือขาย   
มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 342-343)  ไดกลาวถึงขอดีของการเรียนการสอนบน

เครือขาย  ดังนี้ 

4.4.1  การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนบนเว็บ  สามารถขยายพื้นที่การเรียนการสอนได

มากกวาบทเรียนคอมพิวเตอรปกติหรือการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมในช้ันเรียน ผูเรียนที่มีเคร่ือง

คอมพิวเตอรอยูที่ทํางานหรือที่บานก็สามารถเช่ือมตอเขาระบบได  ทําใหการเรียนการสอนดวย

บทเรียนบนเครือขายมีพื้นที่กวางไกล  ไมจํากัดขอบเขต  นอกจากไมมีชั้นเรียนแลวยังแพรขยายไป

ยังชุมชนหางไกลไดสะดวกกวาบทเรียนชนิดอ่ืน 

4.4.2. การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนบนเว็บ  ผูเรียนสามารถคนควาหาขอมูลตางๆ  

เพิ่มเติมไดงายจากเครือขายอินเทอรเน็ต  ทําใหการศึกษาไมถูกจํากัดเฉพาะหนังสือหรือเอกสารท่ี

ผูสอนเตรียมการสอนใหเทานั้น 

4.4.3.  การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนบนเว็บ  สรางความรูสึกแปลกใหมและสราง

ความสนใจกับผูเรียนไดสูง  ซึ่งเปนผลมาจากการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียนอยางตอเนื่อง  

สงผลใหการเรียนรูเปนไปดวยความสนุกสนานและทาทาย ทําใหเกิดพัฒนาการทางการเรียนรูของ

ผูเรียนอยางตอเนื่อง 

4.4.4.  การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนบนเครือขาย  ชวยใหผูเรียนมีทางเลือกมากข้ึนใน

การศึกษาบทเรียนดวยตนเอง  สามารถเลือกศึกษาคนควาขอมูลจากไฮเปอรเท็กซที่มีอยูบน

เครือขายอินเทอรเน็ตตามความถนัด  รวมทั้งโปรแกรมการเรียนจะมีความยืดหยุนมากกวาบทเรียน

อ่ืน ๆ 

4.4.5. การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนบนเว็บ  ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอนได

สะดวก โดยใชเคร่ืองมือสนับสนุนหรือบริการตางๆ  ที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ทั้งในลักษณะ  

Asynchronous  และ  Synchronous  ปญหาตางๆ  ที่เกิดข้ึนจากการศึกษาบทเรียน  จึงไดรับการ

แกไขที่ทันเวลา  ทําใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในการศึกษาบทเรียนดวยตนเอง 

4.4.6. การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนบนเว็บ  สามารถจัดการศึกษาไดหลากหลาย

รูปแบบ  เชน  การเรียนรูแบบรวมมือ  (Collaborative Learning)  การเรียนรูแบบผูเรียนเปน

ศูนยกลาง  (Student Centered)  หรือ  ระบบการเรียนการสอนอ่ืนๆ  ที่ใชงานผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตทําใหเกิดสังคมการเรียนรูแบบใหมๆ  ที่เปล่ียนไปจากเดิม เกิดการชวยเหลือซึ่งกันและ

ในการสรางสรรคองคความรูใหมๆ  รวมทั้งการแกปญหาและการทํางานรวมกันซึ่งเปน กลยุทธที่ทํา

ใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
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ขอดีประการสําคัญที่สุดของ  WBI  คือสามารถทําการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมได

ตลอดเวลา  และอีกประการหนึ่งการเรียนผานเครือขายยังเปดโอกาสใหมีการสื่อสารระหวางผูเรียน

กับผูสอนไดโดยใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส  (E-mail)  หรือการสนทนาสดหนาจอ  (Chat)  และ

เอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูจากกลุมโดยใชกระดานขาว  (Massage Board)  หรือการประชุม

หนาจอ  (E-Conference)  เปนตน  (สุภาณี เส็งศรี, 2543) 

การเรียนการสอนผานเครือขายมีความยืดหยุนและมีความสะดวกสบาย  นักเรียน

สามารถที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานท่ี  ลักษณะทางกายภาพ

ของหองเรียนมักจะมีการกําหนดตารางเวลาตายตัว  แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเว็บแลวจะ

ลดปญหาเร่ืองการกําหนดเวลา  สถานที่  และราคาคาใชจายบางประการลงไปได  ผูสอนและ

ผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยืดหยุนของเวิลด ไวด เว็บ  เพื่อใหการเรียน

การสอนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด  (Hall. 1997:Khan, 1997) 

 
5.  การออกแบบบทเรียนผานเครือขาย 

5.1  หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 
Hoffman (1997)  ไดเสนอแนะวา  ในการออกแบบการเรียนการสอนผานเว็บ  เพื่อใหเกิด

การเรียนรูที่ดีที่สุด  ควรอาศัยกระบวนการเรียนการสอน  7  ข้ัน  ดังนี้ 

1.   การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivation the Learner)  การออกแบบควรเรา

ความสนใจโดยการใชกราฟก  ภาพเคล่ือนไหว  สีและเสียงประกอบเพื่อกระตุนผูเรียนใหอยาก

เรียนรู  ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน  การเช่ือมโยงไปยังเว็บอ่ืนตองนาสนใจและเกี่ยวของกับ

เนื้อหา 

2.   บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be Learned)  เพื่อเปน

การบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเน้ือหา        

ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน  อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ

วัตถุประสงคทั่วไปโดยใชคําส้ันๆ  หลีกเล่ียงคําที่ไมเปนที่รูจัก  ใชกราฟกงายๆ  เชน  กรอบ  หรือ

ลูกศร  เพื่อใหการแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน  การเช่ือมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําให

ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน  การแกไขปญหานี้คือ  ผูออกแบบควรเลือกที่จะเช่ือมโยงลิงค

ภายนอกที่เกี่ยวของกับบทเรียนเหลานั้น 
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3.   ทบทวนความรูเดิม (Reminding Learners of Past Knowledge)  เพื่อเปนการ

เตรียมพื้นฐานผูเรียนสําหรับรับความรูใหม  การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป  

อาจใชการกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเร่ืองนี้โดยใชเสียงพูด  ขอความ  ภาพหรือใช

หลายๆ  อยางผสมผสานกัน  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา  มีการแสดงความเหมือน

ความแตกตางของโครงสรางบทเรียน  เพื่อผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็ว  นอกจากนั้นผูออกแบบ

ควรตองทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน 

4.   ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู  (Requiring Active Involvement)  นัก

การศึกษาตางเห็นพองตองกันวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนมีความต้ังใจที่จะรับความรูใหม  

ผูเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉ่ือย  ผูเรียนจะจดจําไดดีถา

มีการนําเสนอเนื้อหาดี  สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิค

ตางๆ  เพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  รวมทั้งตองพยายาม

หาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเ รียนกระจางชัดมากข้ึน  พยายามใหผู เ รียนรูจัก

เปรียบเทียบ  แบงกลุม  หาเหตุผล  คนควาวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียน

ตองคอยๆ  ชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลงและใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิดเปน 

5.   ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ  (Providing Guidance and Feedback)  

การใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บเปนการกระตุนความ

สนใจของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง  การเปดโอกาสใหเรียน

รวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  การถาม  การตอบ  จะทําใหผูเรียนจดจําได

มากกวาการอานหรือลอกขอความเพียงอยางเดียว  ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเปนคร้ัง

คราว  หรือตอบคําถามไดหลายๆ แบบ  เชน  เติมคําลงในชองวาง  จับคู  แบบฝกหัด  แบบปรนัย  

โดยใชความสามารถของโปรแกรม CGI (Common Gateway Interface)  ซึ่งเปนโปรแกรมการ

ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมาชวยในการออกแบบ 

6.   ทดสอบความรู  (Testing)   เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู  ผูออกแบบ

สามารถออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลนหรือออฟไลนก็ได  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน  หรือทดสอบทาย

บทเรียน  ทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ  คําตอบและขอมูล

ยอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกัน  และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบ

ยาวเกินไป  ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยําและความเช่ือถือไดของ

แบบทดสอบ 
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7.   การนําความรูไปใช  (Providing Enrichment and Remediation)  เปนการสรุป

แนวคิดสําคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร  ควรเสนอแนะ

สถานการณที่จะนําความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือคนควาตอไป 

จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539, หนา 37-38)  ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บที่ดีไว

ดังนี้ 

1.   ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้น  การเขามาในเว็บเพจนั้น

เปรียบเสมือนการอานหนังสือ  วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง  การที่ผูใชจะเขาไปคนหาขอมูลได 

ผูสรางควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ  โดยอาจจะทําอยูในรูปแบบของ

สารบัญหรือตัวเช่ือมโยง (Links)  การสรางสารบัญนี้จะชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลภายใน  

เว็บเพจไดอยางรวดเร็ว  ทางที่จะปองกันไมใหผูใชของเราหลงทางไดดีที่สุด  คือ  ควรจัดสรางแผนที่

การเดินทางข้ันพื้นฐานที่เว็บเพจนั้นกอน  ซึ่งไดแก  การสรางสารบัญ (Index)  ใหกับผูใชไดเลือกที่

จะเดินทางไปยังสวนใดของเว็บเพจไดจากจุดเร่ิมตนของสถานีของเรา 

2.   การเช่ือมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด  ถาขอมูลที่

นํามาแสดงมีเนื้อหาสาระมากเกินไป  เว็บเพจที่สรางข้ึนไมสามารถนําขอมูลทั้งหมดมาแสดงได   

อันเนื่องมาจากสาเหตุใดๆ  ก็ตามถาเราทราบแหลงขอมูลอ่ืนวาสามารถใหความกระจางแกผูใชได  

ควรที่จะนําเอาแหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปนตัวเช่ือมโยง  เพื่อที่ผูใชจะไดคนหาขอมูลจะไดคนหา

ขอมูลไดอยางถูกตองและกวางขวางยิ่งข้ึน  การสรางตัวเช่ือมโยงนั้นจะสรางในรูปของตัวอักษรหรือ

รูปภาพก็ได  แตควรที่จะแสดงจุดเช่ือมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย  ที่นิยมสรางกันนั้นโดยสวน

ใหญเมื่อมีเนื้อหาตอนใดเอยถึงชื่อที่เปนรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเช่ือมโยงทันที  

นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางข้ึนมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซต  ที่กําลัง

เขาใชงานอยูดวย  ทั้งนี้เผ่ือวาผูใชเกิดหลงทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดี  จะไดมีหนทาง

กลับมาสูจุดเร่ิมตนใหม 

3.   เนื้อหาบทเรียนบนเครือขายควรกระชับ  ส้ันและทันสมัย  เนื้อหาที่นําเสนอกับ

ผูใชควรเปนเร่ืองที่กําลังมีความสําคัญอยูในความสนใจของผูคนหรือเปนเร่ืองที่ตองการใหผูใช

ทราบ  และควรปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ 

4.   บทเรียนสามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงทีควรกําหนดจุดที่ผูใชสามารถ
แสดงความคิดเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได  เชน  ใสหมายเลข  E-Mail ลงในเว็บเพจ  

ตําแหนงที่เขียนควรเปนที่สวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจนั้นๆ  ไมควรเขียนแทรกไวที่

ตําแหนงใดๆ  ของจอภาพ  เพราะผูใชอาจจะหา  E-Mail  ไมพอก็ได 
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5.   การใสภาพประกอบการเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปน
สวนสําคัญประการหนึ่ง  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับการนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคําบรรยายท่ีตองการ

และควรใชรูปภาพที่สามารถส่ือความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค  และการใชรูปภาพเพื่อ

เปนพื้นหลังไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนัก  เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาลง  ควรใช

ภาพที่มีสีออนๆ  ไมสวางจนเกินไป  ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกันควรเลือกขนาด

ที่อานงาย  ไมมีสีสันและลวดลายมากเกินความจําเปน  อีกประการหนึ่งคือรูปภาพที่นํามาประกอบ

นั้น  ไมควรมีขนาดใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป  เพราะอาจจะทําใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้นถูก

ลดความสําคัญลง 

6.   เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง  การสรางเว็บเพจนั้นส่ิงที่ตองคํานึงถึงมาก
ที่สุดก็คือ  กลุมเปาหมายที่ตองการใหเขามาชมและใชบริการของเว็บเพจที่เราสรางข้ึน  การกําหนด

กลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําใหผูสรางสามารถกําหนดเนื้อหา  และเร่ืองราวเพื่อใหตรงกับ

ความตองการของผูใชไดมากกวา 

7.   ใชงานงายส่ิงสําคัญอีกประกานหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือ  จะตองใชงานงาย  

เนื่องจากอะไรก็ตามถามีความงายในการใชงานแลว  โอกาสที่จะประสบความสําเร็จยอมสูงข้ึน

ตามลําดับ  และการสรางเว็บเพจใหงายตอการใชงานข้ึนอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสราง

แตละคน 

8.   เปนมาตรฐานเดียวกัน  เว็บเพจที่ถูกสรางข้ึนมานั้นอาจจะมีจํานวนขอมูล

มากมายหลายหนา  การทําใหผูใชงานไมเกิดความสับสนกับขอมูลนั้น  จําเปนตองกําหนดขอมูลให

เปนมาตรฐานเดียวกัน  โดยอาจแบงเนื้อหาออกเปนสวนๆ ไป  หรือจัดเปนกลุมเปนหมวดหมู  เพื่อ

ความเปนระเบียบนาใชงาน 

 

กิดานันท มลิทอง (2543, หนา 15-16)  ไดกลาวถึงองคประกอบตางๆ  ที่ใชเปนแนวทาง

ในการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน  ดังนี้ 

1.  ขนาดของเว็บเพจ  จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา  โดยการกําหนดขีดจํากัดเปน

กิโลไบต  สําหรับขนาด  “น้ําหนัก” ของแตละหนา  ซึ่งหมายถึง  จํานวนรวมกิโลไบตของ

ภาพกราฟกทั้งหมดในหนา  โดยรวมภาพพ้ืนหลังใชแคช (Cash)  ของโปรแกรมคนผานเว็บ

บราวเซอร   โปรแกรมคนผานที่ใชกันทุกวันนี้จะเก็บบันทึกภาพกราฟกไวในแคช  ซึ่งหมายถึงการที่

โปรแกรมเก็บภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก  เพื่อที่โปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้น
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มากกวาหนึ่งคร้ัง  จึงเปนการดีที่จะนําภาพนั้นมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต  นับเปนการ

ประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระใหแกเคร่ืองบริการดวย 

2.   การจัดหนา 

2.1 การกําหนดความยาวของหนาใหส้ัน  ไมใหแตละหนายาวจนเกินไป 

2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา  ถาเปรียบเทียบเว็บไซต

กับสถานท่ีแหงหนึ่ง  เนื้อหาที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซ่ึงก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง  

ทุกคนที่เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก  ถาผูอานไมอยากที่จะใช

แถบเลื่อน  เพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา  ดังนั้นถาไม

ตองการจะใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหา  ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซ่ึงอยูภายใน

ประมาณ  300  จุดภาพ 

2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง  ซึ่งตารางจะเปนส่ิงที่อํานวยประโยชนและ

ชวยนักออกแบบไดเปนอยางมาก  การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไม

เรียบธรรมดา  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมน  ตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชใน

การจัดระเบียบหนา  เชน  การแบงแยกภาพกราฟกหรือเคร่ืองมือนําทางออกจากขอความหรือการ

จัดแบงขอความออกเปนคอลัมน 

3.   พื้นหลัง 
3.1 ความยาก-งายในการอาน  พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมี

ความยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง  การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตา

ในการอานเชนกัน  ดังนั้นจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปน        

พื้นหลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา 

3.2 ทดสอบการอาน  การทดสอบที่ดีที่สุดในเร่ืองของความสามารถในการ

อานเมื่อใชพื้นหลัง  คือ  ใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอน  ลองอานขอความท่ีอยูบน

พื้นหลังที่จัดทําไว  หรืออีกวิธีหนึ่งคือ  ทดสอบการอานดวยตัวเองถาอานไดแสดงวาสามารถใช       

พื้นหลังนั้นได 

4. ศิลปะการใชตัวพิมพ 
4.1  ความจํากัดของการใชตัวพิมพ  นักออกแบบจะถูกจํากัดในเร่ืองของศิลปะ

การใชตัวพิมพบนเว็บมากกวาในส่ือส่ิงพิมพ  โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ  จะสามารถใชอักษรไดเพียง 

2 แบบเทานั้น  อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากข้ึน  
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นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือชองไฟ

ระหวางตัวอักษรได 

4.2  ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 

แตละตัว  จะมีตัวเลือกในการใชแบบอักษรที่แตกตางกัน  ซึ่งตรงนี้ผูอานสามารถเปล่ียนแปลงคา

ตางๆ ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง 

4.3  สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว  ถึงแมจะมีขอจํากัดในเร่ืองการใช         

ตัวพิมพบนเว็บก็ตาม  แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเร่ืองและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับ

การพิมพในหนังสือ 

4.4  ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด  ถึงแมจะสามารถใช

ลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม  แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3  บรรทัด  ทั้งนี้เพราะ

จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดมากกวาปกติ 

 

ณัฐกร  สงคราม (2543, หนา 41-43)  ไดสรุปแนวทางในการออกแบบโปรแกรมการเรียน

การสอนผานเว็บ  ดังนี้ 

1.  โครงสรางที่ชัดเจน  ผูสอนควรจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบของขอมูลที่ชัดเจน  

แยกยอยเนื้อหาออกเปนสวนตางๆ  ที่สัมพันธกันและใหอยูในมาตรฐานเดียวกันจะชวยใหนาใชงาน

และงายตอการเรียนรูเนื้อหาของผูเรียน  นอกจากนี้ควรกําหนดใหผูเรียนไดเขาสูหนาจอแรกที่มี

คําอธิบายเบ้ืองตน  มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บ  ซึ่งอาจอยูในลักษณะของสารบัญ (Index) 

หรือรายการ  (Menu)  เพื่อผูเรียนจะไดทราบถึงขอบเขตที่จะสืบคน 

2.   การใชงานที่งาย  ลักษณะของเว็บที่มีการใชงานงายจะชวยใหผูเรียนรูสึกสบาย

ใจตอการเรียน  และสามารถทําความเขาใจกับเนื้อหาไดอยางเต็มที่  โดยไมตองมาเสียเวลาอยูกับ

การทําความเขาใจการใชงานที่สับสน  ดวยเหตุนี้ผูออกแบบจึงควรกําหนดปุมการใชงานที่ชัดเจน

เหมาะสม  โดยเฉพาะปุมควบคุมเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigation)  ไมวาจะเปนเดินหนา        

ถอยหลัง  รวมทั้งอาจมีการแนะนําวาผูเรียนควรจะเรียนอยางไร  ข้ันตอนใดกอนหรือหลัง                   

แตอยางไรก็ตาม  ควรเพิ่มความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถกําหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง  เชน  

การใชแผนผังของเว็บไซต  (Site Map)   ที่ชวยใหผูเรียนทราบวา  ตอนนี้อยู ณ จุดใดหรือเคร่ืองมือ

สืบคน (Search Engine)  ที่ชวยในการคนหาหนาที่ตองการ 
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3.   การเช่ือมโยงท่ีดี  ลักษณะไฮเปอรเท็กซที่ใชในการเชื่อมโยงควรอยูในรูปแบบที่

เปนมาตรฐานทั่วไป  และตองระวังเร่ืองของตําแหนงในการเช่ือมโยง  การที่จํานวนการเช่ือมโยง

มากและกระจัดกระจายอยูทั่วไปในหนาอาจกอใหเกิดความสับสน  นอกจากนี้คําที่ใชสําหรับการ

เชื่อมโยงจะตองเขาใจงายมีความชัดเจน  และไมส้ันจนเกินไป  นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สราง

ข้ึนมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซตที่กําลังใชงานอยูดวย  ทั้งนี้เผ่ือวาผูเรียนเกิด

หลงทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดี  จะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเร่ิมตนใหม   ระวังอยาให

มีหนาที่ไมมีการเช่ือมโยง (Orphan Page)  เพราะจะทําใหผูเรียนไมรูจะทําอยางไรตอไป 

4.   ความเหมาะสมในหนาจอ  เนื้อหาที่นําเสนอในแตละหนาจอควรส้ันกระชับและ

ทันสมัยหลีกเล่ียงการใชหนาจอที่มีลักษณะการเล่ือนข้ึนลง (Scrolling)   แตถาจําเปนตองมีควรจะ

ใหขอมูลที่มีความสําคัญอยูบริเวณดานบนสุดของหนาจอ  หลีกเล่ียงการใชกราฟกดานบนของ

หนาจอ  เพราะถึงแมจะดูสวยงามแตจะทําใหผูเรียนเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ  แตหาก

ตองมีการใชภาพประกอบก็ควรใชเฉพาะที่มีความสัมพันธกับเนื้อหาเทานั้น  นอกจากนี้การใช

รูปภาพเพื่อเปนพื้นหลัง  (Background)  ไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนักเพราะอาจจะไปลดความ

เดนชัดของเนื้อหาลงควรใชภาพที่มีสีออน ๆ ไมสวางจนเกินไปรวมไปถึงการใชเทคนิคตางๆ เชน 

ภาพเคล่ือนไหว  หรือตัวอักษรวิ่ง (Marquees)  ซึ่งอาจจะเกิดการรบกวนการอานได  ควรใช

เฉพาะที่จําเปนจริงๆ  เทานั้น  ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกัน  ควรเลือกขนาดที่

อานงาย  ไมมีสีสันและลวดลายมากเกินไป 

5.   ความรวดเร็ว  เปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่สงผลตอการเรียนรู  ผูเรียนจะเกิด

อาการเบ่ือหนายและหมดความสนใจกับเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน  สาเหตุที่สําคัญที่จะทํา

ใหการแสดงผลนานก็คือ  การใชภาพกราฟกหรือภาพเคล่ือนไหว  ซึ่งแมวาจะชวยดึงดูดความสนใจ

ไดดีแตถาใชอยางไมเหมาะสมก็จะสงผลเสียตอการเรียนรู  ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเล่ียง

การใชภาพขนาดใหญ  หรือภาพเคล่ือนไหวที่ไมมีความจําเปน  และพยายามใชกราฟกแทน

ตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุดโดยไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัดในแตละหนาจอ 
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ปทีป  เมธาคุณวุฒิ (2540, หนา 75)  กลาววา  การออกแบบโครงสรางของการเรียนการ

สอนบนเครือขาย  ควรจะประกอบดวย 

1.   ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา  ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดง

วัตถุประสงคของรายวิชา  สังเขปรายวิชา  คําอธิบายเกี่ยวกับหัวขอการเรียนหรือหนวยการเรียน 

2.   การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพื้นฐานผูเรียน 

3.   เนื้อหาบทเรียน  พรอมทั้งการเช่ือมโยงไปยังส่ือสนับสนุนตางๆ  ในเนื้อหา

บทเรียนนั้นๆ 

4.   กิจกรรมที่มอบหมายพรอมทั้งการประเมินผล  การกําหนดเวลาเรียนการสงงาน 

5.   แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง 
6.   การเช่ือมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา 

7.   ตัวอยางแบบทดสอบ   ตัวอยางรายงาน 

8.   ขอมูลทั่วไป  (Vital  Information)  แสดงขอความที่จะติดตอผูสอน  หรือผูที่

เกี่ยวของ  การลงทะเบียน  คาใชจาย  การไดรับหนวยกิต  และการเช่ือมโยงไปยังสถานศึกษาหรือ

หนวยงาน  และมีการเช่ือมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ 

9.   สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ 
10.  สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board) 

11.  หองสนทนา (Chat Room)  ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน 

 

ขาน (Khan, 1997,  p. 35)  ไดกลาวไววา  การออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนบน

เครือขายที่ดีมีความสําคัญตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีคุณลักษณะ 2 ประการ ดังนี้ 

1. คุณลักษณะหลัก (Key Features)  เปนคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการ

เรียนการสอนบนเครือขายทุกโปรแกรม  ตัวอยางเชน  การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน  ผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืนๆ  การนําเสนอบทเรียนในลักษณะของส่ือหลายมิติ (Multimedia)  

การนําเสนอบทเรียนระบบเปด  (Open System) กลาวคือ  อนุญาตใหผูเรียนสามารถเช่ือมโยงเขา

สูเว็บเพจอ่ืนๆ  ที่เกี่ยวของได  ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได  (Online Search)  

ผูเรียนควรที่จะสามารถเขาสูโปรแกรมการสอนผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลกรวมทั้งผูเรียนควรที่จะ

สามารถควบคุมการเรียนของตนเองได 
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2. คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติม

ซึ่งข้ึนอยูกับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบ  เพื่อนํามาใชงานและการนํามาประกอบ

กับคุณลักษณะหลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ตัวอยางเชน  ความงายในการใชงาน

ของโปรแกรม  มีระบบปองกันการลักลอบขอมูลรวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย  มี

ความสะดวกในการแกไข  ปรับปรุงโปรแกรม  เปนตน 

 

มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 235-238) ไดอธิบายข้ันตอนการออกแบบหนาจอ 

(Screen Design)  บทเรียนคอมพิวเตอร  ดังตอไปนี้ 

หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสวนที่ติดตอกับผูเรียนโดยตรง เนื่องจากผูเรียน

ตองนั่งอยูหนาจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอรตลอดเวลาที่ศึกษาบทเรียน  ดังนั้น การออกแบบ

หนาจอจึงมีความสําคัญที่จะตองคํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ  ที่มีผลกระทบตอผูเรียน  เชน  ความ

ละเอียดในการแสดงผลของจอภาพ  สีพื้นหลัง  การเลือกใชสี  ขนาดของตัวอักษร วิธีการ

ปฏิสัมพันธ  ความสะดวกในการใชงาน  และความรวดเร็วในการนําเสนอภาพ  เปนตน              

นักคอมพิวเตอรเช่ือวาถาการออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางความประทับใจและ

ชวนใหผูเรียนติดตามบทเรียนแลว  จะสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน  ซึ่งผลไปยัง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคาความคงทนทางการเรียนของผูเรียนใหมีความสูงข้ึนตามไปดวย  

การออกแบบหนาจอ จึงเปนสวนสําคัญที่จะตองพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังตอไปนี้ 

1.  ความละเอียดของการแสดงผล  (Resolution) 

2.  สวนของการแสดงผลบทเรียน   (Instructional Display) 

3.  สวนของการควบคุมบทเรียนของผูเรียน  (Student Control) 

รายละเอียด มีดังนี้ 

1. ความละเอียดของการแสดงผล  (Resolution) 

ความละเอียดของการแสดงผล  เปนสวนที่สําคัญประการหนึ่งของการออกแบบ

หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะตองกําหนดข้ึนกอนสวนอ่ืน ๆ เพื่อใชเปนขอบังคับพื้นฐานของ

บทเรียนที่จะตองออกแบบภายใตการแสดงผลที่ระดับความละเอียดของภาพที่ปรากฏบนหนาจอ  

โดยวัดความละเอียดเปนจํานวนพิกเซล  (Pixel – Picture Element)  ซึ่งความละเอียดของการ

แสดงผลจะมีความสัมพันธกับความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชนําเสนอบทเรียน ไดแก  

ความสามารถของแผงวงจรแสดงผล (VGA Card) และสมรรถนะของจอภาพ ถากําหนดการ 

แสดงผลภาพไวที่ระดับ VGA ที่ 640 x 480 พิกเซล ที่ระดับสีตํ่าๆ  เชน 256 สี บทเรียนที่จะปรากฏ
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หนาจอภาพก็จะไมนาสนใจ  เนื่องจากภาพหรือกราฟก จะมีลักษณะหยาบไมสวยงาม แตถา

กําหนดความละเอียดไวสูงเกินไป  เชน  ที่ระดับ  XGA  ที่ 1,024 x 768  พิกเซล ที่ระดับสีจริง 16.7 

MillionColor ก็จะมีผลตอขนาดความจุของตัวบทเรียน ที่อาจจะมีความจุเกินกวาความจุของ

ซีดีรอมหนึ่งแผน  อีกทั้งการประมวลผลภาพที่มีความละเอียดมาก ๆ เคร่ืองจะใชเวลาประมวลผล

ภาพชา อาจมีผลทําใหการนําเสนอบทเรียนขาดชวงหรือภาพอาจเกิดการกระตุกได จึงควรกําหนด

ไวที่ระดับปานกลาง เชน SVGA ที่ 800 x 600 พิกเซล ที่ระดับสีต้ังแต  32 KiloColor  หรือ  64 

KiloColor   ซึ่งในระดับนี้สามารถไดภาพที่มีคุณภาพและใชงานกับเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไปได 

โดยเฉพาะบทเรียนที่นําเสนอผานเว็บ เชน WBI/WBT หรือ e-Learning ก็ตาม จะตองพิจารณา

ความละเอียดในการแสดงผลภาพดวย เนื่องจากความเร็วของเครือขายอินเทอรเน็ต  อาจจะไมสูง

มากพอที่จะนําเสนอภาพที่มีความละเอียดระดับสูงมาก 

2. สวนของการแสดงผลบทเรียน (Instructional Display) 

Roderics, Sims  แหงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีซิดนีย  ไดยกคํากลาวของ Heines 

เกี่ยวกับการออกแบบหนาจอในสวนของการแสดงผลบทเรียนไววา  ในหนาจอของบทเรียน

คอมพิวเตอรควรประกอบดวยสวนตางๆ  จํานวน  5  สวน  ดังนี้ 

1. สวนของคําแนะนํา (Orientation)  ไดแก  การนําเสนอชื่อเร่ือง  หมายเลข

เฟรม 

2. สวนของผูเรียนที่จะตองเรียน (Directions) ไดแก  ตัวเนื้อหาบทเรียน  

กิจกรรมการเรียน  ในสวนนี้แบงออกเปน  2  สวน  ดังนี้ 

2.1 เนื้อที่แสดงภาพกราฟก (Graphic Area)  ปกติจะอยูทางซายมือของ

จอภาพ  หรืออาจจัดไวตรงกลางโดยมีขอความอยูรอบๆ  หรืออยูในสวนลางของภาพก็ได 

2.2 เนื้อที่แสดงขอความ (Text Area)  ปกติจะอยูทางขวามือของจอภาพ 

3.  สวนของการโตตอบจากผูเรียน (Student Response) ไดแก คําตอบจาก

ผูเรียน การรวมกิจกรรมของผูเรียน 

4.  สวนของการปอนกลับและแสดงขอความผิดพลาดจากบทเรียน  

(Feedback and Error Messages)  ไดแก  ขอความที่แสดงการตรวจปรับจากบทเรียน  รวมทั้ง

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการใชบทเรียน 

5. สวนของทางเลือกผูเรียน  (Student Options) ไดแก  สวนของการควบคุม

บทเรียนรวมทัง้คําแนะนาํตางๆ  ในการใชบทเรียน   
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ตําแหนงการจัดหนาจอของสวนประกอบทั้ง  5  สวนดังกลาว  ไมใชขอกําหนดตายตัวแต

อยางใด  ผูออกแบบบทเรียนสามารถสรางสรรคและจัดวางตําแหนงตางๆ  ไดตามความตองการ 

โดยยึดสวนประกอบทั้ง  5  นี้เปนหลัก  อยางไรก็ตามแมวาจะสามารถจัดวางตําแหนงไดตามความ

ตองการ  แตมีองคประกอบในการจัดภาพพื้นฐานที่ออกแบบควรจะตองพิจารณาไดแก  จุด

ศูนยกลางของสายตา  (Optical Center)  และทิศทางการมองของสายตา  หรือ Eye Flow  ซึ่งปกติ

โดยทั่วไปจะมีลักษณะคลายตัว Z (Z-like Pattern)  ซึ่งเปนทิศทางการนําเสนอที่ดึงดูดความสนใจ

มากที่สุด ดังนั้นสวนใดที่มีความสําคัญหรือเปนจุดเนนจึงควรจัดวางไวตรงกลางของจอภาพหรืออยู

ในเสนทิศทางการมองของสายตา 

3. สวนของการควบคุมบทเรียนของผูเรียน (Student Control) 

เปนสวนของการควบคุมการนําเสนอบทเรียนของผูเรียน  สวนนี้ผูออกแบบ

บทเรียนจะตองคํานึงถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหากับการออกแบบหนาจอ  โดยท่ัวไปสวนของ

การควบคุมบทเรียน  สามารถจําแนกได  3  แบบ  ดังนี้ 

3.1 การใชรายการใหเลือก (Menu)  เปนสวนของการควบคุมบทเรียนที่มี

ลักษณะเปนรายการใหเลือกรายขอ  ซึ่งจะพบในสวนของรายการใหเลือกบทเรียนที่เปดโอกาสให

ผูเรียนเลือกไดสวนของการนําเสนอคําถามหรือการนําเสนอเนื้อหาที่มีการแบงรายการเปนขอๆ      

จัดวาเปนรูปแบบที่เรียนมีความคุนเคยมากที่สุด  เนื่องจากงายตอการปฏิสัมพันธในการควบคุม

บทเรียน 

3.2 การใชวิธีแสดงเนื้อหาตามลําดับ (Display Sequencing)  เปนการ

นําเสนอเนื้อหาที่ตอเนื่องกัน  การควบคุมบทเรียนจึงใชในสวนของทางเลือกบทเรียน  (Student 

Options)  เพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธในการควบคุมบทเรียน 

3.3 การใชวัตถุ (Object) ไดแก  รูปภาพ  สัญรูป  กราฟกหรือวัตถุใดๆ ที่อาจ

เปนสวนหนึ่งของภาพในการเขาถึงบทเรียน โดยทํางานในลักษณะของ  Hot Spot หรือ Hot Object

สามารถควบคุมบทเรียนไดโดยวิธีการคลิกเมาสหรือวิธีเล่ือนเมาสไปอยูบนวัตถุนั้น ๆ แลวคลิกที่

วัตถุดังกลาวก็จะสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนได  ซึ่งเปนการควบคุมบทเรียนอีกวิธีหนึ่งที่นิยมใช

กันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
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5.2  ขอควรคํานึงในการออกแบบบทเรียนบนเครอืขาย 
การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้น  ควรจะตองคํานึงถึงส่ิงตอไปนี้ (สรรรัชต หอไพศาล, 

2544, หนา 102) 

1. ความพรอมและความสามารถในการใชเทคโนโลยี  ทั้งนี้จําเปนตองมีการอบรม  

และใหความรูทางดานเทคโนโลยีใหกับผูเรียน  เพื่อปูพื้นฐานตอการเรียนผานส่ือดังกลาวไดอยางดี

และมีประสิทธิภาพและตองมีแนวทางการเพิ่มพูนความสามารถของผูเรียนในการใชเทคโนโลยี 

2. เคร่ืองมือในการใชเทคโนโลยีที่ผู เรียนตองมีระบบคอมพิวเตอร  และวัสดุ
อุปกรณตอเนื่องตางๆ  เปนส่ิงสําคัญในการเรียนการสอนผานเว็บ  ดังนั้น  ผูเรียนอาจจะตองลงทุน

ในสวนของอุปกรณตางๆ  ที่จะใช  แตอยางไรก็ตามในปจจุบันธุรกิจการเชาเพื่อใชระบบ

อินเทอรเน็ตเปนรายช่ัวโมงมีมากขึ้น  ความคุมคาในการที่จะเชาใชระบบอาจถูกกวาคาใชจายใน

การเดินทางมาเรียน  ก็อาจมีสวนทําใหผูเรียนเลือกลงทุนดวยการเรียนวิธีการนี้ก็ได 

3. ความพรอมของเทคโนโลยีและการลงทุน  ความคุมคาของการลงทุนในประเด็น

นี้นั้น  ข้ึนอยูกับสถาบันวามีความพรอมหรือไม  และมีนโยบายอยางไร  พรอมทั้งตองการจัดหา

บุคลากรผูชํานาญทางดานเทคโนโลยี  ใหเพียงพอตอการจัดการ  เพื่อที่จะสรางเคร่ืองมือและส่ือ

ตางๆ ในการเรียนการสอนบนเครือขาย 

4. การสรางและจัดหลักสูตร  วิธีการประเมินผล  ซึ่งสถาบันและหนวยงานท่ี

รับผิดชอบในการสราง  และจัดหลักสูตร  ควรตองหาวิธีการ  และอาจตองมีการปรับวิธีการ  หรือ

หลักการในการเรียนการสอน  พรอมทั้งวิธีการประเมินผลใหเหมาะสมกับระบบใหมที่ใช  ทั้งนี้อาจ

ตองพิจารณาถึงการประกันคุณภาพการศึกษา  และมาตรฐานของการศึกษาที่ไดรับดวยและหาก

แนวคิดการจัดการเรียนการสอนผานส่ืออิเล็กทรอนิกสนี้จะพัฒนาไปเปนระบบการเรียนการสอน

อยางเต็มรูปแบบในหลักสูตร  ก็ควรจะตองคํานึงถึงประเด็นตางๆ ตอไปนี้ดวย  กลาวคือ  จะตอง       

มีการบริหารจัดการในดานอ่ืนๆ  เชน  การลงทะเบียน  การรับสมัคร  ใหคําปรึกษา  การ

ประชาสัมพันธ  เปนตน  และส่ิงที่สําคัญที่สุด  คือ  การปรับคานิยมของสังคมตอคุณวุฒิของ

การศึกษาที่ไดรับ  เนื่องจากสังคมไทยท่ีผานมายังยึดติดกับเรียนรูในระบบปด  หรือการเรียนใน  

ชั้นเรียน  มากกวาการศึกษาหรือใชส่ือทางไกล  ดังนั้นหากจะใชการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ก็นา

จะตองมีการพิสูจนวา  การเรียนการสอนในวิธีนี้สามารถกอใหเกิดการเรียนรูไดเทาเทียมกัน  

หรือไมแตกตางกันเชนกัน  ทั้งนี้ยังรวมไปถึงการรับรองมาตรฐานในการศึกษาในหลักสูตร  ดังกลาว

วา  จะมีเทคนิคอยางไร  และควรมีการพิจารณาเร่ืองคาใชจายและผลไดจากการเรียนการสอนโดย

ใชอินเทอรเน็ต  เพื่อเปรียบเทียบคาใชจายในการดําเนินงานของสถาบัน  คาใชจายของผูเรียน
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รวมถึงผลที่ไดรับดานอ่ืนของการใชการเรียนการสอนบนเครือขายกับการเรียนการสอนแบบปกติ

เพื่อเปนแนวทางในการตัดสินใจในการพัฒนาการเรียนการสอนตอไปในอนาคตดวย 

 
6. ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 

ในการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย  ผูที่ออกแบบควรมีความรูดานหลักการและทฤษฏี

ที่เกี่ยวของอยางกวางขวาง  เชน  หลักการสอน การวัดผลประเมินผล  ทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฏี

การสอน   ซึ่งหลักการและทฤษฏีดังกลาวเกิดข้ึนจากการศึกษาคนควาและวิจัยของนักจิตวิทยา

การศึกษา  เชน ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม (Behavioral theories)  และทฤษฏีปญญานิยม  (Cognitive 

theories)  ซึ่งนํามาประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนอยางกวางขวาง 

6.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behavioral theories) 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ และคณะ (2544) กลาววา  พื้นฐานความคิดของทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมโดยสรุป  เช่ือวาพฤติกรรมของมนุษยนั้นเกิดข้ึนจากการเรียนรู  สามารถสังเกต

พฤติกรรมไดในรูปแบบตางๆ กัน  และเช่ือวาการใหตัวเสริมแรง (Reinforce)  จะชวยกระตุนใหเกิด

พฤติกรรมตามตองการได  นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในกลุมนี้ไดแก  Pavlov  ซึ่งเดิมเปน

นักวิทยาศาสตรที่มีชื่อเสียงของรัสเซีย  และ  Skinner ชาวอเมริกันที่โดดเดนในการนําทฤษฎีดาน

จิตวิทยามาประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอน  โดยเฉพาะอยางยิ่งทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเสริมแรง  

Skinner  เชื่อวาตัวเสริมแรง  เปนตัวแปรสําคัญในการเปล่ียนพฤติกรรมหรือการ

เรียนรูของผูเรียน  เกี่ยวของกับความเร็ว  ความอดทนในการทํางาน  ความสามารถบังคับตนเอง  

และชวยใหเกิดความคิดสรางสรรค  การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการใหรางวัลที่เหมาะสม  

หรืออาจเปนความพึงพอใจที่เกิดข้ึนจากความสําเร็จในการเรียนหรือทํากิจกรรม  

Skinner  ไดแยกลักษณะของตัวเสริมแรงที่ชวยใหเกิดแรงจูงใจออกเปน  3  

ลักษณะ  คือตัวเสริมแรงที่เปนวัตถุส่ิงของ  ตัวเสริมแรงทางสังคม  และตัวเสริมแรงภายในตนเอง  

ในแงของนักวิชาการและครูผูสอน  ควรหลีกเล่ียงการใหแรงเสริมในลักษณะของรางวัลที่เปนส่ิงของ  

เนื่องจากการใหรางวัลในลักษณะนี้จะลดแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation)  ซึ่งเปนแรงจูงใจที่

เกิดข้ึนจากความตองการกระทําของบุคคลนั้นๆ 
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นักการศึกษาในกลุมพฤติกรรมนิยม  ไดนําแนวคิดเร่ืองการเสริมแรงของ  Skinner  

มาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยพยายามหาวิธีการเรียนจาก

บทเรียนไมนาเบ่ือ  ไดทั้งความสนุกและความรู 

ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity)  เปนปจจัยสําคัญที่มีผลตอการเรียนรู  การ

จัดหาส่ิงเราเปนส่ิงสําคัญที่ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น  และใหความอยากรู

อยากเห็นนั้นเกิดตอเนื่องกันไป 

Malone (1980) ไดแบงประเภทของความอยากรูอยากเห็นออกเปน  2  ประเภท  

คือ  ความอยากรูอยากเห็นในดานประสาทสัมผัส  และความอยากรูอยากเห็นในดานความคิดและ

ความเขาใจ 

ความอยากรูอยากเหน็ดานประสาทสัมผัส  เปนความอยากรูอยากเหน็อันเกิดจาก

ส่ิงเราภายนอก  เนนเฉพาะความอยากรูอยากเหน็จากการไดเห็นและการไดยินมากกวาส่ิงอื่น เชน 

แสง สี เสียง และการจัดสภาพแวดลอมอ่ืนๆ  ในลักษณะของการผสมผสานกนั  เชน  สีกับเสียง  

หรือสีกับคําอาน  หรือภาพกับเสียง 

ความอยากรูอยากเห็นดานความคิดและความเขาใจ  เกี่ยวของกับระบบและ

โครงสรางของการรับรูของมนุษย  มีหลักการที่เกี่ยวของอยู  2  ประการ  คือ  หลักการที่กลาวถึง

ความสมบูรณในตัวและความสม่ําเสมอ  โดยเช่ือวาวิธีหนึ่งที่จะกระตุนความอยากรูอยากเห็นของ

ผูเรียน  คือ  การใหขอมูลที่ดูเหมือนวายังไมมีความสมบูรณในตัว  เชน  การขัดจังหวะในฉาก

สุดทายของการดูโทรทัศน  กอนที่ผูชมจะรูวาใครคือฆาตกร  และความเช่ือในการใหส่ิงเราที่ไมมี

ความคงที่สม่ําเสมอ  เชน  พืชตองการแสงแดด  เห็ดราสามารถเติบโตไดในที่มืด  ทั้งสองประการนี้

เทียบไดกับองคประกอบสําคัญขางตนในดานความไมสอดคลอง 

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนบนเครือขาย  

สามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนไดดังนี้ 

- ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย 

- แตละหนวยยอยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการให

ผูเรียนศึกษาอะไร  และศึกษาอยางไรบาง 

- ควรใชภาพหรือเสียงที่เหมาะสม 

- กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย  โดยการใชขอความ  ใช

ภาพ  เสียง  หรือสถานการณสมมติ 
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- การนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลับ  ควรใหความแปลกใหมซึ่งอาจ

ใหภาพ  เสียง  หรือกราฟก  แทนที่จะใชคําอานเพียงอยางเดียว 

- ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย  หรือประหลาดใจ  

เมื่อเร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอน 

- ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดหาคําตอบเอง  

การคอยๆ  ชี้แนะ  หรือบอกใบ  อาจจําเปนซ่ึงจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น 

6.2  ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitive theories) 

ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของ Chomsky ที่มีความเห็นไมสอดคลอง

กับแนวคิดของนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม  Chomsky  เช่ือวาพฤติกรรมมนุษยนั้นเกิดข้ึนจาก

จิตใจ  ความคิด  อารมณ  และความรูสึกแตกตางกันออกไป  เขามีวิธีอธิบายพฤติกรรมของมนุษย

วา  พฤติกรรมมนุษยมีความเชื่อมโยงกับความเขาใจ  การรับรู  การระลึกหรือจําได  การคิดยางมี

เหตุผล  การตัดสินใจ  การแกปญหา  การสรางจินตนาการ  การจัดกลุมส่ิงของ  และการตีความใน

การออกแบบการเรียนการสอนจึงควรตองคํานึงถึงความแตกตางดานความคิด  ความรูสึก  และ

โครงสรางการรับรูดวย 

Ausubel  นักจิตวิทยาแนวปญญานิยมไดใหความสําคัญเกี่ยวกับโครงสรางทาง

ปญญาที่เกี่ยวของกับการรับรูของมนุษย  และไดแบงการรับรูออกเปน  4  ประเภท  คือ 

1.  การเรียนรูโดยเรียนรูอยางมีความหมาย 

2. การเรียนรูโดยการทองจํา 

3. การเรียนรูโดยการคนพบอยางมีความหมาย 

4. การเรียนรูโดยการคนพบแบบทองจาํ 

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมมาออกแบบบทเรียนบนเครือขาย  

สามารถนําหลักการและแนวคิดมาใชไดดังนี ้

-   ใชเทคนิคเพือ่สรางความสนใจแกผูเรียนกอนเร่ิมเรียน  โดยการผสมผสาน

ขอมูลและการออกแบบ  Title  ที่เราความสนใจ 

-   ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง  ดวยวิธกีารและ
รูปแบบที่แตกตางกนัออกไป 

-   การใชภาพและกราฟกประกอบการสอน  ควรตองคํานงึถึงความสอดคลอง

กับเนื้อหา 
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-   คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนือ้หาการเรียน  การ

ใชภาษา  การใชกราฟกประกอบบทเรียน 

สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนบนเครือขายนัน้  ควรนาํทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฎีการ

สอนมาประยกุตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนรู 

และใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 
7. การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 

แนวทางการออกแบบบทเรียนและพัฒนาระบบการเรียนการสอน  (Instruction Design) 

เปนกิจกรรมหนึ่งของการจัดระบบการศึกษา (Systems approach in Education) ที่จําเปนตองมี

การออกแบบการสอนเพื่อเปนหลักประกันวา  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูตรงตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว

ของทุกรูปแบบการเรียนการสอนทั้งการสอนในช้ันเรียนปกติ  การสอนทางไกลและการสอนผาน

เครือขาย  มีตัวอยางดังนี้ 

ดร.รุจโรจน  แกวอุไร (ม.ป.ป.)  ไดเสนอหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ตามแนวคิดของกาเย  เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง

โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธตามแนวคิดของ   โร

เบิรต กาเย (Robert Gangne’) 9  ประการ  ซึ่งสามารถนํามาประยุกตใชไดทั้งบทเรียนสําหรับการ

เรียนการสอนปกติในช้ันเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีองคประกอบดังนี้ 

1. เรงเราความสนใจ  (Gain Attention) 

2. บอกวัตถุประสงค  (Specify Objective) 

3. ทบทวนความรูเดิม  (Activate Prior Knowledge) 

4. นําเสนอเนื้อหาใหม  (Present New Information) 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู  (Guide Learning) 

6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน  (Elicit  Response) 

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

8. ทดสอบความรูใหม  (Assess Performance) 

9. สรุปและนําไปใช  (Review and Transfer) 
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โดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. ข้ันเรงเราความสนใจ  (Gain Attention)  มีส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจ

ของผูเรียนมีดังนี้ 

เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทนําเร่ือง  

โดยมีขอพิจารณาดังนี้ 

1.1  การใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน  งายและไมซับซอน 

1.2  ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบ่ือ 

1.3  ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึงจนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึง

เปล่ียนไปสูเฟรมอ่ืนๆ  เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 

 1.4   เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  ระดับความรู  และเหมาะสมกับวัย

ของผูเรียน 

2. บอกวัตถุประสงค  (Specify Objective)  โดยวัตถุประสงคของบทเรียนจะจําแนก

ออกเปน 2 ชนิด  ไดแก  วัตถุประสงคทั่วไป  และวัตถุประสงคเฉพาะหรือวัตถุประสงค      เชิง

พฤติกรรม  การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนมักกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเน่ืองจาก

เปนวัตถุประสงคเฉพาะ  สามารถวัดไดและสังเกตได  งายตอการตรวจวัดในข้ันสุดทาย  

วัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาในแนวกวางดวย  

ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน คือ 

2.1 บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคส้ันๆ  แตไดใจความอานแลวเขาใจไมตอง

แปลความอีก 

2.2 หลีกเล่ียงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก  และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป 

2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ  ซึ่งจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน  หากมีเนื้อหามาก  ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ 

2.4 ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวาหลังจากจบบทเรียนแลว จะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 

2.5  ถาบทเ รียนนั้นประกอบดวยบทเ รียนยอยหลายหัว เ ร่ือง   ควรบอกทั้ ง

วัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมโดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลักและ

ตามดวยรายการใหเลือก  หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

2.6  อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได  แคควรคํานึงถึง

เวลาการนําเสนอใหเหมาะสม 
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2.7  เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน  อาจใชกราฟกงาย ๆ  เขาชวย  

เชน ตีกรอบ  ใชลูกศร  และใชรูปทรงเราขาคณิต  แตไมควรใชการเคล่ือนไหวเขาชวย  โดยเฉพาะ

กับตัวอักษร 

3.  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  กอนที่จะนําเสนอความรูใหมแก

ผูเรียน  มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมินความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม  เพื่อ

ไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู  วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปก็คือการทดสอบกอนเรียน (Pretest)  ซึ่ง

เปนการประเมินความรูของผูเรียน  เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษามาแลว  และเพื่อเตรียม

ความพรอมในการรับเนื้อหาใหม  ส่ิงที่ควรพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม  มีดังนี้ 

3.1  ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของเพื่อเตรียม

ความพรอมของผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม 

3.2  แบบทดสอบตองมีคุณภาพ  สามารถแปลผลได  โดยวัดความรูพื้นฐานที่จําเปน

กับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น 

3.3  การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ  ควรใชเวลาส้ัน ๆ กระชับและตรงตาม

วัตถุประสงค 

3.4  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบเพื่อศึกษา

ทบทวนไดตลอดเวลา 

3.5  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม  บทเรียนตองนําเสนอวิธีการ

กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงส่ิงที่ศึกษาผานมาแลว  หรือส่ิงที่มีประสบการณผานมาแลว 

4.  การนําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ

เนื้อหาก็คือ  การนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  ประกอบคําอธิบายส้ันๆ  งายและไดใจความ

การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน  การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาใหม

ของบทเรียน  ควรพิจารณาประเด็นตางๆ ดังนี้ 

4.1  เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด  โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวน

ที่เปนเนื้อหาสําคัญๆ 

4.2  เลือกใชภาพเคล่ือนไหว  สําหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปล่ียนแปลง

เปนลําดับข้ัน  หรือเปนปรากฏการณที่เกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 

4.3  ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ  หรือภาพเปรียบเทียบ ในการ

นําเสนอเนื้อหาใหมแทนขอความอธิบาย 
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4.4  การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน  ใหเนนสวนของขอความสําคัญ  ซึ่งอาจใช

การขีดเสนใต  การตีกรอบ  การกะพริบ การเปลี่ยนสีพื้น  การโยงลูกศร  การใชสี  หรือการช้ีแนะ

ดวยคําพูด  เชน  สังเกตที่ดานขวาของภาพ  เปนตน 

4.5  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก  และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 

4.6  จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน  หากเนื้อหายาว  ควรจัดแบงกลุมคําอธิบาย

ใหจบเปนตอนๆ 

4.7  คําอธิบายที่ใชในตัวอยาง  ควรกระชับและเขาใจงาย 

4.8  ควรเสนอกราฟกเทาที่จําเปนเทานั้น 

4.9  ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา  และไมควรเปลี่ยนสีไปมา

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

4.10  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคย  และเขาใจความหมายตรงกันควร

ใหผูเรียนมีการปฎิสัมพันธกับบทเรียน 

5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู  (Guide Learning)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการช้ีแนะแนว

ทางการเรียนในข้ันนี้  มีดังนี้ 

5.1  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยให

เห็นวาส่ิงยอยนั้นมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร 

5.2  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของส่ิงใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณผาน

มาแลว 

5.3  นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน  เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหม    ให

ชัดเจนข้ึน 

5.4  การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก  ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม  ถา

เปนเนื้อหาที่ไมยากนักใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 

6.  กระตุนการตอบสนองของบทเรียน  (Elicit Response)  การออกแบบบทเรียนส่ิงที่

ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีข้ึน  คือ  การเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมใน

บทเรียนอยางตอเนื่อง  ดังนี้ 

6.1 สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด

บทเรียน 

6.2  ใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือขอความส้ันๆ เพื่อเรียกความสนใจ 
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6.3  ถามคําถามเปนชวง ๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา  ตามความเหมาะสมของ

ลักษณะเนื้อหา 

6.4  เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยใช

ความเขาใจมากกวาการใชความจํา 

6.5  ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คําถาม  หรือคําถามเดียวตอบไดหลายคําตอบ 

6.6  หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ําหลายๆ คร้ัง 

6.7  เฟรมตอบสนองของผูเรียน  เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหาควรอยู

บนหนาจอเดียวกัน 

6.8  ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด 

7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ  

มีดังนี้ 

7.1  ใหขอมูลยอนกลับทันที  หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 

7.2  ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูก  หรือตอบผิด  โดยแสดงคําถาม  คําตอบและ

การตรวจปรับเฟรมเดียวกัน 

7.3  ใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ  ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเนื้อหา 

7.4  หลีกเล่ียงการใชผลทางภาพ  หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ต่ืนตาเกินไป 

7.5  อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ  เชน  คําตอบถูกตองและคําตอบผิด 

7.6  เฉลยคําตอบที่ถูกตองหลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2-3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลาใหเสีย

ไป 

7.7  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ  เพื่อบอกความใกลไกลจากเปาหมายได 

7.8  พยายามใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

8.  ทดสอบความรูใหม  (Assess Performance)  ส่ิงที่ตองพิจารณามีดังนี้ 

8.1  ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัดรวมทั้งคะแนนรายขอ

และรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืนๆ 

8.2  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนและ

ควรเรียงลําดับจากงายไปยาก 

8.3  ขอคําถามคําตอบ  และการตรวจปรับคําตอบ  ควรอยูบนเฟรมเดียวกันและ

นําเสนออยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว 



40 
 

8.4  หลีกเล่ียงแบบทดสอบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวๆ  ยกเวนขอสอบที่

ตองการทดสอบการพิมพ 

8.5  ในแตละขอ  ควรมีคําถามเดียว  เพื่อใหผูเรียนตอบคร้ังเดียว  ยกเวนในคําถาม

นั้นมีคําถามยอยอยูดวย  ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 

8.6  แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ  มีคาอํานาจจําแนกดี  ความยากงาย

เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม   

8.7  อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดเจน 

8.8  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท  ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยาง

เดียว  ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปล่ียนบรรยากาศ 

9.  สรุปและนําไปใช  (Review and Transfer)  ในข้ันตอนนี้มีส่ิงที่ควรพิจารณาดังนี้ 

9.1  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ  พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธ

กับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว 

9.2  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเนื้อหา  เพื่อเปนการสรุป 

9.3  เสนอแนะเนื้อหาความรูใหมที่สามารถนําไปใชประยุกตได 

9.4  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป 

 

Seels (1990)  ไดสรุปข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาการสอนบทเรียนบนเครือขาย  ที่มี

ชื่อวา  Generic ID Model  ซึ่งเปนรูปแบบหนึ่งที่ใชกันและเปนที่ยอมรับทั่วโลก         โดยแบง

ข้ันตอนในการออกแบบเปนข้ันตอนหลัก  5  ข้ันตอนดังนี้ 

1.  การวิเคราะหเนื้อหา  ( Analysis) 

2.  การออกแบบบทเรียน  (Design) 

3.  การพฒันา  (Development) 

4.  การนาํไปทดลองใช  (Implement) 

5.  การประเมนิผลหรือการควบคุม  (Evaluation of Control)  
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การประเมินผล (Evaluate) 

 

ภาพ  2   รูปแบบระบบการสอน  Generic ID Model 

 

จากรูปแบบ  Generic ID Model  ของ  Seels  ไดมีผูนํามาพัฒนาจนเปนรูปแบบการ

พัฒนาระบบการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งนับวาทันสมัยและเปนปจจุบันคือ  รูปแบบการ

พัฒนาการสอนแบบ The Third Dimension of ADDIE (Michale Tomas, Marlon Mitchell, and 

Roberto Joseph 2001)  โดยไดเสนอแนะการออกแบบเคร่ืองมือในการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพ  จําเปนตองมีการหลอมรวมกันกับความเขาใจอันลึกซึ้งตอวัฒนธรรม  บทบาทหนาที่

พื้นฐานและความเปนกลางของสังคม  โดยผูออกแบบจะตองออกแบบการสอนใหครอบคลุม

เนื้อหาตามหลักการ  โดยการวางแผนและออกแบบการสอนอยางเปนระบบ 

• วิเคราะหความ

ตองการ (Needs 

Assessment) 

• วิเคราะหงานและ

กิจกรรม (Job/Task) 

• วิเคราะหผูเรียน ผู

เขารับการอบรม 

(Student/Trainee 

Profiles) 

• วิเคราะหทรัพยากร 

(Resources) 

• วัตถุประสงค 

(Objective) 

• กําหนดเนื้อหา

บทเรียน/

แบบทดสอบ 

(Subject 

Matter/test) 

• เลือก/ออกแบบส่ือ 

(Media 

Selection/Design) 

• สรางบทเรียน/

กิจกรรมการเรียน 

(Lesson/Tasks) 

• ผลิตส่ือ/วัสดุการ

เรียนการสอน 

(Media/Material 

Production) 

• การสอน 

(Instruction) 

• การบริหารการ

สอน 

(Administration) 

• การประเมินผลเพื่อปรับปรุง  (Formative) 

• การประเมินผลสัมฤทธิ์  (Summative) 

• การประเมินทุน/ประโยชน  (Cost/Benefit) 

การวิเคราะห 

(Analysis) 

การออกแบบ 

(Design) 

การพัฒนา/ผลิต 

(Development/Production) 

การนําไปทดลองใช 

(Implementation) 
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โมเดลของ ADDIE  เร่ิมดวยรูปแบบสองมิติที่มีทิศทางเปนแนวเดียวกันกับที่ Ritchie & 

Hoffman  ไดพยายามที่จะกลาวถึงความตายตัวของรูปแบบของ ADDIE  ดวยการแนะนําถึงวิธีการ

จัดการปญหา  และจากการเปล่ียนแปลงของสังคมและส่ิงแวดลอมทําใหโมเดลเขาสูข้ันตอนของ

การพัฒนาอยางตอเนื่อง  จากนั้นจึงเร่ิมเขาสูการพัฒนาในสองทิศทางหรือสองมิติ  และ Michale 

Tomas, Marlon Mitcheli, and Roberto Joseph ไดเสนอใหเพิ่มมิติอ่ืนๆ ของ ADDIE  รูปแบบ

ของ ADDIE  ที่มีมิติที่ 3  ประกอบไปดวยสามขอบเขต  ไดแก  เปาหมาย (Intention)  การ

ปฏิสัมพันธ (Interactive)  และการพิจารณาไตรตรอง (Introspection)  ซึ่งในแตละข้ันตอนของ

รูปแบบ ADDIE  สามารถพิจารณาปรับเปล่ียนใหเขากับขอบเขตทั้งสามนี้เพื่อใหเกิดความเขาใจ

อยางสูงสุดตอการพัฒนาออกแบบบทเรียน 

 

มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 131-136)  ไดสรุปกระบวนการออกแบบบทเรียนและ

การพัฒนาการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร  โดยใชรูปแบบการสอน (Instructional 

Model)  ADDIE Model  ซึ่งประยุกตมาจากวิธีการระบบ  ที่ไดรับการยอมรับมากที่สุด  โดยมีการ

ดัดแปลงและเพ่ิมเติมรายละเอียด  เพื่อนําไปพัฒนาเปนข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ตามแนวคิดของแตละบุคคลมากที่สุด  รูปแบบการสอน  ADDIE Model  ประกอบดวย 5 ข้ันตอน  

ไดแก   

1.  การวิเคราะหเนื้อหา  (A : Analysis) 

2.  การออกแบบบทเรียน  (D : Design) 

3.  การพัฒนา  (D : Development) 

4.  การทดลองใช  (I : Implementation) 

5.  การประเมนิผลบทเรียน  (E : Evaluation)  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3  รูปแบบการสอน  ADDIE Model 
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รายละเอียดแตละข้ันตอนมดัีงนี ้

1.  การวิเคราะห (A : Analysis) 

การวิเคราะหเปนข้ันตอนแรก ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี้ 

1.1 นิยามขอขัดแยง (Define Discrepancy)  หมายถึงการศึกษาเกี่ยวกับขอขัดแยง

หรือศึกษาปญหาที่เกิดข้ึน  รวมทั้งความตองการตางๆ  เพื่อหาวิธีแกไขปญหาตางๆ ดังกลาว  ซึ่ง

เปนวิธีหนึ่งในการหาเหตุผลสําหรับออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  เพื่อใชแกปญหาหรือแกไขขอ

ขัดแยงตางๆ  ที่เกิดข้ึน 

1.2  กําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Specify Target Audience) หมายถึง การ

กําหนดกลุมผูเรียนหรือผูเขาฝกอบรมที่เปนผูใชบทเรียน  ปจจัยตางๆ  ที่ควรพิจารณาไดแก  ปญหา

ทางการเรียน  ความสัมพันธประสบการณเดิม  และรูปแบบของบทเรียนที่สอดคลองกับความ

ตองการของ 

1.3  วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Conduct Task Analysis)  หมายถึง  การวิเคราะห

งานหรือภารกิจที่ผูเรียนจะตองกระทํากอน ระหวางและหลังบทเรียน ผลที่ไดจากข้ันตอนนี้จะนําไป

กําหนดเปนวัตถุประสงคของบทเรียน การวิเคราะหงานในข้ันนี้จะตองใชเคร่ืองมือชวย 

1.4  กําหนดวัตถุประสงค (Specify Objectives)  หมายถึง การกําหนดวัตถุประสงค

ของบทเรียนซ่ึงสัมพันธกับงานหรือภารกิจที่ผูเรียนจะตองกระทําในกระบวนการเรียนรู 

1.5  ออกขอสอบสําหรับประเมินผล  (Design Item of Assessment)  หมายถึง  

การออกขอสอบที่ใชในบทเรียนเพื่อประเมินผลผูเรียน ไดแก  แบบฝกหัด  แบบทดสอบกอนและ

หลังบทเรียนพรอมทั้งกําหนดเกณฑตัดสิน  น้ําหนักคะแนน  วิธีการตรวจสอบและชนิดของขอสอบ 

1.6 วิเคราะหแหลงขอมูล (Analyze  Resources) หมายถึง  การวิเคราะห

แหลงขอมูลการเรียนการสอนที่จะใชในการออกแบบทเรียน  ไดแก  แหลงเนื้อหา  แหลงวัสดุ       

การเรียนการสอน  แหลงส่ือและแหลงกิจกรรมการเรียนการสอน 

1.7  นิยามความจําเปนในการจัดการบทเรียน (Define Needs of Management)

หมายถึง  การกําหนดวิธีการจัดการบทเรียน โดยพิจารณาประเด็นตางๆ  เชน  รูปแบบการนําเสนอ

บทเรียน  การจัดการบทเรียน  การรักษาความปลอดภัย  การเก็บบันทึก  วิธีการปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน  รวมถึงวิธีการนําสงบทเรียนไปยังกลุมผูเรียนเปาหมาย 
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2.  การออกแบบ (Design) 

การออกแบบ  ประกอบดวยข้ันตอนตางๆ  ดังนี้ 

2.1  ระบุมาตรฐาน  (Specify Standards)  หมายถึง  การกําหนดมาตรฐานของ

บทเรียนเพื่อใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพทั้งดานเนื้อหา  ภาษาที่ใช  หนาจอภาพ  การควบคุมโดยผูใช

ระบบชวยเหลือผูเรียน  ระบบการติดตอส่ือสารที่ใช  และอ่ืนๆ 

2.2  ออกแบบโครงสรางบทเรียน  (Design Course Structure)  หมายถึง  การ

ออกแบบโครงสรางที่แสดงความสัมพันธของบทเรียนโดยใชเคร่ืองมือชวยในการออกแบบ  รวมทั้ง

การพิจารณารูปแบบของการจัดการบทเรียน  เพื่อใหสอดคลองกับคุณสมบัติและประสบการณของ

ผูเรียน 

2.3  ออกแบบโมดูล  (Design Module)  หมายถึง  การออกแบบโมดูลการเรียน

ออกเปนสวนๆ  ตามลักษณะโครงสรางบทเรียนและปริมาณเนื้อหา 

2.4  ออกแบบบทเรียน  (Design Lessons)  หมายถึง  การออกแบบในสวน

รายละเอียดของบทเรียนแตละโมดูลวาประกอบดวยเนื้อหา  กิจกรรม  ส่ือการเรียนการ  คําถาม  

การตรวจปรับและกระบวนการเรียนรูอ่ืน ๆ 

2.5  เรียงลําดับการเรียนการสอน  (Instructional Sequencing)  หมายถึง  การจัด 

ลําดับความสัมพันธของบทเรียนแตละโมดูล  เพื่อจัดกระบวนการเรียนรูใหครบตามขอบเขตของ

เนื้อหา 

2.6  เขียนบทดําเนินเร่ือง  (Storyboards)  เปนการเขียนบทดําเนินเร่ืองของบทเรียน

ทั้งหมด  ซึ่งจะใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนดวยระบบนิพนธบทเรียนตอไป 

2.7  วิเคราะหเนื้อหา  (Analyzed Content)  หมายถึง  การวิเคราะหรายละเอียดของ

เนื้อหาบทเรียน  เพื่อนําเสนอกับผูเรียน 

2.8  ระบุการประเมินผล  (Specify Assessment)  หมายถึง  การกําหนดรูปแบบการ

ประเมินผล  รวมทั้งเกณฑการพิจารณาและวิธีการประเมินผลการเรียนการสอน 

2.9  ระบุการจัดการบทเรียน  (Specify Management)  หมายถึง  กําหนดการ

จัดการบทเรียน  ไดแก  การจัดการฐานขอมูล  ขอมูลสวนตัวของผูเรียน  บทเรียน  รวมทั้งการเก็บ

บันทึกและรายงานผลการเรียน 

2.10  เลือกแหลงขอมูล  (Select Resource)  หมายถึง  การเลือกแหลงวัสดุการเรียน

การสอนที่จะนํามาใชในกระบวนการพัฒนาบทเรียน 
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3.  การพัฒนา ( Development) 

การพัฒนา  ประกอบดวยข้ันตอนตางๆ  ดังนี้ 

3.1 การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาเนื้อหา

บทเรียนใหเปนบทเรียนคอมพิวเตอร โดยนําเสนอผานจอภาพของคอมพิวเตอร 

3.2  ทดสอบบทเรียน  (Lesson Test)  หมายถึง  การทดสอบบทเรียนข้ันตนกอน 

เพื่อตรวจสอบความสมบูรณในแตละสวนแตละโมดูลกอนนําไปรวมเปนบทเรียนทั้งระบบ 

3.3  การรวมบทเรียน  (Integration)  หมายถึง  การรวมบทเรียนแตละโมดูลหรือแต

ละหนวยเขาดวยกันเปนบทเรียนตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

3.4  การยอมรับบทเรียน  (Acceptance)  หมายถึง  การตรวจสอบบทเรียนอีกคร้ัง

หนึ่งหลังจากรวมบทเรียนเปนระบบแลว  เพื่อพิจารณาการยอมรับบทเรียน 

3.5  การผนวกวัสดุการเรียนการสอน  (Supplementary Materials)  หมายถึง       

การใสวัสดุการเรียนการสอนเขาไปในตัวบทเรียนตามแนวทางที่ออกแบบไว 

3.6  การผนวกแบบทดสอบ  (Supplementary Test)  หมายถึง  การใสแบบทดสอบ

เขาไปในตัวบทเรียน  เพื่อใหบทเรียนมีกระบวนการเรียนรูครบทุกข้ันตอน 

3.7  การพัฒนาระบบจัดการบทเรียน  (Management Development)  หมายถึง 

การพัฒนาระบบการจัดการบทเรียนใหมีความสามารถจัดการเรียนการสอนไดตามความตองการ 

4.  การทดลองใช  (Implementation) 

เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรสมบูรณแลว ข้ันตอนตอไปเปนการนําบทเรียนนั้นไป

ทดลองใชกับกลุมเปาหมาย โดยผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญกอน  เมื่อไดรับผลการประเมิน

และแกไขปรับปรุงจนเปนที่พอใจแลวจึงนําไปใช  วิธีที่ยึดเปนแนวทางปฏิบัติโดยทั่วไป  (มนตชัย  

เทียนทอง, 2545, หนา 290)  มีดังนี้ 

4.1  การทดลองใชรายบุคคล (One-to-One Implementation) เปนการทดลองใช

บทเรียนกับผูเรียนกลุมเปาหมายที่ไมเคยศึกษาบทเรียนในหัวเร่ืองนั้นมากอน  จํานวน 1-6  คน  

โดยทั่วไปนิยมแบงออกเปน  3  กลุมๆ ละ 1- 2 คน  จําแนกเปนกลุมเกง  ปานกลาง  และกลุมออน  

กลุมละเทาๆ กัน เพื่อศึกษาสภาพการใชงานของผูเรียนวามีความแตกตางกันหรือไม  อยางใด  

ดําเนินการเหมือนกับการใชบทเรียนในสภาพจริงทุกประการ  โดยมีการบันทึกการใชบทเรียน

ระหวางการดําเนินการทดลองภายหลังเสร็จส้ินการทดลองใช อาจใหผูเรียนตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็นหรือสัมภาษณ  การใชงาน  ขอมูลที่ไดทั้งหมดจะนําไปพิจารณาปรับปรุง  แกไข

บทเรียนกอนที่จะนําไปใชในข้ันตอนตอไป    
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4.2  การทดลองใชกลุมยอย (Small-group Implementation)  เปนการทดลองใช

บทเรียนกับผูเรียนกลุมเปาหมายที่ไมเคยใชบทเรียนมากอน  จํานวน 10-25  คน  ซึ่งไมซ้ํากับผูเรียน

กลุมแรกการคัดเลือกผูเรียนกลุมเปาหมายในข้ันตอนนี้  นิยมใชวิธีสุมแบบงายจากผูเรียน

กลุมเปาหมายทั้งช้ันเรียน  ซึ่งมีความสามารถทางการเรียนความแตกตางกันโดยธรรมชาติ  

เนื่องจากผูเรียนทุกคนมาจากชั้นเรียนเดียวกัน  ดําเนินการทดลองเหมือนกับการใชบทเรียนใน

สภาพจริง  มีการบันทึกการใชบทเรียนระหวางการดําเนินการทดลอง  ภายหลังเสร็จส้ินการทดลอง

ใชอาจใหผูเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นหรือสัมภาษณการใชงานขอมูลที่ไดทั้งหมดจะ

นําไปพิจารณาปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนที่จะไปใชงานจริงตอไป 

5.  การประเมนิผล  (Evaluation) 

การประเมินผลบทเรียน เปนข้ันตอนสุดทายของกระบวนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรซึ่งสงผลยอนกลับไปยังทุกๆ ข้ันตอนที่ผานมา  หากผลการประเมินพบวายังมี

ขอผิดพลาดเกิดข้ึนที่ข้ันตอนใดข้ันตอนหนึ่งไมวาจะเปนข้ันตอนการวิเคราะห  การออกแบบ  การ

พัฒนา  หรือการทดลองใชบทเรียนก็ตาม  ก็จะตองนําขอมูลที่ไดจากการประเมินผลไปพิจารณา

ปรับเปล่ียนแกไขบทเรียนใหดียิ่งข้ึน  การประเมินผลบทเรียนจึงมีความสําคัญและสอดคลองกับทุก

ข้ันตอนโดยเฉพาะข้ันตอนการทดลองใชบทเรียน  สําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในการ

วิจัยในข้ันนี้จะตองกําหนดแบบแผนการทดลองข้ึนมา  เพื่อใชเปนแนวทางในการทดลองใชบทเรียน            

คอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนและประเมินผลการทดลองโดยใชสถิติตางๆ ประกอบดวยข้ันตอนตางๆ  

ดังนี้ 

5.1  การประเมินผลระหวางดําเนินการ  (Formative Evaluation)  หมายถึง  การ

ประเมินผลการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนวาแตละข้ันตอนไดผลอยางไร  มีขอแกไขปรับปรุง

ประการใดบาง 

5.2  รายงานการประเมินผลระหวางดําเนินการ  (Formative Evaluation Report)

หมายถึง  การรายงานผลที่ไดจากการประเมินในข้ันตอนที่  5.1  ไปยังผูที่เกี่ยวของ  เพื่อนําขอมูล

ไปพิจารณาดําเนินการแกไขตอไป 

5.3  การประเมินผลสรุป  (Summative Evaluation)  หมายถึง  การประเมินผลสรุป

การใชบทเรียนเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนโดยใชวีการตางๆ  ทางสถิติ 

5.4  รายงานการประเมินผลสรุป  (Summative Evaluation Report)  หมายถึง  การ

รายงานผลสรุปคุณภาพของตัวบทเรียนไปยังผูที่เกี่ยวของ  รวมทั้งการแจงผลการเรียนไปยังกลุม

ผูใช 
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 จากการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนและพัฒนาระบบการเรียนการสอน  ผูศึกษา

คนควานําแนวคิดของโรเบิรต กาเย (Robert Gangne’)  และรูปแบบการสอน  ADDIE Model  มา

ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย  

 
8.  การประเมินผลบทเรยีนคอมพิวเตอร  
 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนเปนวิธีการ

ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมมากที่สุด  เนื่องจากเปนวิธีการประเมินผูเรียนที่

ไดรับการศึกษาบทเรียนพฤติกรรมผูเรียนแสดงออกจึงเปนผลมาจากคุณภาพของบทเรียนทั้งส้ิน 

 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร (Efficiency)  หมายถึง  ความสามารถของ

บทเรียนคอมพิวเตอร  ในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหวาง

บทเรียน  แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบหลังเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคในระดับเกณฑข้ันตํ่าที่กําหนด

ไว 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานข้ึนกอน  โดยทั่วไปนิยม

ใชคะแนนเฉล่ียที่เกิดจากแบบฝกหัดหรือคําถามระหวางบทเรียน กับ คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบ

แลวนํามาคํานวณเปนรอยละ  เพื่อเปรียบเทียบกันในรูปของ  Event 1/Event 2  โดยเขียนอยางยอ 

เปน  E1/E2  เชน  90/90  หรือ  85/85  และจะตองกําหนดคา  E1  และ  E2  ใหเทากัน  เนื่องจาก

งายตอการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย   

ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนก็คือ  ถา

กําหนดเกณฑยิ่งสูงจะทําใหบทเรียนมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากข้ึน  แตก็ไมใชเร่ืองงายนักที่

จะพัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนบรรลุถึงเกณฑกําหนดในระดับนั้น  อยางไรก็ตาม

โดยทั่วไปไมควรกําหนดไวตํ่ากวารอยละ  80   เนื่องจากจะทําใหบทเรียนลดความสําคัญลงไป  ซึ่ง

จะสงผลใหผูเรียนไมสนใจบทเรียนและเกิดความลมเหลวทางการเรียนในที่สุด  ขอพิจารณาในการ

กําหนดเกณฑมาตรฐานของบทเรียน สามารถกําหนดคราวๆ ไดดังนี้  

1.  บทเรียนสําหรับเด็กเล็ก  ควรกําหนดเกณฑไวสูง ( ระหวางรอยละ 95 – 100) 

2.  บทเรียนสําหรับเนื้อหาวิชาทฤษฎี  หลักการ  ความคิดรวบยอด  และเนื้อหาพื้นฐาน 

ควรกําหนดไวระหวางรอยละ  90 – 95 

3.  บทเรียนที่มีเนื้อหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษามากกวาปกติ 

ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85 – 90 
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4.  บทเรียนวิชาปฏิบัติ  วิชาประลอง  หรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ  ควรกําหนดไวระหวาง           

รอยละ  80 –85 

5.  บทเรียนสําหรับบุคคลโดยทั่วไป  ไมระบุกลุมเปาหมายที่แนนอน  ควรกําหนดไว

ระหวาง  รอยละ 80 – 85 

วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน Event1/Event2  การหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 เปนวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรที่แพรหลาย  และไดรับการยอมรับวาเปนเกณฑการวัดประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ตรงที่สุด  โดยที่  E1 และ E2  ไดจากคาระดับคะแนนดังตอไปนี้  

 E1  ไดจากคะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบฝกหัด  (Exercise)  หรือ

แบบทดสอบ  (Test)  ของบทเรียนแตละชุด  หรือ  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการตอบ

คําถามระหวางบทเรียนของบทเรียนแตละชุด 

 E2  ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียน 

(Posttest)   

 โดยปกติคาของ  E2  จะมีคาตํ่ากวาคาของ  E1  เล็กนอย  เนื่องจาก  E1  เกิดจากการวัด

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ  แบบฝกหัด  หรือ  คําถามระหวางบทเรียน  ซึ่งเปน

การวัดผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหาหรือวัดผลทันทีที่ศึกษาเนื้อหาจบในแตละเร่ือง  คะแนน

เฉล่ียจึงมีคาสูงกวาคาของ  E2  ซึ่งเปนการวัดผลสัมฤทธ์ิของผูเรียน  จากการทําแบบทดสอบหลัง

บทเรียนที่ศึกษาเนื้อหาผานมานานแลว  ซึ่งอาจเปนเวลาหลายช่ัวโมงหรือหลายสัปดาห  จึงอาจ

เกิดความสับสนหรือลืมเลือน   

 ดังนั้นผูศึกษาคนควาจึงกําหนดเกณฑการวัดประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขาย  

วิชาการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน  เปน  80/80  เนื่องจากเปนวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ 
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9.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
งานวิจยัในประเทศ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนโดยคํานึงถึงรูปแบบการเรียนรูของผูเรียน  ซึ่งผู

ศึกษาคนควาไดรวบรวมและนําเสนอดังนี้ 

อาภาภรณ ศิริอาคเนย  (2533, บทคัดยอ) ไดศึกษาวิธีการเรียนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  5  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาตางกัน  พบวา  

1.  วิธีการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5  มีวิธีการเรียนแบบมีสวนรวมในระดับสูง 

แบบรวมมือ  แบบพึ่งพา  แบบอิสระ  และแบบแขงขันอยูในระดับปานกลาง  สวนแบบหลีกเล่ียงอยู

ในระดับตํ่า  

2.  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาสูง  มีวิธีการเรียนแบบมีสวนรวม

ในระดับสูง  สวนแบบรวมมือ  แบบพึ่งพา  แบบอิสระ  และแบบแขงขัน  ในระดับปานกลาง  สวน

แบบหลีกเล่ียงในระดับตํ่า  สําหรับนักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาตํ่ามีวิธีการ

เรียนทั้ง  6  แบบในระดับปานกลาง 

 

สิทธิราช  ชื่นชม (2548, บทคัดยอ)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากบทเรียนบน

เครือขายวิชาวิทยาศาสตร  เร่ือง  ระบบสุริยะจักรวาลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่มี

รูปแบบการเรียนตางกัน  พบวา 

1. บทเรียนบนเครือขายที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ เทากับ 80.20/80.06  สูงกวา

เกณฑที่กําหนดไว  และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.71  แสดงวา  บทเรียนนี้ทําใหนักเรียนมีความรู

เพิ่มข้ึนรอยละ  71 

2. นักเรียนที่เรียนรูแบบแขงขันกับนักเรียนที่เรียนรูแบบอิสระ  มีผลสัมฤทธ์ิในการ

เรียนรูหลังเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายไมแตกตางกัน  และมีความคงทนในการเรียนรูไมแตกตาง

กัน 

 โดยสรุป  บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  ระบบสุริยะจักรวาลสําหรับที่มีการเรียนรูแบบ

แขงขันกับการเรียนรูแบบอิสระ  มีประสิทธิภาพเหมาะสม  ควรนํามาใชสอนผูเรียนที่มีรูปแบบการ

เรียนตางกัน  เพื่อใหผูเรียนบรรลุตามจุดมุงหมายของการเรียน 
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 อดิศร  กอนคํา (2549, บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรียนดวยบทเรียนบน

เครือขาย  วิชาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียที่มีผลตอการเรียนรูของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา

ที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน  พบวา 

1. บทเรียนบนเครือขายที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ 83.35/80.55  และมีดัชนี

ประสิทธิผลของบทเรียนที่พัฒนาข้ึนมีคาเทากับ  0.59  แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาในการ

เรียนรอยละ 59 

2. นิสิตที่มีรูปแบบการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  และ

นิสิต มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายโดยรวม  และเปนรายดาน  4  ดาน  คือ 

บทเรียน  เนื้อหาของบทเรียน  การเอ้ืออํานวยของบทเรียน  และรูปแบบการออกแบบบทเรียนบน

เครือขายอยูในระดับมาก  และไมแตกตางกัน 

โดยสรุป  บทเรียนบนเครือขายมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสําหรับนักเรียนที่มี

รูปแบบการเรียนตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนไมแตกตางกัน  

ซึ่งสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนตอไป 

 

ธนาพิพัฒน  ภูมิสายดร  (2550, บทคัดยอ)  ไดวิจัยเร่ือง  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6  ที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน  พบวา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  มีประสิทธิภาพ
เทากับ  83.61/86.11  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิส  มีดัชนีประมวลผล

เทากับ  0.72  หรือคิดเปนรอยละ 72 

3. ผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน  เมื่อเรียนดวยบทเรียนชวยสอนตามแนวคิด

คอนสตรัคติวิส   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

4. นักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบแขงขันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่แตกตางจาก
นักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบหลีกเล่ียง  แบบรวมมือ  แบบพึ่งพาและแบบมีสวนรวม  เมื่อ

เปรียบเทียบกับนักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบอิสระแลวผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน 

5. นักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบอิสระมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางจาก
นักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบหลีกเล่ียง  สวนนักเรียนแบบแขงขัน  แบบรวมมือ  แบบพึ่งพาและ

แบบมีสวนรวม  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
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นิศากร  เจริญดี (2550, บทคัดยอ)  ไดวิจัยเร่ือง  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน  โดยใชบทเรียนบนเว็บวิชาคณิตศาสตรประยุกต  2 พบวา 

1.  บทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพเทากับ  85.58/82.17  สูงกวาเกณฑ  80/80 

2.  นักเรียนที่มีแบบการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  โดยนักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบมีสวนรวมมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงที่สุดและนักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบมีสวนรวมแตกตางกับแบบแขงขัน  แบบอิสระ  แบบ

พึ่งพา  แบบรวมมือและแบบหลีกเล่ียง  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

  

 จากการศึกษางานวิจัยพบวา  รูปแบบการเรียน  (Learning Styles) มีผลตอการเรียนการ

สอนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนผานบทเรียนบนเครือขาย  

จะสามารถใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง  ตามความสามารถและรูปแบบการเรียนรูของแตละบุคคล 

ซึ่งผูศึกษาคนควาเห็นความสําคัญและสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มี

รูปแบบการเรียนตางกัน  วาผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบใดมีผลตอการใชบทเรียนบนเครือขาย

ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 

  


