
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของในการวิจัย เ ร่ือง การสรางบทเรียน 

บนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง การใชคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผูศึกษา

คนควาไดทําการรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของโดยมีหัวขอดังตอไปนี้ 

 1. สาระการเรียนรู  การงานและเทคโนโลยี 

 2. ความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต 

  2.1 ความหมายของอินเทอรเน็ต 

      2.2  อินเทอรเน็ตทางการศึกษา 

  2.3 ประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตในทางการศึกษา 

  2.4 รูปแบบการใชบริการบนระบบอินเทอรเน็ต 

 3. ทฤษฎีการเรียนรูที่ใชกับบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

  3.1 ทฤษฎีการเรียนแบบคนพบของรูนเนอร 

  3.2 ทฤษฎีการเรียนแบบรวมมือ 

  3.3 ทฤษฎีการเรียนรูดวยการนําตนเอง 

  3.4 ทฤษฎีการสอนรายบุคคล 

 4. บทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

  4.1 ความหมายของบทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

  4.2 ประเภทของบทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  

  4.3 โครงสรางของเครือขายอินเตอรเน็ต 

  4.4 หลักการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

  4.5 องคประกอบของบทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

  4.6  การออกแบบโครงสรางของการสอนบนระบบเครือขาย 

4.7 การประเมินบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต   

4.8 ขอดี และขอจํากัดของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

 5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 



 9

1  สาระการเรียนรู  การงานและเทคโนโลยี 
  ขอมูลจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  โรงเรียนตําบลบานเสี้ยว   
  1.  ความสําคัญ 
   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรู  

ความเขาใจเกี่ยวกับงานอาชีพ  และเทคโนโลยี  มีทักษะในการทํางาน  การจัดการ  โดยสามารถ

นําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีในดานอื่น ๆ มาใชใหเกิดประโยชนตอการทํางานอยาง

ถูกตอง  เหมาะสม  และคุมคา  มีคุณธรรม  สามารถสรางผลิตภัณฑ  หรือพัฒนาวิธีการใหม ๆ ได  

สามารถทํางานเปนหมูคณะ มีนิสัยรักการทํางาน  เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน  มีคุณธรรม  

จริยธรรม  และคานิยมพื้นฐาน  เชน  ความขยัน  ซื่อสัตย  ประหยัด  อดทน  อันจะนาํไปสูการพึง่พา

ตนเอง  และชวยเหลือผูอ่ืนได  สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข  อีกทั้งสามารถ

แขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย 
  2.  วิสัยทัศนและคุณภาพของผูเรียน 
   วิสัยทัศน 

   วิสัยทัศนของกุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสาระที่เนนกระบวนการ

ทํางานและจัดการอยางเปนระบบ  พัฒนาความคิดสรางสรรค  มีทักษะการออกแบบงาน  และการ

ทํางานอยางมีกลยุทธ  โดยกระบวนการทางเทคโนโลยี สารสนเทศตลอดจนนําเทคโนโลยีมา

ประยุกตใชในการทํางาน  รวมทั้งการสราง  พัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม เนนการใช

ทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม หรือพลังงานอยางประหยัดและคุมคา เพื่อบรรลุวิสัยทัศนดังกลาว 

กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  จึงไดกําหนดวิสัยทัศนการเรียนรูที่ยึดงานและแกไขปญหาเปน

สําคัญบนพื้นฐานของการใชหลักการและทฤษฎี  เปนองคประกอบความรูหลักในการประกอบการ

ทํางานและแกไขปญหาที่นํามาฝกฝน  เพื่อบรรลุวิสัยทัศนของกลุมนั้น เปนงานเพื่อการดํารงชีวิต 

ในครอบครัวและสังคม  และงานเพื่อการประกอบอาชีพ ซึ่งงานทั้ง 2 ประเภทนี้เมื่อผูเรียนไดรับ 

การฝกฝนตามกระบวนการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีแลว ก็จะเปนการปลูกฝงให

ผูเรียนมีคุณภาพ  และศีลธรรม  การเรียนรูจากการทํางานและการแกปญหา ของกลุมการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  จึงเปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการองคความรูทักษะ และองคความดี

ที่หลอมรวมจนกอใหเกิดคุณลักษณะของผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดคุณภาพของ

ผูเรียน 

   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองค

รวมเพื่อใหเปนคนดีมีความรู  ความสามารถ  โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงคดังนี้ 
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   1) มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว  การอาชีพ  การ

ออกแบบและเทคโนโลยี  เทคโนโลยีสารสนเทศ  และเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 

   2) มีทักษะในการทํางาน  การประกอบอาชีพ  การจัดการ  การแสวงหา

ความรูเลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน  สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ  

สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม 

   3) มีความรับผิดชอบ  ซื่อสัตย  ขยัน  อดทน  รักการทํางาน ประหยัด  อด

ออม  ตรงตอเวลา  เอ้ือเฟอ  เสียสละ  และมีวิจัยในการทํางาน  เห็นคุณคาความสําคัญของงาน  

และอาชีพสุจริต  ตระหนักถึงความสําคัญของสารสนเทศ  การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ  

ส่ิงแวดลอม  และพลังงาน 
  3.  มาตรฐานการเรียนรู 
   เมื่อผูเรียน เรียนจบชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) ผูเรียนควรจะมี

ความสามารถดังนี้ 

   1) สามารถชวยเหลือตนเอง  ครอบครัวและชุมชน 

   2) ทํางานอยางมีข้ันตอน มีทักษะในการจัดการ  มีความคิดสรางสรรคใน 

การทํางาน 

   3) เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงาน 

   4) สามารถคิดออกแบบ สราง  ดัดแปลงสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวันงาย ๆ 

   5) ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ประหยัด ซื่อสัตย อดออม อดทนใช

พลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 
  4.  สาระและขอบขายกลุมสาระการเรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   กลุมสาระการเรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ไดแบงออกเปน 5 สาระ  

โดยในสาระที่ 4  และสาระที่ 5  นั้น  จะมีรายละเอียดของเนื้อหาและขอบขายของสาระ  ดังตอไปนี้ 

   สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย ขอมูลและสารสนเทศ เทคโนโลยี

สารสนเทศ การสื่อสารขอมูล และเครือขาย หลักการแกปญหา หรือสรางงาน การสรางงาน

หลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร และการจัดการขอมูล ซึ่งแบงเปนเนื้อหายอย ดังนี้ 

   1) ขอมูลสารสนเทศ 

   2) เทคโนโลยีสารสนเทศ 

   3) การสื่อสารขอมูลและเครือขาย 

   4) หลักการแกปญหาหรือสรางงาน 

   5) การสรางงาน 
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   6) หลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร 

   7) การจัดการขอมูล 

   สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ เปนการนําเอาสาระที่ 3  

การออกแบบและเทคโนโลยี และสาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศไปบูรณาการกับสาระที่ 1  

การดํารงชีวิตและครอบครัว และสาระที่ 2 การอาชีพเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการทํางานและ

อาชีพโดยใหครอบคลุมการทํางาน  การผลิต  การออกแบบ   และการแกปญหา 
  5.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่  4-6 
   กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น โดยใน

สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ มาตรฐานที่ ง 4.1 เขาใจเห็นคุณคา และใชกระบวนเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสืบคนขอมูลการเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมี

ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม  และมีตัวบงชี้  ดังนี้ 

   1) เห็นความสําคัญของขอมูล  และแหลงขอมูล 

   2) รวบรวมขอมูลที่สนใจ  ไดตรงตามวัตถุประสงคจากแหลงขอมูลตาง ๆ  ที่

เชื่อถือได  

   3) จัดเก็บขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตางๆ 

   4) รูจักชื่อและหนาที่ของอุปกรณพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   5) เขาใจหลักการทํางานเบื้องตนและประโยชนของคอมพิวเตอร 

   6) เขาใจขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอร 

   7) ใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูล  และความรูจากแหลงขอมูล 

   8) นําเสนอขอมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 

   9) เขาใจหลักการเบื้องตนของการแกไขปญหา 

   10) ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําให 

ในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบและในสาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางาน

และอาชีพ มาตรฐานที่ ง 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา  

การสรางงาน การสรางอาชีพสุจริต อยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยุทธ และมีความคิด

ริเร่ิมสรางสรรค โดยมีตัวบงชี้คือวางแผนเลือกและใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมกับงาน 
 
2  ความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต 
 อินเทอรเน็ตเปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ใชกระบวนการสื่อสารขอมูลออนไลน ซึ่งมี

นักวิชาการ  และนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของอินเทอรเน็ต  ดังนี้ 
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 2.1. ความหมายของอินเทอรเน็ต 
 อินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรที่ประกอบดวยเครือขายยอยจํานวนมากตอเชื่อม

เขาดวยกันภายใตมาตรฐานเดียวกัน  จนเปนเครือขายขนาดใหญ  ดังนั้น  อินเทอรเน็ตจึงเปน

เครือขายที่มีการอัพเดทขอมูลขาวสารที่ทันสมัย  และทําใหกระจายขาวสารที่เกิดขึ้นในโลกเปนไป

อยางรวดเร็วมากกวาสื่ออ่ืนๆ (สุจิตรา  ฤทธิ์ดี, 2549, หนา 6)  

 

 อินเทอรเน็ต เปนเครือขายขอมูลขนาดยักษใหญที่ขยายอาณาเขต ครอบคลุมไปทั่วทั้ง

โลก โดยมีการรับสงแลกเปลี่ยนขอมูลกันทุกประเภททั้งขอความภาพ และเสียง รูปแบบการ

ใหบริการทางอินเทอรเน็ตมีหลายรูปแบบ เชน การนําเสนอขอมูลทางการศึกษา ขอมูลทางดาน

บันเทิงและขอมูลเชิงธุรกิจ  โดยผูที่มีความสนใจทางดานใดหรือขอมูลแบบไหน ก็สามารถทําการ

คนหาขอมูลขาวสารไดทางเครือขายขอมูลทางอินเทอรเน็ต ถาตองการคนขอมูลความรูที่สนใจ

สามารถคนผานทางระบบ World Wide Web ไดอยางสะดวกรวดเร็ว (ศักดิ์ระพี  นิลพันธ, 2551, 

หนา 1) 

 อินเทอรเน็ตนั้นถือเปนเครือขายคอมพิวเตอรชนิดหนึ่ง แตพิเศษกวาเครือขายอื่นตรงที่

เปนเครือขายที่ใหญที่สุดในโลก เพราะเปนการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรตางๆ ทั่วโลกเขา

ดวยกัน และที่สําคัญมันเปนเครือขายที่เปนสาธารณะที่ทุกคนมีสิทธิเขาไปใชงานได และไมมีใคร

เปนเจาของ หรือควบคุมมันไดทั้งหมด (กรภัทร  สุทธิดารา, 2551, หนา 285)  

 อินเทอรเน็ต คือ ระบบเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีเครื่องคอมพิวเตอรเชื่อมตอ

กันทั่วโลกโดยใชมาตรฐานในการรับ – สงขอมูลที่เรียกวา โปรโตคอล (Protocal) ซึ่งโปรโตคอลที่ใช

บนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต มีชื่อวา TCP/IP (Transmission Control / Internet Pritocal) 

อินเทอรเน็ตเปรียบเสมือนกับหองสมุดสาธารณะขนาดใหญ ที่เราสามารถเขาไปคนหาขอมูลดาน

ตางๆ ไดมากมายไมวาจะเปนขอมูลดานการศึกษา การทํางาน ตลอดจนความบันเทิงตางๆ ก็

สามารถคนหาไดจากอินเทอรเน็ตทั้งสิ้น (ทีมบรรณาธิการ, 2552, หนา 507)  

   

 ดังนั้น อินเทอรเน็ต หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรของเครือขายคอมพิวเตอรยอย ๆ  

เชื่อมตอกันทั่วโลก เปนเครือขายที่เปนสาธารณะที่ทุกคนมีสิทธิเขาไปใชงานได โดยมีการรับสงแลก

เปลี่ยขอมูลกันทุกประเภท เราสามารถเขาไปคนหาขอมูลดานตางๆ ไดมากมาย  เปนขอมูลดาน

การศึกษา การทํางาน ความบันเทิงตางๆ  เชน E-mail, Webboard, Chat, Room  เปนตน  
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2.2  อินเทอรเน็ตทางการศึกษา 
ใจทิพย  ณ สงขลา  (2547, หนา 1-6)  กลาวถงึอินเทอรเน็ตทางการศึกษา ดังนี ้

           2.2.1  ความหมายและความเปนมาของอนิเทอรเน็ต  (Internet) อินเทอรเน็ต  

หมายถงึ  การเชื่อมโยงระหวางคอมพิวเตอร  หรือเครือขายคอมพิวเตอร  ดวยการใชโปรโตคอลชื่อ

อินเทอรเน็ต  TCP/IP  (Transmission  Control  Protocol/Internet Protocol)  เครือขาย

อินเทอรเน็ต  นับวาเปนเครือขายทีก่วางขวางที่สุดในปจจุบัน  เนื่องจากมีผูนยิมใชโปรโตคอล

อินเทอรเน็ตจากทัว่โลกมากที่สุด 

                         ความเปนมาของอินเตอรเน็ตเพื่อการศึกษา:  เครือขายอนิเทอรเน็ตเกิดในชวงยุค

สงครามเยน็ระหวางกลุมประเทศคอมมวินิสตและสหรฐัอเมริกา  หากมีการทําลายสถานที่ตั้งมั่น

ขอมูล  ขอมูลที่เก็บไวในเครือ่งคอมพวิเตอรสามารถจัดสงไปยังเครื่องอืน่ ๆ ในสถานที่ตาง ๆ กนั  

และการสื่อสารติดตอก็จะไมถูกตดัขาดหรอืทําลายไปทัง้หมด  เมื่อยุคของสงครามเย็นยุติลงในป 

1969 (พ.ศ.2512) หนวยงานอารพา  ARPA – Advanced Research Project Agency ไดพัฒนา

โครงการสื่อสารโดยใชเครือขายคอมพวิเตอรในกลุมนกัวจิัย  ตอมาหนวยงานหลักทางการศึกษา  

NSF – National Science Foundation ไดมีโครงการสนบัสนุนการจัดตั้งซูเปอรคอมพิวเตอรเปน

เซิรฟเวอรไวทีม่หาวิทยาลยั  5  แหงและจดัตั้งเปนเครือขายรูจักกนัในนามเครือขายเอ็น เอส เอฟ 

(NSFNet) ในฐานะหนาที่ทีเ่รียกวาสนัหลังหลักหรือแกน  (backbone)  จึงถือไดวาเครือขาย  เอน็ 

เอส เอฟ เปนเครือขายการศึกษาแหงแรก ซึ่งสถาบันการศึกษาไดรวมใชเครือขายกันอยาง

กวางขวางจนกระทัง่เครือขายเอน็ เอส เอฟ ไมสามารถรับหนาที่เปนเครือขายหลักไดอีกตอไป  และ

ตอมาไดมีอีกหลายเครือขายทําหนาที่ดังกลาว  หลังจากนัน้การใชเครือขายอนิเทอรเน็ตเปน

ชองทางในการสื่อสารจึงแพรหลายมากขึน้ในกลุมหนวยงานการศึกษาและกระจายถึงภาคเอกชน 

                          อินเทอรเนต็ในประเทศไทย: ในป พ.ศ. 2530 สถาบนัเทคโนโลยีแหงเอเชีย  

(Asian  Institute of Technology)  และมหาวิทยาลัยสงขลานครินทรไดแลกเปลี่ยนไปรษณีย

อิเล็กทรอนกิส  กับมหาวทิยาลัยเมลเบิรน  ประเทศออสเตรเลีย  ขณะนั้นใชวิธีการหมุนโทรศัพท

ขามประเทศ  (dial-up networking)  โดยใช  โปรโตคอล  MHS  (Message Handling Services)  

ในชวงเวลานี้ไดมีการจัดตั้งศูนยเนคเทค  (National Electronics and Computer Technology 

Center—NECTEC)  ทาํหนาที่สนับสนนุสงเสริมการจัดตั้งเครือขาย 

  ตอมาในป พ.ศ. 2535  ศูนยเนคเทค  ไดรวมกับสถาบนัการศึกษาอีก  5  แหงคือ  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  สถาบนัเทคโนโลยีแหงเอเชีย  มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร  

มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร  มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตรจัดตั้งเครือขายชื่อไทยสาร  (THAIsarn—

ThaiSocial/Scientific, Academic and Research Network)  และเปดสายเชา  (leased-line)  
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เพื่อเขาสูเครือยายอนิเทอรเน็ตแทนการหมุนโทรศัพทขามประเทศ  ในเวลาใกลเคียงกนั

สถาบนัการศกึษาอีก  4  แหงคือ  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยเชียงใหม  มหาวทิยาลัยอัสสัมชัญ  

มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร  ไดจัดตั้งกลุมเครือขายชื่อ  ไทยเน็ต  (Thainet)  และเปดเครือขายสู

อินเทอรเน็ต 

  เวลาของการเปลี่ยนแปลงทีสํ่าคัญคือในชวงป พ.ศ. 2538 สถาบนัอุดมศึกษา

หลายแหงไดเปดใหนิสิตนกัศึกษาเขาสูเครือขายโดยไมเสียคาใชจายพรอมกันนั้นกลุมผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตเพื่อการคาก็เร่ิมเปดใหบริการเขาสูอินเทอรเน็ตใหกับประชาชนทั่วไปผูใหบริการเขาสู

อินเทอรเน็ต  (Internet Service Provider-ISP)  รายแรก ๆ ไดแก  บริษทั  Internet Thailand 

Services และบริษัท KSC จากนัน้ความตืน่ตัวในการใชอินเทอรเน็ตกไ็ดเร่ิมตนขึ้นในประเทศไทย 

 

2.2.2  เครื่องมือและบรกิารบนอินเทอรเนต็ 

    เครื่องมือและบริการบนอนิเทอรเน็ตแยกตามวัตถุประสงคการใชงานไดดังนี ้

      2.2.2.1  การติดตอส่ือสาร  แยกเปน  2  ประเภท  ไดแก 

          1)  การสื่อสารแบบประสานเวลา  (Synchronous mode of 

communication)  หมายถงึการสื่อสารที่ผูส่ือสารตองออนไลนพรอมกนัจึงจะสื่อสารกันได  โดยการ

ใชโปรแกรมเชน  ICQ, MSN 

     2)  การสื่อสารแบบตางเวลา  (Asynchronous mode of 

communication)  หมายถงึ  การสื่อสารทีผู่ส่ือสารสามารถสงฝากขอความ  สารสนเทศไวยัง

เซิรฟเวอรทีก่ําหนด  โดยอาศัยโปรแกรมไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  กระดานขาว  หรือโปรแกรมรับ

กลุมสมาชกิขาว  เชน  ลิสท     เสริฟ  (Listserv) 

   2.2.2.2  การโอนยายขอมูล  เปนการโอนยายไฟลจากเครื่องคอมพิวเตอร

เครื่องหนึง่ไปยังอีกเครื่องหนึ่งโดยใชโปรแกรม  เชน  FTP--File  Transfer Protocol 

2.2.2.3  การเขาถึงคอมพิวเตอรเครื่องอื่นและใชบริการโปรแกรม  เชน  

โปรแกรม  Telnet 

2.2.2.4  การรวมใชแลกเปลีย่น  คนหา  ขอมูลสารสนเทศ  ซึ่งเปนไฟลอยู

ในรูปของสื่อผสมคือ  ขอความ  ภาพ  เสยีง  และวิดีทัศน  และไฟลเหลานี้มกีารเชื่อมโยงกันในรูป

ของไฮเปอรมีเดีย  และโยงใยกันเปนเครือขายของเอกสารที่เรียกวา เวลิด ไวด เว็บ  

 สรุปการใชอินเทอรเน็ตทางการศึกษานับวาเปนเปนสิ่งจําเปนในปจจุบัน  เพราะทาํให

สะดวก  รวดเร็ว เพราะมกีารเชื่อมโยงระหวางคอมพวิเตอร  หรือเครือขายคอมพวิเตอร  ดวยการใช
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โปรโตคอลชื่ออินเทอรเน็ต  TCP/IP  (Transmission  Control  Protocol/Internet Protocol)  

เครือขายอินเทอรเน็ต  นับวาเปนเครือขายที่กวางขวางที่สุดในปจจุบนั  เนื่องจากมผูีนิยมใช

โปรโตคอลอินเทอรเน็ตจากทั่วโลกมากทีสุ่ด ซึ่งหากครนูํามาใชในการจัดการเรียนการสอนกจ็ะทํา

ใหเด็กไดเรียนรูไดเร็วขึ้น 
  
2.3 ประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตในทางการศึกษา 

  ประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตในทางการศึกษามีดังนี้ (วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์, 

2538, หนา 22) 

  1.  เครือขายมีบทบาทในการใหความสนับสนุนการทํากิจกรรมชั้นเรียน 

        การมีเครือขายทําใหครูสามารถทํากิจกรรมตาง ๆ  เชน การพานักศึกษาชม

สถานที่ตาง ๆ ในการเรียนวิชาภูมิศาสตรดวยการใชเวลาไมมากนัก จากขอมูลบนเครือขายการ

เรียนรวมกันโดยใชเครือขายอิเล็กทรอนิกสนักศึกษาจะไดรับทราบวานักศึกษาในที่อ่ืน ๆ ที่ทํา

กิจกรรมอยางเดียวกันไดรับผลเปนอยางไรแตละแหงจะเปรียบเทียบกันและอาจเห็นขอผิดพลาด

หรือขอแตกตางทําใหไดรับความรูเพิ่มข้ึนขยายวงกวางขึ้น การติดตอขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญ

แบบมีปฏิสัมพันธทันที  เครือขายดูเหมือนวาจะสรางแรงจูงใจใหผูเรียนไดสูงกวาบริบทการเรียนรู

อ่ืน ๆ ทั้งนี้สําหรับครูผูสอนและนักศึกษา 

  2.  เครือขายเปนแหลง/ตนกําเนิดของแนวความคิดทางการศึกษาตางๆ 

   เครือขายเปนแหลงของแนวคิดที่แนะนําโดยนักศึกษา ครูหรือผูใหญคนอื่น ๆ  

ในที่ตาง ๆ แนวคิดในการจัดทําโครงการจะถูกประกาศไวบนกระดานขาวอิเล็กทรอนิกส และผูที่มี

ความสนใจในโครงการก็สามารถที่จะหยิบโครงการไปใชไดอยางสะดวก เครือขายอิเล็กทรอนิกส

ตางกับโครงการที่อยูในรูปของแผนกระดาษในหนังสือตรงที่เปนสภาพแวดลอมที่สามารถมี

ปฏิสัมพันธกับแนวคิดไดทันทีและสะดวก 

  3. เครือขายเปนแหลงสนับสนุนและจัดเตรียมทรัพยากร/เครื่องมือในการใชงานตางๆ 

   ศักยภาพของเครือขายที่สําคัญ คือ การกระจายหรือแจกจายเครื่องมือตาง ๆ  

ผานทางสื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งทําไดอยางกวางขวาง และรวดเร็วมากบนเครือขายมีเครื่องมือ 

ทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ที่มีการแบงปนกันใชงานไมวาจะเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

แผนการสอน ขอแนะนําเกี่ยวกับการสอน  และการเรียน  ประสบการณการจัดทําโครงการ 

ทางการศึกษาตาง ๆ การรวมมือกันพัฒนาความรูหรือเครื่องมือตางๆ 
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4.  เครือขายเปนแหลงของขอมูลที่มีความหลากหลาย  และมีขอบเขตกวางขวาง   

   เครือขายทําใหการเขาถึงขอมูลในที่ตาง ๆ เปนไปได การศึกษาและการคนควาวิจัย

มีขอมูลประกอบการตัดสินใจที่มากและทันสมัย (Up-to-minute Data) ขอมูลมีหลากหลาย   

และครอบคลุมหลายสาขาตามที่ตางๆ  โดยไมมีขอจํากัดตามที่อยูของผูใช 

  5.  ในเครือขายมีผูรวมกิจรรมหลากหลายประเภท 

   ผูใชในเครือขายมีจํานวนมหาศาลในหลายประเทศจากหลายอาชีพ นานา

ความสนใจจากระดับการศึกษาและอายุตาง ๆ การอภิปรายในเครือขายจึงมีมุมมองที่กวางเพราะ

ไดขอมูลจากคนหลายประเภทการวิจัย และการทดลองสิ่งตาง ๆ บนเครือขายจะมีประชากรที่

แตกตางกันขอมูลที่ไดจึงมีคานาสนใจ  และตรงกลุมเปาหมาย 

  6.  เครือขายชวยพัฒนาความสามารถทางดานคอมพิวเตอรใหกับนักศึกษา 

   จากการวิจัยถึงนักศึกษาที่ไดใชเครือขายคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน  

ทั้งในระดับอุดมศึกษาและการศึกษาในระดับตาง ๆ เชน ในประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศ

ออสเตรีย และสิงคโปรนักศึกษาจะมีโอกาสไดใชเครือขายเพื่อการสอนมีการใหนักศึกษาไดคนหา

ขอมูลตาง ๆ จากอินเทอรเน็ตเปดโอกาสใหนักศึกษาไดสรางโฮมเพจของตนเองทําใหนักศึกษาไดมี

โอกาสพัฒนาความสามารถทางดานคอมพิวเตอร 

  7.  เครือขายชวยพัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษใหกับผูเรียน 

   การที่ ผู เ รียนไดมี โอกาสใช เครือขายอินเทอร เน็ตในการคนควาขอมูล   

สงจดหมายอิเล็กทรอนิกส หรือแมกระทั่งพูดคุยบนเครือขายที่มีการเชื่อมโยงกันไปทั่วโลกทําใหตอง

มีการใชภาษากลางในการติดตอส่ือสาร ซึ่งภาษากลางที่ใชสวนใหญคือภาษาอังกฤษ ดังนั้น

นักศึกษาจึงตองใชภาษาอังกฤษในการสื่อสารทําใหมีโอกาสไดฝกทักษะในการอาน เขียน และพูด

ภาษาอังกฤษไปดวย จึงทําใหนักศึกษาไดพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษ 

   โดยสรุปเครือขายมีประโยชนในทางการศึกษามากในดานการสนับสนุนการทํา

กิจกรรมตาง ๆ ที่โดยปกติแลวการเรียนการสอนในชั้นเรียนตามปกติไมสามารถทําได 
  

2.4 รูปแบบการใชบริการบนระบบอินเทอรเน็ต 
  อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอกันไปทั่วโลก มีผูเขามาใชบริการ

มากมายดวยเหตุนี้  ลักษณะการใหบริการจึงเกิดขึ้นอยางหลากหลายรูปแบบเพื่อสนอง 

ความตองการของผูใช  (ณัฐกร  สงคราม, 2543, หนา 11-16) โดยสามารถสรุปรูปแบบการใช

บริการบนระบบอินเทอรเน็ตออกเปน  5  ลักษณะ  คือ 

  1.  บริการดานการรับสงขาวสารและแสดงความคิดเห็น 
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   เปนบริการที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในระบบอินเทอรเน็ตซึ่งมีเครื่องมือในการ

รับสงขาวสาร  และแสดงความคิดเห็นระหวางผูใชบริการอินเทอรเน็ตหลากหลายวิธีการดังนี้ 

   1.1 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  (E-mail) 

    ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส หรืออีเมลมาจากคําวา Electronic Mail ใน

ภาษาไทยบางครั้งเรียกวา จดหมายอิเล็กทรอนิกส  เปนบริการอินเทอรเน็ตชนิดหนึ่งที่ผูคนนิยมใช

มากที่สุดและเปนประโยชนตอคนทั่วไปใหสามารถติดตอรับสงขอมูลระหวางกันไดอยางรวดเร็ว  

อีเมลเปนวิธีการติดตอส่ือสารดวยตัวหนังสือแบบใหมแทนจดหมายบนกระดาษ แตใชวิธีการสง

ขอความในรูปของสัญญาณอิเล็กทรอนิกสจากเครื่องคอมพิวเตอรหนึ่งไปยังผูรับอีกเครื่องหนึ่ง  

   1.2 รายชื่อไปรษณีย  (Mailing List) 

    เปนบริการที่ผูใชสามารถเขากลุมรวมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในหัวขอ

ที่ตนเองสนใจผานทางอีเมล  โดยจดหมายที่สงเขาสูระบบรายชื่อไปรษณียจะถูกสงไปยังรายชื่อ

ทั้งหมดที่ไดลงทะเบียนไวในระบบ  นอกจากนี้ยังใชในการลงทะเบียนเพื่อรับขาวสารเพิ่มเติมจาก

แหลงขอมูลที่มีผูใชสนใจดวย 

 

   1.3 กลุมอภิปราย (Newgroup) หรือยูสเน็ต (UseNet) 

    เปนการรวมกลุมของผูใชอินเทอรเน็ตที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน  

เชน กลุมที่สนใจเรื่องคอมพิวเตอร รถยนต การเลี้ยงปลา การปลูกไมประดับ เปนตน เพื่อสง

ขาวสาร หรือแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางกันในลักษณะของกระดานขาว (Bulletin Board)  

บนอินเทอรเน็ต ผูใชสามารถเลือกหัวขอที่สนใจ และสามารถแสดงความคิดเห็นไดโดยการสง

ขอความไปยังกลุม  และผูอานภายในกลุมจะมีการรวมกันอภิปราย  แสดงความคิดเห็น  และสง

ขอความกลับมายังผูสงโดยตรงหรือสงเขาไปในกลุมเพื่อใหผูอ่ืนอานดวยก็ได 

   1.4 การสนทนา (Talk) 

    เปนบริหารที่ชวยให ผู ใชสามารถพูดคุยโตตอบกับผู ใชคนอื่น  ๆ  

ที่เชื่อมตอเขาระบบอินเทอรเน็ตในเวลาเดียวกันโดยการพิมพขอความผานทางแปนพิมพ พูดคุย

ผานทางคอมพิวเตอร โดยมีการตอบโตกันทันที การสนทนาผานทางอินเทอรเน็ตนี้สามารถใช

โปรแกรมไดหลายโปรแกรม เชน โปรแกรม Talk สําหรับการสนทนาเพียง 2 คน โปรแกรม Chat  

หรือ IRC (Internet Relay Chat) สําหรับการสนทนาเปนกลุมหรือโปรแกรม ICQ มาจากคําวา  

I Seek You เปนการติดตอส่ือสารกับคนอ่ืน ๆ บนอินเทอรเน็ตทางหนึ่ง คุณสมบัติที่โดดเดนของไอซี

คิวคือ การสนทนาแบบตัวตอตัวกับคนใดคนหนึ่งโดยเฉพาะ หรือสนทนาพรอมกันหลายๆ คนก็ได  
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และที่สําคัญคือ  ผูใชไอซีคิวสามารถเลือกสนทนากับใครโดยเฉพาะหรือเลือกที่จะไมสนทนากับผูที่

ไมพึงประสงคได 

  2.    บริการดานการติดตอส่ือสาร 

   เปนบริการที่ผูใชสามารถติดตอส่ือสารกับเครื่องคอมพิวเตอรที่อ่ืนไดในขณะที่

นั่งอยูในหนาจอคอมพิวเตอรของตนเอง  ซึ่งมีหลายลักษณะดังนี้ 

   2.1 การขอเขาใชระบบจากระยะไกล  (Telnet) 

    โปรแกรม Telnet เปนโปรแกรมที่ใชในการเขาสูระบบคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ 

บนอินเทอรเน็ต และสามารถใชบริการสาธารณะตาง ๆ เชน บริการหองสมุด ขอมูลการวิจัย  

และสารสนเทศของเครื่องคอมพิวเตอรเหลานั้นไดราวกับวากําลังทํางานอยูบนเครื่องคอมพิวเตอร

นั้น ๆ ชวยใหไมตองเดินทางไปทํางานอยูหนาเครื่องเหลานั้นโดยตรง จึงถือเปนบริการหลักที่สําคัญ

อยางยิ่งของอินเทอรเน็ต การใชโปรแกรม Telnet ติดตอกับคอมพิวเตอรในอินเทอรเน็ตนั้น

จําเปนตองไดรับสิทธิ์เปนผูใชในระบบนั้นกอน แตก็มีระบบคอมพิวเตอรในเครือขายอยูอีกจํานวนมาก 

อนุญาตใหผูใชทั่วไปเขาใชบริการได 

 

   2.2 The  Internet  Telephone และ The  Videophone 

    ปกติการสื่อสารทางโทรศัพทผูใชจะตองยกหูจากเครื่องรับโทรศัพท  

และพูดขอความตาง ๆ ระหวางผูรับ-ผูสง  แตเมื่อใชบริการอินเทอรเน็ตซึ่งเปนเครือขายการสื่อสาร

ทั่วโลก  ผูใชสามารถเลือกหมายเลขโทรศัพทที่ตองการติดตอโดยพูดผานไมโครโฟนเล็ก ๆ และฟง

เสียงสนทนาผานทางลําโพง  ทั้งนี้ผูใชจะตองมีโปรแกรมสําหรับใชงานรวมทั้งใชเครื่องคอมพิวเตอร

ที่เปนระบบมัลติมิเดีย นอกจากนี้หากมีการติดตั้งกลองวิดีทัศนที่เครื่องคอมพิวเตอรของคูสนทนา

ทั้ง 2 ฝาย เมื่อเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขากับระบบอินเทอรเน็ตแลว ภาพที่ไดจากการทํางานของ

กลองวิดีทัศนก็สามารถสงผานไปทางอินเทอรเน็ตถึงผูรับได การสนทนาทางโทรศัพทจึงปรากฎ

ภาพของคูสนทนาทั้งผูรับและผูสงบนจอคอมพิวเตอรไปพรอมกับเสียงดวย 

   

3. บริการการถายโอนแฟมขอมูล 

   การบริการถายโอนแฟมขอมูล หรือบริกร FTP (File Transfer Protocol) เปน

บริการของอินเทอรเน็ตอยางหนึ่งที่ผูใชอินเทอรเน็ตนิยมใช โดยผูใชสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล 

ตาง ๆ ไมวาจะเปนไฟลขอมูลตัวหนังสือ รูปภาพ เสียง วีดิทัศน หรือโปรแกรมตาง ๆ ซึ่งการถายโอน

ขอมูลนั้นมีอยู  2  ลักษณะ  คือ 
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   3.1 การถายโอนไฟลขอมูลที่อยูในเครื่องของเราไปยังคอมพิวเตอรที่เปน

โฮสต (Host) เรียกวา การอัปโหลด (Upload) ทําใหคอมพิวเตอรเครื่องอื่นสามารถใชงานจากขอมลู

ของเราได 

   3.2 การที่เราถายโอนไฟลขอมูลจากโฮสตอ่ืนมายังคอมพิวเตอรของเรา  

เรียกวา  การดาวนโหลด  (Download) 

    ในการนําดาวนโหลดขอมูลตาง ๆ มาใชนั้นมีบริการอยู 2 ประเภทคือ  

Private FTP หรือ เอฟทีพีเฉพาะเกลุม นิยมใชตามสถานศึกษา และภายในบริษัท ผูใชบริการ

จะตองมีรหัสผานเฉพาะจึงจะใชงานได ประเภทที่สอง คือ Anonymous FTP เปน เอฟ ที พี 

สาธารณะใหบริการดาวนโหลดไฟลขอมูลฟรี  โดยไมตองมีรหัสผานซึ่งปจจุบันมีบริการในลักษณะ

นี้เปนจํานวนมาก  โดยเฉพาะโปรกรมซอฟตแวรใหม ๆ ที่ทางบริษัทตาง ๆ คิดคนขึ้นมาและตองการ

เผยแพรไปสูสาธารณชนก็จะนําโปรแกรมมานําเสนอไว ผูใชอินเทอรเน็ตคนใดสนใจก็สามารถใช 

เอฟทีพี ดึงเอาโปรแกรมเหลานั้นมาใชงานได  โดยโปรแกรมที่สามารถดาวนโหลดไดโดยไมตองเสีย

คาใชจาย เรียกวา ฟรีแวร (Freeware) และโปรแรมที่สามารถดาวนโหลดมาทดลองใชกอน   

ซึ่งหากพอใจก็ตองเสียคาใชจายเพื่อซ้ือตัวโปรแกรมเรียกวา แชรแวร (Shareware) 

 

  4. บริการคนหาขอมูล 

   เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนระบบขนาดใหญที่ครอบคลุมกวางขวางทั่วโลกโดยมี

แฟมขอมูลตาง ๆ มากมายหลายพันลานแฟมบรรจุอยูในระบบเพื่อใหผูใชสามารถสืบคนใชงาน  

ดังนั้น  จึงจําเปนตองมีระบบหรือโปรแกรมเพื่อชวยในการคนหาแฟมไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

   4.1 อารคี  (Archie)  เปนโปรแกรมที่ชวยในการคนหาแฟมที่ผูใชทราบชื่อแต

ไมทราบวาแฟมนั้นอยูในเครื่องบริการใดในอินเทอรเน็ตโปรแกรมนี้จะสรางบัตรรายการแฟมไวใน

ฐานขอมูลเมื่อตองการคนวาแฟมนั้นอยูในเครื่องบริการใดก็เพียงแตเรียกใชอารคีแลวพิมพชื่อ

แฟมขอมูลที่ตองการนั้นลงไป  อารคีจะตรวจคนฐานขอมูลและแสดงชื่อแฟมพรอมรายชื่อเครื่อง

บริการที่เก็บแฟมนั้นใหทราบเมื่อทราบชื่อเครื่องบริการแลวก็สามารถใชเอฟทีพีเพื่อถายโอนขอมูล

มาบรรจุลงในคอมพิวเตอรของผูใชได 

   4.2 โกเฟอร (Gopher) เปนโปรแกรมที่มีรายการหรือเมนู (Menu) ใหเลือก

เพื่อชวยเหลือผูใชในการคนหาแฟมขอมูล ความหมาย และทรัพยากรอื่น ๆ เกี่ยวกับหัวขอที่ระบุไว  

โดยผูใชไมจําเปนตองทราบและใชรายละเอียดของคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงอยูกับอินเทอรเน็ต  

หรือช่ือแฟมขอมูลใด ๆ ทั้งสิ้น ผูใชเพียงแตเลือกอานในรายการเลือก และกดแปน Enter เทานั้น  
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เมื่อพบส่ิงที่นาสนใจในการใชนี้ผูใชจะเห็นรายการเลือกตาง ๆ พรอมดวยสิ่งที่ใหเลือกใช มากขึ้น

จนกระทั่งผูใชเลือกสิ่งที่ตองการและมีขอมูลแสดงขึ้นมาผูใชสามารถอานขอมูลหรือเก็บบันทึกไวใน

คอมพิวเตอรของผูใชได 

   4.3 เวอรโรนิคา (Veronica) เปนโปรแกรมคนหาขอมูลที่พัฒนาขึ้นมาจาก

การทํางานระบบโกเฟอร เพื่อชวยในการคนหาขอมูลที่ตองการโดยไมตองผานระบบเมนูตามลําดับข้ัน

ของโกเฟอรเพียงแตพิมพคําสําคัญ (Keyword) ลงไปใหระบบคนหาเรื่องที่เกี่ยวของกับคํานั้น ๆ 

แทน 

   4.4 เวส  (Wide  Area  Information  Server : WAIS)  เปนโปรแกรมสาํหรบั

ใชเปนเครื่องมือที่ชวยสืบคนขอมูลโดยการคนจากเนื้อหาขอมูลแทนการคนตามชื่อของแฟมขอมูล

จากฐานขอมูลจํานวนมากที่กระจายอยูทั่วโลก การใชงานผูใชตองระบุชื่อเร่ือง หรือชื่อคําหลัก 

ที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่ตองการคน หลังจากใชคําสั่งคนหาขอมูลโปรแกรมเวสจะชวยคนไปยัง

แหลงขอมูลที่ตอเชื่อมกันอยูในอินเทอรเน็ตจะพยายามคนเอกสารที่เกี่ยวของโดยจะพยายามคน

เอกสารที่เกี่ยวของตรงกับคําคน  หรือวลีสําคัญที่ผูใชการคนหาใหมากที่สุด 

   4.5 เสิรช  เอนจินส (Search Engines) เปนเครื่องมือชวยคนหาขอมูล 

ในระบบอินเทอรเน็ตที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในปจจุบัน  ซึ่งเปนลักษณะของโปรแกรมชวย 

การคนหาซึ่งมีอยูมากมายในระบบอินเทอรเน็ตโดยการพัฒนาขององคกรตาง ๆ เชน Yahoo, Alta 

Vista, HotBot, Excite และ Google เปนตน  เพื่อชวยใหผูใชคนหาขอมูลสารสนเทศตาง ๆ   

โดยผูใชพิมพคํา  หรือขอความที่เปนคําสําคัญเขาไป  โปรแกรมจะแสดงรายชื่อของแหลงขอมูล 

ตาง ๆ ที่เกี่ยวของขึ้นมา ซึ่งผูใชสามารถคลิกไปที่รายชื่อตาง ๆ เพื่อเขาไปดูขอมูลตัวนั้น ๆ ได  

หรือจะเลือกคนจากหัวขอในหมวดตาง ๆ (Categories) ที่โปรแกรมไดแสดงไวเปนรายการตางๆ  

โดยเริ่มจากหมวดที่กวางจนลึกเขาไปสูหมวดยอยได 

   

5. บริการขอมูลมัลติมิเดีย 

   เวิลดไวดเว็บ (World  Wide Web : WWW)  เปนบริการบนอินเทอรเน็ตที่ไดรับ

ความนิยมเปนอยางมาก  เนื่องมาจากลักษณะเดนของเวิลดไวดเว็บที่สามารถนําเสนอขอมูล

มัลติมีเดียที่แสดงไดทั้งตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่งมีอยูมากมายและสามารถ

รวบรวมลักษณะการใชงานอื่น  ๆ ในระบบอินเทอรเน็ตเอาไวดวย  ไมวาจะเปนไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส การถายโอนขอมูล การสนทนา การคนหาขอมูล และอ่ืน ๆ ทําใหเวิลดไวดเว็บ 

เปนแหลงขอมูลที่มีขนาดใหญที่สุดในโลกโดยการเขาสูระบบเวิลดไวดเว็บจะตองใชโปรแกรมการ
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ทํางานที่เรียกวา โปรแกรมคนผาน (Web  Browser) เปนตัวเชื่อมเขาสูระบบอินเทอรเน็ต 

ซึ่งโปรแกรมคนผานที่ไดรับความนิยม ไดแก Internet  Explorer  และ  Netscape  Navigator 

   ลักษณะของเวิลดไวดเว็บ คือ การนําเสนอขอมูลตาง ๆ มากมายในลักษณะ

หนากระดาษอิเล็กทรอนิกสที่เรียกวา  เว็บเพจ (Web Page)  เปรียบเสมือนหนาหนังสือหรือ 

หนานิตยสาร  ซึ่งสามารถบรรจุขอความ  รูปภาพ  และเสียงไวไดดวย  โดยที่หนาแรกของเว็บเพจ  

เรียกวา  โฮมเพจ (Home  Page)   ซึ่งภาษาที่ใชในการเขียนเว็บเพจใหสามารถไดในเวิลดไวดเว็บ

เรียกวา  HTML (Hypertext   Markup  Language)  เมื่อนําเอาเว็บเพจหลาย ๆ เว็บเพจมารวมกัน

ในแหลงเดียวกันเรียกวา  เว็บไซต  (Web Site)  เว็บไซตแตละที่จะถูกเก็บไวในเว็บเซิรฟเวอร (Web  

Server)  แตละแหง  โดยแตละแหงก็จะมีโฮสตของตนเองทําหนาที่ดูแลและพัฒนาขอมูล ซึ่งโดย

ปกติจะเปดอิสระใหทุกคนเขาไปเปดดูขอมูลได ขอเพียงแตใหผูใชทราบที่อยูของเว็บเซิรฟเวอรนั้น ๆ 

ซึ่งที่อยูนี้เรียกวา  ยูอารแอล  (Uniform  Resource  Locator : URL)  ซึ่งแตละยูอารแอลจะมีชื่อ 

ไมซ้ํากัน  เชน  www.hotmail.com  และ  www.nectec.or.th  เปนตน 

   โฮมเพจ  หรือเว็บเพจของแตละเว็บไซตจะมีทั้ งขอความ  และรูปภาพ   

ซึ่งตกแตงไวอยางสวยงาม  เอกสารเหลานี้จะมีขอความที่บรรจุอยูจํานวนหนึ่งซึ่งอาจจะเปนหัวขอ  

กลุมคําหรือรูปภาพที่สัมพันธกับเนื้อหาแตไมไดแสดงเนื้อหาทั้งหมดไวในหนาเดียว หากแตมีคํา

สําคัญที่เนนเปนจุดเดนมีสีสันชัดเจน  หรือขีดเสนใตไวซึ่งโดยทั่วไป  ถาผูใชเอาเมาสไปวางไวบน

ขอความ  หรือรูปภาพนั้น ๆ สัญลักษณของเมาสก็จะเปลี่ยนจากรูปลูกศรมาเปนรูปมือ ถาหากผูใช

ตองการรายละเอียดเพิ่มเติมก็คลิกที่ขอความ หรือรูปภาพนั้นเว็บเพจที่เกี่ยวของกับขอความ 

หรือรูปภาพนั้นก็จะถูกเปดขึ้นมาลักษณะเชนนี้เรียกวา  การเชื่อมโยงดวยไฮเปอรลิงก (Hyperlink)  

ซึ่งทําใหสามารถเชื่อมโยง (Link) ไปยังเว็บเพจอื่น ๆ ในเว็บไซตเดียวกันและเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต

อ่ืน ๆ ไดอยางไมจํากัด 

   ดวยเหตุนี้ในปจจุบันเวิลดไวดเว็บจึงเปนที่นิยมมากไมวาจะเปนในธุรกิจการคา  

การศึกษา การอุตสาหกรรม องคกรทั้งภาครัฐ และเอกชนที่จะนําเสนอประชาสัมพันธหนวยงาน

ผานเวิลดไวดเว็บโดยการสรางเว็บไซตของตนขึ้นเผยแพร  ซึ่งใหผลในแงของการประชาสัมพันธ  

การคาขายแลกเปลี่ยนการตกลงอยางมหาศาล 

    สรุปไดวารูปแบบการใชบริการบนระบบอินเทอรเน็ต เปนเครือขายคอมพิวเตอร

ที่ใหบริการในลักษณะการใหบริการ เพื่อสนองความตองการของผูใช โดยรูปแบบการใชบริการ 

บนระบบอินเทอรเน็ต มี 5 ลักษณะ คือ บริการดานการรับสงขาวสารและแสดงความคิดเห็น บริการ

ดานการติดตอส่ือสาร บริการการถายโอนแฟมขอมูล บริการคนหาขอมูล และบริการขอมูลมัลติมิเดีย 

http://www.hotmail.com/
http://www.nectec.or.th/
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3  ทฤษฎีที่ใชกับบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
 การสรางบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตอาศัยทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ ไดแก ทฤษฎี 

การเรียนรูแบบคนพบของบรูนเนอร ทฤษฎีการเรียนแบบรวมมือ ทฤษฎีการเรียนรูดวยการนาํตนเอง  

ทฤษฎีการสอนรายบุคคล  และรูปแบบการสอนของกาเย 
 3.1  ทฤษฎีการเรียนรูแบบคนพบของบรูนเนอร 
  บรูนเนอร (1966, unpaged) เชื่อวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อผูเรียนไดประมวล

ขอมูลขาวสารจากการที่มีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมและสํารวจสิ่งแวดลอม การรับรูของมนุษย 

เปนสิ่งที่เลือกหรือส่ิงรับรูที่ข้ึนกับความใสใจของผูเรียนที่มีตอส่ิงนั้น ๆ การเรียนรูจะเกิดจากการ

คนพบ  เนื่องจากผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็นยิ่งเปนแรงผลักดันใหเกิดพฤติกรรมสํารวจสภาพ

ส่ิงแวดลอม  และเกิดการเรียนรูโดยการคนพบขึ้น 

  วิธีการที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมือในการคนพบความรูข้ึนกับข้ันพัฒนาการของผูเรียนมี 

3 ข้ันคือ  Enactive, Iconic  และ Symbolic  ฉะนั้นวิธีการที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมือในการคนพบ

ความรู  แบงออกเปน  3  วิธี  ดังนี้ 

  1. วิธีการที่เรียกวา เอนแอคทีป (Enactive Mode) ซึ่งเปนวิธีที่มีปฏิสัมพันธกับ

ส่ิงแวดลอมโดยการสัมผัสจับตองดวยมือผลักดึง รวมทั้งการที่เด็กใชปาก กับวัตถุส่ิงของที่อยูรอบๆ 

ตัว ขอสําคัญที่สุดก็คือ การกระทําของเด็กเอง 

  2. วิธีการที่เรียก ไอคอนนิค (Iconic Mode) เมื่อเด็กสามารถที่จะสรางจินตนาการ

หรือมโนภาพ (Imagery)  ข้ึนในใจได  ก็จะสามารถที่จะรูจักโลกโดย Iconic Mode เด็กวัยนี้จะใช

รูปภาพแทนของจริงโดยไมจําเปนจะตองแตะตอง  หรือสัมผัสของจริง  นอกจากนี้เด็กจะสามารถจะ

รูจักส่ิงของจากภาพ  แมวาจะมีขนาดและสีเปลี่ยนไป  เด็กที่มีอายุประมาณ 5-8 ป  จะใช Iconic 

Mode 

  3. วิธีการที่ใชสัญลักษณ หรือ Symbolic Mode วิธีการนี้ผูเรียนจะใชในการเรียนรู  

เมื่อผูเรียนมีความสามารถที่จะเขาใจสิ่งที่เปนนามธรรมหรือความคิดรวบยอดที่ซับซอน และเปน

นามธรรม จึงจะสามารถที่จะสรางสมมุติฐาน  และพิสูจนวาสมมุติฐานถูกหรือผิดได 

  บรูนเนอรกลาววา แมวาวิธีการของผูเรียนใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูโดยการ

คนพบจะมี 3 วิธี และข้ึนกับวัยของผูเรียนก็ตาม แตในชีวิตจริงไมไดหมายความวาผูใหญจะพนจาก

ความคิดขั้น Enactive หรือ Iconic  อยางเด็ดขาดเพียงแตวาผูใหญจะใชสัญลักษณเปนเครื่องมือ

ในการเรียนรูมากขึ้น  การเรียนทักษะบางอยาง  เชน  การขับรถ  ผูเรียนยังจะตองลงมือทํา  และมี

ประสบการณเหมือนขั้น Enactive 
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  บรูนเนอร  เชื่อวาถาครูจะเขาใจพัฒนาการทางเชาวนปญญาของเด็ก และการจัด

สภาพสิ่งแวดลอมของหองเรียนใหนักเรียนมีโอกาสเรียนรูตามขั้นพัฒนาการเชาวนปญญาของตน  

หรือใชวิธีการที่จะใชเปนเครื่องมือในการที่มีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมที่เหมาะสมกับวัยเด็กจะ

สามารถเรียนรูได  บรูนเนอรใหเสนอแนะการจัดหลักสูตรที่เรียกวา Spiral Curriculum  ซึ่งหมายถึง  

การสอนเนื้อหาหรือความคิดรวบยอดเดียวกันแกทุกวัยตามขั้นพัฒนาการเชาวนปญญา  บรูนเนอร

เชื่อวาวิชาตางๆ จะสอนใหผูเรียนเขาใจไดทุกวัย  ถาครูจะสามารถใชวิธีการสอนที่เหมาะสมกับวัย

ของผูเรียน 

  การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต เปนกระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับ

แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบ เนื่องจากการเรียนรูโดยผานทางอินเทอรเน็ต  

เปนกระบวนการที่ผู เรียนมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมดวยตนเอง คือมีปฏิสัมพันธกับขอมูล  

ขาวสารความรูที่มีอยูในอินเทอรเน็ตดวยตนเอง ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนกับผูเรียนกับผูที่สนใจ

กับผูเชี่ยวชาญทั่วโลกที่มีความสนใจในความรูเร่ืองเดียวกัน  ผูเรียนจะเกิดการเปลี่ยนแปลงใน 

ดานความรู ความเขาใจ และทัศนคติ ซึ่งเปนผลของการปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมบนอินเทอรเน็ต  

การเปลี่ยนแปลงนี้ นอกจากจะเกิดขึ้นในตัวของผูเรียนแลวยังจะเปนผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงใน

ส่ิงแวดลอมดวย กลาวคือ ผูเรียนมีโอกาสแสดงความรู ความคิดเห็นเรื่องที่ตนเชี่ยวชาญ เนื่องจาก

ผูเรียนในอินเทอรเน็ตแตละคนมีประสบการณ และพื้นฐานความรูแตกตางกัน จึงมีการแลกเปลี่ยน

ความรู และมีผลตอการสรางสรรคความรูความเขาใจใหกับผูอ่ืนที่ใชอินเทอรเน็ตเปนเวทีใน 

การแลกเปลี่ยนความรู  ขาวสาร  ขอมูล 
 3.2 ทฤษฏีการเรียนแบบรวมมือ 
  การเรียนแบบรวมมือ (Collaborative Learning) เปนวิธีการเรียนที่มุงใหผูเรียน

รวมมือกันในงานการเรียนการสอน (Slavin,1995, unpaged) เหมาะสมอยางยิ่งกับการเรียน 

การสอนบนอินเทอรเน็ตซึ่งเกี่ยวของกับการกระทําที่รวมมือกัน การใชแหลงขอมูลรวมกัน   

การแลกเปลี่ยนความสําเร็จหรือความลมเหลว  การเรียนแบบชวยเหลือกันในการเรียนรูจากการใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อ  ซึ่งสวนใหญจะเปนกลุมขนาด 4 หรือ 6 คน สํารวจตรวจสอบศึกษาวิจัย  

อภิปราย นําเสนอความจริง แสดงความรูสึก และนํามาสูการยอมรับรวมกันในงานไดรับมอบหมาย

จากครู หรือจากการที่ไดตกลงรวมกันของกลุม 

  คําวาการเรียนแบบรวมมืออาจหมายถึง การจับคูทบทวน การทํางานเปนกลุม  

การรวมกันเขียนหรืออ่ืน ๆ เปนสิ่งที่เกี่ยวของกับการบรรจุวัตถุประสงคสวนบุคคล และความสําเร็จ

ของโครงการดวยความพยายามของผูเรียนเปนกลุมภายในบริบทของหองเรียน และเมื่อมีการใช

อินเทอรเน็ตกลุมเหลานี้สามารถขยายขอบเขตกวางขวางใหขามทวีปได 



 24

  เปาหมายของการเรียนแบบรวมมือ คือ ความเชื่อมเกี่ยวโยงของผูเรียนที่มีกิจกรรม

การเรียนรูแบบตื่นตัว ซึ่งทําไดโดยใชขอมูลจํานวนมากที่เปดกวางจากอินเทอรเน็ตแทนที่จะเลือก

เพียงขอเท็จจริงตาง ๆ เชน การเรียนแบบบรรยายปกติผูเรียนจะตองคนหา และประมวลขอมูล

เชนเดียวกับสภาพความเปนจริงของชีวิต เมื่อมิไดอยูภายใตการควบคุมจากสิ่งแวดลอมของ

สถาบันการศึกษา ผูเรียนจะตองรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง การเรียนแบบรวมมือนี้ ผูเรียน

จําเปนตองมีทักษะในการเรียนรูแบบตลอดชีวิต แมกระทั่งนักเรียนอายุนอย ๆ ก็สามารถที่จะเรียน

เพื่อที่จะคิดถึงตัวเองใหมากยิ่งขึ้นและเรียนรูที่จะยอมรับความคิดเห็นและการตัดสินของผูอ่ืน 

  การเรียนแบบรวมมือ ถือวาผูสอนคือ ผูอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนในการขยาย

ฐานความรู ชวยเหลือผูเรียนในการตั้งคําถามที่สมควรและถูกตอง ชี้แนะแนวทางในการหาคําตอบ

ที่เหมาะสม  ผูสอนมีโอกาสใชกระบวนการกลุมในการประเมิน สติปญญาของผูเรียน และเตรียม

ผู เ รียนใหอยู ในโลกแหงความเปนจริง  ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับประสิทธิภาพของการใหคําปรึกษา  

และการพึ่งพากัน  ซึ่งมีขนาดที่แตกตางกันไปตามวัตถุประสงคของการเรียน  นอกจากนี้ผูสอน

จะตองการสรางบรรยากาศที่ดีในการเรียนแบบรวมมือ 

  การเรียนแบบรวมมือ บทบาทของผูเรียนเปลี่ยนจากการเปนผูฟงที่นิ่งเฉย จากการเปน 

ผูสังเกตการณ จากการเปนผูจดบันทึก ไปสูการเปนผูแกปญหา สรางสรรค อภิปราย ปรึกษาหารือ

ภายในกลุม  เปลี่ยนบทบาทจากการเรียนรูอยางอิสระคนเดียวไปสูการเรียนรูแบบพึ่งพาอาศัยกัน 

  การเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต  ผูเรียนแมจะใชคอมพิวเตอรอยางอิสระคนเดียว  

แตในการศึกษาเพื่อแลกเปลี่ยนความรู  สนทนา  อภิปราย  ผูเรียนจะตองพึ่งพาอาศัยกันใหความ

รวมมือกันโดยผานอินเทอรเน็ต 
 3.3 ทฤษฎีการเรียนรูดวยการนําตนเอง 
  การเรียนรูดวยการนําตนเอง (Self-directed learning) เปนการเรียนรูซึ่งผูเรียน

รับผิดชอบในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผลความกาวหนาของการเรียนของตนเองเปน

ลักษณะซึ่งผูเรียนทุกคนมีอยูในขณะที่อยูในสภาวการณการเรียนรู ผูเรียนสามารถถายโอนการ

เรียนรู  และทักษะที่ เกิดจากการเรียนจากสถานการณหนึ่งไปยังอีกสถานการณหนึ่งได 

(Hiemstra,1994, unpaged) ดิกสัน (Dixon, 1996, unpaged) อธิบายวา การเรียนรูดวยการนํา

ตนเองเปนกระบวนการที่ผูเรียนวิเคราะหความตองการในการเรียนรูของตนเองตั้งเปาหมายใน 

การเรียนแสวงหาผูสนับสนุนแหลงความรู ส่ือการศึกษาที่ใชในการเรียนรู และประเมินผลการเรียนรู

ของตนเอง ทั้งนี้ผูเรียนอาจไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืน  หรืออาจจะไมไดรับความชวยเหลือ 

จากผูอ่ืนก็ไดในการกําหนดพฤติกรรมตามกระบวนการดังกลาว 
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  การเรียนรูดวยการนําตนเอง เปนแนวคิดที่มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีกลุมมนุษยวิทยา  

ซึ่งมีความเชื่อเร่ืองความเปนอิสระและความเปนตัวของตัวเองของมนุษย  ดังที่มีผูกลาวไววามนุษย

ทุกคนเกิดมาพรอมกับความดี  มีความอิสระเปนของตัวเอง  สามารถหาทางเลือกของตัวเอง   

มีศักยภาพ และพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางไมมีขีดจํากัด มีความรับผิดชอบตอตนเอง และตอ

ผูอ่ืน (Elias and Merriam, 1980, unpaged)  เปนแนวคิดที่สอดคลองกับนักจิตวิทยามนุษยนิยม  

ที่แสวงหาแนวคิดไวเหมือนกันวามนุษยทุกคนมีศักยภาพ  และมีความโนมเอียงที่จะใสใจ  ใฝรู  

ขวนขวาย  เรียนรูดวยตนเอง  มนุษยสามารถรับผิดชอบพฤติกรรมของตนเอง  และถือวาตนเองเปน

คนที่มีคา (Maslow.1987  อางอิงจาก  สุรางค  โควตระกูล, 2533. หนา 53) 

  ฮีมสตรา (Hiestra,1994, unpaged) ไดสังเคราะหลักษณะการเรียนรูดวยการนํา

ตนเองและนําเสนอแบบการเนนความรับผิดชอบสวนบุคคล  ซึ่งมีองคประกอบดังนี้ 

  1. กระบวนการการเรียนรูดวยการนําตนเองมีลักษณะดังนี้ 

   1.1 มีศูนยกลางที่เปนกิจกรรมซึ่งเปนสิ่งจําเปน 

   1.2 มีแหลงทรัพยากรการเรียนรูที่พรอม 

   1.3 มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู 

   1.4 มีการประเมินผลการเรียนรูเปนการสอนรายบุคคลซึ่งมีลักษณะของการ

เชื่อมโยงระหวางกระบวนการเรียน 

  2. การเรียนรูดวยการนําตนเองที่เปนลักษณะและบุคลิกภาพของผูเรียน  คือ

ลักษณะบุคคลที่นําไปสูความรับผิดชอบในการเรียนรูของตน  การเรียนรูดวยการนําตนเองเปน

ปจจัยภายในที่จูงใจใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอความคิดและการกระทําและเปนปจจัยภายนอก

ที่สงผลใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ 

  3.  การนําตนเองในการเรียนรูเปนลักษณะที่มองเห็นไดในสภาพของการเรียนรู 

ที่ตอเนื่องและจะไดผลสูงสุดเมื่อการชี้นําตนเองสอดคลองสมดุลกับโอกาสการเรียนรูดวยการนํา

ตนเอง 

  จากแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะของการเรียนรูดวยการนําตนเอง สรุปไดวาลักษณะ

สําคัญมี 2 ประการ คือ ลักษณะทางบุคลิกภาพของผูเรียนที่มีคานิยม  จตคติ และความสามารถ 

ที่จะรับผิดชอบควบคุมจัดการกับตนเองได กับลักษณะสภาพการจัดการเรียนการสอนที่ศูนยกลาง

อยูที่ตัวผูเรียนที่มีความพรอมดานแหลงขอมูลสําหรับการศึกษาคนควาผูเรียนมีความรูความเขาใจ

กระบวนการคิด การวางแผนการเรียน การลงมือปฏิบัติดําเนินไปตามแผน และประเมินผล 

การเรียน 
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  ทฤษฎีการเรียนรูดวยการนําตนเอง มีองคประกอบหลากหลายตามแนวคิดของคาร 

(Carre,1994, unpaged) เปนผูหนึ่งที่ไดเสนอการเรียนรูดวยการนําตนเอง ซึ่งมีสวนประกอบ 7 

ประการ  ดังนี้ 

  1. โครงการการเรียนรูรายบุคคลเนื่องจากผูเรียนมีความสามารถแตกตางกัน 

  2. สัญญาการเรียนเปนขอตกลงระหวางผูสอนกับผู เ รียนโดยอยูบนพื้นฐาน 

ความตองการของผูเรียนที่สอดคลองกับเปาหมายและหลักการของสถาบันการศึกษา 

  3. กําหนดเวลาสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูกับผูสอน 

  4. ผูสอนมีบทบาทเปนผูอํานวยความสะดวกเปนแหลงความรูคอยใหความแนะนํา 

  5. การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเปดจัดเตรียมสภาพแวดลอมตาง ๆ ใหเปน

ศูนยกลางการเรียนรู  เชน  หองสมุด  ศูนยส่ือการศึกษา  และแหลงความรูสนับสนุนตาง ๆ 

  6. การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนตลอดเวลา  เพราะผูเรียนอยูในสังคมจําเปนตองติดตอ

กับคนอ่ืนตลอดเวลา 

  7. การประเมินผล  ผูสอนจะตองติดตามสังเกตการณผูเรียนตลอดเวลาเพื่อติดตาม

ประเมินความกาวหนาในการเรียนและใหขอมูลปอนกลับแกผูเรียน 

  จากแนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูดวยการนําตนเอง  จะเห็นวาเปนทฤษฎี 

ที่เหมาะสมกับการเรียนทางอินเทอรเน็ต  ผูเรียนจะตองมีความรับผิดชอบสูงในการนําตนเอง  

ศึกษาคนควาดวยตนเอง  สวนผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวกจัดหาทรัพยากร  แหลงขอมูลให

พรอมและจะตองมีปฏิสัมพันธกันทั้งระหวางผูเรียนกับผูสอน  และระหวางผูเรียนดวยกันเอง 
 3.4 ทฤษฎีการสอนรายบุคคล 
  การเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต เปนรูปแบบที่ผูเรียนตองดําเนินกิจกรรมการเรียน

ดวยตนเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหาเลือกเวลาศึกษาและเลือกกิจกรรมที่มีอยูใน

อินเทอรเน็ต วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2537, หนา 63)  ไดกลาวถึงลักษณะและองคประกอบหลาย

ประการของการสอนรายบุคคล จากการศึกษาพบวาการสอนรายบุคคลมีลักษณะและองคประกอบ 

ที่เอื้อตอการเรียนการสอนดวยเครือขาย ดังนี้ 

  1. การสอนรายบุคคลมีความยืดหยุนในเรื่องของเวลา ผู เรียนสามารถเรียน 

ดวยอัตราชาเร็วไดตามระดับความสามารถของตนเอง  เพื่อใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงค 

การเรียนที่ตั้งไว  ผูเรียนสามารถใชเวลาใดก็ไดและนานเทาใดก็ได 

  2. ผู เ รียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหา  เปนการเปดโอกาสใหผู เ รียนแตละคน  

เลือกศึกษาในเรื่องที่ตนสนใจเนื่องจากผูเรียนแตละคนมีความสนใจแตกตางกัน 
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  3. ผูเรียนมีอิสระในการประเมินผลการเรียน ควรใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกวิธีการ

วัดผล และเวลาในการประเมินผลควรยืดหยุน และสนองความตองการของผูเรียน การประเมินควร

กระทําตลอดในขณะที่กําลังศึกษาบทเรียนเพื่อใหผูเรียนแตละคนไดรูความกาวหนาในการเรียน

ของตน 

  4. การมีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน ผูเรียนไมตองเรียนในหองอยางเดียว อาจ

เลือกเรียนที่ใดก็ไดที่มีความพรอมในการติดตอกับเครือขาย 

  5. การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน 

จึงจําเปนที่จะตองใหโอกาสผูเรียนแตละคนไดเลือกรูปแบบการเรียนที่ตนเห็นวาจะเปนประโยชน 

ในการเรียนของตน 

  6. กอใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนรายบุคคลอยางสูง 

  จะเห็นไดวา  การสอนรายบุคคลเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่เอื้อตอการเรียนการ

สอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
 3.5 รูปแบบการสอนของกาเย 
  รูปแบบการสอนตามแนวคิดของกาเย (Gagne, 1977, pp. 120-150)  มีเปาหมาย

มุงใหผูเรียนเชื่อมโยงการจัดสภาพการเรียนการสอนอันเปนสภาวะนอกตัวผูเรียนใหสอดคลองกับ

กระบวนการเรียนรูภายในตัวผูเรียน  ซึ่งเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมองของคนเรามีการ

ทํางานของสมองคลายกับการทํางานของคอมพิวเตอร 

  ข้ันตอนของกระบวนการสอน  มีดังนี้ 

  1. การสรางความสนใจ 

   เปนการที่ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนเปนแรงจูงใจที่เกิดจากสิ่งยั่วยุ

ภายนอก และแรงจูงใจที่เกิดจากตัวผูเรียนเองดวย  ผูสอนอาจใชวิธีการสนทนาซักถาม ทายปญหา  

หรือวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่ทําใหผูเรียนตื่นตัวและมีความสนใจที่จะเรียนรู 

  2. แจงจุดประสงค 

   เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงผลของการเรียนบทเรียนนั้นโดยเฉพาะลงไป

เพื่อใหผูเรียนเห็นประโยชนในการเรียนเห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียนทําใหผูเรียน 

วางแผนการเรียนของตนได นอกจากนี้ยังชวยใหผูสอนดําเนินการสอนตามแนวทางที่จะนําไปสูจุด

ปลายทางไดเปนอยางดี 
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3. กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนรูที่จําเปน 

   เปนการทบทวนความรูเดิมที่จําเปนตอการเชื่อมโยงใหเกิดการเรียนรูความรู

ใหม  เนื่องจากการเรียนเปนกระบวนการตอเนื่อง  การเรียนรูความรูใหมตองอาศัยความรูเกาเปน

พื้นฐาน 

  4. เสนอบทเรียนใหม 

   เปนการเริ่มกิจกรรมของบทเรียนใหมโดยใชวัสดุอุปกรณตางๆ   ที่เหมาะสมมา

ประกอบการสอน 

  5. ชี้แนวทางการเรียนรู 

   เปนการบอกแนวทางใหผูเรียนสามารถทํากิจกรรมดวยตัวของเขาเอง ผูสอน

อาจแนะนําวิธีการทํากิจกรรมแนะนําแหลงคนควาเปนการนําทางใหแนวทางใหผูเรียนไปคิดเอง 

  6. การฝกปฏิบัติ 

   เปนการใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  ทําแบบฝกหัด  ทําการบาน  เปนการใหผูเรียน

แสดงพฤติกรรมตามจุดประสงค 

  7. การใหขอมูลปอนกลับ 

   เปนการที่ผูสอนแสดงใหผูเรียนเห็นวาผลการปฏิบัติกิจกรรม  หรือพฤติกรรมที่

ผูเรียนแสดงออกมานั้นถูกตองหรือไมเพียงใด 

  8. การประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค 

   เปนการที่ผูสอนวัด และประเมินผลผูเรียนวาสามารถเรียนรูตามจุดประสงคการ

เรียนรูของบทเรียนเพียงใด  อาจทําการวัดโดยการใชขอสอบ  แบบสังเกต  การตรวจผลงาน  หรือ

การสัมภาษณแลวแตวาจุดประสงควาตองการวัดพฤติกรรมดานใด 

  9. การสงเสริมความแมนยํา  และการถายโอนการเรียนรู 

   เปนขั้นตอนการสรุป การย้ํา  ทบทวนการเรียนที่ผานมาเพื่อใหผู เ รียนมี

พฤติกรรมการเรียนรูที่ฝงแนนขึ้น กิจกรรมในข้ันนี้อาจเปนแบบฝกหัด การใหทํากิจกรรมเพิ่มพูน

ความรู  รวมทั้งการใหทําการบาน การทํารายงาน หรือหาความรูเพิ่มเติมจากความรูที่ไดในชั้นเรียน 

   จะเห็นไดวา กระบวนการเรียนการสอนของกาเย เปนกระบวนการเรียน 

การสอนที่สามารถนํามาใชไดกับการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

 
4  บทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
 การจัดการเรียนการสอน เปนสิ่งสําคัญมากที่จะสงผลใหการเรียนรูของผูเรียนประสบ

ความสําเร็จตามวัตถุประสงคนั้น  คือ  ส่ือการเรียนการสอน  เพราะสื่อการเรียนการสอน 
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เปนองคประกอบสําคัญในการถายทอดความรู ความคิดและทักษะตาง ๆ ส่ือการสอนที่ดีข้ึนอยูกับ

คุณภาพของสื่อและการนําเสนอสื่อนั้นจะชวยใหเกิดการรับรูที่มีประสิทธิภาพ   ซึ่งในปจจุบันไดมี

การประยุกตใชส่ือรูปแบบตาง ๆ เชน ส่ืออิเล็กทรอนิกส ส่ือแบบปฏิสัมพันธ รวมถึงการนําเครือขาย

อินเทอรเน็ตเขามาใชในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากในปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  

และอินเทอรเน็ตไดกาวหนาเปนเครื่องมือที่สําคัญ ที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอน  

การฝกอบรม  รวมทั้งถายทอดความรู ผูใชสามารถรับสงขอมูลไดหลากหลายรูปแบบทั้งขอความ

ตัวหนังสือ ภาพ และเสียง  ตลอดจนภาพเคลื่อนไหว เครือขายอินเทอรเน็ตจึงเขามามีบทบาท 

ที่สําคัญมากในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน  คือการนําความรูที่ไดจากการศึกษาผาน

เครือขายอินเตอรเน็ตไปประยุกตใชกับงานใหเกิดประโยชนสูงสุด จึงทําใหเกิดการเรียนการสอน

ผานเครือขายอินเตอรเน็ตซึ่งเปนสวนหนึ่งของ WB I 
  4.1  ความหมายของบทเรียนบนระบบเครือขาย (Web-Based Instruction WBI) 
  พารสัน (Parson, 1997 อางอิงใน สุมามาลย  ปานคํา, 2548, หนา 28) กลาววา  

การเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัดสภาพการเรียนการสอนในบางสวน หรือทั้งหมดของ

กระบวนการในการสงความรูไปสูผูเรียนโดยผานเวิลดไวดเว็บ  (WWW)  เปนสื่อกลาง 

  รีแลน และกิลลานิ (Relan and Gillani,1997. pp. 43-45)  ไดใหคําจํากัดความของ

เว็บในการสอนเอาไววา เปนการกระทําของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดย

กลุมคอนสตรัคติวิซึ่มและการเรียนรูในสถานการณรวมมือกัน  โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะ

และทรัพยากรในเวิลดไวดเว็บ 

  ลานเพียร (Laanpere, 2001, unpaged) ไดใหนิยามของการเรียนการสอนผานเว็บ

วา  เปนการจัดการเรียนการสอนผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ  ซึ่งอาจเปนเพียงสวนหนึ่ง

ของการเรียนการสอนในหลักสูตรมหาวิทยาลัย  สวนประกอบการบรรยายในชั้นเรียนการสัมมนา

โครงการกลุมหรือการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  หรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่เรียน

ผานเวิลดไวดเว็บโดยตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได 

  เฮอรแมน (Herman, 2002. pp. 53-63)  กลาวถึงการเรียนการสอนผานเว็บวาเปน

การจัดสภาพการเรียนการสอนผานระบบอินเทอรเน็ต  หรืออินทราเน็ตบนพื้นฐานของหลัก 

และวิธีการออกแบบการเรียนการสอนอยางมีระบบ 

  ใจทิพย ณ สงขลา (2542, หนา 18-28)  ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บ

วาหมายถึง การผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ   

เพื่อสรางสิ่งแวดลอมแหงการเรียนในมิตที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกัน

ของผูเรียน (Learning without Boundary) 
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   กิดานันท  มลิทอง (2543, หนา 344)  ใหความหมายวา  การเรียนการสอนผานเว็บ

เปนการใชเว็บในการเรียนการสอน  โดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ 

ของวิชาทั้งหมด ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได  

รวมทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตาง  ๆ 

  ปรัชญนันท  นิลสุข (2543, หนา 23) ไดใหความหมายวา บทเรียนบนเครือขาย  

(WBI) หมายถึง การใชทรัพยากรที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาออกแบบและจัดระบบเพื่อการเรียน

การสอนสนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรู  มีการเชื่อมโยงเปนเครือขายที่สามารถเรียนไดทุกที่

ทุกเวลา 

  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2546, หนา 14)  ไดใหความหมายของบทเรียนบนเครือขาย  

(WBI)  วาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอผานเครือขายคอมพิวเตอรโดยใชเว็บบราวเซอร 

เปนตัวจัดการ 

  จากนิยามดังกลาวขางตนสรุปไดวา บทเรียนบนระบบเครือขายหมายถึง เปนการนํา

ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตมาใชในการพัฒนาบทเรียน โดยจัดการเรียนการสอนผานกระบวนการ 

สงความรูไปสูผูเรียน ผานเวิลดไวดเว็บ (www) เพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหมายมิติ  

การผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ในการ

สงเสริมการเรียนการสอนไดตลอด เวลา  ระหวางผูสอนกับผูเรียน  และระหวางผูเรียนเอง โดยผาย

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน ทําใหเกิดการปฏิสัมพันธกันทั้งในเวลาเรียน

และนอกเวลาเรียน ที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา   
 4.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย 
  ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําไดในหลายลักษณะ โดยแต

ละเนื้อหาของหลักสูตรจะมีรูปแบบวิธีการในการจัดการเรียนการสอนที่แตกตางกันออกไป   

ซึ่งนักการศึกษาหลายทานไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บไว

ดังตอไปนี้ 

  พารสัน (Parson, 2002, unpaged) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ

ออกเปน 3 ลักษณะคือ 

  1. เว็บชวยสอนแบบรายวิชาอยางเดียว  (Stand - Alone Courses)  เปนเว็บรายวชิา

ที่มีเคร่ืองมือและแหลงเขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากที่สุด  ถาไมมี 

การสื่อสารก็สามารถที่จะผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได  ลักษณะของเว็บชวยสอนแบบนี้มี

ลักษณะเปนแบบวิทยาเขต  มีนักศึกษาจํานวนมากที่เขามาใชจริง  เปนเว็บที่มีการบรรจุเนื้อหา  
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(Content)  หรือเอกสารในรายวิชาเพื่อการสอนเพียงอยางเดียว  มีลักษณะการสื่อสารสงขอมูล

ระยะไกลและมักจะเปนการสื่อสารทางเดียว 

  2. เว็บชวยสอนแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปนเว็บ

รายวิชาที่มีลักษณะเปนรูปธรรม  ที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน  และมีแหลงใหมาก เชน  

การกําหนดงานที่ใหทําบนเว็บ  การกําหนดใหอาน  การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร  หรือการมี

เว็บที่สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที่เว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ ไว  

  3. เว็บแบบศูนยการศึกษา หรือ เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical 

Resources) เปนเว็บที่มีรายละเอียดทางการศึกษา การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืน ๆ เครื่องมือ  วัตถุดิบ  

และรวมรายวิชาตาง ๆ  ที่มีอยูในสถาบันการศึกษาไวดวยกัน  และยังรวมถึงขอมูลเกี่ยวกับ

สถาบันการศึกษาไวบริการทั้งหมดและเปนแหลงสนับสนุนกิจกรรมตาง ๆ   

  เจมส (James, 1997, unpaged)  สามารถแบงได  3  ลักษณะใหญ  ๆ  คือ  

  1. โครงสรางแบบคนหา (Eclectic Structures)  ลักษณะของโครงสรางเว็บไซตแบบ

นี้  เปนแหลงของเว็บไซตที่ใชในการคนหาไมมีการกําหนดขนาด  รูปแบบ  ไมมีโครงสรางที่ผูเรียน

ตองมีปฏิสัมพันธกับเว็บ  ลักษณะของเว็บไซตแบบนี้จะมีแตการใหใชเครื่องมือในการสืบคนหรือ

เพื่อบางสิ่งที่ตองการคนหาตามที่กําหนด  หรือโดยผูเขียนเว็บไซตตองการ  โครงสรางแบบนี้จะเปน

แบบเปดใหผูเรียนไดเขามาคนควาในเนื้อหาในบริบท  โดยไมมีโครงสรางขอมูลเฉพาะใหไดเลือกแต

โครงสรางแบบนี้จะมีปญหากับผูเรียน  เพราะผูเรียนอาจจะไมสนใจขอมูลที่ไมมีโครงสรางโดยไม

กําหนดแนวทางในการสืบคน 

  2. โครงสรางแบบสารานุกรม (Encyclopedic Structures)  การควบคุมของ

โครงสรางของเว็บที่เราสรางขึ้นเองได  จะใชโครงสรางขอมูลในแบบตนไมในการเขาสูขอมูล  ซึ่ง

เหมือนกับหนังสือที่มีเนื้อหาและมีการจัดเปนบทเปนตอน  ซึ่งจะกําหนดใหผูเรียนหรือผูใชไดผาน

เขาไปหาขอมูลหรือเครื่องมือ ที่อยูในพื้นที่ของเว็บ  หรืออยูภายในและนอกเว็บ  เว็บไซตจํานวน

มากมีโครงสรางในลักษณะดังกลาวนี้  โดยเฉพาะเว็บไซตทางการศึกษาที่ไมไดกําหนดทางการคา

องคกร  ซึ่งอาจจะตองมีลักษณะที่ดูมีมากกวานี้  แตในเว็บไซตทางการศึกษาตองรับผิดชอบตอการ

เรียนรูของผูเรียน  กลวิธีดานโครงสรางจึงมีผลตอการเรียนรูของผูเรียน 

  3. โครงสรางแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures)  มีรูปแบบโครงสราง

หลายอยาง  ในการนํามาสอนตามตองการ  ทั้งหมดเปนที่รูจักกันดีในบทบาทของการออกแบบทาง

การศึกษาสําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย  ซึ่งความจริงมีหลักการแตกตางกัน



 32

ระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนกับเว็บชวยสอนนั้นคือ    ความสามารถของ  HTML  ในการที่จะ

จัดทําในแบบไฮเปอรเท็กซกับการเขาถึงขอมูลหนาจอโดยผานระบบอินเทอรเน็ต 

  Doherty (1998 unpaged) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ออกเปน  

3  ลักษณะ  ใหญ ๆ คือ 

  1. การนําเสนอ (Presentation)  ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ

ภาพกราฟกโดยมีวิธีการนําเสนอ  คือ 

   1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดี่ยวเชนขอความหรือรูปภาพ 

   1.2 การนําเสนอแบบสื่อคูเชนขอความกับรูปภาพ 

   1.3 การนํา เสนอแบบมัลติมี เดีย  คือ  ประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ ง

ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

  2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวันในชีวิต  

ซึ่งเปนลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต  โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ  คือ 

   2.1 การสื่อสารทางเดียว  เชน  การดูขอมูลจากเว็บเพจ 

   2.2 การสื่อสารสองทาง  เชน  การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน 

   2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่  เปนการสงขอความจากแหลงเดียว

แพรกระจายไปหลายแหลง  เชน  การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่นๆ  ไดรับฟงดวยหรือประชุม

ผานคอมพิวเตอร  (Computer  conferencing)   

   2.4 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปสูหลายแหง  เชน  การใชกระบวนการกลุมใน

การสื่อสารเว็บ  โดยมีคนใชหลายคน  และคนรับหลายคน 

  3. การทําใหเกิดความสัมพันธ  (Dynamic  Interaction)  เปนคุณลักษณะที่สําคัญ

ของอินเทอรเน็ต   และสําคัญที่สุดมี  3  ลักษณะ  คือ 

   3.1 การสืบคนขอมูล 

   3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ 

   3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ 

  แฮนมัน (Hennum,1998, unpaged)  ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ

ออกเปน  4  ลักษณะใหญ  ๆ  คือ 

  1. รูปแบบการเผยแพร  รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน  3  ชนิด  คือ 

   1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจาก

ความสามารถในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหา
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เนื้อหาใหผูเรียนผานการเชื่อมโยงไปยังแหลงเสริมตาง ๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือ

ออนไลน  ทั้งหลาย  ซึ่งถือไดวา  เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากร

จํานวนมหาศาล มาประยุกตใชสวนประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสาร

ออนไลน  หนังสือออนไลน  สารบัญการอานออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บ

งานวิจัย  รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับวิชาตาง ๆ 

   1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบ

นี้  เปนการจัดเนื้อหาของหลักสูตร ในลักษณะออนไลน ใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด นิยาม 

คําศัพท และสวนเสริมผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการเรียนใน 

ชั้นเรียนปกติและสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคือ  

รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียน

เขาถึงเนื้อหาที่ตองการจากการเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้  

ประกอบดวยบันทึกของหลักสูตร บันทึกคําบรรยาย ขอแนะนําของหองเรียน สไลดที่นําเสนอ วีดิโอ

และภาพที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มีความสัมพันธกับช้ันเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายชื่อ 

ในชั้น  กฎเกณฑขอตกลงตาง ๆ ตารางการสอบและตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาดหวังของ

ชั้นเรียน  งานที่มอบหมาย  เปนตน 

   1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้

จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ   โดยนําลักษณะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  มาประยุกตใชเปนการสอนแบบออนไลนที่เนนการมี

ปฏิสัมพันธ  มีการใหคําแนะนํา  การปฏิบัติ  การใหผลยอนกลับ  รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง 

  2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) 

   การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้  เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อ

เพื่อการสื่อสาร  (Computer – Mediated Communications Model)  ผูเรียนสามารถที่จะสื่อสาร

กับผูเรียนคนอื่น ๆ ผูสอนหรือกับผูเชี่ยวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอรเน็ต  

ซึ่งไดแก  จดหมายอิเล็กทรอนิกส  กลุมอภิปรายการสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผาน

คอมพิวเตอร  เหมาะสําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวาง

ผูที่มีสวนรวมในการเรียนการสอน 

  3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) 

   รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนการนําเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ 

รูปแบบการเผยแพร และรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บไซตที่รวมเอารูปแบบ  
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หองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกัน  เว็บไซตที่รวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตรรวมทั้งคํา

บรรยายไวกับกลุมอภิปรายหรือเว็บไซตที่รวมเอารายการแหลงเสริมความรูตาง  ๆ  และ

ความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมากกับ

ผูเรียนเพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ตในลักษณะที่หลากหลาย 

  4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model) 

   หองเรียนเสมือนจริงเปนกระบวนการในการพัฒนาทั้งผูเรียนและผูสอนใหเกิด

กระบวนการในการศึกษาไปพรอม ๆ กัน ทั้งผูเรียนและผูสอนตางตองปรับปรุงในบทเรียน 

แบบทดสอบ หรือกิจกรรมใหม ๆ อยูเสมอ รวมถึงกระบวนการในการถายทอดเพื่อใหผูเรียนไดเขา

มาศึกษา เรียนรูและทําความเขาใจไดงายรูปแบบหองเรียนเสมือนเปนการนําเอาลักษณะเดน 

หลาย ๆ ประการของแตละรูปแบบที่กลาวมาแลวขางตนมาใช  ลักษณะเดนของการเรียนการสอน

รูปแบบนี้คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมาใชในการออกแบบ 

การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตาง ๆ ของอินเทอรเน็ต โดยมี

สวนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวาง 

ผูเรียน ผูสอน คําแนะนําและการใหผลยอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบ

รวมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหวางกันรูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไม

มีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

   จากการศึกษาที่กลาวมาแลวขางตน ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา การจัดรูปแบบ 

การเรียนการสอนบนระบบเครือขายอินเตอรเน็ตในการวิจัยในรูปแบบโครงสรางแบบการเรียน 

การสอน (Pedagogic Structures) และใช รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียน 

การสอนผานเว็บรูปแบบนี้ เปนการจัดเนื้อหาของหลักสูตร ในลักษณะออนไลน ใหแกผูเรียน เชน 

คําบรรยาย และสวนเสริมผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้น

เรียนปกติ ขอแนะนําของหองเรียน ขอความที่นําเสนอ วีดิโอและภาพที่ใชในชั้นเรียน เปนตน

รูปแบบนี้จะชวยใหผู เ รียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลา 

และสถานที่ 
 4.3 โครงสรางของเครือขายอินเทอรเน็ต 
 ลินซ  และฮอรตัน  (Lynch and Horton, 1999, p. 27)  ไดเสนอแนวคิดในการออกแบบ

เว็บไซตวาการออกแบบเว็บไซตที่ดีควรจะตองวางโครงสรางใหมีความสมดุล มีการเชื่อมตอสัมพันธ

กันระหวางรายการ (Menu) หรือโฮมเพจกับหนาเนื้อหาอ่ืน ๆ รวมถึงการเชื่อมโยงไปสูภาพ  

และขอความตาง ๆ โดยตองวางแผนโครงสรางใหดี  เพื่อปองกันอุปสรรคที่จะเกิดตอผูใช เชน  

การหลงทางของผูใชในขณะเขาสูเนื้อหาในจุดรวม (Node) ตาง ๆ เปนตน จากหลักการนี้แสดงวา 
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โครงสรางของเว็บไซตเปนสวนที่ควรใหความสําคัญ โครงสรางที่ดีจะชวยสงผลที่ดีตอผูใช 

เพราะขอมูลที่มีอยูมากมายนั้นตองอาศัยการเชื่อมโยงเนื้อหาหรือการจัดระเบียบของเนื้อหาใหกับ

การสืบคนภายในบทเรียนการจัดระเบียบที่ดีจะชวยใหผูเรียนมีความรู  และเกิดประสบการณที่ดีใน

การเรียนดวยเว็บในขณะเดียวกันโครงสรางที่ไมเหมาะสมก็ยอมสงผลเสียตอผูใชเชนกัน 

 แยงก  และมอร  (Yang and More, 1995 อางอิงจาก ณัฐกร  สงคราม, 2543, หนา 43)  

ไดแบงลักษณะโครงสรางของสื่อหลายมิติ  (Hypermedia)  ออกเปน  3  แบบ  เพื่อการจัดเก็บและ

เรียกเอาขอมูลที่ตองการขึ้นมา  ดังนี้ 

 1. ส่ือหลายมิติแบบไมมีโครงสราง (Unstructured) เปนแบบที่ไมมีโครงสรางความรู  

ผูเรียนตองเปดเขาไปโดยมีการเชื่อมโยงระหวางหนาจอแตละเรื่องมีความยืดหยุนสูงสุดของการจัด

รวบรวมเปนการใหผูเรียนไดกําหนดความกาวหนา  และตอบสนองความสําเร็จดวยตนเอง 

 2. ส่ือหลายมิติแบบเปนลําดับข้ัน (Hierarchical) เปนการกําหนดการจัดเก็บความรู 

เปนลําดับข้ันมีโครงสรางเปนลําดับข้ันแบบตนไมโดยใหผูเรียนไดคนควาไปทีละขั้นโดยสํารวจได 

ทั้งจากบนลงลาง  และจากลางขึ้นบนโดยมีระบบขอมูล 

 3. ส่ือหลายมิติแบบเครือขาย  (Network) เปนการเชื่อมโยงระหวางจุดรวมของ

ฐานความรูตาง ๆ ที่เกี่ยวของสัมพันธกัน ความซับซอนของเครือขายพึ่งพาความสัมพันธระหวางจุด

รวมตาง ๆ ที่มีอยูจากการศึกษาเกี่ยวกับหลักการออกแบบเว็บ 

 ผูศึกษาคนควาพบวาผูเชี่ยวชาญหลายกลุมไดแบงแยกโครงสรางของเว็บออกมาใน

ลักษณะที่ใกลเคียงกัน  โดยรูปแบบของลินซและฮอรตัน (Lynch and Horton, 1999. pp. 27-30)  

แหงศูนยส่ือการเรียนการสอนระดับสูง มหาวิทยาลัยเยล (Yale University)  ซึ่งมีชื่อเสียงในดาน

การออกแบบเว็บมีความชัดเจน และครอบคลุมมากที่สุด ผูศึกษาคนควาจึงไดนําเสนอรูปแบบ

โครงสรางของเว็บโดยใชแนวความคิดของผูเชี่ยวชาญ 2 ทานนี้เปนหลักและนําแนวคิดจาก

ผูเชี่ยวชาญทานอื่น ๆ มาประกอบ ซึ่งสามารถสรุปโครงสรางของเว็บออกเปน 4 รูปแบบใหญ ๆ 

ดังนี้ 
    4.3.1 เครือขายอินเทอร เน็ตที่มี โครงสรางแบบเรียงลําดับ  (Sequential  
Structure)   
  เปนโครงสรางแบบธรรมดาที่ใชกันมากที่สุด เนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล  

ขอมูลที่นิยมจัดดวยโครงสรางแบบนี้มักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา  

หรือในลักษณะการดําเนินเรื่องจากเรื่องทั่ว ๆ ไป ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  

หรือแมกระทั่งลักษณะการเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท  

อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็กเนื้อหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใช



 36

โครงสรางแบบนี้กับเว็บที่มีเนื้อหาซับซอน ส่ิงที่จําเปน คือ ตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไป

ในแตละสวนหรืออาจจะทําการเชื่อมโยงไปยังขอมูลในเว็บอ่ืนที่เกี่ยวของเพื่อเปนการรองรับเนื้อหา

ที่มีความซับซอนเหลานั้น  เว็บที่มีโครงสรางประเภทนี้มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะที่ชัดเจน

ตายตัวตามความคิดของผูสรางพื้นฐานความคิดเหมือนกับกระบวนการของหนังสือเลมหนึ่ง ๆ  

นั่นคือตองอานผานไปทีละหนา ทิศทางของการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเปนการ

ดําเนินเรื่องในลักษณะเสนตรงโดยมีปุมเดินหนาถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง  

เร่ิมจากหนาเริ่มตน (Start Page) ซึ่งโดยปกติเปนหนาตอนรับ หรือแนะนําใหผูใชทราบถึง

รายละเอียดของเว็บ  รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการเขาสูเนื้อหา และการใชงานของปุมตาง ๆ  

เมื่อผูใชผานจากหนาเริ่มตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนาเนื้อหา (Topic Page) ตาง ๆ โดยในแตละ

หนาหากมีเนื้อหาที่ซับซอนเกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติมรายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทําเปน

หนาเนื้อหายอย (Sub Topic / Detour)  และทําการเชื่อมโยงกับหนาเนื้อหาหลักนั้น ๆ ซึ่งหนา

เนื้อหายอยเหลานี้มีลักษณะเปนหนาเดี่ยวที่เมื่อเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหาแลวตองกลับมายัง

หนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไมสามารถขามไปยังเนื้อหาอื่น ๆ ได และเมื่อผูใชผานไปจนจบเนื้อหา

ทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุดทาย (End Page)  ซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเนื้อหาทั้งหมด 

 การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next Topic)  

เพื่อเดินหนาไปสูหนาตอไปปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพื่อตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา 

ในสวนของการเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรเท็ก หรือไฮเปอรมีเดียที่ทําไวใน

หนาเนื้อหาหลักเชื่อมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายังหนาหลัก (Main Topic) ในกรณี

ที่อยูในหนาเนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหาหลัก ขอดีของโครงสรางประเภทนี้ คือ 

งายตอผูออกแบบในการจัดระบบโครงสราง  และงายตอการปรับปรุงแกไขเนื่องจากมีโครงสราง 

ที่ไมซับซอน การเพิ่มเติมเนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงาย เพราะมีผลกระทบตอบางสวนของ

โครงสรางเทานั้น แตขอเสียของโครงสรางระบบนี้คือ ผูใชไมสามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหา

ของตนเองไดในกรณีที่ตองการเขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใดหนาหนึ่งนั้นจําเปนตองผานหนาที่ไม

ตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการทําใหเสียเวลา ซึ่งปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่มสวน 

ที่เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซึ่งประกอบดวยรายชื่อของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเว็บ  

และสามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้น ๆ โดยการคลิกเมาสที่ชื่อของหนาที่ผูใชตองการเขาไปไวในหนา

เนื้อหาแตละหนา  เพื่อทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความยืดหยุนในการเขาสูเนื้อหาแกผูใช    

ดังภาพ 1 
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ภาพ 1 แสดงโครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure)  (Lynch and Horton, 1999) 
 
    4.3.2 เครือขายอินเทอรเน็ตที่มีโครงสรางแบบตาราง  (Grid Structure) 
  โครงสรางรูปแบบนี้มีความซับซอนมากกวารูปแบบที่ผานมา การออกแบบเพิ่ม 

ความยืดหยุนใหแกการเขาสูเนื้อหาของผูใชโดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละ

สวน  เหมาะแกการแสดงใหเห็นความสัมพันธกันของเนื้อหา การเขาสูเนื้อหาของผูใชจะไมเปน

ลักษณะเชิงเสนตรง เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได เชน  

ในการศึกษาขอมูลประวัติศาสตรสมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร ในแตละสมัย

แบงเปนหัวขอยอยเหมือนกัน คือ การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลัง

ศึกษาขอมูลทางประวัติศาสตรเกี่ยวกับปกครองในสมัยอยุธยาผูใชอาจศึกษาหัวขอศาสนา 

เปนหัวขอตอไปก็ได  หรืออาจจะขามไปดูหัวขอการปกครองสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ได 

เพื่อเปรียบเทียบลักษณะขอมูลที่เกดขึ้นคนละสมัยกันในการจัดระบบโครงสรางแบบนี้ เนื้อหา 

ที่นํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะที่เหมือนกันและสามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบ 

คือ  นําหัวขอทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกัน  ซึ่งโดยทั่วไปจะเปนหนาแผนภาพ (Map Page)   

ที่แสดงในลักษณะเดียวกับโครงสรางของเว็บเมื่อผูใชคลิกเลือกหัวขอใดก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา 

(Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอนั้น ๆ และภายในหนานั้นก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหนา

รายละเอียดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่องเดียวกัน 

 นอกจากนี้ยังสามารถนําโครงสรางแบบเรียงลําดับ  และแบบลําดับข้ันมาใชรวมกันไดอีก

ดวย  ถึงแมโครงสรางแบบนี้อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได  และอาจเกิดปญหาการคง

คางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ไดแตจะเปนประโยชนที่สุดเมื่อผูใชไดเขาใจถึง

ความสัมพันธระหวางเนื้อหาในสวนของการออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดี  เนื่องจากมี

การเชื่อมโยงที่เกิดขึ้นไดหลายทิศทาง  นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตอง

เพิ่มเนื้อหาในภายหลัง  ดังภาพ 2 
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ภาพ 2  แสดงโครงสรางแบบตาราง  (Grid Structure) (Lynch and Horton, 1999) 

  
    4.3.3 เครือขายอินเทอรเน็ตที่มีโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) 
  โครงสรางประเภทนี้จะมีความยืดหยุนมากที่สุดทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไป

ถึงกันไดหมดเปนการสรางรูปแบบการเขาสูเนื้อหาที่เปนอิสระผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสู

เนื้อหาไดดวยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการโยงใยขอความที่มีมโนทัศน 

(Concept) เหมือนกันของแตละหนาในลักษณะของไฮเปอรเท็กซ หรือไฮเปอรมีเดีย โครงสราง

ลักษณะนี้จัดเปนรูปแบบที่ไมมีโครงสรางที่แนนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยง

ไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็บนั้น ๆ แตสามารถเชื่อมโยงออกไปสูเนื้อหาจากเว็บภายนอกได  

ลักษณะการเชื่อมโยงในเว็บนั้นนอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซ  หรือไฮเปอรมีเดียกับขอความที่มี

มโนทัศนเหมือนกันของแตละหนาแลวยังสามารถใชลักษณะการเชื่อมโยงจากรายการที่รวบรวมชื่อ 

หรือหัวขอของเนื้อหาแตละหนาไว ซึ่งรายการนี้จะปรากฏอยูบริเวณใดบริเวณหนึ่งในหนาจอ ผูใช

สามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหนึ่งในรายการเพื่อเลือกที่จะเขาไปสูหนาใด ๆ ก็ไดตามความตองการ  

ขอดีของรูปแบบนี้คือ งายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทิศทางการเขาสู

เนื้อหาไดดวยตนเอง แตขอเสีย คือ ถามีการเพิ่มเนื้อหาใหม ๆ อยูเสมอจะเปนการยากใน 

การปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใชเกิดการสับสน  

และเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead)  ได  ดังภาพ 3 
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ภาพ 3  แสดงโครงสรางแบบใยแมงมมุ (Web Structure) (Lynch and Horton, 1999) 

 
    4.3.4 เครือขายอินเทอร เน็ตที่มี โครงสรางแบบลําดับขั้น   (Hierarchical 
Structure) 
  เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสรางที่มีความซับซอนของขอมูล โดยแบง

เนื้อหาออกเปนสวนตาง ๆ และมีรายละเอียดยอย ๆ ในแตละสวนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิด

เดียวกับแผนภูมิองคกร  เนื่องจากผูใชสวนใหญจะคุนเคย  กับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกร 

ทั่ว ๆ ไปอยูแลวจึงเปนการงายตอการทําความเขาใจกับโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี้  

ลักษณะเดนเฉพาะของเว็บประเภทนี้คือ การมีจุดเริ่มตนที่จุดรวมจุดเดียวนั่นคือ โฮมเพจ 

(Homepage) และเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาในลักษณะเปนลําดับจากบนลงลาง เว็บที่มีโครงสราง

ประเภทนี้จัดเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่งายตอการใชงาน ซึ่งรูปแบบโครงสรางคลายกับตนไมตนหนึ่ง 

ที่มีการแตกกิ่งออกไปเปนกิ่งใหญ กิ่งเล็ก ใบไมดอก และผล เปนตน หลักการออกแบบ คือ  

แบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เกี่ยวของกัน  โดยที่เนื้อหาทั้งหมดจะถูกเชื่อมโยง

รวมกันภายใตโฮมเพจ  ซึ่งมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใชถึงวิธีการที่จะเขาไปสูหัวขอ

ตาง ๆ โดยผูใชสามารถเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนใดกอนก็ไดตามความสนใจ เมื่อเขาไปสูเนื้อหา

สวนตางๆ แลวหนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมักจะเปนหนาที่ใชอธิบายหัวขอนั้น ๆ 

เพื่อเปนการนําเขาไปสูเนื้อหายอย (Topic Detail) ดานลางโดยหนาเนื้อหาดานลางที่เปน

รายละเอียดยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้งแบบเรียงลําดับ หรือแมกระทั่งแบบ

ลําดับข้ันเองก็ได ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เมื่อผูใชดูเนื้อหาในสวนนั้น ๆ หมดแลวตอง

กลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสวนตอไปการเชื่อมโยงภายในเว็บเร่ิมที่หนาโฮมเพจ

ซึ่งเปนศูนยกลาง หรือจุดเริ่มตนโดยภายในจะมีการสรางไฮเปอรเท็ก หรือไฮเปอรมีเดียในลักษณะที่

เปนรายการ (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกที่จะเขาไปสูเนื้อหาสวนตาง ๆ เมื่อผูใชเขาไปสูหนาแรก 
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(Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใดสวนหนึ่งแลวนั้น  ถาเนื้อหาสวนนั้นเปนลักษณะที่ควรจัดดวย

โครงสรางแบบเรียงลําดับหนาแรก (Topic Overview) ก็จะทําหนาที่เปนหนาเริ่มตน (Start Page)  

เขาไปสูเนื้อหายอยโดยใชปุมหนาตอไปหรือหนาที่แลว (Next / Previous Topic) ในการดูเนื้อหา

ยอยทีละหนาเมื่อถึงหนาสุดทายก็ใชปุมกลับข้ึนไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic Overview)  

ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหายอยเปนสวนตาง ๆ ควรจัดระบบเนื้อหาของสวนนั้น ๆ ในลักษณะ

โครงสรางแบบลําดับข้ันอีกชั้นหนึ่งโดยที่หนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนนั้น จัดทําใน

ลักษณะเดียวกับหนาโฮมเพจนั่นคือ  เปนหนารายการ (Menu Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอยสวน

ตาง ๆ จากนั้นก็กําหนดลักษณะการเขาสูเนื้อหาในลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทาย 

เมื่อกลับจากดูเนื้อหายอยมาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลวก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home 

Page)  เมื่อตองการกลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเนื้อหาหลักสวนตอไป ขอดีของโครงสราง

รูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูลของผูออกแบบ นอกจากนี้

สามารถดูแล และปรับปรุงแกไขไดงาย เนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมูที่ชัดเจน สวนขอเสีย คือ  

ในสวนของการออกแบบโครงสรางตองระวังอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุลนั่นคือ มีลักษณะที่ลึก

เกินไป (Too Deep) หรือต้ืนเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไปเปนลักษณะของโครงสราง

เนื้อหาในแตละสวนมากเกินไปทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการเขาสูเนื้อหาที่ตองการ เพราะตอง

คลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไข คือ การสรางวิธีเชื่อมโยงจากหนาเนื้อหาหลัก 

สูหนาเนื้อหายอยแตละหนาโดยทําเปนรายการ (Menu) ยอยๆ หรืออาจะเปนลักษณะการสราง 

เปนหนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหาของโครงสรางแบบเรียงลําดับ  

ดังที่กลาวมาแลว  สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไปเปนลักษณะของโครงสรางที่เนื้อหาในแตละสวนนอย

เกินไป  ทําใหเกิดหนารายการ (Menu Page) มากเกินความจําเปนหลาย ๆ คร้ังที่ผูใชตองผานหนา

รายการเขาไปเพื่อไปสูเนื้อหาเพียงหนาเดียว วิธีการแกปญหาคือ ควรตัดหนารายการที่ไมจําเปน

ออกไปหรือเพิ่มเนื้อหาในสวนนั้นใหมากขึ้น ดังภาพ 4 
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ภาพ 4  แสดงโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure) (Lynch and Horton, 1999) 
 
 ในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ผูศึกษาคนความีความสนใจที่เสนอรูปแบบโครงสรางของเว็บ

โดยใชแนวความคิดของของลินซและฮอรตัน ผูเชี่ยวชาญ  2  ทานนี้  เปนหลักและนําแนวคิดมา

ประกอบ โดยเลือกใชโครงสรางเว็บแบบลําดับข้ัน  เพราะมีความยืดหยุน  สําหรับผูใชสามารถที่จะ

เชื่อมโยงไปถึงกันไดหมดงายตอผูเรียนในการทองเที่ยวบนเว็บ  โดยผูเรียนกําหนดทิศทางการเขาสู

เนื้อหาไดดวยตนเอง  ประกอบกับผลการวิจัยของ คชากฤษ  เหลี่ยมไธสง (2546) พบวา นิสิตที่

เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้น  และโครงสราง

แบบใยแมงมุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไมแตกตางกัน 

  จากการศึกษาดังกลาวมาขางตนผูศึกษาคนนควาสรุปไดวา การเรียนการสอนผาน

ระบบเครือขายมีประโยชนมากมายหลายดานดวยกัน จึงเหมาะสมกับการจัดการศึกษาในปจจุบัน   

เพื่อเปนการสงเสริมและพัฒนาการเรียนการสอนที่สนับสนุนใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยี

สารสนเทศเพื่อเพิ่มพูนความรู และผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู  เพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยน

ความรูอยางตอเนื่องตลอดเวลา ผูจัดการเรียนการสอนจึงควรนําการเรียนการสอนผานระบบ

เครือขายมาใชเปนอีกทางเลือกหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน เพื่อเพิ่มโอกาสทาง 

การเรียนรู  และสงเสริมใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
  4.4 หลักการออกแบบ  และพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บ 
  หลักการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บ ซึ่งเมื่อนําไปใชในการเรียน

การสอนแลวจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเขาใจและมีความหมาย แตจะตองกําหนด

ภายใตพื้นฐานทฤษฎี  และความ เขาใจในธรรมชาติของผูเรียนตางเปนองคประกอบที่เขามา

เกี่ยวของในการออกแบบที่ทําใหการเรียนการสอนผานเว็บมีประสิทธิภาพ 

  ฮิรูมิ และเบอรมูเดส (Hirumi and Bermudez, 1996. p. 1-16)  เสนอกระบวนการใน

การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บไว 5 ข้ันตอน  คือ 
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  1. วิเคราะหทรัพยากรตาง ๆ  ที่เกี่ยวของ 

  2. ออกแบบการเรียนการสอน 

  3. พัฒนาเว็บเพจโดยใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ชวยในการสรางและกําหนด

โครงสรางของขอมูล 

  4. นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน 

  5. ประเมินผลการใชงาน 

  ควินแลน  (Quinlan, 1997, pp. 15-22) เสนอวิ ธี ดํ า เนินการ  5  ข้ั นตอนเพื่ อ 

การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บที่มีประสิทธิภาพ  คือ 

  1. ผูสอนตองทําการวิเคราะหผูเรียน  รวมทั้งจุดแข็งและจุดออนของผูเรียน 

  2. กําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงค  และกิจกรรม 

  3. ผูสอนควรเลือกเนื้อหาที่จะใชนําเสนอพรอมกับหางานวิจัยอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของเพื่อ

ชวยสนับสนุนเนื้อหา 

  4. ผูออกแบบควรวางโครงสราง  และจัดเรียงลําดับขอมูลรวมทั้งกําหนดสารบัญ

เครื่องมือการเขาสูเนื้อหา (Navigational Aids)  โครงรางหนาจอ  และภาพกราฟฟกประกอบ 

  5. ดําเนินการสรางเว็บไซตโดยอาศัยแผนโครงเรื่อง 

  คาน (Khan, 1997, unpage) ไดกลาวไววา การออกแบบเว็บที่ดีมีความสําคัญตอ

การเรียนการสอน เปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรทําความเขาใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการของ

โปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ 

  1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เปนคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรม 

การเรียนการสอนผานเว็บทุกโปรแกรม ตัวอยางเชน การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนผูสอน หรือผูเรียนคนอื่น ๆ การนําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) 

การนําเสนอบทเรียนระบบเปด (Open System) กลาวคือ อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสู

เว็บเพจอื่น ๆ ที่เกี่ยวของได ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได (Online Search) ผูเรียน

ควรที่จะสามารถเขาสูโปรแกรมการสอนผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลก รวมทั้งผูเรียนควรทีจ่ะสามารถ

ควบคุมการเรียนของตนเองได 

  2. คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติม  

ซึ่งขึ้นอยูกับ  คุณภาพและความยากงายของการออกแบบ  เพื่อนํามาใชงานและการนํามาประกอบ

กับคุณลักษณะหลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ตัวอยางเชน ความงายในการใชงาน
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ของโปรแกรมมีระบบปองกันการลักลอบขอมูล รวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขายมีความ

สะดวกในการแกไข  ปรับปรุงโปรแกรม  เปนตน 

  (Hall, 1998, unpage) ไดกลาวถึงการใชเว็บในดานการเรียนการสอนวา การศึกษา

ทดลองหาวิธีการสรางเว็บอยางมีประสิทธิภาพยังอยูในระดับที่นอย แตจากการรวบรวมจาก

ประสบการณและการนําเสนอของบรรดานักออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน สรุปไดวาเว็บ 

เพื่อการเรียนการสอนที่ดีจะตองมีลักษณะดังนี้ 

  1. ตองสะดวกและไมยุงยากตอการสืบคนของผูเรียน 

  2. ตองมีความสอดคลองตรงกันในแตละเว็บรวมถึงการเชื่อมโยงระหวางเว็บตาง ๆ 

  3. เวลาในการแสดงผลแตละหนาจอจะตองนอยที่ สุด  หลีกเลี่ยงการใชภาพ

กราฟฟกขนาดใหญที่จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลด 

  4. มีสวนที่ทําหนาที่ในการจัดระบบในการเขาสูเว็บนักออกแบบควรกําหนดให

ผูเรียนไดเขาสูหนาจอแรกที่มีคําอธิบาย มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บ เพื่อทราบถึงขอบเขตที่

ผูเรียนจะสืบคน 

  5. ควรมีความยืดหยุนในการสืบคน แมจะมีการแนะนําวาผูเรียนควรจะเรียนอยางไร

ตามลําดับข้ันตอนกอนหลัง  แตก็ควรเพิ่มความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถกําหนดเสนทางการเรียนรู

ไดเอง 

  6. ตองมีความยาวในหนาจอใหนอย แมนักออกแบบสวนใหญจะบอกวาสามารถ 

ใชไฮเปอรเท็กซชวยในการเลื่อนไปมาในพื้นที่สวนตาง ๆ ในหนาจอแตในความเปนจริงแลวหนาจอ

ที่ส้ันเปนสิ่งที่ดีที่สุด 

  7. ไมควรมีจุดจบหรือกําหนดจุดสิ้นสุดที่ผูเรียนไปไหนตอไมได ควรมีการสรางใน

แบบวนเวียนใหผูเรียนสามารถหาเสนทางไปกลับระหวางหนาตางไดงาย นอกจากนี้ยังควรให

ผูเรียนสามารถกลับไปเรียนในจุดเริ่มตนไดดวยการคลิกเพียงครั้งเดียว 

  ณัฐกร  สงคราม (2543, หนา 33-34) ไดกลาววา หลักการออกแบบ และพัฒนา 

การเรียนการสอนผานเว็บแบงออกไดเปน  5  ข้ันตอนหลัก  ดังนี้ 

  1. วิเคราะห (Analyze) เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบ และพัฒนาการเรียน 

การสอนผานเว็บที่ควรใหความสําคัญเปนอยางมาก เนื่องจากเปนพื้นฐานสําหรับการวางแผน 

ในขั้นตอนอื่น ๆ โดยผูสอน หรือผูออกแบบจะตองวิเคราะหองคประกอบที่เกี่ยวของกับการเรียน 

การสอนทั้งหมด ไดแก วิเคราะหผูเรียน และความตองการในการเรียน วิเคราะหเนื้อหา เปาหมาย
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ทางการศึกษา วิเคราะหงานที่จะตองปฏิบัติ รวมทั้งวิเคราะหทรัพยากรตาง ๆ ที่ตองใชทั้งใน 

ดานของฮารดแวร  และซอฟตแวร 

  2. ออกแบบ (Design) เปนการนําผลจากการวิเคราะหองคประกอบที่สําคัญมาแลว

ในขั้นแรกมาใชเปนขอมูลในการออกแบบการเรียนการสอน  โดยเริ่มจากการเขียนวัตถุประสงค 

เปนตัวหลัก จากนั้นกําหนดเนื้อหา กิจกรรม และวิธีการประเมินผล วางโครงสรางของเว็บไซต 

วิธีการเขาสูเนื้อหา (Navigation) วิธีการสรางความสนใจ ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ จากนั้นจึงทํา

การเขียนแผนโครงเรื่องเพื่อกําหนดรายละเอียดแตละหนา 

  3. พัฒนา (Develop) ดําเนินการผลิตเว็บไซตโดยใชโปรแกรมตาง ๆ เขามาชวย   

ซึ่งในปจจุบันมีโปรแกรมที่ชวยใหการสรางเว็บงายยิ่งขึ้น เชน Microsoft FrontPage, MacroMedia 

Dreamweaver, Adobe Golive  และ Netobjects Fusion  เปนตน 

  4. นําไปใช (Implement) เปนการนําเว็บที่ไดรับการพัฒนาแลวไปใชในการเรียน

การสอนจริงโดยในขั้นนี้อาจเปนเพียงแคการทดลองในลักษณะนํารอง (Pilot Testing) ซึ่งใชกลุม

ตัวอยางเพียงแคไมกี่คน หรือจะนําไปใชกับกลุมใหญเลยก็ไดข้ึนอยูกับความตองการของผูสอน 

และความเหมาะสม 

  5. ประเมินและปรับปรุง (Evaluate and Improve) เปนขั้นตอนสุดทายที่จะชวยให

เว็บที่ไดรับการพัฒนามีประสิทธิภาพดีข้ึนโดยประเมินจากการนําไปใชดูวามีประสิทธิภาพเพียงใด  

และมีสวนใดที่ยังบกพรอง  ทั้งนี้การประเมินสามารถประเมินไดทั้งจากผูเรียนโดยพิจารณาจาก

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นที่มีตอการเรียน รวมทั้งประเมินจากความ

คิดเห็นจากผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญจากนั้นนําผลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตอไป 

  ฮอฟฟแมน (Hoffman, 1997 อางอิงใน ณัฐกร  สงคราม, 2543, หนา 35-36)  

ไดเสนอแนะวาในการออกแบบการเรียนการสอนผานเว็บเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดควรอาศัย

หลักการออกแบบการเรียนการสอน  7  ข้ัน  ดังนี้ 

  1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivating The Learner) การออกแบบควรเรา

ความสนใจโดยการใชกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว สี และเสียงประกอบ เพื่อกระตุนผูเรียนใหอยาก

เรียนรูควรใชกราฟฟกขนาดใหญไมซับซอนการเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนตองนาสนใจ และมีความ

เกี่ยวของกับเนื้อหา 

  2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be Learned) เพื่อเปน

การบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา  และเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหา

ซึ่ งจะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น  อาจบอกเปนวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม 
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หรือวัตถุประสงคทั่วไปโดยใชคําส้ัน ๆ หลีกเลี่ยงคําที่ไมเปนที่รูจัก ใชกราฟฟกงาย ๆ เชน กรอบ 

หรือลูกศร  เพื่อใหการแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําให

ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน การแกไขปญหานี้ คือ ผูออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงลิงค

ภายนอกที่เกี่ยวของกับบทเรียนเทานั้น 

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

การเตรียมพื้นฐานผูเรียนสําหรับการไดรับความรูใหม การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบ

เสมอไป  อาจใชการกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ 

ภาพ  หรือใชหลาย ๆ อยางผสมผสานกัน  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดง

ความเหมือนความแตกตางของโครงสรางบทเรียน เพื่อที่ ผู เ รียนจะไดรับความรูใหมไดเร็ว  

นอกจากนี้ผูออกแบบควรตองทราบภูมิหลังของผูเรียน  และทัศนคติของผูเรียนดวย 

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

นักการศึกษาตางมีความเห็นตรงกันวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม  

ผูเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย ผูเรียนจะจดจําไดดี  

ถามีการนําเสนอเนื้อหาที่ดีสัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนควรหา

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

พยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น พยายามใหผูเรียนรูจัก

เปรียบเทียบแบงกลุมหาเหตุผลคนควาวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียนตอง

คอย ๆ ชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลงรวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด เปนตน 

  5. ใหคําแนะนําและขอมูลยอนกลับ (Providing Guidance and Feedback)  

การใหคําแนะนํา และใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บเปนการกระตุน 

ความสนใจของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง การเปดโอกาสให

ผูเรียนรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  การถามการตอบจะทําใหผูเรียนจดจําได

มากกวาการอานหรือลอกขอความเพียงอยางเดียว  ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเปน 

คร้ังคราว หรือตอบคําถามไดหลาย ๆ แบบ เชน เติมคําลงในชองวาง จับคูแบบฝกหัดแบบปรนัย  

โดยใชความสามารถของโปรแกรม CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งเปนโปรแกรม 

การปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมาชวยในการออกแบบ 

  6. ทดสอบความรู (Testing) เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู ผูออกแบบ

สามารถออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลน หรือออฟไลนก็ได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน หรือการทดสอบ
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ทายบทเรียน ทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน ขอสอบ คําตอบ และขอมูล

ยอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกัน  และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็วไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบ

ยาวเกินไป  ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยํา  และความเชื่อถือไดของ

แบบทดสอบ 

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

แนวคิด ควรใหผูเรียนทราบวา ความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร ควรเสนอแนะ

สถานการณที่จะนําความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือคนควาตอไป 

  ซีล  (วารินทร  รัศมีพรหม, 2541, หนา 46 – 47  อางอิงใน  Seels, 1990)  ไดเสนอ 

รูปแบบของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน  ซึ่งประกอบดวย 5 ข้ันตอน  ดังนี้ 

  1. ข้ันการวิเคราะห (Analysis Phase) 

   1.1 การวิเคราะหปญหา (Problem Analysis) หรือประเมินความตองการ 

   1.2 การวิเคราะหงาน / กิจกรรม (Job/Task Analysis) 

   1.3 การวิเคราะหผูเรียน / ผูฝกอบรม (Inentification  of  Student Profiles) 

   1.4 การวิเคราะหทรัพยากร (Resources) 

  2. ข้ันการออกแบบ (Design  Phase) 

   2.1 การตั้งวัตถุประสงค 

   2.2 การกําหนดเนื้อหาความรูทดสอบ 

   2.3 การเลือกและออกแบบสื่อ 

  3. ข้ันการพัฒนา (Development/Production Phase) 

   3.1 การพัฒนาเนื้อหาความรู 

   3.2 การพัฒนาบทเรียน 

   3.3 การพัฒนาสื่อและอุปกรณการสอน 

   3.4 การพัฒนาขอทดสอบ 

  4. ข้ันการนําไปทดลองใช (Implementation) 

   เมื่อการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนไดดําเนินไปจนไดผลิตผล (Product) 

ก็นําเอาไปทดลองใช จากนั้นก็ถึงขั้นการนําไปใชซึ่งจะตองทําควบคูกันไปกับการประเมินผลการ

สอน (Evaluation) เพื่อใหมีการปรับปรุงอยูเสมอ องคประกอบที่เกี่ยวของกับการนําไปทดลองใชมี

ดังนี้ 



 47

   4.1 การสอน (Instruction) 

   4.2 การบริหารการสอน (Administration) 

  5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation / Control  Phase) 

   5.1 การประเมินผลเพื่ อป รับปรุง  (Format ive Eva luat ion)  ซึ่ ง เปน 

การประเมินผลที่มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

    5.1.1 การประเมินผลโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert  Review) 

    5.1.2 การประเมินผลรายบุคคล (One – to – One Evaluation or 

Tutorial Tryout) 

    5.1.3 การประเมินผลกลุมเล็ก (Small Group Evaluation) 

    5.1.4 การประเมินผลภาคสนามในหองเรียนจริง  (Field Test or 

Operational Tryout) 

   5.2 การประเมินผลลัพธ หรือผลสัมฤทธิ์ (Summative Evaluation) เปนการ

ประเมินวาการสอนนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม โดยขอมูลที่จะรวบรวมจากการประเมินผลลัพธนั้น   

มีดังตอไปนี้ 

    5.2.1 คะแนนการสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน 

    5.2.2 คะแนนจากขอสอบกอนเรียน 

    5.2.3 คะแนนจากขอสอบหลังเรียน 

    5.2.4 ขอมูลดานทัศนคติของผู เ รียนเกี่ยวกับระบบการสอน  และ

กระบวนการสอน 

  จากที่กลาวมาขางตนเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนบนเครือขาย สรุปไดวา ผูสอน

ตองมีความเขาใจในการจัดการระบบเครือขายการจัดการเรียนการสอน การวางแผนกิจกรรม 

อยางเปนระบบ การนําคุณสมบัติของอินเทอรเน็ตมาใชในการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียน 

มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและผูสอนผูเรียนกับผูสนอและผูเรียนกับผูเรียนมีการสื่อสารกันได

ตลอดเวลา ผูเรียนสามารถซักถามขอสงสัยกับผูสอน สนับสนุนใหผูเรียนไดมีการแสวงหาความรู

ดวยตนเอง มีการใหผลยอนกลับแกผูเรียนในทันที เพื่อใหผูเรียนทราบถึงความสามารถและชวยให

ผูเรียนปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมไดถูกตองตอไป นอกจากนี้ควร ผูสอนจะตองเตรียม 

ความพรอมและสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอนผานเว็บ  และเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน

เกี่ยวกับข้ันตอนการเรียนการสอน   
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  ผูศึกษาคนควาไดศึกษาการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนผานเว็บ ใน

การศึกษาคนควาครั้งนี้ผูศึกษาคนควาไดนําแนวคิดทฤษฎี่ของ ซีล  (วารินทร  รัศมีพรหม, 2541, 

หนา 46 – 47  อางอิงใน  Seels, 1990)  มาประยุกตใชการออกแบบ และพัฒนาการเรียนการสอน

ผานเว็บ   5  ข้ันตอน คือ  ข้ันการวิเคราะห  ข้ันการออกแบบ  ข้ันการพัฒนา  ข้ันทดลองใช  และขั้น

ประเมินผล 
 4.5 องคประกอบการเรียนการสอนบนระบบเครือขาย  
  แนวทางในการออกแบบการสอนบนระบบเครือขาย กิดานันท  มลิทอง (2542, 

หนา 15-16)  ไดกลาวถึงองคประกอบตางๆ ที่ใชเปนแนวทางในการออกแบบเว็บเพื่อการเรียน 

การสอน  ดังนี้ 

  1. ขนาดของเว็บเพจ 

   จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา  การกําหนดขีดจํากัดเปนกิโลไบต  สําหรับขนาด

น้ําหนักของแตละหนา  ซึ่งหมายถึงจํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟฟกทั้งหมดในหนา  โดยรวม

ภาพพื้นหลังดวยใชแคช  (Cash)  ของโปรแกรมคนผาน (Web Browser)  โปรแกรมคนที่ใชกันทุก

วันนี้จะเก็บบันทึกภาพกราฟฟกไวในแคช  ซึ่งหมายถึง  การที่โปรแกรมเก็บภาพกราฟฟกไวบน

ฮารดดิสก  เพื่อที่โปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้ง  จึงเปนการดีที่จะนํา

ภาพนั้นมาเสนอซ้ํา  เมื่อใดก็ไดบนเว็บไซตนับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอาน  และ

ลดภาระใหแกเครื่องบริการดวย 

  2. การจัดหนา 

   2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน  ไมใหแตละหนายาวจนเกินไป 

   2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา  ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ

สถานที่แหงหนึ่ง  เนื้อที่ที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือ  สวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง  

ทุกคนที่เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก  ถาผูอานไมอยากที่จะใช

แถบเลื่อนเพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็จะยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา  ดังนั้นถาไม

ตองการจะใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ  

300  จุดภาพ 

   ใชความไดเปรียบของตาราง ซึ่งตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชน และชวย 

นักออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอน โดยเฉพาะ

อยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมนตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจัดระเบียบหนา เชน  

การแบงแยกภาพกราฟฟก  หรือเครื่องมือนําทางออกจากขอความ 
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  3.  พื้นหลัง 

   3.1 ความยากและงายในการอาน  พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมี

ความยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง  การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตา

ในการอานเชนกัน  ดังนั้นจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจําเปน  และควรใชสีเย็นเปนพืน้

หลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา 

   3.2 ทดสอบการอาน  การทดสอบที่ดีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอาน

เมื่อใชพื้นหลัง  คือ  ใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลัง

ที่จัดทําไวหรืออีกวิธีหนึ่งคือ  ทดสอบการอานดวยตัวเอง  ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพื้นหลังนั้น

ได 

  4. ศิลปะการใชตัวพิมพ 

   ความจํากัดของการใชตัวพิมพ  นักออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะ 

การใชตัวพิมพบนเว็บมากกวาในสื่อสิ่งพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกา ๆ จะสามารถใชอักษะ 

ไดเพียง 2 แบบเทานั้น อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น  

นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัด หรือชองไฟ

ระหวางตัวอักษรไดความแตกตางระหวางระบบ  และการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser)  แต

ละตัวจะมีตัวเลือกในการใชแบบตัวอักษรที่แตกตางกัน  ซึ่งตรงนี้ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคา

ตางๆ ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง  สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว  ถึงแมจะมีขอจํากัดใน

เร่ืองการใชตัวพิมพบนเว็บก็ตาม  แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเนื้อหาไวได

เชนเดียวกับการพิมพในหนังสือใชลักษณะกราฟฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด  ถึงแมจะ

สามารถใชลักษณะกราฟฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม  แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัด  

ทั้งนี้เพราะจะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดมากกวาปกติการออกแบบที่ไมเหมาะสม  และเกิด

ขอผิดพลาด  ยอมสงผลเสียตอการนําเว็บไปใชการเรียนการสอน 
  4.6 การออกแบบโครงสรางของการสอนบนระบบเครือขาย 
  ปทีป  เมธาคุณวุฒิ  (2540, หนา 75) ไดกลาววา การออกแบบโครงสรางของ 

การเรียนการสอนผานเว็บควรจะมีองคประกอบดังนี้ 

  1. ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา  ภาพรวมรายวิชา  (Course Overview)  แสดง

วัตถุประสงคของรายวิชา  สังเขปรายวิชาคําอธิบายเกี่ยวกับหัวขอการเรียน  หรือหนวยการเรียน 

  2. การเตรียมตัวของผูเรียน  หรือการปรับพื้นฐานผูเรียน 

  3. เนื้อหาบทเรียนพรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อสนับสนุนตางๆ ในเนื้อหาบทเรียน

นั้นๆ 
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  4. กิจกรรมที่มอบหมายพรอมทั้งการประเมินผล  การกําหนดเวลาเรียนการสงงาน 

  5. แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง 

  6. การเชื่อมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา 

  7. ตัวอยางแบบทดสอบ  ตัวอยางรายงาน 

  8. ขอมูลทั่วไป (Vital Information)  แสดงขอความที่จะติดตอผูสอน  หรือผูที่

เกี่ยวของ  การลงทะเบียน  คาใชจาย  การไดรับหนวยกิจ  และการเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษาหรือ

หนวยงาน  และมีการเชื่อมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ 

  9. สวนแสดงประวัติของผูสอน  และผูที่เกี่ยวของ 

  10. สวนของการประกาศขาว  (Bulletin Board) 

  11. หองสนทนา (Chat Room)  ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียน  และผูสอน 

  ในการวิจัยครั้งนี้ผูศึกษาคนควาไดศึกษาการออกแบบแบบโครงสรางของการเรียน

การสอนผานเว็บของปทีป  เมธาคุณวุฒิ (2540, หนา 75)  ดังที่กลาวไว ผูวิจัยมีความสนใจการ

ออกแบบดังกลาว เพื่อการสรางบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตดังที่กลาวมา  สรุปโครงสรางได

ดังนี้  ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา แสดงวัตถุประสงคของรายวิชา สังเขปรายวิชา

คําอธิบายเกี่ยวกับหัวขอการเรียน หนวยการเรียน การเตรียมตัวของผูเรียน เนื้อหาบทเรียน การ

ประเมินผลแบบฝกหัด  แบบทดสอบ สวนแสดงประวัติของผูจัดทํา สวนของการประกาศขาว หอง

สนทนา ดังภาพ 8 

 4.7 การประเมินบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
  เกณฑการประเมินเว็บไซตทางการศึกษาของเนคเทคขอมูลจาก NECTEC'S WEB 

BASE LEARNING (www.nectec.or.th) ไดแบงออกเปน 4 ดาน ดังนี้ 

  1. เกณฑการประเมินดานการออกแบบเว็บไซต 

   เนื่องดวยเว็บไซตประกอบดวยสวนสําคัญ 2 สวน ไดแก สวนที่เปนหนาแรก 

ของเว็บไซตที่เรียกวา Homepage และสวนที่เปนเนื้อหา (Web Page) หลาย ๆ หนารวมกัน  

เรียกวา Web Pages Homepage เปนหนาเว็บหนาแรกของเว็บไซต ซึ่งตองมีจุดเดนมาก  

เพื่อดึงดูดใหผูชมเขามาเยี่ยมชมเว็บไซต  และเกิดความประทับใจอยากเขามาเยี่ยมชมอยูเร่ือย ๆ 

   1.1 เกณฑการประเมินสําหรับ Homepage 

    1.1.1 แนวคิดในการออกแบบ 

     1) สําหรับเด็กนักเรียน 

     2) สําหรับนักศึกษา 

     3) สําหรับบุคคลทั่วไป 
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     4) บริการฟรี 

     5) เก็บคาลงทะเบียน 

    1.1.2 องคประกอบ 

     1) ชื่อเรียกเว็บไซตสอดคลองเหมาะสมกับเนื้อหา 

     2) ชื่อหัวขอเร่ืองแตละเรื่องเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา 

     3) มีการสมัครเปนสมาชิกเขาไป (Member Login) 

     4) มีกระดานขาว (Webboard)  เพื่อเสนอเนื้อหาปรับปรุงที่

นาสนใจ  รวมถึงการถามปญหา  การแสดงความคิดเห็น  ฯลฯ 

     5) มีระบบ Web Counter Summary  นับจํานวนสมาชิกเพื่อ

ประเมินความนิยม 

     6) มีขอแนะนําในการใชเว็บไซต 

     7) มีการออกแบบหนาโฮมเพจที่ โดดเดนแปลกใหม เปน

เอกลักษณของตัวเอง แสดงถึงความคิดสรางสรรค  (ไมซ้ําซากกับหนาโฮมเพจอื่นๆ) 

     8) มีการออกแบบที่สอดคลองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  

ดึงดูดความสนใจ (เชน  มีภาพการตูนสําหรับกลุมเปาหมายที่เปนเด็ก) 

     9) ไมใชภาพ ขอความ เนื้อหาหรือสวนใดสวนหนึ่งที่ละเมิด

ลิขสิทธิ์ 

    1.1.3 การประเมินดานตัวอักษรควรมีดังนี้ 

     1) ชนิดตัวอักษร (Front) ตองเปนมาตรฐาน (ไมตองลง Front 

Stgle) เพิ่มเติมในบางเรื่อง) 

     2) ชนิดตัวอักษรไมควรหลากหลายเกินกวา  3  ชนิดใน  1  หนา

เว็บเพจ 

     3) ชนิดตัวอักษรตองเปนแบบที่อานงายชัดเจน 

     4) รูปแบบตัวอักษร  (ตัวเอียง, ขีดเสนใต, หนา, บาง)  แตกตาง

เหมาะสม (เชน  ถาเปนหัวขอใชตัวหนา  ตัวบางใชสําหรับเนื้อหาปกติ) 

     5) ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย (เชนเด็กเล็ก

ใชขนาดตัวอักษรใหญ  ระดับมัธยม  อุดมศึกษา  ตัวอักษรขนาดเล็กลง) 

     6) ชนิดตัวอักษรและแบบตัวอักษรที่ใชมีความกลมกลืนเปน

ระบบในทุกหนาของเว็บไซต 
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    1.1.4 การใชสี  ประกอบดวย 

     1) สีตัวอักษร 

     2) สีพื้นเว็บ 

     3) สีภาพประกอบ 

     4) สีวัตถุอ่ืนๆ ที่นํามาประกอบ 

     5) ใชสีสวยงามสบายตาไมหลากหลายสีเกินไป 

     6) ใชสีส่ือความหมายได  (เชนสีแดงแทนเรื่องราวใหมๆ ที่นา

ติดตาม) 

     7) ความแตกตางระหวางสีพื้นและสีขอความ  สีภาพประกอบ  

เหมาะสม 

     8) มีความแตกตางระหวางสีขอความและขอความที่ลิงคได 

     9) ความกลมกลืนในการใชสีในทุกหนาของเว็บไซต 

    1.1.5 ภาพกราฟฟก 

     1) ชนิดของภาพเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย (ภาพวาดการตูน

ใชกับเด็ก ภาพถายใชกับบุคคลทั่วไป) 

     2) ภาพตองสื่อความหมายตรงตามจุดประสงคหรือสามารถ

อธิบายเพิ่มเติมไดมากกวาตัวหนังสือ 

     3) ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม 

     4) ชนิดและขนาดของไฟลภาพไมใหญเกินไป 

    1.1.6 การประเมินดานภาพเคลื่อนไหว 

     1) ควรใชในกรณีที่ไมสามารถหาภาพจริงได (เชน ภาพการ

ไหลเวียนของโลหิต)  หรือการอธิบายเรื่องที่เปนนามธรรมหรือเร่ืองที่ซับซอนเพื่อใหดูงายขึ้น 

     2) ภาพตองสื่อความหมายตรงตามจุดประสงคหรืออธิบาย

เพิ่มเติมไดมากกวาหนังสือ 

     3) ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม 

     4) ชนิดและขนาดของไฟลภาพไมใหญเกินไป 

     5) ความเร็วของการเคลื่อนไหวเปนธรรมชาติ 

     6) จํานวนของภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม  (ไมมากเกินไป) 
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    1.1.7 การประเมินดานภาพวีดีทัศน 

     1) ใชในกรณีที่เนื้อหา ตองการนําเสนอถึงความตอเนื่องของ

ข้ันตอนวิธีการอยางใดอยางหนึ่ง  หรือแสดงสภาพจริงที่เกิดขึ้น 

     2) ขนาดของภาพวีดีทัศนที่แสดงในหนาจอเหมาะสม 

     3) ชนิด  และขนาดของไฟลไมใหญเกินไป 

     4) ภาพวีดีทัศนที่แสดงเคลื่อนไหวเหมือนจริง 

     5) บอกวิธีการเปดดูวีดีทัศน  หรือโปรแกรมที่จะใชในการดู 

    1.1.8 การประเมินดานเสียงควรมีดังนี้ 

     1) ทั้งเสียงบรรยาย  และเสียงประกอบชัดเจน 

     2) ใชเสียงเหมาะสมไมรบกวนผูใชเว็บไซต 

     3) มีความจําเปนในการใสเสียงลงในเว็บไซต 

     4) ขนาด  และชนิดของไฟลเสียงไมใหญเกินไป 

     5) เสียงมีความสอดคลองสมจริงเขากับเนื้อหา 

     6) คําแนะนําประกอบวาจะใชอยางไรเปดดวยโปรแกรมอะไร 

     7) สามารถเลือกไดวาจะฟงเสียงหรือไม 

    1.1.9 การประเมินดานปุม (Buttons)  และสัญรูป (Icon) 

     1) ขนาดเหมาะสมตามกลุมเปาหมาย 

     2) ตําแหนงที่จัดวางเหมาะสม  และตรงกันในทุกๆ หนา 

     3) ส่ื อความหมายได เพี ยงพอ   มีความเปนสากลตาม

กลุมเปาหมาย 

     4) รูปแบบ  และขนาดของปุมเหมือนกันทุกหนา 

    1.1.10 การประเมินดานการจัดวางองคประกอบตางๆ (ภาพ, ขอความ 

ฯลฯ)  ควรมีดังนี้ 

     1) มีความสมดุลเหมาะสม 

     2) มีความเปนสากล (เชน จากบนมาลาง  ซายไปขวา) 

     3) มีความกลมกลืนในทุก ๆ หนา 

   1.2 เกณฑการประเมินสําหรับเว็บเพจหนาเนื้อหา 

    1.2.1 แนวคิดในการออกแบบ 

     1) สําหรับเด็กนักเรียน 
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     2) สําหรับนักศึกษา 

     3) สําหรับบุคคลทั่วไป 

    1.2.2 องคประกอบ 

     1) ชื่อหัวขอเร่ืองแตละเรื่องเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา 

     2) มีกระดานขาว (Webboard)  เพื่อเสนอเนื้อหาปรับปรุงที่

นาสนใจรวมถึงการถามปญหา  การแสดงความคิดเห็น ฯลฯ 

     3) มีการออกแบบที่สอดคลองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  

ดึงดูดความสนใจ  (เชน  มีภาพการตูนสําหรับกลุมเปาหมายที่เปนเด็ก) 

     4) ไมใชภาพ  ขอความ  เนื้อหาหรือสวนใดสวนหนึ่งที่ละเมิด

ลิขสิทธิ์ 

    1.2.3 การประเมินดานตัวอักษรควรมีดังนี้ 

     1) ชนิดตัวอักษร (Front)  ตองเปนมาตรฐาน  (ไมตองลง Front 

Stgle เพิ่มเติมในบางเรื่อง) 

     2) ชนิดตัวอักษรไมควรหลากหลายเกินกวา  3  ชนิดใน  1  หนา

เว็บเพจ 

     3) ชนิดตัวอักษรตองเปนแบบที่อานงายชัดเจน 

     4) รูปแบบตัวอักษร  (ตัวเอียง ขีดเสนใต หนา บาง)  แตกตาง

เหมาะสม (เชน  ถาเปนหัวขอใชตัวหนา  ตัวบางใชสําหรับเนื้อหาปกติ) 

     5) ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย (เชนเด็กเล็ก

ใชขนาดตัวอักษรใหญ  ระดับมัธยม  อุดมศึกษา  ตัวอักษรขนาดเล็กลง) 

     6) ชนิดตัวอักษรและแบบตัวอักษรที่ใชมีความกลมกลืนเปน

ระบบในทุกหนาของเว็บไซต 

    1.2.4 การใชสี 

     1) สีตัวอักษร 

     2) สีพื้นเว็บ 

     3) สีภาพประกอบ 

     4) สีวัตถุอ่ืนๆ ที่นํามาประกอบ 

     5) ใชสีสวยงามสบายตาไมหลากหลายสีเกินไป 
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     6) ใชสีส่ือความหมายได  (เชนสีแดงแทนเรื่องราวใหมๆ ที่นา

ติดตาม) 

     7) ความแตกตางระหวางสีพื้นและสีขอความ  สีภาพประกอบ  

เหมาะสม 

     8) มีความแตกตางระหวางสีขอความและขอความที่ลิงคได 

     9) ความกลมกลืนในการใชสีในทุกหนาของเว็บไซต 

    1.2.5 ภาพกราฟฟก 

     1) ชนิดของภาพเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  (ภาพวาดการตูน

ใชกับเด็ก ภาพถายใชกับบุคคลทั่วไป) 

     2) ภาพตองสื่อความหมายตรงตามจุดประสงคหรือสามารถ

อธิบายเพิ่มเติมไดมากกวาตัวหนังสือ 

     3) ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม 

     4) ชนิดและขนาดของไฟลภาพไมใหญเกินไป 

    1.2.6 การประเมินดานภาพเคลื่อนไหว 

     1) ควรใชในกรณีที่ไมสามารถหาภาพจริงได (เชนภาพการ

ไหลเวียนของโลหิต)  หรือการอธิบายเรื่องที่เปนนามธรรมหรือเร่ืองที่ซับซอนเพื่อใหดูงายขึ้นภาพ

ตองสื่อความหมายตรงตามจุดประสงคหรืออธิบายเพิ่มเติมไดมากกวาหนังสือ 

     2) ขนาดของภาพที่แสดงในหนาจอเหมาะสม 

     3) ชนิดและขนาดของไฟลภาพไมใหญเกินไป 

     4) ความเร็วของการเคลื่อนไหวเปนธรรมชาติ 

     5) จํานวนของภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม  (ไมมากเกินไป) 

    1.2.7 การประเมินดานภาพวีดีทัศน 

     1) ใชในกรณีที่เนื้อหา  ตองการนําเสนอถึงความตอเนื่องของ

ข้ันตอนวิธีการอยางใดอยางหนึ่ง  หรือแสดงสภาพจริงที่เกิดขึ้น 

     2) ขนาดของภาพวีดีทัศนที่แสดงในหนาจอเหมาะสม 

     3) ชนิด  และขนาดของไฟลไมใหญเกินไป 

     4) ภาพวีดีทัศนที่แสดงเคลื่อนไหวเหมือนจริง 

     5) บอกวิธีการเปดดูวีดีทัศน  หรือโปรแกรมที่จะใชในการดู 
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    1.2.8 การประเมินดานเสียงควรมีดังนี้ 

     1) ทั้งเสียงบรรยาย  และเสียงประกอบชัดเจน 

     2) ใชเสียงเหมาะสมไมรบกวนผูใชเว็บไซต 

     3) มีความจําเปนในการใสเสียงลงในเว็บไซต 

     4) ขนาด  และชนิดของไฟลเสียงไมใหญเกินไป 

     5) เสียงมีความสอดคลองสมจริงเขากับเนื้อหา 

     6) คําแนะนําประกอบวาจะใชอยางไรเปดดวยโปรแกรมอะไร 

     7) สามารถเลือกไดวาจะฟงเสียงหรือไม 

    1.2.9 การประเมินดานปุม (Buttons)  และสัญรูป (Icon) 

     1) ขนาดเหมาะสมตามกลุมเปาหมาย 

     2) ตําแหนงที่จัดวางเหมาะสม  และตรงกันในทุกๆ หนา 

     3) ส่ื อความหมายได เพี ยงพอ   มีความเปนสากลตาม

กลุมเปาหมาย 

     4) รูปแบบ  และขนาดของปุมเหมือนกันทุกหนา 

    1.2.10 การประเมินดานการจัดวางองคประกอบตางๆ (ภาพ, ขอความ 

ฯลฯ)  ควรมีดังนี้ 

     1) มีความสมดุลเหมาะสม 

     2) มีความเปนสากล (เชน จากบนมาลาง  ซายไปขวา) 

     3) มีความกลมกลืนในทุก ๆ หนา 

 

  2. เกณฑการประเมินดานการออกแบบการสอน  (Instructional Design) 

   2.1 การประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียนควรมีดังนี้ 

    2.1.1 เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดผลได  (เชน  การ

บอกได  อธิบายได  ไมใชการรูไดเขาใจได 

    2.1.2 วัตถุประสงคสอดคลองกับกลุมเปาหมาย 

    2.1.3 วัตถุประสงคครอบคลุมเนื้อหา  ส้ันกะทัดรัด  และชัดเจน 

   2.2 การประเมินดานการนําเสนอเนื้อหาควรมีดังนี้ 

    2.2.1 นําเสนอเนื้อหาตามลําดับจากงายไปยาก 

    2.2.2 นําเสนอเนื้อหาจากภาพรวมใหญไปสูสวนยอย 
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    2.2.3 นําเสนอเนื้อหาจากรูปธรรมไปสูนามธรรม 

    2.2.4 นําเสนอเนื้อหาจากประโยชนที่ไดรับไปสูทฤษฎีที่จําเปนตอง

เรียนรูประกอบ 

   2.3 การประเมินดานการใชภาษาควรมีดังนี้ 

    2.3.1 ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสม  กับกลุมเปาหมาย 

    2.3.2 เปนภาษาเขียนที่สุภาพไมใชภาษาเฉพาะกลุม 

    2.3.3 ใชภาษาถูกตองทั้งตัวสะกด  และไวยากรณ 

    2.3.4 มีการเรียบเรียงภาษาใหผูชมเขาถึงอารมณ และบรรยากาศ 

    2.3.5 กรณีเปนภาษาวิชาการ   เชน  สูตรทางคณิตศาสตร   หรือ

วิทยาศาสตรตองพิมพถูกตองตามตําแหนงบังคับไมใชสัญลักษณอ่ืนแทน 

   2.4 การประเมินดานกิจกรรมการสอน  ควรมีดังนี้  (หมายถึงกิจกรรมที่จัด

ข้ึนเพื่อใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ  เจตคติและมีทักษะตามจุดมุงหมายของบทเรียน) 

    2.4.1 เปนกิจกรรมที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

    2.4.2 เปนกิจกรรมที่ใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการปฏิสัมพันธระดับตาง ๆ 

รวมถึงการติดตอกับผูสอนผานเว็บ (อาจเปน E-mail, Chat Room, Webboard) 

    2.4.3 เปนกิจกรรมที่เนนบทบาทครูเปนสําคัญ 

    2.4.4 เปนกิจกรรมที่ ไมตองใชทรัพยากรประกอบเพิ่มเติม  (เชน 

ซอฟแวรไมโครโฟนฯ) 

    2.4.5 เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหเกิดการพัฒนาความคิดสรางสรรค 

   2.5 การประเมินดานเวลาที่ใชควรมีดังนี้ 

    2.5.1 จํากัดเวลาเพียงพอเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

    2.5.2 ไมจํากัดเวลายืดหยุนตามระดับความสามารถของบุคคล 

    2.5.3 ไมจํากัดเวลาแตบอกมาตรฐานที่ควรใชและมีการบันทึกเวลาที่ใช 

   2.6 การประเมินดานการทดสอบ/ประเมินผล  ควรมีดังนี้ 

    2.6.1 ตรงตามจุดประสงคครอบคลุมเนื้อหาวิชา 

    2.6.2 รูปแบบการทดสอบเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

    2.6.3 รูปแบบการทดสอบหลากหลายวิธี  (จับคู  เลือกตอบฯ) 

    2.6.4 ผูทดสอบสามารถเลือกระดับการทดสอบไดอาจมีงาย  ปาน

กลาง  และยาก 
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    2.6.5 การประเมินหลายชวง  (เชนเริ่มเรียน  ขณะเรียน  และหลังเรียน) 

    2.6.6 จํานวนขอทดสอบเหมาะสม 

    2.6.7 ขอทดสอบมีความเปนปรนัย (มีความเที่ยง  และความตรง) 

    2.6.8 การใหคําเฉลยหรืออธิบายเพิ่มเติม 

    2.6.9 การรายงานผลการทดสอบ 

    2.6.10 การกําหนดระยะเวลาการทดสอบ 

   2.7 การประเมินดานประโยชนในการนําไปใช  มีดังนี้ 

    2.7.1 ประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม  หรือใหความรูทั่วไปในวงกวาง 

    2.7.2 ประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม  หรือใหความรูเฉพาะกลุม  

เฉพาะคณะ 

    2.7.3 ประโยชนในดานการเรียนการสอนที่ตองมีครูชวยจัดการดูแล 

    2.7.4 ประโยชนในดานการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวย

ตนเอง 

  3. เกณฑการประเมินดานเนื้อหา 

   3.1 เนื้อหามีระดับความยากงายเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

   3.2 เนื้อหามีความถูกตองตามหลักวิชา 

   3.3 เนื้อหาเปนเรื่องเดียวกันมีความสมบูรณจบในตัวเอง 

   3.4 เนื้อหามีความกวางลึกเหมาะสมไมยาว  หรือส้ันเกินไป 

   3.5 เนื้อหาสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม 

   3.6 มีความนาเชื่อถืออางอิงแหลงที่มา 

   3.7 สรางระบบคิดวิเคราะหใหกับผูเรียน 

  4. เกณฑการประเมินดานเทคนิคในการพัฒนาเว็บไซต 

   4.1 การกําหนดโครงสรางของเว็บไซต 

    4.1.1 การตั้งชื่อไฟล  และโฟลเดอร 

    4.1.2 การกําหนดโฟลเดอรหลัก  และโฟลเดอรยอย 

   4.2 การแสดงผลภาษาไทย 

    4.2.1 การแสดงผลภาษาไทยผานบราวเซอรตางๆ 

    4.2.2 การตั้งคาการเขารหัส  และถอดรหัสภาษา 
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    4.2.3 แสดงผลภาษาไทย   และภาษาอังกฤษไดอยางถูกตองไม

ผิดเพี้ยน 

   4.3 การสนับสนุนโปรแกรมคนหาตางๆ (Search Engine) 

    4.3.1 การกําหนดชื่อเว็บไซต (Title) 

    4.3.2 การกําหนดคาสําหรับเว็บคนหาผาน Meta Tag ตางๆ 

   4.4 ความถูกตองในการเชื่อมโยง (Link) 

    4.4.1 ความถูกตองในการเชื่อมโยง  กับโฟลเอกสารเว็บ 

    4.4.2 ความถูกตองในการเชื่อมโยงไปหาเว็บอ่ืนๆ 

    4.4.3 ความถูกตองในการดาวนโหลดไฟล / โปรแกรม 

    4.4.4 ความถูกตองในการเชื่อมโยง 

   4.5 การประเมินดานการเชื่อมโยง  ควรมีดังนี้ 

    4.5.1 ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับไฟลเอกสารภายในเว็บไซต 

    4.5.2 ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับเว็บไซตอ่ืนๆ 

    4.5.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยงกับ plug-in  และโปรแกรมตางๆ 

    4.5.4 ความจําเปนในการเชื่อมโยง 

   4.6 การประเมินดานเทคนิคอื่นๆ 

    4.6.1 เทคนิคการนําเสนอภาพไดอยางรวดเร็ว (เชน การตัดภาพขนาด

ใหญใหเปนชิ้นเล็กๆ ทําใหเรียกดูไดอยางรวดเร็วหรือการลดรายละเอียดของภาพ ฯลฯ) 

    4.6.2 ความถูกตองในการดาวนโหลดไฟลและสามารถบอกขนาดของ

ไฟลที่ดาวนโหลดได 

    4.6.3 ความสามารถในการเลือกใชลักษณะเดนของโปรแกรมตางๆ ที่

นํามาพัฒนาเว็บไซต 

    4.6.4 สามารถเขาถึงโดยผูพิการทางสายตาได 

  สรุป จากการเรียนการสอนผานเว็บ หรือบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ดังที่กลาว

มาทั้งหมดนั้น จะเห็นไดวาขอดีของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหผูเรียนสามารถศึกษา

คนควาหาความรูไดดวยตนเองโดยไมจํากัดเวลา และสถานที่ อีกทั้งผูเรียนที่ไมมีความมั่นใจ 

กลัวการตอบคําถามสามารถตั้งคําถาม หรือประเด็นการเรียนรูในหองเรียนเสมือนจริงได   

โดยอาศัยเครื่องมือผานเว็บ เชน E-Mail, Webboard, Chat Room ทําใหผูเรียนมีความกลาแสดง

ความคิดเห็นมากวาเดิม ประกอบกับรายวิชาการใชคอมพิวเตอรเปนวิชาในหลักสูตรการศึกษา 
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ข้ันพื้นฐานทุกคนตองเรียน โดยมุงใหนักเรียนไดมีพื้นฐานเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร วิชาการใช

คอมพิวเตอรมี เนื้อหาที่ สําคัญสวนหนึ่งคือ เปนเนื้อหาที่สนับสนุนในการฝกปฏิบัติการใช

คอมพิวเตอร ซึ่งจะตองเขาใจข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมเนื้อหาสวนมากยากแกการเขาใจ  

ดังนั้นผูศึกษาคนควาจึงสนใจสรางและพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง การใช

คอมพิวเตอร ซึ่งจะเปนประโยชนตอนักเรียนและผูที่สนใจเรื่องการใชคอมพิวเตอรศึกษาคนควาดวย

ตนเอง 
4.8  ขอดี และขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บ 

  การเรียนการสอนผานเว็บมีความแตกตางกับการเรียนการสอนแบบเดิม คือ  

การบรรยายหนาชั้นเรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายนั้นจะมีลักษณะที่ผูสอนเปนผู

ถายทอดความรูสูผูเรียน ทําใหผูเรียนไมเกิดความกระตือรือรนที่จะแสวงหาความรูเพิ่มเติมจากเดิม  

แตตามหลักของการศึกษาพื้นฐานของการเรียนรูนั้นเชื่อวาผูเรียนที่สามารถแสวงหาความรูไดดวย

ตนเองจึงจะเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา ดังนั้นผูเรียนควรจะไดรับการเรียนในสิ่งที่พวกเขาสนใจจะทํา

ใหเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น  เมื่อผูเรียนไดเขาไปเกี่ยวของกับกระบวนการเรียนการสอนที่มา

จากการตั้งคําถามของตัวเองมากกวาการรอรับคําตอบจากผูสอบเพียงเทานั้น 

  ซึ่งพอลแล็ค และมาสเตอร (Pollack and Masters, 1997 อางอิงใน สรรรัชต   

หอไพศาล, 2544, หนา 28 – 29)  ไดกลาววาขอดีของการเรียนการสอนผานเว็บเปนมิติใหมของ

เครื่องมือและกระบวนการในการเรียนการสอนไดแก 

  1. การเรียนการสอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานที่มีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู 

  2. การเรียนการสอนกระทําไดโดยผูเขาอบรมไมตองทิ้งงานประจําเพื่อมาอบรม 

  3. ไมตองเสียคาใชจายในการเรียนการสอน  เชน  คาที่พัก  คาเดินทาง 

  4. การเรียนการสอนกระทําไดตลอด 24 ชั่วโมง 

  5. การจัดการสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผูเขาเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูเกิดกับ

ตัวผูเขาอบรมโดยตรง 

  6. การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูรับการเรียนการสอนเอง 

  7. สามารถทบทวนบทเรียน  และเนื้อหาไดตลอดเวลา 

  8. สามารถซักถาม  หรือเสนอแนะ  หรือถามคําถามไดดวยเครื่องมือบนเว็บ 

สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางผู เขารับการอบรมไดโดยเครื่องมือส่ือสารในระบบ

อินเทอรเน็ตทั้งไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail)  หรือหองสนทนา (Chat Room)  หรืออ่ืนๆ 

ไมมีพิธีการมากนัก 
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  กิดานันท  มลิทอง (2543, หนา 336)  ก็ไดกลาวสรุป  ขอดีของการเรียนการสอนผาน

เว็บวา 

  1. ผูเรียนสามารถสืบคนสารสนเทศไดในลักษณะสื่อหลายมิติที่เปนทั้งตัวอักษร  

ภาพและเสียง  ทําใหเกิดความเพลิดเพลินมากกวาการอานแตเพียงขอมูลตัวอักษรเพียงอยางเดียว 

  2. จากความสามารถของการเชื่อมโยงหลายมิติทําใหผูเรียนสามารถสืบคนไดอยาง

กวางขวางทั่วถึงไมจํากัดเฉพาะแตเพียงเอกสารในเครือขายที่ทํางานอยูเทานั้น  แตสามารถ

เชื่อมโยงไปยังเอกสารในเครือขายอื่นๆ ทั่วโลกไดดวยความสะดวกรวดเร็ว 

  3. ผู เ รียนสามารถทองไปในอินเทอรเน็ตไดอยางอิสระ  เพื่อสามารถสืบคน

สารสนเทศในหัวขอตางๆ  ที่สนใจไดทุกเรื่องและยังเปดโอกาสใหผูเรียนหรือผูใชอินเทอรเน็ต

โดยทั่วไป 

  4. ผูเรียนสามารถสรางเว็บเพจของตนเองเพื่อใหผูอ่ืนเขามาอานสารสนเทศใน

เว็บไซตได 

  นอกจากนี้ บุญเลิศ  อรุณพิบูลย (2545. เว็บไซต)  ยังไดกลาววา  ขอดีของการเรียน

การสอนผานเว็บ  มีดังนี้ 

  1. เอ้ืออํานวยใหกับการติดตอส่ือสารที่รวดเร็วไมจํากัดเวลา  และสถานที่รวมทั้ง

บุคคล 

  2. ผูเรียน  และผูสอนไมตองเรียน  และสอนในเวลาเดียวกัน 

  3. ผูเรียน  และผูสอนไมตองมาพบกันในหองเรียน 

  4. ตอบสนองความตองการของผูเรียน  และผูสอนที่ไมพรอมดานเวลา  ระยะทางใน

การเรียนไดเปนอยางดี  ผูเรียนที่ไมมีความมั่นใจ  กลัวการตอบคําถาม  ตั้งคําถาม  ตั้งประเด็นการ

เรียนรูในหองเรียนมีความกลามากกวาเดิม  เนื่องจากไมตองแสดงตนตอหนาผูสอน และเพื่อนรวม

ชั้น  โดยอาศัยเครื่องมือ  เชน E-mail, Webborad, Chat Room, Nwesgroup แสดงความคิดเห็น

ไดอยางอิสระ 

  ซึ่ง  ณัฐกร  สงคราม (2543, หนา 24 – 25) ไดเปรียบเทียบขอดีของการเรียนการสอน

ผานเว็บกับการสอบแบบดั้งเดิม  หรือการสอนแบบบรรยายหนาชั้นเรียน  ไวดังนี้ 

  1. ความยืดหยุน  และความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience)  ผูเรียน

สามารถที่จะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลา  และสถานที่  ลักษณะทางกายภาพ

ของหองเรียนมักจะมีการกําหนดตารางเวลาตายตัว  แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเว็บแลว  

จะลดปญหาเรื่องของการกําหนดเวลา  สถานที่  และราคาคาใชจายบางประการลงไปได 
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  2. ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just-in-time-Learning) การเรียนการสอนผาน

เว็บมีความสัมพันธกับความตองการที่จะเรียนรูและเวลา ผูเรียนที่เขามาเรียนจะไดรับความรูที่มี

ความสําคัญและมีประโยชนหากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพิ่มแรงจูงใจ และการระลึกถึง

ความรูได ส่ิงนี้จะเปนสิ่งที่สําคัญ เพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิตหากพวกเขาประสงค 

ที่จะเรียนรู 

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

การควบคุมการเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน  โดยผูเรียนจะตัดสินใจ  และกําหนด

เสนทางการเรียนตามความตองการของตนเอง 

  4. รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format)  เวิลดไวดเว็บจะมีการนําเสนอเนื้อหา

ของหลักสูตรโดยใชส่ือมัลติมีเดียที่แตกตางกันไมวาจะเปนขอความเสียง วีดีทัศนและการสื่อสาร 

ในเวลาเดียวกัน ผูสอนและผู เ รียนสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยืดหยุน 

ของเวิลดไวดเว็บเพื่อใหการเรียนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด 

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

ทรัพยากรขอมูลมี 2 ตัวแปร คือ จํานวน และความหลากหลายของเนื้อหาที่มีอยูในเว็บขอมูล

สามารถไดมาจากหลาย ๆ แหลง เชน การศึกษา ธุรกิจ รัฐบาล ฯลฯ จากทั่วทุกมุมโลก ถือไดวาเปน

พื้นที่ขนาดใหญและเปนที่เก็บขอมูลไดหลากหลายชนิด ผูออกแบบการเรียนการสอนจะตอง

ออกแบบใหผูเรียนไดเขาถึงแหลงทรัพยากร ซึ่งไมไดมีอยูในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม ตัวแปรที่สอง คือ 

ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซึ่งชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจากแหลงอื่น ๆ ไดอยางงายดาย  

การคนหาขอมูลในช้ันเรียนแบบดั้งเดิม 

  6. ความทันสมัย (Currency) เนื้อหาที่ใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอน

สามารถปรับปรุงใหทันสมัยไดอยางงายดายแหลงทรัพยากรอื่น ๆ ที่มีอยูบนเว็บโดยมากมักจะมี

ความทันสมัย ดังนั้นผูสอนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้สามารถจะเสนอขอมูล 

ความทันสมัยใหแกผูเรียนประโยชนที่ไดรับจะสามารถนํามาประยุกตเขากับหลักสูตรใหทันสมัย 

อยูตลอดเวลา 

  7. ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing Capabilities) เว็บใหโอกาส

แกผูเรียนที่จะเสนองานที่ไดรับมอบหมายบนเว็บได  อีกทั้งยังมีโอกาสที่จะมองเห็นผลงานของผูอ่ืน

และเพิ่มแรงจูงใจภายนอกโดยการใชการทํางานของผูเรียนได 

  8. เพิ่มทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills) ผูเรียนที่เรียนดวย 

การเรียนการสอนผานเว็บจะไดเพิ่มพูนทักษะเทคโนโลยีเนื้อหาที่ผูเรียนเรียนจะมีการเปลี่ยนแปลง
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อยางเหมาะสมและเพิ่มแหลงทรัพยากรตาง ๆ ใหผู เ รียนไดเพิ่มพูนความรู ผู เรียนจะไดรับ

ประสบการณและฝกฝนทักษะไดจากเทคโนโลยีอันหลากหลาย 

  สวนขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเว็บ  กิดานันท  มลิทอง (2543, หนา 336)  

ไดสรุปไวดังนี้ 

  1. เนื่องจากผูเรียน  หรือทุกคนสามารถสรางเว็บเพจของตนเองไดจึงทําใหมีเว็บ

ตางๆ มากมายที่มีประโยชนและไรสาระ 

  2. เว็บเพจบางประเภทอาจไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน  ซึ่งไมสามารถ

ปองกันได เนื่องจากผูเรียนทุกคนมีอิสระในการทองไปในอินเทอรเน็ต  ทําใหอาจคนหาเว็บเพจที่ผิด

ศีลธรรมได  และสารสนเทศที่เสนอในบางครั้งอาจไมถูกตอง  และไมนาเชื่อถือจึงตองอาศัย

วิจารณญาณของผูเรียนดวย 

  ซึ่งสอดคลองกับ  ณัฐกร  สงคราม  (2543. หนา 25 - 26)  ที่ไดใหขอจํากัดของการ

เรียนการสอนผานเว็บ  เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอบแบบดั้งเดิม  ไวดังตอไปนี้ 

  1. จุดออนของรูปแบบ (Format Weaknesses)  รูปแบบการเขาถึงสื่อมัลติมีเดีย  

และประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนสวนบุคคลทั้งสองสิ่งนี้เปนขอโตเถียงที่จะนําการเรียนการ

สอนผานเว็บมาใชงานขอความที่อานไดงาย  และใชรูปแบบของสิ่งพิมพ  วีดีทัศนแบบออนไลนที่ชา

กวาแถบบันทึกเสียงหรือโทรทัศน  และการสื่อสารโดยทันทีไมสามารถจับเสียงมนุษยไดเหมือนกับ

ใชโทรศัพทขณะที่ผูเรียนกําลังพิมพเนื้อหาออกมา  หรือรอขณะที่วีดีทัศนกําลังดาวนโหลดจะ

สูญเสียความสนใจในการเรียน 

  2.     ปญหาของสันทางการเขาสูเนื้อหา (Navigational Problems) รูปแบบขอความ

หลายมิติจะทําใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียน และไปยังสภาพแวดลอมของ

เว็บดวยการเชื่อมโยงไปยังแหลงตาง ๆ การควบคุมผูเรียนสามารถจํากัดได ถาผูเรียนหลงทาง 

ในสภาพแวดลอมของเว็บการหลงทาง และสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสําหรับผูเรียนการใช

สวนชี้นําจะเปนการชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานี้ลงไปได 

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

การเรียนแบบดั้งเดิมที่มีปฏิสัมพันธกับผูสอน  และผูเรียนดวยกันเอง  ผูสอนจะไดรับทราบปฏิกิริยา

ของผูเรียนวาเปนอยางไร  แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอบผานเว็บนี้จะไมสามารถรูไดเลยวา  

ผูเรียนกําลังสับสน  หรือเขาใจในเนื้อหาหรือไม  ถาไมไดติดตอส่ือสารกันสภาพการเรียนการสอน

ผานเว็บผูเรียนมีโอกาสจะไดมีปฏิสัมพันธเชนเดียวกัน  การเรียนแบบดั้งเดิมแตจะมีวิธีการตางไป  
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โดยจะอาศัยจดหมายอิเล็กทรอนิกส  การอภิปราย  หรือวิธีการอื่นๆ ได  แตผูเรียนบางคนก็อาจขาด

การติดตอ  และขาดปฏิสัมพันธกับช้ันเรียนซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเปนปญหาเกิดขึ้นอยูบอยครั้ง 

  4. แรงจูงใจ  (Motivation)  ผูเรียนในหองดวยการเรียนการสอนผานเว็บจะตองมี

แรงจูงใจสวนตัวและจัดระบบการเรียน  การขาดการวางแผนการเรียนจะทําใหผูเรียนไมประสบ

ความสําเร็จกับการเรียน  และอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได 

  5. เนื้อหาที่กระจายไมมีขอยุติ  (Open-ended Content)  เนื้อหาของการเรียนการ

สอนผานเว็บที่เสนอใหกับผูเรียนนั้นบางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหาสิ้นสุดที่สด  หาก

หัวขอหรือหลักสูตรของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรคตอการเรียนได 

  จากแนวคิดเหลานี้สรุปไดวา  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้นเปนการสนับสนุน

ใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง  อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสรวมทํา

กิจกรรมกับผู เ รียนคนอื่น  ๆ หรือผูสอนไดโดยใชบริการที่มีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ตใน 

การติดตอส่ือสาร 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ผูศึกษาคนควาไดศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบมีสวนรวม  และการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย  โดยมีรายละเอียดที่เกี่ยวของโดยสรุปดังนี้ 

 
 งานวิจัยภายในประเทศ 
 1. งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนบนระบบเครือขาย 
  ปุณญนุช  ไชยมูล (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือขาย เร่ือง

การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายโดยใชกิจกรรมตามแนวพหุปญญา เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง นาฏศิลปไทยพื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 กลุมตัวอยางที่ใชใน

การวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จํานวน 45 

คนที่ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนบนเครือขายที่พัฒนาขึ้น 

มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล เหมาะสม สงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น มีความ

พึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด และมีความคงทนใน

การเรียนรู สมควรสนับสนุนใหครูนําไปใชจัดกิจกรรมการเรียนรูนาฎศิลป ชั้นประถมศึกษาปที่  6 

 

     ธํารง  พานิชเจริญ  (2549)  ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  

การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินทราเน็ต  เร่ือง  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและ
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อินเทอรเน็ต  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอนุบาลราชบุรี  ประชากรที่ใชในการ

วิจัยครั้งนี้  คือ  นักเรียนระดับประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอนุบาลราชบุรี    ทําการทดลองหา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549  จํานวน  30  คน  ผลการวิจัยพบวา  

การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินทราเน็ต  เร่ือง  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและ

อินเทอรเน็ต  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอนุบาลราชบุรี   เปนบทเรียนที่

สามารถสรางองคความรู  ที่เหมาะสมและสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไดเปนอยางดี  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนักเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินทราเน็ตหลังเรียน  สูงกวากอน

เรียน 

  

 ศศิธร  เทียมหงส (2549) ไดศึกษาผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูเร่ืองจํานวนเต็ม กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ระหวางการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายกับ

การเรียนดวยการสอนแบบปกติ ผลการวิจัยพบวา การเปรียบเทียบผลการเรียนโดยใชบทเรียนบน

เครือขายของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการสื่อสารความหมายทาง

คณิตศาสตร และการนําเสนอ สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ บทเรียนบนเครือขายเรื่องจํานวน

เต็มมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสมสามารถนําไปใชในการเรียนการสอน เพื่อใหบรรลุผล

ตามจุดมุงหมายได 

 

              สิริสุมาลย ชนะมา (2548) ไดศึกษาวิจยัเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต วชิาสังคมศึกษา สําหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 พบวาผลการศึกษา

เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชวงชัน้ที ่2 ที่เรียนจากรูปแบบการเรียนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวาการเรียนแบบปกติ อยางมนีัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 

 

              ประภาส  นอยจนิดา  (2547)  ทาํการพัฒนาหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาวทิยาศาสตร 2 ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  หลกัสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช  2544  แบงเนื้อหาออกเปน 5 หนวย กลุมตัวอยางเปนนกัเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิทยาราษฎรรังสรรค อําเภอบานโพธิ ์จังหวัดฉะเชิงเทรา 

จํานวน 36 คน ที่ไดจากการสุมแบบชั้นภูมิ เปนกลุมทดลองเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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แบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย แบบทดสอบ

กอนเรียน (Pretest) บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน แบบทดสอบระหวางเรียน  แบบทดสอบหลงั

เรียนรวม (Posttest) แบบสอบถามสาํหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคนคิวิธีการ 

ผลการวิจยัพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มีประสิทธภิาพ88.61/85.73  ซึง่สูงกวา

เกณฑที่ตั้งไวคือ 80/80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียนดวยบทเรียน  อยามี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว คอื .05 นอกจากนี้แลวผลการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียน  โดยผูเชี่ยวชาญ  อยูในเกณฑดี  สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาวทิยาศาสตร 2  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ไดเปนอยางด ี

     จิรดา  บุญอารยะกุล (2542) ไดศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและนําเสนอ

ลักษณะที่เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ดังนี้ 

  1. ตัวอักษรของเนื้อหา  ขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลม  

แบบธรรมดาขนาดตั้งแต 10 ถึง 20 พอยท  ในหนึ่งหนาจอ ควรมีเนื้อหาไมเกิน 8 – 10 บรรทัด  และ

ควรใชลักษณะเหมือนกัน  รูปแบบเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน 

  2. ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน  ภาพวิดีทัศน  ภาพลอเสมือนจริง  ที่เปนประเภท

ภาพเคลื่อนไหว  2 มิติ  3 มิติ  โดยเลือกใชจํานวน 1 – 3 ภาพ  ภายในหนึ่งหนาจอ  และภาพพื้น

หลังควรใชภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน 

  3. สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี โดย

คํานึงถึงสีพื้นหลัง 

  5. ส่ือชี้นําในการนําทางควรใชสัญรูปแบบปุมรูปภาพ  แบบรูปลูกศรพรอมทั้ง

อธิบาย  ขอความสั้นๆ  ประกอบสัญลักษณหรือแสดงขอความ (Hypertext)  และใชเมนูแบบปุมที่

แสดงสัญลักษณส่ือความหมายไดเขาใจชัดเจน 

  6. องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย text  box, Smart  

Search  Engin ขอความเชื่อมโยงใชตัวอักษรหนา  ตัวขีดเสนใตสีน้ําเงินเขม  เมื่อคลิกผานไปแลวสี

น้ําเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือกระพริบรวมดวย  และการขยายลําดับขอมูลการสืบคนไมควรเกิน 3 

ระดับ 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต  พบวา  การนําระบบเครือขายมาใชในการจัดการเรียนการสอน  สามารถชวยเพิ่ม
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ประสิทธิภาพทางการเรียนรูของผูเรียนใหสูงขึ้น  เนื่องจากระบบเครือขายมีคุณลักษณะที่เอื้อ

ประโยชนหลายดานในการเรียนรู  ไมวาจะเปนความสามารถในการเชื่อมตอขอมูลไดกวางขวาง  

สนับสนุนใหมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนดวยกัน  จึงถือไดวาบทเรียนบนระบบเครือขาย

เปนอีกทางเลือกหนึ่งที่ชวยใหการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสม

สามารถนําไปใชในการเรียนการสอน  เพื่อใหบรรลุผลตามจุดมุงหมายได 
  

งานวิจัยตางประเทศ 
1. งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนบนระบบเครือขาย 

    เจอรัลด (Jerald. 2004) ไดทําการวิจยัเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวาง

วิธีการสอนตามปกติกับวธิีการสอนผานเครือขาย WWW โดยการนาํคะแนนของการทดสอบกอน

เรียนระหวาง 2 กลุม พิจารณาถึงอาย ุเพศ เชื้อชาติ จาํนวนปที่ศกึษา และผลการเรียนเฉลี่ย กับการ

เรียนรูจากคอมพิวเตอรในวชิาคณิตศาสตร โดยการสุมนักศึกษาจากมหาวิทยาลยัแหงรัฐแค-ลิฟอร

เนีย (California State University) ที่เรียนวิชาสถิตทิางสงัคมศาสตร จาํนวน 33 คน แลวแบงเปน 

2 กลุม ซึง่ทัง้หมดจะใชตาํราเรียน เนื้อหาในการสอนและขอสอบที่ไดมาตราฐานตามระดับที่

กําหนดไว ตัวแปรตนคือ การสอนแบบปกติและการสอนผานเครือขาย World Wide Web ตัวแปร

ตามคือผลการเรียนรู คะแนนที่ไดนํามาวิเคราะหขอมลูโดยวิธกีารวิเคราะหผลโดยใชสถิติ ANOVA 

ผลการทดลองพบวาในการสอบทั้ง 2 คร้ัง คะแนนเฉลี่ยของการสอนผานเครือขาย World Wide 

Web สูงกวาการสอนปกติ 20% ผลของคะแนนจากการทดสอบหลังการเรียนมคีวามแตกตางกัน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ อีกทั้งการสอนผานเครือขาย World Wide Web ใชเวลานอยกวาและ

นักศึกษามีผลการเรียนรูดีกวาในชวงสุดทายของภาคการเรียน นกัศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา

และเขาใจในสตูรทางคณิตศาสตรมากกวาการเรียนปกต ิ

     เกรย (Gray. 2004) ไดศึกษาเรื่องกระบวนการสื่อสารผานคอมพิวเตอร โดยใชระบบ

อินเทอรเน็ต กลุมตัวอยางเปนนกัเรียน เกรด 6 ทําการทดลอง 20 สัปดาห โดยใชรูปแบบการสื่อสาร

ผานโฮมเพจมกีารปฏิสัมพนัธระหวางกันพบวากลุมผูใชจะคาํนงึถงึรูปแบบความนาสนใจการเขาถึง

ที่งายและสะดวก ความสนใจในกลุมของตนเอง และประโยชนในการใชเปนสําคัญ 
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     สเปยรแมน (Spearman. 2003) ไดศึกษาเรื่องการใชอินเทอรเน็ตของครูผูสอนระดับช้ัน

ประถมศึกษา และการถายทอดความรูใหแกนกัเรียนเกี่ยวกับ ความสามารถในการแยกแยะ

วิเคราะหขอมลูวาถกูตองหรือเปนความจรงิในการใช World Wide Web งานวิจยันี้ศึกษาการใช

อินเทอรเน็ตกบันักเรียนโดยครูผูสอนชั้นประถมศึกษา 49 คน และศึกษาวาครูเหลานี้นาํ

อินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนอยางไร เปนวจิยัเชิงคุณภาพ มีการศึกษาสภาพการณที่

เปนอยู โดยใชการสัมภาษณและตอบคําถามปลายเปด พบวา ครูผูสอนเหน็วาWorld Wide Web 

เปนแหลงขอมลูที่สําคัญสําหรับครูและนักเรียน และมักจะใหนกัเรียนใชสําหรับทํางานหรือทํา

กิจกรรมที่จัดขึน้ครูเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความรูที่มีเกีย่วกับความสามารถในการแยกแยะ

วิเคราะหขอมลูวาถกูตองหรือเปนความจรงิในระหวางทีม่ีการทาํกจิกรรมบน World Wide Web 

 
     มอรแกนและสแปรก (Morgan and Sprague. 2004) ไดศึกษาเรื่องความสามารถ

ของนักเรียนชัน้อนุบาลถึงมัธยมศึกษาปที ่ 6 ในการเขาถึงแหลงขอมูล และสื่อการเรียนการสอน

ในอินเทอรเน็ต พบวาวธิีการเขาถึงขอมูลที่มีอยูในอินเทอรเน็ตอยางมีระบบทําใหนักเรยีน
สามารถใชขอมูลจากอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ และนักเรียนกลุมที่มีวธิีการจัดการกับ
ขอมูลในอินเทอรเน็ตอยางเปนระบบจะไดเน้ือหาที่มีคุณภาพมากกวานักเรียนกลุมที่ไมไดมี
วิธีการจัดการกับขอมูลในอนิเทอรเน็ต 

 

              โทรสีกี้ (Toriskie. 2003) ไดศึกษาเรื่องผลของการใชอินเทอรเนต็ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและเจตคติของนกัเรียนประถมศึกษาปที่ 4 วิชาสงัคมศึกษา งานวจิัยนี้ศึกษาเกี่ยวกบั

การใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษาโดยทดลองกับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่

4 ระยะเวลา 8 สัปดาห วาสงผลตอผลการเรียนและเจตคติตอการเรียน การอาน การเขียน 

ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร แผนที ่คอมพวิเตอร โดยใช Pretest และPosttest และมีการวัดเจตคติ

ของนักเรียน วเิคราะหขอมูลโดยใช t-test (Multiple Regression)และ ANOVA เพื่อศึกษาถงึปจจัย

เร่ืองเพศ เชื้อชาติ ฐานะทางเศรษฐกิจ และสังคม ตลอดจนการใชอินเทอรเน็ตที่บาน พบวา การใช

อินเทอรเน็ตมผีลในทางบวก (positive) กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนในวชิาสังคมศึกษา

และนักเรียนมเีจตคติที่ดีตอวิชาสงัคมศึกษาในเรื่องภูมศิาสตรประวัติศาสตร และแผนที ่
   

  โดยสรุป งานวิจัยตาง ๆ ที่ไดศึกษาคนควา  เปนงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนา

บทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ที่ไดมีผูศึกษาคนความาแลว เชน การพัฒนาประสิทธิภาพ

การเรียนการสอนวิชาศึกษาทั่วไปดวยการเรียนการสอนผานเว็บ การพัฒนาการเรียนการสอนผาน
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เครือขายลําดับข้ัน  การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา และการสํารวจความตองการใชบทเรียน   

เปนตน  ซึ่งงานวิจัยตาง ๆ สามารถนํามาเปนขอมูลเพื่อประกอบกับการศึกษาการศึกษาคนควา  

โดยอาศัยหลักการและทฤษฎีการเรียนรูที่เหมาะสมกับวัยและความตองการของผูเรียนจะสามารถ

นําไปใชในการเรียนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพอยางแทจริง  และเปนแนวทางในการพัฒนา     
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  กลุมสารการเรียนรูการงานและเทคโนโลยี  เร่ืองการใช

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 


