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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานอินเทอรเน็ตเร่ืองการสรางเว็บเพจดวย
ภาษา HTML5วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี4ผูศึกษาคนควาเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของตามหัวขอตางๆ ดังนี้ 
 1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.2  หลักการและทฤษฏีท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.4  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.5  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.6  ข้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.7  หลักการและทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  1.8  ประโยชนของคอมพิวเตอรตอการเรียนการสอน 
  1.9  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.10  การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 
 2. เอกสารและหลักการที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.2  ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.3  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.4  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.5  ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3. เอกสารและหลักการที่เกี่ยวของกับการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  3.1  ความหมายของการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  3.2  องคประกอบของการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
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  3.3  ลักษณะการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  3.4  รูปแบบการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  3.5  ลักษณะโครงสรางเว็บเพ่ือการเรียนการสอน 
  3.6  รูปแบบการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  3.7  ประเภทของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
  3.8  ประโยชนของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
  3.9  การออกหนาเว็บเพ่ือการเรียนการสอน 
  3.10  ซอฟตแวรท่ีใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 4. การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
แกนกลางพุทธศักราช 2551 
 5. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
  5.2  ทฤษฎีของความพึงพอใจ 
  5.3  เคร่ืองมือวัดความพึงพอใจ 
 6. แนวคิดหลักการเกี่ยวกับการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  6.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  6.2  การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  6.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 1. ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนําไปสูส่ือการสอนประเภทใหมท่ี
เรียกวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instruction หรือ Instructional 
Multimedia Computer) ซ่ึงเปนการนําส่ือหลายอยางมาใชรวมกันในลักษณะของส่ือประสม 
(Multimedia) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามาเปนส่ือกลางในการพัฒนาทางการศึกษาท่ีมีการ
ประยุกตมาจากความทันสมัย และการเปล่ียนแปลงของโลกในยุคปจจุบัน และยังสามารถนํามาใช
เปนส่ือการเรียนการสอนเพ่ือสนองความตองการในการเรียนรูอยางไมจํากัดรูปแบบซ่ึงมีผูให
ความหมายไวหลายทานดังนี้ 
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  กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536, หนา 181) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึงการนํา
ภาพกราฟกตัวหนังสือและเสียงมารวมกันภายในเคร่ืองคอมพิวเตอรทําใหขอมูลตางๆ ไดถูก
นํามาใชพรอมๆ กันไดหลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538, หนา 86) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) วา 
หมายถึง ส่ือผสม ส่ือหลายรูปแบบ 
  สุกัญญา ทองรักษ (2539, หนา 31) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง 
การนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยาง 
เปนระบบโดยเปนการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง 
(StillImage) ขอความหลายมิติ (Hypertext) และวิดโีอ (Video) 
  ครรชิต มาลัยวงศ (2540, หนา 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย
หรือส่ือประสม (Multimedia) วาเปนตัวกลาง (Media) หลายๆ ชนิดท่ีผานประสาทสัมผัสตางๆ                    
เชน เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน ขอความ เปนตน มาสัมพันธกัน ซ่ึงแตละชนิดมีคุณคา
สงเสริมกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจท่ีลึกซ้ึง ปองกันการเขาใจความหมายผิด เปนการให
ผูเรียนใชประสาทสัมผัสผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยาง
สมบูรณ 
  กิดานันท มลิทอง ( 2543, หนา 267) ไดใหความหมายไววาส่ือประสมหมายถึง 
การนําส่ือหลายๆ ประเภทมาใชรวมกันท้ังวัสดุอุปกรณและวิธีการเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอนโดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหาและ
ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณ
ตางๆ ในการนําเสนอขอมูลท้ังตัวอักษรภาพกราฟกภาพถายภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 
  วิชาญ ใจเถิง (2543, หนา 31) กลาววาบทเรียนมัลติมีเดียหมายถึงการนําคอมพิวเตอร
หรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาท่ีเสมือนสมองกลมาเปนส่ือชวยครูในการเรียน 
การสอนนักเรียนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนซ่ึงประกอบดวยขอความภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหวเสียง
บรรยายเสียงดนตรีประกอบทําแบบทดสอบกอน-หลังเรียนและฝกทักษะจากคอมพิวเตอรการเรียน
การสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบในรูปแบบท่ีเหมาะสมและนักเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง 
  สุภาภรณ สุดเอียด (2543, หนา 12) ไดใหความหมายวามัลติมีเดียเปนส่ือท่ีสามารถ
ส่ือสารไดท้ังขอความภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหวเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบทําใหการเรียน
การสอนและการเสนองานมีชีวิตชีวาภายใตการทํางานโดยเคร่ืองคอมพิวเตอรเพียงเคร่ืองเดียว
เทานั้น 
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  Jeffcoate (1995, p. 7) ไดใหความหมายไววามัลติมีเดียคือระบบส่ือสารขอมูล
ขาวสารหลายชนิดโดยผานส่ือทางคอมพิวเตอรซ่ึงประกอบดวยขอความฐานขอมูลตัวเลขกราฟก
ภาพเสียงและวีดิทัศน 
  Paulissen & Frater (1994, p. 3) กลาววามัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวม
ส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิดเชนจอคอมพิวเตอรเคร่ืองเลนวีดิโอแบบเลเซอรดิสกเคร่ือง
เลนแผนเสียงจากแผนซีดีเคร่ืองสังเคราะหคําพูดและดนตรีเพื่อส่ือความหมายบางประการ 
  จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรุปไดวาบทเรียนท่ีสรางข้ึนดวย
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยนําหลักการสรางบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม และ
หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในการนําเสนอเร่ืองราวท่ีมีท้ังตัวอักษรภาพ (ภาพน่ิง, 
ภาพเคล่ือนไหว, ภาพกราฟก) และเสียง (เสียงบรรยาย, เสียงดนตรี) คอมพิวเตอรเปนตัวกลางใน
การถายทอดความรูและเนื้อหาใหเปนไปตามวัตถุประสงคมากท่ีสุดเพ่ือใชในการเรียนรูโดยท่ี
ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองและรูผลสัมฤทธ์ิในการเรียนทันที 
 2. หลักการและทฤษฏีท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหเกิดการถายโยงความรูนั้นเปน 
การประยุกตใชความรูทางจิตวิทยาการศึกษาและจิตวิทยาการเรียนรูรวมกับความรูทางดาน
คอมพิวเตอรและใชเทคโนโลยีกําหนดแนวทางสงเสริมบูรณาการดานเนื้อหาและการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพ (อํานวย เดชชัยศรี, 2542, หนา 122; วุฒิชัย ประสานสอย, 2543, หนา 14) ไดเสนอวา
ในการจัดใหเกิดการถายโยงการเรียนรูควรมีองคประกอบ 4 ประการคือ 
   (1) การสรางแรงจูงใจภายในตนเอง (Self-Motivation) เปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดสํารวจคนหาความรูและมีความอยากรูอยากเห็นส่ิงท่ีอยูรอบกายดวยตนเอง 
   (2) โครงสรางของบทเรียน (Structure) จะเนนการจัดกิจกรรมในบทเรียนท่ี
เหมาะสมกับผูเรียนและธรรมชาติของบทเรียนแตละหนวยโดยมีสวนแนะนําใหผูเรียนมองเห็น
ความสําคัญของเนื้อหาบทเรียนเพื่อใหผูเรียนเกิดการคนพบความรูใหม 
   (3) จัดลําดับความยากงาย (Sequence) เปนการจัดลําดับการถายโยงการเรียนรู
ไปสูผูเรียนท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียนและวิธีการท่ีใชเปนเคร่ืองมือในการ
สรางปฏิสัมพันธกับเนื้อหาความรูในบทเรียน 
   (4) แรงเสริมดวยตนเอง (Self–Reinforcement) การใหผูเรียนเสริมแรงดวย
ตนเอง มีความหมายตอตัวผูเรียนมากกวาแรงเสริมภายนอก (Extrinsic Reinforcement) เพราะการ
เสริมแรงดวยตนเองเปนการเปดโอกาสให ผู เ รียนต้ังความคาดหวังท่ีเหมาะสมกับระดับ
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ความสามารถของตนเองและคิดหาทางแกปญหาและมีแรงจูงใจท่ีอยากจะรับรูและไดเรียนรูเนื้อหา
อ่ืน 
  นอกจากนี้ มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 83-85) ไดกลาวไววามัลติมีเดียไมใช
เทคโนโลยีเดี่ยวๆเพียงลําพังแตเปนการรวมเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกันเพื่อใหเกิดความ
สมบูรณในการออกแบบและใชงานเทคโนโลยีเหลานี้ไดแกเทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร
เทคโนโลยีจอภาพเทคโนโลยีอุปกรณนําเขาและแสดงผลขอมูลเทคโนโลยีการเก็บบันทึกขอมูล
เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูลเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขายเทคโนโลยีซอฟตแวรและเทคนิค 
วิธีการนําเสนอขอมูลมัลติมีเดียเกี่ยวของกับส่ือและวิธีการจํานวน 5 สวนดังตอไปนี้ 
   (1) ขอความ (text) 
   (2) เสียง (sound)  
   (3) ภาพ (picture)  
   (4) ภาพวีดิทัศน (video)  
   (5) การปฏิสัมพันธ (interaction) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.1 ส่ือท่ีเปนองคประกอบในมัลติมีเดีย 
 
  รายละเอียดของส่ือและวิธีการแตละสวนมีดังนี้ 
   (1) ขอความ (text) จัดวาเปนองคประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดียหลักการใช
ขอความมีอยู 2 ประการคือใชเพื่อนําเสนอขอมูลและใชเพ่ือวัตถุประสงคอยางอ่ืนเชนเปนพอยท 
(point) เพื่อเช่ือมไปยังโนด (node) ท่ีเกี่ยวของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดียเนื่องจากขอความ
อานงายเขาใจงายแปลความหมายตรงกันและออกแบบงายกวาภาพขอความจึงจัดวาเปนส่ือพ้ืนฐาน
ของมัลติมีเดีย 

ขอความ 

ภาพวิดีทัศน 

ปฏิสัมพันธ เสียง 

ภาพ 

มัลติมีเดีย 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

16 

   (2) เสียง (sound) เปนส่ือมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งท่ีคลายเปนเกณฑมาตรฐานของ
ระบบงานคอมพิวเตอร ท่ีผูใชมักจะตัดสินวาระบบงานเหลานั้นเปนมัลติมีเดียหรือไมเสียง
ประกอบดวยเสียงบรรยายเสียงดนตรีเสียงผลพิเศษตางๆซึ่งเม่ือใชรวมกันอยางเหมาะสมแลวจะทํา
ใหระบบงานมัลติมีเดียมีความสมบูรณสรางความเราใจและชวนใหติดตามการสรางหรือการใช
เสียงในเคร่ืองคอมพิวเตอรจะตองอาศัยแผงวงจรเสียงและโปรแกรมการจัดการท่ีทํางานสอดคลอง
กัน 
   (3) ภาพ (picture) ภาพท่ีใชในงานมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 ประเภทไดแก 
    (3.1) ภาพนิ่ง ไดแก ภาพบิตแมพ (bitmap) และภาพเว็กเตอรกราฟก (vector 
graphic) 
    (3.2) ภาพบิตแมพเปนภาพท่ีเกิดจากกลุมของบิตท่ีใชแทนภาพและสีใน 
แตละโปรแกรมจะมีภาพตางๆ เก็บไวนําออกมาใชหรือปรับแตงแกไขโดยเปนภาพท่ีเกิดจาก 
การสแกนจากเคร่ืองแสกนเนอร เชน ภาพถายของจริงภาพสไลด เปนตน 
    (3.3) ภาพเว็กเตอรกราฟกเปนภาพท่ีเก็บองคประกอบของการสรางแบบ
แปลนโดยใชวิธีการแบงขนาดของภาพในการสรางมีสเกลละเอียดและเที่ยงตรงเหมาะสําหรับ 
วาดภาพโครงสรางหรือรายละเอียดของอุปกรณตางๆ 
    (3.4) ภาพเคล่ือนไหวเปนภาพท่ีเกิดจากการนําภาพท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่องมา
แสดงติดตอกันดวยความเร็วท่ีสายตาไมสามารถจับภาพไดจึงปรากฏเปนการเคล่ือนไหวตอเนื่อง
โดยท่ัวไปมักจะเรียกภาพเคล่ือนไหววาแอนิเมชัน (animation) ซ่ึงหมายถึงภาพท่ีสรางข้ึนโดยใช
โปรแกรมเชนเดียวกับการถายทําภาพยนตรภาพเคล่ือนไหวท่ีสรางข้ึนจะมีการเคล่ือนไหวในแตละ
เฟรมซ่ึงภาพแตละเฟรมจะแตกตางกันท่ีแสดงถึงลําดับข้ันการเคล่ือนไหวท่ีมีการออกแบบไวกอน
ภาพแอนิเมชันยังรวมถึงภาพแบบมอรฟฟง (morphing) ท่ีเปนการสอดแทรกภาพอ่ืนใหแทรกเขามา
โดยใชเทคนิคตางๆ เขาชวยตัวอยางเชนการเปล่ียนภาพจากหนาผูชายกลายเปนหนาผูหญิง เปนตน 
   (4) ภาพวีดิทัศน (video) เปนภาพท่ีเกิดจากการถายดวยกลองวีดิทัศนและนํามา
แปลงใหเปนระบบดิจิตอลโดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมีจํานวนเล็กลงตามมาตรฐานของการ
ลดขนาดขอมูล เชน MPEG วิธีการดังกลาวนี้สามารถบีบอัดขอมูลไดท้ังสัญญาณภาพและ
สัญญาณเสียงโดยใชวิธีการจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนานั้นกับภาพถัดไปแลว
นํามาประมวลผลภาพตามขั้นตอนทําไมตองเก็บขอมูลใหมท้ังหมดสวนใดท่ีเหมือนเดิมก็เก็บภาพ
เกามาใชขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนานั้นเทานั้นการบีบอัด และ
การขยายบิตใหเทาเดิมนี้ทําดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB ตอวินาทีนอกจากน้ียังมีเทคนิคอ่ืนๆ อีก
รูปแบบของส่ือมัลติมีเดียท้ังหมดสามารถสรุปในรูปแบบของไฟลท่ีใชไดดังนี้ 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

17 

    ขอความ : รูปแบบของไฟล : .TXT, .RTF, . DOC 
    เสียง : รูปแบบของไฟล : .WAV, .MID 
    ภาพนิ่ง : รูปแบบของไฟล : .DIB, BMP, .TIF, .GIF, .WMF  
    ภาพแอนิเมชัน : รูปแบบของไฟล : FLC, .FLI, .MMM  
    ภาพวีดิทัศน : รูปแบบของไฟล : .AVI, .DVI  
   (5) การปฏิสัมพันธ (interaction) เปนการโตตอบกับระบบงานมัลติมีเดียแมวาจะ
ไมอยูในรูปแบบของส่ือแตก็ เปนสวนท่ีทําใหมัลติมี เดียสมบูรณข้ึนจนอาจกลาวไดวาการ
ปฏิสัมพันธเปนสวนสําคัญท่ีทําใหผูใชเกิดความประทับใจไดแกการใชแปนพิมพการคลิกเมาสการ
สัมผัสหนาจอการใชปากกาแสงหรือการปฏิสัมพันธลักษณะอ่ืนๆ 
  ดังนั้นในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองคํานึงถึงองคประกอบตางๆ ให
สมบูรณถูกตองตามหลักการเพื่อใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพและทําใหเกิดปฏิสัมพันธ
กับผูเรียนไดเปนอยางดี 
 3. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชงานตางๆ นั้นตองพิจารณาตาม
วัตถุประสงคของงานนั้นวาตองการนําเสนอรูปแบบใดมีการจัดภาพและเสียงใหกลมกลืนและมี
ความสมบูรณในเน้ือหาและเทคนิคการนําเสนอจึงถือวาเปนศิลปะอีกดานหน่ึงท่ีผูออกแบบตอง
ออกแบบใหความสะดวกชวยใหส่ือมัลติมีเดียนาสนใจผูใชสามารถคนควาหาความรูไดอยาง
สนุกสนานซ่ึง Linda (1995, pp. 6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของ
มัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ 
(Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงาน ดังนี้ 
  Paulissen and Frater (1994, pp. 5-16) Linda (1995, pp.5-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับ
มัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ท่ี
เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารท่ีรับอยูตามลักษณะ 
การนําไปใชงานได ดังนี้ 
   (1) มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนส่ือการเรียนการสอน เ ร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เฉพาะงาน กอนท่ีจะนํามาใชในระบบช้ันเรียนอยางจริงจังเชน 
โปรแกรมการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก 
(CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

18 

    (1.1) การฝกอบรมดวยตนเอง (Self Training) เปนโปรแกรมการศึกษาท่ี
สรางข้ึนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) 
หลายรูปแบบเชน การฝกหัด (Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตนเนน
การเรียนการสอนรายบุคคล เปนส่ือท่ีมีท้ังการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายใน
โปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
    (1.2) การชวยสอน (Assisted Instruction) โปรแกรมการศึกษาท่ีสรางข้ึนเพื่อ
ชวยการใหขอมูลหรือใชประกอบการสอนเน้ือหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนส่ือในการศึกษาเพ่ิมเติม 
เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยง
เขาสูรายละเอียดท่ีนําเสนอไว ชวยใหการคนควางายข้ึน 
    (1.3) การศึกษาเพื่อการบันเทิง  (Edutainment) โปรแกรมการศึกษาท่ี
ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการเสนอความรู
ในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเร่ืองส้ัน (Mini Series) 
เปนตน 
   (2) มัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ี
ผลิตข้ึนเพื่อการฝกอบรมชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางานเจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 
   (3) มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีผลิตข้ึนเพื่อความบันเทิง เชนภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
   (4) มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีรอบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง
ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมายท่ีตองการ 
   (5) มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซ้ือขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุก
ดานผูท่ีเสนอใจยังสามารถส่ังซ้ือสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้นๆ ไดทันที 
   (6) มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนมัลติมีเดียท่ี
รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนท่ี แผนภูมิ ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนามมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
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ไฮเปอรเท็กซ เชนสารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family  
Encyclopedia, Tourist Information, Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 
   (7) มัลติมีเดียเพื่องานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual  Reality) มี 3 มิติ เชน
การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม และภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร  
จําลองการเดินทางในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางคร้ังไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
   (8) มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Multimedia) จะพบเหน็ในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริหารของหนวยงานน้ันดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ท่ีนําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริหาร มีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ท่ี
นาสนใจ 
   (9) ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 
    รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหนาสนใจผูใชสามารถเขา
สูเนื้อหาไดสะดวกดังนั้นรูปแบบการนําเสนอจึงมีความสําคัญตอมัลติมีเดียเปนอยางมาก 
  มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 90-92) ไดอธิบายถึงรูปแบบของการนําเสนอ
มัลติมีเดียไววา การออกแบบระบบงานมัลติมีเดียท่ัวๆ ไปเพ่ือใชในการเรียนการสอนและใชงาน
ท่ัวไปจําแนกไดเปน 5 รูปแบบ ไดแก 
   (1) แบบเชิงเสน (linear progression) รูปแบบนี้คลายกับการนําเสนอหนา
หนังสือแตละเฟรมจะเรียงลําดับกันไปอยางตอเนื่องต้ังแตตนจนถึงเฟรมสุดทายการเขาถึง
ระบบงานมัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงเหมือนกับการนําเสนอไฮเปอรเท็กซแบบ Guided Tour ท่ีใช
ขอความเปนหลักในการดําเนินเร่ืองแตก็สามารถใสเสียงภาพวีดิทัศนหรือภาพแอนิเมชันลงไปได
เรียกรูปแบบนี้อีกอยางหนึ่งวา Electronic Stories 
 

  
 
ภาพท่ี 2.2 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเสน 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

20 

   (2) แบบอิสระ (perform hyper jumping) รูปแบบนี้ผูใชมีสิทธิในการขามไปมา
ระหวางเฟรมใดเฟรมหนึ่งไดอยางอิสระซ่ึงชวยกระตุนความสนใจจากผูใชใหติดตามงานระบบ
มัลติมีเดียผูออกแบบท่ียึดโครงสรางตามรูปแบบนี้จะตองระมัดระวังไมใหมีการขามไปมาเกิด 
การหลงทางซ่ึงเปนจุดออนประการสําคัญสําหรับรูปแบบนี้เชนเดยีวกับปญหาการหลงทางท่ีเกิดข้ึน
ของการลิงคของไฮเปอรเท็กซ 
    รูปแบบอิสระจึงเหมาะสําหรับขอมูลท่ีสัมพันธกันผูออกแบบจะตอง
วิเคราะหขอมูลท้ังหมดกอนท่ีจะนําเสนอและตองมีแผนการการนําเสนอที่ชัดเจนมิฉะนั้นจะเปน
ระบบงานมัลติมีเดียท่ีซับซอนและยุงยากในการใชงาน 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.3 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 
   (3) แบบวงกลม (circular paths) การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลมประกอบ 
ดวยแบบเชิงเสนชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดเช่ือมตอกันเปนชุดใหญซ่ึงอาจจัดไวเปนกลุมเดียวกันใน
รายการใหเลือกของโปรแกรมดังนั้นรายการใหเลือกจึงเปนจุดท่ีรวมเฟรมหลายๆ ชุดเขาดวยกัน
รูปแบบนี้เหมาะสําหรับขอมูลท่ีสัมพันธกันในแตละสวนยอยๆ แตจําแนกออกเปนหลายหัวขอ 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.4 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
 
   (4) แบบฐานขอมูล (database) รูปแบบการนําเสนอแบบน้ีใชหลักการของ
ฐานขอมูลมาเปนหลักโดยใชดัชนีคําเปนตัวคนหาขอมูลท่ีเกี่ยวของดัชนีคําเหลานี้จะเช่ือมโยงไปยัง
ขอความภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหวหรือเสียงเหมาะสําหรับการนําเสนอพจนานุกรมศัพทในระบบ
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มัลติมีเดียแตก็สามารถประยุกตใชกับขอมูลอยางอ่ืนๆ ไดเชนกันอาจกลาวไดวารูปแบบนี้เหมาะ
สําหรับโปรแกรมมากท่ีสุดเนื่องจากเปนวิธีธรรมชาติของการจัดการฐานขอมูล 
    ปจจุ บันนี้ มีการพัฒนาโปรแกรมหรือเคร่ืองมือท่ีใชคนหาขอมูลจาก
ฐานขอมูลโดยใชดัชนีคําซ่ึงเรียกเคร่ืองมือเหลานี้วา Search Engine 
   (5) แบบผสม (compound) เปนรูปแบบท่ีนําเอาจุดเดนของแตละรูปแบบมา
ผสมผสานกันข้ึนอยูกับผูออกแบบระบบงานมัลติมีเดียวาจะยึดรูปแบบใดเปนโครงสรางหลักและ
รูปแบบใดเปนโครงสรางรองซ่ึงอาจกลาวไดวาเปนรูปแบบท่ีแพรหลายมากท่ีสุดเนื่องจากสามารถ
ประยุกตใชงานไดหลากหลาย 
 4. โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 41-59) ไดแบงโครงสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ออกเปน ดังนี้ 
   (1) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน (Linear Type) เปน
โครงสรางพื้นฐานท่ีงายที่สุดในการจัดการเนื้อหาหรือกิจกรรมในแตละเน้ือหาหรือกิจกรรมจะ
เรียงลําดับต้ังแตตนจนจบในลักษณะเชิงเสนโดยไมมีการกระโดดขามไปยังสวนอ่ืนๆท่ีไมเกี่ยวของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีโครงสรางแบบนี้สามารถใชโปรแกรมใดจัดการก็ไดนับต้ังแต
โปรแกรมประเภทนําเสนอขอมูลจนถึงโปรแกรมนิพนธบทเรียนขอเสียของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบนี้ก็คือผูเรียนจะจําเนื้อหาไดงายเม่ือเรียนซํ้าอีกคร้ังจึงทําใหเกิดความเบ่ือหนายและ
ไมตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.5 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล 
 
 
 
 
 
 
 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

22 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.6 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเสนตรง (Linear Type) 
 
   (2) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา (Branching Type) เปน
โครงสรางท่ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของบทเรียนการปฏิสัมพันธท่ีผูเรียนมีตอบทเรียนถา
ผูเรียนตอบคําถามถูกหรือทําแบบทดสอบผานเกณฑจะไดรับเนื้อหาท่ีแตกตางจากผูเรียนท่ีไม
ประสบผลสําเร็จในการตอบคําถามหรือไมผานการทดสอบลักษณะของโครงสรางจึงแตกสาขา
ออกเปนสวนยอยๆ ตามความตองการของผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโครงสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขาจึงสรางไดยากกวาโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบเสนตรงแตมีขอดีคือความสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดดี 
    โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขาแบงออกได 2 ชนิด
ไดแกชนิดแบบสมบูรณและชนิดไมสมบูรณโดยที่ชนิดสมบูรณจะมีเนื้อหาในแตละเฟรมครบ
สมบูรณซ่ึงเฟรมท้ังหมดจะถูกเช่ือมขนานกันเปนบทเรียนตามท่ีออกแบบไวสวนชนิดไมสมบูรณ 
จะแบงเนื้อหาออกเปนเฟรมหลักและเฟรมยอยๆ โดยที่เฟรมหลักจะบรรจุเนื้อหาสวนท่ีสําคัญๆ 
ในขณะท่ีเฟรมยอยๆ จะบรรจุเนื้อหาสวนขยายหรือรายละเอียดท่ีเกี่ยวของเฟรมหลักเฟรมหนึ่งอาจ
ประกอบดวยเฟรมยอยหลายเฟรมก็ไดหลังจากนั้นจึงนํามาเช่ือมโยงกับเฟรมหลักโดยใชวิธีการ
ตางๆ เชนเช่ือมโยงกันดวยขอความหลายมิติ 
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ภาพท่ี 2.7 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขาชนิดสมบูรณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.8 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขาชนิดไมสมบูรณ 
 
   (3) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับช้ัน (Hierarchical Type)
โครงสรางแบบนี้มีลักษณะคลายกับรายการเมนูทางเลือกท่ีแบงออกเปนรายการหลักและรายการ
ยอยลักษณะเปนดับช้ันเหมือนรูปทรงปรามิดใชเนื้อหาท่ีแบงเปนหมวดหมูและมีอิสระตอกัน
ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนมีคอนขางนอยสามารถเลือกเรียนสวนใดสวนหน่ึงกอนไดโดย
ไมมีผลถึงสวนอ่ืนๆ จัดไดวาเปนโครงสรางท่ีงายกวาแบบสาขาสามารถตอบสนองตอความตองการ
ของผูเรียนไดดีโครงสรางแบบนี้จึงเหมาะสมกับหลักสูตรท่ีไมมีความสัมพันธกันมากนัก 
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ภาพท่ี 2.9 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับช้ัน 
 
   (4) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบผสม (Composite Type) มี
ลักษณะผสมผสานระหวางโครงทั้ง 3 แบบดังท่ีกลาวมาขางตนบทเรียนบางสวนอาจนําเสนอใน
ลักษณะเชิงเสนกรณีท่ีเปนเนื้อหาเชิงทฤษฎีบางสวนอาจนําเสนอในลักษณะสาขากรณีท่ีตองการ
เสริมโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและบางสวนอาจนําเสนอในลักษณะลําดับช้ันกรณีท่ี
เปนรายการเลือก 
 5. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  หลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้ 
  เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528, หนา 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุด
การสอนซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดโดยมีหลักการและทฤษฎี
ท่ีควรคํานึงถึงคือ 
   (1) ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลัก
จิตวิทยาดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใชเชนความแตกตางดานความสามารถ (Ability) 
สติปญญา (Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ 
(Emotion) และสังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาวผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหาวิธีท่ี
เหมาะสมที่สุดในการท่ีจะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวในชุดนั้น 
   (2) การนําส่ือประสมมาใช (Multi-Media Approach) คือการนําส่ือการสอน
หลายประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบความพยายามน้ีเพื่อเปล่ียนแปลงการเรียนการสอน
แบบเดิมท่ียึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนโดย
การใชแหลงความรูจากส่ือประเภทตางๆ 
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    (2.1) ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาท่ีเปดโอกาสให
ผูเรียนเรียนไดดวยตนเองประกอบดวย 
     (2.1.1) เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
     (2.1.2) ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 
     (2.1.3) การมีแรงเสริมคือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจท่ีตนทําได
ถูกตองถาไมถูกตองก็จะทราบไดวาท่ีถูกตองนั้นคืออะไรเพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ
ซ่ึงจะไมทําใหเกิดความทอถอยหรือส้ินหวังในการเรียนเพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือน
คนอ่ืน 
     (2.1.4) เรียนรูไปทีละข้ันตามความสามารถและความสนใจของตน 
    (2.2) การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาให
สอดคลองกับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียนทุกส่ิงทุกอยางท่ีจัดไวในชุดการเรียนการสอนจะ
สรางข้ึนอยางมีระบบมีการตรวจเช็คทุกข้ันตอนและทุกอยางจะตองสัมพันธกันสอดคลองกันเปน
อยางดีมีการทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนท่ีนาเช่ือถือไดจึงจะนํา
ออกมาใช 
  นอกจากนี้ มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 14-16) และโชติชวง พันธุเวช (2535, 
หนา 69-70) ไดกลาววาการพัฒนาบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพนั้นจะตองอาศัยบุคลากรที่เช่ียวชาญใน
ดานตางๆ หลายดานดังนี้ 
   (1) ผูเช่ียวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหาเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณ
ทางดานการออกแบบหลักสูตรการพัฒนาหลักสูตรรวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของ
หลักสูตรวัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน (Learner) ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของ
เนื้อหาวิชาตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตรบุคคลกลุมนี้จะเปนผูท่ีสามารถให
คําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดีเรียกวา Resource Person ทางดานหลักสูตร 
   (2) ผูเช่ียวชาญดานการสอนเปนผูท่ีทําหนาท่ีในการสอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะซ่ึงเปนผูท่ีมีความรูมีความชํานาญมีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการเรียน 
การสอนมาเปนอยางดี เชนมีความรูในเน้ือหาอยางลึกซ้ึงสามารถจัดลําดับความยากงาย
ความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหารูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอนการ
ออกแบบและการสรางบทเรียนตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปน
อยางดีโดยผูเช่ียวชาญดานการสอนจะเปนผูท่ีชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
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   (3) ผูเช่ียวชาญดานส่ือและวัสดุการสอนเปนผูท่ีทําหนาท่ีในการออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียนซ่ึงประกอบดวยการออกแบบ และ 
การจัดองคประกอบการจัดวางรูปแบบการออกแบบหนาจอหนาเฟรมตางๆ การเลือก และวิธีการใช
ตัวอักษรกราฟกแผนภาพแผนภูมิรูปภาพสีแสงเสียงการจัดทํารายงานและส่ือการเรียนการสอนอ่ืนๆ
ท่ีจะทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ 
   (4) ผูเช่ียวชาญดานโปแกรมคอมพิวเตอรนับวาเปนบุคคลท่ีมีความสําคัญอยางยิ่ง
ท่ีจะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปนผูชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปน
โปรแกรมเมอรโดยตรงทําหนาท่ีในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือให
คําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณประกอบ 
การแกไขโปรแกรมรวมท้ังการทําเอกสารประกอบบทเรียน 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรจัดทําเปนลําดับข้ันตอนซ่ึงมนตชัย
เทียนทอง (2545, หนา 27–28) ไดกลาวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 
   (1) กําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
    การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนส่ิงสําคัญท่ีจะควบคุมให
การสรางบทเรียนเปนไปตามวัตถุประสงคและการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามท่ีตองการ 
การกําหนดเปาหมายและการพัฒนาบทเรียนตองพิจารณาดังนี้ 
    (1.1) หัวขอของงานท่ีจะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
    (1.2) วัตถุประสงคท่ีตองการ 
    (1.3) ผูใชกลุมเปาหมาย 
    (1.4) ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
   (2) การวิเคราะหเนื้อหา 
    ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญท่ีสุดท่ีจะทําใหการส่ือความหมายดวยระบบมัลติมีเดีย
บรรลุตามวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนท่ีจะนําไปสรางเปน
โปรแกรมนําเสนอตอไปในข้ันตอนนี้จะตองพิจารณาถึงส่ิงตางๆ ดังนี้ 
    (2.1) การนําเสนอเนื้อหา 
    (2.2) ระยะเวลาการนําเสนอตามเน้ือหา 
    (2.3) การเลือกส่ือท่ีสอดคลองตามวัตถุประสงค 
    (2.4) วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการส่ือความหมาย 
    (2.5) วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
    (2.6) การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
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    (2.7) วิธีการประเมินผล 
   (3) การเขียนสคริปตดําเนินเร่ือง 
    เม่ือไดรายละเอียดเน้ือหาตามข้ันตอนตางๆ ตามวัตถุประสงคและตาม
กลุมเปาหมายท่ีกําหนดไวแลวจําเปนตองเขียนสคริปตเพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง (Story 
board) ของเนื้อหาท่ีจะนําเสนอตามเปาหมายการเขียนสคริปตมีข้ันตอน ดังนี้ 
    (3.1) การสรางโฟลวชารตโฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือ
กําหนดข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมการสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบ
วาจะใหบทเรียนมีการทํางานแบบใด 
    (3.2) การจัดทําสตอร่ีบอรดเปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนี้
ประกอบดวยภาพขอความภาพเคล่ือนไหวมีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมมีและมีการจัด
เรียงลําดับการทํางานอยางไรรวมท้ังการกําหนดแหลงของขอมูลเชนภาพและเสียงวาไดมาอยางไร
จากแหลงไหน 
   (4) การเตรียมขอมูลสําหรับสตอร่ีบอรด 
    ขอมูลท่ีใสลงในสตอร่ีบอรดอาจมีท้ังภาพเสียงขอความภาพเคล่ือนไหวหรือ
อ่ืนๆ ซ่ึงจะตองมีการจัดเตรียมข้ึนมากอนท่ีจะนําไปใสในโปรแกรมมีรายละเอียดท่ีเกี่ยวของ ดังนี้ 
    (4.1) การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรมขอมูลตางๆ อาจจะมาจากการวาด
ภาพดวยโปรแกรม Graphic Editor นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืนๆ เชนการสแกนจาก
หนังสือหรือวารสารดวยการใชเคร่ือง Scanner หรืออาจนําเขามาจากกลองถายวีดิโอ 
    (4.2) การจัดเตรียมเสียงการบันทึกเสียงเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น
เคร่ืองคอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound Generator Card เชน Sound Blaster Card การดนี้มีความ
จําเปนท้ังในการบันทึกเสียงท่ีมีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานใน
ทางตรงขามเม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงท่ีจะใชใหออกลําโพงโดยสามารถกําหนดเวลาใน 
การเลน Playback เพื่อใหความสัมพันธกับการแสดงภาพ 
   (5) สรางโปรแกรม (Authoring) 
    เปนข้ันตอนท่ีรวบรวมเอาสิ่งตางๆ ท่ีจัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพขอความ
เสียงและAnimation movie มารวมกันใหเกิดโปรแกรมข้ึนมาดวย Authoring system โดยมีการจัด
เรียงลําดับ การทํางานตามโฟลวชารตท่ีออกแบบไวและกําหนดรายละเอียดเชน Special Effect ทํา 
Animation กําหนดไวในสตอร่ีบอรด 
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   (6) ทดสอบโปรแกรม 
    การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคคือทดสอบวาเนื้อหาสมบูรณตาม 
สตอร่ีบอรดหรือไมทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในตอนพัฒนาโปรแกรม
ผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลวแตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวาง
การพัฒนาซ่ึงจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกคร้ังเพื่อดูการทํางานท่ีสัมพันธกับของแตละหนวย
สวนการทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบคร้ังสุดทายเพ่ือดูปญหาท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือกระจายไปยังผูใชท่ี
เปน End User เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรมประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบ
ผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีวางไวหรือไมในการทดสอบแตละข้ันตอนเม่ือ
มีปญหาเกิดข้ึนจะกลับไปแกไขอาจเปนการแกโปรแกรมแกสคริปตแกสตอร่ีบอรดในบางสวนท่ี
พบวามีปญหาเม่ือแกไขเสร็จแลวก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 
   (7) การทําเอกสารประกอบการเรียน 
    เอกสารประกอบการเรียนเปนส่ิงจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรม
ในอนาคตเอกสารน้ีจะรวมโฟลวชารตและสตอร่ีบอรดการทําเอกสารท่ีดีชัดเจนจะทําให 
การบํารุงรักษา การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางตัวจะมีระบบ
จัดทําเอกสารประกอบการเรียนใหโดยอัตโนมัติ 
   (8) การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
    เม่ือผานการทดสอบแลวจึงมาถึงข้ันตอนท่ีวาจะสงโปรแกรมไปยังผูใช
อยางไรจะใสในแผนบันทึก (Diskette) หรือใชส่ือชนิดใดจะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม
จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดต้ังซอฟตแวรหรือไมอยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียท่ีดีควรมีการติดต้ังท่ีงายและสะดวก 
   (9) การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
    โปรแกรมโดยท่ัวไปจะตองมีคูมือประกอบการใชท่ีผูใชนําไปศึกษาเพ่ือหัด
ใชโปรแกรมถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพ
จะชวยลดภาระในการทําคูมือลงมาโปรแกรมท่ีเปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการ
แนะนําและฝกใชโปรแกรมท้ังนี้เพราะมีท้ังภาพเสียงและแอนนิเมช่ันอยางไรก็ดีจะเปนตองมีคูมือ
ในการติดต้ังและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
  จากหลักท้ังหมดท่ีกลาวมานี้ในกระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นบุคคลที่เกี่ยวของซ่ึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จสมบูรณ
อยางมีประสิทธิภาพท่ีตองกลาวถึงซ่ึง มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 14-16) ไดกลาวถึงบุคลากรที่
เกี่ยวของดังตอไปนี้ 
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   (1) ผูเช่ียวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 
    บุคลากรดานนี้จะเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณทางดานการออกแบบ
หลักสูตรการพัฒนาหลักสูตรรวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตรวัตถุประสงค
ระดับการเรียนรูของผูเรียนขอบขายของเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอนขอบขายรายละเอียด
คําอธิบายของเนื้อหาวิชาตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตรบุคคลกลุมนี้จะเปน                           
ผูท่ีสามารถใหคําปรึกษาไดเปนอยางดีเรียกกวาเปน Resource Person ทางดานหลักสูตร 
   (2) ผูเช่ียวชาญดานการสอน 
    บุคลากรกลุมนี้หมายถึงผูท่ีทําหนาท่ีในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะซ่ึงเปนผูมีความรูความชํานาญมีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอน
มาเปนอยางดีเปนตนวามีความรูในเนื้อหาอยางลึกซ้ึงสามารถจัดลําดับความยากงายความสัมพันธ
และความตอเนื่องของเน้ือหารูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอนการออกแบบและการ
สรางบทเรียนตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดีบุคคลกลุมนี้
จะเปนผูท่ีชวยให การออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
   (3) ผูเช่ียวชาญดานวัสดุและส่ือการสอน 
    ผูเช่ียวชาญดานวัสดุและส่ือการสอนจะชวยทําหนาท่ีในการออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียนอันประกอบดวยเร่ืองการออกแบบและ
การจัดองคประกอบ (Lay Out) การจัดวางรูปแบบการออกแบบจัดหนาหรือเฟรมตางๆ การเลือก
และวิธีการใชตัวอักษรกราฟกแผนภาพแผนภูมิรูปภาพสีแสงเสียงการทํารายงานและส่ือการเรียน
การสอนอ่ืนๆ ท่ีจะทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
   (4) ผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
    บุคลากรในกลุมนี้นับไดว า มีความสํา คัญยิ่ ง ท่ีจะทําใหไดบทเ รียน
คอมพิวเตอรออกมาเปนกลุมบุคคลที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปนผูเขียน
โปรแกรมโดยตรงทําหนาท่ีในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือให
คําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring system การใชอุปกรณประกอบการ
แกไขโปรแกรมรวมท้ังการทําเอกสารประกอบการเรียน 
  อรพันธุ  ประสิทธิรัตน (2531, หนา 144–161) กลาววาในการสรางงานใดๆ หากนํา
วิธีระบบเขาไปใชจะชวยใหงานน้ันดําเนินไปอยางมีระบบระเบียบเปนข้ันตอนสามารถวิเคราะห
ตรวจสอบแตละข้ันตอนตอไปไดและสามารถปรับปรุงแกไขในแตละข้ันตอนไดโดยไมตองไปร้ือ
โครงสรางท้ังหมดดวยเหตุนี้การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรยึดวิธีระบบซ่ึงมี
ข้ันตอน ดังนี้ 
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  ข้ันท่ี 1 เลือกเน้ือหาและกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไป 
  การพิจารณาเลือกเนื้อหาที่จะนํามาเขียนเปนบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองคํานึงวา
เปนเนื้อหาท่ีเหมาะสําหรับใหเรียนเปนรายบุคคลเม่ือพิจารณาเนื้อหาแลวก็ตองกําหนดจุดมุงหมาย
ท่ัวไปของเนื้อหานั้นและเม่ือกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไปไดแลวจึงเลือกเนื้อหาที่สอดคลองกับ
จุดมุงหมายน้ันในข้ันนี้ผูสอนจะตองตัดสินใจวาหัวขอเนื้อหาใดตองการจะกลาวอยางละเอียดลึกซ้ึง
หัวขอไหนไมจําเปนตองพูดละเอียดท้ังนี้จะตองคํานึงถึงสวนประกอบอ่ืนๆ ดวย เชน ประสบการณ
เดิมของผูเรียนระยะเวลาในการเรียนและงบประมาณ 
  ข้ันท่ี 2 วิเคราะหผูเรียน 
  การท่ีจะเตรียมบทเรียนหนึ่งๆนั้นจะตองคํานึงถึงผูเรียนวาอยูระดับใดประสบการณ
เดิมเปนอยางไรเปนเด็กท่ีเรียนเกงหรือเรียนออนท้ังนี้จะไดเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน
บทเรียนสําหรับเด็กเกงอาจมีความซับซอนมากกวาบทเรียนของเด็กท่ีเรียนออนนอกจากน้ีตอง
พิจารณาวาผูเรียนนั้นอยูในวัยที่มีระยะเวลาของความสนใจในบทเรียนมากนอยเพียงใดมีความ
สนใจและมีแรงกระตุนในการเรียนอยางไรซ่ึงขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนนี้จะเปนส่ิงท่ีชวยใหผูสอน
ตัดสินใจในการเลือกเน้ือหากําหนดจุดมุงหมายตลอดจนการออกแบบบทเรียนไดเหมาะสม 
  ข้ันท่ี 3 กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
  จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมเปนส่ิงท่ีสําคัญมากในการสรางบทเรียนหรือแมแตใน 
การสอนวิธีอ่ืนๆ เพราะจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมจะเปรียบเสมือนเข็มทิศบอกทิศทางของบทเรียน                             
วาบทเรียนจะดําเนินไปอยางไรและจะเปนเคร่ืองกําหนดรูปแบบของกระบวนการเรียนการสอน
ตลอดจนเปนเกณฑในการประเมินผลดวย 
  ข้ันท่ี 4 วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 
  จากเนื้อหาที่พิจารณาเลือกไวแลวจําเปนตองนํามาแยกเปนหนวยยอยๆ หรือเปน
ตอนส้ันๆ เรียงจากงายไปหายากหรือถาเนื้อหานั้นจะตองตอเนื่องกันเปนลําดับข้ันก็จะตองจัดลําดับ
ไวโดยอาศัยจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดไวแลวดวยหรืออาจจะเร่ิมจากส่ิงท่ีรูไปสูส่ิงท่ีไมรู
ในแตละหนวยยอยควรมีความสมบูรณอยูภายในหนวยเพื่อผูเรียนจะไดไมสับสนหลังจากแยก
เนื้อหาออกเปนหนวยยอยแลวนําแตละหนวยมาพิจารณาวาควรทําเปนบทเรียนแบบใดซ่ึงก็จะ
นําไปสูข้ันตอนตอไปส่ิงท่ีตองพิจารณาเพิ่มเติมในข้ันนี้ก็คือในบทเรียนหนึ่งๆ นั้นควรมีหนวยหรือ
ตอนท่ีเปนการนําเขาสูบทเรียนหนวยท่ีเปนเนื้อหาหลักและหนวยสรุปสําหรับหนวยนําเขาสู
บทเรียนและหนวยสรุปอาจมีเพียงหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ไดสวนหนวยเนื้อหาหลักตองมี
จํานวนมากกวาข้ึนอยูกับเนื้อหาหลักสูตรจุดประสงคของหนวยนําเขาสูบทเรียนก็เพื่อเปนการเตรียม
ตัวผูเรียนใหมีความพรอมต่ืนตัวตอบทเรียนท่ีกําลังจะเรียนรวมทั้งเปนการชี้นําใหผูเรียนไดทราบ
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จุดมุงหมายท่ัวไปของบทเรียนนั้นๆ หรืออาจมีขอตกลงเบ้ืองตนระหวางผูเรียนกับกิจกรรมใน 
การเรียนก็จะไดถือโอกาสระบุไวในหนวยนํานี้ 
  ข้ันท่ี 5 ออกแบบบทเรียน 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรใชความรูพื้นฐานเกี่ยวกับรูปแบบ
ของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูปเขามาประยุกตใชดวยโดยท่ัวไปแลวบทเรียนคอมพิวเตอรจะ
ประกอบดวยส่ิงตางๆ ตอไปนี้ 
   (1) คําแนะนําหรือช้ีแจงวาผูเรียนจะตองทําอะไรบางในบทเรียนนี้จะตองโตตอบ
อยางไรคลายๆกับเปนการแนะนําวิธีการเรียนนั่นเอง 
   (2) การทดสอบกอนเรียนในแตละตอนจะตองมีการทดสอบเพื่อจะไดทราบ
ความสามารถหรือความรูเดิมของผูเรียนซ่ึงผลการสอบจะเปนตัวบงช้ีวาผูเรียนจะตองเรียนบทเรียน
นี้ท้ังหมดหรือเรียนเพียงบางสวนหรือขามไปเรียนตอนอ่ืนหรือบทเรียนอ่ืนได 
   (3) จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมของแตละตอนจะตองแจงใหผูเรียนไดทราบเพ่ือให
ผูเรียนไดทําความเขาใจกอนเรียนวาหลังจากเรียนบทเรียนนั้นๆแลวผูเรียนจะสามารถเปล่ียน
พฤติกรรมเปนอยางไรบาง 
   (4) ตัวเนื้อหาในแตละตอนตองพยายามใหนาสนใจครอบคลุมเร่ืองท่ีตองการจะ
สอนใหพอเหมาะอธิบายขยายความในส่ิงท่ีควรอธิบายควรทําใหเนื้อหาท่ีผูเรียนเรียนแลวรูสึกเพลิน
เพลิน และอยากเรียนตอไปเร่ือยๆ ไมรูเบ่ือ 
   (5) แบบฝกหัดจะเปนส่ิงท่ีใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดความมั่นใจวาเรียนรู
ในบทเรียนนั้นอยางถูกตองและแมนยําแบบฝกหัดแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับทันทีเพื่อ
เสริมแรงของการตอบสนองใหดียิ่งข้ึน 
   (6) ทบทวนหลังเรียนเพื่อเนนหรือย้ําในส่ิงท่ีผูเรียนอาจจะยังจับจุดไมไดหรือให
เกิดความคิดรวบยอดท่ีถูกตอง 
   (7) ทดสอบหลังเรียนเม่ือจบบทเรียนหนึ่งๆควรใหมีการทดสอบการทดสอบควร
เนนใหผูเรียนเขาใจวาไมใชคะแนนตัดสินเร่ืองการสอบไดหรือสอบตกแตเปนขอมูลท่ีจะช้ีแนะ
ผูเรียนวาบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนมากนอยแคไหน 
  ซ่ึงท้ัง 7 ขอท่ีกลาวมานี้ผูออกแบบบทเรียนควรยึดถือเปนแนวทางที่จะสรางบทเรียน
แตละตอน 
  ข้ันท่ี 6 สรางบทเรียนตามแบบ 
  เม่ือออกแบบไดแลวข้ันตอไปคือการสรางบทเรียนวิธีท่ีงายก็คือรางลงกรอบหรือ
เฟรมไวกอนโดยเขียนหมายเลขกํากับไวในแตละกรอบจะมีขอความหรือรูปภาพอะไรก็จะตองเขียน
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ใหครบถวนตามที่ตองการใหปรากฏบนจอบางคร้ังอาจรางเปนแผนภูมิลําดับวิธี (Flow chart) ไว
กอนก็ได 
  ข้ันท่ี 7 เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  เปนข้ันของการเขียนโปรแกรมซ่ึงอาจชวยกันเขียนหลายๆ คนแลวนํามาตอกันก็ได 
  ข้ันท่ี 8 ปอนเขาเคร่ืองคอมพิวเตอร 
  เม่ือไดโปรแกรมเรียบรอยแลวในขั้นนี้เปนข้ันของการนําโปรแกรมปอนเขาเคร่ือง
แลวบันทึกไวในแผนบันทึกหรืออุปกรณสํารองอ่ืนๆ 
  ข้ันท่ี 9 ทดลองหาประสิทธิภาพ 
  ในกรณีท่ีไดบทเรียนท่ีเรียบรอยสมบูรณแลวกอนนําไปใชกับนักเรียนควรจะไดนํา
บทเรียนนั้นไปใหผูเช่ียวชาญประเมินเสียกอนเมื่อไดรับผลการประเมินแลวอาจตองปรับปรุงแกไข
จนเปนท่ีพอใจแลวจึงนําไปทดลองโดยหากลุมตัวอยางเล็กประมาณ 2–3 คนกอนเพื่อจะได
ตรวจสอบในดานการใชถอยคําสํานวนหรือคําส่ังเหมาะสมหรือไมถาไมเหมาะสมจะตองแกไข
ปรับปรุงใหมหลังจากนั้นจึงนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางประมาณอยางนอย 10 คนเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามกระบวนการทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน 
  ข้ันท่ี 10 นําไปใช 
  หลังจากท่ีทําการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนและไดผลวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชุดนี้มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑสูงก็สามารถนําไปใชไดแตถาไมอยูในเกณฑก็จะตอง
ปรับปรุงแกไขและทดลองหาประสิทธิภาพใหมจนกวาจะเขาเกณฑจึงจะนําไปใชไดไมควรนํา
บทเรียนโปรแกรมใดๆ ยังไมผานการทดลองหาประสิทธิภาพไปใชกับนักเรียนเพราะอาจกอใหเกิด
ผลเสียมากวาผลดีโดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ใชเวลาสรางนานเม่ือนําไปใชควรใหไดคุมคา
จริงๆ 
  ข้ันท่ี 11 ประเมินผลเพื่อปรับปรุงแกไข 
  การประเมินในข้ันนี้อาจทําหลังจากท่ีไดนําบทเรียนโปรแกรมไปใชระยะหน่ึงอาจ
ประเมินวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคท่ีวางไวหรือไมยากเกินไปหรืองายเกินไปหรือถา
หากผลการเรียนรูของผูเรียนอยูในระดับตํ่าก็จะตองนํามาวิเคราะหระบบดูวาบกพรองตรงไหนเม่ือ
พบจุดบกพรองก็จะไดทําการปรับปรุงแกไขและทําตามกระบวนการใหมตอไป 
  จากแนวคิดเกี่ยวกับข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลาวไดวา
องคประกอบท่ีสําคัญตองมีบุคลากร 3 สาขาคือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ
การสอนและผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรและควรมีการนําวิธีการระบบเขาไปชวย
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ดําเนินงานอยางมีข้ันตอนซ่ึงจะทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน 
 6. ขั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  Jonassen and Hannum (1987, pp. 7–14) ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียวาเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น
ควรใชวิธีการเชิงระบบ (System Approach) องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูเกี่ยวของกับ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากหลักการเรียนรูเราสามารถนํามาเปนแนวทางในการปฏิบัติได ดังนี้ 
   (1) การออกแบบส่ิงเราหรือเนื้อหาท่ีจะสอนนักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดจาก
บนจอภาพโดยหลักการแลวจะไมนําหลักเร่ืองการรับรูเขามาใชมากแตจะเนนวิธีการแสดงขอมูลซ่ึง
ทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจดจําไดสวนข้ันตอนของการแสดงขอมูลนั้นจะตองทําใหเขาใจได
งายคําถามท่ีใชนั้นควรจะตองแยกออกมาอยูในรูปกิจกรรมเปนสวนท่ีทําใหผูเรียนไดมีการโตตอบ
หรือเราเหมือนกับการท่ีผูเรียนไดฟงหรือไดเห็นซ่ึงมีหลักการตอไปนี้ 
    (1.1) คําส่ังกิจกรรมแตละกิจกรรมและทุกข้ันตอนจะตองชัดเจน 
    (1.2) แสดงตัวอยางของคําส่ังนั้น 
    (1.3) บรรยายเน้ือหาในสวนท่ีเปนสาระสําคัญ 
    (1.4) แสดงแผนภูมิหรือโครงสรางเพ่ือใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธ
เกี่ยวของกับรายวิชาอยางไร 
    (1.5) บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 
    (1.6) อุปมาอุปมัยเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองท่ีนักเรียนเคยรูจัก 
    (1.7) ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
    (1.8) มีคําถามกอนบทเรียนระหวางเรียนในแตละตอนและหลังบทเรียน 
    (1.9) ใชคําถามท่ีจับใจผูอาน 
    (1.10) ควรที่จะมี Pre-Test กอนบทเรียน 
    (1.11) ขณะท่ีตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือ
คําตอบไดแตควรจะใหมีคําอธิบายพรอมท้ังการให Feedback แทน 
    (1.12) เม่ือจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนเนื้อหากอนท่ี
จะตอบคําถาม 
    (1.13) มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 
    (1.14) การเสนอเน้ือหาตัวอักษรท่ีใชควรไมใหมีการกระพริบ 
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    (1.15) ควรมีการใชสีการขีดเสนใตการใชลูกศรการเคล่ือนไหวเพื่อท่ีจะเนน
ความสนใจของผูเรียน 
    (1.16) วิธีการเสนอเน้ือหาไมควรใชวิธีการเนนเกินสามอยางใน 1 บทเรียน 
    (1.17) ควรที่จะอธิบายส่ิงท่ีผูเรียนจะตองทําในตอนตนของบทเรียน 
    (1.18) ควรออกแบบบทเรียนใหผู เ รียนเลือกระดับความยาก–งายของ
บทเรียน 
    (1.19) ควรใชคําถามท่ีสอดคลองกับความรูพื้นฐานประสบการณและความ
สนใจของผูเรียน 
   (2) การตอบสนองของผูเรียนผูเรียนจะตองมีความรูในคําส่ังตางๆที่ใชควบคุม
บทเรียนรวมทั้งจะตองมีความรูเกี่ยวกับคําส่ังพื้นฐานของคอมพิวเตอรและท่ีสําคัญท่ีสุดก็คือการ
ปอนขอมูลซ่ึงมีหลักการ ดังนี้ 
    (2.1) ไมจําเปนท่ีจะตองใหผูเรียนตอบสนองอยางเปดเผย 
    (2.2) ควรใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําส่ังในการทบทวนเพ่ือกระตุนให
ผูเรียนมีการตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 
    (2.3) เม่ือตองการประเมินผลหรือใหผลยอนกลับควรใชการตอบสนองแบบ
เปดเผย 
    (2.4) ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 
    (2.5) ผูเรียนในระดับเล็กควรใหการโตตอบโดยการกดปุมเพียง 1–2 ปุม
เทานั้น 
    (2.6) สําหรับผูเรียนท่ีอยูในระดับสูงถาใหผูเรียนเขียนคําตอบเองตองเขียน
ใหโปรแกรมสามารถรับคําตอบได 
    (2.7) นอกจากประเมินผลโดยคอมพิวเตอรแลวอาจจะใหมีการประเมินผล
โดยเพื่อนนักเรียนดวยกันหรือครูดวยการใชคําส่ังตางๆ ท่ีตองใชได 
   (3) การใหขอมูลยอนกลับการท่ีจะใหขอมูลยอนกลับในตอนไหนน้ันข้ึนอยูกับ
วัตถุประสงคถาเปนบทเรียนท่ีเกี่ยวกับความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกคร้ังแตถาเปนการเรียนใน
ระดับสูงหรือเปนนามธรรมก็ควรจะใหขอมูลยอนกลับในตอนทายบทเรียนโดยมีหลักการใหขอมูล
ยอนกลับดังตอไปนี้ 
    (3.1) ตองใหขอมูลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบคําถาม 
    (3.2) ควรหลีกเล่ียงขอมูลยอนกลับชนิดถูก–ผิดเพราะจะถือวาเปนเพียงการ
ยืนยันคําตอบเทานั้น 
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    (3.3) เม่ือผูเรียนตอบถูกควรจะตองใหขอมูลยอนกลับใหผูเรียนไดทราบวา
คําตอบนั้นถูกทําไมจึงถูกและใหขอมูลยอนกลับเม่ือนักเรียนตอบผิดทําไมจึงผิดและใหคําตอบท่ี
ถูกตองดวยวาคืออะไร 
    (3.4) เม่ือผูเรียนตอบคําถามผิดควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมใหม
อีกคร้ังถาผูเรียนยังคงตอบผิดซํ้าก็บอกคําตอบท่ีถูกพรอมการอธิบายวาทําไมจึงถูก 
    (3.5) ควรจัดขอมูลยอนกลับท่ีแตกตางกันออกไปตามระดับการเรียนของ
ผูเรียนผูเรียน เรียนออนควรจะใหขอมูลยอนกลับท่ีมีการอธิบายเพ่ิมเติมมีการชวยเหลือและกระตุน
ผูเรียน 
    (3.6) การใหขอมูลยอนกลับท่ีดีไมควรจะใหซํ้าๆ และเหมือนๆ กันหรือการ
ใหท่ีเปนแผนตายตัวควรจะใหผลยอนกลับท่ีแตกตางกันออกไป 
    (3.7) ควรใหผลยอนกลับท่ีมีลักษณะเปนการเสริมแรงคือมีท้ังขอมูลและ
ความนาสนใจมากกวาท่ีจะเปนขอเสนอหรือติชมอยางงาย 
   (4) การควบคุมบทเรียนถือเปนปจจัยท่ีสําคัญและมีความจําเปนตอการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหลักการควบคุมบทเรียนมีหลักการ ดังนี้ 
    (4.1) ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีไดคะแนนสูง
สามารถเลือกวิธีการเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนแตถานักเรียนท่ีไดผลคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนตํ่าควรเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน 
    (4.2) ควรใหคําแนะนําผูเรียนเก่ียวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอน
เรียน 
    (4.3) ควรจัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค
และผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมายโดยการเรียงคําถามจากงายๆ ไปหาคําถามท่ียากๆ และควรคํานึงถึง
ชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธของเนื้อหาดวย 
    (4.4) ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบและไมควรใหผูเรียนเขากรอบตัวอยาง
ไป 
    (4.5) เปดโอกาสใหผูเรียนเลือกจํานวนคําถามและความตองการไดและ
หลังจากตอบคําถามแตละขอแลวผูเรียนสามารถเลือกทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือสามารถเรียนใน
เร่ืองตอไปได 
    (4.6) ผูเรียนสามารถเลิกเรียนไดทุกขณะเชนในกรณีท่ีกําลังทําแบบฝกหัด
ผูเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 
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    (4.7) หลังจากท่ีผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลวควรแสดงคะแนนความกาวหนา
ของผูเรียน 
 7. หลักการและทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดีผูสรางจะตองรอบรูในเร่ืองของโปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ีเปนโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมรูในเร่ืองของกระบวนการเรียนการสอน
ตลอดจนหลักการและทฤษฏีตางๆ ท่ีใชในการสรางโดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษาท่ี
ผูสรางจะตองเขาใจความตองการเขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสรางบทเรียนท่ีสามารถ
ตอบสนองความตองการและความแตกตางของผูเรียนไดท้ังในเร่ืองของเพศวัยความถนัดและอ่ืนๆ
ไดเปนอยางดีดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีดีจะตองออกแบบใหสนองความตองการ
สนองความคิดสรางสรรคสนองความแตกตางระหวางบุคคลยั่วยุทาทายหรือจูงใจใหผูเรียนรูสึก
อยากเขาไปเรียนและเม่ือเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวยการนําหลักการและทฤษฏี
ทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําไดดังนี้ 
(ฤทธิชัย ออนม่ิง, 2547, หนา 20-25) 
   (1) หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากส่ิงเราท่ีเหมาะสมมนุษยจะ
เลือกรับรูในส่ิงท่ีตัวเองสนใจดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชส่ิงเราใหเหมาะสม
กับเพศวัยสติปญญาความพรอมความสามารถและความสนใจ 
   (2) หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวจะสามารถจํา 
(Memory) และสามารถนําไปปฏิบัติไดผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและ 
การที่ผูเรียนไดทําซํ้าๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
   (3) หลักการสรางแรงจูงใจ (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทําดังนั้นการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได 
   (4) หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรท่ี
สามารถสรางแรงจูงใจคือการมีกิจกรรมท่ีทาทายการใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียนการใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งหรือการนําเสนอส่ิงแปลกใหมก็เปน
การสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
   (5) หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้นจะตองเปนบทเรียนท่ีมีความใกลเคียงหรือเหมือน
จริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุดดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตอง
ศึกษาสภาพความเปนจริง 
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   (6) ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) มนุษยทุกคนมีความ
แตกตางกันท้ังความเชื่อความสนใจความถนัดความสามารถอารมณสติปญญาผูเรียนแตละคนจึง
สามารถเรียนรูแตกตางกันวิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกันดังนั้นการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุนมีระดับของความยากงายเพื่อตอบสนองความตองการ
ของบุคคลซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี 
   (7) ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบนอกจากน้ันบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัด
และปฏิบัติยอยๆ เพื่อใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซํ้า (Low of Practice and 
Repetition) 
   (8) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีท่ีเกิดจากความเช่ือวา
พฤติกรรมมนุษยเกิดข้ึนจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตาม
ตองการนักจิตวิทยาท่ีไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้คือวัตสัน (Watson) ซ่ึงถือวาบิดาของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมและสกินเนอร (Skinner) ท่ีนําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอน
โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 
  การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความสําเร็จใน
การเรียนหรือทํากิจกรรมเชนการใหรางวัลท้ังในรูปแบบของส่ิงของการพูดชมหรืออยางอ่ืนท่ีผูถูก
เสริมแรงพึงพอใจซ่ึงสกินเนอร (Skinner) เช่ือวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญท่ีทําใหเกิด 
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการเรียนอันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรคหลักการ
ดังกลาวไดมีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซ่ึงมีลักษณะ ดังนี้ 
   (1) แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอย ท่ีเรียกวา
เฟรมในแตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 
   (2) เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 
   (3) ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอน
ศึกษาเนื้อหาตอๆ ไป 
   (4) การเสริมแรงจะทําทุกคร้ังท่ีผูเรียนตอบคําถาม 
   (5) ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษาท้ังนี้ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาท่ีจะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชใน
การอกแบบเพื่อใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบ่ือแตสนุกและไดความรู ความอยากรู
อยากเห็นเปนปจจัยสําคัญท่ีนําไปสูการเรียนรูของผูเรียนซ่ึงความอยากรูอยากเห็นนั้นมี 2 ประเภท
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คือความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความอยากรูอยากเห็นในดานความคิดและ
ความเขาใจการจัดส่ิงเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นจึงนําไปสูการคนควาหาคําตอบ
องคประกอบ ของส่ิงเรา มีอยู 4 อยางคือความแปลกใหมความซับซอนความประหลาดใจและความ
ไมสอดคลองดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรสรางส่ิงเรากระตุนใหผูเรียน
อยากรูอยากเห็นเชน การตั้งคําถามการบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียนการสอนในเนื้อหา
นั้นๆ เปนตน 
  จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรได ดังนี้ 
   (1) การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และบอก
เปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร 
   (2) การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนข้ันตอนจากเนื้อหาท่ีงายไปสู
เนื้อหาท่ียากโดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของ
ตนเอง 
   (3) บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวา
ผูเรียนมีความสามารถอยูในระดับใด 
   (4) บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเม่ือผูเรียนสง
งานหรือใชบทเรียน 
   (5) บทเรียนตองมีส่ิงอํานวยความสะดวกสบายในการใชงานตลอดจนสามารถ
สนองความคิดจินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
   (6) บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพเสียงตัวอักษรสถานการณและวิธีการ
อ่ืนๆ มากระตุนใหผู เ รียนเกิดความอยากรูอยากเห็นและมีสาวนรวมในกิจกรรมนั้นและมี 
การเสริมแรงทันทีเม่ือมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอๆ ไปจนจบ
บทเรียน 
   (7) ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆเพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียน
คิดอยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง 
   (8) ไมควรมีกฎระเบียบหรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิด
ความอึดอัดและไมสะดวกในการใช 
   (9) ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ท่ีเช่ือวาพฤติกรรม
มนุษยเกิดข้ึนจากจิตใจความคิดและความรูสึกท่ีมีความแตกตางกันพฤติกรรมท่ีแสดงออกนั้นมี
ความเชื่อโยงกันความเขาใจการรับรูการระลึกประสบการณการคิดอยางมีเหตุผลการตัดสินใจ 
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การแกปญหาการสรางจินตนาการการจัดกลุมส่ิงของและการตีความซ่ึงแนวคิดตามทฤษฎีปญญา
นิยมนี้ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมท่ีเช่ือวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวย
กระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตาง
ดานความคิดความรูสึกและโครงสรางการรับรูการเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูล
ใหมเขาดวยกันผูเรียนท่ีมีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเช่ือมโยงกับขอมูลใหมทําใหการรับรู 
การเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนท่ีไมมีขอมูลเดิมอยูเลยดังนั้นผูเรียนจึงมีรูปแบบวิธีการ
เรียนและความตองการวิธีการสอนท่ีมีรูปแบบแตกตางกัน 
 8. ประโยชนของคอมพิวเตอรตอการเรียนการสอน 
  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนนั้นนับวามี
ประโยชน และคุณคาตอวงการศึกษายิ่งดังท่ี มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 92-93) กลาวถึง
ประโยชนของมัลติมีเดียไวหลายประการ ไดแก 
   (1) การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียสรางความสนใจไดสูงผูเรียนเกิดความ
เบ่ือหนายไดยากเนื่องจากส่ือตางๆ อันหลากหลายของมัลติมีเดียชวยสรางบรรยากาศในการเรียนได
ดี และชวนใหติดตามตลอดบทเรียน 
   (2) ทําใหผูเรียนฟนคืนความรูเดิมไดเร็วข้ึนและเร็วกวาการใชส่ือชนิดอ่ืนๆ 
   (3) การส่ือความหมายชัดเจนเนื่องจากเปนการผสมผสานส่ือหลายๆประเภทเขา
ดวยกันจึงมีประสิทธิภาพในการส่ือความหมาย 
   (4) การเรียนรูของผู เ รียนประสบผลสําเ ร็จสูงเนื่องจากการได มีโอกาส
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนท่ีนําเสนอผานจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร 
   (5) เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชส่ือชนิดอ่ืนๆ 
   (6) ใหความรูแกผูเรียนเหมือนกันทุกคร้ังนอกจากนี้ผูเรียนยังจะไดรับความรูเทา
เทียมกันท้ังผูเรียนเกงผูเรียนปานกลางและผูเรียนออน 
   (7) สนับสนุนการเรียนรูแบบรายบุคคลทําใหผูเรียนสามารถจัดการดานเวลา
เรียนของตนเองไดตามความตองการโดยไมถูกบังคับดานเวลาซ่ึงผูเรียนบางคนอาจไมมีความพรอม 
   (8) กระตุนเรียกรองความสนใจไดดีเนื่องจากเปนการเรียนรูผานโสตประสาท
หลายทางท้ังทางตาทางหูและลงมือปฏิบัติตามคําส่ังสามารถทําผิดซํ้าแลวซํ้าอีกโดยไมใหถูก ตําหนิ 
   (9) ใชเปนเคร่ืองมือสาธิตเนื้อหาท่ียากหรือซับซอนเชนการจําลองสถานการณ                       
การอธิบายส่ิงของเล็กๆ ท่ีมองดวยตาเปลาไมเห็นของจริงท่ีไมสามารถนํามาใหดูไดหรือมีความ
เส่ียงเกินไปท่ีจะลงมือปฏิบัติกับของจริง 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

40 

   (10) ลดคาใชจายแมวาจะเปนการลงทุนสูงในระยะแรกก็ตามแตในระยะยาวแลว
สามารถลดคาใชจายโดยเฉล่ียไดถึง 40% ในการใชมัลติมีเดียโดยเฉพาะอยางยิ่งการฝกอบรม 
   (11) แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงายเนื่องจากระบบงานมัลติมีเดียเปนโปรแกรม
คอมพิวเตอรจึงสามารถปรับเปล่ียนแกไขใหทันสมัยไดงาย 
   (12) เหมาะสําหรับการใชงานผานเครือขายอินเตอรเน็ตในรูปของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและระบบงานนําเสนอ 
  นอกจากนี้ กิดานันท มลิทอง (2543, หนา 275) ยังไดกลาวไววาการใชส่ือประสมใน
การศึกษาจะมีประโยชนมากมายหลายดานอาทิเชน 
   (1) ดึงดูดความสนใจบทเรียนคอมพิวเตอรส่ือประสมในลักษณะส่ือหลายมิติท่ี
ประกอบดวยภาพกราฟกภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนและเสียงนอกเหนือไปจากเน้ือหาตวัอักษร จะ
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 
   (2) การสืบคนขอมูลฉับไวดวยสรรถนะของการเช่ือมโยงหลายมิติทําใหผูเรียน
สามารถเรียนรูในส่ิงตางๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็วโดยไมจําเปนตองเรียนไป
ตามลําดับเนื้อหา 
   (3) การโตตอบระหวางส่ือและผูเรียนบทเรียนส่ือประสมจะมีจุดเช่ือมโยงหลาย
มิติเพื่อใหผูเรียนและส่ือมีปฏิสัมพันธกันไดในลักษณะส่ือประสมเชิงโตตอบ 
   (4) ใหสารสนเทศหลากหลายดวยการใชซีดีและดีวีดีในการใหขอมูลและ
สารสนเทศในปริมาณท่ีมากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนท่ีสอน 
   (5) ทดสอบความเขาใจผูเรียนบางคนอาจไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถาม                       
ในหองเรียนการใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในส่ิงนี้ไดโดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
   (6) สนับสนุนความคิดรวบยอดส่ือประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อ
สนับสนุนความคิดรวบยอดของผูเรียนโดยการเสนอส่ิงท่ีใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออน
ในการเรียน 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรางความนาสนใจโดยใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ
ดวยภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหวภาพจากวิดีโอและเสียงประกอบท่ีตื่นเตนเราใจทําใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีใชในการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคในเวลาอันส้ันเนื่องจากสามารถอํานวยความ
สะดวกใหเรียนและผูสอนและสรางเจตคติท่ีดีตอการเรียนใหแกนักเรียนนักวิชาการและนักวิจัย
หลายทาน (ขนิษฐา ชานนท, 2532, หนา 8) สรุปประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีนํามาใชใน
การสอนวา 
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   (1) มีการนําเสนอเนื้อหาฉับไวแทนท่ีผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็
กดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียนแทน 
   (2) คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคล่ือนไหวซ่ึงมีประโยชนมากตอบทเรียน
ท่ีมีความสลับซับซอนหรือเหตุการณท่ีควรเนน 
   (3) มีเสียงประกอบทําใหเกิดความสนใจและเพ่ิมศักยภาพทางการเรียน 
   (4) สามารถเรียกเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทาเชนแผนซีดีรอม 1 
แผนเก็บขอมูลได 6800 ลานตัวอักษรสวนหนังสือ 300 หนามีตัวหนังสือประมาณสามแสนถึง 
ส่ีแสนตัวดังนั้นซีดีรอม 1 แผนจะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 
   (5) ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริงบทเรียนสามารถควบคุม                     
และชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะท่ีหนังสือไมสามารถทําได 
   (6) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียนประเมินผลการเรียนซํ้าๆ
หลายครั้งโดยไมจํากัด 
   (7) สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานท่ีตางๆท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยไมมี
ขอจํากัดดานเวลาทําใหเกิดการเรียนรูท่ีสมบูรณยิ่งข้ึน 
  Dekker (1994, p. 1) กลาววาการเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวย ใน
กระบวนการเรียนชวยแกปญหาในขณะเรียนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีดีมัลติมีเดียมีความสามารถใน
การรวมสารแตละชนิดท่ีมีคุณภาพเชนเสียงและภาพจากวิดีโอชวยใหการรับรูของนักเรียนดีข้ึน
มัลติมีเดียสามารถควบคุมขบวนการเรียนของผูเรียนส่ิงแวดลอมใหมๆ และนาต่ืนเตนทําใหผูเรียน
สนใจท่ีจะเรียนเรียนไดอยางสนุกสนานประโยชนของการใชมัลติมีเดียในระบบตางๆ สามารถสรุป
ได ดังนี้ 
   (1) ดานการส่ือความหมายสามารถส่ือความหมายไดอยางรวดเร็วเขาใจงาย 
   (2) ดานการควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการ
ของผูเขียนโปรแกรมไดอยางสะดวก 
   (3) ดานการควบคุมลําดับการปฏิบัติสามารถสรางเง่ือนไขของการวิ่งไปสูลําดับ
เหตุการณไดอยางซับซอน 
   (4) ดานการพัฒนาประสิทธิภาพของงานสามารถนําไปประยุกตใชงานได
มากมายเชนงานบันเทิงงานดานการศึกษาชวยผลิตส่ือชวยการสอน (CAI) ส่ือการฝกอบรม (CBT) 
งานการนําเสนอ (Presentation) โครงการแนวความคิดขาวสารทางธุรกิจและโฆษณาชวยในงาน
ออกแบบทางวิศวกรรมทําใหงานตางๆ มีประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายท่ีวางไว
ในระยะเวลาอันส้ันชวยลดเวลาในการส่ือสาร ฯลฯ 
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 9. การหาประสิทธิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย ตองกําหนด ตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ี
เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็น องคประกอบ หรือหัวขอการประเมินจะตอง
พิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการสอนการออกแบบหนาจอ และ
การใชงาน (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2544, หนา 7) 
   (1) การออกแบบการสอน 
    การออกแบบบทเรียนท่ีดีจะจูงใจผู เรียน หรือใหความรูแกผู เ รียนตาม
วัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังตอไปนี้ 
    (1.1) วัตถุประสงคการเรียน  บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงค 
การเรียนรูอยางชัดเจนวัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบ ผูเรียน
จะไดความรูอะไรบางนอกจากน้ียังชวยใหผูสรางบทเรียน ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ี
เหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอและยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับ
ผูเรียน 
    (1.2) เนื้อหา ส่ือเพื่อการศึกษาจะตองมีเนื้อหาท่ีถูกตองตามหลักวิชาและ
หลักการใชภาษา 
    (1.3) ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตอง
พิจารณาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถ
ของผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไมในกรณีบทเรียน
แบบสอนเน้ือหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียน CAI ควรมีความเหมาะสมกับอายุ 
ความสามารถ และลักษณะของผูเรียนดวย 
    (1.4) ปฏิสัมพันธส่ือมัลติมีเดียท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม เชน ยอม
ใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูลปอนกลับได มี
การเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนน
ของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเปนโปรแกรมฝกหัดท่ีดีจะ
ชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ังจนเกิดเปนทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนใน
รูปคะแนน รอยละ ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน 
ใหผลปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพทั้งคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจ
ทางบวกตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 
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    (1.5) ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียน
เลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสรางบทเรียน
สรางใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 
    (1.6) การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาที่นาสนใจจะชวยใหผูเรียนไม
เกิดความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มี
เสียงประกอบอยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจอยูตลอดเวลา 
    (1.7) การประเมินความสามารถผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมีการ
ประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะ
ประเมินไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับข้ันตอน
หรือกับการหาคํา ตอบท่ีถูกตองในการประเมินคุณภาพการออกแบบการสอน ใชเคร่ืองมือ เชน
แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
   (2) การออกแบบหนาจอ 
    การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ จะประเมินองคประกอบดาน
ขอความ ภาพและกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพอยูในระดับใด 
    (2.1) การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบส่ือมัลติมีเดียให
ดูนาสนใจองคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก รูปแบบตองอานงาย 
ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน
หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความ
จะตองเขาคูอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย
จะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะ
สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 
    (2.2) การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีตั้งแตภาพนิ่งไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
หลักการใชตอไปน้ีหรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน
ระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี
ความชัดเจนและสวยงาม 
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    (2.3) การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงพูด
บรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสม
ควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก 
     (2.3.1) คุณภาพของเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด เสียง
บรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง 
     (2.3.2) การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ี
เหมาะสมจะประเมินในเร่ือง ความเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลา
และโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มี
ความสม่ําเสมอ ไมมากเกินไป 
    (2.4) การประเมินการควบคุมหนาจอ เก่ียวของกับการประเมินในสวนท่ีเปน
เมนูหรือหนาโฮมเพจในเว็บวา 
     (2.4.1) มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และคง
เสนคงวาไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนแมผูเรียนจะเลือก
คําส่ังท่ีไมถูกตองก็ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 
     (2.4.2) ผู เ รี ยน มีคว ามสะดวกในการ ใช เ มนู  คี ย บอร ด  ห รือ
สวนประกอบอ่ืนๆ หรือมีคําส่ังท่ีใหผูเรียนสามารถขามบางข้ันตอนไดหากผูเรียนเขาใจเนื้อหานั้น ๆ 
แลว 
     (2.4.3) ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับ
ของบทเรียนเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผล
ได 
     (2.4.4) การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอ
มีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวย
ตนเอง 
     (2.4.5) เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบ
สังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความ 
พึงพอใจ 
   (3) การประเมินการใชงาน 
    การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดียมีลักษณะสําคัญท่ีดี
ดังตอไปนี้หรือไม 
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    (3.1) การนําไปใชงาน 
     (3.1.1) บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 
     (3.1.2) บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (Bug) และสามารถทํางานไดโดยไม
มีการสะดุด หรือหยุด 
     (3.1.3) ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปนระยะ ๆ เนื่องจากการ
ทํางานของเคร่ือง 
     (3.1.4) คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอาน
หรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน 
     (3.1.5) บทเ รียนคอมพิว เตอรช วยสอนที่ เหมาะสม  ผู เ รียนไม
จําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก 
     (3.1.6) ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา 
     (3.1.7) ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช 
     (3.1.8) ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 
    (3.2) คูมือครู 
     (3.2.1) มีคูมือครู และมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ 
     (3.2.2) มีคําแนะนําการทําแผนการสอน 
     (3.2.3) มีการแนะนําและจัดเคร่ืองมือทางการศึกษาอ่ืนๆ 
     (3.2.4) มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน 
     ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครู
อาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้น
ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 
    (3.3) เอกสารประกอบการใชงาน 
     (3.3.1) มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเกี่ยวกับการ
ใชงาน 
     (3.3.2) มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชน ตอ
ผูใช 
  เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ 
 
 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

46 

 10. การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 
  การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย เปนการหาประสิทธิภาพและการนํามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ ในท่ีนี้การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดียจะเปนการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงจะชวยใหผูใชส่ือมีความม่ันใจวาจะเกิดประโยชนตอผูเรียนจริง
เม่ือใชส่ือนั้นแลว การหาประสิทธิภาพของส่ือประสมสามารถหาไดจากคา E1 / E2 โดยท่ี E1 คือรอย
ละของคาเฉล่ียของคะแนนแบบฝกหัด และ E2 คือรอยละของคาเฉล่ียของคะแนนทดสอบหลังเรียน
แลว นําคา E1 และ E2 ไปเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีตั้งไว คือ 80/80 (เผชิญ กิจระการ, 2544, หนา 30-
36) 
  E1  หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการทํากิจกรรมหรือความรูท่ี
เกิดข้ึนระหวางการเรียนท่ีไดรับมอบหมาย 
  E2  หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทายโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลัง
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร ดังนี้ 

   E1   =   
A
N
X1∑

x 100 

 
  เม่ือ E1  แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   ∑X1  แทน   คะแนนรวมของแบบฝกทักษะ หรือแบบทดสอบยอย 
               ทุกชุดของผูเรียนท้ังหมด 
   A แทน   คะแนนเต็มของแบบฝกทักษะทุกชุดรวมกัน 
   N  แทน   จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
 

   E2   =   
A
N
X 2∑

x 100 

 
  เม่ือ E2 แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   ∑X2  แทน   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียน 
               ท้ังหมด 
   A แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
   N แทน   จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
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  ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่มี
ประสิทธิภาพถึงระดับท่ีผูสรางต้ังใจ หรือเรียกวา มีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1/E2 ใหมีคา
เทาใดน้ันผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 
80/80 ถึง 90/90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกําหนดเปน 75/75 แตไมควรตั้งเกณฑไวต่ํา เพราะต้ังไว
เทาใดมักจะไดผลเทานั้น 
  การหาคาดัชนีประสิทธิผลของส่ือมัลติมีเดีย (เผชิญ กิจระการ, 2544, หนา 30-36) 
โดยใชสูตร ดังนี้ 

   E. I.   =   
)etestScore(Pr)sibleScoreMaximumPos(

)etestScore(Pr)orePosttestSc(
−

−
 

 
  เม่ือ E. I.  แทน   คาดัชนีประสิทธิผลของส่ือมัลติมีเดีย 
   Pretest Score  แทน   คะแนนทดสอบกอนเรียน 
   Posttest Score  แทน   คะแนนทดสอบหลังเรียน 
   Maximum Possible Score  แทน   คะแนนสูงสุดท่ีนักเรียนจะสามารถทําได 
  สําหรับเกณฑท่ียอมรับวา ส่ือหรือนวัตกรรมการเรียนรูมีประสิทธิผล ชวยใหผูเรียน
เกิดประสบการณการเรียนรูไดจริง มีคาต้ังแต .50 ข้ึนไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) 
 

เอกสารและหลักการท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 
 1. ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควาไดมีนักการศึกษา ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว
ตางกันดังนี้ เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528, หนา 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน
รายบุคคลหรือการเรียนรูดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาท่ีผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนได
ดวยตนเองและกาวไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดส่ิงแวดลอมสําหรับ
การเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524, หนา 6) กลาววา การเรียนรูดวย
ตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจาก
ผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู การเรียนรูดวยตนเองในท่ีนี้ประกอบดวยองคประกอบท่ีสําคัญดังนี้ 
   (1) การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
   (2) การกําหนดจุดประสงคในการเรียน 
   (3) การหาแหลงวิทยาการท้ังท่ีเปนวัสดุและบุคคล 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

48 

   (4) การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
   (5) การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
  สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526, หนา 26) กลาวาการเรียนรูดวยตนเองคือการขวนขวาย                    
และศึกษาตอดวยตนเอง โดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนท่ีเกิดจากใจชอบ ใจรัก เพื่อความพึง
พอใจท่ีเกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจในบุคคล 
  กิดานนัท มลิทอง (2543, หนา 164) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไว
วา เปนการจัดการศึกษาท่ีพิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ 
เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในส่ิงท่ีตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตนตามวิธีการ
ส่ือสารการเรียนท่ีเหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนท่ีกําหนดไว 
  Skager (1993, p. 13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนา การเรียนรู
และประสบการณตนเองตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผลของ
กิจกรรมการเรียนท้ังในลักษณะท่ีเปนเฉพาะบุคคล และในฐานะท่ีเปนสมาชิกของกลุมการเรียนท่ี
รวมมือกัน 
  Tough (1979, p. 114) ผูท่ีทําการศึกษาเร่ืองนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวย ในการจัด
ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบ
วาการเรียนดวยตนเองเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีใชเวลารวมกันต้ังแต 7 ช่ัวโมง ข้ึนไป ถือวาเปนหนึ่ง
โครงการเรียนและเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู 
เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถท่ีกอใหเกิดกระบวนการเปล่ียนแปลงตางๆ อันเปนผลมาจาก
การเรียนรูนั้นๆ ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษา
ดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
  Griffin (1983, p. 153) อธิบายวาการเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
  สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรูเปนรายบุคคลเปนรูปแบบหน่ึงของ
การจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตางถึงความ
ตองการ และความสามารถของผูเรียนแตละคนไดเรียนรูในส่ิงท่ีตนสนใจไดตามกําลัง และ
ความสามารถของตน โดยมุงใหผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคของการเรียนท่ีไดกําหนดเอาไว 
องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
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  การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบท่ีสําคัญดังนี้  
  Knowles (1975, pp. 40-47) ไดกลาวถึงองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
   (1) การวิเคราะหความตองการของตนเอง เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอก
ความตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพื่อนอีคนหนึ่งทําหนาท่ีเปนผูให
คําปรึกษาแนะนํา และเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาท่ีจดบันทึก กระทําเชนนี้หมุนเวียนกันไปจนครบท้ัง 
3 คน ไดแสดงบทบาทครบ 3 ดาน คือ ผู เสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึก
สังเกตการณ การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกันและชวยเหลือซ่ึง
กันและกันในทุกๆ ดาน 
   (2) การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเร่ิมตนจากบทบาทของผูเรียนเปน
สําคัญ ดังนี้ 
    (2.1) ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงริเร่ิมเขียนจุดมุงหมายใน
การเรียน 
    (2.2) ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืน
อานแลวเขาใจ 
    (2.3) ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 
    (2.4) ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายท่ีสามารถวัดได 
    (2.5) การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ มีความแตกตางอยาง
ชัดเจน 
   (3) การวางแผนการเรียน โดยใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควร
วางแผนจัดกิจกรรมตามลําดับดังนี้ 
    (3.1) ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง  
    (3.2) การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเร่ิมตนจากการกําหนดจุดมุงหมาย
ในการเรียนดวยตนเอง 
    (3.3) ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความ
สนใจของผูเรียน 
    (3.4) ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน เพื่อใหเหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด 
   (4) การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาท่ีมีความสําคัญตอ
การศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังนี้ 
    (4.1) ประสบการณการเรียนแตละดาน ท่ีจัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความ
มุงหมาย ความหมายและความสําเร็จของประสบการณนั้น 
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    (4.2) แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกกกนํามาใชอยาง
เหมาะสม  
    (4.3) เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
    (4.4) มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสมท่ีกิจกรรมบางสวนผูจะตองเปนผูจัดเอง
ตามลําพังและบางสวนเปนกิจกรรมท่ีจัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 
   (5) การประเมินผล เปนข้ันตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียน
ทราบถึงความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับ
วัตถุประสงค โดยทั่วไปจะเกี่ยวกับความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานิยม ซ่ึงข้ันตอนใน
การประเมินผลมีดังนี้ 
    (5.1) กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด  
    (5.2) ดําเนินการทุกอยางเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไว ข้ันตอนนี้สําคัญ
ในการใชประเมินผลการเรียนการสอน 
    (5.3) รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพื้นฐาน
ของขอมูลท่ีสมบูรณและเช่ือถือได  
    (5.4) รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพื่อเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผู เรียน
กาวหนาเพียงใด  
    (5.5) แหลงขอมูล จะหาแหลงขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการ
ประเมินผล 
 2. ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 
  การจัดการเรียนรูดวยตนเอง  มุงสอนผู เ รียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง
ความสามารถความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนรูดวย
ตนเอง คือทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต, 2525, หนา 2-3) 
   (1) ความแตกตางในดานความสามารถ (ability difference) 
   (2) ความแตกตางในดานสติปญญา (intelligent difference) 
   (3) ความแตกตางในดานความตองการ (need difference) 
   (4) ความแตกตางในดานความสนใจ (interest difference) 
   (5) ความแตกตางในดานรางกาย (physical difference) 
   (6) ความแตกตางในดานอารมณ (emotional difference) 
   (7) ความแตกตางในดานสังคม (social difference) 
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  การเรียนรูดวยตนเอง ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานทฤษฎีจิตวิทยา
พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูดวยตนเองจึงมุงเนน (เสาวนีย  
สิกขาบัณฑิต, 2528, หนา 9-12) 
   (1) การเรียนรูดวยตนเอง มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรูรูจัก
แกปญหาและตัดสินใจเองการเรียนรูดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมแนวทางการศึกษา ตลอด
ชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนครูและผูเรียนเชื่อวาการศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูเพียงภายใน
โรงเรียนเทานั้นการเรียนรูดวยตนเองสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในส่ิงท่ีเปน
ประโยชนตอสังคมและตัวเองใหรูจักแกปญหารูจักตัดสินใจมีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิด
ในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
   (2) การเรียนรูดวยตนเองสนับสนุนความจริงท่ีวา คนยอมมีความแตกตางกันทุก
คน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางท่ีมีผลตอการ
เรียนรูท่ีสําคัญ 4 ประการ คือ 
    (2.1) ความแตกตางในเร่ืองอัตราความเร็วของการเรียนรู (rate of learning) 
ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในส่ิงเดียวกัน ในเวลาท่ีแตกตางกัน 
    (2.2) ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ (ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 
    (2.3) ความแตกตางในเร่ืองวิธีการเรียน (style of learning) ผูเรียนมีการ
เรียนรู ในแนวทางที่แตกตางกัน และมีวิธีเรียนท่ีแตกตางกันดวย 
    (2.4) ความแตกตางกันในเร่ืองความสนใจและส่ิงท่ีชอบ (interests and 
preference) เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและ
อุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (self-selection) เพือ่สนอง
ความแตกตางดังกลาว 
   (3) การเรียนรูดวยตนเองเนนเสรีภาพในการเรียนรู เช่ือวาถาผูเรียนเรียนดวย
ความอยากเรียนท่ีไดเกิดข้ึนเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนพัฒนาการเรียนรู โดยท่ีครูไม
จําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความม่ันใจในการกาวไปขางหนาตาม
ความพรอมและขีดความสามารถ (self-pacing) 
   (4) การเรียนรูดวยตนเองข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรูนั้น
ใหแกผูเรียนการเรียนรูรายบุคคลเช่ือวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวท่ีเกิดข้ึนในแตละบุคคล 
การเรียนรูเกิดข้ึนเร็วหรือชาและจะเกิดข้ึนอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับ
ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้น
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ใหแกผูเรียน การกําหนดใหเรียนรูเร่ืองหนึ่งเร่ืองใดในระยะเวลาหน่ึง และเรียนรูเร่ืองหน่ึงดวย
วิธีการเดียวไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมี
โอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ 
   (5) การเรียนรูดวยตนเอง มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียนเปนการ
ตอบสนองท่ีวาการศึกษาควรมีระดับความแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทํา
ใหบทเรียนส้ันข้ึนถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปน
สวนๆ และปรับปรุงใหเขาใจไดงายข้ึน อาจจะเพ่ิมเวลาท่ีเรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดย
เรียงลําดับจากเร่ืองท่ีงายไปสูเร่ืองราวท่ียากข้ึนตามลําดับ 
 3. ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ความสําคัญของการเรียนรูมีรายละเอียดดังนี้ 
  Tough (1979, pp. 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา 
กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการท่ีผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตน 
ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันท่ีทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตังเอง
และแนะนําตนเองในการเรียนรู 
  นอกจากน้ี Knowles (1975, pp. 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวย
ตนเองไวดังนี้ 
   (1) คนท่ีเรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาดีกวาคนท่ีเปนเพียง
ผูรับหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางต้ังใจ มี
จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลท่ีรอ
รับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
   (2) การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการ
ทางธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติท่ีตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง
เล้ียงดูและตัดสินใจแทนให เม่ือเติบโตข้ึนก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่งพิง
ครู ผูปกครองและผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากข้ึน 
   (3) พัฒนาการใหมๆ  ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม  หองเ รียนแบบปด 
ศูนยบริการทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนท่ีจัดแกบุคคลภายนอก 
มหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปท่ีผูเรียนใหเรียนรูดวย
ตนเอง 
   (4) การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะท่ีเปนบุคคลและ
เผาพันธุมนุษย เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมท่ีแปลกไปกวาเดิน ซ่ึงมีความเปล่ียนแปลง ใหมๆ 
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เกิดข้ึนเสมอ และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู 
การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
 4. ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองนั้นมีรายละเอียดดังนี้ 
  สมคิด อิสระวัฒน (2532, หนา 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 
   (1) สมัครใจท่ีจะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ                        
แตมีเจตนาท่ีจะเรียนดวยความอยากรู 
   (2) ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั้นคือ ผูเรียนสามารถ
บอกไดวาส่ิงท่ีตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลท่ีตองการหรือจําเปนท่ีตองใชมีอะไรบาง 
สามารถกําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลท่ีตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรูผูเรียนตองเปน
ผูจัดการเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความ
ตระหนักในความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาท่ีและ
บทบาทในการเปนผูเรียนท่ีดี 
   (3) ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบ
ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง รูวาเขาไปสูจุดท่ีทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
  Skager (1993, pp. 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนท่ีมีการเรียนรูดวยตนเอง 
ควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้ 
   (1) เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดาน
การเปนผูเรียน 
   (2) มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซ่ึงมีลักษณะท่ี
สําคัญคือ 
    (2.1) สามารถวนิิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
    (2.2) วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการ
ท่ีตั้งไว 
    (2.3) มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของ 
การเรียน 
   (3) มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนผูเรียนท่ีมีแรงจูงใจในการเรียน
อยูในตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากส่ิงท่ีควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูก
ลงโทษหรือเรียน เพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
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   (4) มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถมีการประเมินตนเอง
ไดวาจะเรียนไดดีแคไหน ซ่ึงอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองได โดยผูเรียนจะตอง
ยอมรับการประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการประเมิน
ตองสอดคลองกับส่ิงตางๆ ท่ีปรากฏเปนจริงอยูในขณะน้ัน 
   (5) การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูท่ีนําประสบการณ
เขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุผล
หรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาท่ียังสงสัย 
การชอบในส่ิงท่ียุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจงูใจในการทํากิจกรรมใหมๆ 
และทําใหเกิดประสบการณใหมๆ อีกดวย 
   (6) มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียน มีความเต็มใจท่ีจะ
เปล่ียนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ 
การลองผิดลองถูก ซ่ึงไมไดแสดงถึงการขาดความต้ังใจท่ีจะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามา
ปรับปรุงแกไขมากกวาท่ีจะยอมแพหรือยกเลิก 
   (7) การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนท่ีดูแลตนเองได เลือกท่ีจะผูกพัน
กับรูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดย
พิจารณาถึงส่ิงท่ีตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดท่ีมีคุณคาและเปนท่ียอมรับได 
  นอกจากนี้ Knowles (1975, p. 61) ยังไดสรุปลักษณะของผูเรียนท่ีเรียนรูดวยตนเอง
โดยใชสรุปของ “สัญญาการเรียน” ท่ีจะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ คือ 
   (1) มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะท่ีจําเปน
ในการเรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนท่ีครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
   (2) มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง ในฐานะท่ีเปนบุคคลท่ีเปนตัวของตัวเอง มีความเปน
อิสระและความสามารถท่ีนําตนเองได 
   (3) มีความสามารถท่ีจะสัมพันธกับเพ่ือนๆ ไดดี เพื่อท่ีจะใชบุคคลเหลานี้เปน
เหมือนส่ิงสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของ
ตนเอง การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
   (4) มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเยนรูอยางสมจริง โดย
ความชวยเหลือจากผูอ่ืน 
   (5) มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย
ของการเรียนรูในรูปแบบท่ีอาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

55 

   (6) มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอนใชประโยชนจากผูสอนใน
การทําเร่ืองยากใหงายข้ึนและเปนผูใหความชวยเหลือเปนท่ีปรึกษา 
   (7) มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูท่ีแตกตางกัน  
   (8) มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชน
จากแหลงวิทยาการและมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ  
   (9) มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตาง ๆไป
ใชอยางเหมาะสม 
  หลักการเรียนรูดวยตนเองมีรายละเอียดดังนี้ 
  Gibbons (1980, pp. 41-46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเช่ียวชาญที่มีช่ือเสียงทางดาน
การแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 คน ซ่ึงไมไดรับ
การศึกษาตามช้ันเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลักษณะของการเรียนรู
ดวยตนเองของบุคคลดังกลาว แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
   (1) ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะท่ีการศึกษาอยาง
เปนทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูท่ีสถาบันการศึกษา ตัวแทนเปนส่ิงกํากับการสอน 
เพื่อใหการศึกษาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมส่ิงท่ีอยูภายในตนเอง เพื่อการเรียนรูของตน 
   (2) การศึกษาตนเอง มักจะเปนความพยายามท่ีแนวแนในความรูเฉพาะดานอยาง
ใดอยางหนึ่ง มากกวาการศึกษาหลายๆ แขนงวิชา การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะชวยให
นักศึกษาสามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยางหรือหลายอยางท่ีจําเปนตอชีวิต 
   (3) การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษาคือการเรียนรูเพ่ือการ
นําไปใชงานการสอนการเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีท่ีสัมพันธกับการฝกฝน
ทางเทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 
   (4) ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนท่ีเรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือการผูกพัน
ตนเองกับเนื้อหาวิชาท่ีตนเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรู
ตระหนักถึงความตองการของตนเองและมีเปาหมายของตนเองมากกวาท่ีจะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมาย
ให 
   (5) ส่ิงจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลท่ี
ประเมินคุณคาไดโดยตนเองการสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณ
เพื่อดําเนินไปสูเปาหมายท่ีตองการ รูจักวางแผน และการเลือกใชวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อจะ
ทํางานนั้นสําเร็จ 
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   (6) ผูศึกษาดวยตนเอง มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตางๆ ท้ังท่ีเปนทางการและไม
เปนทางการและวิธีเฉพาะตนซ่ึงสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีท่ีสุด ซ่ึงขอสรุปอาจจะใชไดจาก
การศึกษาการสังเกต ประสบการณ การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัด
ลองผิดลองถูก การฝกหัดกิจกรรมท่ีใหผลดี การประสานระหวางกลุม เหตุการณและโครงการ 
   (7) การเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการพัฒนาความเช่ือ โดยปกติจะเกี่ยวของ
สัมพันธกับบุคลิกลักษณะของคน การประสารสัมพันธ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบ่ัน
ขยันขันแข็ง ไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลักการอยางแข็งขัน 
   (8) ผูท่ีเรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ มีสติปญญาเฉลียว
ฉลาด การสอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวม
ความคิดอิสระไมข้ึนอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมมากกวาท่ีจะประพฤติตามผูอ่ืนและ
มักจะทําอะไรเปนแบบของตนเองมากกวาทําคลายๆ ผูอ่ืน 
   (9) ผู ท่ีเรียนดวยตนเอง มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืนๆ ใน 
การเขาถึงขอมูลและคําแนะนําท่ีเขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น การสอนเพ่ือการศึกษาดวยตนเอง
เกี่ยวของกับการฝกฝนทักษะ เชน การอานและจดจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาท่ีนักศึกษามีความ
ตองการอยางเต็มท่ีในการเขาถึงขอสนเทศ 
   (10)  การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงทีท่ีเกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการ
ต้ังแตวัยเด็ก ประสบการณและการพัฒนาจนกระท่ังกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของตนเอง 
การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนท่ีจะจําแนกทวงทีแนวทางท่ีเกิดข้ึนใน
ชีวิต เพื่อกําหนดวิถีทางท่ีตนเลือกและสรางวิถีทางใหมท่ีตนปรารถนา 
   (11)  การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดข้ึนไดดีท่ีสุดในส่ิงแวดลอมของการทํางานท่ี
อบอุนมีลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซ่ึงคนมักจะกระตือรือรนและมี
ความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของ                         
กับการสรางบรรยากาศท่ีกระฉับกระเฉง ซ่ึงกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุน
อยางอบอุนและมีโอกาสหลายดานท่ีจะสรางความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิดใหเกิดข้ึน 
   (12)  ผูท่ีเรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับท่ีจะทําใหผูอ่ืนช่ืนชอบตนเอง 
บุคคลเหลานี้จะมีสุภาพจิตท่ีดี มีเจตคติท่ีดีท้ังกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุน
วธีิการเรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตจะเรียนรูทักษะเทานั้น แตยังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืน
อีกดวย 
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  การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองนั้น จําเปนตองอาศัยเคร่ืองมือท่ีชวย
สงเสริมผูเรียนใหเกิดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ดังท่ี ชิดชงค ส.นันทนาเนตร (2534, หนา 1) ได
เสนอเกี่ยวกับเคร่ืองมือท่ีจะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองดวยวิธีการตอไปนี้ 
   (1) สัญญาการเรียน (Learning Contract) เปนส่ิงท่ีกําหนดข้ึนระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน เปนการสอนแบบรายบุคคลเพ่ือใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัยในตนเอง เปนตัว
ของตัวเองใหมาก โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจท่ีแทจริงของตนเอง แลวใหผูเรียนเลือกเรียน
ตามความสนใจ (Personal Interest) “สัญญาการเรียน” จะชวยใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองได
มากข้ึน เพราะไดเปดเผยและพ่ึงพาตนเองไดมากท่ีสุด 
   (2) การเรียนรูจากกลุมเพื่อน (Peer Learning Group) ส่ิงท่ีจะไดจาการเรียนรูจาก
กลุมเพื่อนคือประสบการณท่ีตางคนตางนํามาแลกเปล่ียนกัน ประสบการณของตนเองอาจชวยช้ีนํา
เพื่อนไดและในทางตรงกันขามประสบการณ ความคิดเห็นระหวางครูผูสอนหรือผูอํานวยความ
สะดวกกับผูเรียนในกลุมดวย 
 5. ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
  Tough (1979, pp. 95–96) ไดกลาวถึงข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
   (1) ในการตัดสินใจวาในกระบวนการเรียนรูนั้น อะไรเปนความรูและเปนทักษะ
ท่ีจะเรียนรูผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูท่ีมีอยูในปจจุบันโดยพิจารณาท้ัง
ดานทักษะและรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 
   (2) การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรือ
อุปกรณท่ีใชประกอบการเรียนมีอะไรบางในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะ
ดานในเร่ืองอะไรเกณฑท่ีใชในการเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู 
ขอเท็จจริงขอไดเปรียบเสียเปรียบ วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการ หรือกิจกรรม
เฉพาะดานผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ บทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกส่ิง
ท่ีเหมาะสมที่สุด ในกรณีท่ีเปนแหลงวิทยาการบุคคล อาจตัดสินแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดท่ีจะ
ใหเนื้อหาวิชาการที่ตองการได และพยายามหาบุคคลเหลานั้นซ่ึงเลือกสรรแลววาเหมาะสมท่ีสุด 
   (3) ตัดสินใจวาจะเรียนท่ีใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณท่ีเงียบสงบ สะดวกสบาย 
และไมมีผูใดมารบกวน หรืออาจจะตองการสถานท่ีซ่ึงมีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลง
วิทยาการท่ีใชไดสะดวก 
   (4) วางเปาหมายหรือกําหนดระยะเวลาการทํางานท่ีแนนอน 
   (5) ตัดสินใจวาจะเร่ิมเรียนเร่ืองใด เม่ือใด 
   (6) ตดัสินใจวาชวงระยะเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 
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   (7) พยายามหามูลเหตุท่ีเปนอุปสรรคท่ีจะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ
หรือหาข้ันตอนสวนท่ีทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
   (8) การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้เกี่ยวของกับการลดเวลาหรือการจัด
เวลาใหเหมาะสมกับงาน กิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอ่ืนมา
รบกวนในเวลาท่ีกําลังศึกษาหรือขอรองใหผูอ่ืนทํางานแทนเปนคร้ังคราว 
   (9) คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตนในความรูหรือ
ทักษะท่ีตองการ 
   (10)  การศึกษาแหลงวิทยาการท่ีเหมาะสมหรืออุปกรณท่ีเหมาะสม ในข้ันตอนนี้
ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในท่ีตางๆ พยายามหาหนังสือท่ีเหมาะสมในหองสมุด
ตลอดจนการเขาพบบุคคลท่ีเอ้ือตอการเรียน 
   (11)  การสะสมหรือหาเงินท่ีจําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ 
การซ้ือหนังสือ การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 
   (12) เตรียมสถานท่ีหรือดัดแปลงหองเรียนท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนโดย
คํานึงถึงระดับอุณหภูมิท่ีเหมาะสม อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพียงพอ 
   (13)  เพ่ิมข้ันตอนท่ีจะเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพ่ิมแรงจูงใจ
เพื่อท่ีจะเพ่ิมความกาวหนาในการเรียนหรือการเพ่ิมความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของ 
การเรียนซ่ึงสามารถทําไดดังนี้ 
    (13.1)  หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 
    (13.2)  พยายามเพ่ิมความสุขและความยินดีในการเรียนรู หรือเพิ่มความสนใจ
กิจกรรมการเรียนรู 
    (13.3)  จัดการกับการขาดความเช่ือมั่นในความสามารถของตนท่ีจะเรียนรู
หรือจัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการท่ีจะเรียนรู 
    (13.4)  การเอาชนะความรูสึกผิดหวัง ทอแท ท่ีมีสาเหตุจากความยากลําบาก
ตางๆ 
   (14)  บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 
 6. งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  สุวรรณา ยหะกร (2533, บทคัดยอ) ไดศึกษาและเปรียบเทียบความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การเรียนดวยการนําตนเองของครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญในโรงเรียนผูใหญสายสามัญ
กรุงเทพมหานครในประเด็นตางๆ 5 ดานคือการวิเคราะหความตองการการกําหนดจุดมุงหมายใน
การเรียนรูการวางแผนการเรียนการแสวงหาแหลงวิทยาการและการประเมินผลการแสวงหา
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วิทยาการดานการวิเคราะหความตองการดานการวางแผนการเรียนและดานการประเมินผล
ผลการวิจัยพบอีกวาครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญเห็นดวยอยางมากเกี่ยวกับการเรียนดวยการ
นําตนเองท้ัง5 ดานเม่ือเปรียบเทียบความคิดเห็นของครูสังคมศึกษาและนักเรียนศึกษาผูใหญเกี่ยวกับ
การเรียนดวยการนําตนเองท้ัง 5 ดานผลการวิจัยพบวามีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 เพียงดานเดียวคือการวางแผนการเรียนสวนอีก 4 ดานไมพบความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
  สมคิด อิสระวัฒน (2538, บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของคน
ไทยซ่ึงกลุมตัวอยางในการวิจัยคือบุคคลซ่ึงประสบความสําเร็จในวิชาชีพของตนโดยมิไดรับ
การศึกษาหรือเรียนจากสถาบันการศึกษาในสาขาวิชาชีพนั้นๆเปนบุคคลซ่ึงไดรับการยอมรับจาก
ทองถ่ินหรือสถาบันเปนบุคคลที่รูจักกันโดยท่ัวไปวาเปนคนซ่ึงมีความรูความชํานาญในสาขา
วิชาชีพนั้นจํานวน 30 คนจากภูมิภาคตางๆ ของประเทศเคร่ืองมือท่ีใชเปนแบบสัมภาษณผลการวิจัย
คุณสมบัติของคนท่ีเรียนรูดวยตนเองตองเปนคนชางสังเกตชางคิด/ชางวิเคราะหเปนนักปฏิบัติและ
นักประเมินผลรวมท้ังเปนคนท่ีมีความเพียรพยายามมีความต้ังใจจริงเม่ือมีปญหาในการเรียนสวน
ใหญใชวิธีคิดและลองทําดวยตนเองกอนหากทําไมไดจะสอบถามผูรูแหลงขอมูลในการเรียนรูคือ
การทดลองทําดวยตนเองผูรูหนังสือเพื่อนและการดูงานสําหรับปจจัยท่ีสงเสริมใหเกิดการเรียนรู
ดวยตนเองคือบุคลิกภาพของพอแมหรือบุคคลท่ีอยูใกลชิดวิธีการสรางส่ิงแวดลอมเม่ือเล้ียงดูลูกของ
พอแมและวิธีการสอน 
  พิทักษ อักษร (2540, บทคัดยอ) ศึกษาลักษณะการเรียนรูโดยการนําตนเองของนิสิต
ระดับบัณฑิตศึกษามหาวิทยาลัยมหาสารคามโดยใชแนวคิดของ Gulielmino เพื่อศึกษาลักษณะ 
การเรียนรูโดยการนําตนเองของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษามหาวิทยาลัยมหาสารคามผลการวิจัยพบวา
เพศชายมีลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองสูงกวาเพศหญิงท่ีระดับนัยสําคัญ .05 นิสิตท่ีเรียน
ระบบปกติและระบบพิเศษมีการเรียนรูโดยการนําตนเองไมแตกตางกันท่ีระดับนัยสําคัญ .05 
  เสง่ียมจิตร เรืองมณีชัชวาล (2543, หนา 82–83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการ
นําตนเองของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีการเรียนการสอนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
ในกรุงเทพมหานครเคร่ืองมือท่ีใชเปนแบบทดสอบซ่ึงดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการ
เรียนรูของตนเองของกูกลิแอลมิโนผลการวิจัยพบวาลักษณะการเรียนดวยตนเองมีคาเฉล่ียอยูใน
ระดับ 5องคประกอบคือการเปดใจรับโอกาสท่ีจะเรียนมองอนาคตในแงดีความรับผิดชอบตอการ
เรียนของตนเองมีความรักท่ีจะเรียนและมีทักษะท่ีจะเปนในการเรียนและแกปญหาองคประกอบท่ีมี
คาเฉล่ียระดับกลางมี3 องคประกอบคือเช่ือม่ันวาตนเองเปนผูเรียนท่ีดีมีความคิดสรางสรรคและมี
ความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน 
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  Witkin (1977, pp. 1–64) ไดศึกษาผลการเรียนแบบเรียนดวยตนเองเกี่ยวกับการฝก
ตั้งคําถามปากเปลาวิชาสังคมศาสตรของนักศึกษาครูเพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนในหองปฏิบัติการ
ดวยตนเองและฝกท่ีจะไมใชหองปฏิบัติการดวยตนเองแบงกลุมทดลอง 2 กลุมและกลุมควบคุม 1
กลุมกลุมแรกเรียนฝกต้ังคําถามดวยชุดการเรียนดวยตนเองกลุมทดลองท่ี 2 ฝกตั้งคําถามโดยไมใช
ชุดการเรียนดวยตนเองกลุมควบคุมเรียนโดยไมตองฝกต้ังคําถามผลการวิจัยพบวากลุมทดลองกลุม
แรกมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และกลุมทดลอง
แรกมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สวนกลุมทดลองท่ี 
2 กับกลุมควบคุมมีผลการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  Gad (1986, p. 1993–A) ไดศึกษาเร่ืองการเรียนรูดวยการนําตนเองในฐานะท่ีเปน
องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคตกลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คนจากหนวยงานตางๆ
ผลการวิจัยไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของลูกจางแผนกตางๆบรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจางแตตัวแปรบาง
ตัวเชนระดับการศึกษาระดับอาวุโสมีผลกระทบโดยตรงตอความพรอมขอสรุปท่ีสําคัญคือ 
การเรียนรูโดยการนําตนเองเปนตัวแปรท่ีสําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 
  Grey (1986, p. 1218–A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทท่ีดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกงกับระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการและความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค
และระดับของการเปล่ียนแปลงตามสภาพงานท่ีควรจะเปนผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธระหวาง
คะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองกับการจัดการในดานตางๆแตไมมีความสัมพันธกับเพศ
อายุและเช้ือชาติจากลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองที่กลาวไวขางตนจะเห็นไดวามีจุดเนนท่ี
ผูเรียนเปนสําคัญโดยผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางการเรียนเร่ิมตั้งแตการวิเคราะหความตองการ
ของตนเองการกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนการวางแผนการเรียนการแสวงหาแหลงวิทยาการ
การประเมินผลโดยอาศัยความชวยเหลือจากครูหรือเพื่อนตามสมควร 
 

เอกสารและหลักการท่ีเกี่ยวของกับการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
 1. ความหมายของการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  ความหมายของการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตการเรียนการสอนผานเว็บมาจาก
คําในภาษาอังกฤษวา Web-Based Instruction ชื่อยอวา WBI ราชบัณฑิตยสถาน (พ.ศ.2543, หนา 
256) ใหความหมายวาเปนการสอนโดยใชเว็บเปนพื้นฐาน หรือ การสอนบนเว็บ 
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  ใจทิพย ณ สงขลา (2542, หนา 18) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา
หมายถึงการผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพื่อสราง
ส่ิงแวดลอมแหงการเรียน ในมิติท่ีไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาท่ีแตกตางกันของผูเรียน 
(Learning without Boundary) 
  วิชุดา รัตนเพียร (2542, หนา 45) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บ เปน 
การนําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขาย
อินเทอรเน็ต ซ่ึงผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บ จะตองคํานึงถึงความสามารถ และ
บริการท่ีหลากหลายของอินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัติตาง ๆ เหลานั้นมาใช เพื่อประโยชนใน 
การเรียนการสอนใหมากท่ีสุด 
  Khan (1997, pp. 93–96) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-
Based Instruction) ไววา เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยในการสอน 
โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต (WWW) มาสรางใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูท่ีมีอยูมากมายในทุกๆ ทาง 
  โดยสรุป การเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง การเรียนการสอนท่ีใชระบบ
เครือขายเขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน โดยผูสอนทําการออกแบบบทเรียนและนําเสนอ
ผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อใหผูเรียนสามารถท่ีจะศึกษาคนควาไดดวย
ตนเองผานเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมตอกับระบบเครือขายนักเรียนสามารถเรียนไดทุกท่ี ทุกเวลา
ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545, หนา 28-41) 
 2. องคประกอบของการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  Mcgreal (1997, pp.67-76) ไดกลาวถึงการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือท่ีเรียก
กันโดยทั่วไปวา e – Learning และการเรียนแบบออนไลน มีองคประกอบท่ีสําคัญ 4 สวน คือ 
เนื้อหา ระบบบริหารจัดการรายวิชา โหมดการติดตอส่ือสาร และแบบฝกหัด/แบบทดสอบ โดยแต
ละสวนจะตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี เพราะเม่ือนํามาประกอบเขาดวยกันแลวระบบ
ท้ังหมดจะตองทํางานประสานกันไดอยางลงตัว 
   (1) เนื้อหา เนื้อหาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดสําหรับ e-Learning คุณภาพของ
การเรียนการสอนของ e-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะนี้
หรือไมอยางไร ส่ิงสําคัญท่ีสุดก็คือ เนื้อหาการเรียนซ่ึงผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ี
ในการใชเวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตัวเอง เพื่อทําการปรับเปล่ียน (convert) เนื้อหาสารสนเทศ
ท่ีผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัว
ของผูเรียนเอง 
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   (2) ระบบบริหารจัดการรายวิชา องคประกอบท่ีสําคัญมากเชนกันสําหรับการ
จัดการรายวิชา ซ่ึงเปนเสมือนระบบที่รวบรวมเคร่ืองมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใช
ในการจัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้ อาจแบงไดเปน 3 กลุมไดแก 
ผูสอน (instructors) ผูเรียน (students) และ ผูบริหารระบบเครือขาย (network administrator) 
   (3) โหมดการติดตอส่ือสาร องคประกอบสําคัญของการเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต หรือ e-Learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหน่ึงก็คือ การจัดใหผูเรียนสามารถ
ติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญอ่ืน ๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ีหลากหลาย
และสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเคร่ืองมือท่ีจัดหาไวใหผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ รวมท้ัง
เคร่ืองมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (user-friendly) ดวยซ่ึงเครื่องมือท่ี e-Learning ควรจัดหาให
ผูเรียนไดแก Chat (message, voice), White board/Text slide, Real-time Annotations, Interactive 
poll, Conferencing, Web-board, E-mail และอ่ืนๆ 
   (4) แบบฝกหัด/แบบทดสอบ องคประกอบสุดทายของการเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตหรือ e-Learning เปนการจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบ
ของการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบความรู ซ่ึงการจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เพื่อ
ตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ e-Learning เปนระบบการเรียนการสอนซ่ึงเนนการ
เรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ 
  โดยสรุป องคประกอบที่สําคัญสําหรับการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือ                  
e-Learning ไดแก เนื้อหาของบทเรียน ระบบบริหารจัดการรายวิชา โหมดการติดตอส่ือสาร และ
แบบฝกหัด/แบบทดสอบ ท้ัง 4 องคประกอบถือวาเปนองคประกอบหลักท่ีมีความสําคัญในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 3. ลักษณะการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2544, หนา 50-51) ไดสรุปลักษณะของการเรียนรูในการเรียน
การสอนผานเว็บ ท่ีสําคัญไดดังนี้ 
   (1) เปนรูปแบบหน่ึงของการศึกษาทางไกล (Distance Education) เนื่องจากมี
ระบบเครือขายเช่ือมโยงในระยะไกลครอบคลุมท่ัวโลก 
   (2) เปนการศึกษาตางเวลา และวาระ (Asynchronous Learning) การใชเว็บใน 
การสอนสามารถกระทําไดตลอดทุกท่ีทุกเวลา (Anywhere Anytime)  
   (3) เปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) โดยการใหผูเรียนได
เขาไปเรียนในเว็บในรูปแบบท่ีจัดใหผูเรียนไดจัดทําโครงการข้ึนบนเว็บได 
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   (4) เปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย (Distributed Education) นั่นคือการศึกษา
ไมไดจํากัดอยูในท่ีใดท่ีหนึ่ง ไมจําเปนตองเขาช้ันเรียน แตผูเรียนสามารถเรียนไดทุกท่ี ดวยขอมูลท่ี
เหมือนกันทุกแหง 
   (5) เปนการศึกษาแบบรวมมือ (Collaborative Learning) นั่นคือ เปนความรวมมือ
ระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผานเว็บ 
   (6) เปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning Network) เพราะเว็บมีการ
เช่ือมโยงไปยังท่ีตางๆ ไดท่ัวโลกสามารถเขาถึงขอมูลของท่ีตางๆ มากมาย การตอเช่ือมระหวาง
หนวยงานตางๆ และโครงการจัดการศึกษาท่ีเนนระบบเครือขายทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 
   (7) เปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education on Demand) 
เนื่องจากขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูมากมาย ดังนั้นผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความ
ตองการของ 
   (8) เปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) อันเนื่องมาจากการ
จัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของหองเรียน เพียงแตเปนการเรียนท่ีหนาจอภาพไมได
จัดเปนหองเรียนจริงแตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทาเทียมกับหองเรียนจริง 
  โดยสรุป ลักษณะการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดเรียนผานทางเครือขายคอมพิวเตอรโดยขอไมจํากัดในเร่ืองเวลา และสถานท่ี ผูเรียนสามารถ
ติดตอกับผูสอน หรือระหวางผูเรียนดวยกันไดตลอดเวลา โดยผานทางชองทางส่ือสารภายในระบบ
เครือขายท่ีผูสอนไดจัดเตรียมไวให 
 4. รูปแบบการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  Maddox (1965, p. 16) ไดแบงรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บออกเปน 4 รูปแบบ 
คือรูปแบบการเผยแพร รูปแบบการส่ือสาร รูปแบบผสม และรูปแบบหองเรียนเสมือน ดังนี้ 
   (1) รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงออกเปน 3 ชนิด คือ 
    (1.1) รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบท่ีใชประโยชนจาก
ความสามารถในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสท่ีมีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหา
เนื้อหาใหผูเรียนผานการเช่ือมโยงไปยังแหลงเสริมตาง ๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสือ
ออนไลนท้ังหลาย ซ่ึงถือไดวา เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุด ท่ีมีทรัพยากร
จํานวนมหาศาลมาประยุกตใช สวนประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสาร
ออนไลน หนังสือออนไลน สารบัญการอานออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บ
งานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายช่ือเว็บท่ีสัมพันธกับวิชาตางๆ 
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    (1.2) รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเว็บ
รูปแบบนี้เปนการจัดเนื้อหาของหลักสูตร ในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด 
นิยามคําศัพท และสวนเสริม ผูสอนสามารถเตรียมเน้ือหาออนไลนท่ีใชเหมือนกับท่ีใชในการเรียน
ในช้ันเรียนปกติ และสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุด 
คือรูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหา สําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะท่ีรูปแบบหองสมุด ชวยให
ผูเรียนเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการจากการเช่ือมโยงท่ีไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบหนังสือ
เรียนนี้ประกอบดวย บันทึกของหลักสูตร บันทึกคําบรรยาย ขอแนะนําของหองเรียน สไลดท่ี
นําเสนอวิดีโอ และภาพที่ใชในช้ันเรียน เอกสารอ่ืนท่ีมีความสัมพันธกับช้ันเรียน เชน ประมวล
รายวิชารายช่ือในช้ัน กฎเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการสอบ และตัวอยางการสอบคร้ังท่ีแลว ความ
คาดหวังของช้ันเรียน งานท่ีมอบหมาย เปนตน 
    (1.3) รูปแบบการสอนท่ีมีปฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) 
รูปแบบนี้จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาท่ีไดรับ โดยนํา
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนท่ีเนน
การมีปฏิสัมพันธ มีการใหคําแนะนํา การปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ รวมท้ังการใหสถานการณ
จําลอง 
   (2) รูปแบบการส่ือสาร 
    รูปแบบการส่ือสาร (Communication Model) เปนรูปแบบท่ีอาศัย
คอมพิวเตอรมาเปนส่ือเพื่อการส่ือสาร (Computer-Mediated Communications Model) ผูเรียน
สามารถที่จะส่ือสารกับผูเรียนคนอ่ืน ๆ ผูสอนหรือกับผูเช่ียวชาญได โดยรูปแบบการส่ือสารท่ี
หลากหลายในอินเทอรเน็ต ซ่ึงไดแก  ไปรษณีย อิ เล็กทรอนิกส กลุมอภิปราย  การสนทนา 
การอภิปราย และการประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะสําหรับการเรียนการสอนท่ีตองการสงเสริม
การส่ือสาร และปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวมในการเรียนการสอน 
   (3) รูปแบบผสม 
    รูปแบบผสม (Hybrid Model) เปนการนําเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบ 
การเผยแพรกับรูปแบบการส่ือสารรวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บไซตท่ีรวมเอารูปแบบหองสมุดกับ
รูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกันเว็บไซตท่ีรวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตรรวมท้ังคําบรรยายไวกับ
กลุมอภิปรายหรือเว็บไซตท่ีรวมเอารายการแหลงเสริมความรูตางๆ และความสามารถของไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมากกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะได
ใชประโยชนของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ตในลักษณะท่ีหลากหลาย 
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   (4) รูปแบบหองเรียนเสมือน 
    รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) เปนการนําเอาลักษณะ
เดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบ  ท่ีกลาวมาแลวขางตนมาใช หองเรียนเสมือน  เปน
สภาพแวดลอมการเรียนการสอน ท่ีนําแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอน
แบบรวมมือ  โดยการรวมมือระหวางนัก เ รียนดวยกัน  นักเ รียนกับผูสอน  ช้ัน เ รียนกับ
สถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนท่ีไมเปนเชิงวิชาการ (Khan, 1997) 
  โดยสรุป รูปแบบการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร แบงออกได 4 รูปแบบ คือ
รูปแบบการเผยแพร เปนการเผยแพรส่ือการเรียนการสอนท่ีเปนไปในลักษณะส่ือสารทางเดียว
รูปแบบการส่ือสาร เปนรูปแบบท่ีเหมาะสําหรับการเรียนการสอนท่ีตองการสงเสริมการส่ือสาร 
และปฏิสัมพันธระหวางผูท่ีมีสวนรวมในการเรียนการสอน รูปแบบผสม เปนการนํารูปแบบ 
การ เผยแพรและรูปแบบการส่ือสารเขามารวมไวดวยกัน และ รูปแบบหองเรียนเสมือน เปนการ
นําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบมารวมไวดวยกัน 
 5. ลักษณะโครงสรางเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
  ในการออกแบบการเรียนการสอนผานเว็บนั้น ผูออกแบบตองมีความรูความเขาใจ
ในเร่ืองโครงสรางของเว็บไซตอยางถองแท  แมจะมีการนําระบบจัดการรายวิชาท่ีได รับ 
การออกแบบไวเพื่อใหงายตอการใชงานก็ตามโดยผูออกแบบสามารถออกแบบโครงสรางเว็บไซต
เพื่อปรับแตง (Customize) ใหเขากับธรรมชาติของความสัมพันธของเนื้อหาไดอยางอิสระ เชน 
เนื้อหาท่ีมีความสัมพันธภายใน (Crisscrossing relationship) ซ่ึงลักษณะการเขาถึงเนื้อหานั้น
สามารถทําไดหลายทาง ผูออกแบบสามารถจะออกแบบใหมีการเช่ือมโยง (Links) ภายในเว็บเพจ 
เพื่อนําเสนอเขาสูเนื้อหาตามท่ีผูออกแบบคิดวาเหมาะสม 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545, หนา 127-139) ไดแบงโครงสรางเว็บ
ออกเปน 7 ลักษณะ ไดแก ลักษณะเรียงลําดับ ลักษณะกริด ลักษณะลําดับช้ันสูง/ต่ํา ลักษณะเว็บ 
ลักษณะเชิงเสนตรง ลักษณะเปด และลักษณะผสมผสาน โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
   (1) โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ (Sequences) วิธีการที่ธรรมดาท่ีสุดใน 
การจัดระบบเนื้อหา คือ การวางเนื้อหาในลักษณะเรียงลําดับ ซ่ึงการเรียงลําดับนี้อาจเรียงตามเวลา 
หรือปจจัยอ่ืนๆ เชน จากท่ัวไปถึงเจาะจง เรียงตามลําดับตัวอักษร เรียงตามหัวขอของเน้ือหา เปนตน
การเรียงลําดับในลักษณะเปดไปเร่ือยๆ นี้ เหมาะสมสําหรับการสอนท่ีมีเนื้อหาไมมากนัก เพื่อบังคับ
ใหผูเรียนเปดหนาเพื่อศึกษาเนื้อหาไปตามลําดับท่ีตายตัว 
   (2) โครงสรางลักษณะกริด (Grid) การออกแบบในลักษณะกริด เปนวิธีการ ท่ี
เหมาะสมสําหรับเนื้อหาที่สามารถออกแบบใหคูขนานกันได ตัวอยางเชน การสอนเน้ือหาวิชา



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

66 

ประวัติศาสตรไทย ซ่ึงแบงเนื้อหาไดตามเวลาหรือยุค เชน สุโขทัย กรุงศรีอยุธยา กรุงธนบุรี และ
กรุงรัตนโกสินทร เปนตน นอกจากนี้สามารถแบงเนื้อหาไดตามหัวขอทางประวัติศาสตรท่ีเกี่ยวของ
เชนดานวัฒนธรรม ดานการปกครอง ดานสังคม ดานการเมือง เปนตน ในขณะเดียวกัน ในเนื้อหา
เดียวกันนี้อาจแบงออกตามหัวขอท่ีเกี่ยวของ เชน ความหมาย ประวัติ ความเปนมา ประโยชน
คุณลักษณะสําคัญโดยสวนมากเนื้อหาที่เหมาะสําหรับการออกแบบโครงสรางในลักษณะกริด
จะตองมีโครงสรางของหัวขอยอยรวมกัน ผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะเขาถึงเนื้อหาในมุมใดก็ได ไมวา
จะเปนจากบนลงลาง หรือจากซายไปขวา 
    การออกแบบโครงสรางในลักษณะกริดนี้ อาจทําใหผูเรียนเกิดการสับสนใน
การเขาถึงเนื้อหาได หากผูเรียนไมทราบถึงความสําคัญในโครงสรางหัวขอยอยท่ีใชรวมกันอยู 
ดังนั้นโครงสรางลักษณะกริดนี้ จึงเหมาะกับผูเรียนท่ีมีประสบการณในหัวขอนั้นๆ พอสมควรหรือ
อาจตองออกแบบใหมีแผนท่ีเว็บไซต เพื่อใหเกิดภาพของโครงสรางเว็บไซตท่ีชัดเจนแกผูเรียน 
   (3) โครงสรางลักษณะลําดับช้ัน (Hierarchies) การออกแบบโครงสรางใน
ลักษณะลําดับช้ัน เปนวิธีการที่เหมาะสมท่ีสุด สําหรับเนื้อหาท่ีสลับสับซอน ทําใหการเขาถึงเนื้อหา
ท่ีมีโครงสรางซับซอน เปนไปดวยความงายและรวดเร็วยิ่งข้ึน เพราะโครงสรางลักษณะลําดับช้ันจะ
มีการแบงหมวดหมูเนื้อหาท่ีชัดเจน ซ่ึงผูใชเว็บสวนใหญจะมีความคุนเคยกับโครงสรางเว็บไซตใน
ลักษณะลําดับช้ันอยูแลว เนื่องจากการออกแบบลักษณะนี้สามารถพบไดในทุกๆ เว็บ โดยเร่ิมตนท่ี
หนาโฮมเพจกอนเสมอ จากนั้นจึงแบงเปนสวนยอยๆ ตอไปจากบนลงลาง ทําใหผูเรียนมีความ
สะดวกในการเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการ 
    การออกแบบโครงสรางลักษณะลําดับช้ันนี้ ควรหลีกเล่ียงการออกแบบ
โครงสรางในลักษณะท่ีตื้นเกินไป หมายถึง โครงสรางท่ีประกอบไปดวยการลิงคจากหนาหลักไปยงั
เนื้อหาที่ไมมีความสัมพันธกันจํานวนมาก 
    โครงสรางท่ีลึกเกินไป หมายถึง โครงสรางซ่ึงทําใหผูเรียนจําเปนตองคลิก
ผานเมนูยอยท่ีซอนอยูหลายตอหลายคร้ังจนกวาจะพบ 
    เนื้อหาท่ีตองการเนื้อหาท่ีมีความซับซอนตองการโครงสรางท่ีมีความลึกมาก
เปนธรรมดาอยางไรก็ดีผูออกแบบไมควรบังคับใหผูเรียนตองคลิกผานหนาแลวหนาเลาเพื่อท่ีจะเขา
สูเนื้อหาท่ีตองการ 
   (4) โครงสรางลักษณะเว็บ (Web) การออกแบบโครงสรางในลักษณะเว็บเปน
การออกแบบที่ไมมีกฎเกณฑใดๆ ในดานของรูปแบบโครงสราง จะเหมือนกับ การจําลองความคิด
ของคนท่ีมีความตอเนื่องกัน (Flow) ไปเร่ือยๆ เปนการอนุญาตใหผูใชเลือกเนื้อหาท่ีตองการ
เช่ือมโยงตามความถนัด ความตองการ ความสนใจของตนเอง โครงสรางในลักษณะเว็บจะมีลิงค
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จํานวนมากทั้งท่ีมีอยูในเน้ือหาภายในเว็บและภายนอกเว็บไซต เพื่อเปนการใชประโยชนจาก
ศักยภาพการเช่ือมโยงของเว็บอยางคุมคา ท่ีอาจกอใหเกิดความสับสนตอผูเรียนไดมากเชนกัน 
    นอกจากนี้ ยังเปนวิธีท่ียากท่ีสุดในการนํามาใชจริง เพราะหากมีการเช่ือมโยง
มากก็อาจทําใหผูเรียนเกิดความสับสนและหลงทางไดงาย โครงสรางลักษณะน้ี จึงเหมาะสมท่ีสุด
สําหรับเว็บไซตเล็กๆ ซ่ึงเต็มไปดวยลิงค เหมาะสําหรับผูเรียนท่ีมีประสบการณในดานเนื้อหา
มาแลว และตองการเพิ่มเติมความรูในหัวขอนั้น ๆ ไมใชเพื่อการทําความเขาใจพื้นฐานของเนื้อหา
ใดเนื้อหาหนึ่ง 
    การออกแบบโครงสรางเว็บไซตนั้น สามารถใชโครงสรางในการนําเสนอ
เนื้อหามากกวาหนึ่งโครงสรางได แตพบวา ผูเรียนสวนใหญ มักจะเขาถึงเนื้อหาในลักษณะไมเปน
เชิงเสนตรง (Non-Linear) ดังนั้นผูออกแบบเว็บไซตอาจไมจําเปนตองจัดระบบการเรียงลําดับเว็บ
เพจใหตายตัวเสมอไป แบงลักษณะโครงสรางเว็บไซตท่ีไดกลาวมา ออกเปน 2 มิติ มิติท่ีหนึ่งคือ
ลักษณะเสนตรงของเนื้อหา และมิติท่ีสองแบงออกตามความซับซอนของเนื้อหาและประสบการณ
ของผูเรียนในเนื้อหานั้นๆ 
   (5) โครงสรางลักษณะเชิงเสนตรง เปนการใหผูเรียนศึกษาเน้ือหาบทเรียนทีละ
หนาไปเร่ือยๆ ในลักษณะเสนตรง แตอาจจัดใหมีลิงคไปยังหนาอ่ืน เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนขาม
หนาไดในบางคร้ัง โครงสรางลักษณะเชิงเสนตรงนี้ เหมาะสมสําหรับเว็บไซตเล็กๆ ซ่ึงมี
วัตถุประสงคท่ีชัดเจน เชน มีเนื้อหาในการสอนการใชเว็บ ออกแบบสําหรับการเรียนประมาณ 1-2 
ช่ัวโมง และสําหรับการศึกษาดวยตนเองเพ่ือการทบทวนภายหลังการออกแบบในลักษณะเชิง
เสนตรงมีประโยชนสําหรับผูเรียน ซ่ึงยังไมมีประสบการณในการทองเว็บ หรือผูเรียนซ่ึงขาดความ
ม่ันใจในการตัดสินใจเลือกทางเดินในการเขาถึงเนื้อหา เพื่อการเรียนรูของตน โครงสรางในลักษณะ
ตายตัวเชนนี้จะทําหนาท่ีนําทางผูเรียนและทําใหผูเรียนรูสึกพอใจท่ีไดเรียนทุกเนื้อหาอยางครบถวน
สมบูรณเหมาะสําหรับผูเรียนท่ีชอบรูปแบบการเรียนในลักษณะมีผูชี้นํา (Directed Learning) 
มากกวาผูเรียนท่ีชอบรูปแบบการเรียนในลักษณะการเลือกเรียนดวยตนเอง (Autonomous Learning) 
ขอพึงระวังจากการใชโครงสรางเว็บไซตในลักษณะนี้ก็คือ ผูเรียนท่ีมีประสบการณและมีความ
ม่ันใจตนเองจะรูสึกอึดอัดและถาใชมากเกินไป จะทําใหเกิดจํากัดการเรียนในลักษณะผูเรียนเปน
ศูนยกลาง 
   (6) โครงสรางลักษณะเปด เปนลักษณะการจัดหาทางเลือกในการเขาสูเนื้อหา
ของผูเรียนไดหลายทาง หมายความวาเว็บเพจจํานวนมากในโครงสรางแบบเปดจะมีการเช่ือมโยง 
(Links) ใหผูเรียนสามารถเขาถึงไดอยางอิสระ เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเขาสูเนื้อหาที่
ตองการเรียนไดตามความสนใจและเปนผูควบคุมการเรียนของตน โครงสรางลักษณะนี้เหมาะสม
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สําหรับผูเรียนท่ีมีประสบการณและมีความมั่นใจท่ีจะควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังมีทักษะใน
การใชเว็บเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง ขอพึงระวังจากการใชโครงสรางเว็บไซตในลักษณะน้ีก็คือ 
ผูเรียนอาจเกิดความสับสนและทอแทกับการเรียนได นอกจากนี้โครงสรางในลักษณะเปดจะไม
เหมาะกับผูเรียนท่ีชอบเรียนเนื้อหาใหครบถวนสมบูรณ 
   (7) โครงสรางลักษณะผสมผสาน จะเปนการผสมคุณลักษณะของลักษณะเชิง
เสนตรงและลักษณะเปดเขาดวยกัน โดยโครงสรางลักษณะผสมผสานจะจัดหาทางเลือกซ่ึงใน
ลักษณะเชิงเสนตรงไมมี รวมท้ังเพิ่มความชัดเจนของโครงสราง ซ่ึงเปนคุณสมบัติท่ีขาดหายไปจาก
โครงสรางลักษณะเปด ผูเรียนจะไดรับการเลือกในการทํากิจกรรมการเรียน หรือ การเลือกเนื้อหาท่ี
ตองการจะศึกษา แตจะเรียนรูเนื้อหาแตละสวนในลักษณะเชิงเสนตรงโครงสรางลักษณะผสมผสาน
เหมาะสําหรับกลุมผูเรียนท่ีมีประสบการณในการใชเว็บในการเรียนรูดวยตนเอง สามารถนําไป
ประยุกตใชไดกวางขวางท่ีสุด ขอพึงระวังจากการใชโครงสรางเว็บไซตในลักษณะน้ีก็คือ ความไม
สมํ่าเสมอของโครงสราง อาจทําใหเกิดความเบ่ือหนายจากผูเรียนและทําใหผูเรียนขาดความ
กระตือรือรนในการเรียนรูได ซ่ึงโครงสรางแตละแบบก็จะเหมาะกับเนื้อหาแตละวิชาท่ีแตกตางกัน
ออกไป 
  โดยสรุป การออกแบบโครงสรางของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรแบงออก
ได 7 ลักษณะ คือ โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ โครงสรางลักษณะกริด โครงสรางลักษณะลําดับช้ัน
โครงสรางลักษณะเว็บ โครงสรางลักษณะเชิงเสนตรง โครงสรางลักษณะเปด และโครงสราง
ลักษณะผสมผสาน ซ่ึงโครงสรางแตละแบบก็จะเหมาะสมกับเนื้อหาแตละวิชาท่ีมีความแตกตางกัน
ออกไป 
 6. รูปแบบการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  ในการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง 
(2545,หนา 49-65) ไดแบงรูปแบบการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ออกไดเปน 4 รูปแบบ ไดแก 
รูปแบบเรียงลําดับการนําเสนอ แบบฝกหัด แล็บเสมือนจริง และเกม ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
   (1) รูปแบบเรียงลําดับการนําเสนอ (Presentation Sequence) หมายถึง การ
ออกแบบในลักษณะท่ีผูเรียนศึกษาเนื้อหา โดยการอาน ฟง สังเกต การบรรยายหรือการสาธิตตางๆ
ตามเวลาและจังหวะการเรียน ซ่ึงการออกแบบในลักษณะนี้จะมีการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับเหมาะ
สําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนักรูปแบบของการเรียงลําดับ 
การนําเสนอ จะใชส่ือนําเสนอใน 3 ระดับ คือ 
    (1.1) เนนตัวอักษรเปนหลัก 
    (1.2) เนนมัลติมีเดียอยางงายๆ เชน ภาพ กราฟก 
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    (1.3) เนนการนําเสนอดวยมัลติมีเดียเปนหลัก เชน เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
และวิดีทัศนในการนําเสนอเนื้อหา ในบางคร้ังอาจมีการใชส่ือโตตอบ (Interactive Media) อ่ืนๆ 
รวมดวย เชนความจริงเสมือน (Virtual Reality) การจําลอง (Simulations) 
    เนื้อหาท่ีเหมาะสมกับรูปแบบการเรียงลําดับการนําเสนอ ไดแก การจัดการ
บรรยาย (Lecture) ในลักษณะคุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน เหมาะสําหรับสอน
เนื้อหาสารสนเทศพ้ืนฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
การออกแบบการเรียงลําดับการนําเสนอนั้น นักออกแบบจะตองทํางานรวมกับผูเช่ียวชาญท่ีมี
ประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดี จึงจะสามารถออกแบบลักษณะการเรียงลําดับการนําเสนอ
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
    สําหรับการจัดรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสม ไดแก ใหผูเรียนโตตอบกับ
บทเรียนเปนรายบุคคล เพื่อศึกษาเนื้อหาในแตละหัวขอของการเรียน โดยผูเรียนจะไดรับการช้ีแจง
เกี่ยวกับวัตถุประสงคของการเรียน คําแนะนําเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีจะเรียน ศึกษาเนื้อหาและบทสรุป 
หลังจากนั้นใหผูเรียนทดสอบความรูของตนจากท่ีไดศึกษามา 
   (2) รูปแบบแบบฝกหัด (Drill and Practice) หมายถึง การออกแบบในลักษณะท่ี
อนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลวซํ้าอีก เพื่อประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง ทักษะใดทักษะหนึ่งโดย
เปนความรูและทักษะข้ันพื้นฐาน ตัวอยางการออกแบบเพื่อการฝกท่ีนิยม ไดแก ฝกการคํานวณอยาง
งาย สอนคําศัพทภาษาอังกฤษ โครงสรางการออกแบบจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 
Cycle) กลาวคือจะเร่ิมดวยการนําเสนอปญหา หรือ คําถาม ใหผูเรียนตอบ หลังจากท่ีผูเรียนตอบ
คําถามแลวจะมีการนําเสนอผลปอนกลับกอนท่ีจะมีการนําเสนอคําถามในขอตอไป 
    เนื้อหาท่ีเหมาะสมกับรูปแบบแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภทความจํา หรือ 
เนื้อหาประเภทที่เปนความจริง (Facts) ท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังไดอยาง
รวดเร็วตัวอยางเชน ศัพทภาษาตางประเทศ ภาษามือ สัญลักษณตางๆ การสะกดคํา ไวยากรณ กฎ
การวรรคตอน ไวยากรณของภาษาโปรแกรม เปนตน 
    รูปแบบการเรียนแบบฝกหัดนี้ เร่ิมจากการนําเขาสูบทเรียน ซ่ึงรวมถึงการ
ตอนรับผูเรียนเขาสูเนื้อหาและอธิบายวิธีการเรียนท่ีผูเรียนตองปฏิบัติ วัตถุประสงคของการเรียน 
หลังจากนั้นจะมีการนําเสนอคําถาม ผูเรียนจะคอยตอบคําถาม และไดรับผลปอนกลับ หลังจาก
ไดรับผลปอนกลับแลว จะมีขอคําถามนําเสนอตอไปเร่ือย ๆ จนกระทั่งครบทุกขอ ผูเรียนก็จะสรุป
เนื้อหาที่ไดเรียนมาและพยายามประยุกตส่ิงท่ีไดศึกษามากับตัวอยางอ่ืน ๆ ในสถานการณท่ีใกลเคียง
กับชีวิตจริงมากข้ึน 
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   (3) รูปแบบแล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) เปนการนําเสนอการจําลองบนหนาจอ 
(On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานที่ไดตั้งไว
รวมทั้งสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบตัวอยางของเน้ือหาท่ีสามารถออกแบบในลักษณะแล็บเสมือน
จริง ไดแก การสอนวิธีการใชกลอง การมองของสัตวประเภทตางๆ ความยาวของคล่ืนแสง กลอง
สองทางไกลขนาดตางๆ เปนตน 
    เนื้อหาท่ีเหมาะสมกับรูปแบบแล็บเสมือนจริงเหมาะสําหรับใหผู เรียน
สามารถทําการทดลองตางๆ โดยไมตองเส่ียงอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการทดลองจริง 
สามารถทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําได เนื่องจากมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึง
เหมาะสําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง เปนการเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนใน 
การทํา แล็บอยางมีประสิทธิภาพ อาจเปนการจําลองแล็บจริงลงบนหนาจออยางงายๆ เม่ือผูเรียนทํา
การทดลองอยางหน่ึงอยางใด จะอนุญาตใหผูเรียนควบคุมการทดลองและเปล่ียนตัวแปรตางๆ ได 
ทําใหแล็บเสมือนจริงคลายคลึงกับแล็บจริงมากข้ึน และการลงทุนออกแบบพัฒนาเพียงครั้งเดียวก็
สามารถใชใหคุมทุนไดนาน นอกจากนี้ยังไมจํากัดเฉพาะการจําลองแล็บจริงเทานั้น สามารถ
ออกแบบเนื้อหาที่เปนนามธรรมไดดวย เชน การสลับกลุมดาว การปรับตัวแปรตางๆ ท่ีสงผลตอ
เศรษฐกิจของโลก เปนตน เปนการชวยช้ีแนะผูเรียนใหคนพบหลักการ และความสัมพันธตางๆ ซ่ึง
สงผลตอความคงทนในการเรียนรูของผูเรียน 
    รูปแบบการเรียนแบบแล็บเสมือนจริงนี้ มีลักษณะการเรียนการสอนโดย
ผูเรียนไดรับมอบหมายงานใหทํา หลังจากนั้นผูเรียนจะตองเรียนรูวิธีการใชเคร่ืองมือทางแล็บ 
กอนที่จะลงมือทําการทดลองตางๆ ผูเรียนจะตองบันทึกผลอยางละเอียด หลังทําการทดลองเสร็จ
แลว ผูเรียนสรุปส่ิงท่ีไดทําการทดลองโดยพยายามหาหลักการและความสัมพันธตางๆ ซ่ึงอธิบายถึง
ผลท่ีไดรับจากการทดลองนั้น ผูสอนประเมินผูเรียนตามผลงาน 
   (4) รูปแบบเกม (Game) ในที่นี้หมายถึง การนําเสนอท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูใน
บรรยากาศท่ีทาทาย สนุกสนาน และเพลิดเพลิน โดยเกมอาจอยูในรูปของการจําลอง ซ่ึงก็จะเรียกวา
เกมการจําลอง รูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบอยางสมํ่าเสมอ โดยคาดหวัง
วาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลายๆ คร้ังแลว จะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูนั้นได 
    เนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมสําหรับการนําเสนอรูปแบบเกม ไดแก เนื้อหาท่ี
ปกติตองการเวลามาก เนื้อหาท่ีอาจสงผลใหเกิดอันตราย มีคาใชจายสูง หรือเนื้อหาท่ีมีความนาเบ่ือ 
อยางไรก็ดีการออกแบบเกมเปนอีกรูปแบบหน่ึงท่ีใชเวลานานและคาใชจายสูง ดังนั้นการท่ีจะ
ตัดสินใจออกแบบพัฒนาเกม ควรพิจารณาอยางรอบคอบกอนลงมือสราง 
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    ในการเรียนการสอนรูปแบบเกมนี้ มีการจัดรูปแบบใหผูเรียนเลนเกมเพื่อให
บรรลุเปาหมายที่เกมไดกําหนดไว เกมจะเร่ิมจากการนําเสนอเปาหมายของเกม และกฎกติกาตางๆ 
ท่ีเกี่ยวของ ผูเรียนก็จะศึกษาสถานการณทําความเขาใจกับบทบาทท่ีจะตองเลนใหพิชิตเปาหมาย 
โดยการศึกษาหาขอมูลเพ่ิมเติมท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหา ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรน (Active) 
อยางสมํ่าเสมอ เพื่อใหบรรลุเปาหมายหลักท่ีเกมกําหนดไว 
    โดยสรุป การจัดแบงรูปแบบการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เปน 
การจัดแบงตามลักษณะของรูปแบบการเรียนท่ีผูสอนตองการถายทอดสารสนเทศไปสูผูเรียนให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามลักษณะของเนื้อหาแตละวิชา แบงออกไดเปน 4 รูปแบบ คือ รูปแบบ
เรียงลําดับการนําเสนอ รูปแบบแบบฝกหัด รูปแบบแล็บเสมือนจริง และรูปแบบเกม การนําเสนอ
สารสนเทศไปสูผูเรียนข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละวิชาวาจะใชรูปแบบการนําเสนอรูปแบบ
ใดจึงจะเหมาะสม 
 7. ประเภทของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
  ในการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรมีผูเช่ียวชาญไดแบงประเภทของการเรียนไว
ดังตอไปนี้ 
  Doherty (1998, pp.61-63) ไดจําแนกประเภทการเรียนการสอนผานเว็บ ตามลักษณะ
การนําไปใชบนเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีสําคัญ 3 ประการ ดังนี้ คือ 
   (1) การนําเสนอ (Presentation) โดยท่ัวไปสามารถจําแนกรูปแบบการนําเสนอใน
การเรียนการสอนผานเว็บไดดังนี้ 
    (1.1) การนําเสนอแบบส่ือทางเดียว เชน ลักษณะขอความ หรือ ภาพกราฟก 
    (1.2) การนําเสนอแบบส่ือคู เชน ลักษณะขอความกับภาพกราฟก 
    (1.3) การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ลักษณะท่ีประกอบดวยขอความ 
ภาพกราฟกภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพยนตร และเทปภาพ 
   (2) การส่ือสาร (Communication) จําแนกลักษณะการสื่อสารในการเรียนการ
สอนผานเว็บโดยคํานึงถึงลักษณะการใชงานเปนสําคัญ สามารถแบงไดดังนี้ 
    (2.1) การส่ือสารทางเดียว เชน เปนลักษณะการดขูอมูลจากเว็บเพจ 
    (2.2) การส่ือสารสองทาง เชน เปนลักษณะการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกส
โตตอบกันการสนทนาผานอินเทอรเน็ต 
    (2.3) การส่ือสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายท่ี มีลักษณะเปนการสงขอความ
จากแหลงเดียวแพรกระจายไปหลายแหง เชน การอภิปรายจากคนๆ เดียวใหคนอ่ืนไดรับฟงพรอมๆ 
กันหรือการประชุมผานคอมพิวเตอร (Computer Conferencing) 
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    (2.4) การส่ือสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน เปนลักษณะการใช
กระบวนการกลุมในการส่ือสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน 
   (3) การกอเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนจําแนกตามลักษณะการใช
งานไดดังนี้ คือ ลักษณะการสืบคนขอมูล ลักษณะการหาวิธีการเขาสู เว็บ และลักษณะการ
ตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ 
  Parson (1997 อางถึงใน วลีรัตน เกิดวิชัย, 2552, หนา 46) ไดแบงประเภทการจัดการ
เรียนการสอนผานเว็บตามลักษณะการใชงานออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
   (1) การเรียนการสอนผานเว็บแบบรายวิชา (Stand-alone Courses) เว็บรายวิชา
เปนเว็บท่ีมีการบรรจุเนื้อหา (Content) หรือเอกสารในรายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอยางเดียว เปนเว็บ
รายวิชาท่ีมีเคร่ืองมือและแหลงท่ีเขาไปถึงและเขาหาได โดยผานระบบอินเทอรเน็ต ซ่ึงลักษณะการ
จัดการเรียนการสอนผานเว็บนี้ อาจอยูในรูปแบบของวิทยาเขต ท่ีใหนักศึกษาจํานวนมากเขามาใช
งานจริงซ่ึงสวนใหญจะเปนการส่ือสารแบบทางเดียว 
   (2) การเรียนการสอนผานเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปน
เว็บสนับสนุนรายวิชาท่ีมีลักษณะเปนรูปธรรมท่ีมีลักษณะเปนการส่ือสารสองทางท่ีมีปฏิสัมพันธ
ระหวางผูสอนและผูเรียน และมีแหลงทรัพยากรทางการศึกษาใหมาก มีการกําหนดงานใหทําบน
เว็บ การกําหนดใหอาน มีการรวมกันอภิปราย การตอบคําถาม มีการสื่อสารอ่ืนๆ ผานคอมพิวเตอร 
มีกิจกรรมตางๆ ท่ีใหทําในรายวิชามีการเช่ือมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอื่นๆ เปนตน 
   (3) การเรียนการสอนผานเว็บแบบทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical 
Resources) เปนเว็บท่ีมีรายละเอียดทางการศึกษา เคร่ืองมือ วัตถุดิบ และรวมรายวิชาตางๆ ท่ีมีอยูใน
สถาบันการศึกษาไวดวยกัน รวมถึงขอมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไวบริการท้ังหมด เปนแหลง
สนับสนุนกิจกรรมตางๆ ทางการศึกษา ซ่ึงจะมีส่ือใหบริการหลายรูปแบบ เชน ขอความ ภาพนิ่ง
ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการส่ือสารระหวางบุคคล เปนตน 
  ท้ังนี้ในกระบวนการเรียนการสอนจะถือเปนลักษณะท่ี 1 และ 2 เปน การเรียนการ
สอนผานเว็บท่ีมีแนวคิดท่ีชวยในการเรียนการสอนในรายวิชา แตในขณะท่ีลักษณะท่ี 3 จะเปนใน
รูปของการใหบริการจัดการในการบริหาร และชวยสนับสนุนในกิจกรรมการเรียนของสถาบัน โดย
มองภาพรวมของการจัดการท้ังสถาบัน 
  โดยสรุป การจัดแบงประเภทของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร โดยท่ัวไปการ
แบงประเภทการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร นิยมแบงตามลักษณะการใชงาน วา
ผูสอนมีวัตถุประสงคนําไปใชสอนในลักษณะใด แตละประเภทจะมีลักษณะการนําเสนอเนื้อหา
สาระแตกตางกันออกไป 
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 8. ประโยชนของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
  ปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีดานเครือขายเขามาใชในวงการการศึกษามากมาย
เนื่องจากการเผยแพรขอมูลขาวสารสามารถทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว ประหยัดเวลา การเรียน
ผานทางเครือขายคอมพิวเตอรไมมีขอจํากัดในเร่ืองของเวลา และสถานท่ี การนําเสนอเนื้อหา
สามารถนําเสนอไดหลากหลาย ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545, หนา 18-20) กลาวถึง
ประโยชนของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ดังนี้ 
   (1) ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพราะการถายทอด
เนื้อหาผานทางมัลติมีเดียสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากส่ือขอความเพียง
อยางเดียว หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอนซ่ึงเนนการบรรยายในลักษณะChalk and 
Talk โดยเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนผานเว็บท่ีไดรับการออกแบบและผลิตอยางมีระบบจะชวยทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวา ในเวลาท่ีเร็วกวา 
   (2) ชวยทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการเรียนของ
ผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจากการเรียนผานเว็บมีการจัดหาเครื่องมือ (Course 
Management Tool) ท่ีสามารถทําใหผูสอนติดตามการเรียนของผูเรียนได 
   (3) ชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได เนื่องจากการนําเอา
เทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกตใช ซ่ึงมีลักษณะการเช่ือมโยงขอมูลไมวาจะเปนในรูปขอความ 
ภาพนิ่ง เสียง กราฟก เทปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ท่ีเกี่ยวเน่ืองกันเขาไวดวยกันในลักษณะท่ีไมเปนเชิง
เสน (Non-Linear) ทําให Hypermedia สามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบใยแมงมุมไดดังนั้นผูเรียน
จึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ได โดยไมตองเรียงลําดับและเกิดความสะดวกใน 
การเขาถึงของผูเรียนอีกดวย 
   (4) ชวยทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน (Self-paced Learning) 
เนื่องจากการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ Hypermedia เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการ
เรียนรูของตนเอง ในดานของลําดับการเรียนได (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรู ความถนัดและ
ความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเลือกเรียนเน้ือหาเฉพาะบางสวนท่ีตองการทบทวน
ไดโดยไมตองเรียนในสวนท่ีเขาใจแลว ซ่ึงถือวาผูเรียนไดรับอิสระในการควบคุมการเรียนของ
ตนเอง จึงทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามจังหวะของตนเอง 
   (5) ชวยทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผู เ รียนกับครูผูสอน และเพื่อนๆ ได
เนื่องจากการเรียนผานเว็บ มีเคร่ืองมือตางๆ มากมาย เชน Chat Room, Web Board, E-mail เปนตน 
ท่ีเอ้ือตอการโตตอบ (Interactive) ท่ีหลากหลาย นอกจากน้ันการเรียนผานเว็บท่ีออกแบบมาเปน
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อยางดีจะเอื้อใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การ
ออกแบบเนื้อหาในลักษณะเกม หรือการจําลอง เปนตน 
   (6) ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหมๆ รวมท้ังเนื้อหาท่ีมีความทันสมัย
และตอบสนองตอเร่ืองราวตางๆ ในปจจุบันไดอยางทันที เพราะเนื้อหาท่ีเรียนอยูในรูปของขอความ
อิเล็กทรอนิกส (E-text) ซ่ึงไดแก ขอความท่ีไดรับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอ และเผยแพรทาง
คอมพิวเตอร ทําใหมีขอไดเปรียบส่ืออ่ืนๆ หลายประการ โดยเฉพาะ อยางยิ่งในดานของความ 
สามารถในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา การเขาถึงขอมูลท่ีตองการดวย
ความสะดวกรวดเร็ว และความคงทนของขอมูล 
   (7) ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียนใน 
วงกวางข้ึน เพราะผูเรียนใชการเรียนลักษณะเว็บจะไมขอจํากัดในดานการเดินทางมาศึกษาในเวลา
ใดเวลาหนึ่งและสถานท่ีใดสถานท่ีหนึ่ง ดังนั้นการเรียนผานเว็บจึงสามารถนําไปใชเพื่อสนับสนุน
การเรียนรูตลอดชีวิต (Life Long Learning) ได และยิ่งไปกวานั้นยังสามารถนําชุดการเรียนผานเว็บ
ไปใชเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาไดเปนอยางดี 
   (8) ทําใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษา ในกรณีท่ีมีการจัดการเรียน 
การสอนสําหรับผูเรียนท่ีมีจํานวนมาก และเปดกวางในสถาบันอ่ืนๆ หรือบุคคลท่ัวไปเขามาใชชุด
การเรียนผานเว็บได ซ่ึงจะพบวาเม่ือตนทุนการผลิตชุดการเรียนผานเว็บเทาเดิม แตปริมาณผูเรียน
เพิ่มมากข้ึนหรือขยายวงกวางการใชออกไปก็เทากับเปนการลดตนทุนทางการศึกษานั่นเอง 
  โดยสรุป ประโยชนการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรเปนการสนับสนุนในเร่ือง
ของความทัดเทียมทางการศึกษา เนื่องจากการเรียนจะเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาศึกษาไดตาม
ความสะดวกของแตละบุคคล จะเรียนท่ีไหน เรียนเม่ือไรก็ได เรียนซํ้ากี่คร้ังก็ไดจนกวาจะเขาใจ
เนื้อหา และนอกจากน้ันผูเรียนสามารถศึกษาคนควาหาขอมูลตางๆ ไดอยางสะดวกและรวดเร็วผาน
ทางเครือขายคอมพิวเตอรซ่ึงนับไดวาเปนแหลงท่ีมีความรูมหาศาล ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสาร
ผานทางชองทางส่ือสารตางๆ ไดสะดวก ไมวาจะเปนทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
กระดานขาว (Web-board) หองสนทนา (Chat room) 
 9. การออกหนาเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
  การผลิตชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร นอกจากเนื้อหาที่สรางข้ึนไดผาน 
การวิเคราะหมาแลวก็ตาม ถาหากจะใหการเรียนการสอนประสบผลสําเร็จตองมีปจจัยในเร่ืองของ
การออกแบบหนาเว็บ และการออกแบบในสวนตอประสานกับผูใช ท้ังนี้เนื่องจากการเรียนผาน
เครือขายคอมพิวเตอรเปนการเรียนท่ีผูเรียนจะตองศึกษารายละเอียดตางๆ ตลอดจนการทํากิจกรรม
ตองกระทําผานทางหนาจอคอมพิวเตอร ถาหากการสรางหนาเว็บไมสวยงาม การเขาไปเรียนไม
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สะดวกก็จะมีผลทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายได ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545, 
หนา 160-166) ไดกลาวถึงหลักการออกแบบหนาเว็บและการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช 
ดังนี้ 
   (1) หลักการออกแบบหนาเว็บ การออกแบบหนาเว็บนับวามีสวนสําคัญเปนอยาง
ยิ่งท่ีจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตประผลสําเร็จ ถาหากบทเรียน
คอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรมีการออกแบบที่สวยงามจะมีผลทําใหผูเรียนมีความสนใจท่ีจะมี   
การปฏิสัมพันธกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ ภายในชุดการเรียนท่ีปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร 
ในการออกแบบเว็บเพจ ตองคํานึงถึงความสมดุลระหวางการใชภาพกราฟก และขอความ เพื่อให
ผูใชสามารถเปดเว็บเพจไดรวดเร็ว นอกจากน้ี พื้นท่ีบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้นเล็กกวาหนาท่ีพิมพ
ออกมา ผูออกแบบควรคํานึงวาผูเรียนสามารถเปดดูเว็บเพจไดพอดีใน 1 หนาจอหรือไม โดยต้ัง
ความละเอียดของจอคอมพิวเตอรท่ี 800x600 pixels ดังนั้นในการออกแบบควรอยูในพื้นท่ี 760x420 
pixels แตหนาจอท่ีตองการพิมพออกมาจะใชพื้นท่ี 595x842 pixels ตามขนาดกระดาษ A4 และ
ภาพกราฟกควรมีขนาดไมเกิน 535x320 pixels เพ่ือใหการแสดงผลพอดีกับหนาจอคอมพิวเตอร 
(อางอิงมาตรฐานกําหนดโดยบริษัท Macromedia) 
    การออกแบบเพ่ือการอานท่ีชัดเจน (Readability) ขอควรพิจารณาที่สําคัญ
ท่ีสุดในการออกแบบ การพัฒนาสวนตอประสาน และการออกแบบทางทัศนะ ไดแก ความสามารถ
ในการอานเนื้อหาของผูเรียน (Readability) ท่ีจะตองออกแบบใหอยูในรูปท่ีอานไดงาย และชัดเจน
ท่ีสุด 
    เคร่ืองมือสําหรับการออกแบบเลยเอาท ไดแก ตารางเพราะตารางจะชวยให
ผูออกแบบสามารถควบคุมการจัดขอความใหเปนระเบียบและความยาวของตัวอักษรแตละบรรทัด
ไดนอกจากนี้ผูออกแบบยังสามารถใชตารางในการจัดขอบเขตของหนา จัดคอลัมนและชองวาง
ระหวางคอลัมน ท่ีเรียกวา Gutters การจัดขอความใหเปนระเบียบ รวมท้ังการใชตารางเพ่ือชวยใน
การจัดตําแหนงภาพ 
   (2) หลักการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช การออกแบบในสวนของ 
การประสานงานกับผูใชเปนการออกแบบวิธีการเขาสูเนื้อหาภายในเว็บใหผูเรียนมีความสะดวก 
การออกแบบการเช่ือมโยง ท้ังในลักษณะภายในและภายนอก การออกแบบเคร่ืองชวยนําทางตางๆ
รวมไปถึงการออกแบบส่ือท่ีนําเสนอเนื้อหาภายในชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ไมวาจะ
เปนขอความ ภาพ เสียง ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545, หนา149-153) ไดกลาวถึง
หลักการออกแบบในสวนตอประสานงานกับผูใชดังตอไปนี้ 
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    (2.1) ออกแบบใหเรียบงาย เว็บเพจท่ีมีประสิทธิภาพมักจะถูกออกแบบใหมี
ความเรียบงาย และหลีกเล่ียงการออกแบบท่ีรก หรือ เต็มไปดวยเน้ือหาท่ีมากเกินไป โดยมี
ขอแนะนําคือเนื้อหาบางอยางท่ีไมมีความสําคัญก็ไมจําเปนตองใสลงในเว็บเพจ 
    (2.2) ออกแบบใหยืดหยุน การออกแบบใหผูเรียนมีอิสระในการเขาถึงเนื้อหา
ท่ีหลากหลาย จะชวยใหผูเรียนรูสึกวาไดควบคุมการเรียน รวมท้ังทําใหเว็บไซตไมนาเบ่ือ เว็บเพจ
แตละหนาจะตองมีลิงคกลับไปยังหนาหลัก ไมควรออกแบบเว็บเพจท่ีไมมีทางไป เพราะทําให
ผูเรียนเกิดความรูสึกสับสน และหลงทาง 
    (2.3) ควรออกแบบใหผูใชสามารถเขาถึงสารสนเทศที่ตองการไดอยาง
รวดเร็ว โดยไมตองผานการคลิกมากเกินไป การออกแบบโครงสรางสารสนเทศลวงหนาจะชวยลด
ข้ันตอนในการเขาถึงสารสนเทศของผูเรียน นอกจากน้ีควรมีการออกแบบการใชปุมตางๆ ให
เหมาะสมในกรณีท่ีตองการใหผูใชสืบไปในเว็บกอนหลัง ตามลําดับท่ีตายตัว (Fixed Order) 
การจัดหาปุมหนาถัดไป (Next) และหนาท่ีแลว (Previous) เปนส่ิงท่ีจําเปน 
    (2.4) ออกแบบสวนสําคัญใหครบ สวนสําคัญท่ีขาดไมไดในหนาแรกของ
เว็บ คือ วันท่ีซ่ึงเว็บไซตไดรับการแกไขเปนคร้ังสุดทาย ลิงคไปยังหนาหลัก ท่ีอยู E-mail หรือ วิธีท่ี
ผูเรียนจะติดตอกับผูสอนได นอกจากน้ีควรมีการจัดใหมีการเช่ือมโยงในลักษณะขอความไวดวย 
ในกรณีท่ีใชการนําทางในลักษณะกราฟก กรณีท่ีเนื้อหาคอนขางมาก ผูเรียนอาจทําการดาวนโหลด
เนื้อหาและส่ังพิมพได และควรมีขอมูลเพื่อการอางอิงไวบนเว็บเพจเสมอ เชน ชื่อ URL ชื่อเร่ือง 
(Title) รวมทั้งเลขหนา ซ่ึงขอมูลท่ีสําคัญๆ ท่ีกลาวมานี้ มักจะถูกนําเสนอไวในสวนทายหนา 
    (2.5) กําหนดช่ือเร่ือง (Title) ของหนาใหมีความหมาย การกําหนดช่ือเร่ือง
เปนส่ิงท่ีมีประโยชนมากสําหรับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่ง เม่ือผูเรียนทําการค่ันหนา (Bookmark) 
เพราะช่ือเร่ืองท่ีมีความหมาย ซ่ึงปรากฏอยูบนแถบบนของหนาตางของ Browser จะทําใหผูเรียน
สามารถกลับไปสูเนื้อหาท่ีตองการไดอยางสะดวก และรวดเร็ว 
    (2.6) วางสวนประกอบสําคัญๆ ไวสวนบนของหนา หากเว็บคอนขางยาว
และไมสามารถนําเสนอไดในหนาจอเดียว ผูออกแบบจําเปนตองวางสวนประกอบหรือเนื้อหา
สําคัญๆ ไวสวนบนของหนาเสมอ ควรหลีกเล่ียงการวางเน้ือหา ลิงค หรือขอมูลสําคัญๆ ไวใน
สวนลางท่ีผูเรียนจําเปนตองเล่ือนหนาจอลงไป 
    (2.7) ควรมีการสรางเคร่ืองชวยนําทาง (Navigation Aids) ท่ีชัดเจนโดยมี 
การใชไอคอน กราฟก หรือขอความ สําหรับเช่ือมโยงท่ีคงท่ี (Consistent) และชัดเจน เพื่อใหผูเรียน
เกิดความม่ันใจวาจะสามารถนําทางไปในท่ีๆ ตองการ โดยไมเสียเวลามากเกินไป 
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    (2.8) ใชวิธีการนําทาง (Navigation) ภายในหนาเดียวกัน ในหนาท่ียาวมากๆ
ผูออกแบบควรนําเคร่ืองมือชวยในการนําทางมาใชในหนานั้น ตัวอยางเชน การจัดใหมีสารบัญลิงค
ไวในสวนบนของหนา เพื่อเช่ือมโยงเนื้อหาท่ีตองการซ่ึงอยูดานลางๆ ของหนาตอไป ในการใชการ
นําทางในหนาเดียวกันนี้ เม่ือผูเรียนกดปุม “Back” หรือ ขอความ “Return to Top” ผูเรียนก็จะ
สามารถกลับไปยังจุดเช่ือมโยงในหนาเดียวกันไดทันที การออกแบบหนาในลักษณะนี้ มีความ
สะดวกตอผูออกแบบ เพราะชวยประหยัดเวลาในการยอยเนื้อหาออกเปนหลายๆ หนาแลว และยังมี
ความสะดวกตอผูเรียน เพราะประหยัดเวลาในการเล่ือนหนาจอกลับไปยงัสวนบนของหนาอีกดวย 
    (2.9) ใชหัวกระดาษ (Header) สวนบนของหนา และทายกระดาษ (Footer) 
ทายหนาท่ีสมํ่าเสมอ เพราะการออกแบบหัวกระดาษและทายกระดาษท่ีสมํ่าเสมอ จะทําใหผูใช
สามารถคนหาสิ่งท่ีตองการไดอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่งการหาเคร่ืองมือชวยนําทาง เชน เมนู 
ลิงคเปนตน 
    (2.10) ออกแบบในลักษณะใหผูใชเปนศูนยกลาง ควรออกแบบใหผูใช
สามารถควบคุมการใชไดอยางงายและสะดวกท่ีสุด โดยมีการใชสวนตอประสานในลักษณะของ
กราฟกเขาชวยหลีกเล่ียงการออกแบบท่ีหวือหวา แตไรประโยชน ในการออกแบบเว็บนั้น ลูกเลนท่ี
ไดรับความนิยมมากๆ มักจะกลายเปนส่ิงลาสมัยไดอยางรวดเร็ว เชน กราฟกเตนระบํา ขอความ
กระพริบได เปนตน ดังนั้น การออกแบบเว็บสําหรับผูเรียนท่ีดี ไมควรใชเทคนิคท่ีมากจนเกินไป
หากตองการใชจริงๆ ใหใชเพื่อการดึงความสนใจของผูเรียน เขาสูเนื้อหาที่สําคัญจริงๆ หรือเพ่ือ
แสดงขอควรระวังท่ีสําคัญมากๆ นอกจากนี้ ควรออกแบบการเชื่อมโยงโดยการใชคําท่ีส่ือ
ความหมาย เชน ใชคําวา “คําแนะนําในการเรียน” แทนคําวา “คลิกท่ีนี่” 
    (2.11) ควรออกแบบโดยคํานึงถึงความคงที่ (Consistency) และความเรียบ
งาย (Simplicity) ดังนั้น สวนตอประสานควรใชภาพ หรือขอความที่ส่ือความหมายชัดเจนและเปน
เหตุเปนผลสําหรับผูใช การออกแบบธีมท่ีใชภาพเปรียบเทียบจะตองเปนการเปรียบเทียบท่ีผูใชรูสึก
คุนเคยจนไมรูสึกวาเปนการเปรียบเทียบ เชน การเปรียบเทียบการออกแบบสารสนเทศกับหนังสือ
หรือหองสมุด ไมใชกับยานอวกาศหรือเคร่ืองรับโทรทัศน เปนตน การออกแบบใหคงท่ีดวยวิธีใช
เคร่ืองชวยนําทาง เพื่อใหผูใชรูสึกสะดวกและงายตอการใช 
    (2.12) ควรออกแบบใหดูนาเช่ือถือ การออกแบบอยางประณีต จะทําใหผูใช
เช่ือถือในสารสนเทศท่ีนําเสนอบนเว็บไซต ในขณะเดียวกันเว็บไซตท่ีออกแบบอยางไมพิถีพิถัน 
เชน เว็บเพจท่ีเต็มไปดวยการพิมพท่ีผิดพลาด เปนตน จะทําใหผูใชหมดความเช่ือถือไดเชนกัน 
นอกจากน้ียังควรทดสอบการทํางานใหมีความนาเช่ือถือดวย ท้ังในขณะท่ีออกแบบและเมื่อนําออก
ใชงานแลว เชนการทดสอบการทํางานของลิงคตางๆ ท้ังภายในและภายนอกวาไมมีลิงคเสีย เปนท่ี
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ยอมรับวาการเปล่ียนแปลงบนเว็บเกิดข้ึนอยางรวดเร็วมาก จึงควรมีการทดสอบการเช่ือมโยงไปยัง
เนื้อหาภายนอกวามีการเปล่ียนแปลงไปอยางไร ซ่ึงนับเปนส่ิงจําเปนมาก 
    (2.13) ควรออกแบบโดยคํานึงอุปกรณในการเขาถึงเว็บไซตของผูใช 
กลาวคือ หากผูใชสวนใหญเปนผูใชท่ีมีอุปกรณการเขาถึงขอมูลท่ีจํากัด เชน โมเด็มความเร็วตํ่า 
การออกแบบโดยใชขอความสวนใหญเปนส่ิงท่ีเหมาะสมแตหากผูใชสวนใหญเปนผูใชท่ีมีการ
เขาถึงขอมูลจากมหาวิทยาลัยท่ีมีความพรอมดานอุปกรณ การออกแบบโดยใชกราฟก เปนส่ิงท่ี
เหมาะสม 
    (2.14) ควรมีการใหผลปอนกลับ ผูออกแบบตองมีชองทางในการติดตอ 
ส่ือสารกับผูเรียน และตองเตรียมตัวในการใหผลปอนกลับในกรณีผูเรียนมีขอสงสัย ขอแนะนํา
ตางๆ การออกแบบเว็บไซตท่ีดีจะตองมีลิงคซ่ึงเปดโอกาสใหผูเรียนติดตอไปยังเว็บมาสเตอร หรือ
ผูดูแลระบบไดโดยตรง 
    (2. 15) ควรออกแบบใหมีทางเลือกในการเขาถึงขอมูลหลายๆ ลักษณะ เชน 
กรณีท่ีผูเรียนสวนใหญเปนผูใชท่ีติดตอผานทางโมเด็มเปนประจํา การออกแบบเคร่ืองมือนําทาง 
หรือเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร เปนส่ิงจําเปนควบคูไปกับในลักษณะของกราฟก 
  บุญเรือง เนียมหอม (2540, หนา 103-104) แสดงความคิดเห็นและเสนอแนะเว็บไซต 
สําหรับรายวิชา ซ่ึงควรจะมีองคประกอบท่ีเปนเว็บเพจ ดังตอไปนี้ 
   (1) โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมีเนื้อหา
ส้ันๆเฉพาะท่ีจําเปนเกี่ยวกับรายวิชา ซ่ึงประกอบดวย ชื่อรายวิชา ชื่อหนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา
สถานท่ีโฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควรหลีกเล่ียงท่ีจะใสภาพ กราฟก ขนาดใหญ ซ่ึงจะทําให
ตองใชเวลาในการเรียกโฮมเพจ ข้ึนมาดู 
   (2) เว็บเพจแนะนํา (Introduction) แสดงสังเขปรายวิชา ควรจะมีการเช่ือมโยง ไป
ยังรายละเอียดของหนาท่ีเกี่ยวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ รายช่ือผูท่ีเกี่ยวกับการสอน
รายวิชานี้ พรอมท้ังการเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจท่ีอยูของผูเกี่ยวของแตละคน และเช่ือมโยงไปยัง
รายละเอียดของวิชา 
   (3) เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Courseware) แสดงภาพรวมโครงสราง
ของรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของวิชา 
   (4) เว็บเพจแสดงส่ิงจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน 
หนังสือประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย (On-Line Resourses) 
เคร่ืองมือตางๆ ท้ัง ฮารดแวร และซอฟตแวร โปรแกรมอานเว็บท่ีจําเปนตองใชในการเรียนทาง
อินเทอรเน็ตโดยใชเว็บเพจ 
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   (5) เว็บเพจแสดงขอมูลสําคัญ (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือ
ผูชวยสอนท่ีอยู หมายเลขโทรศัพท เวลาท่ีจะติดตอแบบออนไลท การเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจการ
ลงทะเบียนใบรับรองการเรียน การเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจ คําแนะนํา การเช่ือมโยงไปใชหองสมุด
เสมือน และการเช่ือมโยงไปยังนโยบายของสถาบันการศึกษา 
   (6) เว็บ เพจแสดงบทบาทหนา ท่ีและความรับผิดชอบของผู ท่ี เกี่ ยวของ 
(Responsibilities) ไดแก ส่ิงท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา กําหนดการส่ังงานท่ีไดรับ
มอบหมาย วิธีการประเมินผลรายวิชา บทบาทหนาท่ีของผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนุน เปนตน 
   (7) เว็บเพจกิจกรรมท่ีมอบหมายใหทําการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานที่
จะมอบหมายหรืองานท่ีผูเรียนจะตองกระทํา ในรายวิชาท้ังหมด กําหนดสงงาน การเชื่อมโยงไปยัง
กิจกรรมสําหรับกิจกรรม 
   (8) เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) กําหนดวันสงงาน วัน
ทดสอบยอย วันสอบ เปนการกําหนดเวลาท่ีชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองไดดียิ่งข้ึน 
   (9) เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน (Resource) แสดงรายช่ือแหลง
ทรัพยากร ส่ือพรอมการเช่ือมโยงไปยังเว็บไซตท่ีมีขอมูลความรูท่ีเกี่ยวกับรายวิชา 
   (10) เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Sample Tests) แสดงคําถาม 
แบบทดสอบ ในการสอบยอย หรือตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ 
   (11) เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงขอมูลสวนตัว ของผูสอน ผูชวย
สอนและทุกคนท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน ส่ิงท่ีสนใจ 
   (12) เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพื่อใหผูเรียนใชใน
การประเมินผลรายวิชา 
   (13) เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและดัชนีคําศัพท และ
ความหมายท่ีใชในการเรียนรายวิชา 
   (14) เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนา แลกเปล่ียนความ
คิดเห็นสอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงเปนไดท้ังแบบ
ส่ือสารในเวลาเดียวกัน (Synchronous Communication) คือติดตอส่ือสารพรอมกันตามเวลาจริง 
และส่ือสารตางเวลา (Asynchronous Communication) ซ่ึงผูเรียนสงคําถามไปในเว็บเพจนี้ และผูท่ี
ตองการจะตอบคําถามหรือแลกเปล่ียนความคิดเห็น จะมาพิมพขอความเม่ือมีเวลาวาง 
   (15) เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชในการ
ประกาศขอความตางๆ ซ่ึงอาจจะเกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได 
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   (16) เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQ Page) แสดงคําถามและคําตอบ
เกี่ยวกับรายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเร่ืองท่ีเกี่ยวของ 
   (17) เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบ
เว็บไซตของรายวิชา 
  โดยสรุป การออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอนใหประสบความสําเร็จมีขอท่ีควร
คํานึงประกอบดวย 2 สวน คือ (1) การออกแบบหนาเว็บตองเร่ิมจากการสรางสตอร่ีบอรด เพื่อให
เห็นการสรางท่ีเปนข้ันตอน (2) การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช ควรออกแบบใหมีความเรียบ
งาย มีความยืดหยุน ผูใชสามารถเขาถึงสารสนเทศท่ีตองการไดอยางรวดเร็ว ความมีการสราง
เคร่ืองชวยนําทาง มีชองทางการส่ือสารท่ีสะดวก สําหรับในสวนองคประกอบของเว็บเพจควรมี
องคประกอบท่ีสําคัญ เชน โฮมเพจ เว็บเพจแนะนํารายวิชา เว็บเพจกําหนดการเรียน เว็บเพจแสดง
ภาพรวมของรายวิชา เปนตน 
 10. ซอฟตแวรท่ีใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  การท่ีคอมพิวเตอรทํางานไดมากมาย เนื่องจากมีโปรแกรมคอมพิวเตอรคอยทํา
หนาท่ีส่ังงานใหกับเคร่ืองคอมพิวเตอร การที่คอมพิวเตอรดําเนินการใหประโยชนไดมากมาย
มหาศาลจะอยูท่ีซอฟตแวร ซอฟตแวรจึงเปนสวนสําคัญของระบบคอมพิวเตอร หากขาดซอฟตแวร
คอมพิวเตอรก็ไมสามารถทํางานได ซอฟตแวรจึงมีความสําคัญมาก เปนสวนประกอบหน่ึงท่ีทําให
ระบบสารสนเทศเปนไปไดตามท่ีตองการ และในปจจุบันมีซอฟตแวรท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบ
เว็บมากท้ังนี้ เพื่อใหการออกแบบออกมาดี และเปนไปดวยความสะดวก รวดเร็ว สามารถแบงชนิด
ของซอฟตแวร ตามสภาพการทํางานออกไดเปน 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรระบบ และซอฟตแวร
ประยุกต 
   (1) ซอฟตแวรระบบ หนาท่ีการทํางานของซอฟตแวรระบบ คือ ดําเนินงาน
พื้นฐานตางๆ ของระบบคอมพิวเตอร เชน รับขอมูลจากแผงแปนอักขระ แลวแปลความหมายให
คอมพิวเตอรเขาใจ นําขอมูลไปแสดงผลบนจอภาพหรือนําออกไปยังเคร่ืองพิมพ จัดการขอมูลใน
ระบบแฟมขอมูลบนหนวยความจําสํารอง ทันทีท่ีมีการจายกระแสไฟฟาใหกับคอมพิวเตอร เม่ือเปด
เคร่ือง คอมพิวเตอรจะทํางานตามโปรแกรมทันที โปรแกรมแรกที่ส่ังคอมพิวเตอรทํางานนี้เปน
ซอฟตแวรระบบ ซอฟตแวรระบบอาจเก็บไวในรอม หรือในแผนจานแมเหล็ก หากไมมีซอฟตแวร
ระบบ คอมพิวเตอรจะทํางานไมได นอกจากนี้ ซอฟตแวรระบบยังใชเปนเคร่ืองมือในการพัฒนา
ซอฟตแวรอ่ืนๆ รวมไปถึงซอฟตแวรท่ีใชในการแปลภาษาตางๆ 
    ซอฟตแวรระบบมีหนาท่ีหลักท่ีสําคัญ ดังนี้คือ 
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    1) ใชในการจัดการหนวยรับเขาและหนวยสงออก เชน รับการกดแปน
ตางๆ บนแผงแปนอักขระ สงรหัสตัวอักษรออกทางจอภาพ หรือเครื่องพิมพ ติดตอกับอุปกรณ
รับเขา และสงออกอ่ืนๆ เชน เมาส อุปกรณสังเคราะหเสียง 
    2) ใชในการจัดการหนวยความจําเพื่อนําขอมูลจากแผนบันทึกมาบรรจุยัง
หนวยความจําหลักหรือในทํานองกลับกัน คือ นําขอมูลจากหนวยความจําหลักมาเก็บไวในแผน
บันทึก 
    3) ใชเปนตัวเช่ือมตอระหวางผูใชงานกับคอมพิวเตอรสามารถใชงานไดงาย
ข้ึน เชน การขอดูรายการสารระบบในแผนบันทึก การทําสําเนาแฟมขอมูล (วาสนา สุขกระสานติ, 
2540, หนา 3-4) 
   (2) ซอฟตแวรประยุกตเปนโปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานตางๆ
ตามความตองการของผูใชท่ีสามารถนํา มาใชประโยชนไดโดยตรง ปจจุบันมีผูพัฒนาซอฟตแวรใช
งานทางดานตางๆ ออกจําหนายมาก การประยุกตงานคอมพิวเตอร จึงกวางขวางและแพรหลาย 
ซอฟตแวรประยุกตแบงออกได 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรสําหรับงานเฉพาะดาน และซอฟตแวร
สําหรับงานท่ัวไป 
    (2.1) ซอฟตแวรสําหรับงานเฉพาะดาน (Special Purpose Software)  
การประยุกตใชงานดวยซอฟตแวรสําเร็จ มักจะเนนการใชงานท่ัวไป แตอาจจะนํามาประยุกต
โดยตรงกับงานทางธุรกิจบางอยางไมไดเชนในกิจการธนาคาร มีการฝากถอนเงินงานทางดานบัญชี 
หรือ ในหางสรรพสินคา ก็มีงานการขายสินคา การออกใบเสร็จรับเงิน การควบคุมสินคาคงคลัง 
ดังนั้นจึงตองมีการพัฒนาซอฟตแวรใชงานเฉพาะสําหรับงานแตละประเภท ใหตรงกับความ
ตองการของผูใชแตละราย 
    (2.2) ซอฟตแวรสําหรับงานท่ัวไป (General Purpose Software) บางคร้ัง
เรียกวาโปรแกรมสําเร็จรูป (Package Software) เปนซอฟตแวรท่ีออกแบบมาสําหรับงานท่ัวๆ ไป 
สามารถนํามาประยุกตใชกับงานขององคกร งานสวนตัวไดอยางหลากหลาย ไดแก 
    (2.3) ซอฟตแวรประมวลคํา (Word Processing Software) เปนซอฟตแวร
ประยุกตใชสําหรับการพิมพเอกสาร สามารถแกไข เพิ่ม แทรก ลบ และจัดรูปแบบเอกสารไดอยางดี 
ไดแกโปรแกรม Microsoft Word, WordPerfect และLotus Word Pro เปนตน 
    (2.4) ซอฟตแวรตารางทํางาน (Spread Sheet Software) เปนซอฟตแวรท่ีมี
ลักษณะตารางทําการ (Worksheet) เหมาะสําหรับงานการคิดคํานวณ ตัวอยางซอฟตแวรตาราง
ทํางานท่ีนิยมใช ไดแก Excel, Lotus 1-2-3 และ Quattro Pro เปนตน 
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    (2.5) ซอฟตแวรจัดการฐานขอมูล (Data Base Management Software) 
หมายถึงซอฟตแวรท่ีชวยในการเก็บ การเรียกคนมาใชงาน การทํารายงาน การสรุปผลจากขอมูล 
นอกจากนี้ผูใชยังสามารถประยุกตซอฟตแวรจัดการฐานขอมูลกับงานดานตางๆ เชน การจัดเก็บ
ขอมูลลูกคาสินคาคงคลัง ขอมูลบุคลากร เปนตน ซอฟตแวรจัดการฐานขอมูลท่ีนิยมใช ไดแก 
MicrosoftAccess, Microsoft Excel และ FoxPro เปนตน 
    (2.6) ซอฟตแวรนําเสนอ (Presentation Software) เปนซอฟตแวรท่ีใช
สําหรับนําเสนอขอมูล การแสดงผลตองสามารถดึงดูดความสนใจ เพื่อนําเสนอขอมูลใหกับผูฟงท่ีมี
จํานวนมากไดดวย ซอฟตแวรนําเสนอท่ีนิยมใช ไดแก Microsoft PowerPoint และ Freelance 
Graphic เปนตน 
    (2.7) ซอฟตแวรดานงานพิมพ (Desktop Publishing) เปนซอฟตแวรท่ีใชจัด
หนาส่ิงพิมพตางๆ เชน แผนพับ หนังสือ นามบัตร ใบประชาสัมพันธ การออกแบบแผนพับ 
(Brochure) ซ่ึงซอฟตแวรท่ีใชสําหรับงานพิมพในปจจุบัน ไดแก Adobe PageMaker เปนตน 
    (2.8) ซอฟตแวรกราฟก (Graphics) เปนซอฟตแวรท่ีชวยในการตกแตง
กราฟกตางๆ ซ่ึงสามารถจําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 
     (2.8.1) ซอฟตแวรสําหรับตกแตงภาพ เปนซอฟตแวรในการวาดภาพ
และตกแตงภาพใหสวยงาม ซอฟตแวรดานกราฟกท่ีนิยมใชตกแตงภาพในปจจุบัน ไดแก Adobe 
Photo Shop, Microsoft Paint, Corell Draw เปนตน 
     (2.8.2) ซอฟตแวรสําหรับชวยออกแบบ เปนซอฟตแวรท่ีใชชวยใน
การออกแบบงานดานสถาปตยกรรมและวิศวกรรม (Computer-Aided Design หรือ CAD) 
ซอฟตแวรชวยออกแบบท่ีนิยมใช เชน Audto CAD ซ่ึงสามารถใชออกแบบงานตาง ๆ เชน บาน 
รถยนต ระบบไฟฟา แผงวงจร นอกจากนี้ ยังมีซอฟตแวรออกแบบขนาดเล็กกวา เชน Generic Cadd
และDesign Your Own Home เปนตน 
    (2.9) ซอฟตแวรคนหาขอมูล (Resource Discovering Software) เปนซอฟตแวร 
ท่ีชวยในการคนหาขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ บนเครือขายอินเทอรเน็ต เชน เวิลด ไวด เว็บ World 
Wide Web หรือ WWW) อารชี (Archie) โกเฟอร (Gopher) เปนตน เคร่ืองมือนี้เรียกวา เคร่ืองคนหา 
(Search Engine) ซ่ึงเปนเว็บไซตท่ีเก็บท่ีอยูของเว็บไซตตางๆ ในอินเทอรเน็ต และเปนฐานขอมูล
ขนาดใหญ เม่ือตองการคนหาขอมูลอะไรก็ไปยังเว็บไซตของเครื่องคนหาเหลานี้ ตัวอยางเว็บไซต
เค ร่ืองคนหา  ได แก  http://www.yahoo.com,http://www.infoseek.comhttp://www.thaiseek.com  
เปนตน 
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    (2.10) ซอฟตแวรดานติดตอส่ือสาร (Communication Software) เปน
ซอฟตแวรท่ีใชในการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดอยางสะดวก รวดเร็ว ชวยประหยัดเวลา คาใชจาย 
การส่ือสารอาจอยูในรูปของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail หรือ E-mail) 
     ซอฟตแวร ในกลุ มด านการสื่ อสาร  ไดแก  ซอฟตแวร ท่ี ใช 
การแลกเปล่ียนความคิดเห็นและขาวสารผานกระดานขาวในนิวสกรุป (Newsgroup) ซอฟตแวรท่ี
ชวยในการโอนยายโปรแกรมหรือแฟมขอมูลจากแหลงขอมูลในเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชงานท่ี
เคร่ืองของตนเอง เชน FTP (File Transfer Protocol) ซอฟตแวรท่ีใชสนทนาพูดคุยโตตอบกัน เชน 
ICQ, IRC, MS Chat เปนตน เปนการสนทนากันโดยผานแปนพิมพ หรือส่ือประสมอ่ืนๆ โดย
สามารถโตตอบกันแบบคําตอคําไดทันทีซ่ึงเปนท่ีนิยมแพรหลายในปจจุบัน 
    (2.11) ซอฟตแวรอรรถประโยชน (Utility) เปนซอฟตแวรท่ีเรียกใชงาน 
เพื่อชวยเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร ดูแลรักษาความปลอดภัยและ
เสถียรภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร เชน ซอฟตแวรสําหรับสํารองขอมูล (Backup) ท่ีสําคัญใน
ฮารดดิสก ซอฟตแวรตรวจสอบความถูกตองของขอมูล (Scandisk) ในฮารดดิสก ซอฟตแวรท่ีชวย
ในการจัดระเบียบขอมูลในฮารดดิสก (Disk Defragmenter) เปนตน 
    (2.12) ซอฟตแวรดานสาระและบันเทิง (Edutainment Software) ปจจุบัน
แผนซีดีรอมมีใชกันแพรหลายมาก ดังนั้นทําใหมีการพัฒนาซอฟตแวรตางๆ บรรจุลงในแผน
ซีดีรอมกันอยางแพรหลาย  สวนใหญมักเปนซอฟตแวรท่ีเปนแหลงความรู ท่ีนาสนใจ เชน 
ซอฟตแวรสารานุกรมท่ีมีขอมูลท้ังขอความ ภาพและเสียง ซอฟตแวรชวยในการเรียนการสอน 
ซอฟตแวรแผนท่ีการเดินทางซอฟตแวรพจนานุกรม เปนตน นอกจากนี้มีโปรแกรมดานบันเทิง เชน 
ซอฟตแวรตอสูจําลอง (Fight Simulator) ซอฟตแวรสรางเมือง ซอฟตแวรเสริมสรางพัฒนาการและ
ทักษะของเด็กวัยตางๆ เปนตน 
  นอกจากซอฟตแวรท่ีกลาวมาแลวในขางตนในการพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขาย
คอมพิวเตอรยังมีซอฟตแวรอ่ืนๆ ท่ีชวยพัฒนาลูกเลนเพื่อใหชุดการเรียนมีความนาสนใจและ
นํามาใชในเร่ืองของการเก็บฐานขอมูล โดยมีซอฟตแวรท่ีนิยมใชในปจจุบัน ไดแก โปรแกรม ASP 
โปรแกรมPHP และภาษา HTML 
   (1) โปรแกรม ASP ยอมาจาก Active Server Pages ใชสําหรับสรางงาน 
(Application) ข้ันสูง ในอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เสริมการทํางานท่ีไฟล html ธรรมดาทําไมได หรือ
ตองการใหงานตางๆ เปนไปอยางอัตโนมัติ โดยผูใชไมตองทําการปรับปรุงขอมูลเอง เหมาะหรับ
ผูใชมืออาชีพหรือผูท่ีสนใจอยางจริงจัง ทําเปนอาชีพ สําหรับผูใชท่ีไมตองการเว็บไซตท่ีมีลักษณะ
ดังกลาวขางตนหรือมีขอมูลนอยเพียงไมกี่หนา นานๆ จะปรับปรุงขอมูลสักคร้ัง แตสําหรับงานท่ี
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ตองการใหเปนอัตโนมัติเชน Guest Book, Counter, สถิติ, หองสนทนา ก็สามารถสมัครใชบริการ
หรือใช cgi สําเร็จรูปไดซ่ึงมีหลายเว็บไซตใหบริการโดยไมคิดคาใชจาย 
   (2) โปรแกรม PHP แตเดิม PHP คือ Professional Home Page แตในปจจุบัน 
PHPหมายถึง PHP Preprocessor ซ่ึงเปนภาษา Script แบบหนึ่งเรียกวา Server Side Script ท่ี
ประมวลผลฝง Server แลวสงผลลัพธไปฝง Client ผาน Web Browser ปจจุบันไดรับความนิยมเปน
อยางมากในการนําไปชวยพัฒนางานบนเว็บ ท่ีเรียกวา Web Development หรือ Web Programming
เนื่องจากมีจุดเดนหลายประการ รูปแบบของภาษา PHP มีเคาโครงมาจากภาษา Cและ Perl ท่ีนํามา
ปรับปรุงทําใหมีประสิทธิภาพสูง และทํางานไดเร็วข้ึน (ไพศาล โมลิสกุลมงคล, 2538, หนา 152-
154) 
   (3) โปรแกรม HTML (Hypertext Markup Language) เปน Script ท่ีใชสราง 
Home Page บน WebเปนScript ท่ีมีความสามารถในการเช่ือมโยงขอมูลใน computer ระหวาง 
Computer ในเครือขาย และระหวางเครือขายใน Internet โดยอางอิงจาก URL (Uniform Resource 
Locators) ดวยโปรโตคอล HTTP ซ่ึงเปนโปรโตคอลของ WWW 
  การสราง HTML Document ประกอบไปดวยโปรแกรมText editor เชน Notepad 
เพื่อพิมพคําส่ัง (Tag) ของ HTML ซ่ึงเปน Text File แลวจึง Save ให Extention เปน .htm หรือ.html 
(สําหรับ os ตัวอ่ืน ๆ ท่ีไมใช Dos หรือ Window) 
  Browserท่ีนิยมก็คือ Netscape หรือจะเปนตัวอ่ืนก็ไดเพื่อไวอานHTML Document 
แลวแปลออกมาเปนหนาตาของ Home Page (Browser คนละบริษัทอาจใหผลลัพธแตกตางกัน
เล็กนอย) 
  Server ท่ีใชเก็บ Home Page ซ่ึงตอง Support โปรโตคอล HTTP หรือ Runhttp แลว
นั่นเอง (ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากุล, 2544, หนา 77)  
  โดยสรุป จะเห็นไดวาปจจุบันซอฟตแวรตางๆไดพัฒนาข้ึนมาเพ่ือ สําหรับอํานวย
ความสะดวกในการใชสรางเว็บมากมายท่ีสามารถนําไปประยุกตสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
ผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดแตท้ังนี้ผูสรางตองมีการเตรียมความพรอมโดยตองเรียนรูถึงคุณสมบัติ
ของแตละโปรแกรมวามีคุณสมบัติอยางไรบาง เพื่อท่ีจะไดนํามาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม 
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การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
แกนกลาง พุทธศักราช 2551 
 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระท่ีชวยพัฒนาใหผูเรียน
มีความรู ความเขาใจ มีทักษะพื้นฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต และรูเทาทันการเปล่ียนแปลง
สามารถนําความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางาน
อยางมีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ
รักการทํางาน และมีเจตคติท่ีดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียง และมี
ความสุข 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม เพื่อให
มีความรูความสามารถ มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตอ
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระสําคัญ ดังนี้ 
 1. มาตรฐานการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
  สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
  สาระท่ี 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
  มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจการทํางาน มีความคิดสรางสรรค มีทักษะกระบวนการทํางาน 
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแกปญหา ทักษะการทํางานรวมกัน และทักษะการแสวงหา
ความรู มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากร และ
ส่ิงแวดลอมเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว 
  สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสราง
ส่ิงของเคร่ืองใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค เลือกใช
เทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ี
ยั่งยืน 
  สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
  มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน 
การสืบคนขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
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  สาระท่ี 4 การอาชีพ 
  มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ มีทักษะท่ีจําเปน มีประสบการณ เห็นแนวทางในงานอาชีพ     
ใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ 
  สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
  มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน 
การสืบคนขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
1. อธิบายองคประกอบของระบบสารสนเทศ 
 

• องคประกอบของระบบสารสนเทศ ไดแก  
 ฮารดแวร ซอฟตแวร ขอมูล บุคลากร และ 
 ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

ม. 4-6 
 
 

2. อธิบายองคประกอบและหลักการทํางาน 
 ของคอมพิวเตอร 
 

• การทํางานของคอมพิวเตอรประกอบดวยหนวย 
 สําคัญ 5 หนวยไดแก หนวยรับเขา หนวย 
 ประมวลผลกลาง หนวยความจําหลัก หนวย 
 ความจํารอง และหนวยสงออก 
 - หนวยประมวลผลกลาง ประกอบดวยหนวย 
  ควบคุม และหนวยคํานวณและตรรกะ 
 - การรับสงขอมูลระหวางหนวยตางๆ จะผาน 
  ระบบทางขนสงขอมูลหรือบัส 

 3. อธิบายระบบสื่อสารขอมูลสําหรับ 
 เครือขายคอมพิวเตอร 
 

• ระบบสื่อสารขอมูล ประกอบดวยขาวสาร ผูสง  
 ผูรับ สื่อกลาง โพรโทคอล 

• เครือขายคอมพิวเตอรจะสื่อสารและรับสง 
 ขอมูลกันไดตองใชโพรโทคอลชนิดเดียวกัน 

• วิธีการถายโอนขอมูลแบบขนาน และแบบ 
 อนุกรม 

ม. 4-6 
 

4. อธิบายระบบสื่อสารขอมูลสําหรับเครือขาย 
 คอมพิวเตอร 
 

• ระบบสื่อสารขอมูล ประกอบดวยขาวสาร ผูสง 
 ผูรับ สื่อกลาง โพรโทคอล 

• เครือขายคอมพิวเตอรจะสื่อสารและรับสง 
 ขอมูลกันไดตองใชโพรโทคอลชนิดเดียวกัน 

• วิธีการถายโอนขอมูลแบบขนาน และแบบ 
 อนุกรม 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
 5. บอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอร และ 

 อุปกรณตอพวง 
• คุณลักษณะ (specification) ของอุปกรณ 
 คอมพิวเตอร และอุปกรณตอพวง เชน ความเร็ว 
 และความจุของฮารดดิสก 

 6. แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี 
 สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ 

• แกปญหาโดยใชขั้นตอนดังน้ี 
 - การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของ 
    ปญหา 
 - การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี 
 - การดําเนินการแกปญหา 
 - การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

• การถายทอดความคิดในการแกปญหาอยางมี 
 ขั้นตอน 

 7. แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี 
 สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ 
 

• แกปญหาโดยใชขั้นตอนดังน้ี 
 - การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของ 
   ปญหา  
 - การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี 
 - การดําเนินการแกปญหา 
 - การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

• การถายทอดความคิดในการแกปญหาอยางมี 
 ขั้นตอน 

 8. เขียนโปรแกรมภาษา • ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม มี 5 ขั้นตอน 
 ไดแก การวิเคราะหปญหา การออกแบบ 
 โปรแกรมการเขียนโปรแกรม การทดสอบ 
 โปรแกรม และการจัดทําเอกสารประกอบ 

• การเขียนโปรแกรม เชน ซี จาวา ปาสคาล 
 วิชวลเบสิก ซีชารป 

• การเขียนโปรแกรมในงานดานตางๆ เชน 
 การจัดการขอมูล การวิเคราะหขอมูล 
 การแกปญหาในวิชาคณิตศาสตร และ 
 วิทยาศาสตร การสรางช้ินงาน 
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 
 1.  ความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจเปนปจจัยท่ีสําคัญประการหน่ึงท่ีมีผลตอการเรียนรูและความสําเร็จ
ของการศึกษา ซ่ึงจะทําใหบุคคลบรรลุเปาหมายท่ีวางไวอยางมีประสิทธิภาพ อันเปนผลเนื่องมาจาก
การไดรับการตอบสอนตอความตองการของแตละบุคคลเปนอยางดี นักวิชาการหลายทานไดให
ความหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวดังนี้ 
  ประภาส  เกตุแกว (2546, หนา 15) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึงความรูสึกของ
มนุษยท่ีเกิดจากการสัมผัส การรับรู ทําใหเกิดการเรียนรู ยอมรับ เปนไปตามท่ีคาดหวังท่ีทําใหเกิด
ความสามารถในการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน 
  กาญจนา  อรุณสุขรุจี (2546, หนา 5) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษย เปน 
การแสดงออกทางพฤติกรรมที่เปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การที่เราจะทราบวา 
บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่คอนขางสลับซับซอน และตองมี
ส่ิงท่ีตรงตอความตองการของบุคคล จึงจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสรางส่ิงเราจึง
เปนแรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเกิดความพึงพอใจในงานนั้น 
  Wallerstein (1995 อางถึงใน วิไล  รัตนพลที, 2548, หนา 33) กลาววา ความพึงพอใจ
เปนความรูสึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความพึงพอใจเปนจิตวิทยาไมสามารถ
มองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมี จากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น  
การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจมีปจจัยและองคประกอบท่ีเปนสาเหตุแหงความพึงพอใจ 
  จากความหมายของความพึงพอใจท่ีมีผูใหความหมายขางตน พอจะสรุปไดวา ความ
พึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิด หรือทัศนคติของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใด ส่ิงหนึ่ง อันเกิดจากพ้ืนฐาน
การรับรู คานิยม และประสบการณท่ีแตละบุคคลไดรับ และจะเกิดข้ึนก็ตอเมื่อส่ิงนั้นสามารถ
ตอบสนองความตองการใหแกบุคคลนั้นได ซ่ึงระดับความพึงพอใจของแตละบุคคลยอมมีความ
แตกตางกันไป 
 2. ทฤษฎีของความพึงพอใจ 
  บุคคลทุกคนมีความตองการหลายระดับ ซ่ึงหากไดรับการตอบสนองท่ีดีก็จะกอให 
เกิดความพึงพอใจ การจัดการเรียนรูใดๆ ควรศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับพื้นฐานความตองการของมนุษย  
เพื่อจะไดจัดกาเรียนรูใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน สนองตอบความพึงพอใจ เกิด
ประสิทธิผลท้ังตอผูเรียนและผูจัดกาเรียนรูทฤษฎีลําดับข้ันความตองการของ Maslow (need-



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

89 

herarchy theory) เปนทฤษฎีหนึ่งท่ีไดรับการยอมรับอยางกวางขวาง โดยต้ังอยูบนสมมติฐาน
เกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย ดังนี้ Maslow (1970 อางถึงใน วิไล รัตนพลที, 2548, หนา 34-35) 
   (1) ลักษณะความตองการของมนุษย ไดแก 
    (1.1) ความตองการของมนุษยเปนไปตามลําดับข้ันความสําคัญ โดยเร่ิม
ระดับความตองการข้ันสูงสุด 
    (1.2) มนุษยมีความตองการอยู เสมอ เม่ือตองการอยางหน่ึง ไดรับการ
ตอบสนองแลวก็มีความตองการส่ิงใหมเขามาแทนท่ี 
    (1.3) เม่ือความตองการในระดับหนึ่งไดรับการตอบสนองแลวจะไมจูงใจให
เกิดพฤติกรรมตอส่ิงนั้น แตจะมีความตองการในระดับสูงเขามาแทน และเปนแรงจูงใจใหเกิด
พฤติกรรมตอส่ิงนั้น 
    (1.4) ความตองการท่ีเกิดข้ึนอาศัยซ่ึงกันและกัน มีลักษณะควบคู คือ เม่ือ
ความตองการอยางหนึ่งยังไมหมดส้ินไป ก็จะมีความตองการอีกอยางหนึ่งเกิดข้ึนมา 
   (2) ลําดับข้ันความตองการของมนุษยมี 5 ระดับ ไดแก 
    (2.1) ความตองการพ้ืนฐานทางดานรางกาย (physiological needs) เปนความ
ตองการเบ้ืองตน เพื่อความอยูรอดของชีวิต เชนความตองการ อาหาร น้ํา อากาศ เคร่ืองนุงหม ยา
รักษาโรค ท่ีอยูอาศัย และความตองการทางเพศ ความตองการทางดานรางกายจะมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมของคนก็ตอเม่ือความตองการทั้งหมดของคนยังไมไดรับการตอบสนอง 
    (2.2) ความตองการความม่ังคง ปลอดภัย (Secrity needs) เปนความรูสึกท่ี
ตองการความม่ันคง ปลอดภัย ในปจจุบันและอนาคต ซ่ึงรวมถึงความกาวหนาและความอบอุนใจ 
    (2.3) ความตองการทางสังคม (social or belonging needs) ไดแก ความ
ตองการที่จะเขารวมและไดรับการยอมรับในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากเพ่ือน 
    (2.4) ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองหรือมีช่ือเสียง (esteem needs) เปน
ความตองการระดับสูง ไดแก ความตองการอยากเดนในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากเพ่ือน 
    (2.5) ความตองการท่ีจะไดรับความสําเร็จในชีวิต (self actualization needs) 
เปนความตองการระดับสูงของมนุษย สวนมากเปนการนึกอยากจะเปน อยากจะได ตามความคิด
ของตัวเองแตไมสามารถแสดงหาได 
  Thorndike (อางถึงใน อุบลรัตน เพ็งสถิตย, 2545, หนา 163-164) ไดสรุปกฎเบ้ืองตน
ในการเรียนรูได ดังนี้ 
   (1) กฎแหงความพรอม (law or readiness) ความพรอม คือลักษณะท่ีเปนแนวโนม 
ท่ีจะกอใหเกิดพฤติกรรมในลักษณะตางๆ ความพรอมนั้นประกอบดวยความพรอมท่ีเกิดจาก 
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วุฒิภาวะ เชน ความเจริญงอกงามทางดานรางกาย เปนตน และความพรอมอีกลักษณะหนึ่งนั้นคือ 
ความพรอมท่ีเกิดจากการฝกหัด เชน มีความในใจและอยากทํางานบางอยาง เพราะเคยประสบกับ
ความสําเร็จ เปนตน 
    (1.1) เม่ือผูเรียนมีความพรอมท่ีจะเรียน และมีการลงมือเรียนแลว จะทําให
ผูเรียนเกิดความพึงพอใจ และมักจะไมเปล่ียนการกระทํานั้น 
    (1.2) เม่ือผูเรียนมีความพรอมท่ีจะเรียน แตไมมีโอกาสไดเรียน ยอมทําให
เกิดความไมพึงพอใจได 
    (1.3) เ ม่ือผู เ รียนมีความไมพรอมท่ีจะเรียน  แตถูกบังคับใหเรียน  ยอม
กอใหเกิดความไมพึงพอใจเชนกนั 
   (2) กฎแหงผล (law of effect) ประกอบดวย 
    (2.1) ผูเรียนจะเรียนรูไดดี ถาผลการเรียนนั้นทําใหผูเรียนมีความพอใจ 
เพราะผูเรียนมีการตอบสนองตอส่ิงท่ีตนมีความพึงพอใจ 
    (2.2) ผูเรียนจะเรียนเลวลง ถาผลกาเรียนนั้นทําใหผูเรียนไมพอใจ เพราะ
ผูเรียนมักจะไมยอมเรียนรูในส่ิงท่ีตน ไมพอใจ หรือผูเรียนจะพยายามหลีกหนีตอส่ิงท่ีทําใหเกิด
ความไมพอใจ 
    (2.3) เม่ือตองการเผชิญกับเหตุการณท่ีทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ หรือกลาว
ไดอีกลักษณะหนึ่งวาไดรับรางวัล  จะทําใหผูเรียนอยูในสภาพพอใจจะไมมีการหลีกเล่ียง แตเม่ือ
ตองการเผชิญกับสภาพการณท่ีทําใหตนไมพอใจหรือไดรับการลงโทษ มีความรําคาญใจ จะทําให
ผูเรียนไมปรารถนาท่ีจะคงสภาพการณนั้นไว อาจจะพยายามกระทําใหสภาพดังกลาวส้ินสุดโดยเร็ว
ท่ีสุดเทาท่ีจะทําได 
  จากกฎแหงผลท่ีวา “สภาพการณท่ีผูเรียนเกิดความพึงพอใจ ถือวาไดรับรางวัลจะ
กอใหเกิดความจําไดนาน และสภาพการณท่ีผูเรียนเกิดความไมพึงพอใจ ถือวาไดรับการลงโทษจะ
ทําใหพยายามหลีกเล่ียงจากพฤติกรรมนั้น” ไดมีผูคัดคานอยางมากมาย โดยมีผูคัดคานวาการลงโทษ
หรือการทําใหไดรับความไมพอใจหรือการทําใหเกิดความเจ็บปวดนั้น อาจจะกอใหเกิดการจดจําได
นานเชนกัน จึงสรุปไดวา “ขอดีระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองนั้น ไมจําเปนตองเปนขอตอท่ี
กอใหเกิดความรูสึกพึงพอใจแตเพียงอยางเดียว แตอาจเปนขอตอท่ีทําใหเกิดความรูสึกไมพึงพอใจก็
ได จะเห็นไดวา ความพึงพอใจมีพื้นฐานมากจากความตองการและความพรอมท้ังทางดานรางกาย 
จิตใจ อารมณ สังคมและมีสวนสําคัญในการเรียนรูของผูเรียนอยางยิ่ง 
 
 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

91 

 3. เคร่ืองมือวัดความพึงพอใจ 
  3.1 การใชแบบสอบถาม โดยผูสอบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตองการทราบ
ความคิดเห็น ซ่ึงสามารถทําไดในลักษณะท่ีกําหนดคําตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระคําถาม
ดังกลาวอาจถามความพึงพอใจในดานตางๆ เชน การบริหาร การควบคุมงาน และเง่ือนไขตางๆ เปน
ตน 
  3.2 การสัมภาษณ เปนวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึง ซ่ึงตองอาศัยเทคนิค
และวิธีการที่ดีจึงจะทําใหไดขอมูลท่ีเปนจริงได 
  3.3 การสังเกต เปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เปาหมาย ไมวาจะแสดงออกจากการพูด กิริยาทาทาง วิธีนี้จะตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง และ
การสังเกตอยางมีระเบียบแบบแผนสรุปไดวา การวดัความพึงพอใจสามารถใชเคร่ืองมือวัดไดหลาย
แบบ เชน วิธีการสังเกต การสัมภาษณ การแบบสอบถาม เปนตน 
  ไพบูลย ชางเรียน (2516, หนา 146-147 อางถึงใน นริษา นราศรี, 2544, หนา 28) ได
กลาวถึงความหมายของความพึงพอใจสรุปไดวา ความพึงพอใจเปนความตองการทางรางกาย มี
ความรุนแรงในตัวบุคคล ในการรวมกิจกรรมเพื่อสนองความตองการทางรางกายเปนผลทําใหเกิด
ความพึงพอใจแลวจะรูสึกตองการความม่ันคง ปลอดภัยเม่ือบุคคลไดรับการตอบสนองความ
ตองการทางรางกายและความตองการความมั่นคง แลวบุคคลจะเกิดความผูกพันมากข้ึนเพื่อใหเปน
ท่ียอมรับวาตนเปนสวนหนึ่งของกลุม 
  อุทัย หิรัญโต (2523, หนา 272 อางถึงใน นริษา นราศรี, 2544, หนา 28) ไดให
ความหมายของความพึงพอใจไววา “ความพึงพอใจเปนส่ิงท่ีทําใหทุกคนเกิดความสบายใจ 
เนื่องจากสามารถตองสนองความตองการของเขา ทําใหเขาเกิดความสุข” 
  กิติมา ปรีดีดิลก (2524, หนา 278-279 อางถึงใน นริษา นราศรี, 2544, หนา 28) ได
รวบรวมความหมายของความพึงพอใจในการทํางานดังนี้ 
   (1) ความพึงพอใจในการทํางานตามแนวคิดของ คารเตอร (Carter) หมายถึง 
คุณภาพสภาพ หรือระดับความพึงพอใจของบุคคล ซ่ึงเปนผลมาจากความสนใจ และทัศนคติของ
บุคคลท่ีมีตอคุณภาพและสภาพของงานนั้นๆ 
   (2) ความพึงพอใจในการทํางานตามแนวคิดของ เบนจามิน (Benjamin) หมายถึง 
ความรูสึกท่ีมีความสุข เม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความตองการ หรือแรงจูงใจ 
   (3) ความพึงพอใจในการทํางานตามแนวคิดของ เอรเนสท (Ernest) และโจเซพ 
(Joseph) หมายถึง สภาพความตองการตางๆ ท่ี เกิดจากการปฏิบัติหนาท่ีการงานแลวไดรับ 
การตอบสนอง 
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   (4) ความพึงพอใจตามแนวคิดของ จอรจ (George) และเลโอนารด (Leonard) 
หมายถึงความรูสึกพอใจในงานท่ีทําและเต็มใจท่ีจะปฏิบัติงานน้ันใหบรรลุวัตถุประสงคหรือตาม
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2525, หนา 577-578) ความหมายจากพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ไดใหความหมายวา 
    พอใจ หมายถึง สมใจ ชอบใจ เหมาะ 
    พึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
  สมศักดิ์ คงเท่ียง และอัญชลี โพธ์ิทอง (2542, หนา 278-279 อางถึงใน นริษา นราศรี, 
2544) กลาววา 
   (1) ความพึงพอใจเปนผลรวมของความรูสึกของบุคคลเกี่ยวกับ ความชอบ
หรือไมชอบตอสภาพตางๆ 
   (2) ความพึงพอใจเปนผลของทัศนคติท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบตางๆ 
   (3) ความพึงพอใจในการทํางานเปนผลมาจากการปฏิบัติงานท่ีดี และสําเร็จจน
เกิดเปนความภูมิใจ และไดผลตอบแทนในรูปแบบตางๆ ตามท่ีหวังไว 
  Gilmer (1966, p. 80) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจในการทํางานเปน ทัศนคติ
ของบุคคล ท่ีมีตอปจจัยตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับการดํารงชีวิตโดยท่ัวไปท่ีไดรับมา 
 

แนวคิดหลักการเกี่ยวกับการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 1. ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ปริยทิพย  บุญคง ( 2546, หนา 7) ใหความหมายของคําวา ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาด
ของความสําเร็จท่ีไดจากการทํางานท่ีตองอาศัยความพยายามอยางมาก ซ่ึงเปนผลมาจากการกระทํา
ท่ีตองอาศัยท้ังความสามารถท้ังทางรางกายและทางสติปญญา ดังนั้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเปน
ขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการเรียนโดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนอาจไดจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ เชนการสังเกต หรือการตรวจการบาน หรือ
อาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซ่ึงตองอาศัยกระบวนการท่ีซับซอน และระยะเวลานาน
พอสมควร หรืออาจไดจากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ัวไป 
  สมพร เช้ือพันธ (2547, หนา 53) สรุปวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
หมายถึงความสามารถ ความสําเร็จและสมรรถภาพดานตางๆ ของผูเรียนท่ีไดจากการเรียนรูอันเปน
ผลมาจากการเรียนการสอน การฝกฝนหรือประสบการณของแตละบุคคลซ่ึงสามารถวัดไดจากการ
ทดสอบดวยวิธีการตางๆ 
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  พิมพันธ  เดชะคุปต และพเยาว  ยินดีสุข (2548, หนา 125) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหมายถึงขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากกระบวนการเรียนการสอน 
  ปราณี กองจินดา (2549, หนา 42) กลาวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถหรือผลสําเร็จท่ีไดรับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
และประสบการณเรียนรูทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังไดจําแนกผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไวตามลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอนท่ีแตกตางกัน 
  ดังนั้นจึงสรุปไดวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียน
การสอนท่ีจะทําใหนักเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดไดโดยการแสดงออกมา
ท้ัง 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย 
 2. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  สุรชัย ขวัญเมือง (2542, หนา 232) กลาววา การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
การตรวจสอบวาผูเรียนไดบรรลุถึงจุดมุงหมายทางการศึกษาตามท่ีหลักสูตรกําหนดไวแลวเพียงใด 
ท้ังนี้ยกเวนในทางดานอารมณสังคมและการปรับตัว  นอกจากนี้แลวยังหมายรวมไปถึง 
การประเมินผลความสําเร็จตางๆ ท้ังท่ีเปนการวัดโดยใชแบบทดสอบ แบบใหปฏิบัติการ และแบบท่ี
ไมใชแบบทดสอบดวย 
  ไพศาล หวังพานิช (2546, หนา 89) กลาววา การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูท่ีเกิดจากการฝกฝน อบรม หรือจากการสอน ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือถามสัมฤทธ์ิผลของบุคคลวาเรียนแลวรู
เทาใด 
  สรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง กระบวนการวัดผลการศึกษาเลา
เรียนวา ผูเรียนเกิดการเรียนรูมากนอยเพียงใดหลังจากเรียนในเร่ืองนั้นๆ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนไว ดังนี้ 
  พวงรัตน  ทวีรัตน (2543, หนา 96) ไดกลาวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนในทํานองเดียวกันวา หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดความรูของนักเรียนท่ีไดเรียนไปแลว ซ่ึง
มักจะเปนขอคําถามใหนักเรียนตอบดวยกระดาษและดินสอกับใหนักเรียนปฏิบัติจริง 
  สมนึก ภัททิยธนี (2546, หนา 78-82) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนวา หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองตางๆ ท่ีนักเรียนไดรับการ
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เรียนรูผานมาแลว ซ่ึงแบงไดเปน 2 ประเภท คือ แบบทดสอบท่ีครูสรางกับแบบทดสอบมาตรฐาน 
แตเนื่องจากครูตองทําหนาท่ีวัดผลนักเรียน คือเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิท่ีตนไดสอน ซ่ึงเกี่ยวของ
โดยตรงกับแบบทดสอบท่ีครูสรางและมีหลายแบบแตท่ีนิยมใชมี 6 แบบ ดังนี้ 
   (1) ขอสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะท่ัวไปเปนขอสอบท่ีมีเฉพาะ
คําถาม แลวใหนักเรียนเขียนตอบอยางเสรี เขียนบรรยายตามความรู และขอคิดเห็นแตละคน 
   (2) ขอสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะท่ัวไป ถือไดวาขอสอบแบบกาถูก-ผิด คือ 
ขอสอบแบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตัวเลือก แตตัวเลือกดังกลาวเปนแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันขาม 
เชน ถูก-ผิด ใช-ไมใช จริง-ไมจริง เหมือนกัน-ตางกัน เปนตน 
   (3) ขอสอบแบบเติมคํา ลักษณะท่ัวไปเปนขอสอบท่ีประกอบดวยประโยคหรือ
ขอความที่ยังไมสมบูรณใหผูตอบเติมคํา หรือประโยค หรือขอความลงในชองวางท่ีเวนไวนั้น 
เพื่อใหมีใจความสมบูรณและถูกตอง 
   (4) ขอสอบแบบตอบส้ันๆ ลักษณะท่ัวไป ขอสอบประเภทนี้คลายกับขอสอบ
แบบเติมคํา แตแตกตางกันท่ีขอสอบแบบตอบส้ันๆ เขียนเปนประโยคคําถามสมบูรณ (ขอสอบเติม
คําเปนประโยคท่ียังไมสมบูรณ) แลวใหผูตอบเปนคนเขียนตอบ คําตอบท่ีตองการจะส้ันและ
กะทัดรัดไดใจความสมบูรณไมใชเปนการบรรยายแบบขอสอบอัตนัยหรือความเรียง 
   (5) ขอสอบแบบจับคู ลักษณะท่ัวไป เปนขอสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีคํา
หรือขอความแยกจากกันเปน 2 ชุด แลวใหผูตอบเลือกจับคูวา แตละขอความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะ
คู กับคํา หรือขอความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธกันอยางใดอยางหน่ึงตามท่ี 
ผูออกขอสอบกําหนดไว 
   (6) ขอสอบแบบเลือกตอบ  ลักษณะท่ัวไป  ขอสอบแบบเลือกตอบนี้จะ
ประกอบดวย 2 ตอน ตอนนําหรือคําถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบดวยตัวเลือกท่ีเปน
คําตอบถูกและตัวเลือกท่ีเปนตัวลวง ปกติจะมีคําถามท่ีกําหนดใหนักเรียนพิจารณาแลวหาตัวเลือกท่ี
ถูกตองมากท่ีสุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆ และคําถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใชตัวเลือกท่ี
ใกลเคียงกัน ดูเผินๆ จะเห็นวาทุกตัวเลือกถูกหมด แตความจริงมีน้ําหนักถูกมากนอยตางกัน 
  สมพร เช้ือพันธ (2547, หนา 59) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึงแบบทดสอบหรือชุดของขอสอบท่ีใชวัดความสําเร็จหรือความสามารถในการทํากิจกรรม
การเรียนรูของนักเรียนท่ีเปนผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผูสอนวาผาน
จุดประสงคการเรียนรูท่ีตั้งไวเพียงใด 
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  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกลาวมาแลว สรุปได
วาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดความรูความสามารถทาง 
การเรียนดานเน้ือหา ดานวิชาการและทักษะตางๆ ของวิชาตาง 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) เปนผลท่ีเกิดจากปจจัยตางๆ ใน
การจัดการศึกษา นักศึกษาไดใหความสําคัญกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเน่ืองจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเปนดัชนีประการหน่ึงท่ีสามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษา ดังท่ี ปริยทิพย บุญคง (2546, 
หนา 7) กลาวไวพอสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธกับองคประกอบดาน
สติปญญา และองคประกอบดานท่ีไมใชสติปญญา ไดแก องคประกอบดานเศรษฐกิจ สังคม 
แรงจูงใจ และองคประกอบท่ีไมใชสติปญญาดานอ่ืน 
  ปริยทิพย  บุญคง (2546, หนา 7) ใหความหมายของคําวา ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาด
ของความสําเร็จท่ีไดจากการทํางานท่ีตองอาศัยความพยายามอยางมาก ซ่ึงเปนผลมาจากการกระทํา
ท่ีตองอาศัยท้ังความสามารถท้ังทางรางกายและทางสติปญญา ดังน้ันผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเปน
ขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการเรียนโดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนอาจไดจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ เชนการสังเกต หรือการตรวจการบาน 
หรืออาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซ่ึงตองอาศัยกระบวนการท่ีซับซอน และระยะเวลานาน
พอสมควร หรืออาจไดจากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ัวไป ซ่ึงสอดคลองกับ ไพศาล  
หวังพานิช (2546, หนา 89) ท่ีใหความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนท่ีเกิดข้ึนจากการฝกอบรมหรือการสอบ จึงเปนการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลวาเรียนแลวมีความรูเทาใด สามารถวัดไดโดยการใชแบบทดสอบตางๆ 
เชน ใชขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ขอสอบวัดภาคปฏิบัติ สามารถวัดได 2 รูปแบบ ดังนี้ 
   (1) การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดย
ทักษะของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนแสดงความสามารถดังกลาว ในรูปของการกระทําจริงให
ออกเปนผลงาน การวัดตองใชขอสอบภาคปฏิบัติ 
   (2) การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหา ซ่ึงเปน
ประสบการณเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดยใชแบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ 
  จากความหมายขางตนสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการวัด 
การเปล่ียนแปลงและประสบการณการเรียนรู ในเนื้อหาสาระท่ีเรียนมาแลววาเกิดการเรียนรูเทาใดมี
ความสามารถชนิดใด โดยสามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิในลักษณะตางๆ และ 
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การวัดผลตามสภาพจริง เพื่อบอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  สําหรับงานวิจัย ท่ี เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียมี                             
ผูทําการศึกษาคนควาวิจัยไวหลายทานในเร่ืองตางๆ กัน ดังนี้ 
  ธัญญา ตันติชวลิต (2541, บทคัดยอ) วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับ
การสอนวิชาภาษาไทยเร่ืองกาพยยานี 11 พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช
บทเรียนมัลติมีเดียสูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรียนมัลติมีเดียอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  จิระวรรณ สุวรรณเนตร (2543, หนา 52-55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ืองจังหวัดสมุทรสงครามเพ่ือใชสอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อ
พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี 1โรงเรียนเทศบาลวัดปทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงครามจํานวน 38 
คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ืองจังหวัดสมุทรสงครามสําหรับสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 
94.33/92.00 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวคือ 85/85 
  สหัส จวอรรถ (2549, หนา 67) ไดศึกษาบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเร่ือง
การเซตคอนฟกูเรช่ันเราเตอรซิสโก ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลน
บนระบบอินเตอรเน็ตเร่ืองการเซตคอนฟกูเรชันเราเตอรซิสโก การทดสอบกอนเรียนมีคาเทากับ 
48.78 และประสิทธิภาพของการเรียนบทเรียนออนไลนบนระบบอินเตอรเน็ตเร่ืองการเซตคอน 
ฟกูเรชันเราเตอรซิสโก การทดสอบหลังเรียนมีคาเทากับ 90.12 วิเคราะหไดวาประสิทธิภาพของ 
การเรียนสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวท่ี 80.00 
  รักศักดิ์ เลิศคงคาทิพย (2544, บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองปาชายเลน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซ่ึงผลการศึกษา
คนควาปรากฏวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองปาชายเลนท่ีมีคุณภาพระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ 86.2/85.6 
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  สุกรี ยีดิน (2544, บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองความรู
เบ้ืองตนเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งพิมพ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยทดสอบประสิทธิภาพของ
บทเรียนดวยเกณฑมาตรฐาน 85/85 และจากผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมี ประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซ่ึงสูงกวาเกณฑเล็กนอยและสามารถนําไปใชเปนบทเรียน
ได 
  สําอางค มั่งค่ัง (2545, หนา 41–44) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง
จํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 1 
จํานวน 29 คนไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉล่ียและรอยละ
ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปน 85.50/91.00 เปนไป
ตามเกณฑท่ีตั้งไวคือ 85/85 
  อาชิรญาณ  เกษสุวรรณ (2554, หนา 89-90) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลน
ผานระบบการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานในรายวิชาโปรแกรมนําเสนอขอมูล ผลการวิจัย 
พบวา มีประสิทธิภาพเทากับ 82.62/76.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีตั้งไว ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน
ออนไลน ในระดับมาก 
  อุมาพร ตอยแกว (2554, บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใช
เทคนิคการเรียนรูปญหาเปนฐานเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผลการวิจัย พบวา 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนโดยใช
เทคนิคการเรียนรูปญหาเปนฐานมีประสิทธิภาพเทากับ 82.53/81.50 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว 2) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ผูเรียนมีความ
พึงพอใจตอบทเรียนออนไลน ในระดับมาก 
 2. งานวิจัยตางประเทศ 
  Darrell (2005, Abstract) ไดทําการวิจัย เร่ือง อธิบายผลการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
มาใชเปนส่ือในการเรียนของนักเรียน จากผลการวิจัยสามารถอธิบายไดวาตัวแปร ดานเทคโนโลยี มี
ผลตอการเรียนท่ีดีข้ึนของนักเรียน 4-7 เปอรเซ็นต ในขณะท่ีภูมิหลังของนักเรียน มีผลตอการเรียน
เพียง 0.03-2 เปอรเซ็นต เทานั้น การคนควาวิจัยคร้ังนี้ชี้ใหเห็นวาการใชเทคโนโลยีสามารถชวยให
ผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู แมวาผลที่เกิดข้ึนนั้นจะไมมากนักก็ตามแตก็ควรนําเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรมาใชรวมกับการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติเพื่อใหเกิดผลที่ดีท่ีสุดจากงานวิจัยใน
ประเทศและตางประเทศเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  Liu (2001, pp. 411-412) ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมทดลอง
ซ่ึงเปนการเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน กับกลุมควบคุม ซ่ึงเปนการเรียนตามวิธีปกติ 
จากการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยผูเรียน ใหมีความสามารถทบทวนบทเรียนใหเกิด
ความแมนยําในวิชาท่ีเรียนออนนอกจากนี้ยังทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน สวนคะแนน
เฉล่ียของกลุมทดลอง ซ่ึงเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนสูงกวา กลุมควบคุม ซ่ึงเรียนตาม
วิธีปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  Baxter (1996, p. 8) วจิัยเร่ืองปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนท่ีมี
สวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษรภาพวีดีทัศน 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยคร้ังนี้เขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน
การสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอ หัวขอตางๆ 
ใหนักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหาและทักษะเบื้องตน
เกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรไดดี 
 


