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การสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเพ่ือเสริมรายวิชาแคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห 2 

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสงู มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ไดศึกษา
เอกสาร ดังหัวขอตอไปน้ี 

1. การสอนผานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
2. การใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษา 
3. การสอนตามแนวการสงเสริมใหผูเรียนไดสรางองคความรูดวยตนเอง 

 
 

การสอนผานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 

การเรียนการสอนผานเว็บ 

ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ไดบัญญัติคําศัพท "Web-Based Instruction" ไววา “การสอน
โดยใชเว็บเปนฐาน” หรือ “การสอนบนเว็บ”  เนื่องจากคําวา “การสอนบนเว็บ” เปนคําท่ีนิยมใชกันมาก
การเรียนการสอนผานเว็บ หรือ Web - Based Instruction เปนรูปแบบหนึ่งของการประยุกตใช
บริการเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีนักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมาก  ในปจจุบันมีความพยายามใน
การนําคุณสมบัติตาง ๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการเรียนการสอน
ผานเว็บไวดังนี ้

กิดานันท มลิทอง (2543) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการใชเว็บใน
การเรียนการสอนโดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาท้ังหมดตาม
หลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ได รวมท้ังใชประโยชนจาก
คุณลักษณะตางๆของการสือ่สารท่ีมีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส การพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวย เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2544) กลาววา e - Learning จัดเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่
เปลี่ยนแปลงวิธีเรียนที่เปนอยูเดิม เปนการเรียนท่ีใชเทคโนโลยีท่ีกาวหนา เชน อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต 

เอ็กซทราเน็ต ดาวเทียม วิดีโอเทป แผนซีดี  e - Learningใชในสถานการณการเรียนรูท่ีมีความหมาย
กวางขวาง มีความหมายรวมถึงการเรียนทางไกล การเรียนผานเว็บ หองเรียนเสมือนจริง เปนตน         
โดยในสถานการณดังกลาว มีสิ่งท่ีเหมือนกันประการหนึ่ง คือ การใชเทคโนโลยีการสื่อสารเปน
สื่อกลางของการเรียน 

สมัทรชา เนียมเรือง (2550) กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  
เปนการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารผานเครือขายอินเทอรเน็ตมา
ประยุกตใชในฐานะเปนสื่อการเรียนรู โดยนักออกแบบการสอนไดออกแบบการจัดการเรียนรูเพื่อให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไวเปนขั้นเปนตอนอยางด ีเพ่ือถายทอดสาระการเรียนรูผานบริการท่ีมีอยูใน
อินเทอรเน็ต เชน WWW โดยผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเอง อาจมีการมอบหมายใหผูเรียนสืบคน
ขอมูลผาน WWW หรืออาจจะใหศึกษาจากแหลงเรียนรูท่ีไมไดอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เชน 

หนงัสือในหองสมุด ซีดีรอม หรือจากแหลงเรียนรูในชุมชน  หลังจากนั้นใหโอกาสผูเรียนซักถาม
ปญหามีการอภิปรายแสดงความคิดเห็นระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับครูผานทางกระดาน
เรียนรู (Web Board) หรือนัดหมายเวลาเพ่ือสนทนาออนไลน (Chat)  ผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับ
คร ูซักถามขอสงสัยหรือสงงานที่ไดรับมอบหมายผานทาง e-Mail  ซึ่งผูเรียนแตละคนและครูอาจไม
จําเปนตองอยูในสถานที่และเวลาเดียวกัน 

สรรรัชต หอไพศาล (2547) กลาวถึงการเรียนการสอนผานเว็บโดยรวม หมายถึง การใช
โปรแกรมสื่อหลายมิติท่ีอาศัยประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและเวิลดวายเว็บ
มาออกแบบเปนเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  
เช่ือมโยงเปนเครือขายท่ีสามารถเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา โดยมีลักษณะท่ีผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน
โดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมโยงซึ่งกันและกันการใชเว็บเพ่ือการเรียนการสอนเปนการ
นําเอาระบบอินเทอรเน็ตมาออกแบบ เพื่อใชในการศึกษาการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web -

Based Instruction) มีช่ือเรียกหลายลักษณะ เชน การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web - Based 

Instruction)  เว็บการเรียน (Web - Based Training) อินเทอรเน็ตฝกอบรม (Internet - Based 

Instruction) เวิลดไวดเว็บฝกอบรม (WWW Based Instruction) เปนตน แตในท่ีนี้ไดเรียกวาการ
เรียนการสอนผานเว็บ (Web - Based Instruction) ซึ่งนาจะเปนแบบท่ีใชและตรงกับคําอธิบาย
คุณลักษณะของการใชเว็บในระบบอินเทอรเน็ต  เพ่ือการเรียนการสอนมากท่ีสุด 
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ใจทิพย ณ สงขลา (2542, หนา 18) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา หมายถึง 

การผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพ่ือสรางสิ่งแวดลอมแหง
การเรียนในมิติท่ีไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาท่ีแตกตางกันของผูเรียน (Learning without 
Boundary)  

วิชุดา รัตนเพียร (2542, หนา 29) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่ง
ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการท่ีหลากหลาย
ของอินเทอรเน็ตและนําคุณสมบัติตางๆเหลานั้นมาใชเพ่ือประโยชนในการเรียนการสอนใหมากท่ีสุด 

สรุปไดวา การเรียนการสอนผานเว็บ หมายถึง การใชโปรแกรมสื่อหลายมิติท่ีอาศัยประโยชน
จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและเวิลดวายเว็บมาออกแบบเปนเว็บเพ่ือการเรียนการ
สอน สนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย ผูเรียนสามารถเรียนไดทุกท่ี ทุกเวลา 
และมีลักษณะที่ผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมโยงซึ่งกัน
และกัน 

Doherty (อางใน สรรรัชต หอไพศาล, 2547) กลาวไววาการเรียนการสอนผานเว็บอาศัย
คุณลักษณะของอินเทอรเน็ต 3 ประการในการนําไปใชและประโยชนท่ีจะได นั่นคือ 

1.  การนําเสนอ (Presentation) สามารถนําเสนอไดอยางเหมาะสมในลักษณะของสื่อ คือ 

การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว เชน ขอความ การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับภาพกราฟกหรือ
การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ประกอบดวย ขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพยนตร 
หรือวีดีทัศน 

2.  การสื่อสาร (Communication) เปนลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต การสื่อสารบน
อินเทอรเน็ตมีหลายรูปแบบ เชน การสื่อสารทางเดียวโดยดูจากเว็บเพจ  การสื่อสารสองทาง เชน การสง
อีเมลหรือไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน การสนทนาผานอินเทอรเน็ต  การสื่อสารแบบหนึ่งแหลง
ไปหลายแหลง เปนการสงขอมูลจากแหลงเดียวแพรกระจายไปหลายแหง เชน การอภิปรายจากคนเดียว
ใหคนอื่นๆไดรับฟงดวย หรือการประชุมทางคอมพิวเตอร  การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน 

การใชกระบวนการกลุมในสื่อสารบนเว็บโดยมีผูใชหลายคนและรูรับหลายคนเชนกัน 

3.  การกอเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) มีคุณลักษณะท่ีสําคัญ คือ การสืบคน การ
หาวิธีการเขาสูเว็บ และการตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ 

 
 



7 
 

ประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ 

เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรท่ีมีคุณสมบัติหลากหลายตอการนําไปประยุกตใชใน
การศึกษา  ดังนั้นการเรียนการสอนผานเว็บจึงสามารถทําไดในหลายลักษณะ แตละสถาบันและแตละ
เนื้อหาของหลักสูตร ก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผานเว็บท่ีแตกตางกันออกไปซึ่งในประเด็นน้ี มี
นักการศึกษาหลายทาน ไดใหขอเสนอแนะเกีย่วกับประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บดังตอไปนี ้

Parson (อางใน สรรรัชต หอไพศาล, 2547) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ
ออกเปน 3 ลักษณะ ดังนี ้

1.  เว็บรายวิชา (Stand – Alone Courses) เปนเว็บท่ีมีการบรรจุเนื้อหา (Content) หรือ
เอกสารในรายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอยางเดียว เปนเว็บรายวิชาท่ีมีเครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและ
เขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ต ลักษณะของการเรียนการสอนผานเว็บท่ีมีลักษณะเปนแบบวิทยา
เขต มีนักศึกษาจํานวนมากท่ีเขามาใชงานจริง แตมีลักษณะการสื่อสารสงขอมูลระยะไกลและมักจะเปน
การสื่อสารทางเดียว 

2.  เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปนเว็บรายวิชาที่มีลักษณะเปน
รูปธรรมท่ีมีลักษณะเปนการสื่อสารสองทางท่ีมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน มีแหลงทรัพยากร
ทางการศึกษาใหมาก มีการกําหนดงานใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน มีการรวมกันอภิปราย การตอบ
คําถามมีการสื่อสารอื่นๆผานคอมพิวเตอร มีกิจกรรมตางๆท่ีใหทําในรายวิชามีการเช่ือมโยงไปยังแหลง
ทรัพยากรอื่นๆ เปนตน 

3.  เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปนเว็บท่ีมีรายละเอียดทาง
การศึกษาการเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นๆ มีเคร่ืองมือ วัตถุดิบ และรวมรายวิชาตางๆท่ีมีอยูใน
สถาบันการศึกษาไวดวยกัน และยังรวมถึงขอมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไวบริการท้ังหมด และเปน
แหลงสนับสนุนกิจกรรมตางๆทางการศึกษา ท้ังทางดานวิชาการและไมใชวิชาการโดยการใชสื่อที่
หลากหลายรวมถึงการสื่อสารระหวางบุคคลดวย 

ท้ังนี้ในกระบวนการการเรียนการสอนจะถือลักษณะขอที ่1 และ ขอที ่2 เปนการเรียนการสอน
ผานเว็บท่ีมีแนวคิดท่ีชวยในการเรียนการสอนในรายวิชา แตในขณะที่ลักษณะขอที ่3 จะเปนในรูปของ
การใหบริการการจัดการในการบริหารและชวยสนับสนุนในกิจกรรมการเรียนของสถาบัน โดยมอง
ภาพรวมของการจัดการท้ังสถาบัน 
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บริบทท่ีเกี่ยวกับ e-Learning 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, หนา 12) ไดกลาวถึงบริบทของ e - Learning ไววา ในการ

ทําความเขาใจกับ e - Learning นั้น จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของกับ e - Learning ใน 3 มิติ
ดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ีเกี่ยวกับการนําไปใชใน
การเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และมิติท่ีเกี่ยวกับผูเรียน (Learners)  

ในดานมิติการนําเสนอเน้ือหาสําหรับ e - Learning นั้น การถายทอดเนื้อหาสามารถแบงได
เปน 3 ลักษณะดวยกัน คือ 

1.  ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) เนื้อหาจะอยูในรูปของขอความเปนหลัก       

e - Learning ในลักษณะน้ีจะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ท่ีเนนเนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษร
เปนหลัก ซึ่งมีขอดีก็คือการประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลติเนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชา
โดยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญเน้ือหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 

2.  ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 

Course) เนื้อหาจะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงและวีดทัีศนท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆประกอบการ
เรียนการสอน e - Learning ในระดับหน่ึงและสองนี้ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพ่ือชวยผูสอน
หรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

3.  ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) เนื้อหาจะอยูในรูป
ของมัลติมีเดียที่มีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิตตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย 

ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) ผูเช่ียวชาญการออกแบบการสอน (Instructional Designers)  

และผูเช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซึ่งหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร 
(Programmers) นักออกแบบกราฟก (Graphic Designers) และผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมชัน 

(Animation Experts) e - Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะ
เพ่ิมเติมสําหรับท้ังในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย  ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia 

Flash และตัวอยางโปรแกรมเรียกดูเน้ือหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player 

Plus เปนตน 
 
 
 
 
 



9 
 

ในดานมิติการนําไปใชในการเรียนการสอน การอบรม การนํา e - Learning ไปใช
ประกอบการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะดังนี ้

1.  สื่อเสริม (Supplementary) หมายถึง การนํา e - Learning ไปใชในลักษณะสื่อเสริม 

กลาวคือ นอกจากเนื้อหาที่ปรากฏในลักษณะ e-Learning แลวผูเรียนยังสามารถศึกษาเน้ือหาเดียวกันนี้
ในลักษณะอื่น ๆ เชน จากเอกสาร ประกอบการสอนจากวีดีทัศน (Video Tape) การใช e - Learning 

ในลักษณะน้ีเทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหน่ึงสําหรับผูเรียน ในการเขาถึง
เนื้อหาเพ่ือใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2.  สื่อเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e - Learning ไปใชในลักษณะเพิ่มเติมจาก
วิธีการสอนในลักษณะอื่น ๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบเนื้อหาให
ผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e - Learning ในความคิดของผูเขียนแลวในประเทศไทยหาก
สถาบันใด ตองการท่ีจะลงทุนในการนํา e - Learning ไปใชกับการเรียนการสอนตามปกติ (ท่ีไมใช
ทางไกล) แลวอยางนอยควรต้ังวัตถุประสงค  ในลักษณะของสื่อเติม (Complementary)  มากกวาแค
เปนสื่อเสริม (Supplementary) เชน ผูสอนจะตองใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจาก e - Learning เพ่ือ
วัตถุประสงคใดวัตถุประสงคหนึ่ง เปนตน ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ท่ียัง
ตองการคําแนะนําจากครูผูสอน รวมถึงการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดย
ธรรมชาติ 

3.  สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e - Learning ไปใชใน
ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาทั้งหมดแบบออนไลน ในปจจุบัน       
e - Learning ในตางประเทศสวนใหญจะไดรับการพัฒนาข้ึนเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนสื่อหลัก
สําหรับแทนครูในการสอนทางไกล ดวยแนวคิดท่ีวามัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e - Learning สามารถ
ชวยในการถายทอดเน้ือหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 
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ในดานมิติเกี่ยวกับผูเรียน e - Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดขึ้นเพ่ือตอบสนองการเรียน
ใน 2 ลักษณะ ไดแก 

1.  ผูเรียนปกติ (Resident Students)หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ีและเวลา
เดียวกันซึ่งสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ี  ซึ่งตกลงกันไวในการท่ีจะมา
เรียนรวมกัน  จะเรียกวา ผูเรียนปกติ (Resident Students)  ในการประยุกตใช e - Learning กับ
ผูเรียนปกต ิ จะตองพิจาณาใหมากในเรื่องของการออกแบบเน้ือหาการสอน  ใหมีความนาสนใจเพียง
พอที่จะดึงดูดความสนใจผูเรียน  เนื่องจากผูเรียนประเภทน้ีมีทางเลือกอื่นๆในดานของสื่อการสอนหรือ
ติดตอสื่อสารกับเพ่ือนหรือครู  นอกจากนี้ยังควรพิจาณาใหเหมาะสมในดานของระดับของการนําไปใช  
เนื่องจากหากใชในลักษณะสื่อเสริมเทานั้น  ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกัน
โดยการใชสื่ออื่นๆได 

2.  ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) ผูเรียนทางไกล หมายถึง ผูเรียนที่สามารถเรียนจาก
สถานท่ีซึ่งตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้น ผูเรียนจะมีอิสระ
หรือความยืดหยุนในดานของสถานท่ีและเวลาการเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียนปกติ แต
ในขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการเรียนการสอน
หรือโอกาสในการติดตอสื่อสารกับเพื่อนหรือคร ู ดังนั้นการประยุกตใช e - Learning กับผูเรียน
ทางไกลน้ัน  การออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน      
(แตอาจไมมากเทากับการออกแบบสําหรับผูเรียนปกติ) อยางไรก็ดี สิ่งที่ผูออกแบบตองใหความสําคัญ 

ไดแก ความสมบูรณ (Self - Contained) ของตัวสื่อการเรียนการสอนเน่ืองจากขอจํากัดทางดานการ
ติดตอสื่อสารกับผูสอนวิทยาศาสตรผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคหรือเพ่ือนรวมช้ัน 
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รูปแบบของ e - Learning 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, หนา 49) ไดแบงรูปแบบของ e - Learning ออกเปน            
4 รูปแบบ  ดังนี้ 

1.  รูปแบบเรียงลําดับการนําเสนอ (Presentation Sequence) คอรสแวรการเรียงลําดับการ
นําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาโดยการอาน ฟง และสังเกตการ
บรรยาย และ/หรือการสาธิตตาง  ๆ ตามเวลาและจังหวะการเรียนของตน  ซึ่งคอรสแวรลักษณะนี้จะมี
การใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และเหมาะสําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไม
สลับซับซอนมากนัก  คอรสแวรในรูปแบบของการเรียงลําดับการนําเสนอจะใชสื่อในการนําเสนอใน 3 

ระดับ คือ ระดับเนนตัวอักษรเปนหลัก  ระดับเนนมัลติมีเดียอยางงาย เชน ภาพและกราฟก  และระดับ
เนนการนําเสนอดวยมัลติมีเดียเปนหลัก เชน เสียง แอนิเมชัน และวีดิทัศนในการนําเสนอเนื้อหา  ใน
บางครั้งก็อาจมีการใชสื่อโตตอบ (Interactive Media) อื่นๆรวมดวย เชน ความจริงเสมือน (Virtual 

Reality)  หรือสถานการณจําลอง (Simulation)  ซึ่งเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับรูปแบบการเรียงลําดับ
นําเสนอ คือ เนื้อหาการบรรยาย (Lecture) ในลักษณะคุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน  

รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับสอนเนื้อหาสารสนเทศพ้ืนฐานที่ไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียน
จํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ  สวนรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับการเรียงลําดับนําเสนอ  คือ
รูปแบบการเรียนท่ีผูเรียนรายบุคคลมีการโตตอบกับคอรสแวร  เพื่อศึกษาเนื้อหาในแตละหัวขอของการ
เรียน  โดยผูเรียนจะไดรับการชี้แจงเกี่ยวกับวัตถุประสงคของการเรียน  รวมท้ังการแนะนําเกี่ยวกับ
เนื้อหาท่ีจะเรียน  ผูเรียนศึกษาเน้ือหาและบทสรุป  หลังจากนั้นผูเรียนทดสอบความรูของตนที่ไดศึกษา
มา  และนอกจากน้ียังมีคําแนะนําสําหรับการออกแบบการเรียงลําดับนําเสนอ ดังนี ้

1)  ใหผูเรียนเปนผูควบคุมการนําเสนอควรออกแบบใหมีความยืดหยุน กลาวคือ ควร
ออกแบบใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนได โดยสามารถเลือกเขาถึงเนื้อหาที่ตองการ
โดยสะดวก (Non-Linear) โดยการแบงเนื้อหาออกเปนหนวย (Module) ยอยๆและหากใชแอนิเมชัน
จะตองมีการกําหนดจุดหลักๆ (Key Points) เพ่ือใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนหรือขามไปเรียนยัง
จุดท่ีตองการไดทันที 

2)  เลือกใชสื่อท่ีหลากหลายและเหมาะสมควรออกแบบโดยผสมผสานสื่อใหเหมาะสมใน
การอธิบายเนื้อหาการเรียน 
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3)  ออกแบบใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในขณะท่ีผูเรียนศึกษาเนื้อหาในลักษณะ
เรียงลําดับการนําเสนอนี ้ ผูเรียนมักจะนั่งนิ่ง  ๆ(Physically Passive) แตใชสมองในการคิดวิเคราะหจดจํา 
(Mentally Active) เนื่องจากคอรสแวรในลักษณะเรียงลําดับการนําเสนอไมไดมีการโตตอบทางกายภาพ
ของผูเรียนมากนัก ดังนั้นคอรสแวรรูปแบบการเรียงลําดับการนําเสนอที่ดีควรจะมีการใชเว็บเชิงโตตอบ 

(Interactive Web) ซึ่งอาจในรูปของการจัดหาแบบฝกหัด คําถามหรือกิจกรรมทายแตละหนวยการเรียน  

ท้ังนี้เพ่ืออนุญาตใหผูเรียนประยุกตสิ่งท่ีเรียนมา  และเปนการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน 

4)  ออกแบบใหอานงายออกแบบโดยคํานึงถึงศักยภาพในการอานของผูเรียนเปนสําคัญ 

5)  เช่ือมโยงมากกวาการเขียน หากพบวาเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอไดมีผูเขียนขึ้นไวแลว 
ใหพิจารณาการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจนั้นๆแทนการเขียนขึ้นเองใหม เพราะนอกจากจะทําใหไมตอง
เสียเวลาซ้ําซอนแลว ยังทําใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงความรูอื่นๆบาง แตตองม่ันใจวาผูเขียนอนุญาต
ใหนําเนื้อหานั้นๆไปใชในการเรียนการสอนได 

2.  รูปแบบแบบฝกหัด (Drill and Practice) คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึงคอรสแวรท่ี
อนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซ้ําแลวซ้ําอีกเพ่ือประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง  หรือทักษะใดทักษะหนึ่งโดย
ความรูและทักษะนั้น  ๆ จะเปนความรูและทักษะขั้นพ้ืนฐาน เชน คอรสแวรฝกการคํานวณอยางงาย  
โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing Cycle) นั่นเอง  กลาวคือจะเริ่มดวย
การนําเสนอปญหาหรือคําถามใหผูเรียนตอบ  หลังจากท่ีผูเรียนตอบคําถามแลว  ก็จะมีการนําเสนอผล
ปอนกลับกอนท่ีจะมีการนําเสนอคําถามตอไป  ซึ่งเนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภท
แบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภทความจําหรือเน้ือหาประเภทท่ีเปนความจริง (Fact) ท่ีตองการให
ผูเรียนจดจําเพ่ือการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว  โดยรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมสําหรับการใช
แบบฝกหัดนั้น  จะเร่ิมจากการนําเขาสูบทเรียน  ซึ่งรวมถึงการตอนรับผูเรียนเขาสูเนื้อหา  และอธิบาย
วิธีการท่ีผูเรียนตองปฏิบัติ  รวมทั้งวัตถุประสงคของการเรียน  หลังจากนั้นจะมีการเสนอคําถาม  ผูเรียน
จะคอยตอบคําถามและไดรับผลปอนกลับ  หลังจากไดผลปอนกลับก็จะมีคําถามนําเสนอตอไปเร่ือย  ๆ 

จนกระท่ังครบทุกขอ  ผูเรียนจะตองสรุปเน้ือหาท่ีไดเรียนมา  และพยายามประยุกตสิ่งที่ไดศึกษามากับ
ตัวอยางอื่น  ๆ ในสถานการณที่ใกลเคียงกัน   

3.  การทดลองเสมือนจริง (Virtual Lab) การทดลองเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่ง
ซึ่งเปนการนําเสนอการจําลองบนหนาจอ (On-Screen Simulator) ผูเรียนสามารถใชการทดลอง
เสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีไดต้ังไว รวมท้ังสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ ซึ่งคอรสแวรใน
ลักษณะการทดลองเสมือนจริงนี ้ ผูเรียนสามารถทําการทดลองตางๆ โดยปราศจากความเสี่ยงอันตราย
ตางๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริงที่ในความเปนจริงไมสามารถทําการทดลอง 
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4. เกม (Game) หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศที่ทาทาย 
สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองก็ได ซึ่งจะเรียกวาเกมการจําลอง   
คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดย
คาดหวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลายๆครั้ง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูนั้นได   

 

องคประกอบของ e-Learning 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, หนา 30) ไดจัดองคประกอบของ e - Learning ไว  
4 องคประกอบหลัก ไดแก 

1.  เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับ e - Learning คุณภาพของการเรียนการสอน
ของ e-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไร สิ่ง
สําคัญท่ีสุดคือเนื้อหาการเรียน ซึ่งผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลาสวนใหญศึกษา
เนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปน
ความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวเอง ในองคประกอบแรกของ        
e - Learning นี้ไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร หรือคอรสแวรเทาน้ันแตยังหมายถึง
สวนประกอบสําคัญอื่น ๆ ท่ี e - Learning จําเปนตองมีเพ่ือใหเนื้อหามีความสมบูรณองคประกอบของ
เนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 

1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเน้ือหา ไดแก โฮมเพจหรือเว็บ
เพจแรกของเว็บไซตนั่นเอง ซึ่งการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตามหลักการออกแบบเว็บเพจ 
เพราะการออกแบบเว็บเพจที่ดีเปนปจจัยที่สงผลใหผูเรียนมีความสนใจที่จะกลับมาเรียนมากขึ้น  

นอกจากความสวยงามแลวในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบที่จําเปน ดังนี ้
1.1.1 คําประกาศแนะนําการเรียนทาง e - Learning โดยรวมในท่ีนี้อาจยังไมใชคํา

ประกาศหรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆเพราะผูสอนสามารถไปกําหนด
ประกาศหรือคําแนะนําท่ีสําคัญตางๆดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซึ่งผูเรียนจะไดอาน
ขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบและเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้นๆแลวนอกจากน้ีในสวนน้ีอาจเพ่ิม
ขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง e - Learning ได 

1.1.2 ระบบใสชื่อผูเรียนและรหัสลับสําหรับการเขาใชระบบ (Login) กลองสําหรับ
ใสช่ือผูเรียนและรหัสลับนี้ควรวางไวในสวนบนของหนาที่เห็นไดชัดเจน เพ่ืองายตอการเขาใชระบบ
ของผูเรียน 
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1.1.3 รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหาอยางสมบูรณ 
ควรมีการแจงผูเรียนใหมีการทราบลวงหนาเกี่ยวกับโปรแกรมตาง ๆ พรอมทั้งสิ่งท่ีจําเปนอื่น ๆ เชน 

การปรับคุณสมบัติหนาจอ เปนตน ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตาง ๆ ได 
1.1.4 ช่ือหนวยงานและวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบ ควรมีการแสดงช่ือ

ผูรับผิดชอบ รวมท้ังวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพ่ือใหผูเขามาเรียนหรือเย่ียมชม
สามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตาง ๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ีรับผิดชอบได 

1.1.5 วันท่ีและเวลา ท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมีการแสดงวันท่ีและ
เวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตคร้ังลาสุด เพ่ือประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง 

1.1.6 เคานเตอรเพ่ือนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียน เคานเตอรสําหรับการนับจํานวนผู
เขามาเย่ียมชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถท่ีจะเลือกใสหรือไมใสก็ไดแตขอดีของ
การมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตแลว ยังอาจกระตุน
ใหผูเรียนรูสึกอยากท่ีจะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกันมาก  ๆ

1.2  หนาแสดงรายช่ือวิชาหลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะแสดงช่ือ
รายวิชาทั้งหมดท่ีผูเรียนมีสิทธิ์เขาเรียนในลักษณะ e - Learning 

1.3  เว็บเพจแรกของแตละวิชา 
1.3.1 คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง e - Learning หมายถึง คําประกาศหรือ

คําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากน้ีควรใสขอความทักทายตอนรับ
ผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวย 

1.3.2 รายชื่อผูสอนควรมีรายชื่อผูสอนและรายละเอียด รวมทั้งวิธีการติดตอผูสอน 

เชน e-Mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 

1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงสวนท่ีแสดงภาพรวมของคอรสแสดง
สังเขปรายวิชา มีคําอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของ
รายวิชา สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานท่ีไดรับมอบหมายวิธีหรือเกณฑการ
ประเมิน การกําหนดกิจกรรมหรืองานใหผูเรียนทํา ไมวาจะเปนลักษณะรายบุคคลหรือกลุมยอย รวมท้ัง
กําหนดวันเวลาการสงงาน 

1.3.4 หองเรียน (Classroom) ไดแก บทเรียนหรือคอรสแวร ซึ่งผูสอนไดจัดหาไว
สําหรับผูเรียน ในสวนของเน้ือหาสามารถแบงออกไดตามลักษณะของสื่อท่ีใชนําเสนอเนื้อหาไดแก 
เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text–Based) เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร ภาพ วีดีทัศน หรือสื่อประสม
อื่น ๆ ท่ีผลิตขึ้นมาอยาง และในลักษณะคุณภาพสูง (High Quality) ซึ่งเนือ้หาจะมีลักษณะเปน
มัลติมีเดียที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 
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1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรูอื่น  ๆบนเว็บที่
เหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการอื่น ๆ ท่ีเหมาะสม 

เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมีการเช่ือมโยงไปยัง
หองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตาง ๆ 

1.3.6 ความชวยเหลือ (Help)การเตรียมการเพ่ือสนับสนุน สงเสริม และใหความ
ชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเคร่ืองมือสืบคน (Search) เพ่ือการคนหาขอมูลท่ี
ตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (Site Map) แกผูเรียนเพ่ือการเขาถึงขอมูลไดโดยสะดวก 

1.3.7 รายวิชาอื่นๆ (Other Courses) ในกรณีที่ผูเรียนมีการลงทะเบียนเรียนในวิชาท่ี
ผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงคเพ่ือกลับมายังเมนู
ท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอื่น ๆ ไดทันที โดยท่ีไมจําเปนตองออกจากระบบกอน 

1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใชงานจริงไดสัก
ระยะหนึ่งแลว  ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน (คําถามเกี่ยวกับเนื้อหา
การเรียน) หรือในขณะท่ีงาน (คําถามเกี่ยวกบัเทคนิค) และนํามารวบรวมเพ่ือนําเสนอในลักษณะของ 
FAQs ท้ังนี้เพ่ือประหยัดเวลาในการตอบคําถามซ้ํา ๆ รวมท้ังสนับสนุนใหผูใชสามารถแกปญหาได
ดวยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอื่นๆ (Management) ในสวนน้ียังควร
มีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติตาง  ๆ ท่ีอนุญาต
ใหผูใชเขาดูได  ซึ่งในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการคํานวณสถิติตาง  ๆ 
เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.10  ลิงคสําหรับการติดตอสื่อสารกับผูอื่น (Discussion) หมายถึง การจัดการใหมี
การเช่ือมโยงไปยังบริการท่ีผูเรียนสามรถติดตอสื่อสารกับผูอื่น 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการเลือกเพ่ือออก
จากระบบ ท้ังนี้เพ่ือความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน  และปองกันผูท่ีไมมีสิทธิ์เขาใชแอบมาใช
ระบบดวย 
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2.  ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) องคประกอบที่สําคัญมาก
สําหรับ e-Learning ไดแกระบบบริหารจัดการรายวิชา ซึ่งเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือซึ่ง
ออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชในการจัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซึ่งผูใชใน
ท่ีนี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน (Instructors)  ผูเรียน (Students)  และผูบริหารระบบ
เครือขาย (Network Administrator)  ซึ่งเครื่องมือและระดับในการเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความ
แตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติเคร่ืองมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหา
ไวใหกับผูใช ไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องสําหรับการชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พื้นท่ีและ
เคร่ืองมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตาง ๆ นอกจากนี้ระบบ
บริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะจัดหาเครื่องมือในการติดตอสื่อสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะ
เปนลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือแช็ท (Chat) บาง
ระบบก็ยังจัดหาองคประกอบพิเศษอื่น ๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดให
ผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูเรียนสรางตาราง
การเรียน ปฏิทินการเรียน เปนตน 

3.  โหมดการติดตอสื่อสาร (Modes of Communication) องคประกอบสําคัญของ             

e - Learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง คือ การจัดใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอนวิทยากร 

ผูเช่ียวชาญอื่นๆรวมท้ังผูเรียนดวยกันในลักษณะท่ีหลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเครื่องมือท่ี
จัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ รวมท้ังเคร่ืองมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–

Friendly) ดวย ซึ่งเคร่ืองมือท่ี e - Learning ควรจัดหาใหผูเรียน ไดแก 
3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึง การประชุมทางคอมพิวเตอรในลักษณะของการ

ติดตอสื่อสารแบบตางเวลา (Asynchronous) เชน การแลกเปลี่ยนขอความผานกระดานขาว
อิเล็กทรอนิกสหรือเว็บบอรด (Web Board) เปนตน  หรือในลักษณะการติดตอสื่อสารแบบเวลา
เดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนาออนไลน หรือแช็ท (Chat) หรือในบางระบบอาจจัดใหมี
การถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน  ในการนําไปใชดําเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน  ผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเกี่ยวของกบัเนื้อหาในคอรส ซึ่ง
อาจจะอยูในรูปของการบรรยาย  การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การเปดอภิปรายออนไลนเปนตน 

3.2 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปนองคประกอบสําคัญเพื่อใหผูเรียน
สามารถติดตอสื่อสารกับผูสอน หรือผูเรียนอื่น ๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงานและผลปอนกลับให
ผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้เพ่ือกระตุนในผูเรียนเกิดความ
กระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง  ท้ังนี้ผูสอนสามารถใชไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 
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4.  แบบฝกหัด/ แบบทดสอบองคประกอบสุดทายของ e - Learning ไดแกการจัดใหผูเรียน
ไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซึ่งมีรายละเอียด
ดังนี ้

4.1 การจัดใหมีแบบฝกสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการจัดหาแบบฝก
สําหรับผูเรียนเพ่ือตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ  ท้ังนี้เพราะ e-Learning เปนระบบการเรียนการ
สอนซึ่งเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ  ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปนอยางย่ิงที่จะตองมี
แบบฝกหัดเพ่ือตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยางดีหรือไม 
อยางไร  อีกทั้งการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนน้ันพรอมสําหรับการทดสอบ การประ
ประเมินผลหรือไม 

4.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียนสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบกอนเรียนระหวาง
เรียน หรือหลังเรียนก็ได  สําหรับ e - Learning แลว  ระบบบริหารจัดการรายวิชาทําใหผูสอนสามารถ
สนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอนสามารถออกแบบการ
ประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด จับคู การสงขอความใหเพ่ือนชวยตรวจการสงขอความ
ใหครูผูสอนตรวจ ฯลฯ นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการสอบ  เพราะผูสอน
สามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการนํากลับมาใช  หรือปรับปรุงแกไข
ใหมไดอยางงายดาย  นอกจากน้ีในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ e - Learning ยังสามารถชวยใหการ
ประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก  เน่ืองจากระบบบริหารจัดการการเรียนรู  จะชวยทําใหการคิด
คะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายขึ้น เพราะระบบจะอนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการท่ี
จะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิงเกณฑ หรือใชสถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด 
เชน การใชคาเฉลี่ย คา T - Score เปนตนนอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะแสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 
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ลักษณะท่ีสําคัญของ e-Learning 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, หนา 21) ไดสรุปลักษณะท่ีสําคัญของ e- Learning ไวดังนี ้
1. Anywhere, Anytime หมายถึง e-Learning ควรชวยขยายโอกาสในการเขาถึงเนื้อหาการ

เรียนรูของผูเรียนไดจริง ในท่ีนี้หมายถึงการท่ีผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตามความสะดวกของผูเรียน 

เชน ในประเทศไทยควรมีการใชเทคโนโลยีการนําเสนอเนื้อหาท่ีสามารถเรียกดูไดท้ังขณะท่ีออนไลน 
(เคร่ืองมีการเช่ือมตอกับเครือขาย) และในขณะท่ีออฟไลน(เคร่ืองไมมีการเชื่อมตอกับเครือขาย) 

2. Multimedia หมายถึง e-Learning ควรมีการนําเสนอเน้ือหาโดยใชประโยชนจากสื่อ
ประสมเพ่ือชวยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเรียน เพ่ือใหเกิดการคงทนในการเรียนรู 

3. Non–Linear หมายถึง e-Learning ควรมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะท่ีไมเปนเชิง
เสนตรง กลาวคือผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการ โดย e-Learning จะตองจัดหาการ
เช่ือมโยงท่ียืดหยุนแกผูเรียน 

4. Interaction หมายถึง e-Learning ควรมีการเปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบ (มี
ปฏิสัมพันธ) กับเนื้อหาหรือผูอื่นได กลาวคือควรมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับ
เนื้อหา รวมท้ังการจัดเตรียมแบบฝกหัดและแบบทดสอบความเขาใจดวยตนเอง และควรมีการจัดหา
เคร่ืองมือในการใหชองทางแกผูเรียนในการติดตอสื่อสารเพ่ือการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความ
คิดเห็นกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญหรือเพ่ือน  ๆ

5. Intermediate Response หมายถึง e-Learning ควรมีการออกแบบใหมีการทดสอบ การ
วัดผลและการประเมินผล ซึ่งใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน จะชวยใหงายตอกระบวนการ
ประเมินผลและทดสอบผูเรียน ทําไดงายขึ้นเนื่องจากมีเคร่ืองมือมากมายท่ีจะชวยในเร่ืองของการ
ประเมินผล ดังนั้นสถาบันการศึกษาจึงสามารถประเมินผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและสามารถคิด
ออกมาเปนผลตอบแทนจากการลงทุนได 
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ขอไดเปรียบของ e-Learning 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, หนา 18) ไดกลาวถึงขอไดเปรียบของ e-Learning ไวดังนี ้
1.  e-Learning ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะการถายทอด

เนื้อหาผานทางมัลติมีเดีย สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความเพียงอยาง
เดียว หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอนซึ่งเนนการบรรยายในลักษณะ Chalk and Talk 

โดยเม่ือเปรียบเทียบกับ e-Learning ท่ีไดรับการออกแบบและผลิตมาอยางมีระบบจะชวยทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาในเวลาที่เร็วกวา 

2.  e-Learning ชวยทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนา พฤติกรรมการเรียนของ
ผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจาก e-Learning มีการจัดหาเครื่องมือท่ีสามารถทําให
ผูสอนติดตามการเรียนของผูเรียนได 

3.  e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได เนื่องจากการนําเอา
เทคโนโลย ีHypermedia มาประยุกตใช ซึ่งมีลักษณะการเช่ือมโยงขอมูล ไมวาจะเปนในรูปของ
ขอความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวท่ีเกี่ยวเน่ืองกันเขาไวดวยกันในลักษณะท่ีไมเชิง
เสน (Non-Linear) ทําให Hypermedia สามารถนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบใยแมงมุมได ดังนั้นผูเรียน
จึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ไดโดยไมตองเรียงตามลําดับและเกิดความสะดวกในการ
เขาถึงของผูเรียนอีกดวย 

4. e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน (Self – Paced 

Learning) เนื่องจากการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบของ Hypermedia เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนรูของตนในดานของลําดับการเรียนได (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรูความถนัด 

และความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเลือกเรียนเน้ือหาเฉพาะบางสวน ท่ีตองการทบทวน
ไดโดยไมตองเรียนในสวนที่เขาใจแลว ซึ่งถือวาผูเรียนไดรับอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง   
จึงทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามจังหวะของตนเอง 

5.  e-Learning ชวยทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครูผูสอนและกับเพ่ือนๆได  
เนื่องจาก e-Learning มีเคร่ืองมือตางๆมากมาย เชน Chat Room, Web Board, e-Mail เปนตน  ท่ี
เอื้อตอการโตตอบ (Interaction) ท่ีหลากหลาย นอกจากนั้น e-Learning ที่ออกแบบมาเปนอยางดีจะ
เอื้อใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การออกแบบเน้ือหาใน
ลักษณะเกม หรือการจําลอง เปนตน 
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6.  e-Learning ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหม ๆ รวมท้ังเนื้อหาท่ีมีความทันสมัย 

และตอบสนองตอเรื่องราวตางๆในปจจุบันไดอยางทันที เพราะเนื้อหาการเรียนอยูในรูปของขอความ
อิเล็กทรอนิกส (e-Text) ซึ่งไดแกขอความซึ่งไดรับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอและเผยแพรทาง
คอมพิวเตอร  ทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออื่น ๆ หลายประการ  โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานของความสามารถ
ในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา  การเขาถึงขอมูลท่ีตองการดวยความสะดวก
รวดเร็ว  และความคงทนของขอมูล 

7.  e-Learning ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียนในวง
กวางขึ้น  เพราะผูเรียนท่ีใชการเรียนลักษณะ e-Learning จะไมมีขอจํากัดในดานการเดินทางมาศึกษา
ในเวลาใดเวลาหนึ่ง  และสถานที่ใดสถานท่ีหนึ่ง ดังนั้น e-Learning จึงสามารถนําไปใชเพื่อสนับสนุน
การเรียนรูตลอดชีวิต (Life Long Learning) ได  และยิ่งไปกวาน้ันยังสามารถนํา e-Learning ไปใช
เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาไดเปนอยางดี 

8.  e-Learning ทําใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษาน้ันๆได  ในกรณีท่ีมีการจัดการ
เรียนการสอนสําหรับผูเรียนท่ีมีจํานวนมาก  และเปดกวางใหสถาบันอื่นๆหรือบุคคลท่ัวไปเขามาใช    
e-Learning ได  ซึ่งจะพบวาเม่ือตนทุนการผลิต e-Learning เทาเดิม  แตปริมาณผูเรียนมีปริมาณเพิ่ม
มากข้ึนหรือขยายวงกวางการใชออกไปก็เทากับเปนการลดตนทุนทางการศึกษานั่นเอง 

 
กระบวนการในการเรียนการสอน 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545, หนา 44) ไดออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรก็
คลายกับการออกแบบการเรียนการสอนในช้ันเรียนขึ้นมา คือ ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ  ท่ีคอยชวย
ผูเรียนแตละคนใหเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีไดมีการกําหนดไว  นักการศึกษาหลายทานได
เสนอแนะกระบวนการเรียนการสอนในชั้นเรียนไว  ซึ่งสรุปเปนกระบวนการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรเพ่ือใชสําหรับ e-Learning คอรสแวร ได 4 ขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นนําเสนอเนื้อหาความรู  ในการสอนเนื้อหาความรูใหมใหแกผูเรียน  ผูสอนจะตองนําเสนอ
เนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน  ซึ่งการนําเสนอเน้ือหาสามารถกระทําไดมากมายหลายลักษณะดวยกัน 

เชน การบรรยาย การสาธิต การทดลอง การนําเสนอดวยภาพ การใหตัวอยางที่ชัดเจน 
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ขั้นการใหคําแนะนํา เปนขั้นตอนท่ีเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนและผูสอนมากข้ึนหลังจากท่ี
ผูเรียนไดศึกษาจากการนําเสนอเน้ือหาในคอรสแวรแลว  ควรออกแบบใหผูเรียนปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ภายใตการควบคุมของผูสอน  ซึ่งขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหา เชน ผูเรียนอาจตองตอบคําถามเกี่ยวกับ
ขอมูลความจริงใด  ๆที่เพ่ิงจะศึกษามา  หรือประยุกตกฎและหลักการเพ่ือทํากิจกรรมการแกปญหา  หรือ
ฝกปฏิบัติทักษะกระบวนการตาง  ๆก็ได  ซึ่งในขั้นตอนนี ้ผูสอนหรือคอรสแวรจะมีหนาที่ตรวจสอบ  

คอยแกสิ่งท่ีผูเรียนทําผิดและใหคําแนะนําแกผูเรียน  ตัวอยางเชน หากผูเรียนตอบคําถามเกี่ยวกับความ
จริงใดๆคลาดเคลื่อน  คอรสแวรก็ควรจะบอกคําตอบที่ถูกตองแกผูเรียนโดยอาจทําดวยการนําเสนอ
เนื้อหาขอมูลท่ีถกูตองนั้นใหม  การออกแบบคอรสแวรจําเปนตองใชเวลาในการออกแบบใหสามารถ
จัดหาผลปอนกลับที่มีความละเอียดชัดเจน  และตอบสนองปญหาของผูเรียนมากท่ีสุด 

ขั้นการฝกฝนเพื่อใหเกิดความชํานาญและความคงทนในการเรียนรู  กระบวนการในการเรียน
การสอนจะสมบูรณไดก็ตอเม่ือผูเรียนสามารถปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  หรือแสดงใหเห็นถึงความเขาใจใน
เนื้อหาตามท่ีไดกําหนดไวในวัตถุประสงค  โดยท่ีผูเรียนจะตองสามารถปฏิบัติสิ่งนั้น  ๆอยางรวดเร็ว
หรือคลองแคลวและมีขอผิดพลาดนอย  หรือไมมีเลยการท่ีผูเรียนตอบคําถามไดหรือฝกทักษะไดเพียง
ครั้งเดียว  ไมไดหมายความวาการเรียนรูนั้น  ๆ จะเกิดความคงทนในการเรียนรู  การฝกฝนซ้ํา  ๆ จนเกิด
ความชํานาญเปนสิ่งจําเปนสําหรับผูเรียนข้ันการฝกฝนนี้เปนขั้นตอนที่มีบทบาทสําคัญ  แมวาผูสอนจะ
ทําหนาท่ีคอยตรวจสอบและคอยแกไขความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น  แตขั้นตอนนี้จะมุงเนนที่การฝกฝน
ของผูเรียนโดยท่ีผูสอนจะคอยตรวจสอบและใหคําแนะนําสั้นๆเทาน้ัน  ความชํานาญและความรวดเร็ว
เปนสิ่งท่ีสัมพันธกันแตก็แตกตางกัน  ความชํานาญไมไดหมายถึงแคการทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งไดอยาง
รวดเร็ว  แตหมายถึงการทําไดโดยไมตองการใชความพยายามในการคิด เชน การพูดภาษา การอาน การ
สะกด การคํานวณ การขับรถไดอยางชํานาญ 

ขั้นการประเมินผลการเรียนการสอน การประเมินผลเปนขั้นตอนท่ีตรวจสอบการเรียนรูของ
ผูเรียน ซึ่งโดยทั่วไปใชวิธีการทดสอบจะทําใหทราบการเรียนรูของผูเรียน คุณภาพของการจัดการเรียน
การสอนและความจําเปนในการปรับปรุงการเรียนการสอน  การทดสอบเปนวิธีในการกําหนดทิศทาง
ในการเรียนวาผูเรียนควรจะทําอะไรตอไป จะเรียนรูสิ่งใดตอไป ดังนั้นจึงมีความจําเปนในการออกแบบ
คอรสแวรที่จะตองออกแบบใหครอบคลุมขั้นตอนของการประเมินผลการเรียนการสอนไวดวย 
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ขอควรระวังในการใชงาน e-Learning 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, หนา 22 ) ถึงขอพึงระวังในการนํา e-Learning ไปใชงาน
การไมทําความเขาใจอยางถองแทถึงความหมาย วิธีการ รวมไปถึงรูปแบบ ระดับการใชงานและ
เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับ e-Learning และนําไปใช (implement) ตามกระแสนิยมก็อาจสงผลในทาง
ลบตาง  ๆ แทนท่ีขอไดเปรียบทั้งหมดท่ีพ่ึงกลาวมา ดังนั้น 

1.  ผูสอนที่นํา e-Learning ไปใชในลักษณะของสื่อเสริม โดยไมมีการปรับเปลี่ยนวิธีการ
สอนเลย  กลาวคือผูสอนยังคงใชแตวิธีการบรรยายในทุกเนื้อหา  และสั่งใหผูเรียนไปทบทวนจาก      

e-Learning  หาก e-Learning ไมไดออกแบบใหจูงใจใด ๆ ในการใช  e-Learning ก็จะกลายเปน
การลงทุนที่ไมคุมคาแตอยางใด 

2.  ผูสอนจะตองเปลี่ยนจากบทบาทการเปนผูให (Impart) เนื้อหาแกผูเรียนมาเปนผูชวยเหลือ 

(Facilitator) และใหคําแนะนําตาง ๆ แกผูเรียน พรอมกับการเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวย
ตนเองจาก e-Learning ท้ังนี้หมายรวมถึงการท่ีผูสอนควรมีความพรอมทางดานทักษะคอมพิวเตอร 
และรับผิดชอบตอการสอนโดยไมท้ิงผูเรียน 

3.  การลงทุนในดานของ e-Learning ตองครอบคลุมถงึการจัดการใหผูสอนและผูเรียน
สามารถเขาถึงเนื้อหาและการติดตอสื่อสารออนไลนไดสะดวก สําหรับ e-Learning แลวผูสอนหรือ
ผูเรียนท่ีใชรูปแบบการเรียนในลักษณะนี้จะตองมีสิ่งอํานวยความสะดวก (Facilities)ตางๆในการเรียน
ท่ีพรอมเพรียงและมีประสิทธิภาพ เชน ผูสอนและผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูอื่นได  และสามารถ
เรียกดูเนื้อหาได  โดยเฉพาะอยางย่ิงในลักษณะมัลติมีเดียไดอยางครบถวนดวยความเร็วพอสมควร 
เพราะหากปราศจากขอไดเปรียบในการติดตอสื่อสารและการเขาถึงเนื้อหาไดสะดวก  รวมท้ังขอ
ไดเปรียบสื่ออื่นๆในลักษณะในการนําเสนอเน้ือหา เชน มัลติมีเดียแลวนั้นผูเรียนและผูสอนก็อาจไม
เห็นความจําเปนใดๆที่ตองใช e-Learning 

4.  การออกแบบ e-Learningที่ไมเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน เชน ผูเรียนระดับอุดมศึกษา 
ในไทย ซึ่งสวนใหญอยูในวัยรุน  e-Learning จะตองไดรับการออกแบบตามหลักจิตวิทยาการศึกษา  
กลาวคือจะตองเนนใหมีการออกแบบใหมีกิจกรรมโตตอบอยูตลอดเวลาไมวาจะเปนกับเนื้อหาเองกับ
ผูเรียนอื่นๆหรือกับผูสอนก็ตาม  นอกจากน้ันแลวการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทางคอมพิวเตอร 
นอกจากจะตองเนนเนื้อหาใหมีความถกูตองชัดเจน  ยังคงตองเนนใหมีความนาสนใจ  สามารถดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนได ตัวอยางเชน  การออกแบบการนําเสนอโดยมัลติมีเดีย  รวมท้ังการนําเสนอใน
ลักษณะ Non–Linear ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนเน้ือหากอนหลังไดตามความตองการ 
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การใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษา 

 อินเทอรเน็ตเปนแหลงรวบรวมขอมูลแหลงใหญและเปนท่ีรวบรวมท้ังบริการและเครื่องมือ
สืบคนขอมูลหลายประเภท จึงถือไดวาอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือสําคัญอยางหน่ึงในการประยุกตใช
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีอยูมากมายและกระจัดกระจายอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต การใชประโยชน
โดยเฉพาะในดานการศึกษานั้น ถนอมพร ตันพิพัฒน (2539, หนา 5) กลาวไววา อินเทอรเน็ตอาจเปน
เคร่ืองมือสําคัญทางการศึกษาที่ครูอาจารยและนักเรียนนักศึกษาสามารถเขาไปสืบคนขอมูลไดหลาย
ประเภท เชน รายงานเกี่ยวกับการวิจัยทางการศึกษา แผนการสอน เกมประกอบการสอน และอื่นๆท่ี
ครูผูสอนและสถาบันการศึกษาตางๆไดจัดไวบนเครือขายสําหรับผูสนใจ และยังสามารถเขาไป
แลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอื่นหรือสอบถามผูเช่ียวชาญสาขาตางๆในเร่ืองท่ีสนใจได นอกจากน้ี          

อธิปตย  คลี่สุนทร (อางในสุรพล เกียนวัฒนา, 2542, หนา 5) ยังไดกลาวอีกวา เครือขายอินเทอรเน็ตมี
ประโยชนสําหรับครูอาจารยในการพัฒนาคุณภาพบทเรียนหรือพัฒนาแนวคิดในสาขาวิชาที่สอน โดย
การเรียกดูสารสนเทศจากสถาบันการศึกษาอื่นๆ ไมวาจะเปนเนื้อหาวิชาการ คูมือครู หรือแบบฝกหัด 
ซึ่งบางเร่ืองสามารถคัดลอกมาใชไดทันที เนื่องจากเจาของผลงานไดแจงความจํานงใหสาธรณชน
นําไปใชได ในทางกลับกัน ครูอาจารยท่ีมีแนวคิด วิธีสอน คูมือการสอนท่ีนาสนใจท่ีคาดวาจะสราง
ความเขาใจไดดีกวาก็สามารถนําเสนอขอมูลดังกลาวผานทางเว็บเพจ ใหผูอื่นไดเขามาศึกษาและ
นําไปใชงานได เชนเดียวกับท่ีใจทิพย ณ สงขลา(2542, หนา 28) ท่ีไดกลาวถึงประโยชนของ
อินเทอรเน็ตในดานการศึกษาวา ผูสอนสามารถใชรูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
ในการสรางฐานขอมูลเสริมใหกับผูเรียนไดศึกษาเพ่ิมเติมจากการเรียนในช้ันเรียน เนื้อหาอาจทําการ
สรางขึ้นใหมหรือเชื่อมโยงโดยใชคําหลักไปยังเนื้อหารายละเอียดอื่นๆที่เกี่ยวของซึ่งผูอื่นสรางไวแลว
ในเครือขาย ท่ีผูสอนเห็นวามปีระโยชนกับผูเรียน 
  

สารสนเทศท่ีใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสริมรายวิชา 

 สารสนเทศท่ีมีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่เกี่ยวของกับวิชาคณิตศาสตรมีอยูเปนจํานวนมาก
และมีเปนจํานวนไมนอยที่ผูสอนสามารถถายโอนแฟมขอมูลหรือเชื่อมโยงเนื้อหาเพ่ือนํามาใช
ประกอบการจัดการเรียนการสอนได เชนโปรแกรมการเขียนกราฟ โปรแกรมการคํานวณคาอินทิกรัล
จํากัดเขต แบบทดสอบออนไลน สื่อท่ีใหเห็นภาพท่ีเคลื่อนไหวได ซึ่งตัวอยางท่ีกลาวมาน้ีเปนเพียงสวน
หนึ่งของสารสนเทศท่ีมีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีเกี่ยวของกับวิชาคณิตศาสตร ซึ่งผูสอนสามารถ
เช่ือมโยงโดยใชคําหลักไปยังเนื้อหาทีเ่กี่ยวของซึ่งผูอื่นสรางไวแลวเพ่ือใชประกอบกิจกรรมการเรียน
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การสอนได ดังนั้นการนําสารสนเทศซึ่งอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตในระบบเวิลดไวดเว็บมาใช
ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนจึงเปนรูปแบบหนึ่งในการใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษาท่ีนาสนใจ
และผูสอนสามารถทําได แตเนื่องจากขอจํากัดของเวิลดไวดเว็บในดานความเหมาะสมและความถูกตอง
ของสารสนเทศ ผูสอนจึงจําเปนตองคัดเลือก ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา กําหนดและออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมและสอดคลองกับจุดมุงหมายของบทเรียนเสริมรายวิชา 
  

หลักการและขอคิดในการใชอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 ในการใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนนั้น มีหลักในการจัดกิจกรรมดังที่ ผาน บาลโพธิ์
(2539, หนา 10) ไดเสนอแนะไว ดังน้ี 

1. กิจกรรมการใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนควรเปนสวนหน่ึงของบทเรียนหรือ
หลักสูตร ผูเรียนจึงจะใหความสนใจและทํากิจกรรมนี้อยางจริงจัง 

2. กิจกรรมการใชอินเทอรเน็ตควรเปนบทเรียนท่ีเอื้อตอการศึกษาดวยตนเอง (Learning 

Material) มากกวาท่ีจะเปนบทเรียนสําหรับสอน (Teaching Material)  
3. กิจกรรมการใชอินเทอรเน็ตควรเปนกิจกรรมท่ีชัดเจนและเปนรูปธรรม  สามารถวัดและ

ประเมินผลการทํากิจกรรมได 
4. ไมวาจะใหผูเรียนทํากิจกรรมใดในการเรียนดวยอินเทอรเน็ต ควรมีการตรวจสอบความ

พรอมของการใหบริการดานอินเทอรเน็ตของสถานศึกษา โอกาส และความสะดวกในการที่ผูเรียนจะ
สามารถใชบริการ มิเชนนั้นกิจกรรมการใชอินเทอรเน็ตเพ่ือสงเสริมการเรียนก็จะไมไดผลและอาจ
กอใหเกิดปญหาตางๆตามมาหลายประการ เชน อาจไมสามารถสอนไดทันตามกําหนดเวลา การวัดและ
ประเมินผลอาจทําไมครบถวน ผูเรียนอาจเกิดการคับของใจหรืออาจเกิดความเบ่ือหนายกับการเรียนดวย
วิธีนี ้

5. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชอินเทอรเน็ตควรมีการตรวจสอบและติดตามผล
การเรียนของผูเรียนอยางใกลชิด เชน มีการกําหนดกรอบเวลาสําหรับการทํากิจกรรมการเรียนแตละ
กิจกรรมและใหผูเรียนสงผลงานตามระยะเวลาที่กําหนด  

6. แมจะมีกรอบเวลาของการเรียนอยางชัดเจนก็ตาม กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช
อินเทอรเน็ตควรเปนกิจกรรมที่มีความยืดหยุนพอสมควร เพราะทุกสิ่งทุกอยางท่ีอยูบนอินเทอรเน็ตมี
การเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 
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ขอพิจารณาในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนผานเครือขายเวิลดไวดเว็บ 

ใจทิพย ณ สงขลา (2542, หนา 28) กลาววา การประยุกตและสรางกิจกรรมการเรียนการสอน
ผานเครือขายเวิลดไวดเว็บมีขอควรพิจารณาในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนดังนี ้

1.  วิเคราะหกลุมผูเรียน แมวาการนําเสนอเน้ือหาขึ้นสูเครือขายจะเปดกวางตอผูเขามาศึกษาแต
ผูสอนตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายหลัก ท้ังนีน้อกจากจะเปนการจัดกิจกรรมเพ่ือวัตถุประสงคในการ
นําเสนอเนื้อหาใหเหมาะสมกับกลุมผูเรียนแลว ยังมีเหตุผลสําคัญดานเทคนิค คือเม่ือผูสอนกําหนด
เปาหมายหลักวาเปนผูเรียนกลุมใดแลวก็จะพอเดาอุปกรณรับขอมูลของผูเรียนไดวาจะเปนชนิดใด และ
ควรจะนําเสนอรูปแบบใด 

2.  กําหนดเปาหมายในการสอน  ผูสอนควรจะกําหนดจุดประสงคหลักและจุดประสงคยอยใน
การเรียนและนําเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมใหสอดคลองกับเนื้อหาเหลาน้ัน ในการสอนผาน
เครือขายผูสอนควรกําหนดเพียงเปาหมายหลักไว และสอดแทรกเนื้อหาท่ีเปนความรูพ้ืนฐานที่จําเปน
หรือเสริมเรื่องหลักๆนั้น เพ่ือเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมและเลือกเรียนเน้ือหาตามท่ี
ตนตองการได ซึ่งในทายที่สุดนอกจากผูเรียนจะบรรลุเปาหมายหลักท่ีผูสอนต้ังไวแลว ผูเรียนยังได
เรียนรูในสิ่งตางๆเพ่ิมเติมดวย 

ในการออกแบบเชนนี้ความสําคัญจะอยูท่ีการเตรียมขอมูลหลักและขอมูลเสริม ผูสอนจะตอง
ลําดับการเช่ือมโยงอยางมีเหตุผล รอบคอบและไมควรมีมากจนเกินไป จนทําใหผูเรียนเกิดความสับสน 
ท้ังนี้ผูสอนจะนําเสนอดวยขอความธรรมดาหรือสื่อหลายมิติท่ีทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดดีขึ้น ในสวน
ของขอมูลเสริมผูสอนอาจจะสรางขึ้นเอง (Internal Link) หรือใหผูเรียนเช่ือมตอเขากับแหลงขอมูลท่ี
ผูอื่นสรางไวแลวบนเครือขาย (External Link) ซึ่งผูสอนจะตองทําการตรวจสอบกอนแลววาเปน
ประโยชนในการสนับสนุนเนื้อหาหลัก 

3.  เน้ือหาบทเรียน  การนําเสนอเนื้อหานั้น วิธีงายท่ีสุดคือ หากผูสอนมีเนื้อหาอยูแลวก็สามารถ
นําขึ้นสูเครือขายไดทันที อยางไรก็ตามการนําเสนอเน้ือหาควรจะคํานึงถึงประโยชนในรูปไฮเพอรมีเดีย
ดวย น่ันคือการเช่ือมตอ (Link) เนื้อหาท่ีสัมพันธกันเขาดวยกัน ซึ่งบางคร้ังอาจปรากฏเปนลักษณะท่ีไม
เปนลําดับ (Non-Linear) ผูสอนจึงควรออกแบบอยางรอบคอบ เน่ืองจากอาจทําใหผูเรียนสับสนเม่ือเขา
สูขอมูลที่ผานการโยงใยในหลายลําดับขั้น  ผูสอนจะตองวิเคราะหเนื้อหาและสรางความยืดหยุนใหกับ
ผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาตามความสะดวกของผูเรียน แตผูสอนก็ตองกําหนดลําดับของเนื้อหาท่ีตอบรับ
จุดประสงคหลักและเอื้อใหผูเรียนติดตามไดงายดวย นอกจากน้ีผูสอนควรสรางแผนผังนําทางการ
เช่ือมโยงใหผูเรียนเห็นคลายเน้ือหาในสารบัญ ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเห็นการเชื่อมโยงและความสัมพันธ
ของเนื้อหา วิธีการนี้จะทําใหผูเรียนเขาใจลําดับโครงสรางการเชื่อมโยงของผูสอนโดยไมสับสน 
ขณะเดียวกันก็ยังคงมีอิสระในการเขาสูเนื้อหาและจะเช่ือมตอไปจุดใดก็ได 
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4.  แรงจูงใจตอการเรียน  แรงจูงใจภายในมีผลสัมฤทธิ์สูงกวาแรงจูงใจภายนอกเชนเดียวกับ
การสอนแบบปกติ แรงจูงใจอยางหนึ่งคือการออกแบบและใชเทคนิคเพ่ือใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาอยาง
รวดเร็ว งายตอการติดตาม ท้ังในแงเนื้อหาและองคประกอบ และทาทายตอความอยากรูอยากเห็น
นอกจากนี้ความรูสึกตื่นเตนท่ีไดรับจากการโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรหรือกับผูเรียนอื่นๆก็เปนสิ่ง
พึงปรารถนา ผูสอนท่ีสามารถออกแบบใหผูเรียนไดรับการโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรไดอยาง
เหมาะสมถูกจังหวะ ไมวาจะดวยจากโปรแกรมท่ีสรางข้ึนหรือจากที่ผูสอนตอบโตกลับและกระตุนให
เกิดปฏิสัมพันธกลุมอยางทั่วถึง จะทําใหการเรียนผานเครือขายเปนไปอยางมชีีวิตชีวาได 

5.  บทบาทผูสอน  การสอนผานเครือขายเปนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ แมวาจะมีการ
นําเสนอเนื้อหาของบทเรียน แตก็จะตองเปนไปในลักษณะท่ีกระตุนใหผูเรียนสามารถเลือกรับไดวาจะ
เรียนอยางไร หรือใชเวลานานเทาไร ผูสอนผานเครือขายจะตองเปนผูท่ีกระตุนใหเกิดกิจกรรมการเรียน
และฝกฝนใหผูเรียนรูวิธีเรียน มีเหตุผล และสามารถวิเคราะหหาคําตอบไดดวยตนเอง ทั้งยังตองคอยให
คําปรึกษา สงเสริม ใหผูเรียนสรางทักษะในการเรียนรูดวยตนเองและตรวจสอบตนเองได 

6.  การประเมินผลการเรียนการสอน  ควรเนนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองเปนหลัก 
ผูเรียนจึงควรมีบทบาทสําคัญในการประเมินตนเองดวย ในการประเมินผลจากเนื้อหาสามารถทําไดงาย
โดยคอมพิวเตอรจะคํานวณและแจงผลตอผูเรียน อยางไรก็ดีการประเมินดังกลาวเปนการใหแนวทางแก
ผูเรียนในการตรวจสอบและประเมินตนเองกับจุดประสงคการเรียนเทานั้น ซึ่งในท่ีสุดแลวผูเรียนจะตอง
เปนผูสํารวจและปรับปรุงตนเองตอไป แตในขณะท่ีผูเรียนยังไมสามารถรับผิดชอบและเขาใจกลไกการ
ประเมินได ผูสอนควรมีบทบาทแนะนําใหผูเรียนรูจุดบกพรองท่ีตองแกไขตอไป 

 สรุปไดวา ขอพิจารณาในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนผานเครือขายเวิลดไวดเว็บ
จะตองคํานึงถึงผูเรียน เปาหมายหรือวัตถุประสงค เนื้อหา แรงจูงใจตอการเรียน บทบาทผูสอน และการ
ประเมินผล 
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ขอพึงระวังในการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
 ถนอมพร ตันพิพัฒน (2539, หนา 10) กลาวถึงขอพึงระวังในการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา
ไวดังนี ้

1.  การสืบคนขอมูล  เน่ืองจากขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนขอมูลท่ีไมไดมีการรับรอง
จากผูเช่ียวชาญ องคกร หรือสถาบันใด และเปนขอมูลท่ีผูใชเครือขายทุกคนมีสิทธิท่ีจะนําเสนอความ
คิดเห็น เผยแพรขาวสารอยางเปนอิสระ ดังนั้นผูใชจําเปนตองตรวจสอบขอมูลและใชวิจารณญาณใน
การเลือกสรรเอง 

2.  การเผยแพรขอมูล  เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนเครือขายไรพรมแดน ไมมีเจาของและไม
ขึ้นกับกฎระเบียบขององคกรใดองคกรหนึ่ง ดังนั้นผูใชเครือขายที่ตองการเผยแพรขอมูลขาวสารหรือ
นําเสนอขอคิดเห็นใดๆบนเครือขาย จึงจําเปนตองมีจรรยาบรรณในการใชอินเทอรเน็ต โดยตระหนักถึง
ความรับผิดชอบตอผูอื่น และหลีกเลี่ยงการนําเสนอขอมูลที่ไมเหมาะสม คลาดเคลื่อน หรือท่ีอาจ
กระทบกระเทือนและ/หรือสรางความเสียหายตอผูอื่นไดเพ่ือใหอินเทอรเน็ตเปนคลังขอมูลอิสระ 

3.  การติดตอสื่อสาร  แมไปรษณียอิเล็กทรอนิกสจะเปนวิธีการติดตอสื่อสารท่ีสะดวกแตก็มี
ขอจํากัดบางอยาง คือ ผูรับไมสามารถสังเกตการแสดงออกทางสีหนา ทาทาง หรือน้ําเสียงประกอบของ
ผูสงไดเลย ดังนั้นการเขียนหรือพิมพขอความใดๆในไปรษณียอิเล็กทรอนิกสจึงจําเปนตองเขียนให
ชัดเจน กระชับ และถูกกาลเทศะ เพื่อปองกันความเขาใจผิดท่ีอาจเกิดขึ้นได  
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การสอนตามแนวการสงเสริมใหผูเรียนไดสรางองคความรูดวยตนเอง 
แนวคิดการสรางองคความรูดวยตนเอง 

อัมพร มาคะนอง (2546, หนา 6) กลาวถึง ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง 
(Constructivist Theory) วาเปนทฤษฎีท่ีมีอิทธิพลตอการจัดการเรียนการสอนอยางแพรหลายใน
ปจจุบัน เนื่องจากเปนทฤษฎีท่ีใหความสําคัญท่ีตัวผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของการจัดการเรียน
การสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ ทฤษฎีนี้เนนวา ความรูเปนสิ่งที่ถูกสรางข้ึนโดยผูเรียน ผูเรียนใชความรู
และประสบการณท่ีมีอยูเปนพ้ืนฐานในการสรางความรูใหม การเรียนรูเปนสิ่งท่ีเกิดขึ้นภายในตัวผูเรียน
จากการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมภายนอก ผูเรียนแตละคนจะสรางความรูดวยวิธีการท่ีแตกตางกัน 
ดังนั้น แนวการสอนตามทฤษฎีนี้ จึงเนนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนไดสื่อสารและมี
ปฏิสัมพันธกับเพ่ือน โดยผูสอนคอยชวยเหลือใหผูเรียนนําความรูท่ีมีอยูออกมาใชและไตรตรองสิ่งที่ได
จากการอภิปรายกับผูอื่น ผูสอนมีหนาที่จัดสภาพแวดลอมการเรียนรูใหเหมาะสม ตั้งประเด็นปญหาท่ีทา
ทาย และชวยเหลือใหผูเรียนสรางความรูไดเอง 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545, หนา 126) กลาวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู
แบบสรางองคความรูดวยตนเองวา เปนกระบวนการเรียนรูท่ีผูสอนจัดสถานการณใหผูเรียนสรางองค
ความรูใหมของตนเอง โดยใหผูเรียนไดศึกษา คิด คนควา ทดลอง ระดมสมอง ศึกษาจากใบความรู สื่อ
หรือแหลงเรียนรูตาง ๆ ซึ่งจะมีการเชื่อมโยงความรูใหมท่ีเกิดขึ้นกับความรูเดิมท่ีผูเรียนมีอยูแลวโดย
ผูสอนจะเปนผูชวยเหลือ มีการตรวจสอบความรูใหม ซึ่งสามารถกระทําไดทั้งการตรวจสอบกันเอง
ระหวางกลุม หรือผูสอนชวยเหลือในการตรวจสอบความรูใหม 

ภัทราภรณ คัมภิรา (2543) กลาววาทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองเปนทฤษฎีการเรียนรู
แบบสรางความรูและมีความเชื่อเกี่ยวกับความรูวา เปนสิ่งที่บุคคลสรางขึ้นเอง เปนสิ่งท่ีนึกเห็นและอาจ
ผิดพลาดได และความรูเจริญงอกงามขึ้นดวยการเปดโอกาสใหทําตอไป ความเขาใจกมี็ความลุมลึกและ
ทวีความแข็งแกรง 
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การจัดการเรียนรูแบบสรางความรูดวยตนเอง 
Gagnon, George W. and Michelle Collay (2002) กลาวไววา การออกแบบการจัดการ

เรียนรูตามแนวการสรางความรูดวยตนเอง ประกอบดวย 6 องคประกอบคือ 

1. การสรางสถานการณ (Situation) เปนการจัดสถานการณอยางหน่ึงอยางใดเพ่ือให ผูเรียน
ใชในการอธิบายกระบวนการแกปญหา การตอบคําถาม การอุปมา (Metaphore) กระบวนการ
ตัดสินใจ การสรุปหรือการตั้งเปาหมาย การสรางสถานการณเปนการคาดหวังวาจะทําอยางไรจึงจะ
สรางความหมาย (ความรู) ไดดวยตนเอง 

2. การจัดกลุม (Grouping) ตามแนวทฤษฎีการสรางความรูมีสองลักษณะดังนี ้
2.1 การจัดกลุมนักเรียน อาจจัดเปนช้ัน เปนรายบุคคล หรือเปนกลุมเล็ก ๆ กลุมละ 2 – 6 คน 

หรือมากกวา การจัดกลุมอาจจะใชวิธีการนับ การจัดเปนกลุมสีจัดกลุมเปนกลุมผลไมหรือกลุมที่มี
เสื้อผาเหมือนกันก็ได 

2.2 การจัดกลุมเนื้อหา เพ่ือใหนักเรียนอธิบายสถานการณโดยทางกายภาพโดยใชกราฟ 

การใชตัวเลขหรือการเขียน 

3. การเช่ือมโยงความรู (Bridge) เปนกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงและสรางความเช่ือมโยงระหวางสิ่งท่ี
เรียนรูแลวกับสิ่งท่ีเรียนจากสถานการณท่ีกําหนด โดยมีกิจกรรมใหนักเรียนแกปญหาอยางงาย ๆ การ
อภิปรายในช้ันเรียน การเลนเกมหรือการทํารายละเอียด (บัญชี) เปนตน กิจกรรมเหลานี้เปน สิ่งท่ีผูสอน
ตองคิดอยางเหมาะสม 

4. การต้ังคําถาม (Question) เปนสิ่งท่ีเกิดขึ้นทุกขั้นตอนของการออกแบบการเรียนรู ไมวาจะ
เปนการสรางสถานการณ การจัดกลุม การสรางความเช่ือมโยง การใหแสดงออกตลอดจนการกระตุน
ใหเกิดการตอบสนองหรือการสะทอนความรู 

5. การแสดงออก (Exhibit) เปนขั้นใหผูเรียนนําความคิด ความรูท่ีเก็บไวจากการเรียนรูมา
แสดงออกตอคนอื่นหรือสิ่งอื่น ๆ เชน ใชในการอธิบายเหตุการณ โดยการเขียนบรรยายลงบนแผน
การด โดยการพูด เสนอโดยกราฟ สรางแผนภูมิ หรือแสดงดวยรูปภาพ การแสดงออกหรือแสดง
บทบาทท่ีประทับใจ การสรางรูปแบบทางกายภาพ การทําวีดีโอเทปหรือเทปบันทึกเสียง 

6. การตอบสนองหรือการสะทอนความรู (Reflection) เปนการใหผูเรียนสะทอนความรู
ความคิดของผูเรียนในการอธิบายสถานการณและการแสดงออกตอผูอื่น รวมถึงสิ่งท่ีผูเรียนจําโดยผาน
กระบวนการและความรูสึกของจิตใจในรูปจินตนาการ และภาษาท่ีใชในการสนทนา ทัศนคติ มโนทัศน
ท่ีนักเรียนแสดงออก สิ่งท่ีนักเรียนรูวันน้ีซึ่งจะไมลืมในวันพรุงนี้อะไรควรรูกอนอะไรที่ผูเรียนตองการรู 
เปนตน 
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สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545, หนา 131-134) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูแบบสราง
ความรูเปนแนวคิดที่เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสรางสรรคความรูขึ้นเอง องคประกอบสําคัญของการ
จัดการเรียนรูหลักคือใหผูเรียนไดสรางความรูใหมขึ้นมาโดยอาศัยความรูเดิมเปนฐาน เม่ือสรางความคิด
ใหมแลวผูสอนจะใหตรวจสอบหรือประเมินความรูใหมเม่ือเกิดความเขาใจชัดเจนและพอใจกับความรู
ใหมนั้นแลวใหผูเรียนนําความรูไปใชในสถานการณตาง  ๆหรือเสนอแนวทางการใชความรูใหม 

Brooks (อางใน วันเพ็ญ ผลอุดม, 2543) ไดเสนอแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
แนวทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง ดังนี ้

1. สงเสริมและยอมรับผูเรียนในการมีอิสระ การเปนสมาชิกในกลุมและเปนผูนํา 
2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดจัดกระทํากับสื่อรูปธรรม (Physical Materials) 
3. การจัดการเรียนการสอนของบทเรียนควรยืดหยุนตามแนวความคิด และปฏิกิริยาการ

ตอบสนองของผูเรียน 

4. สอบถามถึงความรูความเขาใจในมโนมติของผูเรียนกอนมโนมติของผูสอน 

5. สงเสริมใหผูเรียนกลาแสดงออกในการพูด การคิด กับผูสอนและเพ่ือน  ๆ

6. กระตุนใหผูเรียนคนหา คิด และตอบสนองดวยตัวเอง 
7. สงเสริมใหผูเรียนคนหาคําตอบจากคําถามของผูสอน และฝกใหไดใชคําถามในการหา

คําตอบ 

8. หลังใชคําถามควรหยุดและรอเวลาใหผูเรียนไดคิด 

9. มีเวลาใหผูเรียนไดคนหาความสัมพันธ และความคิดสรางสรรค 
10. การออกแบบ เนื้อหาควรจะเปนการเนนและฝกพ้ืนฐานการพัฒนามโนมติโดย

สถานการณปญหา 
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บทบาทของผูเรียนและผูสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางความรูไดดวยตนเอง 
บทบาทท่ีสงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางความรูไดดวยตนเองสามารถแบงไดเปน 2 สวน คือ 

บทบาทของผูเรียน และบทบาทของผูสอน มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

บทบาทของผูเรียนตามแนวคิดทฤษฎีการสรางองคความรู สุภาพ เพ็ชรกอ (ม.ป.ป, หนา 11) ได
กลาววา บทบาทของผูเรียนตามแนวคิดของทฤษฎีการสรางองคความรูนั้นควรยึดหลัก 5 ประการ ดังนี ้

1. ผูเรียนจะตองมีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเองและตระหนักถึงความสําคัญ
ของการศึกษาวามีความหมายและมีความสําคัญตอการพัฒนาคุณภาพชีวิต 

2. ผูเรียนจะตองตั้งเปาหมายและวางแผนการศึกษาใหเหมาะสมกับความถนัดและ
ความสามารถของตนเอง 

3. ผูเรียนจะตองรูวิธีการเรียนรู มีทักษะชีวิต รวมทั้งสามารถปรับเปลี่ยนไดเม่ือมีความจํา เปน 

4. ผูเรียนจะตองเขารวมกิจกรรมการเรียนรูอยางกระตือรือรน 
5. ผูเรียนจะตองมีการประเมินผลตนเองรวมทั้งจะตองพัฒนาตนเองใหกาวหนาอยูเสมอ 

 
บทบาทของผูสอนตามแนวคิดทฤษฎีการสรางองคความรู 
Brooks (อางใน วันเพ็ญ ผลอุดม, 2543) ไดกลาววา บทบาทของผูสอนตามแนวคิดของ

ทฤษฎีการสรางองคความรูนั้นควรยึดหลักการสอน 12 ขอดังนี ้
1.  ผูสอนตองยอมรับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนและใชคําถามกระตุนให

ผูเรียนใชกระบวนการแกโจทยปญหาเพ่ือกอใหเกิดการเรียนรู สามารถตอบสนองความตองการของ
ผูเรียนแตละคนได และจะไดผลดีในกลุมผูเรียนท่ีเรียนออน 

2.  ผูสอนจะตองใชแหลงขอมูลหรือวัตถุดิบท่ีอยูรอบ ๆ ตัวผูเรียนมาใชใหเปนประโยชน
เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรู 

3.  เม่ือจะมอบหมายงานใหผูเรียนทํา ผูสอนจะตองใชคําพูดท่ีทําใหผูเรียนเกิดความคิดและ
สติปญญา เชน ใหจําแนก ใหวิเคราะห และใหสรางสรรค 

4.  ผูสอนจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นความรูสึกนึกคิดที่มีตอบทเรียน 
วิธีสอน และเนื้อหาวิชา 

5.  ผูสอนจะตองพยายามทําความเขาใจความคิดรวบยอดของผูเรียนกอนท่ีจะรวมแสดง
ความคิดเห็นของผูสอนเอง 
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6.  ผูสอนจะตองกระตุนใหผูเรียนไดมีโอกาสสนทนาเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นท้ังกบั
เพ่ือนผูเรียนดวยกัน และกับผูสอน 

7.  ผูสอนจะตองกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยผูสอนใชคําถามท่ีสมเหตุสมผล ใช
คําถามปลายเปด และสงเสริมใหผูเรียนไดถามคําตอบกับเพื่อนผูเรียนดวยกัน 

8.  ผูสอนจะตองพยายามชวยใหผูเรียนไดแกไขขอผิดพลาดดวยตนเอง 
9.  ผูสอนจะตองใหความสนใจประสบการณเดิมของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดนํามาใชใหเปน

ประโยชนในการแกโจทยปญหา เพ่ือการตรวจสอบและกระตุนใหผูเรียนไดรวมอภิปรายวิธีการแกปญหา 
10. ผูสอนจะตองใหเวลากับผูเรียนในการตอบคําถาม 

11. ผูสอนจะตองใหเวลากับผูเรียนเพ่ือหาความสัมพันธระหวางความรูเดิมกับความรูใหม 
12. ผูสอนจะตองตอบสนองความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนในทุก ๆ สถานการณ 

 
บทบาทของผูสอนตามแนวคิดของทฤษฎีการสรางองคความรู เปนเพียงผูอํานวยความสะดวก

ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองมากกวาจะเปนผูบอกความรู โดยผูสอนมีบทบาทในการจัดสภาพแวดลอม 
สังเกต ศึกษาพัฒนาการความคิด หรือความเขาใจจากการจดบันทึก การสัมภาษณ หรือดูผลงานจากการ
กระทําของผูเรียน ซึ่งสามารถสะทอนผลถึงความสามารถของผูเรียนไดอยางเต็มตามศักยภาพ 

 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดของทฤษฎีการสรางองคความรู 

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนสรางความรูตามแนวคิดของทฤษฎีการสรางองคความรู 
Driver และ Oldham (อางใน พิมพันธ เดชะคุปต และพเยาว  ยินดีสุข ,2550: หนา 28-29) ไดกําหนด
ขั้นตอนไว ดังนี ้

1.  ขั้นนํา (Orientation) เปนขั้นท่ีผูเรียนจะรับรูถึงจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจในการเรียน
บทเรียน 

2.  ขั้นทบทวนความรูเดิม (Elicitation of The Prior Knowledge) เปนขั้นท่ีผูเรียน
แสดงออกถึงความรูความเขาใจเดิมที่มีอยูเกี่ยวกับเรื่องท่ีจะเรียน วิธีการใหผูเรียนแสดงออก อาจทําได
โดยการอภิปรายกลุม การใหผูเรียนออกแบบโปสเตอร หรือการใหผูเรียนเขียนเพ่ือแสดงความรูความ
เขาใจท่ีเขามีอยู ผูเรียนอาจเสนอความรูเดิมดวยเทคนิคผังกราฟฟก (Graphic Organizers) ขั้นน้ีทําให
เกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) หรือเกิดภาวะไมสมดุล (Unequillibrium) 

3.  ขั้นปรับเปลี่ยนความคิด (Turning Restructuring of Ideas) นับเปนขั้นตอนท่ีสําคัญ
หรือเปนหัวใจสําคัญตามแนว Constructivism ขั้นน้ีประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
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3.1 ทําความกระจางและแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกันและกัน (Clarification and 

Exchange of Ideas) ผูเรียนจะเขาใจไดดีขึ้น เมื่อไดพิจารณาความแตกตางและความขัดแยงระหวาง
ความคิดของตนเองกับของคนอื่น ผูสอนจะมีหนาทีอ่ํานวยความสะดวก เชน กําหนดประเด็นกระตุนใหคิด 

3.2 การสรางความคิดใหม (Construction of New Ideas) จากการอภิปรายและการ
สาธิต ผูเรียนจะเห็นแนวทางแบบวิธีการท่ีหลากหลายในการตีความปรากฏการณ หรือเหตุการณแลว
กําหนดความคิดใหม หรือความรูใหม 

3.3 ประเมินความคิดใหม (Evaluation of The New Ideas) โดยการทดลองหรือ
การคิดอยางลึกซึ้ง ผูเรียนควรหาแนวทางท่ีดีท่ีสุดในการทดสอบความคิดหรือความรูในขั้นตอนนี้
ผูเรียนอาจจะรูสึกไมพึงพอใจความคิดความเขาใจท่ีเคยมีอยู เนื่องจากหลักฐานการทดลองสนับสนุน
แนวคิดใหมมากกวา 

4.  ขั้นนําความคิดไปใช (Application of Ideas) เปนขั้นตอนท่ีผูเรียนมีโอกาสใชแนวคิด
หรือความรูความเขาใจท่ีพัฒนาขึ้นมาใหมในสถานการณตาง ๆ ท้ังที่คุนเคยและไมคุนเคย เปนการ
แสดงวาผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย การเรียนรูท่ีไมมีการนําความรูไปใชเรียกวา เรียน
หนังสือไมใชเรียนรู 

5.  ขั้นทบทวน (Review) เปนขั้นตอนสุดทาย ผูเรียนจะไดทบทวนวา ความคิด ความเขาใจ
ของเขาไดเปลี่ยนไป โดยการเปรียบเทียบความคิดเม่ือเร่ิมตนบทเรียนกับความคิดของเขาเม่ือสิ้นสุด
บทเรียน ความรูท่ีผูเรียนสรางดวยตนเองน้ันจะทําใหเกิดโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) 

ปรากฏในชวงความจําระยะยาว (Long-Term Memory) เปนการเรียนรูอยางมีความหมาย ผูเรียน
สามารถจําไดถาวรและสามารถนําไปใชไดในสถานการณตาง ๆ เพราะโครงสรางทางปญญาคือกรอบ
ของความหมาย หรือแบบแผนท่ีบุคคลสรางขึ้น ใชเปนเครื่องมือในการตีความหมาย ใหเหตุผลแกปญหา 
ตลอดจนใชเปนพ้ืนฐานสําหรับการสรางโครงสรางทางปญญาใหม นอกจากน้ียังทบทวนเกี่ยวกับ
ความรูสึกท่ีเกิดขึ้น ทบทวนวาจะนําความรูไปใชไดอยางไร และยังมีเร่ืองใดท่ียังสงสัยอยูอีกบาง 
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ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายน้ี ผูศึกษาไดใช
วิธีการจัดการเรียนรูหลายวิธีท่ีสอดคลองกับการสอนตามแนวการสงเสริมใหผูเรียนไดสรางองคความรู
ดวยตนเอง คือ วิธีสอนแบบอุปนัย-นิรนัย และวิธีสอนแบบคนพบ ซึ่งวิธีสอนดังกลาว มีดังนี ้ 

วิธีสอนแบบอุปนัย (Inductive Method) 

เปนการสอนรายละเอียดปลีกยอยไปหากฎเกณฑ หรือสอนจากตัวอยาง ไปหากฎเกณฑ 
นั่นคือ ผูเรียนไดเรียนรูในรายละเอียดกอนแลวจึงสรุป ตัวอยางของวิธีสอนนี้ ไดแก การใหโอกาส
นักเรียนในการศึกษาคนควาสังเกต ทดลอง เปรียบเทียบแลวพิจารณาคนหาองคประกอบท่ีเหมือนกัน
หรือคลายคลึงกันจากตัวอยางตาง  ๆเพ่ือนํามาเปนขอสรุป ซึ่งสุพิน บุญชูวงศ (2544, หนา 64-65) ได
เสนอขั้นตอนของการสอนแบบอุปนัย ไวดังนี ้

1. ขั้นเตรียมผูเรียน เปนการเตรียมความรูและแนวทางในการปฏิบัติกิจกรรมของผูเรียน
ดวยการทบทวนความรูเดิม กําหนดจุดมุงหมาย และอธิบายความมุงหมายใหเขาใจอยางแจมแจง 

2. ขั้นเสนอตัวอยางหรือกรณีศึกษาตาง  ๆใหผูเรียนพิจารณาเปรียบเทียบและสรุปกฎเกณฑ
การเสนอตัวอยางควรเสนอหลาย  ๆตัวอยางใหมากพอท่ีจะสรุปกฎเกณฑได 

3. ขั้นหาองคประกอบรวม คือ การใหผูเรียนมีโอกาสพิจารณาความคลายคลึงกันของ
องคประกอบจากตัวอยางเพ่ือเตรียมสรุปกฎเกณฑ 

4. ขั้นสรุปขอสังเกตตางๆ จากตัวอยางเปนกฎเกณฑ นิยาม หลักการ ดวยตัวผูเรียนเอง 

5. ขั้นนําขอสรุปหรือกฎเกณฑท่ีไดจากการทดลองหรือสิ่งท่ีเขาใจไปใชในสถานการณ
ปญหาหรือแบบฝกหัดอื่น ๆ  

 
วิธีสอนแบบนิรนัย (Deductive Method) 

เปนวิธีท่ีผูศึกษาไดใชในการออกแบบกิจกรรมโดยการใหผูเรียนนําขอสรุปที่ไดจากการ
อุปนัยไปใชเพ่ือเรียนรูขอสรุปใหมตอไป โดยอาศัยเทคนิคการใชคําถาม วิธีการสอนวิธีนีเ้ปนวิธีสอนที่
เร่ิมจากกฎเกณฑหรือหลักการตาง ๆ แลวใหผูเรียนหาหลักฐานเหตุผลมาพิสูจนยืนยัน นั่นคือการฝก
ทักษะในการคิดอยางมีเหตุผล มีการพิสูจนตรวจสอบขอเท็จจริงอันมีท่ีมาจากหลักการ สุพิน บุญชูวงศ 
(2544, หนา 65-66) ไดเสนอขั้นตอนของการสอนแบบนิรนัย ไวดังนี ้

1. ขั้นอธิบายปญหาเปนขั้นของการกําหนดปญหาและกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจท่ี
จะหาคําตอบในการแกปญหา 
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2. ขั้นอธิบายกฎหรือหลักการเพ่ือการแกปญหา เปนการนําเอาขอสรุป กฎเกณฑ หลักการ
มาอธิบายใหนักเรียนไดเลือกใชในการแกปญหา 

3. ขั้นตัดสินใจ เปนขั้นท่ีนักเรียนจะเลือกกฎ หรือหลักการ หรือขอสรุปมาใชในการ
แกปญหา 

4. ขั้นพิสูจนหรือตรวจสอบ เปนขั้นการนําหลักฐานหรือเหตุผลมาพิสูจนตรวจสอบ
ขอเท็จจริงตามหลักการนั้น  ๆ

 
วิธีการสอนแบบคนพบ 

การสอนแบบคนพบ เปนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนคนหาคําตอบหรือความรูดวยตนเอง ซึ่ง
ผูเรียนจะใชวิธีการหรือกระบวนการตาง ๆ ท่ีเห็นวามีประสทิธิภาพและตรงกับธรรมชาติของวิชาหรือ
ปญหา ซึ่งมีผูนําเสนอวิธีการจัดการเรียนรูไวหลากหลาย เชน การแนะใหผูเรียนพบหลักการทาง
คณิตศาสตรดวยตนเองโดยวิธีอุปนัย  การท่ีผูเรียนใชกระบวนการแกปญหาแลวนําไปสูการคนพบ มี
การกําหนดปญหา ตั้งสมมติฐานและรวบรวมขอมูล ทดสอบสมมติฐานและสรุปขอคนพบ ซึ่งอาจใช
วิธีการเก็บขอมูลจากการทดลองดวย  การท่ีผูสอนจัดโปรแกรมไวใหผูเรียนใชการคิดแบบอุปนัยและนิร
นัยในเร่ืองตาง  ๆ ก็สามารถไดขอคนพบดวยตนเอง  ผูสอนจะเปนผูใหคําปรึกษา  แนะนําหรือกระตุน
ใหผูเรียนใชวิธีหรือกระบวนการท่ีเหมาะสม ซึ่งมีขั้นตอนการสอนดังตอไปนี ้

1. การนําเขาสูบทเรียน กิจกรรม ประกอบดวย การซักถามปญหา ทบทวนความรูเดิม 
กําหนดกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นในการเรียนการสอนและเปาหมายท่ีตองการ  

2. การสํารวจ เปนกิจกรรมที่เกี่ยวกับการทดลอง การสํารวจ การสืบคนดวยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร นักเรียนเปนผูปฏิบัติเองโดยมีครูเปนเพียงผูแนะนําหรือผูเริ่มตน  

3. การอธิบาย กิจกรรมประกอบดวย การนําขอมูล ผลการทดลองมารวมกันอภิปราย  
4. การลงขอสรุป เปนการสรุปเนื้อหาหรือขอมูลการทดลองเพ่ือใหเห็นถึงความเขาใจ 

ทักษะ กระบวนการ และความสัมพันธระหวางความรูตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นจะชวยใหนักเรียนมโีอกาสปรับ
แนวความคิดหลักของตนเองในกรณีท่ีไมสอดคลองกับความคิดของตนเอง  

5. การประเมินผล เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนตรวจสอบแนวคิดหลักที่ตนเองไดเรียนรู
มาแลว โดยการประเมินผลดวยตนเอง ท้ังนี้จะรวมถึงการประเมินผลของครูตอการเรียนรูของนักเรียนดวย  


