
บทที่ 2
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ

ผูพฒันาไดแบงทฤษฎีหรือเนื้อหาที่เกี่ยวของได 2 เร่ือง คือ
2.1 ทฤษฎเีกีย่วกับคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Aided Instruction)
2.2 ทฤษฎเีกีย่วกบับทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต  (WBI : Web-Based Instruction)

2.1 ทฤษฎีเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Aided Instruction)
2.1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
ยืน ภูวรวรรณ (2541) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปนโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่ไดนํ าเนื้อหาวิชาและลํ าดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนํ า      
บทเรยีนทีเ่ตรียมไวอยางเปนระบบ มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสํ าหรับนักเรียนแตละคน

กิดานันท มลิทอง (2531 : หนา 119) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปนสื่อการสอน        
ที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงเมื่อมีการนํ าคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะทํ าให
การเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียน
การสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยู ในหองเรียนตามปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความ
สามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแก          
ผูเรียน ดงันัน้ในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกันอยางกวางขวางและแพรหลาย เพื่อให       
ผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียน เพื่อการสอนในรูปแบบตาง ๆ กัน ซ่ึงการสราง
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไดอาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวาง
ส่ิงเรากบัการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียน ประเมิน
การตอบสนองผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรงและใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลํ าดับตอไป

ขนิษฐา ชานนท (2532 : หนา 7-13) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํ า
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด และการ
ทดสอบจะถูกพัฒนาในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงมักเรียกวา คอรสแวร (Courseware)        
ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชา ซ่ึงอาจจะเปนทั้งใน
รูปตัวหนังสือ และกราฟฟก สามารถถามคํ าถาม รับคํ าตอบจากผูเรียน ตรวจคํ าตอบ และแสดงผล
การเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน
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ผดุง อารยะวญิู (2527 : หนา 41) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน ไววา
คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํ าเครื่องคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยครูในการเรียน
การสอนโปรแกรมสํ าหรับการเรียนการสอนมักบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับที่ครูจะสอน แตแทนที่ครู     
จะสอนเนือ้หาวิชาดวยตนเอง ครูก็บรรจุเนื้อหาเหลานั้นไวในโปรแกรมและนักเรียนสามารถเรียนรู
ดวยตนเอง คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนวิธีหนึ่งที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง มุงเนนการ    
น ําคอมพิวเตอรมาใชในการฝกของนักเรียน ซ่ึงสวนมากเปนการฝกซํ้ า ๆ เชน การทองสูตรคูณ   
แตแนวโนมในปจจุบันนั้นคํ าวาคอมพิวเตอรชวยสอนมักหมายถึง การนํ าคอมพิวเตอรมาใชใน     
กิจการดานการเรียนการสอนทั้งมวล ซ่ึงเปนความหมายที่กวางขึ้นกวาเมื่อกอน เราสามารถนํ า     
ไมโครคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนไดหลายทาง

นิพนธ  ศขุปรีดี (2530 : หนา 30) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนระบบ การสอนโดยมี
ความเชื่อพื้นฐานที่ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน โดยใหมีการตอบคํ าถาม คิด และ
กระทํ ากิจกรรมขณะเรียน โดยการใชระบบไมโครคอมพิวเตอรเปนสื่อในการเรียน การสอนเพื่อ
ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรง จากระบบการสอนสามารถบันทึกความกาวหนาการเรียนของผูเรียน
แตละคนเปนระยะ

ทกัษิณา สวนานนท (2530 : หนา 113) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํ า
คอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวนการทํ าแบบฝกหัดหรือการวัดผลนักเรียนแตละ
คนจะไดนั่งอยูหนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง หรือเทอรมินัลที่ตอกับ เครื่องเมนเฟรม        
เรียนโปรแกรมสํ าเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษสํ าหรับการสอนวิชานั้น ๆ ขึ้นมาบนจอภาพ โดย
ปกติจอภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคํ าอธิบายเปนบทเรียนหรือเปนรูปภาพ ซ่ึงผูเรียนจะตองอานดู 
แตละคนจะใชเวลาทํ าความเขาใจไมเทากัน รอจนคิดวาพรอมแลวก็จะสั่งใหคอมพิวเตอรวา
ตองการทํ าตอหรืออาจทดสอบความรูดวยการปอนคํ าถาม ซ่ึงอาจจะเปนทั้งแบบฝกหัดหรือแบบ
ทดสอบเลย สวนมากจะเปนแบบฝกหัดหรือเปนแบบทดสอบประเภทใหเลือกตอบหรือปรนัย เมื่อ
น ําแลวคอมพิวเตอรจะตรวจใหเลย มีการชมเชยและใหกํ าลังใจถาทํ าถูก หรือตอวาเมื่อทํ าผิด หรือ
อาจจะสัง่ใหกลับไปอานใหม เปนตน หลังจากนั้นจะแจงใหทราบวาทํ าถูกกี่ขอ ผิดกี่ขอ จํ าเปนหรือ
ไมทีจ่ะกลับไปศึกษาใหม หรือใหศึกษาบทเรียนตอไป

ถนอมพร  เลาหจรสัแสง (2541 : หนา 7) คนสวนใหญมักรูจักคอมพิวเตอรชวยสอนในชื่อ
ของ CAI ซ่ึงยอมาจาก ความหมายในภาษาอังกฤษวา Computer-Aided Instruction คอมพิวเตอร
ชวยสอน (CAI) หมายถึงสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถ
ของคอมพิวเตอรในการนํ าเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟฟก แผนภูมิ กราฟ 
ภาพเคลือ่นไหว วีดิทัศน เสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียง
กับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนํ าเสนอเนื้อหาทีละหนาจอ
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ภาพโดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป 
ทั้งนี้ขึ้นอยู กับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสํ าคัญคือ การไดมาซึ่ง
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู เรียนและกระตุ นผูเรียนใหเกิดความ
ตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอน

2.1.2 คณุลักษณะสํ าคัญ 4 ประการของคอมพิวเตอรชวยสอน
1) สารสนเทศ

ในที่นี้หมายถึงเนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทํ าใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางไดกํ าหนดวัตถุประสงคไว โดยการนํ า
เสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนํ าเสนอในรูปแบบตาง ๆ  ซ่ึงอาจจะเปนในลักษณะทางตรงหรือทาง
ออมกไ็ด  ตัวอยางการนํ าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงไดแก  การนํ าเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทติวเตอร  ซ่ึงเปดโอกาสให  ผูเรียนไดรับเนื้อหาสาระและทักษะตาง ๆ  อยางตรง
ไปตรงมา จากการอานจํ าทํ าความเขาใจและการฝกฝน ตัวอยางการนํ าเสนอเนื้อหาในลักษณะทาง
ออมไดแก  การนํ าเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมและการจํ าลองซึ่งเนื้อหาสาระ
หรือทกัษะทีผู่เรียนไดรับจะแฝงเอาไวในรูปแบบของเกม  ตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดฝกทักษะทางการ
คดิ การจํ า การสํ ารวจสิ่งตาง ๆ รอบตัว  และเพื่อสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลิน
และจงูใจใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนมากขึ้น

สารสนเทศเปนคุณลักษณะสํ าคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ชวยแยกความ
แตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ออกจากซอฟตแวร ซ่ึงมุงเนนแตความบันเทิง
และความเพลิดเพลินของผูใชโดยไมไดคํ านึงถึงการใหความรูหรือทักษะแกผูเรียนแตอยางใด  
อยางไรก็ดีซอฟตแวรเกมบางชิ้นก็อาจจัดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่ง ไดแก          
เกมเหลานั้นจะตองเปนคุณลักษณะสํ าคัญ กลาวคือ จะตองมีเปาหมายหรือวัตถุประสงคในการที่จะ
น ําเสนอเนื้อหา  สาระความรูหรือทักษะอยางใดอยางหนึ่งแกผูเรียน

2) ความแตกตางระหวางบุคคล
การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลคือลักษณะสํ าคัญของคอมพิวเตอร             

ชวยสอนบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ  สติปญญา
ความ สนใจพื้นฐาน  ความรูที่แตกตางกันออกไป  (Individualization)  คอมพิวเตอรซ่ึงเปนสื่อการ
เรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความ
แตกตางของบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือ คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอที่       
ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับ
ตนได  การควบคุมการเรียนของตนก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน  ลักษณะสํ าคัญ  ๆ  ไดแก
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- การควบคมุเนื้อหา  การเลือกที่จะเรียนสวนใด  ขามสวนใด ออกจากบทเรียน
เมือ่ใดหรอืยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยังไมไดศึกษา เชน มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวขอ
อยางชัดเจนหรือปุมควบคุมตาง ๆ ในการสืบไป (Navigate) ในบทเรียน

- การควบคุมลํ าดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนสวนใด กอนหรือหลังการ
สรางลํ าดับการเรียนดวยตนเอง เชน ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือส่ือหลายมิติ              
ซ่ึงกํ าลังเปนที่นิยมกันอยูในปจจุบัน ซ่ึงอาจอยูในรูปของสวนของการเชื่อมโยงแบบฮอตเวิรด 
(Hotword) หรือขอความหลายมิติก็ได ซ่ึงผูเรียนสามารถที่จะกดเลือกขอมูลที่ตองการเรียนตาม
ความสนใจ ความถนัดหรือตามพื้นฐานความรูของแตละคนได

- การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการที่จะฝกปฏิบัติหรือทํ า
แบบทดสอบหรือไม หากทํ าจะทํ ามากนอยเพียงใด เชน การมีปุมควบคุมตาง ๆ จัดหาไวทุกหนาที่
จ ําเปน เชน ปุมเลิกทํ า ปุมกลับไปหนาเดิม เปนตน

นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณแบบอาจที่จะตองมีการนํ าระบบ         
ผูเชี่ยวชาญหรือระบบปญญาประดิษฐมาประยุกตใช เพื่อที่จะสามารถตอบสนองตอความแตกตาง
ของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การจัดเสนอเนื้อหาหรือแบบฝกหัด ในระดับความ
ยากงายที่ตรงกับพื้นฐานความสามารถและความสนใจของผูเรียน เปนตน

3) การโตตอบ (Interaction)
การโตตอบ (Interaction) ในที่นี้คือการมีปฏิสัมพันธกันระหวางผู  เ รียนกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนการเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดคือการเรียนการสอนในลักษณะที่เปด
โอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด นอกจากนี้การที่มนุษยสามารถเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพนั้นหาใชเกิดเพียงจากการสังเกตเทานั้น หากจะตองมีการโตตอบหรือ          
ปฏิสัมพันธโดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมีการปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ได
รับการออกแบบมาอยางดีจะตองเอื้ออํ านวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวย
สอนอยางตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปลี่ยนหนาจอไป
เร่ือย ๆ ทีละหนาไมถือวาเปน ปฏิสัมพันธที่เพียงพอสํ าหรับการเรียนรู

4) การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)
ลักษณะที่ขาดไมไดอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนอีกประการหนึ่งก็คือ 

การใหผลปอนกลับโดยทันที ตามแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) แลว ผลปอนกับหรือการใหคํ า
ตอบนี้ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่
คอมพิวเตอรชวนสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหา
หรือทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงคที่กํ าหนดไวดวย ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่
อนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายช้ินไดสนับสนุนวา
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การใหผลปอนกลับแกผูเรียนจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี ความสามารถใน
การใหผลปอนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองที่ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบ
ประการส ําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกับสื่อประเภทอื่น ๆ ไมวาจะ
เปนสื่อส่ิงพิมพหรือส่ือโสตทัศนวัสดุแลว เนื่องจากสื่ออ่ืน ๆ นั้นไมสามารถที่จะประเมินผลการ
เรียนของผูเรียนพรอมกับการใหผลปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

ลักษณะของการใหผลปอนกลับนี้เปนสิ่งที่ทํ าใหคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางไปจาก
มลัตมิเีดยี-ซีดีรอม สวนใหญซ่ึงไดมีการรวบรวมและนํ าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสื่อตาง ๆ 
หรือเหตกุารณสํ าคัญตาง ๆ ฯลฯ แตมัลติมีเดีย-ซีดีรอม ไมไดมีการประเมินความเขาใจของผูใชแต
อยางใด ไมวาจะอยูในรูปแบบทดสอบ แบบฝกหัดหรือการตรวจสอบความเขาใจในรูปแบบใดรูป
แบบหนึ่ง ซ่ึงทํ าใหมัลติมีเดีย-ซีดีรอมเหลานั้นถูกจัดวาเปนสื่อสํ าหรับการนํ าเสนอ ไมใช
คอมพิวเตอรชวยสอน

คอมพวิเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) นอกจากใชคํ ายอวา CAI
แลวยงัมคีํ ายอที่ใชเรียกอีกหลายคํ า (ขนิษฐา  ชานนท 2532 : ครรชิต  มาลัยวงศ 2532 : Alessi ann
Trollip , 1985) เชน

Computer-Aided Instruction (CAI)
Computer-Aided Learning (CAL)
Computer-Aided Teaching (CAT)
Computer-Assisted Learning (CAL)
Computer-Assisted Education (CAE)
Computer-Based  Education  (CBE)
Computer-Based  Instruction (CBI)
Computer-Based Training (CBT)
2.1.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปน 5 
ประเภทดวยกนั คือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด ประเภทเกม ประเภทการจํ าลอง ประเภท
แบบทดสอบ ประเภทการแกไขปญหา

1) คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงนํ าเสนอ
เนือ้หาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยู
ดวยอยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวา จะทํ าแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือ
ไมอยางไรหรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลํ าดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดย
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คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของ          
ตนเอง

2) คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนน
ใหผูใชทํ าแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหา ในบทเรียนนั้น ๆ ได คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหดัเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับความนิยมมาก โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา 
ทั้งนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่น ๆ ไดมีโอกาสทํ า
ความเขาใจบทเรียนสํ าคัญ ๆ ไดโดยที่ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้ าแลว
ซ้ํ าอีก

3) คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทการจํ าลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นํ าเสนอ
บทเรียนในรูปแบบของการจํ าลองแบบ โดยการจํ าลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้นมาและบังคับ
ใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหาในตัวบทเรียน จะมีคํ าแนะนํ าเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน
และแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจํ าลอง 
คอืการลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกิดขึ้นในสถานการณจริง

4) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทํ าใหผูใช               
มีความสนุกสนานเพลิดเพลินจนลืมไปวากํ าลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษา เปน               
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่สํ าคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุน
ใหเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับ             
ประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํ ามาใชกับผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรได            
อีกดวย

5) คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใน
การสรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํ านวณผลสอบ ขอดีของการ
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบคือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันทีซ่ึงเปน
ขอจํ ากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูโดยทั่วไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการ
ค ํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยํ าและรวดเร็วอีกดวย

2.1.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้
1) คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผู เรียนออน 

สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อที่จะปรับปรุงการเรียน
ของคนใหทันผูเรียนอื่นได ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนํ าคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอน
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เสรมิหรือสอนทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยที่ผูสอนไมจํ าเปนตองเสียเวลาในการสอน
ซ้ํ ากับผูเรียนที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม

2) ผูเรียนก็สามารถนํ าคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา
และสถานที่ซ่ึงผูเรียนสะดวก เชน แทนที่จะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ ผูเรียนก็สามารถ
เรียนดวยตนเองจากที่บานได นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ เปนตน

3) ขอไดเปรียบที่สํ าคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ
การออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักของการออกแบบ คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถที่จะ 
จูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated) ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตาม
แนวคดิของการเรียนรูในปจจุบันที่วา "Learning  Is Fun" ซ่ึงหมายถึง การเรียนรูเปนเรื่องสนุก

วรีะ  ไทยพานิช (2526) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนตอนักเรียนคือ
1. สามารถเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนเมื่อขาดเรียน
2. เปนวิธีสอนที่ดีกวาในหลาย ๆ วิธีที่สอนตามปกติ
3. เปนติวเตอรสวนตัวของนักเรียน
4. เปนตวัประเมินผลความกาวหนาของนักเรียนโดยอัตโนมัติ
5. เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนและทํ างานกับโปรแกรมที่กวางขวาง และดีกวา

สอนตามปกติ นักเรียนไดเรียนแบบ Active Learning ตลอดจนเรียนแกปญหาที่ซับซอนมากกวา
ปกติ

นอกจากนี้ยังไดช้ีประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนตอครูผูสอนคือ
1. ก ําจดัการทํ างานที่นาเบื่อหนาย งานที่ตองทํ าซํ้ าบอย ๆ อยูออกไป
2. ท ําใหครูสามารถปรับปรุงตัวเองใหมีประสิทธิภาพทันตอเหตุการณที่เปนปจจุบัน

มากขึ้น
3. เปนเครื่องมือสนับสนุนใหครูใชโปรแกรมแตกตางกันในแตละภาคเรียน
4. ชวยใหครูมีเวลากับนักเรียนมีความสัมพันธกับเด็กและชวยเด็กแตละคนได

มากขึ้น
2.1.5 ขัน้ตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541)  ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนขั้นตอนที่สํ าคัญสงผลตอประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสนใจสรางคอมพิวเตอร
ชวยสอนจํ าเปนตองศึกษาขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนและนํ ามาประยุกตใชเปน
แนวทางในการปฏิบัติกอนที่จะลงมือสรางเพราะการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนไมไดมีขั้นตอน
การออกแบบที่แนชัดนั้น นอกจากจะทํ าใหเกิดการเสียเวลาแลว ยังอาจสงผลใหไดงานซึ่งไมครบ
ตรงกบัวตัถุประสงคหรือไมมีประสิทธิภาพได โดยแตละขั้นตอนมีรูปแบบการทํ างานดังตอไปนี้
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1)   ขัน้ตอนการเตรียม (Preparation)
ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนที่

จะทํ าการออกแบบบทเรียน ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจน การกํ าหนด               
เปาหมายและวัตถุประสงคหลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล          
นอกจากนีย้งัควรที่จะเรียนรูเนื้อหาเพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในที่สุด

1.1) ก ําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค
คอืการตัง้เปาหมายวาผูเรียนสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อการศึกษาในเรื่องใดและใน

ลักษณะใดผูออกแบบควรทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเพราะความรูพื้นฐานของผู
เรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน

1.2) รวบรวมขอมูล
การรวบรวมขอมูลหมายถึงการเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ 

ทั้งหมดในสวนของเนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียน อีกทั้งสื่อในการนํ าเสนอบทเรียน    
ซ่ึงในทีน่ีก้็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแก ตํ ารา หนังสือวารสารทาง
วชิาการ หนังสืออางอิง ภาพตาง ๆ กระดานสํ าหรับวาดสตอรี่บอรด ส่ือสํ าหรับการทํ ากราฟฟก
โปรแกรมประมวลผลคํ าและผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียน ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใช
การนํ าเสนอ ไดแก คอมพิวเตอรคู มือตาง ๆ ทั้งของคอมพิวเตอรและโปรแกรมชวยสราง
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ตองการใช

1.3) เรียนรูเนื้อหา
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะ

ตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนและความรูทางดานเนื้อหาควบคุมกันไป การเรียนรู
เนื้อหาอาจทํ าไดในหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การอานหนังสือหรือเอกสาร        
ทีเ่กีย่วเนือ่งกบัเนื้อหาของบทเรียน เปนตน เนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะทํ าใหเกิดขอจํ ากัดในการ
ศกึษาบทเรยีน กลาวคือผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพไดไมวาจะเปน
เร่ืองของการออกแบบการชี้แนวทางการเรียนรู การนํ าเสนอเนื้อหา การใหผลปอนกลับ                  
การทดสอบความรูของผูเรียน

1.4) สรางความคิด
ขั้นตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมองนั่นเอง การระดมสมองหมายถึง

การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํ านวนมากในระยะ
เวลาอันสั้น โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินความถูกตอง
เหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก การหามวิจารณ การเนนปริมาณ 
และการกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง การสรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสํ าคัญมาก
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เพราะจะทํ าใหเกิดขอคิดเห็นตาง ๆ อันจะทํ ามาซึ่งแนวคิดที่ดีและนาสนใจในที่สุด ผูออกแบบ  
สวนใหญมักจะมองขามขั้นตอนการสรางความคิดและพยายามที่จะคิดออกแบบเองทั้งหมด ซ่ึงบาง
คร้ังท ําใหเสียเวลาไปมากในการพยายามใหไดมาซึ่งความคิดที่สมบูรณ

2) ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)
ขั้นตอนที่ 2 นี้เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหและ

แนวคิดการออกแบบบทเรียนขั้นแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ ซ่ึงเปนขั้นตอนที่
สํ าคัญที่สุด

2.1) ทอนความคิด (Elimination of Ideas)
หลังจากการระดมสมองแลวจะนํ าความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวาขอคิดใดที่     

นาสนใจ การทอนความคิด เร่ิมจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติได เนื่องจากเหตุผลใดก็ตาม
หรือความคิดที่ซ้ํ าซอนกันออกไป และรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูนั้นมาพิจารณาอีกครั้ง

2.2) วเิคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis)
การวิเคราะหงานและแนวคิด เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเนื้อหา      

ผูเรียนจะตองศึกษาจนทํ าใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ สวนการวิเคราะหแนวคิด คือขั้นตอนในการ
วิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณาทั้งนี้เพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับ
การเรียนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเทานั้น

2.3) ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson Description)
ผูออกแบบจะตองนํ างานและแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้น มาผสมผสานใหกลม

กลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการผสานงานและแนวคิดเหลานี้จะตองทํ า
ภายใตทฤษฎีการเรียนรู

2.4) ประเมนิและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the design)
การประเมินและแกไขบทเรียนในขั้นตอนการออกแบบเปนสิ่งที่มีความสํ าคัญ

มาก  ในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ การประเมินนั้นเปนสิ่งที่จะตองทํ าอยูเร่ือย เปนระยะ ๆ 
ระหวางการออกแบบ ไมใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น หลังจากการออก
แบบแลวจงึควรที่จะมีการประเมิน โดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียน 
รอบหนึ่งเสียกอน การประเมินเนื้อหาอาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมาย
หรือไม

- ขัน้ตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)
ผังงานคือชุดของสัญลักษณตาง ๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนการทํ างานของ

โปรแกรม การเขยีนผังงานเปนสิ่งสํ าคัญทั้งนี้ก็เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธ
อยางสมํ่ าเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของ
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สัญลักษณ ซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไมนํ าเสนอ              
รายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด หากการเขียนผังงานจะนํ าเสนอลํ าดับ ขั้นตอน 
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทํ าหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน 
อะไรจะเกิดขึ้น เมื่อผูเรียนตอบคํ าถามผิดหรือเมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน เปนตน

- ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard)
การสรางสตอรี่บอรด เปนขั้นตอนของการเตรียมการนํ าเสนอขอความ ภาพ 

รวมทัง้สือ่ในแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนํ าเสนอขอความและสื่อในรูปแบบ
ตาง ๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะที่ผังงานนํ าเสนอลํ าดับและ
ขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอรดนํ าเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนํ าเสนอ ในขั้นนี้ควร        
ที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดนี้จนพอใจกับคุณภาพของบทเรียน
เสยีกอน ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมินทั้งนี้
เพือ่ชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองาย
จนเกินไปสํ าหรับผูเรียน

- ขัน้ตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program  Lesson)
ขั้นตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรด

ใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สมัยกอนจากใชคํ าวาการเขียนโปรแกรมทุกคนจะนึกถึงการ
โปรแกรมดวยภาษาตาง ๆ เชน เบสิก หรือปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนั้นอาจ
หมายถงึการใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน

- ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Procedure Supporting Materials)
เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งที่จํ าเปนอยางยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียน

อาจแบงไดเปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสํ าหรับแกปญหา
เทคนคิตาง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่ว ๆ ไป ผูเรียนและผูสอนยอมตองมีความตองการ 
แตกตางกันไป ดังนั้นคูมือสํ าหรับผูเรียนและผูสอนจึงตองไมเหมือนกันผูสอนอาจตองการขอมูล
เกี่ยวกับการติดตั้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผูเรียน และการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ใน     
หลักสูตร

- ขัน้ตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)
บทเรียนและเอกสารทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมินโดยเฉพาะการ

ประเมินในสวนของการนํ าเสนอและการทํ างานของบทเรียน ในสวนของการนํ าเสนอนั้นผูที่ควร
จะทํ าการประเมินก็คือผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํ างานของ
บทเรยีนนัน้ ผูออกแบบควรที่จะทํ าการสังเกตพฤติกรรมในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียน
หลังจากการใชบทเรียน
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2.1.6 ขัน้ตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอร
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอร

ชวยสอน ประกอบไดดวย 9 ขั้นตอน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนและสนับสนุนกระบวนการ
เรียนรูภายในของผูเรียน ประกอบไปดวย

ขัน้ตอนที ่1 ดึงดูดความสนใจ ทั้งนี้เพื่อเปนการกระตุนและจูงใจใหผูเรียนมีความ
ตองการทีจ่ะเรียน ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยหนานํ าเรื่อง ภาพเคลื่อนไหว
ตาง ๆ ซ่ึงควรจะเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนดวย

ขัน้ตอนที ่2 บอกวัตถุประสงค ทั้งนี้เพื่อเปนการใหผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายใน
การเรยีนโดยรวมหรือส่ิงตาง ๆ ที่ผูเรียนจะสามารถทํ าไดหลังจากที่เรียนจบบทเรียน

ขั้นตอนที่ 3 บอกความรูเดิม คอืการทบทวนความรูเดิมของผูเรียนตามทฤษฎีโครง
สรางความรู การประเมินความรูผูเรียนนี้นอกจากจะเปนการทดสอบความรูพื้นฐานที่จํ าเปนของ          
ผูเรียนแลวยังถือเปนการกระตุนใหเกิดการระลึกถึงความรูเดิมเพื่อเตรียมพรอมในการเชื่อมโยง
ความรูเดิมกับความรูใหมดวย

ขั้นตอนที่ 4 การเสนอเนื้อหาใหม คอืการน ําเสนอเนื้อหาโดยใชตัวกระตุนที่เหมาะ
สมทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ รวมทั้งควรที่จะคํ านึงถึงลักษณะและความสามารถทางการเรียน
ของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเปนปจจัยสํ าคัญ

ขั้นตอนที่ 5 ช้ีแนวทางการเรียนรู สํ าหรับการชี้แนวทางการเรียนรูในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูออกแบบควรที่จะใชเวลาในการสรางสรรคเทคนิคเพื่อกระตุนให             
ผูเรียนคนหาคํ าตอบดวยตนเอง นอกจากนี้แลวคํ าแนะนํ าในลักษณะของคํ าชี้แจงในการใชบทเรียน           
การใหคํ าแนะนํ าในการใชบทเรียนนี้ถือวาเปนองคประกอบหลักอยางหนึ่งของคอมพิวเตอร       
ชวยสอน

ขัน้ตอนที่ 6 กระตุนการตอบสนอง การกระตุนการตอบสนองนี้มักจะออกมาใน
รูปแบบของกิจกรรมตาง ๆ ที่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิดและการปฏิบัติในเชิงโตตอบ โดยมี
วตัถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถึงความเขาใจในสิ่งที่กํ าลังเรียน

ขัน้ตอนที่ 7 ใหผลปอนกลับ การใหผลปอนกลับถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง
ซ่ึงทํ าใหเกิดการรับรูในตัวผูเรียน การใหผลปอนกลับนอกจากจะทํ าใหผูเรียนทราบวาสิ่งที่ตน        
เขาใจนัน้ถูกตองมากนอยเพียงใดแลว ยังทํ าใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย

ขั้นตอนที่ 8 ทดสอบความรู เปนการประเมินวาผูเรียนนั้นไดเกิดการเรียนรูตามที่
ไดตั้งเปาหมายหรือไมอยางไร การทดสอบความรูนั้นนอกจากจะเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
ประเมินตนเองแลว ผูสอนก็ยังสามารถนํ าประโยชนของการทดสอบความรูไปใชในการประเมิน
วาผูเรียนนัน้ไดรับความรูและความเขาใจเพียงพอที่จะผานไปศึกษาบทเรียนตอไปหรือไมอยางไร
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ขั้นตอนที่ 9 การจํ าและนํ าไปใช ส่ิงสํ าคัญที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนใน         
การจํ าขอมูลความรูใดขอมูลความรูหนึ่งนั้น ก็คือการทํ าใหเกิดบริบทที่มีความหมายตอผูเรียน           
ทํ าใหผูเรียนตระหนักวาขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูนั้นมีสวนสัมพันธกับขอมูลความรูเดิมหรือ
ประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคยอยางไร ในขั้นตอนนี้ผูออกแบบควรที่จะนํ าเสนอการสรุป  
แนวคิดที่สํ าคัญซึ่งครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหมกับขอมูลความรูเดิมของผูเรียน  
รวมทั้งการยกตัวอยางงสถานการณหรือบริบทอื่น ๆ ทีแ่ตกตางไปจาก ตัวอยางที่ใชในบทเรียนดวย
และนอกจากนีย้งัควรจัดใหมีคํ าแนะนํ าเกี่ยวกับแหลงความรูเพิ่มเติมอีกดวย

จากเนื้อหาและทฤษฎีของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดศึกษามาจะพบวาการสราง
คอมพิวเตอรชวนสอนเปนการสรางขึ้นมาเพื่อใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลเทานั้น        
ถึงแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะสรางมาดีแคไหนก็จะถูกจํ ากัดดวยเวลา สถานที่ที่ผูเรียนไดศึกษา 
รวมทั้งการโตตอบกับผูสอนยังไมยืดหยุนเพียงพอ การแกปญหาเกี่ยวกับขอจํ ากัดเรื่องดังกลาวจึง
นาจะเปนการนํ าคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถสนองตอผูเรียนไดทุกที่ทุกเวลา และมีการโตตอบ
กบัผูเรียนไดมากกวานี้ คือคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต

2.2 ทฤษฎีเก่ียวกับบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต (WBI : Web-Based Instruction)
2.2.1 ความหมายของบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต
การเรยีนการสอนผานเว็บ หรือ Web-Based Instruction เปนรูปแบบหนึ่งของการ

ประยุกต ใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ต ที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน 
เปนความพยายามในการใชคุณสมบัติตาง ๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียน        
การสอน เพือ่ใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมาย
ของการเรียนการสอนผานเว็บ ดังนี้

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพที่ 
ชัดเจน ของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอน (Instructional Design) ซ่ึงกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนํ าการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส 
เปนการจัดหา เครือ่งมือใหมๆ สํ าหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํ านวยความสะดวกที่
ชวยขจัดปญหา เร่ืองสถานที่และเวลา

ลานเพียร (Laanpere, 1997) ไดใหนยิามของการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการจัด 
การเรยีนการสอน ผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ ซ่ึงอาจเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียนการ
สอน ในหลักสูตรมหาวิทยาลัย สวนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนา โครงการกลุม 
หรือการสื่อสารระหวางผู  เ รียนกับผู สอน หรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่ เ รียนผาน
เวลิดไวดเวบ็ โดยตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได การเรียนการสอนผานเว็บนี้เปนการรวมกันระหวาง
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การศกึษาและ การฝกอบรมเขาไวดวยกัน โดยใหความสนใจตอการใชในระดับ การเรียนที่สูงกวา
ระดับมัธยมศึกษา

กิดานันท มลิทอง (2543) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บ
ในการเรยีนการสอน โดยอาจใชเว็บเพื่อนํ าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชา ทั้งหมด
ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใช
ประโยชน จากคณุลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบ อินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบ
กันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพื่อให
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด

ใจทพิย ณ สงขลา (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวาหมายถึง การ
ผนวกคุณสมบัติ  ไฮเปอรมีเดีย เข ากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพื่อสราง                     
ส่ิงแวดลอมแหงการ เรียนในมิติที่ไมมีขอบเขต จํ ากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของ         
ผูเรียน (Learning without Boundary)

ศ.ดร.เกรียงศักดิ์ เจรญิวงศศักดิ์ (2545) กลาววาการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส หรือ
อี-เลิรนนิ่ง (e-learning) หมายถงึ การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology-based learning)       
ซ่ึงครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรูบนคอมพิวเตอร (computer-based 
learning) การเรยีนรูบนเว็บ (web-based learning) หองเรียนเสมือนจริง (virtual classrooms) และ
ความรวมมือดิจิทัล (digital collaboration) เปนตน ผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส         
ทกุประเภท อาทิ อินเทอรเน็ต (internet) อินทราเน็ต (intranet) เอ็กซทราเน็ต (extranet) การถาย
ทอดผานดาวเทียม (satellite broadcast) แถบบันทึกเสียงและวิดีทัศน (audio/video tape) โทรทัศน
ที่สามารถโตตอบกันได (interactive TV) และซีดีรอม (CD-ROM)

ไพฑูรย ศรีฟา (2545) กลาวใน SriThai.comวา E-Learning คือ การเรียนการสอนทาง
ไกลที่ใชส่ืออิเล็กทรอนิกสผานทาง World Wide Web ซ่ึงผูเรียนและผูสอนใชเปนชองทาง ในการ
ติดตอส่ือสารระหวางกัน ผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลมากมายที่มีอยูทั่วโลกอยางไรขอบเขต
จ ํากัด ผูเรียนสามารถทํ ากิจกรรมหรือแบบฝกปฏิบัติตาง ๆ แบบออนไลน โดยใชเครื่องมือที่ชวย
อํ านวยความสะดวกอยูใน WWW เปนการเรียนการสอนออนไลนที่ไดรับความนิยมอยางมากใน
ปจจบุัน เพราะไมมีขีดจํ ากัดเรื่องระยะทาง เวลา และสถานที่ อีกทั้งยังสนองตอบตอศักยภาพและ
ความสามารถของผูเรียนไดเปนอยางดี

วิชุดา รัตนเพียร (2542) อินเทอรเน็ตเปนเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการทํ างานสูง         
มบีริการรูปแบบตาง ๆ มากมาย ที่สามารถเอื้อประโยชนใหกับการจัดการเรียนการสอน นักการ
ศึกษาจึงไดพยายามศึกษาหารูปแบบการนํ าบริการตางๆ ของอินเทอรเนตมาใชอยางเต็ม             
ความสามารถเพื่อสนับสนุน การเรียนการสอน



18

ภาสกร  เรืองรอง (2543) ไดกลาวถึง บทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ตไวในเว็บเพจ 
www.thaiwbi.com ไวดงันี้ WBI ยอมาจาก Web-Based Instruction เปนเครื่องมือสํ าหรับ การจัดการ
เรียนการสอนในรูปแบบ อี-เลินนิง่ (E-Learning) ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของ เอดดูเคชั่น (Education) 
และเปนสวนยอยของระบบใหญ อี-คอมเมิรซ (Ecommerce) WBI เปนการจัดการศึกษาในรูปแบบ 
การศึกษาบทเรียนบนอินเทอรเน็ต (Web Knowladge Base On Line) เปนการจัดสภาวะการณ          
การเรยีนการสอนในรูปแบบออนไลน (On Line) โดยมีขอกํ าหนด

จากนิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในตางประเทศและ
ภายใน ประเทศไทย ดังที่กลาวมาแลวนั้นสามารถสรุปไดวา การเรียนการสอนผานเว็บ เปนการจัด
สภาพ การเรียนการสอนที่ไดรับ การออกแบบอยางมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของ
เวิลดไวดเว็บ มาเปนสื่อกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมี        
ประสิทธิภาพ โดยอาจจดั เปนการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือนํ ามาใชเปนเพียงสวนหนึ่ง
ของกระบวนการทั้งหมด การเรียน การสอนผานเว็บจึงถือเปนวิธีการใหมที่ชวยสงเสริมพัฒนา           
ใหเกิดการเรียนรู และชวยขจัดปญหา เร่ืองอุปสรรคของการเรียนการสอนทางดานสถานที่และ
เวลาอีกดวย

ภาสกร เรืองรอง (2543) ไดนํ าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการเปน บทเรียนชวยสอนบน         
อินเทอรเน็ตชนิดที่สมบูรณจะตองประกอบดวยส่ิงดังตอไปนี้

1) ความเปนระบบ
2) ความเปนเงื่อนไข
3) การสื่อสารหรือกิจกรรม
4) เลิรนนิ่ง รูท (Learning Root)

1) ความเปนระบบ (System) แสดงดังรูป 2.1

Education System On Internet
รูปที่ 2.1 ความเปนระบบของ WBI

อางอิงจากเว็บไซด http://www.thaiwbi.com

Input Process Output

http://www.thaiwbi.com/
http://www.thaiwbi.com/
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โดยความเปนระบบสามารถแบงเปน
1.1 Input ไดแก

1. ผูเรียน
2. ผูสอน
3. วัตถุประสงคการเรียน
4. ส่ือการสอน
5. ฐานความรู
6. การสื่อสาร& กิจกรรม
7. การประเมินผล
8. อ่ืน ๆ (แลวแตสถาบันจะกํ าหนดปจจัยที่นอกเหนือจากนี้)

1.2 Process ไดแก
การสรางสถานการณหรือการจัดสภาวะการเรียนการสอนโดยใชวัตถุดิบจาก

Input กลยทุธ หรือตามที่กํ าหนดไวในแผนการสอน
1.3 Output ไดแก

ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู ซ่ึงไดจากการประเมินผล

2) ความเปนเงื่อนไข แสดงดังรูป 2.2

รูปที่ 2.2 ความเปนเงื่อนไขใน WBI

อางอิงจากเว็บไซด http://www.thaiwbi.com

Input Process Output

Input Process Output

http://www.thaiwbi.com/
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โดยเงือ่นไขนับวาเปนสวนสํ าคัญอยางยิ่งสํ าหรับWBI อาทิ กํ าหนดเงื่อนไขวาเมื่อ
เสร็จสิ้นจากการเรียนแลวจะตองทํ าแบบประเมินการเรียน หากทํ าแบบประเมินผานตามคะแนนที่
ก ําหนดไวก็สามารถไปศึกษาบทเรียนอื่น ๆ หรือบทเรียนที่ยากขึ้นเปนลํ าดับได แตถาไมผานตาม
เงือ่นไขที่กํ าหนดก็จะตองเรียนซํ้ าจนกวาจะผาน

3)  การสื่อสารหรือกิจกรรม
ซ่ึงกิจกรรมจะเปนตัวกระตุนใหนักเรียนเกิดการปฏิสัมพันธหรือการสื่อสารขึ้น 

ภายในสถานการณการเรียน โดยไมตางจากหองเรียนปกติอาจเรียนจากเวอรชวลคลาสรูม (Virtual 
Classroom) กจิกรรมจะเปนตัวชวยใหการเรียนรูเขาสูเปาหมาย ไดงายโดยใชเมล (Mail) ชารท 
(Chart) เว็บบอรด (Webboard) เซริท (Search) ฯลฯ ติดตออาจารยหรือเพื่อนรวมชั้นเรียนเพื่อถาม
ขอสงสัย

4)  เลิรนนิ่ง รูท
เลิรนนิ่ง รูทมิใช เลิรนนิ่ง ลิงค  (Learning Link) กลาวคือ เลิรนนิ่ง รูท เปนการ

ก ําหนดแหลงความรูภายนอก ที่เกี่ยวของกับบทเรียน โดยมีเงื่อนไข เชน แหลงความรูภายนอก ที่มี
ความเปนลํ าดับ หรือเกี่ยวของกับหัวขอการเรียนเปนลํ าดับ การกํ าหนด เลิรนนิ่งรูทโดยใชเทคนิค
เฟรม (Frame) จะชวยใหผูเรียนไมเกิดภาวะหลงทาง

2.2.2  ประเภทและการใชงานการสื่อสารในบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต
ประเภทและการใชงานการสื่อสารใน บทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต แสดงดัง        

ตาราง 2.1
ตารางที่ 2.1 การสื่อสารหรือกิจกรรมใน WBI

ประเภท ความหมาย ลกัษณะการใชงานใน WBI
Email ใชติดตอส่ือสารระหวางเฉพาะผูที่เปน

สมาชิกอินเทอรเน็ตเทานั้น ผูอ่ืนจะไม
สามารถอานได (Two Way)

ใชติดตอส่ือสารระหวางอาจารย หรือ
เพือ่นรวมชั้นเรียนดวยกันใชสงการ
บานหรืองานที่ไดรับมอบหมาย

Chat ใชติดตอส่ือสารระหวาง ผูเรียน
อาจารย และผูเรียน (Three Way) โดย
การสนทนาแบบรลีไทม (Real Time)
มีทั้งแทกซชารท (Text Chat) และ
วอยซชารท (Voice Chat)

ใชสนทนาระหวางผูเรียนและอาจารย
ในหองเรียนหรือช่ัวโมงเรียนนั้น ๆ
เสมอืนวากํ าลังคุยกันอยูในหองเรียน
จริง ๆ
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ตารางที่ 2.1 การสื่อสารหรือกิจกรรมใน WBI (ตอ)
ประเภท ความหมาย ลกัษณะการใชงานใน WBI

ICQ ใชติดตอส่ือสารระหวางผูเรียน
อาจารย และผูเรียน (Three Way) โดย
การสนทนาแบบรลีไทม (Real Time)
และพาสทไทม (Past Time)

ใชสนทนา ระหวางผูเรียนและอาจารย
ในหองเรียนเสมือนวากํ าลังคุยกันอยูใน
หองเรียนจริง ๆ โดยที่ผูเรียนไมจํ าเปน
ตองอยูในเวลานั้น ๆ ICQ จะเก็บขอ
ความไวให และยังทราบดวยวา ใน
ขณะนั้นผูเรียนอยูหนาเครื่องหรือไม

Conference ใช ติ ดต อ ส่ือสารระหว  างผู  เ รี ยน
อาจารยและผูเรียน (Three Way) แบบ
รีลไทม (Real Time) โดยที่ผูเรียนและ
อาจารยสามารถเห็นหนากันได โดย
ผานทางกลองโทรทัศนที่ติดอยู กับ
เครื่องคอมพิวเตอรทั้งสองฝาย

ใชบรรยายใหกับผูเรียนที่อยูหนาเครื่อง 
เสมอืนวากํ าลังนั่งเรียน อยูในหองเรียน
จริง ๆ

Electronic
Home Work

ใช ติ ดต อ ส่ือสารระหว  างผู  เ รี ยน
อาจารยเปนเสมือนสมุดประจํ าตัว   
นกัเรียน โดยที่นักเรียนไมตองถือสมุด
การบานจริง ๆ เปนสมุดการบานที่  
ตดิตัวตลอดเวลา

ใชสงงานตามที่อาจารยกํ าหนด เชน ให
เขียนรายงานโดยที่อาจารยสามารถเปด
ด ูElectronic Home Work ของนักเรียน
และเขียนบันทึกเพื่อตรวจงานและให
คะแนนได แตนักเรียนดวยกันจะเปดดู
ไมได

อางอิงจากเว็บไซด http://www.thaiwbi.com

จากการที่ไดศึกษาในสวนของ WBI ซ่ึงเปนบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ทํ าให
ไดทราบถึงความสํ าคัญและขีดความสามารถของบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ตที่มีมากกวา
คอมพวิเตอรชวยสอนแบบสแตนอโลน ทํ าใหผูพัฒนาไดแนวคิดในการออกแบบเพื่อสรางบทเรียน
ชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ซ่ึงแนวคิดนี้จํ าเปนอยางยิ่งในการออกแบบโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
ชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ขึ้นมาเพราะผูใชไมวาจะเปนผูสอนหรือผูเรียนจะไดรับประโยชนจาก
บทเรยีนชวยสอนนี้อยางมาก เชน สามารถเขาเรียนไดตลอดเวลาและสามารถเขาเรียนไดหลายคน        
มีลักษณะการโตตอบกับผูเรียนไดมากกวา และผูเรียนยังสามารถศึกษาหาความรูไดจากแหลง      
ความรูอ่ืน ๆ บนอินเทอรเน็ตที่มีอยูมากมาย

http://www.thaiwbi.com/
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2.2.3  ความแตกตางระหวาง ซีเอไอ (CAI) และดับเบิ้ลยู บ ีไอ (WBI)
ซีเอไอ ทํ างานภายใต สแตนอโลน (Standalone) หรืออาจทํ าภายใต โลคัล แอเรีย 

เน็ตเวิรค  ซีเอไอ (Local Area Network CAI) มิไดออกแบบเพื่อการสื่อสารถึงกันได ดับเบิ้ลยู บี ไอ 
ท ํางานบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตผูเรียนและอาจารย สามารถติดตอส่ือสารกันได และอาจารย
สามารถติดตามพฤติกรรมการเรียน ตลอดจนผลการเรียนของผูเรียนได ส่ิงที่ทํ าให WBI ตางจาก 
CAI กค็ือการสื่อสารนั้นเอง WBI สามารถทํ าการสื่อสารภายใตระบบมัลติยูสเซอร (Multiuser) 
โดยผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูเรียนดวยกัน อาจารยหรือผูเชี่ยวชาญ ฐานขอมูลความรู และ
ยังสามารถรับสงขอมูลการศึกษาอิเลคโทรนิค (Electronic Education Data) อยางไมจํ ากัดเวลา          
ไมจ ํากัดสถานที่ ไมมีพรมแดนกีดขวาง ภายใตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
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