
 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
ในการเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องคร้ังน้ี  ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้ึนเพ่ือเป็น

ความรู้ในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชา การจัดแสงเพ่ืองาน
ออกอากาศ ระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้แบ่งเน้ือหาของเอกสารและงานวิจัยออกเป็นหัวข้อต่างๆ ดังน้ี 

1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนผา่นเว็บ 
3. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
4. เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
5. เอกสารที่เก่ียวข้องกับวิชา  การจัดแสงเพ่ืองานออกอากาศ หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต  

 
1.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 ในปัจจุบันมัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากขึน้ในทุกวงการ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในวงการศึกษา
โดยทางด้านซอฟต์แวร์มีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากอักขระสู่ความเป็นวัตถุ (Object) ซึ่งอยู่ในรูปของ
ตัวเลข ตัวอักษรเคร่ืองหมายสัญลักษณ ์ ความแตกต่างที่ปรากฏให้เห็นได้อย่างชัดเจนคือการเข้าสู่โลก
สามมิติของมัลติมีเดียที่เรียกว่า ความจริงเสมือน ซึ่งทําให้เสมือนหน่ึงผู้ใช้โปรแกรมได้เขา้ไปเดินอยู่ใน 
โปรแกรมน้ันๆ โดยเฉพาะอย่างย่ิงการใช้งานทางด้านการศึกษาในปัจจุบันและอนาคตคอมพิวเตอร์ใน
ยุคใหม่จึงเปลี่ยนแปลงจากยุคเดิมที่แสดงผลอยู่กับที่ (Static) มาแสดงผลในสภาพเคล่ือนไหว
(Dynamic) และอยู่ในรูปที่ผู้ใช้งานติดต่อกับโปรแกรมด้วยภาพกราฟิก (GUI : Graphic user 
interface) ทําให้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่น่าสนใจสําหรับนําไปประยุกต์ใช้งานในด้านต่างๆ 
ทางด้านการเรียนการสอน  
 1.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
       มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามความหมายของศัพท์คอมพิวเตอร์ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
(2543) หมายถึง 1. สื่อประสม  2. สื่อหลายแบบ 
        ศิวิกา     อมรรัตนานุเคราะห์ (2544) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง  การใช้
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์นําเสนอสื่อต่าง ๆ         ในลักษณะการผสมผสานระหว่างการทํางานของ
เสียง  ภาพเคล่ือนไหว    ภาพน่ิงไฮเปอร์เท็กซ์และวีดิทัศน์     จึงเช่ือว่าจะช่วยทําให้ประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้เพ่ิมขึ้น 



 

  ศิริอร  มโนมัธยา (2546) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์
ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมสื่อหลายชนิดโดยสื่อหลายชนิดน้ีจะ
ทํางานผสมผสานกัน เพ่ือให้สื่อออกมาน้ันเป็นสื่อที่มีการเรียนรู้ได้หลากหลายสามารถสื่อความคิดไปสู่
ผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพรวมทั้งมีการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกันได้เป็นการเช่ือมโยงทฤษฎีและการ
ปฏิบัติเข้าด้วยกัน โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นตัวกลางในการควบคุมการทํางานเพ่ือให้ผู้เรียน  
เกิดการเรียนรู้ 

จุฬารัตน์  มสีงูเนิน (2548) กล่าวว่ามัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อหลาย ๆ อย่างผสมผสาน
กันเพ่ือนําเสนอในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่งทําใหบ้ทเรียนมีความ
น่าสนใจและบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนมากย่ิงขึ้น 
 นันทวรรณ  วิบูลย์ศักด์ิชัย (2548) ได้สรุปความหมายมัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมและ
ผสมผสานสื่อหลายประเภท เช่น ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และนําเสนอผา่น
คอมพิวเตอร์ เพ่ือสื่อความหมายทําให้เน้ือหามีความน่าสนใจ  
 มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้สือ่อย่างหลากหลายโดยการมองเห็น และการฟังโดยจะเน้นหนัก
เพ่ือการสื่อสารข้อมูล (Sloss. 1997) 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง  เทคโนโลยีแบบหน่ึงที่ทําหน้าที่ในการผสมผสานส่ิงที่เป็น  ข้อความ
กราฟิก  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง ดนตร ี  วีดีโอในการนําเสนอ  โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคุม 
(Holcomb. 1992) 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด  เช่น
ข้อความ ภาพศิลป์ (Graphic Art)  เสียง  ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์  (Animation) 
และภาพวีดิทัศน์ที่ถ่ายจากของจริง  (Vaughan. 1993) 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง ระบบสื่อสารข้อมูลหลายชนิดโดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ประกอบด้วย
ข้อความ ฐานข้อมูล  ตัวเลข  กราฟิก  ภาพน่ิง  เสียง  และวีดิทัศน์  (Jeffcoate. 1995) 
 จากความหมายของมัลติมีเดียที่กล่าวข้างต้น  พอจะสรุปได้ว่า  มัลติมีเดีย  หมายถึงการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์  ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้า
ด้วยกัน  เช่น  ข้อความ  กราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดิทัศน์  และระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ 
(Interactive)  เพ่ือเร้าความสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น 
 1.2  ความเป็นมาของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
       เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และโปรแกรมซอฟต์แวร์ในระยะแรก ๆ   ออกแบบมาใช้กับ
ตัวอักษรและในเรื่องของข้อมูลแต่อย่างเดียว ต่อมาประมาณปี  ค.ศ. 1980  ได้มีการเขียนโปรแกรม
ด้านการพิมพ์ซึ่งมีช่ือเรียกว่า  PageMaker  อันเป็นจดุเริ่มต้นของการใช้กราฟิกแทนการใช้ข้อความ
เพียงอย่างเดียวในการสื่อความหมาย 
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       ปี  ค.ศ. 1981  ได้มรีะบบปฏิบัติการท่ีเรียกว่า  วินโดวส์ 3.0  เกิดขึ้น   ซึ่งเป็นระบบ
ปฏิบัติที่ใช้สําหรับเคร่ืองพีซี  และเป็นระบบปฏิบัติการที่เรียกว่า  กราฟิกยูซเซอร์อินเทอร์เฟส  (GUI : 
Graphical Use Interface)   คือ  สามารถแสดงข้อความและกราฟิกซึ่งง่ายต่อการใช้งาน  จากน้ันได้
มีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ที่สนับสนุนการใช้งานบนวินโดวส์ได้มากย่ิงขึ้น  จนกระทั่งปี 
ค.ศ. 1992  ได้มีการพัฒนาโปรแกรมมลัติมเีดียเวอร์ช่ัน 1.0  ทําให้วินโดวส์มีศักยภาพ  ในเรื่องของ
ภาพและเสียง  จนเกิดเป็นมาตรฐาน  เอมพีซี  (MPC : Multimedia Personal Computer)  ซึ่ง
มาตรฐานน้ีจะเป็นสิ่งกําหนดระบบพ้ืนฐานที่จําเป็นสําหรับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ด้านมัลติมีเดีย 
      ปี ค.ศ. 1993  เริ่มนําวินโดวส์ 3.1 มาใช้แทนที่วินโดวส์ 3.0  เพ่ือให้การใช้มัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น คือสามารถเล่นไฟล์เสียง ไฟล์มีดี  (MIDI)  ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว และภาพยนตร์ได้
จากแผ่นซีดีรอม (CD-ROM) จนกลายเป็นจุดเริ่มต้นของมัลติมีเดียบนเคร่ืองพีซีในปัจจุบันน้ี  (Hall. 
1996) 

1.3  องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
      องค์ประกอบของมัลติมีเดีย  มีส่วนประกอบที่สําคัญ   คือ   ตัวอักษร   เสียง   ภาพน่ิง  

ภาพเคล่ือนไหว  ภาพวีดิทัศน์และการมีปฏิสัมพันธ์  (Hall. 1996)  ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
       1.3.1  ตัวอักษร นับได้ว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญ     ในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดียโปรแกรมประยุกต์โดยมากจะมีตัวอักษรให้ผู้เขียนสามารถเลือกได้หลาย ๆ แบบ และ
สามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรได้ตามต้องการ นอกจากน้ันแล้วยังใช้ตัวอักษร
เพ่ือเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์หรือที่เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เช่น การคลิกที่ตัวอักษรเพ่ือ
เช่ือมโยงไปยังที่ต่าง ๆ การจัดเป็นลักษณะของเมนู (Menus) เพ่ือให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลที่จะศึกษา 
      1.3.2  เสียง   เสียงในมัลติมีเดียจะจดัอยู่ในรูปข้อมูลดิจิตอลและสามารถเล่นซ้ําได้จาก
เครื่องคอมพิวเตอร์พีซี  การใช้เสียงในมลัติมีเดียเพ่ือนําเสนอข้อมูล  หรือสร้างสภาพแวดล้อมให้
น่าสนใจขึ้น  เช่น  เสียงหัวใจเต้น  เสียงนํ้าไหล  เป็นต้น  เสียงสามารถใช้เสริมตัวอักษร  หรือนําเสนอ
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี  เสียงที่ใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์สามารถบันทึกเป็นข้อมูล
แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผ่นซีดีเสียง  เทปเสียง  และวิทยุได้ 
      1.3.3  ภาพน่ิง  เป็นภาพกราฟิกที่ไม่มกีารเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย  ภาพวาด  เป็นต้น  
ภาพน่ิงมีบทบาทต่อมัลติมีเดียมาก เน่ืองจากภาพจะให้ผลในการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดู
โทรทัศน์  หนังสือ  วารสาร  ฯลฯ  จะมีองคป์ระกอบเสมอ 
      1.3.4  ภาพเคลื่อนไหว  คือ  การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะต่างๆ เพ่ือทําให้เกิด
ความน่าสนใจ หรือทําให้เกิดความเข้าใจ ได้ง่ายขึ้น เช่น การเต้นของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ  
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตต้ังแต่การสร้างภาพนิ่งด้วยกราฟิกอย่างง่าย จากนั้นใช้โปรแกรมสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวทําให้ภาพน่ิงน้ันเคลื่อนไหวได้ตามต้องการ 
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      1.3.5  ภาพวีดิทัศน์ การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวข้องกับการนําเอาภาพวีดิทัศน์ซึ่ง
อยู่ในรูปของดิจิตอล  รวมเข้ากับโปรแกรมประยุกต์นําเสนอในลักษณะที่เรียกว่าดิจิตอลวีดีโอ  
(Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดีโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังน้ันดิจิตอล
วีดีโอและเสียงจึงเป็นส่วนที่ผนวกเข้าสู่การนําเสนอ และสามารถนําเสนอได้ทันทีผ่านจอคอมพิวเตอร์ 
และเสียงออกทางลําโพงโดยผ่านการ์ดเสียง (Sound Card)  
      1.3.6  การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึงการที่ผูใ้ช้มัลติมีเดียสามารถเลือกขอ้มูล ได้
ตามความต้องการโดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มในการเช่ือมโยง ซึ่งนับได้ว่าเป็นคุณสมบัติที่โดดเด่นกว่าสื่อ
อ่ืน ๆ 

1.4  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
       คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน้ันนับได้ว่าเป็นการนําเอาระบบของคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน
และมัลติมีเดียมาผสมผสานกัน   ดังน้ัน  ผูวิ้จัยจึงได้นําเอาประโยชน์ของทั้งสองมารวมกัน  (ทักษิณา   
สวนานนท์. 2530 ; อรพันธ์ุ  ประสิทธิรัตน์. 2530) ดังน้ี 

1.4.1  การใช้มัลติมีเดียเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้   และดึงดูดความสนใจให้ 
ผู้เรียนไม่เบ่ือหน่าย 

      1.4.2  เป็นการเพ่ิมความสามารถในการรับรู้  ( Enhances Information Retention ) 
      1.4.3  มลัติมีเดียเป็นการนําสื่อหลายประเภทมารวมกันเพ่ือเสนอข้อมูล   ดังน้ันจึงช่วย

ทําให้เกิดความเข้าใจ และสือ่ความหมายได้ดีขึ้น 
       1.4.4  ผู้เรยีนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ในลักษณะการสื่อสารสองทาง ทําให ้

   - ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
   - ส่งเสริมใหผู้้เรียนได้เรียนตามเอกัตภาพ 
   - ผู้เรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได้ 
   -  มีความแมน่ยําในวิชาที่เรียน เพราะผู้เรียนได้เรียนที่ละน้อยจากง่ายไปหายาก 
   - มีการให้ขอ้มูลย้อนกลับ  และเสริมแรงให้กับผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว 
   - ผู้เรียนไม่สามารถดูคําตอบได้ก่อนเพราะเป็นการบังคับให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  ก่อน 

การทําแบบฝึกหัด 
               1.4.5  ผูท้ี่มีผลการเรียนค่อนข้างช้าจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนปกติ 
                1.4.6  ผู้สอนกําหนดวิธีการสอนให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนได้  เน่ืองจากคําตอบ
ของผู้เรียนอาจเป็นแนวทางในการกําหนดบทเรียนให้เรียนได้เร็วช้าหรือมีความแตกต่างกันได้ 
                1.4.7 สามารถสอนมโนทัศน์และทักษะได้ง่ายกว่าการสอนปกติเพราะการจําลอง
สถานการณ์โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
                1.4.8  สามารถประเมินผลของผู้เรียนได้โดยทันทีที่เรียนจบบทเรียน 
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      1.4.9  เป็นการสร้างนิสัยรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน 
1.5  คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับการศึกษา 
      การนําคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้ในการศึกษา  สามารถนํามาใช้ได้ดังน้ี 
      1.5.1  ใช้สําหรับการเรียนการสอน  (Computer - Based   Instruction หรือ Computer 

Based Training  หรือ  Computer – Assisted Instruction)  เป็นการสร้างบทเรียนหรือโปรแกรม
ที่ให้ผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์โดยตรง  บทเรียนหรือโปรแกรมมีการเตรียมจัดให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์
กับบทเรียนโดยการนําเสนอภาพ    เสียง   สถานการณ์จําลอง   คําบรรยาย   ซึ่งแบ่งออกเป็น   3   
รูปแบบ  (นพพร  มานะ. 2542)  ดังน้ีคือ 

     ก)  Self Training เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ 
พัฒนาตัวเองในด้านทักษะต่าง ๆ  มีการนําเสนอหลายรูปแบบ  เช่น การฝึกหัด  การสร้างสถานการณ์
จําลอง  เป็นต้น  เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล 
              ข)  Assisted Instruction  เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้น  เพ่ือช่วยให้
ข้อมูล หรือใช้ประกอบการสอนเน้ือหาต่าง ๆ  (Tutorial)  หรือใช้เป็นสื่อเพ่ือการศึกษาเพ่ิมเติม
ลักษณะของโปรแกรมไฮเปอรเ์ท็กซ์  เพ่ือสามารถเช่ือมโยงข้อมูลถึงกันได้ 
  ค)  Edutainment  เป็นโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์เอาความบันเทิงกับ
ความรู้ ในรูปแบบของเกม  (Games)  หรือเกมสถานการณ์  (Games Simulation)  เป็นต้น 
       1.5.2  ใช้ประกอบการบรรยาย  (Computer Generated lecture Support)  โดย
นําเสนอภาพ  อักษร  และเสียงผ่านจอภาพขนาดใหญ่  ใหผู้้เรียนได้ชมขณะการบรรยาย  สามารถ
ช่วยสนับสนุนการบรรยายให้มีประสิทธิภาพขึ้น 
       1.5.3  ใช้สําหรับการสื่อสาร  (On – Line Communication)  คือ  การเช่ือมต่อ
คอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันระบบเครือข่ายทําให้สามารถติดต่อ  ส่งข่าวสาร  การบ้าน  รายงาน  รวมท้ัง
การเรียนแบบประชุมร่วมทางไกล 
       1.5.4  ใช้สําหรับค้นคว้าจากฐานข้อมูลเพ่ือการวิจัย  (Database Research)  คือ  การ
สืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูลระยะไกลหรือจากฐานข้อมูลบนแผ่นซีดี   เพ่ือช่วยในการสืบค้นงานด้าน
การวิจัย  นอกจากน้ันยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยาย  ภาพ  เสียง  หรือวีดิทัศน์  มาใช้งานได้อีกด้วย 
       1.5.5  ใช้ในการฝึกทักษะด้วยการสร้างสถานการณ์จําลอง  (Animation) คอมพิวเตอร์
สามารถสร้างสถานการณ์ให้ผูเ้รียนได้ฝึกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวก่อนปฏิบัติจริงซึ่งจะช่วย
ลดอันตราย  และค่าใช้จ่ายจากการฝึกจริงได้อีกด้วย 
         1.5.6  ใช้ช่วยเสริมการปฏิบัติงาน  (Performance Support System) ความสามารถ
ในการนําเสนอสารสนเทศในรปูแบบต่าง ๆ  ช่วยเสริมให้การทํางานดีขึ้น  เช่น  การช่วยจํา  ให้
คําแนะนํา  คน้หา  ใหค้วามหมาย  แสดงประวัติและอ่ืน ๆ 
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1.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
       การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เป็นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
รูปแบบหน่ึงที่น่าสนใจเพราะมีการนําเสนอที่แปลกออกไปโดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร์  
ดังน้ันการพัฒนาสื่อให้มีคุณภาพจึงต้องมีการวางแผนโดยผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน  
เพ่ือให้สื่อที่ผลติมีประสิทธิภาพสูงสุด  (Frater and Paulissen . 1994) 
 ฮอลล์  (Hall. 1996)  กล่าวว่าโปรแกรมการผลิตและพัฒนาจะนิยมใช้โปรแกรมชุดนําเสนอ  
(Persentation Packages)  และชุดประพันธ์  (Authoring Packages)  ตามรายละเอียดดังน้ี 
 1.  ชุดนําเสนอ  (Persentation Packages)  ชุดนําเสนอเป็นโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิด
ของการใช้เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะมาเป็นการนําเสนอโดยคอมพิวเตอร์และโปรเจกเตอร์แทนชุด
นําเสนอจะสร้างข้อความท่ีมีสีสันภาพกราฟิก  แผนภูม ิ แผนภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงและวีดิทัศน์  
เหล่าน้ีสามารถสร้างจากโปรแกรม  Microsoft PowerPoint และ Asymetrix ‘s Compel 
  2.  ชุดประพันธ์  (Authoring Packages)  ชุดประพันธ์เป็นชุดที่ใช้เพ่ือพัฒนาโปรแกรมด้าน
มัลติมีเดีย  มฟัีงก์ช่ันต่าง ๆ ให้ใช้   ชุดประพันธ์เป็นชุดที่ทําให้สามารถออกแบบโปรแกรมในห้องเรียน
ได้ตามความต้องการไม่ว่าจะเป็นการใช้ข้อความ ภาพกราฟิก เสียง และวีดิทัศน์   ในการฝึกอบรม
หรือการฝึกทบทวน  โปรแกรมที่ใช้กันม ี  Toolbook, Authorware,  เป็นต้น   ซึ่งนอกจากจะเขียน
โปรแกรมฝึกอบรมหรือการสอนแล้วยังสามารถนําเสนอชุดประพันธ์มาใช้เขียนชุดการนําเสนอได้อีกด้วย
 ลินด์สตรอม  (Lindstrom. 1994)  ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
  1. ต้ังจุดหมายในการผลิตต้องกําหนดจุดมุ่งหมายหลักการในการผลิตและจุดหมายเชิงพฤติกรรม
ในแต่ละหัวข้อ  ซึ่งจะช่วยจํากัดเน้ือหาที่ใช้ในการผลิต 
  2.  เตรียมเนื้อหา  ในขั้นน้ีจะเตรียมโดยทําเป็นลักษณะโครงร่างเน้ือหาหรือเตรียมเป็นเน้ือหา
โดยละเอียดก็ได้ 
  3. การวางโครงเร่ือง  เป็นการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหม่ตามลําดับเหตุการณ์  
ลําดับหัวข้อ  ความยากง่าย  เพ่ือให้ง่ายต่อการนําไปเขียนบท  หรือกําหนดภาพหรือประมวลเรื่องราว
ทั้งหมด 
  4.  การเขียนบท  โดยการทําบัตรเรื่อง  (Storyboard)  โดยต้องจินตนาการภาพที่เห็นได้ต้อง
ไม่ซับซ้อน  ง่ายต่อการเข้าใจและสื่อได้ตรงเป้าหมายที่สุด  จากน้ันนํามาลําดับเรื่องราวให้เหมาะสม 
จากน้ันนํามาเขียนบท (script)  เพ่ือให้เกิดความสัมพันธ์กันระหว่างข้อความ ภาพและเสียง 
  5.  กําหนดตารางการดําเนินการผลิต  เป็นขั้นตอนของการแจงงานออกมาเป็นงานของแต่ละ
ด้านให้ชัดเจน  และสะดวกต่อการผลิต 
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  6.  การเขียนคู่มือการใช้    เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง    โดยคู่มือจะต้องบอก
รายละเอียด  เช่น  เก่ียวกับตัวสื่อ  จุดมุ่งหมาย  เน้ือหาเป็นอย่างไร  กิจกรรมอุปกรณ์ที่จะต้องนํามา
ประกอบการเรียน  เป็นต้น 
  7. ทดลองใช้สื่อกับกลุ่มเป้าหมาย  หลังจากผ่านกระบวนการผลิตแล้วจะต้องหาคุณภาพหรือ
จุดบกพร่องของสื่อแล้วทําการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นก่อนที่จะนําไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบ
วัดผลและประเมินผล  2  แบบ  คือ  วัดผลในสื่อเองเพ่ือต้องการทราบถึงความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมาย
ในด้านของข้อดีและข้อเสียของสื่อ  และวัดผลในด้านของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทําการทดสอบก่อน
และหลังเรียน  เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรู้ของสื่อ  โดยใช้แบบทดสอบเป็น
เครื่องมือวัด 

8.  ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น    หลังจากที่มีการประเมินผลแล้ว    นําสื่อมาปรับปรุงจนได้สื่อที่
สมบูรณ์เพ่ือไว้ใช้ในการแพร่ต่อไป 

9.  ผลิตเพ่ือเผยแพร่ออกสู่สาธารณชน  เมื่อได้สื่อที่มีคณุภาพแล้วจึงนําไปเผยแพร่ในรูปของ
การให้ยืม จําหน่าย หรือแจกจ่ายไปตามหน่วยงานต่าง ๆ และหากมีวิธีการที่ยุ่งยากก็ควรจัดฝึกอบรม
การใช้  เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอน  

นงนุช  วรรธนะวหะ  (2535) ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเน้ือหา  หมายถึง  การวิเคราะห์เน้ือหาวิชาที่ต้องการสอนจาก

หลักสูตร  เอกสารการสอน  หนังสือประกอบต่างๆนํามากําหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป  จัดลําดับเน้ือหา
ให้มีความสมัพันธ์ต่อเน่ือง  เลือกหัวข้อและขอบข่ายของเรื่อง 

2.  การออกแบบบทเรียน  หมายถึง  การเขียนบัตรเรื่อง  (Storyboard)  และผังงาน  
(Flowchart)  การเขียนบัตรเรื่องเพ่ือแบ่งเรื่องราวของเน้ือหาออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์และ
รูปแบบการนําเสนอ  โดยร่างเฟรมย่อย ๆ ต้ังแต่เฟรมแรกจนสุดท้าย  เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
บทเรียน  ส่วนผังงานเป็นแผนภูมิแสดงความสัมพันธ์ของบัตรเรื่องในการจัดลําดับความสัมพันธ์ของ
เน้ือหา 

3.  วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงาน  ให้ปฏิบัติดังน้ีคือ  ให้แสดงการเริ่มต้นและจุด
จบของเน้ือหา   แสดงการเช่ือมต่อและความสัมพันธ์การเช่ือมโยงบทเรียนแสดงเน้ือหาโดยใช้รูปแบบ
การนําเสนอที่เลือกมา   และสุดท้ายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเน้ือหาและกิจกรรมออกแบบ
จอภาพและแสดงผลการให้สี  แสง  กราฟิก  รูปแบบตัวอักษร  การสนองตอบ 

4.  การทดลองใช้  เมื่อผลิตบทเรียนได้แล้วนําบทเรียนไปตรวจสอบเพ่ือหาความผิดพลาด
ของบทเรียน  ซึ่งในการทดลองใช้ก็มีการปรับปรุงให้ดีขึ้นเพ่ือให้ใช้ได้จริง 

5. การประเมินบทเรียน  หลังจากทดลองใช้แล้ว  ผู้ผลิตต้องประเมินผลบทเรียนจาก
ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน  เจตคติต่อบทเรียนและผลการเรียนของผู้เรียน 
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1.7  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
      บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นโปรแกรมทีใ่ช้กับกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน ดังน้ัน

ส่วนประกอบบทเรียนน้ัน  ไม่ว่าจะเป็นเน้ือหาความรู้  วิธีการสอน  วิธีการเข้าสู่บทเรียนและอ่ืน ๆ  
จึงต้องถูกต้องและเหมาะสมกับนักเรียน  กิจกรรมการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงมี
หน้าที่ประเมินในเรื่องที่สําคญั คือ วัตถุประสงค์ โดยพิจารณาว่าบทเรียนมีการกําหนดวัตถุประสงค์
หรือไม่  วัตถุประสงค์ที่กําหนดควรมีค่าทางการศึกษาและเป็นวัตถุประสงค์ที่เป็นไปได้  ใช้วัดได้ 
เน้ือหา  โดยพิจารณาความถูกต้องและมคี่า  สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย การนําเสนอ  ควรมีรูปแบบที่น่าสนใจ  มกีลวิธีต่าง ๆ ในการดึงดูดความสนใจและง่าย
ต่อการใช้งาน การวัดผล  ควรวัดผลหลังจากการใช้บทเรียนว่าได้ผลตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 
เอกสารประกอบ  บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ดีควรมีเอกสารประกอบการใช้เพ่ือบอกรายละเอียด เช่น  
ระบบคอมพิวเตอร์  กลุ่มเป้าหมาย  วัตถุประสงค์  วิธีการใช้  เป็นต้น 

1.8  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
      การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการวิจัยจะยึดหลักการประเมินผล 

ได้แก่ ผลสําเรจ็ของบทเรียน การวิเคราะห์ผล และเจตคติโดยทั่วไปดังน้ี  (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2545) 
      1.8.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) คือ ความสามารถของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผู้เรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหว่างบทเรียน 
แบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบหลังบทเรียน ได้บรรลุวัตถุประสงค์ในระดับเกณฑ์ขั้นตํ่าที่กําหนดไว้ การ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงต้องกําหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นก่อน โดยทั่วไปจะใช้ค่าเฉล่ียของ
คะแนนที่เกิดจากแบบฝึกหัดหรือคําถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบแล้วนํามา
คํานวณเป็นร้อยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันในรูปของ E1/E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 และจะต้อง
กําหนดค่า E1 

 
และ E2 เท่ากัน เน่ืองจากง่ายต่อการเปรียบเทียบและการแปลความหมายของ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีดังน้ี  
      ร้อยละ 95-100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Excellent)  
      ร้อยละ 90-94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good)  
      ร้อยละ 85-89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช้ (Fairly Good) 
      ร้อยละ 80-84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช้ (Fair)  
      ตํ่ากว่าร้อยละ 80 หมายถึง บทเรียนต้องปรับปรุงแก้ไข (Poor)  
      ก)  ข้อพิจารณาสําหรับเกณฑ์การกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนก็คือถ้า

กําหนดเกณฑ์ย่ิงสูงจะทําให้บทเรียนมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนมาก แต่ก็ไม่ใช่เรื่องง่ายนักที่จะ
พัฒนาบทเรียนให้ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนถึงเกณฑ์กําหนดในระดับน้ัน อย่างไรก็ตามโดยทั่วไปไม่ควร
กําหนดไว้ตํ่ากว่าร้อยละ 80 เน่ืองจากจะทําให้บทเรียนลดความสําคัญลงไป ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนไม่
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สนใจบทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียนในที่สุด  ข้อพิจารณาในการกําหนดเกณฑ์มาตรฐาน
ของบทเรียนสามารถกําหนดคร่าว ๆ ดังน้ี  
      - บทเรียนสําหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 95-100 บทเรียนที่เป็น
เน้ือหาวิชาทฤษฎี หลักการ มโนมติ และเน้ือหาพ้ืนฐานสําหรับวิชาอ่ืน ๆ  
      - บทเรียนที่เป็นเน้ือหาวิชาทฤษฎี  หลักการมโนมติ   และเน้ือหาพ้ืนฐานสําหรับ
วิชาอ่ืนๆ ควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 90-95  
    - บทเรียนทีม่ีเนื้อหาวิชายากและซับซ้อน ต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษามากกว่า
ปกติ ควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 85-90  
     -  บทเรียนวิชาปฏิบัติ วิชาประลอง หรอืวิชาทฤษฎีก่ึงปฏิบัติ ควรกําหนดไว้ระหว่าง
ร้อยละ 80-85  
     -  บทเรียนสําหรับบุคคลโดยทั่วไปไม่ระบุกลุ่มเป้าหมายที่แน่นอนควรกําหนดไว้ระหว่าง
ร้อยละ 80-85  
 ข)  วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2

 
เป็นวิธีการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับความนิยมแพร่หลายที่สุด เน่ืองจากเป็นเกณฑ์
ที่ผ่านการวิจัยมาแล้วหลายคร้ังและได้รับการยอมรับว่าสามารถใช้เกณฑ์ดังกล่าววัดประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ตรงที่สุด โดยที่ E1 และ E2

 
ได้จากค่าระดับคะแนนดังต่อไปน้ี  

     - E1
 
ได้จาก คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทั้งหมดจากการทําแบบฝึกหัด (Exercise) หรือ

แบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแต่ละชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผู้เรยีนทั้งหมดจากการตอบคําถาม
ระหว่างบทเรียนของบทเรียนแต่ละชุด  
     - E2

 
ได้จาก คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทั้งหมด จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

(Posttest) ดังน้ัน ประสิทธิภาพของบทเรียนจึงมีค่าเท่ากับ E1/E2
 
เช่น 88/86 ซึ่งสามารถแปล

ความหมายได้ว่า ผู้เรียนสามารถทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 88 และสามารถ
ทําแบบทดสอบหลังบทเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 86 แสดงว่าเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
บทเรียนในขั้นดีพอใช้ (Fairly Good) สามารถนําไปใช้ได้  
  โดยปกติค่าของ E2

 
จะมีค่าตํ่ากว่าค่าของ E1

 
เกิดจากการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน

จากการทําแบบทดสอบ แบบฝึกหัด หรือคําถามระหว่างบทเรียน ซึง่วัดผลในระหว่างการนําเสนอ
เน้ือหาหรือวัดผลทันททีี่ศึกษาเน้ือหาในแต่ละเรื่อง ระดับคะแนนจึงมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่าค่าของ E2

 
ซึง่

เป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียนทีศ่ึกษาเน้ือหาผ่านมานานแล้ว 
ซึ่งอาจจะเป็นเวลาหลายช่ัวโมงหรือหลายสปัดาห์ จึงอาจเกิดความสับสนหรือลืมเลือน ดังน้ัน ในการ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2

 
จึงมักหาความคงทนทางการเรียนของผู้เรียน 

(Retention of Learning) ควบคู่กันไปด้วย เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของผลคะแนน 
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1.9  ทฤษฎีและหลักการที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
      การศึกษาด้วยตนเอง (Independent Study) เป็นการสอนที่ผู้เรียนมีเสรีภาพทั้งในด้าน

การเลือกจุดมุ่งหมายและวิธีการเรียน หรือเป็นการตกลงระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในเรือ่งจุดมุ่งหมาย
กว้างๆ ผู้เรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนคร้ังสุดท้าย จะเตรียมอย่างไร หรือทํา
อย่างไรก็เป็นเรื่องของผู้เรียน อาจจะมีขอบข่ายของรายวิชา หรือไม่มีก็ได้ (Gagne’ and Briggs. 
1974)  

      ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเป็นบทเรียนที่ใช้ศึกษาด้วย
ตนเองจึงควรพิจารณา  ความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งนักการศึกษาได้นําหลักจิตวิทยามาใช้ โดย
คํานึงถึงความต้องการความถนัดและความสนใจของผู้เรียนเป็นสําคัญ เอกัตบุคคลมีความแตกต่างกัน
หลายด้าน  กล่าวคือ  ความสามารถ  สติปัญญา  ความต้องการ  ความสนใจ  ร่างกาย  อารมณ์  
สังคมและความแตกต่างระหว่างบุคคลด้านอ่ืน ๆ   (ชม  ภูมิภาค. 2528) ในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ศึกษาด้วยตนเอง จึงต้องตระหนักถึงความแตกต่างของความสนใจ
ตลอดจนอารมณ์ของผู้เรียนแต่ละคนจะมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
จึงควรมีลักษณะ ดังน้ี  

 1.9.1  จัดเน้ือหาและกิจกรรมให้ผู้เรียนมีอิสระในการศึกษาตามความสามารถและความ
สนใจโดยมีคําแนะนําและช่วยเหลือตามความเหมาะสม 
 1.9.2  ในส่วนแรกของมัลติมีเดีย สิ่งที่ไม่ควรขาดเลยก็คือสารบัญหรือหัวข้อหลักสําหรับ
การแยกเข้าไปยังข้อมูลแต่ละส่วน รวมทั้งปุ่มสําหรับให้ผู้ใช้ออกจากโปรแกรม 
 1.9.3  ทุกๆหน้าของข้อมูล จะต้องมีปุ่มหรือตัวนําทาง สําหรับการกลับไปยังหน้าหลัก 
หรือข้อมูลหน้าที่ผ่านมา เพ่ือผู้ใช้จะได้ไม่สับสนกับเส้นทางในมัลติมีเดียน้ัน   อาจทําให้ผู้ใช้ไม่อยาก
เปิดขึ้นดูเป็นครั้งที่สอง 
 1.9.4   ตัวนําทางหรือปุ่มที่ใช้เป็นตัวนําทาง  ควรมีความชัดเจนหรือโดดเด่นพอที่จะทํา
ให้ผู้ใช้เข้าใจได้ว่าเป็นปุ่มหรือประตูสําหรับเข้าไปยังข้อมูลอ่ืน ๆ  เพราะมัลติมีเดียบางชุด ทําให้ผู้ใช้
แยกไม่ออกว่ากราฟิกใดเป็นข้อมูล กราฟิกใดเป็นปุ่ม และควรมีเสียงประกอบเมื่อผู้ใช้คลิกลงไปที่ปุ่ม
เหล่าน้ัน 
 1.9.5  ในขณะที่มัลติมีเดียกําลังโหลดข้อมูลหรือรอการเลือกเส้นทางเข้าหาข้อมูลจาก
ผู้ใช้อยู่น้ัน ควรใช้เสียงดนตรีมาเป็นตัวเช่ือมความรู้สึก เพราะหากทุกอย่างเงียบ ผู้ใช้อาจเข้าใจผิดว่า
เครื่องหรือโปรแกรมหยุดทํางาน 
 1.9.6  มัลติมีเดียที่ดีจะต้องให้ผู้ใช้สามารถควบคุมได้ไม่ว่าการเปิดปิดเสียง     การหยุด
ภาพยนตร์ ตลอดจนการปรับระดับเสียง 



 16 

 1.9.7  ถึงแม้ว่าคอมพิวเตอร์จะสามารถแสดงผลสีได้นับล้านสี แต่สําหรับภาพที่นํามาใช้
ในมัลติมีเดียไม่ควรใช้สีมากกว่า  256  สีมาตรฐาน  เพราะจะทําให้ใช้เวลามากขึ้นในการเปลี่ยน
หน้าจอของมัลติมีเดีย 
 1.9.8  เน้ือหาในส่วนของตัวอักษร  (Text)  ต้องไม่ยาวจนเกินไป เพราะจะทําให้ผู้ใช้เกิด
ความเบ่ือหน่ายกับการอ่านข้อความยาว  ๆ 
 1.9.9  โปรแกรมต้องไม่ลึกและซับซ้อนจนเกินไป  หรือมปีฏิสัมพันธ์หลายระดับเกินไป 
                1.9.10  ต้องจัดลําดับความเก่ียวเน่ืองของหัวข้อไม่ให้ผูใ้ช้เกิดความสับสน 

การนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในงานการศึกษาจึงสอดคล้องกับปรัชญาการศึกษาที่ให้ความสาํคัญ
ของเอกัตบุคคลมากขึ้น ผลงานวิจัยหลายครั้งยืนยันว่า  การสอนแต่ละแบบเหมาะกับคนแต่คน ในแต่
ละสถานการณ์ (Certain Treatments Work for Certain People Under Certain Conditions)  
ทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สร้างโดยยึดหลักการสอนรายบุคคลได้รับการยอมรับและได้รับการพัฒนา
ให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละระดับ และแต่ละเนื้อหาวิชาเพ่ือให้สอดคล้องกับความพึงพอใจและ
ความต้องการของผู้เรียน  (กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์. 2536) 

1.10  ประโยชน์ของการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
   จากงานวิจัยของนักการศึกษาพบว่า คนเราจะจดจําสิ่งต่าง ๆ  ได้ต่างกันดังน้ี 
   10% จากการอ่าน  (read)  อย่างเดียว 
   20% จากการฟัง  (hear)  อย่างเดียว 
   30% จากการดู  (see)  อย่างเดียว 
   50%     จากการได้ดูและได้ฟังไปด้วย  (see and hear) 
   80% จากการได้พูด  (say) 
   90%   จากการฟังได้พูดและได้ทําไปด้วย  (say and do) 

  ระบบการเรียนการสอนด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  จึงเป็นระบบของการเรียน
การสอนที่สมบูรณ์แบบที่อยู่ในความฝันของนักเทคโนโลยีการศึกษามานาน และเพ่ิงจะเป็นจริงขึ้นเมื่อ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้รับการพัฒนาขึ้น และได้รับการต้อนรับจากสถาบันการศึกษาและหน่วยงาน
ฝึกอบรมต่าง ๆ  อย่างกว้างขวางและรวดเร็ว 

 ประโยชน์ของการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดียน้ี  สถาบันฝึกอบรมแห่งหน่ึง
ในออสเตรเลียที่ใช้ระบบน้ีได้สรุปไว้ดังน้ี 
 1.10.1  ให้เน้ือหาความรู้ทีเ่หมอืนกันทกุครั้งแก่ผู้เรียนทุกคนอย่างเท่าเทยีมกัน (Consistently 
Clear  Messages) เพราะคอมพิวเตอร์ทํางานอย่างสมํ่าเสมอ ไม่เหน็ดเหน่ือยตลอด 24 ช่ัวโมงต่อวัน 
 1.10.2 การเรียนรู้เป็นแบบ  “ส่วนตัว”  (Personalised Learning)  ไม่ต้องรอว่า
จะต้องมีผู้เรียนหรือผู้เข้ารับการอบรมอย่างน้อย  5  คนหรือ  50  คนจึงจะเชิญผู้สอนมาได้  เพราะ
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เครื่องที่ว่างอยู่พร้อมให้ใช้ได้ตลอดเวลา ผู้เรียนแต่ละคนจะรู้ตัวเองดีว่าตัวเองสะดวกท่ีจะเรียนเวลา
ไหนสามารถจัดเวลาของตัวเองได้ นอกจากน้ีแต่ละคนสามารถเรียนรู้ในแต่ละเร่ืองช้าเร็วตาม
ความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละคนเอง บางคนอาจใช้เวลาเพียงหน่ึงช่ัวโมงในการทําความเข้าใจ
เรื่อง ๆ  หน่ึงหรือในการฝึกทักษะอย่างใดอย่างหน่ึง แต่บางคนอาจต้องใช้เวลาถึงสองช่ัวโมงจึงจะ
เข้าใจหรือเกิดทักษะในเร่ืองน้ัน  แต่ผลสุดท้ายคือทุกคนเข้าใจ  (Ensure everyone has mastered 
key concepts and content)  การเรียนการสอนโดยระบบมัลติมีเดียจึงสอดคล้องกับความเป็นจริง
ของคนที่มีความปฏิภาณไหวพริบไม่เท่ากัน 
 1.10.3 ช่วยลดค่าใช้จ่าย  (Cost Effective)  จริงอยู่ที่การสร้างห้องเรียน หรือ
ห้องฝึกอบรมในระบบมัลติมีเดีย  (multimedia training room)  ขึ้นมาสักห้องหน่ึงจะมีค่าใช้จ่ายใน
ครั้งแรกสูงกว่าการสร้างห้องเรียนแบบเดิม  (classroom training)  เพราะต้องลงทุนในอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์แต่ในระยะยาวแล้วจะลดค่าใช้จ่ายลงได้มาก โดยมีบางแห่งบอกว่าสามารถลดค่าใช้จ่าย
ด้านการอบรมพนักงานได้โดยเฉล่ียถึง  40%  ต่อปี 
 1.10.4  กระตุ้นความสนใจและความต่ืนเต้นในการเรียนรู้  (Motivating)  เพราะเป็น
การเรียนรู้แบบตาดู   หูฟัง มือทําไปตามสิ่งที่คอมพิวเตอร์สอน  ทําผิดทําซ้ําอีกก่ีครั้งก็ได้ ไม่ต้องอาย
ใคร  เพราะเรียนรู้คนเดียว ทันทีที่ทําเสร็จก็รู้ทันทีว่าถกูหรือผิด ไม่ต้องนําการบ้านส่งครู และรอ
จนกว่าครูจะตรวจเสร็จแล้วกลบัมาสอนใหม ่ ผิดถูกอย่างไรว่ากันตรงน้ันในเวลานั้นเลย ทาํไม่ถูกหลาย ๆ 
จุดเข้า คอมพิวเตอร์ก็จะแนะนําว่าควรไปดูเรื่องอะไร ในบทไหน มาใหม่ แต่หากทําถูกหลาย ๆ ครั้ง 
(คะแนนสะสมถึงขั้น) ก็อาจได้รับรางวัลโดยอาจได้ดูภาพกราฟิกสวย ๆ หรือได้ฟังเพลงเพราะ ๆ ซึ่งก็
ขึ้นอยู่กับการออกแบบโปรแกรมของทีมงานสร้างหลักสูตร 
 1.10.5 เป็นเคร่ืองมือในการสาธิตเรื่องที่ปกติสาธิตยาก (Superior Demonstration 
Facilities) เช่น  การสร้างเครื่องมือสําหรับจําลอง  (simulate)  การทํางานของสิ่งเล็ก ๆ ที่มองไม่เห็น
ด้วยตาเปล่า  เช่น  โมเลกุล หรืออะตอม  รวมท้ังเคร่ืองจักรเครื่องยนต์ต่าง ๆ  มาอธิบายให้ผู้เรียน
เข้าใจไม่ใช่เรื่องที่ทําได้ ง่าย ๆ  (และโดยคา่ใช้จ่ายตํ่า)  คอมพิวเตอร์ช่วยแก้ปัญหานี้ได้  นอกจากน้ียัง
เป็นการสาธิตที่ลดการเสียหายหรือสูญเสียที่อาจเกิดขึ้นหากใช้ของจริงมาสาธิต  เช่น  การสาธิตว่า
หากแผนกบรรจุสัมภาระผู้โดยสารจัดสิ่งของเข้าใต้ท้องเคร่ืองบินโดยไม่เกลี่ยนํ้าหนักใหพ้อดีจะมีผลต่อ
การข้ึนลงของเครื่องบินอย่างไร 
 1.10.6 แก้ไขปรับปรุงให้ทันสมัยได้ง่าย  (Current Courseware)  เมื่อมีอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดียอยู่แล้ว  การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยู่ที่ตัวโปรแกรม  (software)  ที่จะ
ทําขึ้นมาใหม่เอง  หรือจะเช่า  จะซื้อมาดัดแปลงให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้เอง  
(Customised for Your Special Need) 
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 ผู้เช่ียวชาญด้านการฝึกอบรมสรุปกันว่า ภายในเวลาไม่ก่ีปีข้างหน้าน้ี  การฝึกอบรมความรู้
และทักษะพ้ืนฐาน (Basic knowledge and skill)  สําหรับวิชาชีพต่าง ๆ  ด้วยระบบมัลติมีเดีย  จะ
เข้ามาแทนที่การฝึกอบรมแบบห้องเรียน  (Classroom training)  เดิม   
 สรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดียสามารถสร้างความสนใจแก่ผู้เรียนได้มาก โดยองค์ประกอบต่างๆ ที่
สร้างความชัดเจนให้เกิดแก่เน้ือหาในแต่ละวิชา และยังมีคณุสมบัติสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ จงึ
ถือได้ว่าประโยชน์ของมัลติมีเดียน้ันเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากย่ิงขึ้น  
 
2. เอกสารที่เก่ียวข้องการเรียนการสอนผ่านเว็บ 

อินเตอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยีทีม่ีศักยภาพในการทํางานสูง    มีบริการรูปแบบต่างๆมากมายที่
สามารถเอ้ือประโยชน์ให้กับการจัดการเรียนการสอน    นักการศึกษาจึงได้พยายามศึกษาหารูปแบบ
การนําบริการต่างๆของอินเตอร์เน็ตมาใช้อย่างเต็มความสามารถเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน มี
ความพยายามพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บให้มีประสิทธิภาพมากที่สุดเพ่ือแก้ไขปัญหาต่างในการ
จัดการเรียนการสอน 

2.1  ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      การเรียนการสอนผ่านเว็บ หรือ   Web-Based Instruction   เป็นรูปแบบหน่ึงของการ

ประยุกต์ใช้บริการเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่นักการศึกษาใหค้วามสนใจเป็นอย่างมากในปัจจุบัน    เป็น
ความพยายามในการใช้คุณสมบัติต่างๆ  ของอินเตอร์เน็ตมาใช้เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของ     การ
เรียนการสอนผ่านเว็บดังน้ี 
      คอลลีน (Colleen. 1996) ได้ให้คําจาํกัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า
เป็นสื่อใหมซ่ึ่งรวมคุณประโยชน์ของไฮเปอร์มีเดียซึ่งประกอบไปด้วย ข้อความ เสียง วีดิโอ ภาพกราฟิก
และภาพเคลื่อนไหว เป็นการสอนรายบุคคลโดยผ่านเครือขา่ย   การออกแบบการสอน ต้องใช้หลกัทฤษฎี
เพ่ือการออกแบบเพ่ือให้เกิดประโยชน์ทางการศึกษาแก่ผูเ้รียน 
      คลาก  (Clark. 1996)  ให้ความหมายว่า   การเรียนการสอนผ่านเว็บหรือบางคร้ังเรียกว่า
การอบรมผ่านเว็บ (Web-Based Training) เป็นกระบวนการเรียนการสอน รายบุคคลที่อาศัยเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ทั้งส่วนบุคคลหรือสาธารณะผ่านทางโปรแกรมค้นผ่าน (Web Browser) โดยลักษณะการ
เรียนการสอน ไม่ได้เป็นการดาวน์โหลดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนลงมาที่เครื่องของตนเอง แต่เป็น
การเข้าไปในเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือศึกษาเน้ือหาความรู้ที่ผู้จัดได้บรรจุไว้ในเซิร์ฟเวอร์โดยที่ผู้จัด
สามารถปรับปรุง พัฒนาเน้ือหาให้ทันสมัยได้อย่างรวดเร็วและตลอดเวลา 
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      ดริสคอลล์ (Driscoll. 1997) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการใช้ 
ทักษะหรือความรู้ต่างๆ ถ่ายโยงไปสู่ที่ใดที่หน่ึงโดยการใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็นช่องทางในการเผยแพร่ 
ความรู้ 
      ข่าน (Khan.1997) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าหมายถึง โปรแกรม 
การเรียนการสอนในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ที่นําคุณลักษณะและทรัพยากรต่างๆ 
ที่มีในเวิลด์ไวด์เว็บ มาใช้ ประโยชน์ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ 
     ลานเพียร์ (Laanpere. 1997) ได้ให้นิยามของการเรียนการสอนผา่นเว็บว่า เป็นการ
จัดการเรียนการสอนผ่านสภาพแวดล้อมของเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งอาจเป็นเพียงส่วนหน่ึงของการเรียนการ
สอน ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยประกอบการบรรยายในช้ันเรียน การสมัมนา โครงการกลุ่ม หรือการ
สื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน    หรืออาจเป็นลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผ่านเวิลด์ไวด์เว็บโดยตรง
ก็ได้ การเรียนการสอนผ่านเว็บน้ีเป็นการรวมกันระหว่างการศึกษาและการฝึกอบรมเข้าไว้ด้วยกัน โดย
ให้ความสนใจต่อการใช้ในระดับ การเรียนที่สูงกว่าระดับมัธยมศึกษา 
     พาร์สัน (Parson. 1997) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการจัดสภาพการเรียน
การสอนในบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการในการส่งความรู้ไปสู่ผู้เรยีน โดยผ่านเวิลด์ไวด์เว็บ
เป็นสื่อกลาง  
     รแีลนและกิลลานิ (Ralan and Gillani. 1997) ให้ความหมายว่าการเรียนการสอนผ่าน
เว็บเป็นการประยุกต์ที่แท้จริงของการใช้วิธีการต่างๆมากมาย โดยการใช้เว็บเป็นทรพัยากรเพ่ือการ
สื่อสาร และใช้เป็นโครงสร้างสําหรับการแพร่กระจายทางการศึกษา  
     แคมเพลสและแคมเพลส (Camplese and Camplese. 1998) ให้ความหมายของการ
เรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางส่วนโดยใช้เวิลด์ไวด์เว็บ 
เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน เน่ืองจากเวิลด์ไวด์เว็บมี
ความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเน้ือหาการเรียนการสอน 
     คารล์สันและคณะ (Carlson et al. 1998) กล่าวว่า   การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นภาพที่
ชัดเจนของการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยียุคปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน 
(Instructional Design) ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศกึษาไปสู่ที่ด้อยโอกาส เป็นการจดัหา
เครื่องมือใหม่ๆสําหรับส่งเสริมการเรียนรูแ้ละเพ่ิมเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ช่วยขจัดปัญหาเรื่อง
สถานทีแ่ละเวลา 
      แฮนนัม (Hannum. 1998) กล่าวถึงการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการจัดสภาพการ
เรียนการสอนผ่านระบบอินเตอร์เน็ตหรืออินทราเน็ตบนพ้ืนฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียน
การสอนอย่างมีระบบ  
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     สําหรับประเทศไทย การเรียนการสอนผา่นเว็บถือเป็นรูปแบบใหม่ของการเรียนการสอนที่
เริ่มนําเข้ามาใช้ นักการศึกษาหลายท่านให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ดังน้ี 
     ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าหมายถึงการ
ผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการ
เรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจํากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning without 
Boundary)  
     วิชุดา รัตนเพียร (2542) กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการนําเสนอโปรแกรม 
บทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งผู้ออกแบบและ
สร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องคํานึงถึงความสามารถและบริการท่ีหลากหลายของอินเตอร์เน็ต 
และนําคุณสมบัติต่างๆ เหล่าน้ันมาใช้เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สุด 
     กิดานันท ์  มลทิอง (2543) ใหค้วามหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการใช้เว็บในการ
เรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร 
หรือใช้เพียงการเสนอ ข้อมลูบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคณุลกัษณะ
ต่างๆของการสือ่สารที่มีอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
การพูดคุยสดด้วยขอ้ความและเสียงมาใช้ประกอบด้วยเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
     จากนิยามและความคิดเหน็ของนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในต่างประเทศ และภายใน 
ประเทศไทย สรุปได้ว่า การเรยีนการสอนผ่านเว็บเป็นการจดัสภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบ
อย่างมีระบบ โดยอาศยัคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บมาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือ
ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ โดยอาจจัด เป็นการเรียนการสอนท้ังกระบวนการ 
หรือนํามาใช้เป็นเพียงส่วนหน่ึงของกระบวนการท้ังหมด การเรียน การสอนผ่านเว็บจึงถือเป็นวิธีการใหม่
ที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาให้เกิดการเรียนรู ้ และช่วยขจัดปัญหา เรื่องอุปสรรคของการเรียนการสอนทางด้าน
สถานทีแ่ละเวลาอีกด้วย 
  2.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
       เน่ืองจากอินเตอร์เน็ตเป็นแหล่งทรัพยากรที่มีคุณสมบัติหลากหลายต่อการนําไปประยุกต์ 
ใช้ในการศึกษา ดังน้ันการเรียนการสอนผ่านเว็บจึงสามารถทําได้ในหลายลักษณะ แต่ละสถาบันและ 
แต่ละเน้ือหาของหลักสูตรก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บที่แตกต่างกันออกไป     ซึ่ง
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บ ดังต่อไปน้ี 
       โดเฮอร์ต้ี (Doherty. 1998)  กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บ มีวิธีการใช้ใน 3 ลักษณะ คือ 
       1.  การนําเสนอ   (Presentation)  ในลักษณะของเว็บไซต์ที่ประกอบไปด้วยข้อความ 
ภาพกราฟิกโดยมีวิธี การนําเสนอ คือ  
           1.1  การนําเสนอแบบสื่อเด่ียว เช่น ข้อความ หรือ รูปภาพ 
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           1.2  การนําเสนอแบบสื่อคู่ เช่น ข้อความกับรูปภาพ  
           1.3  การนําเสนอแบบมัลติมเีดีย ประกอบด้วยข้อความ ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว เสยีง  
      2.  การสื่อสาร (Communication)  การสื่อสารเป็นสิ่งจําเป็นที่จะต้องใช้ทุกวันในชีวิตซึ่ง
เป็นลักษณะสาํคัญของอินเตอร์เน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเตอร์เน็ตหลายแบบ เช่น 
          2.1  การสื่อสารทางเดียว เช่น การดูข้อมูลจากเว็บเพจ 
          2.2  การส่ือสารสองทาง เช่น การส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์โต้ตอบกัน 
          2.3  การส่ือสารแบบหน่ึงแหล่งไปหลายที่  เป็นการส่งข้อความจากแหล่งเดียว
แพร่กระจายไปหลายแหล่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวให้คนอ่ืนๆได้รับฟังด้วยหรือการประชุมผ่าน
คอมพิวเตอร์ (Computer conferencing) 
                ก)  การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในการสือ่สาร 
บนเว็บ โดยมีคนใช้หลายคนและคนรับหลายคนเช่นกัน 
         ข)  การทําให้เกิดความสัมพันธ์  (Dynamic   Interaction) ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่
สําคัญของ อินเตอร์เน็ต ซึ่งมี 3 ลักษณะคอื     
                 - การสืบค้นข้อมูล 
                  - การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ 
        - การตอบสนองของมนุษย์ต่อการใช้เว็บ 
  พาร์สัน (Parson. 1997)  ได้แบ่งประเภทของการเรยีนการสอนผ่านเว็บออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
  1.  การเรียนการสอนผ่านเว็บแบบรายวิชาเดียว (Stand - Alone Courses) เป็นรายวิชาที่มี 
เครื่องมือและแหล่งที่เข้าไปถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเตอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้าไม่มีการ
สื่อสาร ก็สามารถทีจ่ะไปผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้    (Computer Mediated Communication 
: CMC) ลักษณะของการเรียนการสอนผา่นเว็บแบบน้ีมีลักษณะเป็นแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจํานวน
มากที่เข้ามาใช้จริงแต่จะมีการส่งข้อมูลจากรายวิชาทางไกล 
 2.  การเรียนการสอนผ่านเว็บแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็น
รายวิชาที่มี ลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียน และมีแหล่งใหม้าก เช่น การ
กําหนดงานที่ให้ทําบนเว็บ  การกําหนดให้อ่าน การสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์    หรอืการมีเว็บที่ 
สามารถช้ีตําแหน่งของแหล่งบนพ้ืนที่ ของเว็บไซต์โดยรวมกิจกรรมต่างๆ เอาไว้ 
  3.  การเรียนการสอนผ่านเว็บแบบศูนย์การศึกษา  (Web Pedagogical Resources)    เป็น
ชนิดของเว็บไซต์ที่มีวัตถุดิบเคร่ืองมือซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญ่เข้าไว้ด้วยกัน  หรือเป็น
แหล่งสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา   ซึง่ผู้ที่เข้ามาใช้จะมีสื่อให้บริการหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ 
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และการสื่อสาร ระหว่างบุคคล เป็นต้น 
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  แฮนนัม (Hannum. 1998)  ได้แบ่งประเภทการเรียนการสอนผ่านเว็บออกเป็น 4 ลกัษณะ คือ 
  1.  รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบน้ีสามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ชนิด คือ 
      1.1  รูปแบบห้องสมุด   (Library Model)   เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จากความสามารถ
ในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่หลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเน้ือหาให้ผู้เรียนผ่าน 
การเช่ือมโยงไปยังแหล่ง เสรมิต่างๆ  เช่น สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสือออนไลน์ทั้งหลาย ซึ่งถอื
ได้ว่า  เป็นการนําเอาลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดที่มีทรัพยากรจํานวนมหาศาลมาประยุกต์ใช้ 
ส่วนประกอบของรูปแบบน้ี  ได้แก่  สารานุกรมออนไลน์  วารสารออนไลน์  หนังสือออนไลน์ สารบัญ
การอ่าน ออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายช่ือเว็บ
ที่สัมพันธ์กับวิชาต่างๆ  
      1.2  รูปแบบหนังสือเรียน   (Textbook Model)   การเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบน้ี 
เป็นการจัดเน้ือหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน   เช่น  คําบรรยาย สไลด์ นิยาม 
คําศัพท์และ ส่วนเสริม  ผู้สอนสามารถเตรียมเน้ือหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกับที่ใช้ในการเรียนในช้ัน
เรียนปกติและสามารถทําสําเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้   รูปแบบน้ีต่างจากรูปแบบห้องสมุด   คอื 
รูปแบบน้ีจะเตรียมเน้ือหาสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ส่วนรูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียน
เข้าถึงเน้ือหาที่ต้องการจาก การเช่ือมโยงที่ได้เตรียมเอาไว้     ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนน้ี
ประกอบด้วย บันทึกของหลักสูตร บันทึกคาํบรรยาย ข้อแนะนําของห้องเรียน สไลด์ที่นําเสนอ วิดีโอและ
ภาพที่ใช้ในช้ันเรียน  เป็นต้น  
     1.3  รูปแบบการสอนที่มปีฏิสัมพันธ์   (Interactive   Instruction  Model) รูปแบบน้ีจัด 
ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาที่ได้รับ      โดยนําลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาประยุกต์ใช้    เป็นการสอนแบบออนไลน์ที่เน้นการมปีฏิสัมพันธ์ ม ี
การให้คําแนะนํา การปฏิบัติ การให้ผลย้อนกลับ รวมทั้งการให้สถานการณ์จําลอง  
  2.  รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model)  
       การเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบน้ี    เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือ
การสื่อสาร (Computer - Mediated Communications Model)  ผู้เรียนสามารถที่จะสื่อสารกับ
ผู้เรียนคนอ่ืนๆ  ผู้สอนหรือกับผู้เช่ียวชาญได้โดยการสื่อสารที่หลากหลายในอินเตอร์เน็ต     ได้แก่   
จดหมาย อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปราย การสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์   
เหมาะสําหรับการเรียนการสอนที่ต้องการส่งเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมใน
การเรียนการสอน 
  3.  รูปแบบผสม (Hybrid Model)  
       รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบน้ีเป็นการนําเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบ
การเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน   เช่น   เว็บไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกับ
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รูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน    เว็บไซต์ที่รวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตร รวมทั้งคําบรรยายไว้กับ
กลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์ที่รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้ต่างๆ  และความสามารถของจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน เป็นต้น รูปแบบน้ีมีประโยชน์เป็นอย่างมากกับผู้เรียน เพราะผู้เรียนจะได้ใช้
ประโยชน์ของทรัพยากรท่ีมีในอินเตอร์เน็ตในลักษณะที่หลากหลาย 
  4.  รูปแบบห้องเรียนเสมือน(Virtual classroom model)  
       รูปแบบห้องเรียนเสมือนเป็นการนําเอาลักษณะเด่นหลายๆ ประการของแต่ละรูปแบบที่
กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้   ฮิลทซ์  (Hiltz. 1993)  ได้นิยามว่า  ห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการ
เรียนการสอนที่นําแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ    โดยการ
ร่วมมือระหว่างนักเรียนด้วยกัน  นักเรียนกับผู้สอน ช้ันเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่นและกับชุมชนท่ีไม่
เป็นเชิงวิชาการ (Khan. 1997) ส่วนเทอรอฟฟ์ (Turoff. 1995)  กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่าเป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนท่ีต้ังขึ้นภายใต้ระบบการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการ
เรียนแบบร่วมมือ  ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นความสําคัญของกลุ่มที่จะร่วมมือทํากิจกรรมร่วมกัน  
นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ๆจากกิจกรรม   การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นข้อมูล 
รูปแบบน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียนโดยไม่มีข้อจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2541) ได้สรุปลักษณะการใช้การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นหัวข้อต่างๆ
ดังน้ี 
  1.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นรูปแบบหน่ึงของการศึกษาทางไกล  (Distance   Education) 
เน่ืองจากมีระบบเครือข่ายเช่ือมโยงในระยะไกลครอบคลุมทั่วโลก 
  2.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการศึกษาต่างเวลาและวาระ    (Asynchronous  Learning) 
การใช้เว็บในการสอนสามารถกระทําได้ตลอดทุกที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
  3.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning)  โดย
การให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดให้ผู้เรียนได้จัดทําโครงการขึ้นบนเว็บก็ได้ 
  4.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการศึกษาแบบการกระจายศูนย์   (Distributed  Education) 
น่ันคือ การศึกษาไม่ได้จํากัดอยู่ในที่ใดที่หน่ึง ไม่จําเป็นต้องเข้าช้ันเรียน แต่ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่
ด้วยข้อมูลที่เหมือนกันทุกแห่ง 
  5.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการศึกษาแบบร่วมมือ (Collaborative Learning)  น่ันคือ 
เป็นความร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนโดยการศึกษาผ่านเว็บ 
  6.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการศึกษาแบบเครือข่ายการเรียนรู้  (Learning Network) 
เพราะเว็บมีการเช่ือมโยงไปยังที่ต่างๆ ได้ทั่วโลก สามารถเข้าถึงข้อมูลของที่ต่างๆ มากมาย    ไม่ได้
เฉพาะเจาะจงในที่ใดที่หน่ึงเท่าน้ัน  การต่อเช่ือมระหว่างหน่วยงานต่างๆ  และโครงการจัดการศึกษาที่
เน้นระบบเครือข่ายทําให้เว็บเป็นเครือข่ายการเรียนรู้ 
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  7.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการศึกษาตามความต้องการของผู้เรียน (Education   on 
Demand) เน่ืองจากข้อมูลภายในระบบเวิลด์ไวด์เว็บมีอยู่มหาศาลนับเป็นล้านๆ เว็บ ดังน้ันผู้เรียนจึง 
สามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง 
  8.  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการศึกษาแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) มา
จากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของห้องเรียน เพียงแต่เป็นการเรียนที่หน้าจอภาพ 
ไม่ได้จัดเป็นห้องเรียนจริง แต่ผู้เรียนก็สามารถเรียนรู้ด้วยกระบวนการที่เท่าเทียมกับห้องเรียนจริง 

2.3  ข้อดีและข้อจํากัดของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
        การเรียนการสอนผ่านเว็บ จะมีความแตกต่างกับการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมในช้ัน
เรียนปกติที่คุ้นเคยกันอยู่    โดยการจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมในช้ันเรียนส่วนใหญ่จะมีลักษณะ
ที่เน้นให้ผูส้อนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้สู่ผู้เรียน  ผู้เรียนไมม่ีความกระตือรือร้นที่จะแสวงหาความรู้อ่ืนๆ 
เพ่ิมเติม   แต่ตามหลักการพ้ืนฐานการศึกษาของการเรียนรู้น้ันเช่ือว่า   ผู้เรียนที่สามารถแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง   จะเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งกว่า เหมือนดังที่โจนส์ (Jones. 1997) ให้ข้อเสนอแนะว่าผู้เรียนควร
จะได้รับการยินยอมให้เรียนในสิ่งที่พวกเขาสนใจ ดิลลอน และซู   (Dillon and Zhu. 1997)  กล่าวว่า
ผู้เรียนเป็นเหมือนผู้ค้นหาและผู้ดําเนินการที่คล่องแคล่ว ซึ่งมุ่งมั่นที่จะรวบรวมและจัดระบบข้อมูลใหมจ่าก
สิ่งที่พวกเขาได้เรียนรู้    ผู้เรียนชอบที่จะแก้ปัญหาและเป็นผู้สร้างความรู้ภายในสังคมของผู้เรียน  
    จากแนวคิดเหล่าน้ีสรุปได้ว่า  การจัดการเรียนการสอนผา่นเว็บเป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียน ได้
ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง    อีกทั้งยังส่งเสริมใหผู้้เรียนได้มีโอกาสร่วมทํากิจกรรมต่างๆ  กับผู้เรียนคน
อ่ืนๆ พร้อมทั้งคณาจารย์หรือผู้เช่ียวชาญได้อีกด้วย   โดยใช้บริการที่มีอยู่ในเครือข่าย อินเตอร์เน็ตเป็น
เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร 
 2.4  กระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผา่นเว็บ 
         จะเห็นได้ว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นอีกทางเลือกหน่ึงในการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือให้เกิดความเท่าเทียมกันไม่ว่าผู้เรียนจะอยู่ที่ใดก็ตาม อีกทั้งยังสนับสนุนให้เกิดสภาพแวดล้อมที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้ได้มากย่ิงขึ้น   รับรู้ได้กว้างขวางมากย่ิงขึ้นแทนการจํากัดด้านเวลาและ
สถานที่เรียน การเรียนการสอนผ่านเว็บจะมีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหนน้ัน  ยังต้องขึ้นอยู่กับหลักการ
ออกแบบและพัฒนาเว็บเพจเพ่ือการเรียนการสอน    ซึ่งเปรียบได้ว่าเป็นหัวใจ หลักสําคัญในการจัดการ
เรียนการสอนผ่านเว็บ 
      ในการออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนการสอนผ่านให้มีประสิทธิภาพน้ันมีนักการศึกษา
หลายท่านให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใช้เป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนการสอน 
ดังน้ี 
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      ดิลลอน และ ซู (Dillon and Zhu. 1997)  ได้ใหแ้นวคิดเก่ียวกับขั้นตอนในการสร้าง
บทเรียนที่มีลักษณะเป็นสื่อหลายมิติ (Hypermedia)   ซึ่งหลักการน้ีสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบและพัฒนาเว็บเพ่ือการเรียนการสอน แนวคิดดังกล่าวมีขั้นตอน ดังน้ี 
      1.  ศึกษาเก่ียวกับผู้เรียนและเน้ือหาท่ีนํามาพัฒนา  เพ่ือกําหนดวัตถุประสงค์และหา
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน 
      2.  วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างของเน้ือหา   ศึกษาคุณลักษณะของเนื้อหาที่
จะนํามาใช้เป็นบทเรียนว่าควรจะนําเสนอในลักษณะใด 
      3.  ออกแบบโครงสร้างเพ่ือการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ    โดยผู้ออกแบบควร
ศึกษาทําความเข้าใจกับโครงสร้างของบทเรียนแบบต่างๆ   โดยพิจารณาจากลักษณะผู้เรียนและ
เน้ือหาว่า โครงสร้างลักษณะใดจะเอ้ืออํานวยต่อการเข้าถึงข้อมูลของผู้เรียนได้ดีที่สุด 
      4.  ทดสอบรูปแบบเพ่ือหาข้อผิดพลาด    จากน้ันทําการปรับปรุงแก้ไขและทดสอบซ้ําอีก
ครั้งจนแน่ใจว่าเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ ก่อนที่จะนําไปใช้งาน 
 ฮิรูมิ และ เบอร์มูเดส   (Hirumi and Bermudez. 1996)   เสนอกระบวนการในการ
ออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ 5 ขั้นตอน คือ 
  1.  วิเคราะห์ทรัพยากรต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 
  2.  ออกแบบการเรียนการสอน 
  3.  พัฒนาเว็บเพจโดยใช้แผนโครงเร่ือง  (Storyboard)  ช่วยในการสร้างและกําหนด
โครงสร้างของข้อมูล 
  4.  นําเว็บไปใช้ในการเรียนการสอน 
  5.  ประเมินผลการใช้งาน 
  อาแวนิติส (Arvanitis. 1997) ได้ให้ข้อเสนอแนะว่าในการสร้างเว็บไซต์น้ัน ควรจะ
ดําเนินการตามข้ันตอนต่อไปน้ี 
  1.  กําหนดวัตถุประสงค์ โดยพิจารณาว่าเป้าหมายของการสร้างเว็บไซต์น้ีเพ่ืออะไร 
  2.  ศึกษาคุณลักษณะของผูท้ี่จะเข้ามาใช้ว่ากลุ่มเป้าหมายใดที่ผู้สร้างต้องการสื่อสารข้อมูล 
อะไรที่พวกเขาต้องการ โดยขั้นตอนน้ีควรจะปฏิบัติควบคู่ไปกับขั้นตอนที่หน่ึง 
  3.  วางลักษณะโครงสร้างของเว็บ  
  4.  กําหนดรายละเอียดให้กับโครงสร้าง ซึง่พิจารณาจากวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ โดยต้ังเกณฑ์
ในการใช้ เช่น ผู้ใช้ควรจะทําอะไรบ้าง จํานวนหน้าควรมีเท่าใด มีการเช่ือมโยงมากน้อยเพียงไร 
      5.  ทําการสร้างเว็บ  แลว้นําไปทดลองเพ่ือหาข้อผิดพลาดและทําการปรับปรุงแก้ไข แล้ว
จึงค่อยนําเข้าสู่เครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นขั้นตอนสุดท้าย 
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  ควินแลน (Quinlan. 1997) เสนอวิธีดําเนินการ  5  ขั้นตอนเพ่ือการออกแบบและพัฒนาการ
เรียนการสอนผ่านเว็บที่มีประสิทธิภาพ คือ 
  1.  ขั้นแรก ทําการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน รวมทั้งจุดแข็งและจุดอ่อน ของผู้เรียน 
  2.  ขั้นที่สอง ต้องกําหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และกิจกรรม 
  3.  ขั้นที่สาม ผู้สอนควรเลือกเน้ือหาที่จะใช้นําเสนอพร้อมกับหางานวิจัยอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องและ 
ช่วยสนับสนุนเน้ือหา 
  4.  ขั้นที่สี ่ผู้ออกแบบควรวางโครงสร้างและจัดเรียงลําดับข้อมูลรวมทั้งกําหนดสารบัญ เครื่องมือ 
การเข้าสู่เน้ือหา (Navigational Aids) โครงร่างหน้าจอและกราฟิกประกอบ 
  5.  ขั้นตอนสุดท้าย คือ ดําเนินการสร้างเว็บไซต์โดยอาศัยแผนโครงเรื่อง  
  ไบเลย์ และ ไบรท์ (Bailey and Blythe. 1998)  ได้เสนอกระบวนการ  3  ขั้นตอนง่ายๆ ใน
การนําไปใช้ออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการเรียนการสอน ดังน้ี 
  1.  ร่างเค้าโครงแนวคิดเบ้ืองต้นในด้านการนําเสนอ การเช่ือมโยงและจัดเรียงเน้ือหา 
  2.  วางแผนผังแสดงโครงสร้างของเว็บไซต์    ซึ่งโดยทั่วไปจะมีโครงสร้างอยู่ 3 ลักษณะ   คือ  
โครงสร้างแบบเส้นตรง (Linear) ซึ่งกําหนดเส้นทางเดียวให้แก่ผู้เรียนคือเริ่มจากหน้าแรกไปสู่หน้าต่อๆ 
ไป โครงสร้างแบบลําดับขั้น (Hierarchical) ซึ่งจะแบ่งระดับความสําคัญของข้อมูลลดหล่ันกันลงมา
เป็นขั้นๆ   และโครงสร้างแบบแตกกิ่ง (Branching) ซึ่งจะมีเส้นทางที่แตกต่างกันในการเข้าสู่เน้ือหา
แต่ละส่วน 
  3.  ขั้นตอนสุดท้ายคือเขียนแผนโครงเรื่อง โดยแสดงรายละเอียดที่จะมีอยู่ในแต่ละหน้า ไม่ว่า  
จะเป็นตัวอักษร เสียง วีดิทัศน์ และกราฟิก 
  จากข้อเสนอแนะกระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผ่านเว็บดังกล่าว เห็นได้
ว่าเป็นแนวคิดที่ใกล้เคียงกัน   จะแตกต่างกันบ้างในส่วนของขั้นตอนบางขั้นที่เพ่ิมขึ้นในบางกลุ่ม ซึ่ง
ผู้วิจัยสรุปออกได้เป็น 5 ขั้นตอนหลัก ดังน้ี 
  1.  วิเคราะห์ (Analyze)  เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน
ผ่านเว็บ ที่ควรให้ความสําคัญเป็นอย่างมาก   เน่ืองจากเป็นพ้ืนฐานสําหรับการวางแผนในขั้นตอนอ่ืนๆ 
โดยผู้สอนหรือผู้ออกแบบจะต้องวิเคราะห์องค์ประกอบที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนทั้งหมดได้แก่ 
วิเคราะห์ผู้เรียนและความต้องการในการเรียน  วิเคราะห์เน้ือหาวิชา  เป้าหมายทางการศึกษา 
วิเคราะห์งานที่จะต้องปฏิบัติ    รวมท้ังวิเคราะห์ทรัพยากรต่างๆ  ที่จะต้องใช้ทั้งในด้านของฮาร์ดแวร์
และซอฟต์แวร์ 
  2.  ออกแบบ  (Design) เป็นการนําผลการวิเคราะห์องค์ประกอบที่สําคัญมาแล้วในขั้นแรก
มาใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบการเรียนการสอน    เริ่มจากการเขียนวัตถุประสงค์เป็นตัวหลัก 
จากน้ันกําหนดเน้ือหาและกิจกรรม  วิธีการประเมินผล  วางโครงสร้างของเว็บไซต์ วิธีการเข้าสู่เน้ือหา 
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(Navigation) วิธีการสร้างความสนใจ ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์   จากน้ันทําการเขียนแผนโครงเร่ือง 
เพ่ือกําหนดรายละเอียดแต่ละหน้า 
  3.  พัฒนา (Develop) ดําเนินการผลิตเว็บไซต์โดยใช้โปรแกรมต่างๆเข้ามาช่วย ซึ่งในปัจจุบัน มี
โปรแกรมที่ช่วยให้การสร้างเว็บง่ายย่ิงขึ้น  เช่น   Microsoft FrontPage, Macromedia  Dreamweaver, 
Adobe Golive และ Netobjects Fusion เป็นต้น 
  4.  นําไปใช้ (Implement)  เป็นการนําเว็บที่ได้รับการพัฒนาแล้วไปใช้ในการเรียนการสอน
จริง โดยในข้ันน้ีอาจเป็นเพียงแค่การทดลองในลักษณะนําร่อง (Pilot Testing) ซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่าง
เพียงแค่ไม่ก่ีคน หรือจะนําไปใช้กับกลุ่มใหญ่เลยก็ได้ ขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้สอนและความ
เหมาะสม 
  5.  ประเมินและปรับปรุง  (Evaluate and Improve)   เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่จะช่วยให้เว็บที่
ได้รับการพัฒนามามีประสิทธิภาพดีขึ้น  โดยประเมินจากการนําไปใช้ดูว่ามีประสิทธิภาพเพียงใดและมี
ส่วนใดที่ยังบกพร่อง  ทั้งน้ีการประเมินสามารถประเมินได้ทั้งจากผู้เรียน   โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนและความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรวมทั้งประเมินจากความคิดเห็นผู้สอน หรือ
ผู้เช่ียวชาญ จากน้ันนําผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 2.5  หลักการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
        โจนส ์ และ ฟาร์เควอร์ (Jones and Farquhar. 1997) ได้แนะนําหลักการออกแบบ
เบ้ืองต้น ที่จะเป็นจุดเริ่มในการพัฒนาเว็บเพ่ือการเรียนการสอน ดังน้ี 
       1. ควรมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูลที่ชัดเจน การที่เน้ือหามีความต่อเน่ืองไป 
ไม่สิ้นสุดหรือกระจายมากเกินไป อาจทําใหเ้กิดความสับสนต่อผู้ใช้ได้  
      2. กําหนดพ้ืนที่สําหรับการเลือก (Selectable   Areas) ให้ชัดเจนซึ่งโดยทั่วไปจะมี
มาตรฐาน ที่ชัดเจนอยู่แล้ว เช่น ลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์ที่เป็นคําสีฟ้าและขีดเส้นใต้   พยายาม
หลีกเลี่ยงการ ออกแบบที่ขัดแย้งกับมาตรฐานทั่วไปที่คนส่วนใหญ่ใช้ ยกเว้นจะมีความจําเป็นที่ต้องใช้ 
       3. กําหนดให้แต่หน้าจอภาพสั้น จากการวิจัยพบว่าผู้ใช้ไม่ชอบการเลื่อนขึ้นลง  (Scroll)  
(Jones and Farquhar. 1997) และยังเสียเวลาในการโหลดนานและยุ่งยากต่อการพิมพ์ที่ผู้ใช้
ต้องการเน้ือหาเพียงบางส่วน แต่ถ้ามีความจําเป็นต้องใช้หน้ายาวก็ควรกําหนด เป็นพ้ืนที่แต่ละส่วน
ของหน้า โดยให้ผู้เรียนสามารถเลือกไปยังจุดต่างๆได้ในหน้าเดียวในลักษณะของบุ๊คมาร์ค (Bookmark) 
       4. ลักษณะการเช่ือมโยงที่ปรากฏในแต่ละหน้า หากมีทั้งการเช่ือมโยงในหน้าเดียวกัน  และ
การเช่ือมโยงไปยังหน้าอ่ืนๆ หรือออกจากหน้าจอไปยังหน้าจอใหม่   จะก่อให้เกิดการสับสนได้  โดยเฉพาะ
อย่างย่ิง ถ้าผู้เรียนใช้ปุ่มมาตรฐานที่มีอยู่ในโปรแกรมค้นผ่าน (Web Browser) อาจทําให้ผู้เรียนหลงทางได้ 
ฉะน้ันจึงต้องออกแบบให้มีความแตกต่างและชัดเจน 
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     5.  ต้องระวังเรื่องของตําแหน่งในการเช่ือมโยง  การที่จํานวนการเช่ือมโยงมากและกระจัด
กระจาย อยู่ทั่วไปในหน้าอาจก่อให้เกิดความสับสน  การออกแบบที่ดีควรจัดการเช่ือมโยงไปยังหน้าอ่ืนๆ
อยู่รวมกันเป็นสัดส่วน มีลําดับก่อนหลัง   หรือมีหมายเหตุประกอบ เช่น จัดรวมไว้ส่วนล่างของหน้าจอ 
เป็นต้น 
     6. ความเหมาะสมของคําที่ใช้เช่ือมโยง คําที่ใช้สําหรับการเช่ือมโยงจะต้องเข้าใจง่าย มี
ความชัดเจนและไม่สั้นจนเกินไป 
     7.  ความสําคัญของข้อมูลควรอยู่ส่วนบนของหน้าจอภาพ  หลีกเลี่ยงการใช้กราฟิกด้านบน
ของหน้าจอ เพราะถึงแม้จะดูดีแต่ผู้เรียนจะเสียเวลาในการได้รับข้อมูลที่ต้องการ  
     ข่าน (Khan. 1997)  กล่าวไว้ว่า   การออกแบบเว็บที่ดีมีความสําคัญต่อการเรียนการสอน 
เป็นอย่างมาก ดังน้ัน   ควรทําความเข้าใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการของโปรแกรมการเรียนการสอน 
ผ่านเว็บ ดังน้ี 
     1.  คุณลักษณะหลัก  (Key Features)    เป็นคุณลักษณะพ้ืนฐานของโปรแกรมการเรียน
การสอน ผ่านเว็บทุกโปรแกรม เช่น การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผูส้อน  หรอื
ผู้เรียน คนอ่ืนๆ การนําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การนําเสนอบทเรียน
ระบบเปิด (Open System) กล่าวคอื   อนุญาตให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงเข้าสู่เว็บเพจอ่ืนๆที่
เก่ียวข้องได้ สามารถสืบค้นขอ้มูลบนเครือขา่ยได้ (Online Search) สามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอน 
ผ่านเว็บจากที่ใดก็ได้ทั่วโลก รวมทั้งผู้เรียนควรที่จะสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ 
     2.  คุณลกัษณะเพ่ิมเติม (Additional Features) เป็นคณุลักษณะประกอบเพ่ิมเติมซึ่งขึ้นอยู่ 
กับคุณภาพและความยากง่ายของการออกแบบ     เพ่ือนํามาใช้งานและการนํามาประกอบกบั
คุณลกัษณะหลกัของโปรแกรมการเรยีนการสอนผ่านเว็บ   ตัวอย่างเช่น    ความง่ายในการใช้งานของ
โปรแกรม มีระบบป้องกันการลักลอบข้อมลูรวมทั้งระบบให้ความช่วยเหลือบนเครือข่าย มีความสะดวก
ในการแก้ไข ปรับปรุงโปรแกรม เป็นต้น 
     จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539) ได้เสนอแนะถึงขั้นตอนการออกแบบเว็บที่ดีไว้ดังน้ี 
     1.  ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจน้ัน 
          การเข้ามาในเว็บเพจน้ันเปรียบเสมือนการอ่านหนังสือวารสารหรือตําราเล่มหน่ึง   
การที่ผู้ใช้จะเข้าไปค้นหาข้อมูลได้ผู้สร้างควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจน้ันมีอยู่   ให้ผู้ใช้ทราบโดย
อาจจะทํา อยู่ในรูปแบบของสารบัญหรือตัวเช่ือมโยง (Links)  
     2.  เช่ือมโยงข้อมูลไปยังเป้าหมายได้ตรงกับความต้องการมากที่สุด  
         ถ้าข้อมูลที่นํามาแสดงเน้ือหาสาระมากเกินไป     เว็บเพจที่สร้างขึ้นไม่สามารถนําข้อมูล
ทั้งหมดมาแสดงได้     ถ้าเราทราบแหล่งข้อมูลอ่ืนว่าสามารถให้ความกระจ่างแก่ผู้ใช้ได้    ควรที่จะ
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นําเอาแหล่งข้อมูลน้ันมาเขียนเป็นตัวเช่ือมโยง    เพ่ือที่ผู้ใช้จะได้ค้นหาข้อมูลได้อย่างถูกต้องและ
กว้างขวางย่ิงขึ้น 
     3.  เน้ือหากระชับ สั้นและทันสมัย  
         เน้ือหาทีนํ่าเสนอกับผู้ใช้ควรเป็นเรื่องที่กําลังมีความสําคัญ    อยู่ในความสนใจของผู้คน 
หรือเป็นเรื่องที่ต้องการให้ผู้ใช้ทราบ และควรปรับปรุงให้ทนัสมัยอยู่เสมอ 
     4.  สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันท่วงที 
         ควรกําหนดจุดที่ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นหรือให้คําแนะนํากับผู้สร้างได้ เช่น  ใส่ 
หมายเลข E-mail  ลงในเว็บเพจตําแหน่งที่เขียนควรเป็นที่ส่วนบนสุดหรือส่วนล่างสุดของเว็บเพจน้ันๆ 
ไม่ควรเขียนแทรกไว้ที่ตําแหน่งใดๆของจอภาพ เพราะผู้ใช้อาจจะหา E-mail ไม่พบก็ได้ 
     5.  การใส่ภาพประกอบ 
         การเลือกใช้รูปภาพที่จะทําหน้าที่แทนคําบรรยายน้ันเป็นส่วนสําคัญประการหน่ึง  ทั้งน้ี
ขึ้นอยู่กับการนําเอารูปภาพมาแทนคําบรรยายที่ต้องการและควรใช้รูปภาพที่สามารถสือ่ความหมาย
กับผู้ใช้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์  
     6. เข้าสู่กลุ่มเป้าหมายได้อย่างถูกต้อง 
        การสร้างเว็บเพจน้ัน สิ่งหน่ึงที่ต้องคํานึงถึงมากที่สุดคือกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการให้เข้ามา
ชมและใช้บริการของเว็บเพจที่เราสร้างขึ้น  การกําหนดกลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจนย่อมทําให้ผูส้รา้ง
สามารถกําหนดเน้ือหา และเร่ืองราวเพ่ือให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ได้มากกว่า 
     7.  ใช้งานง่าย 
          จะต้องใช้งานง่าย ถ้ามีความง่ายในการใช้งานแล้ว    โอกาสท่ีจะประสบความสําเร็จ
ย่อมสูงขึ้นตามลําดับและการสร้างเว็บเพจให้ง่ายต่อการใช้งานน้ันขึ้นอยู่กับเทคนิคและประสบการณ์
ของผู้สร้างแต่ละคน 
     8.  เป็นมาตรฐานเดียวกัน 
          เว็บเพจที่ถูกสร้างขึ้นมาน้ัน อาจจะมีจํานวนข้อมูลมากมายหลายหน้า การทําให้
ผู้ใช้งานไม่เกิดความสับสนกบัข้อมูลน้ัน  จาํเป็นต้องกําหนดข้อมูลให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน   โดยอาจ
แบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนๆไป หรอืจัดเป็นกลุ่ม เป็นหมวดหมู่ เพ่ือความเป็นระเบียบน่าใช้งาน 
  กิดานันท์ มลทิอง (2540) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบต่างๆ ที่ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ
เว็บเพ่ือการเรียนการสอน ดังน้ี 
  1.  ขนาดของเว็บเพจ 
     จํากัดขนาดแฟ้มของแต่ละหน้า โดยการกําหนดขนาด "นํ้าหนัก" ของแต่ละหน้า ซึ่งหมายถึง 
จํานวนรวมกิโลไบต์ของภาพกราฟิกทั้งหมดในหน้าโดยรวมภาพพ้ืนหลัง ใช้แคช   (Cash)  ของโปรแกรม
ค้นผ่าน (Web Browser) โปรแกรมค้นผ่านที่ใช้กันทุกวันน้ีจะเก็บบันทึกภาพกราฟิกไว้ในแคช  ซึ่ง
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หมายถึงการที่โปรแกรมเก็บภาพกราฟิกไว้บนฮาร์ดดิสก์ เพ่ือที่โปรแกรมจะได้ไม่ต้องบรรจุภาพเดียวกันน้ัน
มากกว่าหน่ึงครั้ง จึงเป็นการดีที่จะนําภาพน้ันมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ได้บนเว็บไซต์ นับเป็นการประหยัด เวลา
การบรรจุลงสําหรับผู้อ่านและลดภาระให้แก่เครื่องบริการด้วย 
  2.  การจัดหน้า 
      2.1  กําหนดความยาวของหน้าให้สั้น ไมใ่ห้แต่ละหน้ายาวจนเกินไป 
      2.2  ใสส่ารสนเทศทีส่ําคญัที่สุดในส่วนบนของหน้า เน้ือที่ที่มีค่าทีส่ดุจะอยู่ในส่วนหน้าซึ่งก็
คือส่วนบนสุดของหน้าจอภาพน่ันเองทุกคนที่เข้ามาในเว็บไซต์จะมองเห็นส่วนบนของจอภาพได้เป็น
ลําดับแรก ดังน้ันถ้าไม่ต้องการให้ผู้อ่านพลาดสาระสําคัญของเน้ือหาก็ควรใส่ไว้ส่วนบนของหน้า 
      2.3  ใช้ความได้เปรยีบของตารางซึ่งตารางจะเป็นสิ่งที่อํานวยประโยชน์และช่วยนักออกแบบ
ได้เป็นอย่างมาก การใช้ตารางจะจําเป็นสําหรบัการสร้างหน้าที่ซับซ้อนหรือที่ไม่เรยีบธรรมดา  
  3.  พ้ืนหลัง 
      3.1 ความยาก - ง่ายในการอ่าน  พ้ืนหลังที่มีลวดลายมากจะทําให้หน้าเว็บมีความยาก 
ลําบากในการอ่าน การใช้สีร้อนจะทําให้ไม่สบายตาในการอ่านเช่นกัน ดังน้ัน จึงไม่ควรใช้พ้ืนหลังที่มี
ลวดลายเกินความจําเป็นและควรใช้สีเย็นเป็นพ้ืนหลังจะทําให้เวบเพจน้ันน่าอ่านมากกว่า 
      3.2 ทดสอบการอ่าน การทดสอบที่ดีที่สดุในเรื่องของความสามารถในการอ่านเมื่อใช้พ้ืนหลัง 
คือ ให้ผู้ใดก็ได้ที่ไม่เคยอ่านเน้ือหาของเรามาก่อนลองอ่านขอ้ความท่ีอยู่บนพ้ืนหลังที่จัดทําไว้ หรืออีก
วิธีหน่ึงคือทดสอบการอ่านด้วยตัวเองถ้าอ่านได้แสดงว่าสามารถใช้พ้ืนหลังน้ันได้ 
  4.  ศิลปการใช้ตัวพิมพ์ 
      4.1  ความจํากัดของการใช้ตัวพิมพ์ นักออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะ การใช้ตัวพิมพ์
บนเว็บมากกว่าในสื่อสิ่งพิมพ์   โปรแกรมค้นผ่านรุ่นเก่าๆ   จะสามารถใช้อักษรได้เพียง  2  แบบเท่าน้ัน 
อย่างไรก็ตามโปรแกรมรุ่นใหม่จะสามารถใช้แบบอักษรได้หลายแบบมากขึ้น  
    4.2  ความแตกต่างระหว่างระบบและการใช้โปรแกรมค้นผ่าน (Web Browser)  แต่ละตัว 
จะมีตัวเลือกในการใช้แบบตัวอักษรที่แตกต่างกัน ซึ่งตรงน้ีผู้อ่านสามารถเปลี่ยนแปลงค่าต่างๆ ของ
แบบตัวอักษรได้ด้วยตัวเอง 
     4.3  สร้างแบบการพิมพ์เป็นแนวทางไว้ ถึงแม้จะมีข้อจํากัดในเรื่องการใช้ตัวพิมพ์บนเว็บก็ตาม 
แต่นักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเน้ือหาไว้ได้เช่นเดียวกับการพิมพ์ในหนังสือ 
     4.4  ใช้ลักษณะกราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดาให้น้อยที่สุด  ถึงแม้จะสามารถใช้ลักษณะกราฟิก
แทนตัวอักษรธรรมดาได้ก็ตาม แต่ไมค่วรใช้มากเกินกว่า 2-3 บรรทัด ทั้งน้ีเพราะจะทําให้เสียเวลาในการ
ดาวน์โหลดมากกว่าปกติ 
   จากข้อเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละท่าน ผู้วิจัยได้สรุปออกมาเป็นหลักเบ้ืองต้นเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ ดังต่อไปน้ี 
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  1.  โครงสร้างที่ชัดเจน 
       ผูส้อนควรจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบของข้อมูลที่ชัดเจน แยกยอ่ยเน้ือหาออกเป็นส่วน
ต่างๆท่ีสมัพันธ์กันและให้อยู่มาตรฐานเดียวกันจะช่วยให้น่าใช้งานง่ายต่อการเรียนรู้เน้ือหาของผู้เรยีน   
มีการแสดงโครงสร้างภายในเว็บอาจอยู่ในลักษณะของสารบัญ (Index) หรอืรายการ (Menu) เพ่ือผู้เรยีน
จะได้ทราบถึงขอบเขตท่ีจะสืบค้น 
   2.  การใช้งานที่ง่าย 
       ลักษณะของเว็บที่มีการใช้งานง่ายจะช่วยให้ผู้เรยีนรูส้ึกสบายใจต่อการเรียน สามารถทําความ
เข้าใจกับเน้ือหาได้อย่างเต็มที่ ด้วยเหตุน้ีผู้ออกแบบจึงควรกําหนดปุ่มการใช้งานที่ชัดเจน เหมาะสม 
โดยเฉพาะปุ่มควบคุม เส้นทางการเข้าสู่เน้ือหา (Navigation) รวมท้ังอาจมีการแนะนําว่าผู้เรียนควรจะ
เรียนอย่างไร ขั้นตอนใดก่อนหรือหลัง แต่อย่างไรก็ตาม ควรเพ่ิมความยืดหยุ่นให้ผู้เรียนสามารถ กําหนด
เส้นทางการเรียนรู้ได้เอง   เช่น   การใช้แผนผงัของเว็บไซต์ (Site Map) ที่ช่วยให้ผู้เรียนทราบว่าตอนน้ีอยู่
จดุใดหรือเคร่ืองมือสืบค้น (Search Engine) ที่ช่วยค้นหาหน้าที่ต้องการ 
  3.  การเช่ือมโยงที่ดี 
      ลักษณะไฮเปอร์เท็กซ์ทีใ่ช้ในการเช่ือมโยงควรอยู่ในรูปแบบที่เป็นมาตรฐานทั่วไปและต้อง 
ระวังเรื่องของตําแหน่งในการเช่ือมโยง นอกจากน้ี คําที่ใช้สําหรับการเช่ือมโยงจะต้องเข้าใจง่าย มี
ความชัดเจนและไม่สั้นจนเกินไป ในแต่ละเว็บเพจที่สร้างขึ้นมาควรมีจุดเช่ือมโยงกลับมายังหน้าแรก 
ของเว็บไซต์ที่กําลังใช้งานอยู่ด้วย 
   4.  ความเหมาะสมในหน้าจอ 
      เน้ือหาที่นําเสนอในแต่ละหน้าจอควรสั้น กระชับ และทันสมัย หลีกเลี่ยงการใช้หน้าจอที่มี 
ลักษณะการเลือ่นขึ้นลง (Scrolling) แต่ถ้าจําเป็นต้องมี ควรจะให้ขอ้มูลที่มีความสาํคัญอยู่บริเวณ 
ด้านบนสุดของหน้าจอ หลีกเลี่ยงการใช้กราฟิกด้านบนของหน้าจอ เพราะถึงแม้จะดูสวยงามแต่จะทํา 
ให้ผู้เรียนเสียเวลาในการได้รับข้อมูลที่ต้องการ แต่หากต้องมีการใช้ภาพประกอบก็ควรใช้เฉพาะที่มี 
ความสัมพันธ์กับเน้ือหาเท่าน้ัน นอกจากน้ีการใช้รปูภาพเพ่ือเป็นพ้ืนหลัง (Background) ไม่ควรเน้น 
สีสันทีฉู่ดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไปลดความเด่นชัดของเน้ือหาลง ควรใช้ภาพที่มีสีอ่อนๆ ไม่สว่าง 
จนเกินไป รวมไปถึงการใช้เทคนิคต่างๆ เช่น ภาพเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรว่ิง (Marquees) ซึ่งอาจจะ 
เกิดการรบกวนการอ่านได้ ควรใช้เฉพาะที่จําเป็นจริงๆเท่าน้ัน ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพก็
เช่นเดียวกัน ควรเลือกขนาดที่อ่านง่าย ไม่มีสีสันและลวดลายมากเกินไป 
  5.  ความรวดเร็ว 
      ความรวดเร็วเป็นสิ่งสําคัญประการหน่ึงที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเกิดอาการเบ่ือหน่าย 
และหมดความสนใจกับเว็บทีใ่ช้เวลาในการแสดงผลนาน สาเหตุสําคญัที่ทําให้การแสดงผลนานก็คือ
การใช้ภาพกราฟิกหรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งแม้ว่าจะช่วยดึงดูดความสนใจได้ดี แต่ถ้าใช้อย่างไม่
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เหมาะสมก็จะส่งผลเสียต่อการเรียนรู้ ฉะน้ันในการออกแบบจึงควรหลกีเลี่ยงการใช้ ภาพขนาดใหญ่ 
หรือภาพเคลื่อนไหวที่ไม่มีความจําเป็น และพยายามใช้กราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดา ให้น้อยที่สุด โดย
ไม่ควรใช้มากเกินกว่า 2-3 บรรทัดในแต่ละหน้าจอ 
 
3.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งสอนตามความแตกต่าง โดยคํานึงถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความพร้อมและความถนัด  การเรียนการสอนรายบุคคลถือว่าไม่สามารถป้ันผู้เรียนให้เป็น
แม่พิมพ์เดียวกันได้ในช่วงเวลาที่เท่ากัน เพราะผู้เรียนแต่ละคนจะเรียนรู้ตามวิถีทางของเขาและใช้เวลา
เรียนในเรื่องหน่ึงที่แตกต่างกันไป (เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต. 2528) ดังน้ันหลักการจัดการศึกษาแผน
ใหม่จึงเน้นที่ผู้เรียนโดยให้เป็นศูนย์กลางของการจัดการเรียนการสอน    เพราะมีความเห็นว่าผู้เรียน
แต่ละคนย่อมมีความแตกต่างกัน การจัดให้ผู้เรียนได้เรียนด้วยตนเองย่อมทําให้การเรียนบรรลุถงึ
วัตถุประสงค์ของการเรียนที่กําหนดไว้ได้เป็นอย่างดี 

3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
     นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  เช่น 
     ชม ภูมิภาค (2528) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไว้ว่าเป็นเทคนิค

วิธีการที่จะทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะการเรียนรู้ที่เหมาะกับผู้เรียนแต่ละคน เป็นกลวิธี
การสอนที่ยึดผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง เป็นวิธีการสอนที่ผู้เรยีนศึกษาด้วยการควบคุมตนเอง เรียนรู้ตาม
จังหวะของตนเอง ประสบการณ์ในการเรียนรู้ ออกแบบเฉพาะสําหรับผูเ้รียนแต่ละคน โดยมีรากฐาน
มาจากการวิเคราะห์ความสนใจและความต้องการของแต่ละคน ผู้เรียนจะควบคุมเวลาเองได้ตามความ
สนใจและความสะดวกของผู้เรียนเอง 

     เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต (2528) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลไว้ว่า เป็นการจัดการศึกษาที่ผู้เรยีนสามารถศึกษาเล่าเรียนได้ด้วยตนเองและก้าวไปตามขีด
ความสามารถ ความสนใจและความพร้อม หรือกล่าวอีกนัยหน่ึงก็คือเป็นเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดความ
แตกต่างระหว่างบุคคล โดยจัดสิ่งแวดล้อมสาํหรับการเรียนให้ผู้เรียนได้เรยีนอย่างอิสระ 

     ศิริพงศ ์  พยอมแย้ม (2533) ได้ให้ความหมายของการศึกษารายบุคคลหรือการศกึษา
ด้วยตนเองไว้ว่า คือ การประสมประสานระหว่างวิธีสอนกับสื่อการเรียนการสอน เพ่ือช่วยตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคล   สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของหลักสูตรการศึกษา 

    กิดานันท์  มลิทอง (2540) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไว้ว่า เป็นการ
จัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกต่าง ความต้องการและความสามารถเพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละ
คนเรียนรู้ในสิ่งที่ตนสนใจได้ตามกําลังและความสามารถของตนตามวิธีการ และสื่อการเรียนที่
เหมาะสม เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงค์การเรียนที่กําหนดไว้  



 33 

  สรุปได้ว่า การเรียนการสอนรายบุคคลเป็นการจัดการเรียนที่ให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง
ตามความสามารถความต้องการและความพร้อมของผู้เรียนแต่ละคน โดยผู้สอนจะจัดสภาพแวดล้อม
และสื่อการเรียนที่เหมาะสมให้แก่ผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนจะเรยีนได้อย่างอิสระเพ่ือให้บรรลถุึงวัตถุประสงค์
การเรียนที่กําหนดไว้  
 3.2  วัตถุประสงค์ของการจัดการสอนรายบุคคล 
       การสอนแบบรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ในการจัดการสอนรายบุคคลมแีนวทางดังน้ี 
       กาเย่;และบริกกส์  (Gagne; & Briggs. 1974 : 261-268)   ได้กล่าวถึงการศึกษา
รายบุคคลไว้ว่าเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้การเรียนการสอนได้บรรลุถึง
จุดมุ่งหมายตามความต้องการและให้สอดคล้องกับบุคลิกภาพของผู้เรียนแต่ละคน    โดยมีจุดมุ่งหมาย
ที่สําคัญอยู่  5 ประการ คือ  
       3.2.1  เพ่ือเป็นแนวทางในการประเมินทักษะเบ้ืองต้น 
 3.2.3  เพ่ือช่วยในการค้นหาจุดเริ่มต้นของผู้เรียนแต่ละคน   ในการจัดลําดับการเรียนให้
เป็นไปตามจุดมุ่งหมาย 
 3.3.3  เพ่ือช่วยในการจัดหาสื่อการเรียนใหเ้หมาะสมกับสภาพการเรียน 
 3.3.4  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 
 3.3.5 เพ่ือสะดวกต่อการประเมินผล  และสง่เสริมความก้าวหน้าทางการเรียนของนกัเรยีน
แต่ละคน 
 เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต (2528 ) กล่าวถึงวัตถุประสงคใ์นการเรียนการสอนรายบุคคล ดังน้ี 
      1. มุ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักรับผิดชอบในการเรียนรู้เอง รู้จักแก้ปัญหาและตัดสินใจเอง 
การสอนรายบุคคลสอดคล้องและส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนุน
ให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อตัวเองและสังคมให้รู้จักแก้ปัญหา รู้จัก
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสร้างสรรค์มากกว่าทําลาย 
     2.  สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนให้ได้เรียนบรรลุผลกันทุกคน   การสอน
รายบุคคลสนับสนุนความจริงที่ว่าคนย่อมมีความแตกต่างกันทุกคน ไม่ว่าจะเป็นด้านบุคลิกภาพ
สติปัญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกต่างที่มีผลต่อการเรียนรู้ที่สําคัญ 4 ประการคือ 
        2.1 ความแตกต่างในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู้  โดยผู้เรียนแต่ละคนจะใช้เวลาใน
การเรียนและทําความเข้าใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ต่างกัน 
        2.2 ความแตกต่างในเรื่องความสามารถ เช่น ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษ
ต่างๆ เป็นต้น 
        2.3  ความแตกต่างในเรื่องวิธีการเรียน ผู้เรียนเรียนรู้ในวิถีทางที่แตกต่างกัน 
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        2.4  ความแตกต่างในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
 เมื่อผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันในหลายๆ ด้านเช่นน้ี ครูจึงต้องจัดกิจกรรมการเรียน
ในลักษณะต่างๆ กันไว้ให้ผู้เรยีนได้เลือกเรียนด้วยตนเองเพ่ือสนองความแตกต่างดังกล่าว 
 3. เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้ เช่ือแน่ว่าถ้าผู้เรียนเรียนด้วยความอยากเรียนด้วยความกระตือรือร้น
ที่ได้เกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุ้นให้พัฒนาการเรียนรู้โดยที่ครูไม่ต้องทําโทษหรือให้รางวัล 
ผู้เรียนจะรู้จกัตัวเอง มีความมัน่ใจในการก้าวไปข้างหน้าตามขีดความสามารถและความพร้อม 
 4.  ขึ้นอยู่กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู้น้ันให้แก่ผู้เรียน  การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเร็ว
หรือช้าและเกิดขึ้นอยู่กับผู้เรียนได้นานหรือไม่    นอกจากจะขึ้นอยู่กับความสามารถและความสนใจ
แล้ว ยังขึ้นอยู่กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู้แก่ผู้เรียน ดังน้ัน การกําหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้
เรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรู้ด้วยวิธีการเดียว จึงไม่เป็นการยุติธรรมต่อผู้เรียน ผู้เรียนควรจะ
ได้เป็นผู้กําหนดเวลาเรียนด้วยตัวเอง   และควรได้มีโอกาสเรียนรู้หรือมปีระสบการณ์ในการเรียนด้วย
กระบวนการและวิธีการต่างๆ 
 5. มุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียน      เป็นการสนองตอบที่ว่าการศึกษาควรมีระดับ
แตกต่างกันไปตามความยากง่าย ถ้าบทเรียนน้ันง่ายก็ทําให้บทเรียนน้ันสั้นขึ้น  ถ้ายากมากก็จัดย่อย
เน้ือหาออกเป็นส่วนๆ และใช้วิธีการและสื่อทําให้เข้าใจง่ายขึ้น 
 3.3  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุ่งสอนผู้เรียนตามความแตกต่างโดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพร้อม และความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล (เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต.  2528) ได้แก่ 

ความแตกต่างในด้านความสามารถ (Ability Difference) 
ความแตกต่างในด้านสติปัญญา (Intelligent Difference) 
ความแตกต่างในด้านความต้องการ (Need Difference) 
ความแตกต่างในด้านความสนใจ (Interest Difference) 
ความแตกต่างในด้านร่างกาย (Physical Difference) 
ความแตกต่างในด้านอารมณ์ (Emotional Difference) 
ความแตกต่างในด้านสังคม (Social Difference) 

 3.4  ประเภทของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล       
        ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลน้ัน  เราสามารถจําแนกได้หลายลักษณะ กาเย่; 
และบริกกส ์ (Gagne’ and Briggs. 1974)   ได้แบ่งลักษณะของการศึกษารายบุคคลออกเป็น 5 
ประการ ดังน้ี 
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      3.4.1 การเรียนแบบอิสระ  (Independent  Study  Plans)   เป็นการเรียนการสอนซึ่ง
ผู้สอนกับผู้เรียนจะได้ทําความตกลงกันในเรื่องของจุดประสงค์การเรียนการสอนและให้ผู้เรียนได้
ศึกษาค้นคว้าเพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์ด้วยตนเอง นิยมใช้จัดการศึกษาในระดับสูง 
     3.4.2 การกํากับการเรียนด้วยตนเอง    (Self-directed  Study)   เป็นการเรียนการสอน
โดยให้ผู้สอนจะช่วยสนับสนุนจัดหาเอกสาร วัสดุ ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกต่างๆให้แก่ผู้เรียน  
โดยผู้เรียนจะต้องดําเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยสื่อการเรียนต่างๆ   และเมือ่ผ่านการทดสอบตามเกณฑ์
ที่ผู้สอนได้วางไว้ ผู้เรียนจะสามารถก้าวไปศึกษาในขั้นตอนที่สูงขึ้น 
     3.4.3  โปรแกรมการเรียนซึ่งผู้เรียนเป็นศนูย์กลาง (Learner-centered Programs) เป็น 
โปรแกรมการเรียนการสอนซึง่เปิดขึ้นมากว้างๆเพ่ือให้โอกาสแก่ผู้เรียนทีจ่ะเลือกเรียนโดยมีวิชาแกน 
วิชาเสริม และวิชาเลือก ฯลฯ  
     3.4.4  การเรียนตามอัตราความเร็วของตนเอง  (Self-pacing)   เป็นการเรียนการสอนซึ่ง 
ผู้สอนกําหนดสื่อการเรียน ตลอดจนจุดมุ่งหมายไว้อย่างเดียวกัน ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความถนัด
ในอัตราความเร็วในการเรียนของตน เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสตูรด้วยระยะเวลาในการเรียน
ที่ต่างกัน 
     3.4.5  การเรียนที่ผู้เรียนเลอืกที่จะตัดสินใจด้วยตนเอง (Student-determined Instruction) 
เป็นการเรียนการสอนที่ให้อิสระแก่ผู้เรียนในการตัดสินใจเลอืกองค์ประกอบของการเรียนด้วยตนเอง  
ลักษณะองค์ประกอบในการเรียนได้แก่  
  ก)  การเลือกจดุมุ่งหมายของการเรียน 
  ข)  การเลือกรายวิชาตามความเหมาะสม 
  ค)  การเลือกวัสดุและแหล่งการเรียน 

 ง)  การใช้อัตราความเร็วในการเรียนตามความสามารถของตน 
 จ)  การประเมนิผลตนเองตามจุดมุ่งหมายทีกํ่าหนดไว้   

 3.5  ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใช้ในการสอนรายบุคคล 
      วัสดุการเรียนมีความจําเป็นและสําคัญย่ิงต่อการสอนรายบุคคล    เพราะวัสดุการเรียน

จะทําหน้าที่เป็นผู้สอนให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจสิง่ที่ผู้เรียนจะเรียนรู้ (เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต.  
2528) 
      วัสดุการเรียนที่จะใช้ในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังน้ี 
      3.5.1 ให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเอง น่ันคือ สามารถเรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ด้วยตนเอง 
      3.5.2 มีความสมบูรณ์ในตัวเอง คือ วัตถุประสงค์ที่เด่นชัด มีกิจกรรมการเรียน (ที่
จัดลําดับไว้เป็นอย่างดีเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยความเข้าใจและเกิดความรู้ตามลําดับไม่สับสนและจะ
ได้เป็นการเพ่ิมความรู้ทีละน้อยๆ เป็นขั้นตอน จูงใจผู้เรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความ
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ถูกต้อง ภาษาที่ใช้ชัดเจน ถูกต้องและเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน ในการทํากิจกรรมการ
เรียนจะได้ทบทวนความเข้าใจในสิ่งที่เรียนเป็นระยะจนจบบทเรียน) และมีการประเมินผลหลังการ
เรียนตามวัตถุประสงค์หลักการเรียนตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนน้ัน 
      3.5.3  มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแต่ละบทเรยีน มีคําตอบเฉลยสําหรับข้อทดสอบ
น้ันๆ ไว้อย่างชัดเจน 
 จะเห็นได้ว่า วัสดุการเรียนที่ใช้ในการสอนรายบุคคลน้ันจะมีความสมบูรณ์สําเร็จรูปในตัวเอง
ผู้เรียนไม่จําเป็นต้องไปขวนขวายหาสิ่งต่างๆ ที่ต้องใช้ในการเรียนเพ่ิมเติมอีก 

3.6  บทบาทของสื่อกับการสอนเป็นรายบุคคล 
       การสอนเป็นรายบุคคลน้ัน มีหลักจะต้องพิจารณาอยู่หลายประการ อาทิ 
       3.6.1  ขบวนการท่ีใช้ต้องใช้วิธีระบบ 
       3.6.2 ธรรมชาติและปริมาณของวัสดุที่ต้องการ    วัสดุที่ใช้ในส่วนเก่ียวกับเทคโนโลยีน้ัน
ต้อง พิจารณาให้ดีว่าอะไรท่ีอยู่แล้วมีจําหน่ายในท้องตลาด อะไรที่ต้องผลิตเอง 
       3.6.3 จะนําเทคโนโลยีต่างๆ มาใช้ตอนใด ใช้อย่างไร จะต้องฝึกการใช้เทคโนโลยีต่างๆ 
ให้เรียนอย่างไร ฝึกตอนไหน 
 ชม  ภูมิภาค (ชม  ภูมิภาค. 2528)  กล่าวว่า การสอนเป็นรายบุคคลน้ันสื่อมีบทบาทมาก 
จะต้องใช้สื่อเทคโนโลยีเข้ามาช่วยมาก โดยเฉพาะอย่างย่ิงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการสอน
เป็นรายบุคคลน้ันแตกต่างจากการสอนเป็นกลุ่มแบบปกติอยู่เป็นอันมาก โดยเทคโนโลยีการสอนเป็น
รายบุคคล มีลกัษณะพิเศษดังน้ี 
     1. แตกต่างกันในความเฉพาะเจาะจงของจุดมุ่งหมาย      การเรียนสอนเป็นรายบุคคลน้ัน
จุดมุ่งหมายเขียนเฉพาะเจาะจงเป็นจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
     2. การสอนเป็นรายบุคคลยํ้าเรื่องการพัฒนาส่วนบุคคล 
     3. การสอนเป็นรายบุคคลเน้นเรื่องวิธีการเรียนรู้   

3.7  ข้อควรคํานึงในการจัดการสอนรายบุคคล 
        3.7.1 ครูต้องช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงคุณลกัษณะและขีดความสามารถ
ของตนเอง งานแต่ละอย่างจะสําเร็จลงด้วยลักษณะอย่างไร ย่อมขึ้นอยู่กับสิ่งประกอบหลายอย่าง ไม่มี
ใครทําอะไรได้ดีเย่ียมไปเสียทุกอย่าง แต่ละคนทําได้ดีที่สุดในสิ่งที่ตนมีความสามารถเท่าน้ัน แต่ละคน
ต้องยอมรับในขีดจํากัดของความสามารถของคน ครู ต้องช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจตนเอง รูจ้ักตนเอง และ
เข้าใจในขีดความสามารถของตนเอง ให้ยอมรับว่าผลงานของแต่ละคนไม่เหมือนกัน ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับ
ความสามารถของแต่ละคน 
      3.7.2 บุคคลจะมีแนวความคิดเก่ียวกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงไม่ได้ ถ้าไม่มีประสบการณ์ใน
เหตุการณ์หรือสิ่งที่ต้องการจะให้มีแนวความคิดขึ้น การสร้างแนวความคิดของแต่ละคนเป็นผลจาก
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การท่ีคนน้ันสรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งน้ันๆหรือสรุปโดยใช้เหตุผลของข้อมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณ์ต่างๆของตน ดังน้ันการสร้างแนวความคิดจึงต้องอาศัยประสบการณ์ การจัดลําดับ
ขั้นตอนของการสร้างแนวความคิดจึงเป็นสิ่งสําคัญและจําเป็นอย่างย่ิงในการเรียนรู้  เมื่อใดที่ผู้เรียนไม่
เข้าใจในสิ่งที่เรียน ครูต้องพิจารณาดูว่าสิ่งที่เรียนประกอบด้วยอะไรบ้าง  ผู้เรียนบกพร่องจุดไหน จะได้
แก้ไขได้ถูกจุด 
      3.7.3 ครูต้องช่วยให้ผู้เรยีนรู้จักวางแผนในการทํางาน การดําเนินงาน ทํากิจกรรมการ
เรียน และภารกิจต่างๆ ของตนเองอย่างใกล้ชิด 
      3.7.4  ผู้เรียนต้องเลือกทํางาน เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และวิธีการต่างๆ ที่สัมพันธ์สอดคล้อง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน ดังน้ัน วัสดุการเรียนที่จัดไว้จะต้องมีสิ่งต่างๆ ที่ต้องใช้
เรียนไว้ให้พร้อม 
      3.7.5 ผู้เรยีนมักจะเลือกกระทําสิ่งต่างๆที่สัมพันธ์เก่ียวข้องกับสิ่งที่ตัวเองรู้และมคีวามหมาย
แก่ตน แต่ละคนมีการตอบสนองในประสบการณ์อย่างเดียวกันแตกต่างกัน ครูจึงต้องจัดกิจกรรมทีใ่ห้
ผู้เรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 
      3.7.6 โอกาสในการเรียนรู้และผลการเรียนรู้จะสูงขึ้นถ้าผู้เรียนเรียนด้วยความสมัครใจ  
ไม่มีการขู่เข็ญบังคับ  มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมต่างๆ  เมื่อผู้เรียนมีอิสระในการเรียน  มี
ความสนใจและแรงจูงใจ จะทําให้มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น ครูควรหาวิธีการต่างๆที่จะกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความต้องการ เกิดความอยากท่ีจะเรียน สร้างแรงจูงใจในการอยากเรียน ครูมีหน้าที่เพียง
คอยช่วยเหลือแนะนําให้คําปรึกษาเมื่อมีความจําเป็น หรือเมื่อผู้เรียนต้องการ 
      3.7.7 ผู้เรียนที่ได้รับการกระตุ้นและได้รับการเสริมกําลังใจในจังหวะเวลาและโอกาสที่
เหมาะสมจะเรียนรู้ได้ดีขึ้น  มีความกระตือรือร้นในการเรียนย่ิงๆขึ้น  ถ้าผู้เรียนถูกบังคับจะทําให้เป็น
คนที่พ่ึงตนเองไม่ได้ ทําให้ท้อถอยไม่อยากเรียน ไม่กล้าที่จะแสดงออก ไม่กล้าคิด ไม่กล้าทํา ครูจึงต้องหา
วิธีกระตุ้นให้อยากเรียนและคอยเสริมกําลังใจ เพ่ือกระตุ้นความสนใจและความอยากที่จะเรียนอยู่เสมอ 
      ถึงแม้ว่านักการศึกษาจะเห็นในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคลและมีความพยายามหา
วิถีทางที่จะจัดการศึกษาให้เป็นไปตามความแตกต่างของผู้เรียน แต่ก็ยังไม่ประสบผลสําเร็จนัก มีอยู่
ทางเดียวเท่าน้ัน คือ ความพยายามท่ีจะให้ได้สนองความแตกต่างของผู้เรียนให้มากที่สุดเท่าที่จะทําได้ 
จากการท่ีนักการศึกษาได้พยายามศึกษาค้นคว้าหาวิธีการตลอดมานั้น พบว่าการจัดการสอน
รายบุคคลจะเป็นหนทางที่ดีอันหน่ึงในการสนองการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 
(เสาวณีย์  สกิขาบัณฑิต.  2528)   
 จากท่ีกล่าวมาจึงพอสรุปได้ว่า การแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลน้ัน
สืบเน่ืองจากความแตกต่างระหว่างบุคคล จึงควรมุ่งเน้นที่การจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
นักเรียนในแต่ละคนเพราะผู้เรียนแต่ละคนย่อมมีความแตกต่างกัน ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว การเรียนการ
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สอนรายบุคคลจึงมีความจําเป็นและต้องมีการพิจารณากันอย่างจริงจัง ซึ่งทําให้เกิดวิธีการสอนแบบ
ต่างๆข้ึน เช่น บทเรียนแบบโปรแกรม ชุดการสอน คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน  บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย  บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เป็นต้น 
 
4.  งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

งานวิจัยในประเทศ 
งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในประเทศไทยมีอยู่

หลายงานวิจัย ดังเช่น  
 พรทิพย์  อินโท  (2550 : บทคัดย่อ) ทําการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา การจัดการสื่อสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี” จากกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ปีที่ 2 สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
ภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการ
ทดลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชาญ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ยผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา การจัดการสื่อ สําหรับนักศึกษาหลักสูตรการจัดการ
สารสนเทศ ระดับปริญญาตรี มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และด้านสื่อมัลติมีเดียอยู่ใน
ระดับดี และมีประสิทธิภาพ 87.80/86.30 

ปวีณา   เหมะธุลิน  (2552 : บทคัดย่อ) ทําการวิจัยเรื่อง “การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเรื่องการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิตอลสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี” จากกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรามคําแหง ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย แบ่งกลุ่มจํานวน 2 กลุ่ม 
จัดเป็นกลุ่มทดลอง เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และกลุ่มควบคุม เรียนด้วยวิธีการสอน
ปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลการวิจัยปรากฏว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.56/93.90 และนักศึกษาที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนปกติอย่างมี 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 มงคล   สนธิไชย  (2553 : บทคัดย่อ) ทําการวิจัย เรื่อง “การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณ์วิชาการจัดแสง” จากกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 1 สาขาวิชา
ศิลปะการถ่ายภาพ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ จํานวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณ์วิชาการ
จัดแสง 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์  3) แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์ของผู้เรียน  4) แบบประเมินตามสภาพจริง และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจของ
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นักศึกษาต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ผลการวิจัยสรุปได้ว่า จากการเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่ศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้น พบว่า คะแนนหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ  
.01 การประเมินตามสภาพจริงจาการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
แบบจําลองสถานการณ์ วิชา การจัดแสง อยู่ในเกณฑ์ดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.78 และการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า นักศึกษามีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตพบว่ามีอยู่มากมาย ในต่างประเทศ มีดังน้ี  
  ดาร์เรล (Darrell. 2005) ได้ทําการวิจัยเรื่องอธิบายผลการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มาใช้
เป็นสื่อในการเรียนของนักเรียน ผลการวิจยัพบว่าการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีส่วนต่อการเรียนของ
นักเรียนมากกว่าตัวแปรทางด้านภูมิหลังของนักเรียน จากผลการวิจัยสามารถอธิบายได้ว่าตัวแปรด้าน
เทคโนโลยีมีผลต่อการเรียนที่ดีขึ้นของนักเรียน 4 - 7 เปอร์เซ็นต์ ในขณะที่ภูมิหลังของนักเรียนมีผลต่อ
การเรียนเพียง 0.03-2 เปอร์เซ็นต์เท่าน้ัน การค้นคว้าวิจัยครั้งน้ีช้ีให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยีสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ แมว่้าผลที่เกิดขึ้นน้ันจะไม่มากนักก็ตามแต่ก็ควรนําเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติเพ่ือให้เกิดผลที่ดีที่สุด 
 เบียลโล (Biello. 2006) ศึกษาเก่ียวกับวิธีการและกระบวนการการออกแบบและพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ์ในวิชา ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ โดยพัฒนารูปแบบ (Model) จากการสังเคราะห์
ทฤษฏีและเอกสารวิจัยที่เก่ียวข้องในด้านต่างๆ เช่น ด้านการศึกษา การออกแบบสื่อการสอน และการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ์ โดยให้มีผู้เช่ียวชาญให้คําแนะนําในด้านต่างๆ เช่น ด้านการศึกษา 
ดนตรีศึกษา จิตวิทยา สถาบันการวิจัยเป็นต้น ผลที่ได้คือ รูปแบบของสื่อมัลติมีเดียที่สนับสนุน ความ
แตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนไม่ว่าจะแตกต่างกันในด้านวัฒนธรรมการเรียนรู้ ตลอดจนพ้ืนฐาน
การศึกษาที่แตกต่างกัน 
 ชู (Chu. 2006) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับการใช้ตัวอักษรในสื่อมลัติมเีดียที่มีผลต่อความจํา
และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน โดยทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาภาควิชา 
MIS จํานวน 224 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองสองกลุ่ม กลุ่มหน่ึงใช้สือ่มัลติมีเดียที่มตัีวอักษรและ
ภาพเคล่ือนไหวปรากฏพร้อมกันและอีกกลุม่หน่ึงใช้สื่อมัลติมีเดียที่ใช้ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหวต่าง
เวลากันเป็นลาํดับ ผลการทดลองพบว่ากลุ่มทดลองมีผลความแตกต่างด้านสถิติในด้านความจําและ
การแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยครั้งก่อนๆ น้ีในเร่ืองหลักความคิดความเข้าใจของ Mereno 
and Mayer ที่ให้ข้อแนะนําว่าการแยกสื่อตัวอักษรกับภาพเคลื่อนไหวให้มีลําดับห่างกันมากกว่า จะ
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ทําให้เกิดผลต่อความจําและทักษะในการในการแก้ปัญหาได้มากกว่า นอกจากน้ียังพบว่าการใช้
ข้อความจะมีผลต่อผู้เรียนแตกต่างกันออกไป เช่น โครงสร้างของเน้ือหาบทเรียนและความรู้ก่อนเรียน 
ข้อแนะนําในการวิจัยน้ีคือ ให้ศึกษาเร่ืองเก่ียวกับความแตกต่างดังกล่าว เช่น ลักษณะของผู้เรียน 
ลักษณะของความยากง่ายของเคร่ืองมือที่มาใช้ในสื่อทีม่ผีลต่อข้อความจํานวนมากๆ ประสบการณ์
ของผู้เรียนที่มอิีทธิพลต่อผลที่เกิดจากการใช้ข้อความจํานวนมากๆ ในการนําเสนอพรอ้มๆ กัน 
 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าด้วยคุณลักษณะที่ครบถ้วนของอินเทอร์เน็ต จึงเป็นจุดสําคัญที่ทํา
ให้ผู้คนในปัจจบัุนหันมาใช้ประโยชน์มากมายจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในทุกวงการ รวมทั้งวงการ
การศึกษา โดยนํามาช่วยจัดการเรียนการสอนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ เน้นกระบวนการเรียนรู้
ด้วยตนเอง สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล และลดงบประมาณค่าใช้จ่าย เป็นต้น 
 จากงานวิจัยในประเทศและต่างประเทศเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่กล่าวมา 
สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้น และช่วยให้
ผู้เรียนรู้สึกกระตือรือร้น สนุกสนานกับการเรียน รวมไปถึงความคงทนในการเรียนรู้สูง และช่วยให้
ผู้ เรียนมี เจตคติที่ ดี ต่อการเรียนการสอน โดยจะเห็นได้ว่าปัจจุ บันมีการทําวิจัยและพัฒนา
สื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้น ทั้งน้ีเพราะประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้หลากหลายรูปแบบ 
โดยเฉพาะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเหมาะสมกับแนวคิดด้านการศึกษาในปัจจุบันที่ต้องการให้ผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางในการเรียน จึงมีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีความเหมาะสมและ
สามารถนํามาใช้ในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชา การจัดแสงเพ่ือ
งานออกอากาศ ระดับปริญญาตรี ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
5.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับ วิชา การจัดแสงเพ่ืองานออกอากาศ ระดับปริญญาตรี หลักสูตร 
    เทคโนโลยีบัณฑิต 
 โครงสร้างหลักสูตร เทคโนโลยีบัณฑิต (ทล.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทัศน์และ
วิทยุกระจายเสียง คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน ระดับปริญญาตรี หน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร 140 
หน่วยกิต โดยแบ่งเป็นหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 32 หน่วยกิต หมวดวิชาเลือกเสรี  6  หน่วยกิต และ
หมวดวิชาเฉพาะ 102 หน่วยกิต ซึ่งประกอบด้วย กลุ่มวิชาแกน 30 หน่วยกิตและกลุม่วิชาชีพบังคับ 
54 หน่วยกิต  โดยรหัสวิชา  08-212-207  การจัดแสงเพ่ืองานออกอากาศ  3(2-2-5)   (3 หน่วยกิต)  
ศึกษาเกี่ยวกับจุดมุ่งหมายของการจัดแสงในการผลิตรายการโทรทัศน์ คุณภาพของแสงและอุปกรณ์
การจัดแสง วิธีการกําหนดพ้ืนที่ในการจัดแสง การกําหนดของดวงไฟ ตลอดจนการสร้างรูปแบบใน
การจัดแสง เทคนิคการจัดแสงเพ่ือสร้างบรรยากาศในฉากและการดึงดูดผู้ชม วิชาน้ีจัดเป็นกลุ่มวิชา
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บังคับ ซึ่งนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง  คณะเทคโนโลยี
สื่อสารมวลชนทุกคนต้องลงทะเบียนเรียน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในด้านต่างๆ สรุปได้ว่า  อินเตอร์เน็ตจะได้รับ 
การพัฒนาต่อไปอย่างไม่หยุดย้ัง  จึงมีการนําระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเข้ามาช่วยในการเรียนการสอน 
ด้วยเหตุน้ี ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนําหลักการและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมาใช้ในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  วิชา  การจัดแสงเพ่ืองานออกอากาศ โดย
จัดทําเป็นบทเรียนรูปแบบ e-Learning สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ทั้งน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  มีส่วนร่วมในการควบคุมการเรียนรู้ตามความสามารถของตนเองอย่างแท้จริง 
ช่วยส่งเสริมการเรียนแบบรายบุคคล ซึ่งจะส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
สามารถนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับกระบวนการเรียนรู้ด้านต่างๆ และนําไปประยุกต์ใช้กับ
กระบวนการผลิตสื่อในรูปแบบต่างๆให้มีคุณภาพได้ 
 


