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บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

  
 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาชุดการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต รายวิชา
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาปฐมวัย ชัน้ปีท่ี 1        
ปีการศกึษา 2554 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับรีุรัมย์ มีเนือ้หาดงันี ้
 1. ชดุการเรียน 
  1.1 ความหมาย 
  1.2 ประเภท 
  1.3 องค์ประกอบ 
  1.4 คณุคา่ของชดุการเรียน 
  1.5 แนวคิดเก่ียวกบัการสร้างชดุการเรียน 
 2. ชดุการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ 
  2.1 ความหมาย 
  2.2 ประเภท 
  2.3 องค์ประกอบในการออกแบบการสอนทางคอมพิวเตอร์ 
 3. อินเทอร์เน็ตกบัการเรียนการสอน 
  3.1 ความหมาย 
  3.2 รูปแบบอินเทอร์เน็ตทางการศกึษา 
  3.3 บริการตา่งๆส า หรับอินเตอร์เน็ตกบัการเรียนการสอน 
  3.4 การออกแบบเพ่ือการเรียนการสอนผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
  3.5 เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอน 
  3.6 ประโยชน์ 
 4. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
  5.1 งานวิจยัในประเทศ 
  5.2 งานวิจยัตา่งประเทศ 
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1. ชุดการเรียน 
 นกัการศกึษาไทยได้พยายามท่ีจะแสวงหาวิธีการปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
สงูขึน้ ด้วยการคิดค้นวิธีการสอน เปล่ียนบทบาทของครูและผู้ เรียนรวมทัง้พยายามเสาะแสวงหา
ส่ือการสอนมาช่วยในการเปล่ียนพฤติกรรมของครูและผู้ เรียนเป็นไปตามจุดมุ่งหมายปลายทาง 
นวตักรรมทางการศกึษาท่ีก า ลงัเป็นท่ีสนใจของนกัศึกษาในปัจจบุนัคือ นวตักรรมการจดัสภาพ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ่งเรียกว่า ศนูย์การเรียน และนวตักรรมการใช้ส่ือการสอนแบบประสมท่ี
เรียกว่า ชดุการสอน(ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2546: 189) ชดุการเรียน มาจากค า ว่า Instruction 
Package หรือ Learning Package เดิมทีเดียวเข้าใจว่าใช้ค า ว่า ชดุการสอน เพ่ือเป็นส่ือท่ีครูน า 
มาใช้ประกอบการสอน แตต่อ่มาแนวความคิดในการยึดเด็กเป็นศนูย์กลางในการเรียนได้เข้ามามี
อิทธิพลมากขึน้ การเรียนรู้ท่ีดีควรจะให้ผู้ เรียนได้เรียนเอง จึงมีผู้นิยมเรียกชดุการสอนเป็นชดุการ
เรียนกนัมากขึน้ บางคนอาจเรียกรวมกนัไปเลยว่า ชดุการเรียนการสอนก็มี (บญุเกือ้ ควรหาเวช, 
2530: 66) 
 1.1  ความหมายชุดการเรียน 
  ชุดการสอน หรือชุดการเรียนนัน้ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีสามารถใช้ส าหรับ
ผู้ เรียนเรียนเป็นรายบคุคลแล้ว ยงัใช้ประกอบการสอนแบบอ่ืน เช่น ประกอบการบรรยาย ใช้               
ส า หรับการเรียนเป็นกลุ่มย่อย การใช้ชดุการสอนส า หรับเรียนเป้นกลุ่มย่อยจะจดัในรูปของศนูย์         
การเรียน(Learning Center) มีช่ือเรียกหลายอย่าง เช่น Learning Package, Instructional 
Package, Instructional Kits (บญุชม ศรีสะอาด, 2537: 95) มีนกัการศกึษาได้ให้ความหมายไว้
ดงันี ้
  ชุดการสอน หรือชุดการเรียน หมายถึงระบบการผลิตและน า ส่ือการสอนประสมท่ี
สอดคล้องกบัวิชา หนว่ย และหวัเร่ืองชว่ยให้เปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ (ชยัยงค์ พรหมวงศ์ ,2546: 105) 
  ชดุการสอน(Instructional Package) หมายถึงชุดวสัด ุ และอปุกรณ์ต่างๆท่ีประกอบ
ขึน้มาเพ่ือใช้สอยประกอบด้วยส่ือการสอนมากกว่า1ชิน้ อปุกรณ์แตล่ะชดุโดยตวัเอง ชดุการสอน
อาจจะสร้างขึน้ส า หรับครูผู้สอนเพ่ือใช้สอนผู้ เรียนหรืออาจสร้างขึน้ส า หรับผู้ เรียนเพ่ือใช้เรียนโดย
ตนเองโดยผู้ เรียนจะท า ตามค า แนะน า ท่ีบอกไว้ในชดุการสอนนัน้ๆ (สมหญิง กลัน่ศริิ, 2521: 97) 
  ชดุการเรียนการสอน คือการจดัโปรแกรมการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือหลายชนิดร่วมกัน
หรือท่ีเรียกว่าระบบส่ือประสม(Multi media system) เพ่ือสนองจดุมุ่งหมายในการเรียนการสอน
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ท่ีตัง้ไว้ในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง และให้เกิดความสะดวกตอ่การใช้ในการเรียนการสอน (ลดัดา ศขุปรีดี, 
2522: 29) 
  ชดุการสอน หรือชดุการเรียน หมายถึง ชดุประสบการณ์ท่ีมีความสมบรูณ์อนัมีระบบของ
ส่ือประสมเป็นหลกัในการชว่ยให้เกิดพฤตกิรรมการเรียนรู้ตามความประสงค์(ประหยดั  จิระวรพงศ์ 
,2528: 244)ชดุการสอน หมายถึงรูปแบบของการส่ือสารระหว่างครูและนกัเรียน อนัมีการก าหนด
จดุหมายท่ีแนช่ดั ก าหนดเนือ้หา วสัด ุและกิจกรรมตา่งๆทัง้ของครูและนกัเรียน เพ่ือให้เกิดผลบรรลุ
จดุมุง่หมายท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล(ภชุงค์ องัคปรีชาเศรษฐ์ ,2534: 51) 
  ชดุการสอน(Instructional Package) คือ ส่ือการเรียนหลายอย่างประกอบกนัจดัเข้าไว้
ด้วยกนัเป็นชดุ (Package) เรียกว่าส่ือประสม (Multi Media) เพ่ือมุ่งให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง
มีประสิทธิภาพ (บญุชม ศรีสะอาด, 2537:95) 
  ชดุการเรียน หมายถึง ชดุของโปรแกรมส่ือประสมท่ีมีการน า วิธีการจดัระบบมาใช้ในการ
น า เสนอเนือ้หา และจดักิจกรรมการเรียนเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ศกึษาด้วยตนเอง ตามความสามารถ
อตัราในการเรียน และรูปแบบการเรียน(Learning Style) ของผู้ เรียนแตล่ะคนกรอง 
 (กรองกาญจน์ อรุณรัตน์, 2537: 265) 
 1.2  ประเภท 
  ชุดการเรียนอาจสามารถแบ่งตามลักษณะการใช้เช่นเดียวกับชุดการสอนซึ่งสามารถ
จ าแนกได้ 3 ประเภท (ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2546: 53-54) ดงันี ้
  1.2.1   ชุดการสอนประกอบค า บรรยาย เป็นชุดการสอนท่ีก าหนดกิจกรรมและส่ือ           
การสอนให้ครูใช้ประกอบการสอนแบบบรรยาย เพ่ือเปล่ียนบทบาทของครูให้น้อยลง และ              
เป็นโอกาสให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนมากยิ่งขึน้  เน่ืองจากเป็นชดุการสอนท่ีครูเป็น
ผู้ใช้บางครัง้จงึเรียกวา่ “ชดุการสอนส า หรับครู” ชดุการสอนประกอบการบรรยายจะมีเนือ้หาเพียง
อย่างเดียว โดยแบง่เป็นหวัข้อท่ีจะบรรยายและประกอบกิจกรรมไว้ตามล า ดบัขัน้ ส่ือท่ีใช้อาจเป็น
แผน่ค าสอน สไลด์ประกอบเสียงบรรยายในเทป แผนภมูิ แผนภาพ ภาพยนต์โทรทศัน์ และกิจกรรม
กลุ่มเพ่ือให้ผู้ เรียนได้อภิปรายปัญหาและหัวข้อ ท่ีครูก าหนดให้เพ่ือความเรียบร้อยในการใช้              
ชดุการสอนประเภทนีม้กัจะบรรจใุส่กล่องท่ีมีขนาดพอเหมาะกบัจ านวนส่ือการสอน อย่างไรก็ตาม
หากเป็นวสัดอุปุกรณ์ท่ี (1)มีราคาแพงเกินไป (2)ขนาดเล็กหรือใหญ่เกินไป (3) แตกหรือเสียง่าย 
และ (4)เป็นสิ่งมีชีวิต จะไม่ใส่ไว้ในชุดการสอน แตจ่ะก า หนดไว้ในสิ่งท่ีเก่ียวกับสิ่งท่ีครูต้อง
ตระเตรียมลว่งหน้าก่อนท าการสอนใน“คูมื่อครู”วสัดอุปุกรณ์เหลา่นีน้ิยมจดัไว้ในห้องปฏิบตักิาร 
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  1.2.2  ชุดการสอนส าหรับกิจกรรกลุ่ม การเรียนในปัจจุบนั มิได้ถือว่าครูเป็นแหล่ง
ความรู้หลกัอีกตอ่ไปแล้ว ดงันัน้ ครูท่ีพดูไมเ่ก่งจงึไมต้่องกงัวลวา่ตนเองจะเป็นครูท่ีดีไม่ได้ เพราะครู
ท า หน้าท่ีเป็นผู้ตระเตรียมสภาพการ เป็นผู้อ า นวยการและผู้ประสานงาน การเรียนการสอน            
ครูไม่จ าเป็นต้องเป็น “ผู้แสดง” อีกตอ่ไป ผู้ เรียนจะเรียนรู้จากชดุการสอนแบบกิจกรรมท่ียึดระบบ
ผลิตส่ือการสอนตามหน่วยและหัวเ ร่ืองท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เ รียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกัน 
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในห้องเรียนแบบกิจกรรมท่ีเรียกว่า “ ห้องเรียนแบบศนูย์การเรียน ” ชดุการสอน
แบบกิจกรรมกลุ่มจะประกอบด้วย ชดุย่อยตามจ านวนศนูย์ท่ีแบง่ไว้ในแตล่ะหน่วย ในแตล่ะศนูย์           
มีส่ือหรือบทเรียนครบชุดตามจ านวนผู้ เรียนในศนูย์กิจกรรมนัน้ๆ ส่ือท่ีใช้ในศนูย์จดัไว้ในรูปส่ือ
ประสม อาจใช้เป็นส่ือรายบคุคลหรือส่ือส า หรับกลุ่มท่ีผู้ เรียนทัง้ศนูย์จะใช้ร่วมกนัได้ ผู้ เรียนท่ีเรียน
จากชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม จะต้องการความช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อยในระยะ               
เร่ิมเรียนเท่านัน้ หลงัจากเคยชินต่อวิธีการใช้แล้ว ผู้ เรียนจะสามารถช่วยเหลือกันและกันได้เอง 
ระหวา่งประกอบกิจกรรมการเรียนหากมีปัญหาผู้ เรียนสามารถซกัถามครูได้เสมอ 
  1.2.3  ชุดการสอนรายบุคคล เป็นชุดการสอนท่ีจัดระบบขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้เรียน               
ด้วยตนเองตามล าดบัขัน้ท่ีระบไุว้ โดยมีห้องเรียนพิเศษท่ีเรียกว่า “ ห้องเรียนรายบคุคล ” ท่ีมีคหูา
จดัเตรียมไว้ ผู้ เรียนจะน า ชดุการสอนไปใช้ในคหูา เม่ือมีปัญหาระหว่างการเรียนผู้ เรียนจะปรึกษา
กนัได้ผู้สอนพร้อมท่ีจะให้ความช่วยเหลือทนัทีในฐานะผู้ประสานงาน ผู้ เรียนอาจน า ชดุการสอน
ประเภทนีไ้ปเรียนท่ีบ้านได้ด้วย โดยมีผู้ปกครองหรือบคุลากรอ่ืนๆคอยให้ความช่วยเหลือ ชดุการ
สอนรายบุคคลจะสามารถฝึกฝนและส่งเสริมนิสัยของนกัเรียนในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
เป็นอย่างดีชุดการสอนรายบุคคลนีเ้น้นหน่วยการสอนย่อยจึงนิยมเรียกว่า “ โมดลู ”(Modules) 
นอกจาชุดการสอนประกอบการบรรยาย ชุดการสอนส า หรับกิจกรรมกลุ่ม และชุดการสอน
รายบุคคลแล้ว ยังมีชุดการสอนประเภทอ่ืนแตกต่างกันไปแล้วแต่วัตถุประสงค์ท่ีจะใช้ อาทิ                  
ชดุการสอนประกอบการผลิตและการใช้รายการโทรทศัน์ศกึษา และชดุการสอนส า หรับผู้ปกครอง
ช่วยสอนนกัเรียนท่ีบ้าน นอกจากนี ้ ยังแบ่งเป็นชุดการสอนส า หรับนกัเรียนท่ีเรียนเร็ว และ                 
ชดุการสอนซอ่มเสริม เป็นต้น 
 1.3 องค์ประกอบ 
  ชดุการเรียนประกอบด้วยส่ือประสมในรูปของวสัดุ อปุกรณ์ และวิธีการตัง้แตส่องอย่าง
ขึน้ไปน ามาบรูณาการ โดยใช้วิธีการจดัระบบ เพ่ือให้ชดุการเรียนแตล่ะชดุมีประสิทธิภาพ และ           
มีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จไปในตวัเอง ทว่ามีความสมัพนัธ์ระหว่างหน่วยและเนือ้หาท่ีจดัระบบไว้
แล้ว ชดุการเรียนอาจอยู่ในแฟ้มหรือกล่อง มีจ านวนเท่ากบัหน่วยการสอนในแตล่ะวิชา การผลิต 
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ชดุการเรียนจึงต้องมีการจดัระบบท่ีเหมาะสม ชดุการเรียนจะมีลกัษณะอย่างไร และประกอบด้วย
ส่ือประเภทใดบ้างขึน้อยู่กบัวตัถปุระสงค์ของการใช้ อาจใช้ส่ือท่ีมีราคาแพง เช่น ระบบบนัทึกภาพ
ฟิล์ม สไลด์ หรือส่ือราคาถกู เช่น วสัด ุกราฟิก รูปภาพตา่งๆ และใบไม้หญ้าท่ีจะสามารถจดัหาได้
ในท้องถ่ิน สว่นประกอบของชดุการเรียนมี 4 สว่น (ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2546: 105-106) ดงันี ้
  1.3.1 คู่มือและแบบฝึกปฏิบตัิ ส า หรับครูผู้ ใช้ชุดการเรียน และผู้ เรียนท่ีต้องเรียน          
จากชดุการเรียน 
  1.3.2  ค า สัง่ หรือการมอบงาน เพ่ือก าหนดแนวทางการเรียนให้นกัเรียน 
  1.3.3  เนือ้หาสาระ อยูใ่นรูปส่ือการสอนแบบประสม และกิจกรรมการเรียนการสอน ทัง้
แบบกลุม่และรายบคุคล ซึง่ก าหนดไว้ตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 
  1.3.4  การประเมินผล เป็นการประเมินผลของ กระบวนการ ได้แก่ แบบฝึกหดัรายงาน
การค้นคว้า ฯลฯ และ ผล ของการเรียนรู้ในรูปของแบบสอบตา่งๆ ส่วนประกอบทัง้หมดจะอยู่ใน
กลอ่งหรือซองโดยจดัเป็นหมวดหมู ่เพ่ือสะดวกตอ่การใช้ 
 1.4 คุณค่าของชุดการเรียน 
  ส าหรับชดุการเรียนซึ่งเป็นชุดส่ือประสมท่ีพร้อมน า ไปใช้ในการเรียนการสอนนัน้ย่อมมี
คณุคา่ตอ่การเพิ่มคณุภาพการเรียนรู้ในการเรียนการสอน  
(ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2546: 54-55) ดงันีคื้อ 
  1.4.1 ช่วยให้ผู้สอนถ่ายทอดเนือ้หาและประสบการณ์ท่ีสลบัซับซ้อน และมีลกัษณะ
เป็นนามธรรมสงู ท่ีซึง่ผู้สอนไมส่ามารถถ่ายทอดด้วยการบรรยายได้ดี 
  1.4.2 ช่วยเร้าความสนใจของผู้ เรียนต่อสิ่งท่ีก า ลงัศึกษา เพราะชุดการสอนจะเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนของตนเองและสงัคม 
  1.4.3  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดเห็น ฝึกการตัดสินใจแสวงหาความรู้          
ด้วยตนเอง และมีความรับผิดชอบตอ่ตนเองและสงัคม 
  1.4.4  ชว่ยสร้างความพร้อมและมัน่ใจแก่ผู้สอน เพราะชดุการเรียนผลิตไว้เป็นหมวดหมู่ 
สามารถหยิบไปใช้ได้ทนัทีโดยเฉพาะผู้ ท่ีไมค่อ่ยมีเวลาในการเตรียมการสอนลว่งหน้า 
  1.4.5  ท า ให้การเรียนการสอนของผู้ เรียนเป็นอิสระจากอารมณ์ของผู้สอน ชดุการเรียน
สามารถท า ให้ผู้ เรียนได้ตลอดเวลา ไม่ว่าอาจารย์ผู้สอนจะมีสภาพหรือความขดัข้องทางอารมณ์
มากน้อยเพียงใด 



10 

 

 

  1.4.6  ช่วยให้การเรียนเป็นอิสระจากบุคลิกภาพของผู้ สอน เน่ืองจากชุดการเรียน              
ท าหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้แทนครู แม้ครูจะพูดหรือสอนไม่เก่ง ผู้ เรียนก็สามารถเรียนได้อย่าง               
มีประสิทธิภาพจากชดุการเรียนท่ีได้ผา่นการทดสอบประสิทธิภาพมาแล้ว 
 1.5 แนวคิดเก่ียวกับการสร้างชุดการเรียน 
  แนวคดิท่ีน า มาสูร่ะบบการผลิตชดุการสอนหรือชดุการเรียนมีหลายแนว  
(ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2546: 103-105) ซึง่พอสรุปได้ดงันีคื้อ 
  1.5.1  แนวคิดแรก คือ ทฤษฎีความแตกตา่งระหว่างบคุคล ซึ่งนกัการศกึษาได้น าหลกั
จิตวิทยามาประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอน โดยค านึงถึงความต้องการ ความถนดัและความสนใจ
ของผู้ เรียนเป็นส าคญั เอกตตบุคคลมีความแตกต่างกันหลายด้าน กล่าวคือ ความสามรถ 
สติปัญญา ความต้องการ ความสนใจ ร่างกาย อารมณ์ สงัคม และความแตกตา่งปลีกย่อยอ่ืนๆ  
ในการน าเอาหลกัความแตกตา่งเหลา่นีม้าใช้ในกระบวนการเรียนรู้อาจกระท า ได้โดยการค า นึกถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล วิธีท่ีเหมาะสมท่ีสุดคือ การจดัการสอนรายบุคคลหรือการศึกษา         
ตามเอกตัภาพการศกึษาโดยเสรี และการศกึษาด้วยตนเอง ซึ่งล้วนแตเ่ป็นวิธีสอนท่ีเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญา ความสามารถและความสนใจ โดยมีครูแนะน า 
ชว่ยเหลือตามความเหมาะสม 
  1.5.2  แนวคิดท่ีสอง คือ ความพยายามท่ีจะเปล่ียนการเรียนการสอนไปจากเดิมท่ียึด
“ครู” เป็นแหลง่ความรู้หลกั มาเป็นการจดัประสบการณ์ให้ผู้ เรียนเรียนด้วยการใช้แหล่งความรู้จาก
ส่ือการสอนแบบตา่งๆซึง่ประกอบด้วยวสัด ุอปุกรณ์และวิธีการ การน า ส่ือการสอนมาใช้จะต้องจดั
ให้ตรงเนือ้หาและประสบการณ์ตามหนว่ยการสอนของวิชาตา่งๆ โดยนิยมจดัในรูปของชดุการสอน 
การเรียนด้วยวิธีนี ้ ครูจะถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้ เรียนเพียงหนึ่งในสามของเนือ้หาทัง้หมด ส่วนอีก
สองในสามผู้ เรียนจะศึกษาด้วยตนเองจากผู้ ท่ีสอนเตรียมไว้ให้ในรูปของชุดการสอน และผู้สอน          
ชีแ้หลง่และชีท้างให้ 
  1.5.3  แนวคิดท่ีสาม คือ การใช้โสตทศันปูกรณ์ ได้เปล่ียนและขยายตวัออกไปเป็นส่ือ
การสอนซึ่งคลมุถึงการใช้สิ่งสิน้เปลือง(วสัด)ุ เคร่ืองมือตา่งๆ(อปุกรณ์) และกระบวนการอนัได้แก่ 
การสาธิต ทดลอง และกิจกรรมตา่งๆ เดิมนัน้การผลิตและการใช้ส่ือการสอนมกัออกมาในรูปตา่ง
คนต่างผลิต ต่างคนต่างใช้เป็นส่ือเด่ียว มิได้มีการจะระบบการใช้ส่ือการใช้ส่ือหลายอย่างมา        
บูรณาการให้เหมาะสมและใช้เป็นแหล่งความรู้ส า หรับนักเรียนแทนการให้ครูเป็นผู้พูด “พูด” 
ถ่ายทอดความรู้แก่นกัเรียนอยู่ตลอดเวลา แนวโน้มใหม่จึงเป็นการผลิตส่ือการสอนแบบประสมให้
เป็นชดุการสอนอนัจะมีผลตอ่การใช้ของครู คือเปล่ียนจากการใช้ส่ือ “เพ่ือช่วยครูสอน” คือครูเป็นผู้
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หยิบใช้อปุกรณ์ตา่งๆเองมาเป็นใช้ส่ือการสอน “เพ่ือช่วยนกัเรียนเรียน” คือให้นกัเรียนได้หยิบสอย
และใช้ส่ือการสอนตา่งๆด้วยตวัของนกัเรียนเอง โดยจดัส่ืออยูใ่นรูปของชดุการสอน 
  1.5.4  แนวคิดท่ีส่ี คือ ปฏิกิริยาสมัพนัธ์ระหว่างครูกบันกัเรียน นกัเรียนกบันกัเรียนและ
นกัเรียนกับสภาพแวดล้อม เดิมนัน้ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนในห้องเรียนมีลกัษณะ         
เป็นทางเดียว ครูเป็นผู้น า และนกัเรียนเป็นผู้ตาม ครูมิได้เปิดโอกาสให้นกัเรียนแสดงความคิดเห็น
อยา่งเสรี นกัเรียนจะมีโอกาสได้พดูก็ตอ่มเอครูให้พดู การตดัสินใจส่วนใหญ่มกัจะตามครู นกัเรียน
เป็นฝ่ายเอาใจครูมากกว่าครูเอาใจนักเรียน ในส่วนท่ีเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน            
ตอ่นกัเรียนในห้องเรียนก็แทบจะไมมี่เลย เพราะครูสว่นใหญ่ไมช่อบให้นกัเรียนคยุกนั นกัเรียนจึงไม่
มีโอกาสฝึกฝนการท า งานร่วมกันเป็นหมู่คณะ นอกจากนีป้ฏิกิริยาระหว่างนักเรียน                         
กบัสภาพแวดล้อมก็มกัอยู่กบัเพียงชอล์คกบักระดานด า และแบบเรียนภายในห้องส่ีเหล่ียมแคบๆ 
แนวโน้มในปัจจบุนัและอนาคตของขบวนการเรียนรู้ จึงต้องน า กระบวนการกลุ่มสมัพนัธ์มาใช้ใน
การเปิดโอกาสให้เด็กได้ประกอบกิจกรรมร่วมกัน ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มจึงเป็นแนวคิดทาง
พฤตกิรรมศาสตร์ ซึง่น า มาไว้ในรูปของชดุการสอน 
 1.5.5  แนวคิดสุดท้าย คือ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้นัน้ได้ยึดหลักจิตวิทยา              
การเรียนมาใช้ โดยจดัสภาพการณ์ออกมาเป็นการสอนแบบโปรแกรม ซึ่งหมายถึงระบบการเรียน
การสอนท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียน  (1)ได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง(2)มีทางทราบว่า           
การตดัสินใจหรือการท า งานของตนถูกหรือผิดได้ทนัที (3)มีการเสริมแรงบวกท่ีท า ให้นกัเรียน
ภาคภูมิใจท่ีท า ถกูหรือคิดถกู อนัจะท า ให้พฤติกรรมนัน้ซ า้อีกในอนาคต และ(4)ได้คอ่ยเรียนรู้ไป          
ทีละขัน้ตามความสามารถและความสนใจของนักเรียนเอง  โดยไม่ต้องมีใครบังคับการจัด
สภาพการณ์ท่ีเอือ้อ านวยต่อการเรียนรู้ตามนยัดงักล่าวข้างต้นนี  ้ จะต้องมีเคร่ืองมือช่วยให้บรรลุ
จดุหมายปลายทางโดยการจดัการสอนแบบโปรแกรมในรูปของกระบวนการ และใช้ชุดการสอน
เป็นเคร่ืองมือส าคญั 
 
2. ชุดการเรียนด้วยคอมพวิเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์เป็นผลิตผลของการพฒันาอปุกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์(Electronic Devices)
ท่ีสามารถน า มาใช้งานตามความประสงค์ของผู้ ใช้ด้วยค าสั่งท่ีสร้างขึน้หรือเรียกว่าProgram               
ผู้ ท่ีสร้างProgram เรียกวา่ Programmer โดยท่ีสามารถสัง่ให้คอมพิวเตอร์ควบคมุอปุกรณ์การสอน
ตา่งๆท่ีใช้อยู่เช่น Slides, Video, Film, Filmstrips, Audiotape, และวสัดสุิ่งพิมพ์ทัง้หลาย
นอกจากนีย้งัท า หน้าท่ีเป็นอปุกรณ์ชนิดหนึ่งท่ีใช้ในการสอนได้อีกด้วย การน า คอมพิวเตอร์มาใช้
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เป็นนวตักรรมอย่างหนึ่งในวงการศกึษา สามารถใช้ได้ทัง้ด้านการบริหารและใช้ในด้านการเรียน
การสอนท่ีเรียกวา่ “ การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ ” Computer-Based Instruction : CBI) 
 2.1  ความหมาย 
  การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer-Based Instruction : CBI) หมายถึง วิธีการสอน
หรือการฝึกหดัใดๆท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือบางทีอาจเรียกว่าการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือ
(computer-mediatd instruction) การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์(computer-based learning)  
การฝึกหดัโดยใช้คอมพิวเตอร์(computer-based raining(CBT)) (สพุิทย์ กาญจนพนัธ์, 2541: 52)
การสอนใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน(Computer-Based Instruction : CBI) คือ การใช้คอมพิวเตอร์
เป็นอปุกรณ์หลกัในการสอนเพ่ือให้มีการโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกบัโปรแกรมบทเรียน             
(กิดานนัท์ มลิทอง, 2540: 225) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยในการเรียนการสอน(Computer-Based Instruction) การใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการเรียนการสอนนัน้ เป็นการท่ีครูหรือนกัเรียนใช้โปรแกรมท่ีเตรียมไว้
เรียบร้อยแล้ว เพ่ือวตัถปุระสงค์ในการเรียนการสอน ส าหรับนกัเรียนแล้วจะเน้นท่ีผลหรือ OUTPUT
ของโปรแกรม ไม่ใช่ท่ีตวัโปรแกรมหรือ LOGIC ในโปรแกรม โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตวัสร้าง
กิจกรรม โจทย์ รูปภาพ กราฟ เสียง หรือเก็บสิ่งท่ีนกัเรียนได้ท าไป (สมชยั ชินะตระกลู ,2528: 4) 
 2.2  ประเภท 
  คอมพิวเตอร์ท่ีน า มาใช้ในการเรียนการสอน(Computer-Based Instruction: CBI) 
สามารถแบง่ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆได้แก่ Computer-Assisted Instruction หรือเป็นท่ีนิยม
เรียกตวัย่อของค า แรกว่า CAI และคอมพิวเตอร์อีกประเภทหนึ่ง ได้แก่ Computer-Managed 
Instructionหรือ CMI (วารินทร์ รัศมีพรหม, 2531: 190 ; กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์, 2536: 137              
กิดานนัท์ มลิทอง , 2540: 225  ) 
  2.2.1  คอมพิวเตอร์จดัการสอน (Computer-Managed Instruction: CMI) ในการ
จดัการเรียนการสอนจ าเป็นท่ีผู้สอนจะต้องมีการวิเคราะห์ลกัษณะความต้องการของผู้ เรียนแตล่ะ
คนเพ่ือจดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมแก่ผู้ เรียน การใช้คอมพิวเตอร์จดัการสอนจะช่วย
ให้ผู้สอนสามารถแก้ปัญหาในเร่ืองความแตกตา่งระหว่างบคุคลได้ โดยการจดัโปรแกรมการเรียน
ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ เรียน และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนรู้ตามความสามารถและ          
ความถนดัของตน เป็นการจดัการศกึษารายบคุคลโดยใช้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
ต่างๆกันหรืออาจเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับส่ือประเภทอ่ืนๆ เพ่ือการเรียนรู้ให้ครบตาม
วตัถปุระสงค์ของบทเรียนท่ีตัง้ไว้ 
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    2.2.1.1 ความหมายคอมพิวเตอร์จดัการสอน (Computer-Managed 
Instruction: CMI)  
     คอมพิวเตอร์ช่วยจัดการสอน(Computer-Managed Instruction: 
CMI) หมายถึงการใช้คอมพิวเตอร์ในส่วนท่ีไม่เก่ียวข้องกับการสอน แต่ใช้ในงานระเบียน                
การตรวจข้อสอบ จดัตารางการสอน ฯลฯ เพ่ือประโยชน์ทัง้นกัเรียนและครู  
(สพุิทย์ กาญจนพนัธ์, 2541: 53) 
     คอมพิวเตอร์ช่วยจัดการเ รียนการสอน(Computer Managed -
Instruction:CMI ) หมายถึง การน า เอาระบบการจัดเก็บและจัดกระท า ข้อมูลด้วยเคร่ือง
คอมพิวเตอร์มาใช้ในขบวนการจดัการเรียนการสอน เพ่ือท่ีสามารถติดตามและควบคมุขบวนการ
การสอนและการพฒันาการสู่ความส าเร็จของผู้ เรียนแต่ละคน (กฤษมนัต์ วฒนัาณรงค์, 2536: 
139)CMI เป็นการใช้ระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือจดัการข้อมลูเก่ียวกบักิจกรรมของผู้ เรียนและวสัดกุาร
เรียน เพ่ือควบคมุและวางแผนการสอนแต่ละบทเรียนล่วงหน้าได้โดยมีการใช้ CMI กันในการ
ฝึกอบรมทัง้ในวงการธุรกิจและอตุสาหกรรมกนัมากในปัจจบุนั เพราะตระหนกัว่าให้ประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลมาก(วารินทร์ รัศมีพรหม, 2531: 195) 
  1.2.1.2 ลักษณะของคอมพิวเตอร์จัดการสอน คอมพิวเตอร์กับการเรียน              
การสอน สามารถแบง่ได้ 2 ลกัษณะ (ถนอมพร เลาจรัสแสง, 2541: 5) คือ  
    1) คอมพิวเตอร์กบัการจดัการสอนทัว่ๆไป คือ การใช้คอมพิวเตอร์ 
ในการเก็บสถิตติา่งๆ ตวัอยา่งเชน่ การเก็บสถิตขิองนกัเรียนท่ีมาเข้าเรียน ผลการสอบในแตล่ะภาค 
เกรดเฉล่ีย ฯลฯ ซึง่ครูสามารถใช้ข้อมลูสถิติท่ีได้จากการประมวลนีม้าใช้วางแผนการสอนตลอดจน
ปรับปรุงหลกัสตูรได้ด้วย  
    2) คอมพิวเตอร์กับการจดัการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ คือ 
การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างระบบในการเก็บข้อมูลเก่ียวกับลักษณะและความต้องการของ
ผู้ เรียน เช่น จ า นวนครัง้ท่ีเข้าไปใช้ระบบ ระยะเวลาในการใช้ ผลสอบของผู้ เรียน (ซึ่งข้อมลูนีไ้ด้มา
จากการทดสอบผู้ เรียนก่อนหรือหลงัการเรียนโดยคอมพิวเตอร์กบัการจดัการการสอนจะท า การสุ่ม
ข้อสอบ จากฐานข้อมลูออกมา ฯลฯ นอกจากนีก็้มีการใช้คอมพิวเตอร์สร้างระบบในการวิเคราะห์
ข้อมลูนัน้ๆ เพ่ือช่วยวางแผนการเรียนของผู้ เรียนแตล่ะคน และระบบน าเสนอเนือ้หาเพ่ือให้ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้ตามความสามารถ ความถนดัและความสนใจของตน ซึ่งการน า เสนอเนือ้หานีจ้ะ
อยูใ่นรูปแบบของบทเรียนชว่ยสอนทางคอมพิวเตอร์ 
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    3) การน า คอมพิวเตอร์จัดการสอนมาใช้ ความยุ่งยากในการ
จดัสร้างระบบซึ่งต้องใช้เวลานานและการท่ีะต้องอาศยัความร่วมมือจากผู้ เช่ียวชาญหลายฝ่าย 
โดยเฉพาะเนือ้หาเพ่ือการจดัสร้างหลกัสตูรท่ีสมบรูณ์ ท า ให้คอมพิวเตอร์ในการจดัการการสอน
ไมไ่ด้รับความแพร่หลายนกั จะมีใช้ก็เป็นระบบเล็กๆ ท่ีสร้างโดยผู้สอนท่ีมีความช า นาญส่วนตวัใน
การสร้างระบบคอมพิวเตอร์กบัการจดัการการสอนขึน้มาใช้งาน  
   คอมพิวเตอร์จดัการสอนท่ีน า มาชว่ยจดัการเรียนการสอนในปัจจบุนั
นิยมมาใช้ในงานตอ่ไปนี(้กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์, 2536: 140-141) 
    1)  Computer-Based Testing ในการสอบซึ่งต้องเผชิญกบัปัญหา
ตา่งๆทัง้ในด้านการสร้างข้อสอบ เลือกข้อสอบ มาตราฐานของข้อสอบ ตรวจข้อสอบ งานเหล่านีถ้้า
ต้องใช้คนต้องเสียเวลาและใช้ก า ลงัคนมาก ตลอดจนความผิดพลาดอาจเกิดขึน้ได้ง่ายและ
ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดล า บาก การใช้คอมพิวเตอร์จะช่วยลดภาระงานและข้อสอบผิดพลาด        
อนัเกิดจากคนได้ 
     2)  Record keeping ประวตัิของนกัศึกษาตลอดจนผลการเรียน 
และคะแนนท่ีเป็นข้อมลูของนกัศกึษา สามารถน า มาจดัเก็บให้เป็นระบบท่ีไม่ใช้เนือ้ท่ีมาก รวมทัง้
สามารถเรียกออกมาใช้ได้ทนัท่วงที ทัใ้นรูปของข้อมลูบนจอภาพและพิมพ์ผ่านเคร่ืองพิมพ์ท่ีใช้กบั
คอมพิวเตอร์ 
     3)  Computer Prescription of Media / Material / Activities จาก
ข้อมูลของผู้ เรียนทางด้านความสนใจ, ผลการเรียน, และภูมิหลงั เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถ
วิเคราะห์และก าหนดบทเรียนและกิจกรรมการเรียน รวมทัง้อุปกรณ์การเรียนการสอนได้อย่าง
เหมาะสม ซึ่งถ้าให้ครูเป็นผู้ก าหนดข้อมูลบางประเภทของผู้ เรียนจะไม่ได้ถูกน า เอาออกมาใช้           
ในการตดัสินใจ ครูจะเก็บไว้ในใจเพียงอยา่งเดียว 
     4)  Computer Scheduling, Inventorying, and budgeting งาน
บริหารการศกึษาด้านการจดัตารางเรียน การท า Inventory ของวสัดแุละอปุกรณ์ตลอดจนการท า
แผนการใช้เงิน และหารายได้สามารถให้คอมพิวเตอร์จดัระเบียบการกระท า และจ านวนตวัเลขได้
อยา่งรวดเร็วและถกูต้องแมน่ย า 
     5)  Computer-Generated Materials การใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์
เพ่ือผลิตวสัดกุราฟิก หรือต้นแบบกราฟิก รวมทัง้การใช้กับงานพิมพ์เป็นท่ีนิยมมากในปัจจุบนั 
เคร่ืองพิมพ์ดีดแบบเดิมเกือบจะไม่ได้น า มาใช้ในการพิมพ์ เอกสารส า นกังานและในอนาคต 
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คอมพิวเตอร์จะมีบทบาทในการผลิตวสัดุสิ่งพิมพ์มากขึน้ๆ การผลิตวสัดกุราฟิกแบบดัง้เดิมจะ
ได้รับความนิยมน้อยลงและหายไปในท่ีสดุ 
     6)  Computer-Based Instructional Design ถ้าพิจารณาตาม
ความหมายอาจจะหมายถึงการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบวสัดกุารสอนท่ีสร้างด้วยเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ แต่ความเป็นจริงแล้วคอมพิวเตอร์สามารถท า ได้มากกว่านัน้ โดยสามารถช่วย
วิเคราะห์แบบแผนและการออกแบบการสอนในเนือ้หาวิชาต่างๆตามลักษณะของผู้ เ รียน 
นอกจากนีย้งัช่วยเหลือในการสอนท่ีมีความซับซ้อนมาก ด า เนินไปตามล า ดบัขัน้ได้อย่าง
สม ่าเสมอ 
 2.2.2  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) เม่ือมีการน า 
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการสอนจะท า ให้มีการเรียนการสอนท่ีมีการตอบโต้กนัได้ในระหว่าง
ผู้ เรียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกบัการเรียนการสอนระหว่างครูกบันกัเรียนท่ีอยู่ในห้องเรียน
ตามปกต ินอกจากนีค้อมพิวเตอร์ยงัมีความสามารถในการตอบสนองตอ่ข้อมลูท่ีผู้ เรียนป้อนเข้าไป
ได้ทนัทีซึง่เป็นการชว่ยเสริมแรงให้แก่ผู้ เรียน ดงันัน้ ในขณะนีจ้ึงมีการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อยา่งกว้างขวาง 
   2.2.2.1 ความหมายคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (Computer- Assisted 
Instruction) 
     คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI) หมายถึง ส่ือการเรียนการสอน                  
ทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน า  ส่ือประสมอนัได้แก่ 
ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเนือ้หา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลกัษณะใกล้เคียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสดุ 
(ถนอมพร เลาจรัสแสง, 2541: 7) 
     คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง กลวิธีการสอนท่ีเน้นให้มีการกระท า
ระหว่างผู้ เรียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความทรงจ า  (สพุิทย์ กาญจนพนัธ์
,2541: 52) 
    2.2.2.2 องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน คณุลกัษณะท่ีเป็องค์ประกอบ
ส าคญัของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมี 4 ประการ (ถนอมพร เลาจรัสแสง, 2541: 8-11) โดยสรุปมีดงันี ้
     1)  สารสนเทศ(Information) สารสนเทศในท่ีนีห้มายถึงเนือ้หาสาระ
ท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดีซึ่งท า ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่ง          
อย่างใดตามท่ีผู้สร้างได้ก าหนดวตัถปุระสงค์ไว้ โดยการน า เสนอเนือ้หานีอ้าจจะเป็นการน าเสนอ
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ในรูปแบบตา่งๆซึ่งอาจจะเป็นในลกัษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ ตวัอย่างการน า เสนอเนือ้หา
ทางตรงได้แก่ การน า เสนอเนือ้หาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้
ได้รับเนือ้หาสาระและทกัษะตา่งๆอย่างตรงไปตรงมาจากการอ่าน จ า ท า ความเข้าใจ และฝึกฝน 
ตวัอยา่งการน า เสนอในลกัษณะทางอ้อมได้แก่ การน า เสนอเนือ้หาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมและการจ า ลองซึ่งเนือ้หาสาระหรือทกัษะท่ีผู้ เรียนได้รับจะถูกแฝงเอาไว้ในรูปแบบของเกม
ต่างๆ เพ่ือให้ผู้ ใช้ได้ฝึกทกัษะทางการคิด การจ า การส ารวจสิ่งต่างๆรอบตวั และเพ่ือสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจให้ผู้ ใช้มีความต้องการท่ีจะเรียนมากขึน้  
สารสนเทศเป็นคณุลกัษณะส า คญัประการหนึง่ของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีช่วยแยกความแตกตา่ง
ระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมออกจากซอฟต์แวร์เกมท่ีมุ่งเน้นแต่ความบนัเทิงและ
ความเพลิดเพลินของผู้ ใช้โดยไม่ค านึงถึงการให้ความรู้หรือทกัษะแก่ผู้ เรียนแตอ่ย่างใด อย่างไรก็ดี
ซอฟต์แวร์เกมบางชิน้ก็อาจจดัว่าเป็นคอมพิวเตอร์ช่วนสอนประเภทหนึ่งได้  แตท่ัง้นีเ้กมเหล่านัน้
จะต้องมีคณุลกัษณะส าคญักล่าวคือ จะต้องมีเป้าหมายรวมถึงวตัถปุระสงค์ในการท่ีจะน าเสนอ
เนือ้หา สาระความรู้หรือทกัษะอยา่งใดอยา่งหนึง่แก่ผู้ เรียน 
     2)  ความแตกต่างระหว่างบคุคล(Individualization) การตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลคือลกัษณะส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บุคคลแต่ละบุคคล             
มีความแตกต่างกนัทางการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากบคุลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พืน้ฐานความรู้           
ท่ีแตกต่างกันออกไป (Individualization) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งเป็นส่ือการเรียนการสอน
รายบคุคลประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับการออกแบบให้มีลกัษณะท่ีตอบสนองตอ่ความแตกต่างส่วน
บคุคลให้มากท่ีสดุกล่าวคือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องมีความยืดหยุ่นมากพอท่ีผู้ เรียนจะมีอิสระ
ในการควบคมุการเรียนของตน รวมทัง้การเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกบัตนได้ การควบคมุ
การเรียนของตนนีก็้มีอยู่หลายลกัษณะด้วยกัน ลกัษณะท่ีส าคญัได้แก่ (1) การควบคมุเนือ้หา           
การเลือกท่ีจะเรียนส่วนใดข้ามส่วนใด ออกจากบทเรียนเม่ือใดหรือย้อนกลบัมาเรียนในส่วนท่ียงั
ไม่ได้ศึกษา เช่น มีเมนู หรือรายการท่ีแยกเนือ้หาตามหวัข้ออย่างชดัเจนหรือปุ่ มควบคมุต่างๆ            
ในการสืบไป(navigate)ในบทเรียน (2) การควบคมุล า ดบัของการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนส่วนใด 
ก่อนหลงัหรือการสร้างล า ดบัการเรียนด้วยตนเอง เช่น ในลกัษณะการเรียนเนือ้หาแบบโยงใย หรือ
ส่ือหลายมิติ(Hypermedia)ซึ่งก าลงัเป็นท่ีนิยมกนัอยู่ในปัจจบุนั (ซึ่งอาจอยู่ในรูปของส่วนของการ
เช่ือมโยงแบบฮอตเวิร์ด (Hotword) หรือข้อความหลายมิติ(Hypertext)ก็ได้ ซึ่งผู้ เรียนสามารถท่ีจะ
กดเลือกข้อมูลท่ีต้องการเรียนตามความสนใจ ความถนัดหรือตามพืน้ฐานความรู้ของตนได้               
(3) การควบคมุการฝึกปฏิบตัิหรือการทดสอบ ความต้องการท่ีจะฝึกปฏิบตัิหรือท า แบบทดสอบ
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หรือไม่ หากท า จะท า มากน้อยเพียงไร เช่นการมีปุ่ มควบคมุตา่งๆจดัหาไว้ทกุหน้าท่ีจ าเป็น เช่น  
ปุ่ มเลิกท า ปุ่ มกลบัไปหน้าเดิม เป็นต้น นอกจากนีค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสมบูรณ์แบบอาจ                
ท่ีจะต้องมีการน า ระบบผู้ เช่ียวชาญ(Expert System)หรือระบบปัญญาประดิษฐ์(Artificial 
Intelligence)มาประยุกต์ใช้ เพ่ือท่ีจะสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้ เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ เช่น การจดัเสนอเนือ้หา(หรือแบบฝึกหดั)ในระดบัความยากง่ายท่ีตรงกับ
พืน้ฐานความสามรถและความสนใจของผู้ เรียนเป็นต้น 
     3)  การโต้ตอบ (Interaction) การโต้ตอบในท่ีนีคื้อการมีปฏิสมัพนัธ์
กนัระหวา่งผู้ เรียนกบัคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนการเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสดุก็คือการเรียนการสอน
ในลักษณะท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสมัพันธ์กับผู้สอนได้มากท่ีสุด นอกจากนีก้ารท่ีมนุษย์
สามารถเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพนัน้หาใชเ่กิดขึน้เพียงจากการสงัเกตเทา่นัน้ หากจะต้องมีการ
โต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งการได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนัน้คอมพิวเตอร์             
ช่วยสอนท่ีได้รับการออกแบบมาอย่างดีจะต้องเอือ้อ า นวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างตอ่เน่ืองและตลอดทัง้บทเรียน การอนญุาตให้ผู้ เรียนเพียงแคก่ารคลิก
เปล่ียนหน้าจอไปเร่ืองๆทีละหน้าไม่ถือว่าเป็นปฏิสมัพนัธ์ท่ีเพียงพอส า หรับการเรียนรู้ การท่ีจะท า
ให้เกิดปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบระหวา่งผู้ เรียนและผู้สอน ผู้สร้างซอฟต์แวร์จ า เป็นต้องใช้เวลาในส่วนของ
การสร้างความคิด วิเคราะห์และสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียน (Activity) หรือ              
งาน (task) ท่ีก่อให้เกิดปฏิสมัพนัธ์ซึง่มีความเก่ียวเน่ืองกบับทเรียนและเอือ้อ านวยให้เกิดการเรียนรู้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
     4)  การให้ผลป้อนกลบัโดยทนัที(Immediate Feedback) ลกัษณะท่ี
ขาดไมไ่ด้อีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การให้ผลป้อนกลบัโดยทนัที ตามแนวคิด
ของสกินเนอร์(Skinner)แล้วผลป้อนกลบัหรือการให้ค าตอบนีถื้อเป็นการเสริมแรง(reinforcement) 
อย่างหนึ่งการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้ เรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิ วเตอร์ช่วยสอน                  
ท่ีสมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้ เรียนในเนือ้หาหรือทกัษะต่าง  ๆ            
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ด้วย ซึ่งการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้ เรียนเป็นวิธีท่ีอนุญาตให้ผู้ เรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนได้ ความสามารถในการให้ผลป้อนกลับโดยทันทีของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนีเ้องท่ีถือได้ว่าเป็นจุดเดน่หรือข้อได้เปรียบประการส าคญัของคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือเทียบกับส่ือประเภทอ่ืนๆไม่ว่าจะเป็นส่ือสิ่งพิมพ์หรือ                       
ส่ือโสตทศันวสัดแุล้ว เน่ืองจากส่ืออ่ืนๆนัน้ไม่สามารถท่ีจะประเมินผลการเรียนของผู้ เรียนพร้อมกบั
การให้ผลป้อนกลบัโดยฉบัพลนัเชน่เดียวกบัคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
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  2.2.3  ประเภทของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะสามารถน ามาช่วยสอน
ในเนือ้หาวิชาและเทคนิควิธีการสอนท่ีซับซ้อน และ ได้ออกแบบการสอนส าหรับคอมพิวเตอร์           
ชว่ยสอนนัน้ สามารถจ าแนกได้ 7 ประเภท (กิดานนัท์ มลิทอง, 2540: 229-232) โดยสรุปดงันี ้
    2.2.3.1 การสอน(Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอนจะเป็น
โปรแกรมท่ีเสนอเนือ้หาความรู้เป็นเนือ้หาย่อยๆแก่ผู้ เรียนในรูปแบบของข้อความ ภาพ เสียง หรือ
ทกุรูปแบบรวมกนั แล้วให้ผู้ เรียนตอบค า ถาม เม่ือผู้ เรียนให้ค า ตอบแล้วค า ตอบนัน้จะได้การ
วิเคราะห์เพ่ือให้ข้อมูลป้อนกลบัทนัที แตถ้่าผู้ เรียนตอบค า ถามนัน้ซ า้ และยงัผิดอีกก็จะมีการให้
เนือ้หาเพ่ือทบทวนใหม่จนกว่าผู้ เรียนจะตอบถูก แล้วจึงให้ตดัสินใจว่าจะยังคงเรียนเนือ้หาใน
บทเรียนนัน้อีกหรือจะเรียนในบทเรียนใหม่ตอ่ไป บทเรียนในการสอนแบบนีน้บัว่าเป็นบทเรียนใน
ขัน้พืน้ฐานของการสอนใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยท่ีเสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสาขา 
 

 
 

ภาพท่ี 2.1 โปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอน 
 

    2.2.3.2  การฝึกหัด(Drills and Practice)บทเรียนในการฝึกหัดเป็น
โปรแกรมท่ีไม่มีการเสนอเนือ้หาความรู้แก่ผู้ เรียนก่อน แต่จะมีการให้ค า ถามหรือปัญหาท่ีได้
คดัเลือกมาจากการสุม่หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการน า เสนอค า ถามหรือปัญหานัน้ซ า้แล้ว
ซ า้เล่าเพ่ือให้ผู้ เรียนตอบแล้ว มีการให้ค าตอบท่ีถกูต้องเพ่ือการตรวจสอบยืนยนัหรือแก้ไขปัญหา
นัน้จนถึงระดบัท่ีน่าพอใจ ดงันัน้ในการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการฝึกหดันีผู้้ เรียนจึงจ า เป็นต้องมี
ความคิดรวบยอดและมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองราวและกฎเกณฑ์เก่ียวกบัเร่ืองนัน้ๆเป็นอย่างดี
มาก่อนแล้วจงึสามารถตอบค า ถามหรือแก้ปัญหาได้ 
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ภาพท่ี 2.2 โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหดั 
    2.2.3.2  การจ าลอง(Simulation)การสร้างโปรแกรมบทเรียนท่ีเป็นการ           
จ าลองเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนซึ่งจ าลองความเป็นจริงโดยตัดรายละเอียดต่างๆ  หรือ                    
น า กิจกรรมท่ีใกล้ บทน า เสนอเนือ้หา ค าถามและค าตอบ จบบทเรียน ให้ข้อมลูป้อนกลบัหรือ                
การแก้ไขตดัสินค า ตอบโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอนบทน า เลือกค า ถามหรือปัญหา ค าถามและ
ค าตอบจบบทเรียน ให้ข้อมลูป้อนกลบั ตดัสินค า ตอบโปรแกรมบทเรียนการฝึกหดัเคียงกบัความ
เป็นจริงมาให้ผู้ เรียนได้ศกึษานัน้ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้พบเห็นภาพจ า ลองของเหตกุารณ์
เพ่ือฝึกทกัษะและเรียนรู้ได้โดยไมต้่องเส่ียงภยัหรือเสียคา่ใช้จา่ยมาก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียน
การจ า ลองอาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมลู การแนะน า ผู้ เรียนเก่ียวกบัทกัษะ การฝึก
ปฏิบตัิเพ่ือเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่ว และการให้เข้าถึงการเรียนซึ่งการเรียนรู้
ตา่งๆ ในบทเรียนจะประกอบด้วยสิ่งทัง้หมดเหล่านีห้รือมีเพียงอย่างหนึ่งอย่างใดก็ได้  ในโปรแกรม
บทเรียนจ า ลองนีจ้ะมีโปรแกรมบทเรียนย่อยแทรกอยู่ด้วย ได้แก่ โปรแกรมการสาธิตโปรแกรมนี ้
มิใช่เป็นการสอนเหมือนกบัโปรแกรมการสอนธรรมดาซึ่งเป็นการน า เสนอเนือ้หาความรู้แล้วจึงให้
ผู้ เรียนท า กิจกรรม แตโ่ปรแกรมสาธิตเป็นเพียงการแสดงให้ผู้ เรียนได้ชมเทา่นัน้ 
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ภาพท่ี 2.3 โปรแกรมบทเรียนจ าลอง 
 
    2.3.2.4   เกมเพ่ือการสอน(Instructional Games)การใช้เกมเพ่ือการเรียน
การสอนก าลังเป็นท่ีนิยมใช้กันอย่างมากเน่ืองจากเป็นสิ่งท่ีสามารถกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดความ
อยากเรียนรู้ได้โดยง่าย เราสามารถใช้เกมในการสอนและเป็นส่ือท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้ เรียนได้เช่นกนั
ในเร่ืองของกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทศันคติ ตลอดจนทกัษะตา่งๆ นอกจากนี ้
การใช้เกมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึน้ และช่วยมิให้ผู้ เรียนเกิดอาการเหม่อลอย 
หรือฝันกลางวนัซึ่งเป็นอุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากมีการแข่งขันกันจึงท า ให้ผู้ เรียนต้องมี                  
การต่ืนตัวอยู่ เสมอรูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพ่ือการสอนเพ่ือการสอนคล้ายคลึ ง                    
กับโปรแกรมบทเรียนจ าลองแต่แตกต่างกันโดยการเพิ่มบทบาทของผู้ แข่งขันเข้าไปด้วยบทน า  
เสนอสถานการณ์ การกระท า ท่ีต้องการจบบทเรียน ปรับระบบ การกระท า ของผู้ เรียนโปรแกรม
บทเรียนการจ าลอง 
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ภาพท่ี 2.4  โปรแกรมเกมเพ่ือการสอน 

     
   2.3.2.5 การค้นพบ (Discovery) การค้นพบเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ตวัเองได้มากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาให้ผู้ เรียนแก้ไขโดย           
การลองผิดลองถกูหรือโดยวิธีการจดัระบบเข้ามาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมลูแก่ผู้ เรียน
เพ่ือชว่ยในการค้นพบนัน้จนกวา่จะได้รับข้อสรุปท่ีดีท่ีสดุ 
    2.3.2.6 การแก้ปัญหา(Problem-Solving) เป็นการฝึกให้ผู้ เรียนฝึกวามคิด 
การตดัสินใจโดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้ แล้วให้ผู้ เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นัน้ โปรแกรม            
การแก้ปัญหาแบง่ได้เป็น 2 ชนิด คือ โปรแกรมท่ีผู้ เรียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผู้ เขียนไว้แล้วเพ่ือ
ช่วยผู้ เรียนในการแก้ไขปัญหา ถ้าเป็นโปรแกรมท่ีผู้ เรียนเขียนเอง ผู้ เรียนจะเป็นผู้ก าหนดปัญหา
และเขียนโปรแกรมส า หรับการแก้ปัญหานัน้ โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยคิดค านวณและหาค า ตอบ
ท่ีถกูต้องให้ในกรณีนีค้อมพิวเตอร์จึงเป็นเคร่ืองช่วยเพ่ือให้ผู้ เรียนบรรลถุึงทกัษะของการแก้ปัญหา
โดยการค า นวณข้อมลูและจดัการสิ่งท่ียุง่ยากซบัซ้อนให้ แตถ้่าเป็นการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรมท่ี
มีผู้ เขียนไว้แล้ว คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณในขณะท่ีผู้ เรียนเป็นผู้จดัการกบัปัญหาเหล่านัน้เอง 
    2.3.2.7 การทดสอบ(Tests) การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการทดสอบ 
มิใช่เป็นการใช้เพียงเพ่ือปรับปรุงคณุภาพของแบบทดสอบเพ่ือวดัความรู้ของผู้ เรียนเท่านัน้  แตย่งั
ช่วยให้ผู้สอนมีความรู้สึกอิสระจากการผูกมดัทางด้านกฎเกณฑ์ต่างๆเก่ียวกับการทดสอบได้อีก
ด้วยเน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสามารถช่วยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่าๆ 
ของปรนยัหรือค า ถามจากบทเรียน มาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กบั
ผู้ เรียน หรือผู้ ท่ีได้รับการทดสอบซึ่งเป็นท่ีน่าสนุกและน่าสนใจกว่า พร้อมกันนัน้ก็อาจเป็นการ
สะท้อนถึงความสามารถของผู้ เรียนท่ีจะน า ความรู้ตา่งๆมาใช้ในการตอบได้อีกด้วย 
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  2.2.4  แนวคิดในการออกแบบโครงสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทฤษฎีหลกัๆท่ีเก่ียวกบั
การเรียนรู้ของมนุษย์และส่งผลกระทบตอ่แนวคิดในการออกแบบโครงสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(ถนอมพร เลาจรัสแสง, 2541: 51-56) โดยสรุปได้แก่ 
    2.2.4.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎีซึ่งเช่ือว่า จิตวิทยา
เป็นเสมือนการศกึษาทางวิทยาศาสตร์พฤติกรรมมนษุย์(scientific study of human behavior)
และการเรียนรู้ของมนษุย์เป็นสิ่งท่ีสามารถสงัเกตได้จากพฤตกิรรมภายนอก นอกจากนีย้งัมีแนวคิด
เก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง(Stimuli and Response)ซึ่งเช่ือว่า การ
ตอบสนองกบัสิ่งเร้าของมนษุย์จะเกิดขึน้ควบคูก่นัในช่วงเวลาท่ีเหมาะสม นอกจากนี ้ยงัเช่ือว่าการ
เรียนรู้ของมนษุย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระท า (operant conditioning)ซึ่งมีการเสริมแรง
(reinforcement)เป็นตวัการ 
     คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีนีจ้ะมี
โครงสร้างของบทเรียนในลกัษณะเชิงเส้นตรง(Linear) โดยผู้ เรียนทกุคนจะได้รับการเสนอเนือ้หาใน
ล า ดบัท่ีเหมือนกนัและตายตวั ซึง่เป็นล า ดบัท่ีผู้สอนได้พิจารณาแล้วว่าเป็นล า ดบัการสอนท่ีดีและ
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ นอกจากนัน้จะมีการตัง้ค า ถามถามผู้ เรียน
อย่างสม ่าเสมอ โดยหากผู้ เรียนตอบถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลบัทางบวกหรือ
รางวลั(reward)ในทางตรงกันข้ามหากผู้ เรียนตอบผิดก็จะได้รับตอบสนองในรูปของผลป้อนกลบั
ในทางลบและค า อธิบายหรือการลงโทษ(punishment)ซึ่งผลป้อนกลับนีถื้อเป็นการเสริมแรง
เพ่ือให้เกิดพฤตกิรรมท่ีต้องการ คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยมจะ
บงัคบัให้ผู้ เรียนผ่านการประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ตามวตัถปุระสงค์เสียก่อน จึงสามารถผ่าน
ไปศกึษาตอ่ยงัเนือ้หาของวตัถปุระสงค์ตอ่ไปได้ หากไม่ผ่านตามเกณฑ์ท่ีก า หนดไว้ ผู้ เรียนจะต้อง
กลบัไปศกึษาในเนือ้หาเดมิอีกครัง้จนกว่าจะผา่นการประเมิน 
    2.2.4.2 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึน้จากแนวคิดท่ีเช่ือว่า
พฤติกรรมมนษุย์เป็นเร่ืองของภายในจิตใจ มนษุย์มีความนึกคิด มีอารมณ์จิตใจ และความรู้สึก
ภายในท่ีแตกตา่งกนัออกไป ดงันัน้การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะค านึงถึงความแตกตา่ง
ภายในของมนษุย์ด้วย ทฤษฎีปัญญานิยมท า ให้เกิดแนวคดิเก่ียวกบัการออกแบบในลกัษณะสาขา 
(Branching) ซึง่จะท า ให้ผู้ เรียนมีอิสระมากขึน้ในการควบคมุการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการมีอิสระมากขึน้ในการเลือกล า ดบัของการน า เสนอเนือ้หาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตน 
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีปัญญานิยมนีก็้จะมีโครงสร้างของบทเรียน
ในลกัษณะสาขา โดยผู้ เรียนทกุคนได้รับการน า เสนอเนือ้หาในล าดบัท่ีไม่เหมือนกนั โดยเนือ้หา         
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ท่ีจะได้รับการน า เสนอตอ่ไปนัน้จะขึน้อยู่กบัความสามารถ ความถนดั และความสนใจของผู้ เรียน
เป็นส าคญั 
    2.2.4.3 ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) เป็นแนวคิดท่ีเช่ือว่า
โครงสร้างภายในของความรู้ท่ีมนษุย์มีอยู่นัน้จะมีลกัษณะเป็นโหนดหรือกลุ่มท่ีมีการเช่ือมโยงกัน
อยู่ ในการท่ีมนษุย์จะเรียนรู้อะไรใหม่นัน้ มนษุย์จะน า ความรู้ใหม่ๆท่ีเพิ่งได้รับนัน้ไปเช่ือมโยงกบั
กลุ่มความรู้ท่ีมีอยู่เดิม(pre-existingknowlege) รูเมลฮาร์ทและออโทน่ี(Rumelhart and Ortony)
ได้ให้นิยามความหมายของค า “โครงสร้างความรู้” ไว้ว่า เป็นโครงสร้างภายในสมองของมนษุย์           
ซึง่รวบรวมเก่ียวกบัความรู้วตัถ ุล า ดบัเหตกุารณ์ รายการกิจกรรมตา่งๆเอาไว้ หน้าท่ีของโครงสร้าง
ความรู้นีก็้คือ การน าไปสู่การรับรู้ข้อมูล(perception) การรับรู้ข้อมูลนัน้จะไม่สามารถเกิดขึน้ได้
หากขาดโครงสร้างความรู้(Schrma) ทัง้นีก็้เพราะการรับรู้ข้อมูลนัน้เป็นการสร้างความหมายโดย
การถ่ายโอนความรู้ใหม่เข้ากบัความรู้เดิม ภายในกรอบความรู้เดิมท่ีมีอยู่และจากการกระตุ้นโดย
เหตกุารณ์หนึ่งๆ ท่ีช่วยให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้นัน้ๆเข้าด้วยกนั การรับรู้เป็นสิ่งส า คญัท่ีท า ให้
เกิดการเรียนรู้เน่ืองจากไม่มีการเรียนรู้ใดเกิดขึน้โดยปราศจากการรับรู้  นอกจากโครงสร้างความรู้
จะชว่ยในการรับรู้และการเรียนรู้แล้วนัน้ โครงสร้างความรู้ยงัช่วยในการระลึก (recall) ถึงสิ่งตา่ง ๆ
ท่ีเราเคยเรียนรู้มา 
    2.2.4.5 ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา(Cognitive Flexibility Theory) เป็น
แนวคดิท่ีเช่ือวา่ ความรู้แตล่ะองค์ความรู้นัน้มีโครงสร้างท่ีแน่ชดัและสลบัซบัซ้อนมากน้อยแตกตา่ง
กนัไป โดยองค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตรกายภาพนัน้ ถือว่า
เป็นองค์ความรู้ประเภทท่ีมีโครงสร้างตายตวั (well-structured knowledge domains) เพราะ
ตรรกะและความเป็นเหตุเป็นผลท่ีแน่นอนของธรรมชาติขององค์ความรู้ ในขณะเดียวกันองค์
ความรู้บางประเภทสาขาวิชา เช่น จิตวิทยาถือว่าเป็นองค์ความรู้ประเภทท่ีไม่มีโครงสร้างตายตวั 
และสลบัซบัซ้อน เพราะความไม่เป็นเหตเุป็นผลของธรรมชาติขององค์ความรู้ อย่างไรก็ตาม การ
แบ่งลกัษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ตามประเภทสาขาวิชาท่ีมีโครงสร้างตายตวัก็สามารถท่ีจะ
เป็นองค์ความรู้ประเภทท่ีไม่มีโครงสร้างตายตวัได้เช่นกนั แนวคิดในเร่ืองความยืดหยุ่นทางปัญญา
นีส้่งผลให้เกิดความคิดในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือตอบสนองตอ่โครงสร้างขององค์
ความรู้ท่ีแตกต่างกัน ซึ่งได้แก่ แนวคิดในเร่ืองการออกแบบบทเรียนแบบส่ือหลายมิติ 
(Hypermedia) นั่นเอง การน า เสนอเนือ้หาบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติสามารถท่ีจะ
ตอบสนองความแตกตา่งของโครงสร้างขององค์ความรู้ท่ีไม่ชดัเจนหรือมีความสลบัซบัซ้อนซึ่งเป็น
แนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญาได้อีกด้วย โดยการจดัระเบียบโครงสร้างการน า เสนอ
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เนือ้หาบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติจะอนุญาตให้นักเรียนทุกคนสามารถท่ีจะมีอิสระในการ
ควบคมุการเรียนของตน (learner control)ตามความสามารถ ความถนดั และพืน้ฐานความรู้ของ
ตนได้อยา่งเตม็ท่ี 
 2.3  องค์ประกอบในการออกแบบชุดการสอนทางคอมพิวเตอร์ 
  การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนการสอนนัน้  มีองค์ประกอบหลายอย่างท่ีจะต้อง
พิจารณาและค านึงถึงเพ่ือใช้ในการออกแบบการสอนทางคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ชนิดของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์(Hard ware) โปรแกรมใช้เคร่ือง (Soft ware) โปรแกรมการสอน (Course ware) และ
ลกัษณะการใช้โปรแกรมการสอน (นิคม ทาแดง, 2537: 178) 
  2.3.1  ชนิดของเคร่ืองคอมพิวเตอร์(Hard ware) ไมว่า่เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะมีขนาดเล็ก
(Microcomputer) ขนาดกลาง(Minicomputer) และขนาดใหญ่(Main fame computer)ก็จะมี
ส่วนประกอบดงันี ้(1) CPU(Central Processing Unit)เปรียบเสมือน “ สมอง ” ของคอมพิวเตอร์ 
ท่ีควบคมุทัง้หมดและการค า นวณทัง้หมด (2) Memoryเป็นส่วนท่ีเก็บข้อมลูท่ีจดัด า เนินการโดย 
CPU สว่นนีจ้ะบรรจโุปรแกรมท่ีเขียนขึน้เพ่ือควบคมุและบอกให้CPUท า งานอะไรบ้าง และเป็นล า 
ดบัอย่างไร ค า สัง่ควบคมุนัน้จะแยกได้เป็น Memory 2 ประเภทคือ ROM(Read-Only Memory) 
และ RAM(Random Access Memory) (3) Storage เป็นวิธีเก็บโปรแกรมท่ีไม่ได้ใช้อยู่ ซึ่งแหล่ง
เก็บจะมี 2แบบ คือ เทปคาสเซท(Cassette tape) และ ดิสก์(Disk) (3) Input มีความหมายถึงการ
ใส่ข้อมลูให้คอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือใส่ข้อมูลโดยทัว่ไป เช่น Keyboard, joysticks, paddles หรือ
แผน่ตารางกราฟิก(Graphic tablets) (4)Output หมายถึงการแสดงผลโปรแกรมออกมา โดยทัว่ไป
ของไมโครคอมพิวเตอร์ก็คือบนจอทีวี (Television monitor) นอกจากนัน้อาจตอ่เข้าเคร่ืองพิมพ์
(Printer)เพ่ือให้แสดงผลเป็นตวัพิมพ์บนกระดาษได้ 
(วารินทร์ รัศมีพรหม, 2531: 196-197) 
  2.3.2  โปรแกรมใช้เคร่ือง (Software) ได้แก่ โปรแกรมส าเร็จเพ่ือใช้ในการออกแบบและ
สร้างโปรแกรมการสอน ซึ่งมีผู้ผลิตออกมาจ า หน่ายหรือให้บริการมากมาย ต้องเลือกให้เหมาะสม
กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้และโปรแกรมการสอนท่ีจะออกแบบด้วย (นิคม ทาแดง, 2537:178) 
  2.3.3  โปรแกรมการสอน (Courseware) ได้แก่โปรแกรมการสอนท่ีจะออกแบบว่าจะ
ออกแบบโปรแกรมการสอนแบบใด ปัจจบุนัโปรแกรมการสอนท่ีมีคณุภาพดียงัหาได้ยาก ดงันัน้         
จึงจ าเป็นต้องเลือกมาใช้ให้ถกูต้อง ตรงกบัจดุมุ่งหมาย และคณุลกัษณะของผู้ เรียน ในการเลือก
โปรแกรมการสอนจึงอาจต้องค้นหาจากแหล่งตา่งๆ ฯลฯ และในการค้นหารายช่ือ อาจค้นจาก
Index จากข้อมลูคอมพิวเตอร์ จากวารสารท่ีเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ นอกจากนัน้ควรได้อ่านสรุป
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วิเคราะห์(Review) เร่ืองราวของโปรแกรมการสอนทัง้จากวารสารหรือแหล่งต่างๆท่ีได้ท าการ
วิเคราะห์ ถ้ามีโอกาสได้โปรแกรมการสอนนัน้มาก็ควรได้มีการทดลองใช้ดกู่อน ก่อนท่ีจะน า ไปใช้
ในการเรียนการสอนจริง และควรได้มีการประเมินคณุคา่ตามแบบฟอร์มท่ีจดัท า ไว้ด้วย ซึ่งการ
ประเมินคณุคา่โดยทัว่ไปอาจคล้ายกบัการประเมินคณุคา่ของบทเรียนโปรแกรม เพราะมีลกัษณะ
คล้ายคลงึกนั แตอ่าจมีการเพิ่มเกณฑ์ในเร่ืองกราฟิก สีสนั การใช้ภาษาเข้าไปด้วย  
(วารินทร์ รัศมีพรหม, 2531: 196) 
    ในเร่ืองของแบบทางจอภาพนัน้ ไฮนิค โมเลนดา และรัสเซล(Heinich, Molenda 
and Russel, 1982:18) ซึ่งศกึษาถึงการเคล่ือนท่ีของตาในการมองภาพ พบว่าคนเราจะมองสาระ
ของภาพท่ีอยู่ในต า แหน่งซ้ายบนเป็นต า แหน่งแรก ถดัมาเป็นซ้ายล่าง ขวาบน และขวาล่าง
ตามล าดบั และให้ข้อเสนอแนะว่าควรจดัสิ่งส า คญัหรือเนือ้หาท่ีต้องการเน้นไว้ในต าแหน่งท่ีพบว่า
คนจะมองเป็นอนัดบัแรก คือต า แหน่งซ้ายบน และจดัให้องค์ประกอบของภาพให้มีความสมดลุย์ 
และเป็นไปตามธรรมชาติของเนือ้หานัน้ ไบร์เลย์(Bailey,1982: 348) เสนอแนะว่าจอคอมพิวเตอร์
ควรมีเนือ้หาท่ีเสนอ 3ใน4ของจอภาพ นอกจากนีเ้ร่ืองของสีตวัอกัษรก็เป็นส่วนหนึ่งท่ีมีผลตอ่ผู้ ใช้
โปรแกรมด้วยจากงานวิจัยสีและขนาดของตัวอักษรบนสีพืน้ท่ีมีต่อความเข้าใจในการอ่าน             
บนจอคอมพิวเตอร์พบว่านักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี6 มีความเห็นต่อสีท่ีชอบและการอ่าน
ตวัอกัษรได้ง่ายท่ีมีคา่สงูสดุ คือตวัอกัษรสีขาวบนพืน้ด า ในตวัอกัษรขนาดเล็ก และตวัอกัษรสีขาว
บนพืน้สีม่วงในตวัอกัษรขนาดใหญ่ มีคา่รองลงมาคือ ตวัอกัษรสีเหลืองบนพืน้สีน า้เงินในตวัอกัษร
ขนาดเล็ก และตวัอกัษรสีเขียวบนพืน้สีด า ในตวัอกัษรขนาดใหญ่(ปวีณา ธิติวรนนัทร์, 2538: 51)
ส่วนไบร์เลย์(Bailey ,1982: 335) ได้กล่าวถึงการใช้สีบนจอคอมพิวเตอร์ไว้ว่าสีของตวัอักษรและ
พืน้หลงัควรสอดคล้องและเข้ากนัได้ ไม่ควรก าหนดสีมากกว่า 2-3 สีในการแสดงบนจอภาพในครัง้
เดียว แตค่วรก าหนดสีเพียงสีเดียวในการแสดงตวัอกัษรบนจอ เช่น ขาว เทา และด า ซึ่งอาจรวมถึง
สีเหลือง ส้ม และเขียวด้วย ส่วนสีน า้เงิน และสีแดงบัน่ทอนสายตาในขณะท่ีอ่าน จึงควรใช้ในกรณี
การเน้นค า หรือท า ให้ตวัอกัษรเดน่ชดัเหมาะสมกว่า ซึ่งทัง้หมดท่ีกล่าวมานัน้มีความสอดคล้องกบั
ทินเกอร์ (Tinker, 1969:15) ท่ีกล่าวว่าคูสี่ (ตวัอกัษรและพืน้หลงั) ท่ีมีความแตกตา่งกนัสงู จะท า 
ให้เกิดการรับรู้ได้ง่าย 
  2.3.4  ลกัษณะการใช้โปรแกรมการสอน มี 2 ลกัษณะ คือ การใช้เป็นโปรแกรมการสอน
แบบอิสระ (Stand alone) ซึ่งบนัทึกโปรแกรมการสอนลงในแผ่นดิสก์เพ่ือน า ไปใช้กับเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ชดุเดียวเด่ียวๆ และใช้โปรแกรมการสอนแบบเครือข่าย (Network System) ซึ่งเช่ือม
คอมพิวเตอร์แม่ข่ายกับคอมพิวเตอร์ลูกข่ายของผู้ เรียนทัง้ชัน้ หรือผู้ เรียนท่ีอยู่ห่างไกล ซึ่งการ
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ออกแบบคอมพิวเตอร์ทัง้สองแบบนีอ้าจมีส่วนท่ีแตกต่างกันบ้าง จึงต้องพิจารณาตดัสินใจเลือก
ลกัษณะการใช้ไว้ตัง้แตต้่น (นิคม ทาแดง, 2537:178) 
    จากข้างต้นท่ีผ่านมาสรุปได้ว่า ชุดการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer-
Based Learning Packages) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลกัเพ่ือวตัถุประสงค์ในการเรียน
การสอนท่ีสอดคล้องกบัวิชา หน่วย และหวัเร่ือง ช่วยให้เปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียน
เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
3. อินเทอร์เน็ตกับการเรียนการสอน 

 อินเทอร์เน็ตเป็นอบุตักิารณ์ครัง้ส าคญัของสงัคมโลกในชว่งรอยตอ่ระหว่างศตวรรษปัจจยัหลกั
ท่ีท าให้อินเทอร์เน็ตเป็น “ปรากฎการณ์”(Phenomenon)ของยคุสมยั คือความใช้ง่ายเป็นเครือข่าย
แห่งเครือข่าย (Network of Networks),การสืบค้นข้อมลูผ่านระบบ World Wide Web (WWW) 
กระท า ได้อย่างสะดวกและกว้างขว้างรวมจนถึงการส่ือสารผ่านระบบไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์
(Electronic Mail หรือ E-mail)ซึ่งทัง้หมดนีเ้ปิดโอกาสให้บุคคลากรทางการศึกษาเข้าถึง
แหล่งข้อมลูความรู้ท่ีหลากหลายเปรียบเสมือน “ห้องสมดุโลก” เพียงปลายนิว้สมัผสัซึ่งจะมีผลท า
ให้บทบาทของครูและนกัเรียนเปล่ียนไป พร้อมๆกบัพฒันาประสิทธิภาพการส่ือสารระหว่างครูและ
นกัเรียน(ไพรัช ธชัยพงษ์ และพิเชฐ ดรุงคเวโรจน์, 2541: ข-ค) 
 3.1  ความหมายของการสอนผ่านเครือข่าย/การสอนด้วยเว็บ 
  การเรียนการสอนผา่นเครือขา่ย(Web-Based Instruction) หมายถึงการผนวกคณุสมบตัิ
ไฮเปอร์มีเดียเข้ากบัคณุสมบตัิของเครือข่าย เวิลด์ไวด์ เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนใน
มิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาท่ีแตกต่างกันของผู้ เรียน  (Learning without 
Boundary) (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2542: 36) 
  ข่าน (Khan, 1997) ได้ให้ค าจ ากดัความของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นโปรแกรม
ไฮเปอร์มีเดียท่ีชว่ยในการสอน โดยการใช้ประโยชน์จากคณุลกัษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต 
(WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนบัสนุนการเรียนรู้ใน           
ทกุทาง 
  พาร์สนั(Parson, 1997) ได้ให้ความหมายไว้ว่าเป็นการสอนท่ีน า เอาสิ่งท่ีต้องการส่งให้
บางสว่นหรือทัง้หมดโดยอาศยัเว็บ โดยการเรียนการสอนสามารถกระท า ได้ในหลากหลายรูปแบบ
และหลากหลายขอบเขตท่ีเช่ือมโยงถึงกัน ทัง้การเช่ือมต่อบทเรียน วสัดชุ่วยการเรียนรู้ และ
การศกึษาทางไกล 
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3.2  รูปแบบอินเทอร์เน็ตทางการศึกษา 
  รูปแบบอินเทอร์ทางการศกึษาสามารถแบง่ได้เป็นรูปแบบใหญ่ๆได้ดงันี ้ 
(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง., 2541: 4-9) 
  3.2.1  การใช้อินเทอรเน็ตเพ่ือการติดตอ่ส่ือสาร อภิปราย ถกเถียง แลกเปล่ียน และ
สอบถามข้อมูลข่าวสารความคิดเห็นทัง้กับผู้ สนใจศึกษาในเร่ืองเดียวกันหรือกับผู้ เช่ียวชาญใน
สาขาตา่งๆ 
    ในสถาบนัการศกึษาระดบัอดุมศกึษาในสหรัฐอเมริกาซึ่งเป็นผู้น า ทางเทคโนโลยี
ในด้านนีน้ัน้ การติดต่อกับครู อาจารย์ ไม่ว่าเพ่ือนดัหมาย ซกัถามข้อสงสยั หรือแม้กระทั่ง                 
ส่งการบ้าน ถือว่าเป็นเร่ืองปกติ และการแจกจ่ายท่ีอยู่อีเมลล์(email address) หรือท่ีอยู่บน             
เวิร์ล ไวด์ เว็บ(URL) ก็ไม่ใช่เร่ืองแปลกอีกตอ่ไป นอกจากนีข้้อได้เปรียบของอีเมลล์เม่ือเทียบกบั
โทรศพัท์ก็คือ การท่ีผู้ รับไม่จ า เป็นต้องรอรับข้อมลูอยู่ เหมือนกบัท่ีผู้ รับโทรศพัท์จ า เป็นต้องท า 
ทัง้นีก็้เพราะจดหมายท่ีถกูสง่ไปจะไปนอนอยูใ่นกลอ่งรับจดหมาย(mailbox)ของผู้ รับ รอเวลาท่ีผู้ รับ
จะเปิดเข้ามาอ่านยซึ่งจะเป็นเวลาใดก็ขึน้อยู่กบัผู้ รับ นอกจากนี ้ บริการทางอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นท่ี
นิยมในหมู่นกัศกึษาก็คือ Listserv ซึ่งเป็นบริการท่ีอนญุาตให้นกัศกึษาสามารถสมคัรเป็นสมาชิก
ของกลุ่มสนทนา(Discussion Group) ท่ีมีความสนใจในเร่ืองเดียวกันกับท่ีท่านสนใจได้                   
โดยผู้สนใจจะต้องส่งอีเมลไปยงัท่ีอยู่ของกลุ่มสนทนา(ท่ีอยู่ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์)ซึ่งจะน า ท่ีอยู่
อีเมลล์ของผู้ ท่ีสนใจเข้าร่วมกลุ่มไปใส่ไว้ในลิสต์รายช่ือสมาชิก(Mailing List) เม่ือมีผู้ส่งข้อความ
มายงักลุม่เคร่ืองคอมพิวเตอร์นี ้ก็จะท า การคดัลอกและจดัส่งข้อมลูนีไ้ปยงัสมาชิกทกุคนตามลิสต์
รายช่ือสมาชิกท่ีมีอยู่ การเข้าไปรวมกลุ่มกบัผู้ ท่ีมีความสนใจเดียวกนันบัว่ามีประโยชน์มาก เพราะ
เราจะสามารถรับทราบข้อมลูท่ีทนัสมยัตลอดเวลา ได้เรียนรู้นานาทศันะจากผู้ เช่ียวชาญในสาขา 
และท่ีส าคญัคือได้แสดงข้อคิดเห็นส่วนตวั และได้ซักถามข้อสงสยัหรือขอความช่วยเหลือต่างๆ 
จากสมาชิกภายในกลุม่ 
  3.2.2  การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการค้นหาข้อมลูในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
    ปัจจุบนัเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีอตัราการเจริญเติบโตท่ีสูงมาก ประมาณกันว่า 
ขณะนีมี้ผู้ ใช้เครือข่ายไม่ต ่ากว่า35ล้านคนทั่วโลก และมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่ออยู่กับ
เครือข่ายมากกว่า150,000เคร่ือง ข้อมลูท่ีอยู่บนเครือข่ายจึงมีอยู่มากมายและกระจดักระจายอยู่
ตามท่ีตา่งๆ จนถึงกบัมีผู้ เปรียบเทียบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไว้กบัตู้หนงัสือหลงัจากท่ีมีแผ่นดินไหว
เกิดขึน้ ดงันัน้ผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตจึงจ า เป็นต้องเรียนรู้วิธีการใช้บริการอินเทอร์เน็ต และเลือกใช้ให้
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เหมาะสม เพ่ือค้นหาข้อมูลในการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ นกัศึกษาสามารถใช้
บริการทางอินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมลู นกัศกึษาค้นคว้าและวิจยัได้หลายวิธีด้วยกนั วิธีท่ีนิยม
มากท่ีสดุในปัจจบุนั คือผ่านทาง เวิร์ล ไวด์ เว็บ นัน่เอง เพราะการท่ีเว็บนัน้รองรับข้อมลูในหลาย ๆ
รูปแบบ(มลัตมีิเดีย)และเช่ือมโยงข้อมลูท่ีเก่ียวเน่ืองกนัให้เราได้ศกึษาอย่างสะดวกสบาย 
  การค้นหาข้อมลูในการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ จ า เป็นต้องใช้เคร่ืองมือ
ช่วยค้น (Search Machine) ซึ่งซอฟแวร์ส าหรับอ่านข้อมลูในเว็บ (Web Browser) ส่วนใหญ่จะมี
บริการเช่ือมตอ่กับเคร่ืองมือเหล่านีไ้ว้ให้แล้ว การใช้งานก็เพียงแตก่ดปุ่ มส า หรับเรียกเคร่ืองมือนี ้
ขึน้มา พิมพ์ค า หรือข้อความท่ีต้องการสืบค้นลงไป สกัครู่หนึ่ง เคร่ืองก็แสดงผลการค้น โดยการ
แสดงช่ือของข้อมลูท่ีเราต้องการศกึษา (WebPage) ซึ่งถ้าผู้ ใช้ต้องการเข้าไปอ่านดู ก็สามารถกด
ลงไปบนช่ือนัน้ได้เลย ข้อมลูท่ีต้องการนีไ้ม่ว่าจะมาจากคอมพิวเตอร์แหล่งใดในโลกก็จะมาปรากฎ
บนหน้าจอ 
  3.2.3  การใช้อินเทอร์เน็ตในหลกัสตูรการศกึษา การใช้หลกัสตูรการศกึษาสามารถแบง่
ได้เป็น 3 ลกัษณะด้วยกนั กลา่วคือ 
   3.2.3.1 การประยุกต์อินเทอร์เน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของ
หลกัสตูรท่ีมีอยู่เดิม ปัจจบุนันี ้ในหลายประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา เยอรมนั เนเธอร์แลนด์ ฝร่ังเศส
ออสเตเลีย แคนาดา และญ่ีปุ่ น ได้มีการใช้หลกัสตูรในกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเรียนการสอนระดบัประถมศึกษา ถึงระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย            
จากการส ารวจของวิทยาลยัครูแบงค์สตรีท(Bank Street College of Education) ในปี พ.ศ.2536 
พบว่า นกัศกึษาในสหรัฐอเมริกาได้ใช้อินเทอร์เน็ตในหลกัสตูรกิจกรรมการสอนแตกตา่งกนัไปโดย
กิจกรรมการสอนท่ีได้ประโยชน์มากท่ีสดุ และได้รับความนิยมมากท่ีสดุก็คือ การใช้อินเทอร์เน็ตใน
หลกัสูตรกิจกรรมการสอน ในโครงการร่วม ระหว่างห้องเรียนจาก2โรงเรียนขึน้ไป(Classroom 
Exchange Projects)เพ่ือแลกเปล่ียนข้อมูลในวิชาทางวิทยาศาสตร์,ท่ีเก่ียวกบัการรับรู้ทางสงัคม 
และท่ีมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นต่างๆ ทัง้นีก็้เพราะโครงการต่างๆเหล่านีไ้ด้รวมเอากิจกรรม
การเรียนอ่ืนๆเอาไว้ อาทิเช่น การเก็บรวบรวม ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์  การค้นคว้าวิจัย                 
การสอบถามปรึกษาผู้ เช่ียวชาญ การรับรู้ทางสงัค การแลกเปล่ียนทางวฒันธรรม ทัง้ระดบัประเทศ
และระดบันานาชาติ และการเขียนรายงาน นอกจากนีโ้ครงการอ่ืนๆท่ีมีประโยชน์ และได้รับความ
นิยมรองลงมา ได้แก่โครงการท่ีเก่ียวกับ การเขียนหนงัสือพิมพ์ของโรงเรียนแบบออนไลน์ และ          
การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น นอกจากโครงการเหล่านีแ้ล้ว Pen-pal หรือการเขียน
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จดหมายโต้ตอบกนัระหวา่งนกัเรียนจากตา่งห้อง ตา่งโรงเรียน ก็เป็นกิจกรรมท่ีได้รับความนิยมมาก
เชน่กนั 
    3.2.3.2 การศกึษาทางไกลผา่นอินเทอร์เน็ต การศกึษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต
คือ การเรียนการสอนรูปแบบใหม่ ซึ่งผู้สอนและผู้ เรียนไม่จ า เป็นต้องอยู่ในสถานการณ์เดียวกัน 
การเรียนการสอนทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ตจะช่วยขจดัปัญหาทางด้านการขาดแคลนผู้ เช่ียวชาญ 
และข้อจ า กดัในด้านเวลา และสถานท่ีของผู้ เรียนและผู้สอน การศกึษาทางไกลผ่านเครือข่าย
สามารถแบง่ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ (1) ในลกัษณะท่ีผู้ เรียนและผู้สอนมีการนดัหมายเวลาท่ีแน่ชดั 
และในลกัษณะท่ีผู้ เรียนและผู้สอนไมจ่ า เป็นต้องมีการนดัหมายเวลาท่ีแน่ชดั โดยท่ีผู้ เรียนสามารถ
เข้ามาเรียนในเวลาใดก็ได้ การศึกษาทางไกลในลกัษณะแรกนัน้ต้องการเคร่ืองมือ และอปุกรณ์
เพิ่มเติม ในการรับส่งสญัญาณภาพและเสียง (นอกจากคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกับเครือข่าย)         
อาทิเชน่ กล้องถ่ายภาพ พร้อมไมโครโฟน ล า โพง และซอฟต์แวร์พิเศษทัง้ในห้อง(สถานี)ของผู้สอน 
และในห้องเรียนของผู้ เรียน ทัง้นีก็้เพ่ือการส่ือสาร โต้ตอบแบบทนัทีทนัใดโดยเม่ือถึงเวลาสอน 
ครูผู้สอนก็ไม่จ า เป็นต้องเดินทางไปยงัห้องเรียนจริง เพียงมาท่ีสถานีท่ีได้มีการจดัเตรียมไว้ และ
สอนผ่านจอคอมพิวเตอร์ได้ ส่วนผู้ เรียนก็ไม่ต้องเดินทางมาหาครูผู้สอน เพียงไปยงัห้องเรียนท่ี
จดัเตรียมไว้ และเรียนจากจอเม่ือมีข้อสงสยัก็สามารถท่ีจะถามผู้สอนได้โดยทนัทีส่วนการศกึษา
ทางไกล (2) ในลกัษณะท่ีสองนัน้ ผู้สอนจะต้องเตรียมเอกสารการสอนไว้ล่วงหน้า และเก็บข้อมลู
การสอนนีไ้ว้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ผู้ เรียนสามารถจะเรียนจากท่ีไหนก็ได้ท่ีสามารถเข้าเครือข่าย
ได้ ในเวลาใดก็ได้ท่ีต้องการเอกสารการสอนท า ได้หลายลกัษณะท่ีนิยมท า กนัก็คือในลกัษณะของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บหรือ CAI on the Web เพ่ือใช้ประโยชน์ของเทคโนโลยี Hyperlinks 
ของเว็บ ในการเช่ือมโยงข้อมลูมหาศาลจากแหลง่ข้อมลูตา่งๆทัว่โลก โดยผู้ เรียนจะต้องตอ่เข้าไปใช้
เครือขา่ยในขณะท่ีเรียนอยู ่เพ่ือท า การโหลดเนือ้หามาเรียน ถ้าผู้ เรียนมีข้อสงสยัใดๆ ก็สามารถส่ง
อีเมลล์ไปสอบถามจากผู้สอนได้ (3) การเรียนการสอนเก่ียวกับอินเทอร์เน็ต การเรียนการสอน
เก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ส่วนใหญ่ยงัคงเป็นลกัษณะของการเปิดอบรมหลกัสตูรสัน้ ๆ 
หรือจดัประชมุเชิงปฏิบตัิการแก่ประชาชนทัว่ไปท่ีสนใจ แตใ่นสถาบนัการศกึษาบางแห่ง ก็ได้เร่ิม
จดัการเรียนการสอนเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ต โดยจดัให้เป็นส่วนหนึ่งของการศกึษาในรายวิชาตา่ง ๆ
(โดยเฉพาะวิชาท่ีเก่ียวกบัการค้นคว้า) ให้แก่นิสิตนกัศึกษากนับ้างแล้ว ทัง้นีก็้เพ่ือเป็นการเตรียม 
นิสิต นกัศกึษาให้มีความพร้อมในการท่ีจะน า ความรู้ท่ีได้รับไปประยกุต์ใช้ในการค้นคว้าวิจยั หรือ
ท า รายงานในรายวิชาต่างๆและท่ีส า คัญก็คือในการเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไป นอกจากนี ้                
การจดัการเรียนการสอนเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตยงัเป็นการส่งเสริมให้นิสิต นกัศึกษา ได้มีโอกาส
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แสดงความคิดเห็นผ่านส่ือในลกัษณะท่ีแตกตา่งไปจากเดิม เช่น จากการอภิปรายผ่านทางอีเมลล์ 
การเสนอความคดิเห็นในกลุม่สนทนา หรือจากการน า เสนอข้อมลูบนเว็บ เป็นต้น 
 3.3  บริการต่างๆส า หรับอินเทอร์เน็ตกับการเรียนการสอน 
  บริการหลกัๆ บนอินเทอร์เน็ตมีด้วยกนั 8 ประเภท (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541: 9) 
คือ ไปรษณีย์อิเลคทรอนิกส์(ElectronicMail or E-mail)และบริการย่อยท่ีมีช่ือว่า บริการส าหรับ
กลุ่มสนทนา หรือลิสต์เสิร์(listserv) บริการขอเข้าใช้เคร่ืองระยะไกล(Telnet) บริการโอนถ่าย
แฟ้มข้อมูล หรือ เอฟ ที พี(FTP or File Transfer Protocol) บริการกลุ่มข่าว หรือยสูต์เน็ท
(USENET) บริการสืบค้นข้อมลู เวิร์ล ไวด์ เว็บ หรือเรียกสัน้ ๆ ว่าเว็บ (World Wide Web) บริการ
สืบค้นข้อมลูโกเฟอร์(Gopher) บริการช่วยค้นข้อมลู อาร์ช่ี(Archie) และ บริการสืบค้นข้อมลู เวย์ส
(WAIS) แตท่ี่ใช้กนัมากในการศกึษามี 2 ลกัษณะ (กิดานนัท์  มลิทอง, 2540:331) ได้แก่ 
  3.3.1  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail) หรือท่ีเรียกกนัย่อๆว่า“อีเมล์” (Email) 
เป็นการใช้ระบบข่ายงานคอมพิวเตอร์เพ่ือการรับและส่งข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน  โดยท่ีทัง้ผู้ส่ง
และผู้ รับจะต้องเป็นสมาชิกของศนูย์ข้อมลูไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีต้องการใช้  และทัง้สองฝ่าย
ต้องมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีติดโมเด็มเพ่ือติดตอ่เข้าศนูย์ข้อมลูนัน้  เม่ือมีการส่งข่าวสาร ผู้ส่งจะส่ง
ข้อความท่ีเป็นได้ทัง้ตวัอกัษร ภาพกราฟิก และเสียง ผ่านทางโมเด็มส่งเข้าสู่ศนูย์คอมพิวเตอร์ซึ่ง
เป็นศนูย์ของระบบไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีตนใช้อยูเ่พ่ือสง่ตอ่ไปยงัผู้ รับท่ีตนติดตอ่ ข่าวสารนัน้จะ
เก็บไว้ท่ีศนูย์ข้อมลู เม่ือทางผู้ รับต้องการทราบว่ามีผู้ ใดส่งข่าวสารถึงตนบ้างก็สามารถดไูด้โดยเปิด
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนแล้วใส่รหัสเพ่ือเรียกดจูากศนูย์ข้อมูล หรือทัง้สองฝ่ายจะส่งข่าวสาร
โต้ตอบกนัทนัทีก็ได้ การรับสง่ขา่วสารดงักลา่วจงึเป็นการส่ือสารท่ีไม่จ า กดัเวลาและสถานท่ี ท าให้
ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทางติดต่อกันได้อย่างมากรูปแบบหนึ่งของใช้ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนการสอน คือ การอภิปรายกลุ่ม ปกติแล้วการอภิปรายในชัน้เรียนจะเป็น
การให้ผู้ เรียนแสดงและแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกันเพ่ือพัฒนาแนวคิดด้านวิชาการ           
การอภิปรายจึงเป็นส่วนส าคญัในการเรียนเพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนสามารถแสดงออกถึงความคิดเห็น
ของตนอย่างชัดเจนในเร่ืองท่ีเรียนนัน้ และนบัตัง้แต่คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคญัในการ
ตดิตอ่ส่ือสาร การใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์จึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการอภิปรายกลุ่ม ดงัจะเห็น
ได้ว่ามีการจดัตัง้กลุ่มอภิปรายขึน้มาหลายร้อยกลุ่มในหวัข้อตา่งๆจนท า ให้เกิดความสนใจท่ีจะใช้
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ในการอภิปรายเพ่ือเปล่ียนบรรยากาศเดิมในการเรียนในชัน้เรียน จึงมีการ
ใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนการสอนโดยครอบคลมุในวิชาตา่งๆ 
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    การสนทนาโดยทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ในระหว่างผู้ เ รียนด้วยกันจะ
คล้ายคลึงกับการอภิปรายในชัน้เรียน นอกจากนีก้ารใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ยังช่วยขจัด
อปุสรรคบางอยา่งของกิจกรรมท่ีท า ร่วมกนัในชัน้เรียนท่ีผู้ เรียนจะมีการเผชิญหน้ากนั ตวัอย่างเช่น 
การใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์จะชว่ยให้ผู้ เรียนท่ีไม่ชอบการพดูอภิปรายในขณะเรียนหรือผู้ ท่ีขีอ้าย
ในการแสดงออกในชัน้เรียนเกิดความรู้สกึสบายใจขึน้ในการอภิปรายทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
  3.3.2  เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web-WWW) หรือท่ีเรียกกนัอย่างสัน้ ๆ ว่า “เว็บ”  
เว็บเป็นแนวคิดท่ีบรรจเุทคโนโลยีตา่งๆท่ีจ า เป็นเพ่ือท า ให้อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งท่ีน่าใช้งานมากขึน้
การค้นผ่านเว็บจะเต็มไปด้วยข้อได้เปรียบของเทคโนโลยีเหล่านีเ้พ่ือช่วยให้อินเทอร์เน็ตง่ายและ
สะดวกในการใช้งาน ซึง่รวมถึงความสามารถของการเช่ือมโยงหลายมิติของเว็บและความสามารถ
ทางด้านส่ือประสม จึงท า ให้การค้นผ่านเว็บในลักษณะกราฟิกเป็นท่ีนิยมอย่างแพร่หลาย 
นกัศกึษาและนกัวิทยาศาสตร์ให้ความสนใจกบัเว็บอย่างจริงจงั ทัง้นีเ้พราะท า ให้สามารถค้นหา
และแบ่งบันข้อมูลซึ่งกันและกันได้อย่างทั่วถึง สารสนเทศจากส่วนต่างๆของโลกสามารถน า              
มาปะติดปะตอ่กนัและขจดัการทอลองท่ีซ า้ในเร่ืองเดียวกนัลงไปได้ และสามารถอภิปรายถกเถียง
สมมติฐานกันได้ก่อนท่ีจะพิมพ์เป็นสิ่งพิมพ์ ในขณะท่ีอินเทอร์เน็ตให้ความสามารถในการติด
ประกาศผลงานวิจยัและการทดลองในทนัที เว็บก็ให้โอกาสในการท่ีจะเช่ือมสมัพนัธ์สิ่งท่ีค้นพบนัน้
กบัรายงานท่ีเก่ียวข้องอ่ืนๆด้วย ความสามารถด้านส่ือประสมยงัท า ให้สิ่งท่ีอยู่บนจอมอนิเตอร์มิใช่
เป็นหน้าของข้อความท่ีน่าเบื่อหน่ายดงัท่ีเคยเป็นมา ทัง้นีโ้ดยการเพิ่มสีสนัของข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ให้กบัข้อมลูท่ีอยูบ่นจอมอนิเตอร์นัน้เพ่ือดงึดดูความสนใจและเพิ่มคณุคา่
ให้กบัข้อมูลท่ีเสนอได้เป็นอย่างมาก การเพิ่มสิ่งท่ีเป็นกราฟิกในลกัษณะส่ือประสมนีท้ า ให้เว็บ
สามารถน า มาใช้ทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี ตวัอย่างเช่น เว็บไซต์ท่ีจดัตัง้ขึน้เพ่ือการศึกษา
สามารถเพิ่มภาพถ่าย ภาพวาด แผนภูมิ และสิ่งตา่งๆท่ีเก่ียวข้องเพ่ือความต่ืนเต้นในการเรียนและ
เพิ่มพนูความรู้และประสบการณ์แก่ผู้ เรียนได้ จากคณุสมบตัิตา่งๆและความนิยมจึงท า ให้สามารถ
น า เว็บมาใช้ในวงการศกึษาดงัตวัอยา่งนี ้
    3.3.2.1 กระตุ้นการเรียนรู้ การใช้เว็บจะมีความแตกต่างจากการเรียนใน
ห้องเรียนแบบดัง้เดิมท่ีใช้ครูผู้ สอนเพียงคนเดียวในการให้ความรู้แก่ผู้ เรียน ทัง้นีเ้น่ืองจากเว็บ
สามารถให้การเช่ือมโยงโดยตรงระหว่างผู้ เรียนและฐานความรู้  ตวัอย่างเช่น โครงการเจสัน
(JASON project)ท่ีมีความพยายามให้ผู้ เรียนได้ร่วมอยู่ในการส า รวจซากเรือ ในการส า รวจซาก
เรือนีแ้ทนท่ีจะมีการถ่ายภาพของซากเรือ แตค่ณะนกัส า รวจได้ประดิษฐ์หุ่นยนต์ท่ีท า งานในน า้ได้
และให้ช่ือว่า “เจสัน” (JASON) ต่อมาได้มีการก่อตัง้มูลนิธิเจสันเพ่ือการศึกษาขึน้โดยมี
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วตัถปุระสงค์เพ่ือความต่ืนเต้นและ กระตุ้นความอยากเรียนรู้ของนกัเรียนในแขนงวิชาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี รวมถึงการฝึกอบรมครูผู้สอนในสาขาวิชานี ้คณุสมบตัิอย่างหนึ่งของโครงการเจสนั 
คือ การปรากฎทางไกล(telepresence) โดยท่ีนกัวิทยาศาสตร์ใช้อปุกรณ์รับรู้ควบคมุระยะไกลใน
การส า รวจ(กิดานนัท์ มลิทอง, 2540:331) 
    3.3.2.2  โรงเรียนบนเว็บ (School on the Web) ในขณะท่ีโครงการตา่ง ๆ          
มีการประยกุต์ใช้เว็บเพ่ือสนบัสนนุการศกึษาในโรงเรียนแล้ว ยงัมีการสร้างเว็บไซต์ของโรงเรียนเพ่ือ
เผยแพร่สารสนเทศแก่ผู้ เรียนและผู้สอนในลกัษณะโรงเรียนบนเว็บได้เป็นอย่างดี นอกจากนี ้การใช้
เว็บจะช่วยนกัศกึษาให้สร้างภาพพจน์ท่ีดีของโรงเรียนให้แก่ผู้ ท่ีเข้ามาส ารวจในเว็บไซต์รวมถึงการ
เผยแพร่ทางวิชาการ (กิดานนัท์ มลิทอง, 2540:331) 
    3.3.2.3  โมดลูการสอน (Tutorial Modules) นอกจากสารสนเทศท่ีเสนอโดย 
สถาบนัการศึกษาแล้ว ยงัมีเว็บไซต์ตา่งๆท่ีบรรจเุนือ้หาความรู้ท่ีเก่ียวกบัการเรียนและการสอนไว้
ด้วย เว็บไซต์เหล่านีจ้ะลงลึกในหวัข้อเฉพาะเพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนสามารถค้นคว้าสารสนเทศและ
แนวคิดต่างๆได้โดยเนือ้หาท่ีเสนอในโมดูลการสอนนีจ้ะเป็นตัวอย่างของเว็บท่ีใช้ในการสอน
นกัเรียนในเนือ้หาเฉพาะ ตวัอย่างเช่น ห้องปฏิบตัิการลอเรนซ์เบิร์กเลย์ (Lawrence Berkeley 
Laboratory)ในรัฐแคลิฟอร์เนีย สหรัฐอเมริกา ได้สร้างกบเสมือน(virtual frog)เพ่ือสามารถ               
ช า แหละเพ่ือการศกึษาทางอินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งเป็นเคร่ืองมือของนกัเรียนชัน้มธัยมในวิชาชีววิทยา
เพ่ือส ารวจค้นคว้าโครงสร้างร่างกายของกบโดยใช้โปรแกรมสามมิติรวมถึงเสนอภาพเคล่ือนไหว
ประกอบบทเรียนด้วย ผลลพัธ์ของการท า งานนีไ้มเ่พียงแตท่ า ให้โครงการสามารถสร้างเคร่ืองมือท่ี
เป็นประโยชน์ในการเรียนรู้ได้เทา่นัน้ แตย่งัสามารถแสดงสาธิตภาพสามมิติของร่างกายและท า ให้
ผู้ เรียนสร้างจินตภาพสามมิตเิพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการเรียนได้ด้วย(กิดานนัท์ มลิทอง, 2540:331) 
    3.3.2.4  ทรัพยากรด้านการศกึษา นอกจากเว็บจะสนบัสนุนสารสนเทศเพ่ือ
ใช้ในการเรียนการสอนในโรงเรียนและสถาบนัการศกึษาตา่งๆแล้ว เว็บยงัสามารถเสนอทรัพยากร
ด้านการศกึษาให้แก่นกัศกึษาทัว่ไปได้ด้วย ตวัอย่างเช่น อารส์กอีริก (AskERIC) เป็นบริการจดัหา
สารสนเทศส าหรับนกัศกึษาท่ีสอนในระดบัตัง้แตช่ัน้อนบุาลถึงมธัยมศกึษาตอนปลาย ส่วนเว็บไซต์
ของกระทรวงศึกษาสหรัฐอเมริกาจะเสนอสารสนเทศทางด้านการบริหารและทรัพยากร
หลากหลายแก่นักศึกษา สารสนเทศจากรัฐบาลจะช่วยนักการศึกษาให้ทราบถึงภูมิหลังของ
สารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกับวัตถุประสงค์ด้านการศึกษาของประเทศด้วย(กิดานันท์ มลิทอง , 
2540:331) 
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 3.4  การออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนัน้จ า เป็นจะต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบ
ตา่งๆเพื่อให้ออกแบบการเรียนการสอนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
  แลนสเบอร์เกอร์ (Landsberger, 1998) มองว่าการออกแบบเว็บช่วยสอนจะต้องเน้นท่ี
ความต้องการของผู้ เรียน โดยสิ่งท่ีต้องพิจารณาอนัเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานได้แก่ (1) หวัข้อของ
เว็บ (2) เนือ้หา (3) การสืบค้น (การเช่ือมโยง ค าแนะน า แผนผงั เคร่ืองมือสืบค้น ฯลฯ)               
(4) ต าแหน่งท่ีอยู่ของเว็บ (URL) (5) ผู้ รับผิดชอบดแูลเว็บ (6) ผู้ มีส่วนเก่ียวข้อง (สญัลกัษณ์ของ
สถาบนั)(7) เวลาท่ีปรับปรุงครัง้ลา่สดุ (8) หวัข้อขา่วสาร 
  ทิลแมน (Tillman, 1998) เห็นว่าเกณฑ์ส า หรับการประเมินควรค านึงถึง 6 องค์ประกอบ 
คือ (1) ความเช่ือมัน่ท่ีมีตอ่องค์ประกอบของข้อมลู (2) ความน่าเช่ือถือของผู้ เขียนหรือผู้สร้างเว็บ 
(3) การน า ไปเปรียบเทียบหาความสมัพนัธ์กับเว็บอ่ืนๆ (4) เสถียรภาพของข้อมูลภายในเว็บ             
(5) ความเหมาะสมของรูปแบบท่ีใช้ (6) ความต้องการใช้ซอฟแวร์, ฮาร์แวร์ และมลัตมีิเดียตา่ง ๆ 
  แนวคดิการประเมินเว็บชว่ยสอนของ เฮนค(์Henke, 1997) เห็นว่าควรยึดหลกัการในการ
ออกแบบหน้าจอส า หรับการสอนผ่านคอมพิวเตอร์ ท่ีโจเนส และโอคีย์ (Jones and Okey, 1995) 
ให้แนวคิดในการประเมินเอาไว้ 5 ด้านคือ (1) การอ่านและการเห็นของจอภาพ (2) องค์ประกอบ
รวมของส่ือ (3) การใช้สญัลกัษณ์ (4) การเข้าถึงข้อมลู (5) ขอบเขตท่ีตา่งไปจากปกต ิ
  แนวคิดของ คาพอน(Kapoun, 1998) ออกเป็นเกณฑ์การประเมิน 5 ประการ คือ              
(1) ความถูกต้องของเนือ้หาเว็บ เน่ืองจากมีผู้ ท่ีน า เสนอข้อมลูอยู่ภายในเว็บเป็นจ านวนมาก             
การประเมินจ า เป็นต้องค านึงถึงความถกูต้องของเนือ้หาเป็นส าคญั (2) ความน่าเช่ือถือของเว็บ 
เป็นการยากท่ีจะพิจารณาว่าควรจะเช่ือถือเนือ้หาในระดบัใดจ า เป็นต้องพิจารณาผู้ เขียนเว็บ ซึ่ง
เป็นสิ่งท่ีต้องประเมินว่ามีการแจ้งช่ือ สถาบนัสถานท่ีติดต่อหรือไม่ เพราะเป็นการแสดงความ
รับผิดชอบและสร้างความน่าเช่ือถือ (3) ความมุ่งหมายของเว็บ เว็บจะต้องมีเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ท่ีชัดเจนตัง้แต่เร่ิมต้นน า เสนอ โดยให้รายละเอียดและข้อมูลของกลุ่มท่ีจัดท า                 
(4) ความทนัสมยั เป็นการบง่บอกวนัเวลาท่ีน า เสนอ พืน้ท่ีของเว็บ การปรับปรุงและข้อมลูล่าสดุ
เม่ือใด เป็นการบง่ชีถ้ึงคณุภาพของข่าวสารข้อมูลในแง่ทนัต่อสถานการณ์ (5) ความครอบคลุม 
เว็บมีความแตกต่างจากสิ่งพิมพ์ในด้านของความครอบคลุมซึ่งจ า เป็นท่ีเว็บจะต้องกระท า ให้
สมบรูณ์ ทัง้การเช่ือมโยงเนือ้หา การใช้ภาพ ข้อความ ข้อมลูการออกแบบหน้าจอภาพ การเข้าถึง
ข้อมลูหรือการค้นหา ล้วนเป็นองค์ประกอบท่ีเว็บด าเนินการให้ครอบคลมุถึง 
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  ส าหรับผู้ ใช้ท่ีออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึงว่าจะต้องอยู่บนรากฐานท่ีว่าผู้ ใช้เป็น
ศนูย์กลาง โดยนึกถึงเสมอว่าเว็บไซต์ควรเน้นให้ผู้ ใช้สามารถเข้าใช้ได้สะดวก ไม่ประสบปัญหา
ตดิขดัใดๆ การประเมินเว็บไซต์(Soward, 1997) มีหลกัการใหญ่ท่ีต้องประเมินคือ (1) การประเมิน
วตัถปุระสงค์(Purpose) เว็บไซต์ท่ีดีต้องมีวตัถปุระสงค์ ว่าเพ่ืออะไร เพ่ือใคร กลุ่มเป้าหมายคือใคร 
(2) การประเมินลกัษณะ(Identification) เว็บไซต์ควรจะทราบได้ทนัทีเม่ือเปิดเข้าไป ว่าเก่ียวข้อง
กับเร่ืองใด ซึ่งหน้าแรกท่ีท า หน้าอภิปราย(title)เป็นสิ่งจ า เป็นในการบอกลกัษณะของเว็บ                    
(3) การประเมินภาระกิจ(Authority) ในหน้าแรกของเว็บ บอกขนาดขององค์กรและควรบอกช่ือ
ผู้ออกแบบ แสดงท่ีอยู่และเส้นทางภาพในเว็บ (4) การประเมินโครงการและการออกแบบ                
(Lay out andDesign) ผู้ออกแบบควรจะประยกุต์แนวคิด ตามมมุมองของผู้ ใช้ความซบัซ้อน เวลา 
รูปแบบท่ีเป็นท่ีต้องการ (5) การประเมินการเช่ือมโยง(Links) การเช่ือมโยงเป็นหวัใจของเว็บไซต์ 
เป็นสิ่งท่ีจ าเป็นและมีผลตอ่การใช้ การเพิ่มจ า นวนการเช่ือมโยงโดยไม่จ า เป็นไม่เป็นประโยชน์กบั
ผู้ใช้ ควรใช้เคร่ืองมือในการสืบค้นแทนการเช่ือมโยง (6)การประเมินเนือ้หา(Content) เนือ้หาท่ีเป็น
ข้อความภาพ หรือเสียง เนือ้หาต้องเหมาะสมกบัเว็บ และให้ความส า คญักบัองค์ประกอบทกุส่วน
เทา่เทียมกนั 
  ฮอลล์ (Hall, 1998) ได้กล่าวถึงความนิยมของการใช้เว็บในด้านการศึกษา ยังมี
การศึกษาทดลองถึงการสร้างอย่างมีประสิทธิภาพในระดบัท่ีเหมาะสมได้น้อย แต่อย่างไรก็ตาม
การตรวจสอบจากประสบการณ์และการน า เสนอของบรรดานักออกแบบเว็บเพ่ือการศึกษา 
สามารถก าหนดเป็นหลกัการส า หรับการประเมินได้คือ (1) ต้องเหมาะสมและไม่ยุ่งยากนัก
ออกแบบหน้าจอเว็บทางการศึกษา ควรจะมีทักษะและความสามารถท่ีจะให้ผู้ ใช้ได้รับรู้และ             
ไม่ยุ่งยากในการสืบค้น (2) ต้องสอดคล้องตรงกัน ในการออกแบบหน้าจอของเว็บรายบุคคล 
จะต้องสอดคล้องกนัทัง้เว็บและการเช่ือมโยงระหว่างเว็บตา่งๆ (3) เวลาในการแสดงผลท่ีหน้าจอ
จะต้องน้อยท่ีสดุ ผู้ออกแบบควรเข้าถึงข้อท่ีวา่จะต้องสร้างให้มีจ านวนกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ให้น้อย
ท่ีสดุ (4) มีสว่นท่ีท าหน้าท่ีในการจดัระบบในการเข้าสู่เว็บ นกัออกแบบควรก าหนดให้ผู้ เรียนได้เข้า
สู่หน้าจอแรกท่ีมีค าอธิบาย มีกรอบและการจดัองค์การภายในเว็บให้สงัเกตง่าย และทราบถึง
ขอบเขตท่ีสืบค้น (5)ต้องยืดหยุ่น แม้นกัออกแบบจะเห็นว่าจะต้องมีค า แนะน า ให้ผู้ เรียนเป็นสิ่งท่ี
ส าคญัแสดงประสิทธิภาพของเว็บเพ่ือการศกึษา แตก็่ควรมีความยืดหยุ่นในการสืบค้นด้วย เพ่ือให้
ผู้ เรียนได้ใช้ความคิดเอง (6) ต้องมีความยาวในหน้าจอให้น้อย นกัออกแบบส่วนใหญ่เห็นด้วยว่า
ประโยชน์ของรูปแบบไฮเปอร์เทกซ์ในกรณีนีคื้อ สามารถเล่ือนไปในพืน้ท่ีท่ีต้องการในหน้าจอภาพ 
แต่ท่ีจริงควรมีหน้าจอให้สัน้ท่ีสุด ในหน้าจอท่ีสัน้จะมีประสิทธิภาพมากถ้าหน้าจอนัน้มีล าขัน้            
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เอาไว้ด้วย (7)ไม่ควรมีจุดจบหรือก าหนดจุดสิน้สุด ในหน้าจอของเว็บควรมีการสร้างในแบบ
วนเวียนให้ผู้ เรียนสามารถใช้ง่ายในการหาเส้นทางไปกลบัในหน้าเดียว เม่ือสืบค้นไปยงัเว็บไซต์
ตา่งๆ และควรกลบัไปเรียนในท่ีเร่ิมต้นได้ด้วยโดยการคลิกเพียงครัง้เดียว ในเร่ืองนีท้กุเว็บเพจควรมี
จดุเช่ือมโยงอยา่งน้อยหนึง่แหง่ หน้าสดุท้ายซึง่เป็นหน้าท่ีไม่มีจดุเช่ือมโยงไปยงัส่วนอ่ืนๆในเว็บไซต์
จะเป็น ปัญหาแก่ผู้ ใช้ซึ่งมกัจะท า ให้ผู้ ใข้สญูเสียโอกาสท่ีจะไปยงัส่วนตา่งๆของเว็บไซต์ บอ่ยครัง้
เม่ือมาถึงเว็บเพจท่ีไม่มีการเกร่ินความน า ผู้อ่านจะมุ่งไปสู่ส่วนย่อยๆท่ีสร้างไว้ตามล า ดบัขัน้ใน
เว็บไซต์ ดงันัน้ผู้ ใช้อาจไม่สามารถเห็นโฮมเพจหรือส่วนอ่ืนๆท่ีแนะน า ข้อมลูในเว็บไซต์ ถ้าเว็บเพจ
ส่วนย่อยหน้านัน้ไม่มีส่วนเช่ือมโยงกลบัไปล า ดบัขัน้ท่ีสงูกว่ายงั หน้าโฮมเพจ หรือส่วนเมนหูลกั 
ผู้อา่นจะออกจากเว็บไซต์ได้(Lynch and Horton, 1997) 
  โจนท์ และฟาร์คร์ู(Jones and Farquhar, 1997) ได้อธิบายถึงสิ่งท่ีต้องค านึงถึงใน            
การออกแบบเว็บเพ่ือการสอนว่า (1) การออกแบบควรก าหนดโครงสร้างให้มีการแนะน า มีการให้
เนือ้หา แผนท่ี และต้องจดัระเบียบข้อมูลในลกัษณะท่ีน่าสนใจจากหน้าหนึ่งไปยงัอีกหน้าหนึ่ง            
(2) ก าหนดพืน้ท่ีท่ีชดัเจนท่ีสามารถเลือก ซึง่จดุท่ีจะเลือกควรใช้แทนด้วยไฮเปอร์เท็กซ์ ซึ่งต้องแน่ใจ
ด้วยวา่กราฟิกท่ีก าหนดสามารถไปยงัจดุเช่ือมโยงได้จริง(3) การท าให้ตวัเลือกเกิดการเปล่ียนแปลง
เม่ือมีการเลือกท่ีจะเปล่ียนไปยงัอีกหน้าจอหนึ่ง ตวัเลือกเดิมท่ีเลือกไว้ก็ควรมีการเปล่ียนสีให้มืดลง 
(4) ตวัชีแ้สดงความก้าวหน้าของแต่ละขัน้ มองเห็นการเช่ือมโยงแตล่ะหน้า ควรแสดงเป็นแสงท่ี
สว่างชดัเจน (5) ก าหนดให้แตล่ะหน้าจอภาพสัน้ๆ ถ้าต้องการให้หน้ายาวก็ควรก าหนดพืน้ท่ีของ
หน้า โดยให้ผู้ เลือกใช้สามารถไปจดุตา่งๆได้ในหน้าเดียว (6) การเช่ือมโยงไปหน้าอ่ืนๆ หรือการ
ออกจากหน้าจอไปยงัหน้าจอใหม ่ไมค่วรอยูใ่นบริเวณเดียวกนักบัการเปล่ียนไปยงัจดุเช่ือมโยงอ่ืนๆ
ในหน้าเดียวกนั จะท า ให้เกิดการสบัสน (7) ต้องระวงัเร่ืองของพืน้ท่ีในการเช่ือมโยง การท่ีจ านวน
การเช่ือมโยงมาก โดยท่ีปริมาณการเช่ือมโยงไปหน้าอ่ืนๆ ควรอยู่รวมกันหรือในส่วนล่างของ
หน้าจอ (8) ความเหมาะสมของเคร่ืองหมายท่ีเช่ือมโยง การเช่ือมโยงจะต้องเข้าใจง่าย และควรอยู่
ในพืน้ท่ีส่วนส่วนน าเสนอ ซึ่งหน้าจอแรกของเว็บจะเป็นส่วนท่ีเช่ือมโยงไปยังหน้าจอต่างๆ (9) 
ความส าคญัของข้อมลูควรอยูส่ว่นบนของหน้าจอภาพ หลีกเล่ียงกราฟิกด้านบนของหน้าจอซึ่งผู้ ใช้
ต้องไมเ่สียเวลาดภูาพนัน้ก่อนท่ีจะไปยงัหน้าจออ่ืนๆ  
  การออกแบบเนือ้หาส า หรับหน้าจอคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนัน้             
แลนสเบอร์เกอร์ (Landsberger, 1998) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเว็บไซต์และลกัษณะเบือ้งต้น
ท่ีจ าเป็นต้องมี โดยเฉพาะรูปแบบของเว็บเพจ ซึ่งเป็นลกัษณะของหน้าจอภาพเว็บจากการศกึษา
พบว่ าจะ มีอยู่  2 รู ปแบบคือ  (1) เ ว็ บ ไ ซ ต์แบบยาว มีลักษณะหน้าจอ เ ป็นแถบเ ล่ื อน                     
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(Long, Scrolledpages) (2) เว็บไซต์แบบสัน้ มีลกัษณะหน้าจอเดียวมีลิงก์ (Shorter, Linked 
pages)  
  เว็บไซต์แบบยาว รูปแบบของเว็บท่ีมีลกัษณะเป็นแบบแถบเล่ือนเป็นเว็บท่ีมีลกัษณะยาว 
โดยเนือ้หาและข้อมลูจะอยูใ่นหน้าจอเดียว สามารถท่ีจะเช่ือมโยงภายในหน้าจอเดียวกนัและไปยงั
หน้าจออ่ืนๆได้ โดยเว็บท่ีมีลกัษณะเป็นหน้าจอยาวและใช้แถบเล่ือนด้านข้างจะง่ายต่อการดแูล
และจดัการข้อมลู เพราะภายในเว็บนัน้จะมีข้อมูลเดียว ซึ่งเป็นแบบแผนอนัแท้จริงของโครงสร้าง
ข้อมลูท่ีเป็นเนือ้หา เพราะสามารถได้ข้อมลูครบถ้วนในหน้าจอภาพเดียว สามารถใช้แถบเล่ือนไป
ยงัข้อมลูหรือการเช่ือมโยงภายในก็ได้ รูปแบบของเว็บท่ีมีเป็นหน้าเดียวยาวตลอดและมีแถบเล่ือน
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เล่ือนไปยงัข้อมลูท่ีต้องการ จะมีการเช่ือมโยงทัง้ภายในและภายนอกเพราะการไป
ยงัพืน้ท่ีตา่งๆภายในเว็บอาจไม่ต้องใช้แถบเล่ือน แต่ใช้การกระโดดของลิงก์ก็ได้ เช่นเดียวกันก็
สามารถเช่ือมโยงออกไปนอกเว็บไซต์ได้  
  ส่วนรูปแบบท่ีเป็นเว็บแบบล า ดบั มีลกัษณะเป็นเว็บแบบสัน้เฉพาะกรอบของจอภาพ
และเช่ือมโยงเป็นล า ดบัตอ่เน่ืองกนัสามารถเช่ือมโยงภายในหน้าเดียวกนัหรือไปยงัเว็บอ่ืนๆได้ซึ่ง
การใช้หน้าจอของเว็บแบบสัน้ การเช่ือมโยงจะต้องกระโดดไปยงัหน้าของเว็บสัน้ๆท่ีมีอยู่มากมาย
ได้ทัง้หมด ในขณะท่ีแบบเล่ือนสามมารถเช่ือมโยงไปยงัส่วนท่ีต้องการได้ การเช่ือมโยงจ านวนมาก
จะเป็นการเช่ือมโยงภายใน และการเช่ือมโยงจ านวนน้อยจะเป็นการเช่ือมโยงไปยงัภายนอกของ
เว็บลกัษณะของเว็บหน้าเดียวสัน้ๆจะมีการเรียงข้อมลูแตล่ะหน้าเป็นล าดบักนั อาจจะมีปุ่ มเฉพาะ
เดินหน้าหรือถอยหลงัเท่านัน้เพ่ือเรียงล า ดบัข้อมูล แต่รูปแบบนีก็้จะมีลิงก์ ไปยงัเว็บอ่ืนๆด้วย
เชน่กนั 
 3.5  เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการสอน 
  การใช้อินเทอร์เน็ตกบัการเรียนการสอนนีอ้าจแบง่ได้เป็น 2 ลกัษณะด้วยกนั (ถนอมพร 

เลาหจรัสแสง., 2541: 60-65) มีใจความโดยสรุปคือ 
  3.5.1  การจัดท าโครงการหรือกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตใน
สหรัฐอเมริกา และ แคนาดา ซึ่งเป็นประเทศแรกๆท่ีมีการน า อินเทอร์เน็ตเข้าไปใช้ในสถานศกึษา
นัน้ ได้มีการท า โครงการหรือกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ตกนัอย่างแพร่หลายและ
ตอ่เน่ือง ในสหรัฐอเมริกาในปัจจบุนั นอกจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแล้วยงัมีเครือข่ายคอมพิวเตอร์
อีกหลายเครือข่ายท่ีอนญุาตให้มีการท า โครงการหรือกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายด้วย 
โดยเครือข่ายท่ีได้รับความนิยมอ่ืนๆได้แก่ เครือข่ายFrEdMail เครือข่ายGeographicKids และ
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เครือข่าย AT&T Learning ส่วนในประเทศแคนาดาก็มีการจดัตัง้เครือข่าย Schoolnet ซึ่งเป็น
เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมตอ่โรงเรียนในแคนาดาตัง้แตปี่ พ.ศ.2536 เป็นต้นมา 
    ส าหรับในประเทศไทยนัน้ พบว่าในขณะนี ้สถาบนัการศกึษา รวมทัง้หน่วยงาน
ของรัฐบางแหง่ได้เร่ิมมีความในการประยกุต์ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตกบักิจกรรมการเรียนการสอน
แล้ว ตัวอย่างท่ีชัดเจนของความพยายามนีไ้ด้แก่  โครงการเครือข่ายเพ่ือโรงเรียนไทย                       
หรือSchoolNet Thailand นัน่เอง โดยในปี พ.ศ.2539 ศนูย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ ได้ขยายการให้บริการไปถึงโรงเรียนมธัยมภายใต้โครงการ SchoolNet 
Thailand หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือโรงเรียนไทย ซึ่งเป็นข่ายงานคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อ
โรงเรียนมธัยมในประเทศไทยเข้าสู่อินเทอร์เน็ต โครงการนีจ้ดัตัง้ขึน้เพ่ือตอบสนองนโยบายของ
ประเทศตามแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ ฉบบัท่ี8 ท่ีมุง่เน้นการพฒันาทรัพยากรมนษุย์ 
รวมทัง้เป็นการด า เนินการตามนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ(ไอที-2000) โดยมี
วตัถปุระสงค์หลกัของโครงการ 4 ประการ ดงันี ้(1) ชว่ยให้โรงเรียนมธัยมทัว่ประเทศทัง้ในกรุงเทพฯ
มหานครและต่างจงัหวดัสามารถเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและข่ายข้อมลูกลุ่มโรงเรียนทัว่โลก                            
(2) เป็นส่ือกลางแลกเปล่ียนเอกสาร ส่ือการสอน ดรรชนีห้องสมดุ ระหว่างโรงเรียนด้วยกนัเอง และ
ระหว่างโรงเรียนกับส่วนราชการท่ีเก่ียวข้องกับการศึกษา (3)ช่วยให้ผู้ ใช้ทัง้ผู้สอนและผู้ เรียนใน
ระดบัโรงเรียน สามารถเข้าถึงศนูย์ข้อมลูตา่งๆและห้องสมดุในอินเทอร์เน็ต (4) ช่วยให้ผู้สอนและ
ผู้ เรียนในโรงเรียนสามารถติดต่อกับผู้ สอนและผู้ เรียนในโรงเรียนและสถาบนัการศึกษาอ่ืน ๆ              
ในระดบัโรงเรียนหรือในระดบัท่ีสูงกว่าทัง้ในประเทศและต่างประเทศ(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2541: 60-65) 
   จากผลการด าเนินงานของโครงการปรากฎว่าในระยะแรกมีโรงเรียนทัว่ประเทศ
50โรงเรียนเข้าร่วมในโครงการสมความมุ่งหมาย และในขณะนีไ้ด้มีโรงเรียนรัฐบาลและเอกชน
สนใจเข้าร่วมในโครงการมากขึน้ ณ เดือนตลุาคม 2542 รวมทัง้หมดขณะนี ้ 1133 โรงเรียน 
(SchoolNet Thailand เวิลด์ไวด์เว็บ) 
  3.5.2  การใช้ส่ือการศกึษา หรือ คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    ในปัจจุบันการใช้ส่ือการสอน และ/หรือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนัน้ก าลงัได้รับความนิยมมากขึน้ ตามไปกับอตัราการขยายตวัอย่างรวดเร็วของการ
เช่ือมตอ่กบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของสถาบนัการศกึษาตา่งๆทัว่โลก ทัง้นีก็้เพราะข้อได้เปรียบของ
ส่ืออินเทอร์เน็ตในการจดัหาสารสนเทศให้แก่ผู้ เรียน ในลกัษณะท่ีส่ืออ่ืนๆไม่สามารถท า ได้นัน้เอง
นอกจากนีค้วามสามารถของเทคโนโลยีบนเครือข่ายในการแสดงส่ือประสม (multi-media) เช่น 
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ข้อความ กราฟ เสียง ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และความสะดวกในการท า การแก้ไขและ
เปล่ียนแปลงข้อมลูสารสนเทศให้ทนัสมยัได้ตลอดเวลา ก็เป็นอีก 2 ปัจจยัส าคญัในความนิยมของ
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนบนเครือข่ายด้วย ในการใช้ส่ือการศกึษา หรือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
ตา่งๆบนเครือข่ายนัน้ นกัการศกึษาสามารถท่ีจะท า ได้ใน 2 ลกัษณะ(ถนอมพร เลาหจรัสแสง
,2541: 60-65) คือ 
    3.5.2.1 ออกแบบ และ พฒันาส่ือการศกึษา หรือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยตวัเอง เน่ืองจากในขณะนี ้ ได้มีโปรแกรมท่ีช่วยให้การออกแบบเว็บเพจ
ท า ได้ง่ายขึน้ จึงไม่ใช่เร่ืองยากนักส า หรับนักการศึกษาในการท่ีจะออกแบบและพัฒนา
ส่ือการศกึษา/คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนบนเครือข่าย ส่วนใหญ่ของความพยายามในการออกแบบและ
พัฒนาส่ือการศึกษา/คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายในขณะนี ้ ยังคงเป็นของนักศึกษาใน
ตา่งประเทศ ส า หรับในประเทศไทยเรานกัศึกษาได้เร่ิมให้ความสนใจในการพฒันาส่ือCAIบน
เครือขา่ยบ้างแล้ว แตย่งัมีจ านวนไมม่ากนกั 
    3.5.2.2 ใช้ส่ือการศึกษาต่างๆ รวมทัง้ส่ือ CAI บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมี
ผู้ออกแบบไว้แล้ว โดยตวัอย่างท่ีชดัเจนของการประยุกต์ใช้ส่ือบนเครือข่ายท่ีมีผู้ออกแบบไว้แล้ว 
ได้แก่โครงการ classroom2000 ซึ่งเป็นโครงการภายใต้เครือข่าย SchoolNet Thailand ซึ่งมี
วตัถปุระสงค์ในการเป็นต้นแบบของห้องเรียนใน ค.ศ.2000 ได้มีการรวบรวมเอาส่ือคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในหลายรูปแบบจากทั่วโลกท่ีได้มีผู้ ออกแบบไว้แล้ว อาทิเช่น บทเรียนทางด้าน
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี ประวตัิศาสตร์ หรือเกมทางคณิตศาสตร์ เกมแก้ปัญหาอกัษรไขว้ ฯลฯ          
ให้นกัศึกษาท่ีสนใจสามารถเลือกน า มาประยุกต์ใช้ได้ นอกจากนีน้ักการศึกษายังสามารถใช้
ประโยชน์จากส่วนของLesson Plan (Lesson Plan เป็นส่วนหนึ่งของโครงการ Classroom 2000) 
ซึง่ได้รวบรวมเว็บเพ็จท่ีประกอบไปด้วย เนือ้หาวิชาท่ีน่าสนใจ และเหมาะส า หรับการน า ไปใช้เป็น
สว่นหนึง่ส า หรับการเรียนการสอนส า หรับนกัเรียนชัย้มธัยมศกึษาในวิชาท่ีเก่ียวข้อง พร้อมทัง้เว็บ
เพจท่ีมีการเสนอแนะขัน้ตอนในการจดัการเรียนการสอน กิจกรรมและประเมินผลนกัเรียน ส า หรับ
ผู้ ท่ีสนใจจะน า ไปใช้ในการเรียนการสอนจริงอีกด้วย 
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 3.6  ประโยชน์และข้อจ ากัดของอินเทอร์เน็ต 
  อินเทอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยีใหม่ในการส่ือสารสนเทศท่ีมีทัง้ข้อดีซึ่งเป็นประโยชน์และ         
ข้อจ ากดับางประการดงันี ้
  3.6.1  ประโยชน์ (กิดานนัท์ มลิทอง, 2540:328) 
    3.6.1.1  ค้นคว้าข้อมลูในลกัษณะตา่งๆเช่นงานวิจยั บทความในหนงัสือพิมพ์
ความก้าวหน้าทางการแพทย์ ฯลฯ ได้จากแหลง่ข้อมลูทัว่โลก เชน่ ห้องสมดุ สถาบนัการศกึษา และ
สถาบนัวิจยัโดยไม่ต้องเสียคา่ใช้จ่ายและเสียเวลาในการเดินทางและสามารถสืบค้นได้ตลอด 24
ชัว่โมง 
    3.6.1.2  ติดตามความเคล่ือนไหวต่างๆทัว่โลกได้อย่างรวดเร็วจากการรายงาน
ขา่วของส า นกัขา่วท่ีมีเว็บไซต์อยู ่รวมถึงพยากรณ์อากาศของเมืองตา่งๆทัว่โลกล่วงหน้าด้วย 
    3.6.1.3 รับส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ทั่วโลกได้อย่างรวดเร็วโดยไม่ต้องเสีย
เงินค่าไปรษณีย์ยากรถึงแม้จะเป็นการส่งข้อความไปต่างประเทศก็ไม่ต้องเสียเงินเพิ่มขึน้เหมือน
การส่งจดหมาย การส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์นีน้อกจากจะส่งข้อความตวัอกัษรแบบจดหมาย
ธรรมดาแล้ว ยงัสามารถสง่แฟ้มภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงพร้อมกนัไปได้ด้วย 
    3.6.1.4 สนทนากบัผู้ อ่ืนท่ีอยูห่า่งไกลได้ทัง้ในลกัษณะพิมพ์ข้อความและเสียง 
    3.6.1.5 ร่วมกลุ่มอภิปรายหรือกลุ่มข่าวเพ่ือแสดงความคิดเห็นหรือพูดคุย          
ถกปัญหากบัผู้ ท่ีสนใจในเร่ืองเดียวกนั เป็นการขยายวิสยัทศัน์ในเร่ืองท่ีสนใจนัน้ๆ 
    3.6.1.6 อา่นบทความเร่ืองราวท่ีลงในนิตยสารหรือวารสารตา่งๆ ได้ฟรี โดยมี
ทัง้ข้อความและภาพประกอบด้วย 
    3.6.1.7 ถ่ายโอนแฟ้มข้อความ ภาพ และเสียงจากท่ีอ่ืนๆรวมถึงการถ่ายโอน
โปรแกรมตา่งๆได้จากเว็บไวต์ท่ียอมให้ผู้ใช้บรรจลุงโปรแกรมได้โดยไมค่ิดมลูคา่ 
    3.6.1.8 ตรวจดรูาคาสินค้าและสัง่ซือ้สินค้าได้โดยไม่ต้องเสียเวลาเดินทางไป
ห้างสรรพสินค้า 
    3.6.1.9 แขง่ขนัเกมกบัผู้ อ่ืนได้ทัว่โลก 
    3.6.1.10 ตดิประกาศข้อความท่ีต้องการให้ผู้ อ่ืนทราบได้อยา่งทัว่ถึง 
    3.6.1.11 ให้เสรีภาพในการส่ือสารในทกุรูปแบบแก่บคุคลทกุคน 
  3.6.2  ข้อจ ากดั (กิดานนัท์ มลิทอง, 2540:328) 
    3.6.2.1  อินเทอร์เน็ตเป็นข่ายงานขนาดใหญ่ไม่มีใครเป็นเจ้าของ ทุกคนจึง
สามารถสร้างเว็บไซต์หรือติดประกาศข้อความได้ทกุเร่ือง บางครัง้ข้อความนัน้อาจเป็นข้อมลูท่ีไม่
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ถกูต้องหรือไม่ได้รับรอง เช่น ข้อมลูด้านการแพทย์หรือผลการทดลองตา่ง ๆ จึงเป็นวิจารณญาณ
ของผู้อา่นท่ีจะต้องไตร่ตรองข้อความท่ีอา่นนัน้ด้วยว่าควรเช่ือถือได้หรือไม่ 
    3.6.2.2 อินเทอร์เน็ตมีโปรแกรมและเคร่ืองมือในการท างานมากมายหลาย
อยา่งเชน่ การใช้เทลเน็ตเพ่ือตดิตอ่ระยะไกล หรือใช้โกเฟอร์เพ่ือสืบค้นข้อมลู ฯลฯ ดงันัน้ผู้ ใช้จึงต้อง
ศกึษาการใช้งานเสียก่อนจงึสามารถใช้งานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
    3.6.2.3 นักเรียนและเยวชนอาจติดต่อเข้าไปในเว็บไซต์ท่ีไม่เป็นประโยชน์
หรืออาจยัว่ยอุารมณ์ท า ให้เป็นอนัตรายตอ่ตนเองและสงัคม 
  
4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 จิระวฒัน์ ขรรค์ทัพไทย (2548: บทคดัย่อ) ได้วิจยัเก่ียวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทาง การเรียน เร่ืองการใช้เทคโนโลยีการแก้ปีญหาของนกัเรียนชนัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ และเรียนด้วยการสอนโดยใช้กรณีตวัอย่าง พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มี 
ประสิทธิภาพ 87.06/81.42 ท าให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึน้ และนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะในการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วย                
การ สอนโดยใช้กรณีตวัอยา่ง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

จ ารัส ภูระบัตร (2549: บทคัดย่อ)ได้วิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์                       
เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพร้อยละ 85.25/85.33 นักเรียนมีความก้าวหน้า                    
ทางการเรียนเพิ่มขึน้ร้อยละ 75 และนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีคะแนนเฉล่ีย               
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และมี
ความพงึพอใจ ตอ่การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 

พีระพันธ์ เพชรสุวรรณ (2549: บทคดัย่อ) ได้วิจัยเก่ียวกับผลการเรียนจากโปรแกรม 
บทเรียน กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองซอฟท์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และระบบเครือข่าย 
คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า โปรแกรมบทเรียนเร่ืองซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ 
และระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 81.40/80.60 นกัเรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียน ร้อยละ 72.21 และนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน อยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ 
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   รัศมี อินทร์ยก (2549: บทคดัย่อ) ได้วิจยัเก่ียวกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ือง                         
อินเทอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ืองอินเทอร์ฒ็ตเบือ้งต้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.55/84.64 ดชันี 
ประสิทธิผลของบทเรียน เท่ากับ 0.74 และนกัเรียนสามารถทนในการเรียนรู้หลงัจากท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นไป 2 สปัดาห์ 
 ระพี นุ่นรักษา (2549 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัย เร่ือง ชุดการเรียนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีในงานสารสนเทศ ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรสารสนเทศศึกษา                     
ชัน้ปีท่ี 2 มหาวิทยาลยัวลัยลกัษณ์ โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือ (1) พฒันาชุดการเรียนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีในงานสารสนเทศ ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรสารสนเทศศึกษา                      
ชัน้ปีท่ี 2 ของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ใ ห้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด (2) ศึกษา
ความก้าวหน้าของนักศึกษาท่ีเรียนจากชุดการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์วิชาเทคโนโลยี              
ในงานสารสนเทศและ (2)ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาในการเรียนจากชุดการเรียนผ่าน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัศึกษาหลกัสูตรสารสนเทศศึกษา 
ชัน้ปีท่ี 2 มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ ภาคเรียนท่ี 3 ปีการศกึษา2545 จ านวน 45 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การวิจยัได้แก่ (1) ชดุการ เรียนผา่นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์วิชาเทคโนโลยีในงานสารสนเทศ จ านวน 
3 หน่วย ประกอบด้วย เทคโนโลยีโทรคมนาคมและเครือข่ายในงานสารสนเทศเทคโนโลยี
ไมโครฟิล์มในงานสารสนเทศ และ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในงานสารสนเทศ (2) แบบทดสอบก่อน
และหลงัเรียนแบบคู่ขนาน(3)แบบสอบถามความคิดเห็น จากifนได้น าชุดการเรียนท่ีสร้างขึน้ไป
ทดลองใช้เบือ้งต้นแบบเด่ียว จ านวน 3 คน แบบกลุ่ม จ านวน 10 คนและแบบภาคสนาม จ านวน 
32 คน สถิตท่ีิใช้ในการวิจยั ได้แก่ การทดสอบประสิทธิภาพ ชดุการเรียน การทดสอบคา่ที ดา่เฉล่ีย
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า (1) ชุดการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีได้
พฒันาขึน้ทัง้ 3 หน่วย มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 (2) ความก้าวหน้าทางการเรียน
ของนกัศึกษาเพิ่มขึน้อย่าง มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ (3) นกัศึกษามีความคิดเห็นต่อ
การเรียนจากชดุการเรียน ผา่นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ในระดบัเหมาะสมมาก 

สดุารัตน์ บสุิกชาต ิ(2549:บทคดัยอ่) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาเว็บการเรียนการสอน 
เร่ือง การค้นหาสารสนเทศ โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือ (1) พฒันาเว็บการเรียนการสอน เร่ือง                      
การค้นหาสารสนเทศให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธิทางการเรียน
ก่อนเรียน และหลงัเรียนด้วยเว็บการเรียนการสอน เร่ืองการค้นหาสารสนเทศ และ (3) ศกึษาความ
คดิเห็นของ นิสิตท่ีมีตอ่เว็บการเรียนการสอนเร่ืองการค้นหาสารสนเทศกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในในการ
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วิจยัได้แก่ นิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 30 คน ผลวิจยัพบวา่ (1) 
เว็บการเรียน การสอนเร่ืองการค้นหาสารสนเทศท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 80.16/80.31 สงูกวา่
เกณฑ์ ท่ีก าหนด (80/80) (2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน
สารสนเทศ ท่ีพฒันาขึน้มีความหมายโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 
 4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

ริชเช่และฮอฟแมน (Ritchie และ Hoffman : 1997) ได้รายงานถึงผลการสอน                      
บนเครือข่ายเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนเของผู้ เรียน พบว่า (1) ผู้สอนส่วนใหญ่เข้าไปใช้เว็บ 
และสร้างโฮมเพจรายวิชาของตนเอง เพ่ือ ,ให้ผู้ เรียนเข้าไปค้นคว้า เว็บเป็นแหล่งสารสนเทศขนาด
ใหญ่ท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้การสอนดีขึน้  (2) ผู้ สอนสามารถสร้างกิจกรรมการสอนผ่านเว็บ 
ผู้ เรียนสามารถเข้าไปเรียนด้วยตนเองท าแบบทดสอบ ท าให้ทราบข้อบกพร่องของตนเองซึ่งผู้สอน 
สามารถให้ค าแนะน าเพ่ือปรับปรุงการเรียนให้ดีขึน้ได้ทนัที (3) ในรายงานได้เสนอหลกัการพืน้ฐาน 
ในการสอนโดยใช้เว็บวา่เป็นการผสมผสานระหวา่งการสอนและการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นการกระตุ้ น 
การเรียนเ นักเรียนสามารถเรียนตามความสามารถของแต่ละคน สามารถทบทวนบทเรียนได้ 
ตลอดเวลา นกัเรียนด้องมีความกระตือรือร้นตลอดเวลา (4) การทดสอบความเข้าใจของนกัเรียน
ผ่านเว็บ ท าให้ผู้สอนสามารถประเมินผลการเรียนและให้ค าแนะน าเพ่ือพัฒนาการเรียนให้ดีขึน้ 
การเรียนผ่าน เว็บเป็นวิธีการท่ีง่ายและน่าสนใจ และ (5) มีภาพประกอบ มีการเช่ือมโยงระหว่าง
เนือ้หา 
 บาร์รอนและไอเวอร์ (Barron and Ivers. 1996) พบว่าอินเทอร์เน็ตท าให้ นกัเรียนท่ีเขา
สอนในเร่ืองสงัคมและภมูิศาสตร์โลก เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนมากกว่าการใช้วิธีการสอน
แบบธรรมดาในห้องเรียน อีกทัง้ยังใช้เป็นส่ือประกอบการสอนได้เป็นอย่า งดี ท าให้ประหยัด
งบประมาณในการซือ้วสัดอุปุกรณ์ อีกทัง้เป็นข้อมลูท่ีทนัสมยั 

เพาเวอร์และมิดเชลล์(Power and Mitchell. 1997) ได้ท าการวิจัยเชิงคุณภาพ                        
เร่ืองการรับเของนักเรียนโดยการจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียนเสมือน ซึ่งเป็นการส่ือสารผ่าน               
ส่ือ อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีประกอบด้วย E-mail, Listservs, Chat rooms, และ WWW โดยน าเสนอผ่าน 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ณ มหาวิทยาลัยอินเดียน่าในเนือหาระดับบัณฑิตศึกษาประกอบด้วย
ฐานข้อมลู จากคลงัข้อมลู ข้อความใน E-mail นิตยสารของนกัเรียน ตารางเรียน และผลการเรียน 
แล้วสมัภาษณ์ กลุม่ตวัอยา่งเพ่ือวิเคราะห์ตามหลกัการดงันี(้1) การรับเและพฤติกรรมของนกัเรียน 
(2) การส่งเสริม ปฎิสมัพนัธ์ระหว่างนกัเรียนต่อนกัเรียน (3) ปฎิสมัพนัธ์ระหว่างนกัเรียนกับกลุ่ม
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นกัเรียน และ (4) ความต้องการเวลาในการสอนนกัเรียนสามารถมีปฏิสมัพนัธ์ตอ่กลุ่ม พบว่าผู้สอน
จะเปล่ียนบทบาทเป็น เพียงผู้ ถ่ายทอดสารและทุกคนในห้องจะเป็นส่วนหนึ่งของการส่ือสาร 
นักเรียนมีความรู้สึกว่า ต้องการให้เพิ่มเวลาเรียนเกิดขึน้ เพราะรูปแบบของเนือ้หา และการ
วิเคราะห์ตารางกิจกรรมท่ีรวม เวลาในช่วงเร่ิมต้นของอินเทอร์ฒ็ต อีกทัง้มีการรับ รู้ถึงหน้าท่ีและ
ความรับผิดชอบเม่ืออยูห่น้าจอคอมพิวเตอร์ 

 จากการรวบรวมงานวิจยัภายในประเทศและต่างประเทศ ผู้ วิจยัได้น ามาเป็นแนวทางใน
การพัฒนา ชุดการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ประกอบด้วย หน่วยท่ี 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ หน่วยท่ี 2 ระบบ
คอมพิวเตอร์  หนว่ยท่ี 3 การจดัการข้อมลู และสารสนเทศ  หน่วยท่ี 4 การส่ือสารข้อมลู และระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หน่วยท่ี 5 ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกบัอินเตอร์เน็ต หน่วยท่ี 6 การสืบค้น และ
การตดิตอ่ส่ือสารบนอินเตอร์เน็ต หนว่ยท่ี 7 จริยธรรม และความปลอดภยั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


