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การวิจัยนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เรียนผานเว็บ 2 รูปแบบ เร่ือง

การเขียน  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจจากการเรียนหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสที่เรียนผานเว็บ 2 รูปแบบ ที่ตางกัน ในการดําเนินการผูวิจัยไดพัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดียและรูปแบบมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนที่มีประสิทธิภาพ 

โดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ แลวปรับปรุงแกไข และนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปน
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ละ คาเฉลี่ย และ t-test  

ผลการวิจัยพบวาไดหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ เรียนผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย มี

ประสิทธิภาพ 91.53/93.26   และรูปแบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 92.16/91.53   และจาก

การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผาน

เว็บ 2 รูปแบบ พบวา นักศึกษามีผลการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คือ

นักศึกษาที่เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย มีผลการเรียนสูงกวา

นักศึกษาที่เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบมัลติมีเดีย และนักศึกษามีความพึงพอใจตอการ

เรียนการสอนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ อยูในระดับมาก โดยนักศึกษาที่เรียนจากหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดียและรูปแบบมัลติมีเดีย มีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ.01 คือ นักศึกษาที่เรียนดวยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย มีความพึงพอใจสูงกวานักศึกษาที่เรียนดวยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสรูปแบบมัลติมีเดีย 
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 This research aimed  to develop hypermedia  and multimedia books, compare 

students’ learning achievement and satisfaction with learning through different types of 

electronic books. Samples were 60 junior students, Faculty of Industrial Education and 

Technology, Rajamangala University of Technology Thanyaburi. Data were analyzed 

through percentage, mean, and t-test.  

The results were as follows: the developed hypermedia electronic book as 

evaluated by experts were high appropriate and its efficiency was 91.53/93.26 and the 

developed multimedia electronic book as evaluated by experts were also high 

appropriate and its efficiency was 92.16/91.53, which were correspondent with the 90/90 

standard criteria. The student’s learning achievement learning through the developed 

hypermedia electronic book was higher than multimedia electronic book at 0.1 level of 

significance. The students had positive opinion on learning through both types of 

electronic books and the satisfaction of students learning through the developed 

hypermedia electronic book was higher than multimedia electronic book at 0.1 level of 

significance. 



บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
ปจจุบันอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากขึ้น อินเทอรเน็ตนัน้เปนเครือขาย

คอมพิวเตอร (Computer network) ที่เชื่อมโยงไปทั่วโลกโดยใชมาตรฐาน TCP/IP (Transmission 

Control Protocol / Internet Protocol) ซึ่งเปนกฎเกณฑที่คอยควบคมุกระบวนการการสงขอมูลไปมา

ระหวางเครื่องคอมพิวเตอรทีอ่ยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยไมมีขอจํากัดเรื่องของขนาด ชนิด และ

ประเภทของเครื่องคอมพิวเตอร โดยในปจจุบันมีผูนิยมใชอินเทอรเนต็เพิ่มข้ึนทุกวนั จากการคาดการณ

โดยประมาณปจจุบันมีเครือขายทัว่โลกที่เชื่อมโยงเขาสูอินเทอรเน็ต 500,000 เครือขาย จํานวนเครื่อง

คอมพิวเตอรในทกุเครือขายรวมกันคาดวามีประมาณ 150 ลานเครื่อง จาํนวนผูใชงานอินเทอรเน็ตทั่ว

โลกราว 600 ลานคน และมีแนวโนมเพิ่มมากขึน้ ผูเชี่ยวชาญระดับโลกหลายทานเปรียบเทียบ

ปรากฏการณของการเกิด และเติบโตของอินเทอรเน็ตวาเปนการปฏิวตัิอุตสาหกรรมครั้งที่ 2 ที่สงผลตอ

การเปลี่ยนแปลงวิถชีีวิตของมวลมนุษยชาติเปนอยางมาก (ทวีศกัดิ์ กออนันตกูล. 2543: 5) เครื่องมือ

หรือวิธทีี่ใชในการติดตอส่ือสารบนอินเทอรเน็ตมีหลายชนิด เชน การสงจดหมายอเิล็กทรอนกิส (e-

mail) การโอนยายแฟมขอมูล (FTP) การใชเครื่องคอมพิวเตอรในระยะไกล (Telnet) การสนทนาผาน

เครือขาย (Chat room) และเวิลดไวดเว็บ (World Wide Web) ซึ่งไดรับความนิยมเปนอยางมาก

เนื่องจากสามารถรองรับส่ือหลายๆรูปแบบ ทั้ง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง กราฟก และสามารถ

ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหทนัสมัย (update) ไดตลอดเวลา  

การนาํอินเทอรเน็ตมาใชในวงการดานการศึกษา เร่ิมเปนทีน่ิยมและไดรับการยอมรับมากขึน้

เร่ือยๆ เร่ิมต้ังแตการใชอินเทอรเน็ตเปนแหลงในการคนควาหาขอมูล ตอมาไดมีการใชเว็บชวยสอนหรือ

เรียกวา WBI (Web-based Instruction) จนมาถึงอีเลิรนนิง่ (e-Learning) หรือการเรียนการสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต ซึง่ตางก็เปนผลมาจากการผสมผสานระหวางอินเทอรเน็ตกับกระบวนการการ

ออกแบบการเรียนการสอน เปนทางเลือกใหมทางหนึ่งในการนําเทคโนโลยีมาใชเพือ่เพิ่มประสทิธภิาพ

ทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่องขอจํากดัทางดานสถานที่และเวลาเรียน เปนการเสริมการเรียนรู

ตลอดชีวิต (Life long Learning) ทําใหผูที่ขยันใฝหาความรูอยางตอเนื่องมีความมัน่คงและ

ความกาวหนาในการงานและเพิ่มศักยภาพใหตนเองไดตลอดเวลา (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2545: 12) 

อินเทอรเน็ตมปีระโยชนและมีบทบาทความสําคัญตอการศึกษาอยางมาก Williams Bard ได

กลาวไวในหนงัสอือินเทอรเน็ตสําหรับครู (The Internet for Teacher) วาอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือที่

สําคัญตอการศึกษาเพราะ  
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1. อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือดานการสื่อสารที่สมบูรณ          เพราะความสามารถในดานการ 
ส่ือสารดวยเครื่องมือทางอนิเทอรเน็ต เชน e-mail, News Groups, Mailing list และการประชมุผาน

เครือขาย เปนตน ทําใหนกัเรียนสามารถสื่อสารทางไกลดวยการซักถามกบัผูเชี่ยวชาญเฉพาะเนือ้หา

จากเว็บไซดทีก่ําลังทดลองในชั่วโมงวิทยาศาสตรหรือสงคําถามไปยงักลุมขาว (News Groups) และ

รับคําตอบจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะเนื้อหาจากทัว่โลก 

 โรงเรียนสามารถใชเว็บไซตเพื่อการสื่อสารที่มีประสิทธภิาพและประสทิธิผล โดยนําเสนอ

กิจกรรมการเรยีนการสอน ส่ังการบาน แจงวนัหยุด นอกจากนีห้องสมุดของโรงเรียนยงัสามารถใช

ขอมูลที่อยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตอยางงายดายอีกดวย 

2. อินเทอรเน็ตทาํใหการเรียนรูแบบรวมมือสะดวกสบายระหวางบุคลากรทางการศึกษาไดแก 
                  2.1 ครู – ครู 

                  2.2 นักเรียน – นกัเรียน 

                  2.3 นักเรียน - ครู 

                     2.4 นกัเรียนหรอืครู – ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา Subject-Matter Expert (SME) 

                  2.5 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา – ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

3. อินเทอรเน็ตเสนอขอมูลจริงในโลกปจจุบันในรูปแบบของการเรียนรูแบบบูรณการ 
4. อินเทอรเน็ตเหมาะสมกับช้ันเรียนซึ่งผูเรียนมีความสามารถแตกตางกนั 

5.   อินเทอรเน็ตลดปญหาความแตกตางของวัฒนธรรม เชื้อชาติ และเพศ (Bard. 2000) 

 ปจจุบันการใชอินเทอรเน็ตกบัการศึกษามหีลายรูปแบบมากขึ้น ครอบคลุมทุกระดับและ

ประเภทของการศึกษา มกีารจัดตั้งเว็บไซดที่รวบรวมแหลงความรูตางๆมากมาย โดยที่ผูใชสามารถ

คนหาผานเซิรซเอ็นจิน้ (Search engine) สามารถใชอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือในการถายทอดเนื้อหา

เปนเครื่องมือในการเขาถึงขอมูล ขาวสาร เปนเครื่องมือในการสรางองคความรูโดยการอภิปราย

แลกเปลี่ยนและสอบถามขอมูลขาวสารความคิดเห็นของผูสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือผูเชี่ยวชาญ

เร่ืองนัน้ๆ รวมทั้งใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอน ทั้งในรูปของสือ่ในการถายทอดเนื้อหาเปนสื่อใน

การจัดการเรียนการสอนทางไกล (Price. 1996) ใชเปนเนื้อหาวิชาที่ผูเรียนจะตองศึกษาและสามารถ

ใชในการประเมินผูเรียนไดโดยผูเรียนไมจาํเปนตองเขาชั้นเรียน และผูก็สามารถติดตามผลได  ผูเรียน

สามารถใชเรียนเสริมหรือเรียนนอกเวลาเรยีนในกรณีที่ตองการทบทวน หรือมีเวลาในการเรียนนอย  

ตองการศึกษาดวยตนเอง (Guarantee and Lee. 1996)  เหมาะอยางยิง่ที่จะใหผูเรียนเปนศูนยกลาง

ในการจัดการเรียนการสอน (Ellswort. 1994)    

 และในป  พ.ศ.  2545  จะเปนปแหงการเริ่มตนของการศกึษาในรูปแบบใหมตามที่รัฐบาลได

ประกาศไว  เปนการปฏรูิปการศึกษาไทยโดยมีการเปลี่ยนแปลงโครงสรางทางการศึกษาหลายอยาง  
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ระบบการเรียนการสอนในอนาคตมีแนวโนมทีจ่ะเปนระบบการเรียนการสอนทางไกลผานเครือขายมาก

ยิ่งขึ้น  ผูเรียนไมจําเปนจะตองเขามานัง่เรียนในชัน้เรียนเสมอไป  แตอาจจะเรียนอยูที่บานของตนเอง

โดยผานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ  อาจจะเชื่อมตอกับเครือขายของสถาบนัหรือเชื่อมโยง

ระหวางวิทยาเขตที่อาจเกิดขึน้ไดในอนาคต  ดังนัน้จึงตองมีการวางแผนในเรื่องระบบการศึกษา

ทางไกลไวตั้งแตระยะเริ่มตนของการวางแผนพัฒนา  (ชูเกียรติ  โพธิม์ั่น. 2543) 

 การจัดการเรียนการสอนที่ดจีะตองคํานึงถงึเจตคติและความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีตอการ

จัดการเรียนการสอน ทัง้นี้เนื่องจากแตละบุคคลยอมมีความแตกตางกนัในหลายดานไมวาจะเปนใน

เร่ืองของความพรอม รางกายสติปญญา สังคม อารมณและเพศ แมวาบทเรียนจะมีประสิทธิภาพ

เพียงใดแตถาไมสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดกย็อมไมเกิดผลดี ซึ่งจากการศึกษา

งานวิจยัตางประเทศพบวา ปจจุบันประชาชนใหการยอมรับวา การเรียนการสอนผานเว็บมี

ความสาํคญัและสงผลตอส่ิงที่แสดงออกมาของผูเรียน เชน การเรียน ผลการเรียน และความพึงพอใจ

ของผูเรียน (Olson and Robert. 2002) และมีความตื่นตัวในการประยุกตใชระบบการเรียนการสอน

ปฏิสัมพันธผานเว็บ (Vargo. 2002) เนื่องจากการเรียนการสอนผานเว็บเปนยุทธวิธใีนการนําเสนอการ

เรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ และเปนแหลงที่มาของสื่อหลายๆรูปแบบ (Barker and David. 

2000:101-111) ทั้งภาพเคลื่อนไหว (Loh and Michael. 2002) และส่ือในรูปแบบอื่นๆอีกมากมาย 

สามารถสงเสริมความเขาใจในการเรียนไดเปนอยางดี และเกมสามารถเปนตัวเสรมิความเขาใจใหดีข้ึน

ดวยเชนกนั (Teh. 2001) สามารถชักจูงใจทาํใหเกดิความตองการในการเรียนและทําใหผูเรียนเกิด

ความสนใจ (Wang and Joshua. 2002) โดยที่ผูเรียนสามารถตดิตอส่ือสารกับครูผูสอนและกลุม

ผูเรียนของพวกเขาเองได (ALT-C2000. 2000) ทําใหครูผูสอนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน (Keino. 2002) 

ผูเรียนสามารถใหขอมูลยอนกลับไปยงัผูสอนได (Osika. 2002) และผูเรียนใหความยอมรับความรูที่

ไดมาจากการเรียนผานเวบ็ (Toynton. 2002) สังเกตไดจากจํานวนครั้งที่เขาไปของผูเรียน และการมี

สวนรวมในการอภิปราย (Keino. 2002) ทาํใหผูเรียนมทีักษะทางดานความคิดเหน็ที่สูงขึ้น (Michael 

and Richard. 2002) เปลี่ยนแปลงใหผูเรียนเปนศนูยกลางของการเรียนรู (Azevedo, Susan, 
Jennifer and Stacy. 2002) การออกแบบสภาพแวดลอมในการเรียนผานเว็บนั้นมีความทาทาย

คอนขางสงูในการพัฒนา และการเขาสูระบบการเรียนผานเวบ็โดยสวนมากมักจะมีปญหาเกิดขึ้น

บอยครั้ง (Daugherty and Barbara. 1998) ดังนัน้การออกแบบจึงตองมีทัง้โหมดที่ใชงานรวมกนัและ

แยกออกจากกันเพื่อการเรยีนรูแบบรายบุคคล (Lee. and Tak-Wai. 1999) 

การออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอนจึงตองคํานงึถงึ  

1. ความสามารถทางคอมพวิเตอร (ความรูเดมิที่มีอยูของผูเรียน)  

2. ความเชื่อมัน่ของครูผูสอนเกีย่วกับ การสอน การเขาถงึการเรียน การเรยีนการสอน และ 
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การวางแผนการเรียน  

3. ระดับของความเสมอภาคของผูเรียน  

4. แบบฝกหัดการเรียนการสอน เชนเดียวกับเครื่องมือที่มีอยูในเวบ็ (ตัวอยางเชน การสนทนา 

อภิปรายผลในกลุม, จดหมายอิเล็กทรอนกิสสําหรับมอบหมายงาน, กระดานสนทนา เปนตน) 

5. ระดับความรูเกี่ยวกับการสือ่สารและการโตตอบ 

6. ระดับความรูของนักเรียนหรอืการนัดหมายของครูผูสอน (Gallini and Daniel. 2002)       

หลักการสําคญั 3 ประการในการเรียนผานเวบ็ทีเ่ปนสภาพแวดลอมแหลงขอมูลพื้นฐาน

ทางการเรียน คือ  

1. โครงสรางเว็บและแหลงสืบคนขอมูลที่ดีทีไ่ดรับการพัฒนา 

2. ความเขาใจของผูเรียนและวิธีการสืบคนขอมูล และ  

3. โครงสรางพื้นฐานทางสังคมที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพนัธกับผูสอน (Barbara and Susan.  

2000)  

จากที่กลาวขางตนจะเหน็ไดวา การใชประโยชนจากการประยุกตใชการเรียนการสอนผานเว็บ 

ทําใหการเรียนผานเว็บไดรับการยอมรับ (Chin, Vanessa and Christian. 1987) รวมทัง้บทเรยีนผาน

เวบ็นัน้สามารถทําใหการประเมินหลักสูตรทําไดสะดวกขึ้น (Byers. 2002) 

ปจจุบัน E-Book เขามามีบทบาทเปนตัวเสริมในการเรียนผานเว็บ เพราะวาเปนสื่ออีกรูปแบบ

หนึง่ที่แหลงรวบรวมเนื้อหาการเรียนการสอนในรูปแบบของหนังสือดิจติอล แลวนาํมาเก็บรวบรวมกัน

เปนหองสมุดดิจิตอล (Digital Library) เพื่อใหผูเรียนไวคนควาขอมลูในระหวางการเรียนการสอนผาน

เว็บ  E-Book ยอมาจาก Electronic Book หรือเรียกอกีอยางหนึ่งวาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง 

แฟมเอกสารหรือหนังสือที่บรรจุเนื้อหาความรูตางๆ ในรูปแบบอิเล็กทรอนกิส  ที่มทีั้งภาพและเสียง 

(Hawkins. 2000)  โดยสามารถอานเนือ้หาพรอมกับรับฟงและชมภาพบนจอคอมพิวเตอรไดทัง้แบบ

พกพา  และแบบตั้งโตะ  (Morris. 2004) โดยเนื้อหาความรูในเอกสารมีความเหมือนกนักับหนงัสือที่

เปนเลมๆ (The StarFields Group. 2002) โดยสามารถเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลอ่ืนๆไดในทันท ี

สามารถอานขอมูลแบบออนไลนซึ่งเชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย และสามารถดึงขอมูลมาเก็บ

ไวในเครื่องไดทันทีหรือสงขอมูลนั้นผานทางจดหมายอิเล็กทรอนกิสไปยังผูอ่ืนได และสามารถเลือกซื้อ

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสในรูปแบบแผนบันทึกขอมูล จากรานหนงัสือหรือตัวแทนจาํหนาย (Hawkins. 

2000) ลักษณะที่พเิศษของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส คือ มีความสะดวกและรวดเร็วในการคนหา และ

ผูอานสามารถอานเนื้อหาเดยีวกนัพรอมๆกันกับผูอ่ืนได โดยไมตองรอใหอีกฝายหนึ่งสงคนืหนงัสือให

หองสมุด เหมือนกับหนงัสอืในหองสมุดทั่วๆไป (กลุมพัฒนาสื่อเทคโนโลย ี ศูนยพัฒนาหนงัสือ กรม

วิชาการ. 2547) ปจจุบันหนงัสืออิเล็กทรอนกิสไดรับความสนใจเปนอยางยิ่ง (สํานักบริการ
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คอมพิวเตอร. 2543) รูปแบบของการบนัทกึขอมูลที่ไดรับความนยิม คือ PDF (Portable Document 

Format) และ HTML (Hypertext Markup Language) (Shiratuddin, Monica, Forbes and 

Shahizan. 2004) ซึ่ง PDF เปนมาตรฐาน de facto สําหรับแปลงเอกสารใหอยูในรูปแบบ

อิเล็กทรอนกิส ที่สามารถอานไดบนระบบปฏิบัติการทีแ่ตกตางกนั ทาํงานไดทั้งบน PDA ที่ใช

ระบบปฏิบัติการแบบ Palm-OS ไปจนถึงระบบปฏิบัติการแบบ Windows ที่มีใชในเครื่องคอมพิวเตอร

แบบตั้งโตะ และใชงานไดกับระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพวิเตอร Macintosh (The StarFields 

Group. 2002)  

 และจากการศึกษางานวิจยัในประเทศไทยที่ผานมาพบวา โดยสวนมากการเรียนการสอนผาน

เว็บไมสามารถบรรลุผลสําเร็จไดนั้นมีสาเหตุหลายประการ คือ 

1. ยังขาดสื่อการเรียนรูดวยตนเองที่ผูเรียนสามารถศึกษาคนควาดวยตน      ควบคูไปกับการ 

เรียนผานเว็บ 

2. ยังขาดฐานขอมูลที่เปนแหลงรวบรวมเนื้อหาไว    สําหรบัใหผูเรียนไดสืบคน     หรือยังมีไม 

เพียงพอตอการเรียนการสอนผานเว็บ 

 ปญหาที่เกิดขึน้ดังกลาวนี้แสดงใหเห็นวา รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บนัน้ตองมี

แหลงขอมูลเนือ้หาวิชาเรียนที่เพยีงพอในการศึกษาคนควา ไมวาจะเปนหองสมุดดจิิตอล คลังหนังสือ

ออนไลน เปนตน จากสาเหตุของปญหาดังกลาว ผูวิจยัจึงมคีวามคิดเหน็ที่จะนําเอา หนังสือ

อิเล็กทรอนกิสมาใชเปนสื่อเสริมในการเรียนการสอนผานเว็บ ซึง่ผูเรียนสามารถศึกษาคนควาเรียนดวย

ไดดวยตนเองใชเปนแหลงขอมูล และมปีระโยชนอีกหลายๆดาน ดังที่ไดกลาวไวขางตน เพือ่เพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนการสอนผานเว็บเร่ืองการเขียนบท ของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ใหมี

ประสิทธิภาพและประสิทธผิลมากยิง่ขึ้น 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี ้

 1. เพื่อพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

 2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ   2   รูปแบบ 

ที่แตกตางกัน เร่ือง การเขียน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

 3. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูเรียนระดับปริญญาตรีที่ใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บ 
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ความสําคัญของการวิจัย 
1. ผลงานวิจัยสามารถนําไปประกอบการตัดสินใจในการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ือง การเขียน 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. ไดหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ เร่ืองการเขียน ระดับปริญญาตรี ไวใชในการเรียนการสอน  

และการศึกษาสําหรับผูสนใจ 

3. เปนแนวทางในการประยกุตใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บในเนือ้หา เร่ืองการเขียนตอไป 

4. เปนแนวทางในการพัฒนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกสในรายวิชาอืน่ๆตอไป 

5. เปนการสงเสริมแนวทางจดัการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางใหผูเรียนศึกษา  

คนควาดวยตนเอง โดยใหผูสอนเปนผูใหคาํปรึกษา 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากร  ไดแก  นักศึกษาชั้นที่ 2  และนักศึกษาชั้นปที่ 3  วิชาเอกเทคโนโลยีและ

ส่ือสารการศึกษา    คณะครุศาสตรเทคโนโลยี    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี อ.ธัญบุรี จ.

ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 132 คน โดยแยกออกเปน 

  1. ประชากรในการหาประสิทธิภาพเครื่องมืองานวิจัย คือนักศึกษาชั้นปที่ 2 วิชาเอก

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตรเทคโนโลยี   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 แบงออกเปน 2 หองๆละ 36 คน รวมจํานวน 72 

คน 

  2. ประชากรที่ใชในการศึกษาเปรียบเทียบ คือ นักศึกษาชั้นปที่ 3 วิชาเอกเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตรเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  อ.ธัญบุรี 

จ.ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 แบงออกเปน 2 หองๆละ 30 คน รวมจํานวน 60 คน 

 
 กลุมตัวอยาง 
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 

     1.1กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บแบบ ไฮเปอรมีเดีย 

ไดแก นักศกึษาชัน้ที ่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธาน ีภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 แบง

เขากลุมโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 36 คน โดยแบง

ออกเปน 3 กลุม ดังนี ้
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   การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   3 คน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   9 คน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 24 คน 

   1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บแบบมัลติมีเดีย 

ไดแก นักศึกษาชั้นที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 แบง

เขากลุมโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 36 คน โดยแบง

ออกเปน 3 กลุม ดังนี้ 

   การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   3 คน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   9 คน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน  24 คน   

  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปร ไดแกนักศึกษาชั้นที่ 3 วิชาเอก

เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล อ.ธัญบุรี 

จ.ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 60 คน โดยการจับฉลากแบงออกเปน 2 กลุม    

ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 

แบบ Hypermedia Books จํานวน 30 คน 

การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 

แบบ Multimedia Books จํานวน 30 คน 
 
ระยะเวลาในการวิจัย 

  ดําเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 

รูปแบบ เร่ือง การเขียน  

 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาเรื่อง การเขียน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

โดยแบงเนื้อหาเปน 3 หนวยดังนี้ 

  หนวยที่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน 

1. ระดับภาษาเขียน 

2. การใชคํา 
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3. การผูกประโยค 

4. การเขียนยอหนา 

5. บทสรุป 

หนวยที่ 2 การเตรียมการเขียน 

1.  การเลือกหวัเรื่อง 

2. การจํากัดขอบขายหวัเรื่อง 

3. การตั้งชื่อเร่ือง 

4. การวิเคราะหเร่ือง 

5. การลําดับเร่ือง 

6. การเขียนโครงเรื่อง 

7. บทสรุป 

หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ือง 

 1. การเขียนสวนนําเรื่อง 

 2. การเขียนสวนเนื้อเร่ือง 

 3. การเขียนสวนปดทายเรื่อง 

 4. บทสรุป 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรอิสระ คือ 

การเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บซ่ึงแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ 

1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบไฮเปอรมีเดีย 

2. หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย 
 ตัวแปรตาม คือ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 

  2. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 
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นิยามศัพทเฉพาะ 

1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ หมายถึง หนังสือที่ถูกสรางขึ้นแลวบันทึกอยูในรูปแบบ

ของไฟลอิเล็กทรอนิกสที่เรียนผานเว็บ เร่ืองการเขียน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2 รูปแบบคือ 

แบบหนังสือเชื่อมโยง (Hypermedia Books) และ แบบหนังสือส่ือประสม (Multimedia Books) 

 1.1 หนังสือเชื่อมโยง(Hypermedia Books) หมายถึง เปนหนังสือที่มีคุณลักษณะ

สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม (Internal Information Linking) ซึ่งผูอานสามารถกดเพื่อ

เชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสาระที่ออกแบบเชื่อมโยงกันภายในเลม การเชื่อมโยงเชนนี้มีคุณลักษณะ

เชนเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching Programmed Instruction) โดยมีสวนที่

เปนการอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม เพียงแคชี้ไปยังคําหรือขอความ ที่มีสีแตกตางไปจากสีขอความโดยรวม 

อธิบายขอความนั้นๆก็จะแสดงออกมาเพื่อใหผูอานไดทําความเขาใจกับขอความ หรือคําเหลานั้น 

 1.2 หนังสือสื่อประสม (Multimedia Books) หมายถึง หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เนน

เสนอขอมูลเนื้อหาสาระในลักษณะแบบสื่อผสมระหวางสื่อภาพ (Visual Media) ที่เปนภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวกับส่ือประเภทเสียง (Audio Media) ในลักษณะตางๆผนวกกับศักยภาพของ

คอมพิวเตอรอ่ืน  

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ผลการเรียนรูดานความรูความเขาใจ ทีไ่ดจากการ

ทดสอบหลงัเรียนจบในแตละหนวย ไดแก หนวยที ่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน หนวยที่ 2 การเตรียมการ

เขียน หนวยที่ 3 การเขียนเนือ้เร่ือง 

 3. ความพึงพอใจตอการเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ หมายถงึ ความคิดเหน็

หรือความรูสึกสวนบุคคลทีม่ตีอการเรียนการสอนจากหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ อันเกิดจากการที่

ผูเรียนไดเปรียบเทียบความตองการของตนเองกับประสบการณหรือส่ิงที่ตนเองไดรับจากเรียนการสอน

จากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ ในดานของความชอบ-ไมชอบ หรือ พอใจ-ไมพอใจ โดยวัดจากแบบ

วัดความพึงพอใจที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น  

4. ประสทิธภิาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ หมายถงึ ผลการเรียนของนักศกึษา

ระดับปริญญาตรีเรียนจากหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ โดยใชเกณฑ 90/90 

90 ตัวแรก หมายถงึ ผลการเรียนของนกัศึกษาระดับปริญญาตรีจากการทาํแบบฝกหัดระหวาง

เรียนไดคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 90 

90 ตัวหลงั หมายถงึ ผลการเรียนของนกัศึกษาระดับปริญญาตรีจากการทาํแบบทดสอบหลัง

เรียนไดคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 90 
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สมมติฐานของการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศกึษาจากการเรียนดวยหนังสอือิเลก็ทรอนกิส แบบไฮเปอรมีเดยี 

และหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบมัลติมีเดียแตกตางกนั 

2. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บระหวางนักศึกษาที่เรียน

ดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบไฮเปอรมีเดีย   และหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดียแตกตางกัน 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษางานวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยกลาวถึง

รายละเอียดในหัวขอดังตอไปนี้ 

1. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

   1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนา 

1.4 จุดประสงคในการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารที่เกีย่วของกับอินเทอรเน็ต 

        2.1 ความหมายของอนิเทอรเน็ต 

        2.2 ความสําคญัของอินเทอรเน็ต 

        2.3 ความเปนมาของอินเทอรเน็ต 

        2.4 ขอดีและขอจํากัดของอนิเทอรเน็ต 

        2.5 อินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 

        2.6 การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอน 

        2.7 อินเทอรเน็ตในวงการศึกษาไทย 

        2.8 การใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนของไทย 

        2.9 การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
  3. เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนผานอนิเทอรเน็ต   (e-learning)    และเว็บชวยสอน

(WBI) 

  3.1 ความหมายของ e-learning 

  3.2 เปรียบเทยีบ e-learning กับ WBI 

  3.3 แนวคิดเกีย่วกับ e-learning 

  3.4 บริบทเกีย่วกับ e-learning 

  3.5 ขอไดเปรียบของ e-learning 

  3.6 ลักษณะสาํคัญของ e-learning 

  3.7 ขอพึงระวงัเกี่ยวกับ e-learning 

             3.8 เว็บเพื่อการเรียนการสอน 
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3.9 การสอนบนเว็บ 

3.10 ความหมายของการสอนบนเว็บ 

3.11 รูปแบบของการสอนบนเว็บ 

3.12 องคประกอบของการสอนบนเว็บ 

3.13 ขอดีและขอจํากัดของการสอนผานเวบ็  

4. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 

4.1 ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 

4.2 รูปแบบของหนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

4.3 Formats ของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 

4.4 มาตรฐาน Formats ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 

4.5 ขอดีและขอจํากดัของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 

4.6 ประโยชนของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 

4.7 เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 

       5. เอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับจิตวทิยาการเรียนรู 

              5.1 การรับรู 

              5.2 การเรียนรู 

              5.3 กระบวนการการเรียนรู 

              5.4 หลักการเรียนรู 

              5.5 การเรียนรูดวยตนเอง 

              5.6 ความพงึพอใจ 

5.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของทัง้ในและตางประเทศ 
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1. เอกสารที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค

ผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถ

รับรองคุณภาพและประสิทธิผลและกระบวนการ ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหา

ทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง

และประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและ

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท. 2536: 2) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบ

ความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ คําวาผลิตผลในที่นี้ไมได

หมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน โปรแกรมการสอน เทานั้น แตยังหมาย

รวมถึงระเบียบวิธีการ เชน ระเบียบวิธีการในการสอน โปรแกรมการสอน (Borg and Gall. 1979: 782) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชใน    

การศึกษา ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการเรียนรู จุดประสงค             

เชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตางๆ และการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวย

องคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทํา

ใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณแบบ เมื่อ

ผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน  

กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความ

ถูกตองของผลผลิตและระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ ซึ่งมี

องคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทํา ผลของการ

พัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับที่กําหนด 

 
1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1979: 771-798); มอรริส (Morrish. 1987: 55-57) พฤทธิ์      

ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังนี้ 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) 

เปนการพัฒนาทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย (Research-Based Education 

Development)      เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ

พัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการ
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พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) ซึ่งหมายถึง วัสดุ

ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และ

โปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 

มนตรี  จุฬาวัฒนฑล (2537: 21-22) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา วิทยาการตางๆ ใน

โลกปจจุบันมีมากมายและมักจะไดมาจากการวิจัยคนควาในประเทศที่พัฒนาแลว และมีความ

เจริญกาวหนาดีอยางตอเนื่อง มักจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหมๆ ดวยตนเอง

โดยการวิจัยและพัฒนาซ่ึงเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวา หากตองการความรูใหม วิทยาการใหม ควร

จะตองทําการวิจัยและพัฒนา ความมุงหวังของการวิจัยและพัฒนา มักไดแก การประยุกตใหความรู

ใหมนั้นใหเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง หรือสรางเทคโนโลยีใหม หรือผลิตภัณฑใหม แตส่ิงจะตอง

คํานึงถึงคือ เทคโนโลยีใหมๆ นั้นมักจะตองใหความพยายามคิดเปนหลายรอยพันคนตอป แตหาก

ตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑที่มีอยูเดิม เวลาหรือความพยายามที่

จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางผลิตภัณฑใหม 

อํานาจ  ชางเรียน (2532: 24-28) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไววา การวิจัย

ทางการศึกษา มุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหมายคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน

โดยการวิจัยประยุกตและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลิตภัณฑทาง

การศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนา

ส่ือหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการ

ทดลองสมมติฐานแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัย แตเปนเทคนคิวธิี

ที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสู

ผลิตผลทางการศึกษา ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาให

เปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 

 
1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

 บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1979: 784-785) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัย

และพัฒนาสื่อไว 10 ข้ันตอนดังนี้คือ 

 1. กําหนดผลิตผลและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา 

กําหนดใหชัดเจนวาผลิตผลทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด

ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎีและเอกสาร
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งานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนดที่

สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา โดยที่เกณฑการเลือกกําหนดผลิตผลทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา 

อาจมีดังตอไปนี้ 

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตผลที่กําหนดหรือไม 

1.3 บุคลากรที่มีอยู มีทกัษะความรูและประสบการณทีจ่ําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 

หรือไม 

1.4 ผลิตผลนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 2. วางแผนวิจัยและพัฒนา ข้ันนี้ประกอบดวย 

  2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตผล 

  2.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคน และเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปได 

  2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องของผลิตผล 

 3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตผล 

 ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตผลการศึกษาตามที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการวิจัย

และพัฒนานาหลักสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณในการจัดอบรม 

คูมือผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล 

 4. ทดลองหรือทดสอบผลิตผล คร้ังที่ 1 

 ข้ันนี้เปนการนําผลิตผลที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพ

ข้ันตนของผลิตผลในโรงเรียนเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประมาณ 6-12 คน 

ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมา

วิเคราะห 

 5. ปรับปรุงผลิตผล คร้ังที่ 1 

 ข้ันนี้เปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 

 6. ทดลองหรือทดสอบผลิตผลครั้งที่ 2 

 ข้ันนี้นําผลิตผลที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 

5–15 โรงเรียน หรือใชกลุมตัวตัวอยางจํานวนประมาณ 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ 

Pretest กับ Posttest นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตผล อาจมีกลุมควบคุม กลุม

ทดลอง ถาจําเปน 

 7. ปรับปรุงผลิตผลครั้งที่ 2 

 นําขอมูลและผลการทดลองในขั้นที่ 7 มาปรับปรุง 
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 8. ทดลองหรือทดสอบผลิตผลครั้งที่ 3 

 ข้ันนี้นําผลิตผลที่ปรับปรุงแลวไปทดลอง เพื่อทดสอบหาคุณภาพการใชงานของผลิตผล โดย

ผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 10–30 โรงเรียน กลุมตัวอยางที่ใชประมาณ 40-200 คน ประเมินผล

โดย การใชแบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 9. ปรับปรุงผลิตผลครั้งที่ 3 (คร้ังสุดทาย) 

 นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อนผลิต และเผยแพรตอไป 

 10. เผยแพร 

 เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตผล ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ

วิชาชีพ สงไปลงเผยแพรในวารสารทางการศึกษา และติดตอหนวยงานทางราชการศึกษาเพื่อจัดทํา

ผลิตผลทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 เอสพิช และวิลเลียมส  (Espich  and  Williams. 1967: 75-79)  ไดอธิบายถึงการพัฒนาสื่อ

การเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอนดังนี้ 

1. การทดสอบทีละคน (One  to  one  Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับตํ่า

กวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2-3  คน  เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น  และหลังจากการศึกษาผูพฒันา

จะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

2. การทดลองกับกลุม  (Small  Group  Testing)  ใชกลุมตัวอยาง  5-8  คน  ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที่  1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย  เพื่อนําผลไป

วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน  90/90  โดย  90  ตัวแรก  หมายถึง  

คะแนะเฉลี่ยขอบผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ  90  ข้ึนไป  สวน  90  ตัวหลัง  หมายถึง  ผูเรียนรอยละ  

90  ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ  ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ

ดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่  3  ตอไป 

3. การทดสอบภาคสนาม  (Field  Testing)  กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง  

โดย  ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน  โดยใช

วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่  2 

 เมเยอร  (Mayer.  1984: 305-344)  ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว  

3  ข้ันตอน  ดังนี้ 

1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน  (Judgement  by Peers)  โดยใหการศึกษาชุดฝกทีละชุด  

หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึงรวมกันพิจารณา

หาขอบกพรองเปนรายหนา  และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม  แบบประมาณคา  

และแบบปลายเปด  เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
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2. ทดลองกับกลุมเล็ก  (Trial  with  Small Group)  จากอาสาสมัคร  3-5  คน  มีการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน  มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา

ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก  เพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน  (Trial  with  Representation  Class  or  Classes)  

ดําเนินการคลายขั้นตอนที่  2  คือ  ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เนื่องจากการทดสอบใชส่ือ

ในขั้นตอนนี้  ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก  ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดมิ  ขอมลูทีไ่ด

จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  และจากแบบสอบถาม  จะไดรับการวิเคราะหเพื่อหา

ขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

 จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวา การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบการ

วิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได การพัฒนาที่สอดคลองกับสภาพสังคม

และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ชวยลดชองวางของปญหาผลิตผลทางการศึกษา และสามารถนํา

ผลการวิจัยและการพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 

 
1.4 จุดประสงคในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
บุญสืบ พันธุดี (2537: 79-80) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทาง

การศึกษา มีความแตกตางกันดังนี้ 

1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา สวนการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษา

หลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธี

สอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ 

แตผลิตภัณฑเหลานี้ใชไดสําหรับการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสู

การใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป 

2. การนําไปใช การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนวิธีการหนึ่งในการลดชองวางระหวาง

ผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษา

จํานวนมากถูกเก็บไวโดยไมไดรับการพิจารณานําไปใช 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไมใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีใน

การเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา โดยเปนตัวเชื่อมในการแปลง

ไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาทั่วไป ดังนั้น การใชกลยุทธการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลจากการ
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วิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากขึ้น และสามารถสรุป

ความสัมพันธและความแตกตางไดดังภาพประกอบ 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยพ้ืนฐาน) 
 ๏ความรูพ้ืนฐาน 
-ทฤษฎีการเรียนรู 
-ทฤษฎีการสื่อสาร 
ฯลฯ 

 
 
ภาพประกอบ 1 ความสัมพันธ

   ทางการศึกษา 

 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของก
 การวิจัยและพัฒนาส

เพื่อนําไปใชในการปรับปรุง ห

วิจัยและพัฒนาไวหลายทาน ด

 ณัชชา  จองธุรกิจ (25

สกรีน ของนักศึกษาระดับปริญ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางกา

เรียนจากการสอนปกติ  พบวา

90/90  และผลสัมฤทธิ์ทางการ

ที่เรียนจากการสอนแบบปกติอ

 เข็มทอง  บุญทัน (254

สอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง ค

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นป

ตามเกณฑ  85/85  ที่กําหนดไ

 ปรียา  สมพืช (2545)

มัลติมีเดีย  เร่ือง ทรัพยในดิน
การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยประยุกต) 
 ๏ความรูประยุกตบางสวน
-เครื่องมือทดสอบ 
-วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
ฯลฯ 
และความแตกตางระหวางการวิจัยทาง

ับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
ื่อที่พบมากในปจจุบัน จะเปนการวิจัยแ

รือพัฒนาการศึกษาใหไดแนวทางการ

ังนี้ 

42)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพ

ญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพของบ

รเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน

  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีป

เรียนของกลุมที่เรียนจากบทเรียน  คอ

ยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   

2)  ไดศึกษาพัฒนาและหาประสิทธิภ

วามรูเบื้องตนเกี่ยวกับเซตและความน

ที่  1  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชว

ว   

  ไดศึกษาพัฒนาและหาประสิท

  วิชาวิทยาศาสตร  ระดับชั้นมัธยมศึก
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
๏ นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 
-หลักสูตรใหม 
-วิธีการสอนใหม 
-ผูสอนแนวใหม 
ฯลฯ
การศึกษากับการวิจัยและพัฒนา 

 
ละพัฒนาสื่อใหไดประสิทธิภาพ 

ศึกษาใหมๆมีผูเชี่ยวชาญทํางาน

ิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การพิมพ

ทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  และ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่

ระสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  

มพิวเตอรมัลติมีเดีย  สูงกวากลุม

าพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

าจะเปนสําหรับนักเรียน  ระดับ

ยสอนทั้งสองเรื่องมีประสิทธิภาพ

ธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ษาปที่  2  พบวา  บทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ทรัพยในดิน  วิชาวิทยาศาสตร  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ที่พัฒนา

โดยผูวิจัย  มีประสิทธิภาพ  89.93/86.93  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 ดังนั้นสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษามีความหมายที่ไมใชแคเพียง

การคนหาความรูใหมๆเพื่อการแกปญหาเรื่องใดเรื่องหนึ่งเทานั้น แตยังนําความรูที่ศึกษาไดไปพัฒนา

ส่ือใหสามารถใชไดในโรงเรียน และสถานที่อ่ืนๆอีกดวย  

 

2. เอกสารที่เก่ียวของกับอินเทอรเน็ต 
 2.1 ความหมายของอินเทอรเน็ต 
 อินเทอรเน็ตเปนระบบการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมากที่ครอบคลุมไปทั่วโลก

เพื่อใหบริการการสื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขาระยะไกล การถายโอนแฟม ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

และกลุมอภิปราย เปนตน อินเทอรเน็ตเปนการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรที่มีอยูและไดขยาย

ออกไปอยางกวางขวางเพื่อเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยูในระบบอินเทอรเน็ต  อาจกลาวไดวา

อินเทอรเน็ต  คือ  “ขายงานของขายงาน”  (Network  to  Networks)  เนื่องจากเปนขายงานที่มีขนาด

ใหญที่ เชื่อมโยงขายงานทั้งหมดทั่วโลกเขาไวดวยกัน  โดยอินเทอรเน็ตตั้งอยูในไซเบอรสเปซ  

(Cyberspace)  ซึ่งเปนจักรวาลหรือที่วางเสมือนที่สรางขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร  ผูใชคอมพิวเตอร

สามารถเขาไปอยูในไซเบอรสเปซไดโดยใชโมเด็มและติดตอกับผูใชคนอื่นๆ   ไดทั่วโลก  อินเทอรเน็ตจึง

เปนระบบกลไกที่ถายโอนขอมูลจากคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งไปยังคอมพิวเตอรอ่ืนๆ  ทั่วโลก  โดยใช

เกณฑควบคุมการสงผานตามมาตรฐานในการสื่อสารระหวางคอมพิวเตอรทุกเครื่องในอินเทอรเน็ต 

 
2.2 ความสําคัญของอินเทอรเน็ต 
เทคโนโลยีสารสนเทศกําลังไดรับความนิยมจากผูคนทั่วโลก  เพื่อใชในการจัดเก็บประมวลผล

และสืบคนสารสนเทศดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส  เครื่องมือที่มีความสําคัญมากอยางหนึ่งในระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศก็คือ คอมพิวเตอรและอุปกรณโทรคมนาคมที่ทันสมัย  เชน ดาวเทียมและเสนใย

แกวนําแสง  ที่ทําใหไดสารสนเทศจากทั่วโลกในชั่วพริบตา  อินเทอรเน็ตจึงเขามามีบทบาทสําคัญใน

โลกของเทคโนโลยีสารสนเทศ  การใชอินเทอรเน็ตจะสงผลกระทบตอวิถีชีวิตของคนเราใหทันสมัยและ

ทันเหตุการณอยูเสมอ  ทั้งนี้เพราะอินเทอรเน็ตจะนําเสนอขอมูลขาวสารที่เปนปจจุบันอยูตลอดเวลา  

สารสนเทศที่นําเสนอในอินเทอรเน็ตจะมีอยูมากมายหลากหลายรูปแบบ  เพื่อสนองความสนใจและ

ความตองการของผูใชในทุกกลุม  ดวยเหตุนี้จึงสงผลใหสารสนเทศในระบบอินเทอรเน็ตมีความสําคัญ

ตอบุคคลในทุกวงการและทุกสาขาอาชีพที่สามารถจะสืบคนขอมูลที่ตนเองสนใจไดในทันที  ไมตอง

เสียเวลาเดินทางไปยังหองสมุดแมกระทั่งขาวสารขอมูลจากทั่วโลกก็สามารถอานไดในอินเทอรเนต็จาก
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เว็บไซตตางๆ  ทั่วโลกของหนังสือพิมพหรือสํานักขาว  ทั้งของไทยและตางประเทศ  เชน  หนังสือพิมพ

ไทยรัฐ  CNN หรือของสถานีโทรทัศนชองตางๆของไทย เปนตน นอกจากนี้การติดตอส่ือสารระหวาง

บุคคลก็สามารถสงขาวสารถึงกันไดในลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโดยไมตองเสียเวลาสง

จดหมายและเสียคาไปรษณียยากร  โดยที่ขาวสารที่สงไปนั้นจะถึงผูรับในทันทีหรือถาตองการสนทนา

โตตอบกันในทันทีก็ทําไดเชนกัน  โดยการพิมพขอความหรือพูดโตตอบกันไปมาโดยไมตองเสียเวลา 

จากที่กลาวมานี้จะเห็นไดวา  อินเทอรเน็ตมีความสําคัญกับวิถีชีวิตของคนเราในปจจุบันเปน

อยางมากในทุกๆดาน  ไมวาจะเปนบุคคลที่อยูในวงการธุรกิจ  บันเทิงหรือการศึกษาตางก็ไดรับ

ประโยชนจากอินเทอรเน็ตดวยกันทั้งสิ้น  อินเทอรเน็ตทําใหเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสิ่งที่มีความหมาย

และใชไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่ง 
 

2.3 ความเปนมาของอินเทอรเน็ต 
อินเทอรเน็ตเปนขายงานทีถ่ือกําเนิดมาตัง้แตป  พ.ศ.  2512  ซึ่งเปนชวงของสงครามเยน็  โดย

กระทรวงกลาโหมของสหรัฐอเมริกา  มีโครงการที่จะเชื่อมโยงศูนยคอมพิวเตอรทั่วประเทศเขาไว

ดวยกนั  โดยตองการใหมีขายงานที่มัง่คงแข็งแกรงที่ถงึแมจะถูกทําลายดวยระเบิดหรือการรบกวนอื่นๆ  

ก็ยังสามารถทาํงานได  ดวยเหตนุี้จึงไดมกีารจัดตั้งระบบขางงานชื่อ  “อารพาเน็ต”  (ARPANet)  ข้ึน

ภายใตความรบัผิดชอบของหนวยงาน  โครงการวิจยักาวหนาหรือเรียกยอๆวา  “อารพา”  (Advanced  

Research  Project  Agency: ARPA)  อารพาเน็ต  ใชรูปแบบการทาํงานของโครงขายใยแมงมุม  โดย

ที่คอมพวิเตอรบางเครื่องสามารถสงขอมูลไปยังคอมพวิเตอรเครื่องไดในหลายๆเสนทาง   ถึงแมวาจะมี

คอมพิวเตอรบางเครื่องในขายงานถกูทาํลาย หรือขัดของก็ตาม   แตคอมพิวเตอรเครือ่งอื่นกย็ังสามารถ

ติดตอส่ือสารกันไดโดยผานเสนทางอืน่ที่ยงัใชงานไดดี  นอกจากนี้อารพาเน็ตยังถกูใชเปนทีท่ดลอง

สําหรับพฒันาการของเกณฑวิธีควบคุมการสงผานตามมาตรฐานอนิเทอรเน็ต (Transmission  

Control  Protocol/Internet  Protocol: TCP/IP)  ดวย  เพื่อใหคอมพวิเตอรทุกเครื่องสามารถติดตอกัน

ไดโดยใชมาตรฐานเดียวกนั  ซึ่งเปนเกณฑทาํใหอินเทอรเน็ตใชรวมกนัไดเปนผลสําเร็จจุดประสงคใหญ

ของอารพาเนต็  ก็คือการเพิ่มศักยภาพทางการทหารและความสามารถในการควบคุมการสื่อสารดวย

อุปกรณตางๆ  รวมถงึการสื่อสารผานดาวเทียมดวย 

การทดลองในขายงานของอารพาเน็ตไดผลเปนทีน่าพอใจ  จงึทาํใหหนวยงานอื่นของรัฐบาล

รวมถึงสถาบนัการศึกษาและหนวยงานวิจยัตางๆ ในสหรฐัอเมริกา  ตองการที่จะเชื่อมโยงกับขายงานนี้ 

เนื่องจากเลง็เห็นวาการสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกสจะเปนวิธีทางที ่ มีประสิทธิภาพยิ่งสาํหรับ

นักวทิยาศาสตรในการแบงปนขอมูลซ่ึงกนัและกนัเพื่อประโยชนในการคนควาวิจัยในขณะที่อารพาเน็ต

กําลังเติบโตอยูนัน้ก็ไดมีการจัดตั้งขายงานบริเวณเฉพาะที่ (LAN) ข้ึนทั่วประเทศ โดยผูบริหารขายงาน

เหลานั้นไดเชือ่มโยงขายงานของตนเขากบัขายงานตางๆ เพื่อใหเปนขายงานที่ใหญข้ึนและไดนําเกณฑ
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วิธีการทํางานของอินเทอรเน็ตที่อารพาเนต็ไดคิดคนขึ้น มาใชเปนภาษาเดียวกนัในการทํางานเพื่อให

ขายงานเหลานี้สามารถติดตอซึ่งกันและกันได   

ในป  พ.ศ.  2523  หนวยงานอารพาซึง่ดูแลอารพาเนต็  ไดปรับปรุงหนวยงานและเปลี่ยนชื่อ

ใหมวา  “หนวยงานโครงการวิจัยกาวหนาดานการปองกัน”  หรือ  “ดารพา”  (Defense  Advanced  

Research  Project  Agency: DARPA)  ซึ่งในขณะนัน้มีมหาวิทยาลัยเพียง  20   แหงที่เชื่อมโยงเขา

กับอารพาเน็ต  แตกย็ังมหีนวยงานและมหาวิทยาลัยอืน่อีกเปนจํานวนมากที่ตองการเชื่อมโยงดวย  แต

ตองประสบกบัอุปสรรคที่สําคัญเนื่องจากดารพามีความจํากัดทางดานเงนิทุน  จงึทาํใหไมสามารถให

การสนับสนุนหนวยงานอื่นไดนอกจากหนวยงานที่การวจิัยดานการทหารกับดารพาเทานัน้  จึงเกดิการ

จัดตั้งขายงานเพื่อการวิจัยขึน้อีกหลายขายงาน  เชน  BITNET, UseNet, FidoNet เปนตน  ข้ึนมาเพื่อ

รองรับการขยายตัวของโครงขาย 

ในปลายป  พ.ศ.  2526  อารพาเน็ตถกูแบงออกเปน  2  ขายงาน   คือ  อารพาเนต็เดิมที่เปน

ขายงานดานคนควาวิจัยและพัฒนา  กับ  “มิลเน็ต”  (MillNet)  ซึ่งเปนขายงานดานการทหารทีม่ีระบบ

รักษาความปลอดภัยในระดับสูง  ในชวง พ.ศ. 2523-2532  มูลนิธิวทิยาศาสตรแหงชาติ  (เอ็นเอสเอฟ) 

(National  Science  Foundation: NSF)  แหงสหรัฐอเมริกา  ไดจัดตั้งโครงขายแกนหลกัทีท่ํางานได

เร็วกวาเดิมข้ึนมาใหม  ประกอบดวยศูนยซูเปอรคอมพิวเตอรใหม  5  แหง  โดยใชเกณฑวิธีควบคุมการ

สงผานตามมาตรฐานอนิเทอรเน็ต  เพื่อเชื่อมตอมหาวทิยาลยัและสถาบนัวิจยัตางๆ  ทั่วประเทศโดยใช

ชื่อวา NSFNet และเมื่อเทคโนโลยีเจริญกาวหนามากขึ้นอารพาเน็ตจึงเปนขายงานทีม่ีสมรรถนะไม

เพียงพอที่จะเปนโครงขายหลักของอินเทอรเน็ตอีกตอไป ดารพาจึงไดเลิกใชอารพาเน็ตในเดือนมนีาคม  

พ.ศ. 2533 และใชเอ็นเอสเอฟเน็ตเปนโครงขายหลกัของอินเทอรเน็ต  ความเจริญเติบโตของ

อินเทอรเน็ตไดเร่ิมขยายตัวออกไปในระดับนานาชาติ  โดยการใหประเทศตางๆ  ทัว่โลกเขามาเชื่อมโยง

กับขายงานนี ้

อินเทอรเน็ตเริ่มไดรับความนยิมอยางมากในชวงประมาณ  พ.ศ.  2533-2534  เหตุผลหนึง่ก็

คือ  มีการคนควาเครื่องมือชวยในการทํางาน  เชน  โกเฟอรและอารคี  โดยเฉพาะอยางยิ่งในป  พ.ศ.  

2534  ที่หองปฏิบัติการทดลองแหงยุโรปสําหรับฟสิกสอนุภาค  (เซิรน)   (European  Laboratiory  for  

Particle  Physics: CERN)  ไดนําเวิลดไวดเว็บออกมาใชและในป  พ.ศ.  2536  ไดมีผูคิดคนโปรแกรม

มอเซอิก  (Mosaic)  ซึ่งเปนโปรแกรมสําหรับคนดูเว็บในลักษณะของกราฟก  และโปรแกรมอื่นๆ  เชน  

Internet  explorer)  และ Netscape navigator ข้ึน  จงึทาํใหอินเทอรเน็ตมีผูนยิมใชเพิม่มากขึ้นอีก

หลายลานคนทั่วโลกในปจจุบันนี ้
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2.4 ขอดีและขอจํากัดของอินเทอรเน็ต 
 อินเทอรเน็ต  เปนเทคโนโลยใีหมในการสื่อสารสารสนเทศที่มีทัง้ขอดีซึ่งเปนประโยชนและ

ขอจํากัดบางประการ  ดังนี ้

 

 ขอดี 

1. คนควาขอมูลในลักษณะตางๆ  เชน  งานวิจัย  บทความในหนังสือพิมพ  ความกาวหนาทาง

การแพทยไดจากแหลงขอมลูทั่วโลก  เชน  หองสมุด  สถาบนัการศกึษา  และสถาบันวิจยัโดยไมตอง

เสียคาใชจายเสียเวลาในการเดินทางไป  และยังสามารถสืบคนไดตลอดเวลา  24  ชั่วโมง 

2. ติดตามความเคลื่อนไหวตางๆ ทั่วโลกไดอยางรวดเรว็จากการรายงานขาวของสาํนักขาวที่มี

เว็บไซตอยู รวมถึงการพยากรณอากาศของเมืองตางๆ  ทั่วโลกไดลวงหนาดวย 

3. รับสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสทั่วโลกไดอยางรวดเร็วโดยไมตองเสียเงิน    คาไปรษณียากร 

ถึงแมจะเปนการสงขอความไปตางประเทศก็ไมตองเสียเงินเพิ่มเหมือนการสงจดหมายการสงไปรษณีย

อิเล็กทรอนกิสนี้นอกจากจะสงขอความที่เปนตัวอักษรแบบจดหมายธรรมดาแลว  ยังสามารถสงแฟม

ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงไปพรอมกันไดดวย 

4. สนทนากบัผูอ่ืนที่อยูหางไกลไดทั้งในลักษณะการพมิพขอความและเสียงรวมกลุมอภิปราย

หรือกลุมขาว เพื่อแสดงความคิดเหน็หรือพูดคุยถกปญหากับผูทีส่นใจในเรื่องเดียวกนัเปนการขยาย

วิสัยทัศนในเร่ืองที่สนใจนัน้ๆ 

5.  อานบทความเรื่องราวที่ลงในนิตยสารหรือวารสารตางๆไดฟรี     โดยมีทั้งขอความและภาพ 

ประกอบดวย 

6. ถายโอนแฟมขอความ ภาพ  และเสียงจากที่อ่ืนๆ  รวมถึงการถายโอนโปรแกรมตางๆไดจาก

เว็บไซตที่ยอมใหผูใชบรรจุลงโปรแกรมไดโดยไมคิดมูลคา 

7. ตรวจดูราคาสินคาและสัง่ซื้อสินคาได โดยไมตองเสียเวลาเดนิทางไปหางสรรพสนิคาแขงขัน

เกมกับผูอ่ืนไดทั่วโลก 

8. ติดประกาศขอความที่ตองการใหผูอ่ืนทราบไดอยางทัว่ถึง 

9. ใหเสรีภาพในการสื่อสารในทุกรูปแบบแกบุคคลทุกคน 

 

 ขอจํากัด 

1. อินเทอรเน็ตเปนขายงานขนาดใหญทีไ่มมีใครเปนเจาของทกุคน จึงสามารถสรางเว็บไซต

หรือติดประกาศขอความไดทกุเรื่อง  บางครั้งขอความนั้นอาจจะเปนขอมูลที่ถูกตองหรือไมไดรับการ
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รับรอง  เชน  ขอมูลดานการแพทยหรือผลการทดลองตางๆ   จงึเปนวิจารณญาณของผูอานทีจ่ะตอง

ไตรตรองขอความที่อานนัน้ดวยวาควรจะเชื่อถือไดหรือไม 

2. อินเทอรเนต็มีโปรแกรมและเครื่องมือในการทํางานมากมายหลายอยาง  เชน  การใชเทล

เน็ตเพื่อการตดิตอระยะไกลหรือการใชโกเฟอรเพื่อสืบคนขอมูล  ดังนัน้ผูใชจึงตองศึกษาการใชงาน

เสียกอนจึงจะสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. นักเรยีนและเยาวชนอาจติดตอเขาไปในเว็บไซตที่ไมเปนประโยชน หรืออาจยั่วยุอารมณทาํ

ใหอันตรายตอตัวเองและสงัคมได 
 

2.5 อินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
เราสามารถใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาไดหลายรูปแบบ  ไดแก 

2.5.1 การคนควา เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนขายงานที่รวมขายงานตางๆ   มากมาย

เขาไวดวยกัน  จึงทําใหสามารถสืบคนขอมูลจากแหลงตางๆ  ทั่วโลกได  เพื่อการคนควาวิจัยในเรื่องที่

สนใจทกุสาขาวิชาเพื่อนาํมาใชในการเรียนการสอนและการวิจัย  การสืบคนแหลงขอมูลนี้สามารถทํา

ได  โดยใชโปรแกรมในการชวยคนหา  เชน  อารคี  โกเฟอร  และโปรแกรมในเวิลดไวดเว็บ  เชน  ไลคอส  

(Lycos)  และเว็บครอเลอร  (Web  Crawler)  เปนตน  เพื่อคนหาขอมูลที่อยูในแมขายทัว่โลกที่

ตองการได  นอกจากนีย้ังสามารถติดตอเขาสูแมขายของหองสมุดตางๆ  เพื่อคนหารายชื่อและขอยืม

หนงัสือที่ตองการไดเชนกนั 

2.5.2 การเรียนและติดตอส่ือสาร   ผูสอนและผูเรียนสามารถใชอินเทอรเน็ตในการ

เรียนและติดตอส่ือสารกันไดโดยที่ผูสอนจะเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนกิส เพื่อให

ผูเรียนเปดอานเรื่องราวและภาพประกอบที่เสนอในแตละบทเรียน  หรือการเสนอบทเรียนในลักษณะ

ของการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย ไวในเวิลดไวดเว็บเพื่อใหผูเรียนสามารถใชการเชื่อมโยงการเรียนรู

ในลักษณะสื่อหลายมิติได  เมื่ออานบทเรยีนแลวผูเรียนจะถามคําถามที่ตนยังของใจและทํางานตามที่

กําหนดไวแลวสงกลับไปยงัผูสอนไดทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  นอกจากนี้กลุมผูเรียนดวยกันเองยัง

สามารถติดตอส่ือสารกันเพือ่ทบทวนบทเรยีน หรืออภิปรายเนื้อหาเรื่องราวที่เรียนไปแลวไดโดยผาน

ทางกลุมสนทนา  กลุมอภิปรายและไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  หรือการติดตอกับผูเรียนในสถาบนัอืน่โดย

ผานทางกระดานขาวและยูสเน็ตก็ไดเชนกนั 

2.5.3 การศึกษาทางไกล  การใชอินเทอรเน็ตในการศึกษาทางไกล  สามารถใชไดทั้ง

ในรูปแบบ  “หองเรียนเสมอืน”  โดยบรรจุเนื้อหาบทเรียนที่ใชสอนลงในเว็บไซตเพื่อใหผูเรียนหรือผูใช

อินเทอรเน็ตทัว่ไปสามารถเรียนรูไดดวยตนเองเสมือนเรียนอยูในหองเรียนอีกลกัษณะหนึ่ง จะเปนการ

สงการสอนจากหองเรียนหรอืหองสงในสถาบันการศึกษาหนึ่งไปยงัหองเรียนอืน่ๆ ทั้งภายในสถานศึกษา

เดียวกนัหรือในสถานศกึษาตางๆ  รอบโลกเพื่อใหสามารถเรียนไดพรอมกัน  ผูสอนจะทําการสอนสด
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ดวยคอมพวิเตอรผานทางอนิเทอรเน็ตและอินเทอรเน็ตทาํใหผูเรียนไดเรียน จากผูสอนคนเดยีวกนั

เสมือนนั่งเรียนอยูในหองเรียนจริง  ซึ่งการสอนในลักษณะนีต้องมีการนัดหมายผูเรียนทัง้หมดไว

ลวงหนาเพื่อใหผูเรียนลงบนัทึกเปดเขาเรียนไดพรอมกนัทั้งหมด  หรืออีกรูปแบบหนึ่งจะใชในลักษณะ  

“มหาวิทยาลยัเสมือน”  โดยการใหผูเรียนลงทะเบียนเรยีนกับสถาบนัการศึกษาที่มกีารสอนในรูปแบบนี้  

และทําการเรยีนและสื่อสารกับผูเรียนจากคอรสของเว็บไซตตางๆ  ที่เปดสอนโดยมกีารลงทะเบยีนเรียน

แตไมตองเสียคาเรียน  เปนการเพิม่พนูความรูในแขนงวชิาที่ตนสนใจ 

2.5.4 การเรียนการสอนอนิเทอรเน็ต  เปนการฝกอบรมเพื่อใหผูใชคอมพิวเตอร

สามารถใชโปรแกรมตางๆ  เพื่อทาํงานในอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ  เชน  การใชเทลเนต็เพื่อ

การขอเขาใชระบบจากระยะไกล  การคนหาแฟมโดยใชอารคีและการใชไปรษณียอิเล็กทรอนกิส  เปน

ตน  ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลเพื่อทํารายงานและวิจยั  รวมถงึการติดตอส่ือสารระหวาง

กัน  เพื่อประโยชนในการเรยีนดวย 

2.5.5 การประยุกตใชอินเทอรเน็ต  เปนการใชอินเทอรเน็ตในกิจกรรมการเรียนการ

สอนในระดับโรงเรียนและมหาวิทยาลัย  เชน  การจัดตั้งโครงการรวมระหวางสถาบันการศึกษา  เพื่อ

แลกเปลี่ยนขอมูลหรือการสอนในวิชาตางๆ  รวมกัน  หรือการใหโรงเรยีนตางๆ  สรางเว็บไซตของตน

ข้ึนมาเพื่อสนองสารสนเทศแกผูสอนและผูเรียนในโรงเรยีนนั้นและเชื่อมตอเขากับขายงานทั่วโลก ดวย

โดยเรียกวา  “โรงเรียนบนเว็บ”  (Schools on the web)  ในเรื่องการใชอินเทอรเน็ตในโรงเรียนนี้  

ประธานาธิบดี  คลินตันแหงสหรัฐอเมริกา  ไดประกาศใหโรงเรียนมธัยมทุกแหงในสหรัฐอเมริกาตอง

เชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ตภายในป  พ.ศ.  2543  และในปเดียวกันนี้เด็กตั้งแตอาย ุ 12  ปข้ึนไปจะตอง

ใชอินเทอรเนต็เปนทกุคน   (รุง  แกวแดง. 2542: 23) 
 

2.6 การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรยีนการสอน 
 จากรูปแบบตางๆ  ทีก่ลาวมาแลว  จะเหน็ไดวาเราสามารถใชอินเทอรเน็ตในวงการศึกษาไดใน

หลายลกัษณะ  เชน  การสืบคนขอมูลจากหองสมุดและแหลงความรูทัว่โลก  การรวมอภิปรายในกลุมที่

มีความสนใจในความรูเร่ืองเดียวกนั  การเผยแพรผลงานวิจยับนกระดานขาว การประชาสัมพันธ

โรงเรียนหรือสถาบนัการศึกษาในเว็บไซตและการใชภายในสถานศึกษาในลกัษณะอินทราเน็ตนอกจาก 

การใชอยางกวางๆ   แลวเรายังสามารถใชอินเทอรเนต็ในการสอนไดเปนอยางดี  ไมวาจะเปนการใช

ควบคูไปกับการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกติ หรือใชในการศึกษาทางไกลทั้งในระบบและนอกระบบ

โรงเรียนเพื่อเปนการขยายโอกาสใหแกผูเรียนทัว่โลกในรูปแบบดังนี ้

 2.6.1 การใชในชั้นเรียนปกติการใชในชัน้เรียนปกติ เปนการใชเสริมจากการสอนโดย

การทบทวนจากเว็บไซตที่ผูสอนสรางขึน้สาํหรับวชิานั้นหรือผูสอนอาจสั่งงานใหมีการคนหาขอมลู จาก
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เว็บไซตตางๆ  การสงการบานทางอีเมล  การพูดคุยและปรึกษาระหวางผูเรียนในหองสนทนา  (Cyber  

Chat  Room)  เปนตน 

 2.6.2  มหาวทิยาลยัเสมือน  (Virtual  University)  เปนการที่ผูเรยีนและผูสอนไมมี

การพบกันในหองเรียนจริง  ผูเรียนจะเรียนเนื้อหาบทเรียนจากเว็บไซตที่อาจารยผูสอนกําหนดไว

คนควาจากแหลงขอมูลในเว็บไซตหองสมดุหรือแหลงความรูตางๆ  ปรึกษาหรือถามขอของใจกับผูสอน

หรือระหวางผูเรียนดวยกันเองดวยอีเมล หรือหองสนทนา    สงการบานดวยอเีมล  หรือโทรสาร

การศึกษาลักษณะนี้จะทาํใหสถาบันการศึกษานั้นไดชือ่วาเปน  “มหาวิทยาลัยเสมือน”  ทัง้นี้เนื่องจาก

เมื่อผูเรียนลงทะเบยีนเรียนกับสถาบนัการศึกษาแหงนัน้ แลวจะไมมีการไปเรียนในมหาวทิยาลัยจริง

เหมือนการเรยีนในรูปแบบปกติแตจะเรียน และคนควาดวยตนเองดวยคอมพวิเตอรดวยการเปดเขาไป

เรียนในเนื้อหาวิชาและทาํงานสงตามระยะเวลาที่กาํหนดไว  โดยจะเรียนอยูที่บานที่ทาํงาน หรือ

สถานที่อ่ืนใดในเวลาที่สะดวกโดยไมตองเดินทางไปเรียนในสถานศึกษาจริง       เชน       มหาวิทยาลัย 

อทาบาสคา  (Athabasca  University)  ลักษณะมหาวทิยาลยัเสมือนนี้ไดเชนกนั  เพื่อเปดโอกาสใหผู

ที่ไมสามารถเดินทางมาเรียนยงัสถานศึกษาไดสามารถเรียนจากทีบ่านตามความสะดวกของตน เชนที่ 

มหาวิทยาลยัแหงแคลิฟอรเนีย,  ลอสแอนเจลิส (University  of  California  at  Los Angeles)  และ

มหาวิทยาลยัโอไฮโอ  (Ohio  University) คําวา  “มหาวิทยาลัยเสมือน”  ในภาษาองักฤษจะใชวา  

“Virtual  Academy”  ไดอีกคําหนึ่งดวย 

  2.6.3 หองเรียนเสมือน  (Virtual  Classroom)  เปนการสอนสดโดยผูสอนสอนผาน

คอมพิวเตอรจากหองเรียนหรือหองสงในสถาบนัการศึกษาหนึง่ไปยังหองเรียนอื่นๆ      ทัง้ภายในสถาน 

ศึกษาเดียวกนัหรือในสถานศกึษาตางๆ  รอบโลกเพื่อใหเรียนไดพรอมกัน  การศึกษา ทางไกลใน

ลักษณะนีจ้ะตองมีการนัดเวลาในการเรียนกนักอนลวงหนาเพื่อใหผูเรียนมาอยูพรอมกัน  มกัใชการ

ประชุมทางไกลโดยวีดิทศันประกอบดวย  การเรียนระบบนี้นอกจากจะมีเครื่องคอมพิวเตอรแลวยงัตอง

มีอุปกรณและวัสดุอ่ืนๆ  ประกอบดวย  ไดแก  กลองวดีิทัศน  ไมโครโฟน  ลําโพง   และซอฟตแวร

โปรแกรมในการรับสงสัญญาณภาพและเสียงของผูสอนผูเรียน สามารถรับภาพและเสียงของผูสอนได

จากจอมอนิเตอรคอมพิวเตอร  ในกรณีทีห่องเรียน  มีกลองวีดิทัศนติดตั้งอยูดวย  จะทําใหผูเรียน

สามารถถามคาํถามสงกลบัไปยังผูสอนไดทนัทีผานทางไมโครโฟน  โดยที่ผูสอนสามารถเห็นภาพและ

ไดยินเสียงของผูเรียนดวย  แตถาเปนหองเรียนที่ไมมกีลองวีดทิัศนติดตั้งอยู ผูเรียนจะสามารถถาม

คําถามไปยงัผูสอนไดโดยการใชโทรศัพทหรือทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การสอนในลักษณะนีต้องมี

การนัดหมายผูเรียนทัง้หมดไวลวงหนาเพือ่ใหผูเรียนเขาเรียนไดพรอมกันทั้งหมด  ตัวอยางเชน  การ

สอนระหวางสถาบนัเรนซแีลร  โพลีเทคนิค  (Rensselaer  Polytechnic  Institute)  แหงสหรัฐอเมริกา  

และมหาวทิยาลัยซิตี้  (City  University)  ในฮองกง  นอกจากการเรียนในลักษณะการสอนสดแลว  
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การเรียนในรูปแบบหองเรียนเสมือนยงัมีการใชในลักษณะของการใสเนือ้หาความรูแตละเรื่อง ลงใน

เว็บไซต  เพื่อใหผูเรียนหรือผูสนใจสามารถเขาไปเรียนรูไดเปนการเรียนรูดวยตนเองโดยไมเปนหลกัสูตร

ของสถาบนัการศึกษา  ตวัอยางเชน  ที่เว็บไซต  http://www.ala.org/ICONN/onlineco.html ซึง่เปน

เว็บไซตของสมาคมหองสมดุอเมริกันทีจ่ัดใหมีคอรสสอนฟร ี  เกีย่วกับการใชอินเทอรเน็ตแกนกัเรียน  

ครูและบุคลากรหองสมุด  และที่เวบ็ไซต  http://www.barnesandnobleuniversity.com ที่เปนเว็บไซต

ของรานหนงัสอื  Barnes & Noble  ที่มชีื่อเสียงมากแหงหนึง่ในสหรฐัอเมริกาที่จัดใหมีคอรสสอนวิชา

ตางๆ  เชน  ศลิปะ  สุขภาพ  บันเทิง  ธุรกจิ  เทคโนโลยี  โดยผูใชอินเทอรเน็ตสามารถลงทะเบียนเรียน

ในคอรสที่ตนสนใจไดฟรี  การสอนจะมทีั้งการใหเนื้อหาความรูอยางละเอียดในแตละสัปดาห   รวมถงึ

การสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนผานทางกระดานขาวและหองสนทนาดวย 
 

2.7 อินเทอรเน็ตในวงการศึกษาไทย 
 ประเทศไทยใชอินเทอรเน็ตเปนครั้งแรกในป  พ.ศ.  2530  ในลักษณะไปรษณียอิเล็กทรอนกิส  

โดยเริ่มที่มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วทิยาเขตหาดใหญ  และที่สถาบนัเทคโนโลยีแหงเอเชียภายใต

โครงการความรวมมือระหวางไทยและออสเตรเลีย  ซึ่งในขณะนั้นยังไมมีการเชือ่มตอแบบสายเชื่อม

ตรงแตเปนการแลกเปลี่ยนขาวสาร  โดยทางออสเตรเลียจะโทรศัพทเชื่อมเขาสูระบบวันละ  2  คร้ัง  

การใชงานอนิเทอรเน็ตอยางเต็มรูปแบบตลอด  24  ชั่วโมงในประเทศไทย  เร่ิมข้ึนเปนครั้งแรกเมื่อเดือน

กรกฎาคม  พ.ศ. 2535  โดยสถาบนัวิทยาบริการ  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั  ไดเชาวงจรสื่อสาร

ความเร็ว  9600  บิตตอวินาทีจากการสื่อสารแหงประเทศไทย  เพื่อเชื่อมเขาสูอินเทอรเน็ตของบริษัทยู

ยูเน็ต  เทคโนโลยี  (UUNET  Technologies)  สหรัฐอเมริกา  ตอมาในป  พ.ศ.  2532  ศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ  หรือที่เรียนกนัยอๆวา  “เนคเทค”  (NECTEC)  ไดสนับสนุน

ใหมีการเชื่อมตออินเทอรเนต็เขาสูประเทศไทย  โดยมีจุดกําเนิดมาจากขายงานระหวางมหาวทิยาลัย

ภายใตชื่อ  “ไทยสาร”  (THAISARN : The  Thai  Social/Scientific, Academic  and  Research  

Network)  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเชื่อมโยงระบบคอมพิวเตอรของหนวงงานตางๆ  เขาดวยกนั  คือ  

กระทรวงวทิยาศาสตรเทคโนโลยีและส่ิงแวดลอมกับขายงานคอมพิวเตอรของมหาวทิยาลยัตางๆ  โดย

ใหบริการแกอาจารย  นกัศึกษาและนักวจิัยเทานัน้  ตอมาไดเชื่อมเขาสูอินเทอรเน็ตโดยสมบรูณในป  

พ.ศ. 2536 และ ในป  พ.ศ. 2538 ประเทศไทยไดเปดบริการอินเทอรเน็ตเชิงพาณชิยข้ึนเพื่อใหบริการ

แกบริษัทเอกชนและบุคคลทัว่ไป 

 ขายงานไทยสารไดขยายตัวกวางขวางขึน้เปนลําดับ  และมีหนวยงานอื่นเชื่อมเขากับไทยสาร

อีกหลายแหง  ในเวลาตอมาสถาบันอุดมศึกษาซึง่ประกอบดวย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  สถาบัน

เทคโนโลยีแหงเอเชีย  มหาวทิยาลยัเชียงใหม และมหาวิทยาลัยอสัสัมชัญไดรวมตัวกนัเพื่อแบงสวน
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คาใชจายวงจรสื่อสาร โดยเรียนชื่อกลุมวา  “ไทยเน็ต” (THAINET) ในสวนของไทยสารเดิมจึงมีสมาชิก

เหลือเพยีงสถาบันอุดมศึกษาและหนวยงานราชการบางหนวยงานเทานั้น 

 
2.8 การใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนของไทย 
ถึงแมวาการใชงานอินเทอรเน็ตจะมีอยูมากมายหลายรปูแบบก็ตาม  แตในวงการศึกษาของ

ไทยในขณะนีย้ังมกีารนาํอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอน โดยตรงคอนขางนอยสถาบัน  

การศึกษาสวนมากทัง้ในระดับโรงเรียน และมหาวิทยาลัยจะใชอินเทอรเนต็ในรูปแบบของการใช

ไปรษณียอิเล็กทรอนกิสเพื่อการติดตอส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวยกันเอง  รวมถึงการสืบคน

สารสนเทศในเวิลดไวดเว็บ  การถายโอนแฟมขอมูล  การสนทนาในกลุมอภิปรายและการขอเขาใช

ระบบจากระยะไกล  ซึ่งเปนรูปแบบของการใชงานทัว่ๆ  ไปมากกวาการจะนํามาใชในบทบาทของการ

เรียนการสอนที่แทจริง  อยางไรก็ตาม  ดวยความสามารถของการติดตอส่ือสารในขายงานและเครื่อง

คอมพิวเตอรทีม่ีราคาถูกลงในปจจุบนัทาํใหโรงเรียน และสถาบันอุดมศึกษาบางแหงในประเทศไทย

สามารถใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนไดทั้งในการศึกษาระบบปด และการศกึษาทางไกลโดยใช

ในรูปแบบที่นยิมกนัในตางประเทศ  อาทเิชน 

2.8.1 การสอนบนเวบ็ดวยการบรรจุเนื้อหาบทเรียนลงในเว็บไซต        เพื่อใหผูเรียน

สามารถเรยีนเพิ่มเติมหรือทบทวนภายหลงัจากเรียนในชั้นเรียนแลว  ควบคูไปกับการใชไปรษณีย

อิเล็กทรอนกิสและกระดานขาย 

2.8.2 การใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการสงเนือ้หาบทเรียนไปยังผูเรียน     เมื่อ

ผูเรียนอานบทเรียนนัน้แลวกส็ามารถถามคาํถามที่ตนสงสัย หรือทาํงานตามที่ไดรับมอบหมายสงกลับ

ไปยังผูสอนได  และยังสามารถใชในลักษณะของการอภิปรายและการสนทนาแลกเปลี่ยนความคดิเห็น

กันไดดวย 

2.8.3 ผูสอนสามารถสัง่งานใหทําการคนควาในหัวขอบทเรียน  ไดจากการสืบคน

สารสนเทศจากเว็บไซตของหองสมุดแบบเชื่อมตรง  (Online)  หรือการสั่งหนาํเว็บไซตที่เกีย่วของกับ

บทเรียนนัน้ๆมาเสนอในชัน้เรียนเพื่อประกอบการเรียนได 

2.8.4 การสรางเว็บไซตของโรงเรียนหรือสถาบนัการศกึษาเพื่อใหสารสนเทศเกีย่วกับ

สถาบนันัน้ๆ  และเพื่อเปนทีท่ี่ผูสอนสามารถเสนอความรูตางๆ  เพื่อประโยชนแกผูเรียนได 

2.8.5    การถายโอนแฟมขอมูลประเภทตางๆ  มาใชเพือ่ประกอบการเรียนการสอน 

2.8.6 การสนทนาในเวลาจริงโดยการพมิพขอความหรือใชเสียงโตตอบกัน  โดยที่

ผูเรียน  และผูสอนไมจําเปนตองเดินทางมานัง่รวมกนัในหองเรียน 
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2.8.7 การใหผูเรียนรวมในกลุมอภิปรายในอินเทอรเน็ตเพื่อเสริมสรางประสบการณ  

และขยายวิสัยทัศนในหวัขอที่สนใจและสามารถนาํสิ่งที่อภิปรายกันนัน้มาใชในการเรยีนได 

2.8.8    การจดัทําโครงการและกิจกรรมบนอินเทอรเน็ต   เพื่อใหผูเรยีนและผูเสนอใน

สถาบนัการศกึษาตางๆรวมมือกันในการสรางบทเรียนเพือ่ใหสามารถใชเรียนรวมกันได  รวมถงึการ

ส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลดานการศึกษาระหวางผูเรียนและสถาบนัดวย 

ในเรื่องการทาํโครงการและกิจกรรมบนขายงานอนิเทอรเน็ตนัน้        ในขณะนี้ไดมีสถาบนั 

การศึกษาบางแหงและหนวยงานของรัฐบาล  ไดประยุกตใชขายงานอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอน

แลวตัวอยางหนึ่งของขายงานนี ้  ไดแก  “โครงการ  SchoolNet  Thailand”  ซึ่งเปนโครงการของศูนย

เทคโนโลยีอิเลก็ทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ เพื่อเชื่อมโยงโรงเรียนมัธยมในประเทศไทยเขาสู

ขายงานอนิเทอรเน็ต 
 

2.9 การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
ไพโรจน เบาใจ (2544) การใชอินเทอรเนต็เพื่อการศึกษา มีความหมายครอบคลุมกิจกรรมดาน

การศึกษาทีถ่กูวางรูปแบบโดยครูผูทําหนาที่ถายทอดความรูผานทางอินเทอรเน็ต  เนื่องจากรูปแบบ

การสื่อสารและการควบคุมนักเรียนทางไกลแบบการสือ่สาร และการควบคมุนักเรียนทางไกลแบบ

ออนไลน  (Online)  มีลักษณะพเิศษที่แตกตางจากการเรียนการสอนในหองเรียนซึ่งทํากันเปนปกติ 

ดังนัน้เปาหมายของการศึกษาผานอินเทอรเน็ตจึงประกอบดวยวัตถุประสงคหลกั  3  ประการ  ไดแก 

 2.9.1 การสรางกจิกรรมการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตใหเหมาะสม  กับ

ระดับผูเรียน 

 2.9.2 การเสรมิทักษะ   และความรูเพื่อใหครูสามารถดาํเนนิการเรียนการสอน   ผาน

เครือขายอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2.9.3 การกําหนดเปาหมายการศึกษาเพือ่สนับสนนุการเรียนผานอินเทอรเน็ต 

ซึ่งจากวัตถุประสงคดังกลาวสามารถแสดงไดดังภาพตอไปนี ้
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การรวมใชขอมูลขาวสาร 

 การรวมมือในเครือขาย 

โรงเรียน การศึกษา การฝกอบรม 

บริก

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 ระดับของก

 

  2.9.1 การสรางกจิก

การศึกษาในระบบเครือขายอินเทอรเ

ดานบนเพราะจํานวนของผูใชอินเทอ

อัตราสวนที่ลดลงโดยพบวาในข้ันพืน้

ดวยรูปฐานประมิดที่กวาง  แตจํานว

อินเทอรเน็ตกลับมีจํานวนทีล่ดลง 

  จากขอเทจ็จริงดังกล

อินเทอรเน็ตอยางไดผล  จึงจําเปน

บริการสาธารณูปโภคของประเทศที่ม

จะทาํได  ซึ่งปจจุบันมหาวทิยาลยัตา

โรงเรียนระดับมัธยมศึกษากไ็ดรับการ

   2.9.1.1  ก

มิด  จะพบวาในแตละขั้นหมายถงึรูป

ระดับพื้นฐานคือการใชอินเทอรเน็ตต
การเขาถึงแหลงขอมูล
ารอินเทอรเน็ตพื้นฐาน 

ารใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา (ไพโรจน เบาใจ. 2544) 

รรมการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต         กิจกรรม

น็ตสามารถแสดงความสัมพนัธของกิจกรรมตางๆ ดังภาพระมิด

รเน็ตตอการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษามีความสัมพนัธกนั ใน

ฐานจะมีจํานวนประชากรที่ใชอินเทอรเน็ตมาก  จึงแสดงใหทราบ

นของผูใชที่มีทกัษะ  หรือมีความสามารถในการใชประโยชนจาก

าวทําใหวิธกีารที่จะสรางใหมกีิจกรรม เพือ่การศึกษาผาน

อยางยิ่งที่จะตองดําเนินการวางแผนเครือขายคอมพวิเตอรใหเปน

ปีระสิทธิภาพ ใหครอบคลุมทุกพื้นที่ในเวลาอนัรวดเร็วที่สุดเทาที่

งๆ  ไดรับการสนับสนุนจากทบวงมหาวิทยาลยั  (UniNet)  สวน

สนับสนุนจาก SchoolNet  Thailand  เชนกนั 

ารบริการอินเทอรเน็ตระดับพื้นฐาน เมื่อพิจารณาตามขั้นตอนประ

แบบของกิจกรรมการศึกษาที่แตกตางกนั  การใชระบบเครือขาย

ามโครงสรางของสาธารณูปโภคที่มีใชกนัอยูในทุกแหง 
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   สาเหตทุี่จะทําใหกลุมผูใชทีย่ังไมรูจักเครือขายอินเทอรเน็ต เปลี่ยนเจตคติมา

ยอมรับเพื่อเขารวมในการใชระบบเครือขายอินเทอรเนต็  นาจะเปนเพราะความสามารถในการสื่อสาร

ระหวางบุคคล  และความสามารถของอินเทอรเน็ตในการเขาถึงขอมูลที่มีอยูในคอมพิวเตอรเครื่องอื่นๆ

ทั่วโลกดวยเวลาอันรวดเร็ว 

   ดวยเหตนุี้จงึสามารถแบงบริการที่มีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ตไดวา 

1. เปนบริการดานการสื่อสารระหวางบุคคลตอบุคคล        และบุคคลตอกลุม

บุคคล 

 2. เปนบริการเพื่อการเขาถึงแหลงขอมูล 

ประการแรกเมื่อเครือขายอินเทอรเน็ตเปนบริการดานการสื่อสาร ระหวางบุคคลตอบุคคลและ

บุคคลตอกลุมบุคคล  ยอมทําใหเกิดความคลองตัวในการสือ่สารโดยไมมขีอจํากัดดานเวลาและ

สถานที ่  อีกทั้งยังสงเสริมใหการสื่อสารระหวางบุคคลเปนพบปะกนัมากยิง่ขึ้น  ในทกุรูปแบบ  ไดแก  

การสื่อสารระหวางบุคคลกบักลุมบุคคล  (การประชุม)  อีกดวย 

 ประการตอมาเมื่อเครือขายอินเทอรเน็ตเปนบริการ เพื่อเขาถึงแหลงขอมูลมุงเนนไปยัง

ความสามารถของจํานวนผูใชที่เขาถงึแหลงขอมูล เชน  ฐานขอมูล  ซอฟแวรตางๆ  รายงานการวิจยั  

ขาว  และอ่ืนๆ  เปนตน 

 การใชอินเทอรเน็ตในปจจุบนัที่สามารถนาํมาเปนตัวอยางไดแก  การใช e-mail  ในการสื่อสาร

ระหวางบุคคล  การใช  WWW  เพื่อสืบหาและเขาถึงขอมูลตางๆ 

   2.9.1.2 การเขาถึงแหลงขอมลูและความรู ในปจจุบันอนิเทอรเน็ตถกูนาํมาใช 

เพื่อการสืบคนขอมูลมากที่สุด  ซึ่งผูใชที่มีอาชีพแตกตางกันยอมใชบริการที่มีอยูในปริมาณตางกนั  บาง

เปนการสืบคนขอมูลที่เปนตวัอักษร  บางก็เปนขอมูลทีน่ําเสนอในรูปแบบมัลติมีเดีย  ที่ลวนแลวแต

แปลงเปนสัญญาณดิจิตอลแลวทั้งสิน้ 

 เมื่อมีการตัง้ประเด็นในการสืบคน  ผูใชจะสามารถเขาถึงขอมูลดวยการสืบคน  ซึง่อาจจะเปน

เว็บไซตที่จัดทาํโดยองคกรบริษัท  หรือเปนเว็บไซตสวนตัวที่มกีารจัดขอมูลเพื่อการนําเสนอในเครอืขาย

อินเทอรเน็ต 

 ทางดานการศกึษาอาจจะคลายคลึงกับการไปหองสมุดที่หาตํารา วารสาร โดยทีม่บีรรณารักษ

คอยใหคําปรึกษาเพื่อจะไดขอมูลและความรูที่ตองการ  การใชขอมูลตางๆในอนิเทอรเน็ตก็เชนเดียวกัน  

เพราะผูใชสามารถเขาถึงขอมูลที่มีอยูทนัที  สามารถเขารวมกิจกรรมทางอินเทอรเน็ตไดจะอยูตาง

สถานที่ก็ตาม  เวนเสียแตวาในการศึกษาครั้งนัน้มีจุดประสงคแตกตางกนั   
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 ในหวัขอตอไปจะเปนการใชเครือขายอินเทอรเน็ตในระดบัที่  2  ซึ่งเปนการใชอินเทอรเน็ตเพื่อ

เปนเวทีสําหรบัผูใชที่มีความสนใจในประเด็นเดียวกัน  เชน   นกัวชิาการ  นกัวจิัย  นักการศึกษา  

ผูเชี่ยวชาญในแขนงตางๆ  หรือบุคคลที่มีความสนใจอื่นๆ  

   2.9.1.3 การรวมกนัใชขอมลูแหลงความรู  การรวมมือกนัใชขอมูลและแหลง

ความรูเปนเรื่องปกตขิองกลุมผูใชทีตองการจะมีประสบการณดานการแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ และ

ขอมูลตางๆในอินเทอรเน็ตโดยทั่วไปแลวผูใชจะไมเพียงแตมีปฏิสัมพันธกับขอมูล หรือผูเชี่ยวชาญเพียง

ลําพงัเทานัน้แตจะเขารวมกจิกรรมทางอินเทอรเน็ต  เชน  การแสดงความคิดเหน็   การสนทนา  ผาน

เครือขายกับผูที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน  การสมคัรเขาเปนสมาชิกองคกรตางๆ  เพื่อรวมกนัใช

ขอมูลหรือรวมแสดงความคดิเห็น 

 การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเสมือนหนึง่การรวมกันใชขอมูล  (Rodden. 1993)  โดยปกติแลว

เว็บไซตตางๆ   มีความเหมาะสมที่จะถกูนํามาใชเพื่อการนําเสนอขอมูล  เพื่อเปนคลังขอมูลที่นาสนใจ

และเพื่อเปนสวนหนึง่ของสงัคม  เหมือนกบัเปนหนงัสือ  ตํารา  หรือ  รายงานที่อาจจะเปนผลงานของ

สมาชิกในกลุม  เปนบรรณนุกรม  เปนขาวที่นาสนใจ  เชน การประชุม  สัมมนา  และอ่ืนๆ  โดยปกติ

เว็บไซตที่มีเนือ้หาในทาํนองเดียวกนัมักจะมีการสงขาว  หรือประชุมรวมกัน  ผานเครือขายภายในกลุม

สมาชิก  หรืออาจจะเปดกวางรับบุคคลทัว่ไปที่มีความสนใจก็ได 

 แมจะมีความตองการในการรวมกันใชขอมูลและความรู  แตก็ไมไดหมายความวาจะจํากัดอยู

แตในแวดวงของผูเชี่ยวชาญหรือผูใหญเทานั้น   โครงการดานการศึกษาอ่ืนๆ  ทีน่าํเสนอผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตยงัสามารถทีจ่ะสรางสรรคกิจกรรมตางๆ  ที่สรางการมปีฏิสัมพันธระหวางครู  นกัเรียน  

และผูเชี่ยวชาญ  เพื่อสนับสนุนใหมีการแลกเปลี่ยนขอมูลได 

 ดังที่ปรากฏในประมิดการใชอินเทอรเน็ตในระดับนี้ จะสามารถแบงผูใชออกเปนผูที่ใชขอมูล

มาก กับผูที่ใชขอมูลนอยตามระดับของการสื่อสาร  ตอไปจะเปนการพจิารณาการใชขอมูลอินเทอรเน็ต

ในระดับที่  4  ที่ผูใชจะสื่อสารเฉพาะขอมลูในเนื้อหาเดยีวกนั ตามรูปแบบที่มีการจัดเตรียมไวแลว  ซึง่

เปนการเพิ่มความนาเชื่อถือทางดานการศกึษามากยิ่งขึน้และเปนไปตามจุดประสงคมากยิง่ขึ้น 

   2.9.1.4  การรวมมือ  รวมตัดสินใจ  และรวมกนับริหาร  ปจจุบันมีรูปแบบของ

การรวมกนัในเครือขายอยู  3  รูปแบบ  ไดแก  การรวมมือ  รวมตัดสินใจ  และการรวมกันบริหาร  ซึ่ง

เปนการทาํงานระหวางบุคคล  ที่ยังบกพรองในรูปแบบที่เหมาะสมแมจะมีจุดมุงหมายเพื่อการใชขอมูล

รวมกันก็ตาม   

 ในทางตรงกันขามการรวมกนัปฏิบัติงานบนเครือขายอินเทอรเน็ตพรอมกัน และการสรางสรรค

ส่ิงใหมเพื่อใหเกิดความรูใหมนั้น จาํเปนอยางยิ่งที่จะตองใชบริการดานการสื่อสารภายในอนิเทอรเน็ต  
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เนื่องจากเครือขายจะเปนแกนสําคัญ  ในการแลกเปลีย่นขอมูลระหวางสมาชกิทาํใหเกิดการตัดสินใจ

ในประเด็นตางๆ รวมกัน 

 ยอนกลับไปยงัประเด็นดานการศึกษาซึ่งเปนการรวมกนั ระหวางการเรียนในโรงเรียนหรือการ

เรียนทางไกลสําหรับผูใหญที่จําเปนจะตองมีการสื่อสารกันตลอดเวลา  ครูผูสอนตองจัดโปรแกรม  

กิจกรรมการเรยีนการสอน  และการแลกเปลี่ยนขอมูลเพื่อใหเกิดกระบวนการเรียนรูสําหรับการเรียน

ของนักเรียนกเ็ชนกนัที่ตองจดัใหมีกิจกรรมที่จะรวมกันทาํงาน กับผูอ่ืน   เพื่อใหเกิดบุคลิกภาพของการ

รวมมือกนัทาํงาน  หรือตองการใหสรางสงัคมของการเรยีนรูแบบรวมมือนั่นเอง 

 กอนที่จะถงึยอดของประมิดเราจะเนนไปที่การประยุกตเครือขาย สําหรับการศึกษาอยางมี

คุณคาและเปนอิสละจากระดับของการใชอ่ืนๆ  ตามที่เราคาดหวงัไว  ส่ิงสําคัญกวาคือ  กิจกรรมที่จะ

ปลุกฝงใหผูเรียนในระดับทีผ่านมามีความสามารถในการรวมกนัทาํงาน  แลกเปลี่ยนความรูและ

สามารถสืบคนขอมูลที่เปนประโยชนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ  ซึง่ตอจากนี้เรา

จะไปถึงรายละเอียดของระดับการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาที่อยูบนยอดสูงสุด 

   2.9.1.5 การใชแหลงทรัพยากรในอนิเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา        การใช

อินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษามีความสมัพนัธ กับทุกสวนของการศึกษา  เชน  ลักษณะการเรียนการสอน  

หลักสูตร  เนือ้หา  เวลาเรยีน  หองเรียน  ทัง้นี้เพื่อเกิดประโยชนสูงสดุของผูเรียน  ดังนัน้จึงจาํเปนตอง

สรางรูปแบบของกิจกรรม  การอบรม  การวิจัย  กิจกรรมเสริมอ่ืนๆ  ใหสอดคลองกับการใชอินเทอรเน็ต 

 หากเรายงัมุงประเด็นไปเพยีงแตการศึกษาระดับโลก  ซึง่เปนที่ประจักษวาระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรสามารถประยุกตเขากับรูปแบบของการเรียนการสอนตางๆไดเปนอยางดี ที่ปลายทางดาน

หนึง่มีองคประกอบซึ่งเปนเครื่องมือ เชน การรับ-การสงขอมูล และการแลกเปลี่ยนขอมูล ณ จุดนี ้ระบบ

เครือขายดูเหมือนจะเปนหลักในบริการดานการสงขอมลู สวนอีกดานหนึง่นั้นระบบเครือขายได

สนับสนนุกิจกรรมทางการศกึษา ทั้งในดานที่ถูกนําไปใชในการเรียนทางไกลและเปนกลยุทธทางการ

เรียนอีกดวย 

 ในระหวาง 2 จุดประสงคดังกลาว เราพบการประยุกตเนื้อหาหลายรปูแบบซึ่งนาํไปสูเปาหมาย

ทางการศึกษา (ทักษะและความสามารถทีไ่ดจากการเรียน) ระบบเครอืขายคอมพวิเตอรจึงอาจเปนทัง้

เนื้อหาและเครื่องมือในเวลาเดียวกัน 

 ยกตัวอยาง เชน ระบบเครือขายคอมพิวเตอรอาจเปนเนื้อหาเมื่อเปนการศึกษาถึงวธิีการใช

เทคโนโลยีและการบริการ และเปนวธิีการสงเสริมความสามารถของมันใหถึงจุดสงูสุดก็ได นอกจากนี้

ยังเปนเครื่องมอืที่สนับสนนุการเรียนรายบุคคลและการเรียนแบบโครงการ (เกือบจะเปนการเรยีนแบบ

รวมมือ) อันเปนลักษณะเฉพาะระดับพืน้ฐานของการสื่อสารในการเรียนทางไกล 
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 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ปจจุบันจึงมีการเนนใหเกิดการประยุกตการศึกษาในเครือขาย

อินเทอรเน็ต 

 ดังนัน้การสอนเพื่อใหเกิดทกัษะและความรูตองมาจากการออกแบบโครงการทีม่ีเฉพาะเจาะจง

เพื่อใหสอดคลองกับจุดประสงค วธิีการ และเปนเครื่องมือเพื่อใหบรรลุเปาหมายสงูสุดทางการศึกษา 

 ถาโครงการถกูพัฒนาผานเครือขายคอมพิวเตอร ยอมมีรายละเอยีดและความเหมาะสมกับ

กลวิธทีางการศึกษาที่ใชเครือขายคอมพวิเตอรเปนพื้นฐาน จึงไมมีเหตุผลที่ตองเรียนจากเครือขาย

คอมพิวเตอร แตจะมีความหมายวาเปนการใชเครือขายที่เชื่อมโยงระหวางบุคคล (นกัเรียนแตละคน) 

หรือกลุมผูเรียน (นกัเรียนทัง้หอง) 

 เมื่อพิจารณาถึงกลยุทธดานการเรียนที่มพีื้นฐานเหมาะสมกับวิธกีาร จึงเกิดความตองการที่มี

เพิ่มมากขึ้น ระหวางการประยุกตเครือขายสําหรับการสอนในโรงเรียน และเครือขายสําหรับโครงการ

การเรียนทางไกล ซึ่งโดยทัว่ไปจะออกแบบเพื่อผูเรียนที่เปนผูใหญก็ตาม 

 ส่ิงทีน่าสนใจที่สุดของการสอนที่แทจริงในระดับสูงที่สุดของประมิด ไดแยกเปน 2 ดาน คือ การ

สอนในโรงเรียนทัว่ทัง้โลก และการศึกษาทางไกลระดับผูใหญ ตามลาํดับดังนี ้    

    2.9.1.5.1 เครือขายคอมพวิเตอรเพื่อการสอนในโรงเรียน เครือขาย

คอมพิวเตอรเพื่อการสอนในโรงเรียน เปนแนวทางที่เนนประสิทธิภาพของการประยุกตใชเครือขาย

คอมพิวเตอร เพราะเนนที่กระบวนการรวมกันทํางานระหวางครูและนักเรียน กลยุทธในการปรับสู “การ

เรียนรวมกัน” ที่เสนอใหมกีารพัฒนาดวยการใหความสําคัญของศูนยความรวมมอืในอินเทอรเน็ตเพื่อ

สรางผลงานทีส่ามารถแลกเปลี่ยนผานเครอืขาย ไดแก เว็บไซตดานการเรียนการสอนอินเทอรเน็ต 

ซอฟตแวร ส่ือการเรียนอืน่ๆ เปนตน 

 ศูนยความรวมมือในอินเทอรเน็ตที่มีสมาชิกที่มีความแตกตางกัน ซึ่งอาจจะอยูตางทวปี ตาง

ภูมิประเทศ ตางวฒันธรรม ตางภาษา ฯลฯ สามารถดําเนนิการเรียนและแลกเปลี่ยนความรูกับ

ผูเชี่ยวชาญหรอืผูที่มีความชาํนาญพิเศษนอกโรงเรียนได ซึ่งจะนําประสบการณที่ดีมายงัครูและ

นักเรียนไดอยางนาสนใจ 

 หลายปกอน การเรียนแบบรวมมือไดรับการยอมรับวาเปนกลยทุธหนึง่ที่สามารถนํามาใชใน

การเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดอยางประสบความสําเร็จ (Trentin. 1999) เพราะเปนการเรยีนที่

สัมฤทธิ์ผล จากแนวทางนี้เนื่องจากประสทิธิภาพของกระบวนการศึกษาทีถู่กออกแบบใหเหมาะสมกับ

การพัฒนา เพื่อเปนสวนหนึง่ของการพัฒนาใหผูเรียนไดรูจักสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพกับตนเอง

เสียกอน 

 การเรียนแบบรวมมือ ผูสอนยอมไมกาํหนดกรอบจากบุคคลเพียงคนเดียว เพราะการเรียนเปน

กิจกรรมของนกัเรียนทั้งกลุม อีกทั้งการสอนยอมตองมกีารวางแผนมากอน และดาํเนนิการอยางเปน
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กระบวนการซึง่จะเริ่มไดรับความไววางใจจากผูเรียน แมครูในอินเทอรเน็ตจะไมไดถูกวาจางมาโดยตรง 

แตตองมีความสามารถในการสอน และสามารถจัดการสําหรับการเรียนการสอนได 

    2.9.1.5.2 อินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษาทางไกล อินเทอรเน็ตเพือ่

การศึกษาทางไกลเปนประโยชนอยางยิ่งในกระบวนการเรียนการสอนและนํามาประยุกตใชกับ การ

อบรมไดอยางมีประสิทธิภาพดีเพราะยิง่มแีหลงทรัพยากรดานการศึกษามากขึ้นเทาใด ยิ่งเปนการเพิ่ม

คุณคาของการศึกษาที่แทจริง 

 ดานการศึกษาทางไกลในสงัคมที่ใชอินเทอรเน็ต    เปนสาธารณูปโภคพื้นฐานกย็ังเห็นความ

แตกตางของทัง้ 2  ส่ิง  คือ   การสอนทางไกลและการศึกษาผานอนิเทอรเน็ต (การเรียนทางไกลยุคที่  

3)  แมความแตกตางระหวางทัง้  2   วธิีการจะมีไมมากนัก  แตก็เปนเรื่องจริงที่ตองยอมรับวา ความรูที่

ไดรับจากกการเรียนทางไกลไมไดเกิดจากการเรียนทางอินเทอรเน็ตเทานัน้ 

 ในรูปแบบการสอนทางไกล  กิจกรรมตางๆ  สามารถนาํเสนอผานอนิเทอรเน็ตไดอยางชัดเจน  

เสมือนหนึง่เปนการเรียนแบบเผชิญหนา  ดวยการเลือกใชเครื่องมือตางๆ  ที่สามารถปรับปรุงคุณภาพ

ของการเรียน  เชน  การประชุมทางภาพ  ซึ่งครูมกัจะถกูแตงตั้งใหเปนผูควบคุม  แตกตางจาก

จุดประสงคหลักของการเรยีนทางไกลแบบใหม  ที่เนนใหมีการรวมกิจกรรมระหวางครูเพียงคนเดียว  

กับนักเรียนหลายๆคน 

 การเรียนที่ใชอินเทอรเน็ตมกีระบวนการเรยีน ทีค่ลายคลึงกับการเรียนการสอนผาน

อินเทอรเน็ตในยุคแรก  ซึ่งแนะนําวิธกีารที่เหมาะสมคือการใชกลยทุธการเรียนแบบรวมมือเนื่องจาก

พื้นฐานและประสบการณเดมิของผูเรียนทางอนิเทอรเนต็มีความแตกตางกนั  จึงควรใชการสอนที่

มุงเนนใหความเขาใจดานเนื้อหาเพื่อสรางความรูใหมในแตละคน  จนวิธกีารดังกลาวนี้จึงสงผลตอการ

ฝกอบรมวิธีการสอนสําหรับครู  (Briano and others. 1997; Trentin. 1997) 

 เมื่อเรามองยอนกลับไปยงัการวิเคราะหความเปนไปได ที่จะประยกุตการสอนทางอนิเทอรเน็ต

ซึ่งอยูที่ยอดบนสุดของประมิด  ณ  จุดนี้ทาํใหเรามองเหน็ประโยชนของการใชเครือขายเพื่อการศึกษา  

ดังนัน้ความรูระดับพื้นฐานของครูผูสอนจึงเปนสิ่งที่ตองสรางใหเปนรูปธรรมในอนาคตอันใกลนี ้

 นอกจากนีเ้พือ่ใหกิจกรรมดาํเนนิไปถงึระดับบนสุดของประมิดได  จึงจาํเปนตองเรงสราง

ความรูใหแกครูเพื่อใหครูสามารถนาํไป  พัฒนากลยทุธทางดานการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม  

ซึ่งโดยปกติจะเปนการรวมกนัทาํงาน  การจัดการกับการเรียนแบบกลุม  การคนหาเครือขายทีเ่ปน

ประโยชนตอการเรียนในทองถิ่น  ซึ่งเปนเหตุผลสําคัญทีท่ําใหการศึกษามีความจําเปนตองใหเครือขาย

อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือ 

 เมื่อไดพิจารณาตามภาพประมิดแลวยังสามารถสรุปไดอีกวา การเรียนรู เพื่อใหเกิดทกัษะและ

ความรูดานการใชอินเทอรเนต็จะเปนการเพิ่มพนูศักยภาพของการศกึษาอยางแทจริง 
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  2.9.2 ความรูและทักษะจําเปนของครูผูสอน  การใชระบบเครือขายคอมพิวเตอรเปน

ประโยชนตอการศึกษาโดยตรง     เพราะเปนการใชเทคโนโลยกีารสื่อสารผานเครื่องคอมพวิเตอรมาแก 

ปญหาทางการศึกษา 

 ประโยชนของการใชระบบเครือขายคอมพิวเตอร คือความสามารถในการสื่อสารทีห่ลากหลาย

ระหวางที่มีกจิกรรมทางเครือขายเหตุผลนีส้อดคลองกับความสามารถ และการจัดการเพือ่การ

แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางสถานที่หนึ่งไปยังสมาชิกที่อยู ณ สถานที่อ่ืน ความจาํเปนที่พงึระวงัของผูใช

ในระบบเครือขายคอมพวิเตอรและการเปลี่ยนขอมูลในระหวางสมาชกินัน้เอง 

   2.9.2.1 การใชบริการในระบบเครือขาย    กอนที่จะรวมเปนสมาชกิในระบบ

เครือขายคอมพิวเตอรข้ันแรกตองมีความสามารถในการใชพื้นฐาน อาจไมถึงขัน้เปนผูเชี่ยวชาญ แตวา

จะเขาใชการบริการที่ม ีเชน e-mail, WWW, เปนตน 

   2.9.2.2 การเขาถึงขอมูล      ทกัษะทีจ่ําเปนเพื่อเขาถึงขอมูลในเครือขาย 

แบงเปน 2 ดาน คือ ความรูในการใชเครื่องมือเพื่อเขาถึงขอมูลและความรูความสามารถในการสืบคน

ขอมูล 

ในประเด็นแรกจะครอบคลุมทุกอยางทีท่าํใหเราเชื่อมโยงกับเครือขายของโลก เชน Software 

ที่อนุญาตใหคอมพิวเตอรเชือ่มตอถึงกนัและมีปฏิสัมพนัธกันกับแหลงขอมูลตางๆมากมาย สวนใน

ประเด็นหลงัคอืความรูที่สามารถเขาไปสบืคนขอมูลตางๆ ได ซึ่งผูใชตองมีความสามารถในการสืบคน

เปนอยางดี ทกัษะในการสบืคนเปนสิง่ทีผู่เรียนตองไดรับการพัฒนา 

   2.9.2.3 รวมใชความรูและแหลงขอมูล ดงัทีก่ลาวมาแลว เมื่อตองการขอมูล

และความรูทีม่าจากเครือขาย เราจึงเปนดั่งผูบริโภคที่ตองการสินคา ในทางตรงกนัขามผูใชคนอื่น

อาจจะเปนผูผลิตก็ได บางครั้งบุคคลคนหนึ่งอาจเปนทัง้ผูบริโภคและผูผลิตก็ได เพราะการใช

อินเทอรเนต็เปนการบริการขอมูลแบบเสมือนทีม่ีผูตองการขอมูล และมีเจาของเว็บไซตตางๆ รวมกันใช

เครือขายในเวลาเดียวกัน 

 ดวยเหตุดงักลาวใครก็ตามทีป่รารถนาที่จะรับขอมูลจึงตองมีความรู และมทีกัษะในการใช

คอมพิวเตอรข้ันพืน้ฐาน การสรางเว็บไซต การควบคุมเครื่องมือ อุปกรณ และสามารถสรางเอกสารขึ้น

ไวบนอินเทอรเน็ตดวยการบริการจัดการกบั Hypertext เพื่อนาํเสนอผานการเรียนทางไกล 

   2.9.2.4 การบริหารและการทํางานรวมกันเปนคณะ จุดมุงหมายในการเขาถึง

ขอมูลและการรวมกันใชขอมลูเปนความสามารถของผูใชในการจัดการและทํางานกบัเครือขายพื้นฐาน

ในกรณีการทาํงานรวมกนัทีอ่ยูหางไกลจาํเปนตองมกีารสื่อสารถึงกนั โดยใชบริการเครือขาย

คอมพิวเตอร ส่ิงสําคัญคือการบริหารและการทาํงานรวมกนัเปนคณะภายในเครอืขาย ซึ่งตองใช

เทคโนโลยทีี่ดีที่สุด เพื่อตอบสนองความตองการของกลุมผูใชใหไดผลงานทีด่ีมีคุณภาพอีกดวย 
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นอกจากนีย้ังตองปรับใหเครื่องมืออันไดแกเครื่องคอมพวิเตอร Software และอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของมี

คุณภาพทนักบัวิวัฒนาการใหมตลอดเวลาอีกดวย 

 ทักษะที่จาํเปน 2 ประการที่ตองคํานึงถึงคือความสามารถในการสื่อสารระหวางเครือขายและ

การบริหารจัดการใหเกิดความสามัคคีเปนหมูคณะอยางเหมาะสม ซึ่งจะนาํไปสูความสาํเร็จของการ

บริหารและการทํางานรวมกนั 

   2.9.2.5 การเรียนการสอนผานเครือขาย การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา

นบัเปนการใชอินเทอรเน็ต บนยอดสุดของสังคม ดังแสดงในภาพประกอบที ่ 1 ซึง่เพมือพิจารณาแลว

พบวายงัมีการจําแนกแกเปนการใชภายในโรงเรียนและการใชเพื่อการฝกอบรม เมื่อมีการวางแผนทาง

การศึกษา การสอนเปนยทุธศาสตรที่ตองใชเปนสื่อใหผูเรียนไดรับการเรียนรู แมวาจะไมถึงสมาชกิทุก

คนในกลุมก็ตาม การวางแผน การจัดสิ่งแวดลอมทางการสื่อสารที่ทาํใหสามารถเชื่อมโยงกนัโดยไร

อุปสรรคใดๆ และการพัฒนาความสามารถของผูใชดานเครื่องมือ เพื่อใหเขากับการสอน และสามารถ

ปฏิบัติสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดตลอดเวลาอีกดวย 

 ส่ิงที่สําคัญในการวางแผนเพื่อการสื่อสารคือการกําหนดรูปแบบเฉพาะ หรือการใหคํานิยาม

การปฏิบัติงานเพื่อใหผูรวมงาน ผูเรียน เขาในกระบวนการทาํงานของวัสดุอุปกรณและส่ิงอํานวยความ

สะดวกอืน่ๆ ไดตรงกันทกุขัน้ตอน 
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                    เปาหมายการศึกษา 

การรวมใชขอมูลขาวสาร 

 การรวมมือในเครือขาย 

โรงเรียน การศึกษา การฝกอบรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                 

           การบริการขอมูลและสาธ

บริก

 

ภาพประกอบ 3 มิติตางๆที่สัม

  

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับก
ชวยการสอน (WBI)  

3.1 ความหมายของ e-
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง.

ลักษณะดวยกนั ไดแก ความหม

ทั่วๆ ไป คําวา e-learning จะ

ลักษณะใดก็ได ซึ่งการใชถายท

เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต

(Satellite) กไ็ด ซึ่งเนื้อหาสารส

คอมพิวเตอรชวยการสอน (Com

Instruction) การเรียนออนไลน (O

 สําหรับความหมายเฉพา

หมายเฉพาะถงึ การเรียนเนือ้หา

ตัวอักษรภาพนิ่ง ผสมผสานกับก
การเขาถึงแหลงขอมูล
                    ความรูและทักษะ 

ารณูปโภค 

ารอินเทอรเน็ตพื้นฐาน 

 

พันธกับการใชอินเทอรเนต็เพื่อการศึกษา (ไพโรจน เบาใจ. 2544) 

ารเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต (e-learning) และเว็บ

learning  
 2545 ใหความหมายของ e-learning ไววาสามารถแบงออกเปน 2 

ายโดยทัว่ไป และความหมายเฉพาะเจาะจง สําหรับความหมายโดย

ครอบคลุมความหมายที่กางมาก กลาวคือ จะหมายถงึ การเรียนใน

อดเนื้อหาผานทางอปุกรณอิเล็กทรอนิกสไมวาจะเปน คอมพิวเตอร 

 เอ็กซทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน หรือสัญญาณดาวเทียม 

นเทศ อาจอยูในรูปแบบการเรียนทีเ่ราคุนเคยกนัมาพอสมควร เชน 

puter-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based 

n-line Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทียม เปนตน 

ะเจาะจงนัน้ คนสวนใหญเมือ่กลาวถึง e-learning ในปจจุบันจะ

หรือสารสนเทศสาํหรบัการสอนหรือการอบรม ซึ่งใชการนาํเสนอดวย

ารใชภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียง โดยอาศัยเทคโนโลยขีองเว็บ 
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(Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหา รวมทัง้การใชเทคโนโลยรีะบบการจัดการคอรส (Course 

Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการสื่อสาร

ตางๆ เชน e-mail, Web board สําหรับต้ังคําถาม หรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกนักับ

วิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบ เพือ่วัดผลการเรยีน รวมทั้งการจัดใหมีระบบบันทกึ 

ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนที่เรียนจาก e-learning นี้ สวนใหญแลวจะ

ศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน ซึง่หมายถึงจากเครื่องที่มกีารเชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพวิเตอร 

 
3.2 เปรียบเทียบ e-learning กับ WBI 
ทั้ง e-learning และ WBI ตางก็เปนผลจากการผสมผสานระหวางเว็บเทคโนโลยีกับ

กระบวนการออกแบบการเรยีนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่อง

ขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลาในการเรียน นอกจากนี้ เชนเดียวกับ WBI การพัฒนา e-learning 

จะตองมีการนาํเทคโนโลยีระบบการบริหารจัดการรายวิชา (Course management system) มาใช

ดวย เพื่อชวยในการเตรียมเนื้อหาและจัดการกับการสอนในดานการจดัการ (Management) อ่ืนๆ เชน

ในเรื่องของคําแนะนาํการเรียน การประกาศตางๆ ประมวลรายวิชา รายละเอียดเกีย่วกับผูสอน รายชื่อ

ผูลงทะเบียนเรียน การมอบหมายงาน การจัดหาชองทางการตดิตอส่ือสารระหวางผูเรียนกบัผูสอน 

และผูเรียนดวยกัน คําแนะนําตางๆ การสอบการประเมิน ผลรวมทัง้การใหผลปอนกลับ ซึง่สามารถที่

จะทาํในลักษณะออนไลนไดทั้งหมดผูสอนเองก็สามารถใชระบบบริหารจัดการรายวิชานี้ ในการ

ตรวจสอบ พฤติกรรมการเรียนของผูเรียนในกรณทีี่ใชการถายทอดเนื้อหาในลักษณะออนไลนรวมทัง้

การตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนจากการทาํแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดที่ไดไว 

 สําหรับความแตกตางสําคญัระหวาง e-learning กับ WBI นัน้แทบจะไมมีเลยกว็าได ความ

แตกตางอาจไดแก การที่ e-learning เปนคําศัพท (Term) ทีเ่กิดขึ้นภายหลงัคําวา WBI จึงเหมือนเปน

ผลของวิวัฒนาการจาก WBI และเมื่อเวบ็เทคโนโลยีโดยรวมมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ส่ิงทีเ่คยทาํ

ไมไดสําหรับ WBI ในอดีต ก็สามารถทาํไดสําหรับ e-learning ในปจจุบัน ตัวอยาง เชน ในชวง 4-5 ปที่

แลวมีการพูดถึง WBI การโตตอบ (Interaction) จะคอนขางจาํกัดอยูที่การโตตอบกับครูผูสอนหรือกับ

เพื่อนเปนหลัก โดยที่เทคโนโลยกีารโตตอบกับเนื้อหาเปนสิ่งที่ทาํไดยาก อยางไรก็ดีเมื่อกลาวถงึ e-

learning ในปจจุบันหากมกีารพัฒนา e-learning อยางเต็มรูปในระดับ Interactive online หรือ High 

quality online การโตตอบสามารถทําไดอยางไมมีขอจาํกัดอีกตอไป เพราะปจจุบัน เรามเีว็บเทคโนโลยี

ที่ชวยสําหรับการออกแบบบทเรียนใหมกีารโตตอบกันอยางมีความหมายกบัผูเรียน และดังนัน้จงึสงผล

ใหเกิดการพฒันาในดานการนําไปประยกุตใชที่ยืดหยุนมากขึ้นกวาเดิมมาก 
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 นอกจากนี ้ เดิมทีความหมายของคําวา WBI จะจาํกัดอยูที่การสอนบนเว็บเทานัน้ เพราะ

แนวคิดหลักกค็ือ เพื่อใชประโยชนจากทรัพยากรสารสนเทศบนเว็บเปนหลกั และการเรียนการสอน

มักจะเนนเนื้อหาในลักษณะตัวหนังสือ (Text-based) และภาพประกอบหรือวดีีทัศนที่ไมซบัซอน

เทานัน้ ในขณะที่ในปจจุบันผูเรียนที่ศกึษาจาก e-learning จะสามารถเรียกดูเนื้อหาออนไลนก็ได หรือ

สามารถเรยีกดูจากแผน CD-ROM ก็ได โดยที่เนื้อหาสารสนเทศที่ออกแบบสําหรบั e-learning นัน้จะ

ใชเทคโนโลยีเชิงโตตอบ (Interactive  Technology) รวมทั้งมีการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia 

Technology)  เปนสาํคัญ 

 
3.3 แนวคิดเกี่ยวกับ e-learning 
e-learning เปนรูปแบบการเรียนที่เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองการเรียนในลกัษณะทางไกล 

(Distance learning) เพื่อลดปญหาในดานตนทนุการเรียนการสอนและการอบรม โดยผูเรียนจะตอง

ศึกษาเนื้อหาจาก e-learning คอรสแวร (Courseware) ซึ่งหมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอรทีไ่ดรับการออกแบบและพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ เพือ่ใชในการนําเสนอเนื้อหาความรู 

ซึ่งแบงออกไดเปน 3 ลักษณะ คือ เนนขอความ เนนสือ่ประสมอยางงาย และเนนความเปนมัลติมีเดีย

เชิงโตตอบ โดยเนื้อหาของ e-learning Courseware จะมีการแบงไวเปนหนวยๆ (Module) เมื่อศึกษา

ดวยตนเองแลว ผูเรียนมหีนาที่ในการอภิปราย แลกเปลี่ยนความคดิเห็นรวมทัง้การสอบถามปญหา

ตางๆ กับเพื่อนๆ รวมชั้นออนไลนหลกัจากนัน้ ผูสอนอาจนัดหมายผูเรียนมาพบ (ในชั้นเรียน หรือใน

ลักษณะออนไลนก็ได) แตไมใชเพื่อการสอนเสริมแบบการเรียนทางไกลในลักษณะเดิมเปนหลัก หาก

ผูสอนสามารถใชเวลานัน้ในการทําใหเปนเวลาแหงคุณภาพ (Quality Time) ไดแก เพื่อการเนนย้าํ

ประเด็นสําคญัๆ ที่ผูสอนทราบวาผูเรียนมักจะเกิดปญหาเพื่อทาํกรณีศึกษา (Cases) เพื่อการถาม

ปญหาหรือตอบปญหาที่ผูเรยีนพบจากการที่ไดศึกษาดวยตนเองแลวจาก e-learning กอนที่จะมาเขา

ชั้นเรียนนัน่เองในลักษณะนี ้ e-learning จึงอาจเปนเสมือนแหลงความรู (Information Resource) ให

ผูเรียนเปลี่ยนขอมูล (Data) ที่ผูสอนไดตระเตรียมไวใหกลายเปนสารสนเทศ (Information) ซึ่งมี

ความหมายตอการเรียนรูของตนเอง อยางไรก็ดีการเรยีนในลกัษณะ e-learning ก็สามารถนาํมาปรับ

ใชกับการเรียนในลักษณะปรกติไดหากนาํมาใชอยางถกูวิธี ผูสอนก็ไมจาํเปนตองใชวิธกีารสอนใน

ลักษณะบรรยาย (Lecture) เปนสวนใหญอีกตอไป และสามารถใชเวลาในหองเรียนใหมีประโยชน

สูงสุด เพราะ e-learning สามารถนํามาใชแทนที่หรือเสริมในสวนของการบรรยายได โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งในเนื้อหาการเรียนซึง่เนนทองจาํ (Verbal Information) และทักษะทางปญญา (Intellectual Skills) 

 อยางไรก็ดีผูสอนบางคนอาจจะเหน็วา การปรากฏตัวของครูในหองเรียน เพื่อบรรยายเปนสิง่ 
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จําเปนมาก เพราะเมื่อผูเรียนเกิดปญหากส็ามารถที่จะตอบปญหาหรือใหผลปอนกลบัไดทันท ีอยางไรก็

ตามใหลองนกึกลับไปวา ในชั้นเรียนที่ผูสอนบรรยายในครั้งหนึ่งๆ นั้น มีผูเรียนที่ถามคําถามสักกี่คน 

และกี่คําถามกัน ความจริงคือ มีจาํนวนนอยมาก อีกทัง้การสรางสื่ออิเล็กทรอนกิสอยางมีระบบ จะ

สามารถถายทอดการสอนใหใกลเคียงกบัการสอนไดจริงรวมทัง้สามารถที่จะนาํสื่อประกอบที่ผูสอนใช

จริงมาปรับปรุงใหมีประสิทธภิาพยิง่ขึ้น โยใชส่ือในรูปแบบที่เหมาะสมและหลากหลาย ทั้งนี ้ เพื่อ

เปาหมายสาํคญัในการสื่อความหมายใหชดัเจนมากที่สุด และใชนําเสนอผานทางคอมพวิเตอร 

นอกจากนีเ้ชนเดียวกนักับ e-learning กับการสอนทางไกล การใชเวลาในหองเรียนของการสอนใน

ลักษณะปรกตนิี้ ผูสอนจะตองปรับกลยทุธการสอนใหแตกตางไปจากเดิม กลาวคือ ผูสอนตองใชเวลา

ในหองเรียนใหมีประโยชนสูงสุด เชน การเลือกกจิกรรมหรือภาระงานทีม่ีความหมายตอความเขาใจ

เนื้อหาการเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสลงมือทํา หรือการบรรยายเฉพาะสวนของเนื้อหาที่เปนประเด็น

สําคัญๆ ที่ผูเรียนมกัจะพบปญหาหรือการใชเวลาในการตอบปญหาทีผู่เรียนพบจากการที่ไดศึกษาดวย

ตนเอง เปนตน  
 

3.4 บริบทเกีย่วกับ e-learning 
ในการทําความเขาใจเกี่ยวกบั  e-learning นัน้จําเปนทีจ่ะตองเขาใจบริบทที่เกี่ยวของกับ  e-

learning ใน 3 มิติดวยกนั ไดแก มิติที่เกี่ยวกบัการนาํเสนอเนือ้หา (Media Presentation) มิติที่เกีย่วกับ

การนาํไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และสุดทายมิติที่เกี่ยวกับผูเรียน    

e-learning 
 
 
 

              Replacement 

 
Functionality   Complement 

                                                        

              Supplement                                                                Distant student                                             
                                                                                                 Resident student Learner 
                                    Text     Low          High     Quality 

                         Media Presentation 
ภาพประกอบ 4 แสดงบริบทที่เกีย่วของกับ e-learning (ถนอมพร. 2545) 
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  3.4.1  มิติการนําเสนอเนือ้หา 
  สําหรับ  e-learning  แลว  การถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน  3  ลักษณะ

ดวยกนัคือ 

   3.4.1.1  ระดับขอความออนไลน  (Text Online) หมายถงึเนื้อหาของ  e-

learning   ในระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลกั  e-learning  ในลักษณะนี้จะเหมือนกบัการ

สอนบนเว็บ  (WBI)  ที่เนนเนื้อหาทีเ่ปนขอความ  ตวัอกัษรเปนหลัก  ซึ่งมีขอดีก็คือการประหยัดเวลา

และคาใชจายการผลิตเนื้อหาและการจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเชีย่วชาญเนื้อหาสามารถผลิตได

ดวยตนเอง 

   3.4.1.2  ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยดั     (Low  Cost  

Interactive  Online  Course)  หมายถึง  เนื้อหาของ  e-learning  ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร

ภาพ  เสยีง  และวีดิทัศนที่ผลิตขึ้นมาอยางงายๆ  ประกอบการเรียนการสอน  e-learning  ในระดบัหนึ่ง

และสองนี้  ควรจะตองมกีารพัฒนา  CMS  ที่ดี  เพื่อชวยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในการสราง

และปรับเนื้อหาใหทันสมยัไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

   3.4.1.3  ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง  (High  Quality  Online  

Course) หมายถึง  เนื้อหาของ  e-learning  ในระดับนีจ้ะอยูในรูปของมัลติมีเดียมอือาชีพ  กลาวคือ  

การผลิตตองใชทีมงานในการผลิตที่ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  (Content  Experts)  

ผูเชี่ยวชาญการออกแบบการสอน  (Instructional  Designers)  และผูเชี่ยวชาญการผลิตมัลติมีเดีย 

(Multimedia  Experts)  และหรือ  ผูเชี่ยวชาญในการผลิตแอนิเมชั่น (Animation  Experts)  e-learning  ใน

ลักษณะนีจ้ะตองมีการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรบัทั้งในการผลิตและเรียกดูเนื้อหา  

ตัวอยางโปรแกรมในการผลิตเชน  โปรแกรม  Macromedia  flash  และตัวอยางโปรแกรมเรียกดู

เนื้อหาเชนโปรแกรม  Flash  player  และ โปรแกรม  Real  player  plus 

 

  3.4.2  มิติการนํา  e-learning    ไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม 

  การนาํ e-learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ  ดงันี ้

   3.4.2.1  ส่ือเสริม  (Supplementary) หมายถงึ  การนาํ  e-learning  ไปใชใน

ลักษณะสื่อเสริม  กลาวคือนอกจากเนื้อหาที่ปรากฏในลกัษณะ  e-learning    แลวผูเรียนยงัสามารถ

ศึกษาเนื้อหาเดียวกนันี้ในลกัษณะอื่นๆ  เชน  จากเอกสารประกอบการสอน  จากวีดิทัศน  (Video  

Tape)  ฯลฯ  การใช  e-learning  ในลักษณะนี้  เทากับวา  ผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีก

ทางหนึ่งสาํหรับ  ผูเรียนในการเขาถงึเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษ  เพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 
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   3.4.2.2  ส่ือเติม  (Complementary) หมายถงึ การนาํ  e-learning  ไปใชใน

ลักษณะเพิ่มเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอื่นๆ  เชน  นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว  ผูสอนยงั

ออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก  e-learning  หากสถาบันใดตองการที่จะ

ลงทนุในการนาํ  e-learning  ไปใชกับการเรียนการสอนตามปกติ  (ที่ไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควร

ตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของสื่อเติม  (Complementary)  มากกวาแคเปนสื่อเสริม  

(Supplementary)  เชน ผูสอนจะตองใหผูเรยีนศึกษาเนื้อหาจาก  e-learning  เพื่อวัตถุประสงคใด

วัตถุประสงคหนึ่ง  เปนตน  ทั้งนี้เพื่อใหเหมาะสมกบัลักษณะของผูเรียนในบานเรา  ซึ่งยังตองการ

คําแนะนําจากครูผูสอน  รวมทั้งการที่ผูเรียนสวนใหญ  ยงัขาดการปลกูฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

   3.4.2.3 ส่ือหลัก  (Comprehensive  Replacement) หมายถงึการนํา  e-

learning  ไปใชในลักษณะแทนที่การบรรยายในหองเรียน  ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาทัง้หมดออนไลน  

ในปจจุบัน  e-learning  สวนใหญในตางประเทศจะไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปน

ส่ือหลัก สําหรบัแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวความคิดที่วามัลติมีเดียทีน่ําเสนอทาง  e-learning  

สามารถชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

 

  3.4.3  มิติเกี่ยวกับการเรียน  e-learning   เปนรูปแบบการเรียนที่เกิดขึ้นเพื่อ

ตอบสนองการเรียนใน  2  ลักษณะไดแก 

   3.4.3.1  ผูเรียนปกติ  (Resident  Students) หมายถงึ  ผูเรียนทีเ่ดินทางมา  

เรียนในสถานที่  และเวลา  เดียวกนัซึ่งสวนใหญผูเรียนมักจะพกัอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานที่ซึ่ง

ตกลงกนัไวในการที่จะมาเรียนรวมกันเรียกวาผูเรียนปกติ  (Resident  students)  ในการประยุกต  e-

learning  กบัผูเรียนปกติจะตองพิจารณาใหมากในเรื่องของการออกแบบเนื้อหาการสอน  ใหมีความ

นาสนใจเพยีงพอที่จะดึงดูดความสนใจผูเรียน  เนื่องจากหากใชในลกัษณะสื่อเสริมเทานัน้   ผูเรียนก็

สามารถที่จะพิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดย   การใชส่ืออ่ืนๆได 

   3.4.3.2  ผูเรียนทางไกล  (Distant  Learners) ผูเรียนทางไกล  หมายถงึ  

ผูเรียนที่สามารถเรียนจากสถานที่ซึง่ตางกนั  รวมทัง้ในเวลาที่ตางกันไดดวย  (Anywhere,  Anytime)  

ดังนัน้ผูเรียนจะมีอิสระหรือความยึดหยุนในดานของสถานที่และเวลาการเขาถงึเนื้อหาที่ตองการศึกษา

มากกวาผูเรียนปรกติ  แตในขณะเดียวกนั  ผูเรียนทางไกลก็มกัจะมขีอจํากัดในดานทางเลือกที่จาํกัด

ของวิธีการเรียนการสอน หรือโอกาสในการติดตอส่ือสารกับเพื่อนหรือครู  ดังนัน้การประยุกตไว  e-

learning กับผูเรียนทางไกลนั้นกรออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจยงัมี

ความสาํคัญเชนกนั  (แตอาจไมมากเทากับการออกแบบสําหรับผูเรียนปกติ)  อยางไรก็ดี  ส่ิงที่
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ผูออกแบบตองใหความสาํคัญ  ไดแกความสมบูรณ  (Self-contained)  ของตัวสือ่การเรียนการสอน  

เนื่องจากขอจํากัดทางดานการติดตอส่ือสารกับผูสอนวิทยากรผูเชีย่วชาญดานเทคนิคหรือเพื่อนรวมชัน้ 
 
 3.5 ขอไดเปรียบของ e-learning 

3.5.1 e-learning  ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  เพราะ

การถายทอดเนื้อหาผานทางมัลติมีเดีย สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจาก ส่ือ

ขอความ  เพียงอยางเดียว   หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอนซึ่งเนนการบรรยายในลกัษณะ  

Chalk  and  Talk  โดยเมื่อเปรียบเทยีบกับ   e-learning  ที่ไดรับการออกแบบและผลิตมาอยางมี

ระบบจะชวยทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาในเวลาที่เร็วกวา 

  3.5.2 e-learning  ชวยใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการเรียน

ของผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา  เนื่องจาก e-learning  มีการจัดเครื่องมือ  (Course  

Management  Tool)  ที่สามารถใหผูสอนติดตามการเรยีนของผูเรียนได 

  3.5.3 e-learning  ชวยทาํใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได  เนื่องจาก

การนาํเอาเทคโนโลยี  Hypermedia   มาประยุกตใช  ซึ่งมีลักษณะการเชื่อมโยงขอมูลไมวาจะเปนใน

รูปของ   ขอความ  ภาพนิ่ง  เสียง  กราฟก  วิดีโอ  ภาพเคลื่อนไหวที่เกีย่วเนื่องกนัเขาไวดวยกันใน

ลักษณะที่ไมเปนเชิงเสน  (Non-linear)  ทําให  Hypermedia  สามารถนาํเสนอเนื้อหาในรูปแบบใย

แมงมุงไดดังนัน้ผูเรียนจึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ได  โดยไมตองเรียงตามลาํดับ  และ

เกิดความสะดวกในการเขาถงึของผูเรียนอกีดวย 

  3.5.4 e-learning  ชวยทําใหผูเรียนสามารถเรยีนรูไดตามจังหวะของตน  (Self-

paced  Learning)  เนื่องจากการนาํเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ  Hypermedia  เปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถควบคุมการเรียนรูของตนในดานของลําดับการเรียนได  (Sequence)  ตามพืน้ฐานความรู  

ความถนัด  และความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยงัสามารถเลือกเรียนเนื้อหาเฉพาะบางสวนที่

ตองการทบทวนไดโดยไมตองเรียนในสวนที่เขาใจแลว  ซึ่งถือวาผูเรียนไดรับอิสระในการควบคุมการ

เรียนของตนเอง  จงึทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามจังหวะของตนเอง 

  3.5.5 e-learning  ชวยทําใหเกิดปฏิสัมพนัธระหวางผูเรียนกับครูผูสอนและกับเพื่อนๆ  

ได  เนื่องจาก  e-learning  มีเครื่องมือตางๆ  มากมาย  เชน  Chat  room, Web board, e-mail  เปน

ตน  ที่เอื้อตอการโตตอบ  (Interaction)  ที่หลากหลาย  นอกจากนั้น  e-learning  ที่ออกแบบมาเปน

อยางดีจะเอื้อใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ  เชน  การออกแบบ

เนื้อหาในลกัษณะเกม  หรือสถานจําลอง  เปนตน 
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  3.5.6  e-learning  ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหมๆ  รวมทัง้เนื้อหาทีม่ีความ

ทันสมยั  และตอบสนองตอเร่ืองราวตางๆ  ในปจจุบันไดอยางทนัที  เพราะการที่เนื้อหาการเรียนรูอยูใน

รูปของขอความอิเล็กทรอนิกส  ซึ่งไดแกขอความ  ซึ่งไดรับการจัดเกบ็  ประมวลผล  นาํเสนอ  และ

เผยแพรทางคอมพิวเตอร  ทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืนๆ  หลายประการ  โดยเฉพาะอยางยิง่ในดานของ

ความสามารถในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทนัสมัยไดตลอดเวลา  การเขาถึงขอมูลที่ตองการ

ดวยความสะดวกรวดเร็ว  และความคงทนของขอมูล 

  3.5.7 e-learning  ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนใหแก

ผูเรียนในวงกวางขึ้น  เพราะผูเรียนใชการเรียนลักษณะ  e - lea rn ing  จะไมมีขอจํากัดในดานการ

เดินทางมาศึกษาในเวลาใดเวลาหนึง่และสถานที่ใดสถานทีห่นึง่  ดังนั้น  e-learning   จงึสามารถ

นําไปใชเพื่อสนับสนนุการเรียนรูตลอดชีวติ  (Life  long  learning)  ได  และยิ่งไปกวานั้นยังสามารถนํา   

e-learning ไปใชเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาไดเปนอยางด ี

  3.5.8  e-learning  ทาํใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษานั้นๆ  ได  ในกรณทีี่มี

การจัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนที่มจีํานวนมาก  และเปดกวางใหสถาบนัอืน่ๆ  หรือบุคคลทั่วไป

เขามาใช  e-learning  ได  ซึ่งจะพบวาเมื่อตนทนุการผลิต  e-learning  เทาเดิม  แตปริมาณผูเรียนมี

ปริมาณเพิ่มมากขึ้นหรือขยายกวางการใชออกไปก็เทากบัเปนการลดตนทนุทางการศึกษานั่นเอง 

 
 3.6 ลักษณะสําคัญของ e-learning 
 e-learning ทีด่ีควรจะประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ  ดังนี ้

  3.6.1  Anytime, Anywhere  หมายถงึ  e-learning  ควรตองชวยขยายโอกาสในการ

เขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง  ในที่นีห้มายรวมถึงการที่ผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตาม

ความสะดวกของผูเรียนยกตัวอยางเชน  ในประเทศไทย  ควรมีการใชเทคโนโลยีการนําเสนอ  เนื้อหาที่

สามารถเรยีกดูไดทั้งขณะทีอ่อนไลน  (เครื่องมีการตอเชื่อมกับเครือขาย)  และในขณะที่ออฟไลน  

(เครื่องไมมีการเชื่อมกับเครือขาย) 

  3.6.2  Multimedia  หมายถงึ  e-learning  ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช

ประโยชนจากสื่อประสมเพื่อชวยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเรียนเพื่อใหเกิดความคงทนในการ

เรียนรูไดดีข้ึน 

  3.6.3  Non-linear  หมายถงึ  e-learning  ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่

ไมเปนเชงิเสนตรง  กลาวคือ  ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการโดย  e-learning  จะตอง

จัดหาการเชื่อมโดยทีย่ืดหยุนแกผูเรียน 
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  3.6.4  Interaction  หมายถึง  e-learning  ควรตองมกีารเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ 

(มีปฏิสัมพันธ)  กับเนื้อหาหรือกับผูอ่ืนได  กลาวคือ 

   3.6.4.1 e-learning ควรตองมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบ

กับเนื้อหารวมทั้งมกีารจัดเตรียมแบบฝกหดัและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจ

ดวยตนเองได 

   3.6.4.2 e-learning ควรตองมีการจัดหาเครื่องมือในการใหชองทางแกผูเรียน

ในการติดตอส่ือสารเพื่อการปรึกษา อภิปรายซักถาม แสดงความคิดเหน็กับผูสอน วทิยากร ผูเชี่ยวชาญ

หรือเพื่อนๆ 

  3.6.5  Immediate  response  หมายถงึ  e-learning   ควรตองมีการออกแบบใหมี

การทดสอบการวัดผลและการประเมินผลซึ่งใหผลปอนกลับโดยทนัท ี แกผูเรียนไมวาจะอยูในลกัษณะ

ของแบบทดสอบกอนเรียน  (Pre-test)  หรือแบบทดสอบหลังเรียน  (Post-test)  ก็ตาม 

 
 3.7 ขอพึงระวังเกีย่วกับ e-learning 

การไมทาํความเขาใจอยางถองแทถึงความหมายวธิีการรวมไปถึงรูปแบบระดับการใชงาน และ

เทคโนโลยทีี่เกีย่วของกับ  e-learning และนําไปใช  (Implement)  ตามกระแสนิยมก็อาจจะสงผล

ในทางลบตางๆ  แทนที่ขอดไีด  ดังนัน้ 

  3.7.1  ผูสอนที่นาํ  e-learning  ไปใชในลกัษณะของสื่อเสริม  โดยไมมีการปรับเปลีย่น

วิธีการสอน  กลาวคือ  ผูสอนยังคงใชแตวิธีการบรรยายในทกุเนื้อหา  และส่ังใหผูเรียนไปทบทวนจาก  

e-learning  หาก  e-learning  ไมไดออกแบบใหจูงใจผูเรียนแลว   ผูเรียนคงใชอยูพักเดยีวกเ็ลิกไป

เพราะไมมีแรงจูงใจใดๆ  ในการใช  e-learning  ก็จะกลายเปนการลงทุนที่ไมคุมคาแตอยางใด 

  3.7.2  ผูสอนจะตองเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูให  (Impart)  เนื้อหาแกผูเรียนมา

เปน  (Facilitator)  ผูชวยเหลือและใหคําแนะนําตางๆ  แกผูเรียน  พรอมไปกับการเปดโอกาสใหผูเรยีน

เกิดการเรียนรูดวยตนเองจาก  e-learning  ทัง้นีห้มายรวมถึงการที่ผูสอนควรมคีวามพรอมทางดาน

ทักษะคอมพวิเตอรและรับผิดชอบตอการสอนโดยไมทิง้ผูเรียน 

  3.7.3  การลงทุนในดานของ  e-learning  ตองครอบคลุมถึงการจัดการใหผูสอนและ

ผูเรียนสามารถเขาถงึเนื้อหาและการติดตอส่ือสารออนไลนไดสะดวก  สําหรับ  e-learning  แลว  

ผูสอนหรือผูเรียนที่ใชรูปแบบการเรียนในลักษณะนีจ้ะตองมีส่ิงอาํนวยความสะดวก  (Facilities)  ตางๆ  

ในการเรียนทีพ่รอมเพยีงและมีประสิทธิภาพ  เชน  ผูสอนและผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนได  

และสามารถ  เรียกดูเนื้อหาโดยเฉพาะอยางยิ่ง  ในลกัษณะมัลติมีเดียไดอยางครบถวนดวยความเร็ว

พอสมควร  เพราะหากปราศจากขอไดเปรียบในการติดตอส่ือสารและการเขาถึงเนื้อหาไดสะดวก  
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รวมทัง้ขอไดเปรียบสื่ออ่ืนๆ  ในลักษณะในการนําเสนอเนื้อหา  เชน  มัลติมเีดียแลวนัน้ผูเรียนและ

ผูสอนก็อาจไมเหน็ความจําเปนใดๆ  ที่ตองใช  e-learning 

  3.7.4  การออกแบบ  e-learning  ที่ไมเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน  เชนผูเรียน

ระดับอุดมศึกษาในบานเรา  ซึ่งสวนใหญอยูในวยัรุน  e-learning  จะตองไดรับการออกแบบตามหลกั

จิตวิทยาการศึกษา  กลาวคอื  จะตองเนนใหมกีารออกแบบใหมีกิจกรรมโตตอบอยูตลอดเวลาไมวาจะ

เปฯกับเนื้อหาเองกับผูเรียนอื่นๆ  หรือกับผูสอนก็ตาม  นอกจากนัน้แลวการออกแบบการนาํเสนอ

เนื้อหาทางคอมพิวเตอร  นอกจากจะตองเนนใหเนื้อหามีความถูกตองชัดเขนยงัคงตองเนนใหมีความ

นาสนใจ  สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได  ตัวอยางเชน  การออกแบบนําเสนอโดยใชมัลติมีเดีย

รวมทัง้การนําเสนอในลกัษณะ  Non-linear  ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนเนือ้หากอนหลังไดตาม

ความตองการ 
 
 3.8 เว็บเพื่อการเรยีนการสอน 

นอกจากการใชเว็บเพื่อการศึกษาเพื่อเสนอขอมูลตางๆ  ในวงการศึกษาแลว  ยงัสามารถใช

เว็บเพื่อการเรยีนการสอนโดยตรงไดดวย   ดวยการนาํเสนอโครงการตางๆ  บนเว็บเพื่อกระตุนการ

เรียนรู  หรือการเสนอโมดูลบทเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนจากเนือ้หาได  ตวัอยางเชน 

  3.8.1  กระตุนในการเรียนรู  การใชเว็บจะมีความแตกตางจากการเรียนในหองเรียน

แบบดั้งเดิมที่ใชครูผูสอนเพียงคนเดียวในการใหความรูแกผูเรียน  ทั้งนี้เนื่องจากเว็บสามารถใหการ

เชื่อมโยงโดยตรงระหวางผูเรียนและฐานความรู  ตัวอยางเชน  โครงการเจสัน (JASON  Project)  ที่มี

ความพยายามใหผูเรียนไดรวมอยูในการสํารวจ  โดยกอนที่จะมีการเริ่มโครงการนี ้  ในป  พ.ศ.  2528  

ดร.  โรเบิรต  ดี.  บัลลารด        (Dr.  Robert  D. Ballard)       และทีมคณะนักสํารวจไดคนพบ ซาก

เรือไทแทนิก  (Titanic)  บนพื้นมหาสมุทรแอตแลนติก  ในการสาํรวจซากเรือนี้แทนที่จะมกีารถายภาพ

ของซากเรือแตคณะนักสํารวจไดประดิษฐหุนยนตที่ทาํงานใตน้าํไดและใหชื่อวา  “เจสัน”  (JASON)  

จากความสําเร็จในการทํางานของเจสัน  และความกระตือรือรนในความอยากรูของเด็กนกัเรียนวาทีม

สํารวจนีท้าํงานกนัอยางไร  จึงทาํใหดร.บลัลารด  กอต้ังโครงการเจสนัขึ้นในป  พ.ศ.  2532  และในป

ตอมาไดมีการกอต้ังมูลนธิิเจสันเพื่อการศึกษาขึ้นโดยมีวตัถุประสงค เพื่อความตื่นเตนและกระตุนความ

อยากรูอยากเห็นของนักเรียนในแขนงวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี  รวมถึงการฝกอบรมครูผูสอน

โดยการที่นกัวทิยาศาสตรใชอุปกรณรับความรูควบคุมระยะไกลในการสํารวจ  ผูที่สนใจโครงการนี้

สามารถเขาไปสํารวจในเวบ็ไซตไดที่  http://jasonprojectorg  โฮมเพจของเว็บไซตนีจ้ะเสนอ

สารสนเทศเกีย่วกับโครงการ  รวมถงึเนื้อหาสารสนเทศอื่นๆ  สําหรับผูที่สนใจใหไดทราบ 
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  3 .8.2 โมดูลการสอน  (Tutor ia l   Modules)   นอกจากสารสนเทศที่เสนอโดย

สถาบนัการศกึษาแลว  ยงัมีเว็บไซตตางๆ  ที่บรรจุเนื้อหาความรูที่เกีย่วกับการเรียนการสอนไวดวย  

เว็บไซตเหลานี้จะลงลึกในหวัขอเฉพาะ เพื่อชวยใหผูเรยีนสามารถคนควาสารสนเทศและแนวคดิตางๆ  

ไดโดยเนื้อหาที่เสนอในโมดลูการสอนนี้จะเปนตัวอยางของเว็บที่ใชในการสอนนกัเรียนในเนื้อหาเฉพาะ  

ตัวอยางเชน  หองปฏิบัติการลอเรนซ เบริกเลย  (Lawrence  Berkeley  Laboratory)  ในรัฐ

แคลิฟอรเนีย  สหรัฐอเมริกา  ไดสรางกบเสมือน  (Virtual  Frog)  เพือ่สามารถชาํแหละเพื่อการศกึษา

ทางอินเทอรเน็ตได  กลที่สรางนีเ้ปนสวนหนึง่ของโครงการกบทั้งหมด  (Whole  Frog  Project)  ซึ่งเปน

เครื่องมือของนักเรียนชัน้มัธยมในวิชาชวีวทิยาเพื่อสํารวจคนควาโครงสรางรางกายของกบ โดยใช 

โปรแกรมสามมิติ  รวมถงึการเสนอภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนดวย  ผลลัพธของการทาํงานนี้ไม

เพียงแตทําใหโครงการสามารถสรางเครื่องมือที่เปนประโยชนในการเรียนรูไดเทานัน้  แตยงัสามารถ

แสดงสาธิตภาพสามมิติของรางกายและทาํใหผูเรียนสรางจนิตภาพสามมิติ เพื่อเปนเครื่องมือในการ

เรียนไดดวย  เว็บไซตของโครงการตั้งอยูที ่ http://george.lbl.gov/Frog/ 

  3.8.3  การสอนบนเว็บ  นอกจากการกระตุนการเรียนรูแลมอดูลการสอนตามที่กลาว

มาแลวยงัมีการใชเว็บเพื่อการสอนโดยตรงเต็มรูปแบบโดยการจัดเปนหลักสูตรตางๆ  ในลกัษณะ

การศึกษาทางไกล  หรือใชเวบ็เพื่อเสริมการเรียนการสอนในชัน้เรียนกไ็ดเชนกัน 
 

3.9 การสอนบนเว็บ 
การสอนบนเว็บเปนคําที่ใชเรียกกันทั่วไปในภาษาไทย  โดยมาจากความหมายของ

ภาษาอังกฤษวา  “Web-Based  Instruction”  ซึ่งถาจะแปลกันอยางจริง ๆ แลวตองเรียกวา  “การสอน

ใชเว็บเปนฐาน”  แตคําแปลนี้อาจจะฟงแลวเขาใจยากทําใหเรียกกันติดปากวา “การสอนบนเวบ็”, “การ

สอนดวยเว็บ”, “การสอนผานเว็บ”, หรืออาจจะมีชื่ออ่ืน ๆ อีกแลวแตจะใชเรียกกัน  แตก็มีความหมาย

เดียวกัน  คือ  การสอนโดยใชเว็บเปนสื่อ  โดยอาจบรรจุเนื้อหาวิชาทั้งหมดบนเว็บ  หรือเปนวชิาทีใ่ชเวบ็

เสริมการเรียนรู  หรือการใชทรัพยากรบนเว็บมาใชในการเรียน 
 

 3.9.1 ความหมายของการสอนบนเว็บ 
 นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการสอนบนเว็บไว  ดังนี้ 

 พารสัน (Parson. 1997) ไดใหความหมายไววา  เปนการสอนโดยใชเว็บทั้งหมดเพียงบางสวน

เทานั้นในการสงความรูไปยังผูเรียน  การสอนลักษณะนี้มีหลายรูปแบบและมีคําที่เกี่ยวของกันหลายคาํ  

อาทิเชน  วิชาออนไลน (Courseware  Online) และการศึกษาทางไกลออนไลน (Distance  

education  Online) เปนตน 
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 คาน (Khan. 1997) ไดใหความหมายไววา  การสอนบนเว็บเปนโปรแกรมการเรียนการสอนใน

รูปแบบของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ที่นําคุณลักษณะและทรัพยากรตาง ๆ ที่มีอยูในเวิลดไวดเว็บ

มาใชประโยชนในการจัดการสภาพแวดลอมที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรู  

 รีแลนและกิลลานิ  (Relan  and  Gillani. 1999)  ไดกลาววา  การสอนบนเว็บเปนการประยกุต

อยางแทจริงของการใชวิธีการตางๆ  มากมาย  โดยการใชเว็บเปนทรัพยากรเพื่อการสื่อสารและใชเปน

โครงสรางสําหรับการแพรกระจายการศึกษา 

 คลาก  (Clark. 1995)  ไดใหความหมายไววา  การสอนบนเว็บเปนการสอนรายบุคคลโดยการ

ใชขายงานคอมพิวเตอรสาธารณะหรือขายงานสวนบุคคล  โดยใชโปรแกรมคนดูในการเสนอผล  และ

สามารถเขาถึงขอมูลไดโดยผานทางขายงาน 

 จากความหมายดังกลาวจะเห็นไดวา  การสอนบนเว็บเปนการใชเว็บในการเรียนการสอนโดย

อาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใชเปนเพียง

การเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได  รวมทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ  ของ

การสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต  เชน  การเขียนโตตอบกันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และการ

พูดคุยสดดวยขอความและเสียง  มาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 
 3.9.2 รูปแบบของการสอนบนเว็บ 
 การสอนบนเว็บสามารถใชไดกับทุกสาขาวิชา  โดยอาจเปนการใชเว็บเพื่อสอนวิชานั้น

ทั้งหมด  หรือเพื่อใชประกอบเนื้อหาวิชาได  พารสัน (Parson. 1997) ไดแบงการสอนบนเว็บออกเปน 3 

รูปแบบดังนี้ 

   3.9.2.1 วิชาเอกเทศ (Stand–alone  Course หรือ Web-based  Course) 

เปนวิชาที่เนื้อหาและทรัพยากรทั้งหมดจะมีการนําเสนอบนเว็บ  รวมถึงการสื่อสารกันเกือบทั้งหมด

ระหวางผูสอนและผูเรียนจะผานทางคอมพิวเตอร  การใชรูปแบบนี้สามารถใชไดกับวิชาที่ผูเรียนนั่ง

เรียนอยูในสถาบันการศึกษาและสวนมากแลวจะใชในการศึกษาทางไกลโดยผูเรียนจะลงทะเบียนเรียน

และมีการโตตอบกับผูสอนและผูเรียนรวมชั้นเรียนคนอื่น ๆ ผานทางการสื่อสารบนอินเทอรเน็ต  ดวยวิธี

นี้จะทําใหผูเรียนในทุกสวนของโลกสามารถเรียนรวมกันไดโดยไมมีขีดจํากัดในเรื่องของสถานที่และ

เวลา  ตัวอยางเชน  มหาวิทยาลัยอทาบาสคา (Athabasca  University) จัดใหมีวิชาเอกเทศหลายวิชา

เปนสวนหนึ่งของโปรแกรมการสอนทางไกลในระดับปริญญามหาบัณฑิต  และมหาวิทยาลัยแหงโอ

คลาโอมากลาง (University  of  Central  Oklahoma) จัดใหมีชั้นเรียนโดยการใชเว็บในลักษณะ

การศึกษาทางไกลเรียกวา “ชั้นเรียนไซเบอร” (Cyber  Classes) โดยผูเรียนไมตองเดินทางไป

มหาวิทยาลัยแตทําการเรียนผานทางอินเทอรเน็ตทั้งหมดนับต้ังแตการลงทะเบียนเรียน  บันทึกเปดเขา
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ไปดูรายละเอียดและวิธรการเรียน  ศึกษาเนื้อหาจากเว็บไซตของอาจารยประจําวิชา  คนควาเพิ่มจาก

เว็บไซตอ่ืน ๆ นํากิจกรรมสงทางอีเมลหรือทางไปรษณีย  ถาเปนชิ้นงานที่ไมสามารถสงทางอีเมลได  

และติดตอส่ือสารกับผูสอนและผูเรียนอื่นทางอีเมลและโทรศัพทบนเว็บ 

   3.9.2.2  วิชาใชเว็บเสริม (Web  supported  Course) เปนการที่ผูสอนและ

ผูเรียนจะพบกันในสถาบันการศึกษา  แตทรัพยากรหลาย ๆ อยาง  เชน  การอานเนื้อหาที่เกี่ยวกับ

บทเรียนและขอมูลเสริม  จะอานจากเว็บไซตตาง ๆ ที่เกี่ยวของโดยการที่ผูสอนกําหนดมาใหหรือผูเรียน

หาเพิ่มเติม  สวนการทํางานที่ส่ัง  การทํากิจกรรม  และการติดตอส่ือสาร  จะทํากันบนเว็บเชนกัน  

ตัวอยางเชน  วิชาการสื่อสารในองคกร  ในมหาวิทยาลัยแหงเท็กซัส-แพนอเมริกา (University  

Texas*pan  American) เปนตน 

   3.9.2.3  ทรัพยากรการสอนบนเว็บ (Web  Pedagogical  Resources) เปน

การนําเว็บไซตตาง ๆ ที่มีขอมูลเกี่ยวของกับเนื้อหาวิชามาใชเปนสวนหนึ่งของวิชานั้น  หรือใชเปน

ทรัพยากรกิจกรรมการเรียนของวิชา  ทรัพยากรเหลานี้จะอยูในหลากหลายรูปแบบ  เชน  ขอความ  

ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  การติดตอระหวางผูเรียนกับเว็บไซต  ฯลฯ  โดยจะดูไดจากเวบ็ไซต

ตาง ๆ ตัวอยางเชน  Blue  Web  Applications  Library และ Canada’s  SchoolNet สําหรับผูเรียน

ชั้นประถมและมัธยมศึกษา 
 

 3.9.3 องคประกอบของการสอนบนเว็บ 
 องคประกอบของการสอนบนเว็บจะมีหลายอยาง  โดยอาจใชเพียงอยางใดอยางหนึ่ง

หรือทั้งหมดในการสอนก็ได  ไดแก 

   3.9.3.1  ความหลายมิติ  (Hypertext)  เปนการ เสนอเนื้ อหาตัวอักษร  

ภาพกราฟกอยางงาย ๆ และเสียง  ในลักษณะไมเรียงลําดับกันเปนเสนตรง  ในสภาพแวดลอมของเว็บ

นี้การใชขอความหลายมิติจะใหผูใชคลิกสวนที่เปน “จุดพรอมโยง” (Hot  Spot) ซึ่งก็คือ “จุดเชื่อมโยง

หลายมิติ” (Hypertext) นั่นเอง  โดยอาจเปนภาพหรือขอความสีขีดเสนใต  เพื่อเขาถึงแฟมที่เชื่อมโยง

กับจุดพรอมโยงกับจุดพรอมโยงนั้น  แฟมนี้อาจอยูในเอกสารเดียวกัน  หรือเชื่อมโยงกับเอกสารอื่นที่อยู

ในที่หางไกลได  การใชเว็บเพจที่บรรลุขอความหลายมิติจะชวยใหผูเรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอรที่มี

สมรรถนะปานกลางสามารถบรรจุเนื้อหาไดโดยงาย  เนื่องจากไมตองใชโปรแกรมชวยอื่น ๆ รวมดวย 

   3.9.3.2 ส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งเปนพัฒนาการของขอความหมาย

มิติ (Hypertext) เปนวิธีการในการรวบรวมและเสนอขอความ  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  

การใชส่ือหลายมิติในเว็บเพจบางครั้งอาจทําใหผูเรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสมรรถนะปานกลางไม

สามารถใชงานไดสะดวกเนื่องจากอาจมีภาพกราฟกที่มีขนาดใหญ  มีภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่ตอง
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ใชโปรแกรมชวย เชน  JAVA  Applet และ Real  Player ซึ่งใชไดกับคอมพิวเตอรที่มีหนวยความจําสูง

และการประมวลผลเร็วเทานั้น 

   3.9.3.3  การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย หรือการอบรมใชคอมพิวเตอรเปน

ฐาน (Computer–Based  Training: CBT) หรือที่เรียกรวมกันโดยทั่วไปวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” 

นับเปนรูปแบบพื้นฐานสําคัญอยางหนึ่งของการสอนบนเว็บ  ทั้งนี้เนื่องจากโดยทั่วไปแลวการสอนใช

คอมพิวเตอรชวยจะมีกิจกรรมที่เสนอในเวลาจริง  เพื่อใหผูเรียนสามารถมีการโตตอบกับโปรแกรม

บทเรียนได  กิจกรรมนี้อาจอยูในลักษณะของคําถาม  การทดสอบ  เกม  การทบทวน  ฯลฯ  

ตัวอยางเชน  TONIC : The  Online  Net skills  Interactive  Course ในการเรียน  ผูเรียนจะลงบันทึก

เปดเขาไปเรียนในวิชานี้ซึ่งสอนเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ต  โดยผูเรียนจะมีการทํางานในกิจกรรมที่

อินเทอรเน็ต  เชน  การเปดโปรแกรมคนดูเว็บไซตอ่ืน ๆ การใชเทลเน็ต  การถายโอนแฟม  เหลานี้เปน

ตน 

   3.9.3.4 การสื่อสารผานคอมพิวเตอร (Computer–Mediated Communication: 

CMC) เปนวิธีการที่ขอมูลหรือขอความถูกสงหรือไดรับทางคอมพิวเตอร  การใชอินเทอรเน็ตจะทําให

สามารถใชสมรรถนะทางดานนี้ไดอยางหลากหลาย       เพื่อจุดประสงคดานการเรียนการสอน เชน    

การใชอีเมลและการประชุมทางไกลที่ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารกันไดทันที  รวมถึงการสื่อสาร

กันระหวางผูเรียนกันเองดวย 

 การสื่อสารผานคอมพวิเตอรสามารถทําได ในลักษณะประสานเวลาและไมประสานเวลาถา

เปนในลกัษณะประสานเวลา  ผูเรียนทัง้หมดจะลงบันทึกเปดเขาไปยังเว็บไซตเดียวกัน  และในเวลา

เดียวกนัเพื่อรับและตอบสนองตอขอมูลขาวสารหรือบทเรียน  โดยการใชโปรแกรม  Chat  หรือ  MOO  

เพื่อพิมพขอความโตตอบกนั  หากเปนลักษณะไมประสานเวลา  ขอมูลหรือบทเรียนจะถกูสงไปยัง

เครื่องบริการเพื่อใหผูเรียนเขามาเปดอานและตอบกลับเมื่อใดก็ไดในเวลาที่สะดวก โดยการใชอีเมลไป

ยังเครื่องบรกิาร  เพื่อใหผูเรียนเขามาอานและตอบกลับเมื่อใดก็ไดในเวลาที่สะดวก 

 นอกจากนี้  ยงัมีการใชการสื่อสารผานคอมพิวเตอรเพือ่กิจกรรมการเรียนอื่นๆ  อีก  อาทิเชน  

การตอบสนองตอเว็บไซตทีผู่เรียนสรางขึ้น  หรือการใชคําแนะนําตอผลของการจําลองหรือกิจกรรมการ

ฝกอบรมใชเวบ็เปนฐาน  และในบางโปรแกรมยังสามารถใหผูสอนเขาดูการลงบนัทกึ  เปดการเขาเรียน

ของผูเรียนไดเขาไปยังแฟมหรือเว็บไซตใดบาง  เพื่อสามารถรวบรวมขอมูลการเขาเรียนและการศึกษา

บทเรียนของแตละคนได 
 
 3.9.4  ขอดีและขอจาํกัดของการสอนผานเว็บ  
 การสอนบนเว็บมีขอดีและขอจํากัดในการใชพอสรุปไดดังนี้ 
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  ขอดี 

  1. ขยายขอบเขตของการเรียนรูของผูเรียนในทุกหนทุกแหงจากหองเรียนปกติไปยัง

บานแลวที่ทํางานทําใหไมเสียเวลาในการเดินทาง 

  2. ขยายโอกาสทางการศึกษาใหผูเรียนรอบโลกในสถานศึกษาตางๆ  ที่รวมมือกันไดมี

โอกาสไดเรียนรูพรอมกัน  

  3. ผูเรียนควบคุมการเรียนตามความตองการและความสามารถของตนเอง 

  4. การสื่อสารโดยใชอีเมล  กระดานขาว  การพูดคุยสด  ฯลฯ  ทําใหการเรียนรูมี

ชีวิตชีวาขึ้นกวาเดิม  สงเสริมใหผูเรียนมีสวนชวยเหลือกันในการเรียน 

  5. กระตุนใหผูเรียนรูจักการสื่อสารในสังคมและกอใหเกิดการเรียนแบบรวมมือซึ่งที่

จริงแลวการเรียนแบบรวมมือสามารถขยายขอบเขตจากหองเรียนหนึ่งไปยังหองเรียนอื่นๆ  ไดโดยการ

เชื่อมตอทางอินเทอรเน็ต 

  6. การเรียนดวยสื่อหลายมิติทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดตามความ

สะดวกโดยไมตองเรียนลําดับกัน 

  7. การสอบบนเว็บเปนวิธีการที่ดีเยี่ยมในการใหผูเรียนไดประสบการณของ

สถานการณจําลอง  ทั้งนี้เพราะสามารถใชกราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพสามมิติ  ในลักษณะ

ที่ใกลเคียงกับชีวิตจริงได 

  8. ขอมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถหาไดโดยงาย 

  9. การเรียนการสอนมีใหเลือกทั้งแบบประสานขวา  คือ  เรียนแบบพบกับผูสอนเพื่อ

ปรึกษาหรือถามปญหาไดในเวลาเดียวกัน  และแบบไมประสานเวลา  คือเรียนจากเนื้อหาในเว็บเพจ

และติดตอผูสอนทางอีเมล 

 

  ขอจํากัด 

  1. ในการศึกษาทางไกล  ผูสอนและผูเรียนอาจไมไดพบหนากันเลย  รวมทัง้การพบกนั

ระหวางผูเรียนคนอื่นๆ  ดวย  วิธีการนี้อาจทําใหผูเรียนบางคนรูสึกอึดอัดและไมสะดวกในการเรียน 

  2. เพื่อใหไดประโยชนในการสอนมากที่สุด  ผูสอนจําเปนตองใชเวลามากในการ

เตรียมการสอนทั้งในดานเนื้อหา  การใชโปรแกรมและคอมพิวเตอร  และในสวนของผู เรียนก็

จําเปนตองเรียนรูการใชโปรแกรมและคอมพิวเตอรเชนกัน 

  3. การถามและตอบปญหาบางครั้งไมเกิดขึ้นในทันที  อาจทําใหเกิดความไมเขาใจ

อยางถองแทได 

  4. ผูสอนไมสามารถควบคุมการเรียนไดเหมือนชั้นเรียนปกติ 
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  5. ผูเรียนตองรูจักควบคุมตัวเองในการเรียนไดอยางดี  จึงจะประสบความสําเร็จใน

การเรียนได 

 
4. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

4.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
หนังสืออิเล็กทรอนิกส (e-Book ยอมาจาก Electronic Book) ไดมีผูใหความหมายของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสไวตางๆกันดังนี้  

สํานักบริการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร (2543)  ไดใหความหมายของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสวา หมายถึง หนังสือที่สามารถเปดอานไดในเครื่องคอมพิวเตอร ทั้งแบบปาลมทอป หรือ 

พ็อกเก็ตคอมพิวเตอร หรือเทคโนโลยีที่เนนเรื่องการพกพาติดตามตัวไดสะดวกเหมือนโทรศัพทมือถือที่

เรียกวา Mobile ทําใหระบบสื่อสารติดตอผานอินเทอรเน็ตได สามารถโหลดผานทางเครือขาย

อินเทอรเน็ตได โดยไมตองสงหนังสือจริง 

กลุมพัฒนาสื่อเทคโนโลยี ศูนยพัฒนาหนังสือ กรมวิชาการ (มปป.) ไดใหความหมายของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสวา หมายถึง หนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส ที่ผูอานสามารถอานผานทาง

อินเทอรเน็ต หรือ อุปกรณอิเล็กทรอนิกสพกพาอื่นๆได สําหรับหนังสือ หรือ เอกสารอิเล็กทรอนิกสนี้ จะ

มีความหมายรวมถึงเนื้อหาที่ถูกดัดแปลง อยูในรูปแบบที่สามารถแสดงผลออกมาได โดยเครื่องมือ

อิเล็กทรอนิกสแตก็ใหมีลักษณะการนําเสนอที่สอดคลองและคลายคลึงกับการอานหนังสือ ทั่วๆไปใน

ชีวิตประจําวัน แตจะมีลักษณะพิเศษ คือ สะดวกและรวดเร็ว ในการคนหา และผูอานสามารถอาน 

พรอมๆ กันไดโดยไมตองรอใหอีกฝายสงคืนหองสมุด เชนเดียวกับหนังสือในหองสมุดทั่วๆ ไป 

สุรศักดิ์ อรชุนกะ (2547: 6-10) ไดใหความหมายของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสวา หมายถึง eBook 

มาจากชื่อเต็มคือ electronic book หรือหนงัสือ ที่อยูในรูปแบบของไฟลดิจิตอล ซึ่งสามารถเปดอาน

ดวยคอมพวิเตอร หรืออุปกรณอิเล็กทรอนกิส เชน เครือ่งปาลม พ็อกเก็ตพีซ ี หรือแมแตโทรศัพทจอสี

บางรุนไดดวย สามารถพกหนงัสือ เปนตั้ง ๆ ติดตัวไปไดทุกที่ทกุเวลา วางเมื่อไหรก็สามารถโหลด

การตูน หรือนิยายเรื่องโปรดขึ้นมาอานไดทันท ี แตกอนที่จะมี E-Book ใหเราไดอานกันจนเพลิน 

แนนอน วาจะตองมีใครบางคน คอยทําหนาที่แปลงหนงัสือ เลมโตใหกลายเปนไฟลดิจิตอล เพื่อทาํเปน

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสใหเราไดอานกนักอน 

กลุมสตารฟลด (The StarFields Group. 2002) ไดใหความหมายของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสวา

หมายถงึ ไฟลที่บรรจุขอมูลทั้งหมดเหมือนกับหนงัสอืแบบเลมๆ สามารถดาวโหลดจากหองสมุด

อิเล็กทรอนกิสมาเก็บไวในเครื่องคอมพิวเตอรของเราเองได และบางสถานการณสามารถแนบสงไป

พรอมกับจดหมายอิเลก็ทรอนิกสเพื่อวัตถปุระสงคการเรยีนทางไกลและการสงถายขอมูล 
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ฮอวคินส (Hawkins. 2000) ไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนกิสวาหมายถงึ เนื้อหาของ

หนงัสือที่ผูอานหาซื้อไดในรูปแบบของอิเล็กทรอนกิส มีลักษณะคลายคลึงกับหนงัสอืที่พิมพออกมาเปน

เลมๆหรือสามารถบรรจุ เสียง ภาพวีดิทัศน หรือเชื่อมโยงไปยงัที่อ่ืนไดในทนัที สามารถอานไดในขณะ

เชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย ดาวโหลด และสงผานทางจดหมายอิเลก็ทรอนิกส มีใหเลือกทั้ง

แบบที่หาซื้อไดมาในรูปแบบแผนบันทึกขอมูล หรือ CD-ROM จากรานหนังสือรานขายหนังสอืหรือ

ผูขายรายอืน่ๆ 

เลียวนารด (Leonard. 2004) ไดใหความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกสวาหมายถึง หนงัสือทีม่ี

รูปแบบหนังสอือิเล็กทรอนกิสสามารถดูไดบนเครื่องคอมพิวเตอร หรือ PDA (Personal Digital 

Assistant) หนังสืออิเลก็ทรอนิกสสามารถดูไดทุกๆรูปแบบของหนังสอือิเล็กทรอนกิส 

แจค็สัน (Jackson. 2004) ไดใหความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกสวาหมายถึง หนงัสือที่

คนหาไดในระบบออนไลนหรือเก็บไวในเครื่องคอมพิวเตอร โดยสวนมากอยูในรูปแบบของดิจิตอลของ

หนงัสือแบบเดิมๆ แมวาหนงัสือบางเลมจะมีเพยีงรูปแบบดิจิตอล สามารถบรรจุตัวอักษร กราฟก เสียง 

การเชื่อมโยงไปยังเลมอ่ืน และสวนประกอบดวยสื่อประสม 

ราว (Rao. 2004) ไดใหความหมายของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสวา หมายถึง หนงัสือทีบ่รรจุเนื้อหา

ที่ครอบคลุมในรูปแบบของตัวอักษรดิจิตอลหรือหนงัสอืที่แปลงไปอยูในรูปแบบดิจิตอล หรือเนื้อหาทีม่ี

ไวอานในรูปแบบดิจิตอล หรือหนังสือในรูปแบบไฟลดิจิตอล สามารถดู และอาน ไดบนเครื่อง

คอมพิวเตอร 

จากความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสที่ไดวามาขางตน สรุปไดวา หนงัสืออิเล็กทรอนกิส

หมายถงึ หนงัสือที่บรรจุดวยเนื้อหาที่เปนตัวอักษร ภาพ เสียง กราฟก และส่ือประสมตางๆใหอยูใน

รูปแบบของอิเล็กทรอนกิส ที่สามารถอานและดูบนเครื่องคอมพิวเตอร สามารถดาวโหลดไดจาก

อินเทอรเน็ตเพื่อเก็บไวอาน สามารถสงตอไปยังผูอ่ืนไดทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส และ สามารถ

เชื่อมโยงไปยังหนงัสือเลมอ่ืนๆไดทันทีผานระบบออนไลน 

 
4.2 รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนกิส  
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสมรูีปแบบหลากหลาย มีผูแบงประเภทหนงัสืออิเล็กทรอนกิสไวหลายทาน

เชน 

โรบิน (Robins. 2004) ไดแบงประเภทของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสวามอียูดวยกนั 2 ประเภท คือ 

1. Scanned Printing Books คือ การสําเนาเนื้อหาในหนงัสือใหอยูในรูปแบบอิเล็กทรอนกิสหรือ

แสกนจากหนงัสือดวยเครื่องคอมพวิเตอร และเพิ่มเครือ่งมือทีม่ีความสามารถพิเศษ คือ เครื่องมือใน

การคนหา การซูมขยายตัวอกัษร ที่คัน่หนงัสือ และเครื่องมือในการขีดเสนใตขอความเพื่อเนนใหเดน  
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2. Interactive Electronic Books คือ รูปแบบหนงัสือทีม่เีนื้อหาเหมือนกับหนังสือแบบเดิมๆและ

มีส่ือประสมทีป่ระกอบไปดวย เสียง วีดิทัศน และการมีปฏิสัมพันธในการอานโดยตรงกับกิจกรรม เชน 

  2.1. การมีปฏิสัมพันธดวยกจิกรรมผานการสัมผัสดวยมอื 

  2.2. การพิมพไปยังเนื้อหาผานทางคําอธิบายประกอบ 

  2.3. การนาํเสนอเนื้อหาที่ไดรับการพัฒนาจากเนื้อหา 

  2.4. การเชื่อมโยงไปยงัหนงัสือเลมอ่ืนๆ 

  2.5. รองรับกับการเรียนรวมกับผูอ่ืน 

 เลียวนารด  (Leonard. 2004) ไดแบงประเภทของหนังสอือิเล็กทรอนกิสออกเปนรูปแบบหลักๆ

อยู 2 รูปแบบ  คือ 

1. เปนรูปแบบการใชเครื่องคอมพิวเตอรคัดลอกจากหนงัสืออยางถกูตองของเนื้อหา     กับการ

เพิ่มจุดเดนของเขาไป เชน  เครื่องมือในการคนหา  ซมูขยาย เครื่องมือที่คั้นหนงัสือและเครื่องมือขีดเสน

ใตหรือแทบปายตัวอักษรใหมีลักษณะเดนขึ้นมา 

2.เปนรูปแบบของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสจะประกอบดวยสวนที่เปนเนือ้หาเหมือนเดมิ      (นอก 

จากจะเปลี่ยนตามความตองการ) และรูปรางหนาของสื่อประสม เชน เสียง วดีิทัศน และการมี

ปฏิสัมพันธ (Interactivities) 

 เบคเกอร (Baker. 1992) ไดแบงประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส ออกเปน 10 ประเภทดังนี้ 

คือ 

 1. หนังสืออิเลก็ทรอนกิสแบบหนงัสือ หรือตํารา (Textbooks) หนงัสืออิเล็กทรอนกิสประเภทนี ้

เนนการจัดเกบ็และนําเสนอเนื้อหาทีเ่ปนตวัหนังสือ และภาพประกอบในรูปแบบหนังสือปกติที่พบเห็น

ทั่วไป หลกัการของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสชนิดนี้สามารถกลาวไดวาเปนการแปลงหนังสือจากสภาพ

ส่ิงพิมพปกติเปนสัญญาณดิจิตอล เพิม่ศักยภาพการนําเสนอ การปฏิสัมพันธระหวางผูอานกบัหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสดวยศักยภาพเครื่องคอมพิวเตอรข้ึนพื้นฐาน เชน การเปดหนาหนังสอื การสืบคน การ

คัดลอก เปนตน 

 2. หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือเสยีงอาน เปนหนังสือมีเสยีงคาํอานเมื่อเปดหนงัสือจะมี

เสียงอาน หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้เหมาะสาํหรับเด็กเริ่มหัดอาน หรือสําหรบัฝกออกเสียง หรือ

ฝกพูด (Talking Books) เปนตน หนงัสอือิเล็กทรอนกิสชนิดนี้เนนคุณลักษณะดานการนําเสนอเนื้อหา

ที่เปนตวัอักษร และเสียงเปนคุณลักษณะหลัก นิยมใชกบักลุมผูอานทีม่ีระดับทักษะทางภาษา

โดยเฉพาะดานการฟงหรือการอานคอนขางต่ํา เหมาะสาํหรับการเริ่มเรียนภาษาของเด็กๆหรือผูที่กาํลัง

ฝกภาษาที่สอง หรือฝกภาษาใหม เปนตน 
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 3. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือภาพนิง่ หรืออัลบ้ัมภาพ (Static Picture Books) เปน

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่มีคุณลักษณะหลกัเนนจัดเก็บขอมูล และนําเสนอขอมูลในรูปแบบภาพนิง่ 

(Static Picture) หรืออัลบ้ัมภาพเปนหลัก เสริมดวยการนําศักยภาพของคอมพิวเตอรมาใชในการ

นําเสนอ เชน การเลือกภาพที่ตองการ การขยายหรือยอขนาดของภาพหรือตัวอกัษร การสาํเนาหรือ

ถายโอนภาพ การเติมแตงภาพ การเลือกเฉพาะสวนภาพ (Cropping) หรือเพิ่มขอมูลการเชื่อมโยง

ภายใน (Linking Information) เชน เชื่อมขอมูลอธิบายเพิ่มเติม เชื่อมขอมูลเสียงประกอบ เปนตน 

 4. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือภาพเคลื่อนไหว (Moving Picture Books) เปนหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสที่เนนการนาํเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวดีิทัศน (Video Clips) หรือภาพยนตรส้ันๆ 

(Films Clips) ผนวกขอมูลสนเทศที่เปนตัวหนังสือ (Text Information) ผูอานสามารถเลือกชมศกึษา

ขอมูลได สวนใหญนิยมนําเสนอขอมูลเหตุการณประวตัิศาสตร หรือเหตุการณสําคัญๆ เชน ภาพ

เหตุการณสงครามโลก ภาพการกลาวสุนทรพจนของบุคคลสําคัญๆของโลกในโอกาสตางๆ ภาพ

เหตุการณความสําเร็จหรือสูญเสียของโลก เปนตน 

 5. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือประสม (Multimedia Books) เปนหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสที่เนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระในลักษณะแบบสื่อผสมระหวางสื่อภาพ (Visual Media) ที่

เปนภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวกับส่ือประเภทเสียง (Audio Media) ในลักษณะตางๆผนวกกับ

ศักยภาพของคอมพิวเตอรอ่ืนเชนเดียวกันกับหนังสืออิเลก็ทรอนกิสอ่ืนๆที่กลาวมาแลว 

 6. หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือหลากหลาย (Polymedia Books) เปนหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสที่มีลักษณะเชนเดียวกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบสื่อประสม แตมีความหลากหลายใน

คุณลักษณะดานความเชื่อมโยงระหวางขอมูลภายในเลมที่บันทกึในลักษณะตางๆ เชน ตัวหนงัสือ 

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ดนตรี และอื่นๆเปนตน 

 7. หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือเชื่อมโยง (Hypermedia Books) เปนหนงัสือทีม่ี

คุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม (Internal Information Linking) ซึ่งผูอาน

สามารถคลิ๊กเพื่อเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสาระที่ออกแบบเชือ่มโยงกันภายในเลม การเชื่อมโยงเชนนี้มี

คุณลักษณะเชนเดียวกนักบับทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching Programmed Instruction) 

นอกจากนีย้ังสามารถเชื่อมโยงกบัแหลงเอกสารภายนอก (External or online Information Source) 

เมื่อเชื่อมตอกบัระบบอินเทอรเน็ต หรืออินทราเน็ต 

 8. หนังสืออิเลก็ทรอนกิสแบบหนงัสืออัจฉริยะ (Intelligent Electronic Books) เปนหนงัสือส่ือ

ประสม แตมกีารใชโปรแกรมชั้นสงูที่สามารถมีปฏิกิริยา หรือปฏิสัมพันธกับผูอานเสมือนกับหนงัสือมี

สติปญญา (อัจฉริยะ) ในการไตรตรอง หรือคาดคะเนในการโตตอบ หรือมีปฏิกิริยากับผูอาน (ดัง

ตัวอยางการทาํงานของโปรแกรม Help ที ่Microsoft Word เปนตน) 



 56

 9. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบสื่อหนงัสือทางไกล (Telemedia Electronic Books) หนังสือ

อิเล็กทรอนกิสประเภทนี้มีคณุลักษณะหลกัๆคลายกับ Hypermedia Electronic Book แตเนนการ

เชื่อมโยงกับแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย (Online Information Resource) ทั้งที่เปน

เครือขายเปดและเครือขายเฉพาะสมาชกิของเครือขาย 

 10. หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือไซเบอรเสปซ (Cyberspace Books) หนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสประเภทนี้มีลักษณะเหมือนกับหนังสอือิเลก็ทรอนกิสหลายๆแบบ ทีก่ลาวมาแลวมาผสม

กัน สามารถเชื่อมโยงขอมูลทั้งจากแหลงภายในและภายนอก สามารถนําเสนอขอมูลในรูปแบบของสื่อ

ที่หลากหลาย สามารถมีปฏิสัมพันธกับผูอานไดหลากหลายมิต ิ

 นอกจากทีก่ลาวมาแลว เบคเกอรและกิลเลอร (Baker and Giller. 1991)  ไดแบงประเภทของ

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสตามชนิดของสื่อที่ใชในการนําเสนอและองคประกอบของเครื่องอํานวยความ

สะดวกภายในหนงัสือ สามารถแบงไดเปน 4 ประเภทหลกัๆดังตอไปนี้  

 1. หนังสืออิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุหรือบันทึกขอมลู เนื้อหาสาระเปนหมวดวชิา หรือ

รายวิชาโดยเฉพาะเปนหลัก (Some Particular Subject Area)  

 2. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล เนื้อหาสาระเปนหัวเรื่องหรือชื่อเร่ืองเฉพาะเรื่อง 

(a Particular Topic Area) เปนหลกั หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้จะมีเนื้อหาใกลเคียงกับประเภท

แรกแตขอบขายแคบกวาหรอืจําเพาะเจาะจงมากกวา 

 3. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล เนื้อหาสาระ และเทคนิคการนาํเสนอชั้นสงูที่

มุงเนนเพื่อสนบัสนุนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนหรือการฝกอบรม (Support of Learning and 

Training Activities) 

 4. หนงัสืออิเลก็ทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล เนื้อหาสาระเนนเพื่อการทดสอบ หรือสอบวัดผล

เพื่อใหผูอานไดศึกษาและตรวจสอบวัดระดับความรู หรือความสามารถของตนในเรื่องใดเรื่องหนึง่ (to 

Support Testing, Quizzing and Assessment Activities about any Particular Topic)  

 นอกจากรูปแบบที่ไดกลาวมาแลว หนงัสืออิเล็กทรอนิกสยงัไดรับการพัฒนาใหมศีักยภาพใน

การตอบสนองความตองการของผูอาน หรือมีปฏิกิริยากับผูอาน (End-user Interface) และสามารถ

เปนแหลงความรูและส่ือการเรียนรู ตอบสนองรูปแบบการจัดการศึกษาทัง้ในบริบทของระบบการศกึษา

แบบปกติ และการศึกษาทางไกลไดอยางกวางขวางอีกดวย (Baker. 1992a, 1992c, Baker and 

Giller. 1991) 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสทกุรูปแบบไดรับการพัฒนาบนพืน้ฐานแนวคิดหลัก    3     ประการ    คือ  

 1. รูปแบบการจัดเก็บและการนําเสนอเนื้อหา 
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 รูปแบบการจัดเก็บและการนําเสนอเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนกิส จะประกอบดวย 3 

องคประกอบยอย คือ รูปแบบมโนทัศนของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสทัง้เลม (Conception Model) รูปแบบ

โครงสราง (Design Model) และรูปแบบโครงสรางความสัมพนัธภายใน (Fabrication Model)  

 รูปแบบมโนทศันของหนังสอือิเล็กทรอนกิสทั้งเลม รูปแบบโครงสราง และรูปแบบโครงสราง

ความสัมพันธภายในของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส สามารถสรุปไดตามแผนภูมิประกอบตางๆดังตอไปนี ้
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 จากแผนภูมิโครงสรางพืน้ฐานของหนังสืออิเล็กทรอนกิสขางตนจะเหน็ไดวาการเรียงลําดับการ

จัดเก็บ และการนาํเสนอเนื้อหาภายในเลมจะมีการเรียงลําดับในลักษณะเชนเดยีวกนักับหนงัสือแบบ

ปกติที่ใชอยูทัว่ไป เชน มีปกของหนังสือ ชื่อเร่ือง สารบญั หนาเนื้อหา บรรณานุกรม และปกหลงั เปน

ตน แตจะมีสวนแตกตางทีห่นงัสืออิเล็กทรอนิกสจะใชศักยภาพของคอมพิวเตอรมาใชเปนคุณลักษณะ

พิเศษเพิ่มจากหนงัสือปกติ เชน การเปดหนาถัดไปแบบอัตโนมัติ (Next Page Turn-over) การดูหรือ

อานเนื้อหาตอเนื่อง (Scrolling) การเปดหนาถอยหลงัไปยังหนาที่ตองการ (Back to Page…) การ

เลื่อนดูเนื้อหาดานขางซาย-ขวา (Page Right / Page Left) ของแตละหนา การเลื่อนเนื้อหาในหนาที่

ผานมาหรือหนาตอไป (Page up / Page down) การออกจากโปรแกรม หรือปดหนงัสือ (Exit from the 

Book) หรือกลับไปยังหนาแรก (Back to the First Page) หรือเปดไปยงัหนาสุดทาย (Last Page) เปน

ตน องคประกอบหรือคุณลักษณะเหลานีเ้ปนองคประกอบดานการอํานวยความสะดวกแกผูอาน และ

เปนองคประกอบที่เปดโอกาสใหผูอานสามารถปฏิสัมพนัธกับหนังสือไดตามความตองการ ของผูอาน

ไดมากขึ้น และสะดวกกวาหนังสือปกติสวนองคประกอบในแตละหนาของหนังสืออิเล็กทรอนกิส มี

รูปแบบที่หลากหลายขึ้นอยูกับแตละประเภทของหนังสอือิเล็กทรอนกิส แตมักจะมสีวนประกอบหลักๆ

ดังแผนภูมิตอไปนี้ 

      สวน   Menu  Bar   &     Toolbars      Feature        Display      Area 
 
 
 

สวนเนื้อหา 
 
 

Text & Picture Display Area 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    สวน   Menu  Bar   &     Toolbars      Feature        Display      Area 

Scroll B
ars

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 แสดงสวนประกอบหลักทีน่ิยมออกแบบในแตละหนาของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
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 จากแผนภูมิแสดงสวนประกอบในแตละหนาของหนังสืออิเล็กทรอนกิส จะประกอบดวยแถบ

เมนูซึง่จะเปน Toolbars และ Dialog Boxes ตางๆเชน เปดแฟม แกไข มุมมอง แทรก รูปแบบ 

เครื่องมือ ตาราง ฯลฯ เชนเดียวกนักับหนาตางวินโดสทัว่ไป ซึง่ปกติแลวจะนิยมวางอยู ณ สวนบนหรือ

แถบบนของแตละหนา สวนองคประกอบดานเนื้อหา ซึ่งประกอบดวย เนื้อหาที่เปนตัวหนงัสือ (Text) 

รูปภาพ (Illustrations) หรือสัญลักษณ (Graphic Icons) ตางๆ ภายในอาจจะออกแบบสวนเชื่อมโยง

ภายใน เชน Hot Text, Hot Area เปนตน เมื่อคลกิแลวจะสามารถเชื่อมโยงเนือ้หาไปยงัเนื้อหาที่

ออกแบบใหเชือ่มสัมพนัธไวแลว เชน คําอธิบายเพิ่มเติม หนาทีม่ีเนื้อหาสัมพนัธกัน แหลงขอมูลเพิม่เติม 

เปนตน 

 สวนบริเวณดานขางของจอภาพนยิมออกแบบเครื่องมือในการควบคุมเนื้อหา เชน เลื่อน ข้ึน-

ลง เลื่อนเพื่อเปดดูเนื้อหาหนาตอเนื่องตามที่ตองการ เปนตน 

 สวนดานลางหนาจะประกอบดวยสวนควบคุมตางๆ เชน เปดไปยังหนา....เปดกลับ ไปยัง

หนา....เปดหนาถัดไป เปดกลับ เปดไปยงัหนาสุดทาย และออกจากโปรแกรม เปนตน สวนใหญนิยม

ออกแบบเปน ลูกศรดังนี ้

กลับไปยังหนาแรก 

ถอยหลงัไปยังหนา (อยางเรว็) 

ถอยหลงัไปยังหนาที่ผานมาทีละหนา 

เดินหนาไปยงัหนาถัดไปทีละหนา 

เดินหนาไปยงัหนาถัดไป (อยางเร็ว) 

เดินหนาไปยงัหนาสุดทาย 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 รูปแบบเครื่องมือในการควบคุมเนื้อหา 

 

 2. การออกแบบการปฏิสัมพนัธระหวางหนงัสือกับผูอาน (Consumer Interface) 

 การออกแบบและพัฒนาการนําเสนอเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนกิสปกติ จะพยายาม

ออกแบบใหสอดคลองความคิดรวบยอดและแนวการนาํเสนอเนื้อหาที่วางไว พรอมๆกับการออกแบบ

การปฏิสัมพนัธระหวางหนังสืออิเล็กทรอนกิสกับผูอาน ซึ่งจะผสมผสานระหวางการนําเสนอเนื้อหา 

และการเปดโอกาสใหผูอานสามารถปฏิสัมพันธกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิสในแตละหนา หรือตลอดทั้ง
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เลม หลักการออกแบบจะพยายามสนองกรอบธรรมชาติของความตองการของผูอานและเทคนคิการ

นําเสนอเนื้อหา นาํมาผนวกกับการออกแบบการใชศักยภาพของคอมพิวเตอรในดานตางๆ ทีก่ลาวมา

ขางตนแลว เพื่อใหหนงัสืออิเล็กทรอนกิสที่ผลิตมีคุณลักษณะทีม่ีความสมบูรณ นาใช และสนองความ

ตองการของผูอานมากที่สุด คุณลักษณะของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสสามารถสรุปไดดังแผนภูมิตอไปนี ้

 

 

 

 

 

 

 

Text                                                                                                              Page Structure 

Picture                                                                                                            Page Control 

Sound Effects                                                                                Page Display Strategies 

 

                                                                                                                              Browsers 

Animation                                                                                                              Indexing 

                                                                                                                                Facilities 

MULTIMEDIA 
 

E-BOOK SYSTEM 

การปฏิสัมพันธระหวางผูอานกับ E-BOOK 

ผูใช / ผูอาน 

 

Learning                                                                                   Skill Development Exercises 

Strategies                                                                                   

Questions                                                                                      Hyper-image Reference 

  Assessments                                          Hyper-text Reference 

        Simulations 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 แสดงรูปแบบโครงสรางการปฏิสัมพันธระหวางหนังสือกับผูอานของหนงัสือ 

HYPERMEDIA 
 

KNOLEDGE CORPUS 

   อิเลก็ทรอนกิส  (Baker. 1992: 142) 
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นําเผยแพร หรือ จัดจําหนาย 

(Distribution) 

สําเนา หรือ ผลิตเปนปริมาณมาก 

(Replication) 

พัฒนาปรับปรุงใหมีความสมบูรณ 

(Mastering) 

นําไปทดสอบ และประเมินผลตนฉบับ 

(Evaluation and Testing) 

บูรณาการเนื้อหา, กาํหนดและเชื่อมโยงภายใน, สรางความสัมพนัธ

ในการนําเสนอระหวางองคประกอบภายใน 

(Integration, Interlinking, Synchronization) 

ผลิตสวน 
เนื้อหา 

ผลิตสวน 
ที่เปนเสียง

ผลิตสวน 
ที่เปน 
ภาพนิ่ง 

ผลิตสวน 
ที่เปน 

ภาพวีดิทัศน 

เขียนบทนาํเสนอ 

ช่ือเรื่องและเคาโครงเรื่อง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 แสดงกระบวนการในการออกแบบและการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิส  

   (Baker.1992: 143) 
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 องคประกอบประเภทการออกแบบการปฏิสัมพันธระหวางหนังสือกับผูอาน (Consumer 

Interface) หรือตัวชวยนาํในการใชและการอาน หรือการเรียนในเนื้อหาหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 

(Electronics Guideline Factors) ซึ่งออกแบบใหใชงานบนพืน้ฐานดังตอไปนี้ 

  2.1 การออกแบบเชิงวิศวกรรมดานเนื้อหา (Knowledge Engineering) องคประกอบ

ยอยดานนี้เนนพิจารณาความถูกตองทางวิชาการ และการออกแบบเคาโครงการตลอดจนลําดับ หรือ

ยุทธศาสตรการนําเสนอเนื้อหา ภายในเลมที่ถกูตองตามหลักวิชาการ การนําเสนอที่สามารถรับรู และ

ทําความเขาใจ ตลอดจนการเรียนรูในเนื้อหาไดงาย และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

  2.2 การออกแบบหนาหนังสือ (Page Design) เปนการออกแบบรูปลักษณของหนา

หนงัสือในแตละหนา ซึ่งจะประกอบดวยตัวหนังสือ ภาพประกอบ และการจัดหนา ที่จะเปนสวนที่จะ

ปรากฏใหผูอานเหน็ในแตละหนาของหนงัสือ และเปนสวนที่สามารถปฏิสัมพนัธระหวางผูอานกบั

หนงัสือ องคประกอบดานนี้จะมีความแตกตางดานจุดประสงคหลักของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแตละ

เลมหรือแตละประเภทหนังสอือิเล็กทรอนกิส 

  2.3 รูปแบบการปฏิสัมพันธ (Interaction Styles) เปนองคประกอบที่กําหนดรูปแบบ 

และวิธีการปฏิสัมพันธที่ผูอานจะสามารถปฏิสัมพันธกับหนงัสืออิเล็กทรอนิกสในแตละหนา เชนการ

เฉลย การชวยเหลือแนะนํา การตรวจสอบ การสืบคน การบันทึก การรับคําสั่ง เปนตน 

  2.4 เครื่องอํานวยความสะดวกแกผูอาน (End-user Tools and Services) เปน

องคประกอบยอยทีม่ีใหผูอานเลือกใชเมือ่ตองการ เชน Retrieval Tool; Notepad Facilities; Copy 

and Paste Facilities; Online Help; Tutorial Modes; Glossaries and Dictionaries; Traces; 

Collectors; Back-track Facilities และ Navigation Tools เปนตน  

  2.5 ส่ือประสม (Multimedia) เปนองคประกอบในการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะสือ่

ประสม (หรือส่ือผสม) ซึ่งเปนการสรางสรรคในการนําเสนอเนื้อหาผสมผสานระหวางเนื้อหาสาระที่เปน

ตัวหนังสือ (Text) ภาพนิง่ (Static Graphics) เสียง (Sound) และภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) 

  2.6 ส่ือเชื่อมโยง (Hypermedia) เปนสวนบนหนาจอที่สามารถเชื่อมโยงระหวาง

เนื้อหาภายในเลมหรือหนาตางๆภายในเลม และแหลงขอมูลภายนอกเลมผานระบบเครือขาย 

 

 3. สถานหีรือแหลงสําหรบัการเขาสืบคนเนื้อหาเพิ่มเติมหรือนําเนื้อหาใหมมาเติม (Access 

Stations) 

 หนงัสืออิเล็กทรอนิกสจะมีคณุภาพที่ดหีรือไมเพียงใด สวนหนึง่จะนยิมพิจารณาคณุลักษณะ

ดานความสามารถในการเชือ่มโยง หรือเพิ่มเติมขอมูลจากแหลงขอมูลสําหรับการเขาสืบคนเนื้อหา
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เพิ่มเติม หรือการเพิม่เติมเนือ้หาใหมของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสแตละเลม เชน จาก CD-ROM, Floppy 

Disc, E-information Services หรือแหลงขอมูลในรูปแบบอื่นๆ เปนตน 
4.3 Formats ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกสมีรูปแบบ Formats มากมาย รูปแบบที่เรียบงายที่ทุกคนเขาใจกันตรงกัน

คือ ASCII-standard text อยางไรก็ตาม รูปแบบ formats นี้ไมสามารถดึงดูดใหนาอานได ไมมีการ

ปองกันรูปแบบของหนังสือ และไมมีกราฟก สําหรับการแกไขปญหาเหลานี้ ก็ยอมใชรูปแบบ formats 

ที่สามารถใชได  (Allen. 2000, Armstrong and Lonsdale. 1998, Hawkins. 2000a) คือ 

• Portable Document Format (PDF) ของ Adobe Acrobat 

• Literature ของ Microsoft Reader 

• Rich Text Format (RTF) 

• Tool Kit 3 (TK3) ของ Night Kitchen 

• Markup Language (ตัวอยางเชน  Hypertext Markup Language - HTML, 

Standard Generalised Markup Language - SGML), eXtensible Markup 

Language-  XML) 

• ซอฟแวรสําหรับ PDA เชน AportisDoc สําหรับ Paim Pilots และ Pocketbook, 

Palm Reader และ Mobi-Reader สําหรับ Palm Handheld, Handspring Visor 

และ Window CE 

รูปแบบ Formats ที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ที่บันทึกโดย Hitchcock et al.1997 เปน 

HTML และ PDF  

 
4.4 มาตรฐาน Formats ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 แมวามาตรฐานรูปแบบ Formats ของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไมไดมีบัญญัติไวจนถึงวันนี้ความ

คืบหนาที่หนาสนใจมีการกําหนดขึ้นโดย Open Ebook Initiative (http://www.openebook.org) กลุม 

Industry ไดกําหนดมาตรฐานเพิ่มเติมที่เปนจุดเดนสําคัญๆไว และเมื่อไมนานมานี้อีก โดยการ

ประชุมสัมมนา Open Electronic Book (OEB) Forum OEB ไดกําหนดรายละเอียดของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสไวในเดือนกันยายน ป 1999 และปรับปรุงในเดือนมิถุนายน ป 2001 โดยใชพื้นฐาน

ภาษา Hypertext Markup Language (HTML) และ eXtensible Markup Language (XML) 

รายละเอียดในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสข้ึนอยูกับผูพิมพและผูแตงแตละทานที่สงเนื้อหาของ

พวกเขาใหอยูรูปแบบเดียวกันนี้ยอมใหสามารถอานไดบนทุกระบบ (Morris. 2004)  
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4.5  ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
4.5.1 ความหมายของไฮเปอรมีเดีย 

  ไฮเปอรมีเดีย  ยงัไมมีการบัญญัติศัพทคําภาษาไทยขึ้นใช  โดยทัว่ไปแลวมักจะใชทบั

ศัพทที่มาจากภาษาอังกฤษคือ  Hypermedia สําหรับคํานิยามของคาํวา  ไฮเปอรมีเดีย  มีผูใหนิยามไว

หลายความหมาย  ดังนี ้

  พจนานกุรมคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2537: 203) ใหความหมายของ

ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) วาเปนรูปแบบของการนาํเสนอขอมูลทีค่ลายคลึงกับไฮเปอรเทกซ  แต

ไฮเปอรมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการนําเสนอในรูปแบบของขอความเทานัน้  แตจะรวมถงึการนําเสนอ

ในรูปของเสียงและภาพวีดทิัศน (Video) โดยมีการเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน  ในลักษณะซับซอน ใน

รูปแบบที่ไมเปนเสนตรง (Non-sequential Web of Association)  ผูใชสามารถที่จะคนหาหวัขอที่

เกี่ยวของ  การนําเสนอเนื้อหาจะไมมีการเรียงลําดับหัวขอเอาไว 

  กิดานนัท มลิทอง (2536: 223-224) กลาววา  ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)  เปนการ

ขยายแนวความคิดของไฮเปอรเทกซ (Hypertex) ในเรือ่งการนําเสนอขอมูลที่มีโครงรางไมเปนเสนตรง 

(nonlinear) และเพิ่มความสามารถในการบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว (Full-motion 

video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิง่  และภาพเคลื่อนไหว  ภาพสามมิติ  ภาพถาย  เสยีงพูด  เสยีงดนตรี  

ฯลฯ  การเขยีนบทเรียนในลักษณะไฮเปอรมีเดีย จึงเปนการเขียนบทเรียนในรูปลักษณและวิธกีารของ

ไฮเปอรเทกซ 

  วูดเฮด (Woodhead. 1991) ใหความหมายของ  ไฮเปอรมีเดียสรุปได  ดงันี ้เปนสวนที่

ชวยคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูลที่มีโครงรางไมเปนเสนตรง (non-linear) จุดสนใจอยูทีก่ารเพิ่ม

ประสิทธิภาพใหกับบทเรียนคอมพิวเตอร  ทาํใหผูใชสามารถทํางานไดเร็วกับอักขระ  ภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  วิธีการใชงานโดยการเลื่อนเมาส  ปุม  และไอคอน 

  โฮเวลล (Howell. 1992) ไดกลาวถงึไฮเปอรมีเดีย  สรุปไดดังนี้  ในโครงสรางของ 

ไฮเปอรมีเดีย  มีสวนประกอบที่สําคัญ  2  สวน  คือ  ไฮเปอรเทกซและมัลติมีเดีย  งานไฮเปอรมีเดีย  จะ

ถูกสรางขึน้จากสื่อมัลติมีเดยีแลวนาํเขามารวมกับรูปแบบของไฮเปอรเท็กซ  โดยยึดแนวคิดทีสํ่าคัญ

ตามหลกัการของไฮเปอรเทก็ซ  คือการกาํหนด Point Node และการเชื่อมขอมูล (Link) 

  พรีซ (Preece. 1993) ไดกลาววา ไฮเปอรมีเดียไดรวมลักษณะของไฮเปอรเท็กซ และ

ความหลากหลายของมัลติมีเดีย (Text, Graphics, Animation, Video และ Sound) ที่ถูกรวมเขา

ดวยกนั  โดยใชโครงสรางแบบสาขา (Branching Structure) ของไฮเปอรมีเดียในการผลิตใหเปนระบบ

ซึ่งเอื้อใหผูเรียนไดเลือกพิจารณาทางทีเ่ขาจะเรียนผานสือ่ดวยตนเอง 
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  โดยสรุป  ไฮเปอรมีเดีย  คอื  การจัดองคความรูหลกัการตางๆ ใหเปนหมวดหมู  โดย

การนาํเสนอสารสนเทศดวยภาพ  ขอความ  เสียง  และภาพเคลื่อนไหว  ที่มโีครงสรางประกอบดวย  

โหนด (Nodes) และลิงค (Link) ที่ไมเปนเปนเสนตรง ผูใชสามารถเชื่อมโยงไปมาระหวางสวนตางๆ 

ของบทเรียนไดอยางรวดเรว็ตามตองการ 

  ไฮเปอรมีเดีย  เปนการใชคอมพิวเตอรนาํเสนอขอมูลหรือเนื้อหาความรูตางๆ ทั้งในรปู

ของขอความ  เสียง  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  โดยผูใชสามารถเชื่อมโยงไปมาระหวางสวนตางๆ ของ

บทเรียนไดอยางรวดเร็วตามตองการ  ไฮเปอรมีเดียเปนการขยายแนวความคิดมาจากไฮเปอรเท็กซ  

อันเปนผลมาจากการพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ที่สามารถประสมประสานสือ่หรือ

อุปกรณหลายอยาง  (Multiple media) ใหทาํงานไปดวยกันซึ่งระบบของคอมพิวเตอรดังกลาว

โดยทัว่ไปเรียกวา มัลติมีเดีย (Multimedia) ดังนัน้การศึกษาเรือ่งราวของไฮเปอรมีเดียจึงมคีวาม

จําเปนตองเขาใจเกี่ยวกับไฮเปอรเท็กซและระบบคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดวย 

  ไฮเปอรเท็กซ  หนงัสือทั่วไปจะมีขอความหรือตัวอกัษร (Text)  เปนหลกัและ

เรียงลําดับเนือ้หาไวเปนบทๆ แตละบทประกอบดวยหนาหลายหนาที่เรียงลาํดับหวัขอตางๆ ของแตละ

บทเอาไวลักษณะของหนังสอืดังกลาว ผูอานมกัจะอานไปตามลําดับจนกวาจะจบเลมการเปดอานขาม

ไปมาระหวางบทระหวางหนาหรือระหวางหัวขอตางๆ  ทาํไดยาก  และอาจกอใหเกิดความสบัสนแก

ผูอานไดงาย  ดังนัน้  เมื่อมีการนาํคอมพิวเตอรซึ่งเชื่อมโยงขอมูลไดอยางรวดเร็วมาใชกับงานนาํเสนอ

เอกสาร (Document) ผูใชอาจเปดขามไปขามมาในสวนใดๆ ของเอกสารก็ได 

  ลักษณะดังกลาวเปนการอานขอความในลักษณะทีเ่หนอืกวา (Hyper) การอาน

ขอความจากหนงัสือทัว่ไป ดังนัน้จึงเรียกการใชหรืออานขอความลกัษณะนีว้า ไฮเปอรเท็กซ ซึง่สามารถ

ใชคอมพิวเตอรนําเสนอสารสนเทศในรูปของขอความและสัญลักษณ ไดอยางรวดเรว็ 

  มัลติมีเดีย  (Multimedia) หรืออาจเรียกวา  “ส่ือประสม”  โดยทัว่ไปนิยมเรียกวา

มัลติมีเดีย  ในอดีตเมื่อกลาวถงึสื่อประสม  จะหมายถงึการเอาสื่อหลายๆ อยาง  เชน  รูปภาพ  เทป  

แผนโปรงใส  มาใชรวมกนัเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอน  ตอมาเมื่อมกีารนาํ

คอมพิวเตอรมาใชมากขึ้น  และคอมพวิเตอรสามารถใชงานไดทั้งภาพนิง่  เสยีง  ขอความ  และ

ภาพเคลื่อนไหว  ทําใหความหมายของสื่อประสมเปลี่ยนแปลงไป  คือ  ในดานคอมพวิเตอรปจจุบันเมื่อ

กลาวถึงสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย  จะหมายถงึ  ระบบของคอมพวิเตอรที่มีสวนประกอบตางๆ ที่

สามารถแสดงไดทั้งขอความ  เสียง  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  ซึง่สวนประกอบหลักที่มีใชทัว่ไปของ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียจะมี  CD-ROM Sound card และลําโพง  เพิม่เขามาในคอมพิวเตอร  หรืออาจ

มีสวนประกอบที่เกีย่วกับการใชวีดิทัศนดวย  สวนประกอบหรืออุปกรณตางๆ เหลานี้อาจติดตั้งไว

ภายในเครื่องคอมพิวเตอร  หรืออาจเชื่อมตอจากภายนอกก็ได  นอกจากนี้ยังมีความหมายรวมถงึ  การ
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ใชคอมพิวเตอรควบคุมอุปกรณอ่ืนๆ เชน  เครื่องเลนเทปวีดิทัศน  กลองวีดิทัศน  เทปเสียง  ซดีีรอม  

กลองดิจิตอล  โทรทัศน  ฯลฯ  ใหทํางานรวมกนั  การใชคอมพิวเตอรควบคุมอุปกรณหลายๆ อยาง

ดังกลาวจะตองอาศัยโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) และอุปกรณ (Hardware) ตางๆ ประกอบกัน  

บางครั้งจงึเรียกวาสถานีปฏิบัติการมัลติมีเดีย (Multimedia workstation)  

 
  4.5.2  จุดประสงคของไฮเปอรมีเดีย 
   ไฮเปอรมีเดีย  สามารถใชสําหรับจุดประสงคที่แตกตางกนัที่สําคัญ  3  ประการคือ 

   4.5.2.1  การสืบคน  (Browsing) ใชเปนเครื่องมือในการสืบคนหรือสืบไปใน

ขอมูลสารสนเทศหรือบทเรียนตางๆ โดยผูใชสามารถสาํรวจเลือกเสนทางวิธกีาร  ข้ันตอนการเรียนรู

ตามความพอใจ  หรือตามแบบการเรียน (Learning-Style) ของแตละคน  ทัง้นีเ้ปนภายใตเงื่อนไขที่

โปรแกรมหรือบทเรียนไฮเปอรมีเดียกําหนดไว 

   4.5.2.2  การเชื่อมโยง (Linking) ผูใชสามารถเชื่อมโยงไปยังแฟมตางๆ ขอมูล

ตางๆ ภายในระบบเดียวกนั  ตลอดการเชื่อมโยงตอไปยังเครือขายภายนอก  เชน  การเชื่อมตอกับ

อินทราเน็ต(Intranet) อินเทอรเน็ต (Internet) เปนตน 

   4.5.2.3  สรางบทเรียน (Authoring) หรือสรางโปรแกรมการนาํเสนอรายงาน

สารสนเทศตางๆ  ซึง่ถือวาเปนโปรแกรมทีม่ีลักษณะพิเศษ  นาสนใจ  เนื่องจากสามารถแสดงใหเห็นได

ทั้งขอความ  รูปภาพ  เสียง  และการเคลื่อนไหวดงักลาวมาแลว  การสรางบทเรยีนและแบบไฮเปอร

มีเดียโดยทั่วไป  ปจจุบันอาศัยโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) สําหรับการสรางโดยเฉพาะ  ซึ่งมีใช

กันอยูหลายโปรแกรม  เชน  Hypercard, Hyper Studio, Hyper Screen, Authorware, Toolbook, 

Linkway, Micro World,  เปนตน  สําหรับโปรแกรมที่นยิมใชในประเทศไทย  ไดแก  Authorware  และ  

Toolbook 

  ไฮเปอรมีเดีย  เปนการใชระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นําเสนอสารสนเทศในรูปของ

ภาพ  ตัวอักษร  เสียง  และการเคลื่อนไหว  ซึ่งตองอาศยัองคประกอบที่สําคัญ  2  สวน  ไดแก  ระบบ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  และขอมูล (Data) อันไดแก  ขอความ  ภาพนิง่หรอืกราฟก  เสียง  

ภาพเคลื่อนไหว 

 
  4.5.3  ขอมลูสําหรบังานไฮเปอรมีเดีย 
   หมายถงึ  แฟมขอมูล (File) ตางๆ ที่ใชในการสรางงานไฮเปอรมีเดีย  ไดแก  

แฟมขอมูลตัวอักษรหรือขอความ  ภาพนิง่หรือกราฟก  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว 
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   4.5.3.1  ตัวอักษร (Text)  หรืออักขระตางๆ เปนขอมูลพื้นฐานที่จาํเปนตองใช

เปนอันดับแรก สําหรับผูใชงานไฮเปอรมีเดียอาจมีความเขาใจเกี่ยวกบัตัวอักษรเพยีงเล็กนอยก็สามารถ

ใชงานไดโดยไมเกิดปญหาใดๆ เชน  บางกรณีผูใชจะตองพมิพขอความลงไป  แตสําหรบัผูสราง

จําเปนตองมีความเขาใจและมีทกัษะในการใชตัวอักษรกับคอมพิวเตอรมากขึ้น  เนื่องจากจะตอง

ทํางานเกีย่วกบังานพมิพขอความ  การจัดขอความ  การเคลื่อนยาย  การปรับเปลี่ยนขนาด  รวมทัง้การ

เลือกหรือออกแบบตัวอักษรตางๆ ใหเลือกใชมากมาย  ผูสรางเพยีงเลือกและจัดใหเหมาะสมเทานัน้ 

   นอกจากการใชตัวอักษรสําหรับหวัเรื่องและขอความทัว่ไปแลว  ยงัมีการใช

ตัวอักษรในเรือ่งของฐานขอมูล (Database) ดัชนี (Index) หรือ  คําสาํคัญ  (Keyword) ตางๆ ผูสราง

ไฮเปอรมีเดียจะตองมีทกัษะในการใชตัวอักษรพอสมควร  จึงจะสามารถสรางงานทีม่ีคุณภาพได 

   โปรแกรมสําหรับงานตวัอักษร 

   งานที่เกี่ยวกับตัวอักษรหรือขอความ  โดยทั่วไปจะใชโปรแกรมประมวลคํา 

(Word Processing) เชน  Microsoft word, Note pad, Wordpro เปนตน เปนเครื่องมือในการจดัการ

เกี่ยวกับการพมิพขอมูล (Typing) การจัดรูปแบบ (Format) และการจัดพิมพเปนเอกสาร (Printing)   

ซึ่งเหมาะสาํหรับการจัดการขอความทีม่ีจาํนวนมาก  ในการสรางงานมัลติมีเดียโดยทั่วไป  ไมมคีวาม

จําเปนตองใชโปรแกรมเหลานี้เนื่องจากในโปรแกรมที่ใชสําหรับสรางมัลติมีเดียโดยตรง ก็มีสวนประกอบที่

สามารถจัดการขอความหรือตัวอักษรไดเปนอยางดีอยูแลว  ความเขาใจเกี่ยวกับโปรแกรมประมวลคํามี

ความจาํเปนในกรณีที่จะตองนาํขอมูลตัวอักษรที่มีอยูแลวจากโปรแกรมประมวลคําตางๆ ไปใชในงาน

มัลติมีเดีย  ผูสรางจะตองเปดแฟมขอมูล  เพื่อคนหาขอความที่ตองการในโปรแกรมประมวลคํา  

จากนั้นจงึคัดลอก (Copy) สวนที่ตองการแลวนําไปวาง (Paste) ในงานไฮเปอรมีเดีย 

   4.5.3.2 ภาพหรือกราฟก   ที่ใชในคอมพิวเตอรมหีลายประเภทและหลาย

รูปแบบ  จําเปนตองนํามาใชอยางเหมาะสม  เชน 

    4.5.3.2.1 ภาพลายเสน (Drawing หรือ Paint Object) ไดแก  ภาพที่

สรางขึ้นดวยเครื่องมือของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ หรืออาจใชภาพทีม่ีผูสรางบันทึก  CD-ROM 

จําหนายเปนจาํนวนมากในปจจุบัน 

    4.5.3.2.2 ภาพถาย (Photo)  โดยทัว่ไป  ไดแก  ภาพเหมือนของจรงิ

ที่ไดมาดวยวิธกีารถายภาพโดยอาจถายภาพดวยกลองถายภาพดิจิตอล  (Digital Camera) นาํเขามา

ใชโดยตรง  หรืออาจเปนภาพถายหรือภาพทั่วไป  นาํเขาเปนแฟมขอมูลของคอมพิวเตอรดวยการใช

เครื่องสแกนภาพ  หรือใชวธิีอ่ืน  นอกจากนี ้  ผูสรางไฮเปอรมีเดีย  จึงจาํเปนตองมีความรูเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีการบันทกึภาพของคอมพวิเตอร  ซึ่งมวีิธีการบนัทึกภาพอยู  2  วิธี  ทาํใหไดภาพ  2  ประเภท  คือ 
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     4.5.3.2.2.1 ภาพบิตแมพ (Bitmap) หรือ ราสเตอร (Raster) 

บันทกึไวเปนจดุๆ (Dot) ที่เรียกวาพิกเซล (Pixel) ภาพแตละประเภทจึงประกอบดวยจุดเล็กๆ จาํนวน

มากเมื่อยอ หรือขยายภาพความละเอยีดจะเปลี่ยนไป 

     4.5.3.2.2.2 ภาพแบบเวคเตอร (Vector)  เปนภาพทีส่ราง

ข้ึนจากรูปทรงเรขาคณิตโดยการใชสมการหรือการคํานวณแบบคณิตศาสตรมากมาย  ประเภทนี้ไม

สามารถปรับแตระบายสีได  แตจะสามารถปรับขนาดไดโดยความละเอยีดของภาพไมเปลี่ยนแปลง 

 ภาพหรือกราฟกตางๆ ในคอมพิวเตอรมีรูปแบบการสรางและการจัดเกบ็มากมายหลาย

รูปแบบ  ซึง่ดไูดจากนามสกลุของไฟลภาพ  หรือกราฟกนัน้  รูปแบบไฟลที่สําคัญเชน  *.BMP, *.GIF, 

*.JPG, *.TIF ฯลฯ:  ซึง่รูปแบบตางๆ เหลานี้มีความเหมาะสมสาํหรับการใชงานที่แตกตางกนัไปดังนี ้

 BMP (Bitmap) เก็บภาพในรูปของจุดโดยตรง ภาพแตละภาพจงึประกอบดวยจุดจาํนวนมาก  

สามารถเก็บรายละเอยีดของภาพไดอยางสมบูรณ  แตจะสิ้นเปลืองเนือ้ที่มาก 

 JPG (Joint Graphics Expert Group) เปนการเก็บขอมูลที่มีการบีบอัดขอมูล (Compress) 

สามารถลดขนาดไฟลไดมากกวา  BMP หลายสบิเทา  เก็บรายละเอยีดของสีไดมาก  จึงเหมาะสาํหรับ

การเก็บภาพถายสีธรรมชาต ิ

 GIF (Graphic Interchance Format) เปนวิธกีารบีบภาพแบบบีบอัดขอมูลเชนเดียวกับ JPG 

บีบอัด  และเก็บรายละเอยีดของภาพไดไมดี  คือ  ไดเพียงไมเกนิ  256  สี  จึงไมเหมาะนกัสําหรับการ

ใชเก็บภาพสธีรรมชาติ  แตจะมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับการเก็บภาพลายเสน  เชน  ภาพการตูน

ไดดี 

 TIF (Tagged Image File Format) เก็บไฟลแบบเดยีวกับ BMP แตมีองคประกอบที่ใชจัดสรร

ควบคุมคุณภาพของภาพไดดี ถายโอนไปใชกับโปรแกรมตางๆ ไดหลากหลาย 

 โปรแกรมสําหรับภาพหรือกราฟก 

 โปรแกรมสรางไฮเปอรมีเดียโดยทัว่ไป  สามารถใชสรางและจัดการภาพหรือกราฟกงายๆ ไดใน

ตัวเอง  แตถาเปนภาพหรือกราฟกซึ่งซับซอนจําเปนจะตองสรางหรือจดัการภาพกราฟกดวยโปรแกรม

สําหรับภาพหรือกราฟกนั้นๆ เสียกอนแลวจึงนําเขาไปใชในไฮเปอรมีเดีย 

 การที่ผูสรางไฮเปอรมีเดีย  จะตัดสินใจวาจะใชภาพหรือกราฟกแบบใดนั้น  กอนอื่นจะตอง

ทราบวาโปรแกรมที่จะใชสรางไฮเปอรมีเดยี  ทํางานกับภาพหรือกราฟกแบบใดไดบาง  แลวจึง

พิจารณาวาจะใชโปรแกรมใดสรางหรือจัดการภาพหรือกราฟกนั้นๆ กอนที่จะนําเขาประกอบในงาน

ไฮเปอรมีเดีย  
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 โปรแกรมสําหรับการสรางและจัดการกราฟก  มหีลายระดับ  ตัง้แตระดับใชงานกับกราฟก

งายๆ เชน  โปรแกรม  Paint ในวนิโดว Photo Editor ไปจนถงึโปรแกรมใชงานสําหรับภาพหรือกราฟกที่

ซับซอนได  เชน  Photoshop, Coredraw, Corel paint, Auto Cad, 3D เปนตน 

   4.5.3.3 เสียง (Audio) ในงานไฮเปอรมีเดยี  มีการใชขอมูลเสียงสาํหรับงาน

หลายอยาง  เชน  เสียงบรรยาย (Narration) เสียงดนตรี  (Music) บทสนทนา (Dialog) และเสียง

ประกอบ (Sound Effect) เสียงตางๆ เหลานี ้  จะถูกบนัทกึเปนแฟมขอมูลเสียง (Audio File) จึงจะ

สามารถนําเขามาใชในคอมพิวเตอรได  การบันทึกเสียงสําหรับใชงานในคอมพวิเตอรอาจบันทึกลงเทป

มากอนแลวจงึถายทอดจากเทปลงคอมพิวเตอรภายหลัง  หรืออาจบันทกึลงในคอมพิวเตอรโดยตรง

ดวยการใชโปรแกรมสําหรับบันทกึเสียงก็ไดกรรมวิธีของการบันทึกเสยีงเก็บเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 

จะใชวิธกีารเกบ็เปนชวงๆ (Sampling) ดวยอัตราการเกบ็หรือความถีต่างๆ เชน  44K,  22K, 11K ตอ

วินาท ี  การเก็บดวยอัตราความถี่สูงยอมไดเสียงคุณภาพดีกวา การเก็บดวยอตัราความถี่ต่าํแตจะ

ส้ินเปลืองเนื้อที่การบนัทกึมาก 

 ประเภทหรือรูปแบบของเสียงที่ใชกบัคอมพิวเตอรมหีลายรูปแบบ  คือ 

 1. Audio  CD  เปนการบันทกึเสียงสําหรับดนตรีและเสียงเพลงที่ใชสําหรับบันทกึลงแผน  CD  

เพลงโดยเฉพาะ 

 2. Wave  Form  Audio  เปนเสยีงระบบดิจิตอลที่สามารถบนัทึกและเลนไดจากหนวยขับ 

(Drive) ของเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรงและสามารถบนัทกึลง  CD-ROM ไดเชนกนั  แฟมขอมูลเสียงที่

บันทกึลงคอมพิวเตอรโดยทัว่ไปเปนแบบนี ้

 3. ADPCM  (Adaptive Differential Palse Code Modulation) เปนการบันทึกเฉพาะสวนที่มี

ความแตกตางระหวางตัวอยางเสยีงที่ตอเนื่องกนั  ทําใหสามารถลดเนือ้ที่ของการบันทึกลงไดมาก 

 4. MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เปนแฟมขอมูลเสียงดนตรีมาตรฐานที่ได

จากอุปกรณดนตรีตางๆ ขอมูลเสียงประเภทนี้จะมีขนาดของไฟลลดลงไดเปนประมาณ 1 ใน 100 สวน

ของ  Waveform  Audio  

 โปรแกรมสําหรับเสียง 

 แฟมขอมูลเสียงถือวาเปนสวนประกอบสาํคัญอีกอยางหนึง่  ดังนัน้ในโปรแกรมสรางมัลติมีเดีย

บางโปรแกรม  จะมีสวนประกอบที่ใชจัดการเกี่ยวกับเสยีงได  แตโปรแกรมสวนใหญไมมีสวนประกอบนี ้ 

ผูสรางจําเปนตองเตรียมแฟมขอมูลเสียงใหเรียบรอยเสยีกอน  โดยใชโปรแกรมเฉพาะสําหรบัเสียง  

เสร็จแลวจึงนาํเขาไปใชไฮเปอรมีเดีย 

 โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรบัแฟมขอมูลเสียงจะใชงานเกี่ยวกับปรับแตงเสียง  การบันทกึเสียง  

ตัดตอเสียง  ผสมผสานเสียง  ทําเสยีงประกอบ (Sound Effect) หรือ  รวมไปถึงการปรับระดับคุณภาพ
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และการบีบอัดขอมูลเสียงซึง่โปรแกรมทีน่ยิมใช  ไดแก  โปรแกรม  Sound Forge  Sbwave ทั้งนี้ใชได

เฉพาะเสียงแบบ Waveform เทานัน้  หากเปนขอมูลเสียงประเภท Midi ก็จะตองใชโปรแกรมสําหรับ

สรางและจัดการเสียงดนตรีโดยเฉพาะ เชน Cakewalk, Midiwalk, เปนตน 

   4.5.3.4 ภาพเคลื่อนไหว (Motion  picture) โดยทั่วไปมอียู  2  แบบคือ  แบบ

การเคลื่อนไหวจําลอง  หรืออะนิเมชัน่และแบบการเคลื่อนไหวเหมือนจริงหรือวีดิโอ 

    4.5.3.4.1  อะนิเมชัน่ (Animation)      เปนการสรางใหภาพเกิดการ

เคลื่อนไหวเพือ่ดึงดูดความสนใจ  และชวยใหการสื่อความหมายถูกตอง  ผูใชสามารถเขาใจเรื่องราวได

งายขึน้ดวย  การทําใหภาพหรือกราฟกในคอมพวิเตอรมีการเคลื่อนไหวอาศัยหลักการจากการสราง

ภาพยนตร  คือเร่ิมจากการสรางภาพนิ่งที่มีตําแหนงหรือิริยาบถตอเนื่องกันขึน้มาหลายๆ ภาพกอน  

แลวจึงควบคมุใหภาพเหลานั้นแสดงตอเนือ่งกันขึน้มากหลายๆ ภาพกอน  แลวจึงควบคมุใหภาพ

เหลานั้นแสดงตอเนื่องกนัไปทีละภาพตามลําดับ  ดวยอัตราความเร็วตามความเหมาะสมประมาณ

ตั้งแต 8-24  ภาพตอวนิาท ี  การแสดงภาพนิ่งดวยอัตราความเร็วสูงเชนนี ้  ตาและสมองของมนษุยจะ

รับรูเปนการเคลื่อนไหวตอเนือ่งไมขาดตอน  การแสดงภาพในอัตราที่สูงจะทาํใหการเคลื่อนไหวนุมนวล

ดูสมจริงมากกวาการใชอัตราการแสดงภาพที่ต่ํากวาแตจะทาํใหส้ินเปลืองเนื้อที่มากขึ้น 

 การเคลื่อนไหวแบบ Animation อาจจําแนกการแสดงผลออกเปน  2  ลักษณะ  คือ 

 1. การเคลื่อนไหว  ในทนีี้หมายถึงการทําใหสวนประกอบของภาพหรอืกราฟก  เกิดการ

เคลื่อนไหวที่ภายในขอบเขตของภาพหรือกราฟกนัน้ๆ เชน  ภาพการตูนกําลงัเดนิหรือวิง่  ผูสราง

เพียงแตสรางภาพการตูนหลายๆ ภาพโดยใหแตละภาพมีตําแหนงของการกาวเทาเปลี่ยนแปลงไปทีละ

นอยตามลาํดบั  เมื่อแสดงผลออกมาจะเหน็เปนการเดนิหรือวิ่งกาวเทาไป-มา  โดยที่ลําตัวหรือสวนรวม

ของภาพยงัอยูที่เดิม  หากตองการทําใหแสดงผลเปนการวิง่กท็ําไดโดยใหแสดงเปนอัตราความเร็วสูง  

นอกจากนี้ผูสรางอาจประยกุตใชกับเหตกุารณอ่ืนๆ ไดอีกมากมาย  เชน  การเจริญเติบโตของตนไม  

การพูดโดยริมฝปากขยับไปมา  การกระพริบตา  ฯลฯ 

 2. การเคลื่อนที่  หมายถงึ  การทาํใหภาพหรือกราฟกเคลื่อนที่ยายตาํแหนงจากจุดหนึง่ไปยัง

อีกจุดหนึง่โดยอาจใหเคลื่อนเปนเสนตรง  เสนโคง  หรือเคลื่อนไปมาในตําแหนงใดๆ ก็ได  เชน  อาจ

นําไปใชกับการเคลื่อนของลูกบอล  รถยนต  ลูกธน ู  เปนตน  ภาพหรอืกราฟกบางอยางตองทาํใหเกิด

การเคลื่อนไหวที่ควบคูกันไปจึงจะแสดงผลไดอยางสมบรูณ  ตัวอยางการสรางภาพเคลื่อนไหวการหมุน

ของโลกโดยใหแสดงการเคลื่อนไหวหมนุรอบตัวเองและในขณะเดียวกันก็ใหมีการเคลื่อนที่ไปดวย 
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โปรแกรมสําหรับอะนิเมชัน่ 

 โปรแกรมสําหรับสรางไฮเปอรมีเดีย  โดยทั่วไปสามารถสรางหรือจัดการภาพอะนิเมชั่นงายๆ 

เชน  การเคลื่อนที่ของวัตถุได  แตหากเปนอะนิเมชัน่ที่มีรายละเอียดมาก  จําเปนตองใชโปรแกรม

เฉพาะอื่นๆสรางอะนิเมชัน่ใหเสร็จสมบูรณ  แลวจงึนาํเขาไปประกอบในไฮเปอรมีเดีย 

 โปรแกรมสําหรับสรางอะนเิมชั่นในปจจุบนัมีหลายโปรแกรม  เชน  Microsoft GIF Animator, 

Ulead GIF Animation, Animagig GIF Ulead 3D, Crystal Flying Font Macromind, Macromedia 

Director, 3D/FX  ซึ่งผูใชสามารถเลือกใชไดตามความเหมาะสม 

    4.5.3.4.2  วิดโีอ (Video) เปนการเคลื่อนไหวเหมือนจริงที่ไดจากการ

ถายทําดวยกลองวีดิโอ  การนําภาพเคลื่อนไหวประเภทนี้เขามาใชในคอมพิวเตอรอาจทาํได  3  วธิี  คือ 

 - การใชกลองวีดิโอเชื่อมตอผานอุปกรณ       จับภาพวีดิโอบันทึกขอมูลวีดิโอเปนแฟมขอมูล

วีดิโอ  วิธีนีห้ากใชกลองวดีิโอแบบอนาลอกที่ใชกนัทัว่ไปจะตองเชือ่มตอผานอุปกรณจับภาพวดีิโอแต

หากใชกลองวดีิโอแบบดิจิตอลจะตองอาศยัอุปกรณเชื่อมสําหรับกลองดิจิตอลโดยเฉพาะ 

 - ใชแฟมขอมูลวีดิโอตางๆ ที่มีผูจัดทาํจําหนายในรูปของ CD-ROM สวนใหญมักเปนวีดิโอสัน้ๆ 

ที่เรียกวา  คลปิ (Clip) ซึ่งมทีั้งคลิปภาพเคลื่อนไหว (Video Clip) และคลิปเสียง (Audio Clip)  

 - การใชแฟมขอมูลเสียงและภาพเคลื่อนไหวทุกประเภท โดยเฉพาะอยางยิง่วีดิโอซึ่งในการ

สรางภาพวีดิโอจะตองนาํเสนอภาพจาํนวนมากตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ทําใหส้ินเปลืองเนื้อที่ของ

หนวยเก็บขอมูลอยางมาก  ดังนัน้ในการใชงานแฟมขอมูลประเภทนี้จงึตองอาศัยเทคโนโลยทีัง้ดาน

ตัวเครื่องหรืออุปกรณ (Hardware) และโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software)  ชวยในการทํางานรวมไป

ถึงการใชเทคโนโลยีสําหรับบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง 

 โปรแกรมสําหรับวีดิโอ การใชวีดิโอในงานมัลติมีเดีย  โดยทั่วไปจะใชวีดิโอที่ไดรับการตัดตอ

หรือผสมสัญญาณตลอดจนใสลักษณะพเิศษ (Effect)  ตางๆ เรียบรอยแลวจึงนํามาใชในไฮเปอรมีเดีย  

ปจจุบันเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรมัลติมเีดียกาวหนาขึน้  สามารถนําสัญญาณภาพวีดิโอจากวีดิโอ

เทปหรือแหลงสัญญาณอื่นๆ มาแปลงเขาเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอรไดสะดวกขึ้น  จึงไดมีการพฒันา

โปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถตัดตอผสมสัญญาณภาพและเสียง  รวมถึงการทาํภาพลกัษณะพิเศษ

ตางๆ ในเครื่องคอมพวิเตอรทั้งหมดแทนการใชวีดิโอเทป  ชวยใหการเตรียมวีดิโอสําหรับงานไฮเปอร

มีเดียทาํไดงายขึ้น  ปจจุบนัมีโปรแกรมสาํหรับงานวีดิโออยูหลายโปรแกรม เชน  Adobe Premiere, 

Media Studio, DVP (Asymetrix Digital Video Production) 
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  4.5.4 ไฮเปอรมีเดียในทศันะของนักออกแบบการเรียนการสอน 
  แอมโบรส (Ambrose. 1991) ไดกลาวอางทัศนะของนักออกแบบการเรียนการสอน 

ตางๆ ไวดงันี ้ วานเดอรกริฟฟ (Vandergriff. 1988)  เห็นวาลักษณะของไฮเปอรมีเดียนั้นเปนระบบการ 

สง (Delivery) สารสนเทศในรูปแบบทีห่ลากหลาย  โดยการใชส่ิงที่คลายกับแผนบนัทกึ (Notecard)  

บันทกึหวัขอสาระตางๆ เขาดวยกนั  ทั้งนีข้ึ้นอยูกับแผนผังทางปญญา  (Cognitive Map)  ที่ผูสราง

ระบบสารสนเทศสรางไว  ประกอบกับการเขาถงึสารสนเทศสนสวนตางๆ ของผูใชระบบดวยวธิกีารสุม  

ซึ่งการสุมนี้เปนผลมาจากการประยุกตใชงานทางสมองของผูใชเอง  ซึ่งเครียสเลย (Kearsley. 1988) 

ไดตั้งขอสังเกตวา  ผูสรางระบบความรูไวในรูปแบบไฮเปอรมีเดียนัน้เห็นวา  ไฮเปอรเทกซ (Hypertext)  

นั้นเขาคูกันไดดีกับความรูความสามารถของมนษุย (Human  Cognition)  โดยเฉพาะอยางยิง่ในสวนที่

เปนการจัดการทางดานความจําในรูปแบบของเครือขายเชื่อมโยงสัมพันธ (Association)  โจนาสเซน 

(Jonassen. 1988) พิจารณาไฮเปอรมีเดียในดานของรูปแบบที่มีความสะดวกในการเขาถงึสารสนเทศ

ในสวนตางๆ ผูใชสามารถทีจ่ะเลือกขอมูลตางๆ ไดตามความสนใจตามความเกี่ยวพนัสวนตัว  ตาม

ความอยากรูอยากเหน็  สวน  คารร (Carr. 1988)  นัน้ใหความสาํคัญกับเร่ืองของธรรมชาติของการ

เรียนรูแบบ Associative และ Intuitive เขาเหน็วาผูเรียนสามารถทีจ่ะเขาถงึสารสนเทศหลัก  หรือ

ภายในสารสนเทศอื่นๆ ที่จัดเตรียมไวใหในรูปแบบตางๆ เชน  ออฟติคอลดิสค  ฐานขอมูลตางๆ  ซึ่ง

ผูเรียนสามารถที่จะยายไปเขาสูขอมูลหรือสารสนเทศในสวนอื่นๆ ซึ่งสอดคลองกับ วานเดอรกริฟฟ 

(Vandergiff.1988) ที่เห็นดวยวาไฮเปอรมีเดียแตกตางวัสดุการเรียนรูแบบเดิม  เพราะมีลักษณะเปน

แบบไมใชเสนตรง (Non-Line)  มีการจัดองคประกอบองคกรอยางสมเหตุสมผล  ซึ่งรูปแบบนี้ดู

เหมือนวาจะสงเสริมการใชความคิดการคาดการณและการตัดสินใจของบุคคล  เนื่องจากวาไฮเปอรมีเดียนั้น

มีความสามารถในการเสนอ insight เขาไปในวิถทีางที่ผูเรียนรบัรูประมวลผลและใชสารสนเทศ สวนใน

ทัศนะของ แมคคารธีย  (McCarthy. 2002) มีความคิดเห็นวาลักษณะที่สําคัญที่สุดของไฮเปอรมีเดีย 

คือ ความสามารถ หรือประสิทธิภาพ  ที่จะสงเสริมหรือสนับสนนุใหผูเรียนเรียนอยางกระฉับกระเฉง 

  ระบบไฮเปอรมีเดียหลายระบบถูกนาํมาใชเปนเครื่องมอื ในการอํานวยความสะดวก

และการจัดการความคิดใหเปนหมวดหมู  ผูเรียนสามารถที่จะเก็บความคิดหลากหลายมากมายที่

เกิดขึ้นในโหมดตางๆ ไดโดยไมตองไปยุงเกี่ยวกับโครงสรางความสมัพันธระหวางแนวคิดตางๆ 

ความสัมพันธระหวางความคิดตางๆ สามารถอธิบายหรือจัดรูปแบบใหมไดในภายหลงั  โดยการ

เชื่อมโยงระหวางโหมด  ระบบไฮเปอรมีเดียมีความยืดหยุนที่ทาํใหผูใชระบบสามารถจะอธิบายหรือระบุ 

และจัดการความสัมพันธระหวางความคิดตางๆ ไดตามที่ผูใชระบบตองการตามวัตถุประสงค  ความ

พอใจ  หรือกระบวนการทางปญญาที่แตละคน (Park. 1992) 
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  4.5.5  การออกแบบระบบการเรยีนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย 
  ในการจัดการเรียนการสอนดวยอินเทอรเนต็  แมคมานัส (McManus. 1996) ไดเสนอ 

รูปแบบ การออกแบบระบบการเรียนการสอนดวยอนิเทอรเน็ตไวดังนี ้

  ดวยความสามารถของภาษา HTML  และโปรแกรมอานและประมวลผล HTML 

(Web Browser) ทําใหเราสามารถที่จะนําสื่อตางๆ เขามารวมกนับูรณาการใหเกิดเปนรูปแบบใดๆ ก็ได

ตามที่ตองการแนะนาํ เสนอในระบบอินเทอรเน็ต  การบูรณาการเหลานี้อาจนาํมาออกแบบใหเปน

ประโยชนกับการเรียนการสอนได 

  การศึกษาเปนการออกแบบวางแผน และนําเสนอขอมูลอยางเปนระบบโดยมี

เปาหมายที่จะกอใหเกิดการเรียนรูในความรูที่กําหนดไว การพัฒนาเวบ็เพจสําหรับใชในการศึกษาตอง

คํานึงมุมมองการศึกษาเปนหัวใจสาํคัญ  เว็บไซตทีน่าสนใจที่สุดอาจจะไมสามารถทําใหผูเรียนเขาถึง

เปาหมายของการศึกษาไดอยางมีประสิทธผิล  ถาไมไดสรางขึ้นโดยมีพืน้ฐานของการออกแบบการ

เรียนการสอน  (Instructional Design Theory)  

  โมเดลการออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional  System  Design)  ใน

ปจจุบันยงัไมไดรองรับการออกแบบเว็บเพจสําหรับการศึกษา  (Web-Based  Instruction)  โดยตรง  

แตพอจะประยกุตหรือปรับระบบการเรียนการสอน  ตามแนวทางของ Constructivisis    ซึ่งใชกบัส่ือ

การเรียนการสอนที่มีลักษณะแบบในแบบหลายมิติ  โมเดลตามทีก่ลาวนี้  คือ  โมเดลการออกแบบ

ระบบการเรียนการสอนไฮเปอรมีเดีย  ซึง่พัฒนาขึน้ตามแนวทฤษฎ ี Cognitive Flexbillity  Theory  

ของ  Spiro and  Jehng (1990) 

  โมเดลการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย แตกตางจากการ

ออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบเดิมในหลายประเด็น  กลาวคือ  โมเดลการออกแบบระบบการ

เรียนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย  (ภาพประกอบ  10)  เหมาะสําหรับ 

  4.5.5.1 ระบบการเรียนการสอนที่ส่ือในการเรียนมีหลายประเภท  และมีการเชื่อมโยง

องคความรูแบบหลายมิติในรูปแบบที่ซับซอน  ซ่ึงเปนในลักษณะทีพ่บในเว็บเพจ 

  4.5.5.2 โมเดลการออกแบบระบบการเรยีนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย  เปดกวางให

โอกาสผูเรียนที่จะเขาถึงองคความรูตามที่ตองการหรือสนใจ ภายใตขอบเขตความรูทีก่ําหนดใน

วัตถุประสงคของการเรียนการสอน 

  4.5.5.3 โมเดลการออกแบบระบบการเรยีนการสอนแบบไฮเปอรมีเดียใหความสําคัญ

กับเปาหมายการออกแบบ (Design Goals)  และวตัถุประสงคของผูเรียน  (Learner  Objectives) 

พอๆ กนั  ซึ่งตางจากโมเดลการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบเดิม ซึง่ใหความสาํคัญกับ

เปาหมายการออกแบบเทานั้น  (เปาหมายการออกแบบ :  เปาหมายความรูที่ผูออกแบบระบบการเรียน
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การสอนตองการใหผูเรียนไดรับจากระบบการเรียนการสอนที่ไดออกแบบไว  วัตถุประสงคของผูเรียน : 

ความตองการ  ความอยากรูของผูเรียนที่ตองการจะตองไดจากระบบการเรียนการสอน ) 
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Focus  learner  self-reflectio
ารออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย (McManus. 1997)  

 

บการเรียนการสอนแบบไฮเปอรมีเดียสามารถอธิบายแตละขั้นตอน  ไดดังนี ้

บเขตของความรูที่ตองการใหผูเรียนไดรับ (Learning Domain)   

หนดใหเหมาะสมกับเวลา  การกําหนดขอบเขตความรูที่กวางในเวลาจํากัด

นไดรับความรูทีลึ่กพอ  คงไดแตความรูกวางๆ ขอบเขตความรูที่จะใชโมเดล

นการสอนแบบไฮเปอรมีเดีย  ควรจะเปนขอบเขตความรูที่ความซบัซอนมี

คประกอบความรูที่ซับซอนและซ้ําซอนหลายเสนทาง  ถาขอบเขตความรูไม

องคประกอบความรูไมซับซอน  ควรใชโมเดลการออกแบบระบบการเรียน

onal Instruction system design) ซึ่งจะสะดวกกวา 

ระกอบความรูในขอบเขตความรู  (Identify Case within the Domain)  

ามรูแลว  จะตองกําหนดองคประกอบความรูที่ทาํใหไดความรูยอยที่เปน

ความรูที่ตองการใหผูเรียนไดรับ  องคประกอบความรูทัง้หมดเมื่อประกอบกัน

ูในขอบเขตความรูที่กําหนดไว  ผูออกแบบจะตองแนใจวาไดองคประกอบ

ิของขอบเขตความรูที่กาํหนดไว  เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุความรูตามขอบเขต

น 

 เสนทางแยกออกเปน  2  ทาง  เสนทางหนึ่งเปนทางที่จะสรางระบบการเรียน

uided Path) และอีกเสนทางหนึ่งเปนทางที่จะสรางระบบการเรียนที่เปดให
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ผูเรียนสามารถคนหา (Learner  Controlled  Path)  หรือศึกษาตามความสงสัยหรือความตองการจะรู

ของตนเอง  โดยผูออกแบบจะตองจัดหาเครื่องมือในการสํารวจความรูใหกับผูเรียน  เชน  เครื่องมือ

คนหาในระบบเวิลดไวดเว็บ (World  Wide  Web  Search  Engine) 

 3.  กําหนดเคาโครงความรู  เปาหมายการออกแบบ  และวิธีการนาํเสนอองคความรู  (Identify  

Themes & Perspectives) 

 ข้ันตอนนี้เปนการกําหนดเคาโครงความรู  กําหนดเปาหมายการออกแบบ (design  goals)  

และวิธีการนาํเสนอองคความรู  โดยการสรางรูปแบบการติดตอที่สัมพนัธกบัเปาหมายของการ

ออกแบบใหชดัเจน  เคาโครงความรูที่จะกาํหนดในขั้นตอนนี ้ ใหกําหนดครอบคลุมองคประกอบความรู

ที่ไดกําหนดไวในขั้นตอนที่  2  เปนองคความรูที่ผูเรียนจะตองไดรับเพือ่บรรลุความรูในขอบเขตความรูที่

กําหนดในขัน้ตอนที่  1  เลือกหัวขอเรียน (Learning element)  ที่จะนําเสนอภายใตเคาโครงความรู  

หัวขอการเรียนจะไมเหมือนกับวัตถุประสงคของการศึกษา  (Instructional  Objective)  ของการ

ออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบเดิม  (Traditional  Instruction  Design)  หัวขอการเรียนใน

ข้ันตอนนี้เปนคําแนะนําที่เสนอให  (แตไมใชเนื้อหาที่ผูเรียนตองไดรับจากระบบการเรียนการสอน)  

และควรออกแบบรูปแบบการติดตอที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูตามหัวขอการเรียน  เคาโครงความรู  

และองคความรูที่กําหนดไว 

 4.  ทาํการเชือ่มโยงหัวขอความรูเขาดวยกัน  ใหเชื่อมโยงแบบหลายทางและซ้ําซอน  (Map 

Multiple Paths Linking Cases) 

 การเชื่อมโยงควรจะใหมหีลากหลายเสนทาง (Multiple paths) เพือ่เชื่อมโยงหวัขอความรูที่

สัมพันธกนัเขาดวยกัน เมื่อผูเรียนดําเนนิตามการเชื่อมโยงจะมองเหน็ความตอเนื่อง  ความสมัพนัธของ

หัวขอความรูทาํใหไดภาพรวมขององคความรูของขอบเขตความรูที่สมบูรณ 

 5. มอบเครื่องมือในการสาํรวจขอบเขตความรูแกผูเรียน  (Provide  Learner  Controlled  

Navigation  Through  Cases) 

 เสนทางนี้เปนการออกแบบระบบที่เปดทางใหผูเรียน มีโอกาสทีจ่ะสรางวัตถุประสงค  ความรู

และคนควาความรู  คําถามที่ตองการคาํตอบ  โดยวัตถุประสงคของผูเรียนไมจาํเปนตองเหมอืนกับ

เปาหมายการออกแบบระบบการเรียนการสอนก็ได  การออกแบบระบบการเรียนการสอนจะตอง

ออกแบบใหมีเครื่องมือที่ผูเรยีนสามารถใชเพื่อคนควา  สํารวจ  ปริเขตความรูไดดวยตนเองเปนการ

คนหาคําสําคญัตางๆ โดยใชเครื่องมือคนหาคําในเอกสาร  แผนที่ความรู  (concept  maps)  ซึ่ง

สามารถแกไขปรับปรุงโดยผูเรียนหรือแมกระทั่งเปดใหผูเรียนสรางการเชื่อมโยงความรูไดดวยตนเอง 

 6.  กระตุนใหผูเรียนไดตรวจสอบตนเอง (Encourage  Learner  Self-Reflection)  
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 ข้ันตอนนี้เปนขั้นตอนสุดทายของระบบการเรียนการสอน ในลกัษณะของการตรวจสอบตนเอง

ของผูเรียน  ในโมเดลแบบนีผู้เรียนจะเปนศูนยกลางที่จะสามารถเลือก  กาํหนด  คนควาความรูและ

ตอบคําถามทีอ่ยากรูไดดวยตนเอง  จําเปนอยางยิ่งทีจ่ะตองมีการตรวจสอบตนเองของผูเรียนเพือ่ให

สามารถทราบไดวาบรรลุวัตถุประสงคที่ผูเรียนตั้งไวหรือไม  ในขั้นตอนนี้ผูสอนควรจะออกแบบใหมี

เครื่องมือชวยในการตรวจสอบตนเองของผูเรียน 

 
  4.5.6 ลกัษณะของไฮเปอรมีเดียที่ชวยการเรยีนรูและการเรียนการสอน 
  ลักษณะของไฮเปอรมีเดียทีช่วยในการเรียนการสอนและการเรียนรู  มดีังนี ้

   4.5.6.1 การควบคุมของผูเรียน  หมายถึง  การที่ผูเรียนเปนผูดําเนินการ

ควบคุมส่ิงที่เรียนดวยตนเอง  เปนประเด็นที่มีผูใหการวพิากษวิจารณจํานวนมาก  ซึ่งสวนใหญเหน็วา  

เปนลักษณะทีด่ีลักษณะหนึ่งที่ไฮเปอรมีเดียสามารถทาํได  คือ  เปดโอกาสใหผูเรยีนไดควบคุมกิจกรรม

การเรียนของตนเองได ผูเรยีนจากไฮเปอรมีเดียจะไดรับการสนับสนนุใหตัดสินใจหรือเลือกเสนทางการ

เรียนรูดวยตนเอง  ไมวาจะเลือกเรียนตามที่ผูสรางบทเรียนแนะนําใหเลือกทางใหมเองหรือผสมผสาน

ทั้งสองทางเขาดวยกัน  ซึง่นิวมารค (Newmark. 1989)  เห็นดวยที่วา  ลักษณะที่ไมเปนเสนตรง  (Non-

Linear)  ของไฮเปอรมีเดีย เปนจุดแข็งอันหนึง่ทัง้นี้เพราะในโลกแหงความเปนจริง  การเรียนรูไมไดถูก

จัดเตรียมไวใหกอนตามลาํดับข้ันหรือเปนเสนตรง  ผูเรียนเปนผูทีต่องทําหนาทีห่รือรับผิดชอบในการ

รวบรวม  การจัดการ  และการวิเคราะหขอมูลสารสนเทศดวยตนเอง  นอกจากนี้  โซโลมอน  

(Solomon. 1989)  ไดย้ําวาเปนความรบัผิดชอบของผูเรียนทีจ่ะทําการเชื่อมโยงสารสนเทศตางๆ ที่

บรรจุอยูในไฮเปอรมีเดียดวยตนเองนั้นจะชวยสนบัสนนุใหเกิดการเรียนรู  การเรียนจากไฮเปอรมีเดีย

อยางถูกตองและเหมาะสม  จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสมาธิในการเรียนและใหความสนใจในเนื้อหา

ไดอยางแทจริงโดยไมถกูรบกวนจากระบบ      (ระบบเครื่องมือและอุปกรณตางๆ )          อยางไรก็ตาม 

ฟเดอริโอ (Fiderio. 1988) ไดเตือนวาไมจําเปนเสมอไปวาการควบคุมการเรียนของผูเรียนจะตองเปน

แบบอัตโนมัติ  เนื่องจากการที่ผูเรียนสามารถที่จะเลือกเขาถึงสวนตางๆ ได  และเลือกวาแตละสวนจะ

เชื่อมโยงกับสวนใดตอไปนัน้  บางครั้งอาจเปนเสนทางที่มีอุปสรรค  หรือพบวายากในการทีจ่ะหา

ความสัมพันธไดไมดี  อาจจะไมประสบผลสําเร็จในการสรางความเชื่อมโยงสิง่ตางๆ   ตามที่ควรจะเปน

หรือที่เปนประโยชน 

   4.5.6.2 การเชื่อมโยงสมัพนัธกนัระหวางความรู  ในการใชบทเรียนสิ่งพิมพ

นั้นมกีารนําเทคนิคตางๆ มาใชมากมาย  เพื่อชวยใหกระบวนการคิด  เชน  สารบัญ  ดรรชน ี  หวัขอ  

หมายเหต ุ  ขีดเสนใต  เปนตน  โดยที่  แอมโบรส (Ambrose. 1991) แนะนําวาควรจะนาํสิง่เหลานี้

ผนวกไวในไฮเปอรมีเดีย  เชน  ภาคผนวก  ตวัอยาง  ขอมูลพื้นฐาน  ตนฉบับขอมูล  บรรณานุกรม  ซึ่ง
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จะไดรับความสนใจหรือไมนัน้ขึ้นอยูกับความสนใจของผูเรียนแตละคน  เลหเรอร (Lehrer. 1989)  

ทํานายวาไฮเปอรมีเดียอาจจะเปลี่ยนวิธกีารคิดของเราไปจากเดิมก็ได ในขณะที่เราเรียนรูถึงวิธีการที่ไม

เปนเสนตรงในการเรียน  ความรูสึกที่วาเราอยูตรงสวนไหนของบทเรยีนอาจจะไมใชประเด็นสําคญัที่เรา

ยกขึ้นมาคิดอีกตอไปแลว 

   4.5.6.3 กลยุทธใหมในการเรียนรูเปนแนวคิดของ แอมโบรส (Ambrose. 

1991)  กลยุทธเหลานี้ตองการลักษณะทีไ่มเปนเสนตรงของไฮเปอรมเีดีย  และศักยภาพของไฮเปอร

มีเดียในการใชรูปแบบตางๆ ที่หลากหลาย  เชน  ขอความ  ภาพวีดิโอ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และ

เสียง  และการทีย่อมใหผูเรียนเพิ่มส่ิงทีต่องการลงไปในระบบไฮเปอรมีเดีย  Machionini  เรียก

สภาพแวดลอมการเรียนแบบนี้วา  ส่ิงแวดลอมเลื่อนไหล (Fluid  Environment)  ที่ตองการใหผูเรียนทํา

การตัดสินใจ  และประเมนิความกาวหนาอยูเสมอๆ ส่ิงนีท้ําใหผูเรียนตองประยกุตใชทักษะในการคิด

ในระดับที่สูงกวา 

   4.5.6.4 การพฒันามโนทัศน  เคียสเลย (Kearsley. 1988)  มีความเห็นวา  

ไฮเปอรมีเดียพัฒนา การเรยีนรูใหดีข้ึนไดดวยการเนนทีค่วามสัมพันธระหวางแนวคดิ  มากกวาการแยก

ขอเท็จจริงออกเปนสวนๆ   และเขายงักลาวอีกวาการเชื่อมโยงควรจะกอใหเกิดความสะดวกในการจํา

ในการสรางมโนทัศนและการสรางความเขาใจ  ตลอดจนการเพิ่มความมีสวนรวมในกระบวนการเรยีนรู  

ดีดี้ (Dede. 1987) แนะนาํสิ่งที่ควรทําการวิจัยเพิม่เติม คือ  ใหมองวาไฮเปอรมีเดยี  คือ  ผูประมวล

ความคิดหลกัการและสรางการเชื่อมโยงเนื้อหาความรูจากบทเรียนใหอยูในความจํา ของบุคคล ผูเรียน

สามารถที่จะหาความสัมพนัธของโหมดตางๆ และจัดการบทเรียนในลําดบัข้ันที่เหมาะสมกับ

สถานการณการเรียนรู  เครือ่งคอมพวิเตอรจะทํางานเปนคูหูในเรื่องปญญา  เพื่อทําหนาที่ชวยลดภาระ

ที่มากเกนิไปในการถายโยงขอมูลจากหนวยความจําระยะยาวไปสูระยะสั้น 

 ระบบไฮเปอรมีเดียหลายระบบถูกนาํมาใชเปนเครื่องมอื  ในการอํานวยความสะดวกและการ

จัดการความคิดใหเปนหมวดหมู  ผูเรียนสามารถทีจ่ะเก็บความคดิหลายหลายมากมายที่เกิดขึ้น

ระหวางความคิดตางๆ  สามารถอธิบายหรือจัดรูปแบบใหมไดในภายหลงั  โดยการเชื่อมโยงระหวาง

โหมดระบบไฮเปอรมีเดียมีความยืดหยุนทีท่ําใหผูใชระบบสามารถจะอธิบายหรือระบุ  และจัดการ

ความสัมพันธระหวางความคิดตางๆ ไดตามที่ผูใชระบบตองการตามวตัถุประสงค  ความพอใจ  หรือ

กระบวนการทางปญญาที่แตละคนเลือก  (Park.1992)  

   4 . 5 . 6 . 5  การเก็บรวบรวมและการวิเคราะหขอมูล  เกีย่วกับพฤติกรรมของ

ผูเรียนคุณสมบัติของโปรแกรมคอมพิวเตอร  คือ  สามารถทําการบันทึกการตอบสนองของผูเรียน  

เสนทางการเขาถึงขอคุณสมบัติของโปรแกรมคอมพิวเตอร  คือ  สามารถทาํการบันทึกการตอบสนอง

ของผูเรียน  เสนทางการเขาถึงขอมูลสวนตางๆ เวลาที่ใชในการเรียนและอื่นๆ ขอมูล  ทีเ่ก็บรวบรวมไว
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เหลานี้สามารถที่จะนาํมาวิเคราะหเพื่อชวยใหผูเรียน  ผูสอนหรือผูออกแบบบทเรียนในการปรบัปรุง

บทเรียน  โบเวอรสและทีซาย (Bowers & Tsai. 1990)  แนะนําวา  การวิเคราะหส่ิงเหลานี้จะผลกัดัน

ใหเราเขาใจการเรียนรูไดในระดับที่ลึกยิง่ขึ้นและอาจจะใหขอมูลที่เปนประโยชน  และทาํใหเขาใจถึง

การเรียนรูอยางแทจริงมากไปกวาการทําวจิัยตามแบบเกา  นักการศกึษาหลายคนไดชี้ใหเห็นถึงขอควร

ระวังสาํหรับนกัออกแบบการเรียนการสอน  ในการใชไฮเปอรมีเดียในประเด็นที่เทาใด  ยิ่งดูเหมือนวา

ผูใชจะสามารถบูรณาการสิง่ที่เรียนไดนอยเทานัน้  หากไมมีความแจมชัด (Explicit)  จากภายนอก

ผูเรียนหลายคนอาจจะไดรับความรูใหมๆ ไดยาก  ไฮเปอรมีเดียนัน้สามารถที่จะสรางสําหรับนกัเรียน

กลุมใหญๆ ทีม่ีความหลากหลายในเรื่องลีลา  ความสามารถ  และแรงจูงใจไดหรือไม  แอมโบรส 

(Ambrose. 1991) ชี้ใหเหน็วาจากงานวจิัยในปจจุบนัเกี่ยวกับประสิทธิภาพของไฮเปอรมีเดียแสดงให 

เห็นวาผูเรียนอาจจะประสบปญหาจากการหลงทาง (Disorientation)  ในการสํารวจหรือเขาถงึสวน

ตางๆ  ขอระบบ 

  ในแงของการออกแบบนักออกแบบไฮเปอรเทกซและไฮเปอรมีเดีย  ตองการจะให

ผูเรียนไดสืบคนหรือเดินทาง (Nevigate)  ซึ่งเขาจะตองไมหลงทางของการเชื่อมโยงนั้น  บางครั้งจะใช

คําวา  “ไฮเปอรสเปซ”  (Hyperspace)  สวนนกัออกแบบมัลติมีเดีย  ประเด็นหลกัในการออกแบบนั้น

อยูที่วาจะทําอยางไรทีจ่ะบูรณาการสื่อเขาดวยกนัและใชส่ือในการนําเสนอขอมูลขาวสาร ที่ออกมาได

หลากหลาย 

  โดยทัว่ไปนักออกแบบพบกับปญหาระบบตดิตอกับผูใช (Interfaces)  กับการ

สรางสรรคไฮเปอรมีเดีย  ม ี 3  เหตุผลหลัก  คือ   

  1. โครงสรางไฮเปอรมีเดียไมมีรูปแบบเปนที่แนนอน  (Amorphous)  ผสมผสานกับ

การนาํเสนอสือ่ที่หลากหลาย  ซึง่ขาดการเนนโครงเรื่องที่เดนชัด   

  2. ผูใชที่ใชระบบมีความสามารถตอบสนองการสืบคน  (Navigation)  ขอมูลขาวสาร

ไดทั่วถึง  กลาวคือ  เขาไดเขาไปอยูในโครงสรางของขอมลูขาวสารดวยตัวมันเอง  ตัง้แตไดติดตอเขาไป

ถึงเนื้อหาโปรแกรมไดลึกกวา  กรณีการประยุกตใชคอมพิวเตอรโดยทัว่ไป    

  3. ไมสอดคลองกันกับโลกที่เปนจริง  บนรูปแบบอุปมาอุปมัย (Metaphorical  Model)  

อยางชัดเจน  ซึ่งบอยครั้งวิธกีารออกแบบดูเหมือนวาไมมีเกณฑ (Arbitrary)    หรือไมมีโครง (Map)  ดี

พอบนความรูของผูใชในโลกทุกวันนี ้  (ตัวอยางเชน  รูปแบบมโนทัศนไมสามารถเชื่อมเขากับรูปแบบ

ทางสมองไดอยางเหมาะสมของผูใช)  (Waterworth. 1992: 100) 

  ปญหาใหญสําหรับนักพฒันาระบบการเรียนรูดวยไฮเปอรมีเดีย  คือ  ทําอยางไรที่

ผูเรียนจะหลีกเลี่ยงดวยของเขตและระบบขอมูลขาวสารที่ยุงยากซับซอน  ในขณะที่ยงัคงไวซึง่ขอบเขต
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ของผูเรียนที่จะคนหาหนทางในการเรียนรูดวยตนเอง  ความตองการในการซับซอนตองจัดการเพื่อ

ไมใหผูเรียนหลงทางในขอมลูขาวสารที่ไดเขาเรียน  (Preece. 1993: 143) 
 
 4.6 มัลติมีเดีย (Multimedia) 

4.6.1  ความหมายของมลัติมีเดีย 
ปจจุบันอุปกรณที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงอยางหนึ่งที่นับวา    มบีทบาทสําคญัยิ่งใน

ชีวิตประจําวันของคนเรา  ไดแก “คอมพิวเตอร” ซึ่งใชกันอยางแพรหลายในทกุวงการ  แมวงการ

การศึกษาเชนกันที่มีการนาํคอมพิวเตอรมาใชทัง้ในดานการบริการ  การจัดการสอน  และใชในการ

สอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย  และในยุคปจจุบันมกีารผนวกทัง้ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสยีงดนตรี  

เสียงพูด  ประกอบกับขอความและตัวเลข  ซึ่งเราเรียกงานแบบนี้วา  ส่ือหลายแบบ  หรือมัลติมีเดยี  ซึ่ง

ไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวดงันี ้

ธนะพัฒน  ถีรสุข  และ  ชเนนทร  สุขวารี (1993: 9) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  คือ  

การทาํงานรวมกันระหวางเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still  Images) 

ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิทัศน (Video) ที่เชื่อมกบัคอมพิวเตอร  ซึ่งจะทาํใหระบบคอมพิวเตอร

มีชีวิตชีวาขึ้นตามตองการ 

บุปผชาติ  ทฬัหกิรณ (2538: 25) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  คือ  การประสม

ประสานอักขระ  เสียง  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดทิศัน  ส่ือความหมายขอมลูผาน

คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม  ถาการสื่อผานคอมพิวเตอร  มีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง  ก็

จะทาํใหเปนมลัติมีเดีย  ที่เรียกวา  มัลติมเีดียปฏิสัมพนัธ (Interactive  multimedia) กลาวคือ  มีการ

โตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 

ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  วา  มัลติ  แปลวา  

หลากหลาย  มีเดีย  แปลวา  ส่ือ  มัลติมีเดีย  จงึหมายถึง  ส่ือหลายอยาง  ส่ือหรือตัวกลาง  คือ  ส่ิงที่จะ

สงความเขาใจระหวางกันของผูให  เชน  ขอมูล  ตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วดีิทํสน  

และอ่ืน ๆ อีกที่นาํมาประยกุตรวมกนั 

บริดกิ้ง (นามแฝง). (2539: 104) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  เปนการใชเสียง  ภาพ  

และภาพเคลื่อนไหว  ในการใหความหมายของขอมูลขาวสาร  ซึง่ถาจะใหความหมายในลักษณะทีเ่ปน

ทางกาน  มลัติมีเดีย  กจ็ะหมายถึง  การรวมเอาเทคโนโลยี  วดีิทัศน  ออดิโอ  ภาพเคลือ่นไหว  

ขอความที่เปนตัวหนังสื่อ (Text) และกราฟก  มานาํเสนอในรูปแบบที่สามารถโตตอบสื่อสารกับผูใช

นั่นเอง 
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ครรชิต  มาลัยวงศ (2538: 104) ไดใหความหมายของสือ่ประสม  หรือมัลติมีเดียนัน้  เปน

การประยุกตคอมพิวเตอรที่รวมภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ขอความ  และขอมลูไวดวยกนั  ทําให

ผูใชไดรับรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบตาง ๆ ไดครบถวน  และนาสนใจมากกวาเปนแตขอความ

อยางเดยีว 

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช (2535: 164) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  คือ  การ

นําเอาตัวอักษร  ภาพ  เสยีง  ภาพเคลือ่นไหว  และวีดิทัศน  มาผสมผสานเขาดวยกนั  โดยใช

คอมพิวเตอรเปนอุปกรณควบคุมและนําเสนอ 

กิดานนัท  มลิทอง (2540: 256 – 258) ไดใหความหมายของสื่อประสม  หรือมัลติมีเดีย

ออกเปน 2 กลุม  ไวดงันี ้

ส่ือประสม I (Multimedia I) เปนสื่อประสมที่ใชโดยการนําสื่อหลายประเภทมาใชรวมกัน

การเรียนการสอน  เชน  นาํวีดิทัศนสอนประกอบการบรรยายของผูสอนโดยมีส่ือส่ิงพิมพประกอบดวย  

หรือการใชชุดการเรียนหรือชุดการสอน  การใชส่ือประสม I นี้ผูเรียนและสื่อจะไมมีปฏิสัมพันธโตตอบ

กัน  และจะมลัีกษณะเปน “ส่ือหลายแบบ” ตามศัพทบญัญัติของราชบัณฑิตยสถาน 

ส่ือประสม II (Multimedia II) เปนสื่อประสมที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอ

สารสนเทศหรอืการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตาง ๆ เชน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  และ

เสียงในลักษณะของสื่อหลายมิต ิ  โดยที่ผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง  การใชคอมพิวเตอรในสื่อ

ประสม II ใชไดใน 2 ลักษณะ  คือ 

1. การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคมุอุปกรณรวมตาง ๆ 

ในการทํางาน  ไดแก  การเสนอในรูปแบบของแผนวีดทีัศนเชงิโตตอบ (Interactive Video) การใชใน

ลักษณะนี ้  คอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางในการควบคุมการทาํงานของเครื่องเลนแผนวีดทิัศน  และ

เครื่องเลนซีดี – รอมใหเสนอภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรียนที่เห็นตวัอักษรที่ปรากฏอยู

บทจอภาพคอมพิวเตอร  รวมถงึควบคุมเครื่องพิมพในการพิมพขอมลูตาง ๆ ของบทเรียนและผลการ

เรียนของผูเรียนแตละคนดวย 

2.  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมประสมโดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตาง 

ๆ เชน  ToolBook และ Authorwere โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน  

ฝกอบรม  หรือการเสนองาน  ในลกัษณะของสื่อหลายมิติ  โดยในแตละแฟมจะมีเนื้อหาในลักษณะของ

ตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพกราฟกเคลื่อนไหว  ภาพเคลื่อนไหว  แบบวีดีทัศน  และเสียง  รวมอยูใน

แฟมเดียวกัน  ผูใชเพียงแตเปดแฟมเพื่อเรียนหรือเสนองานตามโปรแกรมสําเร็จรูปที่ไดจัดทําไวก็จะได

เนื้อหาลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน 
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บูรณะ  สมชัย (2542: 17) ไดใหความหมายของมัลติมเีดีย  วา  ถาแปลตามพจนานุกรม

ฉบับบัณฑิตยสถาน  ไดคาํวา “ส่ืออเนกทัศน” ก็คือส่ิงทีน่ําเสรอไดทั้งภาพ-เสียง-วีดิทัศน  รวมทัง้  

ปฏิสัมพันธ  กบัผูชมได 

ครีแมน  และคนอื่น ๆ (Cremans  and  Others. 1993 : 164) ไดใหความหมายของ

มัลติมีเดีย  คือ  การออกแบบชนิดของโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถรวมเอาขอความ  กราฟก  

ภาพวีดทิัศนและเสียงไวไดดวยกนัเปนชุด 

กายัสกี้ (Gayeski. 1993: 4) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  คือ  คอมพิวเตอรประเภท

ระบบการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ  ซึง่มกีารสรางสรรค  การจัดเก็บ  การสื่อสัญญาณ  และจดัเก็บ

ขอมูลในรูปของขอความ  กราฟก  และเสยีงไวในเครื่อง 

ทเวย (Tway. 1995: 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียในความหมายเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร หมายถงึ ทุกสิง่ทกุอยางทีเ่กดิจากการใชขอความ กราฟก  และเพิ่มเสยีง  อนิเมชั่น  และ

วีดิทัศน (ทัง้ดิจิตอลและอนาล็อก) และมีความหมายรวมถงึการรวมเอาโปรแกรมที่มีการปฏิสัมพันธ  

เพื่อใหผูเรียนสามารถควบคุมขอมูลที่จัดไวไดดวย 

จากความหมายทัง้หมดสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถงึ  การนาํเสนอโดยลักษณะสื่อ

ประสม  ตั้งแต 2 ชนิดขึ้นไป  ไมวาจะเปน  ตัวอักษร  ขอความ  ภาพ (ภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว/ 

ภาพกราฟก) เสียง (เสียงบรรยาย/เสียงดนตรี) เพื่อส่ือความหมายขอมลู  และขาวสารไดครบถวน  ผาน

คอมพิวเตอรไปยังผูใช  ทาํใหความนาสนใจ  และทาํใหรูปแบบการติดตอระหวางคอมพวิเตอรกับ

มนุษยเพิม่ความชัดเจนของขอมูล  ขาวสาร  และความเขาใจมากยิง่ขึ้น  ถาการสือ่ผานคอมพิวเตอรมี

ลักษณะการสื่อสารไปมาทัง้สองทาง  ระหวางผูใชกบัคอมพวิเตอร  จะมีลักษณะมัลติมีเดียที่เรียกวา  

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  ซึง่  ครรชิต  มาลัยวงศ (2538: 175) ไดใหความหมายของการปฏิสัมพันธ 

(Interactive) ไววาหมายถงึ แบบโตตอบ ความสามารถของระบบในการโตตอบกับผูใช 

ชาตรี  เกิดธรรม (2542: 40-41) ไดสรุปเปรียบเทียบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับส่ือชนิดอื่น

จะพบวาคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการ ดังนี ้

1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอม ๆ กนั  เชน  การดูและการฟง 

2. สามารถใหขอมูล  จํานวนมากเปนการงายตอการทาํความเขาใจ 

3. สามารถทําใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) และเกิดมีปฏิสัมพันธ ทําใหผูใชรูสึกมีสวน

รวมในการทาํกิจกรรมในการเรียน 

4. การรับรูทัง้ทางตา  และหูประกอบกับการมีปฏิสัมพนัธทําใหเกิดประสบการณตอผูใช

เปนผลใหสามารถเรยีนรู  และเขาใจไดอยางลึกซึง้ยิ่งขึน้ 
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5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    มีความยืดหยุนสงูสามารถปรับเปลี่ยน

เนื้อหาและขอมูลไดหลายครัง้โดยเสียเวลาและคาใชจายไมมากนัก  ทําใหผูผลิตและผูพัฒนาสามารถ

ทดลองทําใหหลาย ๆ คร้ังเพื่อใหไดส่ือทีม่ีคุณภาพดีข้ึน 

6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณทีด่ีทั้งดานผูผลิตและผูใช 

 
  4.6.2  ประวติัของมัลติมีเดีย 
  เร่ิมแรกเทคโนโลยีทางมัลติมเีดีย  ไดถูกนาํมาใชในการสรางโปรแกรมประยุกตใชงาน  

สําหรับการเรียนการสอน การฝกอบรม  หรือที่เรียกวา CBT (Computer-Based Training) เชน การ

เรียนรูในการประกอบเครื่องจักร หรือข้ันตอนในการควบคุมเครื่องจักทาํงาน เปนตน 

  การนาํ CBI มาใชในการฝกอบรมจะกอใหเกิดผลดีในแงของการลดอันตรายที่อาจ

เกิดขึ้นไดเมื่อเกิดความผิดพลาดในการทลองกับเครื่องจกัรจริง ๆ รวมไปถึงคาใชจายจากความเสยีหาย

ของเครื่องจักร นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอรมาใชทางดานการฝกอบรมนี้ ยงัชวยลดความนาเบื่อได

อีกดวย 

  ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีทางมัลติมีเดียไดดานอื่น ๆ โดยเฉพาะทางดานการทาํ

เสนอขอมูลทางธุรกิจการนาํเสนอขอมูลดวยภาพที่เหมือนกับแสดงบนจอทีว ี ตอกับเสียงที่มคีวาม

ชัดเจนสูง  และสามารถแสดงเสียงเปนแบบสเตอริโอแยกลําโพงได  ซึ่งสิ่งเหลานีจ่ะดึงดูดความสนใจ

ของผูชมไดมากยิ่งขึน้ไปกวานั้น  ถาระบบนั้นนําเสนอขอมูลแบบโตตอบกับผูใชไดก็ยิ่งตรงกับความ

ตองการของผูใชโดยตรง  ผูใชสามารถคนหารายละเอียดในสิ่งที่ตนอยากรูไดเฉพาะก็ได 

  สําหรับในอนาคตมัลติมีเดีย  อาจจะถูกนําไปใชในการจาํลองสถานการณ  พฤตกิรรม

อุปกรณหรือเครื่องจักรที่มีความซับซอนมาก ๆ หรือเปนแหลงรวบรวมขาวสารตาง ๆ ทางดานการ

ส่ือสารอาจจะใชในการทําการประชุมทางโทรคมนาคม   ผูเขาประชุมไมจําเปนตองอยูสถานทีเ่ดียวกัน

แตก็สามารถเห็นหนาและพดูคุยกันไดตลอดจนสามารถนําเสนอขอมลูผานทางคอมพิวเตอรเพื่อเสนอ

แกที่ประชุมได (ภาคภูมิ  ขรรควิไล. 2538: 37) 

  กฤษมนัต  วฒันาณรงค (2538: 184-185) ไดสรุปการนํามัลติมเีดียมาใชในการศกึษา

ในปจจุบันไวดังนี ้

  1. ใชประกอบการบรรยาย (Computer-Generated  Lecture  Support) การนําเสนอ

ภาพ  อักษร  และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยายสามารถชวยสนับสนนุการ

บรรยายใหมปีระสิทธิภาพขึ้น  เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทนัดแีลวยังเปดโอกาสให

ผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย  ถามีการจัดระบบไวอยางด ี
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  2. ใชสําหรับการสื่อสาร (On-line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา

ดัวยกนัเปนระบบเตครือขายทําใหสามารถติดตอ  สงขาวสาร  สงรายงาน  การบาน  รวมทัง้การเรียน

แบบประชุมรวมทางไกล  และยังนําเสนอไดทั้งภาพนิง่  ภาพวีดทิัศน  กราฟก  การจาํลองสถานการณ

ตาง ๆ ไดอีกดวย 

  3.  ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมลูเพื่อการวิจัย (Database  Research) การ

สืบคนขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี  ชวยใหการสืบคนเพื่อการทาํวิจัย

สะดวกขึ้น  นอกจากนั้นสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ  เสยีง  หรือวีดิทัศน  นําออกมาใชอยาง

สะดวก 

  4.  ใชสําหรบัการเรียนการสอน (Computer-Base Instruction หรือ Computer-

Based  Training หรือ Computer-Assisted  Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดบทเรียน

ที่สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ  เสียง  สถานการณจาํลอง  และคําบรรยาย  บทเรียนที่สรางขึ้นใน

ปจจุบันจะเปนระบบมัลติมเีดียเปนสวนมาก 

  5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจาํลอง (Animation) คอมพิวเตอร  

สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อเพิม่ทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง  ซึง่

อาจชวยลดอันตราย  และคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 

6. ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance  Support  System)  ความสามารถ  ใน

การนาํเสนอสารสนเทศในรปูแบบตางๆ  ทั้งภาพ  เสียง  อักษร  และสถานการณจําลอง  จาก

ฐานขอมูลทั้งใกลและไกลใหปรากฏขึ้นมาบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุน

ชวยเสริมใหการทํางานดีข้ึน  เชน  การชวยจํา  ใหคําแนะนํา  คนหา  แสดงประวัติ  ความหมาย  แผนที่  

และอ่ืนๆ  ที่ตองใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ  ทั้งอาจารย  เจาหนาที ่ และผูเรียนสามารถใช

เปนเครื่องชวยใหภารกิจของตนสําเร็จลุลวงดวยด ี

 
  4.6.3 องคประกอบองสื่อในมัลติมีเดีย 

 ดังที่ไดกลาวไปแลววา มลัติมีเดียหรือส่ือประสมเปนเทคโนโลยีที่ทําให คอมพิวเตอร

สามารถแสดงขอความภาพ  และเสียงไดพรอมกัน  ดังนั้นเพื่อใหงานมัลติมีเดียที่ออกมามีประสิทธิภาพ

และประสิทธผิลมากที่สุด  จึงควรศึกษาการเลือกและการเตรียมสื่อชนิดตางๆ  เพื่อใชในงานมัลติมีเดีย  

ซึ่งสามารถจาํแนกไดดังนี ้ (นัยนา  นุรารักษ  และสมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี.   2539: 253-255) 

 4.6.3.1  ตัวอกัษร  (Text)  แบบของตัวอักษรบนจนภาพควรมีลักษณะ  ดังนี ้
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    4.6.3.1.1   เลือกรูปแบบตัวอักษรที่อานงาย  ไมถกูดัดแปลงจนผิด

รูปแบบปกติจนเกนิไป  เชน  ในตัวอักษรแบบอักษรภาษาอังกฤษ  รูปแบบอักษรแบบ  Arial  Times  

Roman  สามารถอานไดงายกวารูปแบบอักษรแบบ  Braggadocio  Playbill 

    4.6.3.1.2  การใชรูปแบบตัวอักษรเพียงแค  1  หรือ  2  แบบเทานั้น  

ใน  1  เฟรม  เพราะการผสมตัวอักษรมากเกินไปทาํใหกรออกแบบนั้นไมมีจุดเดนเลย 

    4.6.3.1.3 ขนาดลักษณะและรูปแบบตัวอักษรที่เปนหวัขอและเนื้อหา

ควรใชแบบที่แตกตางกนัเพื่องายในการสื่อความหมาย 

    4.6.3.1.4  หลีกเลี่ยงรูปแบบการพิมพและสีที่อานยาก เชน ตัวอักษร 

แบบเอียงและตัวอักษรสีฟา  และสีเขียว  ทําใหอานไมชดัเจน 

    4.6.3.1.5  ควรใชรูปแบบที่เปนแบบปกติในเนื้อหาของบทเรียน 

4.6.3.2  กราฟก  (Graphic) ส่ิงที่สําคัญอยางหนึ่ง  ในการนํากราฟกลงใน

เนื้อหา      ทีจ่ะจัดเตรียมเปนสื่อผสมโดยการสแกนนัน้  มหีลักที่ควรพิจารณาคือ  ควรเลือกสแกนภาพ

ที่มีความเหมาะสมตามเนื้อเร่ือง  และควรกําหนดขนาดของภาพ  สี  และความชัดเจนใน  Bitmaps  

อีกทั้งควรตั้งรายละเอยีดในการสแกนใหเปนไปตามขีดความสามารถที่เครื่องสามารถทําได  ดงันัน้การ

เลือกภาพที่เหมาะสมจงึมีความสาํคัญตอคุณภาพของภาพ 

  การพิจารณาภาพที่จะนาํมาใชในการสแกน  ควรหลีกเลี่ยงภาพทีม่ีลักษณะยากตอ

การสแกนภาพ  16  สี หรือ  256  สีดังนี้  ภาพทีม่ีขนาดใหญ  และสีพื้นหลังมาก  ภาพทีม่ีแสงเงา ภาพ

ที่มีการไลเฉดสีหลายเฉดสีในแมสีเดียวกนัครอบคลุมพืน้ที่สวนใหญของภาพ  เชน  ภาพหนาคน 

  ลักษณะภาพที่ดีที่ใชในการสแกนไดควรมีลักษณะดังนี ้

  1. เปนภาพทีช่ัดเจนมีความสมดุลยและจดุศูนยกลางของโฟกัสพืน้หลัง 

  2. มีรายละเอยีดของภาพไมมาก 

  3. ภาพที่มกีารจัดแสงดีมีความสมดุลของแสง 

4.6.3.3  เสียง  (Sound)  การดําเนนิการบันทึกเสียงในการบนัทกึเสียงนั้น

ครอบคลุมถึงบทบรรยาย  ซึ่งมกีารทดลองอาน  เพื่อใหแนใจวาน้าํเสียงการเวนจงัหวะเสียง  ภาษา

เปนไปอยางราบรื่น  การนาํเสียงประกอบพิเศษ  (Sound  Effect)  และการสอดแทรกดนตรีประกอบ

เนื้อหา  โดยอาศัยการแปลงเสียงที่บนัทึกสูระบบดิจิตอล  ซึง่คอมพวิเตอรสามารถนํามาตัดตอ  การ

คัดลอก  การเคลื่อนยายและการลบบางสวนไดงายดาย 

 การเตรียมไฟลเสียงสามารถทําไดไมยากโดยการติดตั้งการดเสียง ในระบบคอมพิวเตอร  

จากนั้นติดตั้งไมโครโฟนเขากับพอรตการการดเสียง จากนัน้บันทึกเสยีงในโปรแกรม  Sound  Capture 

ปฏิบัติดังนี้ก็จะไดไฟลเสียงที่เปนสัญญาณดิจิตอลที่สามารถจะปฏิบตัิงานไดบนคอมพิวเตอร 
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 ดิจิตอลไฟล  ที่สามารถนํามาใชงานไดม ี 2 รูปแบบ  คอื 

 Wave  Audio  File  เปนไฟลเสียงที่ถกูบันทกึ  และดัดแปลงสูแบบเสียงในลักษณะดิจิตอล  

เพื่อนาํไปใชในการบรรยาย  การทาํเสียงประกอบพิเศษ  และดนตรีประกอบ 

 CD-Audio  เปนเสียงในลกัษณะดิจิตอล  ที่ถูกบันทึกลงในคอมพิวเตอรดิสก  สามารถนาํมาใช

งานไดโดยเชื่อมโยงเนื้อหาเขากับ  Track  บน  CD  แลวให  CD-ROM  เปนตัวเลนเสียงที่ไดบันทกึไว 

4.6.3.4  วีดิทัศนเปนสื่อประสมอยางหนึง่ที่มีประโยชนมาก ทําใหการศึกษา

หรือการถายทอดเนื้อหามีคณุคาและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้แตมีขอจํากัด ในลักษณะเฉพาะของ

วีดิโอแมจะสื่อความหมายไดทั้งภาพและเสยีง  แตก็เปนการสื่อความหมายทางเดยีว (One–Way  

Communication)  จึงเกิดแนวคิดที่จะนาํสื่อวีดิโอไปประกอบกับส่ืออ่ืน เพื่อจัดทําเปนสื่อประสมทําให

เกิดการเรียนรูแบบที่มีปฏิสัมพันธดวย 

  การนาํสื่อวีดิโอมาใชเปนสื่อประกอบครอบคลุม ตั้งแตการเตรียมวีดิโอที่เขากับเนื้อหา  

โดยการถายทาํดวยกลองวิดโีอ  บันทึกลงในเทปวิดีโอ  และเปลี่ยนแปลขอมูลในเนื้อหาเทปเปนดิจติอบ

เพื่อนาํไปประกอบกับส่ือในคอมพิวเตอร 

  การนาํสื่อประเภทวิดีโอมาประกอบสื่อประสมในคอมพวิเตอร  สามารถทําไดลักษณะ 

คือ  

    4.6.3.4.1  Video  Capture  เปนการเปลี่ยนสัญญาณในวิดีโอจาก

สัญญาณอนาล็อกออกเปนไฟลที่เปนสัญญาณดิจิตอล  ซึ่ง  Video  Capture  สามารถตัดภาพ-เสียง 

(Capture)  สัญญาณวิดีโอจากโทรทัศน  CRV  กลองวดิีโอ  หรือเครื่องเลนวิดีโอแบบ  Disc  ขบวนการ

ดังกลาวตองคาํนงึถงึความสมดุลของคุณภาพของภาพ  และเสียง  เนื่องจาก  Hardware  ของ

คอมพิวเตอรมขีอจํากัดในแงความจุและเรว็ของขบวนการ  เพื่อที่จะเลน  Playback  Video  ดังนั้นเมื่อ

จะแปลงวิดีโอจากสัญญาณอนาล็อกเปนดิจิตอล  จําเปนตองพิจารณาปจจัยดังนีจ้ะ  Capture  ดวย

อัตรากี่เฟรมตอวินาท ี ขนาดเฟรมที่จะใช  ความละเอียดของสีขนาด  8  บิต  16  บติ  หรือ  24  บติ 

4.6.3.4.2  Video  Overlay  การใชคอมพิวเตอรเชื่อมตอกับ  เครื่อง

เลนวิดีโอจาํเปนตองติดตั้งการด  และ  Driver  ที่เหมาะสมลงในเครื่องคอมพวิเตอรจะสามารถเลนเทป

ไดโดยตรงจากเครื่องถายวดิีโอ  หรือ  CRV  ในจังหวะ  (เฟรม)  ที่ตองการโดยไมจําเปนตองเปลี่ยนเปน

รูปดิจิตอลไฟลกอน  การใชเทคนิคนี้จะเปนการประหยัดไดมาก 

   4.6.3.5 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่อง

คอมพิวเตอรบคุคล  เปนงานที่สามารถดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี  ซึ่งจะอาศัยเทคนิคการนํา

ภาพนิง่หลายๆ  ภาพมาตอกัน  เพื่อใหเกดิภาพเคลื่อนไหวในเทคนิคเดียวกับการนาํภาพยนตร  การตูน
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ที่คุนเคยกันด ี  การเพิม่ภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆ  จะทาํใหสามารถเสนอความคิดที่ซับซอนหรือ

ยุงยากใหงายตอความเขาใจ 

 การสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถกาํหนดลักษณะและเสนทาง  ที่จะทําใหภาพนัน้เคลื่อนที่ไป

ตามที่เราตองการคลายกับจะสรางภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึ่งนัน่เอง  โดยนําภาพตางๆ  มาผสมผสาน

กันเปนเรื่องราวโดยกาํหนดจาํนวนของเฟรมในแตละงานตามที่ตองการใหสอดคลองของงานที่จะทํา

ดวย 

 กลาวโดยสรุปแลว  ส่ือตางๆ  ที่ใชในงานมัลติเดียจะประกอบไปดวย  ตัวอักษรภาพกราฟก  

เสียง  วีดิทัศน  และภาพเคลือ่นไหว  ซึ่งสื่อตางๆ  กอนทีจ่ะนาํมาใชในงานมัลติมีเดียไดจะตองทําใหอยู

ในรูปของไฟลที่จะสามารถใชกับระบบคอมพิวเตอรได  ดังจะสรุปไดตามตารางตอไปนี ้

 นอกจากนี ้ ทเวย (Tway.  1995: 4) ไดเพิ่มเติมส่ือตางๆ     ที่ใชในมัลติมีเดียนอกเหนือจาก  5  

ประเภทดังที่กลาวขางตนแลว  อีกสิง่หนึง่ก็คือ  ปฏิสัมพนัธในมัลติมเีดีย  ซึง่ทเวยไดกลาววา  เปน

กุญแจสําคัญของประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ของมัลติมีเดีย  โดยการออกแบบการมีปฏิสัมพนัธที่ดี  

ซึ่งจะทําใหผูใชสามารถควบคุมโปรแกรมไดตามที่เขาตองการ  ซึง่จะทาํใหใชรูสึกวาเปนสวนตัว 

 ดังนัน้  การปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย  จึงเปนอกีสิ่งหนึ่งที่ควรนาํมาพิจารณาในการเลือกและ

เตรียมสื่อชนิดตางๆ  เพื่อใหในงานมัลติมเีดีย  ซึ่ง บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ  (2538: 30)  ไดใหรายละเอยีด

ไววา  การสือ่สารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกนัเหมือนกับ  ความแตกตางของ

การสนทนากนักับการฟงบรรยาย  กจิกรรมระหวางกนัมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถงึสารสนเทศ  

ชวยทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูความคิดหรือเกิดการเรียนรู 

 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ  อาจอยูในรูปแบบใดรูปหนึ่งดงัตอไปนี้ 

 1. การใชเมน ู  (Menu  Driven)  ลักษณะที่พบเหน็ไดทั่วไปของการใชเมนู  คือการจัดลําดับ

หัวขอบทเรียน  ทาํใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจการใช

เมฯมกัจะประกอบดวยเมนหูลัก  (Main  Menu)  ซึ่งแสดงหวัขอหลักใหเลือก  และเมื่อไปยังแตละ

หัวขอหลกั  กจ็ะประกอบดวยเมนูยอยทีม่ีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก  หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนัน้ๆ  เลย

ทนัที  เชน  แยกไปยังสวนของแบบฝกหัด  หรือ  วีดิทัศน  เปนตน 

 2. การใชแบบฝกหัด  (Exercise  Driven)  การใชแบบฝกหัดมักใชกบัคอมพิวเตอร  ชวยสอน

ประเภทฝกฝนและฝกหัด (Drill  and  Practice)  และการสอบ  (Testing)  ลักษณะทั่วไปของกจิกรรม

ลักษณะนี ้  คอื  ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสนิใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรยีนใน  

เนื้อหาวิชานั้นๆ  ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง  (Liner)  ในลักษณะไปทลีะกาวทลีะขั้น 
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 3. การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่ใชผูใช  

บทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคํา  ขอความ  เสียง  หรือภาพนัน้ๆ  คําสําคัญ

เหลานี้เชื่อมโยงกนัอยูในลกัษณะเหมือนใยแมงมุม  โดยสามารถเดินหนาและถอดกลับได 

 4.การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทาํใหผูใชบทเรียนไดมีสวน

รวมในการทดลอง หรือศึกษาจากสิ่งที่จาํลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง  โดยชวย

หลีกเลี่ยงอนัตรายที่จะเกิดขึน้  ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริงและลดคาใชจายจากการที่

ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 

 
 4.6.4 ประโยชนของมลัติมีเดีย 
 เนื่องจากมัลติมีเดียมีประโยชนในหลายๆ  ดานดังทีน่ัยนา  นุรารักษและสมบรูณ  

ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251-252) ไดกลาวถงึประโยชนของมัลติมีเดีย  ดงันี ้

 1. เนื่องจากลักษณะของมลัติมีเดียจะมลัีกษณะทัง้ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  เสยีง  

และตัวอักษรภาพทีเ่สนอจากวีดิทัศน  เปนภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหวที่บนัทกึจากการถายทําดวย

กลองวีดทิัศน  จึงทําใหคณุภาพของภาพและเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา  

ภาพเหตุการณตางๆ  จงึดูเหมือนจริงมากกวา  เปนการสรางบรรยากาศที่สนใจในการเรียนและดึงดูด

ความสนใจ  ทาํใหไมเกิดความเบื่อหนาย 

 2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดนิไดเร็วขึ้น  (Enhances  Information  Retention)   

 3. มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท  นาํเสนอขอความรูในเร่ืองเดียวกนั   ทําให 

เกิดความชัดเจนสื่อความหมายไดดี 

 4. ผูใชมัลติมีเดียสามารถมปีฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร  และส่ือตางๆ        ที่มา 

ประกอบได  โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธในรูปแบบของการ

ส่ือสารสองทางทาํใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางด ี

  สุรเชษฐ  เวชพิทกัษ  (2546: 30-31)  ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอนดวย

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  โดยอางถงึสถาบันฝกอบรมแหงหนึ่งในออสเตรเลียวา 

  1. ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทกุคนที่เหมอืนกนัทกุครั้ง  ผูเรียนจะไดความรูอยางเทา

เทียมกัน  (Consistently  Clear  Message)   

  2. การเรียนรูเปนแบบสวนตัว  (Personalized  Learning)  เพราะเครื่องคอมพวิเตอร

วางพรอมใหใชไดตลอดเวลา  ผูเรียนแตละคนรูตัวเองดีวาตัวเองสะดวกที่จะเรียนเวลาไหนสามารถจัด

เวลาของตวัเองได  และสามารถทีจ่ะเรียนรูในแตละเรือ่งชาเร็วตางกนั  บางคนอาจตองใชเวลาเพียง

หนึง่ชั่วโมงในการทาํความเขาใจเรื่องๆหนึง่  หรือในการฝกทักษะในเรื่องนัน้  แตผลสุดทายคือ  ทกุคน
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เขาใจ  (Ensure  Everyone  has  Mastered  Key  Concepts  and  content)  การเรียนการสอนโดย

ระบบมัลติมีเดีย   จึงสอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มีความปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 

  3. การลดคาใชจาย  (Cost  Effective)  ถึงแมวาการสรางหองเรียนหรือหองฝกอบรม

ในระบบมัลติมีเดีย  (Multimedia  Training  Room)  จะมีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม  

(Classroom  Training)  เพราะตองลงทนุในอุปกรณคอมพิวเตอร  แตในระยะยาวแลวจะลดคาใชจาย

ลงไดมาก  โดยมีบางแหงบอกวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนกังานไดโดยเฉลี่ยถงึ  40  

เปอรเซ็นตตอป 

  4. กระตุนความสนใจและความตืน่เตนในการเรียนรู  (Motivating)  เพราะเปนการ

เรียนรูแบบตาดู  หูฟง  มือทําตามสิ่งที่คอมพิวเตอรสอน  ทําผิดซ้าํแลวซ้ําอีกกี่คร้ังก็ได  ทําสาํเรจ็ก็รู

ทันทีวาถกูหรอืผิด 

  5. เปนเครื่องมือในการสาธติเรื่องที่ยาก  (Superior  Demonstration  Facilities)  เชน   

การสรางเครื่องมือสําหรับจําลอง  (Simulate)  การทํางานของสิ่งเล็กๆ  ที่มองไมเหน็ดวยตาเปลา  เชน  

โมเลกุลหรืออะตอม  รวมทัง้เครื่องจักรเครื่องยนตตางๆ  มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ  นอกจากนี ้ ยังเปน

การสาธิตที่ลดการเสียหายหรือสูญเสียที่อาจเกิดขึ้นหากใชของจริงสาธิต  เชน  การสาธิตวาหากแผนก

บรรจุสัมภาระผูโดยสารจัดสิง่ของเขาใตทองเครื่องบิน  โดยไมเกลี่ยน้าํหนักใหพอดจีะมีผลตอการขึ้นลง

ของเครื่องบินอยางไร  หากใชเครื่องบินจริงๆ  ทําคงเปนไปไดลําบาก 

  6. แกไขปรับปรุงใหทนัสมยัไดงาย  (Current  Courseware)  เมื่อมีอุปกรณ

คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดยีอยูแลว  การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยูทีต่ัวโปรแกรมทีจ่ะทาํขนมาใหมเอง  

หรือจะเชาซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกบัความตองการ  (Customized  for  Your  Special  Need) 

  จากหัวขอ  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทีก่ลาวมาทัง้หมดสรุปไดวา  สาเหตทุี่มีการนาํ

คอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษา  ไมวาจะนาํมาใชในดานการเรียนการสอน  หรือดานการฝกอบรม  

เปนเพราะเครือ่งคอมพวิเตอรมีราคาถูกกวาแตกอน  สามารถใชงานไดงาย  มีลักษณะการทํางานที่มี

ความยืดหยุนเพราะสามารถทํางานเปนอิสระหรือเปนเครอืขายได  และพัฒนาในรูปของมัลติมีเดีย  ที่

แสดงผลในรูปของแสง  สี  เสียง  ตัวอกัษร  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  ภาพนิง่  ซึ่งทาํใหเกิดความ

นาสนใจ  และสื่อความหมายไดอยางชัดเจน  ดงันัน้หากนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมอืในการ

ถายทอดในลกัษณะมัลติมีเดียจะชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตามความสามารถของตน และ

ลดคาใชจายตางๆอีกทั้งมีความยืดหยุนในการปรับปรุงแกไขไดงายและหากพฒันาใหมีปฏิสัมพนัธ  จะ

สามารถตอบสนองการสื่อสารสองทางทําใหผูเรียนเรยีนรูไดเปนอยางดี  อยางไรก็ตามปจจัยในการ

พัฒนาคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จาํเปนตองอาศัยเครื่องมือและอุปกรณประกอบที่มปีระสิทธิภาพเพียง

พอที่จะสามารถใชงานมัลติมีเดียได  อีกทั้งตองเลือกซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงาน  จึงเทากับเปนการ
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ผสมผสานเทคโนโลยหีลายอยางไวดวยกนั  เพื่อใหระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกิดความสมบูรณใน

การทาํงาน 

 
4.7 ขอดีและขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
มอรริส (Morris.2004) ไดกลาวถึง ขอดีและขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกสโดยทั่วๆไปได

ถูกรวบรวมเอาไว ส่ิงที่จะกลาวถึงตอไปนี้ ไดมีการรวบรวมกับลักษณะพิเศษเฉพาะของรูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส โดยการใช e-Book Readers ตัวอยางเชน ขอดีคือสามารถเก็บสะสมหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสไวไดจํานวนมากๆ สามารถอานไดในที่ใดก็ได แมวาในที่มืด การเปดหนาทําไดเงียบสนิท 

การมีปฏิสัมพันธสามารถเปนธรรมเนียมปฏิบัติและใชงานไดโดยไมตองใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอร

แบบสวนบุคคล (PC) ผานการสืบคนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามที่ตองการเพื่อดาวโหลดหนังสือ 

อยางไรก็ตาม แนนอนวาอุปกรณหนังสืออิเล็กทรอนิกสนั้นมีราคาที่แพง แบตเตอรร่ีที่ตองชารทอยูเสมอ

ซึ่งอาจเสียหายได ส่ือประสมไมเคยมีปญหา ไมสามารถพิมพหนังสือเก็บไวได และมันสามารถเลื่อน

ข้ึน-ลงไดดีมากกวาการเลื่อนแบบซายไปขวา ผนวกกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสไมสามารถโอนถายขอมูล

ขามอุปกรณซอฟตแวรการอานที่ไมสามารถรองรับได ดังนั้น หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ซื้อมาใชไดเพียงผู

ใหบริการรายเดียวเทานั้นไมสามารถอานไดจากผูใหบริการซอฟตแวรตางคายกันได 

 ขอดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 1. วัฏจักรของสิ่งพิมพคอนขางสั้น 

 2. อุปกรณที่มีราคาแพงไดลดราคาลงแลว 

 3. บันทึกแหลงขอมูล โดยไมตองใชกระดาษ 

 4. มีทั้งแบบแจกฟรี หรือมีราคาต่ํามาก 

 5. ไมตองเขารานหนังสืออีกตอไป 

 6. งายในการอัพเดท 

 7. ไมตองออกไปพิมพตามราน 

 8. ใชงานจนคุมคา 

 9. หาซื้อไดตลอด 24 ชม.ทุกวัน(ถาไมมีตองยืมจากหองสมุดแทน) 

 10. งายในการคนหาจากคําหลัก 

 11. สามารถทําเครื่องหมายเนนขอความที่สําคัญและบันทึกได   

 12. สามารถใชเครื่องมือในการเชื่อมโยงกับตารางของเนื้อหา และหัวขอสําคัญๆ 

 13. เสนอการเชื่อมโยงไปยังพจนานุกรมและหนังสืออางอิง 

 14. งายในการพิมพดวยตนเอง 
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 15. ดีสําหรับผูเรียนที่เรียนระบบการเรียนการสอนทางไกล 

 16. สามารถเปลี่ยนขนาดตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน 

 17. มีประโยชนกับคนทั่วไปที่มีทักษะในการใชมือที่ต่ํา 

 

 ขอดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 1. คุณภาพของตัวอักษรบนจอภาพไมดี. ความละเอียดการพิมพตัวอักษรหนังสือไมเหมือน

ตนฉบับเหมือนตนฉบับ 

 2. ผูอานไมเต็มใจที่จะอานจากจอภาพ 

 3. ผูอานไมเต็มใจที่จะเปลี่ยนนิสัยการอาน 

 4. ไมมีผูสะสมเนื้อหา 

 5. ขาดความสัมพันธของความตองการ 

 6. ไมมีรายการหนังสือที่เปนสากล 

 7. ขาดมาตรฐาน 

 8. ปญหาเรื่องลิขสิทธิ์ 

 9. ไมมีความมั่นคงถาบริษัทลมละลาย เครื่องมือจะกลายเปนสิ่งที่ลาสมัย ส่ือดิจิตอลไมมี

ความมั่นคงเปลี่ยนแปลงอยูเร่ือย 

 10. จํากัดจํานวนเรื่อง 

 11. คอมพิวเตอรหรือ E-Book Reader มีราคาแพงขึ้น เซอรฟเวอร ระบบเครือขาย 

อิเล็กทรอนิกสมีราคาแพงเกินไปในบางครั้ง 

 12. ยุงยากมากเมื่อจะขอยืมจากเพื่อน เพราะมีการเซ็ตที่อยู IP ไวโดยเฉพาะ 

 13. ไมงายนักในการเขาดูสินคา 

 
4.8 ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 เจ็คสัน (Jackson. 2004) ไดอธิบายถึงประโยชน ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 

 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถดําเนินกิจกรรมทางการเรียนและกระตุนผูเรียนและสามารถ

แกปญหาการเรียนของผูเรียน 

 2. เนื้อหาจํานวนมากมายที่มีอยูในปจจุบันในโดเมนสาธารณะที่ออนไลนบนเว็บสามารถหา

ดาวโหลดไดฟรี เนื้อหาเหลานี้เพิ่มพูนขอมูลใหมากขึ้น โดนเฉพาะอยางยิ่งขอมูลที่ไดรับการหมุนเวียน

ปรับปรุงอยูเร่ือยๆ ไวสําหรับผูเรียน 
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 3. หลังจากที่ดาวโหลดหนังสือและบันทึกเปนเอกสารเวิรด นักเรียนสามารถขีดเสนขอความ

สวนที่สําคัญและแสดงความคิดเห็นลงบนเนื้อหากับการพิมพเนื้อหาออกมาอาน 

 4. หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถเสนอสื่อประสมและและการมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม 

ตัวอยางเชน สารานุกรมอิเล็กทรอนิกสสามารถประกอบดวย การเพิ่มเติมสวนที่เปนของจริงเกี่ยวกับ

สิงโตทะเล เสียงสิงโตทะเลรองคําราม กลองสองดูสิงโตทะเลในระยะไกลจากพิพิธพันธสัตวน้ํา ภาพวีดิ

ทัศนสิงโตทะเลในสถานที่จริงที่มันอาศัยอยู เชื่อมโยงไปยังองคกรชวยเหลือชีวิตสัตวปา การมี

ปฏิสัมพันธกับคําถาม และอ่ืนๆอีกมากมาย 

 5. หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถปรับปรุงไดอยางรวดเร็ว ราบรื่นสม่ําเสมอ ถาจําเปน มี

ประโยชนอยางยิ่งเมื่อเรียนวิชาสังคมศึกษา วิทยาศาสตร หรือวิชาอื่นๆ ที่เหตุการณหรือส่ิงที่คนพบ 

สามารถเปลี่ยนแปลงไดทันที 

 6. ผูเรียนบางคนชอบรูปแบบดิจิตอลมากกวาและเปนการกระตุนการอาน 

 7. ผูเรียนกับความพิการ สามารถขยายขนาดตัวอักษร หรือใชซอฟแวรที่จะอานและทํางานกับ

ขอความได 

 
 4.9 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

งานวิจัยภายในประเทศและตางประเทศ 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสทั้งในและตางประเทศไดนําเสนอผลการวิจัย

เกี่ยวกับการใชงานหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ใชในการเรียนการสอนไวพอสมควร ดังตอไปนี้ 

พิเชษฐ  เพียรเจริญ (2546: 67-76) ไดวิจัยพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ือง ส่ือการสอน เพื่อ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กอนเรียนและหลังเรียน  ของนักศึกษาโดยใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เร่ือง ส่ือการสอน ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศกึษาหลงัจากทีเ่รียน

ดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ือง ส่ือการสอน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 สิทธิพร  บุญญานุวัตร (2540: 23-37) ไดวิจัยเกี่ยวกับการนําเอาหนังสืออิเล็กทรอนิกสมาใชใน

การฝกอบรมเรื่อง “การใชโปรแกรมออโตแคด (AutoCADR13c4) ในการสรางภาพ 2 มิติ” โดยสรุป

ประเด็นปญหาไว 2 ประเด็น ประกี่แรกคือ ขาดสื่อในการฝกอบรมที่เหมาะสม เนื่องจากเวลาที่จํากัด 

การสอนโดยการบรรยายจากแผนใสหรือการเขียนลงบนกระดานแลวใหลงมือปฏิบัติกับคอมพิวเตอร 

ทําใหผูเรียนพะวงกับการจดเนื้อหาจนไมเขาใจขั้นตอนการปฏิบัติ ทําใหผูเขารับการฝกอบรมไดรับการ

ฝกทักษะไมเพียงพอ ประการที่ 2 คือ เอกสารและตําราสวนใหญจะแปลมาจากตางประเทศ ซึ่งไม

เหมาะสมกับผูเรียนระดับเร่ิมตนซึ่งควรศึกษาจากหนังสือที่ผานการวิเคราะหเนื้อหามาแลว เขาจึงได

นําเอาหนังสืออิเล็กทรอนิกสมาใชเปนสื่อในการจัดฝกอบรม โดยใชขอดีของส่ือคือ ลดการสิ้นเปลือง
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วัสดุและพลังงานในการจัดทําสื่อแผนใส ชวยใหการใชส่ือมีความสะดวกยิ่งขึ้น เพราะสามารถเรียกใช

ไดทันที ไมตองเสียเวลาในการคนหาและจัดเรียบเรียงสื่อ อีกทั้งยังชวยใหการอบรมนอกสถานทีม่คีวาม

คลองตัวยิ่งขึ้น เนื่องจากสามารถเก็บไวในแผนซีดีได การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสในการอบรมจะชวย

ใหผูเรียนมีการพัฒนาการเรียนรูและเขาใจในเนื้อหาวิชานั้นๆมากขึ้น นอกจากนี้ยังไดใหขอเสนอแนะ

วาควรมีการนําเอาหนังสืออิเล็กทรอนิกสไปใชวนการเรียนการสอนดวย 

 เพ็ญนภา พัทรชนม (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง กราฟกเบื้องตน 

และหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ือง กราฟกเบื้องตน ซึ่งกลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษา

คณะศึกษาศาสตร ที่ไมเคยเรียนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขตปตตานี จํานวน 30 คน ซึ่งเปรียบเทียบผลการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน พบวา คะแนนเฉลี่ยทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียน 

มอรริส (Morris. 2004) ไดศึกษาวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสมี ขอดีและขอจํากัด เทคโนโลยี

หนังสืออิเล็กทรอนิกส และตลาดเครื่องเลนและบทบาทของหนังสืออิเล็กทรอนิกสในหองสมุด พบวา 

การใหยืมหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีความเปนไปไดที่จะเปลี่ยนแปลงการสื่อสารการใหยืมหนังสือจาก

หองสมุดแบบ Inter-library 

เฟอรนานเดซ (Fernandez. 2003) ไดศึกษาเปรียบเทียบการใชหนังสือที่เปนเลมและการใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกส ที่มหาวิทยาลัย North  Carolina ที่  Chapel  Hill  โดยมีวัตถุประสงค เพื่อ

ทําการศึกษาระดับของการใช และเปรียบเทียบสถิติการใช  พบวา  โดยสวนมากมีการสําเนาโดยการใช

หนังสือที่เปนเลมมากกวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส  แตความแตกตางที่พบคือยังมีบางวิชาที่มีการใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกสมากกวาหนังสือที่เปนเลม 

 ราว (Rao. 2004)  ไดเสนอรูปแบบการจัดการเนื้อหา (Content Management) ผานทาง

หนังสืออิเล็กทรอนิกส พบวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสจะประสบผลสําเร็จหรือลมเหลงไดนั้นไมไดข้ึนอยูแค

เพียงการการยอมรับของผูอาน แตข้ึนอยูกับการจัดการเนื้อหาอยางเปนระบบ และเขายอมรับวา

หนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนรูปแบบใหมของการจัดการเนื้อหาที่เปนระบบ 

 ฮู, แมธธิวส, เกรียสเซอร และ ซูเซอรลา (Hu, Mathews, Graesser and Susarla. 2002) ได

พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบการบันทึกไฟลแบบ .exe ที่มีระบบอัจฉริยะ มีข้ันตอนที่สําคัญใน

การสราง การรักษาโครงสรางเนื้อหาที่สําคัญๆ และวิธีการที่เขาใจงาย มีฟงชั่นในการควบคุมการปอง

การเขาโดยไมไดรับอนุญาต มีความสะดวกในการเรียนรู และงายในการใชงาน พบวา หนังสือ

อิเล็กทรอนิกสเปนเครื่องมือที่จะจัดการระบบฐานขอมูลกับจุดเดนที่มีลักษณะพิเศษนั้นสามารถใชใน

การสรางหลักสูตรการเรียนรูที่ทันสมัยเพื่อการเรียนการสอนแบบติวเตอรดวยคอมพิวเตอรที่ความ

เฉลียวฉลาด 
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 โรบินส (Robins. 2004) ไดศึกษาจุดเดนและทิศทางในอนาคตของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

พบวาโอกาสของหนังสืออิเล็กทรอนิกสกลายเปนขอบังคับที่สําคัญในการแตงหนังสือ การพิมพหนังสือ

เพื่อจําหนาย และการอาน เปนสิ่งที่เกิดขึ้นมา มีโอกาสและความทาทายที่จะยกระดับการเรียนรูและ

การอาน 

 วิลสัน (Wilson. 2003) ไดศึกษาโครงสรางของหนังสืออิเล็กทรอนิกสมุงประเด็นไปที่ความ

เขาใจและเจตคติ และจุดเดนที่สําคัญของผูเรียนในโรงเรียน แหงสหราชอาณาจักร กับการสังเกตไปที่

การปรับปรุงการออกแบบของ E-book reader เพื่อการเรียนการสอนในอนาคต ผูเรียนมีโอกาสในการ

อานหนังสืออิเล็กทรอนิกส และใหผลปอนกลับผานแบบสอบถาม พบวาผูเรียนสนใจและเอาใจใสใน

การอานจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสมากขึ้น 

 เลยแมน (Lehman. 2004) ไดศึกษาเปรียบเทียบมาตรฐานของหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบ 

Open-book กับ TEI-lite และสํารวจจุดเดนในการแปลงเอกสาร TEI-lite ไปเปน Open-book แบบ

อัตโนมัติ พบวาจุดมุงหมายเดิมของ TEI-lite และ Open-book มีความแตกตางกันมาก แตละรูปแบบ

ไมสามารถแทนการรวมกันเปนหนึ่งเดียวของเนื้อหาจากที่อ่ืนๆ 

 ชีราทัดดิน, โมนิกา, ฟอรเบส และ ชาฮิซาน (Shiratudin, Monica, Forbes and Shahizan. 

2001) ไดศึกษาเทคโนโลยีหนังสืออิเล็กทรอนิกส และการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในการศึกษาวิจัย 

ผูทําการวิจัยไดรายงานเกี่ยวกับสภาพแวดลอมความสะดวกในการใชซอฟแวรของผูใหบริการหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสผานเว็บที่มีรูปแบบแตกตางกัน โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสในการปรับปรุงการมี

ปฏิสัมพันธกันระหวางผูสอนและผูเรียนในการเรียนทางไกลในระยะเวลา 1 ภาคเรียนโดยใชการสอน 

เครื่องมือการเรียน และการนําเสนอเกี่ยวกับการมอบหมายงานเพื่อใชในการศึกษาวิจัย พบวานักเรียน

สนใจที่จะใชเทคโนโลยีหนังสืออิเล็กทรอนิกส เพราะวามันสามารถกระตุนความตองการในการเรียน 

และมีผลตอการศึกษาทางไกล 

 ชีราทัดดิน และ โมนิกา (Shiratuddin and Monica. 2001) ไดศึกษาเกี่ยวกับองคประกอบที่

จําเปนที่สุดในการกําหนดโครงสรางของหนังสืออิเล็กทรอนิกส พบวาจุดเดนที่สําคัญที่สุดของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสสําหรับเด็ก ควรจะมรการนําเสนอเนื้อหาที่ผสมผสานโหมดการนําเสนอเนื้อหาที่แตกตาง

กัน (หนากราฟก หนาสนทนา หนาเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลอ่ืนๆ และโหมดของเว็บเพจ) และ

ประกอบกับกิจกรรมที่หลากหลายในแตละโหมดซึ่งรอบรับและใหการศึกษาแกผูเรียน 

 โคมูลายเนน (Komulainen. 2001) ไดศึกษาระบบความปลอดภัยของรูปแบบฟอแม็ต PDF 

และระบบ EBX system เกี่ยวกับวิธีการปองกันไมใหผูอานที่ไมไดรับอนุญาตเขามาอานหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส และวิธีการจะทําใหผูที่ไดรับอนุญาตอยูในความควบคุมจากผูสรางเอกสารไดกําหนดไว 

พบวา ทั้ง PDF และระบบ EBX system มีระบบการปองกันไมใหผูอานที่ไมไดรับอนุญาตเขามา โดย
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ตองทราบรหัสผาน ทั้ง ทั้ง PDF และระบบ EBX system จะลมเหลวเมื่อผูใชมีสิทธิครอบครองเนื้อหา

อยางถูกตองตามกฎหมาย 

 แอลไมดา (Almeida. 2001) ไดศึกษาเทคโนโลยีของหนังสืออิเล็กทรอนิกสและผลกระทบที่มี

ตอผูสอน พบวาเทคโนโลยีหนังสืออิเล็กทรอนิกสชวยใหตัดปญหาเรื่องคาใชจาย เวลา การมี

ปฏิสัมพันธกับผูเรียน และมันจะมีความสําคัญมากในอนาคต 

 สรุป หนังสืออิเล็กทรอนิกสนั้นมีความสําคัญตอการเรียนการสอนเนื่องจากเปนเทคโนโลยีที่

ไดรับความสนใจ สามารถกระตุนความตองการในการเรียนรูของผูเรียนเพราะมันสามารถผสมผสาน

ส่ือในรูปแบบตางเขาไวดวยกัน ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และมีแหลงขอมูลใหสืบคน

มากมายจากเครื่องมือที่มีอยูในหนังสืออิเล็กทรอนิกส มันสามารถเสริมการเรียนรูทางไกลไดดี ชวย

ประหยัดคาใชจาย ลดเวลาเรียน เปนตน ดังนั้นจะเห็นไดวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีศักยภาพพอที่จะทํา

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง 

 
5.เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับจิตวิทยาการเรียนรู 

5.1 การรับรู 
      การรับรู  (Perception) คือ กระบวนการประมวลและตีความขอมลูตางๆที่อยูรอบตัวเราโดย

ผานอวัยวะรับความรูสึก ส่ิงมีชีวิตทุกชนดิจะมีความรูสึกโตตอบตอส่ิงที่มากระตุนทําใหเกิดพฤตกิรรม

ตางๆ นกัจิตวิทยาเรียกสาเหตุของพฤติกรรมวา เปนตัวกระตุน (Stimulus) และเรียกพฤติกรรมที่

แสดงออกวา การตอบสนอง (Response) สวนการรับรูนั้นจะเกิดขึ้นไดจะตองมพีลังงานมากระตุน

อวัยวะรับความรูสึก  นกัจิตวิทยาการรับรู  เรียกตัวกระตุนวาเปนพลังงานที่สงเขา (Input)  และเรียก

การตอบสนองวาผลที่ออกมา (Output)  (รัจรี  นพเกตุ. 2540: 1) 

 
5.2  การเรียนรู 

 ไดมีนักวิชาการกลาวถึงการเรียนรูไวหลายทานดังนี้ 

 ครอนบัค กลาววา  การเรียนรูเปนการแสดงใหเห็นถึง  พฤติกรรมทีม่กีารเปลี่ยนแปลง  อันเปน

ผลเนื่องมาจากประสบการณที่แตละคนไดประสบมา  (อารีย  พนัธมณี. 2540: 85)   

 คิมเบิล  กลาววา  การเรียนรู  คือกรเปลีย่นแปลงศักยภาพแหงพฤติกรรมที่คอนขางถาวร  ซึ่ง

ผลมาจากการฝกหรือการปฏิบัติที่ไดรับเสริมแรง (ประสาท  อิศรปรีดา. 2523: 3) 

 อารีย  พนัธุมณี  (2540: 86)  การเรียนรู  หมายถึง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเดิม

ไปสูพฤติกรรมใหมที่คอนขางถาวร  พฤตกิรรมใหมนีเ้ปนผลมาจากประสบการณหรือการฝกฝน   มิใช
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เปนผลจากการตอบสนองตามธรรมชาตหิรือสัญชาติญาณ  หรือวุฒภิาวะ  หรือพิษยาตางๆ  หรือ

อุบัติเหตุ  หรือความบงัเอิญ 

 ประสาท  อิศรปรีดา  (2523: 8)  ใหความหมายของการเรียนรูวา  หมายถงึ  การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมหรือศักยภาพแหงพฤตกิรรมทีค่อนขางถาวร  อันเปนผลมาจากประสบการณหรือการฝก  

การเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมอันเนื่องมาจากสาเหตุอ่ืนๆ  เชน  ความเหนื่อยลา  ความเจ็บปวย  ผลจาก

ฤทธิย์า  รวมทัง้วุฒิภาวะและการเจริญเตบิโต  ไมถือเปนการเรียนรู 

 
5.3  กระบวนการการเรียนรู 

 กาเย  (Gagne’)  แบงกระบวนการการเรียนรูออกเปนขั้นตอนๆ   ดังนี้  (อารีย  พนัธุมณี.  

2540: 98 – 99) 

 1. การจูงใจ  หมายถงึ การสรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจอยากเรยีนรูใหบรรลุเปาหมายทีว่างไว

 2. ความสมัพนัธของการเรียนรูกับความคาดหวงั  หมายถึง  การรับรูเร่ืองตางๆทีสัมพันธกับ

ความหวงัของผูเรียน  เชน  ความตั้งใจ  ผูเรียนจะเลือกรับรูในสิ่งที่สอดคลองกับความตั้งใจของตน 

 3. การปรับขยายการรับรู      หมายถงึ      การพยายามปรุงแตงขยายการรับรูไวเปนความจํา

ทั้งความจาํระยะสั้นและระยะยาว 

 4. การสะสมสิ่งที่เรียนรู หมายถงึ  ความสามารถในการเก็บรักษาสิ่งที่เรียนรูใหคงอยูหรือ

กลายเปนความจําระยะยาว 

 5. การระลึกได หมายถงึ ความสามารถในการระลกึถึงสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลว 

 6. การประยุกตใชความรู    หมายถงึ   ความสามารถในการนาํความรูจากการเรียนรูไปใชชีวิต

ประจําตัว 

 7. การแสดงพฤติกรรมตอบสนองการเรียนรู หมายถึง การแสดงออกถึงความรูความสามารถที่

ไดเรียนรูมา 

 8. การแสดงผลยอนกลับ      หมายถึง     การแจงผลยอนกลับแกผูเรียนไดทราบเพื่อใหผูเรียน

เกิดกําลงัใจหรือปรับปรุงตนเองไดดีข้ึน  การแจงผลยอนกลับแกผูเรียนนี้พบวา  หากผูเรียนไดรับทราบ

ผลการเรียนรูเร็วเทาใด  ก็จะทําใหการเรียนรูมีผลดีมากขึ้นเทานัน้ 

 นอกจากนัน้  มุลีย  (Mouly. 1970)  ยังไดกาํหนดลําดับข้ันในกระบวนการเรียนไวดังนี ้ 

(ประสาท  อิศรปรีดา. 2523: 9 – 11) 

 1. เกิดแรงจูงใจ (Motivation) เมื่ออินทรียเกิดความตองการหรืออยูในภาวะขาดสมดุล  ก็จะมี

แรงขับ  (Diver)  หรือแรงจูงใจ  (Motive)  ผลักดันใหเกดิพฤติกรรมเพือ่หาสิง่ที่ขาดไปใหรางกายอยูใน
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ภาวะที่พอด ี  แรงจูงใจมีผลใหแตละคนไวตอการรับสัมผัสส่ิงเรา  ซึง่เปนสิง่กาํหนดทิศทางและความ

เขมของพฤติกรรม  และเปนสิ่งจําเปนเบื้องตนสําหรับการเรียนรู 

 2. กําหนดเปาประสงค (Goal) เมื่อเกิดแรงจูงใจบุคคลจะกําหนดเปาประสงคที่จะกอใหเกิด

ความพึงพอใจเปาประสงคจงึเปนบัน้ปลายที่อินทรียแสวงหา  บางครั้งอาจกําหนดขึ้นเพื่อสนองความ

ตองการทางสรีระ  บางครั้งเกิดขึ้นเพื่อความตองการทางสังคม 

 3. เกิดความพรอม (Readiness) สภาพความพรอมในการเรยีนของบุคคลนั้น  ข้ึนอยูกับ

องคประกอบอื่นๆ  อีกหลายประการ  เชน  ความเจริญทางโครงสรางของรางกายการจูงใจ        ประสบ 

การณเดิม  เปนตน  ความพรอมนี้   นับวาเปนสิ่งจาํเปนมากที่ตองมกีอนที่จะเกิดการเรียนรู 

 4. มีอุปสรรค  (Obstacle)  อุปสรรคเปนสิ่งขวางกั้นระหวางพฤตกิรรมที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจ

กับเปาประสงค  ถาไมมีอุปสรรคเราจะไปถึงเปาประสงคไดงาย  ซึง่ถอืวาสภาพการณเชนนี ้  ไมไดยั่วยุ

ใหเกิดความตองการที่จะแกปญหาและเรยีนรู  ตรงกันขาม  การที่เราไมสามารถไปถึงเปาหมายไดจะ

กอใหเกิดความเครียด  และเกิดความพยายามที่จะหาวิธเีพื่อแกปญหา  ซึง่จะทําใหเกิดการเรียนรูข้ึน 

 5. การตอบสนอง (Response) เมื่อบุคคลมีแรงจูงใจมีเปาประสงคเกดิความพรอม  และเผชิญ

กับอุปสรรคก็จะมีพฤติกรรมตางๆ พฤตกิรรมนั้นอาจเริ่มดวยการตัดสินใจเลือกการตอบสนองที่

เหมาะสม   แนวทางการตอบสนองอาจมุงสูเปาประสงคโดยตรงหรือทางออมอยางใดอยางหนึง่ 

 6. การเสริมแรง (Reinforcement) คือ การใหรางวัลหรือใหส่ิงเราทีก่อใหเกิดความพอใจ  ซึ่ง

ปกติผูเรียนจะไดรับหลังจากที่ตอบสนองแลว  ตัวเสรมิแรงไมจําเปนตองเปนวัตถหุรือส่ิงทีม่องเห็นได

เสมอไป  เพราะความสาํเร็จ  ความรู  ความเจริญกาวหนา  ฯลฯ  ก็เปนตัวเสริมแรงได 

 7. การสรุปความเหมือน (Generalization) หลังจากที่ผูเรียนสามารถตอบสนองหรือหาวิธีการ

ที่จะมุงสูเปาประสงคไดแลว  เขาอาจจะประยุกตใชกับสถานการณทีจ่ะพบในอนาคตได  นั่นแสดงวา

ผูเรียนเกิดความสามารถที่จะสรุปความเหมือนระหวางสถานการณเรียนรูที่มีมากอน  กับสถานการณที่

เพิ่งพบใหม  ซึง่เปนการขยายขอบเขตของพฤตกิรรมการขยายขอบเขตการเรียนรูใหกวางขวางออกไป

หลังจากที่ไดเรียนรูแลว 

 
5.4  หลักการเรียนรู 

  กอนที่ผูสอนจะจัดประสบการณในการเรยีนรู แกผูเรยีนควรพิจารณาหลักการเรยีนรู

ของ  Leighbody  และ  Kidd  ดังนี ้ (สุชาติ  ศิริสุขไพบลูย. 2528: 4 – 5) 

1. เราจะเรียนรูไดดีที่สุดเมื่อเรามีความพรอมที่จะเรยีน          เมื่อเราพรอมที่จะเรียน

ก็จะเปนการงายยิง่ขึ้นที่จะรับการสอน  และทําใหเกิดความสาํเร็จในการเรียนรูได 
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2. หากเราใชความรูและประสบการณมากเพยีงใด           ยิง่จะชวยใหเราเขาใจใน

ส่ิงนัน้มากยิง่ขึ้น  หากทิง้ไปเปนเวลานานยอมมีผลทาํใหลืมสิ่งนัน้ได 

3. ถาสิ่งที่เรียนรูเปนประโยชนตอตัวเรา     จะทาํใหเราพอใจกับผลที่ไดรับ     ซึ่งจะ

ทําใหเราจาํสิ่งที่เรียนรูไดดีและตองการที่จะเรียนรูเพิ่มมากขึ้น 

4. การเรียนรูส่ิงใหมจะงายขึ้น       ถาการเรียนรูนัน้สามารถเชื่อมโยงกับส่ิงที่เรา

เรียนรูมากอนแลว  การเริ่มเรียนรูจากสิ่งที่งายหรือเขาใจมาแลว  จะทําใหการเรียนรูส่ิงใหมทีย่ากกวา

ไดดีข้ึน 

5. การเรียนรูตองทําตามลําดับทีละขั้นสิง่ใหมที่จะเรยีน           ตองตอกบัส่ิงที่เรียนรู

มาแลวใหมากที่สุด 

6. การเรียนรูงาน  จํากระทาํไดดวยการลงมือปฏิบัติ          กอนที่กระบวนการเรียนรู

จะสมบูรณไดนั้น  ผูเรียนจะตองไดรับการฝกหัดในส่ิงทีค่าดหวงัวาจะเรียน 

7. การเรียนที่ประสบความสาํเร็จจะชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูที่ด ี  ความผิดพลาด

จากเรียนทาํใหเกิดความเบือ่หนายที่จะเรยีน 

  กฎการเรียนรูของ  Thorndike (1898) (สุชาติ  ศิริสุขไพบูรณ. 2528 : 5 – 6) 

1. กฎแหงผล       (Law  of effect)      การเชื่อมโยงระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง 

ซึ่งจะนําความพึงพอใจมาให  กฎนี้มุงที่ความพงึพอใจของผลที่เกิดขึ้นจากการเรียน  เชนความพงึพอใจ

ของผูเรียนในผลผลิตที่ตนสรางขึ้น  ซึง่จะมีผลทําใหเกิดความสนใจ  และตั้งใจที่จะเรียนรูส่ิงใหมตอไป  

และส่ิงที่ชวยใหผลการเรียนไดรับความพึงพอใจ  คือการเสริมแรง  ทัง้การเสริมแรงทางลบและเสรมิแรง

ทางบวก 

2. กฎแหงการฝกหัด      (Law of Exercise)       ความสัมพนัธระหวางสิง่เรากับการ 

ตอบสนองจะแนนแฟนขึ้นเมื่อมีการฝกหดัหรือทําซ้าํบอยๆจากผูเรียน  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนรู

ทักษะ  จาํเปนตองมกีารฝกหัดมากทักษะที่ไดรับจึงจะดีข้ึน  แตการฝกหัดตองกระทําภายใตเงื่อนไขที่

เหมาะสม  ตองมีการควบคุมและเสริมแรงอยางใกลชิด  ผูเรียนตองทราบผลการฝกหัดเปนระยะและ

ตองฝกหัดภายใตเหตุผล 

3. กฎแหงความพรอม          (Law  of  Readiness)            ถาบุคคลจะเรียนรูส่ิงได 

จะตองมีความพรอมที่จะเรียน  พรอมที่จะแสดงพฤติกรรมบางอยางที่จําเปนสาํหรบักระบวนการเรียนรู

นั้น  ดังนัน้ผูสอนตองสรางความพรอมใหเกิดขึ้นในการสอนเสมอ 
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5.5  การเรียนรูดวยตนเอง 
 สมบัติ  สุวรรณพิทักษ  (2524: 6)  กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเองเปนหลัก  ไดรับความชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน  เชน  เพื่อน  ครู  และผูรูเทาที่จาํเปน  

การเรียนรูดวยตนเองนี้ประกอบไปดวยองคประกอบที่สําคัญ  คือ 

1. การวิเคราะหและการกาํหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน 

3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 

4. การเลือกวิธีการเรียนและกจิกรรมการเรียน 

5. การกําหนดวิธกีารประเมนิผลการเรียน 

โนลส  (Knowles. 1975: 18)  อธิบายวาการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่  ผูเรียนแตละ

คนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง  (โดยอาศยัความชวยเหลือจากผูอ่ืน  หรือไมตองการก็ได)  ผูเรียนจะทาํ

การวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง  กําหนดเปาหมาย  ในการเรยีนรูแยกแยะแจกแจง

แหลงขอมูลในการเรียนรูทีเ่หมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนัน้ 

 สเคเจอร (Skager. 1978: 13)  อธิบายวาการเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรู  และ

ประสบการณการเรียน และความสามารถในการวางแผนการปฏิบตัิและการประเมินผลของกิจกรรม

การเรียน  ทั้งในลักษณะที่เปนการเรียนรูเฉพาะบุคคล  และในฐานะทีเ่ปนสมาชิกกลุมการเรียนทีม่ีการ

รวมมือกนั 

 ทัฟ (Tough. 1979: 114)  ไดใหคํากําจดัความของการเรียนรูดวยตนเองวา  เปนโดยเจตนา  

จงใจ  ซึ่งความตองการ 

 สรุป การเรียนรูดวยตนเอง หมายถงึ การเรียนรูที่ผูเรียนสามารถคิดริเร่ิมดวยตนเอง ปฏิบัติและ

ประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

 
 5.6 ความพงึพอใจ 
  5.6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
  นักวชิาการหลายทานไดใหความหมายของความพึงพอใจไว  ดังนี ้

  กิติมา  ปรีดีดลิก  (2529: 321)  กลาววา  ความพงึพอใจ  หมายถึงความรูสึกพอใจใน

งานทีท่ํา  เมือ่งานนัน้ใหประโยชนตอบแทนทั้งทางดานวัตถุและทางดานจิตใจ  ซึง่สามารถตอบสนอง

ความตองการพื้นฐานของเขาได  และยงัไดกลาวถึงแนวคดิที่เกี่ยวกับพื้นฐานความตองการของมนุษย

ตามทฤษฏีของมาสโลว (Maslow)  วา  หากความตองการพื้นฐานของมนษุยไดรับการตอบสนองก็จะ

ทําใหเขาเกิดความพึงพอใจ  ซึง่มาสโลวไดแบงความตองการพื้นฐานของเปน  5  ข้ัน  คือ   
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1. ความตองการทางรางกาย 

2. ความตองการความปลอดภยั 

3. ความตองการทางสังคม 

4. ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากสังคม 

5. ความตองการความคาดหวงัในชีวิต 

 กูด  (Good. 1968: 320)  กลาววา  ความพึงพอใจหมายถงึระดับความรูสึกพอใจซึง่

เปนผลจากความสนใจและเจตคติของบุคคลที่มีตอส่ิงตางๆ 

 เจริญ  ศาสตรวาหา  (2539: 12)  กลาววา  ความพงึพอใจหมายถงึความรูสึกหรือเจต

คติของบุคคลที่มีตอส่ิงที่เขาทําอยู  เกดิจากการไดรับการตอบสนองความตองการทางดานวัตถุและ

จิตใจ  ถาบุคคลใดมีความพึงพอใจมากกจ็ะกระตอืรือรนเต็มใจปฏิบัติงานและทํางานดวยความ

อุตสาหะ  พยายาม  แตในทางตรงขาม  ถาบคุคลไมเกิดความพงึพอใจสภาวะการทาํงานอยาง

กระตือรือรนหรืออุตสาหะยอมลดลง 

  วอลเลอรสเตน  (Wallerstein. 1971: 256) กลาววา ความพงึพอใจ หมายถึง

ความรูสึกที่เกดิขึ้นเมื่อไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย เปนกระบวนการทางจิตวิทยา ไมสามารถ

มองเหน็ไดชัดเจน  แตสามารถคาดคะเนไดวามหีรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น  การที่

จะทาํใหคนเกดิความพงึพอใจจะตองศึกษาปจจัย และองคประกอบทีเ่ปนสาเหตุของความพึงพอใจนั้น 

  สุรพล  เยน็เจริญ  (2543: 6) กลาววา ความพึงพอใจหมายถงึสิ่งทีท่ําใหบุคคลเกิด

ความสบายใจเมื่อไดผลสําเร็จตามความมุงหมาย 

  จากความหมายของบุคคลตางๆ  ขางตนจึงสรุปวา  ความพึงพอใจคือ  ความรูสึก  

ความคิดเหน็ของแตละบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  อันเกิดจากการที่บุคคลนั้นไดเปรียบเทียบความ

ตองการของตนเองกับประสบการณหรือส่ิงที่ตนไดรับในขณะนั้น  แลวตัดสินวาสิ่งที่ตนไดรับนั้น

ตอบสนองตอความตองการของตนหรือไมและมากนอยเพียงใด 

 
 5.6.2  วธิีสรางความพึงพอใจในการเรยีน 

  มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุผล และผลระหวางสภาพจิตใจกับผลการ

เรียน  จุดหนึ่งที่นาสนใจจุดหนึง่  คือ  การสรางความพงึพอใจในการเรียนตั้งแตเร่ิมตนใหแกเด็กทกุคน  

ซึ่งในเรื่องนี้มผูีใหแนวคิดไวหลายทาน  ดงันี ้

  สกินเนอร  (Skinner. 1971)  มีความเห็นวาการปรบัพฤติกรรมของคนไมอาจทาํได

โดยเทคโนโลยทีางกายภาพและชีวภาพเทานัน้  แตตองอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรมซึ่งหมายถึง

เสรีภาพและความภาคภูมิ  จุดหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา  คือ  การทาํใหคนมีความเปน
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ตัวของตัวเอง  มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตนเอง  เสรีภาพคือความเปนอิสละจากการควบคุม

บางชนิดที่มีลักษณะแข็งกราว  ไมไดหมายถงึการทาํลายหรือหนีจากสิ่งแวดลอมแตเปนการวเิคราะห

และแลกเปลี่ยนหรือปรับปรุงรูปแบบใหมใหแกส่ิงแวดลอมนั้น โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลง

จนบุคคลเกิดความรูสึกวาตนมิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤติกรรมใด ๆ  ที่เนือ่งมาจากความกดดัน

ภายนอกบุคคลควรไดรับการยอมรับในผลสําเร็จของการกระทาํ  การเปนที่ยกยองยอมรบัเปนความ

ภาคภูมิ  ความภาคภูมิเปนคุณคาของมนุษย  แตการกระทําควรไดรับการยอกยองยอมรับมากเทาไร  

จะตองเปนการกระทําที่ปลอดจากการบังคบัหรือส่ิงควบคุมใดๆ  มากเทานัน้  นัน่คือสัดสวนปริมาณ

ของการยกยองยอมรับที่ใหแกการกระทํา  จะเปนสวนกลับกับความเดนหรือความสําคัญของสาเหตุที่

จูงใจใหเขากระทํา 

  สกินเนอรไดอางคํากลาวของ  จาง  จาค  รูซโซ  (Jean  Jacques  Rousseau)  ที่

แสดงความคดิในแนวเดียวกนัจากหนงัสอื  “อีมีล”  (Emile)  โดยใหขอคิดแกครูวา   จะทาํใหเด็กเกิด

ความเชื่อวา  เขาอยูในความควบคุมของตัวเอง  แมวาผูควบคุมแทจริงคือครู  ไมมีวิธกีารใดดีไปกวา

การใหเขาไดแสดงดวยความรูสึกวา  เขามีอิสละภาพ  ดวยวิธนีี้คนจะมกีําลงัใจดวยตนเอง  ครูควร

ปลอยใหเด็กไดทําเฉพาะในสิ่งที่เขาอยากทํา  แตเขาควรจะอยางทําเฉพาะสิ่งทีค่รูตองการใหเขาทํา

เทานัน้ 

  แนวคิดของสกินเนอร  สรุปไดวา   เสรีภาพนาํบุคคลไปสูความภาคภูมิ  และความ

ภาคภูมินําบุคคลไปสูความเปนตัวของตัวเอง  เปนผูมีความรับผิดชอบตอความคิด  ตัดสินใจการ

กระทาํและผลที่เกิดขึ้นจากการกระทาํของตนเอง  และนั่นคือเปาหายปลายทางทีแ่ทจริงของการศึกษา

ส่ิงที่สกินเนอรตองการเนนคอื  การปรับแกพฤติกรรมของตน  ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรม

เทานัน้จึงจะสาํเร็จ  สวนการใชเทคโนโลยขีองพฤติกรรมนี้กับใคร  อยางไร  ดวยวิธไีหน  ถือเปนเรื่อง

ของการตัดสินใจใชศาสตร  ซึ่งตองอาศยัภูมิปญญา  (Wisdom)   ของผูใชเทานั้น 

  ไวทเฮด  (Whitehead)  กลาวถงึจงัหวะของการศึกษา  และข้ันตอนของการพัฒนาวา  

มี  3  ข้ัน  คือ  จุดยืน  จุดแยง  และจุดปรับ  ซึ่งไวทเฮด  เรียกชื่อใหมเพื่อใชในทางการศึกษาวา   การ

สรางความพงึพอใจ  การทาํความกระจาง  และการนาํไปใช  ในการเรียนรูใดๆ  ควรเปนไปตาม  3  

จังหวะนี้คือ 

  การสรางความพึงพอใจ -  นักเรียนรับส่ิงใหมๆ  มีความตื่นเตนพอใจกับการไดพบและ

เก็บส่ิงใหมๆ 

  การสรางความกระจาง - มีการจัดระบบระเบียบ  ใหคําจํากัดความ  มีการกาํหนด

ขอบเขตที่ชัดเจน  
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  การนาํไปใช  -  นําส่ิงใหมทีไ่ดมาไปจัดสิ่งใหมๆ  ที่จะไดพบตอไป  เกดิความตื่นเตนที่

จะเอาไปจัดสิง่ใหมๆ  ทีเ่ขามา 

 
  ไวทเฮด  กลาวถึงการสรางภูมิปญญา  (Wisdom)  ในระบบการศึกษาวา  ไดปฏิบัติ

กันอยางผิดพลาดมาตลอด  โดยการใชวกีารฝกทักษะอยางงายๆ  ธรรมดาๆ  แลวคาดเอาวาจะทําให

เกิดภูมิปญญาได  ถนนที่มุงสูการเกิดภูมิปญญามีสายเดียวคือ  เสรีภาพในการแสดงความรูและคนที่

มุงสูความรูมีสายเดียวเชนเดยีวกนั  คือ  วทิยาการที่จัดไดอยางเปนระบบ  ดังนัน้เสรภีาพและวทิยาการ  

(Freedom  and  discipline)  เปนสาระสําคัญสองประการของการศึกษาประกอบเปนวงจรการศึกษา  

3  จังหวะ  คอื  เสรีภาพ – วิทยาการ – เสรีภาพ (Freedom – Discipline – Freedom)  ซึ่งเสรภีาพใน

จังหวะแรกคือ  ข้ันตอนของการสรางความพอใจ  วิทยาการในจงัหวะที่สองคือ  ข้ันการทําความ

กระจาง  และเสรีภาพในชวงสุดทายคือข้ันนําไปใช 

  ส่ิงที่ไวทเฮดตองการย้าํ  คอื  ความรูที่ตางแขนงวิชา  กรเรียนที่ตางวิธกีารควรใหแก

นักเรียนเมื่อถงึเวลาอันควร  และเมื่อนกัเรยีนมพีัฒนาการทางสมองอยูในขั้นเหมาะสม  หลกัการนี้เปน

ที่ทราบกันโดยทั่วไปอยูแลว  แตยังไมมกีารถือปฏิบัติ  โดยคาํนงึถึงจิตวทิยาในการดําเนินการทาง

การศึกษา  เร่ืองทัง้หมดไมใชเร่ืองใหม  เพียงแตหลักการเหลานี้ไมไดถูกหยิบยกขึน้มาอภิปรายเพือ่ให

เกิดการปฏิบัตกิันอยางจรงิจงัและถูกตอง  ความลมเหลวของการศึกษาเกิดขึ้นจากการใชจงัหวะ

การศึกษาไมเหมาะสม  โดยเฉพาะในขั้นตอนของการสรางความพอใจหรือจังหวะของเสรภีาพใน

ชวงแรก  การละเลยหรือขาดประสบการณ  ในสวนนีผ้ลดีสูงสุดจะเกิดขึ้น  คือ  ความรูที่ไรพลงัและไร

ความคิดริเร่ิม  ผลเสียหายสูงสุดที่จะเกิดขึ้นคือ  ความรังเกียจไมยอมรับความคิดนั้น  และนาํไปสูการ

ไรความรูในทีสุ่ด 

    การพัฒนาคุณลักษณะใดๆ  ตามวิถทีางของธรรมชาติ  ควรตองสรางกจิกรรมทีท่าํให

เกิดความพึงพอใจในตัวมนัเองได  เพราะความพอใจจะทําใหคนมกีารพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม  

สวนความเจ็บปวดแมจะทาํใหเกิดความตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ  ไวทเฮดสรุปในที่สุดวา  ใน

การสรางพลังความคิด  ไมมีอะไรมากไปกวาสภาพจติใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรม  สวน

การศึกษาดานเชาวปญญานั้น  เสรีภาพเทานั้นที่จะทําใหเกิดความคดิที่มีพลงัและความคิดริเร่ิมใหม ๆ 

  เมื่อประมาณความคิดทัง้หลายของสกนิเนอร และไวทเฮดเขาดวยกันแลวพอจะสรุป

ไดวาเสรีภาพเปนปฐมเหตุของการนําบุคคลไปสูจุดมุงหมายปลายทางทีก่ารศึกษาตองการ  นัน่คือเปน

บุคคลที่มีความเปนตัวของตัวเอง  มีความรับผิดชอบตอผลการกระทําของตน 

  เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจ  ดังนัน้  การมีเสรีภาพในการเรียนจึงเปนการสราง

ความพอใจในการเรียน  ความพอใจทาํใหคนมีพฒันาการใหตนเอง  วิธีการของการใหเสรีภาพในการ
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เรียนเปนเรื่องที่กําหนดขอบเขตเนื้อหาไดยาก  แตความหมายกวางๆ  โดยทัว่ไปคือ  การใหนักเรียนมี

โอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง  เปนการควบคุมที่ผูถูกควบคุมไมรูตัว  ดังนัน้  

แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรบัการจัดการศกึษาคือ  การจัดใหมีวิชาเลอืกหลายวิชา  หรือ

จัดใหมีหวัขอเนื้อหาหลายเรือ่งในวชิาเดียวกัน  หรือมีแนวทางการเรียนหลาย  แนวทางในเรื่องเดียวกนั  

เปนตน 

  บลูม  (Bloom. 1976)  มีความเหน็วา  ถาสามารถจัดใหนักเรียนไดทําพฤติกรรม

ตามที่ตนเองตองการ   ก็นาจะคาดหวงัไดแนนอนวานักเรียนทกุคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรรมที่

ตนเองเลือกนัน้  ดวยความกระตือรือรนพรอมทั้งความมั่นใจ  เราสามารถเห็นความแตกตางของความ

พรอมดานจิตใจไดอยางชัดเจนจาการปฏบิัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบงัคับกับวิชาเลือก  หรือจาก

ส่ิงนอกโรงเรียนทีน่ักเรียนอยากเรียน  เชน  การขับรถยนต  ดนตรีบางชนิด  เกม  หรืออะไรบางอยางที

นักเรียนอาสาสมัครและตัดสินใจไดโดยเสรีในการเรียน  การมีความกระตือรือรนมีความพึงพอใจและมี

ความสนใจเมือ่เร่ิมเรียน  จะทําใหนกัเรียนเรียนไดเร็วและประสบความสําเร็จสูง 

  ชวงสาํคัญของการจัดประสบการณเพื่อสรางความรูสึกที่ดีตอการเรียนนี้  ทัง้ไวทเฮด

และบลูม  เหน็วา  ตองทําใหระดับประถมศึกษา  เพราะบุคคลที่มีอายุต่ํากวา  14  ป  ลงมา  มพีัฒนา

อยูในขั้นตอนของความสนใจ  ความพึงพอใจ  (Whitehead.  1967: 33 )  และเปนชวงการสรางฐาน

ของการสะสมความรูสึกที่ดตีออดีตประสบการณความสําเร็จ  ในชัน้เรียนทีสูงขึ้นไปหรือในเด็กที่อายุ

มากขึ้น  การสรางหรือการเปลี่ยนแปลงความรูสึกจะทําไดยาก  (Bloom.  1976: 95, 107-104) 

  เร่ืองเสรีภาพกบัการเรียนรู  บุคคลอีกผูหนึง่ทีควรกลาวถงึ  คือ  โรเจอร   (Carl  R. 

Rogers) (Snelbecker.  1974: 485-497)  นักจิตวทิยามนุษยศาสตร  ผูริเร่ิมวิธบีําบัดคนไขทางจิต

แบบยึดคนไขเปนศูนยกลาง  และใชวธิีการบําบัดบนรากฐานการสรางบรรยากาศทางอารมณทําให

คนไขรูสึกสบายใจและเปนอสิละพอทีจ่ะเขาใจพืน้ฐาน  แบบแผนชีวติของตน  และสามารถคนหา

ทางเลือกของการคิด  รูสึก  และกระทาํสิ่งที่เปนประโยชนหรือความสขุแกตัวเองไดมากที่สุด 

  โรเจอร  โยงหลักการนี้เขาสูแนวปฏิบตัิทางการศึกษา  รูปแบบการศึกษาที่พงึ

ปรารถนาตามทัศนะของเขาตองสามารถนาํนักเรียนไปสูความเปนบุคคลที่มีสัจธรรมแหงตน สามารถ

ทําใหบุคคลมีความอยากรูอยากเหน็  ดวยจิตใจที่เปนอสิละได  เลือกทางเดินใหมตามความสนใจของ

ตนได  และตระหนกัไดวา  ทุกสิง่ทุกอยางลวนอยูในกระบวนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการศึกษาที่เอื้อ

ตอเปาหมายดงักลาว  โรเจอรเรียกวา  การเรียนรูแบบประสบการณ 

  การเรียนรูแบบประสบการณของโรเจอร  มีความเชื่อพืน้ฐาน  6  ประการ  คือ   

  1. มนุษยมีศักยภาพตามธรรมชาติสําหรับการเรียนรู    เวนแตวามีภาวะบางอยางมา

ยับยั้งความตองการของเขา 
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  2. การบีบบังคับและยัดเยียดสารพัดสิ่งใหแกเด็กนัน้  ในที่สุดเด็กแตละคนคงจะเหลือ

แตส่ิงที่เกีย่วของกับตนเองเทานั้น 

  3. การเปลีย่นแปลงใดๆ  ในบุคลิกลักษณะของบุคคล  จะเกิดขึ้นจากบรรยากาศที่

สนับสนนุทางดานอารมณมากกวาการบังคับจากภายนอก 

  4. การเรียนรู  “กระบวนการของการเรียน”  เปนสิ่งที่มปีระโยชนกวา  เพราะเปนการ

เปดรับประสบการณใหมเพิม่ข้ึนตลอดเวลา 

  5. การเรียนรูเกิดขึ้นไดตอเมื่อผูเรียนมีสวนรับผิดชอบในกระบวนการเรยีนรู      นัน้  

นักเรียนตองมบีทบาทสําคญัในการรวมตัดสินใจตลอดกระบวนการของการศึกษา 

 

  หลักการสําคญัของการเรียนรูแบบประสบการณ  คอื  การสรางบรรยากาศทาง

อารมณและสติปญญา  นอกจากนี้  เขาไดผสมผสานแนวคิดของจิตวิทยามนุษยศาสตรกับแนวคิดจาก

แหลงอื่นๆ  ไดเปนแนวปฏิบัติที่เอื้อตอการเรียนแบบประสบการณ  คือ 

  1. การใหนกัเรียนมีโอกาสเลือกลักษณะการเรียนที่กวางขวางกวาเดมิ  นักเรยีนควร

เปนผูเลือกวา  จะเรียนแบบ  “หองเรียนอิสละ”  หรือ  แบบเดิม 

  2. การใหสัญญาการเรียนระหวางครูกับนกัเรียน    เพื่อลดความกงัวลของครูและ

นักเรียนที่ไมคุนเคยกับการมอบความรับผิดขอบการเรียนใหนักเรียน 

  3. การฝกการเรียนแบบสืบสวนหรือแบบคนพบเพื่อเนน “วิธีเรียน”  มากกวา  “เนื้อหา”

  4. การใชสถานการณจาํลองเพื่อใหเกีย่วของกับชีวิตจริงมากขึ้น 

  5. การฝกใหเปนคนมีความรูสึกไว  เพื่อใหรูจักตนเองมากขึ้นในฐานะความเปนมนษุย 

  6. การจัดขนาดกลุมที่เหมาะสมแกการเรียน  กลุมยอยที่มีขนาด  7-10  คน  จะทาํให

ทุกคนไดรวมอภิปรายเต็มที ่

  7. การใชบทเรียนโปรแกรมในบางกรณีทีข่าดเครื่องมือ ขาดสารสนเทศที่จาํเปนตอง

นําไปใชแกปญหาที่ประสบอยูความยึดหยุนของการสอนแบบโปรแกรมจะมีคุณคาสงูยิ่ง  แตทัง้นี้ให

ระวังการนาํมาใชอยางขาดการวิเคราะหจาํแนก  เชน  ใชแทนการคิด  เปนตน 

  ทัศนะของโรเจอรที่เกี่ยวกับการศึกษาคอนขางชัดเจนตอการนาํไปปฏิบัติ  แนวทางที่

เขาใหไวมีลักษณะเปนแบบ  “หองเรียนเปด”  หรือ เปนการศึกษาเปนรายบุคคล อยางไรก็ตาม      ส่ิงที ่

โรเจอรพยายามจะสื่อกับครูคือการใหเสรีภาพในการเรยีน  จะเปนการปูพื้นฐานดานอารมณใหนักเรียน  

ทําใหนกัเรียนเกิดความกระตือรือรน ที่จะสํารวจสิ่งทีม่ีความหมายและใชความพยายามตอส่ิงนั้น

มากกวาปกต ิ



 104

  อาจกลาวไดวา ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนจะเกิดจากองคประกอบ

ตางๆ  เหลานีค้ือ  คุณสมบัติของครู  วิธีสอน  กิจกรรมการเรียนการสอน  การวัดและประเมินผลของครู  

จึงจะประสบความสาํเร็จในการเรียน  ดงันั้นจงึเปนหนาที่ของผูบริหารและครู 
 

5.7 งานวิจัยเกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอนทั้งในและตางประเทศได

ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเกี่ยวกับการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ ดังนี้ 

มะลิ  จุลวงษ  (2530: 74)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมและ

แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  กลุมแรกเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมที่  

2  เรียนซอมเสริมจากครู  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากครูเปนผูสอน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  

สวนดานแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์  พบวาตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 สันติ  มวงปาน  (2530: 61 – 65)  ไดพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการ

เรียนซอมเสริมในวิชาฟสิกส  และศึกษาหาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนและ

หลังการเรียนซอมเสริม  และระหวางเพศชายกับเพศหญิงจากกลุมตัวอยางจํานวน  40  คน  เปน

นักเรียนชาย  20  คน  นักเรียนหญิง  20  คน  โดยการสุมตัวอยางแบบแบงชั้นภูมิชนิดเปนสัดสวน  

นักเรียนทั้งหมด  2  กลุมเรียนซอมเสริมดวยตนเอง  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการวิจัย

พบวา  ผลการเรียนซอมเสริมสูงกวาการเรียนกอนการเรียนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ทั้งเพศชายและหญิง  และผลการสอบวิชาฟสิกสเร่ืองแสง  

ของเพศชายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ทั้งกอนเรียนและหลังเรียนซอมเสริม 

 ศรีสมร  ฉุยฉาย  (2536: ค)  ไดทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอภาพแบบ

เคลื่อนไหวและแบบซอนภาพ  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และกลุมที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนและความชอบสูง

กวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 

 บรรพต  สุวรรณประเสริฐ  และประทีป  ตรีรณโอภาส  (2537 : 42 – 43)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  

การผลิตมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตร  ผลการวิจัยพบวา  ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรม

มัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลักคณิตศาสตร  86%  ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลัก

คณิตศาสตรที่ชวยใหผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดดี  79%  ผูทดลองใชความรูสึกวาตนไดเรียนรู

วิธีการใหมๆ  จากโปรแกรมมัลติมีเดีย  เพื่อใชสอนหลักคณิตศาสตร  80%  และไมเห็นดวยกับ

ความรูสึกนี้  20%  ผูทดลองรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลักคณิตศาสตร  จะชวยใหผูเรียน
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เขาใจเนื้อหาคณิตศาสตรดีข้ึน  84%  และผูทดลองใชไมมีความรูสึกนี้  16%  และผูทดลองใชรูสึกวา

โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อสอนหลักคณิตศาสตรเปนเรื่องที่สําคัญ  และเปนเรื่องจําเปนในปจจุบันที่

รายวิชาตางๆ  ควรผลิตโปรแกรมเชนนี้ สอนวิชานั้น  86%  และผูทดลองใชไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้  

12% 

 ดํารง  ตาแจม (2531: 34)  ทําการศึกษาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4  จากคอมพิวเตอรที่มีเกมประกอบเนื้อหากับไมมีเกมประกอบเนื้อหาพบวา  ผลการ

เรียนรูของนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเกมประกอบในเนื้อหาของบทเรียนสูงกวานักเรียนที่

เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีเกมประกอบในเนื้อหาของบทเรียน 

 เอษณะ  สัจจสวัสด์ิ  (2538: 58)  ไดศึกษาเกี่ยวกับการนําเกมการสอนในรูปแบบเกม

คอมพิวเตอรมาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial)  นั้นควรจัดใหผูเรียน

ไดเลนเกมในชวงเวลาใดของบทเรียน  คือ  ชวงกอนเรียน  ระหวางเรียน  หรือชวงทายของบทเรียน  วา

ชวงใดจะสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดีที่สุด  ผลการวิจัยพบวา  ผลของเกมการสอนที่เสนอใน

ชวงเวลาแตกตางกันในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันแต

อยางใด  จากแบบสอบถามเกี่ยวกับความชอบเรื่องเกมพบวานักเรียนสวนมาก  แสดงความชอบที่ได

เลนเกมประกอบบทเรียน  และนักเรียนในกลุมที่ไดเลนเกมหลังจบบทเรียนแสดงความชอบในระดับที่

สูงกวานักเรียนกลุมอ่ืนๆ 

 อรุณ  สมชัย  (2523: บทคัดยอ)  ไดศึกษาเรื่องการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่สอนดวยบทเรียนที่ใชส่ือประสมกับการสอนตามปกติ  และการศึกษา

ทัศนคติตอบทเรียนที่ใชส่ือประสม  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนดวยบทเรียนที่ใชส่ือประสมสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกติ 

 วิภาวดี  วงศเลิศ  (2544: 76 – 78)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติมีเดีย  เร่ือง เซต  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิดอภิปราย  ผล

ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ  88.56/85.66  ซึ่งสูงกวา

ที่กําหนด  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

โดยใชเทคนิคแบบคูคิดอภิปราย  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

 นิ่มนวล  บุญยะดิเรก  (2539: 49)  ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองรูป

เรขาคณิต  ชั้นประถมศึกษาปที่  4  โดยการใชโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ  

พบวา  โปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ  83.80/84.40  และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนที่เรียนไดใชโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนปกติ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
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 จารุณี  ฤทธิ์รักษา  (2541: 144) ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน

ในการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร  เร่ืองบทประยุกต  ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่  4  ทีส่อนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมอืครูของ  สสวท.  ผลการวิจยัพบวา 

1. การสอนกบัระดับผลการเรียน  ไมมีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง 

บทประยุกต  ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 

2. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      มีผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนสูงกวานกัเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูของ  สสวท.  อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

3. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองบทประยุกต  ที่มี 

ระดับผลการเรียนสูง  กลาง  และต่ํา  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวานักเรยีนทีไ่ดรับการสอนตาม

คูมือครูของ  สสวท.  ที่มีระดบัผลการเรียนสูง  กลาง  และต่ํา  อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4. การสอนกบัระดับผลการเรียนไมมีผลตอความคงทนในการเรียนรู     เร่ืองบทประยุกต 
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 

5. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ืองบทประยกุต  

กับนักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูของ  สสวท.  มีความอดทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรไม

แตกตางกนั 

6. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองบทประยุกต         ที่ม ี

ระดับผลการเรียนสูง  กลาง และต่ํา  มีความคงทนในการเรียนรูวชิาคณิตศาสตรนานกวานกัเรียนที่

ไดรับการสอนตามคูมือครูของ  สสวท.  ทีม่ีระดับผลการเรียนสูง  กลาง  และต่าํ  อยางมีนยัสําคญัทาง

สถิติที่ระดับ  .01 

 สมนึก  การเกษ  (2543: บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจยัเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  

วิชาคณิตศาสตร  เร่ืองเศษสวน  ชั้นประถมศึกษาปที ่  5  โดยทดลองกับกลุมตวัอยาง  22  คน  

ผลการวิจยัพบวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีพ่ัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  81.58%  หรือมี

ประสิทธิภาพในระดับพอใช  ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพวิเตอรที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเพิ่มข้ึน

รอยละ  67  ความคงทนในการเรียนรูของนักเรียน  โดยทดสอบหลงัการเรียน  2  สัปดาหมีคะแนน

เฉล่ียลดลงรอยละ  11.86 

 อรรนพ  อินทชัย  (2541: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร  ของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่  6  ทีเ่รียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวจิยัสรางขึ้น  โดยใชกลุมตัวอยาง  17  คน  ผลการวจิัยพบวา  นกัเรียนมี

ความกาวหนาในการเรียน  และมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเกนิกวาเกณฑทกุหนวยการเรียน 



 107

 คลารค  (Clark. 1995: 133)  ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธเปนเครื่องมือ

สังเกตการพฒันาวิชาชีพของครู  ผลการศึกษาพบวา  ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธเปน

เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวชิาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา  สามารถทีจ่ะพิสูจน  และอธิบายได

มากกวาครทูี่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 

 คูมาร (Kumar. 1994: 43)  ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝก

ทกัษะและการทําแบบฝกหดั  วิชาคณิตศาสตรโดยนกัเรียนไมตองเรียนในชัน้เรียนพิเศษ  ใชกลุม

ตัวอยางเปนนกัเรียนจาํนวน  15  คน  แบงเปน  2 กลุมคือ  กลุมทดลองใชคอมพิวเตอรชวยสอน  สวน

กลุมควบคุมไมใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการฝกและการทําแบบฝกหดั  โดยทั้งสองกลุมมกีารทดสอบ

กอนและหลังเรียนในระยะเวลา  5  สัปดาห  ผลการวจิัย  พบวากลุมทดลองมีผลการวิจัยมากกวากลุม

ควบคุม 

 สรุป การนําจติวิทยาการเรียนรูมาใชในการเรียนการสอน และพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ทํา

ใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสงูขึ้น ซึ่งเปนผลมาจากการทีผู่เรียนสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง 

ฝกและปฏิบัติ และมีการประเมินผลการเรยีนไดดวยตนเอง  
 
 
 



บทที่ 3 
การดําเนินการวิจัย 

 
 ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการดําเนนิการวิจัย ดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

3. สรางและพฒันาเครื่องมือทีใ่ชในการศึกษาคนควา 

4. วิธีการสรางแบบประเมินคณุภาพหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บโดยผูเชี่ยวชาญ 

5. วิธีดําเนินการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 

 ประชากร  คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 และ 3 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตรเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2549 จํานวน 132 คน  
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตวัอยางที่ 1 กลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ เปนนักศึกษาช้ันปที่ 2  

วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตรเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี  โดยใชวิธีการจับสลากแบงกลุมออกเปน 2 หอง ๆ ละ 36 คน แลวนํามาสุมเขากลุมทดลอง ดังนี้ 

 1. กาํหนดใหนักศึกษากลุมทดลองที่ 1 ใหเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบ

ไฮเปอรมีเดียและนักศึกษากลุมทดลองที่ 2 ใหเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย 

 2. สุมนกัศึกษาในแตละหองๆละ 3 คน จํานวน 6 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 เพื่อหา

ขอบกพรองของเครื่องมืองานวิจยั 

 3. สุมนักศึกษาในแตละหองๆละ 9 คน จํานวน 18 คน จากนักศึกษาที่เหลือในแตละหอง  จํานวน 

66 คน เพื่อใชในการหาแนวโนมประสทิธิภาพเครื่องมืองานวิจัยครั้งที่ 2 

 4. ใชนกัศึกษาที่เหลือในแตละหองๆละ 24 คน จาํนวน 48 คน เพื่อใชในการหาประสิทธิภาพ

เครื่องมืองานวิจัยครั้งที่ 3 
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 กลุมตวัอยางที่ 2  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองศึกษาเปรียบเทียบ 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบเปรียบเทียบ เปนนักศึกษาชั้นปที่ 3 ที่ศึกษาอยูในระดับ

ปริญญาตรี ในภาคเรยีนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 วชิาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา คณะครศุาสตร

เทคโนโลย ี มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จังหวัดปทุมธาน ี โดยสุมเขากลุมทดลองที่ 1 และ

กลุมทดลองที ่2  โดยการจับสลากนกัศึกษาทัง้หอง ดงันี ้

 กลุมทดลองที ่1  เรียนจากหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บแบบไฮเปอรมีเดีย จํานวน 30 คน 

 กลุมทดลองที ่2  เรียนจากหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บแบบมัลติมีเดีย จํานวน 30 คน 

 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 2.1 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส 2 รูปแบบ ประกอบดวย หนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บแบบ ไฮเปอรมีเดยี

และมัลติมีเดีย ในการนาํเสนอเนื้อหาเรื่องการเขียน ประกอบดวย หนวยที่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน 

หนวยที่ 2 การเตรียมการเขียน และ หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ือง 

 2.2 แบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียน ประกอบดวย ในหนวยที ่1 การพฒันาภาษาเขียน 

หนวยที่ 2  การเขียนเนื้อเร่ือง และ หนวยที่ 3 การเตรียมการเขียน 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ 

 2.4 แบบวดัความพงึพอใจของนกัศกึษาระดบัปริญญาตร ีที่มีตอการเรียนจากหนังสอือิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บ 

 
3. การสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.1 การสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บแบบไฮเปอรมีเดีย 
      3.1.1 ศกึษาเนื้อหาในหนวยที ่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน หนวยที ่2  การเตรียมการเขยีนและ 

หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ืองโดยแบงเนื้อหาของแตละหนวย ดังนี ้

หนวยที่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน 

1. ระดับภาษาเขียน 

2. การใชคํา 

3. การผูกประโยค 

4. การเขียนยอหนา 

5. บทสรุป 

หนวยที่ 2 การเตรียมการเขียน 

1.  การเลือกหวัเรื่อง 
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2. การจํากัดขอบขายหวัเรื่อง 

3. การตั้งชื่อเร่ือง 

4. การวิเคราะหเร่ือง 

5. การลําดับเร่ือง 

6. การเขียนโครงเรื่อง 

7. บทสรุป 

หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ือง 

 1. การเขียนสวนนําเรื่อง 

 2. การเขียนสวนเนื้อเร่ือง 

 3. การเขียนสวนปดทายเรื่อง 

 4. บทสรุป 

      3.1.2 รวบรวมและออกแบบเนื้อหา กาํหนดกจิกรรมกอนเรียน ระหวางเรยีน หลงัเรยีน รวมทัง้

แบบฝกหัดตาง ๆ ที่ผูเรียนจะไดรับการเรียนดวยหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บแบบไฮเปอรมีเดยี เสนอให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

      3.1.3 ออกแบบผังงาน (Flow chart) การนาํเสนอเนื้อหาของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเวบ็ 

แบบไฮเปอรมีเดีย แลวนําไปเสนอตอผูเชีย่วชาญดานการออกแบบหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ เพื่อ

ทําการปรบัปรุงแกไขใหเหมาะสม 

      3.1.4 ดําเนนิการสรางหนังสอือิเลก็ทรอนกิสผานเวบ็แบบไฮเปอรมเีดีย แบบตามคําแนะนํา

ของผูเชี่ยวชาญ โดยใชโปรแกรม  Macromedia Dreamweaver MX ในการนาํเสนอเนื้อหา กิจกรรม 

แบบฝกหัด และการเชื่อมโยง (link) ดวยรูปแบบไฟล HTML ใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 ใน

การสรางและตกแตงภาพ ขอความ ใชโปรแกรม Macromedia Flash MX ในการเพิ่มเทคนิคการนําเสนอ 

ภาพเคลือ่นไหว ความสวยงามของหนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส ใชโปรแกรม Adobe Illustrator 10 ในการ

สรางไอคอนปุมตาง ๆ สรางภาพกราฟกใหสวยงาม ใชโปรแกรม Adobe Audition 2.0 ในการตัดตอ

และผสมเสียงดนตรี เพื่อชวยใหหนงัสืออิเล็กทรอนกิสเกดิความสมบูรณตามรูปแบบที่ไดศึกษา และใช

โปแกรม ภาษา PHP5 ในการเก็บขอมูลผลการเรียน รายงานผลการเรยีน การตรวจสอบการเขาเรยีน 

      3.1.5 นาํหนังสืออิเลก็ทรอนิกสไฮเปอรมีเดียที่สรางเสร็จแลว นาํเขาเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย 

(sever) เพื่อทาํการเขาสูระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และตรวจสอบผลจากเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย 

      3.1.6 นําหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสแบบไฮเปอรมีเดีย ที่สรางขึน้เสนอผูเชี่ยวชาญดานการ

ออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิส และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาประเมนิคุณภาพของบทเรียน แลวนําไป

แกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญและนาํไปใชเปนเครื่องมือในการศึกษาคนควาตอไป 
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3.2 การสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บแบบมลัติมีเดีย 
      3.2.1 ศึกษาเนื้อหาในหนวยที่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน หนวยที่ 2 การเตรียมการเขียน และ 

หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ือง โดยแบงเนื้อหาของแตละหนวย ดังนี ้

หนวยที่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน 

1. ระดับภาษาเขียน 

2. การใชคํา 

3. การผูกประโยค 

4. การเขียนยอหนา 

5. บทสรุป 

หนวยที่ 2 การเตรียมการเขียน 

1.  การเลือกหวัเรื่อง 

2. การจํากัดขอบขายหวัเรื่อง 

3. การตั้งชื่อเร่ือง 

4. การวิเคราะหเร่ือง 

5. การลําดับเร่ือง 

6. การเขียนโครงเรื่อง 

7. บทสรุป 

หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ือง 

 1. การเขียนสวนนําเรื่อง 

 2. การเขียนสวนเนื้อเร่ือง 

 3. การเขียนสวนปดทายเรื่อง 

 4. บทสรุป 

      3.2.2 รวบรวมและออกแบบเนื้อหา กําหนดกิจกรรมกอนเรียน ระหวางเรียน หลังเรียน 

รวมทั้งแบบฝกหัดตาง ๆ ที่ผูเรียนจะไดรับการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บแบบมัลติมีเดีย 

เสนอใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาเสนอแนะ เพื่อปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

      3.2.3 ออกแบบผังงาน (Flow chart) การนาํเสนอเนื้อหาของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเวบ็ 

แบบมัลติมีเดีย แลวนําไปเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ เพื่อปรับปรุง

แกไขใหเหมาะสม 

      3.2.4 ดาํเนินการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บแบบมัลติมีเดีย ตามคาํแนะนาํของ

ผูเชี่ยวชาญ โดยใชโปรแกรม  Macromedia Dreamweaver MX ในการนาํเสนอเนื้อหา กิจกรรม แบบฝกหัด 
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และการเชื่อมโยง (link) ดวยรูปแบบไฟล HTML ใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 ในการสรางและ

ตกแตงภาพ ขอความ ใชโปรแกรม Macromedia Flash MX ในการเพิ่มเทคนิคการนาํเสนอ 

ภาพเคลื่อนไหว ความสวยงามของหนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกส ใชโปรแกรม Adobe Illustrator 10 ใน

การสรางไอคอนปุมตาง ๆ สรางภาพกราฟกใหสวยงาม ใชโปรแกรม Adobe Audition 2.0 ในการตัดตอ

และผสมเสียงดนตรี เพื่อชวยใหหนงัสืออิเล็กทรอนกิสเกดิความสมบูรณตามรูปแบบที่ไดศึกษา และใช

โปรแกรม ภาษา PHP5 ในการเก็บขอมูลผลการเรียน รายงานผลการเรียน การตรวจสอบการเขาเรียน 

      3.2.5 นาํหนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย ที่สรางเสร็จแลว นาํเขาเครื่องคอมพิวเตอร

แมขาย (Server) เพื่อทําการเขาสูระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และตรวจสอบผลจากเครื่องคอมพิวเตอร

แมขาย 

      3.2.6 นําหนังสอือิเลก็ทรอนกิสแบบมลัติมีเดีย ทีส่รางขึ้นเสนอผูเชีย่วชาญดานการออกแบบ

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมินคุณภาพของบทเรียน แลวนาํไปแกไข

ปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญและนําไปใชเปนเครื่องมือในการศึกษาคนควาตอไป 

 
3.3 การหาประสิทธิภาพหนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบไฮเปอรมีเดีย 
      3.3.1 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ มีจุดประสงคเพื่อ

หาขอบกพรองทางดานเทคนิค การเชื่อมโยง ความชัดเจนของเสียงบรรยาย คําถามและเนื้อหา โดยใช

นักศึกษาชั้นปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี  มหาวทิยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ไดมาจากการสุมเขากลุม จํานวน 3 คน แลวดําเนินการเรียนจากหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต ผูเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง 

ผูวิจัยทําการสังเกตและบันทึกขอคิดเหน็ ขอเสนอแนะจากผูเรียนเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข 

      3.3.2 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส

ผานเว็บ มีจดุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บและตรวจสอบขอบกพรอง 

โดยใชนักศกึษาชั้นปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี  มหาวทิยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี จํานวน 9 คน ไดมาจากการสุมเขากลุม แลวดําเนนิการเรียนจากหนงัสอื

อิเล็กทรอนกิสในหองปฏิบัติการคอมพวิเตอรที่เชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต ผูเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดย

ใหนักศกึษาเขาเรียนหนวยที ่1 เปนหนวยแรก ระหวางเรียนใหทําแบบฝกหัดแตละหนวยยอยนัน้ ๆ เมื่อ

เรียนจบหนวยที่ 1 เสร็จแลวใหนักศกึษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหนวยที ่ 1 เมื่อทํา

แบบทดสอบเสร็จถงึจะสามารถไปเรียนในหนวยที่ 2 และ 3 ตอไป ผูวิจยัทาํการสังเกตและบันทกึ

ขอคิดเห็น ขอเสนอแนะจากผูเรียนเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข 
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      3.3.3 การทดลองครั้งที ่ 3 เปนการทดลองหาประสทิธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเวบ็

มีจุดประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ รวมทั้งหาประสิทธิภาพของแบบวัด

ความพึงพอใจ โดยใชนักศึกษาชั้นปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร

เทคโนโลย ี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่เหลือหองละ 24 คน ใหเรียนดวยหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสผานเว็บเร่ืองการเขียน ใชเวลาในการเรียน 4 ชั่วโมง  แลวดาํเนนิการเรียนจากหนังสือ

อิเล็กทรอนกิสผานเว็บในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต ผูเรียน 1 คน ตอ 1 

เครื่อง โดยใหนกัศึกษาเขาเรียนหนวยที่ 1 เปนหนวยแรก ระหวางเรียนใหทําแบบฝกหัดแตละหนวย

ยอยนัน้ ๆ เมื่อเรียนจบหนวยที ่ 1 เสร็จแลวใหนกัศกึษาทาํแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนใน

หนวยที่ 1 เมือ่ทาํแบบทดสอบเสรจ็ถงึจะสามารถไปเรียนในหนวยที ่ 2 และ 3 ตอไป หลงัจากเรยีนจบ

แลวใหนกัศึกษาทาํแบบวัดความพึงพอใจ เพื่อหาคุณภาพแบบวัดความพงึพอใจที่มีตอหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 

 
3.4 การหาประสิทธิภาพหนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย 
      3.4.1 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ มีจุดประสงคเพื่อ

หาขอบกพรองทางดานเทคนิค การเชื่อมโยง ความชัดเจนของเสียงบรรยาย คําถามและเนื้อหา โดยใช

นักศึกษาชัน้ปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะครุศาสตรเทคโนโลยี  มหาวทิยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ไดมาจากการสุมเขากลุม จํานวน 3 คน แลวดําเนนิการเรียนจากหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสในหองปฏิบัติการคอมพวิเตอรที่เชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต ผูเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง 

ผูวิจัยทําการสงัเกตและบนัทกึขอคิดเห็น ขอเสนอแนะจากผูเรียนเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข 

      3.4.2 การทดลองครั้งที ่2 เปนการทดลองหาแนวโนมประสทิธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส

ผานเว็บ มีจดุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บและตรวจสอบขอบกพรอง 

โดยใชนักศกึษาชั้นปที่ 2 วชิาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี  มหาวทิยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 9 คน ไดมาจากการสุมเขากลุม แลวดําเนนิการเรียนจากหนงัสอื

อิเล็กทรอนกิสในหองปฏิบัติการคอมพวิเตอรที่เชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต ผูเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดย

ใหนักศกึษาเขาเรียนหนวยที ่1 เปนหนวยแรก ระหวางเรียนใหทําแบบฝกหัดแตละหนวยยอยนัน้ ๆ เมื่อ

เรียนจบหนวยที่ 1 เสร็จแลวใหนักศึกษาทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหนวยที่ 1 เมื่อทํา

แบบทดสอบเสร็จถึงจะสามารถไปเรียนในหนวยที่ 2 และ 3 ตอไป ผูวิจัยทาํการสังเกตและบันทกึ

ขอคิดเห็น ขอเสนอแนะจากผูเรียนเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข 

      3.4.3 การทดลองครั้งที ่ 3 เปนการทดลองหาประสทิธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเวบ็

มีจุดประสงคเพื่อหาประสิทธภิาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ รวมทั้งหาประสิทธิภาพของแบบวัด
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ความพึงพอใจ โดยใชนักศึกษาชั้นปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร

เทคโนโลย ี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่เหลือหองละ 24 คน จาํนวน 48 คน ใหเรียนดวย

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็เร่ืองการเขียน ใชเวลาในการเรียน 4 ชั่วโมง  แลวดําเนนิการเรียนจาก

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ในหองปฏิบตัิการคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต ผูเรียน 1 คน 

ตอ 1 เครื่อง โดยใหนักศึกษาเขาเรียนหนวยที่ 1 เปนหนวยแรก ระหวางเรียนใหทําแบบฝกหัดแตละ

หนวยยอยนัน้ๆเมื่อเรียนจบหนวยที่ 1 เสร็จแลวใหนกัศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ในหนวยที่ 1 เมื่อทาํแบบทดสอบเสร็จถงึจะสามารถไปเรยีนในหนวยที ่2 และ 3 ตอไป หลังจากเรยีนจบ

แลวใหนกัศึกษาทาํแบบวัดความพึงพอใจ เพื่อหาคุณภาพแบบวัดความพงึพอใจที่มีตอหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 

 
3.5 ขั้นตอนการสรางและหาคุณภาพแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

       ข้ันตอนการสรางแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน มกีารดําเนินการดังนี ้

3.5.1 ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบและการเขียนขอสอบ 

3.5.2 วิเคราะหเนื้อหาเรื่องการเขียนบทดาํเนนิเรื่อง ในหนวยที่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน 

หนวยที่ 2 การเตรียมการเขียน และ หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ือง  รวมกับอาจารยผูสอนในเนื้อหา

เร่ือง การเขียนบท ดําเนินเรื่องเพื่อใหมีความถูกตองดานเนื้อหา 

3.5.3 ดําเนนิการสรางขอสอบ 5 ตวัเลือก หนวยที่ 1 จํานวน 48 ขอ หนวยที ่2 จาํนวน 46 ขอ 

หนวยที่ 3 จาํนวน 34 ขอ รวมทัง้หมด 128 ขอใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค 

3.5.4 ใหผูเชีย่วชาญดานการออกขอสอบ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ และทาํการ

ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

3.5.5 หลังจากดําเนินการปรับปรุง แลวนําไปทดลองใช (Try out) กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ชั้นปที ่2 และ 3  วิชาเอกเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยบรูพา จาํนวน 60 คน 

3.5.6 หาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก รายขอของแตละหนวยของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดจากการนาํไปทดลองใชโดยใชโปรแกรม Lertap 5 ในการวิเคราะห 

3.5.7 นําขอสอบที่ไดคัดเลือกจากการหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก มาหาคา

ความเชื่อมัน่รายหนวยของแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน จาํนวน 73 ขอ ดังแสดงในตาราง 1 ดงันี ้
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ตาราง 1  ผลการประเมนิคณุภาพแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 

หนวยที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมั่น 

หนวยที่ 1 

หนวยที่ 2 

หนวยที่ 3 

27 

26 

20 

0.25 – 0.67 

0.23 – 0.67 

0.23 – 0.87 

0.22 – 0.83 

0.26 – 0.75 

0.22 – 0.89 

0.93 

0.91 

0.94 

รวม 73 0.23 – 0.87 0.22 – 0.89 0.94 

 

3.5.8 แลวนาํมาสรางเปนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อใชเปนเครื่องมือในการวัด 

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนในการทดลองเปรียบเทียบในครั้งตอไป 

 
3.6 การสรางแบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บโดยผูเชี่ยวชาญ 
ข้ันตอนการสรางแบบประเมนิคุณภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บโดยผูเชี่ยวชาญ  

 3.6.1 ศึกษารายละเอยีดเกีย่วกับการสรางแบบประเมนิเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 3.6.2 วิเคราะหคุณสมบัติทีค่วรจะมีของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ 

 3.6.3 สรางแบบประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บสําหรับผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 3 

ชุด ประกอบดวย แบบประเมินดานเนื้อหา แบบประเมนิดานเทคนิคการผลิตสื่อของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส

ผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย และแบบประเมินดานเทคนิคการผลิตสื่อของหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผาน

เว็บรูปแบบมัลติมีเดีย โดยสรางเปนขอความที่เปนรายการประเมิน ที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวน

ประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2, และ 1 โดยการกาํหนดความหมายของคะแนน

ของตัวเลือกในแบบสอบถามแตละขอ ดังนี้  

คะแนน 5 หมายถงึ     มคุีณภาพระดับดีมาก 

คะแนน 4 หมายถงึ     มคุีณภาพระดับดี 

คะแนน 3 หมายถงึ     มคุีณภาพระดับพอใช 

คะแนน 2 หมายถงึ     ควรปรับปรุง 

คะแนน 1 หมายถงึ     ใชไมได 

 3.6.4 นาํแบบประเมนิทีส่รางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาปริญญานพินธตรวจสอบเพือ่ปรับปรุงแกไข 

 3.6.5 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน 

และผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน เพือ่ประเมินคุณภาพหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 
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 3.6.6 นําผลจากการประเมนิมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปลความหมายขอมูล

ของผลการประเมิน ดังนี ้

 

 4.51 – 5.00 หมายถงึ     มคีุณภาพระดับดีมาก 

    3.51 – 4.50 หมายถงึ     มคีุณภาพระดับดี 

  2.51 – 3.50 หมายถงึ     มคีุณภาพระดับพอใช 

    1.51 – 2.50 หมายถงึ     มคีุณภาพนอย 

     1.00 – 1.50 หมายถงึ     ควรปรับปรุง 

เกณฑในการยอมรับวาหนังสอือิเล็กทรอนิกสผานเว็บที่สรางขึ้นมีคุณภาพ ผูวิจัยใชคาเฉลี่ยตั้งแต 

3.51 ข้ึนไป 

 
3.7 การสรางแบบวัดความพึงพอใจ 

       ข้ันตอนการสรางแบบวดัความพงึพอใจ มีการดําเนนิการดงันี ้

3.7.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบวัดความพึงพอใจ  และโครงสรางของหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บ 

3.7.2 ดําเนนิการสรางแบบวัดความพงึพอใจโดยแบงออกเปน 2 ตอน ตอนที่ 1 เปนแบบสอบถาม 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม เปนแบบเลือกรายการ (Check List) ตอนที่ 2 แบบสอบถามวัด

ความพึงพอใจของผูเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนการวัดแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 

5 อันดับ ของลิเคอรท (Likert) กลาวคือ 

 

  5 หมายถงึ มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

  4 หมายถงึ มีความพึงพอใจในระดับมาก 

  3 หมายถงึ มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

2 หมายถงึ มีความพึงพอใจในระดับนอย 

1 หมายถงึ มีความพึงพอใจในระดับนอยมาก 

 

 ในการแปลผลหาคาเฉลี่ยของความพงึพอใจ มีดังนี ้

  4.51 – 5.00  มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

  3.51 – 4.50  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

  2.51 - 3.50  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
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1.51 – 2.50  มีความพึงพอใจในระดับนอย 

1.00 – 1.50  มีความพึงพอใจในระดับนอยมาก 

 

3.7.3 นําแบบวัดความพึงพอใจไปใหผูเชี่ยวชาญดานจิตวทิยาตรวจสอบ และนาํมาปรับปรุง

แกไข 

      3.7.4 นาํแบบวัดความพึงพอใจที่ผานการปรับปรุงแลวนาํไปทดลองใชกับนักศกึษาชัน้ปที ่ 2 

ระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรและเทคโนโลย ีมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี จาํนวน 48 คน 

ซึ่งเปนกลุมทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 กลุมละ 24 คน เพื่อหาคาความเชื่อมั่นวัดความพึงพอใจ

ของนักศึกษาที่เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บซ่ึงไดคาความเชื่อมั่นที่ 0.70 

3.7.5 ดําเนนิการสรางแบบวัดความพึงพอใจ เพื่อใชเปนเครื่องมือในการวัดความพงึพอใจ

ของผูเรียนผานหนังสอือิเลก็ทรอนกิสผานเว็บแบบไฮเปอรมีเดีย และหนังสอือิเลก็ทรอนกิสแบบมัลติมีเดีย 

 

4. วิธีดําเนินการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.1 ผูวิจัยทําหนังสือถึงคณบดีคณะคณะครุศาสตรเทคโนโลยี     มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี เพื่อขอความรวมมือในการทําวิจัย 

 4.2 ผูวิจัยประสานงานกับอาจารยผูสอนเรื่อง การเขียน เพื่อแจงใหทราบถงึวัตถปุระสงคของ

การวิจยั รูปแบบการเรียนหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ การตรวจสอบผลการเรียน การรวมกจิกรรม

ของผูเรียน และบทบาทของครูผูสอนในการเรียนหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ และจัดทําตารางสอน

ใหสอดคลองกับการเรียนการสอนเรื่อง การเขียน โดยนัดวัน เวลา และสถานที่ในการทดลองกับนักศึกษา

และอาจารยผูสอน โดยใชเวลาเรียนประมาณ 4 ชม. 

 4.3 เมื่อถึงวันนัดหมายผูวิจยัเขาพบนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค

ของการศึกษาวิจัยครั้งนี้  แลวจับสลากแบงกลุมนักศึกษาออกเปนสอง 2 กลุม โดยกําหนดให กลุมทดลองที่ 1 

เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบไฮเปอรมีเดีย และกลุมทดลองที่ 2 เรียนจากหนังสืออิเลก็ทรอนิกส

แบบมัลติมีเดีย 

 4.4 หลังจากนั้นผูวิจัยไดทาํการแจกชื่อ (User) รหัสผาน (Password) ของแตละบุคคลในการ

เขาเรียนหนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบ และแจงที่อยูของเว็บคือ www.electronicbookthai.com 

เพื่อใหนักศึกษาเขาไปเรียน 

 4.5 หลังจากนั้นผูวิจัยไดอธบิายวธิีการใชหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ เพื่อใหกลุมทดลองมี

ความเขาใจและสามารถใชในการเรียนดวยตนเองผานอินเทอรเน็ต และสามารถใชเครื่องมือตาง ๆ ที่มี

อยูในหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บไดอยางถกูตอง 
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 4.6 ชี้แจงใหกลุมทดลองทัง้ 2 กลุมที่เรียนหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบทราบวา

จะตองเรียนเรื่องการเขียน ในหนวยที ่ 1. การพัฒนาภาษาเขียน ใหจบ ในขณะเรียนจะมีแบบฝกหัดให

ทําระหวางเรยีนของหนวยยอยนัน้ๆ โดยใหนกัศึกษาทําแบบฝกหัดใหครบทุกหนวยยอย แลวกรอก

คะแนนสงเขาระบบคอมพิวเตอรแมขาย (Sever) หลังจากเรียนจบในหนวยที่ 1 ครบทุกคนแลว จะมี

การทดสอบดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของหนวยที ่1 จํานวน 30 ขอ หลงัเรียนจบในหนวยที ่1

เมื่อทําเสร็จแลว จะใหพัก 5 นาที และดําเนนิการเรียนในหนวยที่ 2 และ 3 ตอไป โดยทาํตามขัน้ตอน

เหมือนกับการเรียนในหนวยที่ 1 

 4.7 ใหนักศกึษาทัง้ 2 กลุมไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพื่อแยกกันเรียนตามกลุมที่ได

กําหนดไว โดยใหนกัศึกษาใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ที่มกีารเชื่อตออินเทอรเนต็ไวแลว

โดยมีผูวิจยั และผูชวยวิจัยชวยกนัในการควบคุมดูแลและคอยชวยเหลอืเมื่อมีเหตุขัดของของแตละหอง 

 4.8 เมื่อเรียนเนื้อหาเรื่องการเขียน ทําแบบฝกหัด และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ครบทั้งหมด 3 หนวยแลว ผูวิจัยไดทําการแจกแบบวัดความพึงพอใจที่มตีอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บทัง้ 2 หองใหนกัศึกษาทาํ 

4.9 หลังจากผูเรียนทาํแบบวัดวัดความพงึพอใจที่มีตอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ

แลว ใหนักศึกษาพกั 

4.10 หลังจากนั้นนําผลที่ไดมาทาํการวิเคราะหขอมูลในขั้นตอนตอไป 

 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. หาคาเฉลีย่พื้นฐานของขอมูล (ชูศรี วงศรัตนะ. 2544) 

    1.1 คาเฉลีย่ 

    1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. การหาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ 2 รูปแบบ ตามเกณฑ 90/90 โดยใช

สูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295)   

3. การหาคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนก โดยใชสัดสวน และคาความเชื่อมัน่ของแบบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใชสูตร KR-20 (Kuder-Richardson) (ชูศรี วงศรัตนะ. 2544) 

4. การหาความเชื่อมัน่ของแบบวัดความพึงพอใจ โดยใชคาความเชือ่มั่น สัมประสิทธิ์แอลฟา 

(α - Coefficient) (Kuder-Richardson) (ชูศรี วงศรัตนะ. 2544) 

5. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน ใช t-test สําหรับ Independent sample (ชูศรี 

วงศรัตนะ. 2544) 

6. การเปรียบเทียบความพึงพอใจโดยใช t-test สําหรับ Independent sample 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้  มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด รวมทั้งศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจในการเรียน

ของผูเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ ในเนื้อหาเรื่อง การเขียน 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิจัย 

 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้  ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณที่ใชในการแปลความหมายของการ

วิเคราะหขอมูลดังนี้  
   N   แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 

   X   แทน คาเฉลี่ย 

   S.D.  แทน ความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

   t   แทน คาสถิติที่ใชในการพิจารณา  

   p   แทน ความนาจะเปนของคาสถิติ 

   **   แทน มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

 กลุมทดลองที ่1   แทน กลุมนกัศึกษาที่เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสใน 

                                                              รูปแบบไฮเปอรมีเดีย 

 กลุมทดลองที ่2   แทน กลุมนกัศึกษาที่เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสใน 

                                                              รูปแบบมัลติมีเดีย 

 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้  ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 ตอนที่ 1  โครงสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ คือ  

1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย 

2. หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย 

 ตอนที่ 2  ผลประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ โดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

 ตอนที่ 3  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ เร่ือง 

การเขียน 
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 ตอนที่ 4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ 

 ตอนที่ 5  การเปรียบเทียบความพงึพอใจทีม่ีตอหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบ 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ตอนที่ 1  โครงสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ คือ  

1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย โครงสรางจะประกอบไปดวย 

  1.1 เนื้อหา 

  1.2 เสียงบรรยาย 

  1.3 ตัวอักษร 

  1.4 ภาพประกอบคําอธิบาย 

  1.5 การอธิบายยกตัวอยางประกอบ 

  1.6 แบบฝกหัดทายหนวยยอยของแตละหนวย 

  1.7 การเชื่อมโยงไปยัง คําอธิบายเพิ่มเติมตางๆ 

 

หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดยี 

  1.1 เนื้อหา 

  1.2 เสียงบรรยาย 

  1.3 ตัวอักษร 

  1.4 ภาพประกอบคําอธิบาย 

  1.5 การอธิบายยกตัวอยางประกอบ 

  1.6 แบบฝกหัดทายหนวยยอยของแตละหนวย 
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 ตอนที ่ 2  ผลการประเมินคุณภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกสออนไลนบนเว็บ 2 รูปแบบ โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

ตาราง  2   ผลการประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสออนไลนบนเว็บ  2  รูปแบบ   โดยผูเชี่ยวชาญดาน 

   เนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของ
คุณภาพ 

1.  เนื้อหา 

     1.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

     1.2  ความเหมาะสมในการนําเขาสูเนื้อหา 

     1.3  ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.4  ความถูกตองในการลําดับเนื้อหาแตละบท 

     1.5  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

     1.6  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 

4.49 

4.33 

4.33 

4.33 

4.66 

4.66 

4.66 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

2.  ภาพและคาํบรรยาย 

     2.1  ความถูกตองของภาพ 

     2.2  ความถูกตองของภาษา 

4.16 

4.00 

4.33 

ดี 

ดี 

ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.41 ดี 

 

 จากตาราง 2  สรุปไดวา ผลการประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ  โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาพบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ คือรูปแบบไฮเปอรมีเดียและรูปแบบมัลติมีเดีย 

โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยเฉพาะความถูกตองในการลําดับเนื้อหาแตละบท ความเหมาะสมกับ

ระดับผูเรียน และความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหามีคุณภาพอยูระดับดีมาก สวนเนื้อหามีความ

สอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม ความเหมาะสมในการนําเขาสูเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา 

ความถูกตองของภาพ และความถูกตองของภาษาอยูในระดับดี 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสออนไลนบนเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย   

   โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของ
คุณภาพ 

1.  เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

     1.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

     1.2  ความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา 

     1.3  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 

4.44 

4.66 

4.33 

4.33 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

2.  ภาพ 

     2.1  ความเหมาะสมของภาพในสื่อความหมาย 

     2.2  ความสัมพันธระหวางภาพกับเนื้อหา 

4.00 

4.00 

4.00 

ดี 

ดี 

ดี 

3.  เสยีงบรรยาย 

     3.1  ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

     3.2  ความชัดเจของเสียงบรรยาย 

4.33 

4.33 

4.33 

ดี 

ดี 

ดี 

4.  ตัวอกัษร 

     4.1  รูปแบบตัวอักษร 

     4.2  สีตัวอกัษร 

     4.3  ขนาดตัวอักษร 

4.22 

4.33 

4.33 

4.00 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

5. รูปแบบสื่อ 

    5.1 หนงัสืออิเล็กทรอนกิสรูปแบบไฮเปอรมีเดีย 

 

4.33 

 

ดี 

6. การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 

    6.1 ผูเรียนกบัหนงัสือสามารถมีปฏิสัมพนัธกัน 

 

4.33 

 

ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.27 ดี 

 

 จากตาราง 3  สรุปไดวา ผลการประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสออนไลนบนเว็บรูปแบบ

ไฮเปอรมีเดีย   โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ   พบวา   หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบ

ไฮเปอรมีเดีย โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยเฉพาะเนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิง

พฤติกรรมอยูในระดับดีมาก  สวนผลประเมินจากรายการอื่นๆมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสออนไลนบนเว็บ  รูปแบบมัลติมีเดีย   

   โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของ
คุณภาพ 

1.  เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

     1.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

     1.2  ความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา 

     1.3  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 

4.44 

4.66 

4.33 

4.33 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

2.  ภาพ 

     2.1  ความเหมาะสมของภาพในสื่อความหมาย 

     2.2  ความสัมพันธระหวางภาพกับเนื้อหา 

4.00 

4.00 

4.00 

ดี 

ดี 

ดี 

3.  เสยีงบรรยาย 

     3.1  ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

     3.2  ความชัดเจของเสียงบรรยาย 

4.16 

4.00 

4.33 

ดี 

ดี 

ดี 

4.  ตัวอกัษร 

     4.1  รูปแบบตัวอักษร 

     4.2  สีตัวอกัษร 

     4.3  ขนาดตัวอักษร 

4.33 

4.33 

4.33 

4.33 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

5. รูปแบบสื่อ 

    5.1 หนงัสืออิเล็กทรอนกิสรูปแบบมัลติมีเดีย 

 

4.00 

 

ดี 

6. ความเหมาะสมของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ   

    หนงัสืออิเลก็ทรอนกิส 

4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.22 ดี 

 

 จากตาราง 4  สรุปไดวา ผลการประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสออนไลนบนเว็บรูปแบบ

มัลติมีเดีย   โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ พบวา   หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบ

มัลติมีเดีย โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยเฉพาะเนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิง

พฤติกรรมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  สวนผลประเมินจากรายการอื่นๆมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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 ตอนที่  3  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ  2    รูปแบบ   เร่ือง 

การเขียน จํานวน 3 หนวย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 ไดทําการทดลอง 3 คร้ัง สรุปไดดังนี้ 

   การทดลองครั้งที่ 1 เพื่อใหผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน แบงออกเปน 2 กลุม 

เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ ผลปรากฏวาตองแกเร่ืองปุมการสงคะแนนแบบฝกหัด

ของบางหนวยเรียนที่ขาดหายไป การเปลี่ยนสีขอความของหัวขอที่สําคัญในเนื้อหาเพื่อชวยในการจดจํา ทั้ง

สองรูปแบบ ผูวิจัยจึงไดดําเนินการปรับปรุงเรื่อง การใสปุมสงคะแนนแบบฝกหัดใหครบทุกหนวย และทํา

การเปลี่ยนสีขอความในสวนของหัวขอเร่ืองที่สําคัญๆ โดยใชโปรแกรม Flash MX 2004 และ 

Dreamweaver MX 2004 ในการแกไข 

   การทดลองครั้งที่2เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพ จากการใชหนังสืออิเล็กทรอนกิสผาน

เว็บ 2 รูปแบบ เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย กับผูเรียน 2 กลุมๆละ 9 คน ผลการวิเคราะหขอมูลจากการ

ทดลองครั้งที่ 2 ดังตาราง 5 และ 6 

 

ตาราง 5  ผลการใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ รูปแบบไฮเปอรมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรยีน ประสิทธิภาพ  
หนวยที ่ จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย รอยละ จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย รอยละ (E1/E2) 

หนวยที่ 1 20 17.56 87.80 27 25.33 93.81 87.80/93.81 

หนวยที่ 2 30 25.44 84.80 26 23.33 89.73 84.80/89.73 

หนวยที่ 3 15 13.33 88.86 20 18.33 91.65 88.86/91.65 

รวม 65 56.33 86.66 73 66.99 91.76 86.66/91.76 

 

 จากตาราง  5  ในการทดลองครั้งที่  2   พบวา    หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมเีดยี 

เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.66/91.76 โดยหนวยที่ 1 มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพ 87.80/93.81 หนวยที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 84.80/89.73 และหนวยที่ 3 มีแนวโนม

ของประสิทธิภาพ 88.86/91.65 ซึ่งทั้งหมดโดยรวม  และรายหนวยมีแนวโนมของประสิทธิภาพยังไมเปนไป

ตามเกณฑ 90/90 ที่ไดกําหนดไว 

 จากการทดลองสรุปไดวา  การเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บแบบไฮเปอรมีเดีย เร่ือง 

การเขียน จํานวน 3 หนวย มีแนวโนมของประสิทธิภาพไมเปนไปตามเกณฑ 90/90 ที่ไดกําหนดไว ผูวิจัยจึง

ดําเนินการปรับปรุงแกไขในดานของการลดขนาดไฟลหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพื่อชวยในการเขาถึงและใช
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เวลาในการโหลดหนังสือใหเร็วขึ้น เปลี่ยนสีขอความของคําถาม และตัวเลือกในแบบฝกหัดใหอานออกและ

ชัดเจนมากขึ้น เพิ่มภาพและตัวอยางประกอบ พรอมคําอธิบายเพิ่มเติม 

 

ตาราง 6  ผลการใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ รูปแบบมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรยีน ประสิทธิภาพ  
หนวยที ่ จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย รอยละ จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย รอยละ (E1/E2) 

หนวยที่ 1 20 17.33 86.65 27 24.00 88.88 86.65/88.88 

หนวยที่ 2 30 26.00 86.67 26 23.44 90.15 86.67/90.15 

หนวยที่ 3 15 13.22 88.13 20 17.56 87.80 88.13/87.80 

รวม 65 56.55 87.00 73 65.00 89.04 87.00/89.04 

  

 จากตาราง 6  ในการทดลองครั้งที่ 2 พบวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย 

เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย มีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.00/89.04 โดยหนวยที่ 1 มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพ 86.65/88.88 หนวยที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 86.67/90.15 และหนวยที่ 3 มีแนวโนม

ของประสิทธิภาพ 88.13/87.80 ซึ่งทั้งหมดโดยรวม และรายบทมีแนวโนมของประสิทธิภาพยังไมเปนไปตาม

เกณฑ 90/90 ที่ไดกําหนดไว 

 จากการทดลองสรุปไดวา  การเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย  เร่ือง 

การเขียน จํานวน 3 หนวย มีแนวโนมของประสิทธิภาพไมเปนไปตามเกณฑ 90/90 ที่ไดกําหนดไว ผูวิจัยจึง

ดําเนินการปรับปรุงแกไขในดานของการลดขนาดไฟลหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพื่อชวยในการเขาถึงและใช

เวลาในการโหลดไดเร็วขึ้น ปรับปรุงเรื่องสีของคําถาม และตัวเลือกในแบบฝกหัดใหอานออกและชัดเจน

มากขึ้น เพิ่มภาพและตัวอยางประกอบ พรอมคําอธิบายเพิ่มเติม 

 

 การทดลองครั้งที่ 3  ผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2  รูปแบบ กับผูเรียน 2 กลุม ๆ ละ 

24 คน ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง คร้ังที่ 3 ดังตาราง 7 และ 8 
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ตาราง 7  ผลการใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ รูปแบบไฮเปอรมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรยีน ประสิทธิภาพ  
หนวยที ่ จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย รอยละ จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย รอยละ (E1/E2) 

หนวยที่ 1 20 18.25 91.25 27 25.87 95.81 91.25/95.81 

หนวยที่ 2 30 27.25 90.83 26 23.67 91.03 90.83/91.03 

หนวยที่ 3 15 14.00 93.33 20 18.54 92.70 93.33/92.70 

รวม 65 59.50 91.53 73 68.08 93.26 91.53/93.26 

 

 จากตาราง 7 ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย 

เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย มีประสิทธิภาพ 91.53/93.26 โดยหนวยที่ 1 มีประสิทธิภาพ 91.25/95.81

หนวยที่ 2 มีประสิทธิภาพ 90.83/91.03 และหนวยที่ 3 มีประสิทธิภาพ 93.33/92.70 ซึ่งทั้งหมดโดยรวม 

และรายหนวยมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 90/90 ที่ไดกําหนดไว 

 

ตาราง 8  ผลการใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ รูปแบบมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรยีน ประสิทธิภาพ 
 

หนวยที ่
จํานวน
ขอ 

คาเฉลี่ย รอยละ จํานวน
ขอ 

คาเฉลี่ย รอยละ (E1/E2) 

หนวยที่ 1 20 18.50 92.50 27 24.62 91.18 92.50/91.18 

หนวยที่ 2 30 27.37 91.23 26 23.50 90.38 91.23/90.38 

หนวยที่ 3 15 14.04 93.60 20 18.70 93.50 93.60/93.50 

รวม 65 59.91 92.16 73 66.82 91.53 92.16/91.53 

  

 จากตาราง 8  ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย 

เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย มีประสิทธิภาพ 92.16/91.53 โดยหนวยที่ 1 มีประสิทธิภาพ 92.50/91.18 

หนวยที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.23/90.38 และหนวยที่ 3 มีประสิทธิภาพ 93.60/93.50 ซึ่งทั้งหมดโดยรวม 

และรายหนวยมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 90/90  ที่ไดกําหนดไว 

 จากการทดลองสรุปไดวา   การเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ แบบไฮเปอรมีเดียและ

แบบมัลติมีเดีย เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 ที่ไดกําหนดไว 
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 ตอนที่ 4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิส

ผานเว็บ 2 รูปแบบ ผลปรากฏดังนี้ 

 

ตาราง 9  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ 

 

กลุมทดลอง หนวยที ่ N X S.D. t p 

กลุมทดลองที ่1 

 

กลุมทดลองที ่2 

 

1 

30 

 

30 

22.57 

 

19.23 

2.29 

 

3.33 

 

4.50** 

 

0.00 

กลุมทดลองที ่1 

 

กลุมทดลองที ่2 

 

2 

 

30 

 

30 

21.53 

 

17.93 

2.89 

 

3.21 

 

4.55** 

 

 

0.00 

 

กลุมทดลองที ่1 

 

กลุมทดลองที ่2 

 

3 

30 

 

30 

16.73 

 

15.20 

2.46 

 

1.56 

 

2.88** 

 

0.00 

กลุมทดลองที่ 1 
 

กลุมทดลองที่ 2 

 
รวม 

30 

 

30 

60.83 

 

52.36 

4.11 

 

5.10 

 

7.07** 

 

0.00 

_ 

 

 จากตาราง 9 พบวานักศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ ไฮเปอรมเีดยี 

และรูปแบบมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ทั้งโดยรวม

และรายหนวย จากการวิจัยครั้งนี้พบวา นักศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบ

ไฮเปอรมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาจากการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบ

มัลติมีเดียทั้งโดยรวมและรายหนวย 
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 ตอนที่ 5 ความพึงพอใจที่มีตอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ  

ตาราง 10 ความพึงพอใจที่มีตอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บของนักศึกษาที่เรียนจากหนังสือ 

   อิเล็กทรอนิกสรูปแบบไฮเปอรมีเดีย 

 

รายการ X S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสมีสวนใหนกัศึกษา

เขาใจเนื้อหาเรื่องการเขียนไดชัดเจนขึ้น 

2. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสมีสวนใหนกัศึกษา

สนใจการเรียนมากขึ้น 

3. นกัศึกษารูสึกพอใจที่ไดเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิส 

4. ถาเลือกไดนักศึกษาอยากเรียนจากหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสอีก 

5. รูปแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกสนี้เหมาะสมที่จะนํามาใช

ในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 

6. นกัศึกษาชอบเรียนรูจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสมากกวา

การเรียนการสอนของอาจารย 

7. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสตองใชความ

อดทนในการเรียนรู 

8. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสทาํใหนกัศึกษามี

ความกระตือรือรนในการเรียน 

9. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสชวยใหนกัศึกษา

เกิดความมั่นใจในการเรียน 

10. การเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิสทาํใหการเรียนมี

ความสนุกสนานนาสนใจ 

11. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสทําใหนกัศึกษา

ไมเครงเครียดในการเรียน 

12. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสไมทําให

เสียเวลาในการเรียน 

13. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสทําใหนกัศึกษา

เขาใจเนื้อหาทีเ่รียน 

4.26 

 

4.26 

 

4.50 

4.50 

 

4.43 

 

4.50 

 

4.43 

 

4.30 

 

4.30 

 

4.23 

 

4.30 

 

4.40 

 

4.20 

0.74 

 

0.74 

 

0.57 

0.50 

 

0.50 

 

0.80 

 

0.50 

 

0.79 

 

0.65 

 

0.93 

 

0.59 

 

0.50 

 

0.40 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

_ 
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รายการ X S.D. ความพึงพอใจ 

14. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสเหมาะสมกับระดับที่

เรียน 

15. การเรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสทําใหนักศึกษามี

ความสุขในการเรียน 

4.33 

 

4.46 

0.47 

 

0.50 

มาก 

 

มาก 

รวม 4.36 0.19 มาก 

 

 จากตาราง 10 พบวา นักศึกษาที่เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดียมี

ความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส โดยรวมอยูในระดับมาก โดยมีความพอใจในการเรียนดวยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสผานเว็บ คือ พอใจ ชอบและอยากเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนอันดับแรก รองลงมา 

คือมีความสุขในการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส และรูปแบบหนังสือเหมาะสมที่จะนํามาใชในการ

นําเสนอบทเรียน ตามลําดับ 

  

ตาราง 11 ความพึงพอใจที่มีตอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บของนักศึกษาที่เรียนจากหนังสือ 

   อิเล็กทรอนิกสรูปแบบมัลติมีเดีย 

 

รายการ X S.D. ระดับความพงึพอใจ 

_ 

_ 

1. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสมีสวนใหนกัศึกษา

เขาใจเนื้อหาเรื่องการเขียนไดชัดเจนขึ้น 

2. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสมีสวนใหนกัศึกษา

สนใจการเรียนมากขึ้น 

3. นกัศึกษารูสึกพอใจที่ไดเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิส 

4. ถาเลือกไดนักศึกษาอยากเรียนจากหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสอีก 

5. รูปแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกสนี้เหมาะสมที่จะนํามาใช

ในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 

6. นกัศึกษาชอบเรียนรูจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสมากกวา

การเรียนการสอนของอาจารย 

4.30 

 

4.30 

 

4.13 

4.43 

 

4.23 

 

4.10 

0.59 

 

0.53 

 

0.57 

0.67 

 

0.56 

 

0.54 

 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 
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รายการ X S.D. ความพึงพอใจ 

7. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสตองใชความอดทน

ในการเรียนรู 

8. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสทาํใหนกัศึกษามี

ความกระตือรือรนในการเรียน 

9. การเรียนรูดวยหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสชวยใหนกัศึกษา

เกิดความมั่นใจในการเรียน 

10. การเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิสทาํใหการเรียนมี

ความสนุกสนานนาสนใจ 

11. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสทําใหนกัศึกษา

ไมเครงเครียดในการเรียน 

12. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสไมทําให

เสียเวลาในการเรียน 

13. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสทําใหนกัศึกษา

เขาใจเนื้อหาทีเ่รียน 

14. การเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิสเหมาะสมกับ

ระดับที่เรียน 

15. การเรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสทําใหนักศึกษามี

ความสุขในการเรียน 

4.16 

 

4.00 

 

4.26 

 

4.30 

 

4.20 

 

4.23 

 

3.93 

 

4.26 

 

4.43 

0.53 

 

0.52 

 

0.58 

 

0.65 

 

0.55 

 

0.77 

 

0.52 

 

0.45 

 

0.50 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

รวม 4.22 0.13 มาก 

 

_ 

 จากตางราง 11 พบวา นักศกึษาที่เรียนดวยหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย 

มีความพึงพอใจตอหนงัสืออิเล็กทรอนกิสโดยรวมอยูในระดับมาก โดยมีความพงึพอใจในการเรียนดวย

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ คือ  เลือกทีจ่ะเรียน และมคีวามสุขในการเรียนเปนอนัดบัแรก รองลงมา คือ 

มีความเขาใจเนื้อหา มีความนาสนใจ มคีวามสนุกในการเรียน และมีความมั่นใจ มีความเหมาะสมกับระดับ

ที่เรียน ตามลาํดับ 
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ตาราง 12 การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ  

   2 รูปแบบ 

 

กลุม N X S.D. t p 

กลุมทดลองที ่1 

 

กลุมทดลองที ่2 

30 

 

30 

4.36 

 

4.22 

0.19 

 

0.13 

 

3.32** 

 

0.00 

  

_ 

 จากตาราง 12 พบวา นักศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ เร่ือง การเขียน รูปแบบ

ไฮเปอรมีเดีย และรูปแบบมัลติมีเดีย มีความพึงพอใจตอการเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากการวิจัยครั้งนี้พบวา การเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเวบ็

รูปแบบไฮเปอรมีเดียทําใหนักศึกษามีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ มากกวาการเรียน

ดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี ้

 1. เพื่อพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

 2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ  2  รูปแบบ 

ที่แตกตางกัน เร่ืองการเขียน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนระดับปริญญาตรีที่ใชหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเวบ็ 

 

สมมติฐานของการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาจากการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิส แบบไฮเปอร

มีเดีย และหนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดียแตกตางกัน 

2. ความพงึพอใจของนักศึกษาที่มีตอหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บระหวางนักศึกษาทีเ่รียน

ดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบไฮเปอรมีเดีย   และหนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบมัลติมเีดียแตกตางกนั 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 

  ประชากร  ไดแก  นักศกึษาชั้นที่ 2  และนักศึกษาชัน้ปที่ 3  วิชาเอกเทคโนโลยีและ

ส่ือสารการศึกษา    คณะครศุาสตรเทคโนโลยี    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี  อ.ธัญบุรี  จ.

ปทุมธาน ีภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 132 คน โดยแยกออกเปน 

  1. ประชากรในการหาประสทิธิภาพเครื่องมืองานวิจยั คอืนักศึกษาชัน้ปที่ 2 วิชาเอก

วิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครศุาสตรเทคโนโลย ี   มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลธัญบุรี อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 แบงออกเปน 2 หองๆละ 36 คน 

รวมจํานวน 72 คน 

  2. ประชากรทีใ่ชในการศึกษาเปรียบเทียบ คือ นักศึกษาชั้นปที่ 3 วิชาเอกเทคโนโลยี

และส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  อ.ธัญบุรี 

จ.ปทุมธานี ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 แบงออกเปน 2 หองๆละ 30 คน รวมจาํนวน 60 คน 
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 กลุมตวัอยาง 
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 

     1.1กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บแบบ ไฮเปอรมีเดีย 

ไดแก นักศกึษาชัน้ที ่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธาน ีภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 แบง

เขากลุมโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 36 คน โดยแบง

ออกเปน 3 กลุม ดังนี ้

    การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน   3 คน 

    การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน   9 คน 

    การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 24 คน 

   1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บแบบมัลติมีเดีย 

ไดแก นักศกึษาชัน้ที ่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธาน ีภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 แบง

เขากลุมโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 36 คน โดยแบง

ออกเปน 3 กลุม ดังนี ้

    การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   3 คน 

    การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน   9 คน 

    การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน  24 คน   

  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปร ไดแกนักศกึษาชัน้ที่ 3 วิชาเอก

เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะครศุาสตรเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล อ.ธัญบุรี จ.

ปทุมธาน ีภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 60 คน โดยการจับฉลากแบงออกเปน 2 กลุม ดังนี ้

  การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางทีเ่รียนจากหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 

แบบ Hypermedia Books จํานวน 30 คน 

   การทดลองครัง้ที ่ 2 ใชกลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 

แบบ Multimedia Books จํานวน 30 คน 
 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาเรื่อง การเขยีน สําหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี  โดยแบง

เนื้อหาของแตละหนวย ดังนี ้

  หนวยที่ 1 การพัฒนาภาษาเขียน 
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1. ระดับภาษาเขียน 

2. การใชคํา 

3. การผูกประโยค 

4. การเขียนยอหนา 

5. บทสรุป 

หนวยที่ 2 การเตรียมการเขียน 

1.  การเลือกหวัเรื่อง 

2. การจํากัดขอบขายหวัเรื่อง 

3. การตั้งชื่อเร่ือง 

4. การวิเคราะหเร่ือง 

5. การลําดับเร่ือง 

6. การเขียนโครงเรื่อง 

7. บทสรุป 

หนวยที่ 3 การเขียนเนื้อเร่ือง 

 1. การเขียนสวนนําเรื่อง 

 2. การเขียนสวนเนื้อเร่ือง 

 3. การเขียนสวนปดทายเรื่อง 

 4. บทสรุป 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 1.  หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 2 รูปแบบ ประกอบดวยหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บแบบไฮเปอรมีเดีย

และแบบมัลติมีเดีย ในการนําเสนอเนื้อหา เร่ืองการเขยีน หนวยที ่ 1 การพัฒนาภาษาเขยีน หนวยที ่ 2 

การเตรียมการเขียน และ หนวยที ่3 การเขียนเนื้อเร่ือง 

 2.  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียน ในหนวยที ่1 การพฒันาภาษาเขียน หนวยที ่2 

การเขียนเนื้อเร่ือง และ หนวยที่ 3 การเตรียมการเขียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ 

 4.  แบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีตอการเรียนจากหนังสืออิเลก็ทรอนกิส

ผานเว็บ  
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การดําเนินการทดลอง 
 1.1 ผูวิจัยทําหนังสือถึงคณบดีคณะคณะครุศาสตรเทคโนโลยี     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี เพื่อขอความรวมมือในการทําวิจัย 

 1.2 ผูวิจัยประสานงานกับอาจารยผูสอนเรื่อง การเขียน เพื่อแจงใหทราบถงึวัตถปุระสงคของ

การวิจยั รูปแบบการเรียนหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ การตรวจสอบผลการเรียน การรวมกจิกรรม

ของผูเรียน และบทบาทของครูผูสอนในการเรียนหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ และจัดทําตารางสอน

ใหสอดคลองกับการเรียนการสอนเรื่อง การเขียน โดยนัดวัน เวลา และสถานที่ในการทดลองกับนักศึกษา

และอาจารยผูสอน โดยใชเวลาเรียนประมาณ 4 ชม. 

 1.3 เมื่อถึงวนันัดหมายผูวิจยัเขาพบนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค

ของการศึกษาวิจัยครั้งนี้  แลวจับสลากแบงกลุมนักศึกษาออกเปนสอง 2 กลุม โดยกําหนดให กลุมทดลองที่ 1 

เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบไฮเปอรมีเดีย และกลุมทดลองที่ 2 เรียนจากหนังสืออิเลก็ทรอนิกส

แบบมัลติมีเดีย 

 1.4 หลังจากนั้นผูวิจัยไดทาํการแจกชื่อ (User) รหัสผาน (Password) ของแตละบุคคลในการ

เขาเรียนหนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบ และแจงที่อยูของเว็บคือ www.electronicbookthai.com 

เพื่อใหนักศึกษาเขาไปเรียน 

 1.5 หลังจากนั้นผูวิจัยไดอธบิายวธิีการใชหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ เพื่อใหกลุมทดลองมี

ความเขาใจและสามารถใชในการเรียนดวยตนเองผานอินเทอรเน็ต และสามารถใชเครื่องมือตาง ๆ ที่มี

อยูในหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บไดอยางถกูตอง 

 1.6 ชี้แจงใหกลุมทดลองทัง้ 2 กลุมที่เรียนหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบทราบวา

จะตองเรียนเรื่องการเขียนบท ในหนวยที ่1. การพัฒนาภาษาเขียน ใหจบ ในขณะเรียนจะมีแบบฝกหัด

ใหทาํระหวางเรียนของหนวยยอยนัน้ๆ โดยใหนกัศึกษาทําแบบฝกหัดใหครบทุกหนวยยอย แลวกรอก

คะแนนสงเขาระบบคอมพิวเตอรแมขาย (sever) หลังจากเรียนจบในหนวยที่ 1 ครบทุกคนแลว จะมี

การทดสอบดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของหนวยที่ 1 หลงัเรียนจบในหนวยที่ 1 เมื่อทําเสร็จ

แลว จะใหพัก 5 นาที และดาํเนนิการเรียนในหนวยที ่2 และ 3 ตอไป โดยทาํตามขัน้ตอนเหมือนกับการ

เรียนในหนวยที่ 1 

 1.7 ใหนักศกึษาทัง้ 2 กลุมไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพื่อแยกกันเรียนตามกลุมที่ได

กําหนดไว โดยใหนกัศึกษาใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ที่มีการเชื่อมตออินเทอรเน็ตไวแลว

โดยมีผูวิจยั และผูชวยวิจัยชวยกนัในการควบคุมดูแลและคอยชวยเหลอืเมื่อมีเหตุขัดของของแตละหอง 
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 1.8 เมื่อเรียนเนื้อหาเรื่องการเขียน ทําแบบฝกหัด และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ครบทั้งหมด 3 หนวยแลว ผูวิจัยไดทําการแจกแบบวัดความพึงพอใจที่มตีอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บทัง้ 2 หองใหนกัศึกษาทาํ 

1.9 หลังจากผูเรียนทาํแบบวัดวัดความพงึพอใจที่มีตอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ

แลว ใหนักศึกษาพกัและ ปลอยกลับบานได 

1.10 หลังจากนั้นนําผลที่ไดมาทาํการวิเคราะหขอมูลในขั้นตอนตอไป 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
1. หาคาเฉลีย่พื้นฐานของขอมูล (ชูศรี วงศรัตนะ. 2544) 

    1.1 คาเฉลีย่ 

    1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. การหาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ 2 รูปแบบ ตามเกณฑ 90/90 โดยใช

สูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528)  

3. การหาคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนก โดยใชสัดสวน และคาความเชื่อมัน่ของแบบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใชสูตร KR-20 (Kuder-Richardson) (ชูศรี วงศรัตนะ. 2544) 

4. การหาความเชื่อมัน่ของแบบวัดความพึงพอใจ โดยใชคาความเชือ่มั่น สัมประสิทธิ์แอลฟา 

(α - Coefficient) (Kuder-Richardson) (ชูศรี วงศรัตนะ. 2544) 

5. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน ใช t-test สําหรับ Independent sample (ชูศรี 

วงศรัตนะ. 2544) 

6. การเปรียบเทียบความพึงพอใจโดยใช t-test สําหรับ Independent sample 

 

สรุปผลการวิจัย 
 1. ไดหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบ เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย จากการประเมนิ

ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ ประเมินใหหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บ 2 รูปแบบ มีคุณภาพอยูในระดับ ดี 

 2. การหาประสิทธิภาพของหนงัสอือิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ 2 รูปแบบ เร่ือง การเขียน จํานวน 3 

หนวย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 ดงันี ้

  หนงัสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบไฮเปอรมีเดีย มีประสิทธิภาพโดยรวม 91.53/93.26 

   หนวยที่ 1 มีประสิทธิภาพ 91.25/95.81 

   หนวยที่ 2 มีประสิทธิภาพ 90.83/91.03 
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   หนวยที่ 3 มีประสิทธิภาพ 93.33/92.70 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบมัลติมีเดีย มปีระสิทธิภาพโดยรวม 92.16/91.53 

   หนวยที่ 1 มีประสิทธิภาพ 92.50/91.18 

   หนวยที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.23/90.38 

   หนวยที่ 3 มีประสิทธิภาพ 93.60/93.50 

 3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การเขียน ของนักศึกษาทีเ่รียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผาน

เว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย กับนักศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย

แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดบั .01 โดยนกัศึกษาที่เรียนจากหนงัสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ

รูปแบบไฮเปอรมีเดียมผีลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกวา นกัศึกษาทีเ่รียนจากหนังสอือิเล็กทรอนิกสผานเว็บ

รูปแบบมัลติมีเดีย 

 4.  ความพงึพอใจของนักศึกษาในการเรียนหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ เร่ือง การเขียน ทั้ง 2 

กลุม อยูในระดับมาก 

 5. นักศึกษาทีเ่รียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย กับนกัศึกษาทีเ่รียน

จากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย มีความพึงพอใจในการเรียนหนงัสืออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บ แตกตางกนัอยางมีนยัสาํคัญทางสถติิที่ระดับ .01 โดยพบวา นักศกึษาที่เรียนจากหนังสอือิเลก็ทรอนกิส

ผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย มีความพงึพอใจตอการเรียนจากหนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ เร่ืองการ

เขียนมากกวา นักศกึษาที่เรียนจากหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย 

 

อภิปรายผล 
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ เร่ือง การเขียน จาํนวน 3 หนวย ที่พัฒนาขึ้น  มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 โดยแบงเปน หนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย มี

ประสิทธิภาพ 91.53/93.26 หนังสอือิเลก็ทรอนกิสผานเวบ็รูปแบบมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 92.16/91.53 

ทั้งนี้อาจมาจากสาเหตุ ดังนี ้

  1.1 ในขัน้ตอนการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเวบ็ ไดผานการตรวจสอบความถกูตอง

เหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ และไดทาํการปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ รวมทั้งไดมีการทดลองใชถึง 3 คร้ัง โดยครั้งที่ 1 ไดทดลองกับนักศึกษา

รูปแบบละ 3 คน พรอมสัมภาษณความคิดเห็นจากนักศึกษาเพื่อใชในการปรับปรุงแกไข คร้ังที่ 2 ได

ทดลองกับนกัศึกษารูปแบบละ 9 คน พรอมสัมภาษณความคิดเหน็จากนกัศึกษาเพือ่ใชในการปรับปรุง

แกไข และครั้งที่ 3 ไดทดลองกับนักศึกษารูปแบบละ 24 คน จนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 จึงเปน

ส่ิงที่เชื่อถือไดวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพนําไปใชงานไดจริง 
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  1.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ ไดจัดแบงเนื้อหาออกเปน  3  หนวยแตละ

หนวยมหีนวยยอยทาํใหงายตอการเรียน ทั้งนี้คํานึงถึงความกระชับ ไมยาวเกนิไป และมีสรุปปดทาย

เร่ืองของแตละหนวยไวใหอานเมื่อเรียนจบ 

  1.3 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ เปนการนาํเสนอเนือ้หาบทเรยีนในรูปแบบใหม

เพื่อใชในการเรียนระบบออนไลนผานเว็บ ที่ไดรับความนิยมสามารถรองรับการเรียนการสอนผานเว็บได 

และสามารถเปนแหลงศึกษาหาความรูในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสแนวใหม และขนาดของหนังสือที่

ไมใหญจนเกนิไป 

  1.4 หนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ 2 รูปแบบ ใชรูปแบบลักษณะเหมือนกบัการเปดอาน

หนังสือจริงโดยใชโปรแกรม Flash MX 2004 Professional ในการออกแบบ และสรางขึ้นมาโดยใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกสของ Macc/iparigrafika เปนตนแบบในการพฒันาข้ึนจงึทาํใหนกัศึกษาพงึพอใจในการ

เรียนจากหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ และมีผลทาํใหหนงัสืออิเล็กทรอนิกสเกิดความนาสนใจในการ

ติดตามเนื้อหา 

 2. ผลการวิจยัโดยใหนักศึกษาเรียนหนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บรูปแบบตางกนั คอื รูปแบบ

ไฮเปอรมีเดยี และรูปแบบมลัติมีเดีย พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การเขียน ของนกัศึกษาที่เรียน

จากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย กับหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย 

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งเอาไว โดยพบวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักศกึษาที่เรียนจากหนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดียสูงกวานักศึกษา

ที่เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบมัลติมีเดีย ซึง่ทัง้นี้อาจเนือ่งมาจากรูปแบบไฮเปอรมีเดีย

มีลักษณะทีเ่ชือ่มโยงเนื้อหาภายในเลม มีคําอธบิายเพิม่เติมเนื้อหา สามารถชวยอธบิายเนือ้หาตางๆที่

ผูเรียนไมเคยมคีวามรูมากกอนใหสามารถเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึนจงึทําใหการเรียนนาสนใจขึ้น และผูเรียน

สามารถเลือกที่จะดูคําอธิบายหรือไมก็ได  

3. ผลการวิจยัโดยใหนักศึกษาเรียนหนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บรูปแบบตางกนั คอื รูปแบบ

ไฮเปอรมีเดยีและรูปแบบมลัติมีเดีย พบวา ความพงึพอใจของนกัศึกษาที่มีตอหนงัสอือิเล็กทรอนกิสผาน

เว็บจากการเรยีนหนงัสืออิเลก็ทรอนิกสทัง้ 2 รูปแบบ มีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว โดยความแตกตางดังกลาวพบวา นกัศึกษาที่เรียนจาก

หนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบไฮเปอรมีเดีย มีความพึงพอใจมากกวานักศึกษาที่เรียนจาก

หนังสอือิเล็กทรอนิกสผานเวบ็รูปแบบมัลติมีเดีย เพราะวาหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบไฮเปอรมีเดียมี

สวนการอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติมซึ่งนกัศึกษาสามารถกดเรียกดูคําอธิบายไดโดยตรง จึงทําใหนกัศึกษา

พอใจมากกวา 
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ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากผลการวิจยัครั้งนี้จะเปนแนวทางในการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบ เพื่อ

การเรียนการสอนผานเว็บซึ่งสามารถใชงานไดทั้งสองรูปแบบ เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ

ชวยใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจแกผูเรียนไดทัง้ 2 รูปแบบ แตหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บตองสรางใหมปีระสิทธภิาพมากเพยีงพอในการผานการตรวจสอบ ของผูเชี่ยวชาญทัง้ดานเนื้อหา

และดานเทคนคิการผลิตอยางดีจึงนํามาใชในการเรียนการสอนได โดยเฉพาะการนาํเสนอเนื้อหาดาน

ทฤษฏ ี ทีผู่เรียนสามารถศึกษาไดดวยตัวเองจากการอานหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผานเว็บที่ไดรับการ

พัฒนาอยางมปีระสิทธิภาพ และขณะในการทดลองควรมีการเตรยีมการสาํรองหนงัสืออิเล็กทรอนิกส

ไวดวยเพราะอาจจะเกิดปญหาการเขาอนิเทอรเน็ตไมได เว็บไซดมีปญหา หรืออ่ืนๆ โดยการเตรียมแผน

ซีดีหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสไวจาํนวนหนึง่ในอตัราสวน 1 ใน 3 ของจํานวนนักศึกษาที่เรียนเพื่อความ

รวดเร็วในการทดลอง 

 

ขอเสนอแนะในการวิจัย 
 1. ควรพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเวบ็ในเนื้อหาเรือ่งอื่นๆ  

2. ควรมีการวจิัยเกี่ยวกับหนงัสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บรูปแบบอื่น ๆ อีก 8 รูปแบบ  

 3. ควรศึกษาผลการเรียนรูของผูเรียนเกี่ยวกับการนาํเอาหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บ  ไปใช

งานรวมกับการเรียนการสอนผานเว็บ 

 4. ควรศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยหนังสืออิเลก็ทรอนิกสผานเว็บ กับนักศึกษาทีม่ีระดับ

ผลการเรียนทีแ่ตกตางกนั 
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ภาคผนวก ก 
ตารางคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
จํานวน 3 หนวย 
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ตารางคาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) และคาความเชื่อมั่น 

หนวยที่ 1 เรือ่งการพัฒนาภาษาเขยีน จํานวน 27 ขอ 
 

 ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

0.52 

0.40 

0.40 

0.47 

0.60 

0.28 

0.42 

0.43 

0.38 

0.30 

0.50 

0.55 

0.50 

0.67 

0.68 

0.68 

0.40 

0.22 

0.45 

0.26 

0.67 

0.76 

0.83 

0.46 

0.56 

0.60 

0.71 

0.53 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

 

0.62 

0.47 

0.38 

0.60 

0.50 

0.50 

0.53 

0.48 

0.43 

0.25 

0.35 

0.25 

0.25 

0.43 

0.40 

0.70 

0.62 

0.71 

0.78 

0.56 

0.75 

0.25 

0.32 

0.34 

0.51 

0.62 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.93 
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ตารางคาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) และคาความเชื่อมั่น 
หนวยที่ 2 เรือ่งการเตรียมการเขียน จํานวน 26 ขอ 

 
 ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

0.32 

0.42 

0.33 

0.55 

0.40 

0.38 

0.47 

0.38 

0.37 

0.37 

0.38 

0.25 

0.67 

0.75 

0.41 

0.68 

0.44 

0.69 

0.71 

0.59 

0.69 

0.26 

0.30 

0.46 

0.45 

0.35 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

0.50 

0.55 

0.48 

0.55 

0.48 

0.63 

0.27 

0.33 

0.57 

0.43 

0.23 

0.37 

0.32 

0.55 

0.41 

0.31 

0.59 

0.45 

0.38 

0.31 

0.38 

0.39 

0.44 

0.74 

0.66 

0.35 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.91 
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ตารางคาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) และคาความเชื่อมั่น 
หนวยที่ 3 เรือ่งการเขียนเนื้อเรื่อง จํานวน 20 ขอ 

 
 ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.23 

0.48 

0.30 

0.35 

0.70 

0.40 

0.70 

0.35 

0.32 

0.40 

0.69 

0.36 

0.72 

0.80 

0.31 

0.71 

0.25 

0.73 

0.86 

0.62 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

0.28 

0.28 

0.30 

0.32 

0.32 

0.35 

0.77 

0.87 

0.65 

0.25 

0.85 

0.82 

0.83 

0.80 

0.81 

0.77 

0.26 

0.22 

0.39 

0.89 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.94 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกสผานเว็บของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินสื่อการสอน (ดานเนื้อหา) 
เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย ประเภทสื่อ หนังสืออิเล็กทรอนิกส (e-BOOK) 2 รูปแบบ   

คือหนังสืออิเลก็ทรอนกิสแบบไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Book) และหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบ

มัลติมีเดีย (Multimedia Book) 

โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองประเมนิความคิดเห็นของทาน 

ความคิดเห็น  
เรื่องที่ประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 
1. เนื้อหา 
    - เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมายเชงิ 

      พฤติกรรม 

    - ความเหมาะสมในการเขาสูเนื้อหา 

    - ความถกูตองของเนื้อหา 

    - ความถกูตองในการลําดับเนื้อหาแตละบท 

    - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

    - ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 
2. ภาพและคาํบรรยาย 
    - ความถกูตองของภาพ 

    - ความถกูตองของภาษา 

  

     

ความคิดเหน็เพิ่มเติม 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

......................................... 

............/............../............. 

                                                                                                                   ผูประเมิน 
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แบบประเมินสื่อการสอน (ดานเทคนิคการผลิต) 
เร่ือง การเขียน  จาํนวน 3 บทเรียน ประเภทสื่อ หนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบไฮเปอรมีเดีย 

(Hypermedia Book) โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองประเมินความคิดเห็นของทาน 

 

ความคิดเห็น  
เรื่องที่ประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
  - เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมาย 

    เชิงพฤตกิรรม 

  - ความเหมาะสมในการนาํเสนอเนื้อหา 

  - ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 
2. ภาพ 
    - ความเหมาะสมของภาพในการสื่อ 

      ความหมาย 

    - ความสัมพันธระหวางภาพกับเนื้อหา 
3. เสยีงบรรยาย 
    - ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย 

    - ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
4. ตัวอักษร 
    - รูปแบบตัวอักษร 

    - สีตัวอักษร 

    - ขนาดตัวอักษร 
5. รูปแบบสือ่ 
   - หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบไฮเปอรมีเดีย 
6. การมีปฏสิมัพันธกับผูเรียน 
  - ผูเรียนกับหนงัสือสามารถมีปฏิสัมพนัธกัน 
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ความคิดเหน็เพิ่มเติม 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

......................................... 

............/............../............. 

                                                                                                                   ผูประเมิน 
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แบบประเมินสื่อการสอน (ดานเทคนิคการผลิต) 
เร่ือง การเขียน  จํานวน 3 หนวย ประเภทสื่อ หนังสืออิเลก็ทรอนกิสแบบมัลติมีเดีย 

(Multimedia Book) โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองประเมินความคิดเห็นของทาน 

 

ความคิดเห็น  
เรื่องที่ประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
  - เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมาย 

    เชิงพฤตกิรรม 

  - ความเหมาะสมในการนาํเสนอเนื้อหา 

  - ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 
2. ภาพ 
    - ความเหมาะสมของภาพในการสื่อ 

      ความหมาย 

    - ความสัมพันธระหวางภาพกับเนื้อหา 
3. เสยีงบรรยาย 
    - ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย 

    - ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
4. ตัวอักษร 
    - รูปแบบตัวอักษร 

    - สีตัวอักษร 

    - ขนาดตัวอักษร 
5. รูปแบบสือ่ 
   - หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบมัลติมีเดีย 
6. การมีปฏสิมัพันธกับผูเรียน 
  - ผูเรียนกับหนงัสือสามารถมีปฏิสัมพนัธกัน 
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ความคิดเหน็เพิ่มเติม 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

......................................... 

............/............../............. 

                                                                                                                   ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ค 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 

จดหมายราชการ 
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รายชื่อ ผูเชี่ยวชาญ 
 

1. รองศาสตราจารย ดร. สุรชัย สิกขาบัณฑิต 

 นักวชิาการอาวุโส  

มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. เกียรติศักดิ์ พนัธลําเจียก 

 อาจารยประจํา ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะครุศาสตรเทคโนโลย ี

 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล ธัญบุรี 

3. ผูชวยศาสตราจารย ฤทธิชัย ออนมิ่ง 

 อาจารยประจํา ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศึกษาศาสตร 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

4. ดร. กุศล อิศดุลย 

อาจารยประจํา ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศึกษาศาสตร 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

5. ดร. นฤมล ศิระวงษ 

อาจารยประจํา ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศึกษาศาสตร 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

6. ดร. ขวัญหญิง ศรีประเสรฐิภาพ 

อาจารยประจํา ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศึกษาศาสตร 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 153

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 154

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 155

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 156

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 157

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 158

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 3 หนวย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การเขยีน 

บทที่ 1  เรื่องการพัฒนาภาษาเขียน 
สําหรบันิสิต/ นักศกึษา  สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  ชัน้ปที่ 3 

 
คําชี้แจง 

1.  แบบทดสอบนี้เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ จํานวน 27 ขอ คะแนนเต็ม 27 คะแนน ใช

เวลาทํา 30 นาท ี

2.  ใหนิสิต/ นกัศึกษาเลอืกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคาํตอบเดยีว แลวทําเครื่องหมาย X ลงใน

แบบทดสอบ ใหตรงกับตัวเลอืกที่ตองการ 

3.  หลังจากทําเสร็จ หรือหมดเวลาในการทําแบบทดสอบ ใหนิสิต/ นกัศึกษาสงแบบทดสอบที่ผู

ควบคุมหองสอบ 

4.  ขอความรวมมือใหนักเรียนทาํแบบทดสอบใหเต็มความสามารถ แมการทดสอบนี้จะไมมี

ผลตอการเรียนปกต ิ
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1.  ภาษาราชการและภาษากึ่งราชการมีความแตกตางกนัอยางไร 

ก.  ภาษาราชการใชคํายอได 

ข.  ภาษาราชการมีความเครงครัดทางภาษา 

ค.  ภาษากึง่ราชการไมตัดทอนคํา 

ง.  ภาษากึง่ราชการไมมีคําทีใ่ชแสดงอารมณ 

จ.  ภาษากึ่งราชการใชคําทีสุ่ภาพทัง้หมด 

2.  ภาษาปากแตกตางจากภาษาราชการอยางไร 

ก.  ภาษาปากใชคําที่ส่ือความหมายได 

ข.  ภาษาปากใชคําสุภาพ 

ค.  ภาษาปากใชคําที่มีความหมาย 

ง.  ภาษาปากใชไดกับงานเขียนเทานั้น 

จ.  ภาษาปากไมคํานึงถึงความถูกตองของไวยากรณ 

3.  ภาษากึง่ราชการแตกตางจากภาษาปากอยางไร 

ก.  เปนภาษาที่ใชในชวีิตประจําวนัทั่วไป 

ข.  ภาษากึง่ราชการมกัใชกบังานเขียน 

ค.  ภาษากึง่ราชการจะใชคําที่สุภาพมากกวา 

ง.  ภาษากึง่ราชการสามารถใชคํายอได 

จ.  ภาษาราชการสามารถแสดงอารมณได 

4.  การเขียนภาษาสนทนาของวัยรุนในงานเขียน ควรใชภาษาแบบใด 

ก.  ภาษาปาก 

ข.  ภาษาถิน่ 

ค.  ภาษาเขียน 

ง.  ภาษาราชการ 

จ.  ภาษากึ่งราชการ 

5.  ขอใด ไมใช ลักษณะของภาษาราชการ 

ก.  ศัพทบัญญัติ 

ข.  สํานวนโวหาร 

ค.  รูปประโยคสมบูรณ 

ง.  ไมใชคํายอ 

จ.  เปนกลาง 
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6.  ขอใด ไมใช ลักษณะของภาษากึ่งราชการ 

ก.  ใชภาษาสภุาพ 

ข.  ตัดทอนได 

ค.  สํานวนโวหาร 

ง.  ใชคํายอไมได 

จ.  ใชภาษาทีไ่มเครงครัด 

7.  ขอใด ไมใช ลักษณะการใชภาษาใหเหมาะสมกับงานเขียน 

ก.  ภาษาปากใชกับงานเขียนนยิาย 

ข.  ภาษาปากใชในการบทละคร 

ค.  ภาษาราชการใชในการเขียนนยิาย 

ง.  ภาษาราชการใชสําหรับเขียนตําราเอกสารวิชาการ 

จ.  ภาษากึ่งราชการใชในงานเขียนบทความ 

 8.  ขอใด ไมใช ตัวอยางในการเขียนแบบภาษาราชการ 

ก.  การเขียนตาํราวิชาการ 

ข.  การเขียนหนังสือราชการ 

ค.  การเขียนหนงัสือเรียน 

ง.  การเขียนเอกสารราชการตาง ๆ 

จ.  การเขียนเรียงความ 

9.  ประโยคในขอใด ไมมี คําฟุมเฟอย 

ก.  เขาเดนิทางมาถงึกรงุเทพ ฯ หลายชัว่โมงนานมาก 

ข.  เขาเดินทางกลับมาถงึกรงุเทพ ฯ นานแลว 

ค.  เขาเดินทางมาถึงกรุงเทพ ฯ นานหลาย ๆ สัปดาห 

ง.  เขาเดินทางมาถึงกรุงเทพ ฯ นานหลายชั่วโมงแลว 

จ.  เขาเดินทางมาถึงกรุงเทพ ฯ นานพักใหญแลว 

10.  ขอใดเปนประโยคที่ใชคาํใหความรูสึกไมดีตอผูอ่ืน 

ก.  สุชาติใหทานกบัเด็กหนาตามอมแมมคนหนึ่ง 

ข.  สมชัยชอบรังแกเด็กปญญาออน 

ค.  สมชายลกุใหคนพกิารขาลีบนั่งบนรถโดยสาร 

ง.  มะลิใหขนมกับเด็กกาํพราสกปรกนารังเกียจ 

จ.  น้าํออยชอบซื้อเสื้อผาสวยงามโดยไมคดิ 
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11.  ขอใด ไมมี คําที่มีความหมายซ้ําซอน 

ก.  เขาคนนัน้กําลังทําอะไรอยู 

ข.  เขาไมเคยมาเขาเรียนเลย 

ค.  เธอหายตวัไปนานหลายสิบปมาก 

ง.  คนพิการทางหูมีอาการหหูนวกมาตั้งแตเกิด 

จ.  นานมาแลวมชีายคนหนึง่เดินหลงทางอยูในปาไมนานมาก ๆ 

12.  ขอใด ไมใช ภาษาตางประเทศ 

ก.  สไตล 

ข.  สเตชัน่ 

ค.  อังกฤษ 

ง.  ออนไลน 

จ. คอนโดมิเนยีม 

13.  คําในขอใดเปนคําในระดับเดียวกนั 

ก.  พอ – ลูก 

ข.  พอ – บุตร 

ค.  บิดา – ลูก 

ง.  แม – บุตร 

จ.  ขาพเจา – เอ็ง 

14.  ขอใดใชคําไดถูกตองตามตําแหนงหนาทีข่องคํามากที่สุด 

ก.  สมชายแขนหกัเพราะถกูรถชน 

ข.  แขนหักเพราะสมชายถูกรถชน 

ค.  เพราะรถชนถูกสมชายแขนหัก 

ง.  สมชายถกูรถชนเพราะแขนหัก 

จ.  ถูกทุกขอ 

15.  ขอใดตอไปนี้ใชคําไมเหมาะกับกาลเทศะ 

ก.  กลิน่คาวเลือดเหม็นตลบอบอวน 

ข.  ดอกไมนี้มกีลิ่นหอมรัญจวนใจ 

ค.  ฝนตกอยางกับฟาร่ัว 

ง.  เสียงดังยังกับฟาฝา 

จ. เธอสวยราวกับนางฟา 
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16.  ขอใดมีสวนประกอบของประโยคไมสมบูรณ 

ก.  ประธาน  กริยา 

ข.  ประธาน  กรรม 

ค.  ประธาน  กริยา  กรรม 

ง.  ประธาน  กริยา  กรรม  สวยขยายกรรม 

จ.  ประธาน  สวนขยาย  ประธาน  กรรม 

17.  ขอใดเปนประโยคบอกเลา 

ก.  ฟารอง 

ข.  ผมไมไดมากับเธอ 

ค.  เราไมไดทาํอะไรเขานะ 

ง.  อยาเลี้ยวซายนะเธอ 

จ.  มีคนอยูบานไหมครับ 

18.  ขอใดเปนประโยคปฏิเสธ 

ก.  อยาเดินลงไปในนัน้นะ 

ข.  เขาไมไดไปกันฉนัเลย 

ค.  วันนี้ฉันไอไมเลิกเลย 

ง.  หนาวจริง ๆ วันนี ้

จ.  ไปเที่ยวกบัเขาดวยหรือ 

19.  ขอใดเปนประโยคคําถาม 

ก.  วนันี้ใครมาสายบาง 

ข.  มากระโดดขามรั่ว 

ค.  ฉันรักเธอมากที่สุด 

ง.  หามจอดรถขวางทางหนาบาน 

จ.  ไมอยากใหเขามาเลยจรงิ ๆ 

20.  ขอใดเปนประโยคขอรอง 

ก.  อยายุงกับฉันไดไหม 

ข.  ไดโปรดชวยเขาดวย 

ค.  ทําไมไมมคีนเปดไฟเลย 

ง.  คืนนี้เราจะนอนกันอยางไร 

จ.  พระอาทิตยตกดินแลว 
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21.  ขอใดเปนประโยคคําสั่ง 

ก.  ผมบอกแลววาเขาไปไมได 

ข.  หามเขาสนามบนิ 

ค.  กรุณาเอื้อเฟอคนชราและเด็ก 

ง.  เขาไมยอมรับผิดในส่ิงทีก่ระทํา 

จ.  เขาเดินทางมาไกลมาก 

22.  ประโยคขอใดไมมี สวนขยายประธาน 

ก.  เขาจะไมยอมไปไหน 

ข.  นกสีแดงบนิผานผมไปเมือ่ซักครู 

ค.  ปลาหางนกยูงวายน้าํอยูเต็มบอเลย 

ง.  คนสงูอายกุําลังเดินขามถนน 

จ.  รถยนตสีขาว วิ่งดวยความเร็ว 90 กม./ ชม. 

23.  ประโยคขอใดไมมี สวนขยายกรรม 

ก.  คนแขนดวนนัง่ขอทาน 

ข.  รถเกงสีแดงชนรถบรรทุกระเบิดเสียงดังสนั่น 

ค.  ชายคนนัน้เตะสุนัขกลิง้ลมทั้งยืน 

ง.  เขายิงนกตวันัน้รวงลงมาจากตนไม 

จ.  เขาผลักเธอตกลงจากเกาอี้ 

24.  รูปแบบการวางขอบขายเนื้อหาที่เรียงลําดับถกูตอง มีอะไรบาง 

ก.  กวาง  แคบ  แคบลง  แคบที่สุด 

ข.  กวาง  แคบลง  แคบ  แคบที่สุด 

ค.  แคบที่สุด  แคบ  แคบลง  กวาง 

ง.  กวาง  แคบที่สุด  แคบลง  แคบ 

จ.  ขอ ก  กับ  ขอ ข ถูก 

25.  การเขียนแบบใหรายละเอียดกอนแลวสรุปเร่ืองที่หลงัเปนการเขียนแบบใด 

ก.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมหนาจั่ว 

ข.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมดานเทา 

ค.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมหนาจั่วหวักลับ 

ง.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมยอดบรรจบ 

จ.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมฐานรวม 
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26.  การเขียนแบบมปีระโยคใจความสาํคญัสองเรื่อง โดยสรุปเร่ืองไวตรงกลางเปนการเขียนแบบใด 

ก.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมหนาจั่ว 

ข.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมดานเทา 

ค.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมหนาจั่วหวักลับ 

ง.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมยอดบรรจบ 

จ.  การเขียนยอหนาแบบสามเหลี่ยมฐานรวม 

27.  การเขียนยอหนาแตละยอหนาใชทาํหนาที่แตกตางกนั ยกเวน ขอใด 

ก.  ใชเปนบทการนาํเรื่อง 

ข.  ใชในการเปดเรื่อง 

ค.  ใชเปนตัวเรื่อง 

ง.  ใชเปนตัวสรุป 

จ.  ใชเปนตวัอางอิง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การเขยีน 

บทที่ 2  เรื่องการเตรยีมการเขียน 
สําหรบันิสิต/ นักศกึษา  สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  ชัน้ปที่ 3 

 
คําชี้แจง 

1.  แบบทดสอบนี้เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ จํานวน 26 ขอ คะแนนเต็ม 26 คะแนน ใช

เวลาทํา 30 นาท ี

2.  ใหนิสิต/ นกัศึกษาเลอืกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคาํตอบเดยีว แลวทําเครื่องหมาย X ลงใน

แบบทดสอบ ใหตรงกับตัวเลอืกที่ตองการ 

3.  หลังจากทําเสร็จ หรือหมดเวลาในการทําแบบทดสอบ ใหนิสิต/ นกัศึกษาสงแบบทดสอบที่ผู

ควบคุมหองสอบ 

4.  ขอความรวมมือใหนักเรียนทาํแบบทดสอบใหเต็มความสามารถ แมการทดสอบนี้จะไมมี

ผลตอการเรียนปกต ิ
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1.  การเขียนเรื่อง “ประสบการณในตางประเทศ” จัดเปนการเลือกหวัเรื่องแบบใด 

ก.  เร่ืองที่ทาทาย 

ข.  เร่ืองที่ผูเขยีนสนใจ 

ค.  เร่ืองที่จาํกดัขอบขาย 

ง.  เร่ืองที่มีขอมูลเพียงพอ 

จ.  เรื่องทีม่ีความรูและประสบการณ 

2.  การเขียนเรือ่งแบบแนวแปลกพิสดารเปนการเลือกหัวเรือ่งลักษณะใด 

ก.  มีจุดมุงหมาย 

ข.  เร่ืองมีความชัดเจน 

ค.  มีลักษณะที่ทาทาย 

ง.  ผูอานสนใจ 

จ.  จํากัดขอบขายได 

3.  การเขียนแบบใดเหมาะสาํหรับผูเร่ิมหัดการเขียนเปนครั้งแรก 

ก.  การเขียนทางวิชาการ 

ข.  การเขียนเรื่องที่ผูเขียนสนใจ 

ค.  การเขียนเรื่องที่ผูอานสนใจ 

ง.  การเขียนเรือ่งลักษณะทาทาย 

จ.  การเขียนเรื่องที่จํากัดขอบขายได 

4.  การเขียนเรื่อง “ประวัติความเปนมาของเครื่องฉาย” ควรใชหลกัการเขียนแบบใด 

ก.  การเขียนทางวิชาการ 

ข.  การเขียนเรื่องที่ผูเขียนสนใจ 

ค.  การเขียนเรื่องที่ผูอานสนใจ 

ง.  การเขียนเรือ่งลักษณะทาทาย 

จ.  การเขียนเรื่องที่จํากัดขอบขายได 

5.  การเขียนเรื่อง  “e- Learning” ควรใชหลักการใดในการเขียน 

ก.  การเขียนทางวิชาการ 

ข.  การเขียนเรื่องที่ผูเขียนสนใจ 

ค.  การเขียนเรื่องที่ผูอานสนใจ 

ง.  การเขียนเรือ่งลักษณะทาทาย 

จ.  การเขียนเรื่องที่จํากัดขอบขายได 
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6.  การเขียนเรือ่งใดตอไปนี้ไมจําเปนจะตองมีจุดมุงหมายที่แนนอน 

ก.  การวิเคราะหสถานการณการเมืองไทยป พ.ศ. 2550 

ข.  เทคนิคการเลือกสีในงานกราฟก 

ค.  บทบาทหนาที่ของคนไทย 

ง.  การเขียนบนัทกึประจําวนั 

จ.  การเลือกแสงในการถายภาพ 

7.  การเขียนเรื่องใดใหความรูสึกทาทาย 

ก.  UFO มีจริงหรือ ? 

ข.  อาหารหลกัหาหมู 

ค.  ออกกําลงักายใหอยางไรใหเปนสุข 

ง.  การปลูกผกัสวนครัว 

จ.  การถนอมอาหาร 

8.  ขอใด ไมใช ประโยชนของการจํากัดขอบขายหวัเรื่อง 

ก.  ตรงจุดมุงหมาย 

ข.  เนื้อหาสาระตองครบถวน 

ค.  ชวยใหสามารถเขียนเสรจ็เร็วขึ้น 

ง.  มีความครอบคลุมเนื้อหาทัง้หมด 

จ.  จํากัดการเขียนใหอยูในขอบเขตที่กําหนดไว 

9.  ถาเรื่องที่จะเขยีนมีความยาวมาก  แตเนื้อหามีปริมาณนอยจาํเปนตองเขยีนหวัเรื่องใหเปนแบบใด 

ก.  เขียนใหยาวข้ึน 

ข.  เขียนใหส้ันลง 

ค.  เขียนใหกวางขึ้น 

ง.  เขียนใหแคบลง 

จ.  เขียนแบงเนื้อหาเปนตอนยอย ๆ 

10.  ถาตองการเขียนเนื้อหาใหครอบคลุมทัง้หมด การกาํหนดหัวเรื่องจะเปนแบบใด 

ก.  กวางตามไปดวย 

ข.  ตัดบางสวนทิง้ไป 

ค.  แคบลงไปดวย 

ง.  เลือกเฉพาะที่สําคัญที่สุด 

จ.  ปรับเปลีย่นหวัเรื่องใหม 
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โจทยตอไปน้ีเปนการกําหนดหัวเร่ืองที่จะเขียนมา 3 รูปแบบเพื่อนําไปใชตอบคําถามขอท่ี 11 – 12 
 

 
 
 
 
 

            รูปแบบที่ 1                                 รูปแบบที่ 2                          รูปแบบที่ 3 

1.  เครื่องเลนเทปคลาสเซ็ต    1.  เครื่องเลนแผน CD-Audio      1.  แผน CD-Audio 

2.  เครื่องเลนแผนดิจิตอล               2.  เครื่องเลน VCD                      2.  แผน VDO-CD 

3.  เครื่องผสมเสียง                         3.  เครื่องเลนแผน DVD              3.  แผน CD-MP3 

4.  เครื่องขยายเสียง                       4.  เครื่องเลน Super Audio CD    4.  แผน DVD 

5.  ลําโพง                                      5.  เครื่องเลน MP3                      5.  แผน Blue-Ray Disc 

11.  ขอใด คือ รูปแบบของการเขียนหัวเรื่อง 

ก.  รูปแบบที่ 1 

ข.  รูปแบบที ่2 

ค.  รูปแบบที ่3 

ง.  รูปแบบที ่1 และ 3 

จ.  รูปแบบที่ 2 และ 3 

12.  ขอใด คือ สวนของหวัเรือ่งที่กวางที่สุด 

ก.  เครื่องเสียง 

ข.  ไมโครโฟน 

ค.  เครื่องผสมเสียง 

ง.  สายสัญญาณ 

จ.  กรวยลาํโพง 

13.  นวนิยายเรื่องใดใชหลักการตั้งชื่อแบบ เดน แปลก นาทึ่ง 

ก.  แฟนฉัน 

ข.  กหุลาบดํา 

ค.  ความรักสดีํา 

ง.  ขุนชางขนุแผน 

จ.  ยักษในตะเกียงแกว 

14.  เร่ืองใดตั้งชื่อเรื่องโดยยกเอาคําพงัเพย คําคม คําสุภาษิต มาใช 

ก.  ดาวพระศกุร 

ข.  ขิงก็ราขากแ็รง 

ค.  ขาวของแผนดิน 

ง.  กลิง้ไวกอนพอสอนไว 

จ.  เยน็ศิระเพราะพระบริบาล  
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15.  ขอใดตั้งชื่อเร่ืองตามสถานที่สําคัญ 

ก.  ตลาดน้าํดาํเนนิรัก 

ข.  ผูพิทกัษรักเธอ 

ค.  ไททานิก 

ง.  แสบสนทิศษิยสายหนา 

ง.  เกา เกา 

16.  ขอใดเปนการตั้งชื่อบทความทางวิชาการโดยใชแนวทางตั้งชื่อเร่ืองใหงายตอการจดจํา 

ก.  ธาตยุูเรเนยีม 

ข.  ส่ือการศึกษา 

ค.  มนุษยเหลก็ไหล 

ง.  พระนเรศวรมหาราช 

จ.  ขาวของแผนดิน 

17.  การวิเคราะหเร่ือง หมายถึง ขอใด 

ก.  การจัดระเบียบเนื้อหา 

ข.  การปรับปรุงโครงสรางเรือ่ง 

ค.  การนาํเอาสวนที่ไมจําเปนออก 

ง.  การนาํสวนตาง ๆ ของเรือ่งมาเชื่อมตอกัน 

จ.  การแยกแยะองคประกอบตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการเขียนเรื่อง 

18.  การวิเคราะหเร่ืองเริ่มตนจะตองทําสิง่ใดกอน 

ก.  กาํหนดจุดมุงหมายของการเขียน 

ข.  พิจารณาความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

ค.  กาํหนดระดับความยากงายของคํา ขอความ 

ง.  กาํหนดความยาวของเรือ่ง 

จ.  กําหนดขอบขายไมใหกวางเกินไปและแคบเกินไป 

19.  ขอใด ไมใช ประโยชนของการวิเคราะหหัวเรื่อง 

ก.  ผูเขียนมองเหน็แนวทางในการดําเนนิเรื่อง 

ข.  ผูเขียนสามารถตัดสวนที่ไมจําเปนออกได 

ค.  ผูเขียนสามารถเพิ่มเติมสวนที่ขาดหายไปได 

ง.  ผูเขียนสามารถเลือกเฉพาะสวนที่มีความสัมพันธกับเร่ืองได 

จ.  ผูเขียนสามารถเปลี่ยนแปลงเรื่องใหมถาพจิารณาแลวเนื้อหาไมพอ 



 171

โจทยตอไปนี ้ ใชตอบคําถามในขอ 20 - 21 
1.  ความหมายของลําโพง 

2.  ประเภทของลําโพง 

3.  ความเปนมาของลําโพง 

4.  โครงสรางของลําโพง 

5.  ลําโพงเสียงต่ํา 

6.  ลําโพงเสียงสูง 

7.  ลําโพงเสียงกลาง 

8.  หลักการทาํงานของลาํโพง 

9.  การดูแลรักษาลาํโพง 

10.  ขอดีและขอจํากัดของลาํโพง 

20.  จากโจทยที่กาํหนดให  ควรตัดเรื่องใดออก 

ก.  ขอ 2, 3, และ ขอ 4 เพราะสามารถไปรวมกบัขออ่ืนได 

ข.  ขอ 3  และขอ 10  เพราะ มีขอบขายกวางเกินไป 

ค.  ขอ 4  และขอ 9  เพราะมเีนื้อหามากเกนิไป 

ง.  ขอ 5, 6 และขอ 7  เพราะสามารถนาํมารวมกับขออ่ืนได 

จ.  ขอ 9  และขอ 10  เพราะ บุคคลโดยทั่วไปมีความรู อยูแลว 

21.  ขอใดสามารถจัดใหอยูในหมวดหมูเดียวกนัได 

ก.  1, 2, 3, 4 

ข.  1, 3, 4, 8 

ค.  2, 5, 6, 7 

ง.  4, 8, 9, 10 

จ.  5, 6, 7, 8 

22.  ขอใดตอไปนี้ใหความหมายของคาํวา “การลําดับเรือ่ง” ไดถูกตองมากที่สุด 

ก.  การนําเอาเรื่องสวนที่ไมมีความสาํคัญตัดออกไป 

ข.  การนาํเรื่องสวนตางๆมาผสมกันและกลั่นกรอง 

ค.  การนาํเอาเรื่องราวตาง ๆ มาเขียนตามความตองการของผูเขียน 

ง.  การเรียงลาํดับเร่ืองจากสวนที่ส้ันที่สุดไปหาสวนที่ยาวทีสุ่ด 

จ.  การนําเอาเรื่องราวมาจัดเรียงใหอยูในตําแหนงทีเ่หมาะสม 
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23.  หลักในการจัดลําดับเร่ือง ประกอบดวยหลักการทั้งหมดกี่ขอ 

ก.  2  ขอ 

ข.  4  ขอ 

ค.  6  ขอ 

ง.  8  ขอ 

จ.  10  ขอ 

24.  การเขียนประเภทใดตองใชหลักการจดัเรียงตามลาํดับเหตุการณ 

ก.  ความเปนมาของเครื่องฉายขามศีรษะ 

ข.  ขอดี/ ขอจาํกัดของเครื่องฉายขามศีรษะ 

ค.  รูปแบบสื่อบันทกึขอมูล 

ง.  ข้ันตอนการลางฟลม 

จ.  ประเภทของไมโครโฟน 

25.  งานเขียนเรื่องใดที่ใชหลกัการลําดับข้ัน 

ก.  ความเปนมาของเครื่องฉายขามศีรษะ 

ข.  ขอดี/ ขอจาํกัดของเครื่องฉายขามศีรษะ 

ค.  รูปแบบสื่อบันทกึขอมูล 

ง.  ข้ันตอนการลางฟลม 

จ.  ประเภทของไมโครโฟน 

26.  รูปแบบในการเขียนโครงเรื่องมีหลักทั้งหมด กี่รูปแบบ 

ก.  2  รูปแบบ 

ข.  3  รูปแบบ 

ค.  4  รูปแบบ 

ง.  5  รูปแบบ 

จ.  6  รูปแบบ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การเขยีน 

บทที่ 3  เรื่องการเขียนเนือ้เรื่อง 
สําหรบันิสิต/ นักศกึษา  สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  ชัน้ปที่ 3  

 
คําชี้แจง 

1.  แบบทดสอบนี้เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน ใช

เวลาทํา 30 นาท ี

2.  ใหนิสิต/ นกัศึกษาเลอืกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคาํตอบเดยีว แลวทําเครื่องหมาย X ลงใน

แบบทดสอบ ใหตรงกับตัวเลอืกที่ตองการ 

3.  หลังจากทําเสร็จ หรือหมดเวลาในการทําแบบทดสอบ ใหนิสิต/ นกัศึกษาสงแบบทดสอบที่ผู

ควบคุมหองสอบ 

4.  ขอความรวมมือใหนักเรียนทาํแบบทดสอบใหเต็มความสามารถ แมการทดสอบนี้จะไมมี

ผลตอการเรียนปกต ิ
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1.  การเขียนสวนนําเรื่องในหนงัสือประเภทตําราเรียน ควรใชแนวการเขียนสวนนาํเรือ่งแบบใด 

ก.  แบบเชิงวชิาการ 

ข.  แบบกึง่วิชาการ 

ค.  แบบจนิตนาการ 

ง.  แบบเราความสนใจ 

จ.  แบบอิสระ 

2.  การเขียนสวนนําเรื่องนัน้ มีอยูทัง้หมดกีรู่ปแบบ 

ก.  3 

ข.  5 

ค.  7 

ง.  9 

จ.  10 

3.  งานเขียนประเภทบทความ  สารคดี  บันเทิงคดี  ควรเขียนสวนนาํเรื่องดวยวิธใีดจึงจะเหมาะสมที่สุด 

ก.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยคําถาม 

ข.  การเขียนสวนนําเรื่องแบบพรรณนา 

ค.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยคําประพนัธ 

ง.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยการยกคําพดู 

จ.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยขอเขียนบอกเลาธรรมดา 

4.  การเขียนสวนนําดานลางนี้ เปนการเขียนสวนนําแบบใด 

 “ยอนหลังไปเมื่อ 15 ปกอน  มขีาวการขุดพบทองจาํนวนมาก  ในประเทศไทย  ผูคนตาง
ฮือฮากันอยางมาก  แหกันไปขุดทอง  โดยไมสนใจวาพื้นที่บริเวณนั้นจะถกูทาํลายเสยี
หายไปดวย  ยิ่งไปกวานัน้  ผูคนในระแวกดังกลาวยงั..................' 

ก.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยคําถาม 

ข.  การเขียนสวนนําเรื่องแบบพรรณนา 

ค.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยคําประพนัธ 

ง.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยการยกคําพดู 

จ.  การเขียนสวนนําเรื่องดวยขอเขียนบอกเลาธรรมดา 
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5.  การเขียนสวนนําแบบเสนอแนวคิดที่ขัดแยงนั้น มีวตัถุประสงคเพือ่อะไร 

ก.  เพื่อมุงใหผูอานเห็นคลอยตามไปกับผูเขียน 

ข.  เพื่อใหผูอานสังเกตเหน็ถงึความแตกตางในเรื่อง 

ค.  เพื่อมุงใหผูอานเขาใจไดงายขึ้นวาอะไรดีไมดีกวากัน 

ง.  เพื่อมุงใหผูอานทราบวาเหตกุารณตอไปจะเปนอยางไร 

จ.  เพื่อมุงใหผูอานเห็นแนวการคิดที่แตกตางกนัทาํให 

     เกิดความสงสัย 

6.  การเขียนสวนเนื้อเรื่องในแตละยอหนาควรประกอบดวยสวนใดบาง 

ก.  ประโยคใจความสาํคัญ  ประโยคสนับสนุน   

     ประโยคสรุปความ 

ข.  ประโยคความคิดเห็น  ประโยคสนับสนนุ   

     ประโยคสรุปความ 

ค.  ประโยคเกริ่นนํา  ประโยคอธิบายเนื้อเร่ือง   

     ประโยคสรุปความ 

ง.  ประโยคใจความสาํคัญ  ประโยคความคิดเห็น   

     ประโยคสรุปความ 

จ.  ประโยคใจความสาํคัญ  ประโยคอธิบายเนื้อเร่ือง   

     ประโยคสรุปความ 

7.  การเขียนสวนเนื้อเร่ืองในลักษณะเนือ้หาเชงิใหความรูเปนเชนไร 

ก.  เนื้อหาตองเปนขอเท็จจริง 

ข.  เนื้อหาตองเปนลกัษณะขอคิดเห็น 

ค.  เนื้อหาตองมีความรูสึกของผูเขียนเปนสวน 

ง.  เนือ้หาที่บรรยายไมตองอธบิายถงึรายละเอียดมากนกั 

จ.  เนื้อหาโดยสวนใหญเปนการอธบิายเรื่องราวบางสวน 

8.  การเขยีนสวนเนื้อเร่ืองในเรื่อง “ภัยผูหญิง” ควรจะเขยีนสวนเนื้อเร่ืองใหเปนรูปแบบใด 

ก.  เนื้อหาเชิงใหความรู 

ข.  เนื้อหาเชงิคติสอนใจ 

ค.  เนื้อหาเชงิใหความคิดเหน็ 

ง.  เนื้อหาเชิงความรูสึก 

จ.  เนื้อหาเชิงชีวประวัต ิ
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9.  การเขียนสวนเนื้อเร่ืองทีมุ่งใหผูอานเกิดความรูความเขาใจในการประพฤติปฏิบัติที่ถูกตอง เปนการเขียน

สวนเนื้อเร่ืองแบบใด 

ก.  เนื้อหาเชิงใหความรู 

ข.  เนื้อหาเชงิคติสอนใจ 

ค.  เนื้อหาเชงิใหความคิดเหน็ 

ง.  เนื้อหาเชิงความรูสึก 

จ.  เนื้อหาเชิงชีวประวัต ิ

10.  การจัดลําดับเนื้อหา แบบนิรนัย  มีลักษณะอยางไร 

ก.  เปนการบรรยายเรื่องราวโดยไมมีขีดจํากัด 

ข.  เปนการใชกฎเกณฑ ทฤษฎี มาอธิบายเนื้อหา 

ค.  เปนการใชการอธิบายแนวทางทีม่ีในรูปแบบตายตัว 

ง.  เปนการใชหลักฐานทางสถติิหรือขอเท็จจริงเปนจริง 

จ.  เปนการใชหลักการตาง ๆ  เขามาเพื่อสรุปจบไดงายขึ้น 

11.  การจัดลาํดับเนือ้หา  แบบอุปนยั  ผูเขียนจาํเปนตองใชขอมูลในรูปแบบใดบาง 

ก.  ขอคิดเหน็ตาง ๆ  

ข.  ขอมูลโดยทั่วไปกฎ 

ค.  คํากลาวของบุคคลสําคัญตาง ๆ 

ง.  หลกัเกณฑ ทฤษฎีตาง ๆที่มีอยู 

จ.  หลักฐานทางสถิตทิี่เปนขอเท็จจริง 

12.  การเขียนสวนเนื้อเรื่องที่ใชวิธีการพรรณนาเปนหลักเปนลักษณะของการเขียนเนื้อเร่ืองในรูปแบบใด 

ก.  เชิงใหความรูและเชิงคติสอนใจ 

ข.  เชงิประวัตแิละเชิงความรูสึก 

ค.  เชงิประวัติและเชิงความคิดเห็น 

ง.  เชงิใหความคิดเห็นและเชิงความรูสึก 

จ.  เชิงคติสอนใจและเชิงความคิดเห็น 
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13.  การจัดลําดับเนื้อหาแบบใดที่มีการกลาวถงึหลกัการและทฤษฎีกอนแลวจึงยกตัวอยางทีห่ลัง 

ก.  การจัดแบบนิรนัย 

ข.  การจัดแบบอุปนัย 

ค.  การจัดแบบมีหลักการ 

ง.  การจัดแบบกึ่งราชการ 

จ.  การจัดแบบราชกา 

14.  การเขียนสวนเนื้อเรื่องรูปแบบใดที่จําเปนตองใชประสบการณของผูเขียนในการเขียนอยางมาก 

ก.  เชิงประวัต ิ

ข.  เชงิใหความรู 

 ค.  เชิงความรูสึก 

ง.  เชงิคติสอนใจ 

จ.  เชิงความคดิเห็น 

15.  การเขียนสวนเนื้อเรื่องรูปแบบใดจําเปนตองเขียนแสดงหลักฐานขอมูลยืนยันใหดนูาเชื่อถือเสมอ 

ก.  เชิงประวัต ิ

ข.  เชงิใหความรู 

ค.  เชงิความรูสึก 

ง.  เชงิคติสอนใจ 

จ.  เชิงความคดิเห็น 

16.  การเขียนสวนปดทายเรื่องมีจดุมุงหมายสาํคัญอยางไร 

ก.  เพื่อหาบทจบสุดทายใหกับเร่ือง 

ข.  เพื่อใหมเีนือ้หามากขึ้นกวาเดิม 

ค.  เพื่อฝากความประทับใจใหกับผูอาน 

ง.  เพื่ออธิบายที่มาและความสําคัญของเรื่อง 

จ.  เพื่อบอกใหผูอานไดรูถึงความรูสึกของผูเขียน 

17.  การเขียนสวนปดทายเรื่อง มทีั้งหมดกีรู่ปแบบ 

ก.  2  รูปแบบ 

ข.  4  รูปแบบ 

ค.  6  รูปแบบ 

ง.  8  รูปแบบ 

จ. 10  รูปแบบ 
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18.  การเขียนปดทายเรื่องที่นําเอาขอคิดคําคมตาง ๆ มาใชในการเขียนปดทายเรื่องเปนการเขียน

รูปแบบใด 

ก.  แบบยกคาํพูด 

ข.  แบบยกคําถาม 

ค.  แบบสรุปสาระ 

ง.  แบบฝากแนวคิด 

จ.  แบบยกสภุาษิต 

19.  การเขียนปดทายเรื่องโดยมีการตั้งคาํถามใหผูอานไดคิดตามเปนการเขียนสวนปดทายเรื่องแบบ

ใด 

ก.  แบบยกคาํพูด 

ข.  แบบยกคําถาม 

ค.  แบบสรุปสาระ 

ง.  แบบฝากแนวคิด 

จ.  แบบยกสภุาษิต 

20.  ขอใดตอไปนี้ ไมใช จุดประสงคของการเขียนสวนปดทายเรื่อง 

ก.  เพื่อฝากความประทับใจใหกับผูอาน 

ข.  เพื่อใหผูอานติดตามเรื่องราวอื่น ๆ ตอไป 

ค.  เพื่อใหผูอานคิดในเชงิสรางสรรคตอไปได 

ง.  เพื่อใหผูอานไดทราบวาผูเขียนมีความรูสึกอยางไร 

จ.  เพื่อใหผูอานคิดหาคําตอบของขอคิด/ ขอคําถามที่ฝากไว 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางหนังสืออิเล็กทรอนิกส และวิธีการทดลองใช 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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ตัวอยางหนังสอือิเล็กทรอนกิสผานเว็บ 2 รูปแบบ เร่ือง การเขียน จํานวน 3 หนวย สําหรับ

นักศึกษาระดบัปริญญาตรี 

 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบไฮเปอรมีเดีย 

 

                                                                                                           หนาจอเว็บไซด  

                                                                                                  www.electronicbokthai.com 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                     
                                                                               หนาจอ หนาแรกของเว็บไซด    

                                                                                                www.electronicbokthai.com 
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                                                                                     คําอธิบายวิธกีารใชงาน 

                                                                                                          หนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                              ลงทะเบียนเขาเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                     หนาจอจุดประสงคการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

                                                                                                                   หนวยที่ 1 
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หนาจอหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

                                                                                                                   หนวยที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

                                                                                                                   หนวยที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอการเริ่มเรียนดวย 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                        หนวยที ่1 
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ตัวอยางการเริม่เรียนดวย 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                        หนวยที ่1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางการเริม่เรียนดวย 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                        หนวยที ่1 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ตัวอยางแบบฝกหัดใน 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                        หนวยที ่1 
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                                                                                                                     ตวัอยาง 

ผลการประเมนิจาการทาํแบบฝกหัด 

                                                                                                                  ระหวางเรียน 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                       หนวยที่ 1 
 
   
 
 
 
 

                                                                                                                    ตัวอยาง 

การสงผลคะแนนแบบฝกหัด 

                                                                                                               ที่ไดจากการทําใน 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                       หนวยที่ 1 
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หนงัสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบมัลติมีเดีย 

 
                                                                                                              ลงทะเบียนเขาเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                     หนาจอจุดประสงคการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

                                                                                                                   หนวยที่ 1 
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หนาจอหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

                                                                                                                   หนวยที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หนาจอหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

                                                                                                                   หนวยที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอการเริ่มเรียนดวย 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                        หนวยที ่1 
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ตัวอยางการเริม่เรียนดวย 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                        หนวยที ่1 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางการเริม่เรียนดวย 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                        หนวยที ่1 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 

                                                                                                 หนังสืออิเล็กทรอนกิส 

                                                                                                                 หนวยที ่1 
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                                                                                                                     ตวัอยาง 

ผลการประเมนิจาการทาํแบบฝกหัด 

                                                                                                                  ระหวางเรียน 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                       หนวยที่ 1 
 
   
 
 
 
 

                                                                                                                    ตัวอยาง 

การสงผลคะแนนแบบฝกหัด 

                                                                                                               ที่ไดจากการทําใน 

                                                                                                            หนังสืออิเลก็ทรอนกิส 

                                                                                                                       หนวยที่ 1 
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การทดลองใชหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล     กําธร บุญเจริญ 

วันเดือนปเกิด     29 มกราคม 2522 

สถานที่เกิด     สถานีอนามัย ต.หนองตะพาน อ.บานคาย  

จ.ระยอง 

สถานที่อยูปจจุบัน    54 ม.5 ต.หนองตะพาน อ. บานคาย จ. ระยอง 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน   ชางภาพอิสระ 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    54 ม.5 ต.หนองตะพาน อ. บานคาย จ. ระยอง 

 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2535                                              ประถมศึกษาปที่ 6 

     โรงเรียนบานตีนเนนิ ต.หนองละลอก  

อ.บานคาย จ.ระยอง 

พ.ศ. 2440                                              มัธยมศึกษาตอนปลาย  

โรงเรียนบานคาย อ. บานคาย จ.ระยอง 

พ.ศ. 2544    ศษ.บ.(เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา) 

      สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล อ.ธัญบุรี  

จ. ปทุมธาน ี

 พ.ศ. 2550    กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา) 

      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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