
 
1.  ทฤษฎีทางการศึกษาที่เกี่ยวของกับส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  
 1.1 การส่ือสารการเรียนรู 
 การสื่อสาร หรือ การสื่อความหมาย (Communication) หมายถึง การถายทอด
เร่ืองราว การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงออกของความคิดและความรูสึก เพื่อการ
ติดตอสื่อสารขอมูลซึ่งกันและกัน (กิดานันท  มลิทอง, 2540)   รูปแบบของการสื่อสาร 
แบงไดเปน   2   รูปแบบ คือ 
  1) การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication) เปนการสงขาวสาร
หรือการสื่อความหมายไปยังผูรับแตเพียงฝายเดียว โดยที่ผูรับไมสามารถตอบสนองทันที 
(Immediate Response) กับผูสง แตอาจจะมีผลปอนกลับไปยังผูสงในภายหลังได การ
สื่อสารในรูปแบบนี้จึงเปนการที่ผูสงและผูรับไมสามารถมีปฏิสัมพันธตอกันไดทันที 
  2) การสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) เปนการสื่อสารหรือ
การสื่อความหมายที่ผูรับมีโอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทันที    โดยที่ผูสงและผูรับ
อาจจะอยูตอหนากันหรืออาจอยูคนละสถานที่ก็ได แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจา
หรือการโตตอบกันไปมา    โดยที่ตางฝายตางผลัดกันทําหนาที่เปนทั้งผูสงและผูรับใน
เวลาเดียวกัน 
 ดังนั้น ในการที่จะเกิดการเรียนรูข้ึนไดนี้ มักจะพบวาตองอาศัยกระบวนการ
ของการสื่อสารในรูปแบบของการสื่อสารทางเดียวและการสื่อสารสองทาง ในลักษณะ
ของการใหสิ่งเราเพ่ือกระตุนใหผูเรียนมีการแปลความหมายของเนื้อหาบทเรียนนั้น และ
ใหมีการตอบสนองเพื่อเกิดเปนการเรียนรูข้ึน ลักษณะของสิ่งเราและการตอบสนองใน
การสื่อสารนี้ หมายถึง การที่ผูสอนใหสิ่งเราหรือสงแรงกระตุนไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียน
มีการตอบสนองออกมา โดยผูสอนอาจใชสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ เชน คอมพิวเตอร 
เปนผูสงเนื้อหาบทเรียน สวนการตอบสนองของผูเรียน ไดแก คําพูด การเขียน รวมถึง
กระบวนการทั้งหมดทางดานความคิด การเรียนรู การเรียนรูซึ่งอาศัยรูปแบบการสื่อสาร
ที่เกี่ยวของกับการใหสิ่งเราหรือแรงกระตุน การแปลความหมาย และการตอบสนองนั้น 
มีดังนี้ 



  1) การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว   เชน      การสอนแกผูเรียน
จํานวนมากในหองเรียนขนาดใหญโดยการฉายวีดิทัศน โทรทัศนวงจรปด  หรือวิทยุและ
โทรทัศนการศึกษาแกผูเรียนที่เรียนอยูที่บาน ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะเชนนี้ควร
จะมีการอธิบายความหมายของเนื้อหาบทเรียนใหผูเรียนเขาใจกอนการเรียน หรืออาจจะ
มีการอภิปรายภายหลังจากการเรียน     หรือดูเร่ืองราวนั้นแลวก็ได เพ่ือใหผูเรียนมีความ
เขาใจและแปลความหมายในสิ่งเรานั้นอยางถูกตองตรงกัน     จะไดมีการตอบสนองและ
เกิดการเรียนรูไดในทํานองเดียวกัน 
  2) การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทาง อาจทําไดโดยการใชอุปกรณ
ประเภทเครื่องชวยสอน เชน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยหรือการใชเครื่องชวยสอน 
เน้ือหาจะถูกสงจากเครื่องไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนทําการตอบสนองโดยสงคําตอบหรือ
ขอมูลกลับไปยังเครื่องอีกครั้งหนึ่ง การเรียนการสอนในลักษณะนี้มีขอดีหลายประการ 
เชน ความฉับพลันของการใหคําตอบจากโปรแกรมบทเรียนที่วางไวเพื่อความเขาใจที่
ถูกตองแกผูเรียน เปนการทําใหงายตอการเรียนรูและทําใหการถายทอดความรูบรรลุผล
ดวยดี เปนตน  
  ถึงแมวาการเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทางนี้จะมีประสิทธิภาพดีตอ
การเรียนรูมากกวาการสื่อสารทางเดียวก็ตาม แตบางครั้งแลวในลักษณะของการศึกษา
บางอยางมีความจําเปนตองใชการเรียนการสอนในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เพื่อการ
ใหความรูแกผูเรียน    ทั้งน้ีเพราะจํานวนผูเรียนอาจจะมีมาก     และมีอุปกรณชวยสอน    
ไมเพียงพอ เปนตน 

 1.2  ส่ือการเรียนรู 
 กิดานันท มลิทอง (2540) กลาววา สื่อนับวาเปนสิ่งที่มีบทบาทอยางมากในการ
เรียนการสอน เนื่องจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนิน
ไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอน
ตองการ การใชสื่อการสอนนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาถึงลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติ
ของสื่อแตละชนิดเพ่ือเลือกสื่อใหตรงกับวัตถุประสงคการสอน และสามารถจัด



ประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน เพื่อใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 สื่อการสอน (Instructional Media) หมายถึง สื่อชนิดใดก็ตามไมวาจะเปนเทป
บันทึกเสียง สไลด วิทยุ โทรทัศน วีดิทัศน แผนภูมิ ภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับ
การเรียนการสอน เพื่อใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสําหรับผูสอนสงไปถึงผูเรียน ทําให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวไดเปนอยางดี 
 เอดการ เดล (Edgar Dale) ไดจัดแบงสื่อการสอนเพื่อเปนแนวทางในการ
อธิบายถึงความสัมพันธระหวางสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ ในขณะเดียวกันก็เปนการ
แสดงขั้นตอนของประสบการณการเรียนรู และการใชสื่อแตละประเภทในกระบวนการ
เรียนรูดวย โดยพัฒนาความคิดของ Bruner ซึ่งเปนนักจิตวิทยา นํามาสรางเปน “กรวย
ประสบการณ” (Cone of Experiencess) โดยแบงเปนขั้นตอนดังนี ้
   1) ประสบการณตรง โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของ
จริง เชน การจับตอง และการเห็น เปนตน 
   2) ประสบการณรอง เปนการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนจากสิ่งที่ใกลเคียง
ความเปนจริงที่สุด ซึง่อาจเปนการจําลองก็ได 
   3) ประสบการณนาฏกรรมหรือการแสดง เปนการแสดงบทบาทสมมติ
หรือการแสดงละคร เน่ืองจากขอจํากัดดวยยุคสมัยเวลา และสถานที ่เชน เหตุการณที่
เกิดขึ้นในประวัติศาสตร หรือเร่ืองราวที่เปนนามธรรม เปนตน 
   4) การสาธิต เปนการแสดงหรือการทําเพื่อประกอบคําอธิบายเพื่อใหเห็น
ลําดับขั้นตอนของการกระทําน้ัน 
   5) การศึกษานอกสถานที่ เปนการเรียนรูจากประสบการณตาง ๆ ภายนอก
สถานที่เรียน อาจเปนการเยี่ยมชมสถานที่ การสัมภาษณบุคคลตาง ๆ เปนตน 
   6) นิทรรศการ เปนการจัดแสดงสิ่งของตาง ๆ เพื่อใหสาระประโยชนแก
ผูชม โดยการนําประสบการณหลายอยางผสมผสานกันมากที่สุด 
   7) โทรทัศน โดยใชทั้งโทรทัศนการศึกษาและโทรทัศนการสอนเพื่อให
ขอมูลความรูแกผูเรียนหรือผูชมที่อยูในหองเรียนหรืออยูทางบาน 



   8) ภาพยนตร เปนภาพที่บันทึกเรื่องราวลงบนฟลมเพื่อใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณทั้งภาพและเสียงโดยใชประสาทตาและหู 
    9) การบันทึกเสียง วิทยุ ภาพนิ่ง อาจเปนทั้งในรูปของแผนเสียง เทป
บันทึกเสียง วิทยุ รูปภาพ สไลด ขอมูลที่อยูในขั้นนี้จะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแม
จะอานหนังสือไมออกแตก็จะสามารถเขาใจเนื้อหาได 
    10) ทัศนสัญลักษณ เชน แผนที่ แผนภูมิ หรือเคร่ืองหมายตาง ๆ ที่เปน
สัญลักษณแทนสิ่งของตาง ๆ  
    11) วจนสัญลักษณ ไดแกตัวหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนใน
ภาษาพูด 
 การใชกรวยประสบการณของเดลจะเริ่มตนดวยการใหผูเรียนมีสวนรวมอยูใน
เหตการณหรือการกระทําจริงเพ่ือใหผูเรียนมีประสบการณตรงเกิดขึ้นกอน      แลวจึง
เรียนรูโดยการเฝาสังเกตในเหตุการณที่เกิดข้ึน  ซึ่งเปนขั้นตอไปของการไดรับประสบ-
การณรอง      ตอจากนั้นจึงเปนการเรียนรูดวยการรับประสบการณโดยผานสื่อตางๆ และ
ทายที่สุดเปนการใหผูเรียนเรียนจากสัญลักษณซึ่งเปนเสมือนตัวแทนของเหตุการณที่
เกิดขึ้น    
  นักจิตวิทยาทานหนึ่งช่ือ เจโรม  บรุนเนอร (Jerome  Bruner) ไดออกแบบ
โครงสรางของกิจกรรมการสอนไวรูปแบบหนึ่ง   โดยประกอบดวยมโนทัศนดานการ
กระทําโดยตรง (Enactive)  การเรียนรูดวยภาพ (Iconic)  และการเรียนรูดวยนามธรรม 
(Abstract) เมื่อเปรียบเทียบกับกรวยประสบการณของเดลกับลักษณะสําคัญ 3 ประการ
ของการเรียนรูของบรุนเนอรแลวจะเห็นวามีลักษณะใกลเคียงและเปนคูขนานกัน ดัง
แสดงใหเห็นการเปรียบเทียบในภาพที่  2 
 
 
 
 
 



ภาพที่  2 แสดงกรวยประสบการณของเอดการ เดล (Edgar Dale) เปรียบเทียบกับการ
เรียนรูของบรุนเนอร 

 
 

 คุณคาของส่ือการสอน  สื่อการสอนสามารถใชประโยชนไดทั้งผูเรียนและ
ผูสอนดังตอไปนี้ (กิดานันท  มลิทอง,2540) 
 สื่อกับผูเรียน   
  1) เปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะจะชวยใหผูเรียน
เกิดความเขาใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น   และ
สามารถชวยใหเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นไดอยางถูกตองและรวดเร็ว  
  2) สื่อจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน  ทําใหเกิดความ
สนุกสนานและไมรูสึกเบื่อหนายการเรียน 



  3) การใชสื่อจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจตรงกัน และเกิดประสบการณ
รวมกันในวิชาที่เรียนนั้น 
  4) ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น ทําให
เกิดมนุษยสัมพันธอันดีในระหวางผูเรียนดวยกันเองและกับผูสอนดวย 
  5) ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู  ชวยใหผูเรียน
เกิดความคิดสรางสรรคจากการใชสื่อเหลาน้ัน 
  6) ชวยแกปญหาเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัดใหมีการ
ใชสื่อในการศึกษารายบุคคล 
 สื่อกับผูสอน 
  1) การใชสื่อวัสดุอุปกรณตางๆ ประกอบการเรียนการสอน  เปนการชวย
ใหบรรยากาศในการสอนนาสนใจยิ่งขึ้น  ทําใหผูสอนมีความสนุกสนานในการสอน
มากกวาวิธีการที่เคยใชการบรรยายแตเพียงอยางเดียว    และเปนการสรางความเชื่อม่ัน
ในตัวเองใหเพิ่มขึ้นดวย 
  2)  สื่อจะชวยแบงเบาภาระของผูสอนในดานการเตรียมเน้ือหา  เพราะ
บางครั้งอาจใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อไดเอง 
  3)  เปนการกระตุนใหผูสอนตื่นตัวอยูเสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุ
ใหมๆ เพื่อใชเปนสื่อการสอน  ตลอดจนคิดคนเทคนิควิธีการตางๆ  เพื่อใหการเรียนรู
นาสนใจยิ่งขึ้น 
 อยางไรก็ตามสื่อการสอนจะมีคุณคาก็ตอเม่ือผูสอนไดนําไปใชอยางเหมาะสม
และถูกวิธี  ดังนั้น  กอนที่จะนําสื่อแตละอยางไปใช  ผูสอนจึงควรจะไดศึกษาถึงลักษณะ
และคุณสมบัติของสื่อการสอน  ขอดแีละขอจํากัดอันเกี่ยวเนื่องกับตัวสื่อและการใชสื่อ
แตละอยาง  ตลอดจนการผลิตและใชสื่อใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนดวย  
ทั้งนี้เพื่อใหการจัดกิจกรรมการสอนบรรลุผลตามจุดมุงหมาย  และวัตถุประสงคที่วางไว 
 หลักการเลือกส่ือการสอน การเลือกสื่อการสอนเพื่อนํามาใชประกอบการสอน
เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพนั้นเปนสิ่งสําคัญยิ่ง  โดยในการเลือกสื่อ  
ผูสอนจะตองตั้งวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการเรียนใหแนนอนเสียกอน  เพื่อใช



วัตถุประสงคนั้นเปนตัวช้ีนําในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม  นอกจากนี้ยังมี
หลักการอื่น ๆ  เพ่ือประกอบการพิจารณา คือ 
   1) สื่อนั้นตองสัมพันธกับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุงหมายที่จะสอน 
   2) เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกตอง ทันสมัย นาสนใจ และเปนสื่อที่สงผลตอการ
เรียนรูมากที่สุด 
   3) เปนสื่อที่เหมาะกับวัย ระดับช้ัน ความรู และประสบการณของผูเรียน 
   4) สื่อนั้นควรสะดวกในการใช วิธีใชไมยุงยากซับซอนเกินไป 
   5) เปนสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนเปนจริง 

   6) มีราคาไมแพงเกินไป หรือถาจะผลิตควรคุมกับเวลาและการลงทุน 
 1.3  ทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาการเรียนรู 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาการ
เรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา มีดังนี ้
  1)  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  เปนทฤษฎีซึ่งเชื่อวาจิตวิทยาเปน
เสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific   Study  of  Human 
Behavior) และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก 
นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง ( Stimuli 
and Response ) เช่ือวาการตอบสนองตอสิ่งเราของมนุษยจะเกิดขึ้นควบคูกันในชวงเวลา
ที่เหมาะสม     นอกจากนีย้ังเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการ
กระทํา (Operant Conditioning)   ซึ่งมีการเสริมแรง ( Reinforcement)  เปนตัวการ  โดย
ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมน้ีจะไมพูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย    ความทรงจํา    ภาพ 
ความรูสึก  โดยถือวาคําเหลานี้เปนคําตองหาม (Taboo) ซึ่งทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการ
สอนที่สําคัญในยุคนั้น       ในลักษณะที่การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้น
ตามลําดับที่แนชัด     การที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดนั้นจะตองมีการเรียนตามขั้น 
ตอนเปนวัตถุประสงคๆ ไป  ผลที่ไดจากการเรียนขั้นแรกนี้จะเปนพื้นฐานของการเรียน
ในขั้นตอ ๆ ไป ในที่สุด 
 สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้
จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับ



การนําเสนอเนื้อหาในลําดับที่เหมือนกันและตายตัว  ซึ่งเปนลําดับที่ผูสอนไดพิจารณา
แลววาเปนลําดับการสอนที่ดีและผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยงมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด  นอกจากนั้นจะมีการตั้งคําถาม ๆ ผูเรียนอยางสม่ําเสมอโดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะ
ไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกัน
ขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบและ
คําอธิบายหรือการลงโทษ ( Punishment) ซึ่งผลปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรงเพื่อให
เกิดพฤติกรรมที่ตองการ  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม       จะบังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑที่กําหนดไวตามจุด 
ประสงคเสียกอน  จึงจะสามารถผานไปศึกษาตอยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได 
หากไมผานเกณฑที่กําหนดไวผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจะกวาจะ
ผานการประเมิน 
  2)  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้  
(Chomsky) ที่ไมเห็นดวยกับสกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  ในการ
มองพฤติกรรมมนุษยไววาเปนเหมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร  ชอมสกี้เช่ือวา 
พฤติกรรมของมนุษยนั้นเปนเรื่องของภายในจิตใจมนุษยไมใชผาขาวที่เมื่อใสสีอะไรลง
ไปก็จะกลายเปนสีนั้น  มนุษยมีความนึกคิด  มีอารมณ  จิตใจ  และความรูสึกภายในที่
แตกตางกันออกไป  ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะคํานึงถึงความ
แตกตางภายในของมนุษยดวย   ในชวงน้ีมีแนวคิดตางๆ เกิดขึ้นมากมาย  เชน แนวคิด
เกี่ยวกับการจํา ( Short Term Memory ,  Long Term Memory  and  Retention)  แนวคิด 
เกี่ยวกับการแบงความรูออกเปน 3 ลักษณะคือ ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน (Proce-
dural  Knowledge)  ซึ่งเปนความรูที่อธิบายวาทําอยางไรและเปนองคความรูที่ตองการ
ลําดับการเรียนรูที่ชัดเจน  ความรูในลักษณะการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซึ่ง
ไดแกความรูที่อธิบายวาคืออะไร  และความรูในลักษณะเงื่อนไข (Conditional Know-
ledge) ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาเม่ือไร  แและทําไม  ซึง่ความรู  2  ประเภทหลังนี้ ไม
ตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัว 
 ทฤษฎีปญญานิยมนี้สงผลตอการเรียนการสอนที่สําคัญในยุคนั้น  กลาวคือ 
ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) 



ของคราวเดอร (Crowder) ซึ่งเปนการออกแบบในลักษณะสาขา  หากเม่ือเปรียบเทียบกับ
บทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยมแลว  จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้น
ในการควบคุมการเรียนดวยตัวเอง  โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการเลือก
ลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตน  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่
ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะ
สาขาอีกเชนเดียวกัน  โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่ไมเหมือนกัน   
โดยเนื้อหาที่จะไดรับการนําเสนอจตอไปนั้นจะขึ้นอยูกับความสามารถ  ความถนัด และ
ความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 
   3) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory)  ภายใตทฤษฎีปญญานิยม 
(Cognitivism) นี้ยังไดเกดิทฤษฎีโครงสรางความรู ( Scheme Theory) ข้ึนซึ่งเปนแนวคิด
ที่เช่ือวาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มี
การเชื่อมโยงกันอยู  ในการที่มนุษยจะรับรูอะไรใหม ๆ น้ัน มนุษยจะนําความรูใหม ๆ ที่
เพ่ิงไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing Knowledge) รูเมลฮารท
และออโทนี่ (Rumelhart and Ortony,1977) ไดใหความหมายของคํา   โครงสรางความรู
ไววาเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถุ  ลําดับ
เหตุการณ  รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว  หนาที่ของโครงสรางความรูนี้ก็คือ  การนําไปสู
การรับรูขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลนั้นไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสราง
ความรู (Schema) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถาย
โอนความรูใหมเขากับความรูเดิม  ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดย
เหตุการณหนึ่ง ๆ ที่ชวยใหเกิดการเช่ือมโยงความรูนั้น ๆ เขาดวยกัน  การรับรูเปนสิ่ง
สําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรู  เน่ืองจากไมมีการเรียนรูใดที่เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการ
รับรู  นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลวนั้น  โครงสราง
ความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 
 การนําทฤษฎีโครงสรางความรูมาประยุกตใชในการสรางโปรแกรมคอมพิว-
เตอร จะสงผลใหลักษณะการนําเสนอเนื้อหาที่มีการเช่ือมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม 
(Webs) หรือบทเรียนในลักษณะที่เรียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia)  



 ดังนั้นในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จึงจําเปนตองนําแนวคิดของ
ทฤษฎีตาง ๆ มาผสมผสานกัน เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะและโครงสรางขององค
ความรูในสาขาวิชาตาง ๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ทั้งนี้เพ่ือให
ไดสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูที่แตกตางกัน และ
ตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตาง ๆ ที่แตกตางกันนั่นเอง 
 
2. ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาและสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 2.1  ประเภทของส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดกลาวถึงสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และ
ความหมายของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแตละประเภท ดังนี ้
 e-Learning และ CAI ตางก็สามารถนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปของสื่อ
มัลติมีเดียทางคอมพิวเตอร  นอกจากนี้รูปแบบการเรียนการสอนทั้งสองยังถือเปนสื่อ
รายบุคคล  ซึ่งมุงเนนใหผูเรียนมีโอกาสอานและทําความเขาใจเนื้อหาตามความสามารถ
ของตน  สามารถที่จะทบทวนเนื้อหาตามความพอใจหรือจนกวาจะเขาใจ  สําหรับใน
ดานของการโตตอบกับบทเรียนและการใหผลปอนกลับนั้น  e – Learning จะขึ้นอยูกับ
ระดับของการนําเสนอและการนําไปใช หากมีการพัฒนา e - Learning อยางเต็มรูปแบบ 
ในระดับ Interactive Online หรือ High Quality Online และนําไปใชในลักษณะสื่อเติม 
หรือสื่อหลัก  ผูเรียนไมเพียงจะสามารถโตตอบกับบทเรียนไดอยางมีความหมาย  แตยัง
จะสามารถโตตอบกับผูสอนและกับผูเรียนอื่นๆ   ไดอยางสะดวกผานทางระบบของ       
e – Learning  
 นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถที่จะไดรับผลปอนกลับจากแบบฝกหัดและ
กิจกรรมที่ไดออกแบบไว รวมทั้งจากครูผูสอนทางออนไลนไดอีกดวย  ในขณะที่ CAI 
น้ันลักษณะสําคัญของ CAI ที่ขาดไมไดเลยก็คือ  การออกแบบใหมีกิจกรรมที่ผูเรียน
สามารถโตตอบกับบทเรียนไดอยางมีความหมาย  รวมทั้งการจัดใหมีผลปอนกลับโดย
ทันทีใหกับผูเรียนเม่ือผูเรียนตรวจสอบความเขาใจของตนจากการทําแบบฝกหัด หรือ
แบบทดสอบ 



 ขอแตกตางสําคัญระหวาง e-Learning กับ  CAI อาจอยูที่  การที่  e – Learning 
จะใชเว็บเทคโนโลยีเปนสําคัญ  ในขณะที่ CAI เปนลักษณะของการนําเอาคอมพิวเตอร
มาใชในการเรียนการสอนตั้งแตยุค 1960  ซึ่งแตเดิมมานั้นไมไดมีการใชเว็บเทคโนโลยี 
ความหมายของคํานี้จึงคอนขางยึดติดกับการนําเสนอบนเครื่อง Stand – Alone ไมจําเปน 
ตองมีการเชื่อมตอกับเครือขายใดๆ  แมวาในระยะหลังจะมีความพยายามใชการใชคําวา 
CAI on Web บางแตก็ไมไดรับความนิยมในการเรียกเทาใดนัก  ความหมายของ CAI จึง
คอนขางจํากัดอยูในลักษณะ Off – line        ดงันั้นเทคโนโลยีที่ใชในการพัฒนาบทเรียน 
(Authoring System) ของ CAI    และ e – Learning      จึงมีความแตกตางกันตามไปดวย  
ผูเรียนที่ศึกษาจาก CAI     จึงมักจะเปนการศึกษาจากซีดีรอมเปนหลัก             ในขณะที่                
e –Learning นั้นผูเรียนสามารถที่จะศึกษาในลักษณะใดระหวางซีดีรอมหรือจากเว็บก็ได 
ในปจจุบันแมวาจะมีความพยามในการสนับสนุนให Authoring System สามารถปรับให
ใชแสดงบนเว็บได  แตยังพบปญหาในดานขนาดของแฟมขอมูลที่ใหญและสงผลใหการ
โหลดขอมูลชา  รวมทั้งปญหาในดานการทํางานซึ่งไมสมบูรณนัก 
 e – Learning  และ  WBI   ตางก็เปนผลจากการผสมผสานระหวางเว็บ
เทคโนโลยีกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน   เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการ
เรียนรูและแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่ และเวลาในการเรียน  นอกจากนี้
เชนเดียวกันกับ WBI  การพัฒนา e-Learning   จะตองมีการนําเทคโนโลยีระบบบริหาร
จัดการรายวิชา (Course  Management System) มาใชดวย เพื่อชวยในการเตรียมเนื้อหา
และจัดการกับการสอนในดานการจัดการ (Management)   อ่ืน ๆ         เชนในเรื่องของ
คําแนะนําการเรียน    การประกาศตาง ๆ   ประมวลรายวิชา   รายละเอียดเกี่ยวกับผูสอน 
รายชื่อผูลงทะเบียนเรียน       การมอบหมายงาน     การจัดหาชองทางการติดตอสื่อสาร
ระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนดวยกัน  คําแนะนําตาง ๆ การสอบ การประเมินผล 
รวมทั้งการใหผลปอนกลับซึ่งสามารถที่จะทําในลักษณะออนไลนไดทั้งหมด  ผูสอนเอง
ก็สามารถใชระบบบริหารจัดการรายวิชานี้ในการตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนของ
ผูเรียน  ในกรณีที่ใชการถายทอดเนื้อหาในลักษณะออนไลน รวมทั้งการตรวจสอบ
ความกาวหนาของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดที่ไดจัดไว 



    สําหรับความแตกตางระหวาง e-Learning กับ WBI นั้นแทบจะไมมีเลยก็วาได 
ความแตกตางอาจไดแกการที่ e - Learning เปนคําศัพท (Term) ที่เกิดขึ้นภายหลัง    คําวา 
WBI จึงเสมือนเปนผลของวิวัฒนาการจาก WBI    และเม่ือเว็บเทคโนโลยีโดยรวมมีการ
พัฒนาไปอยางรวดเร็ว  สิ่งที่เคยทําไมไดสําหรับ   WBI ในอดีต  ก็สามารถทําไดสําหรับ 
e – Learning ในปจจุบัน ตัวอยางเชนในชวง 4-5 ปที่แลวเม่ือมีการพูดถึง WBI การ
โตตอบ(Interaction) คอนขางจํากัดอยูที่การโตตอบกกับครูผูสอนหรือกับเพื่อนเปนหลัก 
โดยที่เทคโนโลยีการโตตอบกับเนื้อหาเปนสิ่งที่ทําไดยาก            อยางไรก็ดีเมื่อกลาวถึง 
e - Learningในปจจุบันหากมีการพัฒนา e - Learning อยางเต็มรูปแบบอยางเต็มรูปแบบ
ในระดับ Interactive Online หรือ High Quality Online การโตตอบสามารถทําไดอยาง
ไมมีขอจํากัดอีกตอไป  เพราะปจจุบันเรามีเว็บเทคโนโลยีที่ชวยสําหรับการออกแบบ
บทเรียนใหมีการโตตอบอยางมีความหมายกับผูเรียน  และดังน้ันจึงสงผลใหเกิดการ
พัฒนาในดานการนําไปประยุกตใชที่ยืดหยุนมากขึ้นกวาเดิมมาก 
    นอกจากนี้เดิมทีความหมายของ WBI จะจํากัดอยูที่การสอนบนเว็บเทานั้น 
เพราะแนวความคิดหลักก็คือเพื่อใชประโยชนจากทรัพยากรสารสนเทศบนเว็บเปนหลัก
และการเรียนการสอนมักจะเนนเน้ือหาในลักษณะตัวหนังสือ (Text –Based)   และภาพ 
ประกอบหรือวีดิทัศนที่ไมซับซอนเทานั้น ในขณะที่ในปจจุบันผูที่ศึกษาจาก e–Learning  
จะสามารถเรียกดูเนื้อหาออนไลนก็ได  หรือสามารถเรียกดูจากแผน CD-ROM ก็ได  โดย
ที่เน้ือหาสารสนเทศที่ออกแบบสําหรับ   e - Learning  นัน้จะใชเทคโนโลยีเชิงโตตอบ 
(Interactive Technology) รวมทั้งมีการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Mutimedia Technology) 
เปนสําคัญ 
 จากบทความดังกลาวขางตน สามารถสรุปไดวา  สื่อมัลติมีเดียแบงเปน   3 
ประเภทคือ 
  1) คอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI) เปนสื่อมัลติมีเดียที่เนนการใชงานใน
เคร่ืองเดี่ยว (Stand Alone)  
  2) การสอนบนเว็บ (WBI)  เปนสื่อมัลติมีเดียที่เนนการใชงานในระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต 



  3) e – Learning เปนสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธที่สามารถใชงานไดทั้งใน  
CD-ROM  และเครือขายอินเทอรเน็ต พรอมทั้งมีระบบบริหารจัดการรายวิชา ( CMS 
หรือ LMS : Learning Management System)  
 ทั้งสามรายการดังกลาวขางตนเปนพัฒนาการที่ตอเนื่องกัน  ในหลักสูตรอบรม 
น้ีไดจัดใหผูรับการอบรมไดรับความรูและทักษะในการสรางสื่อการสอนบนเว็บ ที่ไมใช
เปนการนําเนื้อหาในลักษณะตัวหนังสือ (Text–Based) แตไดพัฒนาการนําเสนอบทเรียน 
ในลักษณะสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ (Interactive) ที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
เน้ือหา ผูสอน และผูเรียนดวยกัน  โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash  เปนหลักในการ
พัฒนา  และมีเปาหมายใหสามารถใชงานไดทั้งในแผนซีดีรอม หรือศึกษาผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตโดยตรง จึงมีลักษณะคอนไปทาง  e - Learning  เปนอยางมาก  จะมีคุณ 
สมบัติที่ขาดอยูก็เฉพาะการบริหารจัดการรายวิชา (CMS หรือ LMS) เทาน้ัน  (การใช
ระบบบริหารจัดการรายวิชาเหมาะสําหรับสถาบันการศึกษาขนาดใหญหรือมหาวิทยาลัย
ซึ่งมีรายวิชาจํานวนมาก  ตองใชงบประมาณสูง และมีเครื่องบริการที่มีความจุขอมูลสูง
มาก ไมเหมาะสําหรับโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาของกรมสามัญศึกษา)    
 4.2  ความหมายของสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
 ไดมีนักการศึกษาไดใหนิยามความหมายของสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
(Web Based Instruction) เอาไวหลายนิยามดังนี้ (อางถึงใน สรรรัชต หอไพศาล,2544) 
 คาน (Khan, 1997) ไดใหคําจํากัดความของสื่อการเรียนการสอนผานเว็บ(Web 
Based Instruction) ไววา   เปนการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยใน
การสอน      โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต      มา
สรางใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย       โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยาง
มากมาย  โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 
 คลารก (Clark, 1996)  ไดใหคําจัดความของสื่อการเรียนการสอนผานเว็บวา    
เปนการเรียนการสอนรายบุคคล    ทีน่ําเสนอโดยการใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะ
หรือสวนบุคคล        และแสดงผลในสรูปของการใชผานเว็บบราวเซอรและสามารถ
เขาถึงขอมูลที่ติดตั้งไวไดโดยผานทางเครือขาย 



 รีแลน และกิลลานี (Relan and Gillani, 1997) ไดใหความหมายของสื่อการ
เรียนการสอนผานเว็บเชนกันวา เปนการกระทําของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดใน
กลวิธีการสอนโดยกลุมคอมสตรักติวิซึมและการเรียนรูในสถานการณรวมมือกัน โดยใช
ประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรในเวิลไวดเว็บ 
 พารสัน (Parson,1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปน
การสอนที่นําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ  โดยเว็บสามารถ
กระทําไดหลากหลายรูปแบบและหลากยหลายขอบเขตที่เช่ือมโยงกัน  ทั้งการเชื่อมตอ
บทเรียน วัสดุชวยการเรียนรู และการศึกษาทางไกล 
 ดริสคอล (Driscoll,1997) ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ตเพ่ือการเรียนการ
สอนเอาไววาเปนการใชทักษะหรือความรูตางๆ       ถายโยงไปสูที่ใดที่หนึ่งโดยการใช 
เวิลไวดเว็บเปนชองทางในการเผยแพรสิ่งเหลาน้ัน 
  
 2.3  คุณลักษณะของส่ือผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 จากการที่สื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสวนหนึ่งของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษา เราจึงสามารถนําคุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใชนิยาม
คุณลักษณะของสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ตได   โดยมีผูกลาวถึงคุณลักษณะของสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่นาสนใจดังนี้ (กรมวิชาการ ,2544) 
  1) เปาหมายคือการสอน  อาจใชชวยสอนหรือสอนเสริมก็ได 
  2) ผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง  หรือเรียนเปนกลุมยอย  2-3 คน 
  3) มีวัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเฉพาะ  โดยครอบคลุมทักษะ
ความรู  ความจํา  ความเขาใจ  และเจตคติ  สวนจะเนนอยางใดมากนอย  ข้ึนอยูกับ
วัตถุประสงคและโครงสรางของเนื้อหา 
  4) เปนลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
  5) ใชเพ่ือการเรียนการสอน  แตไมจํากัดวาจะตองอยูในระบบโรงเรียน
เทาน้ัน 
  6) ระบบคอมพิวเตอรสื่อมัลติมีเดียเปนชุดของฮารดแวรที่ใชในการสง
และรับขอมูล 



  7) รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบการสอน  การมีปฏิสัมพันธ  การ
ตรวจสอบความรูโดยประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา  และทฤษฎีการเรียนรูเปนหลัก 
  8) โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียน
ทั้งหมด 
  9) การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อนับเปนขั้นตอนที่สําคัญที่ตอง
กระทํา 
 2.4 บทบาทของสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 จากการที่สื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสวนหน่ึงของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษา  จึงสามารถอางอิงเอกสารที่กลาวถึงบทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาได 
ดังนี้ 
 กรมวิชาการ (2544) กลาววา สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนเปนนวัตกรรม
ทางการศึกษาที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางยิ่ง   พัฒนาการของสื่อมัลติมีเดียเพื่อ
การเรียนการสอนในประเทศตะวันตกตั้งแตป  ค.ศ.1980 เปนตนมา  มีความรุดหนาอยาง
เดนชัด  ยิ่งเมื่อมองภาพการใชงานรวมกันกับระบบเครือขายดวยแลว  บทบาทของสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนจะยิ่งโดดเดนไปอีกนานอยางไรขอบเขต   รูปแบบตางๆ 
ของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไดรับการพัฒนาขึ้นตามความกาวหนาของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร  จนกระทั่งเมื่อกลาวถึงสื่อมัลติมีเดีย ทุกคนจะมองภาพตรงกัน 
คือ การผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเพื่อนําเสนอผานระบบคอมพิวเตอรและ
ควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร  ในปจจุบันสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไดรับการ
บันทึกไวบนแผนซีดีรอมและเรียกบทเรียนลักษณะนี้วา  CAI  เมื่อกลาวถึง CAI  จึง
หมายถึงสื่อมัลติมีเดียที่นําเสนอบทเรียนโดยมีภาพ  และเสียงเปนองคประกอบหลัก  
โดยภาพและเสียงเหลานี้อาจอยูในรูปแบบของขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  หรือ
วีดิทัศน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับการออกแบบบทเรียน  สวนเสียงนั้นอาจเปนเสียงจริง  เสียง
บรรยาย  และอื่น ๆ ที่เหมาะสม  โดยทั้งหมดจะถายทอดผานระบบคอมพิวเตอรซึ่งตอ
เปนระบบเครือขายหรือคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
 เมื่อเทคโนโลยีเครือขายมีความกาวหนามากขึ้น  การเรียนการสอนผานระบบ
เครือขายก็ไดรับความสนใจเพิ่มมากขึ้นตามลําดับเชนกัน   เครือขายใยแมงมุมโลกหรือที่



เรียกกันโดยทั่วไปวาเว็บ (Web)  ไดรับการพัฒนาและการตอบสนองจากผูใชอยาง
รวดเร็ว เร่ิมตั้งแต ค.ศ. 1990  เว็บกลายเปนชองทางการติดตอสื่อสารที่ธุรกิจทั่วโลกให
ความสนใจ  ซึ่งรวมทั้งธุรกิจดานการศึกษาดวย  โดยเฉพาะดานการศึกษานั้น  เว็บไดเปด
โอกาสใหผูเรียนทุกหนทุกแหงในโลกมีโอกาสเขาถึงขอมูลที่อยูในเว็บไดใกลเคียงกัน 
 การเรียนการสอนบนเว็บ ( Web Based Instruction) ไดรับความสนใจจากนัก
การศึกษาเปนอยางมากในชวง ค.ศ. 1995   ถึงปจจุบัน  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบการเรียนการสอนทั้งระบบการสอน  และการออกแบบบทเรียนไดเกิดขึ้นอยาง
ตอเนื่อง  ขณะเดียวกันการพัฒนาโปรแกรมสรางบทเรียนหรืองานดานมัลติมีเดียเพ่ือ
สนับสนุนการสรางบทเรียนบนเว็บมีความกาวหนาขึ้น  โปรแกรมสนับสนุนการสราง
งานเหลานี้ลวนมีคุณภาพสูง  ใชงานไดงาย เชน โปรแกรม Microsoft Frontpage   
โปรแกรม Macromedia  Dreamweaver  โปรแกรม Macromedia Director โปรแกรม 
Macromedia Flash  โปรแกรม Macromedia Firework ฯลฯ นอกจากโปรแกรมดังกลาว
แลว  โปรแกรมชวยสรางมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ที่ไดรับความนิยมในการนํามาสรางบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน เชน Macromedia Authorware และ ToolBook ก็ไดรับ
การพัฒนาใหสามารถใชงานบนเว็บได   
 จากบทความดังกลาวขางตนเปนที่ยืนยันไดวา  ความตองการและความจําเปน
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนมีสูงมาก   ซึ่งสอดคลองกับผลสรุปของ
ขอมูลจากแบบสํารวจความตองการจําเปนของศูนยนวัตกรรมและการนิเทศทางไกล  จึง
มีความเห็นวาสมควรนิเทศอบรมการพัฒนาสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ต ใหแกบุคลากร
ทางการศึกษาของกรมสามัญศึกษา  เพื่อใหเทคโนโลยีการสอนของประเทศไทยมีความ
เจริญและกาวทันนานาประเทศ  กับทั้งสามารถเชื่อมโยงสื่อการสอนเขากับแหลงอางอิง
ความรูทั่วโลกไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 2.5  โครงสรางและการออกแบบเว็บการเรียนการสอน  
 การสรางเว็บไซตเพื่อใชทางการศึกษามีลักษณะโครงสรางหลายรูปแบบ แตถา
แยกตามประโยชนการใชงานตามแนวคิดของ เจมส (James, 1997) สามารถแบงเปน 3 
ประเภท คือ (อางถึงในสรรรัชต หอไพศาล,2544) 



  1) โครงสรางแบบคนหา (Electic Structure) ลักษณะของโครงสรางเว็บ
แบบนี้ ไมมีการกําหนดขนาด รูปแบบ  ไมมีโครงสรางที่ผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธกับเว็บ 
ลักษณะของเว็บแบบนี้จะมีแตการใหใชเครื่องมือในการสืบคน    หรือเพ่ือคนหาตามที่
กําหนด         ผูเรียนสามารถเขามาคนควาในเนื้อหา โดยไมมีโครงสรางขอมูลเฉพาะให
ไดเลือกจึงทําใหเกิดปญหากับผูเรียนเพราะไมมีแนวทางในการสืบคน 
  2) โครงสรางแบบสารานุกรม (Encyclopaedic Structure) เปนการกําหนด
โครงสรางแบบทรี (Tree) หรือแบบตนไม   คือเปนลําดับขั้นเพื่อใชในการเขาถึงขอมูล
หรือเครื่องมือที่มีอยูในพื้นที่ของเว็บหรืออยูภายนอกเว็บอยางมีระบบ ซึ่งเว็บไซตจํานวน
มากที่มีอยูในปจจุบันก็จะมีลักษณะเชนนี้ โดยเฉพาะเว็บไซตทางการศึกษาที่ตองรับผิด 
ชอบตอการเรียนรูของผูเรียน กลวิธีดานโครงสรางจึงจําเปนตอการเรียนรูของผูเรียน 
  3) โครงสรางแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structure)  เว็บชวยสอน
แบบนี้จะมีโครงสรางหลายอยางในการนํามาใชในการสอนใหตรงตามความตองการ ซึ่ง
รูจักกันดีในชื่อของคอมพิวเตอรชวยสอน    ความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอน 
กับเว็บชวยสอนก็คือ   เว็บชวยสอนจะมีการเชื่อมโยงในลักษณะที่เรียกวาไฮเปอรเท็กซ 
และการเขาถึงขอมูลไดอยางมากมายบนระบบอินเทอรเน็ต 
 ในการวางแผนการสรางบทเรียนโดยการใชอินเทอรเนตเปนแหลงเคร่ืองมือใน
การเรียนรู เรคส (Rakes, 1996) ไดมีขอแนะนําที่อยูบนพื้นฐานของรูปแบบการสอนแบบ
สืบสวนสอบสวน (Inquiry)โดยสรุปดังนี ้
  1)  เลือกคําถาม  ปญหา เหตุการณ หรือสถานการณ ปจจุบันในการทาทาย
ผูเรียนเพื่อใหคนหาคําตอบ       จุดมุงหมายของการเลือกเพื่อใหเกิดการคนหาโดยการใช
อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือ 
  2)  กําหนดจุดมุงหมายเฉพาะในการสอน เพ่ือการสืบคนโดยบอกผูเรียน
ใหทราบแนนอนถึงจุดสิ้นสุดของการเรียน      จุดมุงหมายของขอมูล      ใชเวลาเทาไร 
ประเมินผลอยางไร 
  3)  เลือกเว็บไซตที่เหมาะสม ใหทันเวลาในการสอนตามอายุของผูเรียน
และอยูในขอบเขตของหลักสูตร 



  4)  การแนะนํากระบวนการ  อธิบายกฎเกณฑใหผูเรียนไดทราบวา ผูเรียน
จะใชขอมูลไดอยางไร  นําไปแกไขปญหาหรือคําตอบอยางไร ใหผูเรียนเขาใจกระบวน 
การกอนเรียน 
  5) นําเสนอปญหา ตั้งคําถามหรือสรางสถานการณใหคิด ซึ่งตองใหผูเรียน
หาคําตอบไดในการสืบคนในอินเทอรเน็ต 
  6) ตรวจสอบ ประเมิน และจัดหาขอมูล      ผูเรียนควรจะไดขอมูลและ
เน้ือหา  ที่เปนประโยชน    มีการอางถึงแหลงขอมูลและเสนอเนื้อหาอยางเปนเหตุเปนผล 
  7) พัฒนาคําตอบ โดยให ผูเรียนสรุป  ตีความ ลงความเห็น และวิเคราะห
ขอมูล   เพื่อสรุปความคิดเห็น 
  8) อธิบายคําตอบใหผูเรียนเขาใจ  นําเสนอขอสนับสนุนที่ดีในการอธิบาย
ใหเปนไปตามวัตถุประสงคของบทเรียน 
  9) การประเมินผล ผูเรียนควรเขียนผลของการคนหาการสืบคนของตนเอง 
ใหผูเรียนคนอื่น ๆ       ไดพิจารณาวิธีการที่เขาใชอยางเหมาะสมกับการสอน วาตรงตาม
จุดประสงคหรือไม 
 การออกแบบโครงสรางของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตควรจะ
ประกอบดวย สวนสําคัญดังน้ี  (ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2540) 
  1) ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดง
วัตถุประสงคของรายวิชา สังเขปรายวิชา  คําอธิบายเกี่ยวกับหัวขอการเรียน หรือหนวย
การเรียน 
  2) การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพ้ืนฐานของผูเรียน เพื่อที่จะ
เตรียมตัวเรียน 
  3) เนื้อหาบทเรียน พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อ สนับสนุนตาง ๆ ใน
เน้ือหาบทเรียนนั้น ๆ  
  4) กิจกรรมที่มอบหมายใหทําพรอมทั้งการประเมินผล การกําหนดเวลา
เรียน  การสงงาน 
  5) แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง 
  6) การเชื่อมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา 



  7) ตัวอยางแบบทดสอบ ตัวอยางรายงาน 
  8) ขอมูลสําคัญ (Vital Information) แสดงขอความที่จะติดตอผูสอนหรือผู
ที่เกี่ยวของการลงทะเบียน  คาใชจาย  การไดรับหนวยการเรียน   และการเช่ือมโยงไปยัง
สถานศึกษาหรือหนวยงาน และมีการเชื่อมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ 
  9) สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ 
  10) สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board) 
  11) หองสนทนา (Chat Room) ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน 
 นอกจากนี้เว็บการเรียนการสอนยังสามารถออกแบบและเพิ่มเติมการจัดการ
ตาง ๆ ไดหลากหลายตามความตองการของผูสอน สิ่งที่สําคัญของการจัดการเรียนการ
สอนทางอินเทอรเน็ตที่เปนเว็บนั้นผูสอนจะตองมีข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนดังนี้
(ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2540) 

  1)  กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน 
  2)  การวิเคราะหผูเรียน 
  3)  การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

   (1) เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 
   (2) จัดลําดับเนื้อหา จําแนกหัวขอตามหลักการเรียนรูและลักษณะ  
เฉพาะของแตละหัวขอ 
   (3) กําหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตละหัวขอ 
   (4) กําหนดวิธีการศึกษา 
   (5) กําหนดสื่อที่ใชประกอบการศึกษาในแตละหัวขอ 
   (6) กําหนดวิธีการประเมินผล 
   (7) กําหนดความรูและทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเรียน 
   (8) สรางประมวลรายวิชา 
  4)  การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใช
คุณสมบัติของอินเทอรเน็ตที่เหมาะกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ 
  5)  การเตรียมความพรอมสิ่งแวดลอมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต 
ไดแก 



   (1) สํารวจแหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอน ที่ผูเรียน
สามารถเชื่อมโยงได 
   (2) กําหนดสถานที่และอุปกรณที่ใหบริการและที่ตองใชในการติดตอ
ทางอินเทอรเน็ต 
   (3) สรางเว็บเพจเนื้อหาความรูตามหัวขอของการเรียนการสอนราย
สัปดาห 
   (4) สรางแฟมขอมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนสําหรับการถาย
โอนแฟมขอมูล 
  6) การปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก 
   (1) แจงวัตถุประสงค เน้ือหา และวิธีการเรียนการสอน 
   (2) สํารวจความพรอมของผูเรียนและเตรียมความพรอมของผูเรียนใน
ข้ันตอนนี้ผูสอนอาจจะตองมีการทดสอบ หรือสรางเว็บเพจเพิ่มขึ้นเพ่ือใหผูเรียนที่มี
ความรูพ้ืนฐานไมเพียงพอไดศึกษาเพิ่มเติมในเว็บเพจเรียนเสริม หรือใหผูเรียนถายโอน
ขอมูลจากแหลงตาง ๆ ไปศึกษาเพิ่มเติมดวยตนเอง 
  7)  จัดการเรียนการสอนตามแบบที่กําหนดไวในเว็บเพจจะมีเทคนิคและ
กิจกรรม ที่สามารถสรางขึ้นไดแก 
   (1) การใชขอความเราความสนใจที่อาจจะเปนภาพกราฟก  ภาพการ
เคลื่อนไหว 
   (2) แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวขอในแตละ
สัปดาห    
   (3) สรุปทบทวนความรูเดิม หรือโยงไปหัวขอที่ศึกษาแลว  
   (4) เสนอสาระของหัวขอตอไป 
   (5) เสนอแนะแนวทางการเรียนรู เชน กิจกรรมสนทนาระหวางผูสอน
กับผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูเรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุม กิจกรรมการคนควา
หาขอมูลเพ่ิมเติมกิจกรรมการตอบคําถาม กิจกรมการประเมินตนเอง กิจกรรมการถาย-
โอนขอมูล 



   (6) เสนอกิจกรรมดังกลาวมาแลว   แบบฝกหัด หนังสือหรือบทความ 
การบาน  การทํารายงานเดี่ยว  รายงานกลุมในแตละสัปดาหและแนวทางในการประเมิน 
ผลในรายวิชานี้ 
   (7) ผูเรียนทํากิจกรรม ศึกษา ทําแบบฝกหัดและการบาน สงผูสอนทั้ง
ทางเอกสาร ทางเว็บเพจผลงานของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนคนอื่น ๆ ไดทราบดวย และ
ผูเรียนสงผานทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
   (8) ผูสอนตรวจผลงานของผูเรียน สงคะแนนและขอมูลยอนกลับสู
เว็บเพจประวัติของผูเรียน รวมทั้งใหความคิดเห็นและขอเสนอแนะตาง ๆ ไปสูเว็บเพจ 
ผลงานของผูเรียนดวย 
  8)  การประเมินผล ผูสอนสามารถใชการประเมินผลระหวางเรียนและการ
และเมินผลเม่ือสิ้นสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผูเรียนประเมินผลผูสอนและการประเมินผล 
การจัดการเรียนการสอนทั้งรายวิชาเพื่อใหผูสอนนําไปปรับปรุงแกไขระบบการเรียนการ
สอนทางอินเทอรเน็ต 
 การออกแบบเว็บชวยสอนที่มีประสิทธิภาพเปนทั้งศิลปะและวิทยาศาสตร และ
เปนทั้งความคิดสรางสรรคและการนําไปใชในสภาพการณจริงตามที่ผูใชตองการและ
เหมาะสม โดยทั่วไปมีแนวทางสําหรับการใหผูใชสามารถใชไดอยางสะดวก เชน 
  1)  การออกแบบใหเหมาะสมกับรูปแบบความคิดของผูใช ชวยใหผูใช
มองเห็นภาพของระบบ  
  2)  มีความสม่ําเสมอแตตองไมนาเบื่อ ความสมํ่าเสมออยูในลักษณะของ
คําสั่งที่ใชกระบวนการที่ผูใชใชในการควบคุมและการเคลื่อนไหว 
  3) จัดใหมีข้ันตอนที่สั้นสําหรับผูที่มีประสบการณ และมีรายละเอียด
สําหรับผูที่เพิ่งเริ่มใช 
  4)  ใหขอมูลยอนกลับในส่ิงที่ผูใชทํา ไมใหผูใชมองเห็นจอภาพที่วางเปลา 
  5)  ทําหนาจอภาพใหสามารถแสดงสิ่งตาง ๆ ไดอยางมีความหมายและใช
อยางคุมคา 



  6) ใชขอความที่เปนทางบวก สามารถสื่อหรือนําไปสูการกระทําได โดย
หลีกเลี่ยงการใชขอความรูกันเฉพาะคนบางกลุมหรือเครื่องหมายที่ทําใหสับสนหรือคํา
ยอที่ไมสื่อความหมาย 
  7) พยายามจัดหนาจอภาพใหเหมาะสม นาอานและใชการตอไปยังเว็บเพจ
หนาถัดไปมากกวาที่จะใชการเลื่อนหนาจอภาพไปทางขวามือ 
  8) พยายามไมใหมีขอผิดพลาด 
  9) ถามีการเช่ือมโยงภายในเพจจะตองแนใจวาผูใชเขาใจและสามารถทํา
ไดอยางสะดวก 
  10) ถามีการเชื่อมโยงกับภายนอกจะตองมีขอความบอกไววามีการ
เช่ือมโยงกับสิ่งใด และเมื่อเรียกใชจะแสดงสิ่งใดใหกับผูใชเพื่อใหผูใชสามารถตัดสินใจ
ไดวาจะมีประโยชนในการเรียกดูหรือไม 
  11) ตองมีเหตุผลที่สมควรในการนําสิ่งภายนอกมาเชื่อมโยงกับเพจ และ
จะตองทดสอบการเชื่อมโยงสม่ําเสมอเพื่อไมใหเกิดกรณีที่ไมสามารถเชื่อมโยงได 
  12) หลีกเลี่ยงการทําเว็บเพจที่ยาว จะตองแบงสาระอยางเหมาะสมหรือมี
การจัดทําเปนกลุม 
  13) การจัดทําขอความและภาพ  จะตองมีวัตถุประสงค   มีการจัดเตรียม
วางแบบขนาดของตัวอักษร    ส ี   การกําหนดปุมตาง ๆ   และการใชเนื้อที่ 
  14) ภาพที่ใชตองไมใหญเกินไปและตองไมใชเวลานานในการเชื่อมโยง
ภาพมาสูเว็บเพจ 
  15) การเชื่อมโยงภาพมาสูเว็บเพจนั้นควรบอกขนาดของภาพเพื่อใหผูใช
ตัดสินใจกอนที่จะเลือกใช 
  16) กําหนดการเชื่อมโยงกับบางแฟมขอมูล เพื่อผูใชสามารถายขอมูลทั้ง
แฟมนั้นไดหรือสั่งพิมพไดอยางสะดวก 
  17) จัดทําสวนทายของเว็บเพจใหมีช่ือผูทํา    E-mail   ที่จะติดตอได วันที่
ที่มีการจัดทํา/แกไข   เปลี่ยนแปลง   แนวการเลือกตาง ๆ    เพื่อใหสามารถเห็นภาพรวม
ทั้งหมดได และจํานวนหนาที่มีการจัดทําและตองไมยาวเกินไปหรือสั้นเกินไป 



  18) หลักสําคัญ คือ การทําใหเว็บเพจนาสนใจ โดยการใชการเชื่อมโยง 
ศักยภาพในการที่จะดึงดูดความสนใจของผูใชโดยการใชภาพและการวางแบบ การใช
งายและใหคุณคาในการเรียนรู 
  19) ตองมีการปรับปรุงเว็บเพจอยูเสมอ 

 แมกกริล (Megreal, 1997) ไดแสดงความคิดเห็นและเสนอแนะโครงสรางของ 
เว็บเพจของเว็บไซต สําหรับรายวิชา ซึ่งควรจะมีองคประกอบที่เปนเว็บเพจ ดังตอไปนี้ 
(อางถึงในสรรรัชต หอไพศาล,2544) 
  1) โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมี
เน้ือหาสั้น ๆ เฉพาะที่จําเปน เกี่ยวกับรายวิชา ซึ่งประกอบดวย ช่ือรายวิชา ช่ือหนวยงาน
ผูรับผิดชอบรายวิชา สถานที่โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพ 
กราฟก ขนาดใหญ ซึ่งจะทําใหตองใชเวลาในการเรียกโฮมเพจ ข้ึนมาดู 
  2)  เว็บเพจแนะนํา (Introduction) แสดงขอบเขตของรายวิชา     มีการ
เช่ือมโยง    ไปยังรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ 
รายชื่อผูที่เกี่ยวของกับการสอนวิชาน้ี    พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของ
ผูเกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของวิชา 
  3)  เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Course Overview) แสดงภาพรวม
โครงสรางของรายวิชา มีคําอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน   วิธีการเรียน  วัตถุ 
ประสงค และเปาหมายของวิชา 
  4)  เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) 
เชน หนังสืออานประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย 
(On-Line Resourses) เครื่องมือตาง ๆ ทั้ง ฮารดแวร และซอฟตแวร โปรแกรมอานเว็บที่
จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ตโดยใชเว็บเพจ 
  5) เว็บเพจแสดงขอมูลสําคัญ(Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอน
หรือผูชวยสอนที่อยูหมายเลขโทรศัพทเวลาที่จะติดตอแบบออนไลนได การเชื่อมโยงไป
ยังเว็บเพจลงทะเบียน ใบรับรองผลการเรียน การเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจคําแนะนํา การ
เช่ือมโยงไปใชหองสมุดเสมือน และการเชื่อมโยงไปยังนโยบายของสถาบันการศึกษา 



  6)  เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรับผิดชอบของผูที่เกี่ยวของ
(Responsibilities) ไดแก  สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา  กําหนดการ
สั่งงานที่ไดรับมอบหมาย      วิธีการประเมินผลรายวิชา      บทบาทหนาที่ของผูสอน    
ผูชวยสอน     และผูสนับสนุน เปนตน 
  7) เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายใหทํา การบาน(Assignment) ประกอบดวย
งานที่จะมอบหมายหรืองานที่ผูเรียนจะตองกระทํา ในรายวิชาทั้งหมด กําหนดสงงาน 
การเชื่อมโยงไปยังกิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน 
  8) เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) กําหนดวันสงงาน 
วันทดสอบยอย วันสอบ เปนการกําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองได
ดีข้ึน 
  9) เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน (Resource) แสดงรายชื่อแหลง
ทรัพยากรสื่อพรอมการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่มีขอมูล ความรูที่เกี่ยวของกับรายวิชา 
  10) เว็บเพจแสดงตัวอยางทดสอบ (Sample Test) แสดงคําถาม 
แบบทดสอบ  ในการสอบยอย  หรือตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ 
  11) เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงขอมูลสวนตัว   ของผูสอน 
ผูชวยสอนและทุกคนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนพรอมภาพถาย  ขอมูลการศึกษา   
ผลงาน      สิง่ที่นาสนใจ 
  12) เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพื่อใหผูเรียน
ใชในการประเมินผลรายวิชา 
  13) เว็บเพจแสดงศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและดัชนีคําศัพท และ
ความหมายที่ใชในการเรียนรายวิชา 
  14) เว็บเพจการอภิปราย (Disussion) สําหรับการสนทนาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นสอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียน  และระหวางผูเรียนกับผูสอน  ซึง่เปนได
ทั้งการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Communication) คือติดตอสื่อสารพรอม
กันตามเวลาจริง  และการสื่อสารแบบไมประสานเวลา (Asynchronous Communication) 
ซึ่งผูเรียนสงคําถามไปในเว็บเพจและผูที่จะตอบคําถาม  หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
จะมาพิมพขอความเม่ือมีเวลาวาง 



  15) เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใช
ในการประกาศขอความตาง ๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได 
  16) เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย (FAQ Pages) แสดงคําถามและ
คําตอบเกี่ยวกับรายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเร่ืองที่เกี่ยวของ 
  17) เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบ
เว็บไซต ของรายวิชา 

 การสรางเว็บการเรียนการสอนเปนสิ่งที่ไมยากนัก แตจากที่กลาวมาจะเห็นวามี 
รายละเอียดเล็กนอยมากมายในการสรางเว็บ การเรียนการสอนผานเว็บจึงเปนการจัดการ
อยางจงใจและนําเสนอขอมูลที่มีเปาหมายเพื่อพัฒนาการเรียนรูโดยเฉพาะ ดังนั้นการ
ออกแบบเว็บชวยสอนจึงตองพิจารณาใหเปนไปตามวัตถุประสงคนอกจากนี้สิ่งที่ตอง
คํานึงถึงในการสรางเว็บการเรียนการสอนคือ การจัดระเบียบของเนื้อหาในบทเรียนที่
สรางขึ้น เพื่อชวยใหการเรียนรูของผูเรียนเปนไปอยางมีระบบ  
 2.6 การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ 
 ไพรัช ธัชยพงษ และพิเชฐ ดุรงคเวโรจน (2541) กลาววาการจัดการเรียนการ
สอนผานเว็บ ผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่
เช่ือมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเครือขาย
(File Server) และเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใหบริการเว็บ (Web Server) อาจเปนการ
เช่ือมโดยระยะใกลหรือเช่ือมโยงระยะไกลผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต 
 ผลสืบเนื่องจากการที่อินเทอรเน็ตสามารถใหบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกสซึ่ง
มีความสะดวก รวดเร็ว และงายในการใช จะทําใหเกิดการสื่อสาร (Communication) เพิ่ม
มากขึ้นในระบบการศึกษา ทั้งที่เปนการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูสอน ผูสอนกับผูเรียน 
และระหวางผูเรียนกับผูเรียนดวยกันเอง ทั้งนี้โดยมิไดลดทอนการสื่อสารในรูปแบบเดิม 
โดยที่ผูสอนสามารถใชอินเทอรเน็ตเปนสื่อกลางในการใหการบาน รับการบาน และ
ตรวจสงคืนการบาน ในขณะเดียวกันการสื่อสารระหวางนักเรียนสามารถชวยสงเสริม
การทํางานกลุม การปรึกษาหารือกับครูและเพื่อนนักเรียนในเชิงวิชาการไดมากขึ้น  
 การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนจะทําใหบทบาทของครูปรับเปล่ียนไปจากการ
เนนความเปนผูสอนมาเปนผูสนับสนุนการเรียนรู(Facilitator) มากขึ้นในขณะที่กระบวน 



การเรียนรูของนักเรียนจะเปนการเรียนรูเชิงรุกมากยิ่งขึ้น       ทั้งนี้เนื่องจากฐานขอมูลใน
อินเทอรเนตเปนปจจัยบวกที่สําคัญประการหนึ่งที่เอื้ออํานวยใหเด็กนักเรียนสามารถ
เรียนและคนควาดวยตนเอง (Independent Learning) ไดสะดวกรวดเร็วและมากยิ่งขึ้น 
อยางไรก็ตามมีความจําเปนที่จะตองตระหนักวาบทบาทและรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงไปนี้
จะตองมีการเตรียมการที่ดีควบคูกันไปดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนของครูที่จะตอง
วางแผนการชี้แนะใหรัดกุมเพื่อการเรียนรูของเด็กมีประสิทธิผลดีข้ึน จากการเรียนตาม
ครูสอน (Passive Learning) มาเปนการเรียนรูวิธีการเรียน(Learning How to Learn) และ
การเรียนดวยความอยากรู (Active Learning) อยางมีทิศทาง 
 ยุทธวิธีในการเรียนการสอนผานเว็บ สามารถกระทําไดอยางกวางขวาง โดยทํา
ใหเกิดปฏิสัมพันธและเปนการสรางความยืดหยุนในการเรียนการสอนระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน โดยผานกระบวนการที่สามารถกระทําไดบนเว็บ ฮิวสและฮิวสัน (Hughes and 
Hewson, 1998) ไดอธิบายวิธีการในการเรียนการสอนผานเว็บวาควรมีสิ่งที่พึงปฏิบัติ
ดังตอไปน้ีคือ (อางถึงในไพรัช ธัชยพงษ และพิเชฐ ดุรงคเวโรจน ,2541) 
  1) การแจงลวงหนา (Notices) เปนการใชเว็บโดยกําหนดพ้ืนที่เฉพาะ  ที่
เปนบอรดในเว็บสําหรับอาจารยกําหนดนัดหมายหรือสั่งงาน ซึ่งผูเรียนอาจจะไดรับการ
แจงลวงหนาผานอิเล็กทรอนิกสเมล   และสามารถสอบถามไดโดยอิเล็กทรอนิกสเมล
เชนกัน 
  2) การนําเสนอ(Presentations) เปนการนําเสนอดวยเว็บที่ทําขึ้นทั้งผูสอน
และผูเรียน โดยนําเสนองานที่ไดรับมอบหมาย จัดทําแบบสัมมนาหรือประชุม นําเสนอ
ผานเว็บไซต หรือโดยอิเล็กทรอนิกสเมลหรือการเผยแพรในกลุม เปนกิจกรรมสื่อสาร
กันระหวางผูสอนและผูเรียน 
  3) การอภิปรายปกติ (Formal Discussions) เปนการอภิปรายกันบนเว็บ
โดยการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และการประชุมสนทนาแบบกลุม  ซึ่งเปนเครื่องมือ
บนเว็บที่จัดเหมือนประชุมสัมมนา ซึ่งเปนกลุมสนทนาที่แสดงเปนรูปภาพแทนผูใชหรือ
แทนชื่อของผูใชก็ได 



  4) การใชคําถามโดยรอคําตอบ (Questioning) เปนการกําหนดคําถามขึ้น
โดยผูสอนใชคําถามและใหผูเรียนหาคําตอบ โดยคําตอบที่ตอบมาถาตรงกับคําถามที่
กําหนด ก็จะเปนการปอนกลับไปยังผูเรียนเพื่อการตอบสนองและประเมินผล 
  5) การระดมสมอง (Brainstorms) เปนการออกแบบเพื่อใหเกิดการ
ตอบสนองตอคําถามโดยผูเรียนตองรวมหาคําตอบ กระตุนใหเกิดการอภิปรายภายในเว็บ
จากคําถามที่กําหนดในกิจกรรมเดียวกัน 
  6) การกําหนดสภาพงาน (Task Setting) เปนการกําหนดกระบวนการใน
การทํางานสงตามกิจกรรม  ซึ่งอาจจะเปนรายงานหรือกลุมยอย   ซึ่งอยูในรูปแบบของ
เว็บไซต หรืออิเล็กทรอนิคเมล 
  7) แบบฝกหัด (Class Quizzes) เปนการทดสอบผลทั้งช้ันเรียน หรือถาม
เพ่ือประเมินผลของการเรียน ซึ่งสามารถทําไดหลายวิธี เชน เปนแบบตัวเลือก หรือ
คําถามสั้น ๆ  ที่จะมีการปอนกลับตลอดเวลา และประเมินผลตามวัตถุประสงค 
  8) การอภิปรายรายคูนอกระบบหรือการศึกษาเปนกลุม การออกแบบพื้นที่
ของเว็บชวยสอนใหมีพื้นที่เฉพาะสําหรับการพบปะสนทนาอยางไมเปนทางการ รายคู
หรือกลุมนอกเหนือจากขั้นตอนปกติในการสอน ซึ่งสามารถทําเปนสภากาแฟ หอง
สนทนา หองพักผอน หองสมุด ฯลฯ ซึ่งผูใชเว็บสามารถเขาไปทํากิจกรรมไดอิสระใน
เว็บไซตที่จัดไว และสรางความสัมพันธระหวางผูใชอยางอิสระ 
 2.7 ประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตในการจัดการเรียนการสอน 
 ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวถึงคุณคาทางการศึกษาในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนผานสื่ออินเทอรเน็ต ไวดังตอไปนี้ 
  1)  จากการสํารวจคุณคาทางการศึกษาของกิจกรรมบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา โดยวิทยาลัยครูแบงคสตรีท (Bank Street college 
of education) ใน พ.ศ. 2536 พบวากิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอรชวยเปดโลกกวาง
ใหกับผูเรียน   กิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายมีผลใหผูเรียนมีการรับรูเกี่ยวกับ 
สังคม วัฒนธรรม และโลก (Social awareness,  cultural awareness and awareness about 
the world) มากขึ้น  ทั้งนี้เนื่องจากเครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาตใหผูเรียนสามารถติดตอ 
สื่อสารกับผูคนทั่วโลกไดอยางรวดเร็ว     ไมวาจะเปนในลักษณะปฏิสัมพันธโตตอบกัน



ในทันที (เชน บริการ แชท ทอรค) หรือไมทันทีก็ตาม เชน บริการ อีเมล เปนตน และยัง
อนุญาตใหผูเรียนสามารถสืบคน    หรือเผยแพรขอมูลสารสนเทศจากทั่วโลกไดโดยไม
จําเปนวาขอมูลนั้นจะตองมาจากแหลงเดียวกันเสมอไป 
  2)  สามารถจัดหาขุมทรัพย  ขอมูล  สารสนเทศมากมายมหาศาลแกผูเรียน 
ในลักษณะที่สื่อประเภทอื่น ๆ  ไมสามารถทําได กลาวคือ ไมวาผูเรียนจะตองการคนหา
ขอมูลในลักษณะใด เชน การคนหาหนังสือ หรือ อานบทคัดยอ (Abstract) จากหองสมุด
ออนไลน การเขาไปอานหนังสือนิตยสารตาง ๆ  วรรณกรรม ตํารา  วารสาร หรือเอกสาร
ทางวิชาการบนเครือขายอินเทอรเน็ต     การวางแผนโครงการวิจัยเกี่ยวกับปญหาปจจุบัน
กับผูเรียนที่อยูในสถาบันการศึกษาอื่น ๆ (ที่เช่ือมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ตแลว)  ไมวา
จะเปนตางโรงเรียน ตางจังหวัด หรือตางประเทศก็ตามก็สามารถใชเครือขายอินเทอรเน็ต
น้ีในการนํามาซึ่งขอมูลที่ตองการไดอยางงายดาย 
  3) ขอไดเปรียบอีกประการหนึ่งของกิจกรรมบนเครือขายอินเทอรเน็ตก็คือ 
ผลกระทบของกิจกรรมตอทักษะการคิดอยางมีระบบขั้นสูง (High-order thinking skills) 
การคิดเชิงวิเคราะห (Critical thinking)   การวิเคราะหขอมูล   การแกปญหา  และการคิด
อยางอิสระ (Bank Street College of Education, 2536) ทั้งน้ีอาจเปนเพราะธรรมชาติของ
เครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเอื้ออํานวยใหผูเรียนเกิดการคิดเชิงวิเคราะห  จากการที่เครือขาย
อินเทอรเน็ตเปนแหลงรวมขอมูลมากมายมหาศาล    ผูเรียนจึงจําเปนตองทําการวิเคราะห
อยูเสมอ    เพ่ือแยกแยะวาขอมูลสารสนเทศใดเปนขอมูลที่มีสาระประโยชน    และขอมูล
สารสนเทศใดเปนขอมูลที่ไรประโยชน 
  4) สนับสนนุการสื่อสาร และการรวมมือกันของผูเรียนไมวาจะในลักษณะ
ของผูรวมหองหรือผูเรียนตางหองเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตดวยกัน   เชน   ในการที่
หองเรียนหน่ึงตองการที่จะเตรียมขอมูลเกี่ยวกับคาพีเอช (PH)  เพื่อสงไปใหอีกหองเรียน
หนึ่งนั้น ผูเรียนในหองแรกจะตองชวยกันตัดสินทีละขั้นตอน ในวิธีการที่จะเก็บรวบรวม
และการเตรียมขอมูลอยางไร เพื่อสงขอมูลคา PH  ไปใหผูเรียนอีกหอ ง โดยที่ผูเรียนตาง
หองสามารถเขาใจไดโดยงาย นอกจากนี้ผูเรียนที่ใชบริการขอมูลเครือขายอินเทอรเน็ตก็
จะตองทํางานรวมกับบรรณารักษ หรือครูผูสอนอยางใกลชิดเพื่อใหไดมาซึ่งกลยุทธการ
สืบคนขอมูลที่มีประสิทธิภาพ 



  5) สนับสนนุกระบวนการ สหสาขาวิชาการ (Interdisciplinary approach) 
กลาวคือ ในการนําเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชเช่ือมโยงกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น 
นักการศึกษาสามารถที่จะบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาตาง ๆ    เชน  คณิตศาสตร 
ภูมิศาสตร สังคม ภาษาไทย วิทยาศาสตร ฯลฯ  เขาดวยกันไดอยางเกี่ยวเนื่องและมีความ 
หมาย    ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือตัวอยางของโครงการสํารวจพระอาทิตยเที่ยงวัน (Noon 
observation project)  นักเรียนที่รวมในโครงการนี้นอกจากจะไดเรียนวิชาคณิตศาสตรใน
บริบทที่มีความหมายแลว ยังไดความเขาใจในภูมิศาสตรโลก ไดเรียนรูความสําคัญของ
การวัดจากประสบการณจริง ไดคุณคาของการเรียนรวมกันเปนกลุมและไดฝกการเขียน
รายงานอีกดวย 
  6) ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนออกไป เพราะผูเรียนสามารถที่จะใช
เครือขายอินเทอรเน็ตในการสํารวจปญหาตาง ๆ ที่ผูเรียนมีความสนใจ เชน ในการเรียน
เกี่ยวกับการอนุรักษสิ่งแวดลอมนั้น ผูเรียนสามารถเลือกสํารวจปญหาที่พบเห็นในชุมชน
ของตนเองได   ไมวาจะเปนปญหามลภาวะทางน้ํา   อากาศ   ฝุน    หรือขยะ ฯลฯ ซึ่งเปน
ปญหาที่มีความเกี่ยวของ         และมีความหมายกับตนมากกวาการเรียนในหองตามปกติ 
นอกจากนี้การที่ผูเรียนไดใชเครือขายในการเรียนของตน    เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดทํางานรวมกับผูอ่ืนซึ่งอาจมีความคิดเห็นที่แตกตางกับตนไดนั้น ทําใหผูเรียนมีโอกาส
ที่จะมองปญหานั้น ๆ ในหลายแงมุมอีกดวย 
  7) การที่เครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาตใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเช่ียวชาญ 
หรือผูที่ใหคําปรึกษาได และการที่ผูเรียนมีความอิสระในการเลือกศึกษาสิ่งที่สนใจ ถือ
เปนแรงจูงใจสําคัญอยางหนึ่งในการเรียนรูของผูเรียน 
  8)  ผลพลอยไดจากการที่ผูเรียนทําโครงการบนเครือขายอินเทอรเน็ตตรง
น้ี ทําใหผูเรียนมีโอกาสที่จะทําความคุนเคยกับโปรแกรมประยุกตตาง ๆ บนคอมพิวเตอร
ไปดวยในตัว เชน โปรแกรมประมวลผลคํา เปนตน 

การเรียนการสอนผานเว็บจะตองอาศัยคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต 3 ประการใน
การนําไปใชและประโยชนที่จะได (Doherty , 1998 อางถึงในสรรรัชต หอไพศาล,2544) 
น่ันคือ 



  1) การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวย
ขอความ กราฟก ซึ่งสามารถนําเสนอไดอยางเหมาะสมในลักษณะของสื่อ  คือ 
   (1) การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว เชน ขอความ    
   (2) การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับภาพกราฟก  
   (3) การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย ประกอบดวย  ขอความ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และภาพยนตร หรือวีดีโอ 
  2) การสื่อสาร (Communication)  การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุก
วันในชีวิต   ซึ่งเปนลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ต
หลายแบบ เชน 
   (1) การสื่อสารทางเดียว โดยดูจากเว็บเพจ 
   (2) การสื่อสารสองทาง เชน การสงอีเมลโตตอบกัน การสนทนาผาน
อินเทอรเน็ต 
   (3) การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่  เปนการสงขอความจากแหลง
เดียวแพรกระจายไปหลายแหง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่นๆ ไดรับฟงดวย หรือ
การประชุมทางคอมพิวเตอร 
   (4) การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง  เชน  การใชกระบวนการ
กลุมในการสื่อสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน 
  3) การกอเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะสําคัญของ
อินเทอรเน็ต และคุณลักษณะที่สําคัญที่สุดมี 3 ลักษณะ คือ 
   (1) การสืบคน 
   (2) การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
   (3) การตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ 
 Pollack and Masters ( 1997) ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บ  ที่เปน
มิติใหมของเครื่องมือและกระบวนการในการเรียนการสอน (อางถึงในสรรรัชต  
หอไพศาล, 2544)  ไดแก 
  1) การเรียนการสอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานที่มีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู 



  2) การเรียนการสอนกระทําไดโดยผูเขาเรียนไมตองทิ้งงานประจําเพื่อมา
อบรม 
  3) ไมตองเสียคาใชจายในการเรียนการสอน เชนคาที่พัก คาเดินทาง 
  4) การเรียนการสอนกระทําไดตลอด 24 ช่ัวโมง 
  5) การจัดสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผูเขาเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูเกิด
กับตัวผูเขาเรียนโดยตรง 
  (6) การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูรับการเรียนการสอนเอง 
  (7) สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาไดตลอดเวลา 
  (8) สามารถซักถามหรือเสนอแนะหรือถามคําถามไดดวยเครื่องมือบนเว็บ 
  (9) สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางผูเขารับการอบรมไดโดยเคร่ืองมือ
สื่อสารในระบบอินเทอรเน็ต ทั้งไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) หรือหองสนทนา (Chat 
Room) กระดานถามตอบ (Web Board) หรืออ่ืนๆ 
  (10)ไมมีพิธีการมากนัก 
 จากขอความดังกลาวจะเห็นไดวาเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมีประโยชนหลายดาน 
สามารถนําประโยชนมาประยุกตใชในระบบการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม อาจใช
เพ่ือเสริมการเรียนการสอนในเวลาปกติ หรือใชเพ่ือใหบริการภายหลังการอบรม 
 2.8 การประเมินเว็บไซตเพ่ือการศึกษา 
 การประเมินเว็บไซตสําหรับผูใชที่ผูออกแบบตองคํานึงถึงนั้น โซวอรด 
(Soward, 1997) ไดกลาววา จะตองอยูบนฐานที่วา ผูใชเปนศูนยกลางโดยใหนึกถึงเสมอ
วาเว็บไซต ควรเนนใหผูใชสามารถเขาใชไดสะดวก ไมประสบปญหาติดขัดใด ๆ การ
ประเมินเว็บไซต มีหลักการที่ตองประเมินคือ (อางถึงในสรรรัชต หอไพศาล, 2544) 
  1) การประเมินวัตถุประสงค (Purpose) เว็บไซต ที่ดีตองมีวัตถุประสงควา 
เพ่ืออะไร เพื่อใคร และกลุมเปาหมายคือใคร 
  2) การประเมินลักษณะ (Identification) เว็บไซตควรจะทราบไดทันทีเม่ือ
เปดเขาไปวาเกี่ยวของกับเร่ืองใด ซึ่งในหนาแรก (Homepage) จะทําหนาที่เปนปก
หนังสือ (Title) ที่บอกลักษณะและรายละเอียดของเว็บนั้น 



  3) การประเมินภาระกิจ (Authority) ในหนาแรกของเว็บ จะตองบอก
ขนาดของเว็บ และรายละเอียดของโครงสรางของเว็บ เชนแสดงที่อยูและเสนทางภายใน
เว็บ และควรบอกชื่อผูออกแบบ 
  4) การประเมินการจัดรูปแบบและการออกแบบ (Layout and Design ) 
ผูออกแบบควรจะประยุกตแนวคิดตามมุมมองของผูใช ความซับซอน เวลา รูปแบบที่
เปนที่ตองการของผูใช 
  5) การประเมินการเชื่อมโยง(Links) การเชื่อมโยงถือเปนหัวใจของเว็บ 
เปนสิ่งจําเปนและมีผลตอการใช การเพิ่มจํานวนเชื่อมโยง     โดยไมจําเปนจะไมเปน
ประโยชนตอผูใช ควรใชเครื่องมือสืบคนแทนการเชื่อมโยงที่ไมจําเปน 
  6) การประเมินเนื้อหา (Content) เนื้อหาที่เปนขอความ ภาพ หรือเสียง 
จะตองเหมาะสมกับเว็บ และใหความสําคัญกับองคประกอบ ทุกสวนเทาเทียมกัน 
 2.9 การประเมินสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  
 กรมวิชาการ (2544)  กลาววา แนวคิดเดิมเกี่ยวกับการวัดผลจะเกี่ยวของกับการวัด 
(Measurement) และการประเมินผล (Evaulation) การวัด เปนกระบวนการกําหนด
ระดับช้ันของลักษณะเฉพาะของแตละบุคคล  คุณภาพ  ความสามารถหรือสิ่งตาง ๆ ตาม
กฎเกณฑเปนตัวเลข  การวัดประกอบดวยจุดมุงหมายของการวัด  เครื่องมือที่ใชวัด  และ
การแปลผลจากการวัด  การประเมินผล  เปนกระบวนการตัดสินคุณคาจากขอมูลที่
รวบรวมไดจากการวัด  ตามเกณฑหรือมาตรฐานที่กําหนดไวในวัตถุประสงค  ปจจุบัน
นักการศึกษาและนักวัดผลบางกลุมใหขอสังเกตวา          การใชคําวาการประเมินผลกับ
บุคคลควรทําอยางระมัดระวัง  เพราะการที่จะตัดสินคุณคาวาบุคคลนั้นมีคุณภาพหรือไม
มีคุณภาพ  ดีหรือเลวอยางไร  ผูประเมินผลมีหลักฐานหรือขอมูลครอบคลุมเพียงพอที่จะ
ตัดสินเชนนั้นหรือไม  การประเมินผลสิ่งที่ไมใชบุคคล   เชน   การประเมินผลโครงการ 
การประเมินผลหลักสูตร  หรือการประเมินผลเคร่ืองมือ  และวัสดุอุปกรณ  สามารถที่จะ
ทําไดครอบคลุมมากกวา     ดวยเหตนุี้คําวาการประเมินผลปจจุบันจะมีใชในหนังสือวัด
และประเมินผลนอยลงมาก   และมีคําวาประเมิน (Assessment) เขามาแทนที่  แมนักการ
ศึกษาและนักวัดผลจะใชคําวาประเมินในความหมายของการวัดอยูคอนขางมาก แตก็มี
นักการศึกษาและนักวัดผลอีกสวนหนึ่ง  ที่ใชการประเมินในความหมายของการประเมิน 



ผลเชนกัน  ในที่น้ีเมื่อกลาวถึงคําวา การประเมิน จะหมายถึงกระบวนการที่เร่ิมตั้งแตการ
วัดไปสูการตัดสินคุณคา  โดยที่การตัดสินคุณคาจะใชในความหมายคลายกับการ
ประเมินผล  แตมีความเฉพาะเจาะจงนอยกวา  นอกจากนี้  การจะตัดสินคุณคาสิ่งใด 
จะตองเกิดจากการเปรียบเทียบสิ่งนั้นกับเกณฑ        การวัด  การตัดสินคุณคา  และการ
ประเมิน มีความเกี่ยวของกัน ดงัแสดงในภาพที่ 3 
ภาพที่ 3  แสดงความสัมพันธของสิ่งที่ประเมิน  การวัด  และการตัดสินคุณคา 

การประเมิน 

 
 
 จากภาพที่ 3  แสดงความสัมพันธของสิ่งที่จะประเมินการวัด และการตัดสินใน
คุณคาวา   ในการประเมินสิ่งใดสิ่งหนึ่ง    สิ่งที่จะไดรับการประเมินนั้นจะตองไดรับการ
เก็บขอมูลจากการวัด    เชน  การใชแบบทดสอบ  การสัมภาษณ  การสังเกตและจด
บันทึกอยางมีระบบ  และ/หรือ โดยวิธีไมใชการวัดโดยตรง   เชน  การสอบถามจากผูอ่ืน 
จากนั้นเปนขั้นตอนของการนําขอมูลที่ไดไปเปรียบเทียบกับเกณฑหรือมาตรฐานที่
กําหนดไว  เพ่ือนําไปตัดสินคุณคาตอไป 
  1) การวางแผนประเมิน  ผูประเมินควรเริ่มตนวางแผนการประเมินจาก
การตอบคําถามหลัก  4  คําถามที่วา  “ประเมินทําไม  ประเมินอะไร  ประเมินอยางไร 
และจะตัดสินดวยวิธีใด”  คําถามหลักดังกลาวน้ีเปนแนวคิดพื้นฐานที่จะนําไปสูการวาง
แผนการประเมินที่มีคุณภาพตอไป 
   (1) ประเมินทําไม  การตอบคําถามนี้จะไดมาซึ่งจุดมุงหมายของการ
ประเมิน  จุดมุงหมายที่มีความชัดเจนจะชวยใหผูประเมินวางแผนการประเมินได  ตั้งแต



วิธีการวัด  การเลือกเครื่องมือ  การเก็บรวบรวมขอมูล  การวิเคราะห และการประเมินคา  
ไปจนถึงการตัดสินคุณคา  
   (2) ประเมินอะไร  เม่ือมีจุดมุงหมายชัดเจน ข้ันตอนตอไปผูประเมิน
จะตองระบุสิ่งที่จะประเมินใหชัดเจนวา  สิ่งที่ตองการประเมินนั้นมีลักษณะสําคัญ
อะไรบาง  เพ่ือจะไดเลือกวิธีการวัดและเครื่องมือที่จะใชวัดใหเหมาะสมและสอดคลอง
กับสิ่งที่จะประเมิน 
   (3) ประเมินอยางไร เมื่อจุดมุงหมาและขอบเขตการประเมินมีความ
ชัดเจน  ผูประเมินจะตองเลือกวิธีการวัดและการประเมินใหเหมาะสมและสอดคลองกับ
สิ่งที่ตองการจะประเมิน เชน ถาใชวิธีการวัดเปนการสอบ  เครื่องมือจะเปนแบบทดสอบ
ขอเขียน  หรือถาเปนการสอบถาม  เครื่องมือก็จะเปนแบบสอบถาม 
   (4) ตัดสินผลวิธีใด  ผูประเมินจะตองเลือกวาจะใชเกณฑอะไรในการ
ตัดสิน  ในการตีความผลการวิเคราะห      จากนั้นผูประเมินนําผลการวิเคราะหมา
เปรียบเทียบกับเกณฑที่เลือกไวเพื่อการตัดสินผลในที่สุด 
  2) การกําหนดตัวบงชี้  เกณฑ  และมาตรฐาน   เมื่อมีกระบวนการการ
ประเมินจะมีความชัดเจน  และถูกตองตามวัตถุประสงคที่จะประเมินจะตองกําหนด    
ตัวบงช้ี  เกณฑ  และมาตรฐาน  
   (1) ตัวบงช้ี  หมายถึง ลักษณะสําคัญที่ใชแสดงคุณภาพ  หรือ
กระบวนการที่สามารถใชบงสถานภาพ  ตัวอยางของตัวบงช้ี เชน GPA อาจเปนตัวบงช้ี
ผลการสําเร็จการศึกษาของผูเรียน  หรือตัวบงช้ีของการออกแบบการสอนก็คือ การมี
วัตถุประสงคที่ชัดเจน  ตัวบงช้ีคุณภาพการออกแบบหนาจอ  เชน ความเหมาะสมและ
ความนาสนใจขององคประกอบดานขอความ  ภาพและกราฟก  เสียง ฯลฯ ตวับงช้ีมี
ความสัมพันธกับเกณฑหรือมาตรฐานที่ใชตัดสินความสําเร็จของการทํางาน  การ
ดําเนินการที่ผานมา 
   (2) เกณฑ  (Criteria) หมายถึง  ระดับที่ถือวาแสดงคุณภาพและความ
เหมาะสม  โดยผูสอนหรือคณะของผูสอน    หรือผูสอนและผูเรียนเปนผูกําหนดขึ้นมา 
 เพ่ือใชสําหรับการตัดสินคุณคาของสิ่งที่จะประเมินตอไป  เชน  ผูเรียนตองสอบได
คะแนนมากกวารอยละ 65  จึงจะถือวาสอบผาน  หรือเกณฑความสําเร็จของการเรียน



การสอนคือผูเรียนมากกวารอยละ 90  สอบผาน  สวนเกณฑการพิจารณาวาการออกแบบ
หนาจอไดคุณภาพเพียงไร  ถาใชแบบบันทึกการสังเกต 4 ระดับ เกณฑการมีคุณภาพคือ
จะตองไดสูงกวาระดับ 2 ข้ึนไป  
   (3) มาตรฐาน (Standard)  หมายถึง ระดับการปฏิบัติที่แสดงถึง
คุณภาพ ความเหมาะสมที่ยอมรับกันทางวิชาชีพหรืออยางเปนสากล  ตัวอยางเชน 
มาตรฐานการสอบ TOEFL แบบใชกระดาษคําตอบ (Paper –based) คือจะตองได
คะแนนแตละชุดตั้วแต  53  ข้ึนไป   สาํหรับสื่อมัลติมีเดียที่จะไดมาตรฐานจะตองผาน
การประเมินทุกหัวขอในระดับดีข้ึนไป  หรือจากระดับ 2 ข้ึนไป  จากระดับเกณฑที่
กําหนดไว  4   ระดับ  เปนตน 
 ความสัมพันธของตัวบงช้ี  และเกณฑ ที่จะนําไปสูการตัดสินคุณคา แสดงดังใน
ภาพที่ 4 
ภาพที่ 4  แสดงความสัมพันธของตัวบงช้ี  เกณฑ  ที่จะนําไปสูการตัดสินคุณคา 

 
   
  3) เคร่ืองมือท่ีใชในการประเมิน  การออกแบบเครื่องมือที่จะประเมินสื่อ
มัลติมีเดียข้ึนอยูกับวิธีการวัดที่ผูประเมินเลือกวิธีการวัดและเครื่องมือที่นิยมใชกัน 
สามารถแสดงไดดังตารางที่ 1 
 

 

 

 



ตารางที่ 1 แสดงความสัมพันธระหวางวิธีวัดและเครื่องมือที่ใชวัด 

วิธีวัด เครื่องมือ 
การทดสอบ -แบบทดสอบที่เปนขอเขียนชนิดเนื้อหาแบบปรนัย  แบบอัตนัย หรือแบบปลายเปด 

-แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
การสังเกต -แบบวัดการสังเกตทั้งแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราสวนประมาณคา 

-แบบบันทึก 
การสอบถาม -แบบสอบถาม (Questionnaire) 

-แบบสอบถามความคิดเห็น (Optionnaire) 
การสัมภาษณ -แบบสัมภาษณ 
การตรวจผลงาน -แบบประเมินผลงาน 
 
 ไมวาจะเปนการวัดแบบใด  เครื่องมือที่ออกแบบจะตองไดรับการตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือ ทั้งความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อม่ัน (Reliability) กอน
นําไปใช      เครื่องมือที่มีความตรง (สามารถวัดไดตรงกับที่สิ่งตองการตรวจสอบ)  จะ
ใหผลการตรวจสอบที่เช่ือถือไดและนําไปสูการประเมินที่ถูกตอง     สวนเครื่องมือที่มี
ความเชื่อม่ันเมื่อนําไปใชวัดภายใตสถานการณที่แตกตางแตเปรียบเทียบกันได  จะให
ผลลัพธออกมาใกลเคียงกันหรือเหมือนกัน  ภาพตอไปน้ีจะชวยใหมีความเขาใจถึง
เคร่ืองมือที่มีความตรงและความเชื่อม่ัน แสดงในภาพที่  5 
ภาพที่ 5  แสดงลักษณะของเครื่องมือที่มีความตรงและความเชื่อม่ันแตกตางกัน  

 



  4) การตัดสินคุณคา   ขอมูลที่ไดจากการวัดดวยเคร่ืองมือซึ่งผานการ
ตรวจสอบคุณภาพแลว  จะนํามาตีคาแลวนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑ  หรือมาตรฐานที่ผู
ประเมินกําหนดไว     เพื่อตัดสินความมีคุณภาพ    ความนาเชื่อถือ     สําหรับเกณฑหรือ
มาตรฐาน จะกําหนดเทาใดขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการประเมินน้ันๆ เชน ถา
แบบทดสอบขอเขียนแบบปรนัยตีคาวา  ตอบถูกได  1  คะแนน  ตอบผิดได 0 คะแนน 
อาจใชเกณฑรอยละ 60  เปนเกณฑผานหรือไดมาตรฐาน  หรือแบบวัดที่เปนมาตราสวน
ประมาณคาที่ตีคาเปน  4    ระดับ  อาจใชเกณฑความมีคุณภาพ หรือไดมาตรฐานที่ระดับ
ต้ังแต   2 
 การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย   สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจ
เน้ือหาไดเร็วข้ึน     เราความสนใจ    งายตอการใช    และผูเรียนไดเรียนตามระดับความ 
สามารถของตนเอง  นอกจากนี้ดานเทคนิค การแสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพ 
เคลื่อนไหว  จะตองมีความเหมาะสม  รวมทั้งจะตองไดรับการตรวจสอบประสิทธิภาพ
ของสื่อใหอยูในระดับที่ตองการกอนจะนําไปใช  ดังน้ันการประเมินตัวสื่อมัลติมีเดียวามี
คุณภาพเพียงไร  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมินทั้งคุณภาพของสื่อ
ที่มีตอการเรียนการสอน   การออกแบบหนาจอ  การใชงาน  และประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียนั้นดวย  (กรมวิชาการ,2544) 
  1) การประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย   ตองกําหนดตัวบงช้ี  เกณฑ  และ
มาตรฐาน  ที่เหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดีย    และการกําหนดประเด็น  องคประกอบ  หรือ
หัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ  3  สวน ไดแก  คุณภาพดานการ
ออกแบบการเรียนการสอน  การออกแบบหนาจอ  และการใชงาน 
   (1) ดานการออกแบบการสอน  การออกแบบการสอนที่ดีจะจูงใจ
ผูเรียนหรือใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน  ซึง่จะตองประกอบดวย
สวนสําคัญดังนี ้
    วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนที่ดีจะตองแสดงวัตถุประสงค
การเรียนรูอยางชัดเจน  วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียน
จบ  ผูเรียนจะไดความรูอะไรบาง   นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม 



 และเลือกหัวขอที่เหมาะสม    เลือกวิธีการนําเสนอ   และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวา
บทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 
     เนื้อหา  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตอง
ตามหลักวิชาและหลักการใชภาษา 
    ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน  ผูสอน
จะตองพิจารณาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู    อายุ 
ทักษะความสามารถของผูเรียน     มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชใน
การศึกษาหรือไม      ในกรณีบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial)    ความยาวในแตละ
บทเรียน ควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ  ความสามารถ  และลักษณะของผูเรียนดวย 
    ปฏิสัมพันธ  สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่ดีจะตองมี
ปฏิสัมพันธที่เหมาะสม  เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพได ให
ผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูลปอนกลับได  มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนได
เรียนอยางมีความสุข   ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของ
เพ่ือนได   สือ่ดานแบบฝกหัดที่ดีจะชวยใหผูเรียน ไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ัง  จนเกิด
ทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน    รอยละ  ตาราง  หรืออัตราสวน
ปฏิสัมพันธ  ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน  ใหผลปอนกลับที่มีประสิทธิภาพ
ทั้งคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ไมถูกตอง  มีการใหแรงจูงใจทางบวก  ตลอดจนมีการ
ประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 
    ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะ
ใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ  มีสวนสอน และอาจมี
สวนที่ผูสรางบทเรียนสรางใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียน
ซอมเสริมนั้นจบแลว 
    การนําเสนอเนื้อหา  การนําเสนอเนื้อหาที่นาสนใจจะชวยให
ผูเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย     การจัดวางตําแหนงของขอความ     ขนาดของตัวอักษร  
ความกะทัดรัด  มีภาพ  มีเสียงประกอบอยางเหมาะสม       จะชวยใหบทเรียนนาสนใจ
ตลอดเวลา  



    การประเมินความสามารถของผูเรียน  คําถามที่เหมาะสมจะ
ชวยใหมีการประเมินที่เหมาะสม  ลักษณะคําถามที่มีในบทเรียนควรเปนคําถามที่
สอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะประเมิน      ไมวกวนและกํากวม  ประเมินคําตอบไดทุก
รูปแบบ  ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอนหรือกับการหาคําตอบที่ถูกตอง 
 ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอน  ใชเครื่องมือ   เชน 
แบบสอบถาม  แบบทดสอบ  ขอเขียนปรนัย  อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
   (2) การออกแบบหนาจอ  การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ  
จะประเมินองคประกอบดานขอความ  ภาพ  และกราฟก  เสียง  และการควบคุมหนาจอ
วาไดคุณภาพระดับใด 
    การประเมินขอความ  เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติ- 
มีเดียใหดูนาสนใจ  องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก 
รูปแบบตองอานงาย  ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน  ความหนาแนนของ
ตัวอักษรและองคประกอบอื่นบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะ
เน้ือหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความจะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม  ใหผูเรียน
อานงายและสบายตา เปนตน  การประเมินตัวสื่อมัลติมีเดียจะตองประเมินวา  สื่อ
มัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญของ
องคประกอบดานขอความหรือไม 
    การประเมินภาพและกราฟก ภาพที่ใชประกอบมีตั้งแต
ภาพนิ่ง ไปจนถึงภาพเคลื่อนไหว  สื่อมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพ
และกราฟกเปนไปตามหลักการใชตอไปนี้หรือไม   กลาวคือ   ภาพมีความชัดเจน    ดูงาย 
นาสนใจ  มีความหมายและมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ  สอดคลองกับจุดมุงหมาย  
เน้ือหา  และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปนระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย ไมควร
ใชภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอยเกินไป ภาพ ๆ หนึ่งควรใชเพื่อ
เสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบที่แสดงผานจอภาพจะตองมีความชัดเจนและ
สวยงาม 



    การประเมินเสียง เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปน
เสียงบรรยายและเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใช
เสียงที่เหมาะสมควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งไดแก 

   คุณภาพเสียง เสีรยงที่ใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด  
เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง 

 การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียง 
ประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส 
ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกที่จะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือ
เสียงดนตรี มีความสมํ่าเสมอ ไมมากเกินไป 
    การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินใน
สวนที่เปนเมนูหรือหนาโฮมเพจในเว็บวา 
     มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานที่งาย สะดวก 
และคงเสนคงวา ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียน
และเลือกคําสั่งที่ไมถูกตองก็ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 
      ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือ
สวนประกอบอื่น ๆ หรือมีคําสั่งเลือกบทเรียนที่ตองการเรียน เลือกที่จะยอนไปดูหนาที่
ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 
      ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลางหนาจอ 
จัดลําดับของบทเรียน  เลือกบทเรียนที่ตองการ  เลือกที่จะยอนไปดูหนาที่ผานมา  เลือก
แบบการแสดงผลได 
     การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุม
หนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทํา
ใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
     เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ 
เชน แบบสังเกตทั้งแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถาม
ความคิดเห็น ความพึงพอใจ 



   (3) การประเมินการใชงาน  การประเมินการใชงานเปนการพิจารณา
วาสื่อมัลติมีเดียมีลักษณะสําคัญที่ดีดังตอไปนี้หรือไม 
    การนําไปใชงาน 
     บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 
     บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานได
โดยไมมีการสะดุด หรือหยุด 
     ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปนระยะ ๆ เน่ืองจาก
การทํางานของเครื่อง 
      คําสั่งหรือรายละเอียดตาง ๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถ
อานหรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ผูเรียนไม
จําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก 
      ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา 
      ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช 
      ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใช
บทเรียน 
    คูมือครู 
     มีคูมือครู และมีเครื่องมือที่จําเปนหรืออุปกรณประกอบ 
     มีคําแนะนําและจัดเครื่อมือทางการศึกษาอื่น ๆ 
     มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน 
     ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสราง
สถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน เพ่ือให
ผูสอนไดเตรียมทักษะที่จําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 
     เอกสารประกอบการใชงาน 
      มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจน
เกี่ยวกับการใชงาน 



      มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปน
ประโยชนตอผูใช 
 เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ 
 นอกจากประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดียแลว  ยังสามารถหาประสิทธิภาพของ
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 
 การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 
 กรมวิชาการ(2544) กลาววา การหาประสิทธิภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย  เปนการหา
ประสิทธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ  ในที่น้ีการหาประสิทธิภาพตัวสื่อ
มัลติมีเดียจะเปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งจะชวยให
ผูใชสื่อมีความม่ันใจวาจะเกิดประโยชนตอผูเรียนจริงเมื่อใชสื่อนั้นแลว  การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (E) หาจากอัตราสวนของประสิทธิภาพ
ของกิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1)  ตอประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณา
จากผลการสอบ (E2) หรือ 

   E  =  E1  :  E2 

   E1     หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมตอเน่ืองของการทํากิจกรรม
    หรือความรูที่เกิดขึ้นระหวางการเรียน 

    E2 หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายโดยพิจารณาจาก
    คะแนนสอบหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   E1    หาจากรอยละของ   (∑X/N)/A     
   ∑X  หมายถึง  คะแนนรวมของแบบฝกหัดของผูเรียนแตละคนใน
    กิจกรรมที่ผูเรียนไดรับมอบหมาย  
   A    หมายถึง  ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกช้ิน 
   N หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
   E2    หาจากรอยละของ   (∑F/N)/B     



   ∑F  หมายถึง  คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน  
   B    หมายถึง  คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน  
   N หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
 ระดับประสิทธิภาพ  จะชวยใหผูเรียนไดรรัความรูจากการใชสื่อมัลติมีเดียที่มี
ประสิทธิภาพถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ  หรือเรียกวา  มีเกณฑประสิทธิภาพ   การกําหนด  
E1  :  E2 ใหมีคาเทาใดนั้น   ผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติวิชา
ประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 80 : 80  ถึง  90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกําหนด
เปน  75 :  75  แตไมควรตั้งเกณฑไวตํ่า  เพราะตั้งไวเทาใดมักจะไดผลเทานั้น 
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