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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ  1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอน

ตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน.(IDI) วิชาภาษาอังกฤษ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4.จากการเรียนโดย

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต

รวมกับการออก แบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) และการเรียนตามแผนการจัดการ

เรียนรูของครู  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4) จํานวน 48 คน จากโรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี ไดจาก

การสุมแบบหลายขั้นตอน และกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 จากโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน (ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน ไดจากการสุมแบบหลาย

ขั้นตอน จํานวน 2 หองเรียน  80 คน แบงเปนกลุมทดลอง 40 คน และกลุมควบคุม 40 คน  

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน 

(IDI) แผนการจัดการเรียนรูของครูและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีสมมติฐานคือผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน 

(IDI) ที่ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้นสูงกวาการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู 

 ในการดําเนินการวิจัย ผูวิจัยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น กลุมควบคุมเรียนตาม

แผนการจัดการเรียนรูของครู สถิติที่ใชในการวิเคราะห คือ รอยละ คาเฉลี่ย และ t-test   

 ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ

ตาม ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วิชาภาษาอังกฤษ ที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน

เทคโนโลยีการ ศึกษามีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งบทเรียนมีประสิทธิภาพ 92.19/93.89 เปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90. 2).ผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบ

การสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) สูงกวากลุมที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครูอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่วางไว 
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 This research aimed to 1).develop and find out an efficiency of a computer multimedia 

simulation through Internet by using constructivist theory with IDI instructional system design on 

English subject  based on 90/90 standard criteria, and  2).compare the students’ learning 

achievement of level 2 students (Prathomsuksa 4) with computer multimedia simulation on English 

through Internet by using constructivist theory with IDI instructional system design and traditional 

teaching. 

 The sample group used for developing the computer multimedia simulation through Internet 

were 48 of level 2 students (Prathomsuksa 4) from Piboonbumpen Demonstration School of Burapha 

University, Chonburi province, through multi-stage random sampling and the sample group used for 

comparative learning achievement were 80 of level 2 students included 2 classrooms: an 

experimental group of 40 students and a control group of 40 students from Khonkaen Demonstration 

School (Suksasart) of Khonkaen University, Khonkaen province, through multi-stage random 

sampling. 

 The instrument used for this research are computer  multimedia simulation  through Internet  

by  using constructivist with IDI instructional system design, teacher’s lesson plan, and learning  

achievement  test. The hypothesis for this research is learning achievement between students  that 

learn with computer multimedia simulation through Internet by using constructivist theory with IDI 

instructional system design are higher  than traditional teaching. 

 Procedure for this research: the experimental group learned with computer multimedia 

simulation through Internet by using constructivist with IDI instructional system design and the control 

group learned from a traditional teaching. Data were analyzed by percentage, Arithmetic mean, and         

t-test. 

The research finding were as follows:  1) The computer multimedia simulation through 

Internet by using constructivist theory as evaluated by content and educational technology experts, 

had a good quality, and had its efficiency of  92.19/93.89,  which was corresponding with the 90/90 

standard criteria.  2) Learning achievement between students  that learned with computer 

multimedia simulation through Internet by using constructivist theory with IDI instructional system 

design are higher than the traditional teaching significantly at the .01 level. 
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 บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง  
 

 สังคมโลกปจจุบันเปนสังคมขอมูลขาวสารความกาวหนา ความเคลื่อนไหวตลอดจนการเปลี่ยนแปลง

ทางดานเศรษฐกิจรวมทั้งวัฒนธรรม มีผลกระทบอยางทั่วถึง รวดเร็ว บุคคลในสังคมตองติดตอ พบปะเพื่อดําเนิน

กิจกรรมทางสังคม และเศรษฐกิจเพิ่มขึ้น ภาษาตางประเทศจึงกลายเปนเครื่องมือที่สําคัญยิ่ง ในการสื่อสารความรูสึก

นึกคิดเพื่อใหเกิดความเขาใจกันและกัน ในการศึกษาหาขอมูลความรู ถายทอดวิทยาการ รวมถึงทางดานเศรษฐกิจ 

ภาษามีความจําเปนยิ่งขึ้น ในการเจรจาตอรองดานการคา รวมทั้งการประกอบอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการ

เรียนรูภาษาตางประเทศ จะชวยสรางสัมพันธภาพอันดีระหวางชนชาติไทยและชนชาติอื่นเพราะมีความเขาใจ

วัฒนธรรมที่แตกตางกันของแตละเชื้อชาติ ทําใหสามารถปฏิบัติตนตอกันไดอยางถูกตองเหมาะสม มีความเขาใจใน

ภาษาและวัฒนธรรม สามารถถายทอดวัฒนธรรมไทยไปสูสังคมโลก (กรมวิชาการ..2545:.1) 

 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542.ไดจัดใหมีการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปน

ศูนยกลาง ทําใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง เปล่ียนบทบาทของครูจากผูที่ถายทอดความรูเพียงผูเดียว มาเปนผูชี้นํา

ความรู ใหมีรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายเหมาะสมกับสภาพของบุคคลใหการสนับสนุนส่ือการเรียนการ

สอน และศูนยการเรียนรูที่จะตองใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ 

วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ใหมีมาตรฐานสูงขึ้น (กรมสามัญศึกษา..2543:.ภาคผนวก.8) ซึ่งสอดคลองกับแนว

ทางการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง ผูเรียนมีสวนรวม

ในกิจกรรมการเรียนการสอนและไดรับการฝกฝน (กรมวิชาการ..2545:.144)  

 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานและหลักสูตรสถานศึกษาสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศไดกลาวถึงการพัฒนาสื่อและแหลงการเรียนรูวา  ควรมุงสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยตนเอง 

เรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ใชเวลาอยางสรางสรรค รวมทั้งมีความยืดหยุน สนองความตองการ ความจําเปนของ

ผูเรียน ชุมชน สังคม ประเทศชาติ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ เรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูตลอดจน

แหลงการเรียนรูทุกประเภท รวมท้ังจากเครือขายการเรียนรูตางๆ ที่มีอยูในชุมชนทองถิ่น และแหลงอื่นๆ การจัดการ

เรียนรูโดยใหผูเรียนเรียนรูจากสื่อการเรียนรูที่เหมาะสมจะทําใหผูเรียนพัฒนาศักยภาพของตนเอง ลักษณะของสื่อการ

เรียนรูที่จะนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนควรมีคุณภาพและหลากหลาย ชวยสงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยาง

กวางขวาง มีคุณคา นาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตามเขาใจงายและรวดเร็วขึ้นรวมทั้งกระตุนใหผูเรียนรูจักวิธีการแสวงหา

ความรู (กรมวิชาการ..2545:.146)  

 ในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเขามามีบทบาทตอการพัฒนาประเทศอยางมาก ในสวน

ของการศึกษานั้น เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถสนับสนุนการผลิต การเขาถึง การจัดเก็บ รวมทั้งการแพรกระจาย

ความรู (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน..2546:.บทสรุปสําหรับผูบริหาร) 

บทบาทของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาไดเพิ่มความสําคัญมากขึ้น เม่ือมีการเรียนรูผานระบบการเรียนการสอน

อิเล็กทรอนิกส ซึ่งเปนการศึกษาเรียนรูดวยตนเองผานระบบเครือขาย การเรียนเชนนี้ผู เรียนจะเรียนไดตาม

ความสามารถความสนใจของตน โดยอาศัยเครื่องมือการติดตอส่ือสารที่ทันสมัย มัลติมีเดียจึงเปนส่ือหนึ่งที่มีขอ
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ไดเปรียบกวาส่ือการศึกษาอื่นๆ เนื่องจากศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการ

ประมวลผลขอมูลนําเสนอขอมูลภาพและเสียงอยางมีประสิทธิภาพ ดังตอไปนี้ เชน มัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม 

มีลักษณะเดนคือเก็บขอมูลไดมาก ผูเรียนสามารถใชงานไดงาย นอกจากนั้นยังเก็บรักษาและพกพาไดสะดวก รวมทั้ง

บทเรียนมัลติมีเดียสามารถนําเสนอบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งคุณสมบัติของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษานั้นสามารถ

ออกแบบใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายตางๆ โดยเฉพาะเจาะจงเพื่อความรูและประโยชนสูงสุดของผูเรียนอีกทั้งใน

ปจจุบันนี้มีการพัฒนาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนที่งายตอการใชงานมากยิ่งขึ้นตลอดจนชวยเพิ่มศักยภาพในการ

เรียนรูไดดียิ่งขึ้น (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน. 2546: 9-10)  ซึ่งสอดคลอง

กับคํากลาวของ ชัยอนันต  สมุทรวานิช (2540:.2) ที่กลาววา ในการพัฒนาคนใหมีคุณภาพที่ดีนั้นตองอาศัย

การศึกษาเขามาชวยและจําเปนตองอาศัยเทคโนโลยีและการเชื่อมโยงเปนเครือขายที่มีอยูทั่วโลก ปรับเปล่ียน

แนวทางและกระบวนการเรียนรูใหม ตลอดจนการวางแนวทางการสั่งสอนมาเปนการเรียนรูใหสอดคลองกับธรรมชาติ 

เพื่อการพัฒนาศักยภาพของผูเรียนอยางเต็มที่ โดยการนําเอากระบวนการเรียนรูที่ใหผูเรียนมีการใชคอมพิวเตอรเปน

เครื่องมือในการแสวงหาความรูนําไปสูการเรียนรูรูปแบบใหมที่ผูเรียนไดมีการเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed 

learning)  

 ในหลักสูตรสถานศึกษาการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

ขอนแกน ไดมุงเนนใหผูเรียนสามารถใชภาษาตางประเทศ ในสถานการณตางๆ ตลอดจนสามารถแสวงหาความรู 

ตลอดจนการเรียนในชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เปนชวงพัฒนาการของผูเรียนทางดานภาษาอังกฤษใน

ระดับตนเพื่อพัฒนาไปสูระดับกําลังพัฒนาในชวงชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและไปสูระดับกาวหนาในระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย  

 ดังนั้นการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตลอดจนการรูจักแสวงหาความรูไดดวยตนเองเพื่อเพิ่มศักยภาพในการเรียนรูนั้นจึงเปนส่ิงสําคัญ ตลอดจนแนวทาง

ของโรงเรียนที่มีการสงเสริมการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและระบบเครือขายทางอินเทอรเน็ตเขามาใชในการศึกษา

จึงเปนปจจัยสําคัญในการสงเสริมการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

 รูปแบบของสื่อมัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนที่นาสนใจคือแบบจําลองสถานการณซึ่งเปนการนําเสนอ

บทเรียนโดยใหผูเรียนสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะใกลเคียงกับประสบการณจริง ซึ่งการสัมผัสเหตุการณหมายถึง

การทําความเขาใจในสถานการณการเรียนรูที่จะควบคุมสถานการณนั้นๆ การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรูที่จะ

ปฏิบัติตนในสถานการณที่แตกตางกัน การนําเสนอบทเรียนจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณที่มีรูปแบบ

และสถานการณที่หลากหลาย ทั้งนี้ขึ้นกับธรรมชาติของเนื้อหา ซึ่งกิจกรรมเหลานี้จะชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนจนกระทั่งเกิดการเรียนรู (ถนอมพร(ตันพิพัฒน)เลาหจรัสแสง..2541:.93) ซึ่งในรายวิชาภาษาอังกฤษเปน

รายวิชาที่สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบจําลองสถานการณเขามารวมในการนําเสนอบทเรียน

เนื่องจากเปนการสรางสถานการณขึ้นใหผูเรียนไดใชประโยชนจากการเรียนรูภาษาอังกฤษเปนรายบุคคลจาก

เหตุการณที่ไดออกแบบใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนตลอดจนไดรับความสนุกสนานและเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

 นอกเหนือจากสื่อการสอนที่เหมาะสมแลว การออกแบบระบบการเรียนการสอนเปนปจจัยหนึ่งที่สําคัญยิ่ง

ในการสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพ ระบบการเรียนการสอนที่นับไดวามีการครอบคลุมดาน

การกําหนดรูปแบบ โครงสราง และองคประกอบ คือ ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI: Instructional 

Development Institute) ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นโดย the National Special Media Institute แหง Michigan State 
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University ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งประกอบดวย 3 ขั้นตอน ไดแก ขั้นตอนการออกแบบ (Design)  ขั้นตอนการ

พัฒนา (Development) และขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) รวมทั้ง 3 ขั้นตอนประกอบดวย 9 ขั้นตอนยอย 

ไดแก การระบุปญหา การวิเคราะหสภาพแวดลอม การจัดการ การระบุจุดมุงหมาย การกําหนดวิธีการ การสรางส่ือ

ตนแบบ การทดสอบตนแบบ การวิเคราะหผลงาน และการนําไปทดลองใชใหม ซึ่งรูปแบบการสอนนี้สามารถนําไป

ประยุกตใชในการพัฒนาคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม (Gustafson and Branch. 1997: 

58-62) 

 การที่ผูเรียนเกิดการเรียนรูสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองตลอดจนเนนผูเรียนเปนสําคัญนั้น

สอดคลองกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist.Theory) ซึ่งกลาววา ความรู (Knowledge) คือการสราง

โครงสรางใหมทางปญญา (Cognitive.Restructuring) จากประสบการณและโครงสรางเดิมที่ มีอยูโดยมีการ

ตรวจสอบวาสามารถนําไปใชแกปญหาหรืออธิบายสถานการณเฉพาะอื่นๆ ที่อยูในกรอบของโครงสรางนั้นและ

โครงสรางทางปญญาที่สรางขึ้นใหมนี้จะเปนเครื่องมือสําหรับโครงสรางใหมๆ ตอไป (Confrey..1991:.111-138) 

ดังเชนคํากลาวของ สุมาลี  ชัยเจริญ (2548: 103) ที่กลาววาคอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีที่เนนในเรื่องการสรางความรู

ใหมโดยเชื่อวาผูเรียนมีความรูเดิมอยูแลว การเรียนรูเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวผูเรียน โดยผูเรียนเปนผูสราง

ความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่ตนพบเห็นกับความรูความเขาใจเดิมมากอน โดยพยายามทําความเขาใจ

เกี่ยวกับเหตุการณ และปรากฏการณที่พบมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา   

 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) การใชบทเรียนมัลติมีเดีย

แบบจําลองสถานการณ และการนําทฤษฎีคอนสรัคติวิสตมาใชรวมในการเรียนการสอน เชน 

 พรทิพา  รัชทินพันธ (2544: บทคัดยอ) ไดวิจัยเพื่อพัฒนาระบบการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ตามแนวทาง

ของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) แหงสหรัฐอเมริกา โดยทดลองกับผูเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จาก

ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนดวยระบบการสอนตามแนวทางของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนการสอนตามปกติ  

 ในดานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณ ไอเซนคราฟท (EisenKraft..1986:  

3723-A) ไดทําการวิจัยศึกษาเปรียบเทียบการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบจําลองสถานการณในการปฏิบัติการ

ทดลองตามปกติในวิชาฟสิกสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการเปรียบเทียบคะแนนภาคปฏิบัติและ

คะแนนจากการสังเกตพฤติกรรม กับกลุมตัวอยาง จํานวน 225 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนจากการใช

คอมพิวเตอรชวยการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนจากการทดลองตามปกติ สวนความสามารถใน

การปฏิบัติการทดลองของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 

 สุปรียา  ศิริพัฒนกุลขจร (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลอง

สถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติ เรื่องการผลิตรายการโทรทัศนกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี พบวาชุดบทเรียนที่สรางขึ้นมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญที่ .05 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากหองเรียน

เสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติกับการเรียนแบบบรรยายประกอบกับการสาธิตรวมกับการ

ฝกปฏิบัติ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .05 และนักศึกษามีเจตคติที่ดีตอการเรียนจากชุดบทเรียนที่สรางขึ้น

 เทียมใจ  อําไพวรรณ (2545: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบสถานการณจําลอง เรื่องเครื่องไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนแบบสถานการณจําลองที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองกับหลังเรียนมีความแตกตางกัน และผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง อยูในระดับดี 

 ดานการใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเขามาใชในการจัดการเรียนการสอน บูลลอค (Bullock..1996:.611-A) 

ไดศึกษาผลของวิธีสอนแบบคอนสตรัคติวิสตตอเจตคติของนักศึกษาที่เรียนรายวิชาคณิตศาสตรสําหรับครูระดับ

ประถมศึกษา โดยมุงพิจารณาวางานหรือเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรที่เปล่ียนไป การสื่อสารหรือการอภิปรายที่เปล่ียนไป

และสภาพแวดลอมในชั้นเรียนคณิตศาสตรที่เปล่ียนไปมีอิทธิพลอยางไรตอเจตคติวิชาคณิตศาสตรของนักศึกษา โดย

ทําการทดลองเปนเวลา 1 ภาคเรียน ผลการศึกษาพบวาการใชวิธีการสอนแบบคอนสตรัคติวิสตมีอิทธิพลในทางที่ดี

ตอเจตคติในวิชาคณิตศาสตรของนักศึกษา 

 อุมาวิชนีย  อาจพรม (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการเรียนรูจากหองเรียนเสมือนวิชาวิทยาศาสตร ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแกปญหา

วิชาวิทยาศาสตร เร่ืองการขนสงและการสื่อสารของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญและ

ผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนจากหองเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับดีมาก 

 ดังนั้นการนําเอาทฤษฎีคอนสรัคติวิสตนี้มารวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณนั้นจึงเปนการจัดสถานการณปญหาที่ทําใหเกิดการคิดสถานการณปญหาที่ทําใหเกิดความไม

สมดุลทางสมองแลวสงผลใหกระบวนการทางปญญาของผูเรียนตองปรับเขาสูสมดุลโดยการใชความรูเดิมมา

เชื่อมโยงเรียนรูความรูใหมเพื่อใหตนเองสามารถแกไขปญหานั้นได จากรูปแบบบทเรียนแบบจําลองสถานการณนี้ทํา

ใหสอดคลองกับกระบวนการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและเปนการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ ตลอดจนการนํา

การออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) มาประยุกตใชรวมกับส่ือทางเทคโนโลยี เพื่อให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพนําไปสูการพัฒนาตนเองใหมีพื้นฐานทางภาษาอังกฤษตลอดจนเพิ่ม

ความสามารถของตนเองสูสังคมแหงการเรียนรู กาวทันความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีในปจจุบัน 

 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงมีความประสงคที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ของ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI) 

 

ความมุงหมายของการวจิยั 
 

 1..เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน 

(IDI) วิชาภาษาอังกฤษ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

 2..เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จาก

การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี             

คอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) และการเรียนตาม

แผนการจัดการเรียนรูของครู  
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ความสําคัญของการวิจัย 
 

 1..ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี         

คอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เรื่อง คํานามนับไมไดที่ได พัฒนาและหาประสิทธิภาพแลวไวใชในการเรียนการ

สอน 

 2. ไดแนวทางในการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI) กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เร่ือง คํานามนับไมได เกี่ยวกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. เปนแนวทางใหผูสนใจ นักวิชาการไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI) ในแขนงวิชาอื่นๆ หรือตามทฤษฎีและระบบการสอนแบบอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย แยกออกเปน 2 สวน ดังนี้ 
 สวนที่ 1.การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตาม
แนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI)  

 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) ภาคเรียนที่ 1.ปการศึกษา 

2550 โรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี จํานวน 150 คน  

 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2.(ประถมศึกษาปที่ 4) ภาคเรียนที่ 1.ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี จํานวน 48 คน ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multi-stage random sampling) เพื่อเปนกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 และครั้งที่ 3 ดังนี้ 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
 

 สวนที่ 2 การศึกษาเปรียบเทียบ 
 ประชากร ไดแกนักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่4) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน (ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน จํานวน 160 คน                                                
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 กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน 

(ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน จํานวน 80 คน ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling)  

เพื่อเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา โดยแบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้ 

 1..กลุมทดลอง ไดแก นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI) จํานวน 40 คน 

 2. กลุมควบคุม ไดแก นักเรียนที่เรียนจากการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู จํานวน 40 คน 

 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

(ภาษาอังกฤษ) สาระที่ 1: ภาษาเพื่อการสื่อสาร เร่ือง คํานามนับไมได สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 

4) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ  ประกอบดวย  3 เร่ืองยอย คือ 

 เร่ืองที่  1   การจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได 

 เร่ืองที่  2   การบอกปริมาณคํานามนับไมได 

 เร่ืองที่  3   การนําคํานามนับไมไดมาใชในประโยค 
 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตัวแปรตน ไดแก วิธีการเรียนรูของนักเรียน จําแนกเปน 2 วิธีดังนี้ 

  1.1 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI)       

  1.2 การเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู 

 2. ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 1..บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ หมายถึง บทเรียน

คอมพิวเตอรที่ใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเปนส่ือหรือตัวกลางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบของ

การดําเนินเรื่องโดยใหผูเรียนสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะใกลเคียงกับประสบการณจริง โดยในกิจกรรมการเรียน

การสอนประกอบไปดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ และตัวอักษรมาชวยในการนําเสนอเนื้อหาอยางเปน

ระบบ ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาและฝกทักษะ ทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ ตลอดจนสืบคนขอมูล และอภิปราย

แลกเปล่ียนความคิดเห็นจากหนาจอคอมพิวเตอร โดยมีโครงสรางของกิจกรรมการเรียนการสอนตามทฤษฎี          

คอนสตรัคติวิสต 

 2. การเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู  หมายถึง การเรียนรูของนักเรียนโดยมีครูผูสอนดําเนินการ

ตามคูมือการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) และหลักสูตรสถานศึกษา   
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 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรูความเขาใจในการเรียนรูวิชาภาษาอังกฤษของผูเรียนที่วัดได

จากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยวัดพฤติกรรมทั้ง 3 ดาน ดังนี้                                                                                     

  3.1 ความรูความจํา  หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงเรื่องราวหรือส่ิงตางๆ ที่เคยเรียนมาแลว

เกี่ยวของกับ ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการของวิชาภาษาอังกฤษ 

  3.2 ความเขาใจ  หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย การจําแนก การขยายความ และการแปล

ความหมาย ความรูที่ไดโดยอาศัยขอเท็จจริง  

  3.3..การนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการคนควาหาความรูไปใชใน

สถานการณใหมที่แตกตางออกไป 

 4. การเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต หมายถึง การจัดกิจกรรมตางๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่เนน

ใหผูเรียนไดคิดและสรางความรูขึ้นมาตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียนรู ซึ่งมี

ลักษณะของการจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดทบทวนความรู รับความรู แสวงหาความรูตลอดจนรวบรวมขอมูลจนเกิดเปน

ประสบการณ ดวยตนเอง 

 5. การออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) หมายถึง การนําหลักการของ

ระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนการใหความหมาย (Define)  

ขั้นตอนการพัฒนา  (Development)  และขั้นตอนการประเมินผล  (Evaluation)  มาใช ในสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เร่ือง คํานามนับไมได 

 6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต หมายถึง คาระดับคะแนนที่คาดหวังจากการสรางสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) ตามรายละเอียดดังนี้ 

  90 ตัวแรก (E1) หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต โดยการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ย

ไมนอยกวารอยละ 90 

  90 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ย  

ไมนอยกวารอยละ 90 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของ

สถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ที่ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้นสูงกวาการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู

.............                         



       บทที่ 2  
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ไดรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเปนลําดับ  ดังตอไปนี้ 

 1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับเว็บเพจ 

 4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเครือขายอินเทอรเน็ต 

 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจําลองสถานการณ 

 6.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 7.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับระบบการเรียนการสอน 

             8.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสูตรสถานศึกษา 
 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) หรือที่เรียกกันทั่วไปวา 

R&D เปนกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตผลทางการศึกษา ที่มักเรียกกันวา “นวัตกรรม” เพื่อใช

ในการแกปญหาโดยอาศัยพื้นฐานในการวิจัยเปนหลัก ปจจุบันไดพัฒนาและกาวหนาขึ้นมาก มีความมุงหมายเพื่อ

ปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา 

 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา  
 บอรกและกอลล  (Borg.and.Gall..1989:.784-785) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

(Education Research and Development) วาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนวิธีการที่สําคัญ โดย

ที่นิยมใชเพื่อพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปนเปาหมายหลักในกระบวนการพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพทางผลผลิตทางการศึกษา (Education.Product) มีความหมาย.2.ประการ.คือ.ประการแรก

หมายถึง วัสดุ ครุภัณฑทางการศึกษา อันไดแก แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และ

โปรแกรมคอมพิวเตอร เปนตน ประการที่สอง หมายถึง วิธีการและกระบวนการทางการศึกษา เชน ระบบการสอนและ

เทคนคิวิธีการตางๆ 

 เกย (Gay..1992:.10-11) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลผลิตสําหรับใชภายใน

โรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังรวมถึง วัสดุ อุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณในการ

เรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังคลอบคลุมถึง

การกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนาขึ้นจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไป

ตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
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 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนามีขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา ที่ถูกนํามาใชในการพัฒนาหลักสูตรยอยๆ มี 10 

ขั้นตอนดังนี้ (Borg and Gall. 1979: 222-223) 

 ขั้นที่ 1 กําหนดการผลิตและรวบรวมขอมูล 

  ส่ิงที่ตองการกําหนดคือ ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชเกณฑใน

การเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะพัฒนาขึ้นมี 4 ขอคือ 

  1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

  2. ความกาวหนาทางวิชาการ 

  3. บุคคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาหรือไม 

  4. ผลผลิตนั้นพัฒนาขึ้นในเวลาอันควรหรือไม 

 เม่ือกําหนดผลผลิตที่ตองการวิจัยและพัฒนาขึ้นแลว  ผูวิจัยตองรวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ

การใชผลผลิตนั้น ถามีความจําเปนผูทําวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัย

และทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถโตตอบ กอนที่จะเริ่มการพัฒนาตอไป 

 ขั้นที่ 2 ขั้นการวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 

  1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  

  2. ประมาณคาใชจายบุคคลากรและระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 

  3. พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

 ซึ่งขั้นตอนในการวางแผนวิจัยและพัฒนาเปนขั้นตอนที่ผูวิจัยจะสามารถคาดคะเนไดวาการวิจัยครั้งนี้จะมี

แนวทางเปนไปไดหรือจะประสบผลสําเร็จตามที่ตั้งไวหรือไม 

 ขั้นที่ 3 พัฒนารูปแบบ ขั้นตอนผลผลิต 

  ในขั้นนี้เปนขั้นของการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนรูปแบบ

โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุ คูมือ ผูฝกอบรม  เอกสารใน

การฝกอบรมและเครื่องมือในการประมวลผล 

 ขั้นที่ 4 ทดลองหรือทดสอบ ผลผลิตครั้งที่ 1                                                                     

                   นําผลผลิตในขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพเบื้องตนในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุม

ตัวอยาง กลุมเล็ก 6-12 คน ประเมินโดยใชแบบทดสอบ การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  ขั้นที่ 5 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 

  นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ขั้นที่ 6 ทดลองหรือทดสอบครั้งที่ 2  

  ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค ทดลองใชใน

โรงเรียน จํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30-100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test 

และ Post-test.นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต ถาจําเปนอาจแบงเปนกลุมควบคุม           

และกลุมทดลอง 
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 ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2  

  นําขอมูลและผลจากการทดลองขั้นที่ 6 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ขั้นที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 

  ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพการใชงานของผลผลิต ทดลองใชในโรงเรียน 

จํานวน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการ

สัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3  

  นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อเผยแพรตอไป 

 ขั้นที่ 10 เผยแพร 

  เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ      

สงลงไปเผยแพรในวารสารวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไป

ในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนําแนวทางการวิจัยและพัฒนาดังกลาวขางตนมาใชในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ราชบัณฑิตสถาน (2540: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา (Multimedia) หมายถึง 1) ส่ือหลายแบบ

2) ส่ือประสม 

 ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2546: 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเอาองคประกอบของสื่อ

ชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) โดยผานกระบวนการทางคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมี

ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดบรรลุตามวัตถุประสงคการใชงาน 

 อดิศักดิ์ เช็นเสถียร (2541: 35) กลาววาส่ือมัลติมีเดียคือส่ือที่รวบรวมลักษณะของวีดิทัศน เสียง รูปกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว และขอความเขาดวยกันเปนเพียงสื่อเดียว 

 กิดานันท มลิทอง (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายแบบ เปนวิธีการที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐาน

ในการเสนอสารสนเทศโดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน ภาพกราฟก ขอความ และเสียง โดยเนนถึง

การโตตอบระหวางผูใชและส่ือดวย 

 สถาพร  สาธุการ (2540: 109-110) ไดกลาววามัลติมีเดียเปนการนําเอาตัวกลาง (Media) หลายๆ ชนิดที่

ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน แตละชนิดมีคุณคา

สงเสริมกันและกัน กอใหเกิดความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสที่

ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง            

(Media) เพื่อใชใหเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด เพื่อใหไดคําตอบที่ชัดเจนเปนประโยชน และ

นาสนใจแกผูเรียน ส่ิงสําคัญในการออกแบบ (Instructional-Multimedia design) การจัดระบบสื่อผสมตองประสาน
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ความสัมพันธของสิ่งที่ใช เพื่อใชประโยชนจากคุณลักษณะความสามารถ หรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นใหได

ประโยชนมากที่สุด ทําใหส่ือแตละชนิดที่ไดนั้นอํานวยแกการทําใหเกิดการเรียนรูไดดีมากที่สุด 

 ไฮนิค และคนอื่นๆ (Heinich and Other. 1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การ

รวมส่ือหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก เสียงและภาพวีดิทัศน ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความคลายคลึง

กับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ แตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางานใหมีลักษณะของการ

โตตอบ 

 เฟรทเทอรและพอลลีสเซน (Frater and Paulissen. 1994: 3)ใหความหมาย มัลติมีเดียไววา เปนการใช

คอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอร

ดิสค เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อส่ือความหมายบางประการ 

 คาโรล (Carol..1997:.23).ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชภาพ เสียง และการ

เคล่ือนไหวที่แสดงไดมากกวาการสอนแบบเดิมที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 

 มัลติมีเดีย (multimedia) หรือ “ส่ือประสม” หมายถึงการใชคอมพิวเตอรเพื่อนําขอความ ภาพและเสียง ใน

รูปแบบตางๆ ซึ่งบันทึกไวในรูปขอมูล มาแสดงผลแปลงกลับเปนขอความ ภาพ และเสียงทางจอภาพ และลําโพง 

ผสมผสานกัน (สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ. 2542: 25)  

  ดังนั้นมัลติมีเดียจึงหมายถึง การนําเสนอขอมูลในรูปแบบส่ือประสม ทั้งทางดานภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงโดยผานเครื่องคอมพิวเตอรตลอดจนผูใชสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได 

 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําเสนอขอมูลไดหลากหลายลักษณะประกอบดวย ตัวอักษรหรืออักขระ 

ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน (แทงทอง ทองลิ่ม. 2541: 35-38) 

1. อักขระ (Text) เปนชื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําเปนตองมีอักขระ

ขอความ ตลอดจนการใชรูปภาพ และใชเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใหผูใชบทเรียนไดบรรลุเปาหมาย

ของบทเรียน ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลักษณ อักษรหรือเปลงเปนสําเนียงคําพูด เปน

ส่ือสามัญที่ใชในการติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป และเปนสวนประกอบสําคัญในการบอกชื่อ และหัวขอเรื่องในบทเรียน

ใหทราบวาเปนเรื่องอะไรหรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบวาจะไปที่ใด ใชบอกเสนทางเดิมเพื่อบอกใหทราบวาไปสูที่

หมายอยางไร รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหาหรือส่ิงที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงเปาหมาย การใชอักขระเพื่อส่ือ

ความหมายกบัผูเรียนบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี้ 

  1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความ ในบทเรียนคอมพิวเตอรเปนส่ิงสําคัญในการสื่อความหมายกับ

ผูใชบทเรียน การออกแบบปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู และปุมบนจอภาพนั้นควรจะใหความสําคัญในการเลือก 

ขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่กระทัดรัดเขาใจงาย ชัดเจนไมคลุมเครือ 

  1.2 เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิม ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร โดย

การกดปุมแปนพิมพ คลิกเมาสหรือกดปุมเล่ือนภาพหรือแตะภาพสัมผัสเมนูที่สรางอาจเปนเมนูงายๆ ประกอบดวย

รายช่ือบทเรียน ในรูปแบบเดียวกัน หนาของหนังสือใหผูเรียนคลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิก

แลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมหรือสรางให

คลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดสะดวก 
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  1.3 ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เมื่อ

คลิกจะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบอักขระ (Font) เครื่องหมาย

สัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลากหลาย การเลือกวาปุมใดมีรูปแบบเหมาะสมขึ้นอยูกับ

การทดลองวา รูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดจึงเหมาะสม 

  1.4 เนื้อหาที่ยาวไมควรอานจากคอมพิวเตอรเนื่องจากบนจอคอมพิวเตอรอานยาก และอานชากวา

เอกสาร ยกเวนบทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญและนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทน

อักขระที่มีลวดลายและอานยาก 

  1.5 ควรใชหนาตางหรือวินโดว (Window) เม่ือเนื้อหายาวเกินจอ และใชปุมเล่ือนกลับวินโดว ขยับ

ขอความในวินโดวขึ้นลง เพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกกลับไปกลับมาได 

 2. เสียง (Sound) เปนส่ือที่ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิต 

ชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุน การสื่อสารสองทาง และการสื่อสารทางเดียว มีความแตกตาง

เหมือนกับของการสนทนากัน กับการฟงบรรยายกิจกรรมระหวางเรียนมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ 

ชวยใหผูเรียนเกิดความรูหรือการเรียนรู เสียงอาจอยูในรูปแบบของดนดรี เสียงสังเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอบ 

ฉากที่มีตอการสรางอารมณในการเรียนการสอน ดังนั้นการใชเสียงอยางถูกตองจะสามารถสรางความสนุกสนาน เรา

ใจทําใหบทเรียนนั้นนาสนใจนาติดตาม 

 3..ภาพนิ่ง (Still Image) อาจมีขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถาย หรือภาพกราฟก ภาพนิ่งนี้ใชเปน

สวนประกอบสําคัญของบทเรียนเนื่องจาก การแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิด            

หรือความตองการรวมทั้งการวาดภาพ ภาพลายเสนแผนภูมิแผนที่และแผนสถิติ 

 4. ภาพเคลื่อนไหวจําลอง (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร สามารถดึงดูด

ความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนําภาพหลายๆ  ภาพมาเรียงตอกัน ทําใหเกิด

ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายแกการเขาใจ  

 5. ภาพวีดิทัศน (Video) เปนภาพเหมือนจริง ที่ถูกเก็บในรูปของดิจิตอลสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลน

วีดิทัศนหรือเลเซอรดิสเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได 

 6. การมีปฏิสัมพันธเปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอรเชนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลอง

สถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไวหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือก มีการตรวจผลยอนกลับทั้งบวกและลบ 

พรอมทั้งแสดงขอความในการแนะนําเมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 

 
 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 

 รูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาสามารถแบงไดเปน 5 ประเภท ดังนี้ (Dutton. 2002: 9-10)  

 1. ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการ

สอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน โปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นเปด

โอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถเดาคําตอบหรือทดลองกับเครื่องตามโปรแกรมที่

กําหนดไว รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) คุณภาพของโปรแกรมที่

ใชหลักการนี้จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมา ใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาส

ใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับใชไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียน ทั้งยังเปนโปรแกรมที่สรางเพื่อสอนไดทุกวิชา 



 13 

 2. ประเภทการฝกและการปฏิบัติ (Drill and Practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการฝก

และปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะ และการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นตอนจะไมให

ขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบบอยในการ

สอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อฝกทักษะการคํานวนและการสอนภาษาอังกฤษเพื่อฝกความสามารถในการใชภาษาพูด 

อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ 

และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับความยากงาย

สามารถปรับเปล่ียนได มีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก (Positive)  แบบทางลบ (Negative) ก็ได

พรอมทั้งสามารถไดการเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษตางๆ ไดดวย 

 3. ประเภทการจําลองสถานการณ (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการจําลอง

สถานการณเปนการจําลองสถานการณตางๆ จากสิ่งที่ซับซอน ยากตอการเขาใจใหปรากฏเปนรูปรางหรือส่ิงของที่ไม

ซับซอนและเขาใจไดงายเพื่อใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับเหตุการณจริง เพื่อ

ฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเสี่ยงหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนจําลองอาจประกอบดวยการ

นําเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว 

และการเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ มักเปนโปรแกรมสาธิต เพื่อใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน ตลอดจนแสดงให

ผูเรียนไดชม ทั้งยังเปนการฝกใหผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเมื่อพบกับสถานการณจริง 

 4. ประเภทเกมการศึกษา (Education Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกม มีการ

ออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม มีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ มีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนความสนใจ

ของผูเรียน มีการแขงขันโปรแกรมลักษณะนี้อาจไมมีการสอนโดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกใหมีการ

สงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจ

ออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือ

ประกอบการทํารายงานบางอยางทั้งยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 

 5. ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียแบบการคนพบจะมีการออกแบบโปรแกรม

การสอนดวยวิธีการคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียน

สรุปเปนกฎเกณฑ ซึ่งถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะ

เรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง 

 
 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของเพื่อใหไดบทเรียนที่

สามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกันและตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของ

สาขาวิชาตางๆ ที่แตกตางกันนั้นเอง กมลรัตน  หลาสุวงษ (2528: 30-35) ไดรวบรวมหลักการและทฤษฎีดังนี้           

 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู ที่มีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

 นักจิตวิทยาในกลุมที่ มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ที่ มีชื่อเสียงมากที่ สุดไดแก สกินเนอร 

(B.F.Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเปนส่ิงที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรม
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ภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเกี่ยวกับการวางเงื่อนไข (Operant Conditioning) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ

ระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวาการเรียนรู

เกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้นหากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

 สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ขึ้นและตอมาไดพัฒนามาเปนบทเรียนแบบ

โปรแกรม โดยที่จะเปนบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอ

เนื้อหาเรียงตามลําดับขั้นตั้งแตตนจนจบเหมือนกันนอกจากนั้น ก็จะมีคําถามในระหวางเรียนเนื้อหาแตละตอนอยาง

สมํ่าเสมอใหผูเรียนตอบแลวก็มีคําเฉลยพรอมทั้งมีการเสริมแรงทางดานบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางดานลบ 

เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้งหรือคําอธิบายเพิ่มเติม เปนตน 

 2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 

 ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนนในเรื่องของความ

แตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึกคิดอารมณ ความสนใจ และความ

ถนัด ดังนั้น ในการเรียนรูจะมีกระบวนการ หรือขั้นตอนที่แตกตางกัน นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียง คือ คราวเดอร  

(Crowder) ไดออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา (Branching) เปนบทเรียนที่ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน

ของตนเองมากขึ้น มีอิสระของการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไม

จําเปนตองเรียนตามลําดับที่เหมือนกัน เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยขึ้นอยูกับความสนใจ ความถนัด

และความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 

 3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)  

 ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสรางความรูจะเนนในเรื่อง

ของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้นๆ มีลักษณะที่เชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือ

โหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนอะไรใหมนั้นๆ จะเปนการนําความรูใหมๆ นั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยู

เดิม นอกจากนั้น ทฤษฎีน้ียังมีความเชื่อเกี่ยวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนส่ิงสําคัญของการ

เรียนรูไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรู และการ

รับรูจะเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวย

ในการระลึก (Recall) ถึงส่ิงตางที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 

 4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility  Theory) 

 เปนทฤษฎีที่เกิดขึ้นราวป ค.ศ. 1990 เปนทฤษฎีที่พัฒนาขึ้นมาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อ

เกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษาเกี่ยวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอ

สรุปวา ความรูแตละองคความรูนั้น มีโครงสรางที่แนชัด และสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบาง

ประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตรกายภาพ นั้นจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัว ไมสลับซับซอน 

เนื่องจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลแนนอน ในขณะที่องคความรูบางประเภทบางสาขาวชิา เชน  จิตวิทยา

หรือสังคมวิทยา จะมีโครงสรางที่สลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตามในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้นมิใชวาจะมีลักษณะ

โครงสรางที่ตายตัวหรือสลับซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจมีโครงสรางที่ตายตัว ในขณะที่บางสวน

ขององคความรูก็อาจมีความสลับซับซอนได 
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 ตามแนวทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสื่อ

หลายมิติดวยเชนกัน เพราะการนําเสนอในเนื้อหาในบทเรียนแบบส่ือหลายมิติ สามารถตอบสนองความแตกตางของ

โครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี 

 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ฤทธิชัย  ออนมิ่ง. 

2547: 20-21) ไดแก 

 หลักการรับรู (Perception) 

 เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือกรับรูในส่ิงที่ตนสนใจดังนั้นการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองใชส่ิงเราที่เหมาะสมกับเพศ วัย สติปญญา ความพรอมความสามารถและความสนใจ 

 หลักการจํา (Memory)  

 การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวจะสามารถจดจําและสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บ

ความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบ และการที่ผูเรียนไดทําซ้ําๆ จะชวยใหจําและทําได 

 หลักการมีสวนรวม (Participation) 

 การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองออกแบบใหสามารถมีการ

โตตอบกันได 

 หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) 

 การสรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เรียนอยางมีความสุข สนุกสนาน เลปเปอร (Lapper) แบง

แรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ คือ ภายนอกและภายใน 

 ภายนอก คือ คาจาง รางวัล ติชม 

 ภายใน  คือ  ความสนใจ อยากรูอยากเห็น อยากเรียน จากการวิจัยพบวาแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจที่

ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุก มีความสุข 

 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรู

เปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการ

นําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 

 หลักการถายโอนความรู (Transfer of Learning) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้นจะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียง

หรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษา

สภาพความเปนจริง 

 หลักการดานความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 

 มนุษยทุกคนมีความแตกตางกันทั้งความเชื่อ และความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ 

สติปญญา ผูเรียนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพื่อตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่ง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน ตองวางแผนโดยการผานกระบวนการออกแบบอยาง

เปนขั้นตอน เพื่อใหไดบทเรียนมัลติมีเดียออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไว และมีประสิทธิภาพสูงสุด  

นงนุช  วรรธนวหะ (2532:4-6) ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ดังนี้ 

 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนจากหลักสูตรเอกสาร

การสอนหนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องเลือกหัว

เร่ือง และเขียนขอบขายของเรื่อง 

  1.1. การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนขอความสิ่งที่ผูสอนคาดหวังใหผูเรียน

แสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นสามารถวัดได สังเกตได คําที่ระบุในวัตถุประสงค      

เชิงพฤติกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ เปนตน 

  1.2 .การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหากิจกรรมการเรียนรูที่

คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงาย และความตอเนื่องเพื่อเลือกและกําหนดสื่อที่

จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุส่ือชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ 

  1.3  การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของแตละหัวขอยอย 

  1.4  การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวาจะ

เปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ การใชเสียงบรรยายประกอบความรู

หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

 2. การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Story board) และแผนผังงาน (Flow chart) 

  2.1.การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Story board) หมายถึงเรื่องราวของเนื้อหาแบงออกเปนเฟรมตาม

วัตถุประสงค และรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมที่ 1 ถึงเฟรมสุดทายของบทเรียนบทดําเนิน

เรื่องจะประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะเงื่อนไขตางๆ คลายภาพยนตการเขียนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการ

วิเคราะหเนื้อหาที่ผานมา บัตรเรื่องเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป 

  2.2 ผังงาน (Flow Chart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบัตรเรื่องซึ่งเปนการจัดลําดับ

ความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวน การเขียนบัตรเรื่องและผังงานจึงตองทําควบคูกันไป หรือผูผลิตอาจ

เลือกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได 

  2.3 .วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงาน 

   2.3.1  แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 

    2.3.2  แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 

    2.3.3  แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 

    2.3.4  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนและกิจกรรม 

    2.3.5  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใช สี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การตอบสนองการ

แสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครื่องพิมพ 

  2.4.การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย สามารถสรางได 2.วิธี คือ การสรางโดยใชภาษาคอมพิวเตอร        

และการสรางโดยใชโปรแกรม โดยมีขั้นตอนการสรางดังนี้  
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   2.4.1 การเตรียมการ ไดแก การเตรียมขอความ การเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การเตรียม

แสง เสียงประกอบตางๆ ที่จะใชในการประกอบบทเรียน 

   2.4.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก ปอนขอมูลกิจกรรม วัตถุประสงค และผลการตอบสนอง

แตละกิจกรรม 

   2.4.3 การใชขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 

  2.5.การทดลองใช เมื่อไดบทเรียนแลวนําไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาดของบทเรียนซึ่งมีการ

ทดลองใชระหวางการผลิตดวยเพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผานการทดสอบวาสามารถนําไปใชไดจริง จึงนําไป

ทดลอง โดยการทดลองกับกลุมเปาหมาย ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 

  2.6 การประเมินผลของบทเรียนหลังจากทดลองแลว ผูผลิตตองประเมินผลของการใชบทเรียน 

 
 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในดานประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิดานันท  มลิทอง (2543: 253-254) ไดกลาวไวดังนี้

 1..คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน

ประสบการณที่แปลกใหม 

 2. การใชสี ภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรีจะเปนการเพิ่มความเหมือนจริง และ

เราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัดหรือกิจกรรมตางๆ เปนตน 

 3. ความสามารถของหนวยความจําเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ  ของ

ผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 

 4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคล

ไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหผูเรียนแตละคน และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

 5. ลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่ใหความเปนสวนตัวกับผูเรียน เปนการชวยผูเรียนที่เรียนชา สามารถ

เรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอื่น และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบ

คําถามผิด 

 6..เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิดเนื่องจากสามารถ

บรรจุขอมูลไดงาย และสะดวกในการนําออกมาใช 

 
 บทบาทของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาในปจจุบัน  
 มัลติมีเดียเปนส่ือที่มีขอไดเปรียบกวาส่ือเพื่อการศึกษาอื่นๆ เนื่องจากศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอรและ

โปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการประมวลผลขอมูลและนําเสนอขอมูลภาพและเสียงอยางมีประสิทธิภาพ 

ดังตอไปนี้ (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน. 2546: 10) 

 1. มัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม มีลักษณะเดนคือสามารถเก็บขอมูลไดมาก ผูเรียนสามารถใชงานได

งาย นอกจากนั้นยังเก็บรักษา และพกพาไดสะดวก  

 2. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา สามารถออกแบบใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายตางๆ โดยเฉพาะเจาะจง เชน 

กลุมอายุ อาชีพ และความรูเพื่อประโยชนสูงสุดของผูเรียน 
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 3. ปจจุบันนี้มีการพัฒนาโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring tool) ที่งายตอการใชงานมากยิ่งขึ้น ทํา

ใหครู นักเรียน และบุคคลทั่วไปสามารถสรางบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาไดดวยตนเอง 

 แมวาระบบการทํางานของมัลติมีเดียจะมีความสลับซับซอน และราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและ

โปรแกรมการใชงานจะสูงกวาส่ือประเภทอื่นอยูบาง แตประสิทธิภาพของมัลติมีเดียก็สามารถสรางประโยชนใหการ

เรียนการสอนไดอยางคุมคา เพราะการออกแบบมัลติมีเดียที่เหมาะสมและการบูรณาการสื่อหลายๆ ประเภทเขา

ดวยกัน ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีชีวิตชีวาหลากหลายรูปแบบตามความสนใจของผูเรียน มัลติมีเดียเพื่อ

การศึกษาจึงมีบทบาทตอการเรียนการสอนดังตอไปนี้ 

 1..มัลติมีเดียชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพ ความสะดวก ความตองการของตน

 2. มัลติมีเดียมีบทบาทของครูจากผูสอนและปอนความรูใหแกนักเรียน เปนผูทําหนาที่ชวยชี้แนะและกํากับ 

 3. มัลติมีเดียทําใหเกิดการสอนที่หลากหลายรูปแบบ เชน สามารถสรางสถานการณจําลอง ชวยใหมีการ

ฝกฝนการแกปญหา ซึ่งจะเปนประโยชนตอวิธีการเรียนรู และกระบวนการคิดหาคําตอบ 

 4..มัลติมีเดียชวยลดขอจํากัดทางภูมิศาสตร เพราะผูเรียนสามารถติดตอโตตอบกับครูและนักเรียนดวยกัน

ไดตลอดเวลา ทั้งแบบในเวลาเดียวกัน (Synchronous) และตางเวลากัน (Asynchronous) ทั้งยังสามารถเชื่อมโยง

บันทึก และเรียกขอมูลจากคลัง (Digital archive) หองสมุด พิพิธภัณฑ และสถานศึกษาทั่วโลกได เปนการสงเสริม

โอกาสที่เทาเทียมกันในการศึกษาอีกทางหนึ่ง 

 5..ศักยภาพของมัลติมีเดียมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วและหลากหลายรูปแบบตามวิวัฒนาการของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตซึ่งชวยสงเสริมศักยภาพของมัลติมีเดียใหสามารถใหบริการ

ในรูปแบบตางๆ แกผูใชจํานวนมหาศาลบนเครือขายสากล อันเปนประโยชนอยางยิ่งตอการศึกษาที่ไรพรมแดนอยาง

ตอเนื่องตลอดชีวิต 

 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 งานวิจัยภายในประเทศ 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษานั้น ในประเทศไทยไดถูกนํามาใชอยางแพรหลาย

ทั้งในดานการฝกอบรม และในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตัวอยางงานวิจัยภายในประเทศเชน  

 นพพร  มานะ (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมเรื่อง 

เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเครื่องคอมพิวเตอร พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมเรื่อง

เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเครื่องคอมพิวเตอร ในภาคทฤษฎีมีประสิทธิภาพ 87.25/86.50 และภาคปฏิบัติ

มีประสิทธิภาพรอยละ 86.66 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว และผลการเรียนรูทางการเรียนหลังเรียนของผูเขารับ

ฝกอบรมทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมสูงกวาการอบรมตามปกติ

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 ปติมนัส  บรรลือ (2543:.บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชการตูน

ดําเนินเรื่อง วิชาภาษาอังกฤษ English is Fun สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา

คนควา เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประถมสาธิตสถาบันราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพ จํานวน 48 คน

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 โดยทําการทดลองสามครั้งเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑมาตราฐาน 90/90 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยมีตัวการตูนดําเนินเรื่อง 
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วิชาภาษาอังกฤษ ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 92.00/90.20 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง

 นุสรา  ทองปอนด (2546: บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ โดยใช

บทสนทนาประกอบภาพ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนดาราคาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 53  คนซึ่งไดจากการสุมหลายขั้นตอน 

ผลการศึกษาปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 94.09/91.90 

 ทศลักษณ  เข็มทอง (2549: บทคัดยอ) ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ือง 

คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมที่ศึกษาที่ 3) การวิจัยครั้งนี้มี

จุดมุงหมายเพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง คําศัพทภาษาอังฤษพื้นฐานที่ใชในชีวิตประจําวัน 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85 กลุมตัวอยางเปน

นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดสารอด จํานวน 45 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ยเลขคณิตและรอยละ ผลการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่.1.(ชั้นประถมศึกษาปที่.3).ที่

พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.67/90.50 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

 อุษา  บุญมีประเสริฐ (2549: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ

สนใจในการเรียนจากบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีความสามารถทางการ

เรียนแตกตางกัน ผลการวิจัยปรากฏวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ไดแก แบบเชิงเสน แบบลําดับ

ขั้นและแบบประสม มีประสิทธิภาพ 85.80/85.47, 85.87/85.13 และ 86.40/86.07 ตามลําดับ 2) การเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปรางแตกตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01  3) นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตางกันทําให

ความสนใจในการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 6) นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนที่ตางกันทําใหความสนใจในการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  7) ปฏิสัมพันธระหวาง

ระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอความสนใจในการเรียน 

 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 มัลติมีเดียไดนํามาใชในการอบรมครูผูสอน และผูเรียนทั้งในระดับประถมและมัธยมตลอดจนไดนํามาใช

ในวิชาตางๆ ที่หลากหลาย ตัวอยางของงานวิจัยบทเรียนมัลติมีเดียในตางประเทศ เชน 

 เมเยอร (Mayer..1997:.291) ไดทําการวิเคราะหขอความในรายการเรียนภาษา ที่คัดเลือกมาจากบางกลุม

การเรียน โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการแนะนําสําหรับครูผูสอนภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยนี้เปนการ

พัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จเพื่อการวิเคราะหขอความสาํหรับโปรแกรมสอนภาษาที่สมบูรณ 

 เมอรเรลล (Merrell..1985:.3502-A) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนตอความสามารถดานพุทธิ

พิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ในวิชาคณิตศาสตรและการอาน โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 67 คน แบงออกเปน 3 

กลุม โดยให 
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 กลุมที่ 1.ไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยการสอน 

 กลุมที่ 2.มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยการสอน แตไมใชคอมพิวเตอรชวยการสอนในเนื้อหา

 กลุมที่ 3.ไดรับการสอนโดยไมใชคอมพิวเตอรชวยการสอน 

 ผลปรากฏวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยการสอนมีความสามารถดานพุทธิพิสัย

สูงกวานักเรียนที่ไมใชคอมพิวเตอรชวยการสอนโดยตรงในเนื้อหา   

 ไรท (Wright..1984:.1063-A) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรโดยใช

คอมพิวเตอรชวยการสอน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาในรัฐแคลิฟอรเนีย ผลการวิจัยปรากฏวา

นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยการสอนในกลุมทดลองทั้งสองกลุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 โมดิเซ็ท (Modisette..1983:.5770-A) ไดศึกษา ผลของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนคณิตศาสตรใน

ระดับมัธยมศึกษามีจุดประสงคเพื่อเปรียบเทียบรูปแบบที่จะชวยในการเรียนวิชาคณิตศาสตรใหดีขึ้น 2 รูปแบบคือการ

ใชคอมพิวเตอรชวยการสอน และการใชหนังสือแบบฝกหัดทําการทดลองกับนักเรียนที่เรียนออน จํานวน 72 คน โดย

แบงเปน 3 กลุมคือ กลุมที่ 1 เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการสอนโดยใชแบบฝกหัด กลุมที่ 2 เรียนกับคอมพิวเตอร

ชวยการสอนโดยใชโปรแกรม กลุมที่ 3 เรียนแบบธรรมดาหรือใชแบบฝกหัด ผลการวิจัยพบวา กลุมที่ใชเครื่อง

คอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัดธรรมดา 

 โอเดน (Oden..1982:.355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนเกรด 9 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนและการสอนแบบบรรยายผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่

เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบบรรยายอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ 

 ลี (Lee..1975:.1363-A) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อสอนทักษะการออกเสียง

และการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหเรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวากลุมที่

เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรับรูและเรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 จากงานวิจัยทั้งในและตางประเทศจะเห็นไดวาการนําประโยชนของมัลติมีเดียมาใชในการศึกษาสามารถ

นําไปใชไดในทุกระดับชั้น ทําใหมีการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียในรายวิชาตางๆ อยางตอเนื่องและหลากหลาย 

 
เอกสารที่เกี่ยวของกับเว็บเพจ 

 ความหมายของเว็บเพจ 
 การเผยแพรขอมูลทางอินเทอรเน็ต ส่ือประเภทเว็บเพจ (Web Page) เปนที่นิยมกันอยางสูงในปจจุบัน ไม

เฉพาะขอมูลสินคา ยังรวมถึงขอมูลทางการแพทย การเรียน และงานวิจัยตางๆ เพราะเขาถึงกลุมผูสนใจไดทั่วโลก 

ตลอดจนขอมูลที่นําเสนอออกไป สามารถเผยแพรไดทั้งขอมูลตัวอักษร ขอมูลภาพ ขอมูลเสียงและภาพเคลื่อนไหว 

และมีลูกเลนและเทคนิคการนําเสนอที่หลากหลาย อันสงผลใหระบบเวิลดไวดเว็บ เติบโตเปนหนึ่งในรูปแบบบริการที่

ไดรับความนิยมสูงสุดในระบบอินเทอรเน็ต (สุรเชษฐ เวชชพิทักษ และคณะ. 2546: 25) 
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 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน (2547:.10) ไดใหความหมายของ   

เว็บเพจ (Web Page) วา เปนเอกสารที่สรางขึ้นจากภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) ซึ่งแสดงผลผาน

ทางเว็บบราวเซอร โดยสามารถนําเสนอขอมูลที่มี ทั้งตัวอักษร ภาพ กราฟก เสียง วีดิทัศน และสามารถเชื่อมโยงกับ

เอกสารอื่นๆ ไดโดยงาย  

 กิดานันท  มลิทอง (2542:.19) กลาวไววา เว็บเพจ เปรียบเสมือนหนาหนังสือที่ประกอบดวยขอความ 

รูปภาพ เรียกไดวา เปนหนาส่ิงพิมพอิเล็กทรอนิกส แตแตกตางจากหนาส่ิงพิมพทั่วไป คือ หนาเว็บจํานวนลานๆ 

หนาที่เราเห็นอยูกันในเวิลด ไวด เว็บ นั้นจะมีส่ิงที่เหมือนกันทั้งหมดเนื่องจากเปนหนาที่เขารหัสเนื้อหา เพื่อบอกให

โปรแกรมคนผาน ทราบวาจะตองทําอะไร รหัสในหนาเว็บสามารถเปดใชไดดวยโปรแกรมประมวลผลคํา ที่แทจริงแลว

หนาเว็บเหลานี้ถูกสรางขึ้นมาดวยโปรแกรมประมวลผลคํานั่นเอง โดยโปรแกรมเมอร หรือนักออกแบบเปนผูพิมพ

ขอความปอนรหัสเขาไป ซึ่งรหัสนั้นก็คือ ภาษาที่ทําเครื่องหมายขอความหลายมิติ ที่รูเรียกวา ภาษาเอชทีเอ็มแอล 

นั่นเอง 

 กิตติ ภักดีวัฒนกุล (2541:.7) กลาววา เว็บเพจ คือ เอกสารที่นําเสนอบนอินเทอรเน็ตเขียนดวยภาษา

HTML เมื่อเขียนเสร็จแลวจึงนําขอมูลเหลานั้นไปใสไวในเซิรฟเวอร ของผูใหบริการอินเทอรเน็ต ซึ่งเอกสารดังกลาว

จะตองใชเครื่องมือหรือโปรแกรมสําหรับดู ซึ่งเรียกสั้นๆ วาบราวเซอร 

 ลักษณะเดนของการนําเสนอขอมูลเว็บเพจ คือ สามารถเชื่อมโยงขอมูลไปยังจุดอื่นๆ บนหนาเว็บได 

ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นๆ ในระบบเครือขาย อันเปนที่มาของคําวา Hyper Text (ขอความหลายมิติ) 

ซึ่งเปนขอความที่มีความสามารถมากกวาขอความปกตินั่นเอง มีลักษณะคลายกับวาผูอานเอกสารเว็บ สามารถ

โตตอบกับเอกสารนั้นๆ ดวยตนเอง ตลอดเวลาที่มีการใชงานนั่นเอง ดวยความสามารถดังกลาวขางตน จึงมีผูใหคํา

นิยามไวดังนี้ (สุรเชษฐ เวชชพิทักษ และคณะ. 2546: 25-26) 

 The Web is a Graphical Hyper Text Information System การนําเสนอขอมูลผานเว็บ เปนการนําเสนอ

ดวยขอมูลที่สามารถเรียกหรือโยงไปยังจุดอื่นๆ ในระบบกราฟก ซึ่งทําใหขอมูลนั้นๆ มีจุดดึงดูดใหนาเรียกดู .........   

ใ............The Web is Cross-Platfrom เอกสาร HTML ไมยึดติดกับระบบปฏิบัติการ (Operating System:.OS) 

เนื่องจากขอมูลถูกจัดเก็บเปน Text File ดังนั้นไมวาจะถูกเก็บไวในคอมพิวเตอรที่ใชระบบปฏิบัติการเปน UNIX หรือ 

Windows NT/2000 ก็สามารถเรียกดูจากคอมพิวเตอรที่ใชระบบปฏิบัติการตางจากคอมพิวเตอรที่เปนเครื่องบริการ

เว็บได 

 The Web is distributed ขอมูลในเครือขายอินเทอรเน็ตมีปริมาณมากจากทั่วโลก และผูใชบริการจากทุก

แหงหนที่สามารถตอเขาระบบอินเทอรเน็ตได ก็สามารถเรียกดูขอมูลไดตลอดเวลา ดังนั้นขอมูลในระบบอินเทอรเน็ต

จึงสามารถเผยแพรไดรวดเร็ว และกวางไกล 

 The Web is interactive การทํางานบนเว็บเปนการทํางานแบบโตตอบกับผูใชโดยธรรมชาติอยูแลว ดังนั้น

เว็บจึงเปนระบบโตตอบ (Interactive) ในตัวมันเอง เริ่มตั้งแตผูใชเปดโปรแกรมบราวเซอร (Browser) พิมพชื่อเรียก

เว็บ (URL: Uniform Resource Locator) เมื่อเอกสารเว็บแสดงผลผานบราวเซอร ผูใชสามารถคลิกเลือกรายการ หรือ

ขอมูลที่สนใจ อันเปนการทํางานแบบโตตอบไปในตัวนั่นเองเอกสารเว็บ มีลักษณะคลายคลึงกับเอกสารงานพิมพ

ทั่วไป คือ ประกอบดวยหนาเว็บมากกวา1 หนา โดยมีหนาแรกเปนหนาปก แตมีการเรียกชื่อแตกตางจากเอกสารงาน

พิมพทั่วไปดังนี้ 
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 ชุดเอกสารเว็บ (Web Presentation) ชุดของขอมูลที่ตองนําเสนอระบบอินเทอรเน็ต ประกอบดวยเว็บเพจ 

(Web Page) ตั้งแต 1 หนาขึ้นไป 

 เว็บเพจ (Web Page หรือ Web Documents) เอกสารที่นําเสนอผลงานบนระบบอินเทอรเน็ต 

 Home Page เปนหนาแรกสุดของเอกสารเว็บ เม่ือเว็บเพจเปนส่ือในการนําเสนอขอมูลที่ไดรับความสนใจ

มาก การเรียนรูเทคโนโลยีดานนี้เพื่อนํามาพัฒนาเว็บเพจดวยตนเอง จึงเปนส่ิงที่นาสนใจ ทั้งนี้การพัฒนาเว็บเพจ 

จะตองอาศัยภาษาคอมพิวเตอรภาษาหนึ่ง ซึ่งพัฒนาขึ้นมาเฉพาะ ปจจุบันมีใหเลือกใชหลากหลายภาษา อยางไรก็

ตาม ภาษาคอมพิวเตอรสําหรับการพัฒนาเว็บเพจที่นิยมกันอยางแพรหลาย โดยเฉพาะนักพัฒนาเว็บระดับเร่ิมตน 

ไดแก ภาษาที่เรียกวา HTML และสามารถดูเว็บที่พัฒนาแลวดวยโปรแกรมบราวเซอร 

 HTML หรือ Hyper Text Markup Language เปนภาษาคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งที่มีลักษณะเปน

ภาษาไทยในเชิงบรรยายเอกสารไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Document Description Language) เพื่อนําเสนอ

เอกสารนั้นเผยแพรในระบบ เวิลด ไวด เว็บ มีโครงสรางการเขียนที่อาศัยตัวกํากับ เรียกวา แท็ก (Tag) ควบคุมการ

แสดงผลของขอความ รูปภาพ หรือวัตถุอื่นๆ ผานโปรแกรม  บราวเซอร 

 สรุปไดวา เว็บเพจ คือ หนาเอกสารอิเล็กทรอนิกส ที่โปรแกรมเมอร หรือนักออกแบบเว็บไซต ไดสรางขึ้น

โดยใชภาษา เอชทีเอ็มแอล หรือภาษาอื่นๆ ที่สามารถแสดงผลไดในบราวเซอร ในรูปของไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมี

เดีย ประกอบดวยตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง อีกทั้งยังสามารถเชื่อมโยงไปยังเอกสารอื่นๆ  

ภายในเว็บหนาเดียวกัน หรือภายนอกเว็บไซตได 

 
 องคประกอบของการออกแบบมัลติมีเดียบนเว็บเพจ 
 เทคโนโลยีมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในการเพิ่มความนาสนใจใหแกเว็บไซตซึ่งคําวามัลติมีเดีย จะหมาย

รวมถึง ภาพและเสียง ในทางเทคนิคแลว เว็บเพจของเราสามารถเปนมัลติมีเดียได ถามีเพียงภาพและขอความแตการ

ที่จะเปนมัลติมีเดียที่ดีนั้น ควรมีทั้งภาพและเสียงดวย (วีระยุทธ  ประเสริฐศิริกุล. 2541: 234) ในการใชมัลติมีเดียใน

เว็บเพจนั้น ควรประกอบไปดวย (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน..2547: .19) 

….. 1. กราฟก (Graphic) นักออกแบบเว็บมักมีความคุนเคยกับการออกแบบกราฟกอยูแลว แตกราฟกเปน

สวนเสี้ยวที่เล็กนอยมากสําหรับการสรางมัลติมีเดีย แตกระนั้นก็ยังเปนสวนที่สําคัญสวนหนึ่งที่สรางอิทธิพลกับผูรับ

สาร การใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบกราฟกในเว็บไซตนั้นเปนส่ิงที่ทําใหมัลติมีเดียมีความสมบูรณขึ้น

 2..ภาพเคลื่อนไหว.(Animation).เปนการนํากราฟกหรือภาพนิ่งมาแสดงตอเนื่องกันทําใหเปนการ

เคลื่อนไหว ภาพที่เคลื่อนไหวที่นิยมใชมีอยู 2 ประเภท คือ แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหวสวนใหญที่แสดงบน

เว็บจะเปนแบบ 2 มิติ 

 3. เสียง (Sound) การใหเสียงเปนสวนประกอบหนึ่งของการออกแบบเว็บเพจเพื่อการเพิ่มประสิทธิภาพใน

การสื่อสาร การใหเสียงมีหลายแบบ เชน เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เปนตน 

 4. วีดิทัศน (Video) คุณภาพของวีดิทัศนขึ้นอยูกับเทคนิคในการตัดตอ วีดิทัศนมักสรางความบันเทิง            

และสรางประสบการณจริงใหแกผูรับสาร รวมทั้งใหเกิดความเชื่อถือในขอมูลไดดีที่สุดวิธีหนึ่ง ปจจุบันผูผลิต

ซอฟตแวรแขงขันกันคิดคนพัฒนาโปรแกรมในการผลิตวีดิทัศน เพื่อใหสามารถผลิตวีดิทัศนไดอยางมีคุณภาพที่สุด 

และใชเวลาในการดาวนโหลดไดนอยที่สุด 
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 5. โลกเสมือนจริง (Virtual Reality) การสรางสรรคโลกเสมือนจริงเริ่มขึ้นใน ค.ศ.1994 ซึ่งเปนส่ิงที่ทําให

การสื่อสารเรื่องการศึกษามีประสิทธิภาพอยางที่ไมเคยมีส่ือใดทําไดมากอน โลกเสมือนจริงนี้สามารถเสนอ

ภาพเสมือนจริงอยูในเหตุการณจริงที่มากกวาในลักษณะ 3 มิติ ในลักษณะของภาพที่สรางดวยคอมพิวเตอรโดยให

ความรูสึกคลายกับวาผูรับสารกําลังเดินเขาไปในเหตุการณดวยตนเอง แตผูรับสารตองเพิ่ม inline Plug-In ในเครื่อง

เพิ่มขึ้น จึงจะสามารถไดรับความบันเทิงจากการทองเว็บที่มีภาพเสมือนจริงได 

 6. การปฏิสัมพันธ (Interactivity) มัลติมีเดียเปนสวนสําคัญในการเปลี่ยนแปลงสื่อจากสิ่งพิมพมาเปนส่ือที่

สามารถสรางปฏิสัมพันธ ความหมายของคําวาปฏิสัมพันธในที่นี้หมายถึง การที่ผูรับสารสามารถกําหนดควบคุมการ

เดินทางไปในเว็บไซตดวยตนเอง ไมวาจะเปนการคลิกใหขอความปรากฏ การเปล่ียนหนา การเลนเกม การเขาไปใน

โลกเสมือนจริง ในโครงการของเว็บไซตที่มีขนาดใหญนั้นมักมีการปฏิสัมพันธครบถวนอยูภายใน โดยความแตกตาง

ของแตละเว็บไซตนั้น มักขึ้นอยูกับความแตกตางของสวนประกอบของการมีปฏิสัมพันธนี้ 

 
 องคประกอบของการออกแบบเว็บสําหรับการเรียนการสอน 
 แม็คกรีล (McGreal. 1997: 67-74) กลาวไววา เว็บไซตสําหรับรายวิชา มีองคประกอบที่เปนเว็บเพจ ดังนี้

 1. โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ เฉพาะที่จําเปน เกี่ยวกับ

รายวิชา ประกอบดวย ชื่อรายวิชา ชื่อหนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา สถานที่โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว        

ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญ ซึ่งจะทําใหตองใชเวลานานในการเปดหนาเว็บเพจ 

 2. เว็บเพจแนะนํา (Introduction) เปนหนาเว็บเพจที่แสดงขอบเขตของรายวิชา มีการเชื่อมโยง ไปยัง

รายละเอียด ของหนาที่เกี่ยวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ รายชื่อผูที่เกี่ยวกับการสอนวิชานี้พรอมทั้งการ

เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของผูที่เกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของวิชา 

 3. เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Course.Overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของรายวิชา มี

คําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของรายวิชา 

 4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course.Requirements) เชน หนังสืออานประกอบ

บทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย (On-line.Resource) เครื่องมือตางๆ ทั้งฮารดแวร 

โปรแกรมอานเว็บที่จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ตโดยใชเว็บเพจ 

 5. เว็บเพจแสดงขอมูลสําคัญ (Vital.information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวยสอน ที่อยูหมายเลข

โทรศัพท เวลาที่จะติดตอแบบออนไลนได การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจในการลงทะเบียน ใบรับรองการเรียน การ

เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําแนะนํา การเชื่อมโยงไปใชหองสมุดเสมือน และการเชื่อมโยงไปยังนโยบายของ

สถาบันการศึกษา 

 6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรับผิดชอบของผูที่เกี่ยวของ (Responsibilities) ไดแก ส่ิงที่

คาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา กําหนดการสั่งงานที่ไดรับมอบหมาย วิธีการประเมินผลรายวิชา บทบาท

หนาที่ของครูผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนุน เปนตน 

 7. เว็บเปนกิจกรรมที่มอบหมายใหทําการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานที่จะมอบหมายหรือ งานที่

ผูเรียนจะตองกระทําในรายวิชาทั้งหมด กําหนดสงงาน การเชื่อมโยงไปยังกิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน  

 8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) กําหนดวันสงงานวันทดสอบยอย วันสอบ เปนการ

กําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตนเองไดดีขึ้น 



 24 

 9. เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อพรอมกับการ

เชื่อมโยงไปสูเว็บไซต ที่มีขอมูล ความรูที่เกี่ยวของกับรายวิชา 

 10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Simple Tests) แสดงคําถาม แบบทดสอบ ในการสอบยอย หรือ

ตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ 

 11. เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอน และทุกคนที่เกี่ยวของกับ

การเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน ส่ิงที่นาสนใจ 

 12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินผูใหผูเรียนใชในการประเมินผลรายวิชา 

 13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพท และดัชนีคําศัพท และความหมายที่ใชในการเรียน

รายวิชา 

 14. เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นสอบถามปญหา

ระหวางผู เรียน  และระหวางผู เรียนกับผูสอน  ซึ่งเปนไปไดทั้ งแบบส่ือสารในเวลาเดียวกัน  (Synchronous 

Communication)  คือการติดตอ ส่ือสาร  พรอมกันในเวลาตามจริง  และสื่อสารตางเวลา  (Asynchronous 

Communication) ซึ่งผูเรียนสงคําถามไปในเว็บเพจและผูที่จะตอบคําถาม หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จะมาพิมพ

ขอความเมื่อมีเวลาวาง 

 15. เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียน และผูสอนใชในการประกาศขอความตางๆ  

อาจเกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได 

 16. เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย (FAQ Pages) แสดงคําถาม และคําตอบเกี่ยวของกับรายวิชา 

โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเรื่องที่เกี่ยวของ 

 17. เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบเว็บไซต  

 
 การออกแบบเว็บเพจเพ่ือการเรียนการสอน 
 การออกแบบเว็บเพจเพื่อการเรียนการสอน  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545: 123-175) ได

กลาวถึงการออกแบบเว็บเพจเพื่อการเรียนการสอนดังนี้ 

 การจัดระบบโครงสรางเว็บไซตเปนส่ิงหนึ่งที่สําคัญมาก เนื่องจากโครงสรางเว็บไซตมีความสําคัญโดยตรง

ในการเขาถึงเนื้อหาของผูเรียน กลาวคือ หากโครงสรางเว็บไซตมีความสัมพันธ ไดรับการออกแบบเปนอยางดี ผูเรียน

จะมีการนําทาง (Navigate) ในบทเรียนไดอยางสะดวก และไมสับสน ผูเรียนก็จะไมสามารถใชเวลาในการสรางสมาธิ

สําหรับการเรียนรูไดอยางเต็มที่เนื่องจากจะตองใชความพยายามสวนหนึ่งไปกับการหาทางเขาถึงเนื้อหาที่ตองการ

ดวยเหตุนี้จึงทําการออกแบบเว็บเพจเพื่อการเรียนการสอนออกเปน 3 สวน คือ 

 1. การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (Design Site Structure) 

 2. การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) 

 3. การออกแบบทางทัศนะ (Visual Design)  

 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (Design Site Structure)  

 นักเทคโนโลยีการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะการแบงโครงสรางเว็บไซตออกเปนหลายลักษณะสําหรับ

ความพยายามที่นาสนใจไดแก การแบงโครงสรางเว็บไซตออกเปน 4 ลักษณะ ของ Lynch and Horton (1999) ซึ่ง

ไดแก ลักษณะเรียงลําดับ (Sequences) ลักษณะกริด (Grid) ลักษณะชั้นสูง/ต่ํา (Hierarchies) ลักษณะเว็บ (Web) 
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และการแบงโครงสรางเว็บไซตออกเปน 3 ลักษณะ ของ เกรแฮม และคนอื่นๆ (Graham, et al. 2001) ซึ่งไดแก 

ลักษณะเชิงเสน (Linear) ลักษณะเปด (Open) และลักษณะผสมผสาน (Modular) 

 การออกแบบโครงสรางเว็บไซตที่ไดรับความนิยมมาก ไดแก การออกแบบโครงสรางเว็บไซตออกเปน 4 

ลักษณะ ของ ลินซและฮอรตัน (Lynch and Horton. 1999) ไดแก 

 1. ลักษณะเรียงลําดับ (Sequences)  

 ลักษณะเรียงลําดับเปนวิธีการที่ธรรมดาที่สุดในการจัดระบบเนื้อหา คือ การวางเนื้อหาในลักษณะ

เรียงลําดับการเรียงลําดับอาจเรียงตามเวลาหรือปจจัยอื่นๆ เชน จากขอมูลทั่วไปถึงเจาะจง เรียงลําดับตามตัวอักษร

เรียงตามประเภทของหัวขอเนื้อหา เปนตน การเรียงลําดับในลักษณะเปดไปเรื่อยๆ นี้เหมาะสําหรับเว็บไซต การสอนที่

มีเนื้อหาไมมากนัก เพื่อบังคับใหผูเรียนเปดหนาเพื่อศึกษาเนื้อหาตามลําดับที่ตายตัวอยางไรก็ดีหากเปนเว็บไซตที่

ซับซอนมากขึ้น โครงสรางในลักษณะเรียงลําดับก็ยังทําไดซึ่งในแตละหนาเนื้อหาหลักสามารถที่จะมีลิงคไปยังหนา

อื่นๆ ได 

 2. ลักษณะกริด (Grid)  

 การออกแบบในลักษณะกริดเปนวิธีการที่เหมาะสมสําหรับเนื้อหาในลักษณะที่สามารถจะออกแบบให

คูขนานกันไป เชน การสอนเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร ตองแบงออกตามชวงเวลาเปนยุคๆ นอกจากนี้ยังอาจแบง

เนื้อหาไดตามหัวขอทางประวัติศาสตรที่เกี่ยวของ เชน วัฒนธรรมการปกครอง สภาพสังคม เปนตน ในขณะเดียวกัน

เนื้อหาเดียวกันนี้อาจแบงตามหัวขอที่เกี่ยวของ เชน ความหมาย ประวัติความเปนมาประโยชน คุณลักษณะสําคัญ 

เปนตน ซึ่งเนื้อหาที่เหมาะสมกับการออกแบบโครงสรางในลักษณะกริดจะตองมีโครงสรางของหัวขอยอยรวมกันดังที่

ไดกลาวมา ผูเรียนสามารถเลือกที่จะเขาถึงเนื้อหาในมุมใดก็ได ไมวาจะเปนบนลงลาง หรือซายหรือขวา อยางไรก็ดี

ผูเรียนอาจสับสนกับการเขาถึงเนื้อหาในลักษณะโครงสรางแบบกริดไดหากผูเรียนไมทราบถึงความสัมพันธใน

โครงสรางหัวขอยอยที่ใชรวมกันอยู ดังนั้น โครงสรางแบบกริดนี้อาจตองออกแบบใหมีแผนที่เว็บไซตเพื่อใหภาพของ

โครงสรางเว็บไซตที่ชัดเจนแกผูเรียน 

 3. ลักษณะลําดับชั้นสูง/ต่ํา (Hierarchies)  

 การออกแบบโครงสรางในลักษณะลําดับขั้นเปนวิธีการที่เหมาะสมที่สุด สําหรับเนื้อหาที่สลับซับซอน 

เพราะออกแบบลักษณะนี้ทําใหการเขาถึงที่มีโครงสรางซับซอนเปนไปดวยความงาย รวดเร็วยิ่งขึ้น เพราะโครงสราง

ลักษณะลําดับขั้นจะมีการแบงหมวดหมูเนื้อหาที่ชัดเจน ผูใชเว็บไซตสวนใหญก็มีความคุนเคยเปนอยางดีกับ

โครงสรางเว็บไซตในลักษณะลําดับชั้นอยูแลว เพราะทุกๆ เว็บก็มีหนาโฮมเพจกอนเสมอแลวจึงออกแบงออกเปน

สวนๆ ตอไปจากบนลงลาง โครงสรางลักษณะลําดับชั้นนี้จะทําใหผูเรียนมีความสะดวกในการเขาถึงเนื้อหาที่ตองการ 

อยางไรก็ดีควรหลีกเลี่ยงการออกแบบโครงสรางใน 2 ลักษณะ ไดแก โครงสรางที่ตื้นเกินไป ซึ่งหมายถึงโครงสรางที่

ประกอบดวย การลิงคจากหนาหลักไปยังเนื้อหาที่ไมมีความสัมพันธกันจํานวนมาก และโครงสรางที่ลึกจนเกินไป ซึ่ง

หมายถึง โครงสรางซึ่งทําใหผูเรียนจําเปนตองคลิกผานเมนูยอยที่ซอนอยูหลายตอหลายครั้งจนกวาจะพบเนื้อหาที่

ตองการ แมขอเท็จจริงบางประการที่วาเนื้อหาที่มีความสลับซับซอนตองการโครงสรางที่มีความลึกมากเปนธรรมดา 

อยางไรก็ดีผูออกแบบไมควรบังคับใหผูเรียนตองคลิกผานหนาแลวหนาเลาเพื่อที่จะเขาสูเนื้อหาที่ตองการ 

 4. ลักษณะเว็บ (Web)  

 การออกแบบโครงสรางในลักษณะเว็บเปนการออกแบบที่แทบจะไมไดมีกฎเกณฑใดๆ ในดานของรูปแบบ

โครงสรางเลย ในโครงสรางแบบเว็บจะเทากับการจําลองความคิดของคนที่มักจะมีความตอเนื่อง (Flow) ไปเรื่อยๆ  ซึ่ง



 26 

เหมือนกับการอนุญาตใหผูเลือกเนื้อหาที่ตองการเชื่อมโยงความถนัด ความตองการ ความสนใจ ฯลฯ ของตนเอง 

โครงสรางในลักษณะเว็บจะเต็มไปดวยลิงคที่มากมายทั้งเนื้อหาในเว็บไซตเดียวกันหรือภายนอกก็ตาม แมเปาหมาย

ของการจัดระบบโครงสรางในลักษณะเว็บก็เพื่อการใชประโยชนจากศักยภาพ การเชื่อมโยงของเว็บ โครงสรางใน

ลักษณะนี้อาจสงผลใหเกิดความสับสน และความหลงทางไดงาย โครงสรางลักษณะนี้เหมาะสําหรับเว็บไซตเล็กๆ  ซึ่ง

เต็มไปดวยลิงค และเหมาะสําหรับผูเรียนที่มีประสบการณในดานเนื้อหามาแลว และตองการเพิ่มเติมความรูในหัวขอ

นั้นๆ ไมใชเพื่อการทําความเขาใจกับพื้นฐานของเนื้อหาดานใดดานหนี่งในการออกแบบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหา

ซึ่งมีมากกวาหนึ่งโครงสรางได อยางไรก็ตามพบวาผูเรียนสวนใหญมักเขาถึงเนื้อหาในลักษณะไมเปนเชิงเสนตรง 

(non-linear) ดังนั้นผูออกแบบเว็บไซตอาจไมจําเปนตองจัดระบบการเรียงลําดับเว็บเพจใหตายตัวเสมอไป 

นอกจากนี้ยังมีความพยายามในการแบงโครงสรางเว็บไซตออกเปน 3 ลักษณะ ไดแก ลักษณะเชิงเสน 

(Linear) ลักษณะเปด (Open) และลักษณะผสมผสาน (Modular) 

 1. ลักษณะเชิงเสน (Linear)  

 ผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่ละหนาไปเรื่อยๆ ในลักษณะเสนตรง แตในบางครั้งผูออกแบบอาจจัดใหมี

ลิงค (การเชื่อมโยง) ไปยังหนาอื่นๆ ทั้งนี้เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนขามหนาได โครงสรางเชิงเสนตรงเหมาะสม

สําหรับเว็บไซตเล็กๆ ซึ่งออกแบบสําหรับการเรียนประมาณ 1-2 ชั่วโมง และสําหรับการศึกษาดวยตนเองเพื่อการ

ทบทวนภายหลัง โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ใชในการเรียนเกี่ยวกับการใชเว็บในการ

สืบคนผานเว็บอยางมีประสิทธิภาพเพื่อการทํารายงาน เปนตน การออกแบบเว็บในลักษณะดังกลาว จะมีประโยชน

สําหรับผูเรียนซึ่งอาจไมมีประสบการณในการทองเว็บ เริ่มตนจากการใชเว็บหรือผูเรียนซึ่งขาดความมั่นใจในการ

ตัดสินใจเลือกทางเดินในการเขาถึงเนื้อหาเพื่อการเรียนรูของตน โครงสรางในลักษณะตายตัวนี้จะทําหนาที่นําทาง

ผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดเรียนทุกเนื้อหาวิชาไดครบถวนสมบูรณ โดยไมตองเกรงวาจะขามเนื้อหาใดไปหรือไมอยางไร 

โครงสรางลักษณะนี้เหมาะสําหรับผูเรียนที่ชอบรูปแบบการเรียนในลักษณะมีผูชี้นํา (Directed Learning) มากกวา

ผูเรียนที่ชอบรูปแบบการเรียนในลักษณะเรียนดวยตนเอง (Autonomous Learning) อยางไรก็ตามขอควรระวังจาก

การใชโครงสรางลักษณะนี้ก็คือ ผูเรียนที่มีประสบการณและมีความมั่นใจตนเองจะรูสึกอึดอัดและถาใชมากเกินไปจะ

จํากัดการเรียนในลักษณะผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 2. ลักษณะเปด (Open) 

 โครงสรางเว็บไซตในลักษณะเปดจัดหาทางเลือกหลายทางซึ่งไมตายตัวแกผูเรียนในการเขาสูเนื้อหา ซึ่ง

หมายความวา เว็บเพจจํานวนมากในโครงสรางแบบเปดจะมีลิงคใหผูเรียนสามารถเขาถึงไดอยางมีอิสระ ไมมีทางเขา

สูเนื้อหาแนนอน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเขาสูเนื้อหาที่ตองการเรียนไดตามความสนใจ และผูควบคุมการ

เรียนของตนเอง โครงสรางลักษณะนี้เหมาะสมสําหรับผูเรียนที่มีประสบการณ และมีความมั่นใจที่จะควบคุมการเรียน

ของตนเอง รวมทั้งมีทักษะในการใชเว็บไซตในลักษณะนี้คือ การที่ตัวของผูเรียนอาจเกิดความสับสนและทอแทกับการ

เรียนได นอกจากนี้โครงสรางในลักษณะเปดจะไมเหมาะกับผูเรียนที่ชอบเรียนเนื้อหาใหครบถวนสมบูรณ 

 3. ลักษณะผสมผสาน (Modular) 

 โครงสรางลักษณะผสมผสานจะผสมคุณลักษณะของทั้งลักษณะเชิงเสนตรง และลักษณะเปดเขาดวยกัน 

โดยโครงสรางลักษณะผสมผสานจะจัดหาทางเลือกซึ่งในลักษณะเชิงเสนตรงนั้นไมมี รวมทั้งเพิ่มความชัดเจนของ

โครงสรางซึ่งเปนคุณสมบัติที่ขาดหายไปจากโครงสรางในลักษณะเปด ผูเรียนจะไดรับทางในการเลือกทํากิจกรรมการ

เรียนการสอน หรือเลือกเนื้อหาที่ตองการจะศึกษา แตจะเรียนรูเนื้อหาแตละสวนในลักษณะเชิงเสนตรง โครงสราง
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ผสมผสานจะเหมาะสําหรับกลุมผูเรียนซึ่งคละระดับของประสบการณในการใชเว็บ และประสบการณในการเรียนรู

ดวยตนเอง สามารถนําไปประยุกตใชไดกวางขวางที่สุด อยางไรก็ตามขอควรระวังก็คือ ความไมสมํ่าเสมอของ

โครงสรางอาจทําใหเกิดความเบื่อหนายจากผูเรียนและทําใหผูเรียนขาดความกระตือรือรนในการเรียนรูได 

 จะเห็นไดวาการออกแบบโครงสรางของเว็บเพจ ส่ิงที่ควรคํานึงถึง คือ การจัดใหมีเนื้อหาในรูปของสําหรับ

การพิมพออกมาบนกระดาษ หรือสําหรับดาวนโหลดมาไดนั้นเอง นอกจากนี้ส่ิงที่สําคัญอีกอยางหนึ่งคือ ผูออกแบบ

ตองมั่นใจวาการออกแบบนั้นมีความเหมาะสมไมมีลิงคที่มีทางตัน (Dead-end page)  

 การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface)  

 การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช เปนส่ิงสําคัญที่ทําใหไดมาซึ่งสวนตอประสานที่ดีระหวางเนื้อหากับ

ผูเรียน ไดแก การที่เว็บนั้นมีโครงสรางเว็บไซตที่ดี มีสวนตอประสานที่ใชงานได ประกอบไปดวย 2 ปจจัย คือ วิธีการ

ของการนําทาง (Navigation) หรือวิธีการที่ใชเพื่อนําผูเรียนเขาสูเนื้อหา และการออกแบบทางทัศนะ (Visual design) 

หรือการออกแบบภาพรวมไปถึงสีบนเว็บเพจ โดยผูออกแบบเว็บเพจตองคํานึงถึงความสามารถในการอานขอมูลของ

ผูเรียน (Readability) เปนอันดับแรก โดยคํานึงถึงความสวยงามในอันดับสอง การออกแบบเว็บเพจที่ดีจะทําใหการ

รับรูของผูเรียนเปนไปไดสะดวกยิ่งขึ้นและสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนในที่สุด ซึ่งสามารถสรุปออกมาเปนหลักการ

ดังนี้ 

 1. ออกแบบใหเรียบงาย หลีกเลี่ยงการออกแบบที่รุงรังหรือเต็มไปดวยเนื้อหามากเกินไป ถาผูออกแบบเริ่ม

ไมแนใจวามีความจําเปนหรือไมตองใสเนื้อหาบางอยางลงไป ขอเสนอแนะคือหากไมสําคัญหรือจําเปนก็ไมควรใส

เนื้อหาลงไป 

 2. ออกแบบใหยืดหยุน ออกแบบใหผูเรียนมีอิสระในการเขาถึง ชวยใหผูเรียนไดรูสึกวาตนควบคุมการเรียน

ทั้งทําใหเว็บไซตไมนาเบื่อจนเกินไป การพิจารณาการใชสีใหแตกตางกันในแตละสวนของเนื้อหา ไมควรมีหนาที่เปน

ทางตัน (Dead-end page) เว็บแตละหนาตองมีการเชื่อมโยงกลับไปหาหนาหลัก ไมควรออกแบบเว็บเพจที่ไมมีทาง

ไปเพราะจะทําใหผูเรียนเกิดความสับสนและหลงทาง 

 3..ออกแบบใหเขาถึงสารสนเทศไดงายและรวดเร็ว ออกแบบโดยไมตองผานการคลิกมากเกินไป การ

ออกแบบโครงสารสนเทศลวงหนาจะชวยในการลดขั้นตอนการเขาถึงสารสนเทศของผูเรียน ออกแบบปุมตางๆ ให

เหมาะสมในกรณีที่ตองการใหผูใชสืบไปในเว็บเพจกอนและหลังตามลําดับที่ตายตัว (Fixed order) การจัดหาปุมหนา

ถัดไป (Next) และหนาที่ผานมาแลว (Previous) 

 4..ออกแบบสวนสําคัญใหครบ สวนสําคัญในหนาแรกของเว็บ คือ วันที่ซึ่งเว็บไซตไดรับการแกไขครั้ง

สุดทาย เชื่อมโยงไปยังหนาหลักที่อยูของ e-mail address หรือวิธีที่ผูเรียนติดตอผูสอนได นอกจากนี้ควรมีการจัดใหมี

การเชื่อมโยงในลักษณะขอความไวดวย ในกรณีที่ใชการนําทางในลักษณะกราฟก นอกจากนี้เนื้อหาคอนขางมาก

ผูเรียนอาจทําการโหลดเนื้อหารวมถึงส่ิงพิมพนั้นควรจะมีขอมูลเพื่อการอางอิงไวบนเว็บเพจเสมอ เชน URL ชื่อ

เร่ืองราวทั้งเลขหนา ซึ่งขอมูลสําคัญที่กลาวมานี้มักจะเสนอไวในสวนทายเนื้อหา 

 5..กําหนดชื่อเรื่องของหนาใหมีความหมาย การกําหนดชื่อเรื่องเปนส่ิงที่มีประโยชนมากสําหรับผูเรียน 

โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อผูเรียนทําการคั่นหนา (Bookmark) เพราะชื่อเรื่องที่มีความหมายซึ่งปรากฏอยูบนแถบบนของ

หนาตางจะทําใหผูเรียนที่จะสามารถกลับสูเนื้อหาที่ตองการไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
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 6. วางสวนประกอบสําคัญไวสวนบนของเนื้อหา หากเว็บเพจคอนขางยาวและไมสามารถนําเสนอเนื้อหา

สําคัญไดในหนาจอเดียว ผูออกแบบจําเปนตองวางสวนประกอบหรือเนื้อหาสําคัญ ไวในสวนลางที่มีผูเรียน

จําเปนตองเลื่อนหนาจอลงมา 

 7. ควรมีการสรางเครื่องชวยนําทาง (Navigation aids) ที่ชัดเจน โดยมีการใชไอคอนและกราฟก หรือ

ขอความสําหรับเชื่อมโยงที่คงที่ (Consistent) และชัดเจน เพื่อใหผูเรียนเกิดความมั่นใจวาจะสามารถนําทางไปในที่

ตองการโดยไมเสียเวลามากเกินไป 

 8. ใชวิธีการนําทาง (Navigation) ภายในหนาเดียวกัน ในหนาที่ยาวมากๆ ผูออกแบบควรนําเครื่องมือชวย

ในการนําทางมาใชในหนานั้น เชน การจัดใหมีสารบัญการเชื่อมโยงไวในสวนบนของหนาเพื่อเชื่อมโยงสูเนื้อหาที่

ตองการ ซึ่งอยูดานลางของหนาตอไป ในการใชการนําทางในหนาเดียวกันนี้เมื่อผูเรียนกดปุม Back หรือ ขอความ 

Return to top ผูเรียนก็จะสามารถกลับไปยังจุดเชื่อมโยงในหนาเดียวกันทันที การออกแบบหนาในลักษณะนี้นอกจาก

จะสะดวกตอผูออกแบบเพราะชวยประหยัดเวลาในการยอยเนื้อหาออกเปนหลายๆ หนา แลวยังสะดวกตอผูเรียน

เพราะประหยัดเวลาในการเลื่อนหนาจอกลับไปยังสวนบนของหนาอีกดวย 

 9..ใชหัวกระดาษ (Header) หรือสวนบนของหนาและทายกระดาษ (Footer) หรือทายหนาที่สมํ่าเสมอ       

การออกแบบหัวกระดาษและทายกระดาษที่สมํ่าเสมอจะทําใหผูใชสามารถคนหาสิ่งที่ตองการไดอยางรวดเร็ว

โดยเฉพาะอยางยิ่งการหาเครื่องมือชวยนําทาง เชน เมนู การเชื่อมโยง เปนตน 

 10. ออกแบบในลักษณะใหผูใชเปนศูนยกลาง การออกแบบใหผูใชสามารถควบคุมการใชไดอยางงายดาย

และสะดวกที่สุด โดยมีการใชสวนตอเพื่อประสานกันในลักษณะของกราฟกเขาชวยหลีกเลี่ยงการออกแบบที่หวือหวา

แตไรประโยชน เปนที่ทราบกันดีวา ในการออกแบบเว็บนั้นเทคนิคที่ไดรับความนิยมมากๆ มักจะกลายเปนส่ิงลาสมัย

ไปไดอยางรวดเร็ว เชน กราฟกภาพเคลื่อนไหวได หรือขอความแบบกระพริบได เปนตน หากตองการใหใชเพื่อการ

ดึงดูดความสนใจผูเรียนสูเนื้อหาที่สําคัญจริงๆ หรือเพื่อแสดงขอควรระวังที่สําคัญมากๆ นอกจากนี้ควรออกแบบการ

เชื่อมโยงโดยการใชคําที่ส่ือความหมาย เชน ใชคําวา “คําแนะนําการเรียน” แทนคําวา “คลิกที่นี่” นอกจากนี้ควรเลี่ยง

การออกแบบหนาแนะนําที่ดูหวือหวาแตไมมีประโยชน 

 11. ควรออกแบบโดยคํานึงถึงความคงที่ (Consistency) และความเรียบงาย (Simplicity) สวนตอประสาน

ควรใชภาพหรือขอความที่ส่ือความหมายชัดเจน คุนเคยและเปนเหตุเปนผลสําหรับผูใช การออกแบบรายละเอียดที่ใช

ภาพเปรียบเทียบที่ผูใชรูสึกคุนเคย จนไมรูสึกวาเปนการเปรียบเทียบ เชน การเปรียบเทียบการออกแบบสารสนเทศกับ

หนังสือ หรือหองสมุด ไมใชกับยานอวกาศหรือเครื่องรับโทรทัศน เปนตน และจะตองออกแบบใหคงที่ เชน การ

ออกแบบเครื่องชวยนําทาง ทั้งนี้เพื่อใหผูใชรูสึกสะดวกและงายในการใช 

             12. ควรออกแบบใหดูนาเชื่อถือ การออกแบบอยางประณีตจะทําใหผูใชเชื่อถือในสารสนเทศที่นําเสนอบน

เว็บไซต ในขณะเดียวกันเว็บไซตที่ออกแบบอยางไมพิถีพิถัน เชน เว็บเพจที่เต็มไปดวยการพิมพที่ผิดพลาด จะทําให

หมดความนาเชื่อถือได นอกจากนี้ยังควรทดสอบการทํางานใหมีความนาเชื่อถือดวย โดยเฉพาะการทดลองการ

เชื่อมโยงไปยังเนื้อหาภายในและภายนอกเปนส่ิงที่จําเปนมาก 

 13. ควรออกแบบโดยคํานึงถึงอุปกรณในการเขาถึงเว็บไซตใหเหมาะกับลักษณะการใชงาน 

 14. ควรมีการใหผลปอนกลับ ผูออกแบบจะตองมีชองทางในการติดตอส่ือสารกับผูเรียน และจะตองเตรียม

ตัวในการใหผลปอนกลับในกรณีผูเรียนมีขอสงสัยหรือขอเสนอแนะตางๆ โดยการออกแบบเว็บที่ดีจะตองมีการ

เชื่อมโยงซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนติดตอไปยังเว็บมาสเตอรไดโดยตรง 
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             15..ควรออกแบบใหมีทางเลือกในการเขาถึงขอมูลหลายลักษณะ ในกรณีที่ผูเรียนสวนใหญเปนผูใชที่

ติดตอผานทางโมเด็มเปนประจํา การออกแบบเครื่องมือนําทางหรือเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษรเปนส่ิงที่จําเปน

ควบคูไปกับในลักษณะของกราฟก 

 การออกแบบทางทัศนะ (Visual Design) 

 การออกแบบทางทัศนะเปนการออกแบบภาพและสีสันบนหนาจอ ซึ่งคําวาภาพในที่นี้ไมจํากัดเฉพาะ

ภาพถาย ภาพเขียน กราฟกแบบสามมิติ ภาพกราฟกแอนนิเมชั่นหรือวีดิทัศน เทานั้น แตหมายรวมถึงขอความ แผนที่ 

กราฟ ฯลฯ ที่ปรากฏบนหนาเว็บดวย โดยมีหลักการออกแบบทางทัศนะ ซึ่งอยูบนพื้นฐานการออกแบบอยางสมดุล 

ดังนี้ 

 1..พื้นที่วาง (Blank Space) การปลอยใหพื้นที่วางยังทําใหเกิดภาพลวงตาวามีขอความที่จะตองศึกษา

นอยกวาที่ เปนจริง ซึ่งสงผลใหผู เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น โดยปกติแลวหลักในการออกแบบสื่อ

อิเล็กทรอนิกสที่ปรากฏบนหนาจอทั่วไป ไดแก ควรจัดใหมีพื้นที่วางในแตละหนาประมาณครึ่งหนึ่ง (50%) ของ

ตัวอักษรที่ปรากฏบนหนาจอ 

 2..สี.(Color).การเลือกใชสีมีหลักการทั่วไป ไดแก การใชสีใหเหมาะสมและเลือกใชสีที่แตกตางเพื่อส่ือ

ความแตกตางของสิ่งที่ตองการนําเสนอ เชน สีดําเพื่อแสดงขอความทั่วไป สีแดงเพื่อเนนขอความที่สําคัญ สีน้ําเงิน

เพื่อแสดงคําเตือนตางๆ เปนตน แตไมควรใชสีมากกวา 3 สี ในแตละหนาเพราะทําใหเปนการยากสําหรับผูเรียนใน

การแยกความแตกตางของความหมายที่แตละสีพยายามที่จะส่ือและใชเพื่อใหส่ือความหมายที่แตกตางนี้จะตองใช

อยางสม่ําเสมอไวในเว็บไซตเดียวกัน 

 3..การยอยเนื้อหา (Chunking) การแบงเนื้อหาออกเปนหัวขอยอยๆ และนําเสนอที่ละหัวขอไปนั้นเปน

เทคนิคที่มีประโยชนมาก เพราะเว็บจะใหความรูสึกจูงใจแกผูเรียนไดดีขึ้นเมื่อเนื้อหานั้นไดรับการแบงยอยเนื้อหา

ออกเปนกลุมเล็กๆ 

 4. กราฟก (Graphic) กราฟกประเภทภาพถาย ภาพวาด หรือ ภาพการตูน ไดรับความนิยมในการใชเพื่อ

ดึงดูดความสนใจของผูเรียน นอกจากนั้นยังมีการใชกราฟกเปนสัญลักษณของการเนนส่ิงสําคัญ เชน เครื่องหมาย

ตกใจ หรือเครื่องหมายอัญประกาศขนาดใหญ เปนตน เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนแตควรใชใหเหมาะสมและไม

ควรทําใหผูเรียนเสียสมาธิในการเรียน 

 5..ลําดับเลข (Numbering) การใชประโยชนของลําดับเลขก็คลายคลึงกับการใชสัญลักษณแสดงหัวขอ

ยอยกลาวคือ ทั้งสองวิธีชวยดึงความสนใจในความสําคัญไปยังรายการของเนื้อหา แตขอแตกตางนั้นก็คือ หากใช

ลําดับตัวเลข ผูเรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับเลข จึงควรใชเนื้อหาที่เรียนตามลําดับ มีความสําคัญตอความเขาใจ

ของเนื้อหา นอกจากนี้รายการของเนื้อหาควรจะไดรับการจัดวางไวในคอลัมน 

 6. ตาราง (Table) การใชตารางหากใชอยางเหมาะสม จะชวยใหเกิดความชัดเจนในสิ่งที่ตองการนําเสนอ

ไดดียิ่งขึ้น และดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากขึ้น การออกแบบตาราง ควรใชสีที่สวางกวาสําหรับหัวขอของตาราง

เพื่อแยกความแตกตางจากตัวเนื้อหา หลีกเลี่ยงการใชเสนตั้งคู หรือสีที่แตกตางกันเพื่อแยกความแตกตางระหวาง

คอลัมน 

 7. รูปแบบการมอง (Viewing Pattern) ธรรมชาติของการมองคนคือจากซายไปขวาและบนลงลาง ดังนั้น

การออกแบบควรคํานึงถึงธรรมชาติการอานของผูเรียน โดยจะวางสิ่งสําคัญที่ตองการ คือ การสื่อสารกับผูเรียนกอนไว

ดานบนซาย และออกแบบใหคํานึงถึงวิธีการที่จะนําผูเรียนเขาสูเนื้อหาตอไป 
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 8. จํานวนสวนประกอบ (Number of Elements) ไมวาผูออกแบบจะใหเว็บเพจมีความสรางสรรคขนาดใด 

หากผูออกแบบใสองคประกอบตางๆ มากเกินไปโดยเฉพาะอยางยิ่งขอความที่ปรากฏบนเว็บเพจแลวจะตองเปนการ

ยากสําหรับผูเรียนที่จะพยายามอานเนื้อหานั้นๆ ทางออกไดแก การปรับหนาจอใหเรียบงายขึ้น ตัดขอความหรือ

เทคนิคที่ไดกลาวมาในสวนของการยอยเนื้อหาเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนมากขึ้นใชกราฟกใหสมํ่าเสมอใน

ปริมาณที่เหมาะสม ทายที่สุดพยายามเหลือที่วางใหมาก

 9..เสียง (Audio) แฟมเสียงไมควรมีความยาวเกิน 5 นาที เสียงบรรยายที่ใชจะตองเปนเสียงที่นาสนใจ 

กระตือรือรน (ไมนาเบื่อ) และมีสไตลของตน ใชเสียงต่ําเสียงสูงอยางเหมาะสม และที่สําคัญคือ อานไดชัดเจน มีการ

ปรับระดับเสียงใหคงที่ทุกเว็บเพจ และเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกหยุดหรือเปดฟงไดใหมตลอดเวลา 

 10. วีดิทัศน (Video) ที่จะใชจะตองเกี่ยวของกับการเรียนรูและทําความเขาใจในเนื้อหาของผูเรียนเชนเดียว 

กับแฟมเสียง ที่จะตองมีการออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดและเปดดูวีดิทัศนไดตลอดเวลาเชนกัน 

 การออกแบบสวนตอประสานกับผูใชครอบคลุมถึงการออกแบบสวนนําทาง และการออกแบบทางทัศนะ

ของเว็บเพจโดยรวม ถึงแมวาหลักในการออกแบบเว็บไซตจะยังไมมีหลักเกณฑตายตัวใดๆ ที่แนชัดนักเพราะสวนหนึ่ง

ของการออกแบบขึ้นอยูกับภาพรวมของความงาม (Look and Feel) ของเว็บไซต ซึ่งขึ้นอยูกับทักษะการออกแบบ

กราฟกของเว็บไซตนั้นเปนสําคัญ อยางไรก็ดียังพอมีหลักการสําหรับกลุมนักออกแบบฝกหัดในการยึดถือเพื่อการ

ออกแบบเว็บไซตที่มีประสิทธิภาพทั้งในแงของการเพิ่มศักยภาพในการอานเนื้อหา ของผูเรียน รวมทั้งการดึงดูดความ

สนใจของผูเรียนใหกลับเขามาเรียนในเว็บไซตนั้นอีกดวย 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเครือขายอินเทอรเน็ต 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับเครือขายอินเทอรเน็ต 

 ความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ต 
 ไดมีผูใหความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ตไวดังนี้ 

 อินเทอรเน็ต หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเชื่อมตอถึงกันในระดับโลก.(Laquey. 

1994: 1) 

 อินเทอรเน็ต หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเชื่อมตอถึงกันในระดับโลกโดยเครือขายที่มี

ระบบเหมือนกันหรือตางกันสามารถเชื่อมโยงเขาเปนเครือขายโลกได โดยมาตรฐานการติดตอที่เรียกวา อินเทอรเน็ต

โปรโตคอล (Bard..1995:.9) 

 ทาเนนเบิม .(Tanenbaum..1996:.2).ไดใหความหมายของอินเทอร เน็ต  วาเปนการเชื่อมตอของ

อนิเทอรเน็ตถึงกันโดยไมคํานึงถึงระยะทางระหวางกันและไมจํากัดวาจะเชื่อมตอในรูปแบบใด 

 ทักษิณา  สวนานนท (2539: 157) กลาวไววา อินเทอรเน็ต หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรนานาชาติที่มี

สายตรงตอยังสถาบันหรือหนวยงานตางๆ เพื่ออํานวยความสะดวกใหแกผูใชรายใหญทั่วโลกผานโมเด็ม (Modem) 

คลายกับ CompuServe (เปนบริการที่นําคอมพิวเตอรของเราไปตอสายเชื่อมกับคอมพิวเตอรที่สามารถเก็บขอมูลได

จํานวนมากๆ เพื่อจะไดขอใชขอมูลบางอยางได) ผูใชเครือขายนี้สามารถสื่อสารถึงกันไดทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

(e-mail) สามารถสืบคนขอมูลและสารสนเทศ รวมทั้งคัดลอกแฟมขอมูลและโปรแกรมบางโปรแกรมมาใชงาน 
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 วิทยา  เรืองพรสุวิสุทธิ์ (2539: 60) ไดใหความหมายของคําวา อินเทอรเน็ตไววา เปนเครือขายขนาดใหญ 

ซึ่งประกอบดวยเครือขายตางๆ จํานวนมากที่เชื่อมโยงดวยระบบสื่อสารแบบทีซีพี/ไอพี TCP/IP เครือขายที่เปนสมาชิก

ของอินเทอรเน็ตเปนเครือขายที่กระจายอยูในประเทศตางๆ เกือบทั่วโลก 

 ยืน  ภูวรวรรณ (2539: 79) กลาววา อินเทอรเน็ตเปนเครือขายของเครือขายที่เชื่อมโยงระหวางเครือขาย

ตางๆ เขาดวยกัน เมื่อนําเครือขายคอมพิวเตอรหนึ่งเชื่อมเขาสูอินเทอรเน็ต เครือขายนั้นก็จะเปนอินเทอรเน็ต และหาก

ใครนําเครือขายอื่นมาเชื่อมอีกก็จะเขาสูอินเทอรเน็ต และเปนการขยายเครือขายอินเทอรเน็ตดวย 

 กิดานันท  มลิทอง (2540: 251) กลาววา เครือขายอินเทอรเน็ต คือระบบของการเชื่อมโยงขายงานของ

คอมพิวเตอรขนาดใหญมากครอบคลุมไปทั่วโลก และใหบริการแกผูใชไดหลายสิบลานคนทั่วโลกในบริการตางๆ กัน 

ผูใชจะสามารถสืบคนขอมูลไดทันทีที่ตองการ และบุคคลไมวาจะอยูในที่แหงใดในโลกจะสามารถติดตอกันไดทันที

โดยผานทางอินเทอรเน็ตในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ และเสียงตลอดจนเพื่ออํานวยความสะดวกในการใหบริการ        

การสื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขาระยะไกล การถายโอนแฟมขอมูล ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และกลุมอภิปราย 

เครือขายอินเทอรเน็ตเปนวิธีการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรที่มีอยูใหขยายออกไป อยางกวางขวางเพื่อใหการ

เขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู 

 ไพบูลย  เปานิล (2540:.17) ใหความหมายอินเทอรเน็ตวา เปนเครือขายของเครือขายที่เชื่อมโยง

คอมพิวเตอรทั่วทุกมุมโลกเขาดวยกันภายใตมาตรฐานการเชื่อมโยงคอมพิวเตอรเพื่อเปนการแลกเปลี่ยน และสง

ขอมูลในตัวเดียวกัน โดยคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงอยูอาจเปนเครื่องคนละตระกูลกันหรือใชอุปกรณซอฟตแวรที่เกี่ยวกับ

การเชื่อมตอเครือขายที่แตกตางกันก็ตาม 

 สวัสดิ์  ไกรคุม (2541: 16) ใหความหมายของอินเทอรเน็ตวา เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญ

เชื่อมตอเครือขายและคอมพิวเตอรนับลานเครื่องกวา 200 ประเทศ ทั่วโลกเขาดวยกัน อินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูล

มหาศาลและยังใหบริการตางๆ มากมาย อาทิ e-mail การรับสงไฟล การคนขอมูลและทําใหขอมูลและทําใหผูใชที่อยู

หางไกลสามารถติดตอกันและกันได 

วุฒิพงศ  พงศสุวรรณ (2542: 1) ใหความหมายทางอินเทอรเน็ตวา ระบบเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะที่

มีขนาดใหญและสําคัญที่สุดในโลกเปนการเชื่อมตอระบบเครือขายตางๆ เขาดวยกันโดยใช TCP/IP.สําหรับ

คอมพิวเตอรที่ตองการจะติดตอเขามาในระบบอินเทอรเน็ต เพื่อเขามาเปนสวนหนึ่งของระบบเครือขายจะอางอิงดวย 

IP Adress 

 วิชุดา  รัตนเพียร (2542:.29) กลาววาเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) เปนการเชื่อมโยงเครือขาย

คอมพิวเตอร ซึ่งมีอยูทั่วโลกเขาดวยกันเพื่อใหคอมพิวเตอรทุกเครื่องหรือทุกเครือขายติดตอกันได ซึ่งการเชื่อมโยง

เครือขายคอมพิวเตอรนี้จะทําใหผูใชสามารถรับสงขาวสารตางๆ ถึงกันไดดวยความสะดวกและรวดเร็วดังนั้นการ

นําเอาอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนกับการศึกษาจะมีสวนสําคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

เพราะสามารถนําขอมูลการศึกษาจากแหลงตางๆ ทั่วโลกมาใชประโยชนไดอยางรวดเร็ว 

 ไพโรจน  เบาใจ (2544: 37) ไดใหความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ตวาเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่ใหญ

ที่สุดในโลกทั้งนี้เนื่องจากเปนเครือขายที่มีการเชื่อมโยงเครือขายตางๆ ทั่วโลกที่เรียกวา A network of network ผาน 

Transmission control protocol/Internet protocol หรือ TCP/IP ชวยใหคนทั่วโลกติดตอส่ือสารกันและสามารถ

แลกเปลี่ยนสารสนเทศซึ่งกันและกันไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
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 จากความหมายของอินเทอร เน็ตที่กลาวมาในขางตน  สรุปไดวา  อินเทอร เน็ตเปนเครือขายที่ มี

ความสามารถในการเชื่อมโยงเครื่องคอมพิวเตอรตางๆ ทั่วโลกทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารไดอยาง

หลากหลายและรวดเร็ว 

 
 ประเภทของการใหบริการทางเครือขายอินเทอรเน็ต 
 อินเทอรเน็ตเปนระบบเครือขายที่สามารถประยุกตใชไดในกิจกรรมตางๆ มากมายและสามารถแบง

ประเภทของการใหบริการทางเครือขายอินเทอรเน็ต (ฐัศแกว  ศรีสด. 2543: 7-9) ไดดังนี้ 

1. จดหมายอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail or e-mail) เปนวิธีติดตอส่ือสารกันบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่

สามารถสงเอกสารที่เปนขอความธรรมดา จนถึงการสงเอกสารแบบมัลติมีเดียที่มีทั้งภาพและเสียง ในการสงผูที่สง

ตองการสงและรับจดหมายอิเล็กทรอนิกสจะตองมีโดเมนเนม (Domain name) ที่แนนอน 

2..การใชโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอรอื่นโดยผานเทลเนต (Telnet) การใชโปรแกรม Telnet ทําให

สามารถใชเครื่องคอมพิวเตอรอยูหางไกลออกไปโดยเสมือนอยูที่หนาเครื่องนั้นโดยตรง โปรแกรม Telnet อนุญาตให

สามารถทํางานบนเครื่องคอมพิวเตอรอื่นที่อยูบนอินเทอรเน็ตได เชน โปรแกรมที่มีความซับซอนมากๆ ในการคํานวน

ไมสามารถที่จะใชเครื่องอยูบนโตะ PC หรือ Work Station แบบปกติได ตองสงโปรแกรมไปทํางานบนเครื่อง Super 

Computer โดยใชโปรแกรม Telnet เพื่อเชื่อมตอเขากับเครื่อง Super Computer การใชบริการนี้เปนประโยชนและ

ประหยัดคาใชจาย 

3. การโอนยายแฟมขอมูล (File Transfer Protocol, FTA) การโอนยายแฟมขอมูลเปนการเคลื่อนยายขอมูล

ระหวางเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมตางๆ ที่มีอยูในศูนยบริการอีกประเภทหนึ่งของอินเทอรเน็ต เครือขายหลาย

แหงเปดบริการสาธารณะใหผูใชภายนอกสามารถโอนยายขอมูลไดโดยไมตองเสียคาใชจาย แฟมขอมูลที่โอนมีทั้ง

ขอมูลทั่วไป ขาวสารประจําวัน บทความรวมถึงโปรแกรมดวย 

4..บริการสืบคนขอมูลขามเครือขาย เครือขายอินเทอรเน็ตในยุคเริ่มตนเปนระบบเครือขายที่มีเครื่อง

คอมพิวเตอรไมกี่รอยเครื่องตอเชื่อมกันอยู ขนาดของเครือขายจึงไมใหญเกินไปสําหรับการขนถายแฟมเพื่อการถาย

โอน แตเมื่ออินเทอรเน็ตขยายตัวมากขึ้นและมีผูใชงานแทบทุกกลุมในการคนหาแฟมขอมูลจึงยุงยากขึ้นดวยเหตุนี้จึง

มีการพัฒนาระบบ Archie อํานวยความสะดวกชวยในการคนหาแฟมและฐานขอมูลวาอยูในเครื่องใด เพื่อจะใช  FTP 

ได การบริการจะตองใชโปรแกรม Archie, Gopher, Veronica และ WAIS  

5..กลุมสนทนาและขาวสาร (Usenet User News Network) Usenet ชวยใหผูใชเครื่องคอมพิวเตอรตาง

ระบบกันสามารถที่จะแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารเรื่องตางๆ เชน การเสนอขอคิดเห็น อภิปรายโตตอบตามกลุมยอยที่

เรียกวา กลุมขาว (News group) โดยผูใชเพียงแตใชคําส่ัง Rtin ก็จะสามารถอานขาวที่ตนเองบอกรับ (Subscribe) 

ไดทันที 

6..ระบบสถานี (World Wide Web) เปนการสงระบบมัลติมีเดียขามเครือขาย เนื่องจากระบบการสืบคน

ขอมูลแบบเดิมสามารถสงไดเฉพาะขอมูลอักษรและตัวเลข แตเนื่องจากเปนการเชื่อมโยงขอมูลแบบใหมๆ ที่เปน

ขอมูลมัลติมีเดียและการเชื่อมโยงของโมเด็มเปนรูปขอมูลแบบ Hypertext/Hypermedia ซึ่งเชื่อมโยงกับกราฟกที่

ใกลเคียงกับธรรมชาติโดยใชโปรแกรม Netscape, Microsoft Explorer 

7. สนทนาทางเครือขาย Talk หรือ Chat เปนบริการสนทนาทางเครือขายระหวางผูใชสองคนโดยไมจํากัดวา

ผูใชทั้งสองกําลังทํางานภายในระบบเดียวกันหรือตางระบบกัน ผูใชทั้งสองสามารถพิมพขอความโตตอบแบบ
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ทันทีทันใดพรอมๆ กัน ขอความที่พิมพผานแปนพิมพจะปรากฏบนหนาจอของผูสนทนา การสนทนาบนเครือขายอีก

แบบหนึ่งที่แพรหลายคือ IRC (Internet Relay Chat) ซึ่งเปนการสนทนาผานเครือขายเปนกลุมไดพรอมกันหลายคน 

………>...8. ตรวจขอมูลผูใช เครือขายอินเทอรเน็ตในปจจุบันกําลังขยายตัวอยางตอเนื่องไปยังที่ตางๆ จะมีผูใชราย

ใหมเกิดขึ้นอยูเสมอ อินเทอรเน็ตไมมีฐานขอมูลกลางเก็บรายชื่อผูใชทั้งหมดนี้ไว จึงไมมีวิธีสําหรับรูปแบบใดที่

รับประกันการคนหาผูที่เราตองการติดตอดวยโปรแกรมเบื้องตนในยูนิกส (Unix) ที่ใชตรวจหาผูใชในระบบคือ Finger 

……….....9..กระดานขาว BBS.(Bulletin.Board.System) เปนบริการขอมูลรูปแบบหนึ่งที่ผูใช PC โดยทั่วไปมัก

คุนเคยอยูกอน ภายในอินเทอรเน็ตก็มีศูนยบริการหลายแหงที่ใหบริการ BBS แบบเดียวกันเราสามารถเชื่อมตอไปหา

ศูนย BBS โดยใชโปรแกรม Telnet 

 
 การออกแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
 การออกแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงาน

การศึกษานอกโรงเรียน. 2547: 19-20) ประกอบดวย 

 1..กราฟก (Graphic) นักออกแบบเว็บไซตมักคุนเคยกับการออกแบบกราฟกอยูแลวแต เปนสวนที่มี

อิทธิพลกับผูรับสาร ซึ่งการใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบกราฟกในเว็บไซตเปนส่ิงที่ทําใหมัลติมีเดียมีความ

สมบูรณ 

 2..ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําภาพกราฟกหรือภาพนิ่งมาแสดงตอเนื่องกันทําใหเปน

ภาพเคลื่อนไหว 

 3..เสียง (Sound) เปนการเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารแกบทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เชนเสียง

ประกอบ เสียงบรรยาย 

 4..วีดิทัศน (Video) เปนการเพิ่มความสนใจในการใชภาพเคลื่อนไหว เรื่องราวประกอบการนําเสนอ

บทเรียนมัลติมีเดีย 

 5..โลกเสมือนจริง (Virtual Reality) เปนการสรางคุณลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อทําใหผูใชงานรูสึก

เสมือนไดอยูในบรรยากาศนั้นจริงๆ 

 6..การมีปฏิสัมพันธ (Interactivity) ในที่นี้หมายถึงผูรับสารสามารถกําหนดควบคุมการเดินทางไปใน

เว็บไซตดวยตนเอง 

   
 รูปแบบอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษา 
 อินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทในการศึกษาซึ่ง ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541:.3-9) ได

กลาวถึงรูปแบบการใชอินเทอรเน็ตในการศึกษาไวดังนี้  

 1. การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการติดตอส่ือสาร อภิปราย ถกเถียง แลกเปลี่ยนสอบถามขอมูลขาวสาร

ความคิดเห็น ทั้งกับผูสนใจศึกษาในเรื่องเดียวกันหรือกับผูเชี่ยวชาญ สถาบันอุดมศึกษาในสหรัฐอเมริกา ไดใช

เครือขายอินเทอรเน็ตในการติดตอกับครู อาจารยเพื่อการนัดหมายซักถามขอสงสัย หรือการสงการบานดวยการใช

เครือขายอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชจดหมายอิเล็กทรอนิกสเพราะจากประโยชนหลายประการของ

จดหมายอิเล็กทรอนิกสในเรื่องของความไดเปรียบจดหมายปกติที่ตองใชเวลาในการรับสงหลายวันแตการใชจดหมาย

อิเล็กทรอนิกสสามารถทําไดในเวลาเพียงไมกี่นาที และผูรับไมจําเปนตองรอรับขอมูลเพราะจดหมายจะสงไปรอใน
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กลองรับจดหมายรอการเปดอานเมื่อใดก็ได การเปดบริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตที่นิยมมากในหมูนักการศึกษา

คือ ลิสตเซิรฟ เปนการบริการที่อนุญาตใหนักการศึกษาสามารถสมัครเปนสมาชิกของกลุมสนทนาที่มีความสนใจใน

เรื่องเดียวกันที่เราสนใจ โดยผูที่สนใจตองสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสไปยังที่อยูของกลุมสนทนา เมื่อมีผูสงขอความ

มายังกลุม เครื่องคอมพิวเตอรจะคัดลอก และจะจัดสงขอมูลไปยังสมาชิกทุกคนที่รวมเปนสมาชิกในกลุม ทําใหเรา

ทราบขอมูลที่ทันสมัยตลอดเวลา ไดเรียนรูนานาทัศนะจากผูเชี่ยวชาญในสาขา และที่สําคัญคือไดแสดงขอคิดเห็น

สวนตัวและไดซักถามขอสงสัยหรือขอความชวยเหลือตางๆ จากสมาชิกในกลุม 

 นอกจากนี้ ยังมีบริการที่ชื่อวา ยูสเน็ต (Usenet) ที่เปนประโยชนในทางเดียวกัน แตมีขอแตกตางคือยูสเน็ต 

เปนกลุมขาว ขอมูลที่สงไปที่กลุมจะถูกทําการเผยแพรไปทุกเครือขายยอยๆ นั้นโดยที่ผูใชไมจําเปนตองสงจดหมาย

อิเล็กทรอนิกสมาสมัครเปนสมาชิกกลุมขาว เพียงเขาไปเลือกอานกลุมขาวที่ตนเองสนใจเทานั้น 

 2. การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการคนหาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเอง นักการศึกษาสามารถใช

บริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตในการสืบคนขอมูล การศึกษาคนควา และวิจัยไดหลายวิธีที่เปนที่นิยมมากที่สุดคือ 

ผานทางเวิลด ไวด เว็บ เพราะขอมูลในหลายรูปแบบมีซอฟตแวรสําหรับการอานขอมูลที่สมบูรณมาก และสามารถ

เชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกันใชงานไดงายและสะดวก ทั้งยังเอื้อตอการบริการอื่นๆ เชน จดหมายอิเล็กทรอนิกส, การถาย

โอนแฟมขอมูล, ยูสเน็ตและโกเฟอร ไวดวย 

 ในการคนหาขอมูลนั้นมีเครื่องมือชวยคน (Search Machine) การทําเพียงกดปุมเรียกเครื่องมือขึ้นมาแลว

พิมพคําหรือขอความที่ตองการสืบคนลงไป เครื่องก็จะแสดงผลออกมา ถาตองการอานก็กดปุมเขาไปก็จะทําใหทราบ

ขอมูลนั้นๆ ได 

 การเขาใชเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอื่นๆ ที่ตอสูกับเครือขายและที่อนุญาตใหมีการเขาไปใชไดโดยเฉพาะ

การติดตอเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรของหองสมุด เพื่อคนหา ยืมตอเวลาการยืม หรือการจองหนังสือวารสาร 

วิทยานิพนธก็เปนอีกวิธีหนึ่งที่นิยม ซึ่งการทํางานโดยใชคําส่ัง เทลเน็ต ตามดวยชื่อเครื่องหรือหมายเลขเครื่อง พิมพชื่อ

ในการเขาขอใช (Login) เทานั้น 

 นอกจากหองสมุดแลวนักการศึกษาอาจใชเครื่องคอมพิวเตอรที่เปนฐานขอมูลตางๆ ได เชนฐานขอมูล

บทความทางการศึกษา เชน อีริค (ERIC) หรือ คารล (CARL) เปนตน โดยในบางฐานขอมูลนอกจากผูใชเขาไปคนหา

บทความที่เคยตีพิมพในวารสารตางๆ แลวยังสามารถใชบริการพิเศษอื่นๆ เชนบริการสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสแจง

ใหทราบเกี่ยวกับบทความใหมๆ ที่ตีพิมพในวารสารการศึกษาที่สนใจเลมลาสุด โดยตองมีการกําหนดชื่อวารสารที่

สนใจไวลวงหนา หรือมีการสงแฟกซบทความนั้นๆ ใหแกผูที่สนใจซึ่งบริการพิเศษเหลานี้มีราคาคอนขางสูง 

 บริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตอื่น ซึ่งนักการศึกษาสามารถใชในการสืบคนขอมูลไดแก อารคี (Archie) 

และเวส (Wais) อารคีนั้นเปนบริการชวยคนขอมูลที่อยูบนเครื่องคอมพิวเตอรเฉพาะเครื่องที่มีการอนุญาตใหโอนถาย

แฟมขอมูลได สวนเวสนั้นเปนบริการคนหาขอมูลที่มีการทํางานคลายกับอารคี คือจะตองอาศัยการตอเขาไปยังเครื่อง

ศูนยบริการกอนและพิมพคําหรือขอความที่ตองการสืบคนลงไป แตจะแตกตางกันคือ คําหรือขอความที่ตองการ

สืบคนที่ผูใชพิมพเขาไป ควรจะเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหา เพราะเวสจะคนหาแฟมขอมูลที่มีเนื้อหาซึ่งมีคํานั้นๆ ปรากฏ

 3. การใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรการศึกษา สามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะ ดวยกัน คือ 

  3.1.การประยุกตเครือขายอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของหลักสูตรที่มีอยูเดิม 

ปจจุบันนี้ไดมีการใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการเรียนการสอนกันอยางแพรหลาย โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จากการสํารวจของแบงคสตรีทคอลเล็จ
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เมื่อป ค.ศ.1983 พบวานักการศึกษาในสหรัฐอเมริกาไดใชเครือขายอินเทอรเน็ต ในหลักสูตรกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่แตกตางกันออกไปโดยกิจกรรม การสอนที่ไดประโยชนมากที่สุด และไดรับความนิยมมากที่สุดคือการใช

เครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการสอนในโครงการรวมระหวางหองเรียนจากโรงเรียนสองโรงเรียนขึ้นไป 

(Classroom Exchange Projects) เพื่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตางๆ ทั้งนี้เปนเพราะโครงการตางๆ เหลานี้ได

รวมเอากิจกรรมการเรียนอื่นๆ เอาไวเชนการเก็บรวบรวมขอมูลทางวิทยาศาสตร การคนควาวิจัย การสอบถาม การ

ปรึกษาผูเชี่ยวชาญ การรับรูทางสังคม การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมและการไดรับความนิยมรองลงมา ไดแก โครงการที่

เกี่ยวกับการเขียนหนังสือพิมพของโรงเรียนระบบออนไลนและการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรเปนตน นอกจาก

โครงการเหลานี้แลวการเขียนจดหมายโตตอบกันระหวางนักเรียนจากตางหองตางโรงเรียนเปนกิจกรรมที่ไดรับความ

นิยมเชนกัน 

  3.2.การศึกษาทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ต จะชวยขจัดปญหาทางดานการขาดแคลนผูเชี่ยว 

ชาญ ขอจํากัดดานเวลา และสถานที่ของผูเรียนและผูสอน การศึกษาทางไกลผานเครือขายสามารถแบงออกเปน       

2 ลักษณะ คือ ในลักษณะที่ผูเรียนและผูสอนมีการนัดหมายเวลาแนชัดและในลักษณะที่ผูสอนและผูเรียนไม

จําเปนตองมีการนัดหมายเวลาที่ชัดเจน โดยใหผูเรียนสามารถที่จะเขามาเรียนเวลาใดก็ได การศึกษาทางไกลใน

ลักษณะแรกนั้นตองการเครื่องมือและอุปกรณเพิ่มเติมในการรับสงสัญญาณภาพและเสียง เชน กลองถายภาพ พรอม

ไมโครโฟน ลําโพง และซอฟตแวรพิเศษ ทั้งในหองของผูสอนและในหองเรียนของผูเรียน ผูสอนและผูเรียนสามารถ

ส่ือสารกันไดทันที โดยครูผูสอนไมตองเดินทางไปยังหองเรียนจริง เพียงมาที่สถานีที่ไดมีการจัดเตรียมไวและเรียนจาก

จอ เม่ือมีขอสงสัยก็สามารถที่จะถามผูสอนไดโดยทันทีสวนการศึกษาทางไกลในลักษณะที่สองนั้น ผูสอนตองเตรียม

เอกสาร การสอนไวลวงหนา และการเก็บขอมูลการสอนไวบนเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนสามารถจะเรียนจากที่ไหน

ก็ไดสามารถเขาใชเครือขายได ในเวลาใดก็ไดที่ตองการ เอกสารการสอนทําไดในหลายลักษณะที่นิยมทํากันก็คือใน

ลักษณะคอมพิวเตอรชวยการสอนบนเว็บหรือ CAOL on Web เพื่อใชประโยชนทางเทคโนโลยีในการเชื่อมโยงขอมูล

มหาศาลจากแหลงขอมูลตางๆ ทั่วโลกโดยผูเรียนจะตองเขาไปใชเครือขายในขณะที่เรียนอยู เพื่อทําการโหลดเนื้อหา

มาเรียน ถาผูเรียนมีขอสงสัยใดๆ ก็สามารถสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสไปสอบถามผูสอนได 

  3.3 การเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ตนั้น สําหรับประเทศไทยสวนใหญยังคงเปนไปใน

ลักษณะของการเปดอบรมหลักสูตรส้ันๆ หรือการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการแกประชาชนทั่วไปท่ีสนใจ แตใน

สถาบันการศึกษาอุดมศึกษาบางแหงก็ไดเริ่มมีการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ตโดยจัดใหเปน

สวนหนึ่งของการศึกษาในรายวิชาตางๆ ใหแกนิสิต นักศึกษากันบางแลว ทั้งนี้เพื่อเตรียมความพรอมในการที่จะนํา

ความรูที่ไดรับไปประยุกตใชในการคนควาวิจัยหรือทํารายงาน ในรายวิชาตางๆ และที่สําคัญก็คือในการเรียนรูดวย

ตนเองตอไปนอกจากนี้ การจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ตยังเปนการสงเสริมใหนิสิต นักศึกษาได

มีโอกาสแสดงความคิดเห็นในกลุมสนทนา หรือจากการนําเสนอขอมูลบนเว็บเพจ 

 
 หลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

 การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการนําเทคโนโลยีทางดานมัลติมีเดียมาใช คือทั้งทาง

ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงและตัวอักษร ส่ิงที่ควรคํานึงถึงในการจัดการเรียนการสอนผาน

ทางอินเทอรเน็ต เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชนสูงสุดนั้น ศรีศักดิ์  จามรมาน 

(2544: 9) ไดกลาวถึงหลักการพื้นฐานในการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไว ดังนี้  
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 1..ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนส่ือสารกันตลอดเวลา และการติดตอระหวางกลุมผูเรียนและผูสอนมี

สวนสําคัญในการสรางความกระตือรือรนในการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนได

ตลอดเวลาในขณะที่กําลังศึกษา ทั้งยังเปนการชวยสงเสริมความรูความเขาใจในบทเรียนดีขึ้น 

 2..ควรพัฒนาสนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวางผูเรียน ความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะ

ชวยพัฒนาการทางความคิด ความเขาใจดีกวาการทํางานคนเดียว เปนการสรางความสัมพันธเปนกลุมโดยการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเปนการพัฒนาแกไขปญหา การยอมรับความคิดเห็นของผูอื่นมาประกอบเพื่อหา

แนวทางที่ดีที่สุด 

 3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง หลีกเลี่ยงการที่ผูสอนปอนขอมูลหรือคําตอบให 

เนื่องจากการหาขอมูลดวยตนเองเปนการสรางความใฝรู 

 4. ควรใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใดเปนการชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการหรือ

พฤติกรรมใหถูกตองได 

 5..ควรสนับสนุนในการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด เปนการขยายโอกาสใหกับทุกคนที่มีความ

สนใจศึกษา เนื่องจากผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถใชเวลาและสถานที่          

ที่ตนสะดวก 

 
 ประโยชนของการใชเครือขายอินเทอรเน็ตทางการศึกษา 
 ประโยชนของการใชเครือขายอินเทอรเน็ต (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอก

โรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ. 2547: 19-20) ประกอบดวย 

 1. ขยายขอบเขตของการเรียนรูของผูเรียนไดทุกหนทุกแหง จากหองเรียนปกติไปยังบานและที่ทํางาน ทํา

ใหประหยัดเวลาในการเดินทาง และเปดโอกาสใหผูเรียนเขามาศึกษาไดเปนจํานวนมาก 

 2. ขยายโอกาสทางการศึกษา ใหผูเรียนรอบโลก ในสถานศึกษาตางๆ ที่รวมมือกันไดมีโอกาสเรียนรูไดไป

พรอมๆ กัน 

 3. ผูเรียนสามารถกําหนดเวลาในการเรียนตามความตองการและตามความสามารถของตนเอง 

 4. การสื่อสารโดยใชอีเมล กระดานขาว การพูดคุยสด ทําใหการเรียนมีชีวิตชีวาขึ้นกวาเดิม 

 5. กระตุนใหผูเรียนรูจักการสื่อสารในสังคม และกอใหเกิดการเรียนรูแบบรวมมือซ่ึงสามารถขยายขอบเขต

จากหองเรียนหนึ่งไปยังอีกหองเรียนหนึ่งได โดยการเชื่อมตอทางอินเทอรเน็ต 

 6. การเรียนดวยส่ือหลายมิติ ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดตามความสะดวก โดยไมตองเรียง 

ลําดับกัน 

 7. การสอนบนเว็บเปนวิธีการที่ดีเยี่ยมในการใหผูเรียนไดประสบการณของสถานการณจําลอง ทั้งนี้เพราะ

สามารถใชกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติที่มีลักษณะใกลเคียงกับสถานการณจริง

 8. ขอมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถปรับไดโดยงายรวดเร็ว ประหยัด 

 9..การเรียนการสอนมีใหเลือกเรียนทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไมประสานเวลา 

(Asynchronouns) 
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 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเครือขายอินเทอรเน็ต 
 งานวิจัยภายในประเทศ 
 งานวิจัยภายในประเทศที่เกี่ยวของกับการนําเอาระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนทางการศึกษา

เพื่อศึกษาผลที่เกิดขึ้นกับการนําเทคโนโลยีเครือขายอินเทอรเน็ตมาใช ตัวอยางเชน 

 สุขวิทย  ปูทอง.(2541:.73-74).ไดทําการศึกษา เรื่องการนําเสนอการสอนอินเทอรเน็ตสําหรับผูเรียน

ระดับอุดมศึกษา พบวา 1).จุดประสงคในระดับชาติเพื่อการพัฒนาเยาวชนใหสามารถใชอินเทอรเน็ตในฐานะที่เปน

เทคโนโลยีสารสนเทศในการคนควาขอมูล ในระดับหลักสูตรเพื่อใหสามารถใชอินเทอรเน็ตในฐานะที่เปนเทคโนโลยี

สารสนเทศในการคนควาขอมูลในระดับหลักสูตรเพื่อใหผูเรียนรักที่จะแสวงหาความรูในระดับรายวิชาเพื่อใหผูเรียน

สามารถใชบริการตางๆ ไดโดยเฉพาะใชอินเทอรเน็ตเพื่อการสืบคนขอมูล 2).เนื้อหา ควรประกอบดวยการใชบริการ

เวิลด ไวด เว็บ ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต การใชโปรแกรมรับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส การถายโอน

แฟมขอมูล การสรางเว็บเพจ ความรูเกี่ยวกับฮารดแวรและซอฟตแวร.3).ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ประกอบการบรรยายและการฝกปฏิบัติผูสอนควรมอบหมายใหผูเรียนเปนผูสืบคนคําตอบดวยตนเองโดยใช

อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือ 4).ในสวนของอุปกรณเครื่องคอมพิวเตอร โมเด็ม ฮารดแวรและซอฟตแวรที่ใชในการเรียน

การสอนควรมีความทันสมัย 5).ดานวิธีการวัดและประเมินผลในการวัดและประเมินผล แบงออกเปน.2.สวน           

คือ ภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติจะทดสอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยใชเกณฑในการวัดประเมินผลคือภาคทฤษฎี              

รอยละ 40 ภาคปฏิบัติ รอยละ 60 

 อนิรุทธิ์  สติม่ัน.(2542:.92).ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทาง

อินเทอรเน็ต เร่ืองการถายภาพสําหรับบุคคลทั่วไป โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนตาม

เกณฑ 90/90 โดยกลุมตัวอยางเปนสมาชิกเครือขายอินเทอรเน็ตวิทยาลัยปริโตรเลี่ยมและปโตรเคมี จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย จํานวน 42 คน ผลสรุปวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑ 

 จําป  ทิมทอง.(2542:.94).ไดทําการศึกษาเรื่อง สภาพปญหาและความตองการในการใชเครือขาย

อินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอน ของครูในโรงเรียนที่เขารวมโครงการเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทยพบวา 

1) สภาพปญหาการใชอินเทอรเน็ตในโรงเรียนที่เขารวมโครงการสวนใหญทําการเชื่อมตอไปที่เนคเทค และใชบริการ

คนควาขอมูลจาก เวิลด ไวด เว็บ และสวนใหญนโยบายของโรงเรียนสนับสนุนในการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการ

สอน 2) ปญหาการใชงานระบบมีความซับซอน และครูสวนใหญไมมีเวลาใชอินเทอรเน็ตเนื่องจากภาระงานหนาที่

หลายดาน 3) ความตองการในการใชอินเทอรเน็ตของครูสวนใหญ คือ ตองการใหเพิ่มความเร็วในการสื่อสารขอมูล

มากที่สุด และมีความตองการจัดอบรมดานความรูในการนําอินเทอรเน็ตไปประยุกตใชในการเรียนการสอนมากที่สุด

 ไพฑูรย  สีฟา.(2544:.238-243).ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขาย

คอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทย พบวาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทยประกอบดวย 

5 ขั้นตอน คือ 1).ปจจัยนําเขา 2).กระบวนการเรียนการสอนผานคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทย 3).ปจจัยนําออก            

4).ขอมูลปอนกลับเพื่อปรับปรุง 5).การเผยแพรในวงกวาง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทยสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญที่สถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียน

ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทยมีเจตคติที่ดีตอการสอนในระดับมาก 

  เอกวิทย  โทปุรินทร.(2546:.บทคัดยอ).ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรและความรับผิดชอบตอการเรียน ผานหองเรียนเสมือน ของนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ผลการวิจัยพบวา            
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1).หองเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 3 : สารและสมบัติของสาร มีประสิทธิภาพ 

89.00/86.56 เปนไปตามเกณฑใ2).ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนผานหองเรียนเสมือนสูงกวา

นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01.3).ผลของทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรระหวางนักเรียนที่เรียนผานหองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01.4).พัฒนาการของความรับผิดชอบตอการเรียนหลังการเรียนของนักเรียนที่เรียน

ผานหองเรียนเสมือนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01.5).พัฒนาการของความรับผิดชอบตอการ

เรียนของนักเรียนที่เรียนผานหองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู.อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
 งานวิจัยตางประเทศ  
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการนําเอาเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการศึกษาเพื่อศึกษาผลจากการใชระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตในตางประเทศ ตัวอยางเชน 

 แม็คเคนซี.(Mckenzie..1996)ใไดทําการศึกษาการใชอินเทอรเน็ตในประเทศสหรัฐอเมริกา ณ กรุงวอชิงตัน 

ดีซี โดยมีโรงเรียน จํานวน 18 โรงเรียน ในเมืองแบลลิงแฮม ซึ่งมีนักเรียนทั้งหมดประมาณ 10,000 คน ดวยการ

จัดระบบเครือขายเพื่อติดตอระหวางกันและพัฒนาจนเปนระบบอินเทอรเน็ต ครูและผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียน

ตางๆไดรวมกิจกรรมกันอยางเหมาะสม โดยยึดหลักการใชทรัพยากรที่มีมากมายในอินเทอรเน็ต ทั้งนี้สามารถลําดับ

นวัตกรรมในอินเทอรเน็ตเปน 3 สวน ดังนี้ 

1. พิพิธภัณฑเสมือนจริง เปนโครงการที่จัดตั้งขึ้นเพื่อเปนแหลงรวบรวมเว็บไซตอันจะทําใหเกิดการพัฒนา

โดยการรวบรวมผลงานศิลปะเพื่อจัดเก็บเปนระบบดิจิตอล ซึ่งใชเนื้อหาตามหลักสูตรของโรงเรียนเว็บไซตเหลานี้

นักเรียนมีหนาที่ดูแลรักษาภายใตการแนะนําของครูที่ปรึกษา นักเรียนจึงไดเรียนรูหลักการที่จําเปนสําหรับการ

ออกแบบเว็บเพจ เชน ทักษะของการจัดหมวดหมู และการจัดองคประกอบศิลปะ รวมถึงการเสนอขอมูลขาวสาร 

 2. อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือสงเสริมใหครูและนักเรียนไดรับผลประโยชนจากรายละเอียดในเนื้อหาวิชาที่

สอดคลองกัน การพัฒนาที่เพิ่มขึ้นทําใหเกิดความเจริญกาวหนาดวยการสื่อสารโดยตรงเนื่องจากการอนุญาตใหผูใช

เลือกเนื้อหาจากหนาหลักสืบคนภายในเว็บไซต 

 3..โรงเรียนไดสรางสรรคหลักสูตรพัฒนาบุคคลากรในโครงการพัฒนานักเรียนดานการสืบคน ซึ่งครูมี

บทบาทตอการเรียนรูคือเปนผูแนะนํานักเรียนเขาสูกระบวนการวิจัย การสอบถาม การวางแผน การรวบรวม การแยก

ประเภท และการคัดเลือก การทําโครงการ  การประเมิน และการรายงาน นักเรียนที่ผานโครงการดังกลาวทราบดีวา 

การคนควาจากหนังสือรวมกับซีดีรอม รวมกัน จึงจะไดขอมูลที่ดีกวาการคนควาทางอินเทอรเน็ตอยางเดียว 

 เจอรัลด (Jerald..1996) ไดทําการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางวิธีการเรียน

ตามปกติกับวิธีการเรียนผานเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ  โดยการสุมนักศึกษาที่เรียนสถิติทางสังคมศาสตรขึ้นมา จํานวน 

33 คน จากมหาวิทยาลัยแหงรัฐแคลิฟอรเนีย ผลการวิจัยพบวาในการสอบทั้ง 2 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยของการเรียนรูผาน

เครือขาย เวิลด ไวด เว็บ สูงกวาการเรียนปกติ รอยละ.20.อีกทั้งผลของคะแนนของการทดสอบหลังเรียนมีความ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ นอกจากนั้นการเรียนผานเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ ใชเวลานอยกวาและ

นักศึกษามีผลการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวา ในชวงสุดทายของภาคเรียนนักศึกษามีความเขาใจเนื้อหาและเขาใจเนื้อหา

หลักสูตรทางคณิตศาสตรมากกวาการเรียนปกติ 
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 ไทอันและแฟรง มินโช (Tyan and Frank Min-Chow. 1998) ไดทําการศึกษาเรื่องการใชการติดตอส่ือสาร

โดยผานคอมพิวเตอรในระดับอุดมศึกษาภาคเอกชนของไตหวันดวยการจัดระบบการศึกษาที่นําเอารูปแบบ CMC 

หรือ (Computer Mediated Communication) และ VICTORY (Vitual Classroom&Vitual Coperation System) มา

พัฒนาในการจัดสภาพแวดลอมทางการศึกษาดวยอิเล็กทรอนิกสและพัฒนาคุณภาพการศึกษาในนักเรียนแตละคน 

มีความตองการที่จะมีสวนรวมในการประชุมทางอิเล็กทรอนิกสกอนจะใชการอภิปรายแบบเผชิญหนาในหองเรียน

ปกติ ทําใหนักเรียนมีโอกาสที่จะเรียนรูแบบรวมมือและสรางองคความรูไดดวยตัวของผูเรียนเองเปนอยางดี 

 การตัน (Garton..1999) ไดศึกษาเกี่ยวกับผลของอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอนในการเรียนรูของ

นักเรียน โดยการฝกหัดใหนักศึกษาใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตในการสงงานในระดับอุดมศึกษา การใชเทคโนโลยีไม

เพียงแตสรางบรรยากาศใหมๆ ใหกับการเรียนแบบปกติแลวยังเปนการขยายประสบการณการเรียนรูที่เปนที่นิยมของ

คนทั่วไปคืออินเทอรเน็ตที่นําไปใชกันอยางกวางขวางในมหาวิทยาลัยในระดับชาติ พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุมที่เรียนทางไกลผานอินเทอรเน็ตกับกลุมที่เรียนปกติไมแตกตางกัน แตเจตคติของกลุมทดลองนั้นเปนไปในทางที่ดี

เกี่ยวกับประสบการณที่ไดรับ และยังกลาวเพิ่มเติมอีกถึงการใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนวา ผูเรียนเปนผูฝก

ปฏิบัติในขณะที่ผูสอนเปรียบเสมือนผูแนะนําที่คอยเตรียมทรัพยากรตางๆ เพื่อใหผูเรียนมีความพรอมในการเรียนรู

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการนําอินเทอรเน็ตมาใชในการศึกษานั้นสงผลตอผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  และเปน

แหลงสืบคนขอมูลความรูจากแหงการเรียนรูที่หลากหลายเนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนคลังความรูที่ผูเรียนสามารถใชได

ในทุกที่ทุกเวลา ตลอดจนผูเรียนมีเจตคติที่ดีและมีความพึงพอใจในการเรียนจากการเรียนผานอินเทอรเน็ตทําให

อินเทอรเน็ตเปนเทคโนโลยีที่นาสนใจในการนํามาใชประโยชนทางการศึกษา 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจําลองสถานการณ 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับการจําลองสถานการณ 

 ความหมายของการจําลองสถานการณ  
 เบคและมอนโร.(Beck and Monroe.1969: 45) ไดใหความหมายของสถานการณจําลองวา เปนวิธีการ

อยางหนึ่ง ในลักษณะ “จําลองแบบ” หรือลอกเลียน (Analog) มาจากสถานการณจริงๆ ที่เปนวิธีการสรางขึ้นมาเพื่อ 

ทดสอบผลการเรียนหรือนํามาใชในการสอนดวย 

 คริคแชงค (Cruickshank..1972:.17-19) ไดอธิบายถึงสถานการณจําลองและเกมทางการศึกษาวาเปน

วิธีการแสวงหาความรูเบื้องตนอยางหนึ่งวา สถานการณจําลองมีความหมายวา เปนการจําลองใหเห็นรูปรางลักษณะ

บางสิ่งบางอยางและเพื่อใหเห็นความบังเกิดผลของบางสิ่งบางอยาง คําวาบางสิ่งบางอยาง นั้น หมายถึงระบบอางอิง 

ระบบส่ิงของนั้นๆ ซึ่งมีโครงสรางและมีความสัมพันธตอเนื่องกันอยูภายใน โดยที่ผูผลิตและผูสรางไดพยายามที่จะ

จําลองใหมีลักษณะคลายคลึงกับส่ิงนั้น การจําลองใหเห็นรูปรางลักษณะบางสิ่งบางอยาง เชน ลักษณะของแผนที่ 

การปฏิบัติกิจกรรมตางๆ เชน การประดิษฐไมประดับเทียม เปนตน ในดานของแบบจําลองที่ใชใหเห็นถึงความบังเกิด

ผลบางสิ่งบางอยางอื่นๆ เชน ทอลมที่ใชตรวจสอบระบบการทํางานของอากาศในเครื่องบินเครื่องยนตซึ่งโปรแกรม

คอมพิวเตอรสามารถใชแกปญหาในวิถีทางที่คลายกับมนุษยใชแกปญหาจริงๆ เชน การจําลองสถานการณเกี่ยวกับ

การทํางานของมนุษยอวกาศที่ทํางานภายใตอํานาจแรงถวงในระดับสูงที่เขาตองปฏิบัติในระหวางแรงกดอากาศที่

เพิ่มขึ้นและลดลง 
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 ประเภทของการจําลองสถานการณ 
 ทเวลเดอร (Twelker. 1969: 68-69) ไดแบงประเภทของการจําลองสถานการณ มี 3 ประเภทดวยกันคือ 

....       1. การจําลองสถานการณดานสัมพันธภาพสวนบุคคล การจําลองสถานการณดานนี้เปนเรื่องสัมพันธภาพ

ระหวางบุคคล หมายถึง การจัดส่ิงเหลานี้เขามาเกี่ยวของในการจําลอง คือ บทบาทสมมติ การตัดสินใจแกปญหา 

สถานการณแหงปฏิสัมพันธ ระหวางผูเรียน ผูเลน ที่นํามาดัดแปลงใหเปนเกมสถานการณจําลองมีกระบวนการ ซึ่งจะ

กอใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนซึ่งสถานการณเชนนี้เหมาะสมและสอดคลองกับจะสรางการเรียนรูตาม

วัตถุประสงคทางการศึกษา เชน การเรียนรูขบวนการ การแกปญหาและการพัฒนากระบวนการกลุม 

 2..การจําลองสถานการณดานพวกเครื่องกลไกและสื่อตางๆ วิธีการสอนเชนนี้เปนการนําส่ือตางๆ เชน        

วีดิทัศน สไลด ฟลมภาพยนต บทเรียนคอมพิวเตอร เครื่องฝกบิน หรือแบบจําลองในการฝกปฏิบัติกิจกรรมตางๆ เชน 

อาวุธระบบทางทหารในการฝกซอม ฝกใชเกมธุรกิจ การทดลองทางเคมีที่มีอันตราย ซึ่งมักใชคอมพิวเตอรเปน

เครื่องมือที่สําคัญที่จําลองแบบของบทเรียนมาจัดสภาพแวดลอมในการเรียนเหมือนหองเรียน การจําลองสถานการณ

ประเภทนี้ เหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคการศึกษาในการสรางการเรียนรู เร่ืองเนื้อหาวิชา ดานทักษะ และ

การรับรู ถาเกี่ยวกับการแกปญหาจะเปนปญหาเฉพาะตัวที่ตองตัดสินใจทางทักษะ และแกปญหาสถานการณที่ตอง

ควบคุม บังคับ ในตัวระบบที่เปนเครื่องจักรกลไก 

 3. เกมที่เปนการจําลองสถานการณเปนเกมที่มีลักษณะเปนรูปแบบความจริงตามธรรมชาติและทางสังคม

ขึ้นใชจะกลายเปนเกมการจําลองสถานการณ การจําลองสถานการณประเภทนี้เหมาะสมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคของการศึกษาในการสรางการเรียนรูมากมาย เชน การคิดวางแผน การรับขอมูลปอนกลับเพื่อแกไข การ

ปรับปรุงระบบ การพัฒนากระบวนการ ซึ่งการจัดจุดประสงคการเรียนรูใหเหมาะสมหรือสอดคลองกับจุดประสงคของ

เนื้อหาไดดีมาก ตลอดจนความสัมพันธระหวางผูเรียนเปนตน ที่สําคัญที่สุดคือ เปนเทคนิคที่งายและคาใชจายไมแพง 

และเปนที่ยอมรับในวงวิชาการหรือผูเชี่ยวชาญทั้งหลาย 

 
 ความสําคัญและประโยชนของการจําลองสถานการณในทางวิชาการ 
 ความสําคัญในการจําลองสถานการณ ในทางวิชาการในดานการเรียนการสอนนั้นเบค และมอนโร ใ(Beck 

and.Monroe..1969:.45-46) ไดชี้ ให เห็นความสําคัญวา  เรื่องการจําลองสถานการณนั้น  เปนแนวทางแหง

ความกาวหนาของการนําส่ิงที่เปนรูปธรรม มาสูลักษณะความเปนจริงไดในเชิงรูปธรรม ตามลักษณะดังตอไปนี้ คือ

 1. การจําลองสถานการณเปนรูปแบบหรือวิธีการเชิงวิเคราะห ที่สามารถนํามาทดสอบดูได วัดได 

 2. การจําลองสถานการณเปนรูปแบบเชิงสังเคราะห ประกอบไปดวยสวนยอยทั้งหลายในสถานการณที่

เปนจริง เชน การจําลองในรูปแบบของคอมพิวเตอรทั้งหลาย ซึ่งสามารถนํามาวิเคราะหไดจริง 

 3. การจําลองสถานการณ เปนวิธีการ หรือรูปแบบที่ทําขึ้นเปนรูปธรรม มาใชในการทดลอง วิจัยนํามาสราง

การเรียนรูและการประเมินผล 

 4. การจําลองสถานการณเปนวิธีการปฏิบัติการ ที่สามารถควบคุมไดหรือเปนวิธีการนํารองในการแสวงหา

ความรู โดยดึงเอาองคประกอบตางๆ ในระบบของความเปนจริงมาใชประกอบเขาเปนระบบวิธีการและสามารถ

วิเคราะหไดจริง 

 5. การจําลองสถานการณ คือ กระบวนการของความเปนจริงอยางหนึ่ง เปนกิจกรรมหนึ่งหรือสถานการณ

อยางหนึ่ง ที่สังเกตได วัดไดในวงการของการพิสูจนทดลอง 
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การนําการจําลองสถานการณมาใชประโยชนในทางวิชาการหรือทางการศึกษานั้น เบคและมอนโร (Beck 

and Monroe. 1969: 48) ไดสรุปไวมี 3 กรณีคือ 

1. นํามาประเมินผลใชประกอบการวิเคราะหระบบใดระบบหนึ่งที่เปนอยู เชน ในการผาตัดทางการแพทย 

2. นํามาพัฒนา หรือ ประเมินรูปแบบ แผนการอยางใดอยางหนึ่ง เพื่อสรางสรรคระบบใหม หรือคาดการณ

ประกอบการตัดสินใจ หรือนํามาทดลองคนควาวิจัยในงานดานใดดานหนึ่ง ตัวอยางเชน แบบจําลองเชิงคณิตศาสตร 

ที่นํามาทดสอบจัดใหมนุษยอวกาศสามารถขับยานอวกาศสูดวงจันทรไดโดยมิตองออกไปบินทดลองในอวกาศนอก

โลกจริงๆ สถานการณจําลองการขับรถยนตในยานจราจรคับคั่งและมีภาวะฉุกเฉินผูฝกขับรถยนตสามารถที่จะขับ

รถยนตในภาวะเชนนี้ไดโดยมิตองไปฝกขับยานจราจรจริงๆ หรือในกรณีสงครามอาวเปอรเซียรที่จําเปนตองยกพลขึ้น

บกในดินแดนสงคราม ทั้งสองกรณีชี้ใหเห็นวาการจําลองสถานการณมีประโยชนในการไมตองเสี่ยงอันตรายหรือมี

อัตราในการเสี่ยงนอยที่สุด 

3. นํามาจัดสภาพแวดลอมสําหรับการเรียนรูแทนสถานการณจริง ตัวอยางเชนในการฝกอบรม การถายทอด

ความรู และการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

 
 การจําลองสถานการณในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของการจําลองสถานการณในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 93-94) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง

สถานการณ (Simulation) หมายถึง คอมพิวเตอรซึ่งนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองสถานการณ โดยใหผูเรียน

ไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง การสัมผัสกับเหตุการณ อาจหมายถึง การทําความ

เขาใจในสถานการณ การเรียนรูที่จะควบคุมสถานการณนั้นๆ การตัดสินใจแกปญหา และการเรียนรูที่จะปฏิบัติตนใน

สถานการณที่แตกตางกันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการ

ตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้นๆ ใหผูเรียนทราบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

การจําลองสถานการณจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณที่มีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะที่

หลากหลาย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาและประเภทของการจําลอง ซึ่งกิจกรรมเหลานี้จะบังคับใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนจนกระทั่งเกิดการเรียนรูขึ้น นอกจากนี้บางประเภทของการจําลองจะมีการนําลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมมาผสมผสานเพื่อทําใหการเรียนมีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลิน จนทํา

ใหเกดิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการจําลอง (Simulation game) ขึ้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ประเภทเกมการจําลองเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลายมากในหมูผูเรียนในวัยเรียน ทั้งนี้

เพราะนอกจากผูเรียนจะไดเรียนรูในเนื้อหาตางๆ แลวผูเรียนยังไดรับความสนุกสนานและเกิดแรงจูงใจในการเรียนใน

ที่สุด ตัวอยางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับสอนนิสิตหรือนักศึกษา

ฝกสอน โดยจําลองสถานการณของหองเรียนจริงและนําเสนอปญหาตางๆ ที่ผูเรียนจะตองพบและแกไขเมื่อออกไป

สอนจริงโดยมีการนําเสนอสถานการณในรูปแบบของวีดิทัศนหรือภาพเคลื่อนไหวเพื่อแสดงภาพของหองเรียนและ

ปญหาที่เกิดขึ้นจริงในชั้นเรียน ซึ่งผูเรียนจะตองทําความเขาใจ ควบคุมสถานการณและตัดสินใจแกไขปญหานั้นๆ 

โดยการเลือกวิธีในการแกไขปญหาแตละปญหา ทั้งนี้ผูเรียนจะเรียนรูจากผลลัพธที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจของตน 

รวมทั้งคําแนะนําตางๆ ตัวอยางของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ใชสอนวิชาเคมี เปนการจําลองสถานการณในหองทดลองวิทยาศาสตรใหผูเรียนทดสอบการทําปฏิกิริยาทางเคมีตางๆ 
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เม่ือนํามาผสมกับน้ําหรือกับสารเคมีตัวอื่นๆ โดยผูเรียนสามารถที่จะลองทดสอบการทําปฏิกิริยาของสารเคมี      

อยางปลอดภัยโดยไมตองเสี่ยงกับอันตรายที่เกิดขึ้นจริงในหองทดลอง เชน การระเบิดของสารเคมี เปนตน  
 
 โครงสรางทั่วไปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง 
 

การนําเขาสูบทเรียน  

 

 
การนําเสนอสถานการณ 

การตัดสินใจ 

ผลปอนกลับ/ผลลัพธจากการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจบบทเรียน  

 

ภาพประกอบ 1 โครงสรางทั่วไปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทการจําลอง 

(ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 94) 

 

จากภาพจะเห็นไดวาโครงสรางทั่วไปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง (ถนอมพร 

(ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 95)  ไดแก การนําเขาสูบทเรียน การนําเสนอสถานการณ การตัดสินใจ ผลลัพธ

ของการตัดสินใจและการออกจากบทเรียน สวนสําคัญก็คือ การบอกวัตถุประสงคที่ชัดเจนใหผูเรียนไดทราบ ชี้ชัดให

เห็นวาปญหาใดที่ตองการใหผูเรียนแกไข หรือเปาหมายใดที่ตองการใหผูเรียนไปใหถึงหรือสถานการณใดที่ตองการให

ผูเรียนทําความเขาใจ 

สําหรับสวนที่สองนั้นก็คือ การนําเสนอสถานการณซึ่งในที่นี้ ไดแก การอธิบายรายละเอียดของปญหาหรือ

สถานการณตางๆ ที่ผูเรียนจะตองเผชิญ ซึ่งวิธีการและรูปแบบในการนําเสนอสถานการณนี้เปนผลมาจากการ

วิเคราะหการเรียนการสอนในขั้น 3 ของการออกแบบดังนั้นวิธีการนําเสนอสถานการณจึงมีดวยกันหลายลักษณะ

แตกตางกันไปตามความเหมาะสมของลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง ไมวาจะเปน

การจําลองทางกายภาพ การจําลองทางกระบวนการ การจําลองทางขั้นตอนหรือการจําลองทางสถานการณ และ

รูปแบบของสื่อที่ใชในการนําเสนอ  ไดแก ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพสไลดหรือแผนภาพประกอบขอความ จนถึง

ภาพเคลื่อนไหว 
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โครงสรางสวนที่สามของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณ ไดแก การ

ตัดสินใจ ในสวนนี้ผูเรียนจะมีโอกาสในการเลือกตัดสินใจ โดยบทเรียนจะตองจัดหาตัวเลือกตางๆ ไวใหสําหรับผูเรียน

ไดตัดสินใจ ตัวเลือกนี้ไมจําเปนตองจํากัดในลักษณะของตัวเลือกของคําถามแบบปรนัย เทานั้น ในบางรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง ตัวเลือกอาจอยูในลักษณะตัวแปรตางๆ ที่มีอิทธิพลตอปญหาหรือ

สถานการณ (เชน จํานวนองศาหรืออุณหภูมิปริมาณความตองการ) ก็ได 

โครงสรางสวนที่ส่ีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณ คือ ผลปอนกลับหรือ

ผลลัพธการตัดสินใจ กลาวคือ เม่ือผูเรียนตัดสินใจหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนแลวบทเรียนก็จะแสดงใหผูเรียนทราบ

ผลลัพธซึ่งเกิดขึ้นจากการตัดสินใจนั้นๆ ของผูเรียนในทํานองเดียวกับที่ผูเรียนจะไดรับจากการตัดสินใจในสถานการณ

จริง การเรียนรูของผูเรียนก็จะเกิดจากสังเกตผลปอนกลับหรือผลลัพธที่ไดจากการตัดสินใจนี้ รวมทั้งคําแนะนําตางๆ 

ที่สอดแทรกอยูในบทเรียนและหลังจากที่ไดผลปอนกลับแลว ผูเรียนก็จะนําความรูใหมสวนนี้เพื่อที่จะชวยในการ

ตัดสินใจครั้งตอไปและเพิ่มเติมการเรียนรูตอไปเรื่อยๆ จนกวาจะแกไขปญหาไดหรือถึงจุดหมายหรือเขาใจ

สถานการณนั้นไดเปนอยางดี 

สวนสุดทายในโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองไดแก การออกจากบทเรียน  

จะคลายกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทอื่นๆ 

 
ขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง 
ขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณที่แตกตางไปจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทอื่นๆ ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 96-97) ไดแก  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณ สามารถชวยลดความเสี่ยงจากอันตราย

อันอาจเกิดขึ้นไดเมื่อเปรียบกับการเรียนรูที่เกิดขึ้นในสถานการณจริง ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ประเภทการจําลองซึ่งใชสอนวิชาเคมี หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับนิสิตนักศึกษาแพทยหรือพยาบาล 

ในการจําลองเหตุการณในสถานพยาบาล เมื่อแพทยหรือพยาบาลตองการทําการตรวจ วินิจฉัยและรักษาคนไขซึ่งมี

อาการในลักษณะที่แตกตางกันการตรวจวินิจฉัยโรคที่ไมถูกตองอาจสงผลใหคนไขมีอาการหนักและถึงแกชีวิตได การ

ไดฝกการใชจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองจะชวยเตรียมความพรอมใหแกแพทยและพยาบาลกอน

การทําการตรวจจริง เปนการลดความเสี่ยงซึ่งอาจเกิดขึ้นได 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณชวยลดคาใชจาย เม่ือเปรียบเทียบกับ

การเรียนการสอนโดยใชของจริง เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําลองการฝกบิน เพื่อใหนักบินไดสราง

ความคุนเคยกับเครื่องมือตางๆ ในหองเครื่อง รวมทั้งการฝกบิน (ขั้นตน) กับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการ

จําลอง ทั้งนี้หากเมื่อเปรียบเทียบกับการใชเครื่องบินจริงๆ แลวการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยลดคาใชจายลง

ไดมาก 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณสามารถทําใหการเรียนการสอนในเรื่อง

ตางๆ ซึ่งยากแกการสังเกตหรือมีขอจํากัดในเรื่องเวลาเปนความจริงขึ้นมาได เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จําลองการเติบโตและการพัฒนาของเมือง ซึ่งจะตองใชเวลานานในการศึกษาผลลัพธของการตัดสินใจของผูเรียน 

(การสรางสาธารณูปโภคตางๆ การสรางโรงงาน การสรางสวนสาธารณะฯลฯ) หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จําลองการเกิดปรากฏการณตางๆ เชน ปรากฏการณเรือนกระจก ฯลฯ โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยยน
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ระยะเวลาจนผูเรียนสามารถที่จะทําการศึกษาได ในขณะเดียวกันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง

สถานการณสามารถที่จะชวยขยายระยะเวลาของการเกิดเหตุการณตางๆ ใหผูเรียนสามารถที่จะทําการศึกษาได เชน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งจําลองการเดินทางของแสง ซึ่งเกิดขึ้นเร็วมากโดยที่ไมสามารถสังเกตได เปนตน 

4. ในดานแรงจูงใจของผูเรียนนั้น  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณมีการนําเสนอ

เหตุการณ และทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจในรูปแบบของกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ ซึ่งเปนการใหผูเรียนไดมีสวน

รวมในการคิดตัดสินใจในสถานการณตางๆ อยางสม่ําเสมอตอเนื่องทั้งบทเรียน ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบกับ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทอื่นๆ แลวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองจึงมีความไดเปรียบเนื่องจากการ

ที่ผูเรียนไดโตตอบกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสม่ําเสมอ และจากการไดโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึง

ทําใหผูเรียนยอมจะเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากกวา เชนเดียวกับที่ผูเรียนยอมจะไดรับแรงจูงใจหรือกระตือรือรนที่จะ

พยายามชวยรักษาคนไขใหหายจากโรคมากกวาการอานตํารา (ทางแพทย) เปนตน 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณยังชวยใหเกิดการถายโอนความรูหรือ

ความสามารถของผูเรียนในการประยุกตใชทักษะหรือความรูที่เรียนจากสถานการณหนึ่งไปใชในสถานการณอื่นๆ ได

เปนอยางดี เพราะการที่ไดมีสวนรวมในสถานการณจําลองจะชวยสรางความพรอมใหแกผูเรียนเปนอยางดีกอนที่จะ

ทําการลงมือปฏิบัติ ดังนั้น หลังจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอนประเภทการจําลองแลว ผูเรียนยอมจะมีความ

พรอมไดดีจากการอานจากตําราแตเพียงอยางเดียว 

 
ประเภทของการจําลองสถานการณในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสามารถแบงออกเปน 2 ลักษณะใหญๆ ดวยกัน           

ไดแก การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับความหมาย (About Simulations) และ การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับ

วิธีการ (How to Simulations) ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 97-101)   

1. การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับความหมาย (About Simulation) การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับ

ความหมาย คือ การจําลองที่มุงเนนในการอธิบายความหมายเกี่ยวกับวัตถุใดวัตถุหนึ่ง แนวคิดใดแนวคิดหนึ่งหรือ

กระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง ซี่งเปนการจําลอง ซึ่งตอบคําถามวา “คืออะไร” นั่นเอง การจําลองซ่ึงตอบคําถาม

เกี่ยวกับความหมายนี้ออกเปน 2 ประเภทยอยๆ ไดแก การจําลองกายภาพ (Physical Simulation) และการจําลอง

กระบวนการ (Process Simulation) 

การจําลองกายภาพ (Physical Simulation) 

การจําลองกายภาพ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองซึ่งอธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับส่ิง

ตางๆ ที่สามารถสังเกตเห็นได เชน เร่ืองเกี่ยวกับเคร่ืองกล ปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้น กระแสไฟฟาหรือธารน้ําแข็ง 

เปนตน ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งสวนใหญจะอยูในลักษณะของการ

กําหนดคาของตัวแปรตนที่สงผลตอเหตุการณหรือปรากฏการณตางๆ หรือจากการสังเกตการเปลี่ยนแปลงของ

สถานการณตามเวลาที่ไดลวงเลยไป ตัวอยางของการจําลองกายภาพ คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สอนเกี่ยวกับ

ประสบการณทางเครื่องกล (Mechanics experience) ซึ่งใหผูเรียนทดลองยิงกระสุนออกจากปนใหญ โดยตั้งคาตัว

แปรตนใหแตกตางกันในแตละครั้งที่ยิงกระสุนออกไป ตัวอยางตัวแปร เชน แรงขับเคล่ือนของวัตถุ (Velocity) องศา 

ฯลฯ และสังเกตวิถีที่ลูกกระสุนถูกยิงออกไปในแตละครั้งและคาของตัวแปรใดที่สงผลใหลูกกระสุนถูกยิงออกไปไกล

ที่สุด เปนตน ซึ่งขอไดเปรียบกับการทดลองในหองปฏิบัติการ คือ การเปรียบเทียบวิถีกระสุนที่งายกวา และชัดเจนกวา 
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นอกจากนี้การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังไมมีขอจํากัดในการกําหนดชวงของแรงขับเคลื่อนอีกดวยหรือตัวอยางของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชื่อโครงการประชารวมใจประหยัดไฟฟาของการไฟฟาฝายผลิต ซึ่งสอนเกี่ยวกับการกําเนิด

ไฟฟา โดยมีการนําเสนอในลักษณะของการจําลองกายภาพ และอนุญาตใหผูเรียน (เด็ก) สามารถกําหนดตัวแปร

ตางๆ เชน จํานวนรอบของขดลวดที่พันรอบโรเตอร ซึ่งมีผลตอการเกิดของพลังงานไฟฟา 

การจําลองกระบวนการ (Process Simulation) 

การจําลองกระบวนการ คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองซึ่งมุงอธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับ

กระบวนการหรือแนวคิดใดๆ ที่ไมสามารถสังเกตเห็นได ตัวอยางเชน การทํางานทางดานเศรษฐกิจ ผลกระทบของ

อุปสงคและอุปทานตอการตั้งราคา การเติบโตและลดลงของประชากร  เปนตน ขอไดเปรียบของการจําลอง

กระบวนการ คือ การที่การจําลองประเภทนี้ชวยใหผูเรียนสามารถปรับระดับความเร็วชาของกระบวนการที่เกิดขึ้นใน

เหตุการณหรือปรากฏการณใหไดระดับที่ชวยใหการสังเกตและการเรียนรูที่ชัดเจนเกิดขึ้นได ซึ่งการทําเชนนี้เปนไป

ไมไดในสถานการณจริงๆ ไมวาจะเปนเหตุการณที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็วจนตามไมทัน เชน การเคลื่อนที่ของอิเล็กตรอน

แสงหรือขอมูลรวมไปถึง เหตุการณที่เกิดขึ้นอยางชาๆ เชน การเจริญเติบโตของตนไมหรือส่ิงมีชีวิตบางชนิด เปนตน 

ความคลายคลึง 2 ประการ ของการจําลองกระบวนการและการจําลองกายภาพ ไดแก  1) การจําลองทั้งสองประเภท

เปนการจําลองที่มุงเนนในการอธิบายความหมายเกี่ยวกับวัตถุใดวัตถุหนึ่ง แนวคิดใดแนวคิดหนึ่งหรือกระบวนการใด

กระบวนการหนึ่ง  2) การเรียนรูของผูเรียนจากบทเรียนทั้งสองประเภทนี้จะเกิดจากการกําหนดคาหรือ ปริมาณของตัว

แปรตางๆ ซึ่งผูเรียนสามารถจะเปลี่ยนคาตัวเลขใหมใหกับตัวแปรตางๆ รวมทั้งการสังเกตผลลัพธที่เปล่ียนไปตามคาที่

กําหนด 

2..การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับวิธีการ (How to Simulation) การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับ

วิธีการ คือ การจําลองที่มุงเนนในการอธิบายวิธีการในการจัดการกับวัตถุใดวัตถุหนึ่ง แนวคิดใดแนวคิดหนึ่งหรือ

กระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง เปนการจําลอง ซึ่งตอบคําถามวา “ทําอยางไร” นั่นเอง แบงออกไดเปน สองประเภท

เชนกัน ไดแก การจําลองขั้นตอน (Procedural Simulation) และ การจําลองสถานการณ (Situational Simulation)  

การจําลองขั้นตอน (Procedural Simulation) 

การจําลองขั้นตอนจะมุงเนนการอธิบายลําดับของวิธีการในการจัดการกับส่ิงใดสิ่งหนึ่งความแตกตางของ

การจําลองขั้นตอนกับการจําลองกายภาพ คือ การที่การจําลองขั้นตอนเนนในการสอนผูเรียนใหทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เชน 

การสอนผูเรียนในการใชโทรศัพทหรือการใชเครื่องใชไฟฟาตางๆ ในขณะที่การจําลองกายภาพเนนในการสอนผูเรียน

เกี่ยวกับการทํางานของไฟฟาในเครื่องใชไฟฟา เปนตน ตัวอยางของการจําลองขั้นตอน ไดแก การใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียการจําลองในการสอนการวินิจฉัยโรคของผูปวย เพื่อใหนักเรียนแพทยสามารถดําเนินการ

ชวยเหลือคนไขไดถูกตองหรือในการสอนนักเรียนชางในการตรวจดูอาการของเครื่องยนตเพื่อสามารถแกไขไดถูกตอง

หรือการสอนวิธีการทดสอบสารเคมีตางๆ เพื่อกําหนดสวนประกอบของสาร เปนตน การจําลองขั้นตอนจะเปดโอกาส

ใหโอกาสผูเรียนทําการสํารวจวิธีการหรือขั้นตอนตางๆ และผลลัพธที่แตกตางกันไปจากการตัดสินใจที่แตกตางกัน 

ผูเรียนจะเรียนรูจากการที่ไดทดลองปฏิบัติในสถานการณตางๆ ซึ่งบทเรียนจะมีการนําเสนอวิธีการหรือขั้นตอนการ

ปฏิบัติ (ทางเลือกตางๆ) ที่นําไปสูเปาหมายเอาไว อยางไรก็ตาม การนําเสนอวิธีการหรือขั้นตอนการปฏิบัติที่จะ

นําไปสูจุดหมายนั้นอาจมีไดหลายทาง ซึ่งแตละทางอาจมีประสิทธิภาพที่แตกตางออกไป 
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การจําลองสถานการณ (Situational Simulation) 

หากเปรียบเทียบการจําลองสถานการณกับการจําลองขั้นตอนแลว การจําลองสถานการณจะมุงเนน

เกี่ยวกับทางดานแนวคิด เจตคติหรือพฤติกรรมตางๆ มากกวาขั้นตอน หรือวิธีการในการจัดการกับส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ปกติ

แลวการจําลองสถานการณจะนําเสนอสถานการณที่ใหผูเรียนตองมีสวนรวมในการตัดสินใจหรือผูเรียนจะตองเลน

บทบาทสําคัญในการตัดสินใจในสถานการณนั้น ตัวอยาง เชน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสําหรับ

นิสิต/นักศึกษาฝกสอนโดยมีการจําลองปญหาตางๆ เกี่ยวกับการควบคุมชั้นเรียนที่ยากตอการตัดสินใจ ใหผูเรียนได

เผชิญขอดีของการใชการจําลองสถานการณก็คือ การที่ผูเรียนสามารถที่จะทดลองการตัดสินใจของตนไดในหลายๆ 

ลักษณะและศึกษาผลที่ไดจากการตัดสินใจน้ันๆ กอนที่จะเผชิญกับเหตุการณนั้นจริงๆ หรือการจําลองเหตุการณของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอดสปองกันไดไมยากของกองพัฒนาการศึกษานอกโรงเรียน กรมการศึกษานอกโรงเรียน 

กระทรวงศึกษาธิการซ่ึงสอนเกี่ยวกับเรื่อง เอดส โดยสมมติใหผูเรียนตองเผชิญกับสถานการณที่อาจเกิดขึ้นไดในชีวิต

จริง เชน การถูกชักชวนใหมีเพศสัมพันธกับผูขายบริการทางเพศ การถูกชัวนใหมีเพศสัมพันธกับผูที่ไมไดขายบริการ

โดยไมไดมีการปองกันหรือการถูกชักชวนใหใชเข็มฉีดยาเสพติดรวมกัน โดยนําเสนอเรื่องราวในลักษณะของ

ภาพเคลื่อนไหว ผูเรียนตองตัดสินใจเลือกทางออกทางใดทางหนึ่งจากสถานการณที่กําหนดขึ้นนี้ คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจะนําเสนอผลลัพธที่ไดหรือผลที่เกิดขึ้นหลังจากการตัดสินใจเลือกของผูเรียน นอกจากนั้นก็จะมีการ

นําเสนอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญและจากเจาของประสบการณที่ติดเชื้อ 

การแบงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองออกเปนส่ีลักษณะนี้นับวามีประโยชนมากเนื่องจากนัก

การศึกษาจากตางสาขาจะจํากัดความคํา การจําลอง แตกตางกันออกไป สําหรับนักการศึกษาในสาขาสังคมศาสตร

แลวมักนิยามการจําลองในลักษณะการจําลองสถานการณ (Situational.Simulation) สวนนักการศึกษาในสาขา

วิศวกรรมศาสตรหรือเศรษฐศาสตรจะใหคํานิยามของการจําลองในลักษณะของการจําลองกระบวนการ (Process 

Simulation) สวนนักการศึกษาในสาขาอื่นๆ มักจะมองการจําลองในภาพของการจําลองกายภาพหรือการจําลอง

ขั้นตอน (Physical or Procedural Simulation)  

 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจําลองสถานการณ  
 งานวิจัยภายในประเทศ  
 งานวิจัยภายในประเทศที่นํารูปแบบของการจําลองสถานการณมาใชในบทเรียนตลอดจนการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนเพื่อศึกษาถึงผลที่เกิดขึ้นจากการใชรูปแบบการจําลองสถานการณ ตัวอยางเชน 

 พรชัย  จันทรอํานวยชัย (2540: บทคัดยอ) ไดวิจัยการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบสถานการณจําลอง 

เรื่อง การแบงเซลลแบบไมโทซีส เพื่อสอนซอมเสริมนักเรียน มีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5.ที่ไดรับการสอนซอมเสริมโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบ

สถานการณจําลอง เรื่อง การแบงเซลลแบบไมโทซีสและการสอนโดยครู กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 5.จํานวน 50.คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมจํานวน 25.คน.ผลการวิจัยปรากฏวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ กลุมทดลองสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 ทิพพา  เดียวประเสริฐ (2541: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลของการใชสถานการณจําลองตอความพรอม

ในการเรียนรูดวยตนเอง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาพยาบาลโดยใชสถานการณจําลองและกลุมที่เรียน
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โดยวิธีสอนปกติ โดยมีวัตุประสงคเพื่อเปรียบเทียบความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษาพยาบาลกลุมที่เรียนโดยใชสถานการณจําลองและกลุมที่เรียนโดยวิธีสอนปกติ และเปรียบเทียบความ

พรอมในการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาพยาบาลกลุมที่เรียนโดยใชสถานการณจําลองระหวางกอนการสอนและ

หลังการสอน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาพยาบาลป 2 คณะพยาบาลศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 46 คน จัด

เขากลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 23 คน ดวยวิธีการสุมแบบจับคู เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการสอน

โดยใชสถานการณจําลองที่ผูวิจัยสรางขึ้น แบบสอบถามความรูวิชาการพยาบาลมารดาและเด็ก และแบบวัดความ

พรอมในการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาพยาบาล ผลการวิจัยพบวา.1).นักศึกษาพยาบาลที่เรียนโดยใช

สถานการณจําลองมีความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองหลังการสอนสูงกวากอนการสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ที่คา P..05  2).ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษากลุมที่เรียน โดยใชสถานการณจําลองหลังการสอน

สูงกวากลุมที่เรียนโดยวิธีสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่คา P..05 3).ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา

พยาบาลกลุมที่เรียนโดยใชสถานการณจําลอง กับกลุมที่เรียนโดยวิธีสอนปกติ ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ 

  อภิชาติ  พรหมฝาย (2542:.บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของสถานการณจําลองทายบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอน เรื่อง น้ําเสีย ที่มีตอการสรุปแนวคิดและแนวปฏิบัติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

พบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนที่มีสถานการณจําลองทายบทเรียน และที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนที่ไมมีสถานการณจําลองมีผลการเรียนในดานการสรุปเนื้อหาบทเรียน แนวคิดและ

แนวปฏิบัติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

สอนที่มีสถานการณจําลองทายบทเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การสอนที่ไมมีสถานการณจําลองทายบทเรียน 

 ดนตรี  แสงกลา (2544: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการ

ส่ือสาร โดยใชกลวิธีการทําใหสําเร็จประกอบสถานการณจําลอง ซึ่งทําการวิจัยกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

จํานวน 15.คน ซึ่งคัดเลือกโดยใชวิธีสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการสอนตาม

รูปแบบการสอนโดยใชกลวิธีทําใหสําเร็จแบบสังเกตปริมาณการใชภาษาไทยและการใชภาษาอังกฤษ แบบสังเกต

ปริมาณการใชกลวิธี การทําใหสําเร็จ โดยผูวิจัยดําเนินการสอนเองและบันทึกวีดิทัศน นําผลมาวิเคราะหโดยใชสถิติ

พื้นฐานคือคาเฉล่ียและรอยละ ผลการวิจัยพบวา กลวิธีการทําใหสําเร็จประกอบสถานการณจําลอง มีประสิทธิภาพ

ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของนักเรียน ทําใหนักเรียนมีพฤติกรรมการใชภาษาไทยในชั้น

เรียนภาษาอังกฤษลดลง กลวิธีการทําใหสําเร็จที่นักเรียนใชมากที่สุดคือการขอความรวมมือประเภทใชคําถาม

โดยตรง (รอยละ 82.72) และกลวิธีที่นักเรียนใชนอยที่สุด ไดแก กลวิธีการใชภาษาที่สองประเภทภาษาเดียว ประเภท

การพูดออมคอม (รอยละ 0.55) 

 เทียมใจ  อําไพวรรณ (2545: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

สอนแบบสถานการณจําลอง เรื่องเครื่องไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3.พบวา.บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนแบบสถานการณจําลองที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80.คะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบสถานการณจําลองกับหลังเรียนมีความแตกตางกัน และผูเรียนมี

ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบสถานการณจําลอง อยูในระดับดี 
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 มนูพันธ  จําปาวงค (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู เร่ืองจักรวาล และอวกาศ 

ระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน แบบการสอนซอมเสริมและแบบสถานการณจําลอง ของนักเรียนชวงชั้นที่ 

2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน เร่ืองจักรวาลและอวกาศ แบบการสอน

ซอมเสริมมีประสิทธิภาพ 78.55/80.58.ยอมรับไดตามเกณฑ 80/80.และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบ

สถานการณจําลอง มีประสิทธิภาพ 81.16/87.68 สูงกวาเกณฑ 80/80.โดยมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ .54 และ .70 

ตามลําดับ นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน แบบสถานการณจําลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ

คงทนในการเรียน และความพึงพอใจในทางการเรียนมากกวานักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน แบบ

การสอนซอมเสริม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากผลการวิจัยในครั้งนี้ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การสอนแบบสถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลการเรียนรูดีกวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน แบบการสอน

ซอมเสริม 

 สุปรียา  ศิริพัฒนกุลขจร (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลอง

สถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติ เรื่องการผลิตรายการโทรทัศน กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี พบวาชุดบทเรียนที่สรางขึ้นมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญที่.05 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากหองเรียน

เสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติกับการเรียนแบบบรรยายประกอบกับการสาธิตรวมกับการ

ฝกปฏิบัติ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .05 และนักศึกษามีเจตคติที่ดีตอการเรียนจากชุดบทเรียนที่สรางขึ้น 

 
 งานวิจัยตางประเทศ  
 การวิจัยในตางประเทศโดยการนํารูปแบบการจําลองสถานการณมาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อศึกษาถึงผลที่เกิดขึ้น ตัวอยางเชน 

 ในดานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณ ไอเซนคราฟท (EisenKraft. 1986: 

3723-A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบจําลองสถานการณในการปฏิบัติการ

ทดลองตามปกติในวิชาฟสิกสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการเปรียบเทียบคะแนนภาคปฏิบัติและ

คะแนนจากการสังเกตพฤติกรรม กลุมตัวอยางจํานวน 225 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนจากการใช

คอมพิวเตอรชวยการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนจากการทดลองตามปกติ สวนความสามารถใน

การปฏิบัติการทดลองของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 

 เลวิส สเตรน และ ลินน (Lewis, Stem and Linn. 1993: 45-48) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรจําลอง

สถานการณเพื่อความเขาใจวิชาเทอรโมไดนามิกเบื้องตนการวิจัยเพื่อหาผลของคอมพิวเตอรจําลองสถานการณตอ

ปญหาที่เกิดขึ้นจริง เปนการศึกษาจากหองเรียนนําไปสูสถานการณในโลกแหงความจริง เนื่องจากผูเรียนมักมีปญหา

ในการนําความรูไปใชในชีวิตจริง กลุมตัวอยางที่ทดลองเปนนักเรียนระดับเกรด 8 จํานวน 148 คน อายุระหวาง 12-14 

ปที่กําลังเรียนวิชาฟสิกส ในเรื่องกลศาสตรของไหล ผูเรียนจะใชเวลาเรียน ประมาณ 8 สัปดาห โดยทําการทดลองทาง

วิทยาศาสตรดวยคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ.12-13.การทดลอง พบวาการจําลองสถานการณใหนักเรียนได

ทดลองทุกวัน ทําใหผูเรียนเขาใจเรื่องที่เรียนและเห็นวาไมยาก มีความเชื่อถือในผลการทดลอง มีผลการเรียนรูหลัง

การทดลองสูงกวากอนการทดลองสามารถอธิบายความแตกตางในเรื่องการไหลเวียนของความรอนแยกแยะความ
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แตกตางและอธิบายแนวคิดของฉนวนและตัวนําได การใหผูเรียนไดทดลองในการจําลองสถานการณแบบเดียวกับ   

ที่ตองเจอกับสถานการณและเหตุการณจริงจะชวยใหผูเรียนเขาใจในเรื่องที่เรียนไดอยางแจมชัด 

 เลียรี (Leary..1995:.963-973) ทําการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง

ทางการทดลองและเกมในการสอนวิทยาศาสตร เรื่อง การสันดาปและการเผาไหม ผลปรากฏวา ผูเรียนสามารถเห็น

ภาพจําลองเหตุการณ เหมือนของจริงในภาวะตางๆ ทําใหเขาใจเนื้อหาไดงาย เรียนรูไดเร็ว และปลอดภัยตอการ

ปฏิบัติการเรียนรูที่ไมตองจุดไฟจริงๆ หรือทําใหเกิดการสันดาปจริง 

 จากการศึกษาวิจัยโดยการนํารูปแบบจําลองสถานการณมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนหรือในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวามีสวนชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาตลอดจนเปนการเตรียมความพรอมเมื่อเกิด

เหตุการณนั้นขึ้นจริง  

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 มีนักการศึกษาไดกลาวถึงแนวคิดการเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไวดังนี้ 

 ไพจิตร  สดวกการ (2539:.94) ไดกลาวถึงแนวความคิดการเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไวดังนี้

 1. ความรู คือ การสรางโครงสรางทางปญญาที่บุคคลสรางขึ้นจากการเผชิญกับสถานการณที่เปนปญหา

แลวใชเปนเครื่องมือในการแกปญหาหรืออธิบายสถานการณอื่นๆ ที่อยูในกรอบโครงสรางเดียวไดและเปนพื้นฐาน

สําหรับโครงสรางใหมตอไปได 

 2. นักเรียนสรางความรูดวยวิธีการแตกตางกัน โดยอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มีอยู  

ความสนใจ และแรงจูงใจภายในเปนจุดเริ่มตน 

 3. ผูสอนมีหนาที่ในการจัดการใหนักเรียนปรับขยายโครงสรางทางปญญาของนักเรียนเองภายใตขอตกลง

เบื้องตนทางการเรียนรูตอไปนี้ 

  3.1 สถานการณที่เปนปญหาและปฏิสัมพันธทางสังคมกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 

  3.2 ความขัดแยงทางปญญาเปนแรงจูงใจใหเกิดกิจกรรมเพื่อขจัดความขัดแยงนั้น 

  3.3.การไตรตรองบนพื้นฐานแหงประสบการณเดิมและโครงสรางทางปญญาที่มีอยู ภายใตการมี

ปฏิสัมพันธทางสังคม กระตุนใหมีการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 

 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิส (Constructivist) หรือทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึม (Constructivism) หรือทฤษฎีสรรค

นิยมเปนแนวคิดที่นํามาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนในสาขาวิชาตางๆ อยางแพรหลายในปจจุบัน ซึ่งทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตสามารถแบงไดเปน 2 กลุมดงันี้ (Prawat and Floden. 1994: 37-48) 

 1. คอนสตรัคติวิสตแบบรากฐาน (Radical Constructivist; Cognitive Constructivism) เปนแนวคิดที่มา

จากกลุมนักการศึกษาและ นักจิตวิทยาผูนิยมความคิดของนักจิตวิทยาพัฒนาการชาวสวิสตคือ จีน เพียเจต (Jean 

Piaget) ที่มีความคิดวา ความรูคือการเปลี่ยนแปลงโดยถือวาบทบาทของครูเปนผูชวยใหเด็กพัฒนาความคิดและจัด

สภาพแวดลอมที่ทาทายวิธีการคิดของเด็กและชวยใหเด็กทดสอบความคิดของตนเอง 

 2..คอนสตัคติวิสตแบบสังคม (Social.Constructivism) คอนสตรัคติวิสตกลุมนี้ประกอบดวยแนวคิดที่

เกี่ยวของกับความสัมพันธและการแลกเปลี่ยนความรู ซึ่งถือวาเปนผลผลิตทางสังคม โดยมีความสัมพันธกับส่ิง
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ตอไปนี้คือ ความรูพัฒนาผานการเจรจาในการสนทนาแลกเปลี่ยนของชุมชนและผลลัพธของการเรียนรูไดรับอิทธิพล

จากวัฒนธรรมและองคประกอบของประวัติศาสตร 
 

 ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 มารติน (Martin..1994:.44) กลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เปนกระบวนการทางความคิด เนนถึง

ความคิด จากการผสมผสานระหวางความรูเกากับความรูใหมเขาดวยกัน ซึ่งถูกสรางขึ้นเองโดยตัวผูเรียนเองโดยเชื่อ

วากุญแจสําคัญของทฤษฎีการสรางความรูก็คือตัวผูเรียนควรจะสรางแนวความคิดดวยตนเองเพื่อเปรียบเทียบขอมูล

ใหมกับความรูเดิม 

ครอกซ (Krogh..1994:.556) ไดกลาวถึงความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วาเปนปรัชญาที่เกี่ยวกับ

พัฒนาการในการสรางความรู สติปญญา และจริยธรรมขึ้นมาดวยตัวของเด็กเอง ซึ่งพัฒนาการนั้นเปนผลมาจากการ

ดูดซึมเขาสูโครงสราง (Assimilation) และการปรับตัวเขาสูโครงสราง (Accommodation) 

เทราทแมนและลิซเทนเบิรก .(Troutman.and.Lichtenberg..1987:.25).ไดใหความหมายของทฤษฎี      

คอนสตรัคติวิสต ไววา เปนการคนหาความรูใหกับตนเอง มีการรวบรวมความรูใหมๆ เขาไปในจิตใตสํานึกภายใน

จิตใจ (Schemata) โดยการเรียนรูจากสิ่งแวดลอมยอมรับส่ิงใหมๆ เขามาในสิ่งแวดลอม พิสูจนความเปนจริงจาก

สมมติฐานที่ตั้งขึ้นและสรุปเอง โดยสรางการเชื่อมโยงและเปรียบเทียบบทสรุปของตัวเองกับผูอื่น เพื่อเปนพื้นฐานให

เกิดการสรางความรูใหม 

บุญเชิด  ภิญโญอนันพงษ (2540:.42) กลาววา คอนสตรัคติวิสตเปนการสรางความรูเปนวิธีการเรียนรูที่

ผูเรียนตองแสวงหาความรู และสรางสรรคความรูความเขาใจดวยตนเอง ความแข็งแกรงความเจริญงอกงามในความรู

จะเกิดขึ้น เม่ือผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกับคนอื่นๆ หรือไดพบส่ิงใหมๆ แลวนําความรูมา

เชื่อมโยง 

สาคร  ธรรมศักดิ์ (2541: 10) ไดกลาวถึงทฤษฎีคอนสตรัคติวิส วาเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในผูเรียน 

ผูเรียนเปนผูสราง (Construct) ความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบเห็นกับความรูความเขาใจที่มีอยูเดิม ผูเรียน

สรางความรูผานกระบวนการทางจิตวิทยาดวยตนเอง ผูสอนไมสามารถปรับเปล่ียนโครงสรางทางปญญาของผูเรียน

ไดแตผูสอนสามารถชวยผูเรียนปรับปลี่ยนโครงสรางทางปญญาไดโดย จัดสภาพการณที่ทําใหเกิดสภาวะไมสมดุลขึ้น

คือ สภาวะที่โครงสรางทางปญญาเดิมใชไมไดตองมีการปรับเปล่ียนใหสอดคลองกับประสบการณมากขึ้น 

สุนีย  เหมะประสิทธิ์ (2541:.1).ไดกลาวถึงความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิส ไววา เปนทฤษฎีที่นํา

ทฤษฎีจิตวิทยา และปรัชญาการศึกษาที่หลากหลายมาปรับประยุกต โดยมีเปาหมายที่จะอธิบายและคนหาวา มนุษย

เกิดการเรียนรูและสรางความรูไดอยางไรทฤษฎีนี้จึงมีอิทธิพลตอการจัดการเรียนการสอนที่เนนเด็กเปนศูนยกลาง 

“ผูเรียนเปนผูสรางความรูโดยอาศัยประสบการณแหงชีวิตที่ไดรับเพื่อคนหาความจริง” 

จากความหมายดังกลาวขางตนจึงสรุปไดวาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต หมายถึง กระบวนการเรียนรูซึ่งเกิดขึ้น

ไดโดยมีส่ิงที่เปนประสบการณหรือส่ิงที่กอใหเกิดความไมสมดุลทางปญญาสงผลใหผูเรียนเกิดการดูดซึมทางปญญา

และการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมจนเกิดการปรับขยายโครงสรางทางปญญาและในที่สุดก็นําไปสูการสราง

ความรูไดดวยตนเอง 
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องคประกอบที่สําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
จากแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตในดานการเรียนรู ที่กลาวในเบื้องตนแลว (ประวีนา  นิลนวล. 

2541: 6-8)  ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

1. เปาหมายของการเรียนรู (Learning Goals) ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตนั้นใหความสําคัญกับเปาหมาย

ของการเรียนรูในระดับที่สูงขึ้น ไดแก การใชเหตุผล ความคิดสรางสรรค การแกปญหา การเก็บจํา ความเขาใจ การ

นําไปใช ความยืดหยุน ความสนใจในความครุนคิดโดยอาศัยความรู และประสบการณที่มีอยูแลวเปนพื้นฐานในการ

เรียนรูที่สูงขึ้นไป 

2. เงื่อนไขการเรียนรู (Conditions of Learning) ประกอบดวย  

  2.1 การจัดสภาพแวดลอมซับซอนสําหรับกิจกรรมทางการเรียน (Complex learning environments) 

ทัศนะของกลุมผูเรียนสรางความรูเอง เชื่อวาถาผูเรียนไดเรียนรูจากกิจกรรมที่งายๆ แลวเมื่อเขาไดพบปญหาที่ยาก

หรือซับซอนในชีวิตจริง เขาจะหนีปญหาหรือหนีสภาพที่แทจริง (Authentic tasks) ทั้งนี้สภาพการณหรือปญหาที่สราง

ขึ้นสําหรับการเรียนควรมีความสัมพันธกับผูเรียน เนื่องจากผูเรียนไมไดเขาหองเรียน เพราะความสนใจในการเรียน

เหมือนกันทุกคนถาเปนปญหาหรือสภาพการณที่ผูเรียนพบในหองเรียนมีความสัมพันธกับผูเรียนโดยตรง จะเปนการ

กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูได 

  2.2 การจัดเตรียมใหผูเรียนไดมีการทํางานรวมกัน การที่ผูเรียนไดมีโอกาสรวมมือกันทํางานนั้น ไมได

เพียงเพื่อใหผูเรียนไดชวยเหลือกันหรือแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันเทานั้น แตการที่ผูเรียนไดรวมมือกันทํางานยัง

ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและวิธีการแกปญหาตางๆ ของผูเรียนแตละคนที่เกิดขึ้นนั้นจะเปนการเสริมประสิทธิภาพ

ของการทํางานใหสูงขึ้นดวย การสงเสริม การอภิปรายและการมีสวนรวมในความรับผิดชอบถือเปนส่ิงที่มีความสําคัญ

ในการเรียนรู 

  2.3 การเตรียมเนื้อหาการสอนใหสอดคลองกัน (Juxtaposition of instructional content) ในสภาพ

การเรียนนั้นควรมีการจัดเตรียมเนื้อหาหรือส่ือการสอนตางๆ ใหสอดคลองกัน แตมีการนําเสนอในรูปแบบที่

หลากหลายเพื่อใหผูเรียนไดมองปญหาไดหลายแงมุม 

  2.4 การใหความสําคัญกับการสะทอนความคิดของผูเรียน (Nurturance of reflexivity) การสะทอน

ความคิดเห็นของผูเรียนนั้นจะเปนการกระตุนใหผูเรียนไดตระหนักถึงความหมายของสิ่งที่ผูเรียนสรางขึ้นซึ่งการที่

ผูเรียนไดรูถึงการคิดของตนเองไดนั้น จะทําใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดแกปญหาการคิดคน หรือการสํารวจ

ความรูใหมๆ ในระดับที่สูงขึ้นดวยตนเอง 

  2.5 การสอนเนนความสําคัญที่ตัวผูเรียน (student-centered) ผูเรียนไมใชเพียงฝายรับหรือเปนผูตอบ

รับแตควรจะมีสวนรวมในการตัดสินใจเกี่ยวกับการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนตามความตองการทางการ

เรียนรูของตน ผูเรียนจะไมสามารถเปนผูคิดหรือเปนผูเรียนไดถาเขาขาดโอกาสในการจัดการกับการเรียนรูของตนเอง

 3..วิธีการสอน (Methods of Instruction) วิธีการสอนถือวาเปนส่ิงที่จําเปนสําหรับการเรียนรูตามทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต ซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 

  3.1.การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและการออกแบบสื่อตางๆ เชน Microworlds and Hypermedia 

Designs ตามชื่อ Microworlds คือ ส่ิงเล็กๆ แตเปนส่ิงที่เปนสภาพการณที่แทจริงสําหรับการคนพบและการสํารวจ 

ตัวอยางของ Microworlds ไดแก โปรแกรมภาษา (Logo) เปนโปรแกรมที่จะกระตุนใหเด็กไดมีการสํารวจ และมีการ
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คนพบดวยตนเอง  โดยมีเตาเปนเครื่องมือสําคัญในการเรียนรูของเด็กๆเปนการสนับสนุนการเรียนรูโดยเนนเด็กเปน

ศูนยกลาง และการจัดสภาพแวดลอมเพื่อใหเด็กไดลงมือกระทํากิจกรรมอยางแทจริง 

  3.2.การฝกฝนทางปญญา (Cognitive Apprenticeships) การที่ผูเรียนสามารถเขารวมกิจกรรมได

อยางแทจริง ไดลงมือกระทําจริงๆ ถือไดวาเปนการฝกฝนทางปญญาอยางหนึ่ง 

  3.3 การเรียนรูจากการทํางานรวมกันโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ (Collaborative Learning and 

Computer-based Tools) เครื่องมือดังกลาวเรียกวา Bubble Dialogue ซึ่งสรางโดย Language Development  

และ Hypermedia Group เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนาความสามารถทางดานภาษา 

โดยผูเรียนสามารถสรางบทสนทนาผานตัวละครในในคอมพิวเตอร ซึ่งผูเรียนสามารถสรางบทสนทนาตามที่ตน

ตองการ ทั้งที่ผูเรียนสามารถเปดเผยตอผูอื่นไดและไมสามารถเปดเผยไดโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะทําหนาที่เปนผู

แกไข (Editing) การสะทอน (Reflection) และการสนับสนุน (Support) เพื่อใหผูเรียนไดเกิดพัฒนาการทางดานภาษา 

 
แนวการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
จากแนวความคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่มุงเนนใหผูเรียนเปนผูสรางองคความรูไดดวยตนเองดังนั้นจึง

มีผูเสนอหลักการนําทฤษฎีดังกลาวไปใชในการเรียนการสอนดังนี้ 

 นอกจากนี้ เฉิดศักดิ์  ชุมนุม (2541: 21) ไดกลาวถึงหลักในการพิจารณาการจัดเตรียมกิจกรรมในการนํา

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมาใชในการเรียนการสอนดังนี้ 

 1..ตองจัดส่ิงแวดลอมการเรียนรูใหมีทางเลือก ลดทอนความกดดันและสงเสริมใหเกิดความคิดริเริ่ม

ปจจุบันนี้การเรียนการสอนมักเนนหนักในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน ผูเรียนตองอยูในกรอบ และ

ปฏิบัติตามสิ่งที่ครูบอกทุกอยางจนตนเองไมมีทางอื่นที่จะเลือกได 

 2..จัดบริบทการเรียนรูซึ่งสนับสนุนความเปนอิสระของผูเรียนในขณะเดียวกันผูสอนตองทําหนาที่เปน

ผูสนับสนุนที่ดี เพื่อพัฒนาผูเรียนซึ่งอยูระหวางการเขยิบจากการพึ่งพาผูอื่นมาพึ่งพาตนเอง (ซึ่งวิกอทสกี้ เรียกวา 

Zone of Proximal development) ใหสามารถกาวขึ้นมาได ส่ิงแวดลอมการเรียนรูในขอนี้ยังหมายถึงเพื่อนๆ ของ

ผูเรียน ซึ่งจากการทํางานดวยกันดวยดี มีความเกื้อกูลสนับสนุนซึ่งกันและกันดี ยอมเปนปจจัยสนับสนุนใหเด็กได

พัฒนาการเรียนรูไดดีดวย 

 3. ผูเรียนมีโอกาสที่จะใชความรูเรียนในบริบทที่เหมาะสม เพื่อใหเด็กเห็นความเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่เรียนรู

กับโลกแหงความเปนจริงภายนอก 

 4. สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูโดยตนเอง โดยสอนใหมีทักษะและเจตคติที่เหมาะสมตอการแสวงหาและ

สรางความรู 

 5. เสริมสรางศักยภาพของผูเรียนใหพรอมที่จะเรียนรู ซึ่งรวมทั้งการยอมรับความผิดพลาดเปนเรื่องธรรมดา

และเปนส่ิงที่ชวยใหสามารถแสวงหาสิ่งที่ดีกวาและถูกตองไดตอไป 

 เทราทแมน และลิชเทนเบิรก (Troutman and Lichtenberg. 1995: 36-37) ไดกลาวถึงการเตรียมการสอน

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตตองคํานึงถึงเรื่องตางๆ ดังนี้ 

 1..ควรตั้งจุดมุงหมายในการจัดประสบการณในการเรียนรู 

 2..คิดพิจารณาทบทวนเกี่ยวกับ ผูเรียนทางดาน อายุ ระดับพัฒนาการ สถานะทางสังคม พื้นฐานทาง

วัฒนธรรม ผลการเรียนที่ผานมา 
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 3..จัดหาอุปกรณการสอนที่ชวยใหเขาใจการเรียนหลักการใหไดดีขึ้น หรือทฤษฎีที่เขาใจงายแกผูเรียน 

อุปกรณการสอนควรจะแสดงวิธีการที่จะทําใหเขาใจการเรียนไดงายโดยมีขั้นตอนใหเห็น และทฤษฎีทําใหเขาใจงาย

ควรจะชวยเมื่อผูเรียนลืมขั้นตอนในการทํา ทฤษฎีควรจะยืดหยุนเพียงพอที่จะเชื่อมโยงกับหลักการอื่น ไมใชอุปกรณ

การสอนแคความสนุก หรือดึงดูดความสนใจเทานั้น ควรจะใชไดจริงและพิสูจนใหเห็นขั้นตอนจะดีกวา 

 4. เลือกภาษาและภาพ ที่เหมาะสมกับชวงวัยของผูเรียน 

 5. ใชเร่ืองราวที่เปนปญหาในการชักจูงเด็กใหเด็กอยากเรียนหลักการใหมๆ และความสามารถใหมๆ 

 6. เลือกจุดสําคัญในการสํารวจวาคําถามที่สรางจะถูกถาม ณ ที่ใด ควรจะทํารายการวาปญหาไหนควรจะ

ถูกถาม และทบทวนคําถามทุกครั้งหลังมีการสอน แนใจวาคําถามไมใช แบบ “ใช” หรือ “ไม” แคนั้น ควรจะหาคําถาม

ที่ตองใหผูเรียนคอยสังเกตและใหลองหาขอสรุปมีโอกาสที่คิดและหาคําตอบ 

 7. สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาสามารถผานการเรียนการสอนไปไดแบบไหนและวิเคราะหความกาวหนา

ของผูเรียน 

 8. ผูสอนจะกระตุนใหผูเรียนไดมีการตอบสนองเมื่อผูเรียนไดมีการเริ่มตนในการตอบสนอง และมีการตอบ 

สนองบอยขึ้น ผูเรียนจะไดมีโอกาสตรวจสอบและประเมินความเขาใจและความผิดพลาดของตนเอง เปนกระบวนการ

ที่นําผูเรียนไปสูการสรางความเขาใจในประเด็นปญหาและความคิดของตนเอง 

 9. ผูสอนจะกระตุนใหผูเรียนไดมีการโตแยงหรือปฎิเสธสมมติฐานที่ตั้งขึ้น และกระตุนใหเกิดการอภิปราย

โตแยงสงผลใหผูเรียนไดมีพัฒนาการทางปญญา 

 10. ผูสอนจะตองใหเวลาหลังจากไดถามคําถาม ในสภาพหองเรียนนั้น มีผูเรียนบางสวนที่ไมไดเตรียมตัว

พรอมสําหรับคําถาม หรือตอบสนองตอส่ิงที่มากระตุนในทันที ผูเรียนสวนนี้จําเปนตองอาศัยเวลา  การที่ผูสอน

ตองการคําตอบหรือการตอบสนองผูเรียนสวนนี้ทันที จะกลายเปนการยับยั้งความคิดของผูเรียนและเปนการบีบบังคับ

ใหผูเรียนกลายเปนผูดูแลเหตุการณ 

 11. ผูสอนควรใหเวลาสําหรับผูเรียนในการสรางความสัมพันธและการสรางสรรคการเปรียบเทียบผูสอน

ควรจัดเตรียมกิจกรรมสําหรับช้ันเรียนและจัดเวลาที่เหมาะสมสําหรับการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนไดสรางรูปแบบ

ความสัมพันธระหวางแนวความคิดตางๆ ดวยตนเอง 

 12. ผูสอนควรเอาใจใสธรรมชาติความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน โดยใชรูปแบบวัฎจักรการเรียนรู (The 

Learning Cycle model) ซึ่งเสนอโดยแอ็ทคินและคารพลัส (Lunenberg. 1998; citing Atkin and Karplus. 1993)

เปนรูปแบบที่อธิบายถึงพัฒนาการของหลักสูตรและการสอนมี 3 ขั้นตอน ไดแก การคนพบ (Discovery) การแนะ         

มโนทัศน (Concept Introduction)  และการประยุกตมโนทัศน (Concept Application) โดยมีสภาพการณดังนี้   

  12.1.การคนพบ (Discovery) ผูสอนควรจัดเตรียมโอกาสที่เปดกวางสําหรับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธในการเลือกเนื้อหาสาระ ในขั้นนี้เปนการออกแบบสําหรับใหผูเรียนไดกําหนดปญหาและตั้งสมมติฐานจาก

งานหรือขอมูลที่มีอยู 

   12.2 การแนะนํามโนทัศน (Concept Introduction) ผูสอนควรจัดเตรียมบทเรียนโดยใหความสําคัญ

กับปญหาของผูเรียน จัดเตรียมความสัมพันธและศัพทใหมๆ ที่มีโครงสรางตามประสบการณของผูเรียนเพื่อเปนการ

แนะมโนทัศน 
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    12.3.การประยุกตมโนทัศน (Concept Application) เมื่อผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธการ

คนพบ และการแนะนํามโนทัศนตามลําดับแลว ผูสอนควรจัดสภาพการณและปญหาใหมเพื่อใหผูเรียนไดสะทอน

ศักยภาพของตนจากสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนานี้ 

 จากบทบาทผูสอนขางตนสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีของคอนสตรัคติวิสตที่  

เฉิดศกัดิ์  ชุมนุม (2540: 101-103) ไดกลาวไวดังนี้ 

 1. กําหนดการเรียนการสอนใหเปนเรื่องหรือปญหาที่มีขอบเขตกวาง นักเรียนควรจะสามารถมองเห็นความ 

สัมพันธของกิจกรรมการเรียนในแตละครั้งกับเนื้อหาที่สมบูรณกวา 

 2. สงเสริมใหนักเรียนมีความรูสึกเปนเจาของในหัวขอการเรียนการสอนและสามารถจะปรับเปลี่ยนหัวขอ

การเรียนการสอนไดเทาที่เขามองเห็นวาจําเปน นําปญหาหรือหัวขอการเรียนมาจากผูเรียนและใชปญหาเหลานั้นเปน

แรงกระตุนในการเรียนการสอนหรือการกําหนดปญหาที่ผูเรียนสามารถจะยอมรับไดทันทีวาปญหาเหลานี้เปนปญหา

ของเขา 

 3. ออกแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะสมจริง (Authentic) บริบทการเรียนการสอนที่มีความสมจริงก็

คือ บริบทที่มีการใชพลังสติปญญาที่มีลักษณะเดียวกันกับพลังสติปญญาที่นักเรียนตองนําไปใชในอนาคต ซึ่งมีการ

นําเสนอความคิดตางออกมาจํานวนมากในการอภิปรายกันก็จะกอใหเกิดความ “ขัดของ” นําไปสูความคิดเกิดขึ้น

ภายในตัวของคน นักปราชญกลุมนี้บอกวา กระบวนการทางพุทธิปญญานั้นเปนกระบวนการยอยภายในทางสังคม 

และใหความสําคัญกับการมีสวนรวมของกลุมผูเรียนและกระบวนการปฏิสัมพันธทางสังคมในการเรียนรูและการ

พัฒนา 

 4. ครูอาจเสนอแนะใหนักเรียนใชขอมูลดิบหรือขอมูลจากแหลงปฐมภูมิแทนที่จะมอบหมายใหอานแนวคิด

ที่คนอื่นเขียนขึ้นไว 

 5. กําหนดกิจกรรมและบริบทของการเรียนการสอนใหมีความละเอียดออนในลักษณะเกี่ยวกับผูที่เรียนจะ

ออกไปใชชีวิต 

 6. กําหนดบริบทของการเรียนการสอนซึ่งจะกระตุนใหนักเรียนไดใชความคิด 

 7. สงเสริมใหนักเรียนไดมีโอกาสวิเคราะหเนื้อหาและกระบวนการของการเรียนการสอนในหองเรียนที่ใช

ปรัชญาแหงการสรางสรรค 

 8. ครูยอมรับและสงเสริมการริเริ่มและการเปนตัวของตัวเองของนักเรียน การที่ครูใหการยอมรับความคิด

ของนักเรียนและสงเสริมใหเขาใชความคิด โดยอิสระนั้นจะเปนการชวยใหนักเรียนไดพัฒนาความมีเอกลักษณ

ทางดานวิชาการเฉพาะตัว นักเรียนที่ตั้งคําถามและประเด็นแลวทําการวิเคราะห และหาคําตอบดวยตนเอง จะเปนคน

ที่รับผิดชอบที่จะหาความรูและแกปญหา 

 9. ครูสงเสริมความคิดที่มีความซับซอนขึ้น ครูในแนวปรัชญาแหงการสรางสรรคจะกระตุนนักเรียนไมให

พอใจเพียงรูความรูอยางงายๆ แตสามารถเชื่อมโยงและสรุปความคิดรวบยอดตางๆ โดยการวิเคราะห ทํานาย และให

คําอธิบายความคิดของเขาเองได 

 10. นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันในลักษณะแลกเปลี่ยนกับครูและกับเพื่อนนักเรียน ความคิด

ของนักเรียนจะเปลี่ยนแปลงหรือม่ันคงขึ้นเมื่อไดทดสอบความคิดนั้นในสังคมเมื่อนักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น

ของตนเอง และไดยินความคิดของคนอื่น นักเรียนจะมีพื้นฐานความรู ซึ่งเราเขาใจได นักเรียนตองมีโอกาสแสดงความ

คิดเห็นอยางอิสระเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอยางมีความหมาย 
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 11. ครูจัดโอกาสใหนักเรียนที่จะไดรับประสบการณที่จะทดสอบขอสงสัยและกระตุนการอภิปราย ถาหาก

ใหนักเรียนไดมีโอกาสที่จะทํานายเกี่ยวกับปรากฏการณธรรมชาติ แตละคนจะตั้งสมมติฐานไวแตกตางกัน ครูที่มี

ความคิดแนวปรัชญาสรางสรรค จะหาโอกาสใหนักเรียนทําการทดสอบสมมติฐานเหลานั้นจากการอภิปรายประเด็นที่

เปนรปูธรรม 

 12. ครูใชขอมูลดิบจากแหลงปฐมภูมิใหนักเรียนมีโอกาสเคลื่อนไหวใชวัสดุอุปกรณทุกชนิด รวมทั้งส่ือและ

ประเภทที่มีกระบวนการตองปฏิสัมพันธ ครูที่ยึดแนวของปรัชญาแหงการสรางสรรคจะใหนักเรียนไดเรียนในสภาพ

แหงความเปนจริงแลวชวยเขาใหสามารถที่จะเชื่อมโยงปรากฏการณตางๆ โดยใชความคิด 

 
 คุณคาของการนําทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมาใชในการจัดการเรียนรู 
 ในการนําทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเขามาใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อมุงเนนใหผูเรียนเกิดส่ิงตางๆ

เหลานี้ (สุมาลี ชัยเจริญ. 2548: 109) คือ 

 1. เพิ่มแรงจูงใจ กิจกรรมในการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ซึ่งมีแนวโนมที่จะใหความสําคัญตอ

ผูเรียน และสภาพจริง (Authentic) ซึ่งถือวาเกิดจากความสนใจที่มาจากภายใน ดังนั้นจึงเปนแรงจูงใจที่มาจาก

ภายในของผูเรียน 

 2. สงเสริมการคิดอยางมีวิจารญาณ (Encourages Critical Thinking) ภารกิจการเรียนรูตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต ที่ผานการลงมือกระทําของผูเรียนอยางตื่นตัวภารกิจการเรียนรูตามสภาพจริง และการจัดใหผูเรียน

ควบคุมการเรียนของตนเองและสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณตลอดจนการสรางความรูดวยตนเองใหมาก

กวาเดิมมีการถายโอนความรู การสรางความหมายในการเรียนรูของตนเอง 

 3. สงเสริมการเรียนที่หลากหลาย (Accommodate Diverse Learning Styles) ส่ิงแวดลอมทางการเรียนรู

ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยทั่วไปแลวจะเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูเปนรายบุคคล สรางความหมายจาก

แหลงการเรียนรูที่เปนปจจัยภายนอก ซึ่งอาจจัดใหผูเรียนทําการควบคุมการเรียนรูของตนเองมากขึ้น ดังนั้นผูเรียนจะ

ปรับแบบการเรียนตามความสามารถหรือความตองการไดมากยิ่งขึ้น 

 4. สนับสนุนการเสาะแสวงหาความรู (Support Natural Inquiry) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนกระบวนการ

ที่สามารถคาดเดาไดวา เปนกระบวนการพัฒนาการสรางความรู การเรียนรูและประเมินผลที่เกิดจากการสรางความรู

ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต   
 งานวิจัยภายในประเทศ  
 การนําทฤษฎีการเรียนรูมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือการสรางบทเรียน ในประเทศไทยมีผู

ไดศึกษาวิจัยคนควา ตัวอยางเชน 

 อําไพ  กําลังหาญ (2545: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ระหวางวิธีสอนแบบคอนสตรัคติวิสตกับวิธีการสอนแบบปกติ ผลการศึกษาพบวากลุมที่

เรียนดวยวิธีการสอนแบบคอนสตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีเร่ืองโครงสรางอะตอม อยูในระดับดี สวน

นักเรียนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลางเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวาง
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กลุมทดลองและกลุมควบคุมปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบ          

คอนสตรัคติวิสตสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ.01 

อุมาวิชนีย  อาจพรม (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการเรียนรูจากหองเรียนเสมือนวิชาวิทยาศาสตร 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิด

แกปญหาวิชาวิทยาศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่องการขนสงและการสื่อสาร ที่ไดรับการเรียนดวยหองเรียนเสมือน

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับการสอนแบบปกติแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ และผูเรียนมีความพึงพอใจจากการ

เรียนดวยหองเรียนเสมือนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตในระดับมาก 

สุดา  เชียงคํา (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 เรื่องเศษสวน ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กวาเกณฑที่กําหนดไวและทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนไดรับความรูและประสบการณใหมๆ 

นุชนารถ  ภูเจริญ (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใชรูปแบบการสอนตามแนว

ทฤษฎีสรรคนิยม หนวยการเรียนรูเร่ืองรูปแบบและความสัมพันธ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 

ผลการวิจัยพบวา  1) ชุดกิจกรรมคณิตศาสตรที่ใชรูปแบบการจัดกิจกรรมตามแนวทฤษฎีสรรคนิยม หนวยการเรียนรู

เร่ืองรูปแบบและความสัมพันธ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.81/83.24 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว

คือ 80/80  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่ไดรับการสอนดวยชุดกิจกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ .01  3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่สอนดวยชุดกิจกรรมคณิตศาสตรไมมีความคงทนในการ

เรียนรูแตนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และ 3 มีความคงทนในการเรียนรู  4) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1

ที่สอนดวยชุดกิจกรรมคณิตศาสตร รอยละ 70 มีความพึงพอใจในชุดกิจกรรมอยูในระดับดีมาก อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 แตนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และ 3 คณิตศาสตร รอยละ 70 มีความพึงพอใจในชุดกิจกรรมอยู

ในระดับดีมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  5) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่1 ที่สอน

ดวยชุดกิจกรรมคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไมไดเรียนดวยชุดกิจกรรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01  6) ความ

คงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่1 ที่สอนดวยชุดกิจกรรมคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่มิไดรับการ

สอนดวยชุดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ดวงกมล  ตั้งกิจเจริญพร (2548: ง) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของแบบการเรียนโดยใชบทเรียนมัลติมีเดียตาม

แนวคิดคอนสตรัคติวิสตเรื่องมนุษยกับทรัพยากรธรรมชาติที่มีตอการแกปญหาของผูเรียน ซึ่งมีวัตถุประสงคเพื่อ

เปรียบเทียบผลของคะแนนแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนของแบบการเรียนที่แตกตางกัน โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องมนุษยกับทรัพยากรธรรมชาติ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 และเปรียบเทียบผลของ

คะแนนการแกปญหาโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เรื่องมนุษยกับ

ทรัพยากรธรรมชาติที่มีแบบการเรียนแตกตางกัน ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียตาม

แนวคิดคอนสตรัคติวิสตเรื่องมนุษยกับทรัพยากรธรรมชาติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีแบบเรียนตางกันมี

คะแนนการแกปญหาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตเร่ืองมนุษยกับทรัพยากรธรรมขาติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 4 ที่มีแบบการเรียนตางกันมีคะแนนการแกปญหาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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งานวิจัยตางประเทศ  
ทฤษฎีการเรียนรูที่นาสนใจทฤษฎีหนึ่งคือทฤษฎีคอนสตัคติวิสต ซึ่งในตางประเทศ ไดศึกษาถึงการนําทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตมาใชในการศึกษา ตัวอยางเชน 

เพียซซา (Piazza..1995:.3403-A) ทําการศึกษาวิจัยเพื่อประเมินประสิทธิผลของการสอนตามแนวทฤษฎี                  

คอนสตรัคติวิสต พบวา การสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตชวยใหนักเรียนไดเรียนรูการสรางองคความรูดาน

คณิตศาสตรดีขึ้น ชวยใหครูผูสอนไดพัฒนาการสอนของตนเอง 

เวด (Wade..1995:.3411-A) ไดศึกษาโปรแกรมการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการเขาใจโจทยปญหา

คณิตศาสตร เจตคติและความเชื่อม่ันในการแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ของการเรียนของนักเรียนเกรด 5 ตามทฤษฎี 

Constructivist ผลการทดลองพบวา ความสามารถในการแกโจทยปญหาของนักเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการ

ทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความสามารถในการแกโจทยปญหาของนักเรียนหลังการทดลองสูง

กวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถในการแกโจทยปญหาของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ต่ํา สูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนเจตคติในการแกโจทย

ปญหาคณิตศาสตรหลังการทดลองและกอนการทดลองไมตางกัน 

บูลลอค (Bullock..1996:.611-A) ไดศึกษาผลของวิธีการสอนแบบคอนสตรัคติวิสตตอเจตคติของนักศึกษา

ที่เรียนรายวิชาคณิตศาสตรสําหรับครูระดับประถมศึกษา โดยมุงพิจารณาวางานหรือเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรที่

เปล่ียนไป การส่ือสารหรือการอภิปรายที่เปล่ียนไปและสภาพแวดลอมในชั้นเรียนคณิตศาสตรที่เปล่ียนไปมีอิทธิพล

อยางไรตอเจตคติวิชาคณิตศาสตรของนักศึกษา โดยทําการทดลองเปนเวลา 1 ภาคเรียนผลการศึกษาพบวาการใช

วิธีการสอนแบบคอนสตรัคติวิสตมีอิทธิพลทางบวกตอเจตคติทางบวกตอวิชาคณิตศาสตร 

 จากงานวิจัยทั้งในและตางประเทศ พบวาการนําทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมาใชในการจัดการศึกษาเปน

ทฤษฎีการเรียนรูหนึ่งที่นาสนใจ ในการศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการใชทฤษฎีนี้  

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับระบบการสอน 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับระบบการสอน 

 ความหมายของระบบ 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2542: 933) ระบบ หมายถึง กลุมของสิ่งซึ่งมีลักษณะประสานเขา เปนส่ิงเดียวกันตาม

หลักแหงความสัมพันธที่สอดคลองกันดวยระเบียบของธรรมชาติหรือหลักเหตุผลทางวิชการ เชน ระบบประสาท 

ระบบทางเดินอาหาร ระบบจักรวาล ระบบสังคม ระบบบริหารประเทศ เชน ระบบสุริยะ เปนระบบที่ประกอบดวย ดวง

อาทิตย เปนจุดศูนยกลางของแรงดึงดูดรวมทั้งดาวเคราะหใหญนอยและบริวารของดาวเคราะห ดาวเหลานั้นหมุนอยู

รอบๆ ดวงอาทิตยและมีวงโคจรอยูในแนวระนาบใกลเคียงกัน 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 36) ใหความหมายของระบบไววา “ระบบ” ไมวาจะเปนระบบที่เกิดขึ้นเอง

ตามธรรมชาติ (เชน ระบบสุริยจักรวาล ระบบการสังเคราะหแสง ระบบการหายใจ ระบบการขับถาย เปนตน) หรือเปน

ระบบที่มนุษยเราคิดสรางขึ้นก็ตาม ตางก็มีโครงสรางและกระบวนการของมันเอง เพื่อใหไดผลตามมุงหวัง 

 ชัยยงค  พรหมวงศ (2523: 98) ไดใหความหมายของระบบวา หมายถึง ผลรวมของหนวยยอยซึ่งทํางาน

เปนอิสระจากกันแตมีปฏิสัมพันธกันเพื่อบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว  
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 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533:.68) กลาววาระบบ (System) หมายถึง หนวยรวมที่ประกอบดวยสิ่งตางๆ 

หรือองคประกอบที่เรียกวา ระบบยอย (Subsystem) ระบบยอยเหลานี้ตางก็มีความสัมพันธกันและทําหนาที่รวมกัน 

เพื่อใหบรรลุความมุงหมายที่กําหนด ระบบจะทําหนาที่สัมพันธกับอภิระบบดวย 

 กิดานันท  มลิทอง (2540: 63-64) กลาววาระบบ คือสวนรวมทั้งหมดซึ่งประกอบดวยสวนยอยหรือส่ิงตางๆ

ที่มีความสัมพันธกัน ซึ่งเกิดขึ้นโดยธรรมชาติ เชน รางกายมนุษยซึ่งประกอบดวยระบบการหายใจ ระบบยอยอาหาร 

ฯลฯ โดยแตละระบบตางทํางานของตนแลวมีปฏิสัมพันธกันเพื่อใหรางกายสามารถดํารงชีวิตอยูได หรือเปนส่ิงตางๆ 

ที่มนุษยออกแบบและสรางสรรคขึ้นอยางมีระเบียบแบบแผนแลวนําส่ิงเหลานั้นมารวมกันเพื่อใหสามารถดําเนินงาน

บรรลุไดตามจุดมุงหมายที่วางไวแลว เชน ระบบเครื่องยนต ระบบจราจร เปนตน 

 จากความหมายของ ระบบ อาจกลาวไดวา ระบบ คือ หนวยรวมของสวนตางๆ ซึ่งแตละสวนยอยจะมี

ความสัมพันธกัน เพื่อดําเนินงานไปสูเปาหมายหรือผลลัพธที่วางไว 

 
 ลักษณะของระบบ 

 จากความหมายของระบบขางตน ความมุงหมายของระบบจะเปนจริงประกอบดวยความสัมพันธระหวาง

องคประกอบตางๆ ที่รวมกันไวเปนระบบเพื่อใหไดผลลัพธ (Output) ตามที่กําหนดความมุงหมายไว ความมุงหมายจะ

เปนตัวกําหนดกระบวนการ (Process) และกระบวนการ จะเปนองคประกอบทั้งหลาย ที่รวมกันขึ้นเปนระบบ ระบบ

หนึ่งๆ ยอมมีความมุงหมาย มีส่ิงตางๆ เชน ทรัพยากร (Resource) ที่จะปอนเขาสูระบบเรียกวา ส่ิงปอนเขา (Input) 

และระบบจะอยูภายใตการควบคุมของสิ่งแวดลอม หรือระบบหรืออภิระบบ (Super system) และเพื่อความอยูรอด

ของระบบใดๆ ก็ตามระบบจะตองสามารถปรับและแกไขตนเองได อยางนอยระบบนั้นจะตองผลิตผลลัพธ (Out put) 

ใหสอดคลองกับความตองการของอภิระบบ หรือส่ิงแวดลอม  

 ดังนั้น ระบบจึงมีลักษณะสําคัญ 4 ประการ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ 2533: 64) คือ 

 1. มีความมุงหมาย (Purpose) 

 2. กระบวนการ (Process) สามารถปรับและแกไขตนเองได 

 3. มีสวนประกอบ (Content) หลายลักษณะ ทําใหจําแนกระบบออกไดหลายประเภท 

 4. มีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมหรืออภิระบบ 

  
 องคประกอบของระบบ   
 การกําหนดขั้นตอนการดําเนินงาน และการแกปญหาเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของงาน โดยการรวบรวมและ

เคราะหขอมูล ทรัพยากรและปญหาตางๆ และพัฒนาวิธีการเพื่อนําไปแกปญหาจัดการดําเนินการ ประเมินผลที่ได

และปรับปรุงงานใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 37) ไดเสนอองคประกอบของระบบดังนี้

 ระบบแตละระบบจะตองมี 

 1. ทรัพยากร หรือขอมูล หรือส่ิงตางๆ ที่ปอนเขาไป (Input) 

 2. วิธีการ หรือกระบวนการ (Process) 

 3. ผลผลิต หรือผลลัพธ (Output) ที่สอดคลองกับความตองการตามที่วางไวในวัตถุประสงค ผลผลิตจะดี

หรือไมก็จะตรวจเช็คกับทรัพยากร หรือขอมูลที่ใสเขาไป ซึ่งสามารถแสดงไดดังภาพประกอบ 2  
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ผลผลิต 

(Out put) 

 

กระบวนการ 

(Process) 

ทรัพยากร/ขอมูล 

(Input) 

 

ภาพประกอบ 2  แผนภาพแสดงองคประกอบของระบบ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 37) 

 

 ซึ่งจากองคประกอบของระบบดังกลาวสอดคลองกับ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533:.70-71) ที่กลาวถึง

องคประกอบของระบบไววา 

 1..ส่ิงปอนเขา (Input) ไดแก การกําหนดปญหา จุดมุงหมายและทรัพยากรที่ใช และการรวบรวมขอมูล

 2..กระบวนการ (Process) ไดแก การลงมือแกไขปญหา การดําเนินงาน การวิเคราะหขอมูล การนํา

ทรัพยากรหรือวัตถุดิบมาจัดสรรใหเปนกระบวนการที่เหมาะสม เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมาย 

 3..ผลลัพธ (Output) คือ ผลที่ไดจากการแกปญหา หรือการสรุปวิเคราะห ซึ่งสามารถนําไปทดลอง

ประยุกตใช และทําการประเมิน 

 4. ขอมูลยอนกลับ (Feedback) เปนการตรวจสอบผลลัพธที่ไดเพื่อการปรับปรุงกระบวนการใหผลลัพธมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

นอกจากนี้ กิดานันท  มลิทอง (2540: 64) ไดกลาวถึงองคประกอบของระบบ 4 ประการ ดังนี้  

 1. ขอมูล เปนการตั้งปญหาและวิเคราะหปญหา การตั้งวัตถุประสงค หรือเปนการปอนวัตถุดิบตลอดจน

ขอมูลตางๆ เพื่อแกปญหานั้น 

 2. กระบวนการ เปนการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลที่ปอนเขามาเพื่อการดําเนินการตามวัตถุประสงคที่ตั้ง 

ไว 

 3. ผลลัพธ เปนผลผลิตที่ไดออกมาภายหลังจากการดําเนินงานในขั้นของกระบวนการสิ้นสุดลงรวมถึงการ 

ประเมินดวย 

 4. ขอมูลปอนกลับ เปนการนําเอาผลลัพธที่ประเมินนั้นมาพิจารณาวามีขอบกพรองอะไรบางเพื่อที่จะไดทํา 

การแกไขปรับปรุงขอบกพรอง ในสวนตางๆ ใหสามารถใชในการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 ความหมายของระบบการสอน 
 ไดมีผูใหความหมายของระบบการสอน ไวดังนี้ 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2523:.13-15).ระบบการสอน เปนระบบยอยในระบบการศึกษาหรือ

ระบบโรงเรียน ซึ่งในตนเองมีความเปนระบบอยางสมบูรณ 

 สงัด  อุทรานันท (2525:.4-5) ไดกลาววาจากคํานิยามของคําวา “ระบบ” นํามาเปนแนวทางในการใหคํา

นิยามของคําวา “ระบบการสอน” หมายถึง การจัดองคประกอบของการเรียนการสอนใหมีความสัมพันธกัน เพื่อให

สะดวกตอการนําไปสูจุดมุงหมายปลายทางของการเรียนการสอนที่กําหนดไว ส่ิงที่เปนระบบจะประกอบดวย  

ลักษณะสําคัญ.3.ประการคือ จุดมุงหมาย กระบวนการ และสวนประกอบตางๆ ที่จําเปน สวนประกอบของระบบ    

ทั้ง.3.ประการจะตองมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
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 วีระ  ไทยพานิช (2529: 227) กลาววา ระบบการสอน คือ การจัดการรวบรวมบุคคล วัสดุ สถานที่ตลอดจน 

ส่ิงอํานวยความสะดวกและวิธีการปฏิบัติตางๆ ใหสัมพันธตอกันเพื่อบรรลุเปาหมาย 

 ระบบการสอนประกอบดวยสวนยอยตางๆ จะมีความสัมพันธซึ่งกันและกัน การสอนจะมีประสิทธิภาพ

ขึ้นอยูกับความสัมพันธของสวนตางๆ ในระบบการตรวจสอบประสิทธิภาพของการสอน จะทําไดโดยการประเมินผล

และเมื่อผลที่ออกมายังมีความบกพรองก็จะกลับไปปรับปรุงสวนตางๆ ตอไป 

 
 องคประกอบของระบบการสอน 
 จากโครงสรางของระบบการศึกษา นักการศึกษาไดนํามาเปนแนวทางในการวางแผนพัฒนาดานการเรียน

การสอนจนเกิดเปนระบบการเรียนการสอน  (Instructional.System) ขึ้นในระบบการสอนนี้  ประกอบดวย

สวนประกอบที่สําคัญ 3 ประการ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 57-58) 

 1..การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ในการเรียนการสอนนั้นผูสอนตองการที่จะใหผูเรียน

ประสบความสําเร็จอะไรบาง 

 2. การสรางประสบการณการเรียนรู ในการสรางประสบการณในการเรียนรู มีรายละเอียดดังนี้ 

       2.1  ควรมีกิจกรรมอะไรบางที่ชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค 

       2.2  กิจกรรมเหลานี้ควรจัดอยูในรูปแบบใด 

       2.3  ควรจัดสภาพแวดลอมเพื่อกิจกรรมการเรียนอยางไร 

        2.4  ตองใชแหลงการเรียนรู บุคคลากร และวัสดุอุปกรณ อะไรบาง 

 3. การประเมินผลการเรียนการสอนจะทราบไดอยางไรวา ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคและบรรลุเพียงใด มี

อะไรบางที่ตองปรับปรุงแกไข 

 
 แผนภาพแสดงองคประกอบของระบบการสอน 
 
 

 

 

 

 

 
 

การกําหนด 

วัตถุประสงคการเรียน 

การสรางประสบการณ 

การเรียนรู 

ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข 

การประเมินผล 

การเรียนการสอน 

 
ภาพประกอบ 3 แผนภาพแสดงองคประกอบของระบบการสอน 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 58) 
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 ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 
 กุสตาฟสัน และรัฟวส (Gustafson and Reeves. 1990: 19-25) ไดกลาวถึงแนวโนมและทิศทางของการ

นําการออกแบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI: Instructional Development Institute) ไปใชวาเปนระบบ

การสอนที่เหมาะสําหรับผูเร่ิมตนในการออกแบบระบบการสอนนอกจากนั้นผูนําไปใชควรนําไปประยุกตใชให

เหมาะสมกับเนื้อหาและบทเรียนเพื่อใหการจัดการเรียนการสอนนั้นนํามาซึ่งความสําเร็จและมีประสิทธิภาพ 

 ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน ประกอบดวย 3 ขั้นตอนที่สําคัญ คือ ขั้นการใหความหมาย ขั้น

การพัฒนา และขั้นการประเมินผล  

  

รูปแบบจําลองแสดงลักษณะของ  IDI Model: Instructional Development Institute Model 

 

  

    I 
DEFINE   

 

                                                                                                     

   

 

 

   

     II 
DEVELOP 

 

 

 

 

 

    III 
EVALUATE 
 

 

  

Identify Problem 
 

Assess needs 

Establish priorities 

State problem 

Identify objectives 
 

Terminal objectives 

Enabling objectives 

Construct Prototypes 
 

Instructional materials 

Evaluation materials 

Implement Recycle 
 

Review 

Decide 

Act 

Analyze Results 
 

Objectives 

Methods 

Evaluation technique 

Test Prototypes 
 

Conduct tryout 

Collect evaluation 

data 

Analyze Setting 
 

Audience 

Conditions 

Relevant resources 

Organize Management 

 

Tasks 

Responsibilities 

Times lines 

Specify Methods 
 

Learning 

Instruction 

Media 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบจําลองแสดงลักษณะของ  IDI Model: Instructional Development Institute Model 

(Gustafson and Branch. 1997: 59) 
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 ลักษณะเดนของรูปแบบการสอนของระบบการสอนแบบ IDI คือ การกําหนดขั้นตอนในการสอนอยาง

ตอเนื่องและเดนชัดในทุกขั้นตอน สามารถทําความเขาใจและประยุกตใชในระบบการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ

ไดอยางเหมาะสม 

 
ขั้นการ 
ให 
ความหมาย 

 
 

 

 

 

 

 
ขั้นการ 
พัฒนา 
 

 

 

 

 
 
ขั้นการ 
ประเมินผล  

การระบุปญหา 
ประเมินความตองการ 

กําหนดขอตกลงเบื้องตน 

กําหนดปญหา 

สรางตนแบบ 
วัสดุการสอน 

วัสดุการประเมินผล 

การจัดการ 
วิเคราะหงาน ภารกิจ 

ความรับผิดชอบ 

ระยะเวลาดําเนินการ 

การนําไปทดลองใช
ใหม 

ปรับปรุง 

การตัดสินใจ 

ลงมือปฏิบัติ 

การทดสอบตนแบบ 
ดําเนินการทดสอบ 

รวบรวมขอมูลจากการ 

ทดลอง 

 

วิเคราะหผลงาน 
วัตถุประสงค 

วิธีการ 

เทคนิคการประเมิน 

 

การกําหนดวิธีการ 
วิธีการเรียนรู 

การสอน 

ส่ือ 

 

ระบุจุดมุงหมาย 
จุดมุงหมายนําทาง 

จุดมุงหมายปลายทาง 

 

การวิเคราะห
สภาพแวดลอม 

ผูเรียน 

สภาพแวดลอม 

ทรัพยากรที่เกี่ยวของ 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบจําลองแสดงลักษณะของ  IDI Model                  

 

ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน ประกอบดวย 3 ขั้นตอน ที่สําคัญ คือ ขั้นการใหความหมาย      

ขั้นการพัฒนา และขั้นการประเมินผลซึ่งแตละขั้นประกอบดวยขั้นยอยดังนี้ (Gustafson and Branch. 1997: 60-62) 

            1. ขั้นการใหความหมาย (Define) โดยมีองคประกอบ ดังนี้ 

  1.1 การระบุปญหา (Identify Problem) เปนการระบุถึงปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนรายวิชา

ภาษาอังกฤษโดยใชขั้นตอนดังนี้  
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   1.1.1 การประเมินความตองการเกี่ยวกับตัวผูเรียนและผูสอน (Assess needs)  

   1.1.2 กําหนดขอตกลงเบื้องตน (Establish priorities)    

   1.1.3 กําหนดปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้นและตองการแกไข (State problem) 

 การระบุปญหานั้นประกอบดวยสามขั้นตอนยอย เปนการประเมินความตองการเกี่ยวกับตัวผูเรียนและ

ผูสอนในการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษวาในการเรียนการสอนนั้นตองการสิ่งใดบาง หลังจากนั้นกําหนด

ขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับความตองการที่เราไดประเมินวาพบสิ่งใดบาง และมีส่ิงใดที่ตองการ และเปนไปได และส่ิงใด

ที่ควรไดรับการแกไขในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ซึ่งเปนการระบุถึงปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้น และตองการแกไข

  1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม (Analyze Setting) 

   1.2.1 ดานตัวผูเรียน (Audience) 

   1.2.2 ดานสภาพแวดลอม (Conditions) 

   1.2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวของ (Relevant resources) 

การวิเคราะหสภาพแวดลอมเปนการวิเคราะหสภาพตางๆ ดานตัวผูเรียนวามีความสามารถในทางการเรียน

และความพรอมอยูในระดับใดซึ่งผูวิจัยไดนําหลักการทางจิตวิทยาเขามารวมในการวิเคราะหผู เรียน ดาน

สภาพแวดลอมเปนส่ิงที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน เชน สภาพแวดลอมของชุมชน ครอบครัว สภาพแวดลอมของ

โรงเรียนตลอดจนทรัพยากรที่เกี่ยวของในการเรียนการสอน เชน ส่ือการสอน อาคารสถานที่ หองเรียน หองปฏิบัติการ

ทางคอมพิวเตอร เปนตน 

  1.3 การจัดการ (Organize Management) 

   1.3.1 วิเคราะหงาน ภารกิจ (Tasks) 

   1.3.2 ความรับผิดชอบ (Responsibilities) 

   1.3.3 ระยะเวลาในการดําเนินการ (Times lines) 

 การจัดการเปนการกําหนดภารกิจความรับผิดชอบและระยะเวลาในการดําเนินการ เพื่อใหการจัดการเรียน

การสอนมีการดําเนินการที่เปนระบบแบบแผนรวมทั้งเปนการเตรียมตัวดานสื่อ และเครื่องมือในการดําเนินการที่

เกี่ยวของกับการวิจัย 

2. ขั้นการพัฒนา (Develop)  

   2.1 ระบุจุดมุงหมาย (Identify objectives) 

     2.1.1 จุดมุงหมายนําทาง (Terminal objectives) 

     2.1.2 จุดมุงหมายปลายทาง (Enabling objectives) 

 การระบุจุดมุงหมายผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับมาตรฐานชวงชั้นในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของผูเรียน

ตลอดจนจุดมุงหมายของหลักสูตร และรายวิชา เพื่อใชเปนแนวทางในการกําหนดจุดประสงคปลายทางและ

จุดประสงคนําทางไดอยางถูกตอง สอดคลองกัน ซึ่งจุดประสงคของการเรียนการสอนตองมีความชัดเจน 

   2.2  การกําหนดวิธีการ (Specify Methods) 

     2.2.1 วิธีการเรียนรู (Learning) 

     2.2.2 การสอน (Instruction) 

     2.2.3 ส่ือ (Media) 



 64 

 การเรียนการสอน การกําหนดวิธีการเรียนรู  การสอน และส่ือเปนส่ิงสําคัญในการจัดการเรียนรู ซึ่งผูวิจัยได

สงเสริม และสนับสนุนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตซึ่งเปนส่ือที่สงเสริมการใชเทคโนโลยีเขามารวมใน

การเรียนการสอนตลอดจนใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตซึ่งเปนการสงเสริมการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนสรางองคความรู

ไดดวยตนเอง 

   2.3 สรางตนแบบ (Construct Prototypes) 

     2.3.1 วัสดุการสอน (Instructional materials) 

     2.3.2 วัสดุการประเมินผล (Evaluation materials) 

 การสรางตนแบบเปนการสรางสื่อการเรียนรูและวัสดุที่ใชในการประเมินผล ผูวิจัยไดใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนวัสดุในการ

จัดการเรียนการสอนตลอดจนมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบทดสอบ 

 3. ขั้นการประเมินผล (Evaluate) 

   3.1 การทดสอบตนแบบ (Test Prototypes) 

      3.1.1 ดําเนินการทดสอบ (Conduct tryout) 

     3.1.2 รวบรวมขอมูลจากการทดลอง (Collect evaluation data) 

 ขั้นการประเมินผลเปนการทดสอบตนแบบ ผูวิจัยไดดําเนินการทดสอบ และรวบรวมขอมูลจากการทดลอง

ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดมีการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและมีการหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตลอดจนการรวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลองมาใชในการปรับปรุงแกไข และคัดเลือกแบบทดสอบเพื่อใหได

เครื่องมือที่มีคุณภาพในการวิจัย 

   3.2 วิเคราะหผลงาน (Analyze Results) 

     3.2.1 วัตถุประสงคของการเรียนการสอน (Objectives) 

     3.2.2 วิธีการ (Methods) 

     3.2.3 เทคนิคการประเมิน (Evaluation technique) 

การวิเคราะหผลงานเปนขั้นตอนหลังจากการที่ทดสอบตนแบบแลวโดยนําขอมูลที่ไดจากการทดสอบมา

วิเคราะหทางดานวัตถุประสงคของการเรียนการสอนเปนไปตามที่ไดตั้งไวหรือไมในการใชเครื่องมือในการวิจัยนั้นและ

วิธีการที่ผูวิจัยใชพบขอบกพรองหรือมีความสมบูรณมากนอยเพียงใดตลอดจนเทคนิคการประเมินผลมีความ

เหมาะสมแลวหรือไมกับผูเรียนซึ่งการแกไขขอบกพรองจะนําไปสูขั้นตอไปคือการทดลองนําไปใชใหม 

   3.3 การนําไปทดลองใชใหม (Implement Recycle) 

         3.3.1 ปรับปรุง (Review) 

     3.3.2 การตัดสินใจ (Decide) 

     3.3.3 ลงมือปฏิบัติ (Act) 

 ขั้นตอนนี้เปนการปรับปรุงขอบกพรองที่ไดพบจากขั้นวิเคราะหผลงานตลอดจนการตัดสินใจในการแกไข

ปรับปรุงส่ิงที่บกพรองหลังจากนั้นลงมือแกไขและนําไปใชในการปฏิบัติอีกครั้งหนึ่ง  
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 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับระบบการเรียนการสอน 
 งานวิจัยภายในประเทศ  
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) การใชบทเรียนมัลติมีเดีย

แบบจําลองสถานการณ และการใชทฤษฎีคอนสรัคติวิสตในการเรียนการสอน เชน 

 พรทิพา  รัชทินพันธ (2544: บทคัดยอ) ไดวิจัยเพื่อพัฒนาระบบการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ตามแนวทางของ

สถาบันพัฒนาการสอน (IDI) แหงสหรัฐอเมริกา โดยทดลองกับผูเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากผลการวิจัย

พบวานักเรียนที่เรียนดวยระบบการสอนตามแนวทางของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนการสอนตามปกติ  

 พรพรรณ  พึ่งประยูรพงศ (2547:.บทคัดยอ) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบ สําหรับผูเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งผลการวิจัยพบวา.1).องคประกอบดานการวิเคราะห ความตองการและขอมูลพื้นฐาน 

คือจุดมุงหมายในการเรียน บุคคลากรในการเรียนการสอน เนื้อหา สภาพแวดลอม การวัดและการประเมินผล           

2).องคประกอบดานการออกแบบ การพัฒนาและการนําไปใชซึ่งแบงเปนขั้นตอนในการปฏิบัติ 7 ขั้นตอนดังนี้ 1. ขั้น

เตรียมความพรอมของผูเรียน 2. ขั้นกระตุนความคิดเพื่อระบุคําถามหรือปญหาเกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษา 3. ขั้นกําหนด

แนวทางในการแสวงหาขอมูล 4. ขั้นขยายโครงสรางทางปญญาโดยการคนควารวบรวมขอมูลและพิสูจนตามแนวทาง

ที่กําหนด 5. ขั้นวิเคราะหขอมูลและจัดประเภทเพื่อการประเมิน 6. ขั้นสรุปปญหาเพื่อพัฒนาเปนความรูใหม 7. ขั้นนํา

ความรูใหมไปใช.3).องคประกอบดานการประเมินผลตามรูปแบบการเรียนการสอนนี้เพื่อประเมินการสรางองคความรู

ดวยตนเองของผูเรียนในเรื่องนั้นๆ ประกอบดวย 1. การสังเกตการแสดงออกเปนรายบุคคลหรือรายกลุม 2. การวัด

ประเมินความสามารถ 3. แฟมผลงาน 4. แบบทดสอบอัตนัยและปรนัยและ 5. ประเมินการนําเสนอ 

 วีระศักดิ์  เดือนแจม (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการ

สรางองคความรู (Constructivism) วิชาคอมพิวเตอรและการใชงาน สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

ผลการวิจัยพบวาทําใหไดกระบวนการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรและการใชงานการเขียนโปรแกรมดวย 

Visual Basic เรื่อง ActiveX Control จํานวน 5 ชุด จากการทดลองใชชุดดังกลาวเพื่อหาประสิทธิภาพซึ่งพบวาชุดที่

พัฒนาขึ้นนั้นชวยใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียนผานเกณฑมาตรฐานรอยละ 86.86 และมีผลสัมฤทธิ์หลังการ

เรียนผานเกณฑรอยละ 91.04 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการนํารูปแบบการสอนแบบตางๆ มาใชในการออกแบบการเรียนการสอนและศึกษา

ถึงผลที่เกิดขึ้นจากการนํารูปแบบการสอนมาใช เชน 

 จากการศึกษาของ กันนาวาเดนาและโบเวียรรีย (Gunawardena and Boverie. 1993 cited in Wentling 

and Other. 2000:.16) ไดประยุกตทฤษฎีการเรียนรูของคอลบ ศึกษาปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวย

การสอนในการเรียนทางไกล แมวาไมพบความแตกตางในการมีปฏิสัมพันธกับส่ือคอมพิวเตอรดังกลาวในระหวาง

ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกัน แตอยางไรก็ตามจากการศึกษาพบวาผูเรียนมีแบบการเรียนแบบปฏิบัติ

(Accommodators) จะมีความพึงพอใจตอการเรียนดังกลาวมากที่สุด สวนผูเรียนที่มีแบบการเรียนอเนกนัย

(Divergers) มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
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 เทอรเรลล (Terrell. 1995 cited in Wentling and Other. 2000: 16) พบวานักศึกษาที่เรียนทางไกลผาน

คอมพิวเตอรและผูเขารับการฝกอบรมที่ใชคอมพิวเตอร มักจะเปนผูเรียนที่มีแบบการเรียนเปนแบบเอกนัย 

(Converer) และแบบซึมซับ (Assimilator) ประมาณ 73.3% จากการศึกษาแบบการเรียนนั้น ไดสรุปไวดังนี้ 

 1. นักเรียนจะเรียนไดดีเมื่อเขาใชแบบการเรียนหรือวิธีการเรียนที่เขาชอบ 

 2. เมื่อการสอนมีหลายวิธีจะชวยใหการเรียนของนักเรียนมีโอกาสประสบผลสําเร็จมากยิ่งขึ้น 

 3. ครูสามารถสรางกิจกรรมตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสใชแบบการเรียนของตนได 

  

เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มาตรฐานการเรียนรูและ
การจัดการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับผูเรียนชวงชั้นที่ 2  
 โครงสรางหลักสูตรภาษาตางประเทศ 
 การจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมีความคาดหวังวา เม่ือผูเรียน

เรียนภาษาตางประเทศอยางตอเนื่องตั้ งแตชั้นประถมศึกษาถึงชั้นมัธยมศึกษาผู เรียนจะมี เจตคติที่ดีตอ

ภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศ ส่ือสารในสถานการณตางๆ แสวงหาความรู ประกอบอาชีพ และ

ศึกษาตอในระดับสูงขึ้น รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก 

สามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรค  

 โครงสรางหลักสูตรของภาษาตางประเทศ กําหนดตามระดับความสามารถทางภาษาและพัฒนาการของ

ผูเรียน (Proficiency-Based) เปนสําคัญ โดยจัดแบงเปน 4 ระดับคือ  

 1. ชวงชั้นที่ 1    (ป.1 -3)     ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory Level) 

 2. ชวงชั้นที่ 2    (ป.4 -6)     ระดับตน (Beginner Level) 

 3. ชวงชั้นที่ 3    (ม.1 -3)     ระดับกําลังพัฒนา (Developing Level) 

 4. ชวงชั้นที่ 4    (ม.4 -6)     ระดับกาวหนา (Expanding Level) 

 
 สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
 สาระของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หมายถึง องคความรูที่ เปนสากลสําหรับผูเรียน

ภาษาตางประเทศ ประกอบดวย สาระดานภาษาเพื่อการสื่อสาร ภาษาและวัฒนธรรม ภาษากับความสัมพันธกับกลุม

สาระการเรียนรูอื่น และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก 

 สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communication) หมายถึง การใชภาษาตางประเทศ เพื่อทําความเขาใจ 

แลกปลี่ยน นําเสนอขอมูล ขาวสาร แสดงความคิดเห็น เจตคติ อารมณ และความรูสึกในเรื่อง ตางๆ ทั้งที่เปนภาษา

พูดและภาษาเขียน 

 สาระที่ 2.ภาษาและวัฒนธรม (Cultures) หมายถึง ความรูและความเขาใจ เกี่ยวกับชีวิตความเปนอยู 

พฤติกรรมทางดานสังคม คานิยมและความเชื่อที่แสดงออกทางภาษา 

 สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น (Connections) หมายถึง ความสามารถใน

การใชภาษาตางประเทศในการแสวงหาความรูที่สัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น 

 สาระที่ 4.ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก (Communities) หมายถึง ความสามารถในการใช

ภาษาตางประเทศภายในชุมชน และเปนพื้นฐานในการประกอบอาชีพและการเรียนรูตลอดชีวิต  
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 มาตราฐานการเรียนรู 
 มาตราฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หมายถึง ผลการเรียนรูที่ตองการใหเกิดขึ้นใน

ตัวของผูเรียน เปนมาตรฐานกลาง ซึ่งเปนกรอบดานความรู ทักษะกระบวนการและคุณธรรมจริยธรรม คานิยม ที่

สถานศึกษาสามารถนําไปปรับและพัฒนา เพื่อกําหนดเปนผลการเรียนรูในหลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐานการเรียนรู

เปนขอกําหนดเกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของผูเรียน อันจะนําไปสูการจัดกระบวนการเรียนรูและการวัดผล

ประเมินผลการเรียนรู แบงออกเปน 8 มาตรฐาน ตามสาระทั้งส่ีดังตอไปนี้ 

 

สาระที่ 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

มาตรฐาน ต 1.1  : เขาใจกระบวนการฟงและการอาน สามารถตีความเรื่องที่ฟง และอานจากสื่อ 

   ประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 

มาตรฐาน ต 1.2   : มีทักษะในการสื่อสารทางภาษา แลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร แสดงความรูสึก และความคิดเห็น     

     โดยใชเทคโนโลยีและการจัดการที่เหมาะสมเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต 

มาตรฐาน ต 1.3 : เขาใจกระบวนการพูด การเขียน และการสื่อสารขอมูล ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นใน    

          เร่ืองตางๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพ และมีสุนทรียภาพ 

 

สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม 

มาตรฐาน ต  2.1 : เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา และนําไปใชไดอยาง   

      เหมาะสมกับกาลเทศะ 

มาตรฐาน ต 2.2 : เขาใจความเหมือน และความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรมของเจาของภาษา 

     และวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางมีวิจารณญาณ 

 

สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น 

มาตรฐาน ต 3.1 : ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น และเปนพื้นฐานในการ   

          พัฒนา และเปดโลกทัศนของตน 

 

สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 

มาตรฐาน ต 4.1 : สามารถใชภาษาตางประเทศตามสถานการณตางๆ ทั้งในสถานศึกษาชุมชน และสังคม 

มาตรฐาน ต 4.2 : สามารถใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือในการเรียนรู การศึกษาตอ การประกอบอาชีพ     

     .การสรางความรวมมือ และการอยูรวมกันในสังคม 
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 เนื้อหาในรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง คํานามนับไมได 
ภาษาตางประเทศ สาระที่ 1 : ภาษาเพื่อการสื่อสารเรื่อง คํานามนับไมได สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาป

ที่ 4) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ  ประกอบดวย  3 เร่ืองยอยคือ 

 เร่ืองที่  1   การจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได 

 เรื่องที่  2   การบอกปริมาณคํานามนับไมได 

 เร่ืองที่  3   การนําคํานามนับไมไดมาใชในประโยค 
 

 คุณภาพของผูเรียนภาษาอังกฤษเมื่อจบชวงช้ันที่ 2 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดกําหนดใหกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศเปนสาระการเรียนรูที่

เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค เพื่อพัฒนาผูเรียนให

มีคุณลักษณะอันพึงประสงค ตรงตามจุดมุงหมายของหลักสูตรอันเปนคุณภาพตามความคาดหวังของหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 การที่จะทําใหผูเรียนเกิดคุณภาพไดตามที่คาดหวังดังกลาว หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดกําหนดองค

ความรู ทักษะหรือกระบวนการ และคุณธรรมจริยธรรม คานิยมที่ผูเรียนพึงมเีมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

 มาตรฐานของผูเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) เม่ือจบชั้นประถมศึกษาปที่ 6 แลวผูเรียนจะมี

มาตรฐานดังนี้ 

 1..เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูล ขาวสาร สรางความสัมพันธระหวาง

บุคคลในเรื่องที่เกี่ยวกับตนเอง ชีวิตประจําวัน ส่ิงแวดลอมในชุมชน 

 2. มีทักษะในการใชภาษาตางประเทศเนนการฟง พูด อาน ตามหัวเรื่องเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน  

ส่ิงแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธระหวางบุคคล เวลาวาง นันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อขาย 

ลมฟาอากาศ ภายในวงคําศัพท ประมาณ 1,050-1,200 คํา (คําศัพทที่เปนรปูธรรมและนามธรรม) 

 3. ใชประโยคเดี่ยว และประโยคผสม ส่ือความหมายตามบริบทตางๆ 

 4. เขาใจขอความที่เปนความเรียงและไมใชความเรียง ในการสนทนาทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ

ในบริบทที่หลากหลาย 

 5. มีความรู ความเขาใจ เกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของภาษา ตามบริบท 

ของขอความที่พบตามระดับชั้น 

 6. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ นําเสนอและสืบคนขอมูลความรูในกลุมสาระการเรียนรูอื่น

ที่เรียนตามความสนใจในระดับชั้น 

 7..มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศภายในหองเรียนและในโรงเรียน ในการแสวงหาความรู

เพิ่มเติมและความเพลิดเพลิน 
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 การจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
 การเรียนการสอนภาษา เปนกระบวนการที่ซับซอนตองอาศัยความสัมพันธระหวางผูเรียนและครูผูสอน 

ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมีพื้นฐานอยูบนทฤษฎีและวิธีการตางๆ มากมาย ทฤษฎีและวิธีการเหลานี้ 

ไดแก การศึกษาถึงความตอเนื่องตามลําดับของเนื้อหาหนาที่ของภาษา ความหลากหลายของภาษา วัฒนธรรมและ

การวิเคราะห ปฏิสัมพันธที่มีตอกันจึงทําใหเกิดความหลากหลายของแนวคิดขึ้น และกอใหเกิดวิธีการสอนที่แตกตาง

กันไป ดังนั้นในการกําหนดแนวทางในการจัดการเรียนการสอนภาษา ครูผูสอนจึงควรจัดระบบความคิดเกี่ยวกับ

แนวคิดและวิธีสอนของตนเองเขาใจอยางถองแทกอน (กรมวิชาการ. 2545: 105-106) 

 ในปจจุบันแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษหลายแนวคิดดวยกันแตละแนวคิดชวยสราง

ความคิดที่เปนระบบใหแกครูผูสอน ชวยใหทราบถึงการวิเคราะหสังเคราะห หรือกรอบในการพัฒนามโนทัศนเกี่ยวกับ

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ซึ่งประกอบไปดวยแนวคิดเกี่ยวกับการจัดหลักสูตรแนวคิดเกี่ยวกับแนวการสอน และ

แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู แนวคิดทั้งสาม จะชวยในการตัดสินใจในการวางแผนการจัดการเรียนการสอน การ

คัดเลือกกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน ตลอดจนการเลือกส่ือการเรียนรู ซึ่งแนวคิดในการจัดการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ (กรมวิชาการ. 2545: 106-145) มีดังนี้ 

 1. หลักสูตรภาษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรูในการใชภาษาและรูจักกระบวนการ

เรียนรู ตามความตองการและความสนใจของผูเรียนในรูปแบบการเรียนรูดวยตนเองและการเรียนรูในหองเรียน ซึ่ง

ผูเรียนไดฝกทักษะทางภาษาและทักษะการเรียนรู  ซึ่งมีวิธีการสอนโดยใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองลอดจนมีสวนรวม

ไดรับการฝกฝน ซึ่งมีกิจกรรมหลายอยาง เชน การแสดงบทบาทสมมติ การใชสถานการณจําลอง การเรียนรูจาก

โครงงาน เปนตน 

 2. แนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร การสอนที่เนนทักษะการสื่อสารทั้งส่ีดาน เปนการสอนตามทฤษฎี

การเนนผูเรียนเปนสําคัญ จําลําดับการเรียนรูเปนขั้นตอนตามกระบวนการใชความคิดของผูเรียน โดยเริ่มจากการฟง

ไปสูการพูด การอาน การจับใจความสําคัญ ทําความเขาใจ จดจําแลวนําส่ิงที่เรียนรูไปใช  

 3. การสอนภาษาเพื่อวัตถุประสงคเฉพาะดาน มีเปาหมายเพื่อฝกฝนทักษะและเนื้อหาวิชาชีพเฉพาะดาน 

โดยเปนการสื่อสาร และการเรียนรูที่มีภาระงานเปนหลัก และเนื้อหาเปนส่ิงที่มุงเนนในการฝกทักษะเฉพาะดานของ

ผูเรียน                                                                                       

 4. การจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ ยุทธศาสตรการเรียนรู เปดโอกาสใหใชวิธีการตั้งคําถาม และกระบวน 

การแกปญหามาเปนตัวนํากระบวนการแสวงหาความรูและทักษะ โดยไมยึดติดในโครงสรางของสาขาวิชาตางๆ 

ทางดานวิชาการเพื่อประโยชนในการจัดหลักสูตรและการเรียนการสอน เปนการเชื่อมโยงความสัมพันธความรูทักษะ

จากวิชาตางๆ มาใชในการแกปญหา 

 5. การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ การสงเสริมทักษะการสื่อสารและทักษะทางสังคม ซึ่งนําไปใชกับเนื้อหา

ใดๆก็ได เนนกระบวนการกลุมและโครงสรางลําดับ วิธีการในรูปแบบตางๆ ซึ่งเปนการสรางความสัมพันธอันดีระหวาง

ผูเรียนและทักษะทางสังคม 

 6. การจัดการเรียนการสอนภาษาที่เนนเนื้อหา การสอนภาษาที่นําเนื้อหาสาระการเรียนรูตางๆ  มาบูรณา

การกับจุดหมายของการสอนภาษา ซึ่งเปนการเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ เปนการบูรณาการทักษะทางภาษาทั้ง 4 ดาน 
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 7. การสอนภาษาแบบองครวม เปนการพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูแบบองครวมโดยไมแยกภาษาออก 

เปนสวนๆ และไมเนนเฉพาะทักษะใดทักษะหนึ่ง ใชเนื้อหาสาระที่มีความหมายกับผูเรียนผูเรียนมีสวนรวมในการ

วางแผนและการมีปฏิสัมพันธ 

 8. การเรียนรูจากการทําโครงงาน เปนวิธีการสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจัดอยูในแนวการ

จัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ การทําโครงงานตองเริ่มจากผูเรียนเปนผูคิด ลงมือปฏิบัติหาหนทาง

ปญหาที่เกิดขึ้น โดยมีครูผูสอนเปนผูชวยเหลือ กระตุน แนะนํา ใหคําปรึกษาอยางใกลชิดจนไดผลงานออกมาแลว

จัดทําเปนรายงาน วิธีการดําเนินงานและเสนอผลงาน 

 9. การเรียนรูที่เนนภาระงาน การจัดการเรียนการสอนที่ใชภาระงานเปนหลัก มีลักษณะเปนหลักสูตรแบบ

วิเคราะหโดยยึดเอาระบบภาษาทั้งหมดมาวิเคราะหแลวจัดเปนหนวยใหญๆ ไวตามความสามารถของผูเรียน และเนน

วาจะเรียนภาษาอยางไร โดยยึดใหผูเรียนมีสวนรวมในการกําหนดองคประกอบตางๆ ของหลักสูตรดวย 

 10. การสรางองคความรู (Constructivism) เปนทฤษฎีเกี่ยวกับความรูและการเรียนรูที่มีพื้นฐานมาจาก

จิตวิทยา ปรัชญา และ มนุษยวิทยา โดยมีความเชื่อวาผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยอาศัยประสบการณเดิม

ที่มีอยู โยงความรูเดิมกับความรูใหมเขาดวยกัน 

 11. วิธีการสอนดวยการตอบสนองดวยทาทาง วิธีการสอนดวยการตอบสนองดวยทาทาง มีจุดมุงหมาย

เพื่อพัฒนาโดยการฟง ในชวงตนของการเรียนรูโดยการแสดงทาทางใชคําส่ังเปนหลักในการสอน โดยผูสอนเปนผูออก

คําส่ังแลวใหผูเรียนปฏิบัติตาม ผูเรียนคนใดมีความพรอมก็เปนผูออกคําส่ังแลวใหนักเรียนคนอื่นปฏิบัติตาม การสอน

เชนนี้เปนการลดความกังวลของผูเรียนและชวยสรางบรรยากาศใหการเรียนสนุกสนาน 

 12. การเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบโฟรแม็ทซิสเต็ม เปนการสอนที่ชวยใหผูเรียนมีความสามารถใน

การคิดวิเคราะหจากการรับรูประสบการณที่เปนรูปธรรม มีการจัดขอมูลดวยการสังเกตอยางไตรตรอง เชื่อมโยง

ความรูใหมกับประสบการณเดิมของตน ผูเรียนจะบูรณาการสิ่งที่ไดจากการสังเกตมาเปนความคิดรวบยอดที่เปน

นามธรรม แลวนํามาลงมือปฏิบัติ ใหความสําคัญกับการประยุกตใชความรู การคนควา การทดลองปฏิบัติ กิจกรรม

เนนการเรียนแบบรวมมือ การอภิปราย การทํางานกลุมและกิจกรรมการแกปญหา 

 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนนิการศึกษาคนควา 

  

 การศึกษาคนควาวิจัยในครั้งนี้มีวิธีดําเนินการศึกษาตามประเด็นดังตอไปนี้ 

 1. การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 4. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

 5. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
 

 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย แยกออกเปน 2 สวน ดังนี้ 
 สวนที่ 1.การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตาม
แนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2550 โรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี จํานวน 5 หองเรียน มีนักเรียนจํานวน 150 คน

 กลุมตัวอยางไดแกนักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2.(ประถมศึกษาปที่ 4) ภาคเรียนที่.1.ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี จํานวน 48.คน ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multi-stage random sampling) เพื่อเปนกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 และครั้งที่ 3 โดยมีขั้นตอนใน

การสุมเพื่อใหไดมาซึ่งกลุมตัวอยางดังนี้ 

 1. จับสลากหองเรียนมา จํานวน 1 หองเรียน จากทั้งหมด 5 หองเรียน หลังจากนั้นจับสลากนักเรียนขึ้นมา

จํานวน 3 คนเพื่อนําไปใชในการทดลองครั้งที่ 1 ของเครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 2..จับสลากหองเรียนมา จํานวน 1.หองเรียนจากหองเรียนที่เหลือ หลังจากนั้นจับสลากนักเรียนขึ้นมา

จํานวน 15 คนเพื่อนําไปใชในการทดลองครั้งที่ 2 ของเครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 3. จับสลากหองเรียนมา จํานวน 1 หองเรียนจากหองเรียนที่เหลือ ใชนักเรียนทั้งหมดจํานวน 30 คนเพื่อ

นําไปใชในการทดลองครั้งที่ 3  

 จากขั้นตอนในการสุมดังกลาวจะไดนักเรียนเพื่อทดลองพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือทั้ง          

3 ครั้ง ดังตอไปนี้ 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
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 สวนที่ 2 การศึกษาเปรียบเทียบ 
 ประชากร ไดแก นักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่4) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน (ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน ซึ่งมีนักเรียนทั้งหมด จํานวน 2 หองเรียน แตละ

หองเรียนแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม รวม 4 กลุม กลุมละ 40 คน จํานวน 160 คน  

 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน 

(ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน จํานวน 80 คน ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling) 

เพื่อเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา โดยมีขั้นตอนการสุมเพื่อใหไดมาซึ่งกลุมทดลองและกลุม

ควบคุมดังนี้ 

 1. จับสลากหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน หลังจากนั้นจับสลากนักเรียนขึ้นมาจํานวน 1 กลุมเพื่อเปน

กลุมทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) จํานวน 40 คน 

 2..จับสลากหองเรียนมาจํานวน 1.หองเรียนจากหองเรียนที่เหลือ หลังจากนั้นจับสลากนักเรียนขึ้นมา

จํานวน 1.กลุมเพื่อเปนกลุมควบคุม โดยเปนนักเรียนที่เรียนจากการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู        

จํานวน 40 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 
 

 1. ตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 2. การออกแบบระบบการเรียนการสอนที่สอดคลองกับระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI)  

 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตามทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต 

 4. แผนการจัดการเรียนรูของครู  

 5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่4)  

เร่ืองคํานามนับไมได 

 6. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต 

 7..แบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอนที่สอดคลองกับระบบของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI)  
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การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 
 1..ตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง
สถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

ผูวิจัยไดดําเนินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi 

technique) ดังนี้ 

1. ผูวิจัยไดศึกษารวบรวม ทฤษฎี หลักการ แนวคิด เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ตลอดจนเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ จาก

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อนํามารางแบบจําลองแสดงแนวคิดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เครือขายแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

2. สรางแบบสอบถามปลายเปด พรอมกับสรุปหลักการ แนวคิด ทฤษฎีจากขอ 1 เพื่อใชขอมูลที่ไดมาเปน

เกณฑในการประเมินและแสดงความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 18 คน โดยผูเชี่ยวชาญเปนผูที่มีคุณสมบัติ

ดังตอไปนี้คือ 

  2.1 เปนผูที่จบการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีและส่ือสาร

การศึกษา โสตทัศนศึกษา คอมพิวเตอรศึกษา สาขาจิตวิทยา สาขาภาษาอังกฤษที่มีความเขาใจดานคอนสตรัคติวิสต 

หรือสาขาอื่นที่มีความเกี่ยวของ 

  2.2 เปนผูที่มีประสบการณดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตหรือการนํา

หลักจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูมาประยุกตใชกับการจัดการเรียนการสอน 

3. นําแบบสอบถามและแบบจําลองแสดงแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พรอมกับสรุปหลักการ แนวคิด 

ทฤษฎีการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของไปสอบถามผูเชี่ยวชาญ ตามเทคนิคเดลฟาย ดังนี้ 

 ครั้งที่ 1.นําแบบสอบถามปลายเปดไปสอบถามผูเชี่ยวชาญ เพื่อขอความคิดเห็นวา เห็นดวยหรือไมเห็น

ดวยกับขอความในแบบสอบถามปลายเปด และแบบจําลองแสดงแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4.ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ตลอดจนเปดโอกาสใหผู 

เชี่ยวชาญไดแสดงความคิดเห็นโดยอิสระเพื่อนําคําตอบในครั้งที่ 1 นี้ไปเปนขอมูลในการสรางแบบสอบถามในครั้งที่ 2 

 ครั้งที่ 2 นําแบบสอบถามมาตรสวนประมาณคา 5 ระดับ ไปสอบถามผูเชี่ยวชาญโดยสรางขึ้นจากขอมูลใน

ครั้งที่ 1 แลวใหผูเชี่ยวชาญประเมินและจัดลําดับความสําคัญของประเด็นคําถาม จากนั้นนําคําถามในครั้งนี้ไปหา

คามัธยฐาน (Median) และคาพิสัยระหวางควอไทล (Interquartile range) 

 ครั้งที่ 3 นําแบบสอบถามไปสอบถามผูเชี่ยวชาญดวยแบบสอบถามที่ใชในคร้ังที่ 2 อีกครั้งหนึ่งโดยแสดง

คามัธยฐานของกลุมผูเชี่ยวชาญในครั้งที่ 2.และตําแหนงคําตอบของผูเชี่ยวชาญเปนรายบุคคล ใหผูเชี่ยวชาญ

พิจารณาคําตอบของคนอีกครั้งหนึ่ง หากผูเชี่ยวชาญพิจารณาวาตําแหนงคําตอบที่กลุมผูเชี่ยวชาญบุคคลอื่นเห็นวา

สอดคลองกันนั้นไมตรงกับความคิดเห็นของตนก็สามารถเปลี่ยนแปลงได หรือยืนยันความคิดเห็นเดิมก็ไดโดย

ผูเชี่ยวชาญสามารถที่จะแสดงความคิดเห็นประกอบในกรณีที่ผูเชี่ยวชาญคนใดมีความคิดเห็นไมตรงกับกลุม
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ผูเชี่ยวชาญและไมมีเหตุผลประกอบจะถือวาเปนการยอมรับและเห็นดวยกับความคิดของกลุมผูเชี่ยวชาญคนอื่น

  
 2..การออกแบบระบบการเรียนการสอนที่สอดคลองกับระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการ
สอน (IDI)  
 การออกแบบระบบการสอนใหสอดคลองกับระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI: Instructional 

Development Institute Model) เปนการออกแบบการเรียนการสอนโดยนําระบบการสอนดังกลาวมาดําเนินการ

เพื่อใหสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษของผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมี

วิธีการดําเนินการดังนี้ 

 1. ศึกษาและวิเคราะหถึงหลักการของระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอนจากเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวของ 

 2. วิเคราะหกรอบแนวคิดของระบบการสอนเพื่อนํามากําหนดองคประกอบในการสรางรูปแบบการเรียน

การสอนโดยนําหลักการของระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอนมารวมกับการดําเนินการวางแผนใหสอดคลอง

กับกระบวนการเรียนการสอนตามการศึกษาวิจัย  

 3. สรางระบบการสอนตามที่ไดออกแบบไวซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้ 

              1. ขั้นการใหความหมาย (Define) มีสามองคประกอบคือ การระบุปญหา การวิเคราะหสภาพแวดลอม

และการจัดการ 

 1.1 การระบุปญหา (Identify Problem) เปนการระบุถึงปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียน 

การสอนรายวิชาภาษาอังกฤษโดยใชขั้นตอนดังนี้  

    1.1.1 การประเมินความตองการเกี่ยวกับตัวผูเรียนและผูสอน (Assess needs)  

    1.1.2 กําหนดขอตกลงเบื้องตน (Establish priorities)  

    1.1.3 กําหนดปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้นและตองการแกไข (State problem) 

 การระบุปญหานั้นประกอบดวยสามขั้นตอนยอย เปนการประเมินความตองการเกี่ยวกับตัวผูเรียนและ

ผูสอนในการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษวาในการเรียนการสอนนั้นตองการสิ่งใดบาง หลังจากนั้นกําหนด

ขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับความตองการที่เราไดประเมินวาพบสิ่งใดบาง และมีส่ิงใดที่ตองการ และเปนไปได และส่ิงใด

ที่ควรไดรับการแกไขในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ซึ่งเปนการระบุถึงปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้น และตองการแกไข

   1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม (Analyze Setting) 

    1.2.1 ดานตัวผูเรียน (Audience) 

    1.2.2 ดานสภาพแวดลอม (Conditions) 

    1.2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวของ (Relevant resources) 

 การวิเคราะหสภาพแวดลอมเปนการวิเคราะหสภาพตางๆ ดานตัวผูเรียนวามีความสามารถในทางการ

เรียนและความพรอมอยูในระดับใดซึ่งผูวิจัยไดนําหลักการทางจิตวิทยาเขามารวมในการวิเคราะหผูเรียนและใช

แบบสอบถามเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรของผูเรียนเพื่อใชประกอบการวิเคราะหผูเรียน ดานสภาพแวดลอมเปนส่ิงที่

เกี่ยวของกับการเรียนการสอน เชน สภาพแวดลอมของชุมชน ครอบครัว สภาพแวดลอมของโรงเรียนตลอดจน

ทรัพยากรที่เกี่ยวของในการเรียนการสอน เชน ส่ือการสอน อาคารสถานที่ หองเรียน หองปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร 

เปนตน 
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   1.3 การจัดการ (Organize Management) 

     1.3.1 วิเคราะหงาน ภารกิจ (Tasks) 

    1.3.2 ความรับผิดชอบ (Responsibilities) 

    1.3.3 ระยะเวลาในการดําเนินการ (Times lines) 

 การจัดการเปนการกําหนดภารกิจความรับผิดชอบและระยะเวลาในการดําเนินการ เพื่อใหการจัดการเรียน

การสอนมีการดําเนินการที่เปนระบบแบบแผนรวมทั้งเปนการเตรียมตัวดานส่ือ และเครื่องมือที่เกี่ยวของกับการวิจัย

  2. ขั้นการพัฒนา (Develop) ในขั้นนี้ประกอบดวยสามองคประกอบคือ ระบุจุดมุงหมาย รายละเอียด

วิธีการ และสรางตนแบบ 

   2.1 ระบุจุดมุงหมาย (Identify objectives) 

      2.1.1 จุดมุงหมายนําทาง (Terminal objectives) 

      2.1.2 จุดมุงหมายปลายทาง (Enabling objectives) 

 การระบุจุดมุงหมายผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับมาตรฐานชวงชั้นในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของผูเรียน

ตลอดจนจุดมุงหมายของหลักสูตร และรายวิชา เพื่อใชเปนแนวทางในการกําหนดจุดประสงคปลายทางและ

จุดประสงคนําทางไดอยางถูกตอง สอดคลองกัน ซึ่งจุดประสงคของการเรียนการสอนตองมีความชัดเจน 

   2.2  การกําหนดวิธีการ (Specify Methods) 

    2.2.1 วิธีการเรียนรู (Learning) 

      2.2.2 การสอน (Instruction) 

      2.2.3 ส่ือ (Media) 

 การเรียนการสอน การกําหนดวิธีการเรียนรู  การสอน และส่ือเปนส่ิงสําคัญในการจัดการเรียนรู ซึ่งผูวิจัยได

สงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตซึ่งเปนส่ือที่สงเสริมการใชเทคโนโลยีเขามารวมใน

การเรียนการสอนตลอดจนใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตซึ่งเปนการสงเสริมการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนสรางองคความรู

ไดดวยตนเอง 

   2.3 สรางตนแบบ (Construct Prototypes) 

       2.3.1 วัสดุการสอน (Instructional materials) 

       2.3.2 วัสดุการประเมินผล (Evaluation materials) 

 การสรางตนแบบเปนการสรางสื่อการเรียนรูและวัสดุที่ใชในการประเมินผลซึ่งผูวิจัยไดใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนวัสดุในการ

จัดการเรียนการสอนตลอดจนมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบทดสอบ 

   3. ขั้นการประเมินผล (Evaluate) ในขั้นนี้ประกอบดวยสามองคประกอบ คือ การทดสอบตนแบบ การ

วิเคราะหผลงาน และการนําไปทดลองใชใหม  

     3.1 การทดสอบตนแบบ (Test Prototypes) 

       3.1.1 ดําเนินการทดสอบ (Conduct tryout) 

       3.1.2 รวบรวมขอมูลจากการทดลอง (Collect evaluation data) 
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 ขั้นการประเมินผลเปนการทดสอบตนแบบ ผูวิจัยไดดําเนินการทดสอบ และรวบรวมขอมูลจากการทดลอง

ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดมีการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

แบบจําลองสถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและมีการหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตลอดจนการรวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลองมาใชในการปรับปรุงแกไข และคัดเลือกแบบทดสอบเพื่อใหได

เครื่องมือที่มีคุณภาพในการวิจัย 

   3.2 วิเคราะหผลงาน (Analyze Results) 

       3.2.1 วัตถุประสงคของการเรียนการสอน (Objectives) 

       3.2.2 วิธีการ (Methods) 

       3.2.3 เทคนิคการประเมิน (Evaluation technique) 

 การวิเคราะหผลงานเปนขั้นตอนหลังจากการที่ทดสอบตนแบบแลวโดยนําขอมูลที่ไดจากการทดสอบมา

วิเคราะหทางดานวัตถุประสงคของการเรียนการสอนเปนไปตามที่ไดตั้งไวหรือไม ในการใชเครื่องมือการวิจัยนั้น และ

วิธีการที่ผูวิจัยใชพบขอบกพรองหรือมีความสมบูรณมากนอยเพียงใดตลอดจนเทคนิคการประเมินผลมีความ

เหมาะสมแลวหรือไมกับผูเรียนซึ่งการแกไขขอบกพรองจะนําไปสูขั้นตอไปคือการทดลองนําไปใชใหม 

   3.3 การนําไปทดลองใชใหม (Implement Recycle) 

           3.3.1 ปรับปรุง (Review) 

       3.3.2 การตัดสินใจ (Decide) 

       3.3.3 ลงมือปฏิบัติ (Act) 

 ขั้นตอนนี้เปนการปรับปรุงขอบกพรองที่ไดพบจากขั้นวิเคราะหผลงานตลอดจนการตัดสินใจในการแกไข

ปรับปรุงส่ิงที่บกพรองหลังจากนั้นลงมือแกไขและนําไปใชในการปฏิบัติอีกครั้งหนึ่ง  

 4..นําระบบการสอนที่ไดจากการออกแบบและการวิเคราะหมาเขียนเปนลําดับขั้นในแตละขั้นตอนหลัง

จากนั้นนํารูปแบบการสอนที่ไดจากการออกแบบและวิเคราะหที่สอดคลองกับสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ให

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 9.คน ตรวจสอบระดับความเหมาะสม.ซึ่งกอนนําระบบการสอนที่เหมาะสมไปใชผูวิจัยไดสอบถาม

ความคิดเห็นของผูสอนที่มีตอการออกแบบระบบการสอนตามสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

จํานวน 9 คน จากโรงเรียนสาธิตที่เกี่ยวของในการทําวิจัย 

  
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต 
 ขั้นตอนนี้เปนการนําแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มาดําเนินการสรางและพัฒนาเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดย

ดําเนินการดังนี้ 

 1. การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสรัคติวิสต โดยใชแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ดังนี้ 
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  1.1.วิเคราะหเนื้อหาและจุดมุงหมายของหลักสูตรเกี่ยวกับสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

(ภาษาอังกฤษ)  

  1.2.วิเคราะหตัวผูเรียน ดานความพรอม หลักการทางจิตวิทยา 

  1.3.ตั้งจุดมุงหมายในการผลิตซึ่งตองกําหนดจุดมุงหมาย หลักการในการผลิต และผลการเรียนรูที่

คาดหวังในแตละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 

  1.4.เตรียมเนื้อหา ขั้นนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหา และเตรียมเนื้อหาโดยละเอียด 

  1.5.เขียนโครงรางเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนตามโครงสรางแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เปนแผนภูมิสายงาน (Flow 

chart) แสดงจุดเชื่อมตอแตละสวนใหชัดเจน เพื่อสะดวกในการจัดทํา 

  1.6.ออกแบบโครงรางเว็บเพจ แตละหนา ซึ่งประกอบดวย ภาพเสียง ตัวอักษรและกราฟก 

  1.7.สรางเนื้อหา ขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว โดยใชโปรแกรม คอมพิวเตอรในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เชน โปรแกรม LMS, Adobe Photoshop, Ipswitch 

WS_FTP, Sound forge, Media coder 

  1.8.สํารองขอมูลจากเครื่อง server แลว upload ผานโปรแกรม FTP เพื่อนําขอมูลไปกูคืนในผูให

บริการ Web hosting หลังจากนั้นตรวจสอบผลของการกูคืนผานโปรแกรมแสดงผลทาง browser  แกไขขอผิดพลาด

ของขอความ ภาพ และเสียง 

  1.9.ใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ประเมินคุณภาพของบทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นหลังจากนั้นนํามาแกไข

ปรับปรุงขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  

  1.10.นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต ที่แกไขปรับปรุงแลวมาหาประสิทธิภาพโดยทดลองกับนักเรียน 3 ครั้ง ดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1.เปนการทดลองรายบุคคล โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิส ไปทดลองใชผานเครือขายอินเทอรเน็ตกับกลุม

ตัวอยางที่เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอนของโรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหง

มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี ประจําภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550  จํานวน 3 คน วิธีการทดลองใหนักเรียนนั่ง

ประจําเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องละ 1 คน ในการเรียนประกอบดวยเนื้อหาทั้งส้ินจํานวน 3 เร่ือง เม่ือผูเรียนเรียนจบใน

แตละตอนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือเรียนเนื้อหาในเรื่องนั้นจบแลวผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนซึ่ง

ผูเรียนจะทําเชนนี้ จนครบทุกเรื่องจุดมุงหมายของการทดลองครั้งนี้เพื่อทดสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด และ

ตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  ในดานเทคนิคประกอบดวยความถูกตองและความชัดเจนของภาพ คุณภาพของสื่อการสอน 

ตลอดเวลาในการใชส่ือการสอน ความสอดคลองกับสภาพความเปนจริงตามเนื้อหา แลวนําขอคิดเห็นขอเสนอแนะมา

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 การทดลองครั้งที่ 2.เปนการทดลองกับกลุมยอย โดยนําบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่ปรับปรุงแลวจากขั้นที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน ของโรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา 

จังหวัดชลบุรี ประจําภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 15 คน วิธีการทดลองใหนักเรียนนั่งประจําเครื่อง

คอมพิวเตอร เครื่องละ 1 คนในการเรียนประกอบดวยเนื้อหาทั้งส้ินจํานวน 3 เร่ือง เมื่อผูเรียนเรียนจบในแตละตอน

จะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนเนื้อหาในเรื่องนั้นจบแลวผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งผูเรียนจะ

ทําเชนนี้จนครบทุกเรื่อง ซึ่งจุดมุงหมายของการทดลองครั้งนี้ เพื่อทดสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด และเพื่อ

ตรวจสอบหาขอบกพรองเพื่อการแกไขปรับปรุง  

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองภาคสนามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ที่ปรับปรุงแลวจากขั้นที่ 2 โดยนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่

เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไมเคยเรียนบทเรียนมากอน ของโรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัย

บูรพา จังหวัดชลบุรี ประจําภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 30 คน วิธีการทดลองใหนักเรียนนั่งประจําเครื่อง

คอมพิวเตอร เครื่องละ1 คน ในการเรียนประกอบดวยเนื้อหาทั้งส้ินจํานวน 3 เร่ือง เมื่อผูเรียนเรียนจบในแตละตอน

จะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนเนื้อหาในเรื่องนั้นจบแลวผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งผูเรียนจะ

ทําเชนนี้จนครบทุกเรื่อง ซึ่งจุดมุงหมายของการทดลองครั้งนี้เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตตามเกณฑที่กําหนด  

 
 4. แผนการจัดการเรียนรูของครู 
 แผนการจัดการเรียนรู ของครู  ผู วิจัยได ใชแผนการจัดการเรียนรูที่ครูสอนของโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยขอนแกน (ศึกษาศาสตร) ซึ่งในแผนการจัดการเรียนรูของครู ประกอบดวย ความคิดรวบยอด เนื้อหา ผล

การเรียนรูที่คาดหวัง กิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นสอน ขั้นสรุป ขั้นประเมินผล การวัดและ

ประเมินผล ส่ือการเรียนการสอน สําหรับเนื้อหา เรื่อง คํานามนับไมได ในรายวิชาภาษาอังกฤษ มีตัวอยางแผนการ

จัดการเรียนรูดังนี้ 
ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูวิชาภาษาอังกฤษ 

                         ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

เร่ือง การบอกปริมาณของคํานามที่เปนของเหลว      เวลา 1 คาบ 

______________________________________________________________________________________________ 
 
ความคิดรวบยอด 

คํานามนับไมได ไมสามารถเติมจํานวนโดยการเติม s หรือ es หลังคํานามนั้นๆ ไดแตจะรูปริมาณโดยการ

นําภาชนะมาบรรจุ ชั่ง ตวง วัด ตลอดจนการนับเปนชิ้น เปนกอน เปนแผน 

 
เนื้อหา 

คํานามนับไมไดที่เปนของเหลว หมายถึง ส่ิงตางๆ ที่อยูรอบตัวเรามีสถานะที่เปนของเหลว เชน แชมพู 

(Shampoo), น้ําเปลา (water), น้ําผลไม (juice), ชา (tea), กาแฟ (coffee), นม (milk) เปนตน ซึ่งสามารถบอก

ปริมาณของสิ่งของเหลานั้นไดโดยการนําภาชนะมาใสของเหลวเหลานี้ ดังนี้   
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 Water (น้ํา)         นํามาใสแกว             a glass of water (นามเอกพจน)    two glasses of water (คํานามพหูพจน) 

Juice (น้ําผลไม)   นํามาบรรจุกลอง       a carton of milk (นามเอกพจน)     four cartons of juice (คํานามพหูพจน) 

Tea (ชา)            นํามาใสเหยือกน้ํา     a jug of tea (นามเอกพจน)            four jugs of tea (คํานามพหูพจน) 

Coffee (กาแฟ)    นํามาใสถวย            a cup of coffee (นามเอกพจน)     five cups of coffee (คํานามพหูพจน) 

Milk (นม)           นํามาใสขวด            a bottle of milk (นามเอกพจน)      four bottles of milk (คํานามพหูพจน) 
 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

1. นักเรียนสามารถบอกปริมาณของคํานามนับไมไดที่เปนของเหลวไดอยางนอย 5 คํา 

2. นักเรียนสามารถยกตัวอยางของคํานามนับไมไดที่เปนของเหลวไดอยางนอย 5 คํา 

 
กิจกรรมการเรยีนการสอน 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
  1.1 นักเรียนและครูรวมกันทบทวนคําศัพทเกี่ยวกับคํานามนับไมได โดยใหนักเรียนยกตัวอยางของ

คํานามนับไมไดที่นักเรียนรูจัก 

  1.2 เขียนคําศัพทที่นักเรียนตอบบนกระดานพรอมทั้งนําบัตรคําศัพทของคํานามนับไมไดที่นักเรียน

ตอบติดบนกระดาน โดยคําที่นอกเหนือจากบัตรคําศัพทผูสอนเขียนไวบนกระดาน นักเรียนรวมกันอานและทบทวน

คําศัพทพรอมทั้งบอกความหมาย 

 
ขั้นสอน 

  1.1 ใหนักเรียนมองดูความแตกตางของคําศัพทบนกระดานโดยครูนําคําศัพทที่เปนของเหลวแยกออก

จากคําศัพทอื่นๆ นักเรียนบอกความแตกตางที่พบ (นักเรียนบอกวาคําศัพทที่แยกออกมามีลักษณะหรือสถานะที่เปน

ของเหลว)  

  1.2 นําบัตรคําศัพทของคํานามนับไมไดอื่นๆลงจากกระดานเหลือไวเพียงบัตรคําศัพทที่เปนของเหลว

  1.3.นักเรียนดูบัตรภาพรูป น้ํา (water) ออกเสียงภาษาอังกฤษตามครู โดยนักเรียนออกเสียงทั้งชั้น

เรียนเปนกลุมและรายบุคคล หลังจากนั้นครูนําเสนอบัตรภาพ ที่เปนรูปน้ําอยูในแกว (a glass of water) ออกเสียง

ภาษาอังกฤษตามครู  ครูติดบัตรภาพบนกระดาน 

  1.4 นักเรียนตอบคําถามนักเรียนเห็นภาพอะไร (น้ําที่อยูในแกวน้ําหนึ่งแกว) ดังนั้นเราสามารถบอก

ปริมาณของคํานามนับไมไดที่เปนของเหลวหรือไมและเราตองทําอยางไร (สามารถบอกไดโดยการนําเอาของเหลวนั้น

ไปใสในภาชนะ)  

  1.5 นักเรียนดูบัตรภาพแกวที่ใสน้ําจํานวน 2 แกว (two glasses of water) ออกเสียงภาษาอังกฤษ

ตามครูโดยนักเรียนออกเสียงทั้งชั้นเรียนเปนกลุมและรายบุคคล นักเรียนบอกความแตกตางของภาพแกวและคําศัพท

ของภาพที่ใสน้ํา 1 ใบ กับแกวที่ใส น้ํา 2 ใบ (จะมีการเติม s หรือ es หลังคํานั้น เชน คําวา glasses ทําใหทราบวาเปน

คํานามพหูพจน)  
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  1.6.เสนอบัตรภาพพรอมทั้งคําศัพทตางๆ จนครบทุกคํา ตามขั้นตอน ขอ 1.3 - 1.5 พรอมทั้งให

นักเรียนลองยกตัวอยางการบอกปริมาณของคํานามนับไมไดที่เปนของเหลว  

 
ขั้นสรุป  
     นักเรียนและครูรวมกันสรุป เร่ือง การบอกปริมาณคํานามนับไมไดที่เปนของเหลว โดยคํานามนับไมไดที่ 

เปนของเหลว หมายถึง ส่ิงตางๆ ที่อยูรอบตัวเรามีสถานะที่เปนของเหลว เชน แชมพู (Shampoo), น้ําเปลา (water), 

น้ําผลไม (juice), ชา (tea), กาแฟ (coffee), นม (milk) เปนตน ซึ่งสามารถบอกปริมาณของสิ่งของเหลานั้นไดโดยการ

นําภาชนะมาใสของเหลวเหลานี้ 

 
ขั้นประเมินผล 
นักเรียนทําแบบฝกหัด เร่ืองการบอกปริมาณของคํานามนับไมไดที่เปนของเหลว จํานวน 10 ขอ 

 
การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตความสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียน 

 2. การตอบคําถาม 

 3. การทําแบบฝกหัด 

 
ส่ือการเรียนการสอน 
 1. บัตรคําศัพท 

 2. บัตรภาพ 

 3. แบบฝกหัด 

 
 5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 4) 
เรื่องคํานามนบัไมได 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใชสําหรับประเมินความรูความเขาใจและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มี

ลักษณะเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice) ซึ่งไดดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังนี้ 

 1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

 2. วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง คํานามนับไมได 

 3. สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร เพื่อสรางแบบทดสอบใหมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

 4..เขียนขอสอบชนิด  4 ตัวเลือก จํานวนเรื่องละ 20 ขอ ทั้งหมด 3 เรื่องรวมทั้งส้ินจํานวน 60 ขอ ที่มี

คําตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียวโดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 5. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 5 คน แลวปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ

ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
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 6. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลวไปทดสอบกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน (มอดินแดง) ที่ไมใชกลุมตัวอยางและเคยเรียนวิชาภาษาอังกฤษเรื่องคํานามนับไมได  

โดยวิธีการสุมอยางงายจํานวน 100 คน 

 7. นําผลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบแลวทําการ

คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.30 - 0.68 และมีคาอํานาจจําแนก ระหวาง 0.40 - 0.76  มาเปน

แบบทดสอบจํานวน 3 เร่ือง เร่ืองละ 10 ขอรวมทั้งส้ินจํานวน 30 ขอ 

 8. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกไวโดยใชสูตร.KR-20.ของคูเดอร  ริชารดสัน.(ลวน   

สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2531: 197-198) ไดคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ เทากับ 0.82 

 
6. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเนต็ ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต 
 การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ซึ่งคําถามในแบบประเมินนี้เกี่ยวกับเนื้อหาวิชา วัตถุประสงค การนําเสนอ การวัดผล และ

อื่นๆ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญทําการประเมินเพื่อผูวิจัยจะไดนําขอมูลเหลานี้มาใชในการปรับปรุงแกไขบทเรียนโดยมี

ขั้นตอนในการดําเนินการดังตอไปนี้ 

 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 2. พิจารณาโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เพื่อกําหนดคุณลักษณะที่ตองการประเมิน 

 3..สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีโดยใชแบบสอบถาม ที่มี

ลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตามแบบของลิเครท (Likert) แบงออกเปน 5 ระดับให

เลือกตอบโดยการกําหนดความหมายของคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถามมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 

  5 คะแนน  หมายถึง         มีคุณภาพในระดับดีมาก 

  4 คะแนน  หมายถึง       มีคุณภาพระดับดี 

  3 คะแนน  หมายถึง       มีคุณภาพระดับพอใช 

  2 คะแนน  หมายถึง       มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 

  1 คะแนน  หมายถึง       มีคุณภาพในระดับใชไมได 

 4. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นและไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน

เทคโนโลยีประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 5..นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑในการแปลความหมายขอมูลของการ

ประเมินดังนี้ 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51-5.00        หมายถึง           มีคุณภาพในระดับดีมาก 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51-4.50        หมายถึง           มีคุณภาพในระดับดี 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51-3.50        หมายถึง           มีคุณภาพในระดับพอใช 
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  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51-2.50        หมายถึง           มีคุณภาพในระดับตองปรับปรุง 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00-1.50        หมายถึง           มีคุณภาพในระดับใชไมได 

เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

มีคุณภาพ ผูวิจัยกําหนดคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

 
 7..แบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอนที่สอดคลองกับระบบ ของ
สถาบันพัฒนาการสอน (IDI)  
 การประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอนที่สอดคลองกับระบบของสถาบันพัฒนาการ

สอน (IDI) ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินขึ้นเพื่อใหผูเชี่ยวชาญประเมินเกี่ยวกับความเหมาะสมของการนําขั้นตอนจาก

ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) มาใชรวมกับการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ โดย

ดําเนินการดังนี้ 

 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินระบบการสอน  

 2. พิจารณาโครงสรางของระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) เพื่อกําหนดคุณลักษณะที่

ตองการประเมิน 

 3. สรางแบบประเมินคุณภาพของระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ที่สอดคลองกับกิจกรรม

การเรียนการสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น สําหรับผูเชี่ยวชาญโดยใชแบบสอบถาม ที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณ

คา (Rating Scale) ตามแบบของลิเครท (Likert) แบงออกเปน 5 ระดับใหเลือกตอบและมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 

  5 คะแนน  หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับดีมาก 

  4 คะแนน  หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับดี 

  3 คะแนน  หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับพอใช 

  2 คะแนน  หมายถึง        มีความเหมาะสมระดับตองปรับปรุง 

  1 คะแนน  หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับใชไมได 

 4. นําแบบประเมินที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของระบบสอน

ของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ที่สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 5..นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑในการแปลความหมายขอมูลของการ

ประเมินดังนี้ 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51-5.00        หมายถึง           มีความเหมาะสมในระดับดีมาก 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51-4.50        หมายถึง           มีความเหมาะสมในระดับดี 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51-3.50        หมายถึง           มีความเหมาะสมในระดับพอใช 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51-2.50        หมายถึง           มีความเหมาะสมในระดับตองปรับปรุง 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00-1.50        หมายถึง           มีความเหมาะสมในระดับใชไมได 

 

 เกณฑในการยอมรับวา ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ที่สอดคลองกับกิจกรรมการเรียน

การสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีความเหมาะสม ผูวิจัยกําหนดคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
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การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 

 1..การออกแบบระบบการสอนโดยใชห ลักการของสถาบันพัฒนาการสอน . IDI.(Instructional 

Development Institute Model) โดยผูวิจัยไดศึกษาหลักการแลวนําระบบการเรียนการสอนที่ออกแบบโดยให

สอดคลองกับรูปแบบของสถาบันพัฒนาการสอน IDI ในแตละขั้นตอนไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบ 

 2..ผูเชี่ยวชาญทางดานระบบการสอนประเมินความเหมาะสมแลวผูวิจัยทําการแกไขขอบกพรองตาม

คําแนะนํา จนไดรูปแบบการเรียนการสอนที่มีความเหมาะสมเพื่อนําไปใชในการวิจัย 

 3. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  โดยการเก็บรวบรวมขอมูลจากการตอบแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ครั้งเพื่อนํามาเปน

แนวทางในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

ใหสอดคลองและเหมาะสมกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตหลังจากนั้นนําไปผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีและ

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาประเมินคุณภาพหลังจากนั้นปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ

 4. การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ มีขั้นตอนดังนี้ 

  4.1.จัดเตรียมสถานที่ หองเรียน อุปกรณ เครื่องมือที่ใชในการศึกษาและการทํางานของระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตที่พรอมใชงาน 

  4.2 ทดลองกับกลุมตัวอยางดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียน จํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตพรอมกัน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตสังเกตปญหา

และปฏิกิริยาของผูเรียน สอบถามผูเรียน บันทึกขอบกพรองเพื่อมาปรับปรุงแกไข 

 การทดลองครั้งที่ 2 ทดลองกับนักเรียน จํานวน 15 คน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตพรอมกัน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 

 การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับนักเรียน จํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตพรอมกัน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนตาม

สูตร E1/E2 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 5. การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร มีขั้นตอนดังนี้ 

  5.1 ทําการทดลองโดยแบงเปน 2 กลุมคือ  

     5.1.1 กลุมควบคุม จํานวน  40 คน ใชวิธีการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู 
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     5.1.2.กลุมทดลอง จํานวน 40.คน ใชวิธีการเรียนเปนรายบุคคลจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบ

การสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

  5.2 หลังจากแตละกลุมเรียนทุกหนวยการเรียนแลวทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมควบคุม

และกลุมทดลอง  

  5.3.นําผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน ผูวิจัยไดจัดทําแผนการจัดการ

เรียนรูสําหรับกลุมควบคุมและกลุมทดลอง โดยมีแผนและเวลาในการทดลอง ดังตาราง 1 

 

ตาราง 1 ตารางแสดงระยะเวลาในการเรียนรูของผูเรียนในกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

 

คาบที่ กลุม กิจกรรม 

1 – 2 

 

 

 

 

 

3 – 4 

 

 

 

 

 

5 

ทดลอง 

 

ควบคุม 

 

 

ทดลอง 

 

ควบคุม 

 

 

ทดลอง 

 

ควบคุม 

 

- เรียนเรื่องที่ 1 เร่ืองการจําแนก

คํานามนับไดและนับไมได 

- เรียนเรื่องที่ 1 เร่ืองการจําแนก

คํานามนับไดและนับไมได 

 

- เรียนเรื่องที่ 2 เร่ืองการบอกปริมาณ 

คํานามนับไมได 

- เรียนเรื่องที่ 2 เร่ืองการบอกปริมาณ 

คํานามนับไมได 

 

- เรียนเรื่องที่ 3 เร่ืองการนําคํานามนับ

ไมไดมาใชในประโยค 

- เรียนเรื่องที่ 3 เร่ืองการนําคํานามนับ

ไมไดมาใชในประโยค 
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การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิเคราะหขอมูลดานตางๆ ใชสถิติตางๆ ดังนี้ 

 1. คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คามัธยฐาน คาเฉลี่ยเลขคณิต คาพิสัยระหวางควอไทล และคาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (ชูศรี  วงษรัตนะ. 2544: 41-45) 

 2. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 

 3. หาคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชเทคนิค 25%  

(ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538: 208-219) 

 4..หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 (Kuder Richardson) (ลวน  สายยศและ

อังคณา  สายยศ. 2538: 197-198) 

 5. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใช  t-test for 

independent sample (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538: 100-102) 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีความมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI).วิชาภาษาอังกฤษ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90.และเพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตาม

แนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) และการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนโดยใช

โปรแกรม LMS (Leaning Management System) ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ เร่ืองที่ 1 การจําแนกคํานามนับได

และนับไมได เรื่องที่ 2 การบอกปริมาณของคํานามนับไมได และเรื่องที่ 3 การนําคํานามนับไมไดมาใชในประโยค

 ผลการศึกษาคนควา ผูวิจัยไดแบงเปนขั้นตอนดังนี้ 

 1..การสรางตนแบบแนวคิดและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 2. การออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 

 3..การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 4..การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย                   

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของ

สถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 

 
 1. การสรางตนแบบแนวคิดและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 ในขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เปนขั้นตอนของการวิจัยโดยนํา หลักการ แนวคิด ทฤษฎี มารวบรวมเปน

ขอมูลแลวนําเสนอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความเปนไปไดของการออกแบบบทเรียนโดยการ

รวบรวมขอมูลครั้งนี้ผูวิจัยไดใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi technique) เพื่อเก็บขอมูลจํานวน 3 รอบทั้งในรอบที่ 1 รอบที่ 

2 และรอบที่ 3 แลวนํามาวิเคราะหขอมูลในขั้นตอนนี้ใชการวิเคราะหคารอยละ คาเฉลี่ยเลขคณิต คามัธยฐาน และคา

พิสัยระหวางควอไทล แลวนํามาแปลผล หลังจากนั้นจึงนําขอมูลจากหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญสังเคราะหเปนแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดนําเสนอเปนตารางดังตอไปนี้ 

 1. สถานภาพของผูเชี่ยวชาญที่เปนผูทรงคุณวุฒิ ดังแสดงในตาราง 2,3 และ 4 

 2. ขอคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณบนเครือขาย 

อินเทอรเน็ต วิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต จํานวน 18 คน ดังแสดงในตาราง 5 
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 ผลการศึกษาขอมูลดานสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 18 คน จากสถาบันทางการศึกษา ปรากฏผล

ดังตาราง 2, 3 และ 4 

 

ตาราง 2 สถานภาพของผูเชี่ยวชาญจําแนกตามคุณวุฒิทางการศึกษา 

 

วุฒิทางการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

ปริญญาโท 

ปริญญาเอก 

7 

11 

38.89 

61.11 

รวม 18 100 

 

จากตาราง 2 สถานภาพของผูตอบแบบสอบถามซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญ จํานวน 18 คน มีวุฒิทางการศึกษาใน

ระดับปริญญาโท จํานวน 7 คน คิดเปน รอยละ 38.89 และระดับการศึกษาปริญญาเอก จํานวน 11 คน คิดเปน     

รอยละ 61.11 

 

ตาราง 3 สถานภาพของผูเชี่ยวชาญจําแนกตามตําแหนงทางวิชาการ 

 

ตําแหนงทางวชิาการ จํานวน (คน) รอยละ 

อาจารย 

ผูชวยศาสตราจารย 

รองศาสตราจารย 

7 

5 

6 

38.89 

27.78 

33.33 

รวม 18 100 

 

จากตาราง 3 สถานภาพดานตําแหนงทางวิชาการของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 18 คน ดํารงตําแหนงอาจารย 

จํานวน 7 คน คิดเปน รอยละ 38.89 รองลงมาคือ รองศาสตราจารย จํานวน 6 คน คิดเปน รอยละ 33.33 และผูชวย

ศาสตราจารย คิดเปน รอยละ 27.78 ตามลําดับ  

 

ตาราง 4 ประสบการณของผูเชี่ยวชาญดานเครื่องมือ 

 

ประสบการณดานเครื่องมือ จํานวน 
(คน) 

รอยละ 

ดานการเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือบทเรียนบน

เครือขายอินเทอรเน็ต หรือส่ือเทคโนโลยีการศึกษา 

ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือบทเรียนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตหรือส่ือเทคโนโลยีการศึกษา 

13 

 

10 

 

72.22 

 

55.56 
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ตาราง 4 (ตอ) 

 

ประสบการณดานเครื่องมือ จํานวน 
(คน) 

รอยละ 

ดานการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือการเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต 

ดานการเขียนบทความ/เอกสาร เกี่ยวกับส่ือเทคโนโลยีการศึกษา หรือบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

ดานอื่นๆ ไดแก การนําหลักจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูมาประยุกตใชกับการจัดการ

เรียนการสอน การเขียนตําราและบทความเกี่ยวกับจิตวิทยาการศึกษา  

 

13 

 

8 

 

4 

 

72.22 

 

44.44 

 

22.22 

 

 จากตาราง 4 ประสบการณของผูเชี่ยวชาญดานเครื่องมือ จํานวน 18 คน เมื่อแยกเปนรายดานพบวามี

ประสบการณดานการเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือบทเรียนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตหรือส่ือเทคโนโลยีการศึกษาและดานการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือการเรียนการสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ตมากที่สุด จํานวน 13 คน คิดเปน รอยละ 72.22 รองลงมา คือ ดานการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตหรือส่ือเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 10 คน คิด

เปน รอยละ 55.56  ดานการเขียนบทความ/เอกสารเกี่ยวกับส่ือเทคโนโลยีการศึกษา หรือบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย หรือการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต จํานวน 8 คน คิดเปน รอยละ 44.44 และดานการนําหลัก

จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูมาประยุกตใชกับการจัดการเรียน การสอน การเขียนตํารา และบทความเกี่ยวกับ

จิตวิทยาการศึกษา จํานวน  4 คน คิดเปน รอยละ  22.22 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎี                       

คอนสตรัคติวิสต ปรากฏดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต     

      แบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 

ขอ                   รายการ มัธยฐาน พิสัยระหวาง 
ควอไทล 

องคประกอบของหนาโฮมเพจ 
1.    ควรระบุชื่อวิชาและชื่อผูสอน 

2.    ควรแสดงหัวขอเรื่องของเนื้อหา 

3.    ควรแสดงผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 

5 

5 

5 

 

0.60 

0.53 

0.56 
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ตาราง 5 (ตอ) 

 

ขอ                   รายการ มัธยฐาน พิสัยระหวาง 
ควอไทล 

องคประกอบของหนาโฮมเพจ (ตอ) 
4.     ควรมีคําแนะนําในการใชบทเรียน 

 

 

จากตาราง 5 ผลจากการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญในรอบที่ 3 ตอแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็น

ดวยในระดับมากที่สุด และกลุมผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกันสูงมากทุกรายการ ดังนี้ 

องคประกอบของหนาโฮมเพจ 

1. ควรระบุชื่อวิชาและชื่อผูสอน 

2. ควรแสดงหัวขอเรื่องของเนื้อหา 

3. ควรแสดงผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

5.     การเขาสูบทเรียนควรมีระบบการใสชื่อและรหัสของผูเรียน 

6.     ควรมีรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลของผูสอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน 
7.     เนื้อหาบทเรียนควรมีเนื้อหาสมบูรณในตัว 

8.     เนื้อหาควรเขาถึงไดงายไมสลับซับซอนแยกเปนหัวขออยางชัดเจน 

9.     เนื้อหาควรประกอบดวยเสียง  ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 

10.   ควรใชภาพเขามาชวยสราง เพื่อใหเนื้อหามีความเปนรูปธรรมมากขึ้น 

11.   ควรใชการจําลองสถานการณที่มีลักษณะใกลเคียงกับชีวิตประจํา     

        วันที่ผูเรียนไดประสบเพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูไดชัดเจน 

12.   ควรมีการสรางจุดเชื่อมโยงไปสูแหลงความรูเพิ่มเติมที่เหมาะสมแกผูเรียน 
การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรยีนกับผูสอนหรือผูเรียนกับผูเรียน 
13.   โดยใชกระดานขาว (web board) 

14.   โดยใชหองสนทนา (chat room) 

15.   โดยใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส  (e-mail) 
การวัดประเมินผล 
16.   ควรมีแบบฝกหัดระหวางเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

17.   ควรมีแบบทดสอบทายบทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

18.   ควรมีการแสดงผลคะแนนของผูเรียนหลังทําแบบฝกหัดและ แบบทดสอบ 

19.   ตัวเลือกของคําถามสามารถสลับตําแหนงกันไดเพื่อปองกันการ    

        จําตัวเลือกคําตอบเพียงอยางเดียว 

20.   มีภาพประกอบในคําถามเพื่อใหผูเรียนเขาใจไดชัดเจน 
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4. ควรมีคําแนะนําในการใชบทเรียน 

5. การเขาสูบทเรียนควรมีระบบการใสชื่อและรหัสของผูเรียน 

6. ควรมีรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลของผูสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

7. เนื้อหาบทเรียนควรมีเนื้อหาสมบูรณในตัว 

8. เนื้อหาควรเขาถึงไดงายไมสลับซับซอนแยกเปนหัวขออยางชัดเจน 

9. เนื้อหาควรประกอบดวยเสียง  ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 

10. ควรใชภาพเขามาชวยสราง เพื่อใหเนื้อหามีความเปนรูปธรรมมากขึ้น 

11. ควรใชการจําลองสถานการณที่มีลักษณะใกลเคียงกับชีวิตประจําวันที่ผูเรียนไดประสบเพื่อใหเกิดการเชื่อมโยง  

      ความรูไดชัดเจน 

12. ควรมีการสรางจุดเชื่อมโยงไปสูแหลงความรูเพิ่มเติมที่เหมาะสมแกผูเรียน 

การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนหรือผูเรียนกับผูเรียน 

13. โดยใชกระดานขาว (web board) 

14. โดยใชหองสนทนา (chat room) 

15. โดยใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 

การวัดประเมินผล 

16. ควรมีแบบฝกหัดระหวางเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

17. ควรมีแบบทดสอบทายบทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

18. ควรมีการแสดงผลคะแนนของผูเรียนหลังทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

19. ตัวเลือกของคําถามสามารถสลับตําแหนงกันไดเพื่อปองกันการจําตัวเลือกคําตอบเพียงอยางเดียว 

20. มีภาพประกอบในคําถามเพื่อใหผูเรียนเขาใจไดชัดเจน 

 

 จากการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเปนผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 18 คน โดยใชเทคนิคเดลฟาย 

ดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงสรุปเปนแบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง 

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ดังแสดงในภาพประกอบ 6 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาโฮมเพจ  

 

 

กิจกรรมการเรียน การวัดประเมินผล การมีปฏิสัมพันธ แหลงเชื่อมโยงการเรียนรู  

 

 

 ความชวยเหลือ 
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 ภาพประกอบ 6  แบบจําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  

 

 จากตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ    

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

แบบจําลองสถานการณ เร่ืองคํานามนับไมได วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 

4 จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาประเมินคุณภาพ ซึ่งปรากฏผลดังตาราง 6 และ 

7 ดังนี้ 

 

ตาราง 6  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ    

      ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย ระดับของคุณภาพ 
1. องคประกอบของหนาโฮมเพจ 
1.1 ความชัดเจนของการแบงหมวดหมูแตละหัวขอในหนาโฮมเพจ 

1.2 ความเหมาะสมของการแสดงหัวขอยอยแตละเนื้อหาทํา   

      ใหผูเรียนไมหลงทาง 

1.3 ความเหมาะสมของการเขาสูบทเรียน 

1.4 การออกแบบโดยรวมนาสนใจ 
2. ดานเนื้อหากิจกรรมการเรยีนและการดําเนินเรื่อง 
2.1 ความสอดคลองกันของผลการเรียนรูที่คาดหวังและ 

      เนื้อหาบทเรียน 

2.2 ความเหมาะสมของการเรียงลําดับเนื้อหา 

2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช 

2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช 

2.5 เนื้อหาบทเรียนความสมบูรณในตัว 

2.6 เนื้อหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

2.7 ความเหมาะสมในการใชสถานการณเพื่อใหผูเรียนเกิดการ   

      เชื่อมโยงความรู  
3. ดานอักษรและการใชสี 
3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอหัวขอ 

3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอเนื้อหา 

3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 

3.4 ความเหมาะสมของสีที่ใชในการออกแบบ 

3.5 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช 
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ตาราง 6 (ตอ) 

 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย ระดับของคุณภาพ 
4. ดานกราฟกและเสียง 
4.1 ความสอดคลองของภาพที่ใชประกอบกับเนื้อหาที่นําเสนอ 

4.2 ความสอดคลองของภาพที่ใชประกอบกับแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

4.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบ 

4.4 ความเหมาะสมของตําแหนงการวางภาพ 

4.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

4.6 ความถูกตองของภาษาบรรยาย 
5. ดานกิจกรรมแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
5.1 ความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบฝกหัดและ    

       แบบทดสอบ 

5.2 ความชัดเจนของขอคําถามในแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

5.3 ความเหมาะสมในการแสดงผลคะแนนของผูเรียนหลังทําแบบฝกหัดและ 

      แบบทดสอบ 

5.4 ความเหมาะสมของการนําเสนอตัวเลือก (คําตอบ) ที่สลับตําแหนงกันใน  

      แตละครั้งที่ผูเรียนเขามาทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ   

5.5 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
6. ดานกิจกรรมปฏิสัมพันธ และแหลงเช่ือมโยงความรู 
6.1 ความเหมาะสมของกิจกรรมการมี ปฏิสัมพันธโดยใชกระดานขาว 

      (web board) 

6.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมการมี ปฏิสัมพันธโดยใชหองสนทนา  

      (chat room) 

6.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมการมี ปฏิสัมพันธโดยใชจดหมาย 

      อิเล็กทรอนิกส (e-mail) 

6.4 ความเหมาะสมของเว็บไซตที่ใชในการเชื่อมโยงความรู 

6.5 ความสอดคลองของแหลงเชื่อมโยงความรูกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่ 

      คาดหวัง 
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 จากตาราง 6 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินดังนี้ 
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 ดานองคประกอบของหนาโฮมเพจ มีคุณภาพโดยรวมในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินแตละ

รายการอยูในระดับดี ยกเวนดานความเหมาะสมของการแสดงหัวขอยอยแตละเนื้อหาทําใหผูเรียนไมหลงทางอยูใน

ระดับดีมาก 

 ดานเนื้อหากิจกรรมการเรียนและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตาม

รายการประเมินแตละรายการอยูในระดับดี ยกเวนดานความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในระดับดีมาก 

 ดานอักษรและการใชสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินแตละรายการ

อยูในระดับดี ยกเวนดานความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

 ดานกราฟกและเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินแตละ

รายการอยูในระดับดีมาก ยกเวนดานความสอดคลองของภาพที่ใชประกอบกับแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ดาน

ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบอยูในระดับดี 

 ดานกิจกรรมแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตาม

รายการประเมินแตละรายการอยูในระดับดี ยกเวนดานความชัดเจนของขอคําถามในแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

ดานความเหมาะสมในการแสดงผลคะแนนของผูเรียนหลังทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก 

 ดานกิจกรรมปฏิสัมพันธ และแหลงเชื่อมโยงความรู มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพ

ตามรายการประเมินแตละรายการอยูในระดับดีมาก ยกเวนดานความเหมาะสมของเว็บไซตที่ใชในการเชื่อมโยง

ความรู ดานความสอดคลองของแหลงเชื่อมโยงความรูกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังอยูในระดับดี 

 นอกจากนั้นผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะโดยในการแบงหนาเนื้อหาของหนาเว็บเพจ ไมควรแบงมาก

เกนิไปโดยเนื้อหาในเรื่องหนึ่งๆ ควรอยูที่หนาเดียวกันทั้งหมดเพื่อไมทําใหผูเรียนสับสนและสะดวกในการศึกษาเนื้อหา

ในแตละเรื่อง  นอกจากนี้เพื่อลดปญหาการโหลด flash ในการควบคุมเสียง ผูเชี่ยวชาญแนะนําใหใชโปรแกรม media 

player เนื่องจากคอมพิวเตอรทุกเครื่องรองรับการทํางานของโปรแกรมและสะดวกในการใชงานผูวิจัยไดปรับปรุง

แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญตามที่ไดใหขอแนะนํา 

 

ตาราง 7 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ  

      ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย SD 
 

ระดับของ 
คุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา 
1.1 ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน 

1.2 ความสมบูรณของเนื้อหา 

1.3 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

1.4 ความเหมาะสมในการเรียงลําดับขั้นตอนของเนื้อหาในการนําเสนอ 

1.5 ความถูกตองของการใชภาษา 

1.6 ความถูกตองของภาพที่ใชในการประกอบบทเรียน 

1.7 ความสอดคลองระหวางรูปภาพและเนื้อหาในบทเรียน 

4.46 
4.20 

4.60 

4.60 

4.60 

4.20 

4.60 

4.40 

0.66 
0.84 

0.55 

0.55 

0.55 

1.10 

0.55 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

0.55 ดี 



 94 

ตาราง 7 (ตอ) 

 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย SD 
 

ระดับของ 
คุณภาพ 

2. ดานแบบฝกหัด  
2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

 จากตาราง 7 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎี            

คอนสตรัคติวิสต มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินดังนี้ 

 ดานเนื้อหามีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินแตละรายการอยูในระดับดี

ยกเวนดานความสมบูรณของเนื้อหา ดานความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ดานความเหมาะสม

ในการเรียงลําดับขั้นตอนของเนื้อหาในการนําเสนอ ดานความถูกตองของภาพที่ใชในการประกอบบทเรียนอยูใน

ระดับดีมาก  

ดานแบบฝกหัดมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินแตละรายการอยูใน

ระดับดียกเวนดานความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและดานความสอดคลองระหวางรูปภาพกับคําถาม อยูใน

ระดับดีมาก 

ดานแบบทดสอบมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินแตละรายการอยูใน

ระดับดี ยกเวนดานความสอดคลองของคําถามกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง และดานความสอดคลองระหวางรูปภาพ

กับคําถามอยูในระดับดีมาก 

ผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาในดานการสะกดคํา ปรับขนาด

ตัวอักษรของคําใหมีขนาดใหญขึ้น ควรเพิ่มตัวอยางคําศัพทคํานามนับไมไดใหมากขึ้น และในแตละเรื่องเมื่อแบง

เนื้อหาแลวควรจัดทําเสียงใหเปนชุดโดยเสียงแตละชุดมีคําศัพทประมาณ 5-8 คํา การใสเสียงนั้นครั้งแรกควรเปนการ

2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด 

2.4 ความสอดคลองของคําถามกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

2.5 ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับคําถาม 
3. ดานแบบทดสอบ 
3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

3.2 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 

3.4 ความสอดคลองของคําถามกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

3.5 ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับคําถาม 

รวม 

4.40 
4.20 

4.40 

4.60 

4.40 

4.60 
4.40 
4.20 

4.20 

4.40 

4.60 

4.67 

4.42 

0.58 
0.84 

0.55 

0.55 

0.55 

0.55 
0.71 
0.84 

0.84 

0.89 

0.55 

0.55 

0.64 

ดีมาก 
ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 
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ออกเสียงโดยคนไทย และตามดวยเสียงที่เปนสําเนียงตางประเทศในความเร็วปกติ เพราะผูเรียนสามารถทบทวนได 

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญทุกรายการ 

 
 2. การออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 
 ผูวิจัยไดดําเนินการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) หลังจากนั้นไดนํา

ระบบที่ไดออกแบบไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานระบบการสอนจํานวน 9 คน ประเมินความเหมาะสมของระบบที่ได

ออกแบบ การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดนําเสนอเปนตารางดังตอไปนี้ 

 1. สถานภาพของผูเชี่ยวชาญที่เปนผูทรงคุณวุฒิ ดังแสดงในตาราง 8, 9 และ10 

 2. ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 

จํานวน 9 คน ดังแสดงในตาราง 10 

 ผลการศึกษาขอมูลดานสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 9 คน จากสถาบันทางการศึกษา ปรากฏผลดัง

ตาราง 8 และ9  

 

ตาราง 8 สถานภาพของผูเชี่ยวชาญทางระบบการสอนดานตําแหนงทางวุฒิทางการศึกษา 

 

วุฒิทางการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

ปริญญาโท 

ปริญญาเอก 

  3 

  6 

33.33 

66.67 

รวม   9 100 

 

 จากตาราง 8 สถานภาพของผูตอบแบบสอบถามซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญ จํานวน 9 คน มีวุฒิทางการศึกษาใน

ระดับปริญญาโท จํานวน 3 คน คิดเปน รอยละ 33.33 และระดับการศึกษาปริญญาเอก จํานวน 6 คน คิดเปน        

รอยละ 66.67 

 

ตาราง 9 สถานภาพของผูเชี่ยวชาญทางระบบการสอนดานตําแหนงทางวิชาการ 

 

ตําแหนงทางวชิาการ จํานวน (คน) รอยละ 

อาจารย 

ผูชวยศาสตราจารย 

รองศาสตราจารย 

4 

1 

4 

44.44 

11.12 

44.44 

รวม 9 100 

  

 จากตาราง 9 สถานภาพดานตําแหนงทางวิชาการของผูเชี่ยวชาญจํานวน 9 คน ดํารงตําแหนงรอง

ศาสตราจารยและอาจารย จํานวน 4 คน คิดเปน รอยละ 44.44 และผูชวยศาสตราจารยคิดเปน รอยละ 11.12  
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ตาราง 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 

 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย SD ระดับความ 
เหมาะสม 

1. ขั้นการใหความหมาย (Define)  
    1.1 การระบุปญหา (Identify Problem)  

        1.1.1 การประเมินความตองการเกี่ยวกับตัวผูเรียนและผูสอน 

        1.1.2 กําหนดขอตกลงเบื้องตน           

        1.1.3 การกําหนดปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้นและตองการแกไข 

1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม (Analyze Setting) 

   1.2.1 ดานตัวผูเรียน 

   1.2.2 ดานสภาพแวดลอม 

   1.2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวของ 

    1.3 การจัดการ (Organize Management) 

1.3.1 วิเคราะหงาน ภารกิจ 

1.3.2 ความรับผิดชอบ 

   1.3.3 ระยะเวลาในการดําเนินการ 
2. ขั้นการพัฒนา (Develop) 
     2.1 ระบุจุดมุงหมาย (Identify objectives) 

       2.1.1 จุดมุงหมายนําทาง 

       2.1.2 จุดมุงหมายปลายทาง 

      2.2  การกําหนดวิธีการ (Specify Methods) 

       2.2.1 วิธีการเรียนรู       

       2.2.2 การสอน   

       2.2.3 ส่ือ 

     2.3 สรางตนแบบ (Construct Prototypes) 

       2.3.1 วัสดุการสอน  

       2.3.2 วัสดุการประเมินผล 
3. ขั้นการประเมินผล (Evaluate)  
    3.1 การทดสอบตนแบบ (Test Prototypes) 

       3.1.1 ดําเนินการทดสอบ 

       3.1.2 รวบรวมขอมูลจากการทดลอง 

    3.2 การวิเคราะหผลงาน (Analyze Results) 

       3.2.1 วัตถุประสงคของการเรียนการสอน 

4.56 
4.55 

4.67 

4.56 

4.43 

4.55 

4.56 

4.43 

4.67 

4.59 

4.67 

4.43 

4.67 
4.85 
4.89 

4.89 

4.89 

4.89 

4.89 

4.78 

5.00 

4.78 

4.78 

4.78 
4.82 
4.89 

4.89 

4.89 

4.74 

4.89 

0.67 
0.70 

0.71 

0.73 

0.73 

0.75 

0.97 

0.73 

0.50 

0.57 

0.50 

0.73 

0.50 
0.35 
0.32 

0.33 

0.33 

0.32 

0.33 

0.44 

0.00 

0.43 

0.44 

0.44 
0.42 
0.38 

0.33 

0.44 

0.45 

0.33 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 
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ตาราง 10 (ตอ) 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย SD ระดับความ 
เหมาะสม 

      3. ขั้นการประเมินผล (Evaluate) (ตอ) 
       3.2.2 วิธีการ 

       3.2.3. เทคนิคการประเมินผล 

 

 จากตาราง 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอนตามสถาบันพัฒนาการสอน 

มีระดับความเหมาะสมโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินดังนี้ 

 ขั้นการใหความหมาย (Define) มีความเหมาะสมอยูในระดับดีมากทุกรายการ ยกเวนดานการกําหนด

ปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้นและตองการแกไขดานสภาพแวดลอมและดานความรับผิดชอบมีความเหมาะสมอยูในระดับดี 

 ขั้นการพัฒนา (Develop) มีความเหมาะสมอยูในระดับดีมากทุกรายการ 

 ขั้นการประเมินผล (Evaluate) มีความเหมาะสมอยูในระดับดีมากทุกรายการ 

 

 ซึ่งกอนการนําระบบการสอนที่ผูวิจัยออกแบบขึ้นไปใชผูวิจัยไดสอบถามความคิดเห็นของผูสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่องความคิดเห็นตอการออกแบบระบบการสอนตามสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ในรายวิชา

ภาษาอังกฤษ  ผลแสดงดังตาราง 11 

 

ตาราง 11 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูสอน วิชาภาษาอังกฤษ ตอการออกแบบระบบการสอนตามแนวของ 

      สถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 
 

    3.3 การนําไปทดลองใชใหม (Implement Recycle) 

       3.3.1 ปรับปรุง (Review)   

       3.3.2 การตัดสินใจ (Decide) 

       3.3.3 ลงมือปฏิบัติ (Act)   

 

4.67 

4.67 

4.82 

4.89 

 

0.50 

0.50 

0.40 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

0.33 ดีมาก 

4.78 0.44 ดีมาก 

4.78 0.44 ดีมาก 

รวม 4.74 0.53 ดีมาก 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย SD ระดับความ 
เหมาะสม 

1.    ระบบการเรียนการสอนถือไดวามีความสําคัญในการจัดการ   

       เรียนการสอน วิชาภาษาอังกฤษ 

2.    การกําหนดกรอบและการดําเนินการตามขั้นตอนของระบบ 

       การสอนสงผลชวยใหผูสอน ดําเนินการแกปญหาของผูเรียนได 

       อยางมีระบบแบบแผน 

4.78 

 

4.78 

 

 

0.44 

 

0.44 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

เห็นดวยมากที่สุด 
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ตาราง 11 (ตอ) 

 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย SD ระดับความ 
คิดเห็น 

3.    ระบบการสอนที่นํามาใชในการแกไขปญหาของผูเรียนควรมี 

       ความยืดหยุนสูง 

4.    ระบบการสอนที่มีขั้นตอนละเอียดและชัดเจนสามารถชวยให 

       ผูสอนเขาใจและดําเนินการตามขั้นตอนของระบบนั้นไดอยาง 

       เหมาะสม 

5.    ในการแกไขปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษผูสอน 

       ควรทราบถึงความตองการและความสามารถของผูเรียนแตละ 

       บุคคล 

6.    สภาพแวดลอม ลักษณะของครอบครัว โรงเรียน ชุมชน และ 

       ความพรอมของสื่อการเรียนการสอนมีผลกับผลการเรียนรูของ 

       ผูเรียน 

7.    การจัดเตรียม การวางแผน กําหนดหนาที่รับผิดชอบของเนื้อหา  

       และบทเรียนตลอดจนการกําหนดระยะเวลาการดําเนินการสง 

       ผลใหการสอนเปนไปอยางมีขั้นตอนและมีความพรอมในการ 

       สอน 

8.    การกําหนดจุดมุงหมายของรายวิชาภาษาอังกฤษ ตองคํานึงถึง 

       มาตรฐานชวงชั้น จุดมุงหมายของหลักสูตร เพื่อเปนแนวทางใน 

       การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของผูเรียน 

9.    ส่ิงสําคัญในการจัดการเรียนรูของผูเรียนคือ วิธีการการจัดการ 

       เรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อการเรียนการ 

       สอน 

10.  ผูสอนควรคํานึงถึงการสรางและการใชวัสดุการสอน วัสดุการ 

       ประเมินผล ที่สอดคลองกับ กิจกรรมการเรียน ความพรอมและ 

       ระดับความสามารถของผูเรียน 

11.  การนําวัสดุการสอน วัสดุการประเมินผล มาดําเนินการทดสอบ  

       นําไปทดลองใชเพื่อหาคุณภาพของวัสดุการสอน ส่ือ และ   

       เครื่องมือที่ใชในการประเมินผล จะมีสวนชวยใหทราบถึงส่ิงที่ 

       ควรนําไปปรับปรุงแกไข 

12.  การวิเคราะหผลจากการไดทดสอบตนแบบควรพิจารณาดาน  

       วัตถุประสงค (ผลการเรียนรูที่คาดหวัง) วิธีการที่ใชในการ 

       ดําเนินการ และเทคนิคการประเมินผลวาเหมาะสมหรือไม 

5.00 

 

4.89 

 

 

4.89 

 

 

4.67 

 

 

4.78 

 

 

 

4.89 

 

 

5.00 

 

 

4.78 

 

 

4.67 

 

 

 

4.78 

 

 

0.00 

 

0.33 

 

 

0.33 

 

 

0.50 

 

 

0.44 

 

 

 

0.33 

 

 

0.00 

 

 

0.44 

 

 

0.50 

 

 

 

0.44 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

 

 

เห็นดวยมากที่สุด 
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ตาราง 11 (ตอ) 
 

ขอ                               รายการ คาเฉล่ีย SD ระดับความ 
เหมาะสม 

13.  การนําผลจากการวิเคราะหไปปรับปรุง กอนนําไปใชจะทําให 

       ไดแนวทางในการแกไขปญหาของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 

14.  การดําเนินการอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบมีสวนชวยใน 

       การแกไขปญหาที่เกิดขึ้นกับการจัดการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

4.67 0.50 เห็นดวยมากที่สุด 

  

4.89 0.33 

  

0.50 

 

15.  ผูสอนควรมีการนําระบบการสอนมาใชในการจัดการเรียนการ 4.67 

       สอนของตนเอง  

 

จากตาราง 11 ผลการตอบแบบสอบถามของผูสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ จํานวน 9 คน จากโรงเรียน

สาธิตที่เกี่ยวของในการวิจัย พบวาการดําเนินการตามขั้นตอนตามแนวของระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน

IDI มีความเห็นดวยมากที่สุดในทุกหัวขอ โดยมีระดับคะแนนเรียงลําดับดังนี้ 

ระดับความคิดเห็นเฉล่ีย 5.00  ไดแกหัวขอ ระบบการสอนที่นํามาใชในการแกไขปญหาของผูเรียนควรมี

ความยืดหยุนสูง ส่ิงสําคัญในการจัดการเรียนรูของผูเรียนคือ วิธีการการจัดการเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอน และส่ือการเรียนการสอน 

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ย 4.89  ไดแกหัวขอ ระบบการสอนที่มีขั้นตอนละเอียดและชัดเจนสามารถชวยให

ผูสอนเขาใจและดําเนินการตามขั้นตอนของระบบนั้นไดอยางเหมาะสม ในการแกไขปญหาการเรียนการสอนวิชา

ภาษาอังกฤษผูสอนควรทราบถึงความตองการและความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล การกําหนดจุดมุงหมายของ

รายวิชาภาษาอังกฤษตองคํานึงถึงมาตรฐานชวงชั้นจุดมุงหมายของหลักสูตรเพื่อเปนแนวทางในการกําหนดผลการ

เรียนรูที่คาดหวังของผูเรียน การดําเนินการอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบมีสวนชวยในการแกไขปญหาที่เกิดขึ้นกับ

การจัดการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ย 4.78  ไดแกหัวขอ ระบบการเรียนการสอนถือไดวามีความสําคัญในการจัดการ

เรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ การกําหนดกรอบและการดําเนินการตามขั้นตอนของระบบการสอนสงผลชวยให

ผูสอน ดําเนินการแกปญหาของผูเรียนไดอยางมีระบบแบบแผน การจัดเตรียม การวางแผน กําหนดหนาที่รับผิดชอบ

ของเนื้อหา และบทเรียน ตลอดจนการกําหนดระยะเวลาการดําเนินการสงผลใหการสอนเปนไปอยางมีขั้นตอนและมี

ความพรอมในการสอน ผูสอนควรคํานึงถึงการสรางและการใชวัสดุการสอน วัสดุการประเมินผล ที่สอดคลองกับ 

กิจกรรมการเรียน ความพรอมและระดับความสามารถของผูเรียน การวิเคราะหผลจากการไดทดสอบตนแบบควร

พิจารณาดาน วัตถุประสงค (ผลการเรียนรูที่คาดหวัง) วิธีการที่ใชในการดําเนินการ และเทคนิคการประเมินผลวา

เหมาะสมหรือไม 

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ย 4.67  ไดแกหัวขอ สภาพแวดลอมลักษณะของครอบครัวโรงเรียนชุมชนและความ

พรอมของส่ือการเรียนการสอนมีผลกับผลการเรียนรูของผูเรียน การนําวัสดุการสอนวัสดุการประเมินผลมาดําเนิน 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

เห็นดวยมากที่สุด 

 

รวม 4.81 0.16 เห็นดวยมากที่สุด 
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การทดสอบหลังจากนั้นนําไปทดลองใชเพื่อหาคุณภาพของวัสดุการสอน ส่ือ และเครื่องมือที่ใชในการประเมินผลจะมี

สวนชวยใหทราบถึงส่ิงที่ควรนําไปปรับปรุงแกไข การนําผลจากการวิเคราะหไปปรับปรุง กอนนําไปใชจะทําใหได

แนวทางในการแกไขปญหาของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ ผูสอนควรมีการนําระบบการสอนมาใชในการจัดการเรียน

การสอนของตนเอง 

ในการนําระบบการสอนที่ผูวิจัยออกแบบขึ้นไปใชผูวิจัยไดสอบถามผูเรียน เรื่องการใชคอมพิวเตอรของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 4 เพื่อเปนขอมูลในการวิเคราะหผูเรียนตามขั้นตอนของระบบการสอนที่ผูวิจัย

ออกแบบ ซึ่งการวิเคราะหผูเรียนอยูในขั้นการใหความหมาย ผลแสดงดังตาราง 12 

 

ตาราง 12 ผลการสอบถามผูเรียน เร่ืองการใชคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 4 

 

ขอคําถามและตัวเลือก         จํานวน(คน) รอยละ 
1.  สถานที่ ที่นักเรียนมักใชคอมพิวเตอร   
      โรงเรียน 

      บาน 

      รานอินเทอรเน็ต 

      อื่นๆ (โปรดระบุ) เหตุผลของผูเรียน  

      บานเพื่อน, รานเกม   
2.  บาน ชุมชนหมูบาน หรือสถานที่ใกลที่อยู 
     ของนักเรียนมีแหลงบริการทางอินเทอรเน็ต 
     เชน บานของนักเรียน หองสมุด รานอินเทอรเน็ต 
     มี 

      ไมมี 
3.  นักเรียนมักใชอินเทอรเนต็จากสถานที่ใดบาง 
      โรงเรียน 

      บาน 

      รานอินเทอรเน็ต 

      อื่นๆ (โปรดระบุ) เหตุผลของผูเรียน  

      บานเพื่อน, รานเกม  
4.  ความถี่ของนักเรียนในการใชอินเทอรเนต็ 
     นอยกวา 2  ครั้ง ตอสัปดาห 

      ประมาณ 3-4 ครั้ง ตอสัปดาห 

      ประมาณ 5-6 ครั้ง ตอสัปดาห 

      นักเรียนใชอินเทอรเน็ตทุกวัน 

 

10 

29 

10 

3 
 
 

 
 

37 

3 
 

16 

29 

12 

3 
 
 

 

25.00 

72.50 

25.00 

7.50 

 
 
 
 

92.50 

7.50 
 

40.00 

72.50 

30.00 

7.50 
 
 

25.00 

35.00 

15.00 

25.00 

10 

14 

6 

10 
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ตาราง 12 (ตอ) 

 

ขอคําถามและตัวเลือก         จํานวน(คน) รอยละ 
5.  บริการทางอินเทอรเน็ตทีน่ักเรียนมักใช 
       คนหาขอมูลจากเว็บไซต              

       เกมสออนไลน 

       ติดตอเพื่อนผาน e-mail ,MSN      

       เขาเว็บไซต 

       อื่นๆ (โปรดระบุ) เหตุผลของผูเรียน  

       ทํางานและเลนเกมส, โหลดเกมส, ดูรายการโทรทัศน  
6.  พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักเรียน 
      มักมีผูแนะนําในการใชอินเทอรเน็ต เชน ผูปกครอง พี่ ญาติ      

      นักเรียนมักใชอินเทอรเน็ตตามลําพัง 
7.  ถาเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยใชคอมพิวเตอรและสามารถ  
     เรียนไดจากอินเทอรเน็ตนักเรียนจะสนใจหรือไม 
      สนใจ  

      ไมสนใจ   

 

29 

25 

11 

15 

4 

 
 

20 

20 
 

 
34 

6 

 

72.50 

62.50 

27.50 

37.50 

10.00 

 
 

50.00 

50.00 
 

 
85.00 

15.00 

 

จากตาราง 12 ผลการสอบถามผูเรียน เรื่องการใชคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 4 จาก

นักเรียนกลุมที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณบนเครือขายอินเทอรเน็ต ตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต พบวา 

สถานที่ ที่นักเรียนมักใชคอมพิวเตอร ตามลําดับ ไดแก บาน โรงเรียน และรานอินเทอรเน็ต สวนสถานที่อื่นๆ

ไดแก บานเพื่อนและรานเกม 

บาน ชุมชนหมูบาน หรือสถานที่ใกลที่อยูของนักเรียนมีแหลงบริการทางอินเทอรเน็ต เชน บานของนักเรียน 

หองสมุด รานอินเทอรเน็ต พบวานักเรียน รอยละ 92.5 มีแหลงบริการทางอินเทอรเน็ต และรอยละ 7.5 ไมมีแหลง

บริการทางอินเทอรเน็ต 

นักเรียนมักใชอินเทอรเน็ตจากสถานตางๆ ตามลําดับ ไดแก บาน โรงเรียน รานอินเทอรเน็ต บานเพื่อนและ

รานเกม  

ความถี่ของนักเรียนในการใชอินเทอรเน็ต ตามลําดับ ไดแก ประมาณ 3-4 ครั้ง ตอสัปดาห นักเรียนใช
อินเทอรเน็ตทุกวัน นอยกวา 2  ครั้ง ตอสัปดาหและประมาณ 5-6 ครั้ง ตอสัปดาห 

 บริการทางอินเทอรเน็ตที่นักเรียนมักใช ตามลําดับ ไดแก คนหาขอมูลจากเว็บไซต เกมสออนไลน เขา

เว็บไซต ติดตอเพื่อนผาน e-mail, MSN ทํางานและเลนเกมส โหลดเกมส และดูรายการโทรทัศน  

พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักเรียน พบวามักมีผูแนะนําในการใชอินเทอรเน็ต เชน ผูปกครอง พี่ ญาติ 

รอยละ 50 ซึ่งเทากับนักเรียนใชอินเทอรเน็ตตามลําพัง รอยละ 50   
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ถาเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยใชคอมพิวเตอรและสามารถเรียนไดจากอินเทอรเน็ตนักเรียนจะสนใจหรือไม

จากการสอบถามพบวาผูเรียนสนใจ รอยละ 85 โดยใหเหตุผลเรียงตามลําดับดังนี้   1) สะดวกและนาสนใจ   2) นา

สนุก 3) ไดความรู   4) อาจมีเกมสใหเลนดวย   5) จะไดหาขอมูล เปดเว็บตางๆ ได   6) จะไดเสริมความรูเพิ่มเติมจาก

โรงเรียน   7) เรียนจากที่บานก็ได   8) อยากใชคอมพิวเตอร   9) รวดเร็ว   10) ดีที่ไดเรียนแบบนี้ และนักเรียนตอบวา

ไมสนใจโดยใหเหตุผลเรียงตามลําดับดังนี้  1) เราอาจเสียสมาธิและอาจเปลี่ยนไปเลนเกมสได   2) เขาอาจหลอกให

เราเสียเงินได   3) อาจนาเบื่อ  4) ใชมากอาจทําใหเสียสายตา   5) อาจารยก็สอนดี 

 
 3. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณ 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

เม่ือดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ  วิชา

ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและ

ดําเนินการแกไขปรับปรุงตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มาพัฒนาและหาประสิทธิภาพ จํานวน           

3 ครั้ง กับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญ แหงมหาวิทยาลัยบูรพา ซึ่ง

ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนครั้งที่ 1 กับนักเรียน จํานวน   3 คน 

2. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนครั้งที่ 2 กับนักเรียน จํานวน 15 คน 

3. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนครั้งที่ 3 กับนักเรียน จํานวน 30 คน 

 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนครั้งที่ 1  
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนครั้งที่ 1 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต กับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 3 คน จากโรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญ แหงมหาวิทยาลัยบูรพา มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหา

ขอบกพรองของบทเรียน โดยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียนในดานความชัดเจนของ

ภาษา การนําเสนอเนื้อหา ตัวอักษร รูปภาพ เสียงบรรยาย การทํากิจกรรม การติดตอส่ือสาร ผลปรากฏดังตาราง 13 

 

ตาราง 13 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

      วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ครั้งที่ 1 

 

เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

 คะแนน คาเฉลี่ย รอยละ(E1) คะแนน คาเฉลี่ย รอยละ(E2) E1/E2

เร่ืองที่ 1 

เร่ืองที่ 2 

เร่ืองที่ 3 

รวม 

10 

15 

10 

9.67 96.67 10 9.33 93.33 

93.33 

96.67 

94.44 

96.67/93.33 

14.33 95.56 10 9.33 95.56/93.33 

90.00/96.67 

94.29/94.44 

9.00 90.00 10 9.67 

35 33.00 94.29 30 28.33 
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 จากตาราง 13 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนโดยรวมมีคาเทากับ 94.29/94.44 ซึ่งคา E1 และคา 

E2 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต พบวา  

 1. นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  

 2. ดานเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู ชอบการไดฟงเสียงภาษาอังกฤษ  

 3. ดานรูปภาพประกอบนักเรียนพอใจกับรูปภาพประกอบที่ชวยอธิบายเนื้อหาใหชัดเจนยิ่งขึ้น  

 4. ดานการมีปฏิสัมพันธนักเรียนชอบชองทางในการติดตอส่ือสาร ทั้งกระดานขาว (web board)  

    หองสนทนา (chat room) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 

 5. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบผูเรียนชอบการนําเสนอผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบทายบทเรียน  

 สําหรับส่ิงที่ตองปรับปรุง คือ นักเรียนไมคุนเคยกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณ

บนเครือขายอินเทอรเน็ต ตามทฤษฎีคอนสรัคติวิสต บางครั้งหาปุมบางปุมไมเจอหรือไมทราบวาตองกดที่ใด เชน ชอง

ทางการสงขอความ ดังนั้นผูวิจัยไดปรับปรุงโดย นําภาพที่ส่ือความหมายถึงการสงขอความที่มีลักษณะชัดเจนมาใช

ควบคูกับภาษาเขียนเพื่อใหผูเรียนไดเห็นชองทางการติดตอส่ือสารอยางชัดเจน  

 หลังจากผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลว จึงนําไปพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนในครั้งที่ 2 

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน ตอไป 

 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนครั้งที่ 2  
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนครั้งที่ 2 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมี

จุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรอง

เพื่อการปรับปรุงแกไขกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน จากโรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญ แหงมหาวิทยาลัยบูรพา 

 

ตาราง 14 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

      วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ครั้งที่ 2 

 

เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

 คะแนน คาเฉลี่ย รอยละ(E1) คะแนน คาเฉลี่ย รอยละ(E2) E1/E2

เร่ืองที่ 1 

เร่ืองที่ 2 

เร่ืองที่ 3 

รวม 

10 

15 

10 

9.00 90.00 10 9.20 

35 

13.93 

9.00 

31.93 

92.89 

90.00 

91.24 

10 

10 

30 

9.00 

9.13 

27.33 

92.00 

90.00 

91.33 

91.11 

90.00/92.00 

92.89/90.00 

90.00/91.33 

91.24/91.11 
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 ผลการทดลองตามตาราง 14 พบวาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนโดยรวม 91.24/91.11 ซึ่งคา E1 และคา 

E2 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 

 เร่ืองที่ 1 การจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 90.00/92.00 

 เร่ืองที่ 2 การบอกปริมาณคํานามนับไมได มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 92.89/90.00 

 เร่ืองที่ 3 การนําคํานามนับไมไดไปใชในประโยค มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 90.00/91.33 

 สวนสิ่งที่ตองปรับปรุง คือ นักเรียนบางคนมองไมเห็นรูปภาพในสถานการณชัดเจนดังนั้นผูวิจัยไดปรับปรุง

โดย เพิ่มขนาดของรูปภาพและภาพเคลื่อนไหวที่มีขนาดเล็กใหใหญขึ้น ปรับปรุงความหนาของตัวอักษรและขอความ

เพื่อใหมีความชัดเจนและงายตอการมองเห็นและเพื่อเพิ่มความสนใจของนักเรียน 

 หลังจากที่ผูวิจัยไดปรับปรุงและแกไขแลวจึงนําไปพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนในครั้งที่ 3 กับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 30 คน ตอไป 

 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนครั้งที่ 3 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

แบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มีจุดมุงหมายเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ผลปรากฏดังตาราง 15 

 

ตาราง 15 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ  

      วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ครั้งที่ 3 

 

เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

 คะแนน คาเฉลี่ย รอยละ(E1) คะแนน คาเฉลี่ย รอยละ(E2) E1/E2

เร่ืองที่ 1 

เร่ืองที่ 2 

เร่ืองที่ 3 

รวม 

10 

15 

10 

9.20 92.00 10 9.30 

35 

13.90 

9.17 

32.27 

92.67 

91.67 

92.19 

10 

10 

30 

9.43 

9.43 

28.17 

93.00 

94.43 

94.43 

93.89 

92.00/93.00 

92.67/94.43 

91.67/94.43 

92.19/93.89 

  

 ผลการทดลองตามตาราง 15 พบวาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตแตละหนวยเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน และมีประสิทธิภาพ

โดยรวม 92.19/93.89 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 92.00/93.00 

 เรื่องที่ 2 การบอกปริมาณคํานามนับไมได มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 92.67/94.43 

 เร่ืองที่ 3 การนําคํานามนับไมไดไปใชในประโยค มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.67/94.43 

 ผูวิจัยจึงไดยุติการดําเนินตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาแลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ไปใชในการทดลองเพื่อเปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและแผนการจัดการเรียนรูของครู 

 
 4. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน
เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการ
สอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 
 เมื่อไดดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

แบบจําลองสถานการณ ไดตามเกณฑที่กําหนดแลว ผูวิจัยจึงนําบทเรียนดังกลาวมาทดลองใชกับผูเรียนโรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน (ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน จํานวน 80 คน โดยแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง

และกลุมควบคุม กลุมละ 40 คน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เร่ืองคํานามนับไมได ของ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยเปรียบเทียบกับการสอนตามปกติ  

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง คํานามนับไมไดของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่

เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี               

คอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ที่ผูวิจัยออกแบบและ

พัฒนาขึ้น และการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู ผลการวิเคราะหแสดงดังตาราง 16 

 

ตาราง 16 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน            

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและนักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการ

เรียนรูของครู 

 

กลุมตัวอยาง N X SD t P 

กลุมทดลอง 

กลุมควบคุม 

40 

40 

28.20 

20.30 

2.08 

6.73 
7.10

** .000 

 
 

 
** 

 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตาราง 16 แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตาม

แนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) และผูเรียนที่ไดรับการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครูแตกตางอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากการวิจัยครั้งนี้พบวาการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของ

สถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู

ของครู 



บทที่ 5 
สรุปผล อภปิราย และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เปนการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน 

(IDI) ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปราย และมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 

 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน 

(IDI) วิชาภาษาอังกฤษ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จาก

การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) และการเรียนตามแผนการ

จัดการเรียนรูของครู  

 

ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 
 สวนที่ 1 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต                                                   
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2550 โรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี จํานวน 5 หองเรียน มีนักเรียน 

จํานวน 150 คน  

 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญแหงมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี จํานวน 48 คน ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multi-stage random sampling) เพื่อเปนกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 และครั้งที่ 3 ดังนี้ 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
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  สวนที่ 2 การศึกษาเปรียบเทียบ 
 ประชากร ไดแกนักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่4) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน (ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน จํานวน 160 คน  

 กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนที่เรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน 

(ศึกษาศาสตร) จังหวัดขอนแกน จํานวน 80 คน ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling)  

เพื่อเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา โดยแบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้ 

 1. กลุมทดลอง ไดแก นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI) จํานวน 40 คน 

 2. กลุมควบคุม ไดแก นักเรียนที่เรียนจากการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู จํานวน 40 คน 

………. 
 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 
 1.  ตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 2.  การออกแบบระบบการเรียนการสอนที่สอดคลองกับระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 

 3. .บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎี                

คอนสตรัคติวิสต  

 4.  แผนการจัดการเรียนรูของครู 

 5.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่4)  

เร่ืองคํานามนับไมได 

 6.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต ตามทฤษฎี         

คอนสตรัคติวิสต 

 7.  แบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอน ที่สอดคลองกับระบบของสถาบัน

พัฒนาการสอน (IDI)  

 

การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 

1.  การออกแบบระบบการสอนโดยใชหลักการของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) โดยผูวิจัยไดศึกษาหลักการ

แลวนําระบบการเรียนการสอนที่ออกแบบโดยใหสอดคลองกับรูปแบบของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ในแตละ

ขั้นตอนไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

2. ผูเชี่ยวชาญทางดานระบบการสอนประเมินความเหมาะสมแลวผูวิจัยทําการแกไขขอบกพรอง ตาม

คําแนะนํา จนไดรูปแบบการเรียนการสอนที่มีความเหมาะสมเพื่อนําไปใชในการวิจัย 
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3. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  โดยการเก็บรวบรวมขอมูลจากการตอบแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญ ทั้ง 3 ครั้งเพื่อนํามา

เปนแนวทางในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณใหสอดคลองและเหมาะสมกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต หลังจากนั้นนําไปผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี

และผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาประเมินคุณภาพหลังจากนั้นปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

4. การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ มีขั้นตอนดังนี้ 

  4.1 จัดเตรียมสถานที่ หองเรียน อุปกรณ เครื่องมือในการศึกษาและการทํางานของระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ตที่พรอมใชงาน 

  4.2 ทดลองกับกลุมตัวอยางดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียน จํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตพรอมกัน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สังเกตปญหา

และปฏิกิริยาของผูเรียน สอบถามผูเรียน บันทึกขอบกพรองเพื่อมาปรับปรุงแกไข 

 การทดลองครั้งที่ 2 ทดลองกับนักเรียน จํานวน 15 คน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตพรอมกัน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 

 การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับนักเรียน จํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตพรอมกัน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนตาม

สูตร E1/E2 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 5. การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร   มีขั้นตอนดังนี้ 

  5.1 ทําการทดลองโดยแบงเปน 2 กลุมคือ  

     5.1.1 กลุมควบคุม จํานวน  40 คน ใชวิธีการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู 

     5.1.2.กลุมทดลอง จํานวน 40.คน ใชวิธีการเรียนเปนรายบุคคลจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบ

การสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

  5.2 หลังจากแตละกลุมเรียนทุกหนวยการเรียนแลวทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมควบคุม

และกลุมทดลอง  

  5.3 นําผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
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สรุปผลการวจิัย 
 

 จากการดําเนินการวิจัยเรื่องศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4) ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) สามารถ

สรุปผลการวิจัยไดดังนี้  

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ของ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  มีคุณภาพและประสิทธิภาพดังนี้ 

  1.1 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี 

  1.2 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 

  1.3..ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมีคาเทากับ 92.19/93.89 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยแตละ

เร่ืองมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได มีประสิทธิภาพ 92.00/93.00 

 เร่ืองที่ 2 การบอกปริมาณคํานามนับไมได มีประสิทธิภาพ 92.67/94.43 

 เร่ืองที่ 3 การนําคํานามนับไมไดไปใชในประโยค มีประสิทธิภาพ 91.67/94.43 

 2..ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางนักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของ

สถาบันพัฒนาการสอน (IDI) สูงกวากลุมที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 

  

อภิปรายผล 
 
 จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่เรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการ

ออกแบบระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับ 92.19/93.89 ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวคือ 90/90 และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดาน

เนื้อหาอยูในระดับดี และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วิชาภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว เนื่องจากมี

การวางแผนและพัฒนาอยางเปนระบบโดยมีการนําระบบการสอนเขามารวมในวางแผนและดําเนินการไปตาม

ขั้นตอนและแนวทางของระบบของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) (Gustafson and Branch. 1997: 60) ซึ่งเริ่ม
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กระบวนการตั้งแตการวิเคราะหตัวผูเรียน สภาพแวดลอม ตลอดจนทรัพยากรที่เกี่ยวของ การวิเคราะหหลักสูตร 

เนื้อหา ผลการเรียนรูที่คาดหวัง ศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของซึ่งส่ิงเหลานี้เปนการกําหนดแนวทางในการสราง

ส่ือ ซึ่งในที่นี้ถือไดวาเปนตนแบบวัสดุในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน แลวนําตนแบบนั้นไปทดลองหา

ประสิทธิภาพรวบรวมขอมูลจากการนําไปหาประสิทธิภาพตลอดจนประเมินผลการใชบทเรียนและดําเนินการแกไข

ปรับปรุงจนไดตนแบบที่มีประสิทธิภาพกอนนําไปใชจริง  

 2. จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) พบวานักเรียนที่เรียนโดย

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต    

วิชาภาษาอังกฤษ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู ทั้งนี้สอดคลอง

กับงานวิจัยของ จุรีรัตน เพียสาร (2549: บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาผลของมัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

รายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องสวนตางๆ ของรางกาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยนําหลักการทฤษฎี   

คอนสตรัคติวิสตเขามาใชในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบวาดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียน ที่ไดจากการศึกษาโดยการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณจากคะแนนหลังเรียนของผูเรียน ผูเรียนที่เรียนจาก

มัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานเกณฑ รอยละ 60 ของคะแนนที่กําหนดไว 

และมีจํานวนผูเรียน รอยละ 77.77 มีคะแนนผานเกณฑดังกลาว นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ ไพพยอม  พิมพพาเรือ 

(2543: บทคัดยอ) ที่ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่องเศษสวน ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 5 ที่ไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตกับการสอนปกติพบวานักเรียนที่ไดรับการ

สอนโดยใชกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนปกติ 

อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ดังนั้นจะเห็นไดวาการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมีชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูและสามารถนําไปใชกับการเรียนการสอนได 
 3. จากการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) เปนการนําขั้นตอนของระบบ

การสอนมาใชโดยเริ่มตั้งแตการทําการวิเคราะหถึงปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ

สํารวจถึงความตองการของผูเรียนและผูสอน ซึ่งทราบไดโดยการตรวจสอบสภาพการเรียนรูที่คาดหวังนั้นในสภาพจริง

เปนอยางไร เพื่อเปนขอมูลในการกําหนดปญหา และหาแนวทางในการแกไขพรอมทั้งทําการวิเคราะหสภาพแวดลอม

ทางดาน ตัวผูเรียน ดานสภาพแวดลอม และดานทรัพยากรที่เกี่ยวของ มีขั้นตอนการเตรียมการ การวิเคราะหงาน

กําหนดกรอบของงานและระยะการดําเนินงาน ตลอดจนการพัฒนา การวิเคราะหเนื้อหา ศึกษาวิเคราะหหลักสูตร 

กําหนดรายละเอียดวิธีการ ขั้นตอนการสรางตนแบบของสื่อวัสดุการสอนและการประเมินผลใหสอดคลองกัน และ

ตรวจสอบประเมินผลขั้นตอนตางๆ จนนําไปสูการปรับปรุงแกไขเพื่อนําไปใช ซึ่งการนําระบบการสอนเขามาใชนั้นจะ

ทําใหไดกรอบแนวทางในการดําเนินงาน จากการวางกรอบดําเนินงานโดยนําระบบการสอนมาใชจะสงผลดาน

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พรทิพา  รัชทินพันธ

(2544: บทคัดยอ) ที่ไดวิจัยเพื่อพัฒนาระบบการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ตามแนวทางของสถาบันพัฒนาการสอน  

(IDI) แหงสหรัฐอเมริกา โดยทดลองกับผูเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนดวย

ระบบการสอนตามแนวทางของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวย

วิธีการเรียนการสอนตามปกติ และงานวิจัยของ นิติยา หอยมุกข (2548: บทคัดยอ) ที่นําแนวคิดดานการนํารูปแบบ

การเรียนการสอนมาใชเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใช
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รูปแบบการสอนเพื่อใหเกิดมโนทัศนของ Bruner และรูปแบบการสอนโดยใชส่ิงที่ชวยจัดมโนทัศนลวงหนาของ 

Ausubel ผลปรากฏวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเฉลี่ยสูงกวาเกณฑที่กําหนดคิดเปน     

รอยละ 75.40 และมีจํานวนที่ผานเกณฑที่กําหนด คิดเปน รอยละ 80 นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ จุฬวฎี จุฬศักดิ์สกุล 

(2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ โดยใชรูปแบบการสอนแบบ

บูรณาการ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยปรากฏวา นักเรียน รอยละ 90 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ผานเกณฑมาตรฐาน รอยละ 70 โดยคะแนนรายบุคคล และคาเฉลี่ยของนักเรียนทั้งชั้น คิดเปน รอยละ 73.13 และ

นักเรียนมีขอคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยภาพรวมและรายดานอยูในระดับมาก 

 ดังนั้นจึงเห็นไดวาการนําระบบการสอนหรือรูปแบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI)  มา

ใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นจะสงผลใหมีกระบวนการวางแผน วิเคราะห และดําเนินการตลอดจนการ

ประเมินผลการใช ดังนั้นถามีการวางแผนในการใชระบบการสอนเปนอยางดีแลวยอมชวยในการตอบสนองตอความ
ตองการของผูเรียนและชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพ 

 

ขอเสนอแนะ 
 

 จากผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่เรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับการ

ออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน(IDI) ตามที่เสนอไปแลวขางตนผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 

 1. การนําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงมาใชในบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตควรคํานึงถึงขนาด

และชนิดของไฟลขอมูล เพราะขนาดและชนิดของไฟลขอมูลมีผลตอความเร็วในการแสดงผล 

 2..การใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตอาจมีปญหาทางดานผูบริการเครือขาย ผูดูแลระบบจึงควร

ศึกษาระบบอินเทอรเน็ตเพื่อที่จะสามารถออนไลนภายในหองเรียนได 

 3. การติดตอกับบุคคลากรที่มีความชํานาญเปนส่ิงสําคัญดังนั้นผูวิจัยจึงควรพิจารณาถึงความพรอมและ

ความรวมมือของผูเชี่ยวชาญแตละทาน ในทุกดานตลอดจนการวางแผนการดําเนินงานตลอดจนขั้นตอนตางๆ 

เพื่อที่จะดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชา

ภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ใหเหมาะสมกับการนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 4..การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษา 

อังกฤษ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ไปทดลองและหาประสิทธิภาพ ผูวิจัยควรตรวจสอบความพรอมของเครื่องมือ 

และอุปกรณที่เกี่ยวของใหพรอมที่จะใชงานกอนลวงหนาเพื่อที่จะใหการดําเนินการหาประสิทธิภาพ และการนํา

บทเรียนไปใชดําเนินการไดอยางเรียบรอย 
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 5. ปจจุบันการใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดมีความนิยมและใชกันอยางแพรหลายดังนั้นควรมีการ

สงเสริมใหนํามาใชในการศึกษา เนื่องจากมีสวนทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา สงเสริมการคนควาหา

ความรูดวยตนเอง  และเปนการปลูกฝงใหผูเรียนเรียนรูและคุนเคยกับการใชเทคโนโลยีในทางที่เหมาะสม 

 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 

 1. ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคํานามนับไมได ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

รวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนวของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) เปนเรื่องหนึ่งในกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ควรมีการพัฒนาบทเรียนในเรื่องอื่นๆ ในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

หรือในกลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ เพื่อเปนทางเลือกในการนําไปใชในการเรียนการสอนตอไป 

 2. ควรมีการนําทฤษฎีอื่นๆ มาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากบทเรียนที่สรางจากทฤษฎีนั้นๆ 

 3..ควรมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

ในชวงชั้นอื่นๆ  

 4. ควรมีการนําระบบการสอน หรือรูปแบบการสอนแบบตางๆ มาใชรวมในการออกแบบและดําเนินการ

วิจัย 

 5..ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบในการนําระบบการสอนหรือรูปแบบการสอนที่แตกตางกันมาใชกับ

ผูเรียน ในเรื่อง ในกลุมสาระการเรียนรู และชวงชั้นเดียวกัน 
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เอกสารประกอบแบบสอบถามเพื่อการวิจัย ตามเทคนิคเดลฟายรอบที่1 
 

เร่ือง “การสรางตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลอง

สถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต”  

แบบสอบถามนี้ใชถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ เพื่อเปนขอมูลในการพัฒนาโครงสรางเว็บเพจแบบ

จําลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอร็เน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต 

 
บทสรุป 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําลองสถานการณ   
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณ (Simulation) หมายถึง คอมพิวเตอรซึ่งนําเสนอ

บทเรียนในรูปของการจําลองสถานการณ โดยใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณ

จริง การสัมผัสกับเหตุการณอาจหมายถึงการทําความเขาใจในสถานการณ การเรียนรูที่จะควบคุมสถานการณนั้นๆ 

การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรูที่จะปฎิบัติตนในสถานการณที่แตกตางกันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการ

จําลองสถานการณจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้นๆ ให

ผูเรียนทราบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลอง

สถานการณที่มีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะที่หลากหลาย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาและประเภทของการ

จําลอง ซึ่งกิจกรรมเหลานี้จะบังคับใหผูเรียนมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนจนกระทั่งเกิดการเรียนรูขึ้น ถนอมพร (ตัน

พิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 93-95)  
 โครงสรางทั่วไปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทการจําลอง 
 

 การนําเขาสูบทเรียน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

การนําเสนอสถานการณ 

การตัดสินใจ 

ผลปอนกลับ/ผลลัพธจากการตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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จากภาพจะเห็นวาโครงสรางทั่วไปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง ไดแก การนําเขา

สูบทเรียน การนําเสนอสถานการณ การตัดสินใจ ผลลัพธของการตัดสินใจและการออกจากบทเรียน สวนสําคัญก็คือ 

การบอกวัตถุประสงคที่ชัดเจนใหผูเรียนไดทราบ ชี้ชัดใหเห็นวาปญหาใดที่ตองการใหผูเรียนแกไข หรือเปาหมายใดที่

ตองการใหผูเรียนไปใหถึงหรือสถานการณใดที่ตองการใหผูเรียนทําความเขาใจ 

สําหรับสวนที่สองนั้น คือ การนําเสนอสถานการณซึ่งในที่นี้ ไดแก การอธิบายรายละเอียดของปญหาหรือ

สถานการณตางๆ ที่ผูเรียนจะตองเผชิญ ซึ่งวิธีการและรูปแบบในการนําเสนอสถานการณนี้เปนผลมาจากการ

วิเคราะหการเรียนการสอนในขั้น 3 ของการออกแบบดังนั้นวิธีการนําเสนอสถานการณจึงมีดวยกันหลายลักษณะ

แตกตางกันไปตามความเหมาะสมของลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง ไมวาจะเปน

การจําลองทางกายภาพการจําลองทางกระบวนการ การจําลองทางขั้นตอนหรือการจําลองทางสถานการณ และ

รูปแบบของสื่อที่ใชในการนําเสนอ ซึ่งไดแก ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพสไลดหรือแผนภาพประกอบขอความ จนถึง

ภาพเคลื่อนไหว 

โครงสรางสวนที่สามของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณ ไดแก การ

ตัดสินใจ ในสวนนี้ผูเรียนจะมีโอกาสในการเลือกตัดสินใจ โดยบทเรียนจะตองจัดหาตัวเลือกตางๆ ไวใหสําหรับผูเรียน

ไดตัดสินใจ ตัวเลือกนี้ไมจําเปนตองจํากัดในลักษณะของตัวเลือกของคําถามแบบปรนัย เทานั้น ในบางรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง ตัวเลือกอาจอยูในลักษณะตัวแปรตางๆ ที่มีอิทธิพลตอปญหาหรือ

สถานการณ (เชน จํานวนองศาหรืออุณหภูมิปริมาณความตองการ) ก็ได 

โครงสรางสวนที่ส่ีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณ คือ ผลปอนกลับหรือ

ผลลัพธการตัดสินใจ กลาวคือ เม่ือผูเรียนตัดสินใจหรือมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนแลวบทเรียนก็จะแสดงใหผูเรียนทราบ

ผลลัพธซึ่งเกิดขึ้นจากการตัดสินใจนั้นๆ ของผูเรียนในทํานองเดียวกับที่ผูเรียนจะไดรับจากการตัดสินใจในสถานการณ

จริง ซึ่งการเรียนรูของผูเรียนก็จะเกิดจากสังเกตผลปอนกลับหรือผลลัพธที่ไดจากการตัดสินใจนี้ รวมทั้งคําแนะนํา

ตางๆ ที่สอดแทรกอยูในบทเรียนและหลังจากที่ไดผลปอนกลับแลว ผูเรียนก็จะนําความรูใหมสวนนี้เพื่อที่จะชวยใน

การตัดสินใจครั้งตอไปและเพิ่มเติมการเรียนรูตอไปเรื่อยๆ จนกวาจะแกไขปญหาไดหรือถึงจุดหมายหรือเขาใจ

สถานการณนั้นไดเปนอยางดี 

สวนสุดทายในโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองไดแก การออกจากบทเรียน ซึ่ง

ก็จะคลายกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทอื่นๆ 

 
 ขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลอง 

ขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณที่แตกตางไปจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทอื่นๆ ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545: 96-97) ไดแก  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณ สามารถชวยลดความเสี่ยงจากอันตราย

อันอาจเกิดขึ้นไดเมื่อเปรียบกับการเรียนรูที่เกิดขึ้นในสถานการณจริง ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ประเภทการจําลองซึ่งใชสอนวิชาเคมี  

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณชวยลดคาใชจาย เมื่อเปรียบเทียบกับ

การเรียนการสอนโดยใชของจริง เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีจําลองการฝกบิน  
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3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณสามารถทําใหการเรียนการสอนในเรื่อง

ตางๆซึ่งยากแกการสังเกตหรือมีขอจํากัดในเรื่องเวลาเปนความจริงขึ้นมาได เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จําลองการเติบโตและการพัฒนาของเมือง  

4. ในดานแรงจูงใจของผูเรียนนั้น  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณมีการนําเสนอ

เหตุการณและทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจในรูปแบบของกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ ซึ่งเปนการใหผูเรียนไดมีสวน

รวมในการคิดตัดสินใจในสถานการณตางๆ อยางสม่ําเสมอและตอเนื่องทั้งบทเรียน ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบกับ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทอื่นๆ แลวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองจึงมีความไดเปรียบเนื่องจากการ

ที่ผูเรียนไดโตตอบกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสม่ําเสมอและจากการไดโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงทํา

ใหผูเรียนยอมจะเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากกวา เชนเดียวกับที่ผูเรียนยอมจะไดรับแรงจูงใจหรือกระตือรือรนที่จะ

พยายามชวยรักษาคนไขใหหายจากโรคมากกวา การอานตํารา (ทางแพทย) เปนตน 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณยังชวยใหเกิดการถายโอนความรูหรือ

ความสามารถของผูเรียนในการประยุกตใชทักษะหรือความรูที่เรียนจากสถานการณหนึ่งไปใชในสถานการณอื่นๆ ได

เปนอยางดี เพราะการที่ไดมีสวนรวมในสถานการณจําลองจะชวยสรางความพรอมใหแกผูเรียนเปนอยางดีกอนที่จะ

ทําการลงมือปฎิบัติ ดังนั้น หลังจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอนประเภทการจําลองแลว ผูเรียนยอมจะมีความ

พรอมไดดีจากการอานจากตําราแตเพียงอยางเดียว 
 
องคประกอบของการออกแบบมัลติมีเดียบนเว็บเพจ 

 เทคโนโลยีมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในการเพิ่มความนาสนใจใหแกเว็บไซตซึ่งคําวามัลติมีเดีย จะหมาย

รวมถึง ภาพและเสียง ในทางเทคนิคแลว เว็บเพจของเราสามารถเปนมัลติมีเดียได ถามีเพียงภาพและขอความแตการ

ที่จะเปนมัลติมีเดียที่ดีนั้น ควรมีทั้งภาพและเสียงดวย (วีระยุทธ  ประเสริฐศิริกุล. 2541: 234) ในการใชมัลติมีเดียใน

เว็บเพจนั้น ควรประกอบไปดวย (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน. 2547: 19)

 1. กราฟก (Graphic) นักออกแบบเว็บมักมีความคุนเคยกับการออกแบบกราฟกอยูแลว แตกราฟกเปน

สวนเสี้ยวที่เล็กนอยมากสําหรับการสรางมัลติมีเดีย แตกระนั้นก็ยังเปนสวนที่สําคัญสวนหนึ่งที่สรางอิทธิพลกับผูรับ

สาร การใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบกราฟกในเว็บไซตนั้นเปนส่ิงที่ทําใหมัลติมีเดียมีความสมบูรณขึ้น

 2..ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนํากราฟกหรือภาพนิ่งมาแสดงตอเนื่องกันทําใหเปนการ

เคลื่อนไหว ภาพที่เคลื่อนไหวที่นิยมใชมีอยู 2 ประเภท คือแบบ 2 มิติ และ3 มิติ ภาพเคลื่อนไหวสวนใหญที่แสดงบน

เว็บจะเปนแบบ 2 มิติ 

 3. เสียง (Sound) การใหเสียงเปนสวนประกอบหนึ่งของการออกแบบเว็บเพจเพื่อการเพิ่มประสิทธิภาพใน

การสื่อสาร การใหเสียงมีหลายแบบ เชน เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เปนตน 

 4. วีดิทัศน (Video) คุณภาพของวีดิทัศนขึ้นอยูกับเทคนิคในการตัดตอ วีดิทัศนมักสรางความบันเทิงและ

สรางประสบการณจริงใหแกผูรับสาร รวมทั้งใหเกิดความเชื่อถือในขอมูลไดดีที่สุดวิธีหนึ่ง ปจจุบันผูผลิตซอฟตแวร

แขงขันกันคิดคนพัฒนาโปรแกรมในการผลิตวีดิทัศน เพื่อใหสามารถผลิตวีดิทัศนไดอยางมีคุณภาพที่สุด และใชเวลา

ในการดาวโหลดไดนอยที่สุด 

 5. โลกเสมือนจริง (Virtual Reality) การสรางสรรคโลกเสมือนจริงเริ่มขึ้นใน ค.ศ.1994 ซึ่งเปนส่ิงที่ทําให

การสื่อสารเรื่องการศึกษามีประสิทธิภาพอยางที่ไมเคยมีส่ือใดทําไดมากอน โลกเสมือนจริงนี้สามารถเสนอ
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ภาพเสมือนจริงอยูในเหตุการณจริงที่มากกวาในลักษณะ 3 มิติ ในลักษณะของภาพที่สรางดวยคอมพิวเตอรโดยให

ความรูสึกคลายกับวาผูรับสารกําลังเดินเขาไปในเหตุการณดวยตนเอง แตผูรับสารตองเพิ่ม inline Plug-In ในเครื่อง

เพิ่มขึ้น จึงจะสามารถไดรับความบันเทิงจากการทองเว็บที่มีภาพเสมือนจริงได 

 6. การปฎิสัมพันธ (Interactivity) มัลติมีเดียเปนสวนสําคัญในการเปลี่ยนแปลงสื่อจากสิ่งพิมพมาเปนส่ือที่

สามารถสรางปฎิสัมพันธ ความหมายของคําวาปฎิสัมพันธในที่นี้หมายถึง การที่ผูรับสารสามารถกําหนดควบคุมการ

เดินทางไปในเว็บไซตดวยตนเอง ไมวาจะเปนการคลิกใหขอความปรากฎ การเปล่ียนหนา การเลนเกม การเขาไปใน

โลกเสมือนจริง ในโครงการของเว็บไซตที่มีขนาดใหญนั้นมักมีการปฎิสัมพันธครบถวนอยูภายใน โดยความแตกตาง

ของแตละเว็บไซตนั้น มักขึ้นอยูกับความแตกตางของสวนประกอบของการมีปฎิสัมพันธนี้ 

 
 องคประกอบของการออกแบบเว็บสําหรับการเรียนการสอน 
 แม็คกรีล (McGreal. 1997: 67-74) กลาวไววา เว็บไซตสําหรับรายวิชา มีองคประกอบที่เปนเว็บเพจ ดังนี้ 

 1. โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ เฉพาะที่จําเปน เกี่ยวกับ

รายวิชา ซึ่งประกอบดวย ชื่อรายวิชา ชื่อหนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา สถานที่โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควร

หลีกเล่ียงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญ ซึ่งจะทําใหตองใชเวลานานในการเปดหนาเว็บเพจ 

 2. เว็บเพจแนะนํา (Introduction) เปนหนาเว็บเพจที่แสดงขอบเขตของรายวิชา มีการเชื่อมโยง ไปยัง

รายละเอียด ของหนาที่เกี่ยวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ รายชื่อผูที่เกี่ยวกับการสอนวิชานี้พรอมทั้งการ

เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของผูที่เกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของวิชา 

 3. เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Course Overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของรายวิชา มี

คําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของรายวิชา 

 4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน หนังสืออานประกอบ 

บทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย (On-line Resource) เครื่องมือตางๆ ทั้ง ฮารดแวร 

โปรแกรมอานเว็บที่จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ตโดยใชเว็บเพจ 

 5. เว็บเพจแสดงขอมูลสําคัญ (Vital information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวยสอน ที่อยูหมายเลข

โทรศัพท เวลาที่จะติดตอแบบออนไลนได การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจในการลงทะเบียน ใบรับรองการเรียน การ

เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําแนะนํา การเชื่อมโยงไปใชหองสมุดเสมือน และการเชื่อมโยงไปยังนโยบายของ

สถาบันการศึกษา 

 6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรับผิดชอบของผูที่เกี่ยวของ (Responsibilities) ไดแก ส่ิงที่

คาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา กําหนดการสั่งงานที่ไดรับมอบหมาย วิธีการประเมินผลรายวิชา บทบาท

หนาที่ของครูผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนุน เปนตน 

 7. เว็บเปนกิจกรรมที่มอบหมายใหทําการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานที่จะมอบหมายหรือ งานที่

ผูเรียนจะตองกระทําในรายวิชาทั้งหมด กําหนดสงงาน การเชื่อมโยงไปยังกิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน  

 8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) กําหนดวันสงงานวันทดสอบยอย วันสอบ เปนการ

กําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตนเองไดดีขึ้น 

 9. เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อพรอมกับการ

เชื่อมโยงไปสูเว็บไซต ที่มีขอมูล ความรูที่เกี่ยวของกับรายวิชา 
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 10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Simple Tests) แสดงคําถาม แบบทดสอบ ในการสอบยอย หรือ

ตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ 

 11. เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอนและทุกคนที่เกี่ยวของกับ

การเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน ส่ิงที่นาสนใจ 

 12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินผูใหผูเรียนใชในการประเมินผลรายวิชา 

 13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและดัชนีคําศัพท และความหมายที่ใชในการเรียน

รายวิชา 

 14. เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นสอบถามปญหา

ระหวางผู เรียน  และระหวางผู เรียนกับผูสอน  ซึ่งเปนไปไดทั้ งแบบส่ือสารในเวลาเดียวกัน  (Synchronous 

Communication)  คือการติดตอ ส่ือสาร  พรอมกันในเวลาตามจริง  และสื่อสารตางเวลา  (Asynchronous 

Communication) ซึ่งผูเรียนสงคําถามไปในเว็บเพจและผูที่จะตอบคําถาม หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จะมาพิมพ

ขอความเมื่อมีเวลาวาง 

 15. เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชในการประกาศขอความตางๆ        

อาจเกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได 

 16. เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย (FAQ Pages) แสดงคําถามและคําตอบเกี่ยวของกับ รายวิชา 

โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเรื่องที่เกี่ยวของ 

 17. เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบเว็บไซต  
 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 นักการศึกษาไดกลาวถึงแนวคิดการเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไวดังนี้ 

 ไพจิตร  สดวกการ (2539: 94) ไดกลาวถึงแนวความคิดการเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไวดงันี้ 

 1. ความรู คือ การสรางโครงสรางทางปญญาที่บุคคลสรางขึ้นจากการเผชิญกับสถานการณที่เปนปญหา

แลวใชเปนเครื่องมือในการแกปญหาหรืออธิบายสถานการณอื่นๆ ที่อยูในกรอบโครงสรางเดียวไดและเปนพื้นฐาน

สําหรับโครงสรางใหมตอไปได 

 2. นักเรียนสรางความรูดวยวิธีการแตกตางกัน โดยอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มีอยู  

ความสนใจและแรงจูงใจภายในเปนจุดเริ่มตน 

 3. ผูสอนมีหนาที่ในการจัดการใหนักเรียนปรับขยายโครงสรางทางปญญาของนักเรียนเองภายใตขอตกลง

เบื้องตนทางการเรียนรูตอไปนี้ 

  3.1 สถานการณที่เปนปญหาและปฎิสัมพันธทางสังคมกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 

  3.2 ความขัดแยงทางปญญาเปนแรงจูงใจใหเกิดกิจกรรมเพื่อขจัดความขัดแยงนั้น 

  3.3 การไตรตรองบนฐานแหงประสบการณเดิมและโครงสรางทางปญญาที่มีอยู ภายใตการมี 

ปฎิสัมพันธทางสังคม กระตุนใหมีการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
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ทฤษฎีคอนสตรัคติวิส (Constructivist) หรือทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึม (Constructivism) หรือทฤษฎีสรรคนิยม

เปนแนวคิดที่นํามาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนในสาขาวิชาตางๆ อยางแพรหลายในปจจุบัน ซึ่งทฤษฎี        

คอนสตรัคติวิสตสามารถแบงไดเปน 2 กลุมดังนี้ (Prawat and Floden. 1994: 37-48) 

1. คอนสตรัคติวิสตแบบรากฐาน (Radical Constructivist: Cognitive Constructivism) เปนแนวคิดที่มา

จากกลุมนักการศึกษาและ นักจิตวิทยาผูนิยมความคิดของนักจิตวิทยาพัฒนาการชาวสวิสตคือ จีน เพียเจต (Jean 

Piaget) ที่มีความคิดวา ความรูคือการเปลี่ยนแปลงโดยถือวาบทบาทของครูเปนผูชวยใหเด็กพัฒนาความคิดและจัด

สภาพแวดลอมที่ทาทายวิธีการคิดของเด็กและชวยใหเด็กทดสอบความคิดของตนเอง 

2..คอนสตัคติวิสตแบบสังคม (Social Constructivism) คอนสตรัคติวิสตกลุมนี้ประกอบดวยแนวคิดที่

เกี่ยวของกับความสัมพันธและการแลกเปลี่ยนความรู ซึ่งถือวาเปนผลผลิตทางสังคม โดยมีความสัมพันธกับส่ิง

ตอไปนี้คือ ความรูพัฒนาผานการเจรจาในการสนทนาแลกเปลี่ยนของชุมชนและผลลัพธของการเรียนรูไดรับอิทธิพล

จากวัฒนธรรมและองคประกอบของประวตัิศาสตร 
 
องคประกอบที่สําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
จากแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตในดานการเรียนรู ที่กลาวในเบื้องตนแลว (ประวีนา  นิลนวล. 

2541: 6-8) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

1. เปาหมายของการเรียนรู (Learning Goals) ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตนั้นใหความสําคัญกับเปาหมาย

ของการเรียนรูในระดับที่สูงขึ้น ไดแก การใชเหตุผล ความคิดสรางสรรค การแกปญหา การเก็บจํา ความเขาใจ การ

นําไปใช ความยืดหยุนและความสนใจในความครุนคิดโดยอาศัยความรูและประสบการณที่มีอยูแลวเปนพื้นฐานใน

การเรียนรูที่สูงขึ้นไป 

2. เงื่อนไขการเรียนรู (Conditions of Learning) ประกอบดวย  

      2.1 การจัดสภาพแวดลอมที่ซับซอนสําหรับกิจกรรมทางการเรียน (Complex learning environments) 

ทัศนะของกลุมผูเรียนสรางความรูเอง เชื่อวาถาผูเรียนไดเรียนรูจากกิจกรรมที่งายๆ แลวเมื่อเขาไดพบปญหาที่ยาก

หรือซับซอนในชีวิตจริง เขาจะหนีปญหาหรือหนีสภาพที่แทจริง (Authentic tasks) ทั้งนี้สภาพการณหรือปญหาที่สราง

ขึ้นสําหรับการเรียนควรมีความสัมพันธกับผูเรียน เนื่องจากผูเรียนไมไดเขาหองเรียน เพราะความสนใจในการเรียน

เหมือนกันทุกคนถาเปนปญหาหรือสภาพการณที่ผูเรียนพบในหองเรียนมีความสัมพันธกับผูเรียนโดยตรง จะเปนการ

กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูได 

    2.2 การจัดเตรียมใหผูเรียนไดมีการทํางานรวมกัน การที่ผูเรียนไดมีโอกาสรวมมือกันทํางานนั้น ไมได

เพียงเพื่อใหผูเรียนไดชวยเหลือกันหรือแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันเทานั้น แตการที่ผูเรียนไดรวมมือกันทํางานยัง

ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและวิธีการแกปญหาตางๆ ของผูเรียนแตละคนที่เกิดขึ้นนั้นจะเปนการเสริมประสิทธิภาพ

ของการทํางานใหสูงขึ้นดวย การสงเสริม การอภิปรายและการมีสวนรวมในความรับผิดชอบถือเปนส่ิงที่มีความสําคัญ

ในการเรียนรู 

   2.3 การเตรียมเนื้อหาการสอนใหสอดคลองกัน (Juxtaposition of instructional content) ในสภาพการ

เรียนนั้นควรมีการจัดเตรียมเนื้อหาหรือส่ือการสอนตางๆ ใหสอดคลองกัน แตมีการนําเสนอในรูปแบบที่หลากหลาย

เพื่อใหผูเรียนไดมองปญหาไดหลายแงมุม 
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   2.4 การใหความสําคัญกับการสะทอนความคิดของผูเรียน (Nurturance of reflexivity) การสะทอนความ

คิดเห็นของผูเรียนนั้นจะเปนการกระตุนใหผูเรียนไดตระหนักถึงความหมายของสิ่งที่ผูเรียนสรางขึ้นซึ่งการที่ผูเรียนไดรู

ถึงการคิดของตนเองไดนั้น จะทําใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดแกปญหาการคิดคน หรือการสํารวจความรูใหมๆ

ในระดับที่สูงขึ้นดวยตนเอง 

  2.5 การสอนเนนความสําคัญที่ตัวผูเรียน (student-centered) ผูเรียนไมใชเพียงฝายรับหรือเปนผูตอบ

รับแตควรจะมีสวนรวมในการตัดสินใจเกี่ยวกับการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนตามความตองการทางการ

เรียนรูของตน ผูเรียนจะไมสามารถเปนผูคิดหรือเปนผูเรียนไดถาเขาขาดโอกาสในการจัดการกับการเรียนรูของตนเอง 

3..วิธีการสอน (Methods of Instruction) วิธีการสอนถือวาเปนส่ิงที่จําเปนสําหรับการเรียนรูตามทฤษฎี        

คอนสตรัคติวิสต ซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 

  3.1.การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและการออกแบบสื่อตางๆ เชน Microworlds and Hypermedia 

Designs ตามชื่อ Microworlds คือ ส่ิงเล็กๆ แตเปนส่ิงที่เปนสภาพการณที่แทจริงสําหรับการคนพบและการสํารวจ 

ตัวอยางของ Microworlds ไดแก โปรแกรมภาษา (Logo) เปนโปรแกรมที่จะกระตุนใหเด็กไดมีการสํารวจและมีการ

คนพบดวยตนเอง  โดยมีเตาเปนเครื่องมือสําคัญในการเรียนรูของเด็กๆ เปนการสนับสนุนการเรียนรูโดยเนนเด็กเปน

ศูนยกลาง และการจัดสภาพแวดลอมเพื่อใหเด็กไดลงมือกระทํากิจกรรมอยางแทจริง 

   3.2.การฝกฝนทางปญญา (Cognitive Apprenticeships) การที่ผูเรียนสามารถเขารวมกิจกรรมได

อยางแทจริง ไดลงมือกระทําจริงๆ ถือไดวาเปนการฝกฝนทางปญญาอยางหนึ่ง 

     3.3 การเรียนรูจากการทํางานรวมกันโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ (Collaborative Learning and 

Computer-based Tools) เครื่องมือดังกลาวเรียกวา Bubble Dialogue ซึ่งสรางโดย Language Development  

และ Hypermedia Group เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนาความสามารถทางดานภาษา 

โดยผูเรียนสามารถสรางบทสนทนาผานตัวละครในในคอมพิวเตอร ซึ่งผูเรียนสามารถสรางบทสนทนาตามที่ตน

ตองการ ทั้งที่ผูเรียนสามารถเปดเผยตอผูอื่นไดและไมสามารถเปดเผยไดโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะทําหนาที่เปนผู

แกไข (Editing) การสะทอน (Reflection) และการสนับสนุน (Support) เพื่อใหผูเรียนไดเกิดพัฒนาการทางดานภาษา 

 
แนวการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
จากแนวความคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่มุงเนนใหผูเรียนเปนผูสรางองคความรูไดดวยตนเองดังนั้นจึง

มีผูเสนอหลักการนําทฤษฎีดังกลาวไปใชในการเรียนการสอนดังนี้ 

 นอกจากนี้ เฉิดศักดิ์  ชุมนุม (2541: 21) ไดกลาวถึงหลักในการพิจารณาการจัดเตรียมกิจกรรมในการนํา

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมาใชในการเรียนการสอนดังนี้ 

 1..ตองจัดส่ิงแวดลอมการเรียนรูใหมีทางเลือก ลดทอนความกดดันและสงเสริมใหเกิดความคิดริเริ่ม 

ปจจุบันนี้การเรียนการสอนมักเนนหนักในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน ผูเรียนตองอยูในกรอบและ

ปฎิบัติตามสิ่งที่ครูบอกทุกอยางจนตนเองไมมีทางอื่นที่จะเลือกได 

 2..จัดบริบทการเรียนรูซึ่งสนับสนุนความเปนอิสระของผูเรียนในขณะเดียวกันผูสอนตองทําหนาที่เปน

ผูสนับสนุนที่ดี เพื่อพัฒนาผูเรียนซึ่งอยูระหวางการเขยิบจากการพึ่งพาผูอื่นมาพึ่งพาตนเอง (ซึ่งวิกอทสกี้ เรียกวา 

Zone of Proximal development) ใหสามารถกาวขึ้นมาได ส่ิงแวดลอมการเรียนรูในขอนี้ยังหมายถึงเพื่อนๆของ
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ผูเรียน ซึ่งจากการทํางานดวยกันดวยดี มีความเกื้อกูลสนับสนุนซึ่งกันและกันดี ยอมเปนปจจัยสนับสนุนใหเด็กได

พัฒนาการเรียนรูไดดีดวย 

 3. ผูเรียนมีโอกาสที่จะใชความรูเรียนในบริบทที่เหมาะสม เพื่อใหเด็กเห็นความเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่เรียนรู

กับโลกแหงความเปนจริงภายนอก 

 4. สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูโดยตนเอง โดยสอนใหมีทักษะและเจตคติที่เหมาะสมตอการแสวงหาและ

สรางความรู 

 5. เสริมสรางศักยภาพของผูเรียนใหพรอมที่จะเรียนรู ซึ่งรวมทั้งการยอมรับความผิดพลาดเปนเรื่องธรรมดา

และเปนส่ิงที่ชวยใหสามารถแสวงหาสิ่งที่ดีกวาและถูกตองไดตอไป 

 เทราทแมน และลิชเทนเบิรก (Troutman and Lichtenberg. 1995: 36-37) ไดกลาวถึงการเตรียมการสอน

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตตองคํานึงถึงเรื่องตางๆ ดังนี้ 

 1..ควรตั้งจุดมุงหมายในการจัดประสบการณในการเรียนรู 

 2..คิดพิจารณาทบทวนเกี่ยวกับ ผูเรียนทางดาน อายุ ระดับพัฒนาการ สถานะทางสังคม พื้นฐานทาง

วัฒนธรรม ผลการเรียนที่ผานมา 

 3..จัดหาอุปกรณการสอนที่ชวยใหเขาใจการเรียนหลักการใหไดดีขึ้นหรือทฤษฎีที่เขาใจงายแกผูเรียน 

อุปกรณการสอนควรจะแสดงวิธีการที่จะทําใหเขาใจการเรียนไดงายโดยมีขั้นตอนใหเห็น และทฤษฎีทําใหเขาใจงาย

ควรจะชวยเมื่อผูเรียนลืมขั้นตอนในการทํา ทฤษฎีควรจะยืดหยุนเพียงพอที่จะเชื่อมโยงกับหลักการอื่น ไมใชอุปกรณ

การสอนแคความสนุก หรือดึงดูดความสนใจเทานั้น ควรจะใชไดจริงและพิสูจนใหเห็นขั้นตอนจะดีกวา 

 4. เลือกภาษาและภาพ ที่เหมาะสมกับชวงวัยของผูเรียน 

 5. ใชเร่ืองราวที่เปนปญหาในการชักจูงเด็กใหเด็กอยากเรียนหลักการใหมๆและความสามารถใหมๆ 

 6. เลือกจุดสําคัญในการสํารวจวาคําถามที่สรางจะถูกถาม ณ ที่ใด ควรจะทํารายการวาปญหาไหนควรจะ

ถูกถาม และทบทวนคําถามทุกครั้งหลังมีการสอน แนใจวาคําถามไมใช แบบ “ใช” หรือ “ไม” แคนั้น ควรจะหาคําถาม

ที่ตองใหผูเรียนคอยสังเกตและใหลองหาขอสรุปมีโอกาสที่คิดและหาคําตอบ 

 7. สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาสามารถผานการเรียนการสอนไปไดแบบไหนและวิเคราะหความกาวหนา

ของผูเรียน 

 8..ผูสอนจะกระตุนใหผูเรียนไดมีการตอบสนองเมื่อผูเรียนไดมีการเริ่มตนในการตอบสนอง และมีการ

ตอบสนองบอยขึ้น ผูเรียนจะไดมีโอกาสตรวจสอบและประเมินความเขาใจและความผิดพลาดของตนเอง เปน

กระบวนการที่นําผูเรียนไปสูการสรางความเขาใจในประเด็นปญหาและความคิดของตนเอง 

 9. ผูสอนจะกระตุนใหผูเรียนไดมีการโตแยงหรือปฎิเสธสมมติฐานที่ตั้งขึ้น และกระตุนใหเกิดการอภิปราย

โตแยงสงผลใหผูเรียนไดมีพัฒนาการทางปญญา 

 10. ผูสอนจะตองใหเวลาหลังจากไดถามคําถาม ในสภาพหองเรียนนั้น มีผูเรียนบางสวนที่ไมไดเตรียมตัว

พรอมสําหรับคําถาม หรือตอบสนองตอส่ิงที่มากระตุนในทันที ผูเรียนสวนนี้จําเปนตองอาศัยเวลา  การที่ผูสอน

ตองการคําตอบหรือการตอบสนองผูเรียนสวนนี้ทันที จะกลายเปนการยับยั้งความคิดของผูเรียนและเปนการบีบบังคับ

ใหผูเรียนกลายเปนผูดูแลเหตุการณ 
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 11. ผูสอนควรใหเวลาสําหรับผูเรียนในการสรางความสัมพันธและการสรางสรรคการเปรียบเทียบผูสอน

ควรจัดเตรียมกิจกรรมสําหรับช้ันเรียนและจัดเวลาที่เหมาะสมสําหรับการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนไดสรางรูปแบบ

ความสัมพันธระหวางแนวความคิดตางๆ ดวยตนเอง 

 12. ผูสอนควรเอาใจใสธรรมชาติความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน โดยใชรูปแบบวัฎจักรการเรียนรู (The 

Learning Cycle model) ซึ่งเสนอโดยแอ็ทคินและคารพลัส (Lunenberg. 1998; citing Atkin and Karplus. 1993 )

เปนรูปแบบที่อธิบายถึงพัฒนาการของหลักสูตรและการสอนมี 3 ขั้นตอนไดแก การคนพบ (Discovery) การแนะมโน

ทัศน (Concept Introduction)  และการประยุกตมโนทัศน (Concept Application) โดยมีสภาพการณดังนี้ 

   12.1 การคนพบ (Discovery) ผูสอนควรจัดเตรียมโอกาสที่เปดกวางสําหรับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนมีปฎิ

สัมพันธในการเลือกเนื้อหาสาระ ในขั้นนี้เปนการออกแบบสําหรับใหผูเรียนไดกําหนดปญหาและตั้งสมมติฐานจาก

งานหรือขอมูลที่มีอยู 

   12.2 การแนะนํามโนทัศน (Concept Introduction) ผูสอนควรจัดเตรียมบทเรียนโดยใหความสําคัญ

กับปญหาของผูเรียน จัดเตรียมความสัมพันธและศัพทใหมๆ ที่มีโครงสรางตามประสบการณของผูเรียนเพื่อเปนการ

แนะมโนทัศน 

    12.3.การประยุกตมโนทัศน (Concept.Application) เมื่อผูเรียนมีสวนรวมในการปฎิสัมพันธการ

คนพบ และการแนะนํามโนทัศนตามลําดับแลว ผูสอนควรจัดสภาพการณและปญหาใหมเพื่อใหผูเรียนไดสะทอน

ศักยภาพของตนจากสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนานี้ 

 จากบทบาทของผูสอนขางตนสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีของคอนสตรัคติ

วิสตที่ เฉิดศักดิ์  ชุมนุม (2540: 101-103) ไดกลาวไวดังนี้ 

 1..กําหนดการเรียนการสอนใหเปนเรื่องหรือปญหาที่มีขอบเขตกวาง นักเรียนควรจะสามารถมองเห็น

ความสัมพันธของกิจกรรมการเรียนในแตละครั้งกับเนื้อหาที่สมบูรณกวา 

 2. สงเสริมใหนักเรียนมีความรูสึกเปนเจาของในหัวขอการเรียนการสอนและสามารถจะปรับเปลี่ยนหัวขอ

การเรียนการสอนไดเทาที่เขามองเห็นวาจําเปน นําปญหาหรือหัวขอการเรียนมาจากผูเรียนและใชปญหาเหลานั้นเปน

แรงกระตุนในการเรียนการสอนหรือการกําหนดปญหาที่ผูเรียนสามารถจะยอมรับไดทันทีวาปญหาเหลานี้เปนปญหา

ของเขา 

 3. ออกแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะสมจริง (Authentic) บริบทการเรียนการสอนที่มีความสมจริงก็

คือบริบทที่มีการใชพลังสติปญญาที่มีลักษณะเดียวกันกับพลังสติปญญาที่นักเรียนตองนําไปใชในอนาคต ซึ่งมีการ

นําเสนอความคิดตางออกมาจํานวนมากในการอภิปรายกันก็จะกอใหเกิดความ “ขัดของ”นําไปสูความคิดเกิดขึ้น

ภายในตัวของคน นักปราชญกลุมนี้บอกวา กระบวนการทางพุทธิปญญานั้นเปนกระบวนการยอยภายในทางสังคม 

และใหความสําคัญกับการมีสวนรวมของกลุมผูเรียนและกระบวนการปฎิสัมพันธทางสังคมในการเรียนรูและการ

พัฒนา 

 4. ครูอาจเสนอแนะใหนักเรียนใชขอมูลดิบหรือขอมูลจากแหลงปฐมภูมิแทนที่จะมอบหมายใหอานแนวคิด

ที่คนอื่นเขียนขึ้นไว 

 5. กําหนดกิจกรรมและบริบทของการเรียนการสอนใหมีความละเอียดออนในลักษณะเกี่ยวกับผูที่เรียนจะ

ออกไปใชชีวิต 

 6. กําหนดบริบทของการเรียนการสอนซึ่งจะกระตุนใหนักเรียนไดใชความคิด 
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 7..สงเสริมใหนักเรียนมีโอกาสวิเคราะหเนื้อหาและกระบวนการของการเรียนการสอนในหองเรียนที่ใช

ปรัชญาแหงการสรางสรรค 

 8. ครูยอมรับและสงเสริมการริเริ่มและการเปนตัวของตัวเองของนักเรียน การที่ครูใหการยอมรับความคิด

ของนักเรียนและสงเสริมใหเขาใชความคิด โดยอิสระนั้นจะเปนการชวยใหนักเรียนไดพัฒนาความมีเอกลักษณ

ทางดานวิชาการเฉพาะตัว นักเรียนที่ตั้งคําถามและประเด็นแลวทําการวิเคราะห และหาคําตอบดวยตนเอง จะเปนคน

ที่รับผิดชอบที่จะหาความรูและแกปญหา 

 9. ครูสงเสริมความคิดที่มีความซับซอนขึ้น ครูในแนวปรัชญาแหงการสรางสรรคจะกระตุนนักเรียนไมให

พอใจเพียงรูความรูอยางงายๆ แตสามารถเชื่อมโยงและสรุปความคิดรวบยอดตางๆ โดยการวิเคราะห ทํานาย และให

คําอธิบายความคิดของเขาเองได 

 10. นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันในลักษณะแลกเปลี่ยนกับครูและกับเพื่อนนักเรียน ความคิด

ของนักเรียนจะเปลี่ยนแปลงหรือม่ันคงขึ้นเมื่อไดทดสอบความคิดนั้นในสังคมเมื่อนักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น

ของตนเอง และไดยินความคิดของคนอื่น นักเรียนจะมีพื้นฐานความรู ซึ่งเราเขาใจได นักเรียนตองมีโอกาสแสดงความ

คิดเห็นอยางอิสระเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอยางมีความหมาย 

 11. ครูจัดโอกาสใหนักเรียนที่จะไดรับประสบการณที่จะทดสอบขอสงสัยและกระตุนการอภิปราย ถาหาก

ใหนักเรียนไดมีโอกาสที่จะทํานายเกี่ยวกับปรากฎการณธรรมชาติ แตละคนจะตั้งสมมติฐานไวแตกตางกัน ครูที่มี

ความคิดแนวปรชัญาสรางสรรค จะหาโอกาสใหนักเรียนทําการทดสอบสมมติฐานเหลานั้นจากการอภิปรายประเด็นที่

เปนรูปธรรม 

 12. ครูใชขอมูลดิบจากแหลงปฐมภูมิใหนักเรียนมีโอกาสเคลื่อนไหวใชวัสดุอุปกรณทุกชนิด รวมทั้งส่ือและ

ประเภทที่มีกระบวนการตองปฎิสัมพันธ (Interactive) ครูที่ยึดแนวของปรัชญาแหงการสรางสรรคจะใหนักเรียนได

เรียนในสภาพแหงความเปนจริงแลวชวยเขาใหสามารถที่จะเชื่อมโยงปรากฎการณตางๆ โดยใชความคิด 

 
วิชาภาษาอังกฤษ  

เนื้อหาในรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง คํานามนับไมได 
                ประกอบดวย  3 เร่ืองยอยคือ 

 เร่ืองที่  1   การจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได 

 เร่ืองที่  2   การบอกปริมาณคํานามนับไมได 

 เร่ืองที่  3   การนําคํานามนับไมไดมาใชในประโยค 
 จุดประสงครายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคํานามนับไมได 
 1. สามารถยกตัวอยางคํานามนับได ได 

 2. สามารถยกตัวอยางคํานามนับไมได ได 

 3.สามารถจําแนกจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได ได 

 4. สามารถระบุคําที่ใชบอกปริมาณของคํานามนับไมได ได 

 5. สามารถนําคํานามนับไมไดมาใชในประโยค ได 
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แบบสอบถาม 
 

เรื่อง  การสรางตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  
แบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  

 
คําช้ีแจง    แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

        ตอนที่ 1   ขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2   แบบสอบถามแบบเลือกตอบ 

  ตอนที่ 3   แบบสอบถามปลายเปด 

 
ตอนที่ 1  ขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับผูเช่ียวชาญตอบแบบสอบถาม 
 โปรดใหรายละเอียดในชองวางและทําเครื่องหมาย   ลงในชองส่ีเหลี่ยมที่ตรงกับความเปนจริง  

 

1. ชื่อ.................................................................นามสกุล................................................................ 

2. คุณวุฒิทางการศึกษา  

         ปริญญาตรี  หรือเทียบเทา สาขา..................................................... 

                   ปริญญาโท หรือเทียบเทา สาขา...................................................... 

        ปริญญาเอก หรือเทียบเทา สาขา.................................................... 

         อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................................................ 

3. ตําแหนงทางวิชาการ 

อาจารย 

ผูชวยศาสตราจารย 

รองศาสตราจารย 

ศาสตราจารย 

อื่นๆ (โปรดระบุ).............................................................................. 

4. ประสบการณดานเครื่องมือ 

ดานการเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือบทเรียนบน

เครือขายอินเทอรเน็ต หรือส่ือเทคโนโลยีการศึกษา 

ดานการออกแบบและพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือบทเรียนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต หรือส่ือเทคโนโลยีการศึกษา   

ดานการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

ดานการเขียนบทความ / เอกสาร เกี่ยวกับส่ือเทคโนโลยีการศึกษา หรือบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย หรือการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

  ดานอื่นๆ……………………………………………………………………………………...... 

  …………………………………………………………………………………………………. 
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ตอนที่ 2  แบบสอบถามแบบเลือกตอบ  
 
คําช้ีแจง โปรดเขียนเครื่องหมาย   ลงในชองวางทางขวามือเพื่อแสดงความคิดเห็นสวนประกอบของบทเรียนที่ 

                สรางขึ้น 

ขอ ประเด็นคําถาม เห็นดวย ไมเห็นดวย 

 

 

 

โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วิชาภาษาอังกฤษ ควร

ประกอบดวย 

 

 

 

 

 

 

1. 

 

ที่หนาโฮมเพจ ซึ่งระบุรายวิชา ผูสอน และขอมูลที่เปนการประชาสัมพันธ

รายวิชา.................................................................................................. 

 

................ 

 

................. 

2. ควรมีหนาเว็บเพจเพื่อแสดงรายละเอียดของเนื้อหาวิชา ,วัตถุประสงคของ

รายวิชา สาระสําคัญของเนื้อหา และความรูพื้นฐานที่จําเปน...................... 

 

................ 

 

................. 

3. ควรมีเว็บเพจเพื่อเสนอเนื้อหาความรูโดยแบงเปนเรื่องและตอนอยางชัดเจน 

............................................................................................................. 

 

................ 

 

................. 

4. ควรมีเว็บเพจการจําลองสถานการณในเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน

............................................................................................................. 

 

................ 

 

................. 

5. ควรมีการเชื่อมโยงเว็บเพจของเนื้อหาบทเรียนชัดเจนไมสลับซับซอน 

............................................................................................................. 

 

................ 

 

................. 

6. ควรมีเว็บเพจประเมินผลการเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถประเมินความรูดวย

ตนเอง จากระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนี้ 

6.1 แบบฝกหัดระหวางเรียน..................................................................... 

6.2 แบบทดสอบทายบทเรียน.................................................................. 

 

 

................ 

................ 

 

 

................. 

................. 

7. ควรมีการแสดงผลคะแนนเมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบทายบทเรียน........................................................................ 

 

................ 

 

................. 

8. ควรมีเว็บเพจเชื่อมโยงการเรียนรูของผูเรียนจากแหลงทรัพยากรตางๆบน

เครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อใหผูเรียนไดศึกษาคนควาเพิ่มเติม........................ 

 

................ 

 

................. 

9. ควรมีเครื่องมือที่ใชในการติดตอปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือ

ผูเรียนกับผูเรียนดังนี้ 

9.1 จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail)........................................................ 

9.2 กระดานขาว (Web board)................................................................ 

9.3 หองสนทนา (Chat room).................................................................. 

9.4 อื่นๆ ................................................................................................ 

 

 

................

................

................

................ 

 

 

.................

.................

.................

................. 

10. ขอคิดเห็นอื่นๆ 

....................................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 3  แบบสอบถามปลายเปด 
 
ประเด็นคําถาม  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ วิชา

ภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ควรเปนอยางไร พรอมระบุคําอธิบายรายละเอียด 

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................ 

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... 

       

ลงชื่อ.....................................................ผูเชี่ยวชาญ 

             (......................................................) 

ขอขอบพระคุณทานเปนอยางสูง ในการสละเวลาตอบแบบประเมินในครั้งนี้ 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 
 

เรื่อง  การสรางตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  
แบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ตามเทคนิคเดลฟาย รอบที่ 2 

 
คําชี้แจง  

 แบบสอบถามในรอบที่ 2 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาลงความ

คิดเห็นประเมินคาในประเด็นตางๆ โดยมีคาแสดงระดับความคิดเห็นและแปลความหมายดังนี้ 

 ระดับความคิดเห็น    5   หมายถึง    เห็นดวยมากที่สุด 

 ระดับความคิดเห็น    4   หมายถึง    เห็นดวยมาก 

 ระดับความคิดเห็น    3   หมายถึง    เห็นดวยปานกลาง 

 ระดับความคิดเห็น    2   หมายถึง    เห็นดวยนอย 

 ระดับความคิดเห็น    1   หมายถึง    ไมเห็นดวย 

  

 โปรดกาเครื่องหมาย  ลงในชองเพื่อแสดงคาความคิดเห็นที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  

 

 

 

 

  ชื่อ............................................................นามสกุล.................................................. 

        

(ผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถาม) 

 

 

 

 

    ขอบพระคุณทานเปนอยางสูงที่กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 
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ประเมินคาความคิดเห็น ขอ ประเด็นคําถาม 

5 4 3 2 1 

หมาย

เหตุ 

 องคประกอบของหนาโฮมเพจ       

1. ควรระบุชื่อวิชาและชื่อผูสอน       

2. ควรแสดงหัวขอเรื่องของเนื้อหา       

3. ควรแสดงผลการเรียนรูที่คาดหวัง       

4. ควรมีคําแนะนําในการใชบทเรียน       

5. 

 

การเขาสูบทเรียนควรมีระบบการใสชื่อและ

รหัสของผูเรียน 

      

6. ควรมีรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลของผูสอน       

 กิจกรรมการเรียนการสอน       

7. เนื้อหาบทเรียนควรมีเนื้อหาสมบูรณในตัว        

8. 

 

เนื้อหาควรเขาถึงไดงายไมสลับซับซอนแยก

เปนหัวขออยางชัดเจน 

      

9. เนื้อหาควรประกอบดวยเสียง  ขอความ  

กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  

      

10. 

 

ควรใชภาพเขามาชวยสราง เพื่อใหเนื้อหามี 

ความเปนรูปธรรมมากขึ้น 

      

11. ควรใชการจําลองสถานการณที่มีลักษณะ

ใกลเคียงกับชีวิตประจําวันที่ผูเรียนได

ประสบเพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูได

ชัดเจน 

      

12. 

 

ควรมีการสรางจุดเชื่อมโยงไปสูแหลง 

ความรูเพิ่มเติมที่เหมาะสมแกผูเรียน 

      

 การมีปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน

หรือผูเรียนกับผูเรียนดังนี้ 

      

13. โดยใชกระดานขาว (web board)       

14. โดยใชหองสนทนา (Chat room)       

15. โดยใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส  (e-mail)       
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ประเมินคาความคิดเห็น ขอ ประเด็นคําถาม 

5 4 3 2 1 

หมาย

เหตุ 

 การวัดประเมินผล       

16. ควรมีแบบฝกหัดระหวางเรียนผานระบบ 

เครือขายอินเทอรเน็ต 

      

17. ควรมีแบบทดสอบทายบทเรียนผานระบบ 

เครือขายอินเทอรเน็ต 

      

18. ควรมีการแสดงผลคะแนนของผูเรียนหลัง

ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

      

19. ตัวเลือกของคําถามสามารถสลับตําแหนง

กันไดเพื่อปองกันการจําตัวเลือกคําตอบ

เพียงอยางเดียว 

      

20. มีภาพประกอบในคําถามเพื่อใหผูเรียน

เขาใจไดชัดเจน 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 
 

เรื่อง  การสรางตนแบบแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  
แบบจําลองสถานการณ วิชาภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ตามเทคนิคเดลฟาย รอบที่ 3 

 
คําชี้แจง  

 แบบสอบถามในรอบที่ 3 เปนผลจากการวิเคราะหคําตอบของกลุมผูเชี่ยวชาญที่ไดตอบแลวในรอบที่ 2  

ซึ่งในครั้งนี้แสดงใหเห็นถึงคําตอบขอกลุมและคําตอบของทานวามีความสอดคลองกันเพียงใด เพื่อที่วาทานจะได

พิจารณาคําตอบของทานอีกครั้งวาตองการเปลี่ยนแปลงความคิดเห็นหรือไมอยางไร 

 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลครั้งนี้ไดแก 

1. คามัธยฐาน (Median) แสดงดวยเครื่องหมาย * หมายถึงคากลางของคําตอบทั้งหมดในแตละขอ และ

ถือวาเปนคากลางของความคิดเห็นของกลุมผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 

2. คาอินเตอรควอไทลเรนจ (Interquartile Range) ยอโดยใชอักษร I.R. เปนคาแสดงการกระจายของ

คําตอบ มีความหมายดังนี้ 

ขอใดมีคา I.R. มาก แสดงวา ขอนั้นคําตอบกระจายมาก 

ขอใดมีคา I.R. นอย แสดงวา ขอนั้นคําตอบกระจายนอย 

ซึ่งคา I.R. นี้ แสดงไวเพื่อใหทานไดพิจารณาวาขอนั้นผูตอบในกลุมมีความคิดเห็นสอดคลองกันมาก

นอยเพียงใด 

  

  

 

 

 

  ชื่อ............................................................นามสกุล.................................................. 

        

(ผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถาม) 

 

 

 

 

    ขอบพระคุณทานเปนอยางสูงที่กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 
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วิธีตอบแบบสอบถามในรอบที่ 3  
 ขอใหทานตรวจดูวาขอคําตอบของทาน ซึ่งในที่นี้แสดงดวยเครื่องหมาย กับคําตอบของกลุมซึ่งแสดงดวย

เครื่องหมาย * อยูในชองความคิดเห็นเดียวกันหรือหางกันกี่ชอง ดังนี้ 

 กรณีที่ 1 ถาเครื่องหมาย  กับเครื่องหมาย *  อยูในชองเดียวกันหมายความวาความคิดเห็นของทานกับ

กลุมสอดคลองกันไมตองทําอะไรใรขอนั้น  

 กรณีที่ 2 ถาเครื่องหมาย  กับเครื่องหมาย * อยูหางกัน 1 ชอง หมายความวา ความคิดเห็นของทานกับ

กลุมคอนขางสอดคลองกันไมตองทําอะไรในขอนัน้ 

 แตถาทานพิจารณาเห็นวาควรตอบใหสอดคลองกับกลุมทานก็ขีดเครื่องหมาย X ทับเครื่องหมาย  เดิม

แลวขีดเครื่องหมาย ใหมลงในในชองเดียวกับ * ก็ได 

 กรณีที่ 3 ถาเครื่องหมาย  กับเครื่องหมาย * อยูหางกัน 2 ชองขึ้นไป หมายความวาความคิดเห็นของทาน

กับความคิดเห็นของกลุมแตกตางกันกรณีนี้ขอใหทานพิจารณาทบทวนดูวา เห็นดวยกับคําตอบของกลุมหรือไม  

ถาทานเห็นดวยใหขีดเครื่องหมาย X ทับเครื่องหมาย  เดิมแลวขีดเครื่องหมาย  ใหมใหใกลเคียงหรือ

ตรงกับคําตอบของกลุมก็ไดตามดุลยพินิจของทาน 

ถาทานไมเห็นดวยกับกลุมหรือยืนยันในคําตอบเดิม ขอไดโปรดอธิบายเหตุผลในชองความคิดเห็นอื่นๆ ดวย

จักเปนพระคุณยิ่ง 
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ประเมินคาความคิดเห็น ขอ ประเด็นคําถาม 

5 4 3 2 1 

 

I.R. 

ความคิดเห็น

อื่นๆ 

 องคประกอบของหนาโฮมเพจ        

1. ควรระบุชื่อวิชาและชื่อผูสอน *     0.60  

2. ควรแสดงหัวขอเรื่องของเนื้อหา *     0.53  

3. ควรแสดงผลการเรียนรูที่คาดหวัง *     0.56  

4. ควรมีคําแนะนําในการใชบทเรียน *     0.53  

5. 

 

การเขาสูบทเรียนควรมีระบบการใสชื่อและ

รหัสของผูเรียน 

*      

0.56 

 

6. ควรมีรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลของผูสอน *            0.90  

 กิจกรรมการเรียนการสอน        

7. เนื้อหาบทเรียนควรมีเนื้อหาสมบูรณในตัว  *     0.75  

8. 

 

เนื้อหาควรเขาถึงไดงายไมสลับซับซอนแยก

เปนหัวขออยางชัดเจน 

*      

0.50 

 

9. เนื้อหาควรประกอบดวยเสียง  ขอความ  

กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  

*      

0.53 

 

10. 

 

ควรใชภาพเขามาชวยสราง เพื่อใหเนื้อหามี 

ความเปนรูปธรรมมากขึ้น 

*      

0.56 

 

11. ควรใชการจําลองสถานการณที่มีลักษณะ

ใกลเคียงกับชีวิตประจําวันที่ผูเรียนไดประสบ

เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูไดชัดเจน 

*      

 

0.53 

 

12. 

 

ควรมีการสรางจุดเชื่อมโยงไปสูแหลง 

ความรูเพิ่มเติมที่เหมาะสมแกผูเรียน 

*      

0.53 

 

 การมีปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนหรือ

ผูเรียนกับผูเรียนดังนี้ 

       

13. โดยใชกระดานขาว (web board) *     0.56  

14. โดยใชหองสนทนา (Chat room) *     0.75  

15. โดยใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส  (e-mail) *     0.56  
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ประเมินคาความคิดเห็น ขอ ประเด็นคําถาม 

5 4 3 2 1 

 

I.R. 

ความคิดเห็น

อื่นๆ 

 การวัดประเมินผล        

16. ควรมีแบบฝกหัดระหวางเรียนผานระบบ 

เครือขายอินเทอรเน็ต 

*      

0.53 

 

17. ควรมีแบบทดสอบทายบทเรียนผานระบบ 

เครือขายอินเทอรเน็ต 

*      

0.53 

 

18. ควรมีการแสดงผลคะแนนของผูเรียนหลังทํา

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

*      

0.60 

 

19. ตัวเลือกของคําถามสามารถสลับตําแหนงกัน

ไดเพื่อปองกันการจําตัวเลือกคําตอบเพียง

อยางเดียว 

*      

 

0.53 

 

20. มีภาพประกอบในคําถามเพื่อใหผูเรียนเขาใจ

ไดชัดเจน 

*      

0.64 
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ภาคผนวก ค 
 - แบบประเมนิความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอน 
   ตามแนวของสถาบันพฒันาการสอน (IDI) 
 - แบบสอบถามแบบสอบถามความคิดเห็นตอการออกแบบระบบการสอน 
   ตามสถาบนัพัฒนาการสอน (IDI) ในรายวิชาภาษาอังกฤษ สาํหรับผูสอนในรายวิชา 
    ภาษาอังกฤษ 
 - แบบสอบถาม การใชคอมพิวเตอรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่4 
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เอกสารประกอบแบบประเมิน 
 

เรื่อง “ความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอนที่สอดคลองกับระบบของสถาบันพัฒนาการสอน 

(IDI)” ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินโดยใชโครงสรางและองคประกอบของ IDI ที่ปรับเปล่ียนโดยใชหลักการของ 

Constructivist รวมดวย ซึ่งผูวิจัยใครขอใหผูเชี่ยวชาญประเมินระดับความเหมาะสมของระบบการสอนตามที่ผูวิจัยได

สรางขึ้น ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 
 กุสตาฟสัน และรัฟวส (Gustafson and Reeves. 1990: 19-25) ไดกลาวถึงแนวโนมและทิศทางของการ

นําการออกแบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI: Instructional Development Institute) ไปใชวาเปนระบบ

การสอนที่เหมาะสําหรับผูเร่ิมตนในการออกแบบระบบการสอนนอกจากนั้นผูนําไปใชควรนําไปประยุกตใชให

เหมาะสมกับเนื้อหาและบทเรียนเพื่อใหการจัดการเรียนการสอนนั้นนํามาซึ่งความสําเร็จและมีประสิทธิภาพ 

 ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI: Instructional Development Institute) ประกอบดวยสาม

ขั้นตอนที่สําคัญ คือ ขั้นการใหความหมาย ขั้นการพัฒนา และขั้นการประเมินผล  

รูปแบบจําลองแสดงลักษณะของ  IDI Model : Instructional Development Institute Model 

 

    I 
DEFINE   

 

                                                                                                    

   

   

 

   

     II 
DEVELOP 

 

 

 

 

 

    III 
EVALUATE 

Identify objectives 
 

Terminal objectives 

Enabling objectives 

Construct Prototypes 
 

Instructional materials 

Evaluation materials 

Implement Recycle 
 

Review 

Decide 

Act 

Analyze Results 
 

Objectives 

Methods 

Evaluation technique 

Test Prototypes 
 

Conduct tryout 

Collect evaluation 

data 

Specify Methods 
 

Learning 

Instruction 

Media 

Identify Problem 
 

Assess needs 

Establish priorities 

State problem 

Analyze Setting 
 

Audience 

Conditions 

Relevant resources 

Organize Management 

 

Tasks 

Responsibilities 

Times lines 
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 ลักษณะเดนของรูปแบบการสอนของระบบการสอนแบบ IDI คือ การกําหนดขั้นตอนในการสอนอยาง

ตอเนื่องและเดนชัดในทุกขั้นตอน สามารถทําความเขาใจและประยุกตใชในระบบการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ

ไดอยางเหมาะสม 

 
ขั้นการ 
ให 
ความหมาย 

 
 

 

 

 

 

 
ขั้นการ 
พัฒนา 
 

 

 

 

 
 
ขั้นการ 
ประเมินผล  

สรางตนแบบ 
วัสดุการสอน 

วัสดุการประเมินผล 

การนําไปทดลองใช
ใหม 

ปรับปรุง 

การตัดสินใจ 

ลงมือปฎิบัติ 

การทดสอบตนแบบ 
ดําเนินการทดสอบ 

รวบรวมขอมูลจากการ 

ทดลอง 

 

วิเคราะหผลงาน 
วัตถุประสงค 

วิธีการ 

เทคนิคการประเมิน 

 

รายละเอียดวิธีการ 
การเรียนรู 

การสอน 

ส่ือ 

 

ระบุจุดมุงหมาย 
จุดมุงหมายนําทาง 

จุดมุงหมายปลายทาง 

 

การจัดการ 
วิเคราะหงาน ภารกิจ 

ความรับผิดชอบ 

ระยะเวลาดําเนินการ 

การวิเคราะห
สภาพแวดลอม 

ผูเรียน 

สภาพแวดลอม 

ทรัพยากรที่เกี่ยวของ 

การระบุปญหา 
ประเมินความตองการ 

กําหนดขอตกลงเบื้องตน 

กําหนดปญหา 
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 ระบบการสอนของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI: Instructional Development Institute) ประกอบดวยสาม

ขั้นตอนที่สําคัญ คือ ขั้นการใหความหมาย ขั้นการพัฒนา และขั้นการประเมินผลซึ่งแตละขั้นประกอบดวยขั้นยอยดังนี้ 

(Gustafson and Branch. 1997: 60-62) 

            1. ขั้นการใหความหมาย (Define) โดยมีองคประกอบ ดังนี้ 

  1.1 การระบุปญหา (Identify Problem) เปนการระบุถึงปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนรายวิชา 

ภาษาอังกฤษโดยใชขั้นตอนดังนี้  

   1.1.1 การประเมินความตองการเกี่ยวกับตัวผูเรียนและผูสอน (Assess needs)  

   1.1.2 กําหนดขอตกลงเบื้องตน (Establish priorities)     

   1.1.3 กําหนดปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้นและตองการแกไข (State problem) 

 การระบุปญหานั้นประกอบดวยสามขั้นตอนยอย เปนการประเมินความตองการเกี่ยวกับตัวผูเรียนและ

ผูสอนในการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษวาในการเรียนการสอนนั้นตองการสิ่งใดบาง หลังจากนั้นกําหนด

ขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับความตองการที่เราไดประเมินวาพบสิ่งใดบาง และมีส่ิงใดที่ตองการ และเปนไปได ส่ิงใดที่

ควรไดรับการแกไขในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ซึ่งเปนการระบุถึงปญหาที่แทจริงที่เกิดขึ้น และตองการแกไข 

  1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม (Analyze Setting) 

   1.2.1 ดานตัวผูเรียน (Audience) 

   1.2.2 ดานสภาพแวดลอม (Conditions) 

   1.2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวของ (Relevant resources) 

 การวิเคราะหสภาพแวดลอมเปนการวิเคราะหสภาพตางๆ ดานตัวผูเรียนวามีความสามารถในทางการ

เรียนและความพรอมอยูในระดับใดซึ่งผูวิจัยไดนําหลักการทางจิตวิทยาเขามารวมในการวิเคราะหผูเรียน ดาน

สภาพแวดลอมเปนส่ิงที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน เชน สภาพแวดลอมของชุมชน ครอบครัว สภาพแวดลอมของ

โรงเรียนตลอดจนทรัพยากรที่เกี่ยวของในการเรียนการสอน เชน ส่ือการสอน อาคารสถานที่ หองเรียน หองปฎิบัติการ

ทางคอมพิวเตอร เปนตน 

  1.3 การจัดการ (Organize Management) 

   1.3.1 วิเคราะหงาน ภารกิจ (Tasks) 

   1.3.2 ความรับผิดชอบ (Responsibilities) 

   1.3.3 ระยะเวลาในการดําเนินการ (Times lines) 

 การจัดการเปนการกําหนดภารกิจความรับผิดชอบและระยะเวลาในการดําเนินการ เพื่อใหการจัดการเรียน

การสอนมีการดําเนินการที่เปนระบบแบบแผนรวมทั้งเปนการเตรียมตัวดานสื่อ และเครื่องมือในการดําเนินการที่

เกี่ยวของกับการวิจัย 

2. ขั้นการพัฒนา (Develop)  

  2.1 ระบจุุดมุงหมาย (Identify objectives) 

   2.1.1 จุดมุงหมายนําทาง (Terminal objectives) 

   2.1.2 จุดมุงหมายปลายทาง (Enabling objectives) 



 153 

 การระบุจุดมุงหมายผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับมาตรฐานชวงชั้นในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของผูเรียน

ตลอดจนจุดมุงหมายของหลักสูตร และรายวิชา เพื่อใชเปนแนวทางในการกําหนดจุดประสงคปลายทางและ

จุดประสงคนําทางไดอยางถูกตองสอดคลองกัน ซึ่งจุดประสงคของการเรียนการสอนตองมีความชัดเจน 

  2.2  การกําหนดวิธีการ (Specify Methods) 

   2.2.1 วิธีการเรียนรู (Learning) 

   2.2.2 การสอน (Instruction) 

   2.2.3 ส่ือ (Media) 

 การเรียนการสอน การกําหนดวิธีการเรียนรู  การสอน และส่ือเปนส่ิงสําคัญในการจัดการเรียนรู  ผูวิจัยได

สงเสริม และสนับสนุนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตซึ่งเปนสื่อที่สงเสริมการใชเทคโนโลยีเขามารวมในการ

เรียนการสอนตลอดจนใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตซึ่งเปนการสงเสริมการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนสรางองคความรูได

ดวยตนเอง 

  2.3 สรางตนแบบ (Construct Prototypes) 

   2.3.1 วัสดุการสอน (Instructional materials) 

   2.3.2 วัสดุการประเมินผล (Evaluation materials) 

 การสรางตนแบบเปนการสรางสื่อการเรียนรูและวัสดุที่ใชในการประเมินผล ผูวิจัยไดใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนวัสดุในการ

จัดการเรียนการสอนตลอดจนมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบทดสอบ 

 3. ขั้นการประเมินผล (Evaluate) 

  3.1 การทดสอบตนแบบ (Test Prototypes) 

   3.1.1 ดําเนินการทดสอบ (Conduct tryout) 

   3.1.2 รวบรวมขอมูลจากการทดลอง (Collect evaluation data) 

 ขั้นการประเมินผลเปนการทดสอบตนแบบ ผูวิจัยไดดําเนินการทดสอบ และรวบรวมขอมูลจากการทดลอง

ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดมีการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและมีการหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตลอดจนการรวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลองมาใชในการปรับปรุงแกไข และคัดเลือกแบบทดสอบเพื่อใหได

เครื่องมือที่มีคุณภาพในการวิจัย 

  3.2 วิเคราะหผลงาน (Analyze Results) 

   3.2.1 วัตถุประสงค (Objectives) 

   3.2.2 วิธีการ (Methods) 

   3.2.3 เทคนิคการประเมิน (Evaluation technique) 

 การวิเคราะหผลงานเปนขั้นตอนหลังจากการที่ทดสอบตนแบบแลวการนําขอมูลที่ไดจากการทดสอบมา

วิเคราะหทางดานวัตถุประสงคของการเรียนการสอนเปนไปตามที่ไดตั้งไวหรือไมในการใชเครื่องมือในการวิจัยนั้นและ

วิธีการที่ผูวิจัยใชพบขอบกพรองหรือมีความสมบูรณมากนอยเพียงใดตลอดจนเทคนิคการประเมินผลมีความ

เหมาะสมแลวหรือไมกับผูเรียนซึ่งการแกไขขอบกพรองจะนําไปสูขั้นตอไปคือการทดลองนําไปใชใหม 
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  3.3 การนําไปทดลองใชใหม (Implement Recycle) 

        3.3.1 ปรับปรุง (Review) 

   3.3.2 การตัดสินใจ (Decide) 

   3.3.3 ลงมือปฎิบัติ (Act) 

 ขั้นตอนนี้เปนการปรับปรุงขอบกพรองที่ไดพบจากขั้นวิเคราะหผลงานตลอดจนการตัดสินใจในการแกไข

ปรับปรุงส่ิงที่บกพรองหลังจากนั้นลงมือแกไขและนําไปใชในการปฎิบัติอีกครั้งหนึ่ง  

 
โครงสรางหลักสูตรภาษาตางประเทศ 
 การจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมีความคาดหวังวา เม่ือผูเรียน

เรียนภาษาตางประเทศอยางตอเนื่องตั้ งแตชั้นประถมศึกษาถึงชั้นมัธยมศึกษาผู เรียนจะมี เจตคติที่ดีตอ

ภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศ ส่ือสารในสถานการณตางๆ แสวงหาความรู ประกอบอาชีพ และ

ศึกษาตอในระดับสูงขึ้น รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก 

สามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรค  

 โครงสรางหลักสูตรของภาษาตางประเทศ กําหนดตามระดับความสามารถทางภาษาและพัฒนาการของ

ผูเรียน (Proficiency-Based) เปนสําคัญ โดยจัดแบงเปน 4 ระดับคือ  

 1. ชวงชั้นที่ 1  (ป.1 -3)      ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory Level) 

 2. ชวงชั้นที่  2 (ป.4 -6)      ระดับตน (Beginner Level) 

 3. ชวงชั้นที่ 3  (ม.1 -3)      ระดับกําลังพัฒนา (Developing Level) 

 4. ชวงชั้นที่ 4  (ม.4 -6)      ระดับกาวหนา (Expanding Level) 
 

 คณุภาพของผูเรียนภาษาอังกฤษเมื่อจบชวงช้ันที่ 2  
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดกําหนดใหกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศเปนสาระการเรียนรูที่

เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค เพื่อพัฒนาผูเรียนให

มีคุณลักษณะอันพึงประสงค ตรงตามจุดมุงหมายของหลักสูตรอันเปนคุณภาพตามความคาดหวังของหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 การที่จะทําใหผูเรียนเกิดคุณภาพไดตามที่คาดหวังดังกลาว หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดกําหนดองค

ความรู ทักษะหรือกระบวนการ และคุณธรรมจริยธรรม คานิยมที่ผูเรียนพึงมีเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

 มาตรฐานของผูเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) เม่ือจบชั้นประถมศึกษาปที่ 6 แลวผูเรียนจะมี

มาตรฐานดังนี้ 

 1..เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูล ขาวสาร สรางความสัมพันธระหวาง

บุคคลในเรื่องที่เกี่ยวกับตนเอง ชีวิตประจําวัน ส่ิงแวดลอมในชุมชน 

 2. มีทักษะในการใชภาษาตางประเทศเนนการฟง พูด อาน ตามหัวเรื่องเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน  

ส่ิงแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธระหวางบุคคล เวลาวาง นันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อขาย 

ลมฟาอากาศ ภายในวงคําศัพท ประมาณ 1,050-1,200 คํา (คําศัพทที่เปนรูปธรรมและนามธรรม) 

 3. ใชประโยคเดี่ยว และประโยคผสม ส่ือความหมายตามบริบทตางๆ 
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 4. เขาใจขอความที่เปนความเรียงและไมใชความเรียง ในการสนทนาทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ

ในบริบทที่หลากหลาย 

 5. มีความรู ความเขาใจ เกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของภาษา ตามบริบท 

ของขอความที่พบตามระดับชั้น 

 6. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ นําเสนอและสืบคนขอมูลความรูในกลุมสาระการเรียนรูอื่น

ที่เรียนตามความสนใจในระดับชั้น 

 7..มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศภายในหองเรียนและในโรงเรียน ในการแสวงหาความรู

เพิ่มเติมและความเพลิดเพลิน 

 
เนื้อหาในรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง คํานามนับไมได 

ภาษาตางประเทศ สาระที่ 1 : ภาษาเพื่อการสื่อสารเรื่อง คํานามนับไมได สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาป

ที่ 4) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ  ประกอบดวย  3 เร่ืองยอยคือ 

เร่ืองที่ 1  การจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได ประกอบดวย 

ตอนที่ 1 คํานามนับได 

ตอนที่ 2 คํานามนับไมได 

เร่ืองที่ 2 การบอกปริมาณของคํานามนับไมได ประกอบดวย 

ตอนที่ 1 คํานามนับไมไดที่เปนของเหลว 

ตอนที่ 2 คํานามนับไมไดที่เปนมวลสารเปนกอน 

ตอนที่ 3 คํานามนับไมไดที่เปนชิ้นเล็กๆ รวมกันอยูเปนจํานวนมากจนนับไมถวน 

เรื่องที่ 3 การนําคํานามนับไมไดไปใชในประโยค การขอหรือการขอซื้อส่ิงของตางๆอยางสุภาพ  

Can I have……………..,please? 

 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. นักเรียนสามารถจําแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได ไดถูกตอง   

2. นักเรียนสามารถเลือกใชคําบอกปริมาณกับคํานามนับไมไดไดถูกตอง 

3. นักเรียนสามารถนําคํานามนับไมไดมาใชในประโยคไดอยางถูกตอง 
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แบบประเมิน 
 

เรื่อง ความเหมาะสมของการออกแบบระบบการสอนที่สอดคลอง 
กับระบบของสถาบันพัฒนาการสอน (IDI) 

 
คําช้ีแจง    แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

        ตอนที่ 1   ขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2   แบบประเมินระดับความเหมาะสม 

  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1  ขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับผูเช่ียวชาญตอบแบบสอบถาม 
 โปรดใหรายละเอียดในชองวางและทําเครื่องหมาย   ลงในชองส่ีเหลี่ยมที่ตรงกับความเปนจริง  

 

1. ชื่อ.................................................................นามสกุล................................................................ 

2. คุณวุฒิทางการศึกษา  

         ปริญญาตรี   หรือเทียบเทา สาขา................................................... 

                   ปริญญาโท   หรือเทียบเทา สาขา................................................... 

        ปริญญาเอก หรือเทียบเทา สาขา................................................... 

         อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................................................ 

3. ตําแหนงทางวิชาการ 

อาจารย 

ผูชวยศาสตราจารย 

รองศาสตราจารย 

ศาสตราจารย 

อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................................................ 
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ตอนที่ 2  แบบสอบถามแบบเลือกตอบ  
 
คําช้ีแจง  โปรดเขียนเครื่องหมาย  ลงในชองตามระดับความเหมาะสม เพื่อแสดงความคิดเห็นวา “ ระบบการเรียน

การสอน IDI ในรายวิชาภาษาอังกฤษ “ กับ “ แนวทางในการนําระบบไปใช ”  มีระดับความเหมาะสมในการออกแบบ

ใหสอดคลองกันเพื่อนําไปสูการนําไปใชมากนอยเพียงใด 

 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด            นอยที่สุด 
ระบบการเรียนการสอน IDI 
ในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

5 4 3 2 1 

แนวทางในการนําระบบไปใช 

 
1. ขั้นการใหความหมาย (Define)  
มีสามองคประกอบคือ 

1.1 การระบุปญหา  

1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม  

1.3 การจัดการ 

      

      ในขั้นการใหความหมายมีวิธีการ

ดําเนินการโดยวิเคราะหระบบการสอนเพื่อ

นําไปใชในรายวิชาภาษาอังกฤษตาม

ขั้นตอนยอยดังนี้  

     1.1 การระบุปญหา (Identify Problem) 

เปนการระบุถึงปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียน

การสอนรายวิชาภาษาอังกฤษซึ่งในการ

ระบุปญหานั้นประกอบดวยสามขั้นตอน

ยอยดังนี้ 

           1.1.1 การประเมินความตองการ

เกี่ยวกับตัวผูเรียนและผูสอนในการเรียน

การสอนรายวิชาภาษาอังกฤษวาในการ

เรียนการสอนนั้นตองการสิ่งใดบางหลัง

จากนั้น 

     

          1.1.2 กําหนดขอตกลงเบื้องตน

เกี่ยวกับความตอง การที่เราไดประเมินวา

พบส่ิงใดบางและมี ส่ิงใดที่ตองการและ

เปนไปไดและส่ิงใดที่ควรไดรับการแกไขใน

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

     

          1.1.3 การกําหนดปญหาที่แทจริงที่

เกิดขึ้นและตองการแกไข 

 

     

      การระบุปญหา 

     ทําการวิเคราะหถึงปญหาที่แทจริงที่

เ กิ ด ขึ้ น ใ น ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น วิ ช า

ภาษาอังกฤษสํารวจถึงความตองการของ

ผูเรียนและผูสอนเพื่อเปนขอมูลในการหา

แนวทางในการแกไข ซึ่งพบวาเนื่องจาก

ผูเรียนมีความสามารถแตกตางกัน การ

เรียนการสอนจึงควรเนนในการตอบสนอง

ความสามารถทางการเรียนรูที่แตกตางกัน

ของผูเรียน ตลอดจน โรงเรียนมีความพรอม

ในการนําส่ือเทคโนโลยีมาใชรวมในการ

เรียนการสอนเพื่อลดขอจํากัดดานเวลาและ

การใชส่ือที่มีความหลากหลายจะสงผลให

สงเสริมตอบสนองการเรียนรูของผูเรียนแต

ละบุคคลอยางเต็มศักยภาพดังนั้นส่ิงที่

สามารถตอบสนองความตองการเหลานี้

และเปนไปไดคือการจัดการเรียนการสอนที่

นํา ส่ือทางเทคโนโลยีเขามารวมในการ

จัดการเรียนการสอน 
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ระดับความเหมาะสม 
มากที่สุด            นอยที่สุด 

ระบบการเรียนการสอน IDI 
ในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

5 4 3 2 1 

แนวทางในการนําระบบไปใช 

     1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม 

(Analyze Setting) การวิเคราะห

สภาพแวดลอมเปนการวิเคราะหสภาพ

ตางๆดังนี้ 

         1.2.1 ดานตัวผูเรียนวามีความ 

สามารถในทางการเรียนและความพรอม

อยูในระดับใด  

     

         1.2.2 ดานสภาพแวดลอม เปนส่ิงที่

เกี่ยวของกับการเรียนการสอนเชนสภาพ 

แวดลอมของชุมชน  ครอบครัว  

สภาพแวดลอมของโรงเรียน 

    

      การวิเคราะหสภาพแวดลอม 

 

 

      ดานตัว ผู เ รียน  วิ เคราะหถึ งความ 

สามารถพื้นฐานของผูเรียนในการใชคอม 

พิวเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ตในการ

สืบคนขอมูล  และนอกจากนั้นได มีการ

วิเคราะหถึงพื้นฐานความรูของผูเรียนแตละ

คนในวิชาภาษาอังกฤษเพื่อเปนแนวทางใน

การกําหนดแนวทางการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน 

         1.2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวของในการ

เรียนการสอนเชน ส่ือการสอน อาคาร

สถานที่ หองเรียน หองปฎิบัติการทาง

คอมพิวเตอร เปนตน     

     

      วิเคราะหดานสภาพแวดลอมของชุมชุน 

ครอบครัว และโรงเรียน มีความพรอมใน

การสนับสนุนการเรียนโดยใชคอมพิวเตอร

และเครือขายอินเทอรเน็ตตลอดจนความ

พรอมของสถานที่หองปฎิบัติการทาง

คอมพิวเตอร ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

และความ เพี ย งพอของท รั พยาก รที่

เกี่ยวของซึ่งไดจากการสํารวจ สอบถาม

และสังเกต  

     1.3 การจัดการ  

(Organize Management) เปนการ

กําหนดเพื่อใหการจัดการเรียนการสอนมี

การดําเนินการที่เปนระบบแบบแผนรวมทั้ง

เปนการเตรียมตัวดานสื่อและเครื่องมือใน

การดําเนินการที่เกี่ยวของกับการวิจัย ดังนี้ 

1.3.1 วิเคราะหงาน ภารกิจ 

 

     

 

1.3.2 ความรับผิดชอบ 

     

      

         1.3.3 ระยะเวลาในการดําเนินการ 

    การจัดการ 

    การจัดการเปนการเตรียมตัวสําหรับส่ือ

และเครื่องมือเพื่อจัดการเรียนการสอนให

เปนไปอยางมีแบบแผนและกําหนดการซึ่ง

เครื่องมือที่ใชในการจัดการเรียนการสอน

ครั้งนี้คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจํา 

ลองสถานการณบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

แบบฝกหัด และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนซึ่งการดําเนินการสรางเครื่อง 

มือตองมีการกําหนดรายละเอียดของเนื้อ 

หาสิ่งที่ตองดําเนินการและระยะเวลาใน

การกําหนดการดําเนินการสรางเครื่องมือ 
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ระดับความเหมาะสม 
มากที่สุด            นอยที่สุด 

ระบบการเรียนการสอน IDI แนวทางในการนําระบบไปใช 
ในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

5 4 3 2 1 

 
2. ขั้นการพัฒนา (Develop)  
ในขั้นนี้ประกอบดวยสามองคประกอบคือ     

      

     ในขั้นการพัฒนามีวิธีการดําเนินการ

โดยวิเคราะหระบบการสอนเพื่อนําไปใชใน
     2.1 ระบุจุดมุงหมาย  รายวิชาภาษาอังกฤษตามขั้นตอนยอยดังนี้ 
     2.2 การกําหนดวิธีการ 

     2.3 สรางตนแบบ 

          2.1 ระบุจุดมุงหมาย  

(Identify objectives) เปนการระบุจุดมุง 

หมายเกี่ยวกับมาตรฐานชวงชั้นในการ

เรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษของผูเรียน

ตลอด จนจุดมุง หมายของหลักสูตรและ

รายวิชา เพื่อใชเปนแนวทางในการกําหนด

จุดประ สงคไดอยางถูกตองและสอดคลอง

กัน ซึ่งจุดประสงคของการเรียนการสอน

ตองมีความชัดเจน มีสวนประกอบดังนี้ 

        2.1.1 จดุมุงหมายนําทาง 

    ระบุจุดมุงหมาย 

             

        2.1.2 จุดมุงหมายปลายทาง 

     

     ในการระบุจุดมุงหมายผูวิจัยไดศึกษา

เกี่ยวกับสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ

(ภาษาอังกฤษ)และมาตรฐานการเรียนรู ซึ่ง

โครงสรางหลักสูตรของภาษาตางประเทศ

กําหนดตามระดับความสามารถทางภาษา

และพัฒนาการของผูเรียน (Proficiency-

Based)ชวงชั้นที่ 2 (ป.4 – ป.6)อยูในระดับ

ตน(Beginner  Level)  ตลอดจนจุดมุง 

หมายของหลักสูตรและรายวิชา เพื่อใชเปน

แนว ทางในการกําหนดจุดประสงคปลาย 

ทางและจุดประสงคนําทางไดอยางถูกตอง

และสอดคลองกันกับเนื้อหาของบทเรียน 

      2.2  การกําหนดวิธีการ  

(Specify Methods) ในการเรียนการสอน

ส่ิงสําคัญในการจัดการเรียนรูคือ 

         2.2.1 วิธีการเรียนรู   

 

     การกําหนดวิธีการ

          

         2.2.2 การสอน 

     

         

         2.2.3  ส่ือ   

 

     

      

     ผูวิจัยไดสงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียน

ไดเรียนรูดวยตนเองโดยการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถาน 

การณบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตซึ่งเปนส่ือที่สงเสริมการใช

เทคโนโลยีเขามารวมในการเรียนการสอน

ตลอดจนใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตซึ่งเปน

การสงเสริมการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียน

สรางองคความรูไดดวยตนเองและสามารถ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได

เปนอยางดี 
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ระดับความเหมาะสม 

 

มากที่สุด            นอยที่สุด 
ระบบการเรียนการสอน IDI แนวทางในการนําระบบไปใช 
ในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

5 4 3 2 1 

      2.3 สรางตนแบบ  

(Construct Prototypes) เปนการสรางสื่อ

การเรียนรูและวัสดุที่ใชในการประเมินผล 

ซึ่งประกอบดวย 

 

         2.3.1 วัสดุการสอน  

 

     การสรางตนแบบ     

     ผูวิจัยไดสรางตนแบบของบทเรียนคอม 

พิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต

แบบจําลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสตเปนวัสดุในการจัดการเรียนการ

สอนโดยมีการออกแบบและจัดทําสตอรี่

บอรดแผนผังโครงสรางของบทเรียนตลอด 

จนการสรางวัสดุการประ เมินผลคือแบบ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช

แบบทดสอบโดยสอดคลองกับเนื้อหาและ

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง (จุดประสงคการ

เรียนรู) ของบทเรียน 

      

         2.3.2 วัสดุการประเมินผล  

 

        

 

       
3. ขั้นการประเมินผล (Evaluate)      ในขั้นการประเมินผลมีวิธีการดําเนิน 
ในขั้นนี้ประกอบดวยสามองคประกอบคือ  การโดยวิเคราะหระบบการสอนเพื่อนําไป 
     3.1 การทดสอบตนแบบ  ใชในราย วิชาภาษาอังกฤษตามขั้นตอน
     3.2 การวิเคราะหผลงาน  ยอยดังนี้ 
     3.3 การนําไปทดลองใชใหม   

     3.1 การทดสอบตนแบบ  

(Test Prototypes) เปนการนําตนแบบที่ได

สรางไวแลวมาดําเนินการทดสอบเพื่อให

ทราบถึงคุณภาพและประสิทธิภาพของ

เครื่องมือวัสดุการสอนและการประเมินผล

ที่สรางขึ้นหลังจากนั้นจึงรวบรวมขอมูลที่ได

จากการทดลองเพื่อเขาสูขั้นตอนตอไป มี

ขั้นตอนดังนี้  

        3.1.1 ดําเนินการทดสอบ 

     การทดสอบตนแบบ

 

        3.1.2 รวบรวมขอมูลจากการทดลอง 

        

        

     

     

    ในขั้นตอนการทดสอบตนแบบผูวิจัยได

ดําเนินการทดสอบและรวบรวมขอมูลจาก

การทดลองซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดมีการทด 

ลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิว 

เตอรมัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณบน

เครือขายอินเทอรเน็ตตามทฤษฎีคอนสตรัค

ติวิสตกอนการนําไปใชจริงและมีการหาคุณ 

ภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตลอดจนการรวบรวมขอมูลที่ไดจาก

การทดลองมาใชในการปรับปรุงแกไขและ

คัดเลือกแบบทดสอบเพื่อใหไดเครื่องมือที่มี 

คุณภาพในการวิจัย 
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ระดับความเหมาะสม 
มากที่สุด            นอยที่สุด 

ระบบการเรียนการสอน IDI แนวทางในการนําระบบไปใช 
ในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

5 4 3 2 1 

     3.2 การวิเคราะหผลงาน  

(Analyze Results)หลังจากการที่ทดสอบ

ตนแบบแลวจะนําขอ มูลที่ ไดจากการ

ทดสอบมาวิเคราะหทางดานตางๆ ดังนี้ 

         3.2.1 วัตถุประสงคของการเรียนการ

สอนเปนไปตามที่ไดตั้งไวหรือไมในการใช

เครื่องมือในการวิจัยนั้น 

     การวิเคราะหผลงาน

          

         3.2.2 วิธีการ ที่ใชพบขอบกพรอง 

หรือมีความสมบูรณมากนอยเพียงใด 

 

     

    เม่ือไดทําการทดสอบตนแบบที่ใชในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งประกอบ 

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ 

จําลองสถานการณบนเครือขายอินเทอร 

เน็ตโดยการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพจน

ไดตามประสิทธิภาพที่ตั้งไวรวมทั้งแบบทด 

สอบจากผลของการทดสอบตนแบบจะทํา

ใหทราบวาบทเรียนและขอสอบที่สรางขึ้น

นั้นตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนการ

สอนหรือไมรวมทั้งวิธีการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนและเทคนิคที่ใชในการประ 

เมินผลระหวางเรียนและทายบทเรียนนั้นมี

ขั้นตอนใดที่ควรไดรับการปรับปรุงแกไข

บางซึ่งขอบกพรองเหลานี้ไดมาโดยการ

สังเกต สัมภาษณ และการใชชองทางการ

ส่ือสารกับครูเชนผานหองสนทนา ขอความ

อิเล็กทรอนิกส และผลของคะแนนที่ผูเรียน 

                    

          3.2.3. เทคนิคการประ เมินผลมี

ความเหมาะสมแลวหรือไมกับผูเรียนซึ่งการ

แกไขขอบกพรองจะนําไปสูขั้นตอไปคือการ

ทดลองนําไปใชใหม 

 

 

     3.3 การนําไปทดลองใชใหม 

(Implement Recycle)ในขั้นตอนนี้เปนการ

ปรับปรุงขอบกพรองที่ไดพบจากขั้น

วิเคราะหผลงาน ตลอดจนการตัดสินใจใน

การแกไขปรับปรุงส่ิงที่บกพรองหลังจากนั้น

ลงมือแกไขและนําไปใชในการปฎิบัติ 

         3.3.1 ปรับปรุง (Review) 

 

         การนําไปทดลองใชใหม

 

         3.3.2 การตัดสินใจ (Decide) 

 

     

    เมื่อวิเคราะหผลงานแลวผูวิจัยนําขอบก 

พรองที่พบนํามาแกไขปรับปรุงเพื่อใหบท 

เรียนที่สรางขึ้นมีความสมบูรณมากขึ้นเชน 

ดานกราฟกการนําเสนอภาพและเสียงที่

เหมาะกับผูเรียนในชวงชั้นที่ 2 ลักษณะการ

จัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมและตัดสิน 

ใจวาจุดใดที่ตองปรับปรุงตลอดจนดานการ

หาประสิทธิภาพของแบบทดสอบจะทําให

ทราบวาขอคําถามมีขอบกพรองสวนใดบาง

ซึ่งส่ิงเหลานี้จะนําไปสูการลงมือปฎิบัติและ

แกไขใหระบบมีความสมบูณ                

         3.3.3 ลงมือปฎิบัติ (Act)    
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 
.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... 

       

ลงชื่อ.....................................................ผูเชี่ยวชาญ 

             (......................................................) 

ขอขอบพระคุณทานเปนอยางสูง ในการสละเวลาตอบแบบประเมินในครั้งนี้ 
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แบบสอบถาม 
 

เรื่อง : ความคิดเห็นตอการออกแบบระบบการสอนตามสถาบันพัฒนาการสอน (IDI)  
ในรายวิชาภาษาอังกฤษ สําหรับผูสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

 
คําช้ีแจง    แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

        ตอนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผูสอน 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูสอนที่มีตอการออกแบบระบบการสอนตามสถาบัน 

พัฒนาการสอน (IDI)  

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1  ขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับผูสอน 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองวางที่ตรงกับความเปนจริง และเติมคําหรือขอความลงในชองวาง  

1. ชื่อ..............................................................นามสกุล........................................................ 

    สังกัด............................................................................................................................... 

2. คุณวุฒิทางการศึกษา  

         ปริญญาตรี  หรือเทียบเทา สาขา................................................................ 

                   ปริญญาโท หรือเทียบเทา สาขา................................................................. 

        ปริญญาเอก หรือเทียบเทา สาขา............................................................... 

         อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................................................................... 

3. ตําแหนงทางวิชาการ 

อาจารย 

ผูชวยศาสตราจารย 

รองศาสตราจารย 

ศาสตราจารย 
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ตอนที่ 2  ความคิดเห็นของผูสอนที่มีตอการออกแบบระบบการสอนตามสถาบันพัฒนาการสอน (IDI)  
  ในรายวิชาภาษาอังกฤษ  
 

คําชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทานโดยมีคาแสดงระดับความคิดเห็น 

และแปลความหมายดังนี้ 

 ระดับความคิดเห็น    5   หมายถึง    เห็นดวยมากที่สุด 

 ระดับความคิดเห็น    4   หมายถึง    เห็นดวยมาก 

 ระดับความคิดเห็น    3   หมายถึง    เห็นดวยปานกลาง 

 ระดับความคิดเห็น    2   หมายถึง    เห็นดวยนอย 

 ระดับความคิดเห็น    1   หมายถึง    ไมเห็นดวย 

 

ระดับความคิดเห็นของผูสอน   

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ระบบการเรียนการสอนถือไดวามีความสําคัญในการจัดการเรียนการสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ 

     

2. การกําหนดกรอบและการดําเนินการตามขั้นตอนของระบบการสอนสงผล

ชวยใหผูสอน ดําเนินการแกปญหาของผูเรียนไดอยางมีระบบแบบแผน 

     

3. ระบบการสอนที่นํามาใชในการแกไขปญหาของผูเรียนควรมีความยืดหยุนสูง      

4. ระบบการสอนที่มีขั้นตอนละเอียดและชัดเจนสามารถชวยใหผูสอนเขาใจและ

ดําเนินการตามขั้นตอนของระบบนั้นไดอยางเหมาะสม 

     

5. ในการแกไขปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษผูสอนควรทราบถึง

ความตองการและความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล 

     

6. สภาพแวดลอม ลักษณะของครอบครัว โรงเรียน ชุมชน และความพรอมของ

ส่ือการเรียนการสอนมีผลกับผลการเรียนรูของผูเรียน 

     

7. การจัดเตรียม การวางแผน กําหนดหนาที่รับผิดชอบของเนื้อหา และบทเรียน 

ตลอดจนการกําหนดระยะเวลาการดําเนินการสงผลใหการสอนเปนไปอยางมี

ขั้นตอนและมีความพรอมในการสอน 

     

8. การกําหนดจุดมุงหมายของรายวิชาภาษาอังกฤษ ตองคํานึงถึงมาตรฐาน 

ชวงชั้น จุดมุงหมายของหลักสูตร เพื่อเปนแนวทางในการกําหนดผลการเรียนรูที่

คาดหวังของผูเรียน 

     

9. ส่ิงสําคัญในการจัดการเรียนรูของผูเรียนคือ วิธีการการจัดการเรียนรู การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน และส่ือการเรียนการสอน 

     

10. ผูสอนควรคํานึงถึงการสรางและการใชวัสดุการสอน วัสดุการประเมินผล ที่

สอดคลองกับ กิจกรรมการเรียน ความพรอมและระดับความสามารถของผูเรียน 
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ขอเสนอแนะ (ถามี) 

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... 

 

 

ลงชื่อ.....................................................ผูสอน 

             (......................................................) 

ขอขอบพระคุณทานเปนอยางสูง ในการสละเวลาตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

 
 
 
 
 
 

ระดับความคิดเห็นของผูสอน   

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

11. การนําวัสดุการสอน วัสดุการประเมินผล มาดําเนินการทดสอบ นําไป

ทดลองใชเพื่อหาคุณภาพของวสัดุการสอน ส่ือ และเครื่องมือที่ใชในการ

ประเมินผล จะมีสวนชวยใหทราบถึงส่ิงที่ควรนําไปปรับปรุงแกไข 

     

12. การวิเคราะหผลจากการไดทดสอบตนแบบควรพิจารณาดาน วัตถุประสงค

(ผลการเรียนรูที่คาดหวัง) วิธีการที่ใชในการดําเนินการ และเทคนิคการประเมิน 

ผลวาเหมาะสมหรือไม 

     

13. การนําผลจากการวิเคราะหไปปรับปรุง กอนนําไปใชจะทําใหไดแนวทางใน

การแกไขปญหาของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 

     

14. การดําเนินการอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบมีสวนชวยในการแกไข

ปญหาที่เกิดขึ้นกับการจัดการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

     

15. ผูสอนควรมีการนําระบบการสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอนของ

ตนเอง 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง : การใชคอมพิวเตอรของนักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 4 

 
ชื่อ..........................................นามสกลุ.....................................ชั้น................เลขที่.............. 

คําชี้แจง:ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย ลงในชอง      ตามความเปนจริงนักเรียนสามารถตอบไดมากกวา 1 ชอง 
 

1. สถานที่ ที่นักเรียนมักใชคอมพิวเตอร 

โรงเรียน   บาน   รานอินเทอรเน็ต 

 อื่นๆ (โปรดระบุ) .......................................................................................... 
 

2. บาน ชมุชน หมูบาน หรือสถานที่ใกลที่อยูของนักเรียนมีแหลงบริการทางอินเทอรเน็ต 

    เชน บานของนักเรียน หองสมุด รานอินเทอรเน็ต  

        มี   ไมมี       
 

3. นักเรียนมักใชอินเทอรเน็ตจากสถานที่ใดบาง 

โรงเรียน   บาน   รานอินเทอรเน็ต 

 อื่นๆ (โปรดระบุ) .......................................................................................... 
 

4. ความถี่ของนักเรียนในการใชอินเทอรเน็ต 

นอยกวา 2  ครั้งตอสัปดาห   ประมาณ 3-4 คร้ังตอสัปดาห 

ประมาณ 5-6 ครั้งตอสัปดาห  นักเรียนใชอินเทอรเน็ตทุกวัน 
 

5. บริการทางอินเทอรเน็ตที่นักเรียนมักใช 

            คนหาขอมูลจากเว็บไซต                 เกมสออนไลน   

 ติดตอเพื่อนผาน e-mail ,MSN   เขาเว็บไซต 

  อื่นๆ (โปรดระบุ) .......................................................................................... 
 

6. พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักเรียน 

มักมีผูแนะนําในการใชอินเทอรเน็ต เชน ผูปกครอง พี่ ญาติ  

 นักเรียนมักใชอนิเทอรเน็ตตามลําพัง 
 

7. ถาเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยใชคอมพิวเตอรและสามารถเรียนไดจากอินเทอรเน็ตนักเรียนจะสนใจหรือไม 

 สนใจ เพราะ ............................................................................................. 

             ไมสนใจ เพราะ ………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ง 
 - แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย บนเครือขาย 
   อินเทอรเนต็ แบบจําลองสถานการณ ดานเทคโนโลยีการศกึษา 
           - แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย บนเครือขาย 
             อินเทอรเน็ต แบบจําลองสถานการณ ดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพ 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเนต็ แบบจําลองสถานการณ 
 วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคํานามนับไมไดที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  

สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

คําช้ีแจง    แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

        ตอนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาภาษาอังกฤษ ที่สรางขึ้นตาม 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1  ขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับผูเช่ียวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองวางที่ตรงกับความเปนจริง และเติมคําหรือขอความลงในชองวาง  

1. ชื่อ.......................................................นามสกุล................................................. 

2. คุณวุฒิทางการศึกษา  

         ปริญญาตรี  หรือเทียบเทา สาขา..................................................... 

                   ปริญญาโท หรือเทียบเทา สาขา...................................................... 

        ปริญญาเอก หรือเทียบเทา สาขา.................................................... 

         อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................................................ 

3. ตําแหนงทางวิชาการ 

อาจารย 

ผูชวยศาสตราจารย 

รองศาสตราจารย 

ศาสตราจารย 
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ตอนที่ 2  ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคํานามนับไมได ที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่ทานกําลังประเมินอยูนี้มีคุณภาพอยูในเกณฑใด 

กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 

เกณฑในการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี้ 

5 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดีมาก 

4 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 

 3 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 

 2 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 

 1 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับใชไมได 

 

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บนเครือขายอินเทอรเน็ต 

 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. องคประกอบของหนาโฮมเพจ 
 

     

  1.1 ความชัดเจนของการแบงหมวดหมูแตละหัวขอ   

        ในหนาโฮมเพจ 

     

  1.2 ความเหมาะสมของการแสดงหัวขอยอยแตละ 

        เนื้อหาทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

     

  1.3 ความเหมาะสมของการเขาสูบทเรียน      

  1.4 การออกแบบโดยรวมนาสนใจ      

2. ดานเนื้อหากิจกรรมการเรยีนและการ   
   ดําเนินเรื่อง 

     

  2.1 ความสอดคลองกันของผลการเรียนรูที่ 

        คาดหวังและเนื้อหาบทเรียน 

     

  2.2 ความเหมาะสมของการเรียงลําดับเนื้อหา      

  2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช      

  2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช      

  2.5 เนื้อหาบทเรียนความสมบูรณในตัว      

  2.6 เนื้อหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน      

  2.7 ความเหมาะสมในการใชสถานการณเพื่อให 

        ผูเรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู 
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คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บนเครือขายอินเทอรเน็ต 

 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

 

3. ดานอักษรและการใชสี 
 

     

  3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

        ที่ใชในการนําเสนอหัวขอ 

     

  3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชในการ 

        นําเสนอเนื้อหา 

     

  3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

  3.4 ความเหมาะสมของสีที่ใชในการออกแบบ      

  3.5 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช      

4. ดานกราฟกและเสียง 
 

     

  4.1 ความสอดคลองของภาพที่ใชประกอบกับ   

        เนื้อหาที่นําเสนอ 

     

  4.2 ความสอดคลองของภาพที่ใชประกอบกับ

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

 

 

    

  4.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบ      

  4.4 ความเหมาะสมของตําแหนงการวางภาพ      

  4.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

  4.6 ความถูกตองของภาษาบรรยาย      

5. ดานกิจกรรมแบบฝกหัดระหวางเรียน 
   และแบบทดสอบ 

     

  5.1 ความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวัง   

       กับแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

     

  5.2 ความชัดเจนของขอคําถามใน 

         แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

     

  5.3 ความเหมาะสมในการแสดงผลคะแนนของ    

         ผูเรียนหลังทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

     

  5.4 ความเหมาะสมของการนําเสนอตัวเลือก    

        (คําตอบ) ที่สลับตําแหนงกันในแตละครั้งที่ 

        ผูเรียนเขามาทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ   
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คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บนเครือขายอินเทอรเน็ต 

 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

  5.5 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและ         

        แบบทดสอบ 

     6. ดานกิจกรรมปฎิสัมพันธ และแหลงเช่ือมโยง
ความรู 

  6.1 ความเหมาะสมของกิจกรรมการมี       

        ปฎิสัมพันธโดยใชกระดานขาว (web board)  

       6.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมการมี                    

        ปฎิสัมพันธโดยใชหองสนทนา (chat room) 

  6.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมการมี      

       ปฎิสัมพันธโดยใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส    

       (e-mail) 

  6.4 ความเหมาะสมของเว็บไซตที่ใชในการ        

       เชื่อมโยงความรู 

  6.5 ความสอดคลองของแหลงเชื่อมโยงความรูกับ        

       เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 



 172 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ (ถามี) 
.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... 

.........................................................................................................................................................................

. 

 

     ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน   

                                                                               (.........................................................)  

   

                       ขอขอบพระคุณทานเปนอยางสูง ในการสละเวลาตอบแบบประเมินในครั้งนี้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบจําลองสถานการณ 
วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง คํานามนับไมได สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4  

ที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  สําหรับผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา 
 

คําช้ีแจง    แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

        ตอนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาภาษาอังกฤษ  

เร่ืองคํานามนับไมได ที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1  ขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับผูเช่ียวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย ลงในชองวางที่ตรงกับความเปนจริง และเติมคําหรือขอความลงในชองวาง  

1. ชื่อ.......................................................นามสกุล................................................. 

2. คุณวุฒิทางการศึกษา  

         ปริญญาตรี  หรือเทียบเทา สาขา..................................................... 

   จากสถาบันการศึกษา.................................................................... 

                   ปริญญาโท หรือเทียบเทา สาขา...................................................... 

   จากสถาบันการศึกษา.................................................................... 

        ปริญญาเอก หรือเทียบเทา สาขา.................................................... 

   จากสถาบันการศึกษา.................................................................... 

         อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................................................ 

  จากสถาบันการศึกษา.................................................................... 

3. ตําแหนงทางวิชาการ 

อาจารย 

ผูชวยศาสตราจารย 

รองศาสตราจารย 

ศาสตราจารย 
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คําช้ีแจง :  กรุณาทําเครื่องหมาย ลงในชองความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

พอใช ควร

ปรับปรุง 

     1. ดานเนื้อหา 

1.1 ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน      

1.2 ความสมบูรณของเนื้อหา      

1.3 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่      

      คาดหวัง 

1.4 ความเหมาะสมในการเรียงลําดับขั้นตอนของ      

      เนื้อหาในการนําเสนอ 

1.5 ความถูกตองของการใชภาษา      

1.6 ความถูกตองของภาพที่ใชในการประกอบ      

      บทเรียน 

1.7 ความสอดคลองระหวางรูปภาพและเนื้อหาใน      

      บทเรียน 

    2. ดานแบบฝกหัด  

2.1 ความชัดเจนของคําถาม      

2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับผลการเรียนรู      

      ที่คาดหวัง 

2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด      

2.4 ความสอดคลองของคําถามกับผลการเรียนรูที่      

      คาดหวัง 

2.5 ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับคําถาม      

     3. ดานแบบทดสอบ 

3.1 ความชัดเจนของคําถาม      

3.2 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับผลการ      

      เรียนรูที่คาดหวัง 

3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

3.4 ความสอดคลองของคําถามกับผลการเรียนรูที่      

      คาดหวัง 

3.5 ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับคําถาม      
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

 

     ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน   

                                                                              (.........................................................)  

   

                                   ขอขอบพระคุณทานเปนอยางสูง ในการสละเวลาตอบแบบประเมินในครั้งนี้ 
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AN QUALITY ASSESSMENT OF SIMULATION MULTIMEDIA COMPUTER INSTRUCTION  
THROUGH THE INTERNET BY USING CONSTRUCTIVIST THEORY  

WITH  IDI  INSTRUCTIONAL SYSTEM  DESIGN 
for the content  experts  

 

Explanation This quality assessment consists of 3 parts : 

        Part 1  Data of an expert 

Part 2  The opinion on content aspect of the multimedia instruction 

Part 3  Suggestions 

 
Part 1  Data of an expert : 
 please mark  appropriate box 

1. First name.......................................................... Last name......................................................... 

2. Qualification of  education : 

         Bachelor's degree or equivalent in the field of ................................................... 

   from the educational institution............................................................................ 

                   Master's degree or equivalent in the field of ...................................................... 

   from the educational institution........................................................................... 

        Doctorate or be equivalent in the field of .....................................................… 

   from the educational institution.......................................................................... 

         or other (please specify).................................................................................... 

  from the educational institution........................................................................... 

3.  An academic :   

Teacher , Lecturer , Instructor 

Assistant professor 

Associate Professor 

Professor 
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Part 2  Please mark  according to your opinion : 

Opinion level  

The list assesses 4 3 2 1 5 
excellent Good Moderate  fair Should 

adjust 

1. Content of the simulation Multimedia computer       
    Instruction 

1.3 The correctness of the contents      

1.4 The completeness of the contents       

1.3  The compatibility of contents in expected       
        results 

1.4  The suitability of the contents for presentation      

1.5  The correct use of language      

1.6  The correct use of picture assembling lessons      

1.7  The compatibility between the picture and        
       the contents 

2. Exercises       

2.1  The clearness of questions      

2.2  The compatibility of exercise in expected       
        results 

2.3  The amount of questions suitable for the       
       the exercise 

2.4  The compatibility of questions to expected       
       results 

2.5  The compatibility between the pictures and              
       questions 

3. Test       

3.1  The clearness of  question      

3.2  The compatibility of test in expected results      

3.3  The amount of questions suitable for the test      

3.4  The compatibility of question in expected       
       results 

3.5  The compatibility between the pictures and          
       questions 
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 Part 3  Suggestion :  
.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………………………...…. 

 

                                                                                                        …...................................................... 

                                                                                                          (.........................................................) 

 

                                                                                                        Thank you very much 
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ 
 

เรื่องคํานามนับไมได 
 

คําช้ีแจง 
1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนนี ้แบงเปน 3 ตอน ตอนละ 10 ขอ รวม 

ทั้งหมด 30 ขอ ใชเวลาในการทํา 50 นาท ี

2. แตละขอมีจํานวนตัวเลือก 4 ตัวเลือก ใหนักเรียนเลือกตอบขอที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว

เทานัน้ ถานกัเรียนตอบตั้งแต 2 ตัวเลือกขึน้ไป ถือวานักเรียนตอบขอนัน้ผิด 
3. ถาตองการเปลี่ยนคําตอบใหใชน้าํยาลบคําผิดลบคําตอบที่ไมตองการใหสะอาด     

หรือใหผูเรียนทําเครื่องหมายดังนี ้ 

  x  
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แบบทดสอบ เรื่องคํานามนับไมได 
ชื่อ.....................................................................เลขที่ ....................ชั้น................... 

___________________________________________________________________________ 
ตอนที่ 1 การจาํแนกคํานามนับไดและคํานามนับไมได จํานวน 10 ขอ 
Choose the correct word for the countable noun or uncountable noun (1-5) 
1) Choose the countable noun 

a. cake     b. salt 

c. butter    d. shirt 

2) Choose the uncountable noun 

a. teacher   b. computer 

c. tea    d. school 

3) Choose the uncountable noun 

a. ice-cream   b. student 

c. pencil   d. glass 

4) Choose the countable noun 

a. rice    b. meat 

c. drum    d. jam 

5) Choose the uncountable noun 

a. chair    b. milk 

c. ruler    d. dog 

 
Matching this picture with the word (6-10) 
6)    a. coffee   b. milk 

                                       c. cake    d. butter 

 

 

7)       a. paper   b. tissue paper 

    c. cake    d. butter 

 

 

8)     a. coconut   b. banana 

    c. bread   d. packet 
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9)     a. honey   b. rice 

    c. bean    d. tree 

 

10)      a. apple   b. fish 

    c. shopkeeper   d. meat 

 

ตอนที่ 2 การบอกปริมาณของคํานามนับไมได จํานวน 10 ขอ  
Fill the correct word in the blank (1-5) 
1) There is___________ juice. 

    a. a jug of    b. a jar of 

    c. a bottle of   d. a packet of 

 

2) There are ___________soap. 

    a. a bag of   b. a bar of 

    c.  three bars of   d. three packets of 

 

 

3) There is _______________________.        

    a. five pieces of chalk  b. a box of chalk 

    c. a tin of coffee   d. a bar of chalk 
 
 

4) There are ____________________.   

 

     

    a. two pieces of chocolate b. two bars of chocolate 

b. three bars of chocolate d. two tins of chocolate 

 

5) There is _____________________.  

 

    a. a  box of sugar  b. a can of sugar  

    c. a bag of salt   d. a jar of sugar 
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Look at the picture below and choose the correct answer (6-10) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  

6) There is __________cake under the table. 

a. a piece of   b. a bar of 

c. a loaf of   d. a can of 

 

7) There are___________ coke near the honey.  
a. a can of    b. two cans of 

c. three bars  of   d. two packets of 

 

8) There are _____________ tissue paper under the table. 

a. a roll of   b. a tin of 

c. two rolls of   d. three bars of 

 

9) There  is  ___________ coffee. 

a. a tin of    b. a cup of 

c. a bag of    d. a jar of 

 

10) There are ___________ bread under the table. 

a. a loaf of    b. three loaves of  

c. two packet of   d. two loaves of 

 
 

http://images.google.co.th/imgres?imgurl=http://media.nasaexplores.com/lessons/03-040/images/honey.jpg&imgrefurl=http://www.nasaexplores.com/show_k4_student_st.php%3Fid%3D03060284524&h=157&w=157&sz=4&hl=th&start=4&tbnid=_GGVRibihUrJjM:&tbnh=97&tbnw=97&prev=/images%3Fq%3DHoney%26svnum%3D10%26hl%3Dth%26sa%3DN
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ตอนที่ 3 การนําคํานามนับไมไดไปใชในประโยคจํานวน 10 ขอ  

Reading this conversation and choose the correct answer. (1-5) 
 

Suzy   :   Good morning. Can I help you? 

Mike   :   Yes, please. Can I have five pieces of chalk, please? 

Suzy   :   I’m sorry. I don’t sell chalk. 

Kelley :   Can I have two plates of rice, please? 

Suzy   :   I’m sorry. I don’t sell rice. 

Kitty    :   Can I have a bar of soap, please? 

Suzy   :   Yes. Here you are. 

Kitty    :   How much? 

Suzy   :   Thirty-five baht. 

Kitty    :   Here you are. 

Suzy   :   Thank you very much. 
 

1) What is Suzy? 

 a. a fisherman   b. a shopkeeper 

 c. an engineer   d. a policeman 
 

2) What does Mike want to buy? 

 a. five pieces of chalk  b. a bottle of water 

 c. a tin of coffee   d. a loaf of bread  
 

3) What does Kelly want to buy? 

 a. three loaves of bread  b. five pieces of cake     

 c. two plates of rice  d. seven packet of salt 
 

4) What does Kitty want to buy? 

 a. a roll of tissue paper  b. a glass of water 

 c. a can of milk   d. a bar of soap 
 

5) How much is the soap? 

 a. 35  baht   b. 45 baht 

 c. 55 baht   d. 65 baht 
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Choose the correct answer fill in the blank.(6-10)  

 
  

 
 
 
 

S

 M

 S

imon       :  Can I have a _________of chocolate, please? (16) 
r. Bean  :  I’m sorry. I don’t sell chocolate. 

imon       :  Can I___________of soup, please?(17) 

           Mr. Bean  :  I’m________.I don’t__________.(18) 

           Simon       :  Can ____________of honey, please? (19) 

    Mr. Bean  :  I’m sorry. I don’t sell honey. 

    Simon       :  What do you sell? 

    Mr. Bean  :  I sell ___________.(20) 

6) 

a. Can I have a loaf of chocolate, please?   b. Can I have a tin of chocolate, please? 

c. Can I have a bar of chocolate, please? d. Can I have a kilo of chocolate, please? 
 

7)  

a. Can I have three packet of soup, please?  b. Can I have a box of soup, please? 

c. Can I have a bag of soup, please?  d. Can I have two tins of soup, please? 
 

8) 

a. I’m sorry .I don’t sell  fish.   b. I’m sorry .I don’t sell soup. 

c. I’m hungry. I don’t sell tea.   d. I’m happy. I don’t sell sugar. 
 

9) 

a. Can I have a plate of honey, please?   b. Can I have a jar of honey, please? 

c. Can I have a piece of honey, please?  d. Can I have a tin of honey, please? 
 

10) 

a. I sell meat.     b. I sell chocolate. 

c. I sell soup.     d. I sell honey. 

 

 

http://images.google.co.th/imgres?imgurl=http://media.nasaexplores.com/lessons/03-040/images/honey.jpg&imgrefurl=http://www.nasaexplores.com/show_k4_student_st.php%3Fid%3D03060284524&h=157&w=157&sz=4&hl=th&start=4&tbnid=_GGVRibihUrJjM:&tbnh=97&tbnw=97&prev=/images%3Fq%3DHoney%26svnum%3D10%26hl%3Dth%26sa%3DN
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ตาราง 17  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

0.54 

0.60 

0.62 

0.46 

0.68 

0.68 

0.62 

0.66 

0.56 

0.50 

0.42 

0.46 

0.58 

0.48 

0.38 

0.60 

0.42 

0.54 

0.62 

0.40 

0.46 

0.40 

0.44 

0.44 

0.52 

0.30 

0.38 

0.44 

0.46 

0.56 

0.68 

0.72 

0.60 

0.44 

0.56 

0.64 

0.60 

0.68 

0.72 

0.52 

0.44 

0.60 

0.68 

0.48 

0.52 

0.56 

0.44 

0.60 

0.60 

0.56 

0.76 

0.64 

0.64 

0.56 

0.56 

0.52 

0.60 

0.48 

0.60 

0.40 

 
คาความเชื่อม่ัน .82 
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ภาคผนวก ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบจําลองสถานการณ บนเครือขายอินเทอรเนต็ 
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ประวัติยอผูวจิัย 
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                                         ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล นายฐิติชัย   รักบํารุง          

วันเดือนปเกิด 19  เมษายน  2526 

สถานที่เกิด เขตปทุมวัน  กรุงเทพฯ 

สถานที่อยูปจจุบัน 192/38 หมู 3 ตําบลบานฉาง อําเภอบานฉาง จังหวัดระยอง 

ประวัติการศึกษา  

                 พ.ศ. 2538 ประถมศึกษา  

  จาก โรงเรียนอัสสัมชัญระยอง จังหวัดระยอง          

                 พ.ศ. 2541 มัธยมศึกษาตอนตน  

  จาก โรงเรียนบานฉางกาญจนกุลวิทยา จังหวัดระยอง 

                 พ.ศ. 2542 มัธยมศึกษาตอนปลาย 

   จาก ศูนยบริการการศึกษานอกโรงเรียนอําเภอเมือง ระยอง 

   จังหวัดระยอง 

                 พ.ศ. 2547 การศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

  จาก มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี 

 สําเร็จการฝกวิชาทหาร ชั้นปที่ 5 ตามหลักสูตรของกระทรวงกลาโหม  

คําส่ังกระทรวงกลาโหมที่ ๓๐/๒๕๔๗ รับการแตงตั้งยศเปน  

วาที่รอยตรี สังกัดชุดรักษาพยาบาลที่ ๑ บชร.๑ จังหวัดชลบุรี 

                 พ.ศ. 2550 ศิลปศาสตรบัณฑิต แขนงวิชาสารสนเทศศาสตร  

  จาก มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  จังหวัดนนทบุรี  

 การศึกษามหาบัณฑิต วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา  

  จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กรุงเทพฯ 
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