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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ยุคปจจุบันเปนยุคโลกาภิวฒันและยุคสารสนเทศไรพรมแดน เทคโนโลยีอินเทอรเนต็เริ่ม

กาวเขามามีบทบาทสําคัญในสถาบันการศึกษา  โดยเฉพาะอยางยิง่ในระดับอุดมศึกษา  การนาํ

เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชมปีระโยชนเพื่อประหยัดคาใชจายและทําใหการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น(วิโรจน อรุณมานะกุล, 2548)  ขอมูลทางสถิตขิอง Research Institute of 

America พบวา ผูเรียนจะเริ่มจําไดนอยลงเมื่อเวลาผานไปหลังจากบรรยาย 33 นาท ีจะจําไดรอย

ละ 51, 2 วนัผานไปจําไดรอยละ 33 และ 3 สัปดาห จําไดรอยละ 15 (สุชาย ธนวเสถียร และ ชู

เกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549) ในการสาํรวจอาจารย 150 ทาน จากสถาบนัการศึกษาระดับสูงใน

ประเทศอังกฤษพบวา รอยละ 94 ใหความเห็นวา การผสมผสานระหวางการสอนแบบออนไลน

และการสอนแบบเดิมที่เรียนในหองเรียนจริง  จะมีประสิทธิภาพมากกวาการสอนในหองเรียนจริง

เพียงอยางเดยีว(บุญเลิศ อรุณพิบูลย และ สุนทร นิศากร, 2548)  การเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตเปนลักษณะการใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรยีนการสอนสามารถ ใชเพื่อการทบทวน

บทเรียน (Tutor) เปนเครื่องมือ(Tool Applications) และเปนเครื่องฝกฝน  การแปลงสภาพในการ

ใชเครื่องมือทางกายภาพ(Physical Tools) มาเปนเครื่องมือดิจิทัล (Digital Tools) โดยผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อชวยลดขั้นตอนและความยุงยากในกระบวนการทาํงานที่ซ้าํซอน ชวยให

การแกไขสะดวก รวดเร็ว และประหยัดขึน้  ซึ่งมกีารตอบสนองตอขอมลูที่ผูเรียนปอนกลับเขาไปได

ทันท ี โดยสื่อออกมาไดหลายรูปแบบ เชน  แบบศึกษาทบทวน (Tutorials) แบบฝกและปฏิบัติ 

(Drill and Practice) แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) แบบเกมการสอน (Game) และ

แบบใชทดสอบ (Test) ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนการสอนจะอยูภายใตพื้นฐานของวัตถุประสงค   

เนื้อหาของบทเรียนและผูเรียนเปนสาํคัญ                 

การเรียนการสอนในคณะสถาปตยกรรม จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั ในปจจุบันไดมีการนํา

คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอนเพิ่มมากขึ้นเปนเครื่องมือชวยในขั้นตอน

การทาํแบบฝกหัด การนาํเสนอชวยในการบรรยาย การใชเปนสื่อในการทบทวนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตซึง่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ(Interactive) ที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับส่ือดิจิทัลและ

ระหวางผูสอนกับส่ือดิจิทัลเทานั้น ทัง้นี้กระบวนการเรียนการสอนเพยีงการปฏิสัมพนัธอาจจะไม

เพียงพอ สวนสําคัญอีกอยางหนึ่งก็คือการเรียนรูรวมกนั(Collaborative) เปนสวนทีสํ่าคัญในการ
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ถายทอดและแลกเปลี่ยนประสบการณตรงจากทัง้ผูสอนถึงผูเรียนและผูเรียนถงึผูเรียน จงึจะเกิด

กระบวนการเรยีนการสอนและการสื่อใหผูเรียนรับรูเขาใจในเนื้อหาเพือ่สัมฤทธิ์ผลมากที่สุด ซึ่งการ

เรียนการสอนในคณะสถาปตยกรรมจะประกอบไปดวยการเรียนการสอนภาคทฤษฎมีีผลนําไปสู

การเรียนวิชาภาคปฏิบัติการ  โดยหลักวชิาที่มีความสาํคัญตอการเรียนรู ซึ่งรายวิชาพื้นฐานที่มี

ความสาํคัญตอการเรียนรูสถาปตยกรรมในการเริ่มตนสมัผัสกับการออกแบบอยางเปนระบบครั้ง

แรกนั่นก็คือเร่ือง มูลฐานการออกแบบ (Design Fundamental) เปนวชิาในภาคทฤษฎีซึ่งนาํไปสู

รายวิชาที่เปนภาคปฏิบัติ คือ วิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) 

ทั้งนี้การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชานี้ ในเรื่องของหลักการออกแบบในเชิง

สองมิติมีความเหมาะสมมากที่สุด สวนในเรื่องสามมิติเหมาะสมในการใชเปนเครื่องมือในสวน

ประกอบการเรียนการสอนในดานการมองวัตถุ เชน การแสดงภาพเคลือ่นไหวทางคอมพิวเตอร 

(มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2544) การเรียนรูผานเครือขายอินเตอรเน็ตจะเปนสื่อจําลอง

สถานการณ ตามความเหมาะสมของเนื้อหาที่สามารถควบคุมไดดวยผูเรียนครอบคลุมการ ศึกษา

ตามอัธยาศัย  

จากเหตุผลดังกลาวตองการจะศึกษา ระบบและกระบวนการเรียนการสอนแบบปกติโดย

พัฒนาเครื่องมือดิจิทัล (Digital tools) มาใชเปนสื่อชวยในการเรียนการสอนโดยผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตโดยเนนกระบวนการเรียนการสอนที่เกิดการปฏิสัมพันธ(Interactive) และรวมมือกนั

(Collaborative) กันดังนี้ คือ ระหวางผูเรียนกับส่ือดิจทิัล, ระหวางผูสอนกับส่ือดิจทิัล และระหวาง

ผูเรียนกับผูสอนโดยผานสื่อดิจิทัล   

โดยผานระบบชวยการจัดการเรียนการสอน(Learning management system) ซึ่งระบบที่

คณะสถาปตยกรรม จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใชในปจจบุัน คือ มูเดิ้ล โดยเนนการพฒันาใหเปน

ส่ือเสริมเพิ่มเติมหรือเปนเวบ็สนับสนนุรายวิชา (Web-Supported Courses) ซึ่งพจิารณาเลือก 

วิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) ทัง้นี้คาดวาในการจัดการเรียน

การสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครือขายอนิเทอรเนต็นี ้จะชวยสงเสริมกระตุนการเรียนรูใหผูเรียน

สามารถเขาถงึและเขาใจในเนื้อหาไดงายและชัดเจนยิง่ขึ้น  โดยมีเปาหมายใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  อีกทั้งยัง

สามารถเปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นตอไป   

 
วัตถุประสงคของการศึกษา 

 

1) ศึกษาหลักทฤษฏีแนวความคิดของการออกแบบ การจัดการเรียนการสอนแบบมี

ปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
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 2) ศึกษาเนื้อหาวิธีการของการเรียนการสอนรายวิชาปฏบิัติการออกแบบ 2501117 

(Studio in Design 2501117) 

 3) ศึกษาระบบการจัดการเรียนการสอนผานเว็บและสื่อดิจิทัล ของภาควิชาสถาปตยกรรม

ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวยิาลัย 

4) เพื่อออกแบบโปรแกรมจัดทําการเรียนการสอนแบบมปีฏิสัมพันธผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตเพื่อใชสนับสนนุรายวิชาปฏบิัติการออกแบบเบื้องตน 2501117 (Studio in Design 

2501117) พรอมแสดงตัวอยางการใชงาน 

 
ขอบเขตของการศึกษา 
 

1) ศึกษาสื่อและเครื่องมือดิจิทัลทีน่ํามาใชในภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั 

2) ศึกษาสื่อดิจิทัลและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับรายวชิาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 

ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

3) ศึกษาออกแบบเครื่องมือดิจิทัลที่ใชในชวงเวลาเดียวกนั โดยมีการทาํงานผานเครอืขาย

อินเทอรเน็ต 

4) เลือกโปรแกรมที่ใชฝกปฏิบัติจากรายวชิา ปฏิบัติการออกแบบ 2501117 จํานวน 2 

ชิ้นงาน คือ โปรแกรมเรื่องจุด เสน ระนาบ และโปรแกรมเรื่องจังหวะ  

5) ศึกษาเทคโนโลยีเกี่ยวกับอิเลิรนนิง่ที่สามารถนาํมาพฒันาเครื่องมอืดิจิทัล 
 
ระเบียบวธิีการศกึษา 

 

1) ศึกษาเอกสารงานเขียน งานวิจัยและวรรณกรรม เกี่ยวกับทฤษฏี หลักการออกแบบ เว็บ

ชวยสอนที่มีลักษณะปฏิสัมพันธกับผูใช ทีม่ีอยูในปจจุบนั เพื่อใหทราบถึงความตองการ วิธีการ 

ขอจํากัดตางๆ และนาํมากําหนดแนวทางและวิธีการศึกษาวิจยั  

2) ศึกษาตัวอยางเว็บชวยสอนหรือส่ือการเรียนการสอนที่มีจุดประสงคเหมือนหรือ

คลายคลึงกนั ที่มีจําหนายหรือเผยแพรจากเอกสาร และแหลงขอมูลอ่ืนๆ เพื่อใชเปนแนวทางใน

การพัฒนาการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในสาขาวิชาสถาปตยกรรมประกอบดวย 

2.1 การศึกษาวัตถุประสงค ลักษณะ รูปแบบ การใชงานการปฏิสัมพนัธกนัระหวาง

บทเรียนกับผูเรียนและผูสอนกับผูเรียน   
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2.2 การศึกษาขอจํากัด ความเหมาะสม และความยืดหยุนในการใชการเรียนการ

สอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต และส่ือการเรียนการสอนที่มีอยูในปจจุบัน 

3) ศึกษาถงึหลักการ วิธกีารและขอจํากัดทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เพื่อนํามาประกอบ

ในการพัฒนาออกแบบจัดทาํเว็บชวยสอน ในสาขาวิชาสถาปตยกรรม ที่ประกอบไปดวยการ

จัดการเรียนการสอนในภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติที่เหมาะสม มีดังนี ้

3.1 การศึกษาหลักการทางคณิตศาสตร และข้ันตอนวธิทีางคอมพวิเตอร (Computer   

Algorithm) รวมถงึวิธกีารสรางโปรแกรมความสามารถ และขอจํากัดของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่

จะสามารถนาํมาประยกุตในการพัฒนาโปรแกรม 

3.2 ศึกษารูปแบบลักษณะของเครื่องมือ ที่เหมาะสมในการออกแบบพัฒนา การเรยีน

การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในสาขาวิชาสถาปตยกรรม 

3.3 ศึกษาทฤษฏีรูปแบบสวนตอประสานกับผูใช รวมถงึลําดับการใชงาน เพื่อหา

วิธีการที่เหมาะสมในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมตอไป 

4) จัดทําโครงรางการวิจัย กาํหนดวัตถุประสงค ตั้งสมมตุิฐาน และการกําหนดขอบเขตใน

การดําเนินงานวิจยั 

5) นําขอมูลทีไ่ดมาใชในการออกแบบระบบการทาํงานของเว็บ รวมถงึแนวทางในการ

พัฒนาเว็บชวยสอนเพื่อการจัดการเรียนการสอนใหสัมฤทธิ์ผล 

6) ทดสอบรูปแบบและระบบการทาํงานของเว็บเพื่อพฒันาและปรับปรุงการเรียนการสอน

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตตอไป 

7) วิเคราะหและสรุปผล การทํางานของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

8) เสนอแนะแนวทางการพฒันาระบบการทํางานของการจัดการเรียนการสอน ใน

ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ที่มีการปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ตของสาขาวิชา

สถาปตยกรรมในราย วิชาอื่นตอไป 

9) จัดทํารายงานการวิจยั 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

1)  ผลที่ไดจากการจัดทาํการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครอืขายอินเทอรเน็ต 

เพื่อเปนสื่อเสริมรายวิชาปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) สงผลใหเกิดการกระตุนการ

เรียนรู ความเขาใจในเนื้อหาไดงายและชดัเจนยิง่ขึ้น โดยมีเปาหมายใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์และ

สรางสังคมทางการเรียน 
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2) เปนเครื่องมือที่ใชในการจัดการเรียนการสอน ในสาขาวิชาสถาปตยกรรม ทีม่ีการ

ปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยเนนการจัดการเรียนการสอนในภาคทฤษฎีที่สงผลถึง

รายวิชาภาคปฏิบัติใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูสดุ 

3) นําผลของการจัดทําการเรยีนการสอนแบบมีปฏิสัมพนัธผานเครือขายอินเทอรเนต็ เพื่อ

นําไปใชเปนแนวทางการพฒันาการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในรายวิชาอืน่ๆ 

ในคณะสถาปตยกรรมตอไป 

 
นิยามศัพท  

 

มีผูนิยมและใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction) 

เอาไวหลายนยิาม ไดแก  

การเรียนการสอนผานเว็บ เปนการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยใน

การสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอนิเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการ

เรียนรูอยางมคีวามหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมมีากมาย โดยสงเสริมและ

สนับสนนุการเรียนรูในทุกทาง (คารน,1997) 

การเรียนการสอนผานเว็บ เปนการเรียนการสอนราย บุคคลที่นาํเสนอโดยการใชเครือขาย

คอมพิวเตอรสาธารณะหรือสวนบุคคล และแสดงผลในรปูของการใชเวบ็บราวเซอร สามารถเขาถงึ

ขอมูลที่ติดตั้งไวไดโดยผานเครือขาย (คลารค,1996) 

อินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอน เปนการใชทักษะหรอืความรูตางๆ ถายโยงไปสูทีใ่ดที่

หนึง่ โดยการใชเวิลดไวดเว็บเปนชองทางในการเผยแพรส่ิงเหลานัน้ การเรียนการสอนผานเว็บ

ความหมายโดยรวมจึงหมายถึง การใชโปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศยัประโยชนจากคณุลักษณะ

และทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและเวิลดวายเว็บ มาออกแบบเปนเว็บเพื่อการเรียนการสอน

สนับสนนุและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายเชื่อมโยงเปนเครือขายที่สามารถเรยีนได

ทุกที่ทกุเวลา โดยมีลักษณะที่ผูสอนผูเรียนมีปฏิสัมพันธกนัโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่

เชื่อมโยงกนัและกัน (สรรรัชต หอไพศาล, 2544) 

การเรียนการสอนที่ใช เวิลดวายเว็บ เปนสื่อหรือตัวกลางในการเรียนการสอนรวมกนั

ระหวางผูสอนกับผูเรียนในลกัษณะของบทเรียนทีป่ระกอบดวยเนื้อหา รูปภาพประกอบ เสียง และ

ภาพเคลื่อนไหว ผูสอนและ ผูเรียนสามารถใชเว็บเพจ ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ 

สืบคน ตอบปญหา ทาํแบบฝกหัด ขอสอบ และกิจกรรมการเรียนการสอน ผานเครอืขาย

อินเทอรเน็ตไดจากจุดเชื่อมตอเครือขาย และการเชื่อมตอระยะไกล ผานโมเด็มโดยไมจํากัดเวลา

และสถานที ่(รุจโรจน แกวอุไร, 2548)  
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การเรียนการสอนผานเครือขาย (Web based Instruction) หมายถงึ การผนวก

คุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ เพื่อสรางเสรมิส่ิงแวดลอม

แหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกนัของผูเรียน (Learning   

Without  Boundary) การใชคุณสมบัติของไฮเปอรมีเดียในการเรียนการสอนผานเครือขายนัน้ 

หมายถงึ การสนับสนนุศักยภาพการเรียนดวยตนเองตามลําพงั สวนการใชคุณสมบัติของเครอืขาย

เวิลด ไวด เว็บ หมายความถงึ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธกับผูสอนหรือผูเรียนอืน่ 

เพื่อการเรียนรูโดยไมจําเปนตองอยูในเวลาเดียวกัน หรือ ณ สถานที่เดียวกนั (Human to Human 

Interaction)   การเรียนการสอนบน เวิลด ไวด เว็บ อาศัยรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะที่

ผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียน และการเรียนดวยการปฏิสัมพันธกบัผูอ่ืน 

การสอนบนเวบ็ หรือบนระบบเครือขาย เปนการพัฒนาบทเรียน (Courseware) ใน

ลักษณะสื่อหลายมิติ ทั้งที่เปนรายวิชา และหรือโมดุลตามหลกัสูตรขึ้นไวใชเปนสื่อการเรียนการ

สอนบนเครือขาย รวม ทั้งการใชสมรรถนะของเวิลดไวดเว็บ สนับสนนุกิจกรรมการเรยีนการสอน 

เรียกวา การเรยีนการสอนบนเครือขาย (Web-based Instruction: WBI) ซึ่งสามารถจัดทําไดทัง้ใน

ลักษณะของการเรียนการสอนรายวิชา (Web-based Course) การใชเสริมการเรียนการสอน 

(Web-supported Course) หรือเปนแหลงการเรียน (Web-based Learning Resource) (ศูนย

พัฒนาทรัพยากรการศึกษา มหาวิทยาลยัมหาสารคาม, 2549) 

นวัตกรรมการศึกษา (Educational Innovation ) หมายถึง นวัตกรรมที่จะชวยให

การศึกษาและการเรียนการสอนมีประสิทธภิาพดียิ่งขึน้ ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็ว

มีประสิทธิผลสูงกวาเดิม เกดิแรงจูงใจในการเรียนดวยนวัตกรรมการศึกษา และประหยัดเวลาใน

การเรียนไดอีกดวย ในปจจุบันมีการใชนวตักรรมการศึกษามากมายหลายอยาง ซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่

ใชกันอยางแพรหลายแลว และประเภททีก่าํลังเผยแพร  เชน  การเรียนการสอนที่ใชคอมพิวเตอร

ชวยสอน (Computer-aided Instruction) การใชแผนวดีีทัศนเชงิโตตอบ (Interactive Video) ส่ือ

หลายมิติ (Hypermedia) และอินเทอรเนต็ (Internet) เหลานี้ เปนตน  

นวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation) หมายถงึ การนาํเอาสิ่งใหมซึ่งอาจจะ

อยูในรูปของความคิดหรือการกระทํา รวมทัง้สิ่งประดิษฐกต็ามเขามาใชในระบบการศกึษา เพื่อ

มุงหวังจะเปลีย่น แปลงสิ่งทีม่ีอยูเดมิใหระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น ทําใหผูเรียน

สามารถเกิดการเรียนรูเกิดแรงจูงใจในการเรียนไดอยางรวดเร็ว และชวยใหประหยัดเวลาในการ

เรียน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน การใชวดีีทัศนเชงิโตตอบ (Interactive Video) ส่ือ

หลายมิติ (Hypermedia) และอินเทอรเนต็เหลา นี้เปนตน (บวร เทศารินทร, 2548)  

หองเรียนเสมอืน(Virtual Classroom)  หมายถงึ การเรยีนการสอนทีผ่านระบบเครอืขาย

คอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการ
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เครือขาย (File Server) และเครื่องคอมพวิเตอรผูใหบริการเว็บ (Web Server) อาจเปนการ

เชื่อมโยงระยะใกลหรือระยะไกล ผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ตดวย กระบวนการสอน

ผูสอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไวโดยกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือตางๆ 

นําเสนอผานเว็บไซตประจําวิชา จัดสรางเว็บเพจในแตละสวนใหสมบูรณ ผูเรียนจะเขาสูเว็บไซต

ประจําวิชาและดําเนนิการเรียนไปตามระบบการเรียน ที่ผูสอนออกแบบไวในระบบเครือขายมีการ

จําลองสภาพแวดลอมตางๆ ในลักษณะเปนหองเรียนเสมือน (ครรชิต มาลัยวงศ, 2540) 

หองเรียนเสมอืน (Virtual Classroom) เปนการเรียนการสอนที่จะตองมีการนัดเวลา 

นัดสถานที่ นดัผูเรียนและผูสอน เพื่อใหเกดิการเรียนการสอนมีการกาํหนดตารางเวลาหรือ

ตารางสอนผูเรียนไมตองเดนิทางแตเรียกผานเครือขายตามกําหนดเวลาเพื่อเขาหองเรียนและเรียน 

ไดแมจะอยูที่ใดในโลก (มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2543) 

หองเรียนเสมอืน (Virtual Classroom) เปนการจัดการเรยีนการสอนทางไกลเต็ม

รูปแบบ โดยมอีงคประกอบครบ ไดแก ตัวผูเรียน ผูสอน และเพื่อนรวมชั้น เขาสูกระบวนการเรียน

การสอนพรอมๆ กัน มีส่ือการสอนทัง้ภาพและเสียง ผูเรียนสามารถรวมกิจกรรมกลุมหรือตอบโต

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับผูสอนหรือกับเพื่อนรวมชั้นไดเต็มที่ (คลายกับ chat room) สวนผูสอน

สามารถตัง้โปรแกรมติดตามพัฒนาการ ประเมินผลการเรียนรวมทั้งประสิทธิภาพของหลักสูตรได 

ทั้งนี้ไมจํากัดเรื่องสถานที ่แตผูเรียนในชัน้และผูสอนจะตองนัดเวลาเรยีนอยางพรอมเพรียง (รุจ

โรจน แกวอุไร, 2543 : 22) 

หองเรียนเสมอืน (Virtual Classroom) หมายถงึ การจดัการเรียนการสอนที่ ผูเรียนจะ

เรียนที่ไหนก็ได เชน ที่บาน ที่ทาํงาน โดยไมตองไปนั่งเรียนในหองเรียนจริงๆ ทําใหประหยัดเวลา 

คาเดินทาง และคาใชจายอื่นๆ อีกมากมาย (บุญเกื้อ ควรหาเวช. 2543: 195)  

สรุปไดวาหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง การเรียนการสอนทีก่ระทาํ

ผานระบบเครอืขายคอมพวิเตอรที่เชื่อมโยงคอมพวิเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอร

ของผูใหบริการเครือขาย (File Server) และคอมพิวเตอรผูใหบริการเวบ็ (Web sever) เปนการ

เรียนการสอนที่จะมกีารนัดเวลาหรือไมนัดเวลาก็ได และนัดสถานที่ นดัตัวบุคคล เพือ่ใหเกิดการ

เรียนการสอน มีการกาํหนดตารางเวลาหรอืตารางสอน เขาสูกระบวนการเรียนการสอนพรอมๆ กัน

หรือไมพรอมกนั มกีารใชส่ือการสอนทั้งภาพและเสียง ผูเรียนสามารถรวมกิจกรรมกลุมหรือตอบโต

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับผูสอนหรือกับเพื่อนรวมชั้นไดเต็มที ่สวนผูสอนสามารถตั้งโปรแกรม

ติดตามพัฒนาการประเมินผลการเรียนรวมทั้งประสทิธภิาพของหลักสูตรได ทั้งนี ้ไมจํากัดเรื่อง

สถานที ่เวลา ของผูเรียนในชั้นและผูสอน  

 

 



บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาครั้งนี้ไดรวบรวมขอมูลและแนวความคิดทีเ่กี่ยวของกับงานวิจยัโดยแบง

ประเด็นในการศึกษาออกได ดังนี ้

1. การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

1.1 หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) เปนลักษณะของหองเรียนบนอินเทอรเน็ต 

โดย การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยสื่ออิเล็กทรอนกิสโทรคมนาคม และเครือขายคอมพิวเตอร

เปนหลกั ที่เรียกวา Virtual Classroom หรือ Virtual Campus สามารถจําแนกเปนประเภทของ

หองเรียนเสมอืน ไดดงันี ้

1.1.1 จัดการเรียนการสอนในหองเรียนธรรมดา แตมีการถายทอดสดภาพและเสียง

เกี่ยวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือขายคอมพวิเตอรไปยังผูเรียนที่อยูนอก

หองเรียนนักศกึษาก็สามารถรับฟงและตดิตามการสอนของผูสอนไดจากเครื่องคอมพิวเตอรของ

ตนเองอีกทั้งยงัสามารถโตตอบกับอาจารยผูสอน หรือเพื่อนักศกึษาในชั้นเรียนได หองเรียนแบบนี้

ยังอาศัยสิง่แวดลอมทางกายภาพที่เปนจริง ซึ่งเรียกวา Physical Education Environment  

1.1.2 การจัดหองเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพเสมือนจริง เรียกวา 

Virtual Reality โดยใชส่ือที่เปนตัวหนงัสือ (Text-Based) หรือภาพกราฟก (Graphical-Based) สง

บทเรียนไปยังผูเรียนโดยผานระบบโทรคมนาคมและเครอืขายคอมพวิเตอร หองเรียนลักษณะนี้

เรียกวา Virtual Education Environment ซึ่งเปน Virtual Classroom ที่แทจริง การจัดการเรียน

การสอนทางไกลทัง้สองลักษณะนี ้ในบางมหาวทิยาลยัก็ใชรวมกัน คือมีทั้งแบบทีเ่ปนหองเรียนจริง 

และหองเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนก็ผานทางเครือขายคอมพวิเตอรที่เชื่อมโยงกนัอยูทั่ว

โลก เชน Internet, WWW. ขณะนี้ไดมีผูพยายามจัดตั้งมหาวิทยาลัยเสมือนจริงขึน้แลว โดย

เชื่อมโยง Site ตางๆ ที่ใหบริการดานการเรยีนการสอนทางไกล แบบ Virtual Classroom ตางๆ เขา

ดวยกนั และจดับริเวณอาคารสถานที่ หองเรียน หองสมุด ภาควิชาตางๆ ศูนยบริการตางๆ 
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ตลอดจนคณาจารย นักศึกษา กิจกรรมทุกอยางเสมือนเปนชุมชนวิชาการจริงๆ แตขอมูลเหลานี้

จะอยูที่ศนูยคอมพิวเตอรของแตละแหง ผูประสงคจะเขารวมในการเปดบริการก็จะตองจองเนื้อที่

และเขียนโปรแกรมใสขอมูลเขาไว เมื่อนักศึกษาติดตอเขามา โปรแกรมคอมพิวเตอรก็จะแสดงภาพ 

เสียง ภาพเคลือ่นไหว และสามารถโตตอบไดเสมือนหนึ่งเปนมหาวิทยาลัยจริงๆ การติดตอกับ

มหาวิทยาลยัเสมือนจริงทําไดคือ(อุทัย ภิรมยร่ืน, 2540 อางถงึ รศ.ดร.อุทัย ภิรมยร่ืน) 

1.1.2.1 บทเรยีนและแบบฝกหัดตาง ๆ อาจจะสงใหผูเรียนในรูปวีดีทศัน หรือวีดิ

ทัศนผสมกับ Virtual Classroom หรือ CD-ROM ที่มีส่ือประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดย

ผานระบบสัญญาณเครือขายคอมพิวเตอร ดาวเทียม โทรทัศน โทรสาร หรือทางเมล ตามความ

ตองการของผูเรียน  

1.1.2.2 ผูเรียนจะติดตอส่ือสารกับอาจารยผูสอนไดโดยตรง ในขณะสอนก็ได

หากเปนการเรยีนที่ online ซึ่งจะเปนแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) ที่

โตตอบโดยทันทีทนัใดระหวางผูเรียนและผูสอนหรือระหวางผูเรียนดวยกัน (Synchronous 

Interaction) เชน การ Chat หรืออาจใชการโตตอบแบบไมทันททีันใด (Asynchronous 

Interaction) เชน การใช E-mail, การใช Web- board เปนตน  

1.1.2.3 การทดสอบ ทําไดหลายวธิี เชน ทดสอบแบบ Online หรือทดสอบโดย

ผานทางโทรสาร ทาง E-mail และทางไปรษณียธรรมดา บางแหงจะมีผูจัดสอบโดยผานตัวแทน

ของมหาวทิยาลัยในทองถิน่ที่นกัศึกษาอาศัยอยู การเรียนทางไกลโดยผานเครือขายคอมพิวเตอร 

เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนวิชาที่ตนสนใจไดตลอดเวลา ในทุกแหงทีม่ีการเปดสอน ไม

ตองเขาชั้นเรียนก็ได ในการศึกษาหาความรู จึงมีความยืดหยุนดานเวลาและประหยดัคาใชจายลง

ไปมาก นอกจากนี้ผูเรียน ยงัสามารถติดตอกับอาจารยผูสอนไดโดยตรง สามารถแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับผูเรียนคนอืน่ซึง่อยูหางไกลกนัได เปนการเรียนแบบชวยเหลือซ่ึงกนั และกันทํางาน

รวมกัน (Collaborative Learning) อยางไรก็ตามการเรยีน ทางไกลลกัษณะนี้อาจจะขาด

ความสัมพันธแบบ face-to-face คือ การเห็นหนาเห็นตวักันไดแตปจจุบันนีก้็มีกลอง วีดทิัศน ที่

เชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรในระบบเครือขาย ก็สามารถทาํใหเหน็หนากนัได ดังนั้นปญหาเรื่อง 

face-to-face ก็หมดไป ความสําเร็จและคณุภาพของการเรียนในระบบนี้ข้ึนอยูกับตัวผูเรียน

คอนขางมาก เพราะจะตองมีความรับผิดชอบ ตองบริหาร เวลาเพื่อติดตามบทเรียน การทํา
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กิจกรรมและการทดสอบตางๆใหทันตามกาํหนดเวลา จงึจะทาํใหการเรียนประสบผล สําเร็จได

อยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  

1.3 การออกแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) สามารถออกแบบใหม ี

Learning is Fun ไดนําเทคโนโลยีของ JAVA มาเสริมในการเรียนรูแบบสนุกสนานและไมเครียด 

นักเรียนจะไดเลนเกมทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและรายวิชาอืน่ๆ ที่จะสามารถออกแบบใน

ลักษณะนี้ได  

1.1.3.2 Multimedia นักเรียนจะเรียนรูบทเรียนจากภาพและเสียง สามารถ

ควบคุมข้ันตอนของของการเรียนรูไดดวยปลายนิ้วสัมผัสของตนเอง  

1.1.3.4 Asynchronous learning หมายถงึ การเรียนที่ไมจําเปนจะตองมี

ครูผูสอนอยูกบันักเรียนในเวลาและสถานที่เดียวกัน ครูจะจัดทํา/รวบรวม "บทเรียนออนไลน" ซึ่งใช

เรียนที่ไหนก็ได เวลาใดก็ได ตามแตผูเรียนจะสะดวก บทเรียนมีใหเลอืกมากมาย และเชื่อมโยงไป

ยังบทเรียนอืน่ๆ ที่มีความเกีย่วเนื่องกนั  

1.1.3.5 Electronic Library เปนหองสมุดอิเล็กทรอนกิส นักเรียนสามารถคนหา

ส่ิงที่ตองการจากแหลงขอมลูตางๆ ทั่วโลกได โดยใช Search Engine นอกจากนี้ยงัมีบริการให

คนหาหนังสือจากหองสมุดของมหาวทิยาลัยตางๆ คนหาคําศัพทและอื่นๆ จาก Web Site ตางๆ 

Information on Demand นักเรียนสามารถเรียกดูขอมูลสารสนเทศตามที่ตองการไดจากขอมูล

ตามคําสั่ง ซึ่งไดแก ขาว และสารพันความรูตาง ๆ จากภาพในอนาคตทีป่รากฏลักษณะของ 

Virtual Classroom ผนวกกบักระแสความเจริญทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และความตองการ

เห็นสงัคมไทยเปนสังคมแหงการเรียนรู แขงขันและรวมมอื มีสมรรถภาพ การพัฒนากระบวน

เรียนรูของผูเรียนในแงมุมของ Virtual Classroom : A New Alternative for Thai Students. หรือ

หองเรียนเสมอืนจริง ทางเลอืกใหมของนกัเรียนไทย  

ลักษณะการจดัการเรียนการเสนอแบบหองเรียนเสมือนเปนการจัดการศึกษาในลกัษณะ

การสอนทางไกลผานเครือขายอินเทอรเนต็ เพื่อใหเขาใจระบบการจัดการเรียนการสอนแบบ

หองเรียนเสมอืนมากยิง่ขึ้นขอกลาวถงึ การจัดการศึกษาทางไกล และการจัดการศึกษาผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต คือ 

การศึกษาทางไกล (Distance Education) หมายถึง ระบบการศึกษาทีผู่เรียนและผูสอน

อยูไกลกัน แตสามารถทําใหเกิดการเรียนรูไดโดยอาศัยสื่อการสอนในลกัษณะของสื่อประสม 
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กลาวคือการใชส่ือตางๆ รวมกัน เชน ตําราเรียน เทปเสยีง แผนภูมิ คอมพิวเตอร หรือโดยการใช

อุปกรณทาง โทรคมนาคม และสื่อมวลชนประเภทวทิยุและโทรทัศนเขามาชวยในการแพรกระจาย 

การศึกษาไปยงัผูที่ปรารถนาจะเรียนรูไดอยางกวางขวางทัว่ทกุทองถิน่ การศึกษานีม้ีทั้งในระดับตน

จนถงึระดับสูงขั้นปริญญา (กิดานนัท มลิทอง, 2543: 173) 

การศึกษาทางไกลเปนการศกึษาวิธหีนึง่ในการศึกษาทัง้ในระบบและนอกระบบโรงเรยีน ที่

อาศัยสื่อส่ิงพมิพ ส่ืออิเลคทรอนิกส และส่ือบุคคล รวมทัง้ระบบโทรคมนาคมในรูปแบบตางๆ เปน

หลักการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเองจากสื่อเหลานัน้ และอาจมีการสอนเสริม

ควบคูไปดวย เพื่อใหผูเรียนซักถามปญหาจากผูสอนหรอืผูสอนเสริม โดยการศึกษานี้อาจจะอยูใน

รูปแบบของการศึกษาอิสระ การศึกษารายบุคคล หรือรูปแบบของมหาวทิยาลยัเปดกไ็ด 

ส่ือในการศึกษาทางไกล ควรเลือกสื่อเพือ่ใชในการศึกษาทางไกลจะตองคํานงึถงึหลัก

จิตวิทยาที่วา ถาผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธกบัส่ือตลอดเวลานานๆ เขาก็จะเกิดความเบือ่หนาย ไม

สนุก เกิดความทอแทหมดกาํลังใจในการศึกษาดวยตนเอง ดังนัน้สื่อควรจะเปนสื่อที่มีการเสริมแรง 

ใหกําลังใจ และใหผูเรียนสามารถรูความกาวหนาของตนเองเปนระยะๆ การใชส่ือในการเรียนแบบ

นี้จึงควรอยูในลักษณะสื่อประสม โดยมีส่ือใดสื่อหนึ่งเปนสื่อหลัก และมส่ืีอชนิดอื่นเปนสื่อเสริม ซึง่

ส่ือที่ใชในการศึกษาทางไกลสามารถแยกออกไดเปน  

ส่ือหลัก คือ ส่ือที่บรรจุเนื้อหารายละเอียดตามประมวลการสอนในแตละวิชาในหลกัสูตร 

ผูเรียนตองศึกษาจากสื่อหลกัใหครบตามหลักสูตรของวชิาจึงจะสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยาง

ครบถวน 

ส่ือเสริม คือ ส่ือที่ชวยเก็บตก ตอเติมความรูใหแกผูเรียนใหมีความรูกระจางหากผูเรียน

ศึกษาจากสื่อหลักแลวยังไมเพียงพอ ก็สามารถศึกษาจากสื่อเสริมได ซึ่งอาจจะอยูในรูปแบบของ

เทปสรุปบทเรยีน วทิยุ เอกสารเสริม การสอนเสริม การพบกลุม หรือเว็บไซตตางๆ  

1.2 การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถแบงกระบวนการในการ

บริหารจัดการการเรียนรูออกไดเปน 2 แบบ คือ โปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนการสอน 

(LMS: Learning Management System) และระบบจดัการเนื้อหาของเว็บไซต CMS: Content 

Management System ซึ่งมรีายละเอียดดงันี ้

1.2.1 โปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนรู LMS: Learning Management 

System   เปนการจัดระบบกระบวนการเรียนการสอนตางๆ ในการออนไลน   ตั้งแตเนือ้หา การ
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ลงทะเบียน การเก็บขอมูล การมีปฏิสัมพนัธ ระหวางผูสอนกับผูเรียนเชน อีเมล กระดานขาว 

หองสนทนา เปนตน ซึ่งจะมสีวนของระบบฐานขอมูล ที่สนับสนนุการจดัการเนื้อหาวชิา (Content) 

โดยจะเอื้ออํานวยความสะดวกใหกบัผูเรียน ผูสอน ผูผลิตและผูดูแลระบบ (ปรัชญนันท นิลสุข, 

2550) 

ระบบการจัดการเรียนรู  (LMS) เปน Web-based Application ที่วิง่ที่เครื่องแมขายที่

ติดตอกับ Web Sever โดยที่อาจมีแมขายเพียงเครื่องเดียวหรือสองเครื่องก็ได ในกรณีที่มี 2 เครื่อง 

ก็ใชหนึ่งเครื่องเปน LMS Server แลวอีกเครื่องก็เปน Content Sever จัดเก็บบทเรียนการใชเครื่อง

ก็สามารถรับ Load หรือจํานวนคนที่เขาเรียนพรอมกันไดมากกวาอยางไรก็ตาม งาน LMS จะไมใช

งาน ที่ใช  CPU มากเพราะไมมีอะไรไมใหคํานวณแตเปนงานนําเสนอทางกราฟก และ งานการ

ส่ือสารระหวางผูเรียนกับบทเรียน ดงันัน้การใหมี Main Memory ขนาดใหญก็ยอมสามารถทําให

ระบบไมชา การตอบสนองจากผูเรียนก็จะเร็วขึ้น สวนฮารดดิสคนั้นก็ตองประเมนิจากจํานวนวิชา

และจํานวนผูเรียนสําหรับ Content Sever นัน้ ควรใช  RAID Disk เพื่อใหความมั่นใจวาระบบจะมี 

Availability สูง (สุชาย ธนวเสถียร และอมรวรรณ ล้ิมสมมุติ, 2547) 

ผูใชงานในระบบการจัดการเรียนรู (LMS: Learning Management System) สําหรบั

ผูใชงานในระบบ LMS นั้นสามารถที่จะแบงไดเปน 3 กลุม คือ กลุมผูบริหารระบบ (Administrator) 

ทําหนาที่ในการติดตั้งระบบ LMS การกาํหนดคาเริ่มตนของระบบ การสํารองฐานขอมูล การ

กําหนดสทิธิ์การเปนผูสอน  กลุมอาจารยหรือผูสรางเนือ้หาการเรียน (Instructor/ Teacher) ทํา

หนาที่ในการเพิ่มเนื้อหา บทเรียนตางๆ เขาระบบ อาท ิขอมูลรายวิชา ใบเนื้อหา เอกสาร

ประกอบการสอน การประเมนิผูเรียนโดยใชขอสอบ ปรนยั อัตนยั การใหคะแนน ตรวจสอบ

กจิกรรมผูเรียน ตอบคําถาม และสนทนากบันักเรียน  สวนกลุมผูเรียน (Student/Guest) หมายถงึ

นักเรียน นักศกึษา ที่สมัครเขาเรียนตามหวัขอตาง ๆ รวมทั้งการทําแบบฝกหัด ตามที่ไดรับ

มอบหมายจากผูสอน โดยอาจารยสามารถทําการแบงกลุมผูเรียนได และสามารถตั้งรหัสผานใน

การเขาเรียนแตละวิชาได ซึง่มีองคประกอบ5 สวนดงันี ้

1.2.1.1 ระบบจัดการหลักสตูร (Course Management) กลุมผูใชงานแบงเปน 

3 ระดับคือ ผูเรียน ผูสอน และผูบริหารระบบ โดยสามารถเขาสูระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได โดย

ผาน เครือขายอินเตอรเน็ต ระบบสามารถรองรับจํานวน user และ จํานวนบทเรียนได ไมจํากัด 
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โดยขึ้นอยูกับ hardware/software ที่ใช และระบบสามารถรองรับการใชงานภาษาไทยอยาง

เต็ม รูปแบบ 

1.2.1.2 ระบบการสรางบทเรยีน (Content Management) ระบบประกอบดวย

เครื่องมือในการชวยสราง Content ระบบสามารถใชงานไดดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text - based 

และบทเรียนใน รูปแบบ Streaming Media  

1.2.1.3 ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) มี

ระบบคลังขอสอบ โดยเปนระบบการสุมขอสอบสามารถจับเวลาการทําขอสอบและการ

ตรวจขอสอบอัตโนมัต ิพรอมเฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิตกิารเขาเรียนของนักเรียน 

1.2.1.4 ระบบสงเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบดวยเครื่องมือตางๆ ที่

ใชส่ือสารระหวาง ผูเรียน - ผูสอน และ ผูเรียน - ผูเรียน ไดแก Web board และ Chat room โดย

สามารถเก็บ History ของขอมูลเหลานี้ได 

1.2.1.5 ระบบจัดการขอมูล (Data Management System) ประกอบดวยระบบ

จัดการไฟลและโฟลเดอร ผูสอนมีเนื้อที่เก็บขอมูลบทเรียนเปนของตนเอง โดยไดเนื้อทีต่ามที่ผูดูแล

ระบบเปนผูกาํหนด (สํานกังานคอมพิวเตอร มหาวทิยาลัยทักษิณ, 2550)  

1.2.2 ระบบจัดการเนื้อหาของเวบ็ไซต (CMS: Content Management System) เปน

ในสวนของเนือ้หาวิชาที่เรียน ผูสอนจะเปนผูจัดทาํขึ้น และนํามาใสไวในระบบฐานขอมูลของ LMS   

หรือผูสอนจัดทําขึ้นเองเปนอิสระโดยมีระบบเหมือนกับ LMS แตผูสอนสามารถจัดการบริหาร 

เพิ่มเติมเนื้อหาติดตั้งอุปกรณเครื่องมือบางสวนไดดวยตนเองบริหารเว็บไซตแบบสําเร็จรูป ระบบ

การจัดการเนือ้หาของเว็บไซตซึ่งเปนระบบที่พฒันา คิดคนขึ้นมาเพื่อชวยลดทรพัยากรในการ

พัฒนา(Development) และบริหาร(Management) เว็บไซต ไมวาจะเปนเรื่องของกาํลังคน

ระยะเวลา และคาใชจาย โดยในการใชงาน CMS นั้นผูใชงานแทบไมตองมีความรูในดานการเขียน

โปรแกรม ก็สามารถสรางเวบ็ไซตได โดยที่ตัว CMS เองมีโปรแกรมประยุกต แบบพรอมใชงานอยู

ภายในมากมายอาท ิระบบจัดการบทความและขาวสาร(News and Story) ระบบจัดการบท

วิจารณ(Review), ระบบจัดการสมาชกิ (Member) ระบบสืบคนขอมลู (Search) ระบบจัดการไฟล

ดาวนโหลด(Download), ระบบจัดการปายโฆษณา(Banner), ระบบการวิเคราะหและตรวจสอบ

สถิติความนิยมในเว็บไซต (Analysis, Tracking and Statistics) เปนตน 
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1.2.3 ความแตกตางกนัของระบบการบริหารจัดการอีเลิรนนิง่ ทําใหเกดิความไม

เขาใจในการเลือกวิธีการที่จะใชและการพฒันาระบบการเรียนรูแบบอีเลิรนนิ่ง ซึง่มีขอแตกตางที่

เห็นไดชัดเจนดังนี ้

 

ตารางที่ 2.1 แสดงการเปรียบเทียบคุณลักษณะของระบบ LMS และ CMS 

LMS : ระบบการจัดการเรยีนรู CMS :  ระบบการจัดการเนื้อหา 

1. การบริหารจัดการทัง้ระบบ 

2. กระบวนการจัดการสมบูรณแบบ

องคประกอบเต็มรูปแบบ 

3. ดําเนินการดวยบุคลากรจํานวนมาก 

4. คาใชจายการดําเนนิการสูง 

5. เหมาะสาํหรับองคกรขนาดใหญ 

6.  ใชเปนสื่อหลักในการเรยีนการสอน 

7.  เนื้อหามาจากผูเชีย่วชาญหรือผูชํานาญการ 

8.  การผลิตยุงยากและใชเวลานาน 

9.  การสรางเนนการทาํงานกับเครื่องแมขาย 

10. ความรับผิดชอบอยูที่องคกรหรือหนวยงาน 

1.  การบริหารจัดการเฉพาะเนื้อหา 

2.  กระบวนการจัดการเฉพาะเนื้อหาและ

องคประกอบบางสวน 

3.  ดําเนนิการโดยผูสอน 

4.  คาใชจายการดําเนินการต่ํา 

5.  เหมาะสําหรับอาจารยทีม่ีความรูเฉพาะ 

6. ใชเปนสื่อเสริมในการเรียนการสอน 

7. เนื้อหาตรงตามความตองการผูสอน 

8. การผลิตงายและใชเวลานอย 

9. การสรางเนนการทํางานกบัเครื่องลูกขาย 

10. ความรับผิดชอบอยูที่ผูสรางหรือผูสอน 
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ADMIN

LEARNER

LEARNER

LEARNERLECTURER

LECTURER

LECTURER

LMS
Course Management
Content Management
Test and Evaluation System
Course Tools
Data Management System

CMS
Articles, Web directory
News, Headline
Weather, In formations
FAQs, Chat, Forums
Downloads, Polls, Statistics

 
 

รูปที่ 2.1 แสดงลักษณะการใชงานระบบการจัดการเรียนรูและระบบการจัดการเนื้อหา 

 

1.3 การใชส่ือดิจิทัลในการจดัการเรียนการสอนผานระบบอิเลิรนนิง่ 

ระบบการทาํงานเว็บของทางคณะสถาปตยกรรมเปนระบบอิเลิรนนิง่ (E-Learning) ที่มี

การลงทะเบยีนการใชงานของมูเดิ้ล (Moodle: Modular Object-Oriented Dynamic Learning 

Environment) เปนโปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนรู (LMS: Learning Management 

System) ที่พฒันาขึน้โดย Martin Dougiamas เพื่อใชในการจัดการเรยีนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต โดยมีชุดของ Server-Side Script สําหรับสถาบนัการศึกษา หรือครู เพือ่ใชเตรียม

แหลงขอมูล กจิกรรม และเผยแพรแบบออนไลนผานอนิเทอรเน็ต ซึ่งมคีุณสมบัติการใชงานโดย

สรุป คือ โปรแกรมประยุกตที่สามารถเสรมิเขาไปในเวบ็ไซดเพื่อสงเสรมิการเรียนการสอนออนไลน

โดยมีสภาพแวดลอมที่ปรับเปล่ียนไดตามความเหมาะสม เปนกลองเครื่องมือที่บรรจโุมดูลตางๆ 

สําหรับสรางกจิกรรมและแบบฝกหัดออนไลน มี Content manager สําหรับรวบรวมขอมูลเกือบจะ

ทุกสาขาวิชา เปนระบบทีก่อใหเกิดชุมชนของผูเรียนและเครื่องมือชวยในการประเมินผลดวยการ

พิจารณาประวัติการใชงานโดยละเอียดและการใหคะแนน ซึ่งสามารถใชงานรวมกับระบบอ่ืนๆ ที่

คุณใชอยูได ซอฟทแวร open source ฟรี ภายใต GPL license โดยมคีุณสมบัติเปรียบเทยีบไดกับ 
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WebCT และ Blackboard อีกทั้งควรเปนโปรแกรมยังคงไดรับการพฒันาอยางตอเนื่อง(บุรินทร 

รุจจนพนัธุ, 2549)  

เครื่องมือและสื่อชวยสอนของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยัที่ใช

อยูในปจจุบนัพบวามีการใชอิเลิรนนิง่ 2 ลักษณะ คือ 

ระบบบริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลน (LMS: Learning Management 

System) มาใชเปนระบบที่ใชบริหารจัดการการเรียนรูที่อํานวยความสะดวกในการจัดกลุมเนื้อหา

และกิจกรรมการเรียนรู การสื่อสารโตตอบระหวางผูสอน (Instructor/ Teacher) กับผูเรียน

(Student) รวมทั้งการสรางแบบทดสอบ การทดสอบและการประเมนิผลบนเครือขายอินเทอรเนต็ 

ซึ่งปจจุบนัคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยัไดใช LMS ของมูเดิ้ล (Moodle: 

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) คือ ชุดของ Server-Side Script 

สําหรับสถาบนัการศึกษาหรือครู เพื่อใชเตรียมแหลงขอมูล กิจกรรมและเผยแพรแบบออนไลนผาน

อินเทอรเน็ต ทัง้นี้สามารถเขาไปยังระบบอเิลิรนนิง่ ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั ไดที่เว็บ http://archculearning.com/moodle/ ระบบการจัดการเรียนการสอน 

(Learning Management Systems), ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management 

Systems), เครื่องมือ (Tools) e-mail, web-board, vote, test  

 

รูปที่ 2.2 แสดงหนาเว็บอิเลิรนนิง่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
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นอกจากนี้คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั มีการนําเอกสาร

ประกอบการเรียนพฒันาและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI (Computer Aided 

Instruction) มาใชในการจดัการเรียนการสอน โดยมีเนือ้หาครอบคลุมเกี่ยวกับการออกแบบ

เบื้องตน (Introduction to Design) ที่ใชเพื่อเปนคูมือในการเรียนการสอนวิชาปฏบิัติ เฉพาะการ

ทํางานในวิชาปฏิบัติการออกแบบของนิสิตชั้นปที ่1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั (รองศาสตราจารย เลอสม สถาปตานนท, 2547)  

ซึ่งมีโปรแกรมประกอบเพื่อเปนแบบฝกปฏบิตัินอกเหนือจากการเรียนการสอนในชั้น

เรียน พัฒนาขึน้โดยคณะอาจารยคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ซึ่งได

รวบรวมโปรแกรมการออกแบบและผลงานการออกแบบของนิสิตไวดวย 

 

 

รูปที่ 2.3 แสดงสื่อชวยสอนรปูแบบไฟลดิจิทัล ภาควิชาสถาปตยกรรมคณะสถาปตยกรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยแสดงเปน รูปภาพ, ภาพเคลื่อนไหว, ขอความ, แบบฝกปฏิบัติ 
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2. การออกแบบสวนประสานกับผูใช (Graphic User Interface) 

 

นิยามของ Interface Design Interface Design คือการออกแบบปฏิสัมพันธส่ือสารให

เกิดความเหมาะสมระหวางอุปกรณกับคนซึ่งเปนผูใชอุปกรณนั้น เชน ถาออกแบบกรรไกรรูปแบบ

ใหมข้ึนมา ผูใชตองสามารถรูถึงวิธกีารใชงานดวยตนเอง วาเครื่องมือดังกลาวไวใชตดั และใชตัด 

และใชงานไดอยางถูกตอง (ไครเรน เจ นาจาค, 2002) 

 ดังนัน้ การออกแบบเพื่อการปฏิสัมพันธ (Interface design) ดังกลาวอาจจะอยูไดใน

หลายรูปแบบ ไมวาจะเปนผลิตภัณฑตาง ๆ เชน ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม เครื่องมือ เครื่องจักร 

เครื่องใชสํานกังาน หรือ ส่ิงพิมพ แมกระทั่งการออกแบบกราฟกบนหนาจอ เชน ออกแบบเว็บเพจ 

(webpage) ออกแบบสื่อผสม (multimedia) ดวยเชนกนั การออกแบบเพื่อใหประสบผลสําเร็จนัน้ 

เราตองคํานึงถึงการสื่อสารใหขอมูลจากอุปกรณสูผูใช และการสื่อสารใหขอมูลจากผูใชสูอุปกรณ 

(ปราทีค เดโอ, 2002) 

 กฎของการออกแบบปฏิสัมพันธทัว่ๆ ไป ที่ตองคํานึงถึง มีดังนี ้

งายตอการเรียนรู (ease of learning) เปนสิ่งที่ตองพิจารณากอนเปนอนัดับแรก งาน

ออกแบบที่ดีจะตองใหผูใชส่ิงของทีเ่ราออกแบบเขาใจและเรียนรูไดดวยสัญชาตญาณ หรือใหเกิด

ความเขาใจโดยการหยั่งรูดวยตนเองยกตัวอยางเชน ถาออกแบบเครื่องถายเอกสาร ผูใชตอง

สามารถคาดเดาวิธีการใชจากรูปแบบของเครื่องถายเอกสารได หรือระลึกถงึประสบการณเดิมที่

เคยใชมากอน มาประยุกตใชได (ลิซา เบคเกอรแฮม, 2000) 

ประสิทธิผลของการใชงาน(efficiency of use) ผูออกแบบจะตองออกแบบใหลดขึ้นตอน 

กระบวนการใชงานของสิง่ของที่เราออกแบบมาใหส้ันลง เพื่อใหผูใชไดใชผลิตภัณฑไดรวดเร็ว นกั

ออกแบบจะตองสรางผลงานออกมาใหมกีระบวนการใชงานหรือข้ันตอนการใชงานที่ไมซับซอน 

และชัดเจนมากที่สุด ยกตัวอยางเชน การออกแบบเครื่องใชไฟฟา ควรแคเสียบปลั๊ก กดปุมเปด ก็

ใชงานไดเลย หรือเมื่อเลิกใชก็กดปด ถอดปลั๊ก เปนตน เปนการลดขั้นตอนใหมากทีสุ่ด 

การจดจํา(memorability) นอกจากกระบวนการหรือข้ันตอนการใชงานที่งายแลว เรา

จะตองออกแบบใหเกิดการจดจําขั้นตอนหรือกระบวนการใชงานไดงายดวย นักออกแบบไมควร

ออกแบบใหผูใชตองเรียนรูข้ันตอนการใชงานผลิตภัณฑใหมทกุครั้งที่ใชงาน ยกตัวอยางเชน 
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ออกแบบเครื่องซักผา การออกแบบขั้นตอนวิธกีารใชที่ดี จะสงผลเมื่อผูใชงานครั้งถดั ๆ ไป ผูใช

จะจดจําวธิีการใชเครื่องซักผาไดโดยงาย โดยไมตองเสียเวลามาเรียนรูใหม 

ใหเกิดความผดิพลาดนอยทีสุ่ด (Minimize errors) การออกแบบที่ดีจะตองนําสิง่ที่เรา

ออกแบบมาทดลองใชกอนเพื่อหาขอผิดพลาดโดยใชกลุมตัวอยางทีเ่ปนกลุมเปาหมาย คร้ังนี้เรา

ตองคํานงึถงึความแตกตางกนัระหวางบุคคล ดังนัน้นักออกแบบจะตองขจัดความผิดพลาด จาก

ความเขาใจผดิของการใชงานของผูใชออกไปใหมากที่สุด นักออกแบบที่ดีจะตองออกแบบใหผูใช

ระลึกตอรูปแบบการใชงานไดอยางรวดเรว็ 

สนองความพอใจของผูใช (Satisfy the user) นักออกแบบจะตองออกแบบภาพลักษณ

ของสินคาหรือผลิตภัณฑใหออกมาอยางมีคุณภาพและมีรูปรางลักษณะที่สวยงาม และเปน

เอกลักษณ นยิามของการออกแบบกราฟก (Graphic design) นั่นมีความแตกตางจาก interface 

design เพราะการออกแบบกราฟก จะออกแบบมาเพือ่ใหเกิดความรูสึกในดานสื่อสารโดยใช

รูปราง ภาพประกอบรวมถงึสีสัน 

จากที่กลาวมาในขั้นตน ดังนัน้ Graphic user interface ก็คือการออกแบบและจัดวาง

องคประกอบตาง ๆ ในโปรแกรมเพื่อปฏิสัมพันธที่สามารถแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร ทั้งนี้

การออกแบบดังกลาวจะตองสามารถสื่อสาร และปฏิสัมพันธโตตอบระหวางตัวสื่อดิจทิัลเองกับผู

ใชไดอยางเหมาะสมองคประกอบตางๆ อาจไดแก ปุม รายการ หวัขอ ภาพประกอบ และส่ิงอืน่ๆ ที่

ปรากฏบนหนาจอคอมพวิเตอร วิธีการจัดวางองคประกอบจะใชพืน้ฐานทางดานการออกแบบ

กราฟก แตเนนใหสามารถสือ่สารและสรางปฏิสัมพนัธระหวางองคประกอบซึ่งปรากฏอยูบน

หนาจอ กับผูใชได 

 

3. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 

3.1 เทคโนโลยีที่จัดการเรียนการสอนแบบ Virtual Classroom โดยโปรแกรม Lotus 

Learning Space 4.0 ซึ่งเปนแพล็ตฟอรมสําหรับการเรียนการสอนบนอินเทอรเน็ตที่สมบูรณแบบ

และมีความยดืหยุนสงูสุด ซึง่ไดผนวกระบบการเรียนการสอนทางไกลและระบบชั้นเรียนแบบ

ดั้งเดิมเขาไวดวยกนัอยางลงตัว พรอมขีดความสามารถรองรับการเรียนรูโดยไมจํากัดเวลาและ
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สถานที ่คุมคาทั้งในระดับองคกรสถาบันการศึกษา ในทีน่ี้มี 2 โมดูลหลัก ดังนี ้(วารสาร

ไมโครคอมพิวเตอร ฉบับที่ 183 ตุลาคม 2543, หนา 113 – 114) 

Learning Space Core ความสามารถในการนาํเสนอบทเรียน ติดตามผล ตรวจสอบ และ 

บริหารจัดการหลักสูตรสําหรับการเรียนรูดวยตนเองพรอมเครื่องมือรองรับการสรางสรรคหลักสูตร

ใหมๆ ทุกขนาดความตองการ ตั้งแตระดับภาควิชาในมหาวิทยาลัยไปจนถงึหลกัสูตรมาตรฐานที่ใช

ฝกอบรมในองคกรธุรกิจหรือวิสาหกิจขนาดใหญ 

Learning Space Collaboration มีการผสมผสานคุณสมบัติดานบรหิารจัดการและการ

เรียนดวยตนเอง ของ Learning Space Core เขากับบรรยากาศการเรยีนรูเปนกลุมผานการ

อภิปรายแสดงความคิดเหน็ในหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) ซึ่งสามารถดึงดูดความ

สนใจจากผูเรียนทั้ง Learning Space Core และ Learning Space Collaboration ซึ่งเปนโมดูล

ของชุดฐานขอมูลหลักที่แข็งแกรง เอื้ออํานวยตอทกุสภาพแวดลอมการพัฒนาและนาํเสนอ

บทเรียนไดตรงตามความตองการ เพื่อความสําเร็จในการเรียนรูสูงสุด สามารถรองรบัการเรียนการ

สอนอินเทอรเน็ตทัง้ 3 ลักษณะ ดังตอไปนี ้

Self- directed: Learning Space Core ครบครันดวยคุณสมบัติดานการนําเสนอ

หลักสูตรสําหรับการเรียนดวยตนเอง เตม็เปยมดวยประสิทธิภาพ ฟงกชันในการติดตามตรวจสอบ 

ประเมินผล สรางเนื้อหาบทเรียนจากแหลงขอมูลบนเว็บหรือจากซีดีรอม สามารถนําเสนอทกุสื่อ

การเรียนการสอนที่สรางขึ้นใหมภายใตมาตรฐาน AICC พรอมความคลองตัวในการจัดโครงสราง

หลักสูตรภายใตเงื่อนไขการควบคุมคุณภาพและเกณฑการประเมนิผลที่จําเปนรวมถึงชวยการ

เขาถึงการเรียนรูที่เหมาะสมกับความตองการของแตละบุคคลอยางยดืหยุน 

Asynchronous: คุณสมบัติที่เอื้อตอการเรยีนเปนกลุมของ Learning Space 

Collaboration ประกอบดวยฟงกชนัที่รองรับการอภิปราย ถกปญหา และการทาํงานเปนทมี พรอม

ส่ือการเรียนการสอนแบบฝกหัดทีเ่นนการแกปญหา และแบบประเมินผล ชวยเสริมศักยภาพการ

เรียนดวยตนเองและเรียนในระบบชั้นเรียนแบบเรียลไทมบนอินเทอรเน็ต  

Synchronous: Learning Space 4.0 สามารถจําลองสถานการณของช้ันเรยีนจรงิ 

(Virtual Classroom หรือหองเรียนเสมือน) มาไวบนเรียลไทมอินเทอรเน็ตไดอยางชาญฉลาด 

พรอมฟงกชนัในการผลิตสื่อการสอนดวยภาพและเสียงครบครัน สามารถรองรับการสื่อสารในชั้น

เรียนอยางเตม็ที่ ทั้งอเีล็กทรอนิกสไวทบอรดและแอพพลิเค-ชันตางๆ ที่ใชรวมกนัได ฟงกชนัสําหรับ
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ยกมือตอบคําถามหรือแสดงความคิดเหน็ (Electronic Hand Raising) ฟงกชนัแสดงรายชื่อ

นักเรียนในชัน้ ฟงกชนัสําหรับสนทนาสวนตัวหรือเปนกลุม (Chat Room) หองทาํงานออนไลน

สําหรับผูสอน รวมทัง้ฟงกชนัออกแบบกิจกรรมในชั้นเรียนแบบเรียลไทมดวยเครื่องมอืติดตามและ

ประเมินผลมาตรฐาน AICC 

3.2 การใชคอมพิวเตอรในการเรียนรูวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน: จากองคประกอบ

พื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม (มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา) 

ในการเรียนการสอนสถาปตยกรรมที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

วิชามูลฐานการออกแบบนั้นมีความสาํคัญอยางยิ่งในการเรียนรูศาสตรแหงสถาปตยกรรม การ

เรียนการสอนรายวิชานีม้ีทัง้ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ในภาคปฏิบัตินัน้ใชวิธกีารทําแบบฝกหัด

ตามทฤษฎีหลกัการออกแบบเบื้องตน โดยทั่วไปจะใชอุปกรณทางกายภาพจาํพวกกระดาษและ

ดินสอเปนเครือ่งมือในการทาํแบบฝกหัดเสมอมา ในเวลาปจจุบัน คอมพิวเตอรไดมบีทบาทตอการ

เรียนการสอนสถาปตยกรรมเพิ่มข้ึนกวาเดิม นิสิตมีความสนใจในการทําความคุนเคยและเขาถงึ

การใชคอมพวิเตอรมากยิง่ขึ้น การศึกษาครั้งนี้มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเหมาะสมในการใช

คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนภาคปฏิบัติ โดยการรวบรวมสาระที่เกีย่วของกับทฤษฎีและ

แบบฝกหัด ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท CAD (Computer Aided Design)ใช

โปรแกรม Form-Zเปนเครื่องมือที่จะนาํมาใชในการทาํแบบฝกหัด นาํไปทดลองทําดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรดังกลาว ผลการทดลองที่ไดจะนํามาวิเคราะหเพื่อศึกษาความเหมาะสมและปญหา

ของการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชาดังกลาว สาระในเรื่องของทฤษฎีการ

ออกแบบประกอบไปดวยเรือ่งของ องคประกอบพืน้ฐานในการออกแบบ ความสัมพันธระหวาง

องคประกอบ หลักการจัดองคประกอบ สีและสามมิต ิพบวาโจทยแบบฝกหัดการออกแบบที่

เกี่ยวของมีทัง้หมดจํานวน 24 ชิ้น การศึกษาความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรแบงไดเปน

ความสามารถในการสรางวตัถุในเชิงสองมิติและสามมติิ(Two-Dimensional and Three-

Dimensional Media)โดยแยกเปนความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถในการ

เลือกวัตถุและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ(Select and Transform) การกําหนดมุมมองตอ

วัตถุ(View) รวมถึงการสรางภาพเคลื่อนไหว(Animate) จากการทดลองพบวา สามารถใช

คอมพิวเตอรทาํแบบฝกหัดไดจํานวน 9 ชิ้น ไมสามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 2 

ชิ้น และสามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดแตไมสมบูรณจํานวน 13 ชิ้น จากแบบฝกหัดที่
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สามารถทําไดดวยคอมพวิเตอรพบวา คอมพิวเตอรนัน้มีความเหมาะสมในแงของ 1. การสราง

งานออกแบบที่มีจํานวนและความหลากหลายมากขึ้นเมื่อเทียบกับการทําดวยอุปกรณแบบเดิม 

ความสามารถพื้นฐานในการสรางและเปลีย่นแปลงวัตถขุองคอมพิวเตอรทําใหสรางงานออกแบบ

ไดอยางรวดเรว็ มากมาย และหลากหลาย สามารถกระทําไดทนัที โดยไมตองเสียเวลากับการสราง

องคประกอบใหมดวยกระดาษซ้ําแลวซ้ําอกี 2. การสรางความตอเนื่องจากงานออกแบบหนึง่ไปสู

อีกงานออกแบบหนึง่ ในโจทยที่ตองการสรางความตอเนื่อง การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน

การทาํแบบฝกหัดนัน้สามารถสรางความตอเนื่องจากงานหนึง่ไปสูอีกงานหนึง่ไดอยางแทจริง 

ความสามารถในการสรางและเปลี่ยนแปลงวัตถุของคอมพิวเตอรทําใหใชองคประกอบที่มีอยูใน

โจทยเดมิมาทาํงานออกแบบในโจทยใหมโดยไมตองสรางขึ้นมาอีกครัง้หนึ่ง และยงัคงคุณสมบัติ

ดั้งเดิมไวได รวมทัง้สะดวก รวดเร็ว และถกูตอง 3. ความสามารถในการแสดงผลในสิ่งที่ผูทํานั้นไม

สามารถมองเห็นไดจากการทาํดวยวธิีการเดิมคําสั่งในการแสดงผลบางอยางของคอมพิวเตอรเชน 

การแสดงภาพเคลื่อนไหว  สามารถแสดงมมุมองบางอยางของการแบบที่ไมสามารถมองเหน็ได

หากทาํดวยการใชเครื่องมือด้ังเดิม จากแบบฝกหัดที่ไมสามารถทําไดดวยคอมพวิเตอร หรือทําได

ไมสมบูรณ พบวาขอจํากัดของการใชคือ  

3.2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรความสามารถมีจํากัด โปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียวไม

สามารถตอบสนองวัตถุประสงคของโจทยและกระบวนการทําไดหรือหากตอบสนองไดก็ไม

สมบูรณ  

3.2.2 บางโจทยตองการปฏสัิมพันธระหวางรางกายกับวัสดุจริง หรือการทดสอบ

คุณสมบัติบางอยางของวัสดุ คอมพิวเตอรนั้นแสดงไดเพยีงแคภาพเสมอืน ไมสามารถตอบสนอง

ความตองการเหลานี้ได  

3.2.3 การมองเห็นวัตถุจากหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถเทยีบเทากับการเหน็จาก

ของจริงที่ดาํรงอยูในที่วางได เนื่องจากการแสดงภาพดวยคอมพิวเตอรนั้นมีลักษณะเปนสองมิต ิ

แบบฝกหัดการออกแบบที่เหมาะสมที่สุดสาํหรับการใชคอมพิวเตอรนัน้คือแบบฝกหัดในเรื่องของ

องคประกอบพื้นฐานซึ่งอยูในเชิงสองมิติ ในสวนของหลกัการจัดองคประกอบและสามมิตินัน้

จําเปนที่จะตองศึกษาในเรื่องของการดํารงอยูจริงของวัตถุในทีว่างดวยเชนกนั ดงันัน้การใช

คอมพิวเตอรสมควรจะเปนในสวนของการชวยสงเสริมการทําแบบฝกหัด ผลที่ไดจากการศึกษา

คร้ังนี้จะเปนพืน้ฐานในการศกึษาและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรายวิชา
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ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน รวมทัง้ในเรือ่งของการเรียนดวยรูปแบบการศึกษาทางไกลผาน

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรในอนาคต 

3.3 เอกสารและสื่อซีดีประกอบการเรียนการสอนการออกแบบเบื้องตน ของคณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั  

การเรียนการสอนการออกแบบเบื้องตน ในวิชาปฏิบัติการออกแบบไดพัฒนามาอยาง

ตอเนื่อง ทัง้ดานการสรางโปรแกรมการออกแบบ และการแนะนาํแนวทางของการออกแบบของ

คณาจารย ซึง่จะชวยใหนิสิตสามารถออกแบบไดตามวัตถุประสงค โดยผสมผสานแนวคิดของนิสิต

เอง เมื่อนิสิตไดฝกปฏิบัตกิารออกแบบงานศิลปะ ทําใหนิสิตไดพัฒนาความคิดสรางสรรค แบะ

ทักษะในการทํางานศิลปะอยางตอเนื่อง ซึ่งเปนผลดีตอการพัฒนาการเรียนวิชาออกแบบ และการ

ปฏิบัติการออกแบบอยางยิ่ง (เลอสม สถาปตานนท, 2547) 

ขอกําหนดของโปรแกรม โปรแกรมการออกแบบจะมทีั้งขนาดเล็กซึง่จดัทําไดภายใน

ระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง และโปรแกรมขนาดใหญซึ่งใชเวลาในการทาํงาน ทั้งในหองปฏิบัติการและที่

บาน ซึ่งมีขอแตกตางกนั ดงันี ้

การทาํงานโปรแกรมขนาดเล็กในหองปฏบิัติการ นิสิตจะคนหาวธิีคิดสรางสรรคงานดวย

ตนเอง อาจารยเปนผูแนะนาํแนวความคิดเริ่มแรกของนิสิตใหพัฒนากวางไกลและรวดเร็ว 

การทาํงานโปรแกรมขนาดใหญ นิสิตจะมเีวลาการเรียนรูดวยตนเองจากหองสมุด ศนูย

การเรียนดวยตนเอง หรือจากแหลงอืน่และนํามาผสมผสานกบัทฤษฎกีารออกแบบที่ไดรับจาก

การศึกษาในวชิาบรรยาย สรางสรรคนําเสนองานเปนแบบรางและหุนจาํลองเพื่อรับฟงการ

วิเคราะหวิจารณผลงานจากอาจารยเปนรายบุคคลและนําแนวคิดนัน้ไปพัฒนางานออกแบบให

ไดผลดี 

การทาํงานโปรแกรมขนาดใหญเปนกลุม นิสิตจะไดรวมกันทํางานออกแบบ โดยแสดง

ความคิดเหน็รวมกนั แกปญหาและยอมรับในความคิดซึ่งกนัและกนั เปนการสรางมนุษยสัมพนัธที่

ดี ความสามัคคีในหมูคณะ ซึ่งเปนพืน้ฐานในการปฏิบัตวิิชาชพีรวมกบัผูอ่ืนในอนาคต 

ระยะเวลาในการทํางาน นิสิตจะออกแบบในชั่วโมงปฏิบตัิการ โดยมกีารกําหนดระยะเวลา

ทํางานตามขนาดของโปรแกรม การจํากดัระยะเวลาในการออกแบบนี้ ทําใหนิสิตตองจัดเวลาใน

การคิดสรางสรรคและเวลาในการถายทอดความคิดเปนผลงานจรงิ ใหเหมาะสมกบัขอกําหนดเรือ่ง
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ระยะเวลาในโปรแกรม วัสดุในการออกแบบ จากโปรแกรมจะมีการกําหนดประเภทของวัสดุเพื่อ

ใชในการออกแบบที่เหมาะสม และหลากหลาย 

พิจารณาโดยศึกษาจากบทสรุปและขอเสนอแนะจากรายงานวิจัย การใชคอมพิวเตอรใน

การเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนจากองคประกอบพืน้ฐานถงึทีว่างทางสถาปตยกรรม 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการ

เรียนภาคปฏบิัติ โดยการรวบรวมสาระที่เกี่ยวของกับทฤษฎีและแบบฝกหัด ความสามารถของ

โปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท CAD (Computer Aided Design)ใชโปรแกรม Form-Z เปน

เครื่องมือที่จะนํามาใชในการทําแบบฝกหดั นําไปทดลองทาํดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรดังกลาว ผล

การทดลองที่ไดจะนํามาวิเคราะหเพื่อศึกษาความเหมาะสมและปญหาของการใชคอมพิวเตอรเปน

เครื่องมือในการเรียนรายวิชาดังกลาว สาระในเรื่องของทฤษฎีการออกแบบประกอบไปดวยเรื่อง

ขององคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ ความสัมพันธระหวางองคประกอบ หลกัการจัด

องคประกอบ สีและสามมิต ิพบวาโจทยแบบฝกหัดการออกแบบที่เกีย่วของมทีั้งหมดจํานวน 24 

ชิ้น การศึกษาความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรแบงไดเปนความสามารถในการสรางวัตถุ

ในเชิงสองมิตแิละสามมิติโดยแยกเปนความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถใน

การเลือกวัตถแุละเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ(Select and Transform) การกาํหนดมมุมองตอ

วัตถุ(View) รวมถึงการสรางภาพเคลื่อนไหว(Animate)  

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.4 แสดงหนาตางการทํางานของโปรแกรม Form-Z 
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จากการทดลองพบวา สามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 9 ชิ้น ไม

สามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 2 ชิ้น และสามารถใชคอมพิวเตอรทาํแบบฝกหัด

ไดแตไมสมบูรณจํานวน 13 ชิ้น  

3.3.1 จากแบบฝกหัดที่สามารถทาํไดดวยคอมพิวเตอรพบวา คอมพวิเตอรนั้นมีความ

เหมาะสมในแงตางๆ ดังนี้  

การสรางงานออกแบบที่มีจาํนวนและความหลากหลายมากขึ้นเมื่อเทยีบกับการทาํ

ดวยอุปกรณแบบเดิม ความสามารถพืน้ฐานในการสรางและเปลี่ยนแปลงวัตถุของคอมพิวเตอรทาํ

ใหสรางงานออกแบบไดอยางรวดเร็ว มากมาย และหลากหลาย สามารถกระทําไดทันท ีโดยไม

ตองเสียเวลากบัการสรางองคประกอบใหมดวยกระดาษซ้ําแลวซ้าํอกี  

การสรางความตอเนื่องจากงานออกแบบหนึง่ไปสูอีกงานออกแบบหนึง่ ในโจทยที่

ตองการสรางความตอเนื่อง การใชคอมพวิเตอรเปนเครือ่งมือในการทาํแบบฝกหัดนัน้สามารถสราง

ความตอเนื่องจากงานหนึ่งไปสูอีกงานหนึง่ไดอยางแทจริง ความสามารถในการสรางและ

เปลี่ยนแปลงวตัถุของคอมพวิเตอรทําใหใชองคประกอบที่มีอยูในโจทยเดิมมาทํางานออกแบบใน

โจทยใหมโดยไมตองสรางขึน้มาอกีครั้งหนึ่ง และยังคงคุณสมบัติดั้งเดิมไวได รวมทัง้สะดวก 

รวดเร็ว และถกูตอง  

ความสามารถในการแสดงผลในสิ่งที่ผูทาํนั้นไมสามารถมองเหน็ไดจากการทําดวย

วิธีการเดิมคําสั่งในการแสดงผลบางอยางของคอมพิวเตอร เชน การแสดงภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) สามารถแสดงมุมมองบางอยางของการแบบที่ไมสามารถมองเห็นไดหากทาํดวยการ

ใชเครื่องมือแบบเดิม  

3.3.2 จากแบบฝกหัดที่ไมสามารถทาํไดดวยคอมพวิเตอรหรือทําไดไมสมบูรณ พบวา

ขอจํากัดของการใชคือ  

โปรแกรมคอมพิวเตอรความสามารถมีจํากดั โปรแกรมเพยีงโปรแกรมเดยีวไมสามารถ

ตอบสนองวัตถุประสงคของโจทยและกระบวนการทาํไดหรือหากตอบสนองไดก็ไมสมบูรณ  
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บางโจทยตองการปฏิสัมพนัธระหวางรางกายกับวัสดุจริง หรือการทดสอบ

คุณสมบัติบางอยางของวัสดุ คอมพิวเตอรนั้นแสดงไดเพยีงแคภาพเสมอืน ไมสามารถตอบสนอง

ความตองการเหลานี้ได  

การมองเหน็วตัถุจากหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถเทยีบเทากับการเห็นจากของจริง

ที่ดํารงอยูในทีว่างได เนื่องจากการแสดงภาพดวยคอมพวิเตอรนั้นมีลักษณะเปนสองมิติ (มารค อิศ

รางกูร ณ อยุธยา, 2519) 

3.4 จากการศกึษาพบวา การใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชานี ้มี

ความเหมาะสมมากที่สุดในการศึกษาเรื่องของหลกัการออกแบบในเชงิสองมิติ ที่ความสามารถ

ของคอมพิวเตอรสามารถใชประโยชนไดอยางเต็มที ่สวนในเรื่องงานสามมิตินัน้ควรใชคอมพิวเตอร

เปนสวนประกอบในการเรียน ในลักษณะการชวยสงเสรมิการทาํความเขาใจใหมากขึ้นดวย

ความสามารถที่หลากหลายทั้งในการสรางวัตถุสามมิตแิละแสดงภาพเคลื่อนไหวของคอมพวิเตอร 

(มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2519 หนา 168) แบบฝกหดัการออกแบบที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการ

ใชคอมพิวเตอรนั้นคือแบบฝกหัดในเรื่องขององคประกอบพื้นฐานซึ่งอยูในเชงิสองมติิ ในสวนของ

หลักการจัดองคประกอบและสามมิตนิั้นจาํเปนที่จะตองศึกษาในเรื่องของการดํารงอยูจริงของวัตถุ

ในทีว่างดวยเชนกนั ดังนัน้การใชคอมพิวเตอรสมควรจะเปนในสวนของการชวยสงเสริมการทาํ

แบบฝกหัด ผลที่ไดจากการศึกษาครั้งนี้จะเปนพื้นฐานในการศึกษาและพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรายวิชาปฏบิัตกิารออกแบบเบื้องตน รวมทัง้ในเรื่องของการเรียนดวย

รูปแบบการศึกษาทางไกลผานระบบเครือขายคอมพวิเตอรในอนาคต 

ตารางที่ 2.2 แสดงผลการทดลองทําแบบฝกหัดรายวิชาปฏิบัติการออกแบบดวยคอมพิวเตอร 

ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด สถานะ 

1 1 โปรแกรมเริ่มตน  

2 2 จุด เสน ระนาบ 1 การวิเคราะหองคประกอบ √ 

 3 จุด เสน ระนาบ 2 ภาพและพื้นภาพ √ 

 4 จุด เสน ระนาบ 3 การแปรเปลี่ยนขององคประกอบ √ 
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ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด สถานะ 

 5 รูปทรงและหนวยของรูปทรง X 

3 6 สี 1 ลําดับสี O 

 7 สี 2 น้ําหนักสี O 

 8 สี 3 คูสีตรงขาม O 

 9 สี 4 การจัดกลุมสี O 

4 10 ผิวสัมผัส O 

 11 ที่วาง O 

5 12 การจัดองคประกอบ 1 หนวยของรูปทรง ภาพนูนต่ํา X 

 13 การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพและภาพ สามมิติ √ 

 14 การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพ สามมิติ √ 

6 15 จังหวะ O 

 16 สัดสวน √ 

 17 การเคลื่อนไหวและสมดุล √ 

7 18 ความหมาย 1 สัญลักษณ O 

 19 ความหมาย 2 นามธรรม O 

 20 การสื่อความหมายและเทคนิค O 

8 21 สามมิติ 1 สองมิติไปสามมิติ √ 

 22 สามมิติ 2 อุปกรณครอบศีรษะ O 

 23 สามมิติ 3 รูปทรงและโครงสราง O 
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ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด สถานะ 

 24 ส่ีมิติ โคมติดผนัง O 

9 25 Intro Program ชุดที่ 2 √ 

√ ทําไดดวยคอมพิวเตอร, O ทาํไดดวยคอมพิวเตอรไมสมบูรณ, X ทาํไมไดดวยคอมพิวเตอร 

ที่มา: (มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2519) 

มีการเสนอแนะประเด็นของการศึกษาทางไกลผานเครือขายคอมพวิเตอร (Distant 

Learning) หองเรียนเสมือน (Visual Classroom) หรือการเรียนดวยตนเอง (self-Learning) มี

ความสาํคัญในการกระจายการศึกษา การวิจัยนี้เปนเพยีงการศึกษาเบื้องตนเกีย่วกบักับการใช

คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยอํานวยความสะดวกในการเรียนรู เพื่อเปนประโยชนเพือ่พัฒนาการ

เรียนการสอนเกี่ยวกับการออกแบบใหขยายขอบเขตไปสูระบบของอิเลคทรอนิกสและดิจิทัล  

 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 จากการศึกษาขอมูลเบื้องตนในการพัฒนาโปรแกรมเพื่อการจัดการเรียนการสอนแบบมี

ปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต  กรณีศึกษามุงเนนศึกษาวิจยัหลักการแนวความคิดพืน้ฐาน

เกี่ยวกับการออกแบบ เพื่อตอบสนองการใชงานตามกลุมผูใชงานหลกั ซึ่งประกอบดวยประเดน็

ความคิดดังตอไปนี้ 

1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการพัฒนาโปรแกรม 

2. การวิเคราะหองคประกอบและแนวทางการพัฒนาโปรแกรม 

3. การกําหนดตัวแปรและสรุปผลเพื่อใชในการออกแบบโปรแกรม 
 

1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการพฒันาโปรแกรม 

 ในการทําการวิจัยครั้งนี้ไดคัดเลือกเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร โดย

พิจารณาจากคุณสมบัติและความสามารถในการนาํมาพัฒนาโปรแกรมที่สนับสนุนการสราง

โปรแกรมที่สามารถทาํงานบนเว็บไดในสองสวน คือ สวนแรกสวนที่เนนการจาํลอง การฝกปฏิบัติ 

และอ่ืนๆ ทีเ่กีย่วกับหลักการแนวความคิดพื้นฐานสาํหรับการออกแบบเบื้องตนสาํหรับการ

ออกแบบหรือเรียนการสอนสถาปตยกรรม  โดยเลือกเครื่องมือในการพฒันาโปรแกรมที่สามารถ

สรางเครื่องมือเฉพาะเกี่ยวกบัเนื้อหาบทเรียน ทัง้สองมิตแิละสามมิติ ซึง่สามารถจําลอง

สถานการณทีช่วยในเรื่องมมุมองโลกแหงความเสมือนจริง( Visual Reality) ไดเปนอยางด ีและ

สามารถสรางเปนไฟลนามสกุล html ไดคือ  

โปรแกรม Dreamweaver 8 ที่สนับสนนุการพัฒนาเว็บไซตดวยเทคโนโลยีเซิรฟเวอร โดย

ใชภาษาสคริปตตางๆ ทีจ่ําเปนตอการนํามาใชพฒันาโปรแกรม เชน ภาษาสคริปต JavaScript 

ภาษาสคริปต VBScript รวมถึงเทคโนโลยีเซิรฟเวอร PHP เปนตน โปรแกรม Macromedia Flash 

8 เพื่อนํามาพฒันาเกี่ยวกับรายละเอียดในสวนตางๆ ทีเ่กี่ยวของกับรายวิชา เชน ในแบบฝกปฏิบตัิ 



  30 

เพื่อใหมเีหมาะสมกับการนาํมาประกอบการเรียนการสอนสถาปตยกรรมอีกทั้งยังมคีุณสมบัติ

อ่ืน ๆ ที่สามารถนํามาใชพัฒนาความสามารถของโปรแกรมเพิ่มเตมิได   

สวนที่สอง คือ สวนที่สามารถแสดงผลเปนตัวกลางในการปฏิสัมพันธ  เพื่อใชสนับสนนุ

การจัดการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต โดยเลือกใช ระบบ LMS ที่มลัีกษณะเปน 

Communication and Collaboration tools เปนเครื่องมือเนื่องจากเปนเครื่องมือมาตรฐานที่

สามารถสงเสริมใหเกิดกิจกรรมการเรียนการสอนทีม่ีการปฏิสัมพนัธกันแบบเวลาเดียวกันตาง

สถานทีห่รือสถานที่เดียวกนัไดอีกทั้งยงัมีคณุสมบัติอ่ืนๆ ที่สามารถนํามาใชประกอบการพัฒนา

โปรแกรม นอกจากนนั้นใชเทคโนโลยี AJAX > Asynchronous JavaScript and XML เปนเทคนคิ

ในการเขียนโปรแกรมของเว็บที่ตองการอพัเดตเฉพาะจดุ ชวยในการขจัดปญหาของการโหลดหนา

เว็บหรือการสงและรับขอมูลทั้งหนา 

 

1.1 คุณสมบัติของโปรแกรมที่ใชในการประกอบการพัฒนามีดงันี ้

สนับสนนุพฒันาโปรแกรมทีต่องติดตอประสานกราฟก (Graphic User Interface: GUI) 

และมีเครื่องมอืชวยพฒันาดานกราฟก เชน การใชวิธกีารที่ทําใหผูใชคอมพิวเตอรไดงายขึน้

กวาเดิม (Application program interface: API) และ Components ตาง ๆ 

เปนโปรแกรมที่แสดงผลเชงิกราฟก (Graphic User Interface) เพื่อติดตอกับผูใช

โปรแกรมไดดี  

เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับพฒันาโปรแกรมประยุกต (Application) ทีส่ามารถทํางานบน

ระบบปฏิบัติการวินโดวส 95, 98, 2000, Me, NT, XP ซึ่งเปนระบบปฏิบตัิการที่เปนมาตรฐาน มี

ผูใชกันโดยทั่วไป สามารถพฒันาโปรแกรมในเชงิเศรษฐศาสตรตอไปไดงาย 

เปนโปรแกรมที่สามารถพัฒนาไดตอเนื่อง ทั้งนี้เนื่องจากโปรแกรม Dreamweaver 8 และ 

Macromedia Flash สามารถสรางเปนไฟลนามสกุล html ไดซึ่งเปนภาษาที่งายตอการทาํความ

เขาใจสําหรับผูพัฒนาโปรแกรมโดยทัว่ไป 

สนับสนนุการพัฒนาการพฒันาเครื่องมอืในการสรางรูปทรง สองมิติ เพื่อนาํมาใชในการ

พัฒนาบทเรียนใหมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 
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เปนโปรแกรมที่มีความสะดวก และยืดหยุนในการพฒันาโปรแกรม เนือ่งจากมีลักษณะ

ที่สามารถทํางานไดรวดเร็ว (Rapid Application Development: RAD) 

จากคุณสมบัติตาง ๆ ขางตน จงึเลือก โปรแกรม Dreamweaver 8, โปรแกรม 

Macromedia Flash 8 และ โปรแกรม Macromedia Breeze Meeting เปนเครื่องมอืสําหรับการ

ออกแบบเพื่อเปนโปรแกรมตนแบบทีน่ําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาตอไป 

แนวความคิดในการสรางและพัฒนาโปรแกรมการศึกษาวิจัย และการพัฒนาโปรแกรม 

เพื่อการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครอืขายอินเทอรเน็ต กรณีศึกษารายวิชา 

ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน มุงเนนศึกษาวิจัยเพื่อตอบสนองการใชงานตามกลุมผูใชงานหลกั ซึง่

ประกอบดวยประเด็นความคิดดังตอไปนี้ 

1.2 แนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรมตามลักษณะผูใชงาน 

พิจารณาผูใชงานจากกรณีศกึษารายวิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in 

Design 2501117) ซึ่งประกอบไปดวยกลุมผูใช 2 กลุม คือ ผูสอนและผูเรียนนิสิตปริญญาตรี ชั้นป

ที่ 1 โดยมีกระบวนการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ โดยนิสิตจะตองมีการฝกทํางานปฏิบัติการ

ออกแบบศิลปะ พฒันาทกัษะและความคดิสรางสรรค สงเสริมใหนิสิตไดแสดงความคิดเห็น 

วิเคราะหและวิจารณ ซึง่สามารถนาํขอมลูดังกลาวมาพิจารณาเพื่อนํามาใชประกอบการพัฒนา

โปรแกรมไดดังนี ้

การออกแบบสวนประสานกับผูใช (User Interface Design) นิยามของInterface 

Design คือ การออกแบบ ปฏิสัมพันธส่ือสารใหเกิดความเหมาะสมระหวางอุปกรณกับคนซึง่เปน

ผูใชอุปกรณนัน้และสามารถใชงานไดอยางถูกตอง ดังนัน้การออกแบบเพื่อปฏิสัมพนัธ อาจจะอยู

ไดในหลายรูปแบบ เชนการออกแบบกราฟกบนหนาจอ เชน ออกแบบเว็บเพจ ออกแบบสื่อผสม 

ดวยเชนกนั การออกแบบเพือ่ใหประสบความสําเร็จนั้น เราตองคํานงึถงึการสื่อสารใหขอมูลจาก

อุปกรณสูผูใช และการสื่อสารใหขอมูลจากผูใชสูอุปกรณ (พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2547)  

กฎของการออกแบบปฏิสัมพันธที่ตองคาํนึงถึงประกอบดวยปจจัยตางๆ ดังนี ้

งายตอการเรียนรู (Case of Learning) เปนสิ่งตองพิจารณากอนเปนอนัดับแรก งาน

ออกแบบที่ดีจะตองใหผูใชส่ิงของทีเ่ราออกแบบเขาใจและเรียนรูไดดวยสัญชาตญาณ หรือใหเกิด

ความเขาใจโดยการหยั่งรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน ถาออกแบบเครื่องถายเอกสาร ผูใชตองสามาระ
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คาดเดาวิธกีารใชจากรูปแบบเครื่องถายเอกสารได หรือระลึกถงึประสบการณเดิมที่เคยใชมา

กอน มาประยกุตใชได 

ประสิทธิผลของการใชงาน (efficiency of use) ผูออกแบบจะตองออกแบบใหลด

ข้ันตอน กระบวนการใชงานของสิ่งของที่เราออกแบบมาใหส้ันลง เพื่อใหผูใช ใชผลิตภัณฑได

รวดเร็ว นกัออกแบบจะตองสรางผลงานออกมาใหมีกระบวนการใชงานหรือข้ันตอนการใชงานที่ไม

ซับซอน และชดัเจนมากที่สุด ยกตัวอยางเชน การออกแบบเครื่องใชไฟฟา ควรแคเสียบปลั๊ก กดปุม

เปด ก็ใชงานไดเลย หรือเมื่อเลิกใชก็กดปด ถอดปลั๊ก เปนตน เปนการลดขั้นตอนใหมากที่สุด 

การจดจํา (memo ability) นอกจากกระบวนการหรือข้ันตอนการใชงานที่งายแลว

จะตองออกแบบใหเกิดการจดจําขั้นตอนหรือกระบวนการใชงานไดงายดวย นักออก แบบไมควร

ออกแบบใหผูใชตองเรียนรูข้ันตอนการใชงานผลิตภัณฑใหมทกุครั้งที่ใชงาน  

ใหเกิดความผดิพลาดนอยทีสุ่ด (minimize errors) การออกแบบที่ดีจะตองนําสิง่ที่เรา

ออกแบบมาทดลองใชกอนเพื่อหาขอผิดพลาดโดยใชกลุมตัวอยางเปนกลุมเปาหมาย ทัง้นี้ตอง

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ดังนัน้นกัออกแบบจะตองขจัดความผิดพลาด จากความ

เขาใจผิดของการใชงานของผูใชออกไปใหมาที่สุด นักออกแบบที่ดีจะตองออกแบบใหผูใชระลึกตอ

รูปแบบการใชงานไดอยางรวดเร็ว 

สนองตอความพอใจของผูใช (satisfy the user) นักออกแบบจะตองออกแบบ

ภาพลักษณของสินคาหรือผลิตภัณฑใหออกมาอยางมคีุณภาพและมีรูปลักษณทีส่วยงาม และเปน

เอกลักษณ 

1.3 ข้ันตอนในการออกแบบปฏิสัมพันธ (Interface Design) หลักการเบื้องตนมี

ข้ันตอนดังนี ้

จุดประสงคของผูใชคืออะไร คํานึงถึงประสบการณการของผูใช การออกแบบ

องคประกอบของหนาจอทีส่ามารถสื่อสารและอํานวยความสะดวกกบัผูใชไดอยางเต็ม

ประสิทธิภาพ (David Joiner, 2002) 

ศึกษาวัตถุประสงคของงานที่จะออกแบบ หลักการทาํงานของสื่อ ดิจทิลัแตละ

ประเภทวามีความแตกตางกนัอยางไร เชน ส่ือผสม ออกแบบเว็บเพจ กจ็ะมีโครงสรางรวมถึง

ข้ันตอนการทาํงานที่แตกตางกนัออกไป 
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2. การวิเคราะหเพื่อหาองคประกอบของโปรแกรม 

จากวัตถุประสงคในการวิจัย การจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต กรณีศึกษารายวิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) โดย

มีเปาหมายเพือ่เปนเครื่องมอืชวยในการจดัการเรียนการสอนในรายวชิาภาคปฏิบัติที่มีความ

เกี่ยวเนื่องกับรายวิชามูลฐานการออกแบบ 2501116 (Design Fundamental 2501116) ซึ่งเปน

การเรียนการสอนในเรื่องของหลักการทฤษฏีการออกแบบเบื้องตน ในเรื่องขององคประกอบ

พื้นฐานทางสองมิติ ไปสูสามมิติและส่ีมิติ ทัง้นี้เพื่อเปนการอํานวยความสะดวกและเพิ่ม

ประสิทธิภาพ ลดทรัพยากรและเวลา ใหกบัผูเรียนและผูสอน  การวเิคราะหเพื่อหาองคประกอบ

ของโปรแกรมเพื่อกําหนดเครื่องมือในการจดัการเรียนการสอน โดยพิจารณาไดดังนี ้

การเรียนการสอนของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัยในปจจุบันทัง้

ภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ 

เวลาเดียวกัน

Same Time

สถานท่ีเดียวกัน

Same Place
+

เวลาและสถานที่ (Time and Place)

เคร่ืองมือทางกายภาพ (Physical Tools) 

การปฏิสมัพนัธ (Interactive)

ผูสอนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียนปฏสิัมพันธกันโดยตรง Face to Face   

กระดาษ กรรไกร ดินสอ วสัดุธรรมชาติอื่นๆ  

การคนควาการทบทวน 

การคนควาไดจากแหลงขอมูลท่ัวไปจากหลายแหลง การทบทวนเปนไปไดยาก มีการทําซ้ํา สิ้นเปลือง
ทรัพยากร  

รูปที่ 3.1 แสดงการปฏิบัติการเรียนการสอนของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั 
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Moodle

Asynchronous

Arch

Difference time 
Same place ,Difference place

CULearning
Synchronous

E-Learning

Same time
Same place ,Difference place

 (LMS/CMS)

“Ought to be”

 

รูปที่ 3.2 แสดงสภาพปจจุบนัคณะสถาปตยกรรม จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัยใชของมลูเดิ้ล โดยมี

ระบบ Registration 

การพิจารณาสื่อชวยสอนและงานวจิัยเรือ่งการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตน: จากองคประกอบพืน้ฐานถงึที่วางทางสถาปตยกรรม ส่ือชวยสอน, ทบทวน

รายวิชา, แบบฝกหัด ที่มีลักษณะ Synchronous Different Time / Different Place เครื่องมือ 

(Tools) Picture, animation, text, game, practice เพื่อนําไปสูการออกแบบโปรแกรม 

งานวิจัย

Design Fundamentals
Studio in design

ส่ือดิจิทัลอื่นๆ

“Ought to be”

 

รูปที่ 3.3 แสดงการพิจารณาจากสื่อชวยสอนและงานวิจยัเรื่องการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชา

ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน เพื่อนาํไปสูการออกแบบโปรแกรม 
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งานวิจยัการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวชิาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม 

ตารางที่ 3.1 งานวิจัยการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม 

ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด 

1 1 โปรแกรมเริ่มตน 

2 2 จุด เสน ระนาบ 1 การวิเคราะหองคประกอบ 

 3 จุด เสน ระนาบ 2 ภาพและพื้นภาพ 

 4 จุด เสน ระนาบ 3 การแปรเปลี่ยนขององคประกอบ 

3 6 สี 1 ลําดับสี 

 7 สี 2 น้ําหนักสี 

 8 สี 3 คูสีตรงขาม 

 9 สี 4 การจัดกลุมสี 

4 10 ผิวสัมผัส 

 11 ที่วาง 

 13 การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพและภาพ สามมิติ 

 14 การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพ สามมิติ 

6 15 จังหวะ 

 16 สัดสวน 

 17 การเคลื่อนไหวและสมดุล 

7 18 ความหมาย 1 สัญลักษณ 

 19 ความหมาย 2 นามธรรม 
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ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด 

 20 การสื่อความหมายและเทคนิค 

8 21 สามมิติ 1 สองมิติไปสามมิติ 

 22 สามมิติ 2 อุปกรณครอบศีรษะ 

 23 สามมิติ 3 รูปทรงและโครงสราง 

 24 ส่ีมิติ โคมติดผนัง 

9 25 Intro Program ชุดที่ 2 

 

      ทําไดดวยคอมพิวเตอร 

      ทําไดดวยคอมพิวเตอรแตไมสมบูรณ 

 

จากการศึกษาระบบดังกลาวแมจะมีสวนการเรียนการสอนแบบออนไลน เชน การสนทนา

ออนไลนแลว แตเปนเพียงการตอบสนองการเรียนการสอนแบบทัว่ไป หากแตไมไดพจิารณาหรือ

ออกแบบมาเพื่อสําหรับการเรียนการสอนในภาควิชาปฏิบัติ กรณีศึกษารายวิชาปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตน 2501117 (Studio in Design 2501117) โดยตรง จากการพิจารณาลักษณะการ

จัดการเรียนการสอนและความจําเปนในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งสามารถสรุปไดเปนแนวทาง

ในการเลือกพฒันาโปรแกรมเพื่อใชเปนสือ่ในการจัดการเรียนการสอนเพิม่เติม คือ พัฒนาสวนทีม่ี

การเรียนการสอนในรายวิชาปฏิบัติโดยใชส่ือทางคอมพวิเตอรมาชวยจัดการในการเรียนการสอน

ในชวงเวลาเดยีวกนั มีการเรยีนรูรวมกัน ทัง้ตางสถานทีห่รือสถานที่เดียวกัน โดยใชวิธกีารเรียนการ

สอนแบบตางๆ ผานทางสื่อทางอินเทอรเน็ตนอกเหนือ จากการบรรยายเพียงอยางเดียว ได เชน 

วิธีการสาธิต (Demonstration) หรือการใชกรณีตัวอยาง (Case) วิธีการพัฒนาเครื่องมือดิจิทัลที่

สามารถสรางสรรคไดโดยคอมพิวเตอร   

3. การกําหนดตัวแปรและสรุปผลเพื่อใชในการออกแบบโปรแกรม 
 

 สามารถวิเคราะหเครื่องมือที่ใชในการเรียนการสอนสําหรับการเรียนแบบดั้งเดิม(Physical 

Tools) โดยพจิารณาจากเครื่องมือที่สามารถแปลงเปนทีใ่ชทางคอมพวิเตอร (Digital Tools) การ
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ออกแบบโปรแกรมพิจารณาจากระบบอีเลรินนิง่ และเครือ่งมือทีม่ีการใชงานอยูในปจจุบันซึ่ง

สามารถสรุปไดเปนแนวความคิดพื้นฐานเพื่อนาํไปใชเปนแนวทางในการออกแบบโปรแกรมดังนี ้

(โจทยในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต) 

 

ตารางที่ 3.2 แสดงการวเิคราะหสรุปเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการ

จัดการเรียนการสอนแบบมปีฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

สถานะ เวลาและสถานที่ เครื่องมือ Tools (Media Tools) 

Arch CU E-Learning 

(moodle) 

Synchronous

Different Time 

Different Place 

e-mail, Vote, Test, Source, Web board,   

• งานวิจัย การใชคอมพิวเตอร

ใน การเรียนวิชาปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วาง

ทางสถาปตยกรรม 

• ส่ือชวยสอน (Computer 

Assisted Instruction ) 

Synchronous

Different Time 

Different Place 

• Form Z, illustrator, Corel Draw, etc. 

• Picture, animation, text, game, 

practice 

โปรแกรมชวยปฏิบัติการเรียน

การสอนแบบมีปฏิสัมพันธ

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

Asynchronous

Same Time  

Same Place,  

Different Place 

Communication Tools 

Presentation 

Resource access 

Sketch 

Visualization 

Written documentation 

 

เนื่องจากกระบวนการเรียนการสอนและการทํางานในหองปฏิบัติการ มีการจัดกิจกรรม

และเกิดพฤตกิรรมการเรียนการสอน ทีน่ิสิตจะคนหาวธิคีิดสรางสรรคงานดวยตนเอง อาจารยเปนผู
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แนะนาํแนวความคิดเริ่มแรกของนิสิต มีการเรียนดวยตนเอง หรือจากแหลงอื่นและนํามา

ผสมผสานกับทฤษฎีการออกแบบที่ไดรับจากการศึกษาในวิชาบรรยาย สรางสรรคนําเสนองานเพือ่

รับฟงการวิเคราะหวิจารณผลงานจากอาจารยเปนรายบคุคล ซึ่งการวิเคราะหและสรปุผลที่ไดจาก

กระบวนการเรยีนการสอนที่เกิดขึ้นจากหองปฏิบัติการ สามารถนําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนา

เครื่องมือที่ใชในการจัดการเรยีนการสอนผานเครือขายอนิเทอรเน็ต กรณีศึกษาวิชา ปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตนไดซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 

 

ตารางที่ 3.3  ลักษณะเครื่องมือกายภาพเปนเครื่องมือดิจิทัล 

MEDIA (Art Tools, Art Materials) TASK 

PHYSICAL DIGITAL 

Communication 

- Lecture and Discussion 

- Brainstorm 

- Drill and Practice 

All Microphone, white Board, Digital 

Voice, digital video etc 

 

Presentation All Microphone, white Board, Digital 

Voice, digital video etc. 

Resource access 

- Tutorials + Search 

Library, Bookshelf etc. Online Service, CD-ROM etc. 

Sketch   Pen, Pencil, Felt pen etc. Image editing, Vector graphics,   

Bitmap images etc. 

Visualization Camera,Prints, slides etc. Rendering, animation, Bitmap, digital 

video etc. 

Written documentation Pen, pencil ,Paper etc. Word processing , Text steams etc. 

 



  39 

จากงานวิจยัการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบือ้งตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม พบวาโจทยบางโปรแกรมของการปฏิบัติงานของ

นิสิตในรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน บางโจทย เชน เร่ืองรูปทรงและหนวยของรูปทรง ทาํ

ไมไดดวยคอมพิวเตอร และบางโปรแกรมสามรถทาํไดแตไมสมบูรณ  ดังนัน้จึงสรุปไดวา การนาํ

คอมพิวเตอรมาใชเปนระบบการเรียนการสอนทัง้ระบบ(Comprehensive Replacement) ไม

สามารถทําได เนื่องจากไมสามารถตอบสนองกบัวัตถุประสงค ขาดความเหมาะสมตอการเรียนรู

ของนิสิตและไมสามารถทาํไดในการเรียนการสอนในรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบเบือ้งตน ได จาก

เหตุผลดังกลาวจึงสามารถสรุปเครื่องมือดิจิทัล ที่ใชในการเรียนการสอนไดดังนี ้

เครื่องมือในการใหขอมูลขาวสาร (Information Tools) ในสวนนี้จัดอยูในหมวดสวนขอมูล

เบื้องตน มีลักษณะเปนขอมลูเฉพาะสําหรับรายวิชา ในเรื่องของขาวสาร เชน เปนเครื่องมือตาราง

ในการนัดหมายเพื่อเขารวมชั้นเรียนในสวนเฉพาะของรายวิชานั้นๆ ซึง่ลักษณะนี้สามารถจัดอยูใน

โปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนรู LMS: Learning Management System ของคณะวิชาได

เชนกนั 

เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) เปนสวนที่ใชเพื่อตอบสนองตอการใช

งานทางดานการจัดการเรียนการสอนลักษณะ หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) โดยการจัด

หองเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพเสมือนจริง Virtual Education Environment 

จัดเปน Virtual Reality โดยใชส่ือที่เปนตวัหนงัสือ (Text-Based) หรือภาพกราฟก (Graphical-

Based) สงบทเรียนไปยังผูเรียนโดยผานระบบโทรคมนาคมและเครือขายคอมพวิเตอร ซึ่งเปน 

Virtual Classroom ประกอบไปดวย 

บทเรียนและแบบฝกหัดตาง ๆ อาจจะสงใหผูเรียนในรูปวีดีทัศน หรือวดีิทัศนผสมกบั 

Virtual Classroom หรือ CD-ROM ที่มีส่ือประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดยผานระบบ

สัญญาณเครือขายคอมพวิเตอร ดาวเทยีม โทรทัศน โทรสาร หรือทางเมล ตามความตองการของ

ผูเรียน  

 ผูเรียนจะติดตอส่ือสารกับอาจารยผูสอนไดโดยตรง ในขณะสอนก็ไดหากเปนการเรยีนที่ 

ออนไลน ซึ่งจะเปนแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) ที่โตตอบโดย
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ทันทีทนัใดระหวางผูเรียนและผูสอนหรือระหวางผูเรียนดวยกนั (Synchronous Interaction) 

เชน การ Chat หรืออาจใชการโตตอบแบบไมทันททีันใด (Asynchronous Interaction)  

สามารถแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับผูเรียนคนอืน่ซึ่งอยูหางไกลกนัได เปนการเรียนแบบ

ชวยเหลือซ่ึงกนั และกนัทํางานรวมกนั (Collaborative Learning) อยางไรก็ตามการเรียน ทางไกล

ลักษณะนี้อาจจะขาดความสมัพันธแบบ face-to-face คือ การเห็นหนาเหน็ตัวกันไดแตปจจุบันนี้ก็

มีกลอง วีดิทัศน ที่เชื่อมตอกบัเครื่องคอมพวิเตอรในระบบเครือขาย กส็ามารถทําใหเห็นกันได  

ซึ่งเครื่องมือทัว่ไปที่ใชในการสนทนาหรืออภิปราย นาํเสนอผลงาน และเปนเครื่องมือ

เฉพาะที่สามารถใชในการออกแบบเบื้องตนได ซึ่งจัดเปนเครื่องมือประเภทใชเพื่อการสาธิตการ

ปฏิบัติงานเบือ้งตนตามโจทยหรือแบบเครื่องมือที่ใชในการแนะแนวทางในการทาํงานตามโจทย

ของโปรแกรมที่ไดรับมอบหมายในชั้นเรยีน สามารถเปนกระดานสนทนาแบบเวลาเดียวกนั เปน

เครื่องมือในการอภิปรายนาํเสนอผลงานผานทางเครือขายอินเทอรเนต็ มีการวิพากษวิจารณ

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็และความรูได 

จากการเรียนการสอนการออกแบบเบื้องตน ในวิชาปฏิบัติการออกแบบมีการใชเวลาใน

การทาํงาน ในหองปฏิบัติการ  ระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง โดยระยะเวลาในการทาํงาน นสิิตจะ

ออกแบบในชัว่โมงปฏิบัติการ ซึ่งมีการกาํหนดระยะเวลาทํางานตามขนาดของโปรแกรม เปนการ

ทํางานโปรแกรมขนาดเล็กในหองปฏิบัติการ นิสิตจะคนหาวิธีคดิสรางสรรคงานดวยตนเอง 

อาจารยเปนผูแนะนาํแนวความคิดและมกีารรับฟงการวิเคราะหวิจารณผลงานจากอาจารยเปน

รายบุคคล ซึ่งสามารถวิเคราะหเครื่องมือที่จะนํามาใชในการจัดการเรยีนการสอนได 2 ลักษณะ คอื  

สวนที่ 1 เครื่องมือที่ใชตอบสนองการใชงานหรือการเรยีนรูรวมกัน ซึง่เปนเสมือนกระดาน

สนทนา อภิปราย การรวมฟงการวิเคราะหวจิารณผลงานจากอาจารย โดยที่อาจารยจะมีการจัด

สถานการณหรือมีการทดลองเสนอแนะแนวทางในการปฏิบัติ กอนทําการลงปฏิบัตจิริง การเรียนรู

จากการสรุปสาระดวยตนเอง (Individual Thinking) มีการเลกเปลี่ยนความคิดเหน็ (Share 

Discuss) เพื่อนนาํขอคิดเหน็ไปพัฒนาความรูความสามารถตอไป 

สวนที่ 2 เปนสวนเครื่องมือเฉพาะทีพ่ัฒนามาเพื่อใชในการลงมือปฏิบตัิงานตามโปรแกรม

ที่ไดรับมอบหมายซึง่เครื่องมือ ลักษณะนีส้ามารถพัฒนาเปนรูปแบบเฉพาะตามแบบฝกปฏิบัติใน
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แตละบท หรือตามลักษณะของรายวิชานั้นๆ ได ซึ่งจากการศึกษาการเรยีนการสอนในรายวิชา

ปฏิบัติการออกแบบ สามารถสรุป physical tools มาเปน digital tools ไดดังนี ้

 

ตารางที่ 3.4 การวิเคราะหลักษณะการใชงานแปลงออกมาเปนเครื่องมือ 

บทที่ เนื้อหา 
ลักษณะการใชงาน 

/ เครื่องมือ 
หมายเหต ุ

1 Intro       

2 Conceptual Element   Line   

  

จุด, เสน, ระนาบ 1 การวิเคราะหองคประกอบ

ของภาพ 

Freehand   

  จุด, เสน, ระนาบ 2 ภาพและพื้นภาพ Fill Color   

  

จุด, เสน, ระนาบ 3 กรแปรเปลี่ยนของ

องคประกอบ 

Dot, Line, Plane   

  

รูปทรงและหนวยของ

รูปทรง 

  Shape, Cut & Paste 

Insert Picture 

  

3 สี   Fill Color   

  สี 1 ลําดับสี Value   

  สี 2 น้ําหนักสี Form   

  สี 3 คูสีตรงขาม Insert Picture   

  สี 4 การจัดกลุมสี Alpha   

4 Texture & Space   Insert Picture Visual Texture 

  ผิวสัมผัส   Mapping Texture   

  ที่วาง   Value , Form   

 

5 Composition   Cut & Paste   

  การจัดองคประกอบ 1 หนวยของรูปทรง ภาพนูน

ต่ํา 

View 2D&3D   

  การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพ และภาพสามมิติ Rotate   

  การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพสามมิติ Subtract    

6 Rhythm,    Group   



  42 

บทที่ เนื้อหา 
ลักษณะการใชงาน 

/ เครื่องมือ 
หมายเหต ุ

  Proposition,    ยอขยายobject   

  Movement   Subtract   

      Uniform Scale สายตาเคลื่อน

ตามงคประกอบ 

7 Meaning   Insert Picture   

  ความหมาย 1 สัญลักษณ   Fill Color   

  ความหมาย 2 นามธรรม   Model   

  

การสื่อความหมายและ

เทคนิค 

  Subtract  ลดรูป, เพิ่มรูป, 

แสง 

8 Three Dimension       

  สามมิติ 1 สองมิติไปสมมิติ     

  สามมิติ 2 อุปกรณครอบศีรษะ     

  สามมิติ 3 รูปทรงโครงสราง     

  4 มิติ โคมติดผนัง     

 
 

 



บทที่ 4 

ผลการออกแบบโปรแกรม 
 

จากการวิเคราะหสวนประกอบตางๆ ที่เกีย่วของ มาพฒันาใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวย

ในการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพนัธผานเครือขายอินเทอรเนต็ กรณีศึกษารายวิชา

ปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) ออกแบบใหมีการทาํงานเปน 2 

ลักษณะ ใชทั้งในชวงเวลาเดยีวกนัและเวลาตางกัน โดยที่แตละสวนจะประกอบไปดวยสวนยอย ที่

แสดงออกมาในลักษณะเปน โมดูล เพื่อพฒันาเปนโปรแกรมตนแบบ (Prototype) ในการออกแบบ

และเสนอแนะชนิดรูปแบบเครื่องมอื วิธกีารนําเครื่องมอืมาใชในการจัดการเรียนการสอนซึ่ง

สามารถสรุปเปนการออกแบบโปรแกรมไดดังนี ้

 

หนาตางการทาํงานหลักของเว็บ

Whiteboard Paint

แสดงชื่อรายการผูเขา
ชั้นเรียน

ใชสนทนาผานการพมิพ
หรือไมคโครโฟน

ใชอัพโหลดไฟล
เพ่ือแชรไฟล

ใชเพ่ือแชรหนา
โปรแกรมตางๆ

เครื่องมือวิพากษวิจารณ
งานตางๆ

เครื่องมือใชสรางและ
แกไขวตัถุ

บอกตาํแหนงและขนาด
ของวัตถุ

Color Tool

Layer

เมนูหลกัของโปรแกรม

Studio in design(digital tools)Introduction 

ขอมูลเกี่ยวกับรายวชิา

ปฏิทินนัดหมายชวงเวลา
ในการเรียน

เครื่องมือในการคนหา

 
 

รูปที่ 4.1 แสดงผังขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
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1. ขั้นตอนในการทาํงานของโปรแกรม 

ขั้นตอนที ่1 อาจารยเตรียมการสอน โดยการอัพโหลดไฟลที่ตองการแชร ไฟลเอกสารและ

เตรียมโปรแกรมที่ตองการแชร โดยไปที่ปุม                 แลวสามารถเลือกใชงานได 3 โหมด คือ  

โหมด 1 การแชรหนาตางการทํางานของโปรแกรมตางๆ จากเครื่องคอมพิวเตอร โดยเลือก

ไปที่ My Computer Screen    

โหมด 2 การแชรไฟลที่อัพโหลดไว โดยเลือกไปที่ Documents จากนั้นเลือกไปยังไฟลที่

ตองการจะแชร 

โหมด 3 เครื่องมือไวทบอรดที่สามารถเขียนงาน ใหโปรแกรมงานรวมถงึ เปนพืน้ที่ในการ

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ รวมอภิปรายกันได 

 

 

รูปที่ 4.2 แสดงการตัวอยางการใชเครื่องมอืในการอัพโหลดไฟลงานที่ใชในการจัดการเรียนการ

สอน 

Share 
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ขั้นตอนที ่2 ผูสอนดําเนินการสอนโดยเครื่องมือไวทบอรดอธิบายเนื้อหา แสดงงาน

ตัวอยางจากสือ่ดิจิทัลตางๆ หรือจากการใชงานโปรแกรมเพนท   

ขั้นตอนที ่3 อาจารยใหโปรแกรมงานกับนิสิตผานเครื่องมือไวทบอรด 

 

รูปที่ 4.3 แสดงการตัวอยางการใชไวทบอรด 

 

ขั้นตอนที ่4 นสิิตลงมือฝกปฏิบัติงาน จากโปรแกรมที่ไดรับมอบหมาย โดยเครื่องมือเพนท 

ใหเวลาการปฏิบัติ 3-4 ชั่วโมง 
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รูปที่ 4.4 แสดงการใชเครื่องมือเพนทในการฝกปฏิบัติงานตามโปรแกรมงาน 

ขั้นตอนที ่5 นสิิตทําการจัดเก็บงานและอพัโหลดงานเพือ่นําเสนอใหกบัผูสอนทาํการ

วิพากษวิจารณและรวมฟง แลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั 

 

 

รูปที่ 4.5 แสดงการจัดเก็บไฟลงานเพื่อนาํไปอัพโหลดขัน้บนเครื่องมือไวทบอรด 
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ขั้นตอนที ่6 รับฟงการวพิากษวิจารณงานจากอาจารยและแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับ

นิสิตในชัน้เรียนโดยเครื่องมอื ไวทบอรด 

2. สรุปการออกแบบโปรแกรมสามารถแบงออกเปนโครงสรางการใชงาน 2 สวนหลกัดังนี้ 

1 หนาตางการทาํงานของโปรแกรมสวน ไวทบอรดเปนหนาตางการทาํงานที่ใช ณ.เวลา

เดียวกนั ตางสถานทีห่รือสถานที่เดียวกนัก็ได ซึ่งใชเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร นาํเสนองาน 

แหลงขอมูล และการมองเหน็กนัเวลาเดียวกันโดยผานอนิเทอรเน็ต 

2  หนาตางการทํางานของโปรแกรมสวนเพนท ใชในการทําโปรแกรมฝกปฏิบัติใน

รายวิชาปฏิบัติการออกแบบสําหรับงาน 2 มิติ ซึ่งทดลองปฏิบัติ 2 โปรแกรมเทานัน้ 

1 2

 

รูปที่ 4.6 แสดงหนาตางการทํางานของโปรแกรมเพนทและไวทบอรด 

 

 2.1 สวนหนาตางการทาํงานของโปรแกรมไวทบอรดทีม่ีคุณสมบัติในการใชเพื่ออัพโหลด

ไฟลที่ใชในการนําเสนองาน เพื่อสอนโดยการแชรโปรแกรม การเรียนการสอนภาคปฏิบัติซึ่งมีการ

ใชงานแบบเวลาเดียวกัน มกีารเรียนรูรวมกัน มีการสนทนา อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน

ระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียน ไมวาจะอยูในสถานที่เดยีวกนัหรือตางสถานที่ก็ตาม

สามารถยอ ขยาย หรือลดหนาตางการทาํงานได เนื่องจากในบางชวงเวลาตองอาศัยการใช

เครื่องมือ 2 สวนไปพรอมกนั อาท ิเชน ในกรณีมีการสาธิตการออกแบบขณะทําการเรียนการสอน

เปนตน 
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1 หนาตางโปรแกรม สามารถ อัพโหลดไฟล แชรไฟล และแชรโปรแกรมได โดยมีพืน้ที่ในการ

รวมการวิพากษวิจารณรวมกันแสดงความคิดเห็นได 

2 กลองและไมคโครโฟนในการสนทนา 

3 แสดงรายชื่ออาจารยและนิสิตที่เรียนอยู โดยอาจารยสามารถกําหนดสถานะและลักษณะการ

ใชงานใหกบันสิิตแตละคนได ความสามารถในการใชงาน โมดูล ไวทบอรดคือ สนทนาออนไลน, มี

การประชุมออนไลนผานอนิเทอรเน็ต การอภิปรายกลุม, และการสาธิต นาํเสนอแนะทดลองปฏิบัติ

เบื้องตนจากผูสอนได โดยทีผู่สอนเปนผูควบคุมกระบวนการเรียนการสอนทั้งหมดโดยการ ตัง้คาให

ผูเรียน เปน 3 ลักษณะ คือ Participant, Host และ Present  

4
การสนทนาโดยการพิมพตอบโตกัน 

 

3

2
1

4

 

รูปที่ 4.7 แสดงรายละเอียดของโมดูลตางๆ ในโปรแกรมไวทบอรด 
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2.2 หนาตางการทํางานของโปรแกรมเพนทซึ่งมีสวนประกอบและเครื่องมือตางๆ ดังนี ้

1 เมนูบารประกอบไปดวยฟงคชั่นในการทาํงานตางๆ เชน Edit, View และอื่นๆ 

2 เครื่องมือในการสรางวัตถุและแกไขวัตถุ 

3
หนาตางการทาํงานแตละชิน้งาน 

4 เครื่องมือเกี่ยวกับสี 

5 เลเยอรใชเปดปดวัตถุดูสถานะปรับคาความโปรงแสง เปนตน ทั้งนี้เพือ่ใหการสรางวัตถุและ

แกไขวัตถุเปนไปไดงายขึ้น 

32

1

4

5

 

รูปที่ 4.8 แสดงหนาตางการทํางานและเครื่องมือตางๆ ของโปรแกรมเพนท 

ตัวอยางการใชงานโปรแกรมที่นาํมาฝกปฏิบัติ 2 ตัวอยางไดแก โปรแกรมเรื่อง จุดเสน 

ระนาบ และโปรแกรมเรื่องจังหวะ โดยทดลองการใชเครื่องมือเพนท 
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รูปที่ 4.9 แสดงตัวอยางการฝกปฏิบัติเร่ืองจังหวะ 



บทที่ 5 
 

บทสรุป และขอเสนอแนะ 
 
1. บทสรุปผลการวิจยั 
 

ภายหลงัพฒันาโปรแกรมเพื่อเปนรูปแบบวิธีการจัดการเรียนการสอน และออกแบบเพื่อ

พัฒนาเครื่องมือดิจิทัลเพื่อเปนโปรแกรมตนแบบ  

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพนัธผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต กรณีศึกษารายวิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) และ

นํามาทดสอบการใชโปรแกรมแลว ไดผลสรุปการออกแบบโปรแกรมดังตอไปนี้ 

การออกแบบเครื่องมือที่เปนการพัฒนารูปแบบในการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตในชวงเวลาเดียวกันสถานที่เดยีวกนั (Same Time /Same Place) หรือ 

เวลาเดียวกนัแตสถานที่ตางกนั (Same Time /Different Place) 

สามารถใชเครือ่งมืออภิปรายรวมกนั การวิพากษวิจารณรวมกัน และการนําเสนองาน โดย

สามารถจัดเกบ็เปนไฟลเพื่ออัพโหลดได 

สามารถใชเครือ่งฝกปฏิบัติผานเครือขาย โดย การทดลองสามารถทาํแบบฝกปฏิบัติเร่ือง

รูปทรงหนวยของรูปทรงเชงิ 2 มิติ ได  

สามารถพัฒนาโปรแกรมเฉพาะ อ่ืนๆ เพื่อเพิ่มเขามาในโมดลูอ่ืนๆ ไดอีก นอกเหนือจาก 

โมดูลไวทบอรด และเพนท โดยอาศัยเทคโนโลย ีAJAX (Asynchronous JavaScript and XML) ซึ่ง

เทคโนโลยนีี้เปนเทคนิคในการเขียนโปรแกรมของเว็บทีต่องการอัพเดตเฉพาะจุด ชวยในการขจัด

ปญหาของการโหลดหนาเวบ็หรือการสงและรับขอมูลทัง้หนา 

การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนทีม่ีลักษณะการใชงาน ณ 

เวลาเดียวกนั ตางสถานทีห่รือสถานที่เดียวกัน จะไดใหผลดีมีประสิทธภิาพ ควรเลือกใหเหมาะสมกับ

รายวิชาและพจิารณาลักษณะและจํานวนผูใชงานดวย 

การใชโปรแกรมสวนของเครื่องมือ สามารถใชเปนเครื่องมือจัดการเรียนการสอนไดในเวลา

เดียวกนัทัง้สถานที่เดียวกนัและตางสถานที่กนัได 

สามารถใชเครือ่งมือดิจิทัล เพื่อวพิากษวิจารณ แลกเปลีย่นความคิดเห็นผลงาน ไดในเวลา

เดียวกนัเปน โปรแกรมตนแบบเพื่อใชในการพัฒนาเครื่องมือดิจิทัลตางๆ ที่ชวยในการเรียนการสอน

ใหเหมาะสมกบัรายวิชาตอไป 
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สามารถพัฒนาเครื่องมือหรอืส่ือดิจิทัลที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอน ที่เหมาะสม 

ใชรวมกับโปรแกรมนี้ได 
 
2. ขอจํากัดในการใชโปรแกรม 

 

เนื่องจากเปนโปรแกรมตอนแบบ เครื่องมอืบางชนิด ยงัยากตอการใชงาน ควรไดรับการ

พัฒนาตอในเรื่องของสวนประสานกบัผูใชโดยใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคของการเรียนรูของ

โปรแกรมฝกปฏิบัตินั้นๆ 

 ผูใชตองมทีักษะทางดานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งสําหรับผูใชบางคนอาจตองอาศัย

ระยะเวลาในการเรียนรูนาน การนาํเครื่องมือมาใชจัดการเรียนการสอนรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบ

เบื้องตน เหมาะสําหรับเปนสือ่เสริมในบางโปรแกรมฝกปฏิบัติเทานัน้ ไมเหมาะสมทีจ่ะนาํมาใช

ประกอบการจดัการเรียนการสอนทั้งระบบ 
 
3. ปญหาและอุปสรรค 
 

 ปญหาและอุปสรรคถือเปนตัวแปรอยางหนึง่ที่สงผลตอการพัฒนาโปรแกรมในดานตางๆ ทาํ

ใหเกิดความคลาดเคลื่อน และทําใหการพฒันาโปรแกรมไมสามารถทาํการพัฒนาไดอยางสะดวก 

โดยสามารถทาํการสรุปเปนหัวขอตางๆได คือ ความสามารถและขอจํากัดการทํางานของเครื่องมอื

เฉพาะที่ใชในการทาํแบบฝกปฏิบัติแตละโปรแกรม ยังไมตอบสนองกบัการใชงานเทาที่ควร เนื่องจาก

เกิดจากขอจํากัดในเรื่องเวลาในการพัฒนาเครื่องมือ 

เนื่องจากพัฒนาใหเปนโปรแกรมตนแบบ จึงควรมีการพฒันาตอเนื่องในอนาคตเพื่อได

เครื่องมือที่ตอบสนองตอการใชงานจรงิและใชใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
4. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพฒันาโปรแกรม 
 

ควรมีการขยายผลเครื่องมือในรายวิชาปฏบิัติการออกแบบใหครบถวน ขยายผลเพือ่พัฒนา

เครื่องมือในรายวิชาอืน่ๆ ปจจุบันมีการพัฒนาซอฟตแวรที ่open source มากมายทีม่ีการทาํงาน

หลายรูปแบบที่นาจะเปนประโยชนและชวยอํานวยความสะดวกและชวยสงเสริมใหการเรียนรูมี

ประสิทธิ์ภาพมากขึ้น ซึ่งผูสอนสามารถรวบรวมและพัฒนานํามาใชเปนสวนเสริมในการจัดการเรียน

การสอนได ควรมีการศึกษาพัฒนาเครื่องมือโดยคํานงึถงึ สวนประสานกับผูใช เพื่อสงเสริมดานการ

ใชงาน ใหมีลกัษณะใกลเคยีงกับธรรมชาติเพื่อส่ือสารหรือปฏิบัติงานการออกแบบไดสะดวกรวดเร็ว 
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อยางไรก็ดีโปรแกรมนี้เปนลักษณะที่ตองการสนับสนนุการนําเครื่องมือดิจิทัลโดยผาน

เครือขายมาใชในกระบวนการจัดการเรียนการสอน สามารถตอบสนองในการใชงานบางสวน ผู

ศึกษาหวงัวาการวิจัยนี้จะเปนตนแบบในการนําไปพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนแบบมี

ปฏิสัมพันธกับเครือขายตอไป 



รายการอางอิง 
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ตารางประเภทและลักษณะการใชงานใน Web-based Instruction 

ประเภท ความหมาย ลักษณะการใชงานใน  WBI 

E-mail ใชติดตอส่ือสารระหวางเฉพาะ  

ผูที่เปนสมาชกิอินเทอรเน็ต

เทานัน้  ผูอ่ืนจะไมสามารถอาน

ได (Two Way) 

 

ใชติดตอส่ือสารระหวางอาจารย หรือ

เพื่อนรวมชั้นเรียนดวยกัน 

ใชสงการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมาย 

Web board ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน (Three 

Way) 

 

ใชกําหนดประเด็นหรือกระทู ตามที่

อาจารยกาํหนด  หรือตามแตนักเรียนจะ

กําหนด  เพื่อชวยกนัอภิปรายตอบ

ประเด็นหรือกระทูนัน้  ทั้งอาจารยและ

ผูเรียน 

Chat ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน  (Three 

Way) โดยการสนทนาแบบ  

Real  Time  มีทั้ง  Text  Chat  

และ  Voice  Chat 

ใชสนทนา ระหวางผูเรียนและอาจารย

ในหองเรียนหรือช่ัวโมงเรยีนนั้นๆ  

เสมือนวากาํลงัคุยกนัอยูในหองเรียน

จริงๆ 

ICQ ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน  (Three  

Way) โดยการสนทนาแบบ  

Real  Time  และ  Past  Time 

 

ใชสนทนา ระหวางผูเรียนและอาจารย

ในหองเรียน  เสมือนวากาํลังคุยกันอยู

ในหองเรียนจริงๆ  โดยที่ผูเรียนไม

จําเปนตองอยูในเวลานัน้ๆICQ  จะเก็บ

ขอความไวให  และยังทราบดวยวา  

ในขณะนัน้ผูเรียนอยูหนาเครือ่งหรือไม 

Conference ใชติดตอส่ือสารระหวาง ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน  (Three  

Way) แบบ  Real  Time  โดยที่

ผูเรียนและอาจารย  สามารถ

เห็นหนากนัได  โดยผานทาง

กลองโทรทัศนที่ติดอยูกับเครือ่ง

คอมพิวเตอรทัง้สองฝาย 

ใชบรรยายใหผูเรียนกับที่อยูหนาเครื่อง  

เสมือนวากาํลงันัง่เรียนอยูในหองเรียน

จริงๆ 

 

Electronic Home ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน ใชสงงานตามที่อาจารยกาํหนด 
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Work อาจารย  เปนเสมือนสมุด

ประจําตัวนักเรียน  โดยที่

นักเรียนไมตองถือสมุดการบาน

จริงๆ  เปนสมดุการบานที่ตดิตัว

ตลอดเวลา  

เชน  ใหเขียนรายงาน  โดยทีอ่าจารย

สามารถเปดดู  Electronic  Home  

Work  ของนักเรียนและเขียนบันทึกเพื่อ

ตรวจงานและใหคะแนนได  แตนักเรียน

ดวยกนัจะเปดดูไมได 

และอื่นๆ  ตามที่

เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต

จะคิดพัฒนาขึน้มา 

  

 

การเปลี่ยนการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมใหมีปฏิสัมพนัธกับเว็บ 

การปฏิสัมพนัธ 
ในชั้นเรยีน 

รูปแบบการปฏิสัมพันธ 
ผานเครือขาย 

อธิบายการใชงานที่เกิดขึน้ 

การสนทนาในชั้นเรียน Chat room: เกิดขึ้นในเวลา

เดียวกนั, สื่อสารกันโดยตรง 

Schedule specific chat times 

when students may gather to 

discuss a topic. It is useful to 

structure the chat by providing 

questions or topics in advance. 

 Discussion board (bulletin 

board): เกิดขึ้นตางเวลากนั, 

แสดงเมื่อเวลาที่ตองการ

คําตอบ 

แสดงคําตอบบน discussion board 

และใชสําหรับนักเรียนที่ตองการถาม

เพื่อไดมาซึง่คําตอบ เปนการ

แลกเปลี่ยนและสะทอนการเรียนรูบน  

discussion board และ/หรือ แสดง

ความคืบหนาของงานที่ไดรับ

มอบหมาย 

Role-playing Discussion board 

(asynchronous) 

Students are assigned a role and 

a scenario that will be played out 

asynchronously on the 

discussion board. Students log in 

within specified time frames (e.g. 

one week) and role a problem or 

create further analysis and 
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discussion. 

 MOOs/MUDs chat 

(synchronous) 

เกิดขึ้นในเวลาเดียวกนั 

Students come to the role-play in 

assigned roles; a scenario can 

be previously posted on a Web 

page. Students then interact in 

real time within their role 

parameters. 

 Virtual world (synchronous) 

เกิดขึ้นในเวลาเดียวกนั 

Students interact in real time in a 

graphic world (เหมือนเกมส

คอมพิวเตอร) where they are 

either assigned a role or create 

their own role to play within the 

environment. Frequently the 

world will also allow them to 

create their own physical 

representation (avatar) to move 

about the virtual world.  

Case studies  Chat (synchronous) 

เกิดขึ้นในเวลาเดียวกนั 

Provide a case study in advance 

(via textbook or Web pages) and 

ask students to come prepared 

to analyze the case during chat. 

 Discussion board 

(asynchronous) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

Post specific case-related 

questions to the discussion 

board. Students post a response 

to instructor questions. They also 

post disagreements, critiques’ or 

agreement with other students’ 

thoughts. 

 E-mail (asynchronous) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

Ask for a written analytical 

assignment to be attached to e-

mail and sent to the instructor for 
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review. 

 Virtual world 

(synchronous)เกิดขึ้นในเวลา

เดียวกนั 

Students participate in a 

graphical world (like a computer 

game) where they interact as a 

character within the case the 

case and solve problems. 

Question-and-

answer sessions 

Discussion board 

(asynchronous) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

Designate a topic on the 

discussion board for Q&A to be 

used throughout the class. Or 

create a series of subtopics with 

frequently asked questions and 

answers that lie under the major 

topic of FAQs. Or have students 

create or update FAQs. 

 Chat(synchronous) 

เกิดขึ้นในเวลาเดียวกนั 

Hold chat office hours posted in 

advance as described in a 

previous section. Have student 

study groups form and meet in 

chat to prepare for tests or 

assignments. They may work 

from a prepared set of question 

or generate their own. 

Assignments and 

peer critiques 

E-mail attachment 

(asynchronous) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

Students send attachments to the 

instructor via e-mail for grading 

and feedback. Students may also 

send papers to other students for 

electronic editing, comments, 

and feedback. 

 Web page (asynchronous) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

Students post work to the Web 

and send the URL to the 

instructor and/or other students 
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for review and critique/grading. 

 Discussion board 

(asynchronous) 

The instructor or student copies 

portions of assignments (using 

cut and paste functions) for 

sharing with the entire class. 

แหลงขอมูล: Table expanded from its first publication in the technology Source (McVay, 

1998). Used by permission 

Marguerita McVay Lynch. The Online Educator: A guide to creating the virtual classroom. 

18-19, 2002.  

 

วิธีการเรียนการสอนแบบออนไลน (Methods for online learning) 

Style Description Use this method 

Scanning Glancing at text very quickly to find 

a specific item. 

“Find” in page; most browsers 

have the ability to search for a 

text string in a Web page 

Skimming Quickly looking through each 

section to get a general idea. 

Use the “Page down” and 

“Page up” keys. If the page 

provides sectional or targeted 

navigation tools, use those as 

well. 

Surface reading Reading everything but not stopping 

to think about the information. 

Use the “Page down” and 

“Page up” keys. 

Study reading Marking sure you understand the 

text fully, often re-reading the 

information and deciphering new or 

unfamiliar words. 

Most students will choose to 

print out the page in this case. 

Then you have it to mark notes. 

There is also note taking 

software now available that 

allows you to open a pop-up 

window to take notes while you 

read. Tip: If the page is using 

“frames,” first make sure that 
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the cursor is placed in the 

frame you wish to print. Then 

choose “File” and “Print Frame” 

from your browser’s menu. 

Maggie Mcvay Lynch. Learning online: a guide to success in the virtual classroom. 50, 

2004.  
 

การออกแบบการเรยีนการสอนผานสือ่อิเล็คทรอนิคส  
 

การจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่ออิเล็คทรอนิคส เปนแนวคิดใหมที่ผูสอนจําเปนตองศึกษา

และหากลวิธทีี่จะใหสื่อประเภทใหนี้สามารถถายทอดเนือ้หาสาระ ทักษะ ประสบการณตางๆ ไปสู

ผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ถงึแมวาทกุคนจะเขาใจและรูวาเครื่องมอืทางอิเล็คทรอนิคส มี

ศักยภาพสงูมากในดานการนําเสนอขอมูลตอผูเรียนไมวาจะเปนตัวอักษรที่มีสีสนั ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพสรางสรรคจําลอง (Animations) สถานการณจําลอง (simulations) เสียงและภาพเคลื่อนไหว 

(audio and video sequences) แตส่ิงหนึง่ที่ผูสอนจะมองขามไปไมไดเลยก็คือวิธกีารจัดกิจกรรมที่

จะใหผูเรียนไดเกิดเรียนรู มคีวามคงทน และสามารถนาํเอาความรูและประสบการณนั้นไป

ประยุกตใชตามสภาพจริงได การออกแบบกิจกรรมการเรยีนเปนจุดเริ่มตนของผูสอน ที่จะตอง

เตรียมการกอนดําเนินการจดัการเรียนการสอน ซึ่งขัน้ตอนสําคัญๆ มดัีงนี้ (สนัติ วิจกัขณาลัญฉ, 

2547) 

การวิเคราะหผูเรียน ในดาน ระดับชั้นเรียน วัย รวมถงึความรูพื้นฐานในเรื่องที่ผูสอนจะสอน 

ซึ่งการวิเคราะหขอมูลเหลานี้ จะทาํใหผูสอนทราบถึงพฤติกรรมของผูเรียน ความสนใจและความ

ตองการตางๆ เชน ระดับของวัยของผูเรียน จะมีระดับพัฒนาการที่แตกตางกนั ผูเรียนอาจมีความ

พรอมและไมพรอมแตกตางกนั โดยยึดหลักวา เมื่อบุคคลพรอมที่จะทําแลวไดทาํ  เขายอมเกิดความ

พอใจและพรอมที่จะปฏิบัติตาม ดงันัน้หากเราทราบวาผูเรียนมีความพรอมในระดับใด การจัด

กิจกรรมก็ยอมที่จะสอดคลองกับสภาพจริงของผูเรียน หากผูเรียนยังไมมีความพรอมมากนักผูสอน

จะตองหากทางที่จะเพิม่ความสนใจและใหความชวยเหลอืไดมากขึ้น   

วิเคราะหเนื้อหาการออกแบบการเรียนการสอนโดยใชส่ืออิเล็คทรอนิคส จะแตกตางกับส่ือ

อ่ืนๆ ทัง้นี้ผูเรียนตองใชเครือ่งมืออิเล็คทรอนิคสเปนเครือ่งชวยในการเรียน เชน คอมพิวเตอร เครื่อง

เลน VDO หรือ CD เปนตน ดังนัน้การบรรจุเนื้อหาสาระตางๆ เขาไป ควรคํานึงถึงปจจัยที่สงผล

กระทบตอผูเรียน เชน ปริมาณเนื้อหาตอหนาจอ ไมควรมากเกินไป เพราะจะทําใหเกดิความเครียด
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ขณะที่ศึกษาเนื้อหา การใชขนาดตัวอักษรเล็กหรือใหญเกินไปอาจทาํใหเกิดผลตอสายตาของผูเรียน 

สิ่งเหลานี้ผูสอนตองวเิคราะหเนื้อหา โดยมีรายละเอยีด ดังนี ้

- ปริมาณมากนอย ควรแบงเปนหนวยยอยๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียนสารถเรียนรูในเนื้อหา

ยอยนัน้ๆ หรือบทเรียนควรจดัเพียง 1 มโนมติ  

- ความยาก งายของเนื้อหา เปนสิ่งที่สําคญั โดยผูเรียนยอมเรียนจากเนื้อหาทีง่ายๆ 

กอน หากสามารถใหผูเรียนรูผลการเรียนของตนเองเปนระยะๆ จะเปนแรงกระตุนใหผูเรียนมีความ

สนใจที่จะเรียนในเนื้อหาที่มคีวามยากมากขึ้นตอไป 

- ลักษณะเนื้อหา ผูสอนตองบอกไดวาเนื้อหาสาระที่ดาํเนินการสอนนี้ เปนเนื้อหาทฤษฎี 

หรือ ปฏิบัติ ทัง้นีก้ารนาํเสนอเนื้อหาสาระที่เปนทฤษฎีสวนใหญจะเนนกระบวนการทางสมอง ใหเกิด

ความรู ความจํา สามารถอธิบายหรือบอกไดวาจะนําไปประยุกตใชไดอยางไร รวมทั้งการวิเคราะห

แยกแยะ  เปนตน  สวนเนื้อหาสาระที่จะเนนการปฏิบัตินั้น ผูเรียนจะผานกระบวนการพัฒนาความรู

ความจาํมาระดับหนึง่แลว และนํามาสูการใชทักษะปฏิบัติจากสภาพจริงมากขึน้ เมื่อเปนเชนนีก้าร

กําหนดกิจกรรมใหผูเรียนยอมแตกตางกนั เชน การสอนเนื้อหาทีม่ีหลักการ หรือแนวคิดตางๆ มากๆ 

ก็อาจใชคําถามเปนสิง่นาํกอน เพื่อใหผูเรียนไดรูจักการวางแผนการสืบคนขอมูลและทําการวิเคราะห

ขอมูล ซึ่งจะนาํไปสูการไดคําตอบตอไป สวนการเนนการปฏิบัติ ผูสอนอาจใชวิธีการใหผูเรียน

ทบทวนความรูความจํา กอนการทดลอง หรือใหผูเรียนสืบคนเพื่อหาแนวทางการปฏิบัติการที่

กําหนดใหไดอยางถูกตองตอไป 

- กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง ผูสอนตองกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัในแตละ

หนวยการเรียนยอยๆ นัน้ เพื่อใหผูเรียนไดทราบ เพื่อทีจ่ะกําหนดวิธกีารเรียนของตนเอง ทัง้นี้ผูเรียน

แตละคนมีรูปแบบการเรียน (Learning Style) ที่แตกตางกนั หากผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรูที่

คาดหวงัยอมทําใหผูเรียนสามารถกําหนดวิธีการที่จะเรียนเพื่อใหไปถึงเปาหมายอยางมีประสิทธภิาพ 

การกําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวงัจะตองครอบคลุมและสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูของ

หลักสูตรนัน้ๆ ดวย 

การกําหนดขั้นตอนดําเนนิกิจกรรม ยอมทําใหผูเรียนทราบวาตองทาํอะไรกอน หลงั และ

จะตองมีผลงานหรือช้ินงานลักษณะใด จากตัวอยางขัน้ตอนกิจกรรมการเรียนการสอนทัว่ไป 

มีการแจงหัวขอเร่ืองและผลการเรียนรูที่คาดหวงั แจงขัน้ตอนการทาํกิจกรรมบอกแหลง

เนื้อหาสาระ หรือ แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม กําหนดการสงชิ้นงาน และกาํหนดการวัดและประเมินผล 
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รูปที่ 1 แสดงลักษณะตัวอยางขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนทัว่ไป 

 

การเสนอเนื้อหาสาระหลกั ซึ่งอาจอยูในรปู PowerPoint, Movies, HTML, PDF, MS-Word

ในตัวเนื้อหา อาจมีการเชื่อมโยงไปยงัหนวยการเรียนรูอ่ืน หรือแหลงการเรียนรูทีเ่กี่ยวของกนั ทําให

ผูเรียนเกิดการขยายความคดิมากขึ้น แหลงอื่นๆ เชน ผูเชี่ยวชาญ เอกสารตําราอื่นๆ  

 
หลักการและลักษณะของการเรยีนรูสามารถแบงไดดังนี้ 
 

1. E-Brainstorming 1 (อภิปราย) หลกัการการเรียนรูอาจเกิดจากการรวมสนทนา หรือ

อภิปรายกับผูเรียนอื่นๆในชัน้เรียน การใชระบบการสื่อสารบนเครือขาย เชน Chat room, Web 

board จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากขอเสนอแนะของผูอ่ืนได รวมทั้งชวยพัฒนาทักษะการอาน 

การเขียน เพื่อจะสื่อสารในสิง่ที่ตนตองการเสนอความคิดเห็นไปยงับุคคลอื่นได  
 
 
 
 
 

•ระดับชั้น 

•วัย 

•พ้ืนฐานความรูเดิม 

วิเคราะห
ผูเรียน  

วิเคราะห
เนื้อหา •ปริมาณมากนอย 

   ควรแบงเปนหนวยยอยๆ  

•ความยาก งาย 

•ลําดับกอนหลัง 

กําหนด 
ผลการเรียนรู
ที่คาดหวัง 

•ครอบคลุมและ
สอดคลองกับ 
มาตรฐานการเรียนรู 

กําหนด
ขั้นตอน 
การทํา
กิจกรรม

•อานใบงาน 

•วางแผน 

•เตรียมขอมูล 

•ดําเนินการตามใบงาน 
และหนาท่ีรับผิดชอบ 

•สงงาน/เสนอผลงาน 

•สรุปความรูความเขาใจ 
•สะทอนผลการเรียนรู 
•ประยุกตใชความรู 

กําหนดขั้น 
การประเมินผล 
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รูปที่ 2 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม E-Brainstorming 1 
 

2. E-Brainstorming 2 (Graffiti Online) 

หลักการของ Graffiti Online เปนกจิกรรมที่ประยกุตจากเทคนิค Graffiti ที่เนนการ

ระดมสมองโดยกลุมผูเรียน และใหผูเรียนแตละกลุมสังเคราะหองคความรูที่ไดจากการระดมสมอง 

แลวนําเสนอในสิ่งที่กลุมผูเรียนได รวมกันหาขอสรุป และเสนอตอช้ันเรียน ผูเรียนไดรับการพัฒนา

ดานตางๆ ดังนี ้

1. การสรุปความรูดวยตนเอง และนําเสนอความคิดผานระบบคอมพิวเตอร 
2. การทาํงานเปนกลุม มทีักษะการสื่อสารมากขึ้น 

หมายเหต ุแบงกลุมผูเรียน กลุมละประมาณ 5-6 คน เตรียมคําถามเทากบัจํานวนกลุม 

จัดทําเปนกระทูใน Web board 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสาร ตํารา, ส่ือการสอน, 

Chat room, Web board 

Learning Log, E-portfolio 

 

www/ LMS 

ศึกษาเนื้อหา 

Chat room 
Web board 

สรุปสาระสําคัญ 

สงงาน 
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รูปที่ 3 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม E-Brainstorming 2 
 

3. E-Brainstorming 3 (Think-Pair-Share) 

หลักการการระดมสมองจะชวยเพิ่มประสทิธิภาพการเรียนรู ไดมากขึ้น ซึง่เปนการ

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ รวมถึงทักษะและประสบการณตางๆ ที่ผูเรียนแตละคนมแีตกตางกนั  

ลําดับข้ันตอนโดยผูเรียนจะตองสรุปสาระดวยตนเองกอน (Individual thinking) 

จากนั้นหากมกีารแลกเปลี่ยนกับเพื่อนโดยการจับคู (Pair Discuss) จะทําใหผูเรียนมโีอกาส

แสดงออกมากขึ้นและปรับความรู ความเขาใจไดในระดับหนึง่ และทาํใหเห็นมุมมองมากจากเดิมที่มี

อยูเพียงมุมเดียว และขัน้สุดทาย เปนการนําเสนอในกลุมใหญ (Share Discuss) ซึ่งผูเรียนทุกคน

ยอมมีความมัน่ใจในการนาํเสนอความคิดเห็นและมีพัฒนาการทกัษะทางสังคมมากขึ้น 
 
 
 
 
 

ฟงคําบรรยาย 

สรุป-บันทึกยอ 

แบงกลุมรับผิดชอบ 

ในแตละประเด็น 

ผูเรียนแตละคนเขาWeb Board- 

แสดงความคิดเห็นทุกขอ 

Classroom/WWW 

Learning Log, e-Portfolio 

Group Process 

Group Discussion 

Chat room, Web Board 

อภิปรายในกลุมเพื่อหาขอสรุป 

ในประเด็นที่ไดรับมอบหมาย 

สรุปสาระสําคัญ 

เสนอผลงาน 

อภิปรายในกลุมเพื่อหาขอสรุป 

ในแตละประเด็น 

Group Discussion, 

Learning Log, E-portfolio 

Oral Presentation/LMS 
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รูปที่ 4 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม E-Brainstorming 3 

 

4. 2P-Experiment หลักการรายวิชาที่มีลกัษณะเนนการทดลอง หรือปฏิบัติตามสภาพ

จริงในหองปฏบิัติการ หรือในพืน้ทีน่ัน้สามารถประยุกตใชระบบเครือขายชวยในการจัดการเรียนได 

โดยผูสอนอาจจัดสถานการณ กอนการลงปฏิบัติจริง (Pre Experiment) ใหมีการทบทวนความรูเดิม 

หรือวิธีการปฏิบัติ เพื่อใหผูเรียนไดมีการเตรียมตัวทีถู่กตอง และเมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมปฏิบัตินั้นๆ แลว 

(Post Experiment) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเสนอขอคนพบตางๆ ผานระบบเครือขาย ซึง่จะชวย

เพิ่มพูนความรูและประสบการณตางๆ ได ทั้งในในการทดลองหรือปฏิบัติจริงนั้นในแตละกลุมหรือแต

ละบุคคล จะไดขอคนพบหรอืขอสังเกตที่แตกตางกนั  

สําหรับขณะทาํการทดลองกส็ามารถนําอปุกรณทางอิเล็คทรอนิคสเขามาเสริมศักยภาพ

ของการเรียนได เชน การใชคอมพิวเตอรชวยในการคํานวณ การเขียนกราฟ อยางงายได  

5. Problem-Based Learning หลักการการเรียนโดยใชปญหาหรือสถานการณเปนฐาน 

และใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือ จะชวยพัฒนาทักษะการคิดของผูเรียน รวมถึงทักษะการ

สืบคนขอมูล การสรุปขอมูล โดยในขัน้เริ่มตนผูสอนควรกําหนดปญหาหรือสถานการณที่เหมาะสม

กับวัยและความรูพืน้ฐานของผูเรียน  และเมื่อผูเรียนผานกระบวนการแกปญหาในขั้นตนไดแลว 

สถานการณหรือปญหาตางๆ จะเพิม่ระดับความยากและซับซอนขึ้น อยางไรก็ตามหากจัดกิจกรรม

แบงกลุม 

Interactive Lecture/ มอบหมายงาน 

ผูเรียนสรุปสาระสําคัญ/สืบคนเพิ่มเติม 

อภิปรายกลุมใหญ 

จัดทําผลงาน/สงงาน 

จับคู- แลกเปลี่ยน 

Classroom 

Classroom 

Individual Thinking / www  

Pair Discussion  

Group Discussion  

www / LMS 
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โดยใหมีการทาํกิจกรรมกลุมก็ยิ่งเพิ่มศักยภาพของการเรียนรูไดมากขึน้ ทั้งนี้การเรียนเปนกลุมใน

ลักษณะรวมมอืกันเรียนรูยอมทําใหเกิดการพึ่งพาอาศัยกัน และแบงปนความคิดเหน็ การจัด

สภาพแวดลอมโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ นัน้ยอมทําไดงาย ซึ่งผูสอนตองรวบรวมแหลงเรียนรู

ที่สอดคลองกบัสถานการณที่กําหนดเพื่อผูเรียนจะไดเขาถึงแหลงนัน้ไดงายและเกิดความอยากรู

อยากเหน็มากขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รูปที่ 5 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม Problem-Based Learning 

6. Drill and Practice หลักการการจัดการเรียนการสอนในบางสถานการณ ตองให

ผูเรียนฝกหัดและปฏิบัติ จนเกิดความชาํนาญ ทาํไดถูกตอง ปลอดภัย และภายในเวลาที่กาํหนด 

ดังนัน้อาจใหผูเรียนฝกซ้าํๆ ได และในการฝกปฏิบัติควรมีการสะทอนผลการปฏิบัติ ทั้งผูสอนสะทอน

ผลจากการสังเกตการฝกปฏบิัตใิหกับผูเรียน และผูเรียนมีการสะทอนผลที่ตนเองไดลงมือปฏิบัติให

ผูสอนเพื่อใหเกิดการชี้แนะ หรือแนะนําในการปฏิบัติไดถูกตองยิง่ขึ้น 

เมื่อผูเรียนฝกหัดจนชาํนาญแลว หากสามารถนาํไปประยุกตใชสภาพจริงหรือใน

สถานการณทีใ่กลเคียงกนั ยิง่ทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเชื่อมโยงได 

กําหนดสถานการณปญหา 

จดบันทึกสรุปสาระสําคัญ 

แบงกลุม 

เสนอผลงาน 

แบงหนาที่/สืบเสาะหาคําตอบ 

อภิปรายทําความเขาใจใน 

สถานการณ/ปญหา 

อภิปรายหาขอสรุป/แกปญหา 

Classroom 

Classroom/WWW 

Learning Log/e-Portfolio 

Classroom/Group Discussion 
Chat room/Web Board 

Classroom/Group Discussion 
Chat room/Web Board/Learning 

Resource Center 

Classroom/Group Discussion 

Oral Presentation/Web board/LMS

เพิ่มระดับความยาก 
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การใชระบบเครือขายคอมพิวเตอร จะชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถปฏิบัติไดอยาง

คลองแคลว โดยการจัดทาํเปนสื่อที่สามารถโตตอบกับผูเรียนได   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 6 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม Drill & Practice 

 

7. Investigation Online หลกัการกระบวนการแสวงหาความรูเปนสิ่งทีสํ่าคัญในยุค

ปจจุบัน เพราะความรูมีจาํนวนมากและสามารถเปลี่ยนแปลงได การแสวงหาความรูมีผลมาจาก

ปฏิสัมพันธระหวางโครงสรางทางสติปญญาที่ผูเรียนมอียูแลวกับวธิกีารที่ใช ในการแสวงหาความรู 

ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายและวธิีการที่ไดมาซึง่ความรูนัน้ ๆ การใช

เทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือชวยในการสืบเสาะหาความรูจะทาํใหผูเรียนสามารถเขาถงึขอมูล

ไดอยางรวดเรว็ แมนยํา และไดปริมาณจํานวนมาก แตผูสอนตองคํานงึถึงคุณภาพของขอมูล

สารสนเทศเหลานัน้ดวย ซึ่งผูเรียนตองรูจกัการคัดสรรขอมูลที่เปนประโยชนที่จะนาํไปสูการไดมาซึ่ง

การเรียนรูตามจุดประสงคที่ตองไว 

 

Classroom/WWW/LMS 

Classroom 

Group Discussion 

Individual Reflection 

Self-Evaluation 

Real World 

Oral Presentation/WWW/LMS 

Learning Log/e-Portfolio 

ไมผาน

ผาน

บทนํา 

สถานการณ/ปญหา 

แกปญหา 

สะทอนผล 

เสนอผลงาน 

ประยุกตใช/ 

ประเมินผล 

สรุปสาระสําคัญ 

ประเมินตนเอง 
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รูปที่ 7 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกร Investigation Online 

 

8. Research-Based Learning หลักการการวิจัยเปนเครือ่งมือในการศึกษา ที่ชวยการ

สรางความรู สรางคุณลักษณะของคน สรางความสามารถจัดการความรู สรางพลัง 

(Empowerment) ผูที่รูจักตนเองและสามารถจัดการกบัตนเองและสิง่แวดลอมไดอยางถูกตอง 

ดังนัน้การใชกระบวนการวิจยัมาชวยจัดการเรียนรูยอมสงผลตอผูเรียนใหเปนผูชอบ

สงสัย ไมเชื่องาย มีวิจารณญาณ สามารถเลือกเชื่อไดอยางถูกตอง  เปนผูมีใจกวาง สามารถรับฟง

ขอมูล และเหตุผลใหม และยอมเปลี่ยนความคิด ความเชื่อได  เปนผูมีความซื่อสัตย สุจริต ทัง้ในการ

สังเกต การบนัทกึ การบอกเลา ส่ือสาร และการคิดจากกระบวนการวจิัย อาจเริ่มจาก 

กระบวนการเรยีนรูดวยตนเอง จากแหลงขอมูลตางๆ ที่อาจเขาถงึไดดวยสื่อทั้งเอกสาร 

และสื่ออิเล็คทรอนิคส เปนสมรรถนะพื้นฐานของการศึกษาในปจจุบันและอนาคต ระบบการศึกษาที่

เนนการหาความรูเองอยางกวางขวาง และรูเทาทนัขอมูล หรือความรูที่หามาได เปนการใชขัน้ตอน

แรกของการวจิัย ที่อาจเรียกวา การทบทวนเอกสาร หรือการวิจยัเอกสาร 

กําหนดปญหา 

/ช้ีแนะแหลงเรียนรู 

ผูเรียนสืบคน 

ตอบคําถาม/แกปญหา 

ประเมินผล 

สงคําตอบ 

คนควาเพิ่มเติมเช่ือมโยง 

ประสบการณ 

Authentic Assessment/LMS 

www/ Learning Resource Center 

WWW/LMS 

Oral Presentation/www/LMS 

www/ Learning Resource Center 

Classroom/www 
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กระบวนการเรยีนรูดวยกลุมสัมพันธ กระบวนการเรียนรูดวยการสืบเสาะและ

กระบวนการเรยีนรูจากประสบการณจริง  

ซึ่งถือวากระบวนการเรียนรูดวยใชการวิจยัเปนฐานนัน้เปนการรวมกระบวนการเรียนรู

แบบตางๆ เหลานี ้เขามาผสมผสานกันอยางมีบูรณาการ ตั้งแตการหาปญหา การมองเหน็ปญหา 

การเลือกปญหาใหถองแทข้ึนจนปรับเปนปญหาเพื่อการวิจัยได มีการตั้งสมมุติฐานที่จะตองพิสูจน 

แลวมีการเก็บขอมูลจากแหลงตางๆ ซึ่งรวมในโลกของความเปนจริงดวย อาจมีการวัด การทดลอง

และการทดสอบ แลวรวบรวมผลมาวเิคราะห สังเคราะห จัดทําขอสรุป ขอเสนอแนะในการริเร่ิม

สรางสรรค และมีนวัตกรรม ใชทั้งกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนดวยกลุมสัมพันธ การสบื

สอบ และการใชประสบการณจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

รูปที่ 8  แสดงขั้นตอนการจัดกิจการ Research-Based Learning 
 

9. Virtual Group หลักการผูเรียนสามารถใชเครือขายคอมพิวเตอรส่ือสารไปยังผูเรียน

ในสถาบันอืน่ เพื่อแลกเปลี่ยนความรู ทกัษะประสบการณตางๆ ได ทัง้นี้สภาพบริบทในแตละทองถิ่น

นั้นมีความแตกตางกัน การเรียนรูจากสภาพจริงเปนสิ่งทีม่ีความจาํเปน แตบางครั้งการกระทาํเชนนั้น

อาจตองลงทนุคอนขางสงู การใช Virtual group เปนวิธกีารหนึ่งที่จะทาํใหผูเรียนที่อยูหางไกล

Oral Presentation 

Computer-Based 

Group/Individual 

WWW/LMS 

Classroom 

Time Limit  
 

กําหนด 

หัวขอโครงงาน/ 

วิจัย 

ผูเรียนสืบคนขอมูล 

รวมรวมขอมูล 

 

เตรียมรายงาน 

โครงงาน/วิจัย 

เลือก-ประเมินผลขอมูล 

จัดระบบขอมูล 
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สถานทีท่ี่ตองการศึกษา สามารถเรียนรู โดยอาศัยกลุมเพื่อนที่อยู ณ สถานทีห่างไกล ในการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูได 

การจัดสถานการณตางๆ ผูสอนควรกําหนดประเด็นในการศึกษาที่ผูเรียนในแตละ

ทองถิน่สามารถเรียนรวมกนัได และควรมีที่ปรึกษา โดยเฉพาะครูเครือขาย ที่จะใหสามารถสื่อสารกับ

ผูเรียนไดทุกเวลา และทุกสถานที่  

การจัดกลุมผูเรียนใหมีสมาชิกที่อยูตางสถานที ่เชน ในกลุมที ่1 มสีมาชิก 5 คน คนที่ 1 

อยูสถานศึกษา ในจังหวัดหนึ่ง คนที่ 2 อยูในสถานศึกษา ในจังหวัดที่ 2 เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 9 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม Virtual Group 
 

 

Classroom/e-mail 

Classroom/e-mail 

Chat room/e-mail/Web Board 

Discussion Online/ Investigation 

Online / LMS/ www 

LMS/ www 

Classroom/LMS 

Time Limit 

แบงกลุม 

มอบหมายงานและชี้แจง 

การทํากิจกรรม 

ผูเรียนติดตอสื่อสาร 

และแบงหนาที่ทํางาน 

เสนอผลงาน 

ประเมินผล 

 

ดําเนินกิจกรรม 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

ชื่อ / นามสกุล สุวภัทร ศรีกัสสป   

วันเกิด  24 พฤศจิกายน พ.ศ. 2522 

ที่อยู  327 หมู 2 ต.บานใหม อ.เมือง จ.นครราชสีมา 30000 

 

ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2546:  สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีสถาปตยกรรม 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ จ.นครราชสีมา 

พ.ศ. 2547:  เขาศึกษาในหลักสูตร  สถาปตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต  กลุมวิชา 

คอมพิวเตอรในการออกแบบสถาปตยกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
ประวัติการทาํงาน 

2546 – 2547: อาจารยพิเศษสอน แผนกวิชาชางเขียนแบบเครื่องกล วิทยาลัยเทคนิค

นครราชสีมา หนาที่ความรบัผิดชอบ: รับผิดชอบงานสอน และอาจารยที่

ปรึกษา, อาจารยฝายปกครองของแผนกเขียนแบบเครื่องกล 

2549 - 2550 : พนักงานออกแบบตกแตงภายใน  บริษทั อารเอสเวนเจอร จํากัด 

      2550 – ปจจุบัน พนักงาน PFS PIB ธนาคารเอชเอสบีซีประเทศไทย 
 
กิจกรรม เกยีรติประวัติและผลงานอื่นๆ 

2543 :  รวมกิจกรรม Work Shop อีสานลานนา ในหวัขอ “Water Refection”  

2543 – 2544 : รองประธานคณะสถาปตยกรรมศาสตร จากมหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราช

มงคล วิทยาเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนอื จ.นครราชสมีา  

2549 : คณะกรรมการตรวจปริญญานพินธ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลยัราชภัฎนครราชสีมา 
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