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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ยุคปจจุบันเปนยุคโลกาภิวฒันและยุคสารสนเทศไรพรมแดน เทคโนโลยีอินเทอรเนต็เริ่ม

กาวเขามามีบทบาทสําคัญในสถาบันการศึกษา  โดยเฉพาะอยางยิง่ในระดับอุดมศึกษา  การนาํ

เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชมปีระโยชนเพื่อประหยัดคาใชจายและทําใหการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น(วิโรจน อรุณมานะกุล, 2548)  ขอมูลทางสถิตขิอง Research Institute of 

America พบวา ผูเรียนจะเริ่มจําไดนอยลงเมื่อเวลาผานไปหลังจากบรรยาย 33 นาท ีจะจําไดรอย

ละ 51, 2 วนัผานไปจําไดรอยละ 33 และ 3 สัปดาห จําไดรอยละ 15 (สุชาย ธนวเสถียร และ ชู

เกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549) ในการสาํรวจอาจารย 150 ทาน จากสถาบนัการศึกษาระดับสูงใน

ประเทศอังกฤษพบวา รอยละ 94 ใหความเห็นวา การผสมผสานระหวางการสอนแบบออนไลน

และการสอนแบบเดิมที่เรียนในหองเรียนจริง  จะมีประสิทธิภาพมากกวาการสอนในหองเรียนจริง

เพียงอยางเดยีว(บุญเลิศ อรุณพิบูลย และ สุนทร นิศากร, 2548)  การเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตเปนลักษณะการใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรยีนการสอนสามารถ ใชเพื่อการทบทวน

บทเรียน (Tutor) เปนเครื่องมือ(Tool Applications) และเปนเครื่องฝกฝน  การแปลงสภาพในการ

ใชเครื่องมือทางกายภาพ(Physical Tools) มาเปนเครื่องมือดิจิทัล (Digital Tools) โดยผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อชวยลดขั้นตอนและความยุงยากในกระบวนการทาํงานที่ซ้าํซอน ชวยให

การแกไขสะดวก รวดเร็ว และประหยัดขึน้  ซึ่งมกีารตอบสนองตอขอมลูที่ผูเรียนปอนกลับเขาไปได

ทันท ี โดยสื่อออกมาไดหลายรูปแบบ เชน  แบบศึกษาทบทวน (Tutorials) แบบฝกและปฏิบัติ 

(Drill and Practice) แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) แบบเกมการสอน (Game) และ

แบบใชทดสอบ (Test) ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนการสอนจะอยูภายใตพื้นฐานของวัตถุประสงค   

เนื้อหาของบทเรียนและผูเรียนเปนสาํคัญ                 

การเรียนการสอนในคณะสถาปตยกรรม จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั ในปจจุบันไดมีการนํา

คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอนเพิ่มมากขึ้นเปนเครื่องมือชวยในขั้นตอน

การทาํแบบฝกหัด การนาํเสนอชวยในการบรรยาย การใชเปนสื่อในการทบทวนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตซึง่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ(Interactive) ที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับส่ือดิจิทัลและ

ระหวางผูสอนกับส่ือดิจิทัลเทานั้น ทัง้นี้กระบวนการเรียนการสอนเพยีงการปฏิสัมพนัธอาจจะไม

เพียงพอ สวนสําคัญอีกอยางหนึ่งก็คือการเรียนรูรวมกนั(Collaborative) เปนสวนทีสํ่าคัญในการ



 2 
ถายทอดและแลกเปลี่ยนประสบการณตรงจากทัง้ผูสอนถึงผูเรียนและผูเรียนถงึผูเรียน จงึจะเกิด

กระบวนการเรยีนการสอนและการสื่อใหผูเรียนรับรูเขาใจในเนื้อหาเพือ่สัมฤทธิ์ผลมากที่สุด ซึ่งการ

เรียนการสอนในคณะสถาปตยกรรมจะประกอบไปดวยการเรียนการสอนภาคทฤษฎมีีผลนําไปสู

การเรียนวิชาภาคปฏิบัติการ  โดยหลักวชิาที่มีความสาํคัญตอการเรียนรู ซึ่งรายวิชาพื้นฐานที่มี

ความสาํคัญตอการเรียนรูสถาปตยกรรมในการเริ่มตนสมัผัสกับการออกแบบอยางเปนระบบครั้ง

แรกนั่นก็คือเร่ือง มูลฐานการออกแบบ (Design Fundamental) เปนวชิาในภาคทฤษฎีซึ่งนาํไปสู

รายวิชาที่เปนภาคปฏิบัติ คือ วิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) 

ทั้งนี้การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชานี้ ในเรื่องของหลักการออกแบบในเชิง

สองมิติมีความเหมาะสมมากที่สุด สวนในเรื่องสามมิติเหมาะสมในการใชเปนเครื่องมือในสวน

ประกอบการเรียนการสอนในดานการมองวัตถุ เชน การแสดงภาพเคลือ่นไหวทางคอมพิวเตอร 

(มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2544) การเรียนรูผานเครือขายอินเตอรเน็ตจะเปนสื่อจําลอง

สถานการณ ตามความเหมาะสมของเนื้อหาที่สามารถควบคุมไดดวยผูเรียนครอบคลุมการ ศึกษา

ตามอัธยาศัย  

จากเหตุผลดังกลาวตองการจะศึกษา ระบบและกระบวนการเรียนการสอนแบบปกติโดย

พัฒนาเครื่องมือดิจิทัล (Digital tools) มาใชเปนสื่อชวยในการเรียนการสอนโดยผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตโดยเนนกระบวนการเรียนการสอนที่เกิดการปฏิสัมพันธ(Interactive) และรวมมือกนั

(Collaborative) กันดังนี้ คือ ระหวางผูเรียนกับส่ือดิจทิัล, ระหวางผูสอนกับส่ือดิจทิัล และระหวาง

ผูเรียนกับผูสอนโดยผานสื่อดิจิทัล   

โดยผานระบบชวยการจัดการเรียนการสอน(Learning management system) ซึ่งระบบที่

คณะสถาปตยกรรม จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใชในปจจบุัน คือ มูเดิ้ล โดยเนนการพฒันาใหเปน

ส่ือเสริมเพิ่มเติมหรือเปนเวบ็สนับสนนุรายวิชา (Web-Supported Courses) ซึ่งพจิารณาเลือก 

วิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) ทัง้นี้คาดวาในการจัดการเรียน

การสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครือขายอนิเทอรเนต็นี ้จะชวยสงเสริมกระตุนการเรียนรูใหผูเรียน

สามารถเขาถงึและเขาใจในเนื้อหาไดงายและชัดเจนยิง่ขึ้น  โดยมีเปาหมายใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  อีกทั้งยัง

สามารถเปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นตอไป   

 
วัตถุประสงคของการศึกษา 

 

1) ศึกษาหลักทฤษฏีแนวความคิดของการออกแบบ การจัดการเรียนการสอนแบบมี

ปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
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 2) ศึกษาเนื้อหาวิธีการของการเรียนการสอนรายวิชาปฏบิัติการออกแบบ 2501117 

(Studio in Design 2501117) 

 3) ศึกษาระบบการจัดการเรียนการสอนผานเว็บและสื่อดิจิทัล ของภาควิชาสถาปตยกรรม

ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวยิาลัย 

4) เพื่อออกแบบโปรแกรมจัดทําการเรียนการสอนแบบมปีฏิสัมพันธผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตเพื่อใชสนับสนนุรายวิชาปฏบิัติการออกแบบเบื้องตน 2501117 (Studio in Design 

2501117) พรอมแสดงตัวอยางการใชงาน 

 
ขอบเขตของการศึกษา 
 

1) ศึกษาสื่อและเครื่องมือดิจิทัลทีน่ํามาใชในภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั 

2) ศึกษาสื่อดิจิทัลและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับรายวชิาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 

ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

3) ศึกษาออกแบบเครื่องมือดิจิทัลที่ใชในชวงเวลาเดียวกนั โดยมีการทาํงานผานเครอืขาย

อินเทอรเน็ต 

4) เลือกโปรแกรมที่ใชฝกปฏิบัติจากรายวชิา ปฏิบัติการออกแบบ 2501117 จํานวน 2 

ชิ้นงาน คือ โปรแกรมเรื่องจุด เสน ระนาบ และโปรแกรมเรื่องจังหวะ  

5) ศึกษาเทคโนโลยีเกี่ยวกับอิเลิรนนิง่ที่สามารถนาํมาพฒันาเครื่องมอืดิจิทัล 
 
ระเบียบวธิีการศกึษา 

 

1) ศึกษาเอกสารงานเขียน งานวิจัยและวรรณกรรม เกี่ยวกับทฤษฏี หลักการออกแบบ เว็บ

ชวยสอนที่มีลักษณะปฏิสัมพันธกับผูใช ทีม่ีอยูในปจจุบนั เพื่อใหทราบถึงความตองการ วิธีการ 

ขอจํากัดตางๆ และนาํมากําหนดแนวทางและวิธีการศึกษาวิจยั  

2) ศึกษาตัวอยางเว็บชวยสอนหรือส่ือการเรียนการสอนที่มีจุดประสงคเหมือนหรือ

คลายคลึงกนั ที่มีจําหนายหรือเผยแพรจากเอกสาร และแหลงขอมูลอ่ืนๆ เพื่อใชเปนแนวทางใน

การพัฒนาการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในสาขาวิชาสถาปตยกรรมประกอบดวย 

2.1 การศึกษาวัตถุประสงค ลักษณะ รูปแบบ การใชงานการปฏิสัมพนัธกนัระหวาง

บทเรียนกับผูเรียนและผูสอนกับผูเรียน   
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2.2 การศึกษาขอจํากัด ความเหมาะสม และความยืดหยุนในการใชการเรียนการ

สอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต และส่ือการเรียนการสอนที่มีอยูในปจจุบัน 

3) ศึกษาถงึหลักการ วิธกีารและขอจํากัดทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เพื่อนํามาประกอบ

ในการพัฒนาออกแบบจัดทาํเว็บชวยสอน ในสาขาวิชาสถาปตยกรรม ที่ประกอบไปดวยการ

จัดการเรียนการสอนในภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติที่เหมาะสม มีดังนี ้

3.1 การศึกษาหลักการทางคณิตศาสตร และข้ันตอนวธิทีางคอมพวิเตอร (Computer   

Algorithm) รวมถงึวิธกีารสรางโปรแกรมความสามารถ และขอจํากัดของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่

จะสามารถนาํมาประยกุตในการพัฒนาโปรแกรม 

3.2 ศึกษารูปแบบลักษณะของเครื่องมือ ที่เหมาะสมในการออกแบบพัฒนา การเรยีน

การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในสาขาวิชาสถาปตยกรรม 

3.3 ศึกษาทฤษฏีรูปแบบสวนตอประสานกับผูใช รวมถงึลําดับการใชงาน เพื่อหา

วิธีการที่เหมาะสมในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมตอไป 

4) จัดทําโครงรางการวิจัย กาํหนดวัตถุประสงค ตั้งสมมตุิฐาน และการกําหนดขอบเขตใน

การดําเนินงานวิจยั 

5) นําขอมูลทีไ่ดมาใชในการออกแบบระบบการทาํงานของเว็บ รวมถงึแนวทางในการ

พัฒนาเว็บชวยสอนเพื่อการจัดการเรียนการสอนใหสัมฤทธิ์ผล 

6) ทดสอบรูปแบบและระบบการทาํงานของเว็บเพื่อพฒันาและปรับปรุงการเรียนการสอน

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตตอไป 

7) วิเคราะหและสรุปผล การทํางานของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

8) เสนอแนะแนวทางการพฒันาระบบการทํางานของการจัดการเรียนการสอน ใน

ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ที่มีการปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ตของสาขาวิชา

สถาปตยกรรมในราย วิชาอื่นตอไป 

9) จัดทํารายงานการวิจยั 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

1)  ผลที่ไดจากการจัดทาํการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครอืขายอินเทอรเน็ต 

เพื่อเปนสื่อเสริมรายวิชาปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) สงผลใหเกิดการกระตุนการ

เรียนรู ความเขาใจในเนื้อหาไดงายและชดัเจนยิง่ขึ้น โดยมีเปาหมายใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์และ

สรางสังคมทางการเรียน 
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2) เปนเครื่องมือที่ใชในการจัดการเรียนการสอน ในสาขาวิชาสถาปตยกรรม ทีม่ีการ

ปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยเนนการจัดการเรียนการสอนในภาคทฤษฎีที่สงผลถึง

รายวิชาภาคปฏิบัติใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูสดุ 

3) นําผลของการจัดทําการเรยีนการสอนแบบมีปฏิสัมพนัธผานเครือขายอินเทอรเนต็ เพื่อ

นําไปใชเปนแนวทางการพฒันาการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในรายวิชาอืน่ๆ 

ในคณะสถาปตยกรรมตอไป 

 
นิยามศัพท  

 

มีผูนิยมและใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction) 

เอาไวหลายนยิาม ไดแก  

การเรียนการสอนผานเว็บ เปนการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยใน

การสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอนิเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการ

เรียนรูอยางมคีวามหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมมีากมาย โดยสงเสริมและ

สนับสนนุการเรียนรูในทุกทาง (คารน,1997) 

การเรียนการสอนผานเว็บ เปนการเรียนการสอนราย บุคคลที่นาํเสนอโดยการใชเครือขาย

คอมพิวเตอรสาธารณะหรือสวนบุคคล และแสดงผลในรปูของการใชเวบ็บราวเซอร สามารถเขาถงึ

ขอมูลที่ติดตั้งไวไดโดยผานเครือขาย (คลารค,1996) 

อินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอน เปนการใชทักษะหรอืความรูตางๆ ถายโยงไปสูทีใ่ดที่

หนึง่ โดยการใชเวิลดไวดเว็บเปนชองทางในการเผยแพรส่ิงเหลานัน้ การเรียนการสอนผานเว็บ

ความหมายโดยรวมจึงหมายถึง การใชโปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศยัประโยชนจากคณุลักษณะ

และทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและเวิลดวายเว็บ มาออกแบบเปนเว็บเพื่อการเรียนการสอน

สนับสนนุและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายเชื่อมโยงเปนเครือขายที่สามารถเรยีนได

ทุกที่ทกุเวลา โดยมีลักษณะที่ผูสอนผูเรียนมีปฏิสัมพันธกนัโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่

เชื่อมโยงกนัและกัน (สรรรัชต หอไพศาล, 2544) 

การเรียนการสอนที่ใช เวิลดวายเว็บ เปนสื่อหรือตัวกลางในการเรียนการสอนรวมกนั

ระหวางผูสอนกับผูเรียนในลกัษณะของบทเรียนทีป่ระกอบดวยเนื้อหา รูปภาพประกอบ เสียง และ

ภาพเคลื่อนไหว ผูสอนและ ผูเรียนสามารถใชเว็บเพจ ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ 

สืบคน ตอบปญหา ทาํแบบฝกหัด ขอสอบ และกิจกรรมการเรียนการสอน ผานเครอืขาย

อินเทอรเน็ตไดจากจุดเชื่อมตอเครือขาย และการเชื่อมตอระยะไกล ผานโมเด็มโดยไมจํากัดเวลา

และสถานที ่(รุจโรจน แกวอุไร, 2548)  
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การเรียนการสอนผานเครือขาย (Web based Instruction) หมายถงึ การผนวก

คุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ เพื่อสรางเสรมิส่ิงแวดลอม

แหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกนัของผูเรียน (Learning   

Without  Boundary) การใชคุณสมบัติของไฮเปอรมีเดียในการเรียนการสอนผานเครือขายนัน้ 

หมายถงึ การสนับสนนุศักยภาพการเรียนดวยตนเองตามลําพงั สวนการใชคุณสมบัติของเครอืขาย

เวิลด ไวด เว็บ หมายความถงึ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธกับผูสอนหรือผูเรียนอืน่ 

เพื่อการเรียนรูโดยไมจําเปนตองอยูในเวลาเดียวกัน หรือ ณ สถานที่เดียวกนั (Human to Human 

Interaction)   การเรียนการสอนบน เวิลด ไวด เว็บ อาศัยรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะที่

ผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียน และการเรียนดวยการปฏิสัมพันธกบัผูอ่ืน 

การสอนบนเวบ็ หรือบนระบบเครือขาย เปนการพัฒนาบทเรียน (Courseware) ใน

ลักษณะสื่อหลายมิติ ทั้งที่เปนรายวิชา และหรือโมดุลตามหลกัสูตรขึ้นไวใชเปนสื่อการเรียนการ

สอนบนเครือขาย รวม ทั้งการใชสมรรถนะของเวิลดไวดเว็บ สนับสนนุกิจกรรมการเรยีนการสอน 

เรียกวา การเรยีนการสอนบนเครือขาย (Web-based Instruction: WBI) ซึ่งสามารถจัดทําไดทัง้ใน

ลักษณะของการเรียนการสอนรายวิชา (Web-based Course) การใชเสริมการเรียนการสอน 

(Web-supported Course) หรือเปนแหลงการเรียน (Web-based Learning Resource) (ศูนย

พัฒนาทรัพยากรการศึกษา มหาวิทยาลยัมหาสารคาม, 2549) 

นวัตกรรมการศึกษา (Educational Innovation ) หมายถึง นวัตกรรมที่จะชวยให

การศึกษาและการเรียนการสอนมีประสิทธภิาพดียิ่งขึน้ ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็ว

มีประสิทธิผลสูงกวาเดิม เกดิแรงจูงใจในการเรียนดวยนวัตกรรมการศึกษา และประหยัดเวลาใน

การเรียนไดอีกดวย ในปจจุบันมีการใชนวตักรรมการศึกษามากมายหลายอยาง ซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่

ใชกันอยางแพรหลายแลว และประเภททีก่าํลังเผยแพร  เชน  การเรียนการสอนที่ใชคอมพิวเตอร

ชวยสอน (Computer-aided Instruction) การใชแผนวดีีทัศนเชงิโตตอบ (Interactive Video) ส่ือ

หลายมิติ (Hypermedia) และอินเทอรเนต็ (Internet) เหลานี้ เปนตน  

นวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation) หมายถงึ การนาํเอาสิ่งใหมซึ่งอาจจะ

อยูในรูปของความคิดหรือการกระทํา รวมทัง้สิ่งประดิษฐกต็ามเขามาใชในระบบการศกึษา เพื่อ

มุงหวังจะเปลีย่น แปลงสิ่งทีม่ีอยูเดมิใหระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น ทําใหผูเรียน

สามารถเกิดการเรียนรูเกิดแรงจูงใจในการเรียนไดอยางรวดเร็ว และชวยใหประหยัดเวลาในการ

เรียน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน การใชวดีีทัศนเชงิโตตอบ (Interactive Video) ส่ือ

หลายมิติ (Hypermedia) และอินเทอรเนต็เหลา นี้เปนตน (บวร เทศารินทร, 2548)  

หองเรียนเสมอืน(Virtual Classroom)  หมายถงึ การเรยีนการสอนทีผ่านระบบเครอืขาย

คอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการ
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เครือขาย (File Server) และเครื่องคอมพวิเตอรผูใหบริการเว็บ (Web Server) อาจเปนการ

เชื่อมโยงระยะใกลหรือระยะไกล ผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ตดวย กระบวนการสอน

ผูสอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไวโดยกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือตางๆ 

นําเสนอผานเว็บไซตประจําวิชา จัดสรางเว็บเพจในแตละสวนใหสมบูรณ ผูเรียนจะเขาสูเว็บไซต

ประจําวิชาและดําเนนิการเรียนไปตามระบบการเรียน ที่ผูสอนออกแบบไวในระบบเครือขายมีการ

จําลองสภาพแวดลอมตางๆ ในลักษณะเปนหองเรียนเสมือน (ครรชิต มาลัยวงศ, 2540) 

หองเรียนเสมอืน (Virtual Classroom) เปนการเรียนการสอนที่จะตองมีการนัดเวลา 

นัดสถานที่ นดัผูเรียนและผูสอน เพื่อใหเกดิการเรียนการสอนมีการกาํหนดตารางเวลาหรือ

ตารางสอนผูเรียนไมตองเดนิทางแตเรียกผานเครือขายตามกําหนดเวลาเพื่อเขาหองเรียนและเรียน 

ไดแมจะอยูที่ใดในโลก (มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2543) 

หองเรียนเสมอืน (Virtual Classroom) เปนการจัดการเรยีนการสอนทางไกลเต็ม

รูปแบบ โดยมอีงคประกอบครบ ไดแก ตัวผูเรียน ผูสอน และเพื่อนรวมชั้น เขาสูกระบวนการเรียน

การสอนพรอมๆ กัน มีส่ือการสอนทัง้ภาพและเสียง ผูเรียนสามารถรวมกิจกรรมกลุมหรือตอบโต

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับผูสอนหรือกับเพื่อนรวมชั้นไดเต็มที่ (คลายกับ chat room) สวนผูสอน

สามารถตัง้โปรแกรมติดตามพัฒนาการ ประเมินผลการเรียนรวมทั้งประสิทธิภาพของหลักสูตรได 

ทั้งนี้ไมจํากัดเรื่องสถานที ่แตผูเรียนในชัน้และผูสอนจะตองนัดเวลาเรยีนอยางพรอมเพรียง (รุจ

โรจน แกวอุไร, 2543 : 22) 

หองเรียนเสมอืน (Virtual Classroom) หมายถงึ การจดัการเรียนการสอนที่ ผูเรียนจะ

เรียนที่ไหนก็ได เชน ที่บาน ที่ทาํงาน โดยไมตองไปนั่งเรียนในหองเรียนจริงๆ ทําใหประหยัดเวลา 

คาเดินทาง และคาใชจายอื่นๆ อีกมากมาย (บุญเกื้อ ควรหาเวช. 2543: 195)  

สรุปไดวาหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง การเรียนการสอนทีก่ระทาํ

ผานระบบเครอืขายคอมพวิเตอรที่เชื่อมโยงคอมพวิเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอร

ของผูใหบริการเครือขาย (File Server) และคอมพิวเตอรผูใหบริการเวบ็ (Web sever) เปนการ

เรียนการสอนที่จะมกีารนัดเวลาหรือไมนัดเวลาก็ได และนัดสถานที่ นดัตัวบุคคล เพือ่ใหเกิดการ

เรียนการสอน มีการกาํหนดตารางเวลาหรอืตารางสอน เขาสูกระบวนการเรียนการสอนพรอมๆ กัน

หรือไมพรอมกนั มกีารใชส่ือการสอนทั้งภาพและเสียง ผูเรียนสามารถรวมกิจกรรมกลุมหรือตอบโต

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับผูสอนหรือกับเพื่อนรวมชั้นไดเต็มที ่สวนผูสอนสามารถตั้งโปรแกรม

ติดตามพัฒนาการประเมินผลการเรียนรวมทั้งประสทิธภิาพของหลักสูตรได ทั้งนี ้ไมจํากัดเรื่อง

สถานที ่เวลา ของผูเรียนในชั้นและผูสอน  

 

 



บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาครั้งนี้ไดรวบรวมขอมูลและแนวความคิดทีเ่กี่ยวของกับงานวิจยัโดยแบง

ประเด็นในการศึกษาออกได ดังนี ้

1. การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

1.1 หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) เปนลักษณะของหองเรียนบนอินเทอรเน็ต 

โดย การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยสื่ออิเล็กทรอนกิสโทรคมนาคม และเครือขายคอมพิวเตอร

เปนหลกั ที่เรียกวา Virtual Classroom หรือ Virtual Campus สามารถจําแนกเปนประเภทของ

หองเรียนเสมอืน ไดดงันี ้

1.1.1 จัดการเรียนการสอนในหองเรียนธรรมดา แตมีการถายทอดสดภาพและเสียง

เกี่ยวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือขายคอมพวิเตอรไปยังผูเรียนที่อยูนอก

หองเรียนนักศกึษาก็สามารถรับฟงและตดิตามการสอนของผูสอนไดจากเครื่องคอมพิวเตอรของ

ตนเองอีกทั้งยงัสามารถโตตอบกับอาจารยผูสอน หรือเพื่อนักศกึษาในชั้นเรียนได หองเรียนแบบนี้

ยังอาศัยสิง่แวดลอมทางกายภาพที่เปนจริง ซึ่งเรียกวา Physical Education Environment  

1.1.2 การจัดหองเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพเสมือนจริง เรียกวา 

Virtual Reality โดยใชส่ือที่เปนตัวหนงัสือ (Text-Based) หรือภาพกราฟก (Graphical-Based) สง

บทเรียนไปยังผูเรียนโดยผานระบบโทรคมนาคมและเครอืขายคอมพวิเตอร หองเรียนลักษณะนี้

เรียกวา Virtual Education Environment ซึ่งเปน Virtual Classroom ที่แทจริง การจัดการเรียน

การสอนทางไกลทัง้สองลักษณะนี ้ในบางมหาวทิยาลยัก็ใชรวมกัน คือมีทั้งแบบทีเ่ปนหองเรียนจริง 

และหองเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนก็ผานทางเครือขายคอมพวิเตอรที่เชื่อมโยงกนัอยูทั่ว

โลก เชน Internet, WWW. ขณะนี้ไดมีผูพยายามจัดตั้งมหาวิทยาลัยเสมือนจริงขึน้แลว โดย

เชื่อมโยง Site ตางๆ ที่ใหบริการดานการเรยีนการสอนทางไกล แบบ Virtual Classroom ตางๆ เขา

ดวยกนั และจดับริเวณอาคารสถานที่ หองเรียน หองสมุด ภาควิชาตางๆ ศูนยบริการตางๆ 
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ตลอดจนคณาจารย นักศึกษา กิจกรรมทุกอยางเสมือนเปนชุมชนวิชาการจริงๆ แตขอมูลเหลานี้

จะอยูที่ศนูยคอมพิวเตอรของแตละแหง ผูประสงคจะเขารวมในการเปดบริการก็จะตองจองเนื้อที่

และเขียนโปรแกรมใสขอมูลเขาไว เมื่อนักศึกษาติดตอเขามา โปรแกรมคอมพิวเตอรก็จะแสดงภาพ 

เสียง ภาพเคลือ่นไหว และสามารถโตตอบไดเสมือนหนึ่งเปนมหาวิทยาลัยจริงๆ การติดตอกับ

มหาวิทยาลยัเสมือนจริงทําไดคือ(อุทัย ภิรมยร่ืน, 2540 อางถงึ รศ.ดร.อุทัย ภิรมยร่ืน) 

1.1.2.1 บทเรยีนและแบบฝกหัดตาง ๆ อาจจะสงใหผูเรียนในรูปวีดีทศัน หรือวีดิ

ทัศนผสมกับ Virtual Classroom หรือ CD-ROM ที่มีส่ือประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดย

ผานระบบสัญญาณเครือขายคอมพิวเตอร ดาวเทียม โทรทัศน โทรสาร หรือทางเมล ตามความ

ตองการของผูเรียน  

1.1.2.2 ผูเรียนจะติดตอส่ือสารกับอาจารยผูสอนไดโดยตรง ในขณะสอนก็ได

หากเปนการเรยีนที่ online ซึ่งจะเปนแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) ที่

โตตอบโดยทันทีทนัใดระหวางผูเรียนและผูสอนหรือระหวางผูเรียนดวยกัน (Synchronous 

Interaction) เชน การ Chat หรืออาจใชการโตตอบแบบไมทันททีันใด (Asynchronous 

Interaction) เชน การใช E-mail, การใช Web- board เปนตน  

1.1.2.3 การทดสอบ ทําไดหลายวธิี เชน ทดสอบแบบ Online หรือทดสอบโดย

ผานทางโทรสาร ทาง E-mail และทางไปรษณียธรรมดา บางแหงจะมีผูจัดสอบโดยผานตัวแทน

ของมหาวทิยาลัยในทองถิน่ที่นกัศึกษาอาศัยอยู การเรียนทางไกลโดยผานเครือขายคอมพิวเตอร 

เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนวิชาที่ตนสนใจไดตลอดเวลา ในทุกแหงทีม่ีการเปดสอน ไม

ตองเขาชั้นเรียนก็ได ในการศึกษาหาความรู จึงมีความยืดหยุนดานเวลาและประหยดัคาใชจายลง

ไปมาก นอกจากนี้ผูเรียน ยงัสามารถติดตอกับอาจารยผูสอนไดโดยตรง สามารถแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับผูเรียนคนอืน่ซึง่อยูหางไกลกนัได เปนการเรียนแบบชวยเหลือซ่ึงกนั และกันทํางาน

รวมกัน (Collaborative Learning) อยางไรก็ตามการเรยีน ทางไกลลกัษณะนี้อาจจะขาด

ความสัมพันธแบบ face-to-face คือ การเห็นหนาเห็นตวักันไดแตปจจุบันนีก้็มีกลอง วีดทิัศน ที่

เชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรในระบบเครือขาย ก็สามารถทาํใหเหน็หนากนัได ดังนั้นปญหาเรื่อง 

face-to-face ก็หมดไป ความสําเร็จและคณุภาพของการเรียนในระบบนี้ข้ึนอยูกับตัวผูเรียน

คอนขางมาก เพราะจะตองมีความรับผิดชอบ ตองบริหาร เวลาเพื่อติดตามบทเรียน การทํา
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กิจกรรมและการทดสอบตางๆใหทันตามกาํหนดเวลา จงึจะทาํใหการเรียนประสบผล สําเร็จได

อยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  

1.3 การออกแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) สามารถออกแบบใหม ี

Learning is Fun ไดนําเทคโนโลยีของ JAVA มาเสริมในการเรียนรูแบบสนุกสนานและไมเครียด 

นักเรียนจะไดเลนเกมทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและรายวิชาอืน่ๆ ที่จะสามารถออกแบบใน

ลักษณะนี้ได  

1.1.3.2 Multimedia นักเรียนจะเรียนรูบทเรียนจากภาพและเสียง สามารถ

ควบคุมข้ันตอนของของการเรียนรูไดดวยปลายนิ้วสัมผัสของตนเอง  

1.1.3.4 Asynchronous learning หมายถงึ การเรียนที่ไมจําเปนจะตองมี

ครูผูสอนอยูกบันักเรียนในเวลาและสถานที่เดียวกัน ครูจะจัดทํา/รวบรวม "บทเรียนออนไลน" ซึ่งใช

เรียนที่ไหนก็ได เวลาใดก็ได ตามแตผูเรียนจะสะดวก บทเรียนมีใหเลอืกมากมาย และเชื่อมโยงไป

ยังบทเรียนอืน่ๆ ที่มีความเกีย่วเนื่องกนั  

1.1.3.5 Electronic Library เปนหองสมุดอิเล็กทรอนกิส นักเรียนสามารถคนหา

ส่ิงที่ตองการจากแหลงขอมลูตางๆ ทั่วโลกได โดยใช Search Engine นอกจากนี้ยงัมีบริการให

คนหาหนังสือจากหองสมุดของมหาวทิยาลัยตางๆ คนหาคําศัพทและอื่นๆ จาก Web Site ตางๆ 

Information on Demand นักเรียนสามารถเรียกดูขอมูลสารสนเทศตามที่ตองการไดจากขอมูล

ตามคําสั่ง ซึ่งไดแก ขาว และสารพันความรูตาง ๆ จากภาพในอนาคตทีป่รากฏลักษณะของ 

Virtual Classroom ผนวกกบักระแสความเจริญทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และความตองการ

เห็นสงัคมไทยเปนสังคมแหงการเรียนรู แขงขันและรวมมอื มีสมรรถภาพ การพัฒนากระบวน

เรียนรูของผูเรียนในแงมุมของ Virtual Classroom : A New Alternative for Thai Students. หรือ

หองเรียนเสมอืนจริง ทางเลอืกใหมของนกัเรียนไทย  

ลักษณะการจดัการเรียนการเสนอแบบหองเรียนเสมือนเปนการจัดการศึกษาในลกัษณะ

การสอนทางไกลผานเครือขายอินเทอรเนต็ เพื่อใหเขาใจระบบการจัดการเรียนการสอนแบบ

หองเรียนเสมอืนมากยิง่ขึ้นขอกลาวถงึ การจัดการศึกษาทางไกล และการจัดการศึกษาผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต คือ 

การศึกษาทางไกล (Distance Education) หมายถึง ระบบการศึกษาทีผู่เรียนและผูสอน

อยูไกลกัน แตสามารถทําใหเกิดการเรียนรูไดโดยอาศัยสื่อการสอนในลกัษณะของสื่อประสม 



 11 
กลาวคือการใชส่ือตางๆ รวมกัน เชน ตําราเรียน เทปเสยีง แผนภูมิ คอมพิวเตอร หรือโดยการใช

อุปกรณทาง โทรคมนาคม และสื่อมวลชนประเภทวทิยุและโทรทัศนเขามาชวยในการแพรกระจาย 

การศึกษาไปยงัผูที่ปรารถนาจะเรียนรูไดอยางกวางขวางทัว่ทกุทองถิน่ การศึกษานีม้ีทั้งในระดับตน

จนถงึระดับสูงขั้นปริญญา (กิดานนัท มลิทอง, 2543: 173) 

การศึกษาทางไกลเปนการศกึษาวิธหีนึง่ในการศึกษาทัง้ในระบบและนอกระบบโรงเรยีน ที่

อาศัยสื่อส่ิงพมิพ ส่ืออิเลคทรอนิกส และส่ือบุคคล รวมทัง้ระบบโทรคมนาคมในรูปแบบตางๆ เปน

หลักการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเองจากสื่อเหลานัน้ และอาจมีการสอนเสริม

ควบคูไปดวย เพื่อใหผูเรียนซักถามปญหาจากผูสอนหรอืผูสอนเสริม โดยการศึกษานี้อาจจะอยูใน

รูปแบบของการศึกษาอิสระ การศึกษารายบุคคล หรือรูปแบบของมหาวทิยาลยัเปดกไ็ด 

ส่ือในการศึกษาทางไกล ควรเลือกสื่อเพือ่ใชในการศึกษาทางไกลจะตองคํานงึถงึหลัก

จิตวิทยาที่วา ถาผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธกบัส่ือตลอดเวลานานๆ เขาก็จะเกิดความเบือ่หนาย ไม

สนุก เกิดความทอแทหมดกาํลังใจในการศึกษาดวยตนเอง ดังนัน้สื่อควรจะเปนสื่อที่มีการเสริมแรง 

ใหกําลังใจ และใหผูเรียนสามารถรูความกาวหนาของตนเองเปนระยะๆ การใชส่ือในการเรียนแบบ

นี้จึงควรอยูในลักษณะสื่อประสม โดยมีส่ือใดสื่อหนึ่งเปนสื่อหลัก และมส่ืีอชนิดอื่นเปนสื่อเสริม ซึง่

ส่ือที่ใชในการศึกษาทางไกลสามารถแยกออกไดเปน  

ส่ือหลัก คือ ส่ือที่บรรจุเนื้อหารายละเอียดตามประมวลการสอนในแตละวิชาในหลกัสูตร 

ผูเรียนตองศึกษาจากสื่อหลกัใหครบตามหลักสูตรของวชิาจึงจะสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยาง

ครบถวน 

ส่ือเสริม คือ ส่ือที่ชวยเก็บตก ตอเติมความรูใหแกผูเรียนใหมีความรูกระจางหากผูเรียน

ศึกษาจากสื่อหลักแลวยังไมเพียงพอ ก็สามารถศึกษาจากสื่อเสริมได ซึ่งอาจจะอยูในรูปแบบของ

เทปสรุปบทเรยีน วทิยุ เอกสารเสริม การสอนเสริม การพบกลุม หรือเว็บไซตตางๆ  

1.2 การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถแบงกระบวนการในการ

บริหารจัดการการเรียนรูออกไดเปน 2 แบบ คือ โปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนการสอน 

(LMS: Learning Management System) และระบบจดัการเนื้อหาของเว็บไซต CMS: Content 

Management System ซึ่งมรีายละเอียดดงันี ้

1.2.1 โปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนรู LMS: Learning Management 

System   เปนการจัดระบบกระบวนการเรียนการสอนตางๆ ในการออนไลน   ตั้งแตเนือ้หา การ
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ลงทะเบียน การเก็บขอมูล การมีปฏิสัมพนัธ ระหวางผูสอนกับผูเรียนเชน อีเมล กระดานขาว 

หองสนทนา เปนตน ซึ่งจะมสีวนของระบบฐานขอมูล ที่สนับสนนุการจดัการเนื้อหาวชิา (Content) 

โดยจะเอื้ออํานวยความสะดวกใหกบัผูเรียน ผูสอน ผูผลิตและผูดูแลระบบ (ปรัชญนันท นิลสุข, 

2550) 

ระบบการจัดการเรียนรู  (LMS) เปน Web-based Application ที่วิง่ที่เครื่องแมขายที่

ติดตอกับ Web Sever โดยที่อาจมีแมขายเพียงเครื่องเดียวหรือสองเครื่องก็ได ในกรณีที่มี 2 เครื่อง 

ก็ใชหนึ่งเครื่องเปน LMS Server แลวอีกเครื่องก็เปน Content Sever จัดเก็บบทเรียนการใชเครื่อง

ก็สามารถรับ Load หรือจํานวนคนที่เขาเรียนพรอมกันไดมากกวาอยางไรก็ตาม งาน LMS จะไมใช

งาน ที่ใช  CPU มากเพราะไมมีอะไรไมใหคํานวณแตเปนงานนําเสนอทางกราฟก และ งานการ

ส่ือสารระหวางผูเรียนกับบทเรียน ดงันัน้การใหมี Main Memory ขนาดใหญก็ยอมสามารถทําให

ระบบไมชา การตอบสนองจากผูเรียนก็จะเร็วขึ้น สวนฮารดดิสคนั้นก็ตองประเมนิจากจํานวนวิชา

และจํานวนผูเรียนสําหรับ Content Sever นัน้ ควรใช  RAID Disk เพื่อใหความมั่นใจวาระบบจะมี 

Availability สูง (สุชาย ธนวเสถียร และอมรวรรณ ล้ิมสมมุติ, 2547) 

ผูใชงานในระบบการจัดการเรียนรู (LMS: Learning Management System) สําหรบั

ผูใชงานในระบบ LMS นั้นสามารถที่จะแบงไดเปน 3 กลุม คือ กลุมผูบริหารระบบ (Administrator) 

ทําหนาที่ในการติดตั้งระบบ LMS การกาํหนดคาเริ่มตนของระบบ การสํารองฐานขอมูล การ

กําหนดสทิธิ์การเปนผูสอน  กลุมอาจารยหรือผูสรางเนือ้หาการเรียน (Instructor/ Teacher) ทํา

หนาที่ในการเพิ่มเนื้อหา บทเรียนตางๆ เขาระบบ อาท ิขอมูลรายวิชา ใบเนื้อหา เอกสาร

ประกอบการสอน การประเมนิผูเรียนโดยใชขอสอบ ปรนยั อัตนยั การใหคะแนน ตรวจสอบ

กจิกรรมผูเรียน ตอบคําถาม และสนทนากบันักเรียน  สวนกลุมผูเรียน (Student/Guest) หมายถงึ

นักเรียน นักศกึษา ที่สมัครเขาเรียนตามหวัขอตาง ๆ รวมทั้งการทําแบบฝกหัด ตามที่ไดรับ

มอบหมายจากผูสอน โดยอาจารยสามารถทําการแบงกลุมผูเรียนได และสามารถตั้งรหัสผานใน

การเขาเรียนแตละวิชาได ซึง่มีองคประกอบ5 สวนดงันี ้

1.2.1.1 ระบบจัดการหลักสตูร (Course Management) กลุมผูใชงานแบงเปน 

3 ระดับคือ ผูเรียน ผูสอน และผูบริหารระบบ โดยสามารถเขาสูระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได โดย

ผาน เครือขายอินเตอรเน็ต ระบบสามารถรองรับจํานวน user และ จํานวนบทเรียนได ไมจํากัด 
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โดยขึ้นอยูกับ hardware/software ที่ใช และระบบสามารถรองรับการใชงานภาษาไทยอยาง

เต็ม รูปแบบ 

1.2.1.2 ระบบการสรางบทเรยีน (Content Management) ระบบประกอบดวย

เครื่องมือในการชวยสราง Content ระบบสามารถใชงานไดดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text - based 

และบทเรียนใน รูปแบบ Streaming Media  

1.2.1.3 ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) มี

ระบบคลังขอสอบ โดยเปนระบบการสุมขอสอบสามารถจับเวลาการทําขอสอบและการ

ตรวจขอสอบอัตโนมัต ิพรอมเฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิตกิารเขาเรียนของนักเรียน 

1.2.1.4 ระบบสงเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบดวยเครื่องมือตางๆ ที่

ใชส่ือสารระหวาง ผูเรียน - ผูสอน และ ผูเรียน - ผูเรียน ไดแก Web board และ Chat room โดย

สามารถเก็บ History ของขอมูลเหลานี้ได 

1.2.1.5 ระบบจัดการขอมูล (Data Management System) ประกอบดวยระบบ

จัดการไฟลและโฟลเดอร ผูสอนมีเนื้อที่เก็บขอมูลบทเรียนเปนของตนเอง โดยไดเนื้อทีต่ามที่ผูดูแล

ระบบเปนผูกาํหนด (สํานกังานคอมพิวเตอร มหาวทิยาลัยทักษิณ, 2550)  

1.2.2 ระบบจัดการเนื้อหาของเวบ็ไซต (CMS: Content Management System) เปน

ในสวนของเนือ้หาวิชาที่เรียน ผูสอนจะเปนผูจัดทาํขึ้น และนํามาใสไวในระบบฐานขอมูลของ LMS   

หรือผูสอนจัดทําขึ้นเองเปนอิสระโดยมีระบบเหมือนกับ LMS แตผูสอนสามารถจัดการบริหาร 

เพิ่มเติมเนื้อหาติดตั้งอุปกรณเครื่องมือบางสวนไดดวยตนเองบริหารเว็บไซตแบบสําเร็จรูป ระบบ

การจัดการเนือ้หาของเว็บไซตซึ่งเปนระบบที่พฒันา คิดคนขึ้นมาเพื่อชวยลดทรพัยากรในการ

พัฒนา(Development) และบริหาร(Management) เว็บไซต ไมวาจะเปนเรื่องของกาํลังคน

ระยะเวลา และคาใชจาย โดยในการใชงาน CMS นั้นผูใชงานแทบไมตองมีความรูในดานการเขียน

โปรแกรม ก็สามารถสรางเวบ็ไซตได โดยที่ตัว CMS เองมีโปรแกรมประยุกต แบบพรอมใชงานอยู

ภายในมากมายอาท ิระบบจัดการบทความและขาวสาร(News and Story) ระบบจัดการบท

วิจารณ(Review), ระบบจัดการสมาชกิ (Member) ระบบสืบคนขอมลู (Search) ระบบจัดการไฟล

ดาวนโหลด(Download), ระบบจัดการปายโฆษณา(Banner), ระบบการวิเคราะหและตรวจสอบ

สถิติความนิยมในเว็บไซต (Analysis, Tracking and Statistics) เปนตน 
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1.2.3 ความแตกตางกนัของระบบการบริหารจัดการอีเลิรนนิง่ ทําใหเกดิความไม

เขาใจในการเลือกวิธีการที่จะใชและการพฒันาระบบการเรียนรูแบบอีเลิรนนิ่ง ซึง่มีขอแตกตางที่

เห็นไดชัดเจนดังนี ้

 

ตารางที่ 2.1 แสดงการเปรียบเทียบคุณลักษณะของระบบ LMS และ CMS 

LMS : ระบบการจัดการเรยีนรู CMS :  ระบบการจัดการเนื้อหา 

1. การบริหารจัดการทัง้ระบบ 

2. กระบวนการจัดการสมบูรณแบบ

องคประกอบเต็มรูปแบบ 

3. ดําเนินการดวยบุคลากรจํานวนมาก 

4. คาใชจายการดําเนนิการสูง 

5. เหมาะสาํหรับองคกรขนาดใหญ 

6.  ใชเปนสื่อหลักในการเรยีนการสอน 

7.  เนื้อหามาจากผูเชีย่วชาญหรือผูชํานาญการ 

8.  การผลิตยุงยากและใชเวลานาน 

9.  การสรางเนนการทาํงานกับเครื่องแมขาย 

10. ความรับผิดชอบอยูที่องคกรหรือหนวยงาน 

1.  การบริหารจัดการเฉพาะเนื้อหา 

2.  กระบวนการจัดการเฉพาะเนื้อหาและ

องคประกอบบางสวน 

3.  ดําเนนิการโดยผูสอน 

4.  คาใชจายการดําเนินการต่ํา 

5.  เหมาะสําหรับอาจารยทีม่ีความรูเฉพาะ 

6. ใชเปนสื่อเสริมในการเรียนการสอน 

7. เนื้อหาตรงตามความตองการผูสอน 

8. การผลิตงายและใชเวลานอย 

9. การสรางเนนการทํางานกบัเครื่องลูกขาย 

10. ความรับผิดชอบอยูที่ผูสรางหรือผูสอน 

 



 15 

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 แสดงลักษณะการใชงานระบบการจัดการเรียนรูและระบบการจัดการเนื้อหา 

 

1.3 การใชส่ือดิจิทัลในการจดัการเรียนการสอนผานระบบอิเลิรนนิง่ 

ระบบการทาํงานเว็บของทางคณะสถาปตยกรรมเปนระบบอิเลิรนนิง่ (E-Learning) ที่มี

การลงทะเบยีนการใชงานของมูเดิ้ล (Moodle: Modular Object-Oriented Dynamic Learning 

Environment) เปนโปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนรู (LMS: Learning Management 

System) ที่พฒันาขึน้โดย Martin Dougiamas เพื่อใชในการจัดการเรยีนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต โดยมีชุดของ Server-Side Script สําหรับสถาบนัการศึกษา หรือครู เพือ่ใชเตรียม

แหลงขอมูล กจิกรรม และเผยแพรแบบออนไลนผานอนิเทอรเน็ต ซึ่งมคีุณสมบัติการใชงานโดย

สรุป คือ โปรแกรมประยุกตที่สามารถเสรมิเขาไปในเวบ็ไซดเพื่อสงเสรมิการเรียนการสอนออนไลน

โดยมีสภาพแวดลอมที่ปรับเปล่ียนไดตามความเหมาะสม เปนกลองเครื่องมือที่บรรจโุมดูลตางๆ 

สําหรับสรางกจิกรรมและแบบฝกหัดออนไลน มี Content manager สําหรับรวบรวมขอมูลเกือบจะ

ทุกสาขาวิชา เปนระบบทีก่อใหเกิดชุมชนของผูเรียนและเครื่องมือชวยในการประเมินผลดวยการ

พิจารณาประวัติการใชงานโดยละเอียดและการใหคะแนน ซึ่งสามารถใชงานรวมกับระบบอ่ืนๆ ที่

คุณใชอยูได ซอฟทแวร open source ฟรี ภายใต GPL license โดยมคีุณสมบัติเปรียบเทยีบไดกับ 
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WebCT และ Blackboard อีกทั้งควรเปนโปรแกรมยังคงไดรับการพฒันาอยางตอเนื่อง(บุรินทร 

รุจจนพนัธุ, 2549)  

เครื่องมือและสื่อชวยสอนของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยัที่ใช

อยูในปจจุบนัพบวามีการใชอิเลิรนนิง่ 2 ลักษณะ คือ 

ระบบบริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลน (LMS: Learning Management 

System) มาใชเปนระบบที่ใชบริหารจัดการการเรียนรูที่อํานวยความสะดวกในการจัดกลุมเนื้อหา

และกิจกรรมการเรียนรู การสื่อสารโตตอบระหวางผูสอน (Instructor/ Teacher) กับผูเรียน

(Student) รวมทั้งการสรางแบบทดสอบ การทดสอบและการประเมนิผลบนเครือขายอินเทอรเนต็ 

ซึ่งปจจุบนัคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยัไดใช LMS ของมูเดิ้ล (Moodle: 

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

สําหรับสถาบนัการศึกษาหรือครู เพื่อใชเตรียมแหลงขอมูล กิจกรรมและเผยแพรแบบออนไลนผาน

อินเทอรเน็ต ทัง้นี้สามารถเขาไปยังระบบอเิลิรนนิง่ ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั ไดที่เว็บ http://archculearning.com/moodle/ ระบบการจัดการเรียนการสอน 

(Learning Management Systems), ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management 

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

 

รูปที่ 2.2 แสดงหนาเว็บอิเลิรนนิง่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
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นอกจากนี้คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั มีการนําเอกสาร

ประกอบการเรียนพฒันาและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI (Computer Aided 

Instruction) มาใชในการจดัการเรียนการสอน โดยมีเนือ้หาครอบคลุมเกี่ยวกับการออกแบบ

เบื้องตน (Introduction to Design) ที่ใชเพื่อเปนคูมือในการเรียนการสอนวิชาปฏบิัติ เฉพาะการ

ทํางานในวิชาปฏิบัติการออกแบบของนิสิตชั้นปที ่1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั (รองศาสตราจารย เลอสม สถาปตานนท, 2547)  

ซึ่งมีโปรแกรมประกอบเพื่อเปนแบบฝกปฏบิตัินอกเหนือจากการเรียนการสอนในชั้น

เรียน พัฒนาขึน้โดยคณะอาจารยคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ซึ่งได

รวบรวมโปรแกรมการออกแบบและผลงานการออกแบบของนิสิตไวดวย 

 

 

รูปที่ 2.3 แสดงสื่อชวยสอนรปูแบบไฟลดิจิทัล ภาควิชาสถาปตยกรรมคณะสถาปตยกรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยแสดงเปน รูปภาพ, ภาพเคลื่อนไหว, ขอความ, แบบฝกปฏิบัติ 
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2. การออกแบบสวนประสานกับผูใช (Graphic User Interface) 

 

นิยามของ Interface Design Interface Design คือการออกแบบปฏิสัมพันธส่ือสารให

เกิดความเหมาะสมระหวางอุปกรณกับคนซึ่งเปนผูใชอุปกรณนั้น เชน ถาออกแบบกรรไกรรูปแบบ

ใหมข้ึนมา ผูใชตองสามารถรูถึงวิธกีารใชงานดวยตนเอง วาเครื่องมือดังกลาวไวใชตดั และใชตัด 

และใชงานไดอยางถูกตอง (ไครเรน เจ นาจาค, 2002) 

 ดังนัน้ การออกแบบเพื่อการปฏิสัมพันธ (Interface design) ดังกลาวอาจจะอยูไดใน

หลายรูปแบบ ไมวาจะเปนผลิตภัณฑตาง ๆ เชน ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม เครื่องมือ เครื่องจักร 

เครื่องใชสํานกังาน หรือ ส่ิงพิมพ แมกระทั่งการออกแบบกราฟกบนหนาจอ เชน ออกแบบเว็บเพจ 

(webpage) ออกแบบสื่อผสม (multimedia) ดวยเชนกนั การออกแบบเพื่อใหประสบผลสําเร็จนัน้ 

เราตองคํานึงถึงการสื่อสารใหขอมูลจากอุปกรณสูผูใช และการสื่อสารใหขอมูลจากผูใชสูอุปกรณ 

(ปราทีค เดโอ, 2002) 

 กฎของการออกแบบปฏิสัมพันธทัว่ๆ ไป ที่ตองคํานึงถึง มีดังนี ้

งายตอการเรียนรู (ease of learning) เปนสิ่งที่ตองพิจารณากอนเปนอนัดับแรก งาน

ออกแบบที่ดีจะตองใหผูใชส่ิงของทีเ่ราออกแบบเขาใจและเรียนรูไดดวยสัญชาตญาณ หรือใหเกิด

ความเขาใจโดยการหยั่งรูดวยตนเองยกตัวอยางเชน ถาออกแบบเครื่องถายเอกสาร ผูใชตอง

สามารถคาดเดาวิธีการใชจากรูปแบบของเครื่องถายเอกสารได หรือระลึกถงึประสบการณเดิมที่

เคยใชมากอน มาประยุกตใชได (ลิซา เบคเกอรแฮม, 2000) 

ประสิทธิผลของการใชงาน(efficiency of use) ผูออกแบบจะตองออกแบบใหลดขึ้นตอน 

กระบวนการใชงานของสิง่ของที่เราออกแบบมาใหส้ันลง เพื่อใหผูใชไดใชผลิตภัณฑไดรวดเร็ว นกั

ออกแบบจะตองสรางผลงานออกมาใหมกีระบวนการใชงานหรือข้ันตอนการใชงานที่ไมซับซอน 

และชัดเจนมากที่สุด ยกตัวอยางเชน การออกแบบเครื่องใชไฟฟา ควรแคเสียบปลั๊ก กดปุมเปด ก็

ใชงานไดเลย หรือเมื่อเลิกใชก็กดปด ถอดปลั๊ก เปนตน เปนการลดขั้นตอนใหมากทีสุ่ด 

การจดจํา(memorability) นอกจากกระบวนการหรือข้ันตอนการใชงานที่งายแลว เรา

จะตองออกแบบใหเกิดการจดจําขั้นตอนหรือกระบวนการใชงานไดงายดวย นักออกแบบไมควร

ออกแบบใหผูใชตองเรียนรูข้ันตอนการใชงานผลิตภัณฑใหมทกุครั้งที่ใชงาน ยกตัวอยางเชน 
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ออกแบบเครื่องซักผา การออกแบบขั้นตอนวิธกีารใชที่ดี จะสงผลเมื่อผูใชงานครั้งถดั ๆ ไป ผูใช

จะจดจําวธิีการใชเครื่องซักผาไดโดยงาย โดยไมตองเสียเวลามาเรียนรูใหม 

ใหเกิดความผดิพลาดนอยทีสุ่ด (Minimize errors) การออกแบบที่ดีจะตองนําสิง่ที่เรา

ออกแบบมาทดลองใชกอนเพื่อหาขอผิดพลาดโดยใชกลุมตัวอยางทีเ่ปนกลุมเปาหมาย คร้ังนี้เรา

ตองคํานงึถงึความแตกตางกนัระหวางบุคคล ดังนัน้นักออกแบบจะตองขจัดความผิดพลาด จาก

ความเขาใจผดิของการใชงานของผูใชออกไปใหมากที่สุด นักออกแบบที่ดีจะตองออกแบบใหผูใช

ระลึกตอรูปแบบการใชงานไดอยางรวดเรว็ 

สนองความพอใจของผูใช (Satisfy the user) นักออกแบบจะตองออกแบบภาพลักษณ

ของสินคาหรือผลิตภัณฑใหออกมาอยางมีคุณภาพและมีรูปรางลักษณะที่สวยงาม และเปน

เอกลักษณ นยิามของการออกแบบกราฟก (Graphic design) นั่นมีความแตกตางจาก interface 

design เพราะการออกแบบกราฟก จะออกแบบมาเพือ่ใหเกิดความรูสึกในดานสื่อสารโดยใช

รูปราง ภาพประกอบรวมถงึสีสัน 

จากที่กลาวมาในขั้นตน ดังนัน้ Graphic user interface ก็คือการออกแบบและจัดวาง

องคประกอบตาง ๆ ในโปรแกรมเพื่อปฏิสัมพันธที่สามารถแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร ทั้งนี้

การออกแบบดังกลาวจะตองสามารถสื่อสาร และปฏิสัมพันธโตตอบระหวางตัวสื่อดิจทิัลเองกับผู

ใชไดอยางเหมาะสมองคประกอบตางๆ อาจไดแก ปุม รายการ หวัขอ ภาพประกอบ และส่ิงอืน่ๆ ที่

ปรากฏบนหนาจอคอมพวิเตอร วิธีการจัดวางองคประกอบจะใชพืน้ฐานทางดานการออกแบบ

กราฟก แตเนนใหสามารถสือ่สารและสรางปฏิสัมพนัธระหวางองคประกอบซึ่งปรากฏอยูบน

หนาจอ กับผูใชได 

 

3. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 

3.1 เทคโนโลยีที่จัดการเรียนการสอนแบบ Virtual Classroom โดยโปรแกรม Lotus 

Learning Space 4.0 ซึ่งเปนแพล็ตฟอรมสําหรับการเรียนการสอนบนอินเทอรเน็ตที่สมบูรณแบบ

และมีความยดืหยุนสงูสุด ซึง่ไดผนวกระบบการเรียนการสอนทางไกลและระบบชั้นเรียนแบบ

ดั้งเดิมเขาไวดวยกนัอยางลงตัว พรอมขีดความสามารถรองรับการเรียนรูโดยไมจํากัดเวลาและ
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สถานที ่คุมคาทั้งในระดับองคกรสถาบันการศึกษา ในทีน่ี้มี 2 โมดูลหลัก ดังนี ้(วารสาร

ไมโครคอมพิวเตอร ฉบับที่ 183 ตุลาคม 2543, หนา 113 – 114) 

Learning Space Core ความสามารถในการนาํเสนอบทเรียน ติดตามผล ตรวจสอบ และ 

บริหารจัดการหลักสูตรสําหรับการเรียนรูดวยตนเองพรอมเครื่องมือรองรับการสรางสรรคหลักสูตร

ใหมๆ ทุกขนาดความตองการ ตั้งแตระดับภาควิชาในมหาวิทยาลัยไปจนถงึหลกัสูตรมาตรฐานที่ใช

ฝกอบรมในองคกรธุรกิจหรือวิสาหกิจขนาดใหญ 

Learning Space Collaboration มีการผสมผสานคุณสมบัติดานบรหิารจัดการและการ

เรียนดวยตนเอง ของ Learning Space Core เขากับบรรยากาศการเรยีนรูเปนกลุมผานการ

อภิปรายแสดงความคิดเหน็ในหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) ซึ่งสามารถดึงดูดความ

สนใจจากผูเรียนทั้ง Learning Space Core และ Learning Space Collaboration ซึ่งเปนโมดูล

ของชุดฐานขอมูลหลักที่แข็งแกรง เอื้ออํานวยตอทกุสภาพแวดลอมการพัฒนาและนาํเสนอ

บทเรียนไดตรงตามความตองการ เพื่อความสําเร็จในการเรียนรูสูงสุด สามารถรองรบัการเรียนการ

สอนอินเทอรเน็ตทัง้ 3 ลักษณะ ดังตอไปนี ้

Self- directed: Learning Space Core ครบครันดวยคุณสมบัติดานการนําเสนอ

หลักสูตรสําหรับการเรียนดวยตนเอง เตม็เปยมดวยประสิทธิภาพ ฟงกชันในการติดตามตรวจสอบ 

ประเมินผล สรางเนื้อหาบทเรียนจากแหลงขอมูลบนเว็บหรือจากซีดีรอม สามารถนําเสนอทกุสื่อ

การเรียนการสอนที่สรางขึ้นใหมภายใตมาตรฐาน AICC พรอมความคลองตัวในการจัดโครงสราง

หลักสูตรภายใตเงื่อนไขการควบคุมคุณภาพและเกณฑการประเมนิผลที่จําเปนรวมถึงชวยการ

เขาถึงการเรียนรูที่เหมาะสมกับความตองการของแตละบุคคลอยางยดืหยุน 

Asynchronous: คุณสมบัติที่เอื้อตอการเรยีนเปนกลุมของ Learning Space 

Collaboration ประกอบดวยฟงกชนัที่รองรับการอภิปราย ถกปญหา และการทาํงานเปนทมี พรอม

ส่ือการเรียนการสอนแบบฝกหัดทีเ่นนการแกปญหา และแบบประเมินผล ชวยเสริมศักยภาพการ

เรียนดวยตนเองและเรียนในระบบชั้นเรียนแบบเรียลไทมบนอินเทอรเน็ต  

Synchronous: Learning Space 4.0 สามารถจําลองสถานการณของช้ันเรยีนจรงิ 

(Virtual Classroom หรือหองเรียนเสมือน) มาไวบนเรียลไทมอินเทอรเน็ตไดอยางชาญฉลาด 

พรอมฟงกชนัในการผลิตสื่อการสอนดวยภาพและเสียงครบครัน สามารถรองรับการสื่อสารในชั้น

เรียนอยางเตม็ที่ ทั้งอเีล็กทรอนิกสไวทบอรดและแอพพลิเค-ชันตางๆ ที่ใชรวมกนัได ฟงกชนัสําหรับ



 21 
ยกมือตอบคําถามหรือแสดงความคิดเหน็ (Electronic Hand Raising) ฟงกชนัแสดงรายชื่อ

นักเรียนในชัน้ ฟงกชนัสําหรับสนทนาสวนตัวหรือเปนกลุม (Chat Room) หองทาํงานออนไลน

สําหรับผูสอน รวมทัง้ฟงกชนัออกแบบกิจกรรมในชั้นเรียนแบบเรียลไทมดวยเครื่องมอืติดตามและ

ประเมินผลมาตรฐาน AICC 

3.2 การใชคอมพิวเตอรในการเรียนรูวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน: จากองคประกอบ

พื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม (มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา) 

ในการเรียนการสอนสถาปตยกรรมที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

วิชามูลฐานการออกแบบนั้นมีความสาํคัญอยางยิ่งในการเรียนรูศาสตรแหงสถาปตยกรรม การ

เรียนการสอนรายวิชานีม้ีทัง้ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ในภาคปฏิบัตินัน้ใชวิธกีารทําแบบฝกหัด

ตามทฤษฎีหลกัการออกแบบเบื้องตน โดยทั่วไปจะใชอุปกรณทางกายภาพจาํพวกกระดาษและ

ดินสอเปนเครือ่งมือในการทาํแบบฝกหัดเสมอมา ในเวลาปจจุบัน คอมพิวเตอรไดมบีทบาทตอการ

เรียนการสอนสถาปตยกรรมเพิ่มข้ึนกวาเดิม นิสิตมีความสนใจในการทําความคุนเคยและเขาถงึ

การใชคอมพวิเตอรมากยิง่ขึ้น การศึกษาครั้งนี้มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเหมาะสมในการใช

คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนภาคปฏิบัติ โดยการรวบรวมสาระที่เกีย่วของกับทฤษฎีและ

แบบฝกหัด ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท CAD (Computer Aided Design)ใช

โปรแกรม Form-Zเปนเครื่องมือที่จะนาํมาใชในการทาํแบบฝกหัด นาํไปทดลองทําดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรดังกลาว ผลการทดลองที่ไดจะนํามาวิเคราะหเพื่อศึกษาความเหมาะสมและปญหา

ของการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชาดังกลาว สาระในเรื่องของทฤษฎีการ

ออกแบบประกอบไปดวยเรือ่งของ องคประกอบพืน้ฐานในการออกแบบ ความสัมพันธระหวาง

องคประกอบ หลักการจัดองคประกอบ สีและสามมิต ิพบวาโจทยแบบฝกหัดการออกแบบที่

เกี่ยวของมีทัง้หมดจํานวน 24 ชิ้น การศึกษาความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรแบงไดเปน

ความสามารถในการสรางวตัถุในเชิงสองมิติและสามมติิ(Two-Dimensional and Three-

Dimensional Media)โดยแยกเปนความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถในการ

เลือกวัตถุและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ(Select and Transform) การกําหนดมุมมองตอ

วัตถุ(View) รวมถึงการสรางภาพเคลื่อนไหว(Animate) จากการทดลองพบวา สามารถใช

คอมพิวเตอรทาํแบบฝกหัดไดจํานวน 9 ชิ้น ไมสามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 2 

ชิ้น และสามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดแตไมสมบูรณจํานวน 13 ชิ้น จากแบบฝกหัดที่
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สามารถทําไดดวยคอมพวิเตอรพบวา คอมพิวเตอรนัน้มีความเหมาะสมในแงของ 1. การสราง

งานออกแบบที่มีจํานวนและความหลากหลายมากขึ้นเมื่อเทียบกับการทําดวยอุปกรณแบบเดิม 

ความสามารถพื้นฐานในการสรางและเปลีย่นแปลงวัตถขุองคอมพิวเตอรทําใหสรางงานออกแบบ

ไดอยางรวดเรว็ มากมาย และหลากหลาย สามารถกระทําไดทนัที โดยไมตองเสียเวลากับการสราง

องคประกอบใหมดวยกระดาษซ้ําแลวซ้ําอกี 2. การสรางความตอเนื่องจากงานออกแบบหนึง่ไปสู

อีกงานออกแบบหนึง่ ในโจทยที่ตองการสรางความตอเนื่อง การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน

การทาํแบบฝกหัดนัน้สามารถสรางความตอเนื่องจากงานหนึง่ไปสูอีกงานหนึง่ไดอยางแทจริง 

ความสามารถในการสรางและเปลี่ยนแปลงวัตถุของคอมพิวเตอรทําใหใชองคประกอบที่มีอยูใน

โจทยเดมิมาทาํงานออกแบบในโจทยใหมโดยไมตองสรางขึ้นมาอีกครัง้หนึ่ง และยงัคงคุณสมบัติ

ดั้งเดิมไวได รวมทัง้สะดวก รวดเร็ว และถกูตอง 3. ความสามารถในการแสดงผลในสิ่งที่ผูทํานั้นไม

สามารถมองเห็นไดจากการทาํดวยวธิีการเดิมคําสั่งในการแสดงผลบางอยางของคอมพิวเตอรเชน 

การแสดงภาพเคลื่อนไหว  สามารถแสดงมมุมองบางอยางของการแบบที่ไมสามารถมองเหน็ได

หากทาํดวยการใชเครื่องมือด้ังเดิม จากแบบฝกหัดที่ไมสามารถทําไดดวยคอมพวิเตอร หรือทําได

ไมสมบูรณ พบวาขอจํากัดของการใชคือ  

3.2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรความสามารถมีจํากัด โปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียวไม

สามารถตอบสนองวัตถุประสงคของโจทยและกระบวนการทําไดหรือหากตอบสนองไดก็ไม

สมบูรณ  

3.2.2 บางโจทยตองการปฏสัิมพันธระหวางรางกายกับวัสดุจริง หรือการทดสอบ

คุณสมบัติบางอยางของวัสดุ คอมพิวเตอรนั้นแสดงไดเพยีงแคภาพเสมอืน ไมสามารถตอบสนอง

ความตองการเหลานี้ได  

3.2.3 การมองเห็นวัตถุจากหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถเทยีบเทากับการเหน็จาก

ของจริงที่ดาํรงอยูในที่วางได เนื่องจากการแสดงภาพดวยคอมพิวเตอรนั้นมีลักษณะเปนสองมิต ิ

แบบฝกหัดการออกแบบที่เหมาะสมที่สุดสาํหรับการใชคอมพิวเตอรนัน้คือแบบฝกหัดในเรื่องของ

องคประกอบพื้นฐานซึ่งอยูในเชิงสองมิติ ในสวนของหลกัการจัดองคประกอบและสามมิตินัน้

จําเปนที่จะตองศึกษาในเรื่องของการดํารงอยูจริงของวัตถุในทีว่างดวยเชนกนั ดงันัน้การใช

คอมพิวเตอรสมควรจะเปนในสวนของการชวยสงเสริมการทําแบบฝกหัด ผลที่ไดจากการศึกษา

คร้ังนี้จะเปนพืน้ฐานในการศกึษาและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรายวิชา



 23 
ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน รวมทัง้ในเรือ่งของการเรียนดวยรูปแบบการศึกษาทางไกลผาน

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรในอนาคต 

3.3 เอกสารและสื่อซีดีประกอบการเรียนการสอนการออกแบบเบื้องตน ของคณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั  

การเรียนการสอนการออกแบบเบื้องตน ในวิชาปฏิบัติการออกแบบไดพัฒนามาอยาง

ตอเนื่อง ทัง้ดานการสรางโปรแกรมการออกแบบ และการแนะนาํแนวทางของการออกแบบของ

คณาจารย ซึง่จะชวยใหนิสิตสามารถออกแบบไดตามวัตถุประสงค โดยผสมผสานแนวคิดของนิสิต

เอง เมื่อนิสิตไดฝกปฏิบัตกิารออกแบบงานศิลปะ ทําใหนิสิตไดพัฒนาความคิดสรางสรรค แบะ

ทักษะในการทํางานศิลปะอยางตอเนื่อง ซึ่งเปนผลดีตอการพัฒนาการเรียนวิชาออกแบบ และการ

ปฏิบัติการออกแบบอยางยิ่ง (เลอสม สถาปตานนท, 2547) 

ขอกําหนดของโปรแกรม โปรแกรมการออกแบบจะมทีั้งขนาดเล็กซึง่จดัทําไดภายใน

ระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง และโปรแกรมขนาดใหญซึ่งใชเวลาในการทาํงาน ทั้งในหองปฏิบัติการและที่

บาน ซึ่งมีขอแตกตางกนั ดงันี ้

การทาํงานโปรแกรมขนาดเล็กในหองปฏบิัติการ นิสิตจะคนหาวธิีคิดสรางสรรคงานดวย

ตนเอง อาจารยเปนผูแนะนาํแนวความคิดเริ่มแรกของนิสิตใหพัฒนากวางไกลและรวดเร็ว 

การทาํงานโปรแกรมขนาดใหญ นิสิตจะมเีวลาการเรียนรูดวยตนเองจากหองสมุด ศนูย

การเรียนดวยตนเอง หรือจากแหลงอืน่และนํามาผสมผสานกบัทฤษฎกีารออกแบบที่ไดรับจาก

การศึกษาในวชิาบรรยาย สรางสรรคนําเสนองานเปนแบบรางและหุนจาํลองเพื่อรับฟงการ

วิเคราะหวิจารณผลงานจากอาจารยเปนรายบุคคลและนําแนวคิดนัน้ไปพัฒนางานออกแบบให

ไดผลดี 

การทาํงานโปรแกรมขนาดใหญเปนกลุม นิสิตจะไดรวมกันทํางานออกแบบ โดยแสดง

ความคิดเหน็รวมกนั แกปญหาและยอมรับในความคิดซึ่งกนัและกนั เปนการสรางมนุษยสัมพนัธที่

ดี ความสามัคคีในหมูคณะ ซึ่งเปนพืน้ฐานในการปฏิบัตวิิชาชพีรวมกบัผูอ่ืนในอนาคต 

ระยะเวลาในการทํางาน นิสิตจะออกแบบในชั่วโมงปฏิบตัิการ โดยมกีารกําหนดระยะเวลา

ทํางานตามขนาดของโปรแกรม การจํากดัระยะเวลาในการออกแบบนี้ ทําใหนิสิตตองจัดเวลาใน

การคิดสรางสรรคและเวลาในการถายทอดความคิดเปนผลงานจรงิ ใหเหมาะสมกบัขอกําหนดเรือ่ง
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ระยะเวลาในโปรแกรม วัสดุในการออกแบบ จากโปรแกรมจะมีการกําหนดประเภทของวัสดุเพื่อ

ใชในการออกแบบที่เหมาะสม และหลากหลาย 

พิจารณาโดยศึกษาจากบทสรุปและขอเสนอแนะจากรายงานวิจัย การใชคอมพิวเตอรใน

การเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนจากองคประกอบพืน้ฐานถงึทีว่างทางสถาปตยกรรม 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการ

เรียนภาคปฏบิัติ โดยการรวบรวมสาระที่เกี่ยวของกับทฤษฎีและแบบฝกหัด ความสามารถของ

โปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท CAD (Computer Aided Design)ใชโปรแกรม Form-Z เปน

เครื่องมือที่จะนํามาใชในการทําแบบฝกหดั นําไปทดลองทาํดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรดังกลาว ผล

การทดลองที่ไดจะนํามาวิเคราะหเพื่อศึกษาความเหมาะสมและปญหาของการใชคอมพิวเตอรเปน

เครื่องมือในการเรียนรายวิชาดังกลาว สาระในเรื่องของทฤษฎีการออกแบบประกอบไปดวยเรื่อง

ขององคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ ความสัมพันธระหวางองคประกอบ หลกัการจัด

องคประกอบ สีและสามมิต ิพบวาโจทยแบบฝกหัดการออกแบบที่เกีย่วของมทีั้งหมดจํานวน 24 

ชิ้น การศึกษาความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรแบงไดเปนความสามารถในการสรางวัตถุ

ในเชิงสองมิตแิละสามมิติโดยแยกเปนความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถใน

การเลือกวัตถแุละเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ(Select and Transform) การกาํหนดมมุมองตอ

วัตถุ(View) รวมถึงการสรางภาพเคลื่อนไหว(Animate)  

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.4 แสดงหนาตางการทํางานของโปรแกรม Form-Z 
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จากการทดลองพบวา สามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 9 ชิ้น ไม

สามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 2 ชิ้น และสามารถใชคอมพิวเตอรทาํแบบฝกหัด

ไดแตไมสมบูรณจํานวน 13 ชิ้น  

3.3.1 จากแบบฝกหัดที่สามารถทาํไดดวยคอมพิวเตอรพบวา คอมพวิเตอรนั้นมีความ

เหมาะสมในแงตางๆ ดังนี้  

การสรางงานออกแบบที่มีจาํนวนและความหลากหลายมากขึ้นเมื่อเทยีบกับการทาํ

ดวยอุปกรณแบบเดิม ความสามารถพืน้ฐานในการสรางและเปลี่ยนแปลงวัตถุของคอมพิวเตอรทาํ

ใหสรางงานออกแบบไดอยางรวดเร็ว มากมาย และหลากหลาย สามารถกระทําไดทันท ีโดยไม

ตองเสียเวลากบัการสรางองคประกอบใหมดวยกระดาษซ้ําแลวซ้าํอกี  

การสรางความตอเนื่องจากงานออกแบบหนึง่ไปสูอีกงานออกแบบหนึง่ ในโจทยที่

ตองการสรางความตอเนื่อง การใชคอมพวิเตอรเปนเครือ่งมือในการทาํแบบฝกหัดนัน้สามารถสราง

ความตอเนื่องจากงานหนึ่งไปสูอีกงานหนึง่ไดอยางแทจริง ความสามารถในการสรางและ

เปลี่ยนแปลงวตัถุของคอมพวิเตอรทําใหใชองคประกอบที่มีอยูในโจทยเดิมมาทํางานออกแบบใน

โจทยใหมโดยไมตองสรางขึน้มาอกีครั้งหนึ่ง และยังคงคุณสมบัติดั้งเดิมไวได รวมทัง้สะดวก 

รวดเร็ว และถกูตอง  

ความสามารถในการแสดงผลในสิ่งที่ผูทาํนั้นไมสามารถมองเหน็ไดจากการทําดวย

วิธีการเดิมคําสั่งในการแสดงผลบางอยางของคอมพิวเตอร เชน การแสดงภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) สามารถแสดงมุมมองบางอยางของการแบบที่ไมสามารถมองเห็นไดหากทาํดวยการ

ใชเครื่องมือแบบเดิม  

3.3.2 จากแบบฝกหัดที่ไมสามารถทาํไดดวยคอมพวิเตอรหรือทําไดไมสมบูรณ พบวา

ขอจํากัดของการใชคือ  

โปรแกรมคอมพิวเตอรความสามารถมีจํากดั โปรแกรมเพยีงโปรแกรมเดยีวไมสามารถ

ตอบสนองวัตถุประสงคของโจทยและกระบวนการทาํไดหรือหากตอบสนองไดก็ไมสมบูรณ  
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บางโจทยตองการปฏิสัมพนัธระหวางรางกายกับวัสดุจริง หรือการทดสอบ

คุณสมบัติบางอยางของวัสดุ คอมพิวเตอรนั้นแสดงไดเพยีงแคภาพเสมอืน ไมสามารถตอบสนอง

ความตองการเหลานี้ได  

การมองเหน็วตัถุจากหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถเทยีบเทากับการเห็นจากของจริง

ที่ดํารงอยูในทีว่างได เนื่องจากการแสดงภาพดวยคอมพวิเตอรนั้นมีลักษณะเปนสองมิติ (มารค อิศ

รางกูร ณ อยุธยา, 2519) 

3.4 จากการศกึษาพบวา การใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชานี ้มี

ความเหมาะสมมากที่สุดในการศึกษาเรื่องของหลกัการออกแบบในเชงิสองมิติ ที่ความสามารถ

ของคอมพิวเตอรสามารถใชประโยชนไดอยางเต็มที ่สวนในเรื่องงานสามมิตินัน้ควรใชคอมพิวเตอร

เปนสวนประกอบในการเรียน ในลักษณะการชวยสงเสรมิการทาํความเขาใจใหมากขึ้นดวย

ความสามารถที่หลากหลายทั้งในการสรางวัตถุสามมิตแิละแสดงภาพเคลื่อนไหวของคอมพวิเตอร 

(มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2519 หนา 168) แบบฝกหดัการออกแบบที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการ

ใชคอมพิวเตอรนั้นคือแบบฝกหัดในเรื่องขององคประกอบพื้นฐานซึ่งอยูในเชงิสองมติิ ในสวนของ

หลักการจัดองคประกอบและสามมิตนิั้นจาํเปนที่จะตองศึกษาในเรื่องของการดํารงอยูจริงของวัตถุ

ในทีว่างดวยเชนกนั ดังนัน้การใชคอมพิวเตอรสมควรจะเปนในสวนของการชวยสงเสริมการทาํ

แบบฝกหัด ผลที่ไดจากการศึกษาครั้งนี้จะเปนพื้นฐานในการศึกษาและพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรายวิชาปฏบิัตกิารออกแบบเบื้องตน รวมทัง้ในเรื่องของการเรียนดวย

รูปแบบการศึกษาทางไกลผานระบบเครือขายคอมพวิเตอรในอนาคต 

ตารางที่ 2.2 แสดงผลการทดลองทําแบบฝกหัดรายวิชาปฏิบัติการออกแบบดวยคอมพิวเตอร 

ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด สถานะ 

1 1 โปรแกรมเริ่มตน  

2 2 จุด เสน ระนาบ 1 การวิเคราะหองคประกอบ √ 

 3 จุด เสน ระนาบ 2 ภาพและพื้นภาพ √ 

 4 จุด เสน ระนาบ 3 การแปรเปลี่ยนขององคประกอบ √ 
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ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด สถานะ 

 5 รูปทรงและหนวยของรูปทรง X 

3 6 สี 1 ลําดับสี O 

 7 สี 2 น้ําหนักสี O 

 8 สี 3 คูสีตรงขาม O 

 9 สี 4 การจัดกลุมสี O 

4 10 ผิวสัมผัส O 

 11 ที่วาง O 

5 12 การจัดองคประกอบ 1 หนวยของรูปทรง ภาพนูนต่ํา X 

 13 การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพและภาพ สามมิติ √ 

 14 การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพ สามมิติ √ 

6 15 จังหวะ O 

 16 สัดสวน √ 

 17 การเคลื่อนไหวและสมดุล √ 

7 18 ความหมาย 1 สัญลักษณ O 

 19 ความหมาย 2 นามธรรม O 

 20 การสื่อความหมายและเทคนิค O 

8 21 สามมิติ 1 สองมิติไปสามมิติ √ 

 22 สามมิติ 2 อุปกรณครอบศีรษะ O 

 23 สามมิติ 3 รูปทรงและโครงสราง O 
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ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด สถานะ 

 24 ส่ีมิติ โคมติดผนัง O 

9 25 Intro Program ชุดที่ 2 √ 

√ ทําไดดวยคอมพิวเตอร, O ทาํไดดวยคอมพิวเตอรไมสมบูรณ, X ทาํไมไดดวยคอมพิวเตอร 

ที่มา: (มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2519) 

มีการเสนอแนะประเด็นของการศึกษาทางไกลผานเครือขายคอมพวิเตอร (Distant 

Learning) หองเรียนเสมือน (Visual Classroom) หรือการเรียนดวยตนเอง (self-Learning) มี

ความสาํคัญในการกระจายการศึกษา การวิจัยนี้เปนเพยีงการศึกษาเบื้องตนเกีย่วกบักับการใช

คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยอํานวยความสะดวกในการเรียนรู เพื่อเปนประโยชนเพือ่พัฒนาการ

เรียนการสอนเกี่ยวกับการออกแบบใหขยายขอบเขตไปสูระบบของอิเลคทรอนิกสและดิจิทัล  

 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 จากการศึกษาขอมูลเบื้องตนในการพัฒนาโปรแกรมเพื่อการจัดการเรียนการสอนแบบมี

ปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต  กรณีศึกษามุงเนนศึกษาวิจยัหลักการแนวความคิดพืน้ฐาน

เกี่ยวกับการออกแบบ เพื่อตอบสนองการใชงานตามกลุมผูใชงานหลกั ซึ่งประกอบดวยประเดน็

ความคิดดังตอไปนี้ 

1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการพัฒนาโปรแกรม 

2. การวิเคราะหองคประกอบและแนวทางการพัฒนาโปรแกรม 

3. การกําหนดตัวแปรและสรุปผลเพื่อใชในการออกแบบโปรแกรม 
 

1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการพฒันาโปรแกรม 

 ในการทําการวิจัยครั้งนี้ไดคัดเลือกเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร โดย

พิจารณาจากคุณสมบัติและความสามารถในการนาํมาพัฒนาโปรแกรมที่สนับสนุนการสราง

โปรแกรมที่สามารถทาํงานบนเว็บไดในสองสวน คือ สวนแรกสวนที่เนนการจาํลอง การฝกปฏิบัติ 

และอ่ืนๆ ทีเ่กีย่วกับหลักการแนวความคิดพื้นฐานสาํหรับการออกแบบเบื้องตนสาํหรับการ

ออกแบบหรือเรียนการสอนสถาปตยกรรม  โดยเลือกเครื่องมือในการพฒันาโปรแกรมที่สามารถ

สรางเครื่องมือเฉพาะเกี่ยวกบัเนื้อหาบทเรียน ทัง้สองมิตแิละสามมิติ ซึง่สามารถจําลอง

สถานการณทีช่วยในเรื่องมมุมองโลกแหงความเสมือนจริง( Visual Reality) ไดเปนอยางด ีและ

สามารถสรางเปนไฟลนามสกุล html ไดคือ  

โปรแกรม Dreamweaver 8 ที่สนับสนนุการพัฒนาเว็บไซตดวยเทคโนโลยีเซิรฟเวอร โดย

ใชภาษาสคริปตตางๆ ทีจ่ําเปนตอการนํามาใชพฒันาโปรแกรม เชน ภาษาสคริปต JavaScript 

ภาษาสคริปต VBScript รวมถึงเทคโนโลยีเซิรฟเวอร PHP เปนตน โปรแกรม Macromedia Flash 

8 เพื่อนํามาพฒันาเกี่ยวกับรายละเอียดในสวนตางๆ ทีเ่กี่ยวของกับรายวิชา เชน ในแบบฝกปฏิบตัิ 
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เพื่อใหมเีหมาะสมกับการนาํมาประกอบการเรียนการสอนสถาปตยกรรมอีกทั้งยังมคีุณสมบัติ

อ่ืน ๆ ที่สามารถนํามาใชพัฒนาความสามารถของโปรแกรมเพิ่มเตมิได   

สวนที่สอง คือ สวนที่สามารถแสดงผลเปนตัวกลางในการปฏิสัมพันธ  เพื่อใชสนับสนนุ

การจัดการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต โดยเลือกใช ระบบ LMS ที่มลัีกษณะเปน 

Communication and Collaboration tools เปนเครื่องมือเนื่องจากเปนเครื่องมือมาตรฐานที่

สามารถสงเสริมใหเกิดกิจกรรมการเรียนการสอนทีม่ีการปฏิสัมพนัธกันแบบเวลาเดียวกันตาง

สถานทีห่รือสถานที่เดียวกนัไดอีกทั้งยงัมีคณุสมบัติอ่ืนๆ ที่สามารถนํามาใชประกอบการพัฒนา

โปรแกรม นอกจากนนั้นใชเทคโนโลยี AJAX > Asynchronous JavaScript and XML เปนเทคนคิ

ในการเขียนโปรแกรมของเว็บที่ตองการอพัเดตเฉพาะจดุ ชวยในการขจัดปญหาของการโหลดหนา

เว็บหรือการสงและรับขอมูลทั้งหนา 

 

1.1 คุณสมบัติของโปรแกรมที่ใชในการประกอบการพัฒนามีดงันี ้

สนับสนนุพฒันาโปรแกรมทีต่องติดตอประสานกราฟก (Graphic User Interface: GUI) 

และมีเครื่องมอืชวยพฒันาดานกราฟก เชน การใชวิธกีารที่ทําใหผูใชคอมพิวเตอรไดงายขึน้

กวาเดิม (Application program interface: API) และ Components ตาง ๆ 

เปนโปรแกรมที่แสดงผลเชงิกราฟก (Graphic User Interface) เพื่อติดตอกับผูใช

โปรแกรมไดดี  

เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับพฒันาโปรแกรมประยุกต (Application) ทีส่ามารถทํางานบน

ระบบปฏิบัติการวินโดวส 95, 98, 2000, Me, NT, XP ซึ่งเปนระบบปฏิบตัิการที่เปนมาตรฐาน มี

ผูใชกันโดยทั่วไป สามารถพฒันาโปรแกรมในเชงิเศรษฐศาสตรตอไปไดงาย 

เปนโปรแกรมที่สามารถพัฒนาไดตอเนื่อง ทั้งนี้เนื่องจากโปรแกรม Dreamweaver 8 และ 

Macromedia Flash สามารถสรางเปนไฟลนามสกุล html ไดซึ่งเปนภาษาที่งายตอการทาํความ

เขาใจสําหรับผูพัฒนาโปรแกรมโดยทัว่ไป 

สนับสนนุการพัฒนาการพฒันาเครื่องมอืในการสรางรูปทรง สองมิติ เพื่อนาํมาใชในการ

พัฒนาบทเรียนใหมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 
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เปนโปรแกรมที่มีความสะดวก และยืดหยุนในการพฒันาโปรแกรม เนือ่งจากมีลักษณะ

ที่สามารถทํางานไดรวดเร็ว (Rapid Application Development: RAD) 

จากคุณสมบัติตาง ๆ ขางตน จงึเลือก โปรแกรม Dreamweaver 8, โปรแกรม 

Macromedia Flash 8 และ โปรแกรม Macromedia Breeze Meeting เปนเครื่องมอืสําหรับการ

ออกแบบเพื่อเปนโปรแกรมตนแบบทีน่ําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาตอไป 

แนวความคิดในการสรางและพัฒนาโปรแกรมการศึกษาวิจัย และการพัฒนาโปรแกรม 

เพื่อการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครอืขายอินเทอรเน็ต กรณีศึกษารายวิชา 

ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน มุงเนนศึกษาวิจัยเพื่อตอบสนองการใชงานตามกลุมผูใชงานหลกั ซึง่

ประกอบดวยประเด็นความคิดดังตอไปนี้ 

1.2 แนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรมตามลักษณะผูใชงาน 

พิจารณาผูใชงานจากกรณีศกึษารายวิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in 

Design 2501117) ซึ่งประกอบไปดวยกลุมผูใช 2 กลุม คือ ผูสอนและผูเรียนนิสิตปริญญาตรี ชั้นป

ที่ 1 โดยมีกระบวนการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ โดยนิสิตจะตองมีการฝกทํางานปฏิบัติการ

ออกแบบศิลปะ พฒันาทกัษะและความคดิสรางสรรค สงเสริมใหนิสิตไดแสดงความคิดเห็น 

วิเคราะหและวิจารณ ซึง่สามารถนาํขอมลูดังกลาวมาพิจารณาเพื่อนํามาใชประกอบการพัฒนา

โปรแกรมไดดังนี ้

การออกแบบสวนประสานกับผูใช (User Interface Design) นิยามของInterface 

Design คือ การออกแบบ ปฏิสัมพันธส่ือสารใหเกิดความเหมาะสมระหวางอุปกรณกับคนซึง่เปน

ผูใชอุปกรณนัน้และสามารถใชงานไดอยางถูกตอง ดังนัน้การออกแบบเพื่อปฏิสัมพนัธ อาจจะอยู

ไดในหลายรูปแบบ เชนการออกแบบกราฟกบนหนาจอ เชน ออกแบบเว็บเพจ ออกแบบสื่อผสม 

ดวยเชนกนั การออกแบบเพือ่ใหประสบความสําเร็จนั้น เราตองคํานงึถงึการสื่อสารใหขอมูลจาก

อุปกรณสูผูใช และการสื่อสารใหขอมูลจากผูใชสูอุปกรณ (พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2547)  

กฎของการออกแบบปฏิสัมพันธที่ตองคาํนึงถึงประกอบดวยปจจัยตางๆ ดังนี ้

งายตอการเรียนรู (Case of Learning) เปนสิ่งตองพิจารณากอนเปนอนัดับแรก งาน

ออกแบบที่ดีจะตองใหผูใชส่ิงของทีเ่ราออกแบบเขาใจและเรียนรูไดดวยสัญชาตญาณ หรือใหเกิด

ความเขาใจโดยการหยั่งรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน ถาออกแบบเครื่องถายเอกสาร ผูใชตองสามาระ
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คาดเดาวิธกีารใชจากรูปแบบเครื่องถายเอกสารได หรือระลึกถงึประสบการณเดิมที่เคยใชมา

กอน มาประยกุตใชได 

ประสิทธิผลของการใชงาน (efficiency of use) ผูออกแบบจะตองออกแบบใหลด

ข้ันตอน กระบวนการใชงานของสิ่งของที่เราออกแบบมาใหส้ันลง เพื่อใหผูใช ใชผลิตภัณฑได

รวดเร็ว นกัออกแบบจะตองสรางผลงานออกมาใหมีกระบวนการใชงานหรือข้ันตอนการใชงานที่ไม

ซับซอน และชดัเจนมากที่สุด ยกตัวอยางเชน การออกแบบเครื่องใชไฟฟา ควรแคเสียบปลั๊ก กดปุม

เปด ก็ใชงานไดเลย หรือเมื่อเลิกใชก็กดปด ถอดปลั๊ก เปนตน เปนการลดขั้นตอนใหมากที่สุด 

การจดจํา (memo ability) นอกจากกระบวนการหรือข้ันตอนการใชงานที่งายแลว

จะตองออกแบบใหเกิดการจดจําขั้นตอนหรือกระบวนการใชงานไดงายดวย นักออก แบบไมควร

ออกแบบใหผูใชตองเรียนรูข้ันตอนการใชงานผลิตภัณฑใหมทกุครั้งที่ใชงาน  

ใหเกิดความผดิพลาดนอยทีสุ่ด (minimize errors) การออกแบบที่ดีจะตองนําสิง่ที่เรา

ออกแบบมาทดลองใชกอนเพื่อหาขอผิดพลาดโดยใชกลุมตัวอยางเปนกลุมเปาหมาย ทัง้นี้ตอง

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ดังนัน้นกัออกแบบจะตองขจัดความผิดพลาด จากความ

เขาใจผิดของการใชงานของผูใชออกไปใหมาที่สุด นักออกแบบที่ดีจะตองออกแบบใหผูใชระลึกตอ

รูปแบบการใชงานไดอยางรวดเร็ว 

สนองตอความพอใจของผูใช (satisfy the user) นักออกแบบจะตองออกแบบ

ภาพลักษณของสินคาหรือผลิตภัณฑใหออกมาอยางมคีุณภาพและมีรูปลักษณทีส่วยงาม และเปน

เอกลักษณ 

1.3 ข้ันตอนในการออกแบบปฏิสัมพันธ (Interface Design) หลักการเบื้องตนมี

ข้ันตอนดังนี ้

จุดประสงคของผูใชคืออะไร คํานึงถึงประสบการณการของผูใช การออกแบบ

องคประกอบของหนาจอทีส่ามารถสื่อสารและอํานวยความสะดวกกบัผูใชไดอยางเต็ม

ประสิทธิภาพ (David Joiner, 2002) 

ศึกษาวัตถุประสงคของงานที่จะออกแบบ หลักการทาํงานของสื่อ ดิจทิลัแตละ

ประเภทวามีความแตกตางกนัอยางไร เชน ส่ือผสม ออกแบบเว็บเพจ กจ็ะมีโครงสรางรวมถึง

ข้ันตอนการทาํงานที่แตกตางกนัออกไป 
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2. การวิเคราะหเพื่อหาองคประกอบของโปรแกรม 

จากวัตถุประสงคในการวิจัย การจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต กรณีศึกษารายวิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) โดย

มีเปาหมายเพือ่เปนเครื่องมอืชวยในการจดัการเรียนการสอนในรายวชิาภาคปฏิบัติที่มีความ

เกี่ยวเนื่องกับรายวิชามูลฐานการออกแบบ 2501116 (Design Fundamental 2501116) ซึ่งเปน

การเรียนการสอนในเรื่องของหลักการทฤษฏีการออกแบบเบื้องตน ในเรื่องขององคประกอบ

พื้นฐานทางสองมิติ ไปสูสามมิติและส่ีมิติ ทัง้นี้เพื่อเปนการอํานวยความสะดวกและเพิ่ม

ประสิทธิภาพ ลดทรัพยากรและเวลา ใหกบัผูเรียนและผูสอน  การวเิคราะหเพื่อหาองคประกอบ

ของโปรแกรมเพื่อกําหนดเครื่องมือในการจดัการเรียนการสอน โดยพิจารณาไดดังนี ้

การเรียนการสอนของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัยในปจจุบันทัง้

ภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ 

เวลาเดียวกัน

Same Time

สถานท่ีเดียวกัน

Same Place
+

เวลาและสถานที่ (Time and Place)

เคร่ืองมือทางกายภาพ (Physical Tools) 

การปฏิสมัพนัธ (Interactive)

ผูสอนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียนปฏสิัมพันธกันโดยตรง Face to Face   

กระดาษ กรรไกร ดินสอ วสัดุธรรมชาติอื่นๆ  

การคนควาการทบทวน 

การคนควาไดจากแหลงขอมูลท่ัวไปจากหลายแหลง การทบทวนเปนไปไดยาก มีการทําซ้ํา สิ้นเปลือง
ทรัพยากร  

รูปที่ 3.1 แสดงการปฏิบัติการเรียนการสอนของคณะสถาปตยกรรมศาสตร 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 แสดงสภาพปจจุบนัคณะสถาปตยกรรม จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัยใชของมลูเดิ้ล โดยมี

ระบบ Registration 

การพิจารณาสื่อชวยสอนและงานวจิัยเรือ่งการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตน: จากองคประกอบพืน้ฐานถงึที่วางทางสถาปตยกรรม ส่ือชวยสอน, ทบทวน

รายวิชา, แบบฝกหัด ที่มีลักษณะ Synchronous Different Time / Different Place เครื่องมือ 

(Tools) Picture, animation, text, game, practice เพื่อนําไปสูการออกแบบโปรแกรม 

งานวิจัย

Design Fundamentals
Studio in design

ส่ือดิจิทัลอื่นๆ

“Ought to be”

 

รูปที่ 3.3 แสดงการพิจารณาจากสื่อชวยสอนและงานวิจยัเรื่องการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชา

ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน เพื่อนาํไปสูการออกแบบโปรแกรม 
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งานวิจยัการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวชิาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม 

ตารางที่ 3.1 งานวิจัยการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม 

ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด 

1 1 โปรแกรมเริ่มตน 

2 2 จุด เสน ระนาบ 1 การวิเคราะหองคประกอบ 

 3 จุด เสน ระนาบ 2 ภาพและพื้นภาพ 

 4 จุด เสน ระนาบ 3 การแปรเปลี่ยนขององคประกอบ 

3 6 สี 1 ลําดับสี 

 7 สี 2 น้ําหนักสี 

 8 สี 3 คูสีตรงขาม 

 9 สี 4 การจัดกลุมสี 

4 10 ผิวสัมผัส 

 11 ที่วาง 

 13 การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพและภาพ สามมิติ 

 14 การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพ สามมิติ 

6 15 จังหวะ 

 16 สัดสวน 

 17 การเคลื่อนไหวและสมดุล 

7 18 ความหมาย 1 สัญลักษณ 

 19 ความหมาย 2 นามธรรม 
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ชุดที่ ช้ินที่ โจทยแบบฝกหัด 

 20 การสื่อความหมายและเทคนิค 

8 21 สามมิติ 1 สองมิติไปสามมิติ 

 22 สามมิติ 2 อุปกรณครอบศีรษะ 

 23 สามมิติ 3 รูปทรงและโครงสราง 

 24 ส่ีมิติ โคมติดผนัง 

9 25 Intro Program ชุดที่ 2 

 

      ทําไดดวยคอมพิวเตอร 

      ทําไดดวยคอมพิวเตอรแตไมสมบูรณ 

 

จากการศึกษาระบบดังกลาวแมจะมีสวนการเรียนการสอนแบบออนไลน เชน การสนทนา

ออนไลนแลว แตเปนเพียงการตอบสนองการเรียนการสอนแบบทัว่ไป หากแตไมไดพจิารณาหรือ

ออกแบบมาเพื่อสําหรับการเรียนการสอนในภาควิชาปฏิบัติ กรณีศึกษารายวิชาปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตน 2501117 (Studio in Design 2501117) โดยตรง จากการพิจารณาลักษณะการ

จัดการเรียนการสอนและความจําเปนในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งสามารถสรุปไดเปนแนวทาง

ในการเลือกพฒันาโปรแกรมเพื่อใชเปนสือ่ในการจัดการเรียนการสอนเพิม่เติม คือ พัฒนาสวนทีม่ี

การเรียนการสอนในรายวิชาปฏิบัติโดยใชส่ือทางคอมพวิเตอรมาชวยจัดการในการเรียนการสอน

ในชวงเวลาเดยีวกนั มีการเรยีนรูรวมกัน ทัง้ตางสถานทีห่รือสถานที่เดียวกัน โดยใชวิธกีารเรียนการ

สอนแบบตางๆ ผานทางสื่อทางอินเทอรเน็ตนอกเหนือ จากการบรรยายเพียงอยางเดียว ได เชน 

วิธีการสาธิต (Demonstration) หรือการใชกรณีตัวอยาง (Case) วิธีการพัฒนาเครื่องมือดิจิทัลที่

สามารถสรางสรรคไดโดยคอมพิวเตอร   

3. การกําหนดตัวแปรและสรุปผลเพื่อใชในการออกแบบโปรแกรม 
 

 สามารถวิเคราะหเครื่องมือที่ใชในการเรียนการสอนสําหรับการเรียนแบบดั้งเดิม(Physical 

Tools) โดยพจิารณาจากเครื่องมือที่สามารถแปลงเปนทีใ่ชทางคอมพวิเตอร (Digital Tools) การ
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ออกแบบโปรแกรมพิจารณาจากระบบอีเลรินนิง่ และเครือ่งมือทีม่ีการใชงานอยูในปจจุบันซึ่ง

สามารถสรุปไดเปนแนวความคิดพื้นฐานเพื่อนาํไปใชเปนแนวทางในการออกแบบโปรแกรมดังนี ้

(โจทยในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต) 

 

ตารางที่ 3.2 แสดงการวเิคราะหสรุปเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการ

จัดการเรียนการสอนแบบมปีฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

สถานะ เวลาและสถานที่ เครื่องมือ Tools (Media Tools) 

Arch CU E-Learning 

(moodle) 

Synchronous

Different Time 

Different Place 

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

• งานวิจัย การใชคอมพิวเตอร

ใน การเรียนวิชาปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วาง

ทางสถาปตยกรรม 

• ส่ือชวยสอน (Computer 

Assisted Instruction ) 

Synchronous

Different Time 

Different Place 

• Form Z, illustrator, Corel Draw, etc. 

• Picture, animation, text, game, 

practice 

โปรแกรมชวยปฏิบัติการเรียน

การสอนแบบมีปฏิสัมพันธ

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

Asynchronous

Same Time  

Same Place,  

Different Place 

Communication Tools 

Presentation 

Resource access 

Sketch 

Visualization 

Written documentation 

 

เนื่องจากกระบวนการเรียนการสอนและการทํางานในหองปฏิบัติการ มีการจัดกิจกรรม

และเกิดพฤตกิรรมการเรียนการสอน ทีน่ิสิตจะคนหาวธิคีิดสรางสรรคงานดวยตนเอง อาจารยเปนผู
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แนะนาํแนวความคิดเริ่มแรกของนิสิต มีการเรียนดวยตนเอง หรือจากแหลงอื่นและนํามา

ผสมผสานกับทฤษฎีการออกแบบที่ไดรับจากการศึกษาในวิชาบรรยาย สรางสรรคนําเสนองานเพือ่

รับฟงการวิเคราะหวิจารณผลงานจากอาจารยเปนรายบคุคล ซึ่งการวิเคราะหและสรปุผลที่ไดจาก

กระบวนการเรยีนการสอนที่เกิดขึ้นจากหองปฏิบัติการ สามารถนําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนา

เครื่องมือที่ใชในการจัดการเรยีนการสอนผานเครือขายอนิเทอรเน็ต กรณีศึกษาวิชา ปฏิบัติการ

ออกแบบเบื้องตนไดซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 

 

ตารางที่ 3.3  ลักษณะเครื่องมือกายภาพเปนเครื่องมือดิจิทัล 

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. 
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จากงานวิจยัการใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบือ้งตนจาก

องคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม พบวาโจทยบางโปรแกรมของการปฏิบัติงานของ

นิสิตในรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน บางโจทย เชน เร่ืองรูปทรงและหนวยของรูปทรง ทาํ

ไมไดดวยคอมพิวเตอร และบางโปรแกรมสามรถทาํไดแตไมสมบูรณ  ดังนัน้จึงสรุปไดวา การนาํ

คอมพิวเตอรมาใชเปนระบบการเรียนการสอนทัง้ระบบ(Comprehensive Replacement) ไม

สามารถทําได เนื่องจากไมสามารถตอบสนองกบัวัตถุประสงค ขาดความเหมาะสมตอการเรียนรู

ของนิสิตและไมสามารถทาํไดในการเรียนการสอนในรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบเบือ้งตน ได จาก

เหตุผลดังกลาวจึงสามารถสรุปเครื่องมือดิจิทัล ที่ใชในการเรียนการสอนไดดังนี ้

เครื่องมือในการใหขอมูลขาวสาร (Information Tools) ในสวนนี้จัดอยูในหมวดสวนขอมูล

เบื้องตน มีลักษณะเปนขอมลูเฉพาะสําหรับรายวิชา ในเรื่องของขาวสาร เชน เปนเครื่องมือตาราง

ในการนัดหมายเพื่อเขารวมชั้นเรียนในสวนเฉพาะของรายวิชานั้นๆ ซึง่ลักษณะนี้สามารถจัดอยูใน

โปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนรู LMS: Learning Management System ของคณะวิชาได

เชนกนั 

เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) เปนสวนที่ใชเพื่อตอบสนองตอการใช

งานทางดานการจัดการเรียนการสอนลักษณะ หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) โดยการจัด

หองเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพเสมือนจริง Virtual Education Environment 

จัดเปน Virtual Reality โดยใชส่ือที่เปนตวัหนงัสือ (Text-Based) หรือภาพกราฟก (Graphical-

Based) สงบทเรียนไปยังผูเรียนโดยผานระบบโทรคมนาคมและเครือขายคอมพวิเตอร ซึ่งเปน 

Virtual Classroom ประกอบไปดวย 

บทเรียนและแบบฝกหัดตาง ๆ อาจจะสงใหผูเรียนในรูปวีดีทัศน หรือวดีิทัศนผสมกบั 

Virtual Classroom หรือ CD-ROM ที่มีส่ือประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดยผานระบบ

สัญญาณเครือขายคอมพวิเตอร ดาวเทยีม โทรทัศน โทรสาร หรือทางเมล ตามความตองการของ

ผูเรียน  

 ผูเรียนจะติดตอส่ือสารกับอาจารยผูสอนไดโดยตรง ในขณะสอนก็ไดหากเปนการเรยีนที่ 

ออนไลน ซึ่งจะเปนแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) ที่โตตอบโดย
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ทันทีทนัใดระหวางผูเรียนและผูสอนหรือระหวางผูเรียนดวยกนั (Synchronous Interaction) 

เชน การ Chat หรืออาจใชการโตตอบแบบไมทันททีันใด (Asynchronous Interaction)  

สามารถแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับผูเรียนคนอืน่ซึ่งอยูหางไกลกนัได เปนการเรียนแบบ

ชวยเหลือซ่ึงกนั และกนัทํางานรวมกนั (Collaborative Learning) อยางไรก็ตามการเรียน ทางไกล

ลักษณะนี้อาจจะขาดความสมัพันธแบบ face-to-face คือ การเห็นหนาเหน็ตัวกันไดแตปจจุบันนี้ก็

มีกลอง วีดิทัศน ที่เชื่อมตอกบัเครื่องคอมพวิเตอรในระบบเครือขาย กส็ามารถทําใหเห็นกันได  

ซึ่งเครื่องมือทัว่ไปที่ใชในการสนทนาหรืออภิปราย นาํเสนอผลงาน และเปนเครื่องมือ

เฉพาะที่สามารถใชในการออกแบบเบื้องตนได ซึ่งจัดเปนเครื่องมือประเภทใชเพื่อการสาธิตการ

ปฏิบัติงานเบือ้งตนตามโจทยหรือแบบเครื่องมือที่ใชในการแนะแนวทางในการทาํงานตามโจทย

ของโปรแกรมที่ไดรับมอบหมายในชั้นเรยีน สามารถเปนกระดานสนทนาแบบเวลาเดียวกนั เปน

เครื่องมือในการอภิปรายนาํเสนอผลงานผานทางเครือขายอินเทอรเนต็ มีการวิพากษวิจารณ

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็และความรูได 

จากการเรียนการสอนการออกแบบเบื้องตน ในวิชาปฏิบัติการออกแบบมีการใชเวลาใน

การทาํงาน ในหองปฏิบัติการ  ระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง โดยระยะเวลาในการทาํงาน นสิิตจะ

ออกแบบในชัว่โมงปฏิบัติการ ซึ่งมีการกาํหนดระยะเวลาทํางานตามขนาดของโปรแกรม เปนการ

ทํางานโปรแกรมขนาดเล็กในหองปฏิบัติการ นิสิตจะคนหาวิธีคดิสรางสรรคงานดวยตนเอง 

อาจารยเปนผูแนะนาํแนวความคิดและมกีารรับฟงการวิเคราะหวิจารณผลงานจากอาจารยเปน

รายบุคคล ซึ่งสามารถวิเคราะหเครื่องมือที่จะนํามาใชในการจัดการเรยีนการสอนได 2 ลักษณะ คอื  

สวนที่ 1 เครื่องมือที่ใชตอบสนองการใชงานหรือการเรยีนรูรวมกัน ซึง่เปนเสมือนกระดาน

สนทนา อภิปราย การรวมฟงการวิเคราะหวจิารณผลงานจากอาจารย โดยที่อาจารยจะมีการจัด

สถานการณหรือมีการทดลองเสนอแนะแนวทางในการปฏิบัติ กอนทําการลงปฏิบัตจิริง การเรียนรู

จากการสรุปสาระดวยตนเอง (Individual Thinking) มีการเลกเปลี่ยนความคิดเหน็ (Share 

Discuss) เพื่อนนาํขอคิดเหน็ไปพัฒนาความรูความสามารถตอไป 

สวนที่ 2 เปนสวนเครื่องมือเฉพาะทีพ่ัฒนามาเพื่อใชในการลงมือปฏิบตัิงานตามโปรแกรม

ที่ไดรับมอบหมายซึง่เครื่องมือ ลักษณะนีส้ามารถพัฒนาเปนรูปแบบเฉพาะตามแบบฝกปฏิบัติใน



  41 

แตละบท หรือตามลักษณะของรายวิชานั้นๆ ได ซึ่งจากการศึกษาการเรยีนการสอนในรายวิชา

ปฏิบัติการออกแบบ สามารถสรุป physical tools มาเปน digital tools ไดดังนี ้

 

ตารางที่ 3.4 การวิเคราะหลักษณะการใชงานแปลงออกมาเปนเครื่องมือ 

บทที่ เนื้อหา 
ลักษณะการใชงาน 

/ เครื่องมือ 
หมายเหต ุ

1 Intro       

2 Conceptual Element   Line   

  

จุด, เสน, ระนาบ 1 การวิเคราะหองคประกอบ

ของภาพ 

Freehand   

  จุด, เสน, ระนาบ 2 ภาพและพื้นภาพ Fill Color   

  

จุด, เสน, ระนาบ 3 กรแปรเปลี่ยนของ

องคประกอบ 

Dot, Line, Plane   

  

รูปทรงและหนวยของ

รูปทรง 

  Shape, Cut & Paste 

Insert Picture 

  

3 สี   Fill Color   

  สี 1 ลําดับสี Value   

  สี 2 น้ําหนักสี Form   

  สี 3 คูสีตรงขาม Insert Picture   

  สี 4 การจัดกลุมสี Alpha   

4 Texture & Space   Insert Picture Visual Texture 

  ผิวสัมผัส   Mapping Texture   

  ที่วาง   Value , Form   

 

5 Composition   Cut & Paste   

  การจัดองคประกอบ 1 หนวยของรูปทรง ภาพนูน

ต่ํา 

View 2D&3D   

  การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพ และภาพสามมิติ Rotate   

  การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพสามมิติ Subtract    

6 Rhythm,    Group   
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บทที่ เนื้อหา 
ลักษณะการใชงาน 

/ เครื่องมือ 
หมายเหต ุ

  Proposition,    ยอขยายobject   

  Movement   Subtract   

      Uniform Scale สายตาเคลื่อน

ตามงคประกอบ 

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 อุปกรณครอบศีรษะ     

  สามมิติ 3 รูปทรงโครงสราง     

  4 มิติ โคมติดผนัง     

 
 

 



บทที่ 4 

ผลการออกแบบโปรแกรม 
 

จากการวิเคราะหสวนประกอบตางๆ ที่เกีย่วของ มาพฒันาใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวย

ในการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพนัธผานเครือขายอินเทอรเนต็ กรณีศึกษารายวิชา

ปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) ออกแบบใหมีการทาํงานเปน 2 

ลักษณะ ใชทั้งในชวงเวลาเดยีวกนัและเวลาตางกัน โดยที่แตละสวนจะประกอบไปดวยสวนยอย ที่

แสดงออกมาในลักษณะเปน โมดูล เพื่อพฒันาเปนโปรแกรมตนแบบ (Prototype) ในการออกแบบ

และเสนอแนะชนิดรูปแบบเครื่องมอื วิธกีารนําเครื่องมอืมาใชในการจัดการเรียนการสอนซึ่ง

สามารถสรุปเปนการออกแบบโปรแกรมไดดังนี ้

 

หนาตางการทาํงานหลักของเว็บ

Whiteboard Paint

แสดงชื่อรายการผูเขา
ชั้นเรียน

ใชสนทนาผานการพมิพ
หรือไมคโครโฟน

ใชอัพโหลดไฟล
เพ่ือแชรไฟล

ใชเพ่ือแชรหนา
โปรแกรมตางๆ

เครื่องมือวิพากษวิจารณ
งานตางๆ

เครื่องมือใชสรางและ
แกไขวตัถุ

บอกตาํแหนงและขนาด
ของวัตถุ

Color Tool

Layer

เมนูหลกัของโปรแกรม

Studio in design(digital tools)Introduction 

ขอมูลเกี่ยวกับรายวชิา

ปฏิทินนัดหมายชวงเวลา
ในการเรียน

เครื่องมือในการคนหา

 
 

รูปที่ 4.1 แสดงผังขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
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1. ขั้นตอนในการทาํงานของโปรแกรม 

ขั้นตอนที ่1 อาจารยเตรียมการสอน โดยการอัพโหลดไฟลที่ตองการแชร ไฟลเอกสารและ

เตรียมโปรแกรมที่ตองการแชร โดยไปที่ปุม                 แลวสามารถเลือกใชงานได 3 โหมด คือ  

โหมด 1 การแชรหนาตางการทํางานของโปรแกรมตางๆ จากเครื่องคอมพิวเตอร โดยเลือก

ไปที่ My Computer Screen    

โหมด 2 การแชรไฟลที่อัพโหลดไว โดยเลือกไปที่ Documents จากนั้นเลือกไปยังไฟลที่

ตองการจะแชร 

โหมด 3 เครื่องมือไวทบอรดที่สามารถเขียนงาน ใหโปรแกรมงานรวมถงึ เปนพืน้ที่ในการ

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ รวมอภิปรายกันได 

 

 

รูปที่ 4.2 แสดงการตัวอยางการใชเครื่องมอืในการอัพโหลดไฟลงานที่ใชในการจัดการเรียนการ

สอน 

Share 
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ขั้นตอนที ่2 ผูสอนดําเนินการสอนโดยเครื่องมือไวทบอรดอธิบายเนื้อหา แสดงงาน

ตัวอยางจากสือ่ดิจิทัลตางๆ หรือจากการใชงานโปรแกรมเพนท   

ขั้นตอนที ่3 อาจารยใหโปรแกรมงานกับนิสิตผานเครื่องมือไวทบอรด 

 

รูปที่ 4.3 แสดงการตัวอยางการใชไวทบอรด 

 

ขั้นตอนที ่4 นสิิตลงมือฝกปฏิบัติงาน จากโปรแกรมที่ไดรับมอบหมาย โดยเครื่องมือเพนท 

ใหเวลาการปฏิบัติ 3-4 ชั่วโมง 
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รูปที่ 4.4 แสดงการใชเครื่องมือเพนทในการฝกปฏิบัติงานตามโปรแกรมงาน 

ขั้นตอนที ่5 นสิิตทําการจัดเก็บงานและอพัโหลดงานเพือ่นําเสนอใหกบัผูสอนทาํการ

วิพากษวิจารณและรวมฟง แลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั 

 

 

รูปที่ 4.5 แสดงการจัดเก็บไฟลงานเพื่อนาํไปอัพโหลดขัน้บนเครื่องมือไวทบอรด 
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ขั้นตอนที ่6 รับฟงการวพิากษวิจารณงานจากอาจารยและแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับ

นิสิตในชัน้เรียนโดยเครื่องมอื ไวทบอรด 

2. สรุปการออกแบบโปรแกรมสามารถแบงออกเปนโครงสรางการใชงาน 2 สวนหลกัดังนี้ 

1 หนาตางการทาํงานของโปรแกรมสวน ไวทบอรดเปนหนาตางการทาํงานที่ใช ณ.เวลา

เดียวกนั ตางสถานทีห่รือสถานที่เดียวกนัก็ได ซึ่งใชเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร นาํเสนองาน 

แหลงขอมูล และการมองเหน็กนัเวลาเดียวกันโดยผานอนิเทอรเน็ต 

2  หนาตางการทํางานของโปรแกรมสวนเพนท ใชในการทําโปรแกรมฝกปฏิบัติใน

รายวิชาปฏิบัติการออกแบบสําหรับงาน 2 มิติ ซึ่งทดลองปฏิบัติ 2 โปรแกรมเทานัน้ 

1 2

 

รูปที่ 4.6 แสดงหนาตางการทํางานของโปรแกรมเพนทและไวทบอรด 

 

 2.1 สวนหนาตางการทาํงานของโปรแกรมไวทบอรดทีม่ีคุณสมบัติในการใชเพื่ออัพโหลด

ไฟลที่ใชในการนําเสนองาน เพื่อสอนโดยการแชรโปรแกรม การเรียนการสอนภาคปฏิบัติซึ่งมีการ

ใชงานแบบเวลาเดียวกัน มกีารเรียนรูรวมกัน มีการสนทนา อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน

ระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียน ไมวาจะอยูในสถานที่เดยีวกนัหรือตางสถานที่ก็ตาม

สามารถยอ ขยาย หรือลดหนาตางการทาํงานได เนื่องจากในบางชวงเวลาตองอาศัยการใช

เครื่องมือ 2 สวนไปพรอมกนั อาท ิเชน ในกรณีมีการสาธิตการออกแบบขณะทําการเรียนการสอน

เปนตน 
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1 หนาตางโปรแกรม สามารถ อัพโหลดไฟล แชรไฟล และแชรโปรแกรมได โดยมีพืน้ที่ในการ

รวมการวิพากษวิจารณรวมกันแสดงความคิดเห็นได 

2 กลองและไมคโครโฟนในการสนทนา 

3 แสดงรายชื่ออาจารยและนิสิตที่เรียนอยู โดยอาจารยสามารถกําหนดสถานะและลักษณะการ

ใชงานใหกบันสิิตแตละคนได ความสามารถในการใชงาน โมดูล ไวทบอรดคือ สนทนาออนไลน, มี

การประชุมออนไลนผานอนิเทอรเน็ต การอภิปรายกลุม, และการสาธิต นาํเสนอแนะทดลองปฏิบัติ

เบื้องตนจากผูสอนได โดยทีผู่สอนเปนผูควบคุมกระบวนการเรียนการสอนทั้งหมดโดยการ ตัง้คาให

ผูเรียน เปน 3 ลักษณะ คือ Participant, Host และ Present  

4
การสนทนาโดยการพิมพตอบโตกัน 

 

3

2
1

4

 

รูปที่ 4.7 แสดงรายละเอียดของโมดูลตางๆ ในโปรแกรมไวทบอรด 
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2.2 หนาตางการทํางานของโปรแกรมเพนทซึ่งมีสวนประกอบและเครื่องมือตางๆ ดังนี ้

1 เมนูบารประกอบไปดวยฟงคชั่นในการทาํงานตางๆ เชน Edit, View และอื่นๆ 

2 เครื่องมือในการสรางวัตถุและแกไขวัตถุ 

3
หนาตางการทาํงานแตละชิน้งาน 

4 เครื่องมือเกี่ยวกับสี 

5 เลเยอรใชเปดปดวัตถุดูสถานะปรับคาความโปรงแสง เปนตน ทั้งนี้เพือ่ใหการสรางวัตถุและ

แกไขวัตถุเปนไปไดงายขึ้น 

32

1

4

5

 

รูปที่ 4.8 แสดงหนาตางการทํางานและเครื่องมือตางๆ ของโปรแกรมเพนท 

ตัวอยางการใชงานโปรแกรมที่นาํมาฝกปฏิบัติ 2 ตัวอยางไดแก โปรแกรมเรื่อง จุดเสน 

ระนาบ และโปรแกรมเรื่องจังหวะ โดยทดลองการใชเครื่องมือเพนท 
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รูปที่ 4.9 แสดงตัวอยางการฝกปฏิบัติเร่ืองจังหวะ 



บทที่ 5 
 

บทสรุป และขอเสนอแนะ 
 
1. บทสรุปผลการวิจยั 
 

ภายหลงัพฒันาโปรแกรมเพื่อเปนรูปแบบวิธีการจัดการเรียนการสอน และออกแบบเพื่อ

พัฒนาเครื่องมือดิจิทัลเพื่อเปนโปรแกรมตนแบบ  

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพนัธผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต กรณีศึกษารายวิชาปฏิบัติการออกแบบ 2501117 (Studio in Design 2501117) และ

นํามาทดสอบการใชโปรแกรมแลว ไดผลสรุปการออกแบบโปรแกรมดังตอไปนี้ 

การออกแบบเครื่องมือที่เปนการพัฒนารูปแบบในการจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตในชวงเวลาเดียวกันสถานที่เดยีวกนั (Same Time /Same Place) หรือ 

เวลาเดียวกนัแตสถานที่ตางกนั (Same Time /Different Place) 

สามารถใชเครือ่งมืออภิปรายรวมกนั การวิพากษวิจารณรวมกัน และการนําเสนองาน โดย

สามารถจัดเกบ็เปนไฟลเพื่ออัพโหลดได 

สามารถใชเครือ่งฝกปฏิบัติผานเครือขาย โดย การทดลองสามารถทาํแบบฝกปฏิบัติเร่ือง

รูปทรงหนวยของรูปทรงเชงิ 2 มิติ ได  

สามารถพัฒนาโปรแกรมเฉพาะ อ่ืนๆ เพื่อเพิ่มเขามาในโมดลูอ่ืนๆ ไดอีก นอกเหนือจาก 

โมดูลไวทบอรด และเพนท โดยอาศัยเทคโนโลย ีAJAX (Asynchronous JavaScript and XML) ซึ่ง

เทคโนโลยนีี้เปนเทคนิคในการเขียนโปรแกรมของเว็บทีต่องการอัพเดตเฉพาะจุด ชวยในการขจัด

ปญหาของการโหลดหนาเวบ็หรือการสงและรับขอมูลทัง้หนา 

การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนทีม่ีลักษณะการใชงาน ณ 

เวลาเดียวกนั ตางสถานทีห่รือสถานที่เดียวกัน จะไดใหผลดีมีประสิทธภิาพ ควรเลือกใหเหมาะสมกับ

รายวิชาและพจิารณาลักษณะและจํานวนผูใชงานดวย 

การใชโปรแกรมสวนของเครื่องมือ สามารถใชเปนเครื่องมือจัดการเรียนการสอนไดในเวลา

เดียวกนัทัง้สถานที่เดียวกนัและตางสถานที่กนัได 

สามารถใชเครือ่งมือดิจิทัล เพื่อวพิากษวิจารณ แลกเปลีย่นความคิดเห็นผลงาน ไดในเวลา

เดียวกนัเปน โปรแกรมตนแบบเพื่อใชในการพัฒนาเครื่องมือดิจิทัลตางๆ ที่ชวยในการเรียนการสอน

ใหเหมาะสมกบัรายวิชาตอไป 
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สามารถพัฒนาเครื่องมือหรอืส่ือดิจิทัลที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอน ที่เหมาะสม 

ใชรวมกับโปรแกรมนี้ได 
 
2. ขอจํากัดในการใชโปรแกรม 

 

เนื่องจากเปนโปรแกรมตอนแบบ เครื่องมอืบางชนิด ยงัยากตอการใชงาน ควรไดรับการ

พัฒนาตอในเรื่องของสวนประสานกบัผูใชโดยใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคของการเรียนรูของ

โปรแกรมฝกปฏิบัตินั้นๆ 

 ผูใชตองมทีักษะทางดานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งสําหรับผูใชบางคนอาจตองอาศัย

ระยะเวลาในการเรียนรูนาน การนาํเครื่องมือมาใชจัดการเรียนการสอนรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบ

เบื้องตน เหมาะสําหรับเปนสือ่เสริมในบางโปรแกรมฝกปฏิบัติเทานัน้ ไมเหมาะสมทีจ่ะนาํมาใช

ประกอบการจดัการเรียนการสอนทั้งระบบ 
 
3. ปญหาและอุปสรรค 
 

 ปญหาและอุปสรรคถือเปนตัวแปรอยางหนึง่ที่สงผลตอการพัฒนาโปรแกรมในดานตางๆ ทาํ

ใหเกิดความคลาดเคลื่อน และทําใหการพฒันาโปรแกรมไมสามารถทาํการพัฒนาไดอยางสะดวก 

โดยสามารถทาํการสรุปเปนหัวขอตางๆได คือ ความสามารถและขอจํากัดการทํางานของเครื่องมอื

เฉพาะที่ใชในการทาํแบบฝกปฏิบัติแตละโปรแกรม ยังไมตอบสนองกบัการใชงานเทาที่ควร เนื่องจาก

เกิดจากขอจํากัดในเรื่องเวลาในการพัฒนาเครื่องมือ 

เนื่องจากพัฒนาใหเปนโปรแกรมตนแบบ จึงควรมีการพฒันาตอเนื่องในอนาคตเพื่อได

เครื่องมือที่ตอบสนองตอการใชงานจรงิและใชใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
4. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพฒันาโปรแกรม 
 

ควรมีการขยายผลเครื่องมือในรายวิชาปฏบิัติการออกแบบใหครบถวน ขยายผลเพือ่พัฒนา

เครื่องมือในรายวิชาอืน่ๆ ปจจุบันมีการพัฒนาซอฟตแวรที ่open source มากมายทีม่ีการทาํงาน

หลายรูปแบบที่นาจะเปนประโยชนและชวยอํานวยความสะดวกและชวยสงเสริมใหการเรียนรูมี

ประสิทธิ์ภาพมากขึ้น ซึ่งผูสอนสามารถรวบรวมและพัฒนานํามาใชเปนสวนเสริมในการจัดการเรียน

การสอนได ควรมีการศึกษาพัฒนาเครื่องมือโดยคํานงึถงึ สวนประสานกับผูใช เพื่อสงเสริมดานการ

ใชงาน ใหมีลกัษณะใกลเคยีงกับธรรมชาติเพื่อส่ือสารหรือปฏิบัติงานการออกแบบไดสะดวกรวดเร็ว 
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อยางไรก็ดีโปรแกรมนี้เปนลักษณะที่ตองการสนับสนนุการนําเครื่องมือดิจิทัลโดยผาน

เครือขายมาใชในกระบวนการจัดการเรียนการสอน สามารถตอบสนองในการใชงานบางสวน ผู

ศึกษาหวงัวาการวิจัยนี้จะเปนตนแบบในการนําไปพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนแบบมี

ปฏิสัมพันธกับเครือขายตอไป 
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ตารางประเภทและลักษณะการใชงานใน Web-based Instruction 

ประเภท ความหมาย ลักษณะการใชงานใน  WBI 

E-mail ใชติดตอส่ือสารระหวางเฉพาะ  

ผูที่เปนสมาชกิอินเทอรเน็ต

เทานัน้  ผูอ่ืนจะไมสามารถอาน

ได (Two Way) 

 

ใชติดตอส่ือสารระหวางอาจารย หรือ

เพื่อนรวมชั้นเรียนดวยกัน 

ใชสงการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมาย 

Web board ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน (Three 

Way) 

 

ใชกําหนดประเด็นหรือกระทู ตามที่

อาจารยกาํหนด  หรือตามแตนักเรียนจะ

กําหนด  เพื่อชวยกนัอภิปรายตอบ

ประเด็นหรือกระทูนัน้  ทั้งอาจารยและ

ผูเรียน 

Chat ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน  (Three 

Way) โดยการสนทนาแบบ  

Real  Time  มีทั้ง  Text  Chat  

และ  Voice  Chat 

ใชสนทนา ระหวางผูเรียนและอาจารย

ในหองเรียนหรือช่ัวโมงเรยีนนั้นๆ  

เสมือนวากาํลงัคุยกนัอยูในหองเรียน

จริงๆ 

ICQ ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน  (Three  

Way) โดยการสนทนาแบบ  

Real  Time  และ  Past  Time 

 

ใชสนทนา ระหวางผูเรียนและอาจารย

ในหองเรียน  เสมือนวากาํลังคุยกันอยู

ในหองเรียนจริงๆ  โดยที่ผูเรียนไม

จําเปนตองอยูในเวลานัน้ๆICQ  จะเก็บ

ขอความไวให  และยังทราบดวยวา  

ในขณะนัน้ผูเรียนอยูหนาเครือ่งหรือไม 

Conference ใชติดตอส่ือสารระหวาง ผูเรียน 

อาจารย  และผูเรียน  (Three  

Way) แบบ  Real  Time  โดยที่

ผูเรียนและอาจารย  สามารถ

เห็นหนากนัได  โดยผานทาง

กลองโทรทัศนที่ติดอยูกับเครือ่ง

คอมพิวเตอรทัง้สองฝาย 

ใชบรรยายใหผูเรียนกับที่อยูหนาเครื่อง  

เสมือนวากาํลงันัง่เรียนอยูในหองเรียน

จริงๆ 

 

Electronic Home ใชติดตอส่ือสารระหวาง  ผูเรียน ใชสงงานตามที่อาจารยกาํหนด 
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Work อาจารย  เปนเสมือนสมุด

ประจําตัวนักเรียน  โดยที่

นักเรียนไมตองถือสมุดการบาน

จริงๆ  เปนสมดุการบานที่ตดิตัว

ตลอดเวลา  

เชน  ใหเขียนรายงาน  โดยทีอ่าจารย

สามารถเปดดู  Electronic  Home  

Work  ของนักเรียนและเขียนบันทึกเพื่อ

ตรวจงานและใหคะแนนได  แตนักเรียน

ดวยกนัจะเปดดูไมได 

และอื่นๆ  ตามที่

เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต

จะคิดพัฒนาขึน้มา 

  

 

การเปลี่ยนการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมใหมีปฏิสัมพนัธกับเว็บ 

การปฏิสัมพนัธ 
ในชั้นเรยีน 

รูปแบบการปฏิสัมพันธ 
ผานเครือขาย 

อธิบายการใชงานที่เกิดขึน้ 

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): เกิดขึ้นตางเวลากนั, 

แสดงเมื่อเวลาที่ตองการ

คําตอบ 

แสดงคําตอบบน discussion board 

และใชสําหรับนักเรียนที่ตองการถาม

เพื่อไดมาซึง่คําตอบ เปนการ

แลกเปลี่ยนและสะทอนการเรียนรูบน  

discussion board และ/หรือ แสดง

ความคืบหนาของงานที่ไดรับ

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) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

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) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

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) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

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) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

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) 

เกิดขึ้นตางเวลากัน 

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. 

แหลงขอมูล: 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.  
 

การออกแบบการเรยีนการสอนผานสือ่อิเล็คทรอนิคส  
 

การจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่ออิเล็คทรอนิคส เปนแนวคิดใหมที่ผูสอนจําเปนตองศึกษา

และหากลวิธทีี่จะใหสื่อประเภทใหนี้สามารถถายทอดเนือ้หาสาระ ทักษะ ประสบการณตางๆ ไปสู

ผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ถงึแมวาทกุคนจะเขาใจและรูวาเครื่องมอืทางอิเล็คทรอนิคส มี

ศักยภาพสงูมากในดานการนําเสนอขอมูลตอผูเรียนไมวาจะเปนตัวอักษรที่มีสีสนั ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพสรางสรรคจําลอง (Animations) สถานการณจําลอง (simulations) เสียงและภาพเคลื่อนไหว 

(audio and video sequences) แตส่ิงหนึง่ที่ผูสอนจะมองขามไปไมไดเลยก็คือวิธกีารจัดกิจกรรมที่

จะใหผูเรียนไดเกิดเรียนรู มคีวามคงทน และสามารถนาํเอาความรูและประสบการณนั้นไป

ประยุกตใชตามสภาพจริงได การออกแบบกิจกรรมการเรยีนเปนจุดเริ่มตนของผูสอน ที่จะตอง

เตรียมการกอนดําเนินการจดัการเรียนการสอน ซึ่งขัน้ตอนสําคัญๆ มดัีงนี้ (สนัติ วิจกัขณาลัญฉ, 

2547) 

การวิเคราะหผูเรียน ในดาน ระดับชั้นเรียน วัย รวมถงึความรูพื้นฐานในเรื่องที่ผูสอนจะสอน 

ซึ่งการวิเคราะหขอมูลเหลานี้ จะทาํใหผูสอนทราบถึงพฤติกรรมของผูเรียน ความสนใจและความ

ตองการตางๆ เชน ระดับของวัยของผูเรียน จะมีระดับพัฒนาการที่แตกตางกนั ผูเรียนอาจมีความ

พรอมและไมพรอมแตกตางกนั โดยยึดหลักวา เมื่อบุคคลพรอมที่จะทําแลวไดทาํ  เขายอมเกิดความ

พอใจและพรอมที่จะปฏิบัติตาม ดงันัน้หากเราทราบวาผูเรียนมีความพรอมในระดับใด การจัด

กิจกรรมก็ยอมที่จะสอดคลองกับสภาพจริงของผูเรียน หากผูเรียนยังไมมีความพรอมมากนักผูสอน

จะตองหากทางที่จะเพิม่ความสนใจและใหความชวยเหลอืไดมากขึ้น   

วิเคราะหเนื้อหาการออกแบบการเรียนการสอนโดยใชส่ืออิเล็คทรอนิคส จะแตกตางกับส่ือ

อ่ืนๆ ทัง้นี้ผูเรียนตองใชเครือ่งมืออิเล็คทรอนิคสเปนเครือ่งชวยในการเรียน เชน คอมพิวเตอร เครื่อง

เลน VDO หรือ CD เปนตน ดังนัน้การบรรจุเนื้อหาสาระตางๆ เขาไป ควรคํานึงถึงปจจัยที่สงผล

กระทบตอผูเรียน เชน ปริมาณเนื้อหาตอหนาจอ ไมควรมากเกินไป เพราะจะทําใหเกดิความเครียด
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ขณะที่ศึกษาเนื้อหา การใชขนาดตัวอักษรเล็กหรือใหญเกินไปอาจทาํใหเกิดผลตอสายตาของผูเรียน 

สิ่งเหลานี้ผูสอนตองวเิคราะหเนื้อหา โดยมีรายละเอยีด ดังนี ้

- ปริมาณมากนอย ควรแบงเปนหนวยยอยๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียนสารถเรียนรูในเนื้อหา

ยอยนัน้ๆ หรือบทเรียนควรจดัเพียง 1 มโนมติ  

- ความยาก งายของเนื้อหา เปนสิ่งที่สําคญั โดยผูเรียนยอมเรียนจากเนื้อหาทีง่ายๆ 

กอน หากสามารถใหผูเรียนรูผลการเรียนของตนเองเปนระยะๆ จะเปนแรงกระตุนใหผูเรียนมีความ

สนใจที่จะเรียนในเนื้อหาที่มคีวามยากมากขึ้นตอไป 

- ลักษณะเนื้อหา ผูสอนตองบอกไดวาเนื้อหาสาระที่ดาํเนินการสอนนี้ เปนเนื้อหาทฤษฎี 

หรือ ปฏิบัติ ทัง้นีก้ารนาํเสนอเนื้อหาสาระที่เปนทฤษฎีสวนใหญจะเนนกระบวนการทางสมอง ใหเกิด

ความรู ความจํา สามารถอธิบายหรือบอกไดวาจะนําไปประยุกตใชไดอยางไร รวมทั้งการวิเคราะห

แยกแยะ  เปนตน  สวนเนื้อหาสาระที่จะเนนการปฏิบัตินั้น ผูเรียนจะผานกระบวนการพัฒนาความรู

ความจาํมาระดับหนึง่แลว และนํามาสูการใชทักษะปฏิบัติจากสภาพจริงมากขึน้ เมื่อเปนเชนนีก้าร

กําหนดกิจกรรมใหผูเรียนยอมแตกตางกนั เชน การสอนเนื้อหาทีม่ีหลักการ หรือแนวคิดตางๆ มากๆ 

ก็อาจใชคําถามเปนสิง่นาํกอน เพื่อใหผูเรียนไดรูจักการวางแผนการสืบคนขอมูลและทําการวิเคราะห

ขอมูล ซึ่งจะนาํไปสูการไดคําตอบตอไป สวนการเนนการปฏิบัติ ผูสอนอาจใชวิธีการใหผูเรียน

ทบทวนความรูความจํา กอนการทดลอง หรือใหผูเรียนสืบคนเพื่อหาแนวทางการปฏิบัติการที่

กําหนดใหไดอยางถูกตองตอไป 

- กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง ผูสอนตองกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัในแตละ

หนวยการเรียนยอยๆ นัน้ เพื่อใหผูเรียนไดทราบ เพื่อทีจ่ะกําหนดวิธกีารเรียนของตนเอง ทัง้นี้ผูเรียน

แตละคนมีรูปแบบการเรียน (Learning Style) ที่แตกตางกนั หากผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรูที่

คาดหวงัยอมทําใหผูเรียนสามารถกําหนดวิธีการที่จะเรียนเพื่อใหไปถึงเปาหมายอยางมีประสิทธภิาพ 

การกําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวงัจะตองครอบคลุมและสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูของ

หลักสูตรนัน้ๆ ดวย 

การกําหนดขั้นตอนดําเนนิกิจกรรม ยอมทําใหผูเรียนทราบวาตองทาํอะไรกอน หลงั และ

จะตองมีผลงานหรือช้ินงานลักษณะใด จากตัวอยางขัน้ตอนกิจกรรมการเรียนการสอนทัว่ไป 

มีการแจงหัวขอเร่ืองและผลการเรียนรูที่คาดหวงั แจงขัน้ตอนการทาํกิจกรรมบอกแหลง

เนื้อหาสาระ หรือ แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม กําหนดการสงชิ้นงาน และกาํหนดการวัดและประเมินผล 
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รูปที่ 1 แสดงลักษณะตัวอยางขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนทัว่ไป 

 

การเสนอเนื้อหาสาระหลกั ซึ่งอาจอยูในรปู PowerPoint, Movies, HTML, PDF, MS-Word

ในตัวเนื้อหา อาจมีการเชื่อมโยงไปยงัหนวยการเรียนรูอ่ืน หรือแหลงการเรียนรูทีเ่กี่ยวของกนั ทําให

ผูเรียนเกิดการขยายความคดิมากขึ้น แหลงอื่นๆ เชน ผูเชี่ยวชาญ เอกสารตําราอื่นๆ  

 
หลักการและลักษณะของการเรยีนรูสามารถแบงไดดังนี้ 
 

1. E-Brainstorming 1 (อภิปราย) หลกัการการเรียนรูอาจเกิดจากการรวมสนทนา หรือ

อภิปรายกับผูเรียนอื่นๆในชัน้เรียน การใชระบบการสื่อสารบนเครือขาย เชน Chat room, Web 

board จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากขอเสนอแนะของผูอ่ืนได รวมทั้งชวยพัฒนาทักษะการอาน 

การเขียน เพื่อจะสื่อสารในสิง่ที่ตนตองการเสนอความคิดเห็นไปยงับุคคลอื่นได  
 
 
 
 
 

•ระดับชั้น 

•วัย 

•พ้ืนฐานความรูเดิม 

วิเคราะห
ผูเรียน  

วิเคราะห
เนื้อหา •ปริมาณมากนอย 

   ควรแบงเปนหนวยยอยๆ  

•ความยาก งาย 

•ลําดับกอนหลัง 

กําหนด 
ผลการเรียนรู
ที่คาดหวัง 

•ครอบคลุมและ
สอดคลองกับ 
มาตรฐานการเรียนรู 

กําหนด
ขั้นตอน 
การทํา
กิจกรรม

•อานใบงาน 

•วางแผน 

•เตรียมขอมูล 

•ดําเนินการตามใบงาน 
และหนาท่ีรับผิดชอบ 

•สงงาน/เสนอผลงาน 

•สรุปความรูความเขาใจ 
•สะทอนผลการเรียนรู 
•ประยุกตใชความรู 

กําหนดขั้น 
การประเมินผล 
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รูปที่ 2 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม E-Brainstorming 1 
 

2. E-Brainstorming 2 (Graffiti Online) 

หลักการของ Graffiti Online เปนกจิกรรมที่ประยกุตจากเทคนิค Graffiti ที่เนนการ

ระดมสมองโดยกลุมผูเรียน และใหผูเรียนแตละกลุมสังเคราะหองคความรูที่ไดจากการระดมสมอง 

แลวนําเสนอในสิ่งที่กลุมผูเรียนได รวมกันหาขอสรุป และเสนอตอช้ันเรียน ผูเรียนไดรับการพัฒนา

ดานตางๆ ดังนี ้

1. การสรุปความรูดวยตนเอง และนําเสนอความคิดผานระบบคอมพิวเตอร 
2. การทาํงานเปนกลุม มทีักษะการสื่อสารมากขึ้น 

หมายเหต ุแบงกลุมผูเรียน กลุมละประมาณ 5-6 คน เตรียมคําถามเทากบัจํานวนกลุม 

จัดทําเปนกระทูใน Web board 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสาร ตํารา, ส่ือการสอน, 

Chat room, Web board 

Learning Log, E-portfolio 

 

www/ LMS 

ศึกษาเนื้อหา 

Chat room 
Web board 

สรุปสาระสําคัญ 

สงงาน 
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รูปที่ 3 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม E-Brainstorming 2 
 

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

หลักการการระดมสมองจะชวยเพิ่มประสทิธิภาพการเรียนรู ไดมากขึ้น ซึง่เปนการ

แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ รวมถึงทักษะและประสบการณตางๆ ที่ผูเรียนแตละคนมแีตกตางกนั  

ลําดับข้ันตอนโดยผูเรียนจะตองสรุปสาระดวยตนเองกอน (Individual thinking) 

จากนั้นหากมกีารแลกเปลี่ยนกับเพื่อนโดยการจับคู (Pair Discuss) จะทําใหผูเรียนมโีอกาส

แสดงออกมากขึ้นและปรับความรู ความเขาใจไดในระดับหนึง่ และทาํใหเห็นมุมมองมากจากเดิมที่มี

อยูเพียงมุมเดียว และขัน้สุดทาย เปนการนําเสนอในกลุมใหญ (Share Discuss) ซึ่งผูเรียนทุกคน

ยอมมีความมัน่ใจในการนาํเสนอความคิดเห็นและมีพัฒนาการทกัษะทางสังคมมากขึ้น 
 
 
 
 
 

ฟงคําบรรยาย 

สรุป-บันทึกยอ 

แบงกลุมรับผิดชอบ 

ในแตละประเด็น 

ผูเรียนแตละคนเขาWeb Board- 

แสดงความคิดเห็นทุกขอ 

Classroom/WWW 

Learning Log, e-Portfolio 

Group Process 

Group Discussion 

Chat room, Web Board 

อภิปรายในกลุมเพื่อหาขอสรุป 

ในประเด็นที่ไดรับมอบหมาย 

สรุปสาระสําคัญ 

เสนอผลงาน 

อภิปรายในกลุมเพื่อหาขอสรุป 

ในแตละประเด็น 

Group Discussion, 

Learning Log, E-portfolio 

Oral Presentation/LMS 
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รูปที่ 4 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม E-Brainstorming 3 

 

4. 2P-Experiment หลักการรายวิชาที่มีลกัษณะเนนการทดลอง หรือปฏิบัติตามสภาพ

จริงในหองปฏบิัติการ หรือในพืน้ทีน่ัน้สามารถประยุกตใชระบบเครือขายชวยในการจัดการเรียนได 

โดยผูสอนอาจจัดสถานการณ กอนการลงปฏิบัติจริง (Pre Experiment) ใหมีการทบทวนความรูเดิม 

หรือวิธีการปฏิบัติ เพื่อใหผูเรียนไดมีการเตรียมตัวทีถู่กตอง และเมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมปฏิบัตินั้นๆ แลว 

(Post Experiment) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเสนอขอคนพบตางๆ ผานระบบเครือขาย ซึง่จะชวย

เพิ่มพูนความรูและประสบการณตางๆ ได ทั้งในในการทดลองหรือปฏิบัติจริงนั้นในแตละกลุมหรือแต

ละบุคคล จะไดขอคนพบหรอืขอสังเกตที่แตกตางกนั  

สําหรับขณะทาํการทดลองกส็ามารถนําอปุกรณทางอิเล็คทรอนิคสเขามาเสริมศักยภาพ

ของการเรียนได เชน การใชคอมพิวเตอรชวยในการคํานวณ การเขียนกราฟ อยางงายได  

5. Problem-Based Learning หลักการการเรียนโดยใชปญหาหรือสถานการณเปนฐาน 

และใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือ จะชวยพัฒนาทักษะการคิดของผูเรียน รวมถึงทักษะการ

สืบคนขอมูล การสรุปขอมูล โดยในขัน้เริ่มตนผูสอนควรกําหนดปญหาหรือสถานการณที่เหมาะสม

กับวัยและความรูพืน้ฐานของผูเรียน  และเมื่อผูเรียนผานกระบวนการแกปญหาในขั้นตนไดแลว 

สถานการณหรือปญหาตางๆ จะเพิม่ระดับความยากและซับซอนขึ้น อยางไรก็ตามหากจัดกิจกรรม

แบงกลุม 

Interactive Lecture/ มอบหมายงาน 

ผูเรียนสรุปสาระสําคัญ/สืบคนเพิ่มเติม 

อภิปรายกลุมใหญ 

จัดทําผลงาน/สงงาน 

จับคู- แลกเปลี่ยน 

Classroom 

Classroom 

Individual Thinking / www  

Pair Discussion  

Group Discussion  

www / LMS 
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โดยใหมีการทาํกิจกรรมกลุมก็ยิ่งเพิ่มศักยภาพของการเรียนรูไดมากขึน้ ทั้งนี้การเรียนเปนกลุมใน

ลักษณะรวมมอืกันเรียนรูยอมทําใหเกิดการพึ่งพาอาศัยกัน และแบงปนความคิดเหน็ การจัด

สภาพแวดลอมโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ นัน้ยอมทําไดงาย ซึ่งผูสอนตองรวบรวมแหลงเรียนรู

ที่สอดคลองกบัสถานการณที่กําหนดเพื่อผูเรียนจะไดเขาถึงแหลงนัน้ไดงายและเกิดความอยากรู

อยากเหน็มากขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รูปที่ 5 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม Problem-Based Learning 

6. Drill and Practice หลักการการจัดการเรียนการสอนในบางสถานการณ ตองให

ผูเรียนฝกหัดและปฏิบัติ จนเกิดความชาํนาญ ทาํไดถูกตอง ปลอดภัย และภายในเวลาที่กาํหนด 

ดังนัน้อาจใหผูเรียนฝกซ้าํๆ ได และในการฝกปฏิบัติควรมีการสะทอนผลการปฏิบัติ ทั้งผูสอนสะทอน

ผลจากการสังเกตการฝกปฏบิัตใิหกับผูเรียน และผูเรียนมีการสะทอนผลที่ตนเองไดลงมือปฏิบัติให

ผูสอนเพื่อใหเกิดการชี้แนะ หรือแนะนําในการปฏิบัติไดถูกตองยิง่ขึ้น 

เมื่อผูเรียนฝกหัดจนชาํนาญแลว หากสามารถนาํไปประยุกตใชสภาพจริงหรือใน

สถานการณทีใ่กลเคียงกนั ยิง่ทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเชื่อมโยงได 

กําหนดสถานการณปญหา 

จดบันทึกสรุปสาระสําคัญ 

แบงกลุม 

เสนอผลงาน 

แบงหนาที่/สืบเสาะหาคําตอบ 

อภิปรายทําความเขาใจใน 

สถานการณ/ปญหา 

อภิปรายหาขอสรุป/แกปญหา 

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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การใชระบบเครือขายคอมพิวเตอร จะชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถปฏิบัติไดอยาง

คลองแคลว โดยการจัดทาํเปนสื่อที่สามารถโตตอบกับผูเรียนได   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 6 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรม Drill & Practice 

 

7. Investigation Online หลกัการกระบวนการแสวงหาความรูเปนสิ่งทีสํ่าคัญในยุค

ปจจุบัน เพราะความรูมีจาํนวนมากและสามารถเปลี่ยนแปลงได การแสวงหาความรูมีผลมาจาก

ปฏิสัมพันธระหวางโครงสรางทางสติปญญาที่ผูเรียนมอียูแลวกับวธิกีารที่ใช ในการแสวงหาความรู 

ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายและวธิีการที่ไดมาซึง่ความรูนัน้ ๆ การใช

เทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือชวยในการสืบเสาะหาความรูจะทาํใหผูเรียนสามารถเขาถงึขอมูล

ไดอยางรวดเรว็ แมนยํา และไดปริมาณจํานวนมาก แตผูสอนตองคํานงึถึงคุณภาพของขอมูล

สารสนเทศเหลานัน้ดวย ซึ่งผูเรียนตองรูจกัการคัดสรรขอมูลที่เปนประโยชนที่จะนาํไปสูการไดมาซึ่ง

การเรียนรูตามจุดประสงคที่ตองไว 

 

Classroom/WWW/LMS 

Classroom 

Group Discussion 

Individual Reflection 

Self-Evaluation 

Real World 

Oral Presentation/WWW/LMS 

Learning Log/e-Portfolio 

ไมผาน

ผาน

บทนํา 

สถานการณ/ปญหา 

แกปญหา 

สะทอนผล 

เสนอผลงาน 

ประยุกตใช/ 

ประเมินผล 

สรุปสาระสําคัญ 

ประเมินตนเอง 
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รูปที่ 7 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกร Investigation Online 

 

8. Research-Based Learning หลักการการวิจัยเปนเครือ่งมือในการศึกษา ที่ชวยการ

สรางความรู สรางคุณลักษณะของคน สรางความสามารถจัดการความรู สรางพลัง 

(Empowerment) ผูที่รูจักตนเองและสามารถจัดการกบัตนเองและสิง่แวดลอมไดอยางถูกตอง 

ดังนัน้การใชกระบวนการวิจยัมาชวยจัดการเรียนรูยอมสงผลตอผูเรียนใหเปนผูชอบ

สงสัย ไมเชื่องาย มีวิจารณญาณ สามารถเลือกเชื่อไดอยางถูกตอง  เปนผูมีใจกวาง สามารถรับฟง

ขอมูล และเหตุผลใหม และยอมเปลี่ยนความคิด ความเชื่อได  เปนผูมีความซื่อสัตย สุจริต ทัง้ในการ

สังเกต การบนัทกึ การบอกเลา ส่ือสาร และการคิดจากกระบวนการวจิัย อาจเริ่มจาก 

กระบวนการเรยีนรูดวยตนเอง จากแหลงขอมูลตางๆ ที่อาจเขาถงึไดดวยสื่อทั้งเอกสาร 

และสื่ออิเล็คทรอนิคส เปนสมรรถนะพื้นฐานของการศึกษาในปจจุบันและอนาคต ระบบการศึกษาที่

เนนการหาความรูเองอยางกวางขวาง และรูเทาทนัขอมูล หรือความรูที่หามาได เปนการใชขัน้ตอน

แรกของการวจิัย ที่อาจเรียกวา การทบทวนเอกสาร หรือการวิจยัเอกสาร 

กําหนดปญหา 

/ช้ีแนะแหลงเรียนรู 

ผูเรียนสืบคน 

ตอบคําถาม/แกปญหา 

ประเมินผล 

สงคําตอบ 

คนควาเพิ่มเติมเช่ือมโยง 

ประสบการณ 

Authentic Assessment/LMS 

www/ Learning Resource Center 

WWW/LMS 

Oral Presentation/www/LMS 

www/ Learning Resource Center 

Classroom/www 
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กระบวนการเรยีนรูดวยกลุมสัมพันธ กระบวนการเรียนรูดวยการสืบเสาะและ

กระบวนการเรยีนรูจากประสบการณจริง  

ซึ่งถือวากระบวนการเรียนรูดวยใชการวิจยัเปนฐานนัน้เปนการรวมกระบวนการเรียนรู

แบบตางๆ เหลานี ้เขามาผสมผสานกันอยางมีบูรณาการ ตั้งแตการหาปญหา การมองเหน็ปญหา 

การเลือกปญหาใหถองแทข้ึนจนปรับเปนปญหาเพื่อการวิจัยได มีการตั้งสมมุติฐานที่จะตองพิสูจน 

แลวมีการเก็บขอมูลจากแหลงตางๆ ซึ่งรวมในโลกของความเปนจริงดวย อาจมีการวัด การทดลอง

และการทดสอบ แลวรวบรวมผลมาวเิคราะห สังเคราะห จัดทําขอสรุป ขอเสนอแนะในการริเร่ิม

สรางสรรค และมีนวัตกรรม ใชทั้งกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนดวยกลุมสัมพันธ การสบื

สอบ และการใชประสบการณจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

รูปที่ 8  แสดงขั้นตอนการจัดกิจการ Research-Based Learning 
 

9. Virtual Group หลักการผูเรียนสามารถใชเครือขายคอมพิวเตอรส่ือสารไปยังผูเรียน

ในสถาบันอืน่ เพื่อแลกเปลี่ยนความรู ทกัษะประสบการณตางๆ ได ทัง้นี้สภาพบริบทในแตละทองถิ่น

นั้นมีความแตกตางกัน การเรียนรูจากสภาพจริงเปนสิ่งทีม่ีความจาํเปน แตบางครั้งการกระทาํเชนนั้น

อาจตองลงทนุคอนขางสงู การใช Virtual group เปนวิธกีารหนึ่งที่จะทาํใหผูเรียนที่อยูหางไกล

Oral Presentation 

Computer-Based 

Group/Individual 

WWW/LMS 

Classroom 

Time Limit  
 

กําหนด 

หัวขอโครงงาน/ 

วิจัย 

ผูเรียนสืบคนขอมูล 

รวมรวมขอมูล 

 

เตรียมรายงาน 

โครงงาน/วิจัย 

เลือก-ประเมินผลขอมูล 

จัดระบบขอมูล 
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สถานทีท่ี่ตองการศึกษา สามารถเรียนรู โดยอาศัยกลุมเพื่อนที่อยู ณ สถานทีห่างไกล ในการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูได 

การจัดสถานการณตางๆ ผูสอนควรกําหนดประเด็นในการศึกษาที่ผูเรียนในแตละ

ทองถิน่สามารถเรียนรวมกนัได และควรมีที่ปรึกษา โดยเฉพาะครูเครือขาย ที่จะใหสามารถสื่อสารกับ

ผูเรียนไดทุกเวลา และทุกสถานที่  

การจัดกลุมผูเรียนใหมีสมาชิกที่อยูตางสถานที ่เชน ในกลุมที ่1 มสีมาชิก 5 คน คนที่ 1 

อยูสถานศึกษา ในจังหวัดหนึ่ง คนที่ 2 อยูในสถานศึกษา ในจังหวัดที่ 2 เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

แบงกลุม 

มอบหมายงานและชี้แจง 

การทํากิจกรรม 

ผูเรียนติดตอสื่อสาร 

และแบงหนาที่ทํางาน 

เสนอผลงาน 

ประเมินผล 

 

ดําเนินกิจกรรม 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

ชื่อ / นามสกุล สุวภัทร ศรีกัสสป   

วันเกิด  24 พฤศจิกายน พ.ศ. 2522 

ที่อยู  327 หมู 2 ต.บานใหม อ.เมือง จ.นครราชสีมา 30000 

 

ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2546:  สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีสถาปตยกรรม 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ จ.นครราชสีมา 

พ.ศ. 2547:  เขาศึกษาในหลักสูตร  สถาปตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต  กลุมวิชา 

คอมพิวเตอรในการออกแบบสถาปตยกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
ประวัติการทาํงาน 

2546 – 2547: อาจารยพิเศษสอน แผนกวิชาชางเขียนแบบเครื่องกล วิทยาลัยเทคนิค

นครราชสีมา หนาที่ความรบัผิดชอบ: รับผิดชอบงานสอน และอาจารยที่

ปรึกษา, อาจารยฝายปกครองของแผนกเขียนแบบเครื่องกล 

2549 - 2550 : พนักงานออกแบบตกแตงภายใน  บริษทั อารเอสเวนเจอร จํากัด 

      2550 – ปจจุบัน พนักงาน PFS PIB ธนาคารเอชเอสบีซีประเทศไทย 
 
กิจกรรม เกยีรติประวัติและผลงานอื่นๆ 

2543 :  รวมกิจกรรม Work Shop อีสานลานนา ในหวัขอ “Water Refection”  

2543 – 2544 : รองประธานคณะสถาปตยกรรมศาสตร จากมหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราช

มงคล วิทยาเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนอื จ.นครราชสมีา  

2549 : คณะกรรมการตรวจปริญญานพินธ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลยัราชภัฎนครราชสีมา 
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