
วรรณคดีทเก่ียวข้อง

วรรณคดีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยไค้ศึกษา เรียบเรียงและนำเลนอลาระสำคัญจาก 

หนังสือภาษาไทย หนังสือภาษาอังกฤษ วารลาร บทความ เอกสารประกอบการสัมมนา วิทยานิพนธ์ที่ 

เกี่ยวข้อง ตลอดจนเว็บไซต์บนเครือข่ายอนเทอรีเน็ต และฐานข้อมูลจากชีดีรอม ซึ่งนำเลนอตามลำคับ 

คังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน (CAI)

1.1 แบบคัวพิมพ์

1.2 ขนาดของคัวพิมพ์

1.3 ความยาวของบรรทดและระยะห่างระหว่างบรรทัด

1.4 ความสัมพันธ์ของคู่สืคัวอักษรกับสืพื้นหลัง

1.5 ชนิดของรูปภาพประกอบ

1.6 ส ัญ รูปไอคอน

1.7 การเชื่อมโยงข้อความ

1.8 เสียง

1.9 องค์ประกอบอื่น

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนบนเว็บ

3. อินเทอร์เน็ตเพี่อการศึกษา

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

5. เทคนิคเดลฟาย

1. บทเรียบคอมพิวเตอร์รเวยสอบ CAI

คำว่า C.A.I. ย่อมาจากคำว่า Computer-Assisted Instruction หรือ Computer-Aided 

Instruction เป็นที่รู้จักแพร่หลายในโรงเรียน หรือแวดวงการศึกษาทุกระคับ ซึ่งต่างมุ่งมั่นที่จะจัดหามา 

หรือลร้างขนเพี่อปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนการลอนรองแต่ละลถาบัน เพราะลามารถตอบลนอง 

การเรียนรู้ไค้หลายรูปแบบทำไห้การเรียนสนุกสนานไม่น่าเบึ่อหน่าย บทเรียนมภาพประกอบสวยงาม มี
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เสืยง ภาพเคลื่อนไหวหรีอแม้แต่ภาพยนตร์ประกอบเพี่อเสริมการเรียนรู้ และที่สำคัญผู้เริยนสามารถวัด 

ผลความเข้าใจของตนเองได้ตลอดเวลาเหมือนม้ครูคอยให้ความช่วยเหลืออยู่ใกล้ๆ มีนักวิชาการหลาย 

ท่านให้คำจำกัดความของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนไว้มากมาย คังนี้

ทักษํณา สวนานนท์ (2530) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การ 

นำคอมพิวเตอร์มาไข้ในการเรียนการสอน การทบทวน การทำแบบ‘รกทัด หรอการวัดผล นักเรียนแต่ละ 

คนจะได้นั่งอยู่หน้าไมโครคอมพิวเตอร์แต่ละเครี่อง หรีอเทอร์มินอลที่ต่อกับเมนเฟรม เรียกว่าโปรแกรม 

สำเร็จรูปที่จัดเตรียมไว้สำหร์บการลอนวิชานั้นๆ ขึ้นมาบนจอภาพซึ่งจะแลดงบทเรียนเป็นคำอธีบาย 

หรอรูปภาพ โดยที่แต่ละคนจะใช้เวลาทำความเข้าใจไม่เท่ากันขึ้นอยู่กับการเรียนรู้ได้ข้า หรีอเร็วตาม 

ความลามารถของตน

ยืน ภู่วรวรรณ (2531) ได้ไห้ความหมายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยลอน คือโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์ที่ได้นำเสนอเนื้อหาวิชาและลำดับวิธีการลอนมาบันทึกเก็บไว้ คอมพิวเตอร์จะช่วยนำ 

บทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะลมโดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่าง 

บุคคลในการเรียนรู้

ลุกรี รอดโพธีทอง (2531) ได้ไห้ความหมายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยลอนนื้มืความหมายอยู่ 

ในตัวคือ การใช้คอมพิวเตอร์เพี่อช่วยลอนมิได้หมายถึงการใช้คอมพิวเตอร์ลอนแทนครูทั้งหมดอาจมืเนื้อ 

หาบางส่วนที่ครูลอน บางส่วนให้เรียนจากคอมพิวเตอร์หรือครูลอนเนื้อหาทั้งหมด ส่วนการทบทวน และ 

การทดสอบความรู้ปล่อยให้เป็นหน้าที่ของคอมพิวเตอร์ และลำหร์ปผู้เรียนที่เรียนตามไม่ทันก็ให้เรียน 

จากคอมพิวเตอร์ในลักษณะการเสริมก็จกรรม ซึ่งวิธีการเหล่านื้ก็อยู่ภายใต้ขอบข่ายของคอมพิวเตอร์ 

ช่วยลอน

Compell (1993) อ้างถึงใน ประภาภรณ์ อ้นทฉัตรกนก (2538) ให้ความหมายของ 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนไว้ว่า เป็นการใช้ล่ือคอมพิวเตอร์เป็นล่ือในการถ่ายทอดสาระความรู้ 
(Information) ของการเรียนการลอน โดยให้มีการปฎิลัมพันธ์ (Interaction) กันระหว่างผู้เรียนกับ 
คอมพิวเตอร์และการให้ข้อมูลย้อนกลับทันทีแก่ผู้เรียนซ่ึงถึอเป็นหัวใจสำคัญของการใช้คอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอน

คืริชัย ลงวนแก้ว (2534) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยลอนคือ การประยุกต์ 
คอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการลอนโดยจะมีโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนสำหรับเลนอเน้ือหาแบบต่าง  ๆ
เป็นการเลนอโดยตรงไปยังผู้เรียนผ่านทางจอภาพหรีอแปันพิมพ์โดยเปิดโอกาลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
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วัสดุทางการสอนคิอโปรแกรม โดยปกติจะถูกเก็บในแผ่นบันทึกข้อมูลหรอหน่วยความจำของเครึ่องและ 

พร้อมที่จะเรียกมาใช้ได้ตลอดเวลา

สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์มาช่วยเป็นลื่อในกระบวน 

การการเรียนการสอนตามที่ครูได้บรรจุเนื้อหาแล้วบันทึกเก็บไว้ในแผ่นบันทึกหรีอในหน่วยความจำของ 

เครื่องด้วยโปรแกรมเพี่อให้ผู้เรียนคิกษาด้วยตนเองตามลำดับขั้นของโปรแกรมภายใต้การควบคุมของ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยมีคำซี้แนะจากครูผู้ลอนร่วมด้วย ซึ่งอัตราความก้าวหน้าในการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับ 

ดักยภาพของผู้เรียนเอง และโปรแกรมยังลามารถบันทึกผลและวิเคราะห์ประมวลผลของการเรียนรู้ตาม 

ที่จัดลร้างใต้อกด้วย

แม้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจะได้แนวคิดมาจากบทเรียนโปรแกรม แต่คอมพิวเตอร์ช่วยลอน 

สามารถทำในลงที่บทเรียนโปรแกรมทำไม่ได้ในหลายประการ คิอ 1) ลามารถนำเสนอเนื้อหาได้รวดเร็ว 

เพียงกดแปันพิมพ์ครั้งเดียว แทนการเปิดหนังสือโปรแกรมบทเรียนทีละหน้า 2) ลามารถเลนอรูปภาพ 

ที่เคลื่อนไหวได้เป็นการช่วยนำเสนอเนื้อหาที่สลับขับช้อนได้ดี 3) มีเสืยงประกอบทำให้เก็ดความน่า 

สนใจ และเพิมดักยภาพด้านการเรียนภาษาได้อีกมาก 4) ลามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาได้มากกว่า 

หน้งสอหลายเท่า 5) ผู้เรียนมีปฎึลัมพ์นธ์โต้ตอบกับบทเรียนอย่างแท้จรีง 6) สามารถบันทึกผล 

การเรียน ประเมีนผลการเรียน และประเมินผู้เรียนได้ในขณะที่บทเรียนทำไม่ได้ ดังนั้นการออกแบบการ 

เรียนการลอน (Instructional design) ของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจึงแตกต่างกับบทเรียนโปรแกรม โดย 

การออกแบบการเรียนการสอนของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจะพยายามใช้คุณลมปติพิเศษของ 

คอมพิวเตอร์ให้เก็ดประโยชน์สูงสุดต่อลักษณะเนื้อหาต่างๆ (ฉลอง ทับศรี, 2535)

การนำคอมพิวเตอร์ช่วยลอนมาใช้ในการเรียนการลอนมีหลายรูปแบบ ตามแนวคิดของ 

นักการคิกษาและน้กวิชาการด้านการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยลอนลามารถจำแนกลักษณะบทเรียนได้หลาย 

ประเภทดังนื้ (สุกรี รอดโพธิ้ทอง, 2531 : ครรชิต มาลัยวงดั, 2532 : นงนุช วรรธนวหะ, 2535 :

ฉลอง ทับศรี, 2535 : ก็ดานันท์ มลิทอง, 2536 : Alessi and Trollip, 1985 : Pisonthe Chongtrakul, 

1995 : Lockard, Abrams and Many, 1987)

1. แบบคิกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorial)

2. แบบ?เกทบทวน (Drill and practice)

3. แบบลร้างลถานการณ์จำลอง (Simulation)

4. แบบทดลอบ (Test)

5. แบบเกมการลอน (Instructional Games)



6. นบHUITปัญหา (Problem Solving)
7. แบบจำลอง (Modelling)
8. แบบค้นพบ (Discovery)
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บทเรีชนประเภทสอนเนอหาใหม่ (Tutorial)
เป็นบทเรียนทำหน้าที่คล้ายครูจงเปรียบเสมีอนเป็นติวเตอร์ (Tutor) ช่วยลอนความรู้ใหม่แก่ 

ผู้เรียนเป็นรายบุคคล มีจุดมุ่งหมายที่จะสอนเนื้อหาของหลักการหรีอวิชาให้มากที่สุดเพื่อให้ความรู้ใหม่ 

เน ื้อหามีล ักษณะอธบายกฎเกณฑ์หลักการ คำจำกัดความ ข้อเท็จจรีง ในรูปแบบชองเรื่องราว ข้อความ 

ภาพ เสืยง หรีอทุกแบบรวมกัน ในระหว่างการเรียนจะมการโต้ตอบระหว่างบทเรียนกับผู้ใช้บทเรียนเพึ่อ 

ชักถามความเข้าใจหรีอเพื่อเลนอแนะแนวทางการสืกษาในขั้นต่อไป ปฎํลัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ 

คอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบนี้ ม ีล ักษณะละเอียดและซับช้อนมากกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบอื่นๆ บท 

เรียนมกีารสอนแบบนื้ลามารถใช้ลอนใต้ในทุกสาขาวิชานับแต่ด้านมนุษยศาสตร์ไปจนถึงวิทยาศาสตร์

แผนภูมิ 1 โครงสรางองค์ประกอบชองบทเรีอนประเภทสอนเนอหาใหม่ (Tutorial)

Jonassen and Hannum, 1987: 7-14 อางถึงใบ ช่วงโชค พันธุเวช, 2535 “บทเรีอบ 

คอมพิวเตอร์ (Coursewares)’ วารสารวิชาการ-«คมรกบา 3 (ท.ค.-«.ค.): 66

องค์ประกอบของบทเรียน Tutorial ประกอบด้วย
1. การนำเข้าต่บทเรียน (Introduction)
2. การเสนอเน้ือหา (Presentation of information)
3. การถาม-ตอบ (Question and Responses)
4. การตรวจคำตอบ (Judging responses)
5. การให้ข้อนุลย้อนกลับ (Providing feedback about responses)
6. การให้เน้ือหาเสรีม (Remediation)
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7. การลำดับบทเรียน (Sequencing lesson segments)

8. ขั้นจบบทเรียน (Closing)

ภาพประกอบที่ 1 นื้อธิบายโครงสร้างได้ว่าบทนำจะบอกถึงวัตถุประสงค์และรายละเอียด 

ของบทเรียน จึงจะเข้าส่การเสนอเนื้อหา แล้วถามถึงสิงที่เรียนไปแล้วนักเรียนต้องตอบ จากนั้นจะ 

เป็นการดัดสินคำตอบพร้อมทั้งประเมนผลส่งผ่านไปยังกรอบไห้ข้อมูลป้อนกล้บเพึ่อปรบปรุง 

พถุต้กรรมของผู้เรียน ซึ่งจะวนไปในลํกษณะเช่นนื้โดยการเปลี่ยนเนื้อหา คำถาม การเสรีมแรงให้ 

เหมาะกับผู้เรียนแต่ละรายไปจนกว่าจะจบบทเรียนนั้นๆ

CAI ประ๓ ท Tutorial ม 2 รูปแบบคือ ชนํดแลดงคำอธิบายต่อเนื่องเรียกว่าชนํด Linear 

tutorial กับอีกรูปแบบหนื่งคือชนิด แบบเลือกคำอธิบายต่างๆ มาแสดงไต้ หรือให้นักเรียนเลือก 

บทเรียนต่างๆ ไต้ตามดวามต้องการเราเรียกว่า Branching tutorial

ซึ่งลุกรี รอดโพธิ้ทอง (2531) ไต้เสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อคืกหา 

เนื้อหาใหม่ (Tutorial) โดยเน้นการผสมผลานของกราพิก ลื ภาพเคลื่อนไหว การเปรียบเทยบ การให้ 

ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม การให้ข้อมูลป้อนกล้บที่เป็นภาพ ฯลฯ ขั้นตอนการออกแบบนื้ดัดแปลงมาจาก 

กระบวนการเรียนการลอน 9 ขั้นของกาเย่ ดังนื้

1. การเร้าความสนใจให้พร้อมที่จะเรียน (gain attention) ทำได้โดยการใช้ ภาพ ลี และ/ 

หรือเลียงประกอบ ในการสร้างไตเคํล (title) ควรใช้กราพิกขนาดใหญ่ ง่าย ไม่ขับช้อน มการเคลื่อนไหวที่ 

ทั้นและง่าย ใช้ลีและเลียงเข้าช่วยให้ลอดคล้องกับกราพิก ภาพควรค้างอยู่บนจอจนกว่าผู้เรืยนจะเปลี่ยน 

ภาพ ไนกราพิกควรบอกซึ่อเรื่องที่จะเรืยนนลดงบนจอไต้เร็วและควรเหมาะลมกับวัยของผู้เรืยนด้วย

2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน (speccify objectives) ในขั้นน้ื นอกจากจะทำไห้

ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นลำดัญของเนื้อหาแล้วยังเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเนื้อหาเพื่อให้การเรียนรู้ 

มประสิทธิภาพขึ้น อาจบอกเป็นวัตถุประสงค์เซิงพถุตํกรมหรีอวัตถุประสงค์ทั่วไป ซึ่งจะต้องคำนึงว่า 

ควรใข้คำทั้นๆ และเข้าไจง่าย หลีกเลี่ยงคำที่ยังไม่เป็นที่รู้จักและเข้าใจ โดยทั่วไปไม่ควรกำหนด 

วัตถุประสงค์หลายข้อเกํนไป ถ้าเป็นบทเรียนใหญ่ควรมวัตถุประสงค์กว้างๆ ต่อด้วยเมนู (menu) แล้ว 

จึงมวัตถุประสงค์ย่อยปรากฎบนจอทีละข้อโดยใช้กราพิกง่ายๆ และการเคลื่อนไหวเช้าช่วย

3. ทบทวนความรู้เด็ม (active prior knowledge) เป็นการประเมินความรู้เด็มเตรียม 

ผู้เรียน การทบทวนไม่จำเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป ในขั้นนื้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจาก 

เนื้อหาหรือแบบทดสอบได้ตลอดเวลา

4. ให้เนื้อหาและความรู้ใหม่ (present new information) ควรใช้ภาพประกอบกับเนื้อหาที่ 

กระทัดรัด ง่ายและได้ไจความ ภาพที่สืไม่ควรมีรายละเอียดมากเกํนไปไข้เวลานานไป เข้าใจยาก หรือ 

ออกแบบโปรแกรมในส่วนของเนื้อหาควรคำนึงด้วยว่าควรใช้ภาพประกอบเฉพาะส่วนเนื้อหาที่สำคัญ
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อาจใช้กราฟิกในลักษณะต่าง  ๆ เช่น แผนภาพ แผนภูมิ ภาพเปรียบเทยบช่วย เน้ือหาท่ียากและซับช้อน 
ควรใช้ตัวช้ีนำ (cue) เช่น การซีดเสันใต้ การตกรอบ การกะพรีบ การเปล่ียนสิพ้ืน ฯลฯ แต่ใม่ควรใช้ 
กราฟิกท่ียาก ควรจดรูปแบบให้น่าอ่าน ยกตัวอย่างท่ีเช้าใจง่าย ควรเสนอกราฟิกเท่าท่ีจำเป็นและใม่ควร 
ใช้สืเก๊น 3 สิ ใช้คำท่ีคุ้นเคย การโต้ตอบควรมิหลายๆ  แบบ

5. แลดงความสัมพันธ์ซองเน้ือหา (guide learning) ผู้เรียนจะจำไต้ดถ้าบทเรียนท่ีระบบ 
การนำเสนอเน้ือหาดและสัมพันธ์กับประลบการณ์เดิมซองผู้เรียน และควรแสดงให้เก็นว่าส่วนย่อยมิ 
ความสัพันธ์กับส่วนใหญ่และล่ีงใหม่มิความสัพันธ์กับความรู้เดิมซองผู้เรียนบางคร้ังควรให้ตัวอย่างท่ี 
แตกต่างออกไปบ้าง ถ้าเน้ือหายากควรให้ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรมและควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึง 
ประสบการณ์เดิม

6. กระตุ้นการตอบสนอง (elicit responses) ในข้ันน้ืเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมคิด 
ร่วมกิจกรรมซ่ึงย่อมทำให้ผู้เรียนจำเน้ือหาได้ดิ ควรให้ผู้เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหน้ืงเป็นคร้ังคราว ไม่ควร 
ให้ตอบยาว ควรเร้าความคิด อาจใช้กราฟิกหรือเกมช่วยในการตอบสนอง หลกเล่ียงการตอบสนองช้ํา  ๆ
และไม่ควรมิคำถามหลายคำถามในซ้อเดิยวกัน การตอบสนองซองผู้เรียน คำถาม และผลย้อนกลับควร 
อยู่ในกรอบ (frame) เดิยวกัน

7. ให้ข้อมูลป้อนกลับ (provide feedback) บทเรียนจะกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ 

มากถ้าบทเรียนนั้นท้าทายผู้เล่นโดยบอกจุดหมายที่ซัดเจนและให้ผลย้อนกลับเพื้อบอกว่าผู้เรียนอยู่ตรง 

ไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด และควรคำนึงด้วยว่าผลย้อนกลับควรให้ทันทีหลังจากผู้เรียนตอบสนอง 

บอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด การแสดงคำถามคำตอบ และผลย้อนกลับควรอยู่บนเฟรมเดียว 

กัน ควรใช้ภาพง่ายๆ ที่เกี่ยวช้องกับเนื้อหาเช้าช่วย หลีกเลี่ยงการให้ภาพที่ตี่นตาเพี่อหลีกเลี่ยงผลทาง 

ภาพจะทำให้ผู้เรียนสนใจมากกว่าเนื้อหา ไม่ควรใช้กราฟิกที่ไม่เกี่ยวช้องกับเนื้อหา ควรเฉลยเมื่อผู้เรียน 

ทำผิด 1-2 คร้ัง อาจใช้เลียงสูงเมื่อทำถูก เลียงตํ่าเมื่อทำผิด ใช้การให้คะแนนหรีอภาพเพี่อบอกความ 

ใกล้-ไกลจากจุดหมายและควรเปลี่ยนรูปแบบของผลย้อนกลับบ้างเพี่อเร้าความสนใจ

8. ทดสอบ (assess performance) เพ่ีอเป็นการประเมินผลการเรียนและให้ผู้เรียน 
สามารถจำได้ ควรคำนึงด้วยว่าแบบทดสอบควรตรงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ช้อทดลอบ คำตอบ 
และข้อมูลย้อนกลับควรอยู่บนเฟรมเดียวกัน และข้ึนต่อเน้ืองกันอย่างรวดเร็ว ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์ 
คำตอบยาวเกินไป ควรให้ผลย้อนกับคร้ังเดียวในหน้ืงคำถามและควรบอกผู้เรียนถึงวิธีท่ีจะตอบให้ 
ซัดเจน บอกผู้เรียนว่ามิตัวเลีอกอย่างอ่ืนด้วยหรือไม่ท่ีจะช่วยในการทำแบบทดสอบ และต้องคำนึงถึง 
ความแม่นตรงและความเซ่ึอถึอได้ของแบบทดสอบ อย่าตัดสินใจว่าตอบผิดถ้าคำตอบไม่ซัดเจนควรใช้ 
ภาพประกอบในการต้ังคำถาม ไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิดถ้าพิมพ์ผิด วรรคผิด ใช้แบบตัวอักษรผิด เช่น 
ตอบเป็นตัวพิมพัแทนท่ีจะเป็นตัวเขยนในภาษาอังกฤษ เป็นต้น
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9. การนำความรู้ไปใช้ (promote retention and transfer) ควรให้ผู้เรียนทราบว่าความรู้
ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดมอย่างไรเพ่ือทบทวนแนวคิดสำคัญ เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่
อาจทำประโยชน์ได้และบอกผู้เรียนถงแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อเน่ือง

การเตรียมการพัฒนาบทเรียน CAI ท่ัวไป อาคัยหสักการพีจารณาส่วนประกอบ ต่อใปนื้

1. การกำหนดความต้องการและเป้าหมาย (Determine Needs and Goals)

1.1. กำหนดเป้าหมาย (State the Goal)

1.2. คิกษาลักษณะของผู้เรียน (Produce a chart of Student Characteristics)

1.3. กำหนดวัตถุประสงค์ซองการเรียน (State Terminal Objective)

2. การเก็บและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

2.1. ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน (Subject Resources)

2.2. ข้อมูลเกี่ยวซ้องกับการออกแบบการลอน (Instructional Design Resources)

2.3. ข้อมูลเกี่ยวกับลื่อการลอน (Media Resources)

ข้อมูลต่าง ๆ เหล่านื้เป็นข้อมูลสำคัญที่ใช้ในการออกแบบบทเรียน นักออกแบบบทเรียน CAI 

หลายคนมักไม่ค่อยให้ความสำคัญกับชั้นตอนเน้นหนัก เพราะต่างก็คิดว่าเป็นการเลยเวลาโดยเปล่า 

ประโยชน์ เพราะชั้นตอนนื้เป็นชั้นตอนที่ต้องอาคัยเวลาของการฟังมาก อย่างไรก็ตามหากชั้นตอนนื้ถูก 

ละเว้น อาจกลับทำให้ต้องใช้เวลาในการพัฒนาบทเรียนมากขึ้น หรีอบทเรียนที่พัฒนามานั้นอาจไม่ม 

คุณภาพ เนื่องจากมีข้อมูลไม่เพียงพอในการออกแบบ

3. การคิกษาเนื้อหา (Learn the Content)

ในกรณีที่ผู้ออกแบบและพัฒนาบทเรียน CAI ไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้น น ักออกแบบและ 

พัฒนาบทเรียน CAI จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องคิกษาและทำความเข้าใจกับเนื้อหานั้น ๆ การศกษาและ 

ทำความเข้าใจกับเนื้อหานั้น ควรให้ความสำคัญกับโครงสร้าง เนื้อหา มากกว่ารายละเอยดของรายวัชา 

เพื่อนำไปใช้ในการออกแบบบทเรียนที่มีคุณภาพ เพราะโครงสร้างเนื้อหาวัชาที่แตกต่างกันย่อมมี 

รูปแบบ และวัธ์การที่นำเสนอที่เหมาะลมที่แตกต่างกัน

4. การรวบรวมความคด (Generate Ideas)

วัธีการที่เป็นที่นัยมมากที่ส ุด คอ การระดมสมอง ระดมความคด(Brainstorming) การที่ให้มี 

หลาย ๆ คนร่วมคิด ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน CAI จะช่วยทำให้ได้ผลสรุปที่ด มีคุณภาพ และ 

มีความคิดสร้างสรรคํที่ด
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กระบวบการการออกแบบบทเรียนคอมพวเตอ!ช่วยสอน
ขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของ Gagne เพี่อให้ผู้เรียนสามารถนำไปเป็นหลักใน 

การออกแบบ CAI มีลังนี้

1. เร้าความสนใจ (Gain Attention) เพี่อกระตุ้นและจูงใจให้อยากเรียน จึงควรเรั๋มด้วยภาพ 

และเลยงหรีอการประกอบรวมกัน ซึ่งทุกส่วนต้องลัมพันธ์กับเนื้อหา และควรออกแบบเพี่อ 

ดึงดูดให้ลายตาของผู้เรียนอยู่บนจอ

2. บอกว ัตถ ุประสงค ์(Specify Objectives) เพี่อให้ผู้เรียนได้ทราบประเด็นสำคัญของเนื้อหา 

และโครงของเนื้อหาด้วย

3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) เพี่อเตรียมความพร้อมของผู้เรียนเพี่อรับ 

ความรู้ใหม่

4. การนำเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) การเสนอภาพที่เกี่ยวกับเนื้อหา 

ประกอบคำพูดสนๆ ง่ายๆ และไต้ใจความเป็นหัวใจของการเรียนการลอนด้วยคอมพิวเคอ!

5. ชี้แนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ผู้ออกแบบควรพยายามหาเทคนํควธีในการกระตุ้น 

ให้ผู้เรียนนำความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาหาความรู้ใหม่ หรืออาจใช้หลักของ "Guided 

Discovery” เพี่อพยายามให้ผู้เรียนพยายามคดหาเหตุผล ค้นคว้าและวเคราะห์หาคำตอบ 

ด้วยตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนใต้คิด

6. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด โดยคิดนำหรือ 

คิดตามซึ่งจะมีลวนประลานโครงสร้างของการจำให้ดึชี้น

7. ให้ข้อยูลย้อนกลับ (Provide Feedback) จะกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยบอกจุด

มุ่งหมายที่ชัดเจนให้ การ Feedback เพี่อบอกว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ตรงใหน และหากให้ผล 

ย้อนกลับที่เป็นภาพซึ่งเกี่ยวกับเนื้อหาจะเร้าความสนใจมากชี้น

8. ทดสอบความรู้ (Assess Performance) เพี่อทดสอบหรือประเมินผลการเรียน และยังมีผล 

ในการจำระยะยาวของผู้เรียนโดยการวัดจะต้องวัดให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน

9. การจำและนำไปใช้ (Promote Retention and Transfer) เป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็น 

สำคัญ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ เพี่อให้ผู้เรียนใต้ทบทวนหรือชักถามปัญหาก่อนจบ

บทเรียน และขั้นนื้เองที่ผู้ลอนจะได้แนะนำความรู้ใหม่ๆ หรืออาจแนะนำการศึกษาค้นคว้า 

เพี่มเติม

การออกแบบบทเรียน CAI ต้องพยายามทำให้ผู้เรียนรู้ลกใกล้เคียงกับการเรียนรู้จากผู้สอนโดย 

ตรง ซึ่งการออกแบบบทเรียนโดยใช้เทคนํคการนำเสนอแบบใด หรือครอบคลุมขั้นการลอนอย่างไรขึ้นอยู่ 

กับเทคนํคของผู้ออกแบบ นอกจากนั้นผู้ออกแบบควรคำนํงถงหลักการและทถุษฎต่างๆ เพี่อช่วยให้ 

ผู้เรียนได้รับประโยชน์สูงสุดจากการเรียนบทเรียนคอมพวเคอร์ช่วยลอน เช่น Hilgard และ Bower
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(1975) และเซียรศรี วิวิธสิร๊ (2527) ได้อ้างถึงแนวความคิดของ Robert M. Gagne เกี่ยวก้บการ 

ประยุกต์ทฤษฏิการเรียนรู้Iปใช้ไนฟ้องเรียน และแนวคิดของ Gagne นี้เป็นที่ยอมร้บกันมากจนกระทั่ง 

นักวิชาการจำนวนมากถึอว่าเป็นทฤษฎทัเดยว Gagne เน้นที่การลอนที่พัฒนามาจากลำดับขั้นของการ 

เรียนรู้teยกำหนดให้การเรียนรู้มื 8 ประเภทหรีอ 8 ลำดับขั้น1จากตํ่าไปลูงดังนี้คอ

1. การเรียนรู้จากสัญญาณ (signal learning)

2. การเรียนรู้จากความสัมพันธ์ของสิงเร้าและการตอบลนอง (stimulus-response learning)

3. การเรียนรู้จากปฏิกิริยาต่อเนื่องเป็นลูกโซ่ (chaining)

4. การเรียนรู้ความสัมพันธ์กันทางภาษา (verbal learning)

5. การเรียนรู้ในการจำแนกความแตกต่าง (discrimination learning)

6. การเรียนรู้การลร้างความคิดรวบยอด (concept learning)

7. การเรียนรู้กฎต่าง ๆ (mle learning)

8. การเรียนรู้ในการแก้ปัญหา (problem solving)

ทา?เรียนรู้จากสัญญาณ (signal learning)

เป็นการเรียนรู้ที่ตอบลนองต่อสัญญาณหรือเครื่องหมาย (Sign) ต่าง ๆ เป็นรากฐานแรกสุดก่อน 

ที่จะเกิดการเรียนรู้อี่นๆ พื้นฐานการเรียนรู้ประ๓ ทนี้ได้แก่การเรียนรู้ด้วยการวางเงื่อนไขแบบคลาลสิค 

ของพาฟลอฟ (Pavlov)

การเรียนรู้จากความสัมพันธ์ของลั่งเร้าและการตอบลนอง (stimulus-response learning)

เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะเชื่อมโยง (Connection) การตอบลนองที่เหมาะลมต่อสิงเร้าต่างๆ กัน 

โดยเมื่อได้ตอบลนองถูกต้องหรือเหมาะลมกํจะได้ร้บรางวัลหรีอการเลริมแรง (Reinforcement) พื้นฐาน 

ของการเรียนรู้นี้ได้แก่การเรียนรู้แบบลองผิดลองถูกของธอร์นไดค์ (Thorndike) และการวางเงื่อนไขแบบ 

กระทำของลกินเนอร์ (Skinner)

การเรียนรู้จากปฏิกิริยาต่อเนื่องเป็นลูกโซ่ (Chaining)

เป็นการเรียนรู้ไนการประกอบกิจกรรมต่อเนื่องตามลำดับ (เหมือนลายโซ่) ซึ่งประกอบด้วย 

ความสัมพันธ์ระหว่างสิงเร้ากับการตอบลนอง ตั้งแต่ 2 คู่ข้ันไป แนวความคิดนี้ Gagne นำมาจากทฤษฏิ 

ต่าง ๆ หลายทฤษฏิ ซึ่งรวมทั้งแนวคิดของลกินเนอร์ และกัทธรี (Guthrie) การเรียนรู้นี้เน้นที่การเชื่อมโยง 

ระหว่างสิงเร้าและการตอบลนองในรูปของการใช้กลไกทางกล้ามเนี้อและทักษะ
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การเรียนร้ความสัมพันธ์กันทางภาษา (verbal learning)
การเรียนรู้น้ีคล้ายกับแบบท่ี 3 แตกต่างกันท่ีสิงเร้าและการตอบสนองในแบบท่ี 3 เป็นการใช้ 

กลใกกล้ามเน้ือ ส่วนแบบท่ี 4 เป็นเร่ืองของการใช้ถ้อยคำ (verbal) และการเรียนรู้แบบนิเน้นความ 
สำคัญของภาวะภายในมากกว่าแบบท่ี 3 ตัวอย่างง่าย  ๆของการเรียนรู้น้ีใ«แก่ การเช่ือมโยงช่ึอฃอง 
สิงของกับสิงของน้ัน  ๆ เป็นต้น

ทา?เรียนร้ในกา?1จำแนกความแตกต่าง (discrimination learning)
เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนต้องแยกความแตกต่างระหว่างส่ิงเร้าเพ่ีอจะตอบสนองต่อส่ิงเร้าน้ันให้ 

ถูกต้อง แนวความคิดน้ืเกิดข้ึนจากผลงานวิจัยหลายช้ิน และมีพ้ืนฐานจากกระบวนการแยกความ 
แตกต่าง ของส่ิงเร้าและการตอบลนอง โดยใช้หลักการเสริมแรงตามแนวคิดของ Gibson และงานวิจัย 
เก่ียวกับการเรียนรู้ การเรียนรู้น้ีมืเร่ืองการจำการลืมเข้ามาเก่ียวข้อง เซ่น ผู้เรียนลามารถแยกความ 
แตกต่างระหว่างรถยนต์รุ่นต่าง  ๆโดยสามารถแยกและเรียกช่ือรถรุ่นน้ัน ๆ ถูก

การเรียนรู้กา?สร้างความคิดรวบยอด (concept learning)
เป็นการเรียนการตอบสนองร่วมกันต่อกลุ่มของสิ่งเร้าซึ่งมิความแตกต่างกัน ผู้เรียนต้องเรียนรู้ถึง 

สิ่งที่คล้ายกัน สามารถสรุปความเหมือน และแยกความแตกต่างของสิ่งเร้า เซ่น เด็กที่เกิดความคิด 

รวบยอด (concept learning) เกี่ยวกับโต๊ะก็ย ่อมลามารถแยกโต๊ะออกจากสิ่งเร้าต่าง ๆได ้ ใม่ว่าจะเจอ 

โต๊ะรูปร่างลี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม หรือรูปร่างอื่น ๆ ก็ย่อมลามารถแยกโต๊ะจากสิ่งเร้าต่าง ๆ และ 

สรุปความเหมือนโต๊ะที่ม ีรูปร่างใต้ ใม่ว่าจะเจอโต๊ะรูปร่างลี่เหลี่ยม ลามเหลี่ยม วงกลม หริอรูปร่างอื่น ๆ 

ก็ย ่อมบอกใด้ว่าเป็นโต๊ะ การเรียนรู้นื้จะต้องอาคัยพื้นฐานการเรียนรู้ภาษา เขาถึอว่าการเรียนรู้แบบต่าง 

ๆ ที่กล่าวมาแล้วทั้ง 5 ประ๓ ทจะเป็นองค์ประกอบสำคัญที่จำเป็นสำหร้ปการเรียนรู้แบบนี้

การเรียน?กฎต่าง  ๆ (ณ๒ learning)
เป็นลายโซ่ของความสัมพันธ์ของความคิดรวบยอด เซ่น เม่ีอเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับ 

ความยาวของเล้นตรง และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับความยาวความกว้างของรูปส่ิเหล่ียม ก็จะ 
ลามารถต้ังเป็นกฎ (rule) ในการหาพ้ืนท่ีของรูปส่ิเหล่ียม โดยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างความยาว 
ความกว้างได้ เป็นต้น

ทา?เรียนร้ในกา?แก้ปัญหา (problem solving)
การแก้ปัญหาเป็นการเรียนรู้ที่ต้องอาคัยการคิด การแก้ปัญหาและการคิดจึงมืความสัมพันธ์กัน

อย่างแยกไม่ออก การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการภายในที่ต้องอาคัยความรู้ชนิดที่ 7 มาก่อน การแก้
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หลักการออกแบบบทเรือนคอมพิวเตอร์ร!วยสอน
Linda E. Tway (1992) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนอาดัยหลักการทั่วไปคล้ายคลึง 

กัน ดังต่อไปนี้

1. ข้อความ (Text) คือ ตัวอักษร ตัวเลข หรือ เครื่องหมายเว้นวรรคตอน ที่พ ิมพ์ขึ้นด้วยแป้น 

พิมพ์มีความหลากหลายของแบบ (Style) ตัวพิมพ์ (Font) ขนาด (Size) และลึลัน (Color) (Tay 

Vaughan,1993 ) นอกจากนี้ Margaret Y. Rabb (1992) กล่าวว่ารูปแบบของตัวอักษรแต่ละแบบ 

ลามารถล่งเสริม หรือเป็นจุดอ่อนในการแสดงข้อความไต้ไม่มีรูปแบบไดที่ใข้ใต้คลอดการนำเสนอ

เนี้อหา ขณะที่ตัวอักษรรูปแบบหนึ่งมีประสิทธํภาพในการไข้เป็นหัวเรื่องแต่ตัวอักษรอกรูปแบบหนึ่งจะมี 

ประลทธํภาพในการอธํบายเนี้อหา เพราะอ่านง่าย ขัดเจน และลดความเครืยดของลายตา1ไต้ ส่วนเรื่อง 

ของขนาดตัวอักษรช่วยในการแบ่งหัวเรื่อง และเนี้อหาออกจากกันอย่างขัดเจน

2. ภาพนึ่ง ( Still Picture ) เมื่อกล่าวถึงภาพ หรือภาพนึ่งส่วนใหญ่จะหมายถึง ภาพถ่ายลาย 

เล้น โดยภาพนึ่งจะมีขนาดใหญ่เต็มจอหรือเล็กกว่านั้นก็ไต้ อาจจะเป็นภาพขาวดำหรือภาพสีก ็ไต้และ 

อาจจะเป็นภาพ 2 มีติหรือภาพ 3 มีติก็ไต้ ขึ้นอยู่กับคุณลมปติของจอ และความลามารถของเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ที่ม ีอยู่ (Tay Vaughan, 1993) มนุษย์โดยทั่วไปจะมีความถนัดในการร้บรู้ทางภาพดังนั้น 

ภาพจึงมีอิทธพลอย่างมากในการนำเสนอข้อมูลแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ภาพนึ่งจึงเป็น

องค์ประกอบลำดัญ และมีความจำเป็น อย่างมากในบทเรืยนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

หากครูต้องออกแบบบทเรียนด้วยตนเอง ชงเป็นการยากที่จะวาดภาพไต้ดเท่ากับช่างคิลป็ หรือหากจะ 

เรืยนรู้ก็ต้อง'ไข้เวลานานมาก ปัจจุบันเครื่องมีอช่วยในการวาดภาพในซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์พัฒนาขึ้น 

มาก ช่วยประหยัดเวลาในการวาดภาพไต้มาก โดยการใช้แป้นพิมพ์ เมาส์’ หรืออุปกรณ์อื่นๆ'ไนบาง 

โปรแกรมมีการละลมภาพกราทเกไว้ ผู้ใข้ลามารถเรียกไข้ภาพกราทิเกแตกต่างกันเช่น วาดรูปด้วยลาย 

เล้น ลามารถกำหนดรูปพื้นฐานไต้ เช่น วงกลม ลามเหลี่ยมเป็นต้น แก็ใขรูปภาพไต้ เคลื่อนย้ายภาพ 

และลามารถทำลำเนาภาพไต้ เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามภาพนึ่งเปลืองหน่วยความจำมากกว่าข้อมูลที่ 

เป็นตัวอักษรหลายเท่า (Linda E. Tway, 1992)

3. ภาพนึ่งเคลื่อนไหว (Animated picture) ลามารถส่งเลริมการเรียนรู้๓ ยวกับการเคลื่อนที่ ซ่ึง 

ยากแก่การอธบายด้วยภาพเพิยงภาพเดยว หรือหลายภาพ และจะยากยิ่งกว่าหากอธํบายด้วยตัวอักษร 

(Linda E. Tway, 1992) ซ่ึง Margaret V. Rabb (1993) ไต้ กล่าวว่าภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความ 

ลนใจของผู้เรียนไต้ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหว (Animation)vเปลี่ยนทั้งตำแหน่งและรูปทรงของภาพ 

หรือการเคลื่อนที่ (Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตำแหน่งจอแต่ไม่เปลี่ยนรูปทรงของภาพ

ปัญหาจะต้องอาดัยความคิดรวบยอด และกฎ (mie) ที่ไต้มีประสบการณ์มาก่อน จงจะสามารถแก้
ปัญหาไต้



23

4. เสียง (Sound) เสียงท่ีใช้ในคอมพิวเตอร์มี 3 ชนิดคือ เสียงพูด (Voice) ได้แก่ เสียงบรรยาย 
และบทลนทนาท่ีใช้ประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน เสียงดนตรี ( Music )ได้แก่ ท,วงทำนอง 
รองเสียงดนตรีต่างๆ  ท่ีใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอน และเสียงประกอบ (Sound effect) ได้แก่ 
เลยงพิเศษต่าง  ๆท่ีใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน เช่น เสียงเครองบนเสืยงสุนัขเห่า เป็นต้น 
(Tay Vaughan, 1993 ) เสียงท่ีใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนลามารถช่วยให้ผู้เรียนมความเช้าใจ 
ในบทเรียนเพ่ิมมากข้ึนอีกวิธีหน่ึง ทากบทเรียนเสนอภาพเคล่ือนไหวลักษณะการ่ว๋ังชองม้า พร้อมกับม้ 
คำบรรยายเป็นตัวอักษรจะทำให้ผู้เรียนมความลำบากท่ีจะใช้ลายตากับท้ัง 2 สิงคือ ภาพเคล่ือนไหวและ 
คำบรรยายเน้ือหาในเวลาเดยวกัน แต่ถ้าลักษณะน้ืใช้เสียงบรรยายแทนตัวอักษรจะทำให้ผู้เรียนใช้ 
ลายตาพิจารณาลักษณะการว่ิงของม้าพร้อมกับฟังเสียงบรรยายอันช่วยให้ผู้เรียนลามารถเช้าใจในล่ืงท่ี 
เลนอไปรวดเร็วยงข้ึน ตังน้ันกับข้อมูลบางอย่าง เช่น เสียงรองลัตว์ต่าง  ๆไม่ลามารถอธิบายได้ด้วยตัว 
อักษร หรีอภาพประกอบชนิดต่างๆ มา ทดแทนกันได้นำเสียงมาใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
ลามารถให้ข้อมูลที่ใช้กับวิธีการอื่นๆ ไม่ได้ผลกับผู้เรียน

5. ปฎิล ัมพ ันธ์ (Interactive Link) หมายถึงการที่ผู้เรียนสามารถใช้เมาส์ชี้ แล้วกดที่ส่วนใด ส่วน 

หนึ่งของหน้าจอ เช่นที่ภาพปม ภาพนึ่ง ภาพเคลื่อนไหว และบนตัวอักษรเป็นต้น แล้วทำให้ เกิดการตอบ 

ลนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เช่น เมื่อผู้เรียนกดปมบนเมาส์ในบรีเวณเนื้อหาบน หน้าจอที่มีคำว่า 

“เสียง" กํจะได้?)นเสียงร้องของสิงโต และหากกด!)มบนเมาส์ในบรีเวณที่มีภาพ นึ่งรองสิงโตก็จะได้ชม 

ภาพการเคลื่อนไหวของสิงโต เป็นต้น การมีปฎิสัมพันธ์นื้เมื่อรวมเข้ากับ ข้อมูลที่โปรแกรมเชื่อมโยงอยู่ 

เรียกว่า Hypermedia ชื่งลามารถเรียกเฉพาะเจาะจงลงไปได้อีกว่า Hypertext หรือ Hotword, 

Hypergraphics และ Hypersound ตามแต่ชนิดของข้อมูลที่โปรแกรม นั้นเชื่อมโยงอยู่ เช่น Hypertext 

หรีอ Hotword จะมีข้อมูลอธีบายเพิ่มเติมเป็นตัวอักษร ส่วน Hypergraphics จะแลดงข้อมูลที่อธิบาย 

เพิมเติมเป็นภาพ เป็นต้น (Linda E. Tway, 1992)

นอกจากน้ันอังมีการให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ท่ีเป็นคุณลมบติเด่นข้อหน่ึงของ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีลามารถมีปฎิลัมพันธ์กับผู้เรียนโดยตอบลนองกับผู้เรียนท้นทํท่ีผู้เรียน 

ให้ข้อมูล ผู้ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาการให้โอกาลผู้เรียนท่ีลามารถตอบผํดช้ําให้ 

เหมาะลม เพราะการให้โอกาลตอบช้ีามากเกินไปอาจทำให้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ การให้ข้อมูลย้อนกลับ 

ลามารถให้ในลักษณะของการเลรีมแรงผู้เรียน เช่น คำกล่าวว่า "คุณเก่งมาก" “ถูกต้อง” "นายแน่มาก,’ 

ลำหรับคำตอบท่ีถูกต้อง อย่างไรก็ตามการเสรีมแรงน้ืต้องให้ในระดับท่ีเหมาะสมเช่นกัน (James 

Locgard and others, 1987)

การออกแบบและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนตามทฤษฎตังที่ได้กล่าวมานื้ ต้อง 

อาตัยบุคคลหลายฝ่ายเพี่อทำให้บทเรียนลามารถช่วยครูลอน (adjunct) และใช้ลอนแทนครู (primary)
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คือ

1. ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและเนื้อหาวิชา

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน (ผู้ลอน)

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและวัสดุการสอน

4. ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์

โดยเฉพาะอย่างยง ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและวัสดุการลอนจะทำหน้าที่ในการออกแบบและให้ 

คำแนะนำปรกษาทางด้านการวางแผนการออกแบบบทเรียน อันประกอบด้วยเรื่องการออกแบบและ 

การจัด Layout การจัดวางรูปแบบการออกแบบหน้าจอหรือเฟรมต่างๆ การเสือกและวิธีการใช้ตัวอักษร 

เล้น รูปทรง กราทิเก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ ลีแลง เลียง การจัดทำรายงานและสื่อการเรียนการสอน 

อื่นๆ ที่จะช่วยทำให้บทเรียนมีความสวยงามและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

ข้อคำนึงในการออกแบบบทเรียน
จอมอน้เตอร์

Gould Alfaro, Barnes Finn, Grischkowsky & Minute (1987) วิจ ัยพบว่า มนุษย์เราจะ 

ลามารถอ่านข้อความจากหนังลือเรียนได้เร็วกว่าในคอมพิวเตอร์ประมาณ 25 % จากผลการทดลอง 

ด้านต่างๆ เช่น ประลบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ขนาดตัวอักษร ขน้ดชองตัว สรุปได้ว่าอักษรเป็นส่วน 

หนึ่งที่ทำให้เกิดความแตกต่างในการเรียนบทเรียนบนคอมพิวเตอร์เช่น การใช้ภาพที่มีคุณภาพมองเห็น 

ชัดเจน และใช้ตัวอักษรที่ใช้เป็นประจำจากหนังลือเรียนจะทำให้ผู้เรียนอ่านข้อความจากจอคอมพิวเตอร์ 

ได้เร็วขึ้น โดย Differient Tilley & Harmann (1981) ได้สรุปผลการวิจัยว่า ผู้เรียนควรต้องนั่งตัวตรง 90 

องศาห่างจากหน้าจอประมาณ 16 น้ิว ระยะจากเก้าอื่ถ ึงคอมพิวเตอร์ประมาณ 14-35 น้ิว จอภาพควร 

ตั้งอยู่ระหว่างช่วงคืรษะกับลายตาแลงบนหน้าจอจะต้องสว่างกว่าแลงในห้อง และภาพบนจอ 

คอมพิวเตอร์ควรมีความคมชัดสูงเนื่องจากคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแตกต่างจากสื่อการสอนอื่นคือ หน้าจอ 

คอมพิวเตอร์มีรูปแบบที่แตกต่างจากหน้าในหนังลือเรียน 

พื้นที่บนจอภาพใช้นำเสนอสื่งต่อไปนื้

1. นำเสนอข้อมูลในบทเรียนเช่น หัวข้อ ห่รีอ ลำตับภาพ ชึ่งมีลักษณะคล้ายกับหนังลือ

เรียน คือ จะต้องมี หัวข้อเรื่อง บทที่ ลำตับเลขหน้า

2. เนื้อหา

3. กราพิก

4. คำถามเพี่อให้นักเรียนเกิดการปฎ๊ลัมพ้นธ์กับคอมพิวเตอร์

5. ช่องว่างของการตอบลนองของผู้เรียน 

ช่องว่างของการให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเพี่อทำให้เกิดประโยชน์สูงสุด6.
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7. ใ]มไอคอนเพี่อใช้เปลี่ยนหน้าต่อไป

8. เมนูเสือก
Heubes (1984) แนะนำว่าการวางตำแหน่ง และลักษณะของขอบเขตบนหน้าจอนั้นมความ 

ลำค'ญมาก ควรวางคำลังต่างๆ ไว่ในแนวนอนโดยไม่ให้เหลี่อมลํ้ากันจะลามารถเรียกใช้งานได้ง่าย 

การแลดงกรอบภาพประเภท Single Frame และ Multiple-Purpose Frames 

การวางตำแหน่งแบบ Single Frame จะแลดงข้อมูลในลักษณะการถามคำถามและคำตอบ 

หรือแสดงผลย้อนกลับ ผู้เรียนจะต้องทราบถงกลไกของกรอบภาพหลายกรอบเพี่อจัดสร้างให้เกิดการ 

ปฎํลัมพันธ์กับบทเรียนบนหน้าจอคอมพวเตอร์การวางตำแหน่งแบบ Single Frame ม่ช้อด 2 ประการ

1. Single Frame จะทำให้ม่พี่ว่างบน Frame มากชื้นเพี่อนำเลนอเนื้อหารายละเอียดของ 

บทเรืยนได้เต็มที่

2. การแสดงปฎิลัมพันธ์ที่แยกจากเนื้อหาบทเรียนจะทำให้นํกเรืยนจดจำเนื้อหาที่แลดงบนจอ 

ก่อนหน้านื้ไต้

กรอบภาพมีความสำคัญช่วยสร้างปฎลัมพันธํในบทเรียนเพี่อแสดงวัตถุประสงค์ต่างๆ เช่น การ 

ตั้งคำถาม การตอบคำถาม การป้อนข้อมูลย้อนกลับ Donald C ook (1984) นักจิตวิทยาได้ชี้ให้เห็นถง 

ตัวอย่างของการแสดงกรอบภาพแบบ multiple-purpose frames

1. เมื่อบทเรียนแสดงเนื้อหาขณะที่นักเรียนตอบสนองเนื้อหาทันทีช่วยให้นักเรียนตอบไม่ผิด

2. การปฏิลัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับคอมพวเตอร์เป็นจุดเด่น ประสบการณ์เชิงลบของผู้เรียน 

จะไม่ก่อให้เกิดการปฎิลัมพันธ์กับบทเรียน

3. การให้ข้อมูลย้อนกลับจะช่วยให้นักเรียนทราบข้อผิดพลาดของคำตอบของตนได้ 

การออกแบบวางตำแหน่งของรูปภาพ ขนาด ลี ที่ใช้จะต้องอยู่ในรูปแบบเดียวกันตลอด ซ่ึง

ผู้เร ียนจะลามารถจำคำลังบน Frame ได้ง่ายและช่วยประหยัดเวลาไนการเรียนด้วย

การใช้กรอบแสดงเนื้อหาควรหลีกเลี่ยงการใช้กรอบแสดงเนื้อหาที่รวมกลุ่มกัน ควรมีพื้นที่ว่าง 

พอบนหน้าจอ เสือกใช้ภาพที่มีความคมซัดในลักษณะแบบหน้าต่าง

ช่องว่าง ทำให้หน้าจอมีที่ว่างจะทำให้หน้าจอดูละอาดชื้น เช่น การกำหนดย่อหน้า เป็นต้น 

การใช้เทคนิค Multiple Frames จะทำให้เกิดการรวมกลุ่มกัน ควรออกแบบกรอบออกเป็น 

ลองกรอบเพี่อง่ายที่จะอ่านข้อมูลที่อยู่รวมกันเช่นเดียวกับการแบ่งคอลัมน์ออกเป็น 2 คอลัมน ์

การสร้างหน้าต่าง หน้าต่างจะเป็นพื้นที่บนหน้าจอที่ใช้เก็บบันทีกข้อมูล และวางกรอบการลอน 

เพี่อจะเพี่มข้อมูลบนกรอบโดยหน้าต่างจะไม่ถูกลบทิ้ง เมื่ออ่านคำลังต่างๆ ผู้เร ียนจะทำตามคำลังบน 

หน้าจอซึ่งหน้าต่างช่วยให้ทราบชนิดของรายการข้อมูล และผลของการประเมินจากการตอบคำถาม

ยักษรตัวยกและตัวห้อย การใช้ตัวยักษรทั้งตัวพิมพํใหญ่และตัวพมพัเล็กในกรอบคอมพวเตอร์ 

เป็นลี่งดีช่วยให้อ่านได้ง่ายชื้นกว่าการใช้ตัวยักษรตัวพมพํใหญ่ทั้งหมด (Reynolds, 1982.) หัวข้อ
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คำอธบายภาพ ควรใช้ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ท้ังหมด (Galitz, 1981) ปัญหาในการใช้แต่เพียงตัวอักษร 

ตัวพีมพํใหญ่ คือ ผู้อ่านจะไม่ชินกับตัวอักษรขนาดความสูงจะเท่ากันหมด อักษณะระหว่างตัวอักษรจะ 

อ่านยาก การอ่านแบบตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่จะอ่านช้ากว่าเติมประมาณ 13% (Rehe, 1974; Galitz, 

1981)

การแสดงช้อความตัวอักษร ซึ่งประกอบด้วยช้อความวลี และประโยค ควรเลีอกใช้ตัวอักษรให้ 

อ่านบนหน้าจอได้ง่ายและไม่ควรจัดวางตัวอักษรแบบจัดชิดขวา

การจัดหน้าแบบชิดขวาไม่เหมาะสมในกรณีท่ีคำตัพท์มีมากเกนไปทำให้การตัดคำใช้ได้ใม่ดี 

ซ่องว่างบางช่องเว้นมากเกนไป (Reynold, 1982) การ'ใช้เครองหมาย “ ท้ายประโยคควรหลีกเล่ียง 

Highlighting การเน้นจุดเด่นจะทำได้หลายวิธีคือ การ'ใช้ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ การขีดเอันไต้ 

การย่อหน้า การทำตัวหนังลีอให้เป็นตัวหนา การใช้ Bullet การทำ block

ตัวอย่างเซ่น รูปในข้อใดมีขนาดท่ี สง ท่ีสุด ? จะแสดงให้เห็นถึงการใช้เทคนัคในการทำ 

Highlight ในส่วนเน้ือหาท่ีสำคัญ เซ่น จะใช้เน้นข้อความท่ีใช้ในการถามคำถาม

การเลือกใช้ลีก็มีส่วนสำคัญ การใช้ลีมากเกนไปจะทำให้ลมาธีของนักเรียนอาจเลียไปไต้ ควร 

เลือกใช้ลี 2-3 ลีเท่าน้ัน หรีอเพ่ิม'จุดเด่น'ใน'หัวช้อท่ีสำคัญ

การใช้ตาราง และรูปภาพ (Displaying Tables and Figures)

ตารางเป็นข้อมูลท่ีจัดอยู่ในประ๓ ทคอลัมน์ รูปภาพจะประกอบไปด้วยภาพการ์ตูน ภาพวาด 

ภาพทํวทัศน์หรีอ กราฟ มีวัตถุประสงค์ของการไซ้ตารางและรูปภาพ Duschastel and Waller (1979)

ลักษณะของการจัดจอภาพมอนิเตอร์ (Screen Display)

จอภาพหน่ึงต้องไม่แน่นด้วยเน้ือหาจนเกนไป ควรใช้ประมาณ 10 บรรทัดเพราะมนุษย์มี 

ความลามารถในการรับรู้ข้อมูลในคราวหน่ึงๆ ท่ีจำกัด (มธุรส จงซัยก1จ, 2535)

1. เน้ือหาควรแบ่งออกเป็นหน่วยย่อย (Modules) เพ่ีอให้ผู้เรียนเกดความเข้าใจและจดจำ

ได้ง่าย

2. เน้ือหาควรแบ่งออกเป็นหน่วยย่อย การจบพอคืไนตัวของมันเอง ไม่ไข่เพ่ีอให้ติดตามต่อ 

ไปจอแล้วจอเล่า

3. การเน้นข้อความด้วยเทคนิคต่างๆ เซ่น แถบสว่าง ตัวกะพริบ ตัวหนา เลียง แลง รูป 

แบบต่างๆ ของอักษร ฯลฯ นับเป็นล่ีงท่ีดีแต่ต้องระวังมิให้มากเกินไป

4. การใช้ภาพประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นลี่งดีเท่ากับที่ใช้กันอยู่บนลี่งพิมพ์

ต่างๆ

5. การใส่ไตเติลและหัวข้อจะช่วยผู้เรียนได้เป็นอย่างดีในแง่ของความจำ
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ความจุตัวอักษรใบหบงบรรทัด

เน้ือท่ีในหน่ึงหน้าจอมอนิเตอร์ของคอมพิวเตอร์มีขนาดมาตรฐาน 25 บรรทัด (Lines) แต่ละ 

บรรทัดบรรจุใด้ 80 ตัวอักษรหรอ 40 ตัวอักษร (Characters) ลำหร์บตัวอักษรที่มีความหนา การเสนอ 

เนื้อหาสาระจะต้องดีไม่วกวนใช้ภาษาที่ชัดเจนง่ายแก่การเข้าใจและเป็นภาษาที่แลดงความเป็นมิตร 

เข่น ขอต้อนรับ โปรดติดตามตอนต่อใป เป็นต้น (Duchnicky & Kolers, 1983)

การจัด'ปองไฟ

ระยะบรรทัดแต่ละข้อความจะต้องห่างกันพอท่ีจะไม่ให้ส่วนสูงสุดของตัวอักษรในบรรทัด 

หน่ึงไปชนกับส่วนปลายสุดของตัวอักษรในบรรทัดก่อน กล่าวคือไนภาษาอังกฤษ เข่น ตัว “เพ ในบรรทัด 

ล่างไปซนกับส่วนปลายสุดของตัวอักษร "g" ในบรรทัดก่อน ลำหรับภาษาใทยโปรแกรมเมอร์จะต้อง 

ระวังให้มากเพราะมีทั้งพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ ซ่ึงอยู่ในระตับต่างกัน ในปัจจุบันมีชอฟแวร์ 

(Software) ลำหรัมภาษาไทยหลายรูปแบบ เข่น ในลักษณะเน้ือที่หนึ่งหน้าจอมอเตอร์จะมีฃ้อความ 

(text) ได้เพียงประมาณ 8 บรรทัด หรออีกรูปแบบหน่ึงจัดในลักษณะหน่ึงหน้าจอจะบรรจุลารลนเทศได้ 

24 บรรทัด แต่ตัวอักษรจะมีขนาดเล็กลง ความสะดวกในการอ่านจะน้อยลงตามไปด้วย

การคืกษาวิจัยของแกรบิงเกอร์ (Grabinger, 1985) เก่ียวกับการจัดความกว้างระหว่าง 

บรรทัดในการเสนอสารนิเทศด้วยคอมพิวเตอร์พบว่า ความกว้างระหว่างบรรทัดเท่ากับ 4 บิด (Double 

spaced^ผู้'อ่าน,ชอบมากกว่าความกว้างระหว่างบรรทัด 2 บิด (Single spaced) แต่อย่างไรก็ตาม ถ้า 

ใช้ความกว้างระหว่างบรรทัด 2 บิดประกอบกับการให้ตัวข้ีแนะด้วยหัวข้อเร่ือง ผู้อ่านชอบลักษณะน้ืมาก 

กว่าการให้ศวามกว้างระหว่างบรรทัด 4 บิด โดยไม่มีการให้ตัวข้ีแนะด้วยหัวข้อเร่ือง โดยท่ีผู้อ่านชอบ 

อ่านมากที่ลุดคือ ระยะบรรทัดท่ีมีการจัดโครงลร้างอย่างเป็นระบบ (Structured text) โดยให้หัวข้อเรียง 

ตามลำตับ (Hierarchy) และเว้นช่องว่างหน่ึงบรรทัดระหว่างย่อหน้า

สารสนเทศท่ีปรากฎบนจอนละท่ีปรากฏบนสิงพิมพ์มีความแตกต่างกัน (Gould &
Grischkowsky, 1984; Weldon, et al, 1985; Askwall,1985 อ้างถงใน วซิราพร อัจฉรียะโกศล, 2531)

ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร (Font and Pattern)

แบบตัวพิมพ์ หรีอรูปแบบของตัวอักษรน้ัน วรพงษ์ วรชาติอุดมพงษ์ (2535) เลนอแนะไว้ 

9 ประเภทคือ

1. ประ๓ ทตัวเอน

2. ประ๓ ทตัวธรรมดา

3. ประ๓ ทตัวบางพิเศษ

4. ประ๓ ทตัวแคบ

(Italic) 

(Normal) 

(Extra Light) 

(Condensed)
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5. ประ๓ ทตัวบาง (Light)

6. ประ๓ ทตัวหนา (Bold)

7. ประเภทตัวเลันขอบ (Outline)

8. ประ๓ ทตัวหนาพิเศษ (Extra Bold)

9. ประเภทตัวดำ (Black)

หรืออาจแบ่งได้ตามลักษณะเฉพาะของการออกแบบตัวอักษรได้ 2 ลักษณะตังนี้

1. แบบราชการ มีลักษณะเด่นคือมีรูปแบบเรียบง่าย เป็นระเบียบ ส่วนใหญ่มี 

ลักษณะเป็นเลันตรง สามารถนำไปใช้เป็นแบบหัวเร่ือง ซ่ือสถานท่ีหรือใช้เป็นข้อความบรรยายได้

2. แบบอิสระ ตัวอักษรแบบน้ีมีรูปแบบท่ีแตกต่างกันไปตามลักษณะงานท่ีนำไปใช้ 

ส่วนมากจะใช้ในงานออกแบบล่ือโฆษณา

ประชิด ทิณบุตร (2530) กล่าวว่า ในงานพิมพ์มีการใช้ตัวพิมพ์ภาษาไทยหลายแบบ 

ขึ้นอยู่กับความเหมาะลมกับงาน (อ้างถึงใน สน่ัน ปัฑมะ'ทิน:168-171) ได้แก่

1. ตัวจว (10-12พอยท์) ใช้ในการพิมพ์หนังสือพิมพ์นิตยสารแผ่นพับท่ีต้องการบรรจุ 

เรื่องราวมากๆ ในเน้ือท่ีจำกัด เรียงพิมพ์เชิงอรรถ ล่ืงพิมพ์ท่ีต้องใช้เวลาอ่านนานๆ ไม่ควรใช้ตัวพิมพ์ 

ขนาดน้ี เพราะเวลาอ่านต้องเพ่งลายตามาก

2. ตัวธรรมดา (19.5พอยท์) ใช้เรียงพิมพํในหนังสือเล่มท่ีไม่ใช่แบบเรียนหรือวรรณกรรม 

ลำหรับเด็ก เช่น วารสาร นิตยสาร ฯลฯ เป็นตัวพิมพ์ลำหรับการพิมพ์เน้ือเร่ืองท่ีไม่ต้องการเน้นตัวหรือ 

หัวเร่ืองอ่ืนๆ เป็นตัวพิมพ์ท่ีนิยมใช้มากท่ีสุดในโรงพิมพ์

3. ตัวเอน (19.5พอยฑ์) เหมาะลำหรับใช้เรียงพิมพํใต้ภาพของล่ืงพิมพ์ท่ีใช้ตัวธรรมดา 

เรียงพิมพ์เน้ือเร่ือง ใช้เป็นหัวข้อย่อยของเน้ือเร่ือง และคำเน้นท่ีสำคัญระหว่างตัวพิมพ์ธรรมดา

4. ตัวฝร่ังเคส (19.5พอยท์) เหมาะลำหรับใช้เรียงพิมพ์หัวข้อสำคัญ หรือเน้นข้อความ 

สำคัญ ในล่ืงพิมพ์ที่เรียงพิมพ์ด้วยตัวจวและตัวธรรมดา

5. ตัวกลาง (24 พอยท์) เหมาะลำหรับใช้เรียงพิมพ์หัวข้อเร่ือง หรือเน้ือเร่ืองในล่ืงพิมพ์ 

ลำหรับเด็ก

6. ตัวโป้ง (32,40,48,72 พอยท์) ส่วนใหญ่ใช้เรียงพิมพ์ในหัวข้อข่าวหนังสือพิมพ์ เน้ือ 

เร่ืองในโปสเตอร์หรือแผ่นปลิว และซ่ือหนังสือ

งานวิจัยของคุณธัม วสืนเกษม (2519) พบว่า ความยากง่ายในการอ่านตัวพิมพ์ท้ัง 4 แบบ 

คือ ตัวบาง ตัวกลม ตัวฝร่ังเคล และตัวฝรั่งเศสดำไม่แตกต่างกัน จะแตกต่างกันก็แต่ขนาดตัวพิมพ์ทุก 

แบบเท่านั้น โดยตัวพิมพ์ขนาด 24พอยท์ มีความอ่านง่ายสูงที่ลุด และขนาด 12พอยท์ มีความอ่านได้



ยากทสุด

Margaret Y. Rabb (1993) กส่าวว่า รูปแบบตัวพิมพ์แท่ละแบบสามารถส่งเส'ริม หรอม 

จุดอ่อนในการแลดงข้อความในแต่ละข้อความได้ไม่มีรูปแบบใดลามารถใช้ได้ตลอดการนำเสนอเน้ือหา 

โดยขณะท่ีตัวพิมพ์รูปแบบหน่ึงมีประสิทธิภาพในการใช้เป็นหัวข้อเร่ืองแต่ตัวพิมพ์อกรูปแบบหน่ึงก็ 

สามารถ'ใช้ได้ดในการอ่านง่าย ชัดเจน และลดการก่อนให้๓ ดความเครียดรองสายตาได้ ลักษณะน้ืใช้ใด้ 

ดึในการใช้แสดงคำอธิบายข้อความยาวๆ ส่วนในแง่ของรนาดตัวอักษรใช้ใด้ดึในแง่ของการแสดงเพ่ือให้ 

เห็นชัดเจนว่าส่วนใดเป็นหัวข้อเร่ือง ส่วนใดเป็นหัวข้อย่อยละสวนท่ีอธิบายเน้ือหา

ตารางที 1 ตารางแรดงขนาดด้วร้’กษรบนจรมรนเดรร์ท ีเพมาะรมกับวัฮฃรงผ ู้จ ่าน

ช่วงอายุ ขนาดของตัวอักษร

5 -7  ปี 24 -  30 พอยท์

๐I 18 -  30 พอยท์

10-12 ปี 16 -  18พอยท์

12 ปีข้ึนไป 1 6 - 18พอยท์

(รางดิงใน วรพงศ์ วรชาสิอุดมพงษ์, 2535)

ภาพกราทิเก

การใช้ภาพจะต้องง่าย และมีความลม่ําเสมอในการใช้สัญลักษณ์หรีอคำ ข้อได้เปรียบของ 

ภาพท่ีเคล่ือนท่ีได้ตามต้องการของโปรแกรมเมอร์ช่วยให้หน้าจอมอนิเตอร์ดูต่ืนเต้นเร้าใจ โดยเฉพาะ 

อย่างย่ิงสำหรับวัยเด็ก แต่ถ้าภาพขนาดใหญ่ หรือมีจำนวนภาพมากเก็นไปจะก่อให้เก็ดปัญหาเน่ืองจาก 

เน้ือท่ีมีจำกัด ซึ่งแต่ละภาพควรมีความสอดคล้องกันกับเนื้อหาสาระที่นำเสนอด้วย

Margaret Y. Rabb (1993) กล่าวว่า ภาพท่ีเคล่ือนไหวลามารถนำมาใช้ดึงดูดความลนใจ 

รองผู้เรียนได้ และล่ืงท่ีควรคำนึงถงคอ การfade - in/out และ Zooming เป็นต้น

เฟรนช์ (1952) กล่าวว่า ความขอบรองผู้เรียนไนระดับมัธยมดึกษาซอบภาพเหมีอนจรีง 

มากกว่าภาพลายเล้นซึ่งใช้หน่วยความจำมาก
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ตัวชี้นา (Cue)

ตัวช้ีนำหรีอตัวช้ีแนะใช้แทนเคร่ืองหมายห'รีอร่งซ่ึงมีผลในการจำแนกและจดจำในกรณ์ท่ี 

ต้องการจะบอก ได้แก่ สี ลูกศร เข็มช้ี การเคล่ือนไหว (Animation) การเคล่ือนท่ีเช้าประกอบกัน 

(Implosion Techniques) มุมถ่ายของกล้อง และการอธบายนำบอก (Directed Narration) (Kemp, 

1968) ซ่ึงใช้เป็นล่ืงเร้า (Flemming and Levie, 1979) และต้องช่วยก่อให้เกํดการเรียนรู้ด้านพุทธีพิสัย 

(Bovy, 1981) นำให้เกดวิธีการหน่ึงท่ีช่วยให้ผู้เรียนเช้าใจความคืดรวบยอกของล่ืงท่ีตนคืกษาได้ชัดเจน 

ย่ิงช้ี'น (Winn, 1982)

สัญรูปไอคอน (Display Icon)

มีสักษณะเป็นโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oreinted Programming) โดยจะประกอบด้วย 

ไอคอนซ่ึงเป็นสัญลักษณ์แทนคำลังท่ีนำมาวางบนเล้นลำดับบทเรียนหรีอเล้น flowline ด้วยหลักการ 

ทำงานคือการลาก และการวางไอคอน (drag and drop) การดัดลอก และการล่งผ่านข้อมูล (paste) 

แล้วเปิดไอคอนเพ่ือไปข้างหน้า หรือเปิดย้อนกลับโดยการทำงานมีเมนูให้เลือกใช้แลดงภาพหรีอข้อ 

ความบนจอ (Lynch and Horton,1997)

การเธีอมโยงข้อมูล (Hyperlink & Hypertext)

คืรีรัตน์ โตรอด (2538) กล่าวว่า เป็นความลามารถในการต่อเซ่ึอมของโปรแกรม 

(interactive links) เช่น การท่ีผู้เรียนลามารถเข้าลู่ข้อมูลเลรีมได้ บางคร้ังเรียกว่า hyperlinks และใน 

โปรแกรมช่วยลร้างล่วนมากใช้ bookmark function ในการทำให้ผู้ใช้ลามารถกลับมาลู่หน้าจอเดมได้ 

ละดวกช้ีน

เสิยง (Audio)

เสียงคำบรรยาย เสียงเพลง หรอ เสียงประกอบ (sound effect) มีประโยชน์ลำหรับการใช้
เสียงสอนภาษาต่างประเทศ (Linda E. Tway, 1992)

อ ึ๋นๆ

โปรแกรม Windows และ Macintosh มีการใช้งานในลักษณะ graphical user interface 

คือ การใช้เมนูและสัญลักษณ์ไอคอนท่ีเข้าใจง่าย โดยใช้งานร่วมกับเมาลั (pointing device) ด้วยวิธีกด 

ลากแล้วปล่อย แทนวิธีการพิมพ์คำลังต่างๆ บนแป้นพิมพ์ (keyboard) เพ่ือควบคุมการทำงานของ 

โปรแกรม
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ข้อตีและข้อจำกัดของคอมพวเตอรีช่ว«สอน
ข้อดของคอมพํวเดอร์ซวยสอนมตังนี้(สุกร รอดโพธ้ิทอง, 2531; ท์กษณา สวนานนท์.

2530; นึพนธ์ คุขป,รีด, 2531)

1. ด้านสิข้น ความสวยงาม บทเรียนท่ีมีสืข้นย่อมดงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ดกว่าสื 

ขาว-ดำ โดยเฉพาะเด็กวัย 3-12 ขวบจะขอบสืข้นและย้งมีผลในด้านความจำคงทนกว่าด้วย

2. ด้านเลยง นอกจากใช้เลยงเป็นล่ํงเร้าย้งลามารถใช้เพ่ีอเป็นข้อมูลย้อนกข้บ (feedback) 

ในการตอบถูกหรือผิด

3. ด้านกราริเก การใช้ภาพหรือกราริเกประกอบบทเรียนในคอมพวเตอร์จะได้เปรียบในแง่ 

การทำให้เคล่ือนไหวประกอบคำอธิบายได้ เช่นการทำให้เคล่ือนไหวช้าๆ หรือเร็วๆ พร้อมกับสืที่เปลี่ยน 

ไป จะทำให้ผู้เรืยนเช้าใจ ลนใจมากข้ึน และกราริเกจะเป็นสิงด็งดูดใจผู้เรียน

4. ด้านการศึกษารายบุคคล เนึ่องจากผู้เรียนถ้ามีโอกาสได้เรียนเตามความลามารถและ 

ความสนใจของตนเองแล้วการเรืยนเจะมีประสิทธิภาพลูงลุดและได้เปรียบบทเรืยนแบบโปรแกรมศึอ 

ลามารถนำมาใช้ใด้อีก เป็นวิธการเรียนรการลอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยคำนึงถงความแตกต่าง 

ของผู้เรียนเป็นสำคัญ

5. ด้านกิจกรรม เพราะลักษณะของบทเรียนน้ันจะเป็นการพูดคุยกันระหว่างผู้เรียนกับ 

คอมพิวเตอf  ผู้เรียนมีโอกาลเสือก ตัดสินใจ หรือแลดงความคดเห็นของตนเองได้ด้วยการเติมข้อมูล

6. ด้านความเลก ผู้เรียนจะมีความเส ิกเหมือนกับว่าตนเองกำลังเรียน ศึกษาหรือกำลังคุย 

อยู่กับใครคนหน่ึง ขึ้งมีความเสืก มีอารมณ์ขัน มีความชอบใจ ไม่ชอบใจ ทำให้ผู้เรียนอยากท่ีจะเรียนเ

7. ด้านการให้ข้อมูลย้อนกลับ เป็นการบอกให้ผู้เรียนได้ทราบว่าตนเองทำไปหรือตอบไปน้ัน 

ผิดหรือถูกอย่างไร และเป็นการเสรีมแรงอีกทางหน่ึงด้วย ข้ึงช้อด็ก็คอลามารถให้ข้อมูลย้อนกลับได้อย่าง 

รวดเร็วในลักษณะที่เป็นท้ังภาพและเลยง

8. ด้านกระตุ้นความอยากเอยากเห็น เน่ึองจากเด็กไม่สามารถบอกได้ว่าเขาจะพบอะไรใน

หน้าต่อไป

9. ด้านการจัดและประเมีนผลการเรียน ผู้เรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการ 

ปฎบัติกิจกรรมได้เร็วกว่าล่ืออื่นๆ เน่ึองจากผู้เรียนไม่ลามารถแอบดูคำตอบก่อนได้เหมือนตำราเรียน 

และไม่ลามารข้ามช้ันตอนของระบบการเรียนการลอนได้

10. ด้านการติดตามผลการประเมีนผลการเรียน ลามารถติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน 

แต่ละคนวิเคราะห์ผลการเรียนของแต่ละคนได้
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ข้อจำกัดของคอมพิวเตอร์ซวยสอน (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2536)

1. การออกแบบ เป็นงานท่ีใข้เวลาและความสามารถมากและครูผู้รู้เน้ือหาวิชา แต่ไม่ 

สามารถสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยสอนได้ด้วยตนเอง การพ่ึงพาโปรแกรมเมอร์ (programmer) ยัง 

คงต้องพบอุปสรรคและข้อจำกัด

2. ผู้เรียนบางประเภทโดยเฉพาะวัยผู้ใหญ่ ไม่ชอบท่ีจะเรียนตามลำดับข้ันหรือเป็นไปตาม 

ข้ันตอนของโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่วนมากจะมีหลักการในการออกแบบให้เรียน 

ไปตามขั้นตอนซึ่งเป็นการปังดับแบบแผนของการเรืยนกับผู้เรืยน

3. โปรแกรมท่ีออกแบบใช้เพ่ีอเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต่วนมากไม่ต่งเสรืมความคิด 

สร้างสรรค์ น้อยมากที่จะมีโปรแกรมเมอร์ท่ีสามารถทำให้บทเรียนคมพิวเตอร์ช่วยลอนส่งเสริมความคิด 

สร้างเสรีมต่วนมากจะถูกจำกัดความคิดให้อยู่ในกรอบผู้ท่ีสร้างโปรแกรมได้ทำไว้

4. ความน่าเบ่ือซ่ึงเกิดจากข้อจำกัดของกิจกรรม ข้อจำกัดของส่ึอท่ีใช้เป็นตัวเสนอเน้ือหา 

หรือดักยภาพของโปรแกรม

5. บทเรืยนท่ีม่เน้ือหาตรงก ับสาระวิชาหรือหลักสูตรม่จำนวนจำกัด

สิ่งที่ผู้เรืยนคาดหวังลักษณะของข้อมูลบนจอภาพคอมพิวเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา คือ 

1) ข้อมูลหรือข่าวลารบนจอภาพม่ความเป็นระเบียบ (Orderly) ชัดเจน (Clear) ไม่เล็กหรือใหญ่เกินไป 

และไม่มีส่ิงที่ทำให้สะดุดความสนใจ 2) ส่ิงท่ีปรากฎจะต้องมความหมายและเป็นท่ีเข้าใจ ไม่ทำให้

ผู้เรืยนลับลนในการตัดสินใจโต้ตอบกับส่ิงเร้าท่ีปรากฎ ผู้เรืยนต้องการรู้ว่าเขาต้องทำอย่างไรต่อไปอย่าง 

ชัดเจนเบ่ือได้เห็นข้อมูลหรือข่าวสารน้ัน 3) ตำแหน่งท่ีปรากฎในการมองหาข้อมูลหรือคำลังควรเห็น 

ชัดเจนและคงท่ี 4) ข้อมูลและคำลังลัมพันธ์กัน 5) ภาษาท่ีใช้ท้ังในรูปของอักษรและภาพต้องง่ายต่อ 

การเข้าใจ 6) มีวิธีการท่ีจะทราบได้ว่าผู้เรืยนกำลังอยู่ในช่วงไหนของโปรแกรม หรือกำลังทำอะไร

อยู่ และจะออกจากการทำงานได้อย่างไร 7) มีการบอกให้ทราบถึงการเปล่ียนแปลงของโปรแกรมและ 

ข้อมูลที่จะเกิดข้ัน กำลังเกิดข้ัน และได้เกิดข้ันแล้วอย่างชัดเจน (วงษ์วิวัธน์ พันธ์'ประสิทธ้ิเวช, 2539: 33 

;กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2536)

ประโยชน์ของบทเรียน CAI

จากงานวิจัยของร่ึนจิต พัฒนยินดี (2540) ขั้ชัดว่าจากการรับรู้ตัวข้ันำความลึกแบบแนวเล้น 

(Linear perspective) ของเด็กอนุบาลที่มีอายุระหว่าง 5-6 บี มีผลต่อการรับรู้ได้ดีกว่าตัวข้ันำความลึก 

แบบอื่นๆ ในภาพบนจอคอมพิวเตอร์ ด้วยเหตุน้ื CAI ระยะแรกจึงไม่เหมาะกับเด็กแต่เหมาะกับผู้ใหญ่ 

มากกว่า (ครรซต มาลัยวงค์1 2528) ซ่ึง Billing (1983) และศรีดักดี จามรมาน (2527) กล่าวว่าบทเรียน 

แบบโปรแกรมลามารถพัฒนาข้ันใช้ได้แทบทุกวิชา ไม่มีวิชาไหนๆ ท่ีคอมพิวเตอร์เข้าไปช่วยทำไม่ได้ แม้
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แต่สาขาวิชามนุษฃวิทยา ซ่ึงในแต่ละบทเรียนอาจจะมีตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ลีและเลียง 

ประกอบท่ีทำให้ผู้เรียนรู้ลีกสนุกสนานโดยไม่รู้ลีกเบ่ือในปัจจุบัน และลามารถเรียนบทเรียนได้ตามความ 

ต้องการรองตน (Erickson and Curl, 1972) อกท้ังจะทำให้มีภาพหรือไม่มีภาพประกอบบนจอนานเท่า 

ใดก็ใด้ (Bork, 1987อ้างถึงในเมธี เผ่ือนทอง, 2534) ข้อความท่ีสำคัญคอมพีวเตอร์ลามารถฃดเล้นใต้ 

หรือทำกรอบรูปทรงต่างๆ ล้อมคำหรือวลี หรือทำให้คำหรือวลีกะพริบ (blinking) ได้ (Kemp and 

Dayton, 1985 อ้างถึงใน เมธี เผ่ือนทอง, 2534) ซ่ึงงานวิจัยรองอรัญญา สายหมี (2540) สรุปไว้ว่า 

บทเรืยน CAI ท่ีมีตัวช้ีนำการอ่านด้วยคำถามท่ีปรากฎบนหน้าจอคอมพีวเตอร์และบทเรียนท่ีมีตัวช้ีนำ 

การอ่านด้วยคำถามปรากฎกะพริบบนหน้าจอคอมพีวเตอร์ตลอดการนำเสนอเน้ือหาในแต่ละหน้าจอนั้น 

มีผลต่อความลามารถในการอ่านดีกว่าบทเรียนท่ีไม่มีตัวช้ีนำการอ่านภาษาไทย รองนักดีกษาระคับ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ส่วนแบบตัวอักษรไทยประ๓ ทแบบตัวธรรมดา (Normal) มีผลต่อความซัดเจน 

ในการอ่านของนักเรืยนช้ันประถมศกษาปีท่ี 4 บนจอคอมพีวเตอร์ได้ดีกว่าประเภทอื่น (อัมพีกา 

โกมณเฑียร, 2540) ในการสร้างบทเรียน CAI พบว่ามีการนำเสนอเชิงโต้ตอบปฎิลัมพันธ์เพ่ือก่อให้เกิด 

การเรียนรู้แบบเอกัตตบุคคล (ถนอมพร ตันพีพัฒน์, 2539; มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธีราช, 2539; 

Dennis and Kansky, 1984 และ Splittgerber, 1979) จะลามารถประเมินความเข้าใจรองผู้เรียนซึ่งจัด 

เป็นการเสริมแรง (Feebcack) แบบหน่ึง (กิดานันท์ มลิทอง, 2536 และ Vockell and Schwartz, 1988 

อ้างถึงใน นวลผจง จันทร์แจ่ม, 2537) อันจะส่งผลทำให้เกดการเรียนรู้จากข้อท่ีผิดพลาดซ่ึงถนอมพร ตัน 

พพัฒน์ (2539) เสริมว่าบทเรียนคอมพํวเตอรัขวยลอนลามารถเป็นล่ือช่วยแนะแนวทาง (Guided) รณะ 

ที่บุญชม ศรีละอาด (2537) พบว่าบทเรียนตังกล่าวไม่มีข้อจำกัดด้านอารมณ์ ไม่เหน็ดเหน่ือย ไม่มี 

ความเบื่อหน่าย เช่น อารมณ์เลียอันเกิดจากตัวครู ในด้านการสร้างบทเรียนน้ันงานวิจัยรองดีริรัตน์ 

โตรอด (2536) และประภาภรณ์ ฉันทฉัตรกนก (2538) ได้ดีกษาพบว่าลักษณะที่เหมาะลมรอง 

โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพวเตอร์ช่วยลอน สำหรับครูระตับมัธยมดีกษา และระตับอุดมดีกษาใน 

กรุงเทพฯ น้ันควรประกอบด้วยตัวอักษรที่มีตั้งแต่ 3 รูปแบบข้ึนไปและมีหลายขนาดให้เลีอก ด้านการ 

สร้างกราทิเก การกำหนดรนาด แบบ ลายต่างๆ และตำแหน่งน้ันต้องการการทำงานโดยมีเคร่ืองมือ 

(Tools) ปรากฎบนจอภาพโดยใช้เมาสั (Mouse) และคย์บอร์ดในการสร้าง ด้านลีทั้งตัวอักษรและภาพ 

กราทเกต้องการให้มีลีเพ่ือให้เลีอกใด้มากลีสำหรับการออกแบบท่ีซับข้อน และต้องการเลีอกลีแบบมีจาน 

ลีปรากฎบนจอ และต้องการให้มีภาพ และภาพเคล่ือนไหวสะสมในลักษณะภาพเหมือนจริงในโปรแกรม 

เพ่ือนำมาใช้งาน ส่วนฉลอง ทับศรี (2535) กล่าวถึงประโยชน์รองบทเรียน CAI ว่าใช้เสนอเน้ือหาได้รวด 

เร็ว ฉับไวแทนท่ีผู้เรียนจะต้องเปิดหนังลีอบทเรียนโปรแกรมทํละหน้าหรือทํละหลายๆ หน้า ถ้าเป็น 

คอมพวเตอร์ก็เพียงแต่กดแป้นพมพัคร้ังเดียวเท่าน้ัน แล้วยังเลนอรูปภาพท่ีเคล่ือนไหวใต้ มีประโยชน์ใน 

การเรียนรู้ช่วยให้เกํดความคดรวบยอด หรือเรียนเน้ือหาใหม่ท่ีสลับซับช้อน (Concept) บทเรียนเองมี 

เลียงประกอบ ทำให้เกิดความน่าสนใจและเพ่ิมคักยภาพทางด้านการเรียนภาษาไต้ดี ลามารถเก็บข้อมูล
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เนื้อหาได้มากกว่าหนังสือหลายIท่า ผู้เรียนเกํดมีการโต้ตอบปฎํสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างแท้จริง ทำให้ 

ลามารถควบคุมและช่วยเหสือผู้เรียนได้ บทเรียน CAI ไม่ลามารถเปิดผ่านเน้ือหาต่างๆ ไปได้ต้องเรียนรู้ 

ไปตามลำดับข้ันๆ!องการออกแบบเน้ือหาในบทเรียน เน่ือเรียนแล้วสามารถบันทํกผลการเรียน ประเมน 

ผลการเรียนและประเมนผู้เรียนได้อีกด้วย และนอกจากนื้ CAI ยังลามารถใช้งานร่วมกับล่ืออ่ึนๅ ได้เป็น 

อย่างดีคือ เครึ่องคอมพิวเตอร์ควบคุมวิดีทัศน์(Computer-Controling Video) ด้วย'วธีเช่ือมต่อกับ 

คอมพิวเตอร์สามารถด้นหาภาพและนำภาพมาแสดงได้อย่างรวดเร็ว โดยวิดีโอดีสก์จะเสนอภาพสลับ 

ด้วยคำถามของบทเรียน CAI เพ่ีอให้ผู้เรียนตอบ เน่ือตอบแล้วจะได้เรียนเน้ือหาต่อไป

2 บทเรียบ CAI บบเว ็บ

การปาเสนอผ่าบเวิลด์ไวด์เว็บ

การนํถลนอผ่านเวิลด์ไวต์เว็บหรือผ่านเว็บน้ันมีหลักการนำเสนอเหมือนล่ือโดยท่ัวๆ ไป คือ 

ต้องการนำเสนอสารสนเทศต่างๆ ท่ีบุคคลหรือองค์กรต้องการให้ลาธารณซนร้บรู้ ดังนั้นการนำเสนอจะ 

ต้องทำให้น่าสนใจ เน่ืองจากการนำเสนอผ่านเว็บหรือผ่านอินเทอร์เน็ตน้ันจะมีความแตกต่างจากการนำ 

เสนอในรูปแบบของลื่อสิ่งพิมพ์หรือว็ดีทัศน์ เพราะส่ิงที่ปรากฎบนเว็บน้ันลามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้ 

ทันสมัยอยู่ตลอดเวลาได้ อย่าง'ไรก็ดี ก่อนท่ีจะนำเสนอสารลนเทศต่างๆ ผ่านลื่ออินเทอf เน็ตน้ัน จำเป็นท่ี 

ต้องทราบเก่ียวกับโครงสร้างของการนำเสนอบนเว็บ

ตัวอย่างการนำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนบนเว็บไซต์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทf

ปีพ.ศ.2540

: What is CAI? Update 

: CAI Lessons 
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โครงสร้างของการปาเสบอผ่านเว็บ

การนำเสนอผ่านเว็บน้ันจะมีลักษณะโครงสร้าง ดังน้ื

1. การนำเสนอผ่านเว็บ

2. เว็บไซต์

3. เว็บเพจ

4. โฮมเพจ

การนำเสนอผ่านเว็บ

การนำเสนอผ่านเว็บน้ันจะประกอบไปด้วยเว็บเพจหลายๆ หน้าท่ีถูกเช่ือมโยงเช้าด้วยกันและมี 

ความหมายท่ีหลากหลายแตกต่างกันออกไป และการนำเสนอผ่านเว็บในน้ันจะถูกบรรจุอยู่ในเว็บไซต์
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ซ่ึงบางคนอาจจะให้ความหมายของการนำ1สนอผ่านเวํบนละเว็บไซต์น้ันเป็นสิงเดียวกัน แต่ในความเป็น 

จรืงแล้วแต่ละเว็บไซต์นั้นอาจจะมีรูปแบบการนำเสนอท่ีแตกต่างกัน มีจุดมุ่งหมายและผู้ออกแบบที่แตก 

ต่างกันไปด้วย

เว็บไซต์

ปิยว็ท เจนกิจจาไพบูลย์ (2540) ได้กล่าวว่า เว็บไซต์ ถูกเรียกเป็นตำแหน่งท่ีอยู่ของผู้ท่ีมีเว็บ 

เพจเป็นของต์วเองบนระบบอํนเทอf เนต ซ่ึงได้จากการลงทะเปียนกับผู้ให้บรีการเช่าพ้ืนท่ีบนระบบ 

อีนเทอร์เน็ต เม่ือลงทะเปียนในซ่ึอท่ีต้องการแล้ว ก็ลามารถจัดทำเว็บเพจและล่งให้ศูนย์บรืการนำข้ึนไป 

ไว้'บนอนเ'ทอร์เน็ต (upload) ซ่ึงถือว่ามีเว็บไซต์เป็นของตนเองแล้ว และเว็บไซต์ก็ดีอแหล่งท่ีรวบรวมเว็บ 

เพจจำนวนมากมายหลายหน้าในเรื่องเดียวกันมารวมอยู่ด้วยกัน แต่สิงหน่ึงในการเลนอเร่ืองราวท่ีอยู่บน 

เว็บไซต์ท่ีแตกต่างไปจากโปรแกรมโทรทัศน์ เน้ือหาในนิตยสาร หรือหน์งสีอพํมพ์ เน่ึองจากการทำงาน 

บนเว็บจะไม่มีว้นลิ้นสุด ท้ังน้ืเน่ึองจากเราลามารถเปล่ียนแปลงและเพ่ิมลารลนเทศบนเว็บไซตํใด้ตลอด 

เวลา และแต่ละเว็บเพจจะมีการเช่ือมโยงกันภายไนเว็บไซต์หรือไปยังเว็บไซต์อ่ืนๆ เพ่ีอให้ผู้อ่านลามารถ 

อ่านได้ในเวลาอันรวดเร็ว (กิดาน์นท์ มสิทอง, 2542) ซ่ึง ชาร็ณ เชาวน์คืลป็ (2540:1-17) ได้ลรุป 

เว็บไซต์ว่าทำหน้าท่ีเป็นแหล่งเก็บและเผยแพร่เว็บเพจ โดยเม่ือใช้เว็บเบราเซอร์(Web browser) เช่น 

Netscape ดูเว็บเพจ ตัวบราวเซอร์จะทำการติดต่อกับเว็บไซต์ท่ีเก็บเว็บเพจน้ันเพ่ีอขอโอนย้ายเว็บเพจ 

น์นมายังเคร่ืองคอมพํวเตอรอีกเคร่ืองหน่ึง ในปัจจุบันล่งผลให้จำนวนเว็บไซต์เพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว 

ประมาณ 15นาทีต่อเว็บไซต์

เว็บเพจ (Web page)

ลำน์กงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งซาติ ศูนย์เทคโนโลยี 

อีเล็กทรอนิกส์และคอมพวเตอร์แห่งซาติ (2540) ไดให้ความหมายของเว็บเพจไว้ตังน้ื เว็บเพจ คอหน้า 

หน์งลออีเล็กทรอนิกส์บนเวิลต์ใวต์เว็บท่ีเจ้าของเว็บเพจต้องการจะใส่ลงไปในหน้าหน์งลีออีเล็กทรอนิกส์’ 

น์น เช่น ข้อมูลแนะนำตัวเอง ซ่ึงอาจเป็นบุคคลหรือองค์กรท่ีต้องการให้ผู้อ่ืนได้ทราบ หรือข้อมูลท่ีน่าลน 

ใจ เป็นต้น ซ่ึงในเว็บเพจหน่ึงๆ อาจมีหลายหน้าจอ (Page) ได้ และหน้าหน่ึงๆ เหล่านื้จะมีฐานะเป็นเว็บ 

เพจ และมีนามลกุลเป็น .htm หรือ .html คือ (Hypertext Markup Language ซ่ึงเป็นภาษาท่ีใข้เขียน 

เว็บเพจเหล่าน้ัน) ข้อมูลท่ีแลดงก็เป็นได้ท้ังข้อความ เสียง ภาพน่ึง และภาพเคล่ือนไหว และข้อมูลท่ีนำ 

เสนอลามารถเช่ือมโยงในรูปของ Hypertext คือ โยง (Links) ไปยัง Page อ่ืนท่ีจะให้ข้อมูลน้ันๆ ในระดับ 

ล็กลงไปได้เร่ือยๆ นอกจากนี้เว็บเพจจะต้องมีที่อยู่อีเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายเฉพาะของตน ซ่ึงแหล่งท่ี 

อยู่น้ืเรืยกว่า URL (Uniform Resource Locator) ซ่ึงมีรูปแบบโดยท่ัวไปดังน้ื

1 A C\ 2 3  1
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access-method ://host.domain/path,object-name/

«------------» <r -------->

จะเห็นว่า URL ประกอบด้วย 3 ส่วนคอ

ส่วนแรก คอ ส่วนก่อนเคร่ืองหมาย :// เป็นการระบุรูปแบบ (Protocol) การร้บส่งข้อมูล เช่น ftp 

ลำหรับการโอนถ่ายแฟ้มข้อมูล, gopher ลำหร้บการรับส่งข้อมูลจาก gopher server เป็นด้น ลำหรับใน 

กรณีทีแฟ้มข้อมูลเป็น Hypertext จะเป็นรูปแบบ (Hypertext Transfer Protocol)

ส่วนท่ี 2 คอส่วนท่ีอยู่ระหว่าง :// และ / เป็นซ่ึอและท่ีอยู่ของเคร่ืองคอมฟ้วเตอร์ท่ีให้ข้อมูลน้ัน

ส่วนท่ี 3 คือส่วนท่ีอยู่หลัง / เป็นรายละเอียดเร่ืองข่ือและตำแหน่งของแฟ้มข้อมูลว่าอยู่ใน 

Directory หรือ Subdirectory ใด

แมทธว (Matthews, 1997) ได้ให้ความหมายของเว็บเพจว่า เป็นแฟ้มข้อความท่ีอยู่ในรูปของ 

Hyper Text Markup Language (HTML) ซ่ึงลามารถเขื่อมโยงไปส่แฟ้มภาพและเว็บเพจอ่ืนๆ โดยท่ี 

แฟ้มข้อความจะถูกเก็บใว็ใน เว็บเข้ร์ฟเวอรั(web server) และลามารถท่ีจะเข้าถึงแฟ้มใด้ด้วยเคร่ือง 

คอมพิวเตอร์อื่นๆ ท่ีเข่ือมโยงกับเซร์ฟเวอร์โดยผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือระบบ LAN นอกจากนี้ 

กังลามารถเข้าถึงแฟ้มข้อมูลได้โดยการใช้โปรแกรมด้นผ่าน (web browser) โดยท่ีโปรแกรมจะทำการ 

ดาวน์โหลดข้อมูลมากังเครื่องคอมพิวเตอร์และแปลคำลังของ HTML และ Links และจะแลดงผลออก 

ทางจอคอมพิวเตอร์ ส่วนความหมายอื่นๆ ของเว็บเพจ คือ รูปแบบการปฎิลัมพันธ์ของการล่ือลารโดยใช้ 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ส่วนประกอบสำคัญของเว็บเพจมีลองส่วนคือ ส่วนที่เป็นปฎิลัมพันธ์และส่วนที่เป็นลึ่อประลม 

ลำหรับส่วนที่เป็นลึ่อประลมนั้นจะประกอบไปด้วย ตัวอักษร เลียง ภาพเคล่ือนไหว และแฟ้มว็ดิทัศน์ซึ่ง 

ทังหมดนี้จะประกอบกันเพี่อนำเลนอเนี้อหา และในส่วนที่เป็นปฎํลัมพันธ์ เน่ึองจากผู้ใข้ลามารถส่งข้อ 

มูลหรือคำลังไปกังเว็บไซต์ท่ีถูกควบคุมด้วยเว็บเซ๊ร์ฟเวอร์อีกทอดหน่ึง

ในแต่ละเว็บเพจจะมีที่อยู่ท่ีเรืยกว่า Uniform Resource Locator (URL) โดยท่ี URL จะปรากฏ 

ในช่อง Address (เป็นส่วนของกล่องข้อความและ drop-down) ท่ีส่วนบนของจอภาพ (ใต้กล่องเคร่ือง 

มือ) URL เปรียบเสมือนทางผ่านบนอินเทอร์เน็ตเพ่ีอไปกังเว็บเพจท่ีต้องการ เช่นเดยวกับการด้นหาแฟ้ม 

ต่างๆ ในคอมพิวเตอร์

ส่วนจตเกษม พัฒนาสืรื (2540) ได้ให้ความหมายของ URL ว่า เป็นข่ือท่ีใข้เรียกตำแหน่งข้อมูล 

บนอินเทอร์เน็ต จะทำงานจากไฮเปอร์เท็กซ์ที่เข่ือมต่อกับข้อมูลภายในเว็บเพจไปกังโปรแกรมประยุกต์ 

อ่ืนตามโปรโตคอลข่ืงกำหนดโดยผู้ไข้
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โฮมเพจ (Home page)

โฮมirเจคือ เว็บเพจท่ีถูกกำหนดให้เป็นหน้าหลักของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์’ ถ้าเปรียบกับหนังสือ 

โฮมเพจคือหน้าปกรองหนังสือที่มีสารบัญอยู่ด้วย ชาร้ณี เชาวน์คืลป็ (2540) กล่าวว่า โฮมเพจจะบอก 

ช่ือผู้ผลตหรือช่ือหน่วยงานสถาบันเจ้ารองโรมเพจน้ันให้รายการหัวข้อสำคัญๆ ของเอกสารข่ืงผู้สร้าง 

เว็บเพจจะเป็นผู้กำหนดสาระสำคัญ ส่วน ก็ดานันท์ มลิทอง (2542) สเปว่าแต่ละเว็บไขต์จะมีโอมเพจ 

หรอเรียกว่า “หน้าต้อนรับ" (welcome page) ข่ืงปรากฎเป็นหน้าแรกเม่ือเปิดเว็บไชต์น้ันข้ึนมา ซ่ึง 

เปรียบเสมอนกับสารบัญและคำนำที่เจ้ารองเว็บไชต์จ้ดสร้างข้ึนเพี่อใช้ประชาสัมพันธ์เก่ียวกับการให้ 

บรีการด้านต่างๆ ในองค์กรรองตน นอกจากน้ี ภายในโฮมเพจก็อาจมเอกสารข้อความอ่ึนๆ ท่ีเข่ือมโยง 

ต่อโอมเพจน้ันๆ ใด้อกท่ีเรียกว่าเว็บเพจ ซ่ึงโฮมเพจหน้ีงๆ ก็อาจมการเชื่อมกับเว็บเพจอึ่นๆ อีกเป็น 

จำนวนมากก็ใด้ (งามนิจ อาจรินทร์, 2542)

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า ความหมายและความสัมพันธ์รองการนำเสนอผ่านเว็บไชต์ และเว็บ 

เพจนั้นมลักษณะคล้ายกันคือ นำเสนอหรีอเผยแพร่สารลนเทศผ่านเครือร่ายอินเทอร์เน็ตท้ังภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษหรือภาษาอื่น โดยเว็บไรต์แต่ละแห่งจะเป็นแหล่งรวบรวมเว็บเพจที่มีเน้ือหาเก่ียวข้องกัน 

ลามารถเช่ือมโยงไปยังเว็บใรต์อื่นๆ ได้อีก เม่ือผู้ใข้จะเข้าชมแต่ละเว็บไรต์น้ันจะปรากฎโฮมเพจหรือหน้า 

ต้อนรับข้ึนเป็นหน้าแรกเสมอ

อย่างไรก็ตาม เพ่ีอให้การนำเสนอผ่านเว็บเป็นไปอย่างน่าสนใจและดึงดูดให้เข้าขม จำเป็น 

อย่างย่ิงท่ีจะต้องทราบถึงหลักการและวิธีการในการออกแบบและการนำเสนอ

การออกแบบเว็บเพจ

ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตใด้กระจายไปสู่ท่ัวทุกมุมรองโลก ซ่ึงในแต่ละวันจะมจำนวนเว็บไชต์เพ่ิมข้ึน 

บนเครือร่ายเป็นจำนวนมาก เพราะใครๆ ก็ลามารถสร้างเว็บไชต์เป็นของตัวเองได้ การทีจะให้เว็บไซต์ 

ของตนเป็นที่นิยมและสะดุดตารองผู้ที่เข้าชมจึงเป็นลงสำคัญอีกประการหนี้ง ดังน้ันบุคคลหรือองค์กรท่ี 

ต้องการจะสร้างเว็บไซต์เพ่ีอท่ีเผยแพร่สารสนเทศต่างๆ จึงจำเป็นต้องสืกษาถึงแนวทางในการออกแบบ 

และสร้างเว็บรองตนเพี่อให้เป็นที่สะดุดตา และมีประโยชน์กับผู้ชมมากท่ีสุด อย่าง,ไรก็ตาม การท่ีจะออก 

เว็บเพจให้ได้ผลตามวัตถุประสงค์น้ัน จำเป็นจะต้องทราบถึงส่วนประกอบต่างๆ รองเว็บเพจก่อน

กิตตํ กักดึวัฒนกุล (2540) ได้กล่าวถึงส่วนประกอบของเว็บเพจว่า มีสิ่งต่างๆ ประกอบอยู่ใน 

เว็บเพจ ดังน้ี

1. Text เป็นข้อความปกตํโดยเราลามารถตกแต่งให้สวยงามและมีลูกเล่นต่างๆ

ดังเซ่นโปรแกรมประมวลผลคำ
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2. Graphic

3. Multimedia

4. Counter

5. Cool Links

6. Forms 

มายังเรา

ประกอบด้วยรูปภาพ ลายเล้น ลายพ้ืน ต่างๆ มากมาย

ประกอบด้วยรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และแฟ้มเลืยง

ใช้นับจำนวนผู้ท่ีเข้ามาเย่ึยมซมเว็บเพจรองเรา

ใช้เช่ือมโยงไปยังเว็บเพจรองตนเองหรอเว็บเพจของคนล่ืน

เป็นแบบฟอร์มท่ีให้ผู้เช้าเย่ียมชม กรอกรายละเอืยด แล้วล่งกลับ

7. Frames เป็นการแบ่งจอภาพเป็นล่วนๆ แต่ละล่วนก็จะแลดงข้อมูลท่ีแตก 

ต่างกันและเป็นอิสระจากกัน

8. Image Maps เป็นรูปภาพขนาดใหญ่ ท่ีกำหนดล่วนต่างๆ บนรูป เพ่ือเช่ือมโยง 

ไปยังเว็บเพจล่ืนๆ

9. Java Applets เป็นโปรแกรมสำเร็จรูปเล็กๆ ท่ีใล่ลงในเว็บเพจ เพ่ือให้การใช้งาน 

เว็บเพจมีประสิทธภาพมากยิ่งขึ้น

ในล่วนของการออกแบบเว็บมีนักออกแบบและพัฒนาเว็บหลายท่านได้ให้คำแนะนำไว้ ด้งน้ี

จิตเกษม พัฒนาดิร (2539) ได้เสนอแนะถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บท่ีดีว่า

1. ควรมีรายการสารบ้ญ่แสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้น

การเช้ามาในเว็บเพจน้ันเปรยบเลมีอนการอ่านหนังสือ วารสารหรือตำราเล่มหน่ึง การท่ีผู้ใช้ 

จะเข้าไปค้นหาข้อมูลได้ ผู้สร้างควรแสดงรายการท้ังหมดท่ีเว็บเพจน้ันมีอยู่ให้ผู้ใช้ทราบ โดยอาจจะทำ 

อยู่ในรูปแบบของสารบัญ หรือ links การสร้างสารบัญน้ีจะช่วยให้ผู้ใช้ลามารกค้นหาข้อมูลภายใน 

เว็บเพจใด้อย่างรวดเร็ว

ทางท่ีจะป้องกันไม่ให้ผู้ใช้หลงทางได้ดีท่ีลุดคีอ ควรจัดสร้างแผนท่ีการเดินทางข้ันพ้ืนฐานท่ี 

เว็บเพจน้ันก่อน ซ่ึงได้แก่ การสร้างสารบัญ (Index) ให้กับผู้ใช้ได้เลือกท่ีจะเดินทางไปยังล่วนใดของ 

เว็บเพจได้จากจุดเร่ํมต้นของสถานี

2. เช่ือมโยงข้อมูลไปยังเป้าหมายได้ตรงกับความต้องการมากท่ีลุด

ถ้าข้อมูลที่นำมาแสดงเนื้อหาลาระมาก๓นไป เว็บเพจท่ีลร้างข้ึนไม่สามารถนำข้อมูลท้ังหมด 

มาแสดงได้ อันเน่ืองมาจากลาเหตุใดๆ ก็ตาม ถ้าทราบแหล่งข้อมูลลื่นว่าลามารถให้ความกระจ่างแก่ 

ผู้ใช้ได้ ควรท่ีจะนำเอาแหล่งข้อมูลน้ันมาเขียนเป็น Links เพ่ือท่ีผู้ใช้จะได้ค้นหาข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

และกว้างขวางย่ิงข้ึน

การสร้าง Links น้ันจะสร้างในรูปของด้วอักษรหรือรูปภาพก็ได้ แต่ควรท่ีจะแสดงจุดเช่ือมโยงให้ 

ผู้ใช้ลามารถเช้าใจได้ง่ายท่ีนิยมสร้างกันน้ัน โดยล่วนใหญ่เม่ือมีเน้ือหาตอนใดกล่าวถึงช่ือท่ีเป็น 

รายละเอียดเก่ียวเน่ืองกันก็จะสร้างเป็นจุดเช่ือมโยงทันที
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นอกจากน้ืในแต่ละเว็บเพจท่ีลร้างข้ึนมาควรมีจุดเช่ือมโยงกลับมายังหน้าแรกของเว็บไซต์ท่ี 

กำลังใช้งานอยู่ด้วย ท้ังน้ืเผ่ึอว่าผู้ใช้เกิดหลงทางและไม่ทราบว่าจะทำอย่างไรต่อไปดี จะได้มีหนทางกลับ 

มายู่จุดเรมด้นใหม่

3. เน้ีอหากระซับ ลันและทันลมัย

เน้ือหาท่ีนำเลนอกับผู้ใช้ควรเป็นเร่ืองท่ีกำลังมีความสำคัญ อยู่ในความลนใจของผู้คนหรอ 

เป็นเร่ืองท่ีด้องการให้ผู้ใช้ทราบ และควรปรบปรุงให้ทันลมัยอยู่เสมอ

4. ลามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันท่วงทํ

ควรกำหนดจุดท่ีผู้ใช้ลามารถแลดงความดีดเห็น หรอให้คำแนะนำกับผู้ลร้างได้ เข่น ใส่หมาย 

เลข e-mail ลงในเว็บเพจ ตำแหน่งท่ีเฃียนควรเป็นท่ีส่วนบนสุดหรือส่วนล่างสุดของเว็บเพจน้ันๆ ไม่ควร 

เขียนแทรกไว้ท่ีตำแหน่งใดๆ ของจอภาพ เพราะผู้ใช้อาจจะหา e-mail ไม่พบก็ได้

5. การใส่ภาพประกอบ

การเลอกใช้รูปภาพท่ีจะทำหน้าท่ีแทนคำบรรยายน้ันเป็นส่วนสำคัญประการหน่ึง ท้ังน้ีข้ึน 

อยู่กับการนำเอารูปภาพมาทำหน้าที่แทนคำบรรยายท่ีต้องการ และควรใช้รูปภาพท่ีลามารถล่ือความ 

หมายกับผู้ใช้ใต้ตรงตามวัตถุประลงค์

และการใช้รูปภาพเพ่ือเป็นพ้ืนหลัง ไม่ควรเน้นลืลันท่ีฉูดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไป 

ลดความเด่นซัดของเน้ือหาลง ควรใช้ภาพท่ีมีลือ่อนๆ ไม่ลว่างจน๓ นไป ตัวอักษรท่ีนำมาแลดงบนจอ 

ภาพก็เข่นเดยวกัน ควรเลือกขนาดท่ีอ่านง่าย ไม่มีลืลันและลวดลายมากเกินความ1จำเป็น

อีกประการหน่ึงคือ รูปภาพที่นำมาประกอบนั้น ไม่ควรมีขนาดใหญ่หรือมีจำนวนมาก๓ น 

ไปเพราะอาจจะทำให้เน้ือหาลาระของเว็บเพจน้ันถูกลดความสำคัญลง

6. เข้ายู่กลุ่มเป้าหมายได้อย่างถูกต้อง

การลร้างเว็บเพจน้ัน ล่ืงหนึ่งที่ต้องคำนึงถึงมากที่สุดก็คือกลุ่มเป้าหมาย ท่ีต้องการให้เข้า 

มาชมและใช้บริการของเว็บเพจท่ีเราลร้างข้ึน การกำหนดกลุ่มเป้าหมายอย่างซัดเจนย่อมทำให้ผู้ลร้าง 

ลามารถกำหนดเน้ือหา และเร่ืองราวเพ่ือให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ได้มากกว่า

7. ใช้งานง่าย

ล่ืงสำคัญอีกประการหน่ึงของการสร้างเว็บเพจคือ จะต้องใช้งานง่าย เน่ืองจากอะไรก็ตาม 

ถ้ามีความง่ายในการใช้งานแล้ว โอกาลที่จะประลบความสำเร็จย่อมสูงขึ้นตามลำดับ และการลร้างเว็บ 

เพจให้ง่ายต่อการใช้งานน้ันข้ึนอยู่กับเทคนัคและประลบการณ์ของผู้สร้างแต่ 

ละคน

8. เป็นมาตรฐานเดยวกัน

เว็บเพจท่ีถูกลร้างข้ึนมาน้ัน อาจจะมีจำนวนข้อมูลมากมาย หลายหน้า การทำให้ผู้ใช้งาน 

ไม่เกิดความลับลนกับข้อมูลนั้นจำเป็นต้องกำหนดข้อมูลให้เป็นมาตรฐานเดียวกันโดยอาจแบ่งเนื้อหา
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ออกเป็นส่วนๆ ไป หรือจัดเป็นกลุ่ม เป็นหมวดหมู่ เพ่ีอความเป็นระเบยบน่าใช้งาน

ส่วน งามนิจ อาจรนทร์ (2542) ได้กล่าวถึง การออกแบบโฮมเพจท่ึดไว้ ดังน้ี 

โฮมเหจมีความสำคัญต่อองค์กรหรือ site ท่ึมการสร้างโฮมเพจน้ันข้ึนมา เน่ืองจากเป็นหน้า 

แรกซองเว็บเพจท่ึผู้ไซ้ท่ัวไปจะเช้ามาเย่ียมชม

กฎเกณฑ์การออกแบบขํ่นพึ๋นฐาน

ก่อนท่ึจะลงมีอลร้างโฮมเพจข้ึนมา จะต้องคำนิงถึงข้อมูลพ้ืนฐานต่อไปน้ี

1. มีข้อมูลเกี่ยวกับอะไรบ้างทึ่จะนำมาเสนอบนโฮมเพจ และจะจัดรูปแบบซองข้อมูล 

อย่างไร มีรูปภาพอะไรบ้างท่ึจะนำมาแสดงและจะวางรูปไดไว้ในตำแหน่งได รูปภาพแต่ละรูปเก็บอยู'ใน 

ไฟล์เอกสารซ่ือใดบ้าง มีการสร้างจุดเซ่ือมโยงท่ึใดบ้างและเช่ือมไปยงท่ึใด

2. เลือกหัวเร่ือง (Title) ทึ่เหมาะลม ถ้าหัวเร่ืองเป็นรูปภาพก็ไม่ควรมีฃนาดใหญ่จนเกินไป

3. โฮมเพจควรมีรายการสารบัญท่ึแลดงถึงหัวข้อซองข้อมูลต่างๆ ท่ึมไนเว็บเพ'จน้ัน เพ่ีอ 

อำนวยความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลในหัวข้อท่ึผู้อ่านสนใจ

4. ควรมีการสร้างจุดเช่ือมโยง หรือปุมท่ึผู้ใช้ลามารถคลิกเพ่ีอย้อนกลับไปดูเพจก่อนหน้า 

หรือย้อนหลัง หรือกลับไปย้งหน้าแรกของโฮมเพจ เพ่ีอป้องกันการหลงทางซองผู้อ่าน

5. เน้ือหาซองเอกสารควรมีฃนาดท่ึเหมาะลมไม่ยาวจนเกินไป เน่ืองจากเน้ือหาท่ึยาว 

มากๆ นอกจากจะทำให้เสียเวลาในการเปิดอ่านแล้ว ย้งไม่สะดวกสำหรับผู้อ่านทึ่จะต้องเลื่อนดูเอกสาร 

ทั้งหน้าน้ัน

6. โดยท่ัวไปเน้ือหาท่ึเป็นโฮมเพจควรมีขนาดไม่เกิน 1 หน้า และควรจะลันกระทัดรัด

7. ต้องระว้งเก่ียวกับดัวสะกดและไวยากรณ์ของภาษาท่ึใช้

8. ต้องระว้งเก่ียวกับการใช้รูปภาพกราฟกท่ึมีขนาดใหญ่ หรือมีรูปภาพจำนวนมากในเพจ 

เน่ืองจากจะทำให้การเปิดเอกสารน้ันใช้เวลานาน

9. ถ้าจำเป็นต้องมีรูปภาพกราฟก ก็ควรทำเป็นจุดเช่ือมโยงไว้บนเพจ และมีข้อความบ่ง 

บอกถึงขนาดของรูปภาพ

10. เลือกใช้รูปแบบของกราฟกไห้ถูกต้อง เช่น JPEG จะเหมาะกับรูปถ่ายท่ึมีการไล่โทนสี 

สำหรับ GIF จะเหมาะกับรูปท่ึเป็นลายเล้น'โล้โก้ หรือภาพกราฟกท่ึมีการเคล่ือนไหว

11. ในกรณีท่ึมีข้อมูล ข่าวสารจากแหล่งอ่ึนท่ึมีเนื้อหาลัมพันธ์กันก็ควรมีการสร้างจุดเช่ือม 

โยงท่ึเช่ือมไปยังแหล่งข้อมูลน้ัน เพ่ีอเป็นการเปิดโอกาสไห้ผู้อ่านลามารถค้นหาความรู้ได้อย่างกว้างขวาง 

ย่ีงข้ึน
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12. นอกจากน้ี ถ้ามีเน้ี«หาตอนใดท่ีอ้างถึงแหล่งข้อมูลท่ีมีการสร้างเว็บเพจอยู่ กิควรจะทำ 

จุดเช่ือมโยงไว้เพ่ีอให้ผู้อ่านสามารถเข้าไปยังแหล่งข้อมูลน้ันๆ ได้

13. การใช้เทคโนโลยประเภทมัลติมีเดีย เซ่น การสร้างภาพเคล่ือนไหว เลียง และการนสดง 

ผลด้วย Plug-ins ต่างๆ ต้องคำนํงถึงผู้เรืยกดูด้วยว่าจะลามารถเรียกดูได้หรือไม่ ม่วธืแนะนำหรือ 

สนับลนุนให้ผู้ใช้ทราบได้อย่างไร

14. ถ้าต้องการให้ฉากหลัง (Background) ท่ีเป็นรูปภาพหรือลี จะต้องแน่ใจว่าฉากหลังน้ัน 

จะไม่ทำให้ตัวอักษรหรือรูปภาพบนเพจมองเห็นไม่ขัดเจน

15. สิพ่ีนฉากหลังควรเป็นสิท่ีนุ่มนวล แต่เป็นท่ีดีงดูดความลนใจและดูแล้วเย็นตา แต่ถ้าใช้ลี 

พ้ืนฉากหลังเป็นลีดำ กิควรเลีอกลีตัวอักษรท่ีตัดกับลีดำและสามารถอ่านได้ง่าย

16. ควรมีการบอกถึง ช่ือ ท่ีอยู่ e-mail ของผู้สร้าง และควรเขียนไว้ในตำแหน่งบนสุดหรือ 

ท้ายสุดของเพจ

17. ควรมีการระบุวันที่ทำการปรับปรุงเพจล่าสุด เพ่ีอท่ีผู้อ่านจะได้ทราบว่าเป็นเพจท่ีท้'นสมัย 

หรือไม่ และควรหมั่นปรับปรุงเนี้อหา หรือเพ่ีมหัวข้อใหม่ๆ เพ่ีอความลดและน่าสนใจ

18. ควรทำการทดสอบเอกสารท่ีสร้าง และอ่านตรวจทานให้ละเอียดก่อนเอาลงเว็บใชด์

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2540) ได้กล่าวถึงลักษณะของเว็บเพจ (Web page) ท่ีดี ตังน้ี

เว็บเพจ (Web page) เป็นการแสดงข้อมูลท่ีสามารถมองเห็นได้ โดยท่ีผู้เข้ามาดูไม่จำเป็น 

ต้องรู้เก่ียวกับการจัดการท่ีเป็นตัวกำหนดการทำงาน (Logical Way) หรือการจัดการทางฮาร์ดแวรั 

ตังน้ันการสร้าง Web page ที่ดีจํงจะเน้นหนักอยู่ในส่วนท่ีแสดงผลทางหน้าจอมากกว่าส่วนอ่ืนๆ

ข้อแนะนำในการสร้างเว็บเพจ

1. ทำให้มีข้อมูลท่ีใช้ประโยชน์ได้มาก แต่ไม่แน่นจนเกินไป จัดท่ีว่างให้เหมาะลม แต่ละย่อ 

หน้าไม่ควรใกล้หรือห่างกันจนเกินไป

2. ให้พยายามแสดงข้อมูล โดยทำเป็นตารางหรือรายการท่ีสามารถกำหนดหรือเลือกใช้ได้ง่าย

3. ไม่สร้าง Web page ที่มีลักษณะภาพอยู่ในภาพ ให้ใช้พ้ืนท่ีว่างให้เป็นประโยชน์ เพราะว่า 

บนหน้าจอมีที่ว่างมากพอ จํงควรใช้มากกว่าท่ีจะประหยัดเน้ือท่ีจนไม่น่าดู

4. พยายามแสดงข้อมูลแต่ละส่วนให้มีรูปแบบคล้ายกัน แต่ละย่อหน้าไม่ควรมีความยาวมาก 

เกินไป หรือถ้ายาวมากกิให้แบ่งมาเป็นย่อหน้าใหม่

5. ถ้าเอกสารยาวมาก ควรใช้ Links เข้ามาช่วย โดยแบ่งเอกสารออกไปสร้างเป็นเพจใหม่ท่ีมี 

Links เช่ือมโยงไปหาได้

6. ใช้รูปภาพ หรือลักษณะทางกราทิเกเข้ามาช่วยเพ่ีมความน่าสนใจ
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7. ข้อความท่ีเป็นหัวเร่ืองหรือ Links ควรเป็นคำหรอวลีท่ีน่าสนใจ แต่ต้องไม่๓ นความจริง 

เพราะจะมีผลเลียได้ไนภายหลัง

กิดานันพ์ มสิทอง (2542) ได้กล่าวถงการออกแบบ Web page ด้งน้ี

องค์ประกอบซองการออกแบบ Web page จะเก่ียวเน่ึองถงขนาดของ Web page การจัดหน้า 

พ้ืนหลัง คํลปการใช้ตัวพิมพ์ และโปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบ โดยมแนวทางในการออกแบบ ด้งน้ี

1. ขนาดของ Web page

1.1 จำกัดขนาดแฟ้มของแต่ละหน้าโดยการกำหนดขีดจำกัดเป็นกิโลไบต์สำหรับขนาด 

‘'นาหนัก', ของแต่ละหน้า ซ่ึงหมายถง จำนวนรวมกิโลไบต์ของภาพกราพิกท้ังหมดในหน้า โดยรวมภาพ 

พ้ืนหลังด้วยใช้แคข (Cash) ของโปรแกรมค้นผ่าน (Web Browser) โปรแกรมค้นผ่านท่ีใช้กันทุกวันน้ี 

จะเก็บบันทึกภาพกราพิกไว้ไนแคช ซ่ึงหมายถงการท่ีโปรแกรมเก็บภาพกราพิกไว้บนฮาร์ดดิสก์ เพ่ีอท่ี 

โปรแกรมจะได้ไม่ต้องบรรจุภาพเดียวกันน้ันมากกว่าหน่ึงคร้ัง จึงเป็นการดีท่ีจะนำภาพน้ันมากเสนอซ้ํา 

เม่ือใดก็ได้บนเว็บไซต์ นับเป็นการประหยัดเวลาการบรรจุลงสำหรับผู้อ่านและลดภาระให้แก่เคร่ือง 

บริการด้วย

2. การจัดหน้า

2.1 กำหนดความยาวของหน้าให้ลัน โดยการกำหนดจำนวนของข้อความท่ีจะบรรจุในแต่ละ 

หน้า โดยควรมีความยาวระหว่าง 200-500 คำ ในแต่ละหน้า

2.2 ใล่สารสนเทศท่ีสำคัญท่ีลุดในล่วนบนของหน้า ถ้าเปรัยบเทึยบเว็บไซต์กับสถานท่ีแห่ง 

หน่ึง เน้ีอท่ีที่มีค่าที่ลุดจะอยู่ในล่วนหน้า ซ่ึงก็คอล่วนบนสุดของหน้าจอภาพน้ันเอง ทุกคนท่ีเข้ามาใน 

เว็บไซต์จะมองเห็นล่วนบนของจอภาพได้เป็นลำดับแรก ถ้าผู้อ่านไม่อยากท่ีจะใช้แถบเล่ือนเพ่ีอเล่ือนจอ 

ภาพลงมา ก็จะยังคงเห็นล่วนบนของจอภาพอยู่ได้ตลอดเวลา ดังน้ัน ถ้าไม่ต้องการจะให้ผู้อ่านพลาด 

สาระสำคัญของเนี้อหา ก็ควรใล่ไว้ล่วนบนของหน้าซ่ึงอยู่ภายในประมาณ 300 จุดภาพ

2.3 ใช้ความได้เปรียบของตาราง ตารางจะเป็นล่ืงท่ีอำนวยประโยชน์และช่วยนักออกแบบได้ 

เป็นอย่างมาก การใช้ตารางจะจำเป็นสำหรับการสร้างหน้าท่ีซับช้อนหรือท่ีไม่เรียบธรรมดา โดยเฉพาะ 

อย่างยงเมื่อเราต้องการใช้คอลัมน์ ตารางจะใช้ได้เป็นอย่างดีเม่ือใช้ไนการจัดระเบียบหน้า เช่น การแบ่ง 

แยกภาพกราพิก หรีอเคร่ืองมีอนำทางออกจากข้อความ หรือการจัดแบ่งข้อความออกเป็นคอลัมน์

3. พ้ืนหลัง

3.1 ความยาก-ง่ายในการอ่าน พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทำให้หน้าเว็บมีความยากสำบาก 

ในการอ่านเป็นอย่างยง การใช้ลีร้อนท่ีมีความเปรียบต่างสูงจะทำให้ไม่สบายตาในการอ่านเช่นกัน ด้ง 

น้ันจึงไม่ควรใช้พ้ืนหลังท่ีมีลวดลายเกินความจำเป็นและควรใช้ลีเย็นเป็นพ้ืนหลังจะทำให้ Web page 

น้ันน่าอ่านมากกว่า
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3.2 ทดสอบการอ่าน การทดสอบท่ีดีท่ีสุดในเร่ืองของความลามารถในการอ่านเม่ึอใช้พ้ืนหลัง 

คอ ให้ผู้ใดก็ใด้ท่ีไม่เคยอ่านเน้ือหาของเรามาก่อนลองอ่านข้อความท่ีอดู่บนพ้ืนหลังท่ีจัดทำไว้ หรืออีกวิธี 

หน่ึงคือ ทดสอบการอ่านด้วยตัวเอง ถ้าอ่านได้แสดงว่าสามารถใช้พ้ืนหลังน้ันใด้

4. คลปการใช้ตัวพิมพ์

4.1 ความจำกัดของการใช้ตัวพิมพ์นักออกแบบจะถูกจำกัดในเร่ืองของคืลปการใช้ตัวพิมพ์ 

บนเว็บมากกว่าในลี่อล่ีงพิมพ์โปรแกรมค้นผ่านรุ่นเก่าๆ จะลามารถใช้อักษรได้เพิยง 2 แบบเท่าน้ัน 

อย่างไรก็ตาม โปรแกรมรุ่นใหม่จะลามารถใช้แบบอักษรได้หลายแบบมากข้ึน นอกจากนื้ การพิมพ์Iน 

เว็บจะไม่สามารถควบคุมช่วงบรรอัด ( ) ซ่ึงเป็นเน้ือท่ีระหว่างบรรอัด หรือช่องไฟ ( ) ระหว่างตัวอักษรได้

4.2 ความแตกต่างระหว่างระบบและการใช่โปรแกรมค้นผ่าน โปรแกรมค้นผ่าน (Web 

Browser) แต่ละตัวจะมีตัวเลอกในการใช้แบบตัวอักษรท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงตรงน้ืผู้อ่านลามารถลามารถ 

เปลี่ยนแปลงค่าต่างๆ ของแบบตัวอักษรได้ด้วยตัวเอง

4.3 สร้างแบบการพิมพ์เป็นแนวทางไว้ ถึงแม้จะมีช่อจำกัดในเร่ืองการใช้ตัวพิมพ์บนเว็บก็ 

ตาม แต่นักออกแบบก็สามารถระบุระตับของหัวเร่ืองและเน้ือหาไว็ใด้เช่นเดียวกับการพิมพ์ในหนังลือ

4.4 ใช้ลักษณะกราพิกแทนตัวอักษรธรรมดาให้น้อยท่ีสุด ถึงแม้จะสามารถใช้ลักษณะ 

กราพิกแทนตัวอักษรธรรมดาใด้ก็ตาม แต่ไม่ควรใช่มากเกินกว่า 2-3 บรรอัด ท้ังน้ืเพราะจะทำให้เลืย 

เวลาในการบรรจุลงมากกว่าปกติ

นิโคล และคณะ(Nichols and others, 1995) กล่าวถึงการออกแบบเว็บเพจท่ีดี ไว้ว่า มีหลาย 

กฎเกณฑ์ท่ีจะใช้ในการออกแบบเว็บเพจ ประการแรกต้องพิจารณาถึงช่อมูลท่ีจะนำเสนอในเว็บเพจ 

และสถานท่ีที่ต้องการแสดงเว็บเพจ ประการท่ีสองต้องคำนํงถึงวิธีการนำเสนอว่าต้องการนำเสนอในรูป 

ของตัวอักษร หรือการนำเลนอรูปแบบของกราพิกและแฟ้มเลืยง

ลำหรับการออกแบบเว็บเพจที่ดีนั้น ผู้ออกแบบควรคำนํงถึงล่ิงเหล่าน้ื

1. เว็บเพจน้ันต้องการนำเสนอเก่ียวกับอะไร

2. ความจุของข้อมูล

3. ช่อมูลควรจะออกมาในรูปแบบใด

4. ควรจะใช้กราพิกหรือไม่

5. ควรจะใช้เลืยงประกอบด้วยหรือไม่

6. ความก่ีในการเปล่ียนแปลงช่อมูล

7. การให้ผู้เช่าชมจดจำเว็บเพจได้

8. ล่ีงท่ีทำให้เว็บเพจน่าสนใจ
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1. เว็บเพจน้ันต้องการนำเสนอเก่ียวกับอะไร

การท่ีจะนำเสนอข้อมูลผ่านเว็บเพจน้ัน ควรจะพิจารณาถึงข้อมูลท่ีนำเสนอน้ันว่าเป็นข้อมูล 

ท่ีอยู่ในความสนใจหรอเก่ียวข้องของผู้ขมหรือไม่ และการนำเสนอข้อมูลน้ันถ้าหากมากเกินไป ก็อาจจะ 

ทำให้ผู้ขมเกิดความสับสนและเบ่ือหน่ายในการท่ีอ่านต่อไป

ดังน้ันในการนำเสนอข้อมูลผ่านเว็บเพจน้ัน ควรจะเรมด้วยข้อมูลท่ัวไปก่อน และนำเข้ายู่ 

เน้ือหาท่ีต้องการจะนำเสนอ ซ่ึงเน้ือหาโดยท่ัวไปอาจจะอยู่ในหน้าแรก (home page) ส่วนรายละเอียด 

ต่างๆ น้ันก็อยู่ภายในเว็บไชต์น้ันอีกที และการสร้างเว็บเพจน้ันมีข้อควรพิจารณา ดังน้ื

1.1 เป้าหมายของการสร้างเว็บเพจเพ่ีอต้องการนำเสนอเก่ียวกับอะไร

1.2 ใครเป็นผู้จัดทำเว็บเพจ

1.3 ในเว็บเพจน้ันควรจะม อีเมล์ของผู้จัดทำหรือผู้ดูแลเว็บเพจ หรือ วิธีการในการ 

ติดต่อกับผู้จัดทำ และถ้าเป็นไปได้ควรจะมีคู่ลายโทรคัพท์ลำหรับสนทนาก็จะเป็นการด

1.4 ความทันสมัยของข้อมูล-การปรับปรุงคร้ังสุดท้าย เพ่ีอให้ผู้เข้าชมได้ทราบถึง 

ความทันสมัยของข้อมูลน้ัน และเม่ือเข้ามาชมคร้ังต่อไปจะได้ทราบว่ามการปรับปรุงแล้วหรือยัง

1.5 การแนะนำถึงการ Links ไปยังท่ีอ่ืนๆ จากเว็บเพจของของเรา ควรจะมการ 

อธํบายให้เข้าใจ ว่าจุดที่กำลังจะไปนั้นมีความสำคัญหรือมข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับอะไร

2. ความจุของข้อมูล

เน่ืองจากเว็บเพจลามารถที่จะเช่ือมโยงเว็บต่างๆ เข้าหากันได้โดยง่าย เพียงแต่กำหนดจุด 

ในการเช่ือมโยงเท่าน้ัน ดังน้ันในแต่ละหน้าจึงไม่ควรมีความจุของข้อมูลมากจนเกินไป เพราะจะทำให้ผู้ 

อ่านเกิดความเบื่อหน่ายได้ โดยเฉพาะการใช้แถบเล่ือนด้านข้างในการเล่ือนเพ่ีออ่านข้อมูล บางคร้ังผู้ 

อ่านอาจจะละท้ิงการอ่านและออกจากเว็บเพจของเราไป

กฎง่ายๆ ของการนำเสนอข้อมูลในแต่ละหน้า ให้ดูว่าจำนวนเน้ือท่ีว่าง (white space) ใน 

เว็บเพจ ถ้าหากมีน้อยกว่า 30 เปอร์เซ็นต์ แสดงว่าในเว็บน้ันมีความจุของข้อมูลมากเกินไป 

คำแนะนำในการออกแบบพ้ืนท่ีว่าง

2.1 ถ้าหากเนื้อหามีความยาวมากเกินไป ควรจะทำให้เป็นย่อหน้าสันๅ และได้ใจ 

ความในย่อหน้าน้ันๆ

2.2 ใข้ห้วข้อระหว่างเน้ือหา ช่ืงห้วข้อน้ันจะมีขนาดใหญ่กว่าเน้ือหาปกติ ทำให้มีเน้ือท่ี 

ว่างระหว่างแต่ละเน้ือหามากกว่าการใช้ย่อหน้า

2.3 การวางตำแหน่งรูปภาพไว้ตรงกลางของจอภาพ แทนท่ีจะวางไว้ข้างใดข้างหน่ึง 

ซ่ึงการวางตำแหน่งของภาพไว้ข้างใดข้างหน่ึงน้ัน ทำให้จอภาพดูไม่สมดุล



45

3. ข้อมูลน้ันควรนำเสนอในรูปแบบใด

สิงสำคัญอกสองประการในการ«อกแบบเว็บเพจ คอ

3.1 การใข้โครงสร้างเว็บเพจท่ีเหมาะสม

3.2 การใช้รูปแบบของตัวอักษรและกราฟิก

3.1 การใช้โครงสร้างของเว็บเพจท่ีเหมาะสมน้ันจะทำให้ผู้ใช้สามารถติดตามเน้ือหา และ 

เช่ือมโยงไปอังหัวข้อหรือหน้าท่ีต้องการใต้อย่างสะดวกและรวดเร็ว และในการนำเสนอน้ันเน้ือหาน้ัน 

ควรจะนำเสนอด้วยข้อมูลท่ัวไปก่อน และเช่ือมโยงต่อใปอังหน้าท่ีมข้อมูลเพมเติม ซ่ึง ข้อมูลในหน้าท่ี 

ผู้อ่านเช่ือมโยงมา ก็จะเป็นการอธิบายรายละเอียดต่อจากหน้าก่อนหน้านื้ การกระทำเช่นน้ีคล้ายตังเรา 

เรียบเรียงเน้ือหาเป็นตอนๆ โดยท่ีผู้ใช้สามารถเลือกอ่านรายละเอียดเองไต้

3.2 ส่วนการใช้รูปแบบของตัวอักษรและกราฟิกมีส่วนท่ีจะทำให้เว็บเพจมีความน่าสนใจ 

และประหับใจเม่ึอเข้ามาครั้งแรก ซ่ึงเป็นลงท่ีท้าทายนักออกแบบเป็นอย่างยง คำแนะนำต่อไปนื้อาจจะ 

ช่วยให้การออกแบบเว็บเพจมีความน่าสนใจเพ่ิมข้ึนจะทำให้เราทราบถึงความจุของข้อมูลและพ้ืนท่ีว่าง 

ของเว็บเพจท่ีเราต้องการจะแสดงผ่านจอภาพในแต่ละคร้ัง

3.2.1 การใข้ลื การใช้ลีน้ันไม่จำกัดเทียงแต่รูปภาพหรือกราฟิกเท่าน้ัน หากแต่รวมถึง 

การใข้ลีของตัวอักษรด้วย แต่ทั้งนื้การเลือกใช้จะต้องเหมาะลมและลอดคล้องกับเนื้อหาด้วย

3.2.2 พ้ืนท่ีว่าง ความสำคัญของการท้ิงพ้ืนท่ีว่างไว้ในเว็บเพจ เพ้ือเป็นการผ่อนคลาย 

กล้ามเนื้อสายตาของผู้อ่าน ถ้าหากในเว็บเพจน้ันบรรจุเน้ือหามาก๓ นใป เมื่อผู้อ่านๆ ไปนานๆ จะทำให้ 

เก็ดอาการล้าทางสายตา จึงควรมีพ้ืนท่ีว่างเพ่ือใหใด้ผ่อนคลายด้วย

3.2.3 กราฟิก การเพ่ิมกราฟิกเข้าไปในเว็บเพจนอกจากเพ่ือความสวยงามและดึงดูด 

ใจแล้ว อังเป็นเน้นความสำคัญของเน้ือหาในอีกทางหน่ึงด้วย อย่างไรก็ดึ การเลือกใช้กราฟิกน้ันควรจะ 

ให้เหมาะลมกับเนื้อหาท่ีนำเสนอด้วย

3.2.4 ขนาดของตัวอักษร ในการออกแบบเว็บเพจนั้นนอกจากภาษา HTML แล้ว 

อังมีซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมสำเร็จรูปมากมายให้เลือกใช้ซ่ึงแต่ละขนัดน้ันสามารถกำหนดรูปแบบและ 

ขนาดของตัวอักษรได้หลายแบบ ตังนั้นในการออกแบบผู้ออกแบบลามารถจึงลามารถเลือกรูปแบบและ 

ขนาดของตัวอักษรได้ตามความเหมาะลม เช่น ส่วนท่ีเป็นเน้ือหาก็ใข้ตัวอักษรขนาดเล็ก ส่วนท่ีเป็น

หัวเร่ืองก็ใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่ข้ึนมา และอาจจะมีลืที่แตกต่างจากเนื้อหา ท่ังน้ืเพ่ือให้ผู้อ่านสามารถ 

แยกแยะได้โดยง่าย

4. ควรใช้กราฟิกหรือไม่

การใช้กราฟิกบนเว็บน้ันอาจจะช่วยให้เว็บดูดึข้ึน แต่อาจจะมีผลทำให้การเข้าถึงหน้า 

น้ันใช้เวลามากข้ึน ท่ังน้ืข้ึนอยู่กับขีดจำกัดของเคร่ืองคอมทีวเตอร์และโปรแกรมค้นผ่านท่ีใช้ ตังน้ันการ 

เลือกใช้กราฟิกจะต้องมีการวางแผนและเลือกใช้อย่างเหมาะลม ซ่ึงหลักในการเลือกใช้กราฟิก มีตังน้ื
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4.1 ควรใช้กราพีกเท่าท่ีจำเป็นในแต่ละเว็บเพจน้ันๆ นละควรมความสวยงาม อกท้ัง 

ใม่รบกวนเน้ือหาท่ีต้องการนำเสนอ

4.2 ควรมีข้อจำยัดของจำนวนกราฟักในแต่ละเว็บเพจ อาจจะ ใช้ 1 หรือ 2 ภาพต่อ 

เว็บเพจก็เพียงพอแล้ว

4.3 ควรจะทำเว็บเพจออกมาเป็น 2 แบบ แบบท่ีหน่ึงประกอบด้วยกราฟัก อกแบบ 

หน่ึงไม่มกราพีก ซ่ึงวิธีการน้ืจะทำให้ผู้ชมลามารถเสือกได้ เพราะบางคร้ังผู้ซมอาจไม่ต้องดูภาพกราฟักก็ 

ได้ เน่ืองจากใช้เวลาในการเช้าถึงช้อมูลนานเกินความจำเป็น

5. ควรใช้แฟ้มเลียงหรือไม่

การใช้แฟ้มเลียงประกอบอาจทำให้เว็บเพจมีความน่าสนใจมากข้ึน อย่างใรก็ตาม ผู้ขม 

ทุกคนไม่จำเป็นท่ีต้องการฟังเลียงเสมอไป นอกจากน้ื การใช้แฟ้มเลียงยังทำให้ความจุฃองช้อมูลมี 

ปรมาณ'ข้ึน ทำให้ต้องใช้เวลามากในการเช้าถึงข้อมูล ดังน้ัน ถ้าหากจะเสือกใช้แฟ้มเลียงประกอบควร 

พีจารณาให้ถ่ีถ้วนก่อนว่ามีความจำเป็นหรือไม่

6. ความถ่ีในการเปล่ียนแปลงช้อมูล

คำถามที่ว่าควรจะเปล่ียนแปลงข้อมูลบ่อยคร้ังเพียงไรนั้น คำตอบอาจจะไม่ตายตัว 

เสมอไป ท้ังน้ืข้ึนอยู่ยับข้อมูลท่ีนำเสนอ ถ้าหากเป็นข้อมูลท่ีเถ่ียวยับตารางการอบรม สัมมนา ก็ควรจะ 

เปล่ียนแปลงเม่ือเลยกำหนดการน้ันๆ มาแล้ว

การสำรวจข้อมูลอย่างน้อยเดือนละคร้ังก็เป็นการดี และถ้าหากสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูล 

ให้ทันสมัยย่ิงข้ึน ก็จะทำให้เว็บเพจน้ันมีความน่าติดตามมากข้ึนเซ่นยัน

การใล่ว้น เวลา ในการเปล่ียนแปลงข้อมูลก็เป็นส่วนสำคัญประการหน่ึงท่ีจะให้ผู้ชมทราบ 

ว่าข้อมูลในเว็บเพจของเรามีความทันสมัยมากน้อยเพียงไร

7. ทำอย่างไรจะให้เว็บเราเป็นท่ีรู้จัก

ถึงแม้ว่าเราจะออกแบบและสร้างเว็บเพจอย่างดีแล้วก็ตาม แต่ก็ใม่ใช่เร่ืองง่ายน้กท่ีให้ 

ผู้อ่ืนได้รู้จักและเข้ามาชม เมื่อเว็บเพจของเราถูกนำลู่ระบบเครือข่ายแล้ว ประการแรกเราควรจะบอก 

เพ่ือนให้ทราบและช่วยกระจายไปให้คนอ่ืนๆ ทราบด้วย นอกจากน้ื การประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บเพจ 

ต่างๆ ท่ีมีอยู่แล้วก็จะทำให้เว็บเพจของเราเป็นท่ีรู้จักอีกทางหน่ึง

8. ล่ีงท่ีทำให้เว็บของเราน่าสนใจมากกว่าเว็บอ่ืนๆ

การท่ีจะบอกว่าเว็บใดๆ ดืนั้นเป็นเรื่องที่ตอบยากพอลมควร ผู้ใช้บางคนอาจบอกว่าเว็บท่ีดื 

นั้นหมายถึงเว็บท่ีสนุกและให้ความบันเทิง ส่วนอีกคนอาจจะหมายถึงเว็บน้ันเต็มไปด้วยเนื้อหาสาระก็ 

เป็นได้ ดังนั้นการนํยามความหมายว่าเว็บน้ันดีหรือน่าสนใจจืงเป็นเร่ืองของแต่ละบุคคล
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เว็บเพจที่ดีนั้นจึงควรประกอบไปด้วยสองส่วนดังกล่าวคือ ให้ท้ังความบันเทํงและให้ท้ัง 

เนั้อนาสาระ นอกจากน้ีการ«อกแบบท่ีดีก็เป็นส่วนหน่ึงท่ีจะทำให้เว็บน้ันดูดีและน่าสนใจ บางเว็บอาจจะ 

มีเนี้อหาและความบันเทงอยู่ครบถ้วน แต่ออกแบบไม่ดีก็ทำให้ผู้ไม่สนใจและออกไปยังเว็บอ่ืนๆ

3. อินเทอร์เน็ตเพึ๋อการสิกษา

ประว้ตความเป็นมา

ต้น ตัณฑ์สุทธิวงค์ และคณะ (2539) ไต้อธิบายความเป็นมาของอินเทอร์เน็ตกล่าวโดยสรุปว่า 

ในปี พ.ค. 2512 ไต้มีการทดลองติดต่อเช่ีอมโยงเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียง 4 ระบบท่ีแตกต่างยันเข้าด้วย 

ยันเพ่ือใช้ประโยชน์ในการทำลงคราม ภายใต้โครงการลับทางการทนารสังยัดกระทรวงกลาโหม ประเทศ 

ลนรัฐอเมริกา ในช่ือโครงการอาร์พาเน็ต (ARPAnet -  Advanced Research Projects Agency 

Network) โดยมีรูปแบบการทำงานเหมีอนข่ายงานใยแมงมุมคือ คอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองสามารถส่งข้อ 

มูลไปยังคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนๆ ไต้หลายๆ เลันทาง ถึงแม้ว่าจะมีคอมพิวเตอร์บางเคร่ืองในข่ายงานถูก 

ทำลายหริอขัดข้องก็ตามแต่คอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนๆ ก็ยังลามารถติดต่อสือสารยันไต้โดยผ่านเล้นทางอ่ืน 

ท่ียัง'ใขังาน'ไต้ด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการให้ข้อมูลข่าวสารท่ีถูกส่งจากจุดเร่ิมต้นไปยังจุดหมายจะ 

ต้องอยู่ครบถ้วน จึงพัฒนาวิธีควบคุมระบบติดต่อสือสารขึ้นเป็นภาษาที่ใช้เกณฑ์มาตรฐานเดียวยัน 

เริยกว่า โปรโตคอล (Transmission Control Protocol / Internet Protocol : TCP/IP) ผลการทดลอง 

ดังกล่าวถือว่าประลบผลสำเร็จอย่างลูงต้านการใช้ประโยชน์ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

การค้นพบดังกล่าวไต้พัฒนาจนกลายมาเป็นอินเทอร์เนํตท่ีมีลักษณะเป็นเคริอข่ายของ 

เคริอข่ายคอมพิวเตอร์รอบโลกช่ืงเป็นท่ีนิยมมากท่ีลุด โดยแต่ละเครือข่ายย่อย (Sub-network) อาจจะมี 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Host) เพียงเคร่ืองเดียวหรือหลายๆ เคร่ืองก็ไต้ โดย Host ทุกเคร่ืองจะ 

เช่ือมโยงยับอินเทอร์เน็ตตลอด 24 ช่ัวโมงต่อวัน โดยใช้วงจรโทรดัพท์เป็นตัวเช่ือม ผู้ใช้ลามารถใช้ 

ไมโครคอมพิวเตอร์ต่อเข้ายับเครือข่ายย่อยโดยใช้ลายโทรดัพท์ธรรมดาๆ ท่ีบ้านผ่านชุมลายโทรดัพท์ท่ี 

ว่างระหว่างทางด้วยวิธีต่อแบบลลับลาย (Switch Line) ช่ืงใช้หลักการทำงานสลับสวิตช์เพ่ือส่งข้อมูล 

แบบแบ่งแยกข้อความออกเป็นกลุ่มข้อมูล (Package) ดังน้ัน ความสำเร็จของอินเทอร์เนํตพัฒนาไต้ผล 

เป็นท่ีน่าพอใจและให้ประโยชน์ในการใช้งานอย่างคุ้มค่า ทำให้หลายบริษัทในเชิงพาณิชย์ หน่วยงาน 

ของ รัฐบาล รวมถึงสถาบันการคืกษาและหน่วยงานวิจัยต่างๆ ในสหรัฐอเมริกาขอเข้าร่วมโครงการโดย 

เช่ือมต่อคอมพิวเตอร์เข้ายับเครือข่ายอินเทอร์เนํตเพ่ือประโยชน์ในการคืกษาและวิจัย เกดเป็นโครงการ 

วิจัยอ่ืนๆ ตามมาอิกหลายโครงการ ทำให้ อินเทอร์เน็ตในปัจจุบันประกอบด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

แม่ข่ายท่ีเช่ือมโยงยันอยู่ถึง 5 ล้านระบบ ใน 175 ประเทศ และมีผู้'ใช้กว่า 66 ล้านคนท่ัวโลก ในจำนวนน้ี 

เป็นคนไทยประมาณ 60,000 คน (ครรชิต มาลัยวงค์1 2539) อินเทอร์เน็ตจึงกลายเป็นคลังข้อมูล
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มหาศาลท่ีม้ขนาดท่ีใหญ่ท่ีชุดในโลก (ศรสักดิ้ จามรมาน, 2537; กนกวรรณ ว่องวัฒนะสิน, 2539 และ 

วาสนา สุขกระลานสิ, 2540)

เศ่รือข่ายอินเ'ทอร์เน็ต หรี«ระบบเครีอข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer network) เป็นเทคโนโลยี 

ในการล่ือสารสารสนเทศท่ีเอ้ืออำนวยให้ใข้บรีการในลักษณะต่างๆ ทั้งทางธุรภิจและการสืก»า ได้แก่ 

ระบบฝากถอนเงินโดยอัตโนม้ต ระบบสำรองท่ีน่ังเคร่ืองบิน ระบบประชุมทางไกล (Teleconference) 

และระบบการแพทย์ทางไกล (Telemedicine) เป็นด้น อินเทอร์เน็ตลามารถลืบค้นข้อมูลได้จากแหล่ง 

ข้อมูลในห้องสมุดท่ัวโลกโดยเลืยค่าใช้จ่ายและเลืยเวลาในการเดินทางน้อย และลามารถลืบด้นได้ตลอด 

เวลา 24 ช่ัวโมง เช่น ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ ทางการแพทย์ การเกษตรกรรม ฯลฯ ลามารถ 

สิดตามความเคลื่อนไหวต่างๆ ท่ัวโลกได้อย่างรวดเร็วจากการรายงานข่าวของสำนักข่าวท่ีมีเวํบไซด์อยู่ 

รวมถึงการพยากรณ์อากาศของเมองต่างๆ ท่ัวโลกได้ล่วงหน้า ลามารถรับล่งไปรษณ์ย่อเล็กทรอนักล์ 

ท่ัวโลกได้อย่างรวดเร็วโดยไม่เลืยเงินค่าไปร»ณ์ยากรเหมอนการล่งจดหมายธรรมดาถึงแม้จะเป็นการ 

ล่งข้อความไปต่างประเทศ การส่งไปร»ณ์ย่อิเล็กทรอนักสํน้ีนอกจากจะล่งข้อความเป็นตัวอัก»รแลัว 

ยังลามารถล่งเป็นแฟ้มภาพนั่ง ภาพเคล่ือนไหว และเลืยงพร้อมก้นไปยังเคร่ืองคอมพิวเตอร์ปลายทาง 

บนโต๊ะทำงานของผู้รับโดยตรงเลยทํเดิยว ระบบอินเทอร์เน็ตลามารถสนทนาก้บผู้ล่ืนท่ีอยู่ห่างไกลได้ 

ทั้งในลัก»ณะการพิมพ์ข้อความ ภาพและเลืยง สามารถร่วมกลุ่มอภิปรายหรอกลุ่มข่าวเพื่อแลดงความ 

คดเห็นหรอพูดคุยแลกเปล่ืยนความดิดเห็นก้บผู้ท่ีสนใจในเร่ืองเดิยวก้น เป็นการขยายวิลัยทัศน์ของตน 

เองให้กว้างข้ึน สามารถอ่านบทความเร่ืองราวท่ีลงในนัตยสารหรอวารสารต่าง  ๆได้ฟร์โดยม้ท้ังข้อความ 

และภาพประกอบด้วย ลามารถถ่ายโอนแฟ้มข้อความ ภาพ และเลืยงจากท่ีล่ืนๆ รวมถึงการถ่ายโอน 

โปรแกรมต่างๆ ได้จากเว็บไขด์ท่ียอมให้ผู้ใข้บรรจุลงโปรแกรมได้โดยไม่คิดมูลค่า สามารถดูราคาสินด้า 

และลังข้ึอสินค้าได้ทางหน้าจอเรียกว่า การลังข้ึอทางไกล(Teleshopping) โดยไม่ต้องเลืยเวลาเดินทาง 

ไปห้างสรรพสินค้า ขึ้งจะช่วยแก้ปัญหาด้านการจราจร และปัญหาด้านอาชญากรรมหรอล่อลวง ฯลฯ 

สามารถพักผ่อนเล่นเกมอยู่ที่บ้านได้ หรอแข่งขันเกมก้บ ผู้ล่ืนได้ท่ัวโลก สามารถสิดประกาศ ลงโฆษณา 

หรอประชาลัมพันธ์ผ่านระบบ WWW ทางหน้าจอเพ่ือให้ผู้ล่ืนทราบได้อย่างท่ัวถึงแม่นยำในรูปแบบการ 

แสดงผลเป็นข้อความหลายมสิ (Hypertext) ท่ีเข้ึอมโยงข้อมูลจากชุดหน่ึงไปล่ข้อมูลอิกชุดหน่ึงตาม 

ต้องการข้ึงนัยมใข้ตัวอัก»รขดเลันใต้หรอตัวหนา (Bold) (ครรซต มาลัยวงด์,2535; ยีน ภู่วรวรรณ, 

2535; ภิดานันทั มสิทอง, 2540 และ คมกรซ ทัพักพัา, 2540)

ด้วยตักยภาพตังกล่าว ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตม้บทบาทสำตัญต่อการสืก»ามากมายหลายด้าน 

เข่น การใช้เป็นระบบล่ือสารล่วนบุคคลหรอเรียกว่า อิเมล์ (E-mail) เป็นระบบท่ีทำให้การล่ือสารระหว่าง 

ผู้เรียนก้บผู้ลอนเกดความสะดวก และง่ายข้ึน เพยงแต่ละคนจะม้ตู้จดหมายประจำบนอินเทอร์เน็ต 

ก็ลามารถล่งข้อความถึงก้นได้ เข่น การแจ้งผลสอบกับนักสืก»าผ่านทางอิเมล์ การล่งการบ้าน การ
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ตอบโต้เร่ืองบทเรียนต่างๆ ระหว่างอาจารย์กับนักคืกษา ระบบข่าวสารบนอินเทอร์เนีตมีระบบข่าวสารใน 

ลักษณะเหมีอนกระดานข่าวท่ีเช่ือมโองถงกันท่ัวโลก ทุกคนสามารถเปิดกระดานข่าวท่ีตนสนใจสามารถ 

ส่งข่าวสารผ่านกลุ่มข่าวบนกระดาษ และโต้คอบข่าวสารใต้ เข่น กลุ่มผู้สนใจงาน'วํจัยทางคณํตศาสตร์ 

ทิเสิกลัวทยาศาสตร์ดาราศาสตร์ก็มกระดาษข่าวของคนที่ไว้อภิปรายปัญหากัน เป็นต้น การใช้ค้นหา 

ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ท่ีเช่ือมโยงกัน และติดต่อกับห้องสมุดท่ัวโลก ทำให้การ 

ค้นหาข้อมูลข่าวสารต่างๆ ทำได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ลามารถค้นหาตามคำหลักท่ีต้องการไต้จาก 

ฐานข้อมูล เครือข่ายใยแมงมุม (WWW) ซึ่งเป็นฐานข้อมูลแบบเอกสารและรูปภาพ (hypertext) ท่ีมี 

ข้อความและรูปภาพแบบนัลติมีเดยที่ลามารถหาได้จากที่ต่างๆ ท่ัวโลก การพูดคุยแบบโต้ตอบหรือคุย 

เป็นกลุ่ม ลามารถเช่ือมต่อกันและพูดคุยกันไต้ด้วยเวลาจรืง ผู้พูดสามารถพิมพ์ข้อความโต้ตอบกันไม่ว่า 

จะอยู่ท่ีใดบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และยังลามารถพูดคุยกันเป็นกลุ่มไต้ด้วย การแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบ 

ถ่ายโอนแฟ้ม ข้อมูล (FTP) ขอคัดลอกลำเนาแฟ้มสรุปรายงานการประขุมระหว่างองค์กรที่อยู่ต่างสถาน 

ท่ีกันเป็นการส่งข้อมูลในปร็มาณมากบนเครือข่าย การขอเข้าใช้เคร่ืองระยะไกล (Telnet) ซ่ึงผู้เรียนอาจ 

อยู่ท่ีบ้านลามารถเรียกใช้คอมพํวเตอร์และทรัพยากรประเภทฐานข้อมูลท่ีมีอยู่ในห้องสมุด หรือบริการ 

อ่ืนๆ ภายในมหาวิทยาลัยเพ่ีอใช้สืบค้นข่าวสาร ยืม-คํนหนังสือหรืออ่ืนๆ ท่ีเป็นบริการของมหาว้ทยาลัย 

ไต้ และยังลามารถขอใช้บริการทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ในต่างมหาวิทยาลัยได้อีกเข่นกันคือ 

มหาวิทยาลัยหนึ่งมีเครื่องคอมพิวเตอร์แบบขุปเปอร์คอมพิวเตอร์และผู้ใช้อยู่อีกมหาวิทยาลัยหนึ่งก็ 

ติดต่อขอใช้ทางคอมพิวเตอร์ได้ ทำให้เกิดการใช้ทรัพยากรได้อย่างมีประโยชน์และคุ้มค่าอย่างย่ิง ดังน้ัน 

มหาวิทยาลัยเกือบทุกแห่งในขณะน้ีจึงมีโครงการสร้างเครือข่ายภายในมหาวิทยาลัยหรือท่ีเรียกว่า 

แ ค ม ป ัส เ น ็ต เ ว อ ร ์ก  (Campus Network) เป็นการประยุกต์นำเอาอินเทอร์เน็ตมาใช้เพ่ีอการคืกษา เข่น 

นำมาใช้ในกิจกรรมการเรียนการลอนของระดับโรงเรียน และมหาวิทยาลัย หรือจัดต้ังโครงการร่วม 

ระหว่างสถาบันการคืกษาเพ่ีอแลกเปล่ียนข้อมูลหรือการลอนในวิชาต่างๆ ร่วมกัน เข่น การให้โรงเรียน 

ต่างๆ สร้างเว็บไซต์ของตนข้ึนมาเพ่ีอเสนอสารสนเทศแก่ผู้ลอนและผู้เรียนในโรงเรียนและเช่ือมต่อเข้ากับ 

เครือข่ายท่ัวโลกเรียกว่า “โรงเรียนบนเว็บ,’ (School on the Web) ซ่ึงในประเทศสหรัฐอเมริกา 

ประธานาธิบดีคสินดันได้ประกาศให้โรงเรียนมัธยมทุกแห่งในสหรัฐอเมริกาต้องเช่ือมต่อระบบอินเทอร์ 

เนิตภายในปี ค.ศ.2000 และในปีเดียวกันน้ีเด็กต้ังแต่อายุ 12 ปีข้ึนไปจะต้องใช้อินเทอร์เน็ตเป็นทุกคน 

(Levin and Others, 1989: 20; Chamonman, 1994: 2; ยืน ภู่วรวรรณ,2538; Krockover& Adam, 

1995 อ้างถงใน กอบกุล สรรพกิจจำนง, 2539; Honey & Heriquez, 1993 อ้างถงใน ถนอมพร 

เลาหจรัสแลง, 2540) ในประเทศไทยพบว่า สถาบันเทศโนโลยืพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยลงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ และมหาวิทยาลัยมหิดล 

เป็นต้น เร่ืมมีการใช้รูปแบบการเรียนและการติดต่อล่ีอสารโดยผู้เรียนและผู้ลอนสามารถใช้อินเทอร์เนิต 

ติดต่อล่ีอลารถงกันซ่ึงผู้ลอนจะเสนอเน้ีอหาบทเรียนโดยใฃใปรษณ์ย์อเล็กทรอนักลัเพ่ีอให้ผู้เรียนเปิด
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อ่านเรื่องราวและภาพประกอบท่ีเลนอในแต่ละบทเรียนหรีอการเลนอบทเรียนในลักษณะของการสอน 

ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยลอน (CAI) ใว้ใน WWW เพ่ีอให้ผู้เรียนลามารถใช้การเซ่ึอมโยงในการเรียนรู้ใน 

ลักษณะสื่อหลายมีติได้ เม่ึออ่านบทเรียนแล้วผู้เรียนจะถามคำถามท่ีตนยังช้องใจและทำงานตามที่ 

กำหนดไว้แล้วล่งกลับไปยังผู้สอนได้ทางไปรษณีย์-อิเล็กทรอนิกส์‘นอกจากน้ีกลุ่ม ผู้เรียนด้วยกันเองยัง 

ลามารถติดต่อส่ือสารกันเพ่ีอทบทวนบทเรียนหรออภิปรายเน้ีอหาเร่ืองราวท่ีเรียนไปแล้วได้โดยผ่านทาง 

กลุ่มสนทนา กลุ่มอภิปราย และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์’หรีอการติดต่อกับผู้เรียนในลถาบนอ่ืนโดยผ่าน 

ทางกระดานข่าว และยูสเน็ตได้เช่นกัน

อํนเทอร์เน็ตในประเทศไทย เร่ืมปี พ.ศ. 2530 โดยเร่ืมติดต่อกับอํนเทอร์เน็ตโดยใช้จดหมาย 

อิเล็กทรอนิกส์เป็นคร้ังแรกโดยเร่ืมท่ีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์วิทยาเขตหาดใหญ่ และสถาบน 

เทคโนโลยีแห่งเอเชียภายใต้โครงการความร่วมมือระหว่างไทยและออสเตรเลีย ซ่ึงในปี พ.ศ.2531 

ว่ทยาเขตดังกล่าวนับเป็นท่ีอยู่ของอินเทอร์เน็ตแห่งแรกของประเทศไทย โดย1ได้รับท่ีอยู่ (Address) ซ่ึอ 

sritrang.psu.th ซ่ึงในขณะน้ันยังไม่ได้มืการเซ่ึอมต่อแบบออนไลน์ หากแต่เป็นการแลกเปล่ียนข่าวสาร 

ผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์"ด้วยระบบ MSHnet และ UUCP โดยทางออสเตรเลียจะโทรดัพท์เซ่ึอมเข้า 

มาล่ระบบวันละ 2 คร้ัง ในปีถัดมา เนคเทค (ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์’ และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ) 

ซ่ึงอยู่ภายใต้กระทรวงวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการพลังงาน จัดลรรทุนดำเนินโครงการเครีอข่าย 

คอมพิวเตอร์ของสถาบันอุดมสืกษาออกเป็น 2 ระยะ ในระยะแรกเป็นการเซ่ึอมโยง 4 หน่วยงานได้แก่ 

กระทรวงวํทยาศาสตร์เทคโนโลยีและลี่งแวดล้อม จุฬาลงกรณ์มหาวํทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอ 

เขย และสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า วํทยาเขตเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ระยะท่ีลองเซ่ึอมโยง 

สถาบันที่เหลีอคีอ มหาวํทยาลัยธรรมศาสตร์ มหาว๊ทยาลัยเกษตรศาสตร์ มหาว๊ทยาลัยมหิดล 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธราข สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า วิทยาเขตธนบุรี สถาบันเทคโนโลยี 

พระจอมเกล้า วิทยาเขตพระนครเหนือ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มหาวิทยาลัยขอนแก่น และมหาวิทยาลัย 

สงขลานครีนทร์วิทยาเขตหาดใหญ่ เดือนธันวาคม พ.ศ. 2534 คณะทำงานของเนคเทคร่วมกับกลุ่ม 

อาจารย์และนักวิจัยจากสถาบันอุดมดืกษาได้ก่อตั้งกลุ่ม NEWgroup (NECTEC E-mail Working 

Group) เพี่อประลานงานและแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารด้วยไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกลัโดยยังเซึ่อมโยง 

ผ่านสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชียไปล่ อินเทอร์เน็ตทาง ออสเตรเลีย เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2535 มี 

บริการอินเทอร์เน็ตเต็มรูปแบบตลอด 24 ช่ัวโมงในประเทศไทยเป็นคร้ังแรก โดยสถาบันว๊ทยบริการ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเช่าวงจรล่ีอสารความเร็ว 9600 ปีตต่อ'วินาทํ จากการส่ือสารแห่งประเทศไทย 

เพี่อเซ่ึอมต่อกับบริษัทยูยูเน็ต (UUNET Technologies) ประเทศสหรัฐอเมริกา ระหว่างปีพ.ศ. 2535­

2536 มีหน่วยงานท่ีเซ่ึอมต่อแบบออนไลน์โดยลมบูรณ์จำนวน 8 แห่ง ได้แก่ เนคเทค จุฬาลงกรณ์ 

มหาวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย มหาวิทยาลัย ธรรมศาสตร์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ และมหาวิทยาลัยอัสลัมชัญ ในระยะเดียวกันมีการ
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ก่อต้ังเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ตภายในประเทศไทยแบบลมมูรณ์จำนวน 6 หน่วยงาน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเขย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสงขลา 

นครินทร์ เนคเทค มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ และใช้งานเฉพาะ E-mail อกหลายหน่วยงาน โดยให้ช่ือ 

เคริอข่ายน่ว่า ใทยสาร (ThaiSam : Thai Social/ Scientific, Academic and Research Network)

หริอเริยกว่าเคริอข่ายใทยสารอินเทอร์เน็ค ต่อมาปี พ.ศ. 2536 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยและเนคเทศ 

ได้ปรับความเร็วเป็น 64 กิโลบตต่อ'วินาที ทำให้ประเทศไทยมีวงจรล่ือสารระหว่างประเทคืให้บริการผู้ใช้ 

ไทยสารอินเทอรเน็ต 2 วงจรท่ีมีความเร็วสูงข้ึน และปัจจุบันน้ีเครือข่ายไทยสารขยายตัวกว้างข้ึนและมี 

หน่วยงานอ่ืนมาเช่ือมต่ออีกหลายแห่งสมาซิกส่วนใหญ่คือสถาบัน อุดมคืกษากับหน่วยงานราขการบาง 

หน่วยงานส่วนสำนักวิทยบริการ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย มหาวิทยาลัย 

เชียงใหม่ และมหาวิทยาลัยอัลลัมขัญ ได้รวมตัวกันเพ่ีอแบ่งส่วนค่าใช้จ่ายวงจรล่ือสารโดยเริยกช่ือกลุ่ม 

ว่า ไทยเน็ต (THAInet) (พจนารถ ทองคำเจริญ, 2539)

จากแนวทางการจัดการเรียนการลอนผ่านอินเทอร์เน็ตในระดับอุดมคืกษาฃองต่างประเทศ 

รวมต้ังผลงานการ่วิจัยและข้อค้นพบต่างๆ เหล่าน้ี เป็นท่ีน่าเช่ือได้ว่าระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะมี 

บทบาทและเป็นลื่อสำคัญ ต้ังน้ีเป็นเพราะนักการคืกษาได้ใช้คุณสมบัติของอินเทอร์เน็ต และรูปแบบ 

การให้บริการบนอินเทอร์เนํต เช่น การอภิปรายโต้แย้ง การคืกษาจากฐานข้อมูลมาสร้างสภาพการณ์ให้ 

เกดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สำหรับประเทศไทยน้ันได้มีการนำระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมา 

ใช้อย่างแพร่หลายต้ังมหาวิทยาลัยที่อยู่ในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค การสืกษาลภาพ ความต้องการ 

และปัญหาการใช้ อินเทอร์เน็ตในการเรียนการลอนในสถาบันอุดมคืกษา ข้อค้นพบเร่ืองการใช้ลีบนจอ 

คอมพิวเตอร์นั้นไม่ลอดคล้องกับทฤษฎ การใช้ลีบนวัสดุส่ิงพิมพ์ และภาพท่ีเกิดจากการฉาย ในด้านของ 

ความขอบและความขัดเจนในการมองเห็น

บริการอินเทอร์เน็ตมีหลายประ๓ ท ดังต่อไปน้ี

- ไปรษณีย่อเล็กทรอนิกลั

- ใช้โปรแกรมบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์อ่ืน 

ถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล

- บริการค้นหาแฟ้ม 

กลุ่มข่าว

โกเฟอร์ (Gopher)

- เคร่ืองบริการสารสนเทศบริเวณกว้าง (WAIS)

- เวิลด์ใวด์เว็บ (WWW/ พร)

สนทนาทางเครือข่าย
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- ค้นหาท่ีอยู่

- วารลารและซ่าวอิเล็กทรอนิกสั

- จดหมายข่าวจดหมายเวิยน

- เกมคอมพวเตอ?

อนเทอร์เน ็ตก ับเวลดเวดเ์ว็บ (WWW)

เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) คือเครือร่ายบนคอมพวเตอ?อีกรูปแบบหน่ึงท่ีไม่ไข่ 

อีนเทอ?เนํต โดยท่ีเวิลด์ใวต์เว็บเป็นบริการท่ีไข้อินเทอ?เนํตและเครือข่ายอ่ืนๆ เป็นตัวกลางในการล่ือสาร 

ข้อมูล เวิลด์ใวด์เว็บกับโปรแกรมค้นผ่าน จะทำหน้าท่ีรวบรวมและกระจายเอกสารท่ีเครือข่ายท่ีทำไว้ เช่น 

เว็บไซต์หรือ เว็บเพจต่างๆ (พรทิพย์ โล่ห์เลซา, 2540)

กิดานันท์ มสิทอง (2540) ได้กล่าวกึงเวิลด์ใวด์เว็บหรือท่ีเรียกสันๆ ว่า เว็บ เป็นบริการสืบค้น 

สารลนเทคท่ีอยู่ไนอินเทอ?เน็ตในระบบข้อความหลายมีติ (hypertext) โดยคสิกท่ีจุดเชอมโยง เพ่ีอเสนอ 

หน้าเอกสารอื่นๆ ท่ีเก่ียวข้อง สารลนเทศที่นำเสนอจะมีรูปแบบท้ังไนลักษณะรองตัวอักษร ภาพน่ึง ภาพ 

เคล่ือนไหว และเลียง การเข้าสู่ระบบเวิลด์ใวด์เว็บจะต้องไข้โปรแกรมทำงานซ่ึงโปรแกรมท่ีนิยมไข้กันไน 

ปัจจุบัน ได้แก่เน็ตลเคปนาวิเกเตอ? (Nerscape Navigator), อินเทอ?เนํต เอ็กชพลอเรอ? (Internet 

Explorer), มอเซอิก (Mosaic) โปรแกรมเหล่าน้ีช่วยไห้การไข้เวิลด์ไวด์เว็บไนอินเทอ?เน็ตเป็นไปอย่าง 

ละดวกยิ่งริ้น

เกตสั (Gates, 1995) ได้กล่าวกึงเวิลด์ใวด์เว็บไว้ว่า นอกเหนือจากการล่งจดหมาย 

อิเล็กทรอนิกสัและการแดกเปล่ียนเอกสารกันแล้ว อินเทอ?เน็ตยังลนับลนุน “การควานหาไนเว็บ" อัน 

เป็นโปรแกรมการไข้งานท่ีได้ร้บความนิยมมากท่ีลุดแบบหน่ึง เวิลด์ใวด์เว็บ (World Wide Web ตัวย่อ 

คือ WEB หรือ WWW) หมายกึง บรรดาเชิ?ฟเวอ?ท่ีต่อเซ่ึอมเข้ากับอินเทอ?เน็ตโดยมีซ่าวสารเป็นภาพ 

กราทิเก เม่ือเซ่ึอมต่อเข้ากับเซ๊?ฟเวอ?ประ๓ ทน้ัน จอภาพจะปรากฎซ่าวสารพร้อมด้วยการเซ่ึอมโยง เม่ือ 

เล่ีอนเมาส์ใปคสิกท่ีจุดเซ่ึอมโยงใดๆ ก็จะเป็นการเปิดไปสู่อีกหน้าหน่ึงท่ีมีซ่าวสารเพ่ีมเติม พร้อมท้ังการ 

เซ่ึอมโยงจุดใหม่อ่ืนๆ ซ่ึงข่าวสารหน้าใหม่น้ีอาจจะอยู่ในเช๊?ฟเวอ?เดยวกันหรืออาจเป็นเชิ?ฟเวอ?อ่ืนๆ 

ไนอินเทอ?เน็ต

งามนิจ อาจรินท? (2542)ได้กล่าวว่า การจะไข้บริการเวิลด์ใวต์เว็บได้น้ัน จำเป็นต้องมีล่วน 

ประกอบลองล่วน ดังน้ี

1. แหล่งข้อมูลหรือเว็บไซต์ (Web site)

2. โปรแกรมเว็บบราวเชอ? (Web Browser)
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แหล่งซ้อมูลหรือเว็บไซต์

เว็บไซต์หรือ เว็บเชอ?ฟเวอร์คือระบบคอมพํวเตอร์ที่เป็นแหล่งเก็บเว็บเหจท่ีผู้ใช้บรืการ 

ลามารถเรียกดูเว็บเพจท่ีเก็บอยู่ในเว็บไซต์น้ันได้ซ่ึงเครืองคอมพวเตอ?ท่ีทำหน้าท่ีเป็นเว็บไซต์อาจจะใช้ 

ระบบปฎํบํตการที่แตกต่างกันออกไป เช่น Windows98, Windows 2000 หรือระบบยูนิกซ์ฯลฯ เป็นต้น

โปรแกรมเว็บบราวเซอร์

เป็นโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ท่ีใซ้ในการเข้าลู่ พ พ พ  และเปิดดูเว็บเพจท่ีเก็บอยู่ในเว็บไซต์ใดๆ 

เช่น โปรแกรม Netscape Navigator จากบรีษัท Netscape Communications และโปรแกรม 

Microsoft Internet Explorer จากบรีษัท Microsoft เป็นต้น ซ่ึงโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ส่วนใหญ่น้ันจะ 

ทำงานร่วมกับโปรแกรมวินโดว์

ประโยชน์โดยทั่วไปของอินเทอร์เน็ต

เครือข่ายใยแมงมุม (World Wide Web) เครือข่ายบนอินเทอร์เน็ตน้ีมลักษณะพิเคษ และ 

ความนิยมไข้เครือข่ายน้ีทวีลูงข้ึนอย่างรวดเร็วด้วยวิธีการท่ีละดวกมาก บนเครือข่ายใยแมงมุมนี้ลมาชก 

จะมีจุดซองตนเองบนใยแมงมุม ซ่ึงเปรียบเสมือนจุดตัดของใยลองเต้น เต้นหนิงเป็นเส้นตรง'จากศูนย์ 

กลางไปยังขอบอิกเต้นหน่ึงคือเต้นท่ีคล้ายๆ วงกลม เรืยงจากจุดศูนย์กลางเป็นวงกลมเล็กไปลู่จุดรอบ 

นอก ซ่ึงเป็นวงกลมใหญ่ข้ึนๆ จุดตัดของใยตังกล่าว เรืยก Web Site ซ่ึงลมาขิกบน Web Site จะลร้าง 

บ้านของตนเองมี "หน้าบ้าน" (Home Page) เป็นตราลัญลักษณ์ประจำบ้านมีรายการ ข้อมูล รูปภาพ 

หรือเลยงท่ีนำเลนอให้ผู้ต้องการเรียกดูเรืยกใช้ หรือลำเนาข้อมูล รูปภาพ และเลียงบางรายการได้ 

ธุรก็จการค้า การอุดลาหกรรม องค์กรเอกชน หน่วยงานของรัฐท่ีเป็นลมาขิกเครือข่ายนิยม 

ประชาลัมพันธ์การทำงาน ผลผลิต ฯลฯ บน Web site ของตนเอง ซ่ึงได้ผลในนงประชาลัมพันธ์ และ 

การค้าชายแลกเปลี่ยนการตกลงอย่างมหาศาล

ประโยชน์'ของอินIทอแบ็ตเฟ้อการสิกษา

ป็จจุบัน หลายๆ ประเทศ รวมท้ังประเทศไทย ต่างก็นำอินเทอร์เน็ตไปประยุกต์ใช้ในกระบวน 

การเรียนการสอน จนถือได้ว่าอินเทอร์เน็ตกลายเป็นเทคโนโลยีการคืกษาของยุคป็จจุบันไปแล้ว ซ่ึง 

คุณค่าทางการศกษาในการตัดก็จกรรมการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต ได้แก่ (ถนอมพร 

เลาหจรัลแลง, 2541)

1. การใช้กิจกรรมบนเครือข่ายคอมพวเตอ?ช่วยทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เ?าวกับลังคม วัฒนธรรม 

และโลกมากซ่ึน ท้ังน้ีเน่ึองจากเครือข่ายอินเทอร์เนํต อนุญาตให้ผู้เรียนลามารถล่ีอลารกับผู้คนท่ัวโลกได้ 

อย่างรวดเร็ว และลามารถลีบค้นหรือเผยแพร่ข้อมูลลารลนเทศจากท่ัวโลกได้เช่นกัน
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2. เป็นแหล่งความรู้ขนาดใหญ่ลำหรับผู้เรียน โดยท่ีล่ือประเภทอ่ีนๆ ไม่สามารถทำได้ กล่าวคือ 

ผู้เรียนสามารถด้นหาข้อมูลในสักษณะใดๆ ก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพนง ภาพเคล่ือนไหว หรอไน 

รปแบบของลื่อประลม โดยการสืบด้นผ่านเครอข่ายอํนเทอร์เนํตท่ีโยงไยกับแหล่งข้อมูลต่างๆ ท่ัวโลก

3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านอํนเทอร์เน็ต ทำไห้เกิดผลกระทบต่อผู้เรียนในด้าน 

ทักษะการคืดอย่างมีระบบ (high-order thinkink skills) โดยเฉพาะทำให้ทักษะการวิเคราะห์สืบด้น 

(inquiry-based analytical skill) การคืดเชิงวิเคราะห์ (critical thinking) การวิเคราะห์ข้อมูล การแก้ 

ปัญหา และการคืดอย่างอสระ ทั้งน้ีเนื่องจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นแหล่งรวมข้อมูลมากมาย 

มหาศาล ผู้เรียนจึงจำเป็นต้องทำการวิเคราะห์อยู่เสมอ เพ่ือแยกแยะข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์และไม่เป็น 

ประโยชน์ลำหรับตนเอง

4. สนับลนุนการล่ือสารและการร่วมมอกันชองผู้เรียนไม่ว่าจะไนลักษณะของผู้เรียนร่วมห้อง 

หรือผู้เรียนต่างห้องเรียนบนเครือข่ายด้วยกัน เช่น การท่ีผู้เรียนห้องหน่ึงต้องการท่ีจะเตรียมข้อมูล

เก่ียวกับการถ่ายภาพ เพ่ือล่งไปไห้อีกห้องเรียนหน่ึงน้ัน ผู้เรียนในห้องแรกจะต้องช่วยกันตัดสินใจทีละข้ัน 

ตอน ในวิธีการท่ีจะเก็บรวบรวมข้อมูลและการเตรียมข้อมูลอย่างไรเพ่ือล่งข้อมูลเร่ืองการถ่ายภาพน้ีไป 

ให้ผู้เรียนอีกห้องหน่ึง โดยท่ีผู้เรียนต่างห้องลามารถเข้าใจได้โดยง่าย

5. สนับลนุนกระบวนการ ลหสาขาวิชาการ (interdisciplinary) กล่าวคือ ในการนำเครือข่ายมา 

ใช้เช่ือมโยงกับกิจกรรมการเรียนการลอนน้ัน นักการคืกษาลามารถท่ีจะบูรณาการการเรียนการลอนใน 

วิชาต่างๆ เซ่น คณิตศาสตร์ภูมิศาสตร์สังคม ภาษา วิทยาศาสตร์ฯลฯ เข้าด้วยกัน

6. ช่วยขยายขอบเขตของห้องเรียนออกไป เพราะผู้เรียนลามารถท่ีจะใช้เครือข่ายในการสำรวจ 

ปัญหาต่างๆ ท่ีผู้เรียนมีความสนใจ นอกจากน้ี ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกับผู้อ่ีน ช่ืงอาจมี 

ความคืดเห็นแตกต่างกันออกไป ทำให้มุมมองของตนเองกว้างข้ึน

7. การท่ีเครือข่ายอนเทอร์เนํตอนุญาตให้ผู้เรียนลามารถเข้าถึงผู้เช่ียวชาญหรือผู้ท่ีให้คำปรึกษา 

ได้ และการท่ีผู้เรียนมีความอีสระในการเสือกคืกษาล่ืงท่ีตนเองสนใจ ถือเป็นแรงจูงใจสำคัญอย่างหน่ึงใน 

การเรียนรู้ของผู้เรียน

8. ผลพลอยได้จากการท่ีผู้เรียนทำโครงการบนเครือข่ายต่างๆ น้ี ทำให้ผู้เรียนมีโอกาลท่ีจะทำ 

ความคุ้นเคยกับโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ บนคอมพิวเตอร์ไปด้วยในตัว เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ 

เป็นด้น
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4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ระดับอายุหรอวุฒิภาวะ มีผลต่ออัตราการอ่านของแต่ละบุคคลได้ใม่เท่ากัน กล่าวคอ 

ผู้ใหญ่จะลามารถอ่านได้เร็วกว่าเด็กมาก แม้ลักษณะลายตาจะไม่แตกต่างกันมากนัก (Doris, 1956 

อ้างถึงในปว็ณา ธิติวรนันท์, 2538) เก่ียวกับเร่ืองน้ี Jones (1989) ให้ความเห็นว่าการอ่านบนหน้าจอ 

คอมพิวเตอร์น้ันจะใช้เวลาช้ากว่าการอ่านบนหน้าสงพิมพ์ ทั้งนี้ม้ความลอดคล้องกับงานวิจัยของ 

ฐาปน้ย์ ธรรมเมธา (2532) ท้ังน้ีเพราะผู้อ่านคุ้นเคยกับการอ่านบนหน้าหนังสือมากกว่าบนจอ 

คอมพิวเตอร์

James Ambach., Corrina Perrone และ Alexander Repening (1995). ได้คิกษาเร่ือง 

ของ Remote Exploratoriums : Combining Network media and Design Environments ซ่ึงได้ 

พัฒนาระบบการเรียนรู้ทางไกลจากแนวคิดของเวิลดํใวด์เว็บ (World Wide Web, WWW, พ 3) โดย 

ลร้างเครือข่ายลักษณะท่ีเป็นการลอนข้อมูลข่าวลารกำหนดให้ผู้เรียนเป็นเพิยงผู้ร้บข้อมูล ซ่ึงอาจจะดู 

หรืออ่านผ่านไปโดยไม่มีกิจกรรมร่วม หรืออาจจะให้มีกิจกรรมร่วมกับบทเรียนโดยประยุกต์รูปแบบ 

โปรแกรมลำหรับการลร้างสรรค์การออกแบบลภาพแวดล้อม ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์กับ 

บทเรียนมากย่ิงข้ึน

Laroe R. John (1995) แห่ง ASCIIE ( Assoceation of Small Computer Users in 

Education ) ได้คิกษาเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงหลักสูตรเซิงปฏิบัติ โดยคิกษากับนักคิกษาของ 

มหาวิทยาลัยมีลซูรื่ชั้นปีที่ 1-3 พบว่าการนำอินเทอร์เน็ตมาใช้ในกิจกรรมการเรียนช่วยให้ครูลอนได้ 

อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

Jean M. Casey (1994) ได้อธิบายถึงการท่องไปในโลกแห่งข้อมูลข่าวลารของครูกับ 

นักเรียนโดยเครือข่ายคอมพิวเตอร์รองครูท่ีออกแบบโดย California State University ลำหรับนักเรียน 

และครู จากการคิกษาของผู้เข้าร่วมโครงการปรากฎว่า นักเรียนกระตีอรีอร้นมากข้ึน ทุกคนเลาะหา 

ข้อมูลและใช้คอมพิวเตอร์ที่บ้านมากข้ึน

เสรี เพ่ิมชาติ (2530) ได้คิกษาแนวโน้มของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการคิกษาท่ีมีผล 

ต่อการดำเนินการทางการคิกษาในลถาบันอุดมคิกษาของรัฐ ลังกัดทบวงมหาวิทยาลัยว่า นวัตกรรมและ 

เทคโนโลยีทางการคิกษาจะช่วยให้การดำเนินการทางการคิกษาเป็นไปอย่างละดวกและรวดเร็ว ทำให้ 

การจัดการคิกษาลามารถแพร่กระจายไปยังภูมีภาคท่ีห่างไกลได้โดยง่ายด้วยการใช้ระบบล่ีอสารทาง
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ไกล รูปแบบของการจัดการศึกษาจะเปล่ียนเป็นการจัดการศึกษาแบบเปิด และเน้นในลักษณะ 

รายบุคคลมาทขน นอกจากนี้จะเกดความเปลี่ยนแปลงของหลักสูตร เพ่ึอให้ลอดคลัองกับนวัตกรรม 

และเทคโนโลยีทางการศึกษาใหม่ๆ การนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาใหม่ๆ เข้ามาใช้ใน 

การดำเนินการทางการศึกษาควรคำนึงถึงความพร้อมของสถานท่ี ทร้พยากร และบุคลากร ความ 

เหมาะลมของลื่อการเรียนการลอนสามารถนำมาปรับใช้ได้หลายรูปแบบ ความร่วมมอของหน่วยงาน 

และบุคลากรตลอดจนงบประมาณก็ควรคำนึงถึง เพราะเป็นส่ิงจำเป็นท่ีจะช่วยให้การประยุกตํใช้ 

นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษามีประสิทธิภาพมากข้ึน

ทิพวรรณ รัตนวงค์(2532) ศึกษาแนวโน้มหลักสูตรสถาบันอุดมศึกษาเอกชน ในปีพ.ศ. 

2545 พบว่า การอุดมศึกษาในอนาคตเทคโนโลยีทางการศึกษาจะเข้ามามีบทบาทมากข้ึน การเรียน 

การลอนไม่จำกัดอยู่เฉพาะในห้องเรียนและภายในสถาบันการศึกษาอีกต่อไป

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าการลร้างบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอน (CAI) จะเป็นเรื่องง่าย 

ลำหรับครู แต่การคำนึงถึงองค์ประกอบลำหร้บการออกแบบบนจอคอมพิวเตอร์ (screen design) ถือ 

เป็นลํวนสำคัญที่ครูไม่อาจละเลยได้ ในการลร้างบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอน (CAI) มีความ 

จำเป็นที่จะต้องทราบธรรมชาติของมนุษยํในการมองเห็นและรับรู้ รวมท้ังการตอบลนองต่อส่ิงท่ีได้รับรู้ 

รวมท้ังการตอบสนองต่อส่ิงท่ีได้รับรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนลามารถตอบโต้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้อย่างเป็น 

ธรรมชาติมากที่ลุดคล้ายกับการเรียนกับครูผู้ลอน (กฤษม้นต์ วัฒนาณรงค์, 2536) ตัวอักษรหรีอข้อ 

ความท่ีปรากฎบนจอคอมพิวเตอร์น้ันถือเป็นลารในการล่ือความและตอบโต้ระหว่างผู้เรียนกับ 

คอมพิวเตอร์ โดยผ่านการอ่านอันเป็นกระบวนการล่ือความหมาย หรือการถ่ายทอดเร่ืองราวจากผู้ลอน 

ไปอังผู้เรียน (Leslie Lucas, 1991) องค์ประกอบท่ีลํงผลต่อความชัดเจนนั้น (Cabibi John F.J.,1973) 

ได้,จัดแบ่ง'ไว้ดังน้ี ความแตกต่างของตัวอักษรกับพ้ืน แบบตัวพิมพ์ ขนาดของตัวพิมพ์ ความยาวของ 

บรรทัดและระยะห่างระหว่างบรรทัด ความแตกต่างของตัวอักษรกับพ้ืนน้ันเกิดจาก ความหน้กเบาของ 

เล้นตัวอักษร แลงสว่าง สีของตัวอักษรและสิพ้ืน ซ่ึงมีอิทธิพลต่อความยากง่ายในการอ่าน และล่งผล 

ต่อเน้ือหาของลารท่ีต้องการล่ือ การเลือกใช้สิท่ีเหมาะสมก่อให้เกิดผลตังน้ี

1. สร้างความลนใจไห้กับผู้ดู ท้ังน้ีมีผลมาจากความแตกต่างกันของสิ

2. ก่อให้เกิดผลทางจิตวิทยา เน่ืองจากสิมีผลต่ออารมณ์ของผู้ดู

3. ทำให้จำได้ง่าย เม่ืออธิบายถึงสิงใดส่ิงหน่ืงและอ้างถืงสีของส่ิงน้ันจะทำให้ลามารถระลืก

ถึงได้ง่าย

4. สร้างบรรยากาศท่ีด เน่ืองจากการเลือกใช้สิท่ีเหมาะลมทำให้เกิดความพอใจและสร้าง 

ความลบายตา'ให้แก่ผู้ดู (Turnbull and Russel, 1968)
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ความสัมพันธ์ระหว่างสิ!องตัวอักษรกับสิรองพื้นหลัง (Background) เป็นองค์ประกอบที่ 

สำคัญที่มีอทธํพลต่อความยากง่ายในการอ่าน (Legibility) องค์ประกอบที่มีความสำคัญอันตับแรกใน 

สํวนน้ีก็คอ ความสว่างและความนพกต่าง!องสื (Brightness and Contrast) ระหว่างตัวอักษรกับสิ!อง 

พื้นหลังชึ่งมีอํทธพลต่อการรับรู้ตัวอักษรโดยทั่วไปดู่ลีท่ีมีความลว่างแตกต่างกันสูงจะทำให้เกิดการรับรู้ 

ได้ง่าย (Tinker Miles A., 1969) ในเร่ืองน้ี McKittrick James Lee (1976) มีความเห็นเพมเติมว่าความ 

แตกต่างกันเกินไป!องสืระหว่างตัวอักษรกับพื้นหลัง อาจทำให้ยู้เรียนดูไม่สบายตาหรือรบกวนผู้เรียน 

ตังน้ันเพ้ือให้การออกแบบลารเป็นที่พอใจ!องผู้เรียนมากท่ีลุด จึงจำเป็นต้องตัดให้เกิดความแตกต่างกัน 

ที่เหมาะสมระหว่างสืตัวอักษรกับสืพื้นหลัง

D'Angelo John J. (1991) ทำการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ลี!อง!อความและพื้น 

หลังในการออกแบบบนจอคอมพิวเตอร์กับอายุ!องผู้ใช้ โดยแบ่งกลุ่มการทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม 

กลุ่มแรกมช่วงอายุน้อยกว่า 40 ปี จำนวน 30 คน กลุ่มที่ลองมีช่วงอายุเท่ากับและมากกว่า 40 ปี 

จำนวน 30 คน รวมท้ังสิน 60 คน ปรากฏผลว่าค่ลีท่ีใช้ข้อความลีขาวบนพ้ืนลีน้ําเงินเป็นคู่สิท่ีดท่ีสุด 

และเป็นท่ีช่ึนชอบของผู้เช้ารับการทดลองท้ังลองกลุ่ม

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (Whattananarong, 1991) ได้ทำการศึกษาวิจัยความขอบของลีบน 

จอคอมพิวเตอร์กับผู้เรียนที่มีภูมี,หลังต่างกัน แบ่งเป็นนักศึกษาไทย 100 คน และนักศึกษาอเมริกัน 

100 คน รวมจำนวน 200 คน นักศึกษาท้ังหมดเรียนวิชาคอมพิวเตอร์อยู่ในมหาวิทยาลัยต่างๆ ของ 

สหรัฐอเมริกา โดยได้ทำการศึกษาหลากหลายแง่มุม แต่ในด้านความชอบดู่ลี พบว่าคู่ลีได้รับความ 

ชอบมากท่ีสุด 10 อันดับ จาก 36 อันดับคู่ลีในการทดลอง ได้แก่

อนดับ 1 ตัวอักษรลีขาวบนพ้ืนลีน้ําเงิน

อํนดับ 2 ตัวอักษรลีขาวบนพ้ืนลีดำ

อนดับ 3 ตัวอักษรลีเหลืองบนพ้ืนลีดำ

อนดับ 4 ตัวอักษรลีเขียวบนพ้ืนลีดำ

อนดับ 5 ตัวอักษรลีดำบนพ้ืนลีเหลือง

อนดับ 6 ตัวอักษรลีขาวบนพ้ืนลีเขียว

อนดับ 7 ตัวอักษรสน้ําเงินบนพ้ืนลีดำ

อนดับ 8 ตัวอักษรลีเหลืองบนพ้ืนสน้ําเงิน

อนดับ 9 ตัวอักษรลีขาวบนพ้ืนลีม่วง

อนดับ 10 ตัวอักษรลีเหลืองบนพ้ืนลีเขียว
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นอกจากน้ียังพบว่า ถ้าจำเป็นต้องใช้สิตัวอักษรสิขาว เรียว และเหลอง สามารถใช้สิพ้ืนหลังสิ 

ดำเป็นพ้ืนไต้ สิท่ีไม่ควรนำมาใชใม่ว่าจะเป็นตัวอักษรหรือฉากหลัง ใต้แก่ สิแดงและสิม่วง ท้ังน้ีมีความ 

สอดคล้องกับข้อเสนอแนะซอง Jones M.K. (1989) ท่ีกล่าวว่าควรหลืกเล่ียงการใช้สีแดงในพ้ืนท่ีบริเวณ 

กว้างบนจอแสดงผล เน่ึองจากสีตังกล่าวจัดเป็นสีโทนร้อนท่ีให้ความร้ลืกร้อนแรง เกิดอาการระคาย 

เคืองนัยน์ตา

ลำหรับการศึกษาวิจัยด้านการใช้สีตัวอักษรและสีพ้ืนในประเทศไทย จะพบได้มากในล่ีอชนํด 

อื่นๆ เช่น ล่ีอกราทีเก ลี่อลี่งพิมพ์ และล่ือลำหรับการฉาย ได้แก่ สไลด์โทรทัศน์ แผ่นใส เป็นต้น ลำหรับ 

ลื่อทางด้านคอมพิวเตอร์ นอกจากสิตัวอักษรและสิพื้นที่เป็นองค์ประกอบลำตัญที่ส่งผลต่อความยาก 

ง่ายในการอ่านของนักเรียนแล้ว ขนาดของตัวอักษรและการจัดวางรูปแบบข้อความก็นับว่ามีอิทธิพลต่อ 

ความยากง่ายในการอ่านด้วยเช่นกัน การกำหนดขนาดตัวอักษรท่ีพอเหมาะจะทำให้เกิดความชัดเจน 

สวยงามช่วยให้อ่านง่าย ตัวอักษรท่ีมีฃนาดเล็กเกินไป อาจเป็นอุปสรรคของการอ่าน ความกว้างและ 

ความสูงของตัวอักษรที่ลัมพันธ์กันอย่างเหมาะลมจะช่วยให้ตัวอักษรอ่านง่ายขึ้น ท้ังน้ีในการออกแบบ 

ควรคำนึงถึงลองล่ีงน้ีเพ่ีอให้ลอดคล้องกับการอ่านโดยปกติ (วรพงค์ วรชาติอุดมพงค์, 2535)

นิรันดร ลาโรวาท (2532) ได้ทำการศึกษาขนาดของตัวอักษรในบทเรียนคมพิวเตอรํซวยลอน 

ว้ขาภาษาอังกฤษ 2 ขนาด คือ 40 ตัวอักษรต่อบรรทัด และ 80 ตัวอักษรต่อบรรทัด ที่มีต่อผลลัมฤทธิ้ 

ทางการเรียนความเข้าใจการอ่านของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ชึ่งมีความถนัดทางภาษาต่างกัน ผล 

ปรากฏว่านักเรียนท่ีมีความถนัดทางภาษาสูงลามารถทำคะแนนไต้ดีเม่ีอเรียนโดยใช้ตัวอักษรชนาดเล็ก 

หรือ 80 ตัวอักษรต่อบรรทัด แต่ลำหรับนักเรียนที่มีความถนัดทางภาษาตํ่าจะลามารถทำคะแนนได้ดี 

เมือเรียนโดยใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่ หรือ 40 ตัวอักษรต่อบรรทัด ทั้งน้ียังพบอิกว่า ถ้าใช้ตัวอักษรขนาด 

ใหญ่จะทำให้อ่านได้ช้ากว่าใช้ตัวอักษรขนาดเล็ก กล่าวคือขนาด 40 ตัวอักษรจะให้อัตราเร็วเฉล่ียในการ 

อ่านเท่ากับ 25-68 คำต่อนาที และขนาด 80 ตัวอักษรให้อัตราเร็วเฉล่ียในการอ่านเท่ากับ 32.97 คำต่อ 

นาที

ปวีณา นิธิวรนันท์ (2538) อ้างถึงใน กำธร ลถึรกุล (2536) และ วิทยา ไล้ทอง (2536) เลนอ 

แนะให้เลือกใช้สีตัวอักษรและสีพื้นหลังท่ีมีความตัดกันเพิยงพอควบคู่ไปกับการเลือกเล้นและขนาดตัว 

อักษรให้เหมาะลม จะทำให้การอ่านตัวอักษรน้ันง่ายข้ึน ส่วนความเห็นของ tinker (1969) เห็นว่าความ 

ล ัมพันธ์ระหว่างสิของตัวอักษรกับสิของพ้ืนหลัง ควรเป็นคู่สิท่ีมีความสว่างแตกต่างกันสูง เพ่ีอทำให้เกิด 

การรับรู้ได้ง่าย ในขณะท่ี McKittnck (1976) กล่าวว่าหากความแตกต่างของสีระหว่างตัวอักษรกับ 

พ้ืนหลังมีมากเกินไปอาจทำให้รบกวนลายตาของผู้เรียนได้
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สำหรับการคืกษาเก่ียวกับสิของตัวอักษรกับสิของพ้ืนหลังน้ัน มีผู้ทำการคืกษาไว้ในสิอ 

ประเภทต่างๆ ตังน้ี

นนทพร พรประยุทธ (2528) คืกษาผลการรับรู้อักษรสิบนพ้ืนสีขาวและอักษรสีขาวบนพ้ืนสิ 

โดยใช้บัตรคำบรรจุพยางค์ไร้ความหมายพัมพ์ด้วยตัวอักษรสิแดงสินํ้าเงินสิเชียวสืดำบนพื้นสืชาว และ 

อักษรสิขาวบนพื้นสินดงสืนํ้าเงิน สิเขยว และสืดำ กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับชั้นประถมคืกษาปีที่2 

รวม 160 คน ปรากฏผลว่าการรับรู้ตัวอักษรสีต่างๆ บนพื้นขาวแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 

แต่เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนน พบว่าอักษรสืน้ําเงินบนพ้ืนสิชาวรับรู้ได้สูงสุด อักษรสิเชียว สิดำ สิ 

แดงรับรู้รองลงมาตามลำตับ ในส่วนชองอักษรสิชาวบนพ้ืนสืต่างๆ พบว่าแตกต่างกันอย่างไม่มี 

นัยสำคัญทางสถิติ เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียแล้วปรากฏว่าอักษรลีขาวบนพ้ืนสืเชียวรับรู้ได้สูงสุด และ 

อักษรสิขาวบนพ้ืนสินดง สิดำ สีน้ําเงิน รับรู้รองลงมาตามลำดับ ส่วนผลการรับรู้ท่ีเป็นคู่สิเดียวกัน เม่ือ 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนน พบว่าอักษรสืน้ําเงินบนพ้ืนสิขาวให้ผลการรับรู้ดีกว่าอักษรสิชาวบน 

พื้นสินั้าเงินอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนคู่สิอ่ืนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ

วรางคนา กฤษณพันธุ (2528) คืกษาผลของสิตัวอักษรและพ้ืนหลังท่ีมีต่อความยากง่ายใน 

การอ่านของนักเรียนช้ันประถมสืกษาปีท่ี 6 โดยให้กลุ่มตัวอย่างดูบัตรคำ 13 คู่สิ ซ่ึงใช้ตัวอักษรสืดำ สิ 

นํ้าเงิน สิเชียวบนพ้ืนสิขาว สิ'นาเงิน สิเชียวบนพ้ืนสิขาว สืน้ัาเงิน สิเชียว สิเหลือง และสิแดง ปรากฏผลว่า 

อักษรสืน้ําเงินบนพื้นสิขาว อักษรสีดำบนพ้ืนสืเหลือง อักษรสิเชียวบนพ้ืนสิขาว และอักษรสิดำบนพ้ืนสิ 

ขาวเป็นกลุ่มท่ีมีความง่ายในการอ่านสูงสุด และไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ส่วนอักษรสิ 

เชียวบนพ้ืนสีแดง อักษรสิเชียวบนพ้ืนสีน้ําเงิน และอักษรสิดำบนพื้นสิน้ําเงิน เป็นคู่สิที่มีความยากง่ายใน 

การอ่านต่ําถึงตํ่าที่สุด ตามลำดับ

วํทยา ไล้ทอง (2536) คืกษาผลของสีตัวโน้ตดนตรีท่ีมีต่อความชัดเจนในการอ่านของ 

นักดนตรีวงโยธวาทิตในโรงเรียนมัธยมคืกษา จำนวน60 คน โดยเปรียบเทียบความชัดเจนของตัวโน้ต 

ดนตรีสิน้ําเงิน สิเชียว สิแดง และสิดำบนพ้ืนสิขาว พบว่าตัวโน้ตดนตรีสิน้ัาเงิน สิเชียว สิแดง และสิดำบน 

พ้ืนสีขาว พบว่าตัวโน้ตดนตรีสิเชียวบนพ้ืนสิขาว และสิน้ําเงินบน'พ้ืนสิขา'ว ให้ความชัดเจนในการอ่านดี 

กว่าสิดำบนพื้นสิขาว และสิแดงบนพ้ืนสิขาว อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และไม่พบความ 

แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ระหว่างสิเชียวกับสิน้ําเงินและระหว่างสิดำกับสีแดง

รก(วพberg (1971) ได้คืกษาถิงการเลือกใช้สีพ้ืนสำหรับแผ่นภาพโปร่งใส โดยใช้ตัวอักษรสี 

ดำ 5 ขนาด บรรจุลงสไลด์หน่ึงแผ่นช้อนกับทิเลเตอร์สิต่างๆ คือ สิน้ําเงิน สิเชียว สีเหลือง สีแดง เพ่ือวัด 

ความชัดเจนในการมองเห็นกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 50 คน ท่ีมีอายุ 20 ปีข้ึนไป พบว่าความชัดเจนใน
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การมองเห็นตัวอักษรสีดำบนพ้ืนสีเขียวหรือสีเหลืองดืกว่าพ้ืนสีแดงหรือสีน้ําเงิน ซ่ึงมีความแตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถติ ตัวอักษรสีดำบนพ้ืนสีขาวเห็นได้ชัดเจนกว่าตัวอักษรสีดำบนพ้ืนสีน้ีาเงิน สี 

เขียว สีเหลือง และสีแดง อย่างมีนัยสำคัญทางสถติ สำหรับพ้ืนสีน้ําเงินน้ันไม่ควรนำมาใช้เม่ือต้องใช้ตัว 

อักษรสีดำ

5. เทคนิคเดลฟาย

เดลฟาย (Delphi) ถูกนำมาใช้เป็นเทคนิคหน่ึงในการทำนายเหตุการณ์หรือความเป็นไปได้ใน 

อนาคต ในประวัติศาสตร์สมัยกรืกโบราณ ประชาชนเช่ือว่าวิหารซ่ือเดลฟายเป็นท่ีประทับของเทพ 

พยากรณ์มีความลามารถในการทำนายเหตุการณ์ได้คักด๋ึสิทธิ,จึงนิยมไปขอให้ทำนายเหตุการณ์ใน 

อนาคตท่ีวิหารแห่งน้ีตามความเช่ือ ตังน้ัน ช่ือของวิหาร '■เดลฟาย" จึงถูกนำมาใช้เรียกเทคนิคการ่วิจัย 

เซิงอนาคต (Future Research)^ “เทคนิคการวิจัยแบบเดลฟาย" (The Delphi Technique) โดยในปี 

พ.ศ.2495 (ค.ศ.1952) กองทัพอากาศของสหรัฐอเมริกานำมาใช้เป็นกระบวนการคืกษาและวิธีวิจัยใน 

เร่ืองการทำนายเหตุการณ์ในอนาคต โดยอาคัยความคิดเห็นท่ีลอดคล้องต้องกันหรือเรียกว่า “ฉันทามติ" 

(Consensus) ของกลุ่มผู้เช่ียวชาญเพ่ีอให้ใต้ข้อสรุปท่ีน่าเช่ือถือ และลามารถนำไปใช้ประกอบการตัด 

สินใจในต้านต่างๆ หลังจากน้ัน ในปีพ.ศ. 2505 (ค.ศ.1962) นักวิจัยช่ือ โอลาฟ เฮลเมอร์ (Olaf 

Helmer) และนอร์แมน ขี ดาลก้ี (Norman c. Dalkey) ของบริษัทแรนด์ (Rand Corporation) ใน

รัฐแคสิฟอร์เนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ประกอบธุรกิจเก่ียวกับการค้าอาวุธลงคราม โดยท้ังลองมีความ 

เช่ือว่า การคาดการณ์แนวโน้มหรือการทำนายเหตุการณ์น้ันมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 3 ประการ คือ

1. ความรู้ซึ่งมีหลักฐานสนับลนุน

2. ความคิดเห็นที่มีหลักฐานบางประการสนับลนุน

3. การเดาซ่ึงไม่มีหลักฐานใดใดมาสนับลนุน

นักวิจัยท้ังสองคนน้ีเขียนบทความเร่ือง "An Experimental Application of the Delphi 

Method to the Use of Expert" ลงสืพิมพ์ใน'วารสาร Management Science ปีที 9 ฉบับที 3 เดือน 

เมษายน 2506 (ค.ศ.1963) หลังจากน้ันเทคนิคเดลฟายได้ถูกพัฒนาข้ึนและได้รับความนิยมอย่าง 

รวดเร็วถูกนำไปใช้ในการวิจัยอย่างกว้างขวางท้ังในด้านการคืกษา ด้านอุตสาหกรรม การวางแผนทาง 

ลังคมระตับชุมชน การในนวตกรรมทางการคืกษา การประเมีนผล การบริหารด้านเศรษฐกิจ ด้าน 

สาธารณสุข และด้านอื่นๆ (Pill, 1971 ; นกรtone & Turoff, 1975 ; เกษม บุญอ่อน, 2522 ; ขนิษฐา 

วิทยาอนุมาส, 2531 ; ซนิตา รักษ์พลเมือง, 2531 ; สิริมา รอดโพธีทอง, 2532 ; ใจทิพย์เช้ือรัตนพงษ์, 

2535; บัญชา สำรวยร่ืน, 2540 และอัญชุรี เจียรนัยภูร, 2540)
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ในปัจจุบัน เดลฟายนอกจากจะเป็นเทคนิคการนิจัยและคาดการณ์อนาคตแล้วยังเป็นเทคนิค 

การล่ีอสารระหว่างกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ช่วยให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนได้รับข่าวสารและแลกเปล่ียนความ 

เช่ียวชาญระหว่างกันโดยใม่มีการเผชิญหน้ากันโดยตรงชี่งแตกต่างจากการระดมสมอง (Brain 

Storming) หรอการประชุมกลุ่มแบบอื่นๆ จากรูปแบบเด้มที่มลักษณะเฉพาะต่อมาปร้บปรุงพัฒนาวํธีไป 

บ้างแต่หลักการและระเบียบ'วิธี'ใหญ่ๆ ยังคงเดิม คิอการสืกษาความคิดเห็นของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญอย่างมี 

ระบบ มีกำหนดระยะเวลาที่ต้องการจะคาดการณ์แน่นอน จากน้ันดำเนินการเก็บข้อมูลมาทำการ 

วิเคราะหํให้อยู่ในรูปของค่าสถิตง่ายๆ นำกลับไปให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนพจารณาคำตอบเดิมของตน 

เพ'อเทํยบกับของกลุ่มแล้วทำการคาดการณ์หรือตอบตามรูปแบบท่ีผู้วิจัยกำหนดขึ้น จากน้ันผู้วิจัยจะนำ 

คำตอบกลับไปวิเคราะห็ใหม่แล้วนำผลวิเคราะห์กลับไปให้ผู้เช่ียวชาญพจารณาทวนข้ึาอีกคร้ัง โดยปกดิ 

กระบวนการทำช้ํา (Interactive Process) แบบนั้จะดำเนินต่อไปราวๆ 2 ถึง 3 รอบ หรือจนกว่าจะได้ 

คำตอบท่ีเป็นฉันทามต (Consensus) ของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ช่ึงจุดมุ่งหมายของการทำข้ึาดังกล่าวเพ่ีอท่ี 

จะกรอง (Refine) ความเช่ียวชาญของกลุ่มผู้เช่ียวชาญน้ันเอง (จุมพล พูลภัทรชีวิน, 2530)

ความหมายของเทคนิคเดลฟาย

โทบัล ที แมคมีลแลน (Thomas T. Macmillan อ้างถึงในลิรืลักษณ์ จำเรียง, 2527) ให้ 

ความหมายว่า เทคนิคเดลฟายเป็นวิธการของการค้นหาและขัดเกลาการตัดสินใจของกลุ่ม

ฉัลเฟรด ราขพ์จูเนียร์ (Alfred Rasp Jr. อ้างถึงในประยูร ศรีประลาธน์ ,2523) ให้ความ 

หมายว่าเทคนิคเดลฟายเป็นโครงการท่ีจัดทำอย่างละเอียดรอบคอบในการที่จะลอบถามบุคคลในเรอง 

ต่างๆ เพี่อท่ีจะให้ใด้รับข้อมูลและความคิดเห็นกลับมา

ประยูร ศรีประลาธน์(2523) ได้ให้ความหมายว่า เดลฟายเป็นกระบวนการเลาะหา 

ความคิดเห็นทีเป็นฉันหน่ึงอันเดิยวกันของกลุ่มตน เก่ียวกับความเป็นไปในอนาคตในเร่ืองท่ีเก่ียวกับ 

เวลา ปรัมาณ และ/หรือสภาพการณ์ท่ีต้องการจะให้เป็นไป ท้ังน้ัโดยใช้วิธีการเลาะหาความคิดเห็นด้วย 

การใช้แบบลอบถามแทนการเรียกประชุม

ใจทีพย์ เขึ้อรัตนพงษ์(2523) ได้ให้ความหมายว่า เดลฟายคิอ ฃบวนการท่ีรวบรวมความคิด 

เห็นหรือการตัดสินใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงเก่ียวกับอนาคตจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ เพ่ีอให้ใด้ข้อมูลท่ี 

ลอดคล้องเป็นฉันหน่ึงฉันเดิยวกัน และมีความถูกต้องน่าเชื่อถือมากที่ลุด โดยท่ีผู้ทำการวิจัยไม่ต้องนัด 

สมาขิกในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้มาประชุมพบปะกันแต่ขอร้องสมาชิกแต่ละคนแลดงความคิดเห็น หรือ 

ตัดสินปัญหาในรูปของการตอบแบบลอบถาม ชี่งเทคนิคน้ีผู้วิจัยลามารถระดมความคิดเห็นจาก 

ผู้เช่ียวชาญในท่ีต่างๆ ได้โดยไม่มีข้อจำกัด ช่วยให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย นอกจากน้ัเดลฟายยัง 

ช่วยให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนแลดงความคิดเห็นได้อย่างอี«ระโดยไม่ตกอยู่ภายใต้อิทธิพลทางความคิด 

เห็นของ ผู้อ่ืน หรือเสิยงล่วนใหญ่
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เทียนฉาย กิระนันทน์ (2529) ได้กล่าวถงเดลฟาย (DT) ว่าเป็นเทคนิคการวิเคราะห์ท่ีได้รับ 

การประดิษฐ์และพัฒนาร้ืนมาเพ่ือไข้ในการวิจัยอนาคตโดยเฉพาะ มีวิธีการท่ีใช้สำหรับกำหนดโครง 

ลร้างของกระบวนการส่ือลารระหว่างลมาชิกในกลุ่มเพ่ือให้บรรลุผลในการพิจารณาปัญหาท่ีซับช้อน 

มากๆ ร่วมกัน โดยเฉพาะปัญหาที่เกี่ยวกับอนาคตนั้นจะเป็นปัญหาที่ยุ่งยากซับช้อนมากเกินกว่าท่ีคนใด 

คนหน่ึงจะลามารถวิเคราะห์ได้ถ่ีถ้วนและรอบคอบพอ

ดิลก บุญเรองรอด (2530) กล่าวว่า เดลฟายเป็นกระบวนการซองการเก็บข้อมูลความ 

ดิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีกระจัดกระจายกันให้ลอดคล้องกันอย่างมีระบบ ซ่ึงจะนำไปใช้ในการตัดสินใจ 

ในเร่ืองใดเรองหน่ึง

ประเทือง เพ็ซร์รัตน์ (2530) ให้ความหมายว่า เดลฟายเป็นกระบวนการรวบรวมข้อมูลท่ีเป็น 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวซาญเก่ียวกับเร่ืองราวในอนาคตท่ีกระจัดกระจายกันให้ลอดคล้องกันอย่างมี 

ระบบ ซ่ึงจะนำไปตัดสินใจเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง

ฃนิษฐา วิทยาอนุมาล (2531) ให้ความหมายว่า เดลฟายเป็นวิธีการรวบรวมคำตอบT1รอ 

ความคิดเห็นท่ีเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีจะเป็นไปได้!นอนาคต 

โดยมุ่งลดผลกระทบด้านความคิดระหว่างกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้วยกัน

เชษฐา เทียงเพชร (2534) ให้ความหมายว่า เดลฟายเป็นกระบวนการรวบรวมข้อมูลทีเป็น 

ความคิดเห็นเชิงทำนาย หรัอคาดการณ์ของผู้เช่ียวชาญต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ซ่ึงมีแนวโน้มจะเกิดข่ํนใน 

อนาคต โดยข้อมูลท่ีได้น้ัจะเป็นความคิดร่วมกันหรือลอดคล้องกันของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ

ดาลก้ี (Dalkey, 19769) ให้ความหมายว่า เดลฟายคือโครงการท่ีจัดทำอย่างละเอียดรอบ 

คอบในการที่จะลอบถามบุคคลด้วยแบบลอบถามในเรื่องต่างๆ เพ่ือท่ีจะให้ได้รับข้อมูลและความคิดเห็น 

กลับมา

ดูคานิล (Ducanis,1970) ให้ความหมายว่า เดลฟายเป็นการทำนายเก่ียวกับเร่ืองราวต่างๆ 

ที่จะเป็นไปได้ในอนาคตมุ่งท่ีจะลดผลกระทบหรืออีทธิพลจากบุคคลอ่ืนในกรณีท่ีต้องมีการเผชิญหน้ากัน 

ขณะเดียวกันก็มีการลดผลกระทบทางด้านความคิดระหว่างกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้วยกันหรืออาจกล่าวได้อีก 

อย่างหน่ึงว่า เทคนิคเดลฟายเป็นวิธีการรวบรวมเอาคำตอบท่ีเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันเก่ียวกับเร่ืองท่ีจะ 

ศึกษาในขณะท่ีความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีไม่ได้เก่ียวข้องก็จะถูกกำจัดลงด้วย

ราชพ์ (Rass,1973) ให้ความหมายว่า เดลฟายเป็นเทคนิคของการรวบรวมการพิจารณาตัด 

สินท่ีมุ่งเพ่ือเอาชนะจุดอ่อนของการตัดสินใจเดิมท่ีจำต้องร้ืนอยู่กับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญคนใด 

คนหน่ึงโดยเฉพาะ

แอนเดอร์ลัน (Anderson, 1975) ให้ความหมายว่า เดลฟายคือวิธีการระดมความคิดที่เห็น 

ลอดคล้องกันของกลุ่มเพื่อการพัฒนาและปรับปรุงแกไข และหาความเช่ีอม่ันในการทำนายเก่ียว

อนาคต
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สินลโตน และทูรอฟ (Linstone & Turoff, 1975) ให้นิยามของเทคนิคเดลฟายว่า เป็น'วิธการ 

สำหรับการส่อสารของกลุ่มให้แต่ละคนในกลุ่มใต้เข้ามามีส่วนในปัญหาท่ีชับช้อนใด้อย่างมีประสิทธิผล

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น อาจสรุปไต้ว่า เทคนิคเดลฟาย เป็นกระบวนการรวบรวม 

ความคดเห็นของผู้เช่ียวชาญเพ่ีอสรุปคำตอบท่ีสอดคล้องเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันเก่ียวกับเร่ืองท่ีจะสืกษ•า 

หรือคาดการณ์ในอนาคต ด้วยวิธีท่ีใม่ต้องนัดสมาชกในกลุ่มผู้เช่ียวชาญให้มาประชุมพบปะกัน เรเน ใช้ 

วิธีส่อสารผ่านทางอิเมล์ เป็นต้น โดยกระตุ้นให้สมาขํกแต่ละคนแสดงความคดเห็น หรือตัดสินปัญหา 

ส่วนความคดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่คดเห็นแตกต่างไม่เข้ากลุ่มจะถูกกำจัดลงด้วยระบบระเปียบสถิตวิธี 

วิจัย ช่ีงผลของกระบวนการระดมความคดเห็นอันลอดคล้องกันท่ีได้ควรนำไปใช้เพ่ีอการพัฒนาและ 

ปรับปรุงแก้ใ'ข

จุดมุ่งหมายของเทคนคเดลฟาย

เทคนิคเดลฟาย มุ่งท่ีจะรวบรวมการพิจารณาดัดสินใจ และสร้างความเป็นอันหน่ึงอันเดียว 

กัน ในเร่ืองท่ีเก่ียวกับความเป็นไปได้ในอนาคต ในส่วนท่ีเก่ียวกับเวลา ปริมาณ และ/หรือสภาพการณ์ท่ี 

ต้องการจะให้เป็น (Rasp Jr., 1973: 30) และตามท่ีเขฟพาร์ดสัน (Sheperdson, 1972: 168) ได้กล่าว 

ว่า ด้วยวิธีวิจัยน้ีลามารถจะทราบผลได้ทันที และให้โอกาสท่ีจะยืดหยุ่นปรับความคดเห็นในกลุ่มผู้ตอบ 

แบบลอบถาม ทำให้เทคนิคเดลฟายน้ีเอ้ือต่องานวิจัยท่ีใช้แก้ปัญหาและดัดสินใจวางแผนท่ีสร้างสรรค์ 

และก่อให้๓ ดประสิทธิภาพอย่างยง

ลักษณะของเทคนิคเดลฟาย

1. ผู้เช่ียวขาญแต่ละคนสามารถแสดงความคดเห็นได้อย่างอิสระ โดยไม่ทราบว่ามีผู้ใดบ้างท่ีเป็นกลุ่ม 

ผู้เช่ียวชาญ เพราะไม่มการระบุ หรือเปิดเผยซ่ือผู้เช่ียวซาญ ช่ีงเป็นการขจัดอิทธิพลของกลุ่มท่ีอาจมี 

ผลต่อความคดเห็นของผู้เช่ียวชาญคนอ่ืนๆ

2. ใช้แบบลอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล / ความคดเห็นของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ

3. การตอบแบบลอบถามมีการตอบหลายรอบ ผู้เช่ียวชาญมีโอกาสกล่ันกรองความคดเห็นของตน 

อย่างรอบคอบทำให้ใด้ข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ

4. นำเสนอการตอบของผู้เช่ียวชาญให้แก่ผู้เช่ียวชาญด้วยการให้ข้อมูลทางสถิต โดยท่ัวไปจะใช้สถิต 

การวัดแนวโน้มเข้าลู่ส่วนกลาง ได้แก่ ค่าม้ธยฐาน ฐานนิยมและค่าเฉล่ียเพ่ีอแสดงตำแหน่งของ 

ความคดเห็น โดยท่ัวไปการใช้ค่าเฉล่ียกับคำตอบท่ีมีจำนวนน้อยนักไม่เหมาะสมจงมีการใช้ค่า 

นัธยฐาน หรือฐานนิยมเพ่ีอแสดงความคดเห็นเกี่ยวกับเวลา ปริมาณ หรือสภาพการณ์ต่างๆ ใน 

อนาคตมากกว่า และการวัดการกระจาย คอค่าพิล์ยระหว่างควอไทล์

5. ผลการวิจัยจะพิจารณาจากความคดเห็น หรือคำตอบของผู้เช่ียวชาญในคร้ังสุดท้าย
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ข้อตกลงเบึ๋'องตับของเทคนิคเดลฟาย

Murry & Hammon (1995) กล่าวว่า ข้อตกลงเบ้ืองต้นของเดลฟาย ประกอบด้วย 2 ข้อ คอ

1. การตัดสินใจโดยกลุ่มคน มีความถูกต้องและความตรงมากกว่าการตัดสินใจโดยบุคคลเพียงคน 

เดียว ย่ิงกว่าน้ันการตัดสินใจตังกล่าวจะมีความตรงสูง เม่ือในกลุ่มคนประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญท่ีมี 

ความเช่ียวชาญในเร่ืองท่ีดีกชา

2. การตัดสินใจโดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญช่ีงมีความเท่ียงสูง แต่จะเกิดปัญหาข้ึนเมื่อลมาชิกในกลุ่มมีการ 

เผซญหน้าซ่ึงกันและกันซ่ึงเกิดจากอิทธิพลของกลุ่มท่ีล่งผลต่อความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญคนอนๆ

กระบวนการวิจัยของเทคนิคเดลฟาย

กระบวนการดีกษาเพ่ือรวบรวมความคิดเห็นท่ีลอดคล้องกันเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง เซ่น การรวบรวม 

โครงสร้างของรูปแบบ การกำหนดนโยบาย การวางแผนหล้กสูตรของมหาวิทยาลัย การกำหนดงบ 

ประมาณ การวิเคราะห์ลถานภาพเศรษฐกิจและลังคมและการดีกษาค่านิยม เหล่าน้ีเป็นต้น ควรคำนึง 

ถึงรายละเอียดต่อไปนี้ (Linstone & Turoff, 1975)

1. การกำหนดปัญหาท่ีจะดีกษา

1.1 ปัญหาท่ีจะทำการวิจัยใม่มีคำตอบที่ถูกต้องแน่นอน แต่ลามารถวิจัยปัญหาใต้จากการ 

รวบรวมการตัดสินใจแบบอัตตวิลัย (Subjective Judments) จากผู้เช่ียวชาญในลาขาน้ันๆ

1.2 ปัญหาท่ีจะทำการวิจัยต้องการความคิดเห็นหลายๆ ด้านจากประลบการณ์หรอความ 

ลามารถของผู้เช่ียวชาญในลาขาน้ันๆ

1.3 ผู้ทำการวิจัยใม่ต้องการให้ความคิดเห็นของผู้อ่ึนแต่ละคนมีผลกระทบหรือมีอิทธิพลต่อ 

การพิจารณาตัดสินปัญหาน้ันๆ

1.4 การพบปะเพื่อนัดประขุมของกลุ่มเป็นการไม่ละดวก เนื่องจากลภาพภูมิศาลตรัหรือเลีย 

ค่าใช้จ่าย และเวลามากเกินไป

1.5 เม่ือไม่ต้องการเปิดเผยรายซ่ือบุคคลในกลุ่มเพราะความคิดเห็นของคนในกลุ่มเก่ียวกับ 

ปัญหาที่วิจัยอาจมีความขัดแย้งกันอย่างมาก

2. ผู้เช่ียวชาญ

หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ประเด็นปัญหาที่ต้องการดีกษาด้วยเทคนิคเดคฟายแล้ว ลำตับต่อมาคือ 

การตัดเลือกผู้เช่ียวชาญ ผู้เลช่ียวชาญท่ีถูกตัดเสือกจะต้องเช่ียวชาญในเร่ืองท่ีดีกษาอย่างแท้จรืง หรือมี 

ความรู้ และประลบการณ์ในเร่ืองตังกล่าว รวมถึงการมีล่วนร่วมรับผิดชอบหรือมีตำแหน่งหน้าท่ี 

รับผิดชอบในประเด็นดีกษาด้วย (Murry & Hammon, 1995 ะ ขนิษฐา วิทยาอนุมาส, 2531 ; ชนิตา 

รักษ์'พลเมีอง, 2531 ะ ใจทิพย์ เข้ึอรัตนพงษ์, 2535)
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นอกจากนี้ ใจทิพย์ เข้ึอรัตนพงษ์ (2535) เสนอว่า ควรเลอกผู้ท่ีมความเต็มใจ ต้ังใจ และม่ันใจ 

ในการให้ความร่วมมือก็'บงานวิจัยโดยตลอด รวมทั้งยนยอมสละเวลาอ้กด้วย

3. จำนวนผู้เช่ียวชาญ

จากการสืกษางานวิจัย พบว่าจำนวนผู้เช่ียวชาญท่ีเหมาะลมในเทคนิคเดลฟายควรใช้ 

อย่างน้อย 10 คน (Parente and Arduson -  Parente, 1987 quoted in Murry and Hammons,

1995) หรือใช้ผู้เช่ียวชาญต้ังแต่ 10 คนข้ึนไปจนถึงจำนวนร้อย หรือเป็นพัน ท้ังน้ีข้ึนอยู่ก็'บลักษณะรอง 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญ และประเด็นปัญหาที่สืกษาเป็นสำคัญ (รนิษฐา วิทยาอนุมาล, 2531) หากกลุ่ม 

ผู้เชี่ยวชาญมีความเป็นเอกพันธ์ (Homogeneous group) อาจจำเป็นต้องใช้กลุ่มผู้เช่ียวชาญจำนวน 

มาก (ชนิตา รักษ์พลเมือง, 2535) และ1จากการสืกษาของโทมํล ท แมคมีแลน (Thomas T. Macmillan 

อ้างถึงใน เกษม บุญอ่อน, 2522) พบว่าหากจำนวนผู้เช่ียวชาญมีต้ังแต่ 17 คนข้ึนไป อัตราการลดลง 

ของความคลาดเคลื่อนจะลดลงมาก แต่ก็ไม่ควรจะใช้มากเกนไปเพราะจะทำให้เกิดความล่าช้าในการ 

ต็ดตามผล

ตารางท่ี 2 การลดลงของความคลาดเคล่ือนรองจำนวนผู้เช้าร่วมโครงการ

จำนวนผู้เช้าร่วมโครงการ การลดลงของความคลาดเคลื่อน ความคลาดเคล่ือนลดลง

(panel size) (error reduction) (net change)

1 -5 1.20-0.70 0.50

5 -9 0.70-0.58 0.12

9 -1 3 0.58-0.54 0.04

13-17 0.54-0.50 0.04

17-21 0.50-0.48 0.02

21 -25 0.48-0.46 0.02

25-29 0.46-0.44 0.02

Thomas T. Macmillan. The Delphi Technique” อัางถง'ใน คน้อ เท ีฮนทุฒ1 2537 “การวิจัรแบบ

เด*ฟาอ: เทคนิคน*ะปัญหาหพบใบการวิจัอ. วาร*ารวิจ ัอการรกษา, 2530 หน้า 28

1. แบบลอบถาม

ห้วใจสำคัญของเทคนิคเดลฟายคีอ แบบสอบถามจะต้องมีความชัดเจน ง่ายแก่การอ่าน นอก 

จากนี้กา?ตอบแบบสอบถามจะต้องมีการตอบหลายรอบ โดยท่ัวไป 3-4 รอบ เพ่ือให้ใต้ข้อมูลท่ีน่าเช่ีอ
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ถือ เน่ึองจากเกดกระบวนการคิดท่ีกล่ันกรองหลายรอบของผู้เช่ียวชาญ ในข้ันแรกผู้วิจัยจะต้องกำหนด 

กรอบ (frame) รองการวิจัย การกำหนดกรอบการวิจัยจะทำให้เห็นภาพของการวิจัยท่ีชัดเจนข้ัน การ 

กำหนดกรอบหรือประเด็นท่ีต้องการคืกษาใด้มาจากการคืกษาเอกลารต่างๆ หรอจากการสัมภาษณ์ 

ผู้ทรงคุณจุฒํบางท่าน แล้วจงนำมาสร้างเป็นแบบสอบถามรอบแรก

รอบท่ี 1 มลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายเปิด (Open-ended form) โดยมุ่งท่ีการเก็บ

รวบรวมข้อคิดเห็นอย่างคร่าวๆ ให้ผู้เช่ียวชาญตอบในประเด็นกว้างๆ เพ่ือที่จะรวบรวมความคิดเห็นจาก 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญท้ังหมด หลังจากนี้เก็บรวบรวมแบบสอบถามกลับคืนเพื่อมาวิเคราะห์และสังเคราะห์ 

รวบรวมความคิดเห็นที่เหมอนกันหรอใกล้เคียงกันเตรียมไว้เพ่ือจัดสร้างเป็นแบบลอบถามรอบท่ี 2 ส่วน 

ความคิดเห็นท่ีไม่เหมือนกันแยกแตกต่างกันออกไป

รอบท่ี 2 เป็นแบบลอบถามที่พัฒนามาจากรอบที่ 1 โดยผู้ทำการวิจัยจะรวบรวมความ

คิดเห็นท่ีได้ท้ังหมดเข้าด้วยกันนำมาวิเคราะห์พจารณา และตัดช้อยูลท่ีช้ําช้อนออก จึงนำมาสร้างเป็น 

แบบลอบถามปลายปิด เพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนลงน้ีาหนํกของความลำตัญในแต่ละข้อคำถามใน 

รูปแบบต่างๆ เช่น การ'ให้Lปอร์เซ็นต์ (Percentage) หรีอมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) หรีอ 

แบบของสิเคิร์ท่ (Likert) หรีอแบบ 11 ระดับของเทอร์สโตน (Thurstone) หรือแบบคิวชอร์ท (Q-sort) 

พร้อมท้ังกำหนดช่องว่างท้ายประโยคลำหร้บให้ผู้เช่ียวชาญเขียนแสดงเหตุผลท่ีเห็นด้วย หรือไม่เห็นด้วย 

ในแต่ละข้อ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท้ายตารางแบบลอบถามตามที่ผู้วิจัยกำหนด แล้วส่งแบบลอบ 

ถามรอบที่ 2 น้ีไปให้ผู้เช่ียวชาญพจารณาอีกคร้ัง หลังจากนั้นเก็บแบบสอบถามกลับคืนมาวิเคราะห์หา 

ค่ามัธยฐานและค่าพ๊สัยระหว่างควอไทล์ของแต่ละข้อคำตอบของผู้เช่ียวชาญ

รอบท่ี 3 ผู้วิจัยนำคำตอบในรอบท่ี 2 มาวิเคราะห์ค่าสถิติ เช่น ค่ามัธยฐาน ฐานนิยม

ค่าเฉล่ีย และการวัดการกระจาย (I.R.) โดยส่วนใหญ่มักจะใช้ค่ามัธยฐาน (Median) เพ่ือวัดแนวโน้ม 

ส่ส่วนกลาง (Central tendencies) ของแต่ละข้อ และค่าพ๊สัยระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range :

I.R.) พร้อมทั้งระบุตำแหน่งคำตอบในรอบท่ี 2 ของผู้เช่ียวชาญแต่ละคนไว้ในแบบสอบถามรอบน้ีด้วย 

โดยใช้ข้อคำถามเด็ยวกับแบบสอบถามฉบับเดิมท่ีเคยใข้ในรอบท่ี 2 ร่วมกับการใช้สัญลักษณ์แสดง 

ตำแหน่งค่าสถิติท่ีคำนวณได้ลงในแต่ละช่องพร้อมท้ังเขียนคำอธิบายประกอบตัวอย่างส่งให้ผู้เช่ียวชาญ 

พ๊จารณาทบทวนอีกครั้งว่าต้องการยีนยันคำตอบเดิมหรือต้องการเปล่ียนแปลงคำตอบใหม่ พร้อมท้ัง 

เขียนแสดงเหตุผลสันๅลงตอนท้ายของแต่ละข้อ แบบสอบถามในรอบท่ี 3 จัดส่งไปให้เฉพาะผู้ท่ีตอบ 

และส่งคืนแบบสอบถามในรอบที่ 2 แล้วเท่าน้ัน

รอบท่ี 4 ผู้วิจัยจะทำตามข้ันตอนเช่นเดิยวกับรอบท่ี 3 ทุกประการ โดยท่ัวไปเม่ึอ

พจารณาในตารางท่ี 1 ผลความคลาดเคลื่อนมืความแตกต่างกันน้อยมาก ฉะนั้นจึงผู้วิจัยมักจะตัดการ 

ส่งแบบสอบถามในรอบที่ 4 ออกแล้วใช้ผลสถิติท่ีได้ในรอบท่ี 3 พจารณาเสนอผลการวิจัย
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2. ผู้วิจัย

ผู้วิจัยต้องมความรอบคอบถ่ีถ้วนในการวิเคราะห์คำตอบในแต่ละร«บ และให้ความสำคัญกบ 

คำตอบท่ีไต้เท่าเทียมกันไม่มีความลำเอียงหรีอนำความดีดเห็นส่วนตัวเข้าไปพิจารณาร่วมด้วย แม้ว่าใน 

ข้อน้ันๆ จะมบางคนไม่ตอบก็ตาม เพราะอาจส่งผลให้เก็ดความคลาดเคล่ีอนในการวิจัยใต้ นอกจากนี้ 

กรณีที่ไม่ไต้ส่งแบบสอบถามทางไปรษณีย์ ผู้วิจัยต้องมีความอดทนและบางครั้งต้องใช้หลักมนุษย 

ลัมพันธในการดำเนินการวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ีอให้ไต้ข้อมูลครบตามต้องการ ท้ังยังควรมการวาง 

แผนไว้ล่วงหน้าอย่างดีในการดำเนํนงานตามข้ันตอนรองกระบวนการวิจัยแบบเดลฟาย

ข้อดีของเทคนิคเดลฟาย
1. เป็นเทคนิคท่ีลามารถรวบรวมความดีดเห็นจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญจำนวนมากโดยไม่ต้อง 

มีการจัดประชุม ทำให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย

2. คำตอบท่ีไต้จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญน่าเช่ือถือ เน้ีองจากผ่านการพิจารณาไตร่ตรองหลาย 

ข้ันตอน และต้องตอบขํ้าหลายรอบ ความสอดคล้องกันรองความดีดเห็นหรออันทามดีจึงไต้มาจากการ 

พิจารณาร่วมกันอย่างละเอียดรอบคอบ (ศรีรัตน์ จันทร์ลมวงดั, 2530 ; Murry & Hammons, 1995)

3. เป็นเทคนิคท่ีเปิดโอกาลให้ผู้เช่ียวชาญให้คำตอบโดยอิสระ ไม่มีการเผชิญหน้ากัน 

ผู้เช่ียวชาญจะทราบเพียงคำตอบรองกลุ่มท้ังหมดโดยการให้ผลป้อนกลับ

4. ผู้เช่ียวชาญมีโอกาลแลดงความดีดเห็นไต้อย่างเท่าเทียมกัน เพราะทุกคนจะตอบแบบ 

ลอบถามฉบับเดียวกันทุกข้ันตอน นอกจากน้ีผู้เช่ียวชาญยังมีโอกาลรับฟังความดีดเห็นรองคนอ่ืนเท่าๆ 

กัน มีโอกาลปรับเปล่ียน หรีอยีนยันความดีดรองตนจน๓ ดความม่ันใจ และช่วยให้พิจารณาประเด็น 

ปัญหาไต้อย่างลึกช่ีงมากริ้น (ซนิตา รักษ์พลเมือง, 2531)

5. เป็นเทคนิคท่ีมีข้ันตอนการดำเนินการไม่ข้ัาช้อนจนเก็นไป ท้ังยังให้ผลไต้อย่างรวดเร็ว 

และมีประสิทธิภาพสูง (ประยูร ศรีประลาธน์, 2523; รนิษฐา วิทยาอนุมาล, 2531; ใจทิพย์

เช้ือรัตนพงษ์, 2535)

6. ลามารถทราบลำดับความสำคัญรองข้อมูล และเหตุผลในการตอบ รวมทั้งความลอด 

คล้องในการแลดงความดีดเห็นไต้เป็นอย่างดี(ขนิษฐา วิทยาอนุมาล,2531;ใจทิพย์ เช้ือรัตนพงษ์,

2535)

7. คำตอบของกลุ่มลามารถอธิบายไต้ด้วยค่าสถิต ( Murry & Hammons, 1995)
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ข้อจำกัดของเทคนคเดลฟาย

1. การคัดเสือกผู้เช่ียวชาญ และเกณฑ์การพิจารณาเสือกผู้เช่ียวชาญท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญ 

อย่างแท้จรง อย่างน้อยท่ีลุด ผู้เช่ียวชาญต้องมลักษณะครบ 3 ประการ คือ เป็นผู้ที่มีความรอบรู้ ความ 

เต็มใจ และเห็นความสำคัญของการวลัย ถ้าหากผู้เช่ียวชาญท่ีได้รับการคัดเสือกขาดคุณลักษณะบาง 

ประการข้างต้น อาจทำให้ข้อมูลท่ีได้ หรือผลการวิลัยขาดความน่าเช่ีอถือ

2. ลักษณะของเดลฟาย ต้องมการส่งแบบลอบถามกันหลายรอบเพ่ีอให้เกํดความเที่ยง 

ของความคืดเห็นท่ีลอดคล้องกันของผู้เช่ียวชาญ จึงอาจทำให้ผู้เช่ียวชาญรู้สืกว่าถูกรบกวน และเกด 

ความเบื่อหน่าย ซ่ึงส่งผลให็ใด้ข้อมูลไม่ครบในแต่ละรอบ ทำให้ผลการวิลัยไม่น่าเช่ือถือ (ศรืรัตน์

ลันทรลมวงคั, 2530 ; ขนิตา รักษ์พลเมอง, 2531 1- ใจทิพย์ เช้ือรัตนพงษ์, 2535)

นอกจากน้ี Murry & Hammons (1995) ได้เลนอแนะว่า เทคน้คเดลฟายจะได้ผลและ 

ละดวกในการคืกษา เบ่ือกลุ่มตัวอย่างใช้เวลาในการตอบแบบลอบถามประมาณ 30 นาที จนถืง 2 

ช่ัวโมง ในแต่ละรอบของการตอบ ซ่ึงจะใช้เวลาเท่าไรน้ันช้ืนกับลักษณะและธรรมชาต็ของเร่ืองท่ีคืกษา

3. ผู้วิลัยขาดความรอบคอบหรือมีความสำเอียงในการพิจารณาวิเคราะห์คำตอบท่ีได้ใน 

แต่ละรอบทำให้ผลการวิลัยคลาดเคลื่อน (ขนิตา รักษ์พลเมีอง, 2531; ใจทิพย์ เช้ือรัตนพงษ์, 2535)

4. ถ้าลักษณะของการวิลัยด้วยเทคนิคเดลฟาย มุ่งทำนายเหตุการณ์ในอนาคต คำตอบ 

ของผู้เช่ียวชาญ อาจเป็นการแลดงความหวัง หรืออุดมคต็ของผู้ตอบเกี่ยวกับประเด็นนั้นๆ มากกว่าการ 

ทำนายความเป็นไปได้ของเหตุการณ์ในอนาคต (ศรืรัตน์ ลันทรลมวงคั, 2530; ชนํตา รักษ์พลเมือง, 

2531)

5. มีคำถามหลายคำถามท่ียังตอบไม่ได้ เช่น จะใช้อะไรเป็นข้อมูลท่ีจะทำไห้ทราบความ 

อคติของผู้เช่ียวชาญอย่างมีระบบหรือจะอนุญาตให้ผู้เช่ียวชาญไม่ตอบคำถามท่ีตนเห็นว่าไม่มีความ 

เช่ียวชาญได้หรือไม่ และการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญท่ีอยู่ต่างลาขาวิชา จะทำอย่างไรจึงนำมาผลม กัน 

ให้ใด้ดท่ีสุด (ศรชัย ติรกายะ, 2525 อ้างถึงใน ศรืรัตน์ ลันทรลมวงคั, 2530)

6. การกำหนดระยะเวลาการทำนายเหตุการณ์อนาคตเป็นล่ืงท่ีต้องระวัง หากกำหนดให้ 

ผู้เช่ียวชาญทำนายเหตุการณ์ในระยะเวลาใกล้ หรือไกลเกินไป อาจทำให้ผู้เช่ียวชาญทำนายได้ด้วย 

ความยากสำบาก และเกิดความคลาดเคลื่อนได้ (ชน้ตา รักษ์พลเมือง, 2531) นอกจากน้ี จุมพล

พูลภทรขวิน (2529) เลนอแนะว่า ระยะเวลาที่เหมาะสมในการคืกษา หรือทำนายเหตุการณ์อนาคตนิยม 

คืกษาในช่วง 10-15 ปีไปจนถึง 20-25 ปี

7. แบบสอบถามที่ส่งไปอาจเกิดการสูญหาย หรือได้รับคำตอบกลับคืนมาไม่ครบในแต่ละ 

รอบ หรือได้รับกลับคืนมาล่าช้าไม่พร้อมกันในแต่ละรอบ
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