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How to Design Interactive e-Learning 

โดย วรพจน นวลสกุล 

นักวชิาการโสตทัศนศึกษา ชํานาญการพิเศษ 

 e-Learning หมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ไดซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหา ผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 

ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต หรือทางโทรทัศน หรือ ผานสัญญาณดาวเทียม เนื้อหา

สารสนเทศอาจอยูในรูปแบบการเรียนท่ีเราคุนเคยกัน เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted 

Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning) การเรียน

ทางไกลผานดาวเทียม หรือในหองเรียนเสมือน Virtual Classroom ก็ได  

 ปจจุบัน คนสวนใหญเม่ือกลาวถึง e-Learning จะหมายถึงการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ ซ่ึงออกแบบมา

สําหรับการสอนหรือการอบรม โดยใชเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหา และเทคโน 

โลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ในการบริหารจัดการสอนดานตางๆ โดยผูเรียนท่ี

เรียนจาก e-Learning นําเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิง

โตตอบ (Interactive Technology) เปนรูปแบบการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนเพ่ือตอบสนองการเรียนในลักษณะทางไกล 

(Distance Learning) กลาวคือ เปนรูปแบบการเรียนท่ีผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมาเรียนในสถานท่ีเดียวกันใน

เวลาเดียวกัน (Anytime-Anywhere) โดยท่ีผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนจาก Courseware ผานทางคอมพิวเตอร ท่ี

ไดรับการออกแบบและพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ ในลักษณะสื่อประสม (multimedia) เนนความเปน non-linear 

มีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา (interaction) รวมท้ังมีแบบฝกหัดและ แบบทดสอบ 

(Quiz) ใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได โดยเนื้อหาจะมีการแบงไวเปนหนวยยอย/ตอน (module)  

 Interactive Multimedia หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงผล ในลักษณะสื่อผสมหลายชนิดเขาดวย- 

กัน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษา ไดเลือก ท่ีจะรับฟง-รับชมขอมูลเนื้อหา ขาวสาร ผานหนาจอ คอมพิวเตอรโดย

ขอมูลตางๆ จะรวมรูปแบบของ ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วีดีโอ เพ่ือใหผูใชสามารถตอบโต และ

มีปฎิสัมพันธกับสื่อโดยตรงได และสามารถรับรูผลของการปฏิสัมพันธไดทันที 

คุณลักษณะสําคัญของส่ือมัลติมีเดีย 

 คุณลักษณะสําคัญ 4 ประการ ของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองท่ีสมบูรณ ไดแก 

 1. Information (สารสนเทศ) เนื้อหาสาระ (content) ท่ีไดรับการจัดลําดับเรียบเรียงแลวเปนอยางดี ทํา

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดท่ีกําหนดวัตถุประสงคไว (Objective Behavior)  โดย

อาจจะนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรง (Linear) หรือทางออม (non-Linear) ก็ได 



 2. Individualization (ความแตกตางระหวางบุคคล) การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ท้ัง

จากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรู คือลักษณะสําคัญ โดยท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการ

เรียนของตนเอง รวมท้ังการเลือกรูปแบบท่ีเหมาะสมกับตนเองได เชน สามารถควบคุมเนื้อหา ควบคุมลําดับของการ

เรียน ควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ เปนตน 

 3. Interaction (การมีปฏิสัมพันธ) เนื่องจากผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งข้ึน หากไดมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้น สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีออกแบบมาเปนอยางดี จะ

เอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่องและตลอดท้ังบทเรียน การ

อนุญาตใหผูเรียนเพียงแตคลิ๊กเปลี่ยนหนาจอไปเรื่อยๆ ทีละหนานั้น ยังไมถือวาเปนปฏิสัมพันธท่ีเพียงพอสําหรับการ

เรียนรู แตตองมีการใหผูเรียนไดใชเวลาในสวนของการคิดวิเคราะห และสรางสรรคเพ่ือใหไดมาซ่ึงกิจกรรมการเรียน

นั้นๆ 

 4. Immediate Feedback (ผลปอนกลับโดยทันที) การใหผลปอนกลับเปนสิ่งท่ีทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรแตกตางจากสื่อท่ีใชเพ่ือการนําเสนอท่ัวไป หากแตมีการประเมินความเขาใจของผูเรียน ไมวาจะอยูใน

รูปแบบของการทดสอบ แบบฝกหัด หรือการตรวจสอบความเขาใจในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  

 
Definition: UI/UXD หลักการออกแบบหนาจอ 

UID : User Interface Design 
Visual Design + Interactive 
Design 

Look &Feel หนาจอจะตองดสูบาย
ตา สีสนัสวยงามมีความพอด ี
User Friendly หนาจอจะตองใชงาน
งาย ไมยุงยากซบัซอนในการใชงาน 
Globalization สามารถเขาใจได
โดยทั่วไปไมจํากัด 

UI make Interfaces Beautiful 
ทําใหหนาจอบทเรียนสวยงามนาใช 
 
Make Emotional Connections  
ชวยใหเกิดความรูสึก/ดึงดูด ใหผูเรียน
เรียนรูตลอดบทเรียน 

UXD :User Experience Design Usability  การใชงาน 
Resource ทรัพยากร (ภาพ/กราฟก/
วิดีโอคลิป/ตัวอักษร/เสียง) 
Learn ability ใชเพื่อการศึกษา 
Emotion and Behavioral 
Response ตอบสนองความรูสกึและ
พฤติกรรม 
Measurement : User Testing  
มีการวัดผลการเรียนรูโดยตวัผูเรียน 

UX make Interfaces Useful   
ชวยใหผูเรียนอยากใชงานอยากเรียนรู 
UX helps Users Accomplish 
Goals 
ชวยใหผูเรียนบรรลุถึงจุดมุงหมาย
ทางการเรียน 

 

  



การออกแบบหนาจอบทเรียน UID to UXD  

 การออกแบบเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ควรมีลักษณะเปน Learning Object โดยบทเรียนไดรับการ

จําแนกเปนหนวยๆ (module) เพ่ือใชงายตอการเรียนรูและมีวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 

 การออกแบบโครงสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (e-Courseware) ตองคํานึงถึงลักษณะการใชงานและ

ความสามารถทางการเรียนของผูเรียนท่ีแตกตางกัน การออกแบบหนาจอบทเรียน ควรคํานึงถึงหลักของความ

สวยงามประกอบกับหลักการเรียนรูของผูเรียนเปนสําคัญ รวมท้ังควรมีการเลือกสี รูปภาพ ตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับ

เนื้อหาบทเรียนและผูเรียน  

 การออกแบบบทเรียนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนเปนสิ่งสําคัญ ท่ีจะสงผลใหผูเรียนเกิดความ

กระตือรือรน เกิดความสนใจท่ีจะเรียน และการเชื่อมโยงเนื้อหาท่ีดีนั้น จะสงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและจดจําใน

เนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 
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