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บทคัดย่อ
	 การออกแบบเชิงทัศนะมีบทบาทสำ�คัญยิ่งในการผลิตสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ ยิ่งไปกว่านั้น  
การออกแบบเชิงทัศนะเพื่อการรับรู้ที่มีประสิทธิภาพจะช่วยเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถ
ช่วยเพิ่มศักยภาพให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาและโครงสร้างของหลักสูตรการเรียนออนไลน์ได้ดียิ่งข้ึน เพื่อให้การ
ออกแบบการเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพ นักออกแบบการเรียนการสอนควรใช้หลักการออกแบบเชิงทัศนะ
ร่วมกับแนวคิดและวิธีการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ หลักการสำ�คัญของการเรียนออนไลน์ เป็นต้น 
ซึ่งจะช่วยดึงดูดความสนใจ ความคงทนในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และอำ�นวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ตามความพร้อมของตนเอง

คำ�สำ�คัญ: การออกแบบการสอน; การออกแบบเชิงทัศนะ; การเรียนการสอนออนไลน์
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Abstract

	 Visual design plays a vital role in producing online learning materials. Furthermore, 

visual design for effective perception will enhance learners’ experience and develop their 

potential to better understand the contents and structures of online learning courses. To make 

online learning design effective, instructional designers should apply visual design principles 

in conjunction with learning concepts and methods such as learning theories, key principles 

of online learning, etc., which will help gain learners’ attention and retention, and facilitate 

learners to gain access to learning anytime, anywhere according to their readiness.

Keywords: Instructional Design; Visual Design; Online Learning

บทนำ�

	 เทคโนโลยีดิจิทัลมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและได้หลอมรวมเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำ�วัน รวมถึง

เปน็ปจัจยัสำ�คญัทีท่ำ�ใหก้ารดำ�รงชวีติของมนุษยเ์ปลีย่นแปลงไป โดยเฉพาะในระบบการศกึษา เทคโนโลยไีดเ้ขา้

มาปรบัเปล่ียนลกัษณะและวธิกีารเรยีนรูใ้หเ้ปน็การเรยีนรูต้ลอดชีวติ เนือ่งจากการเขา้ถงึเนือ้หาท่ีงา่ยกวา่เดมิ 

เชน่ การจดัหอ้งเรียนดิจิทลั การเรยีนรูร้ว่มกนัแบบออนไลน ์การนำ�เทคโนโลยโีลกกึง่เสมอืนจรงิ (Augmented 

Reality--AR) หรือเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual Reality--VR) มาใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ ทำ�ให้

การเรียนการสอนออนไลน์กลายเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีได้รับความนิยมอย่างมาก โดยประเทศไทยได้เห็น

ความสำ�คัญของการเรียนดังกล่าว จึงกำ�หนดเป็นนโยบายประเทศไทย 4.0 เพื่อพัฒนาคุณภาพคนในประเทศ 

ให้พร้อมต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทย อย่างไรก็ตาม การพัฒนาและออกแบบการเรียนการสอน

ออนไลน์มีหลักการสำ�คัญ ๆ  ที่ใช้ในการออกแบบบทเรียน หลักสูตร หรือระบบการเรียนการสอนออนไลน์

หลายอย่างด้วยกัน เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ และการออกแบบการเรียนการสอน เป็นต้น 

การออกแบบการเรียนการสอน เป็นกระบวนการท่ีผู้สอนกำ�หนดวิธีสอนที่ดีที่สุดสำ�หรับผู้เรียน 

ในบริบทท่ีเฉพาะเจาะจงเพ่ือถ่ายโอนความรู้ ทักษะหรือปรับเปล่ียนทัศนคติและพฤติกรรม และพยายามบรรลุ

เปา้หมายทีต่ัง้ไว้ ดังนัน้ กอ่นจะสรา้งหลกัสตูร ควรพิจารณาบรบิทท่ีเกีย่วข้อง ไดแ้ก ่ลกัษณะและความตอ้งการ

ของผู้เรียน เป้าหมายการเรียนรู้ ระบุความรู้และทักษะเบ้ืองต้นท่ีจำ�เป็น และผลการเรียนรู้ท่ีต้องการหลัง 

การเรียนสิ้นสุด จากน้ัน ผู้สอนหรือนักออกแบบจะค้นหาและเลือกใช้วิธีการสอนท่ีเหมาะสม เพื่อบรรลุ

วัตถุประสงค์ที่ต้องการ ซึ่งการออกแบบการเรียนการสอนนั้นก่อให้เกิดทฤษฎีต่าง ๆ  เกี่ยวกับการเรียนรู ้

ของมนุษย์ รวมถึงวิธีการในการประยุกต์ใช้ทฤษฎีเหล่านี้ อย่างไรก็ตาม การออกแบบการเรียนการสอนจะมุ่ง

ไปที่เป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำ�คัญ โดยกำ�หนดวิธีการหรือกระบวนการต่าง ๆ  เพื่อที่จะบรรลุเป้าหมายการ

เรียนรู้นั้น แต่ตามทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ จะให้ความสนใจไปที่วิธีการที่ความรู้จะถูกดูดซับ ประมวลผล และ
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เก็บรักษาไว้ในระหว่างการเรียนรู้ ซึ่งในกรณีนี้ก็คือ บทบาทของการออกแบบเชิงทัศนะนั่นเอง (ข่าน, 2560, 

หน้า 6; บริษัท กสท โทรคมนาคม จำ�กัด (มหาชน), 2563; Hogle, 2017; Toni, 2019; Volika, 2017)

การรับรู้เชิงทัศนะ (visual perception) คืออะไร

	 การออกแบบเชิงทัศนะ (visual design) ท่ีมีคุณภาพสูงมีบทบาทสำ�คัญในการผลิตสื่อการเรียน  

การสอนออนไลน์ การออกแบบเชิงทัศนะน้ีครอบคลุมส่ิงท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการมองเห็นในลักษณะของภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งกราฟิก สีสัน และผลของการรวมองค์ประกอบในส่วนต่าง ๆ ดังกล่าวเข้าด้วยกัน  

การออกแบบกราฟกิทีม่ปีระสทิธภิาพจะชว่ยเพิม่ประสบการณก์ารเรยีนรูท้ีย่อดเยีย่มและชว่ยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจ

เนื้อหาของบทเรียนออนไลน์ได้ดียิ่งขึ้น ช่วยลดภาระการทำ�งานของสมองในส่วนของความจำ� (cognitive 

load) ของผู้เรียน โดยเสริมเนื้อหาที่เป็นข้อความ และใช้องค์ประกอบภาพอย่างเหมาะสมจะช่วยนำ�เสนอ

ข้อมูลที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น (CommLab India Bloggers, 2019) แต่การใช้หลักการออกแบบ

เชิงทัศนะเพียงหลักการเดียวไม่สามารถทำ�ให้การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ประสบความสำ�เร็จได้ ดังนั้น 

ในการพัฒนาการเรียนการสอนออนไลน์ท่ีดี จึงต้องใช้แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้อย่างหลากหลายให้เหมาะสม

กับบริบทของผู้เรียน 

	 การรับรู้เชิงทศันะ เปน็กระบวนการของมนษุยใ์นการรบัรูส้ภาพแวดลอ้มหรอืวตัถ ุโดยอาศยัแสงทีไ่ป

ตกกระทบกับวัตถุแล้วสะท้อนเข้าตา ผ่านแก้วตา (lens) ไปยังจอประสาทตา (retina) และส่งผ่านไปที่ระบบ

ประสาทส่วนกลาง (central nervous system) ซึ่งเป็นสมองส่วนที่ทำ�หน้าที่เกี่ยวกับการมองเห็น จากการ

ศึกษาวิจัยของสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts Institute of Technology--MIT) ในปี 

ค.ศ. 2017 พบว่า กระบวนการนี้ใช้เวลาเพียง 13 มิลลิวินาที เพื่อตีความข้อมูลหรือแปลความหมายของสิ่งที่

คนมองเห็น โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์เดิมที่มีร่วมกับการเชื่อมโยงสิ่งแวดล้อมในขณะนั้น เพื่อทำ�ให้

เกิดการรับรู้วัตถุนั้น ๆ โดยทั่วไปการรับรู้เชิงทัศนะจะเกิดข้ึนประมาณ 70% ของการรับรู้ข่าวสารท้ังหมด  

ซึง่แสดงใหเ้หน็วา่ การรบัรูเ้ชงิทศันะมคีวามสำ�คญัยิง่ตอ่การรบัรูถ้งึวตัถตุา่ง ๆ  รวมถงึสภาพแวดลอ้มรอบ ๆ  ตวั  

(อรพันธุ์ ประสิทธิรัตน์, 2547, หน้า 57; The Interaction Design Foundation, 2020) 

	 การรับรู้เชิงทัศนะกับทฤษฎีกลุ่มเกสตัลท์ 

	 การรับรู้เชิงทัศนะเกี่ยวข้องกับทฤษฎีความรู้ความเข้าใจ ซึ่งเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่ศึกษาเกี่ยวกับ

การรับรู้ของมนุษย์ แนวคิดน้ีเกิดข้ึนในช่วง ค.ศ. 1921 โดยกลุ่มนักจิตวิทยาเกสตัลท์ ประเทศเยอรมนี ก่อตั้ง

โดย Max Wertheimer, Wolfgang Kohler และ Kurt Koffka คำ�ว่า “Gestalt” เป็นคำ�ในภาษาเยอรมัน  

ซึง่เดมิวงการดา้นจติวทิยาใหค้วามหมายวา่ เปน็รปูแบบหรือแบบแผน (form or pattern) ตอ่มามกีารเปลีย่น

ความหมายเป็น ส่วนรวม (The wholeness) (อารี พันธ์มณี, 2546, หน้า 229; Cherry, 2019; Pappas, 2014) 

นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์มีแนวคิดว่า คนจะรับรู้สิ่งต่าง ๆ  รอบตัวในลักษณะการมองเห็นสิ่งต่าง ๆ  

โดยรวมก่อนทีจ่ะแยกแยะองคป์ระกอบแตล่ะสว่นออกจากกนั เชน่ เราจะรบัรูว้ตัถนุัน้ ๆ  วา่ เปน็ คน โตะ๊ หรอื
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ดอกไม้ ในลักษณะที่มีความหมายท้ังหมด ท้ังรูปร่าง ไม่ได้เลือกรับรู้เฉพาะเส้น สี หรือส่วนใดส่วนหน่ึงของ

วัตถุน้ัน ๆ หรืออาจกล่าวได้ว่า ส่วนรวมท้ังหมดเป็นส่ิงท่ีมีความหมายมากกว่าการรวมส่วนย่อย ๆ เข้าด้วยกัน  

(The whole is greater than the sum of the individual parts) ซึ่งหลักการเรียนรู้ตามทฤษฎีกลุ่ม

เกสตัลท์เป็นหลักการที่มีความสำ�คัญต่อการเรียนรู้อย่างยิ่ง สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ (สุรางค์  

โค้วตระกูล, 2553, หน้า 198-203; อารี พันธ์มณี, 2546, หน้า 230-232; Gutierrez, 2014)  

	 1. การรับรู้ (perception) นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์ได้นำ�เสนอหลักการเกี่ยวกับการรับรู้และกฎไว้

หลายกฎดว้ยกนั เนือ่งจากการรบัรูเ้ปน็กระบวนการแปลความหมายของสิง่เรา้ทีม่ากระทบกบัประสาทสมัผสั 

(ได้แก ่หู ตา จมกู ลิน้ ผวิหนงั) และการแปลความหมายของสิง่เรา้ทีม่ากระทบประสาทสมัผสันัน้ (เชน่ สวยงาม 

น่ารังเกียจ สะเทือนใจ) ซึ่งขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่มีที่จะสร้างความหมายของสิ่งนั้น ๆ 

	 2. การหย่ังเห็น (insight) หรือการรู้แจ้ง เป็นการเกิดความคิดความเข้าใจแบบทันทีทันใด โดยเข้าใจถึง

สาระสำ�คัญของปัญหาที่กำ�ลังเผชิญอยู่ เห็นถึงขั้นตอน กระบวนการ ความสัมพันธ์ของเรื่องหรือปัญหานั้น ๆ 

และรู้ว่าจะแก้ปัญหาตรงจุดใด การหย่ังเห็นจึงเป็นความเข้าใจท่ีเกิดข้ึนหลังจากท่ีมีการคิดแก้ปัญหาในวิธีการอ่ืน ๆ 

มาระยะหนึ่งโดยการลองผิดลองถูก แล้วจึงเกิดเป็นความคิดความเข้าใจอย่างรวดเร็ว

กฎการเรียนรู้ของทฤษฎีกลุ่มเกสตัลท์เน้นในเรื่องของการรับรู้ ถือว่าเป็นแนวคิดร่วมสมัยที่สามารถ

นำ�มาประยุกต์ใช้เกี่ยวกับการรับรู้เชิงทัศนะ เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ การออกแบบด้าน 

User Experience Design (UXD) หรือ User Interface (UI) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สำ�หรับกฎการเรียนรู้น้ี 

นับว่ามีความสำ�คัญอย่างย่ิงต่อนักออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ในทุกสาขาวิชา เนื่องจากกฎเหล่านี้ 

ไดใ้หห้ลกัการทีเ่ราสามารถนำ�ไปประยกุตใ์ชเ้พือ่ชว่ยจดัระบบและออกแบบโครงสรา้งของขอ้มลูในเชงิกราฟกิ

เพือ่การรับรู้ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ หลกัการสำ�คญัคอื การเขา้ใจวา่กระบวนการรบัรูข้องคนเราทำ�งานอยา่งไร

มีหลักการใดบ้าง ที่ทำ�ให้กระบวนการรับรู้เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งนักทฤษฎีกลุ่มเกสตัลท์ ได้สรุปไว้

ดังนี้ (อารี พันธ์มณี, 2546, หน้า 232-236; Gutierrez, 2014; Moon, 2019; Osiowy, 2014)

	 1. กฎของความแน่นอนชัดเจน (law of prägnanz, or law of simplicity) มีหลักการว่า คน

เราจะรับรู้และตีความภาพที่ไม่ชัดเจนหรือซับซ้อนในรูปแบบที่ง่ายที่สุด ซึ่งการรับรู้ของคนจะแตกต่างกันไป

ตามประสบการณท์ีม่ ีอยา่งไรกต็าม การรบัรูท้ีด่จีะตอ้งเกดิจากความชดัเจนและงา่ยตอ่การรบัรู ้ซึง่มสีิง่ทีต่อ้ง

คำ�นึงถึง คือ ภาพ (figure) และพื้น (ground) อันเป็นระบบการมองภาพในส่วนที่เป็นจุดเด่น (figure) และ

กลายเป็นวัตถุหลักที่มอง และส่วนอื่นที่เป็นส่วนประกอบ (ground) ทำ�ให้ภาพกลายเป็นพื้นหลัง นอกจากนี้

 ยังมีภาพบางลักษณะที่มองได้เป็นสองนัย คือ มองภาพและพื้นสลับกันได้ ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของแต่ละ

คนที่มีต่อการรับรู้ภาพและพื้น ดังตัวอย่างภาพ 1
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ภาพ 2 การออกแบบพื้นและภาพตาม 

ที่มา. จาก Shigeo Fukuda, by S. Fukuda, 2011, Retrieved February 29, 2020, from https://

hsnu20054.wordpress.com/2011/02/07/shigeo-fukuda/

การประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

สมองของคนจะตีความพื้นที่ที่มีขนาดใหญ่กว่าของรูปภาพเป็นพื้น และพื้นที่ที่เล็กกว่าเป็นภาพ

เราสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของกราฟิกโดยใช้หลักการนี้กับผู้เรียน เพื่อช่วยในการรับรู้และเข้าใจข้อมูล 

ที่เป็นภาพได้ง่ายข้ึน โดยนำ�เสนอภาพท่ีไม่ซับซ้อน ลดข้อมูลท่ีไม่เก่ียวข้องหรือทำ�ให้เสียสมาธิออกไป และค่อย ๆ

เพิ่มความซับซ้อนตามความจำ�เป็น เช่น การรวมภาพพื้นหลังที่สวยงามเข้ากับส่วนประกอบที่สำ�คัญ เช่น ปุ่ม

หรือพื้นที่ต่าง ๆ (fields) ผู้เรียนจะจดจำ�การออกแบบที่สวยงาม แต่ในขณะเดียวกันก็จะมุ่งความสนใจไปที่

ส่วนประกอบที่สำ�คัญด้วย โดยต้องออกแบบให้พื้นหน้ากับพื้นหลังแตกต่างกันอย่างมาก เพื่อให้ข้อมูลท่ีอยู่

พื้นหน้าได้รับความสนใจมากกว่าพื้นหลัง (Bufe, 2019; Gutierrez, 2014; Moon, 2019; Osiowy, 2014)

ภาพ 2 การออกแบบพื้นและภาพตามกฎของความแน่นอนชัดเจ

ที่มา. จาก Gestalt Principles: The Complete Overview, by A. Bufe, 2019, Retrieved March 13, 

2020, from https://uxcam.com/blog/gestalt-principles/

กฎการเรียนรู้นี้ มีประโยชน์มากในกรณีท่ีนักออกแบบต้องการเน้นเนื้อหาเฉพาะจุดในขณะท่ี 

ผู้เรียนกำ�ลังมีการใช้งานบทเรียนออนไลน์อยู่ เช่น การทำ�หน้าต่าง popup บนเว็บไซต์ เม่ือ popup ปรากฏข้ึน 

ส่วนที่เหลือของเว็บไซต์ก็จะถูกมองเป็นพื้นหลัง (background) ดังตัวอย่างด้านล่าง
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ภาพ 3 การใช้กฎการเรียนรู้ “ภาพและพื้น” ในการออกแบบเว็บไซต์

ที่มา. จาก ผู้เขียน

	 2. กฎแห่งความคล้ายคลึง (law of similarity) จะเกิดข้ึนเม่ือวัตถุหน่ึงมีลักษณะคล้ายกับอีกวัตถุหน่ึง 

โดยพ้ืนฐานแล้วการจัดกลุ่มวัตถุที่คล้ายกันเป็นเครื่องมือในการจัดระเบียบของจิตใต้สำ�นึก สิ่งที่เหมือนกัน

จะถูกมองว่าเก่ียวข้องกันมากกว่าสิ่งที่แตกต่างกัน ดังนั้น คนเราจึงมักรับรู้ภาพหรือวัตถุอย่างใดอย่างหนึ่ง 

ในลักษณะที่เป็นกลุ่ม หมวดหมู่ หรือรูปแบบเดียวกัน ดังตัวอย่าง

ภาพ 4 กฎแห่งความคล้ายคลึง

ที่มา. จาก Design Laws: Part One, by J. George, 2010, Retrieved March 1, 2020, from https://

creativebeacon.com/design-laws-part-one/

นอกจากนี้ ความคล้ายคลึงยังมีบทบาทสำ�คัญในการสร้างความเป็นเอกภาพ (unity) ของวัตถุ คือ 

ยิง่มวีตัถ ุ2 สิง่ทีเ่หมอืนกนัมากเทา่ไหรก่ย็ิง่มแีนวโนม้การมองวตัถใุนลกัษณะรวมกลุม่มากขึน้ และในลกัษณะ

เดยีวกนัวตัถุทีแ่ตกตา่งกนักจ็ะใหค้วามรูส้กึตอ่ตา้นการจดักลุม่มากขึน้ การสรา้งความคลา้ยคลงึ ไดแ้ก ่การใช ้

รูปร่าง ขนาด และสี เป็นคุณสมบัติหลักที่ช่วยเพ่ิมความประทับใจให้กับผู้เรียนและความคล้ายคลึงกันนี้ 

ก็ยังเป็นกฎที่ทรงพลังในการรับรู้ของมนุษย์อีกด้วย (George, 2010; UX Misfit, 2019)

การประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

กฎแห่งความคล้ายคลึงสามารถใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ โดยออกแบบ โครงร่าง 

(layouts) ท่ีคล้ายกันในการพัฒนาเน้ือหาบทเรียน เพ่ือสร้างความรู้สึกสมมาตร (symmetry) ความเป็นกลุ่ม 
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(grouping) และความเชื่อมโยง (connection) ขององค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอ โครงร่างเหล่านี้จะช่วย 

ใหผู้เ้รยีนเรยีกคนืความจำ� ความเข้าใจ หรอืเชือ่มโยงความรูต้า่ง ๆ  ได ้สิง่สำ�คญัคอื ตอ้งหลกีเลีย่งการสรา้งความ

แตกต่างของข้อมูลท่ีอยู่ภายใต้หน้าจอเดียวกันมากเกินไป ดังน้ัน ผู้พัฒนาเน้ือหาวิชาควรใช้เทคนิคและหลักการ 

สำ�คัญอื่น ๆ ของการเรียนรู้ให้เหมาะสมในการสร้างองค์ประกอบที่ทำ�ให้ผู้เรียนรับรู้ว่ามีความคล้ายคลึงและ

เกี่ยวข้องกัน ไม่ว่าจะเป็น สี ขนาด รูปร่าง พื้นผิว มิติ และทิศทาง เมื่อความคล้ายคลึงเกิดข้ึนกับวัตถุใด  

วัตถนุัน้กจ็ะถกูเนน้ใหแ้ตกต่างจากสว่นเหลอื ซ่ึงทำ�ใหเ้กดิความผดิปกตข้ึิน (anomaly) สิง่เหล่านีส้ามารถดงึดดู

ความสนใจของผู้เรียนไปยังเนื้อหาที่กำ�หนด หรือประเด็นที่สนใจ ผู้สอนหรือนักออกแบบสามารถใช้หลักการ

ของความคล้ายคลึงน้ีในการสร้างการนำ�ทาง การเช่ือมโยงปุ่มต่าง ๆ ส่วนหัวของเว็บไซต์ คำ�ท่ีกระตุ้นการกระทำ� 

ต่าง ๆ เป็นต้น (Gkogka, 2018; UX Misfit, 2019)

ภาพ 5 การออกแบบเว็บไซต์โดยใช้กฎแห่งความคล้ายคลึง 

ท่ีมา. จาก UI Design in Practice: Gestalt Principles, by UX Misfit, 2019, Retrieved March 13, 2020, 

from https://uxmisfit.com/2019/04/23/ui-design-in-practice-gestalt-principles/

3. กฎแห่งความต่อเน่ือง (law of continuity) ความต่อเนื่องเกิดขึ้นเมื่อวัตถุ 2 ชิ้นขึ้นไป 

ท่ีดูเหมือนมีทิศทางไปในทางเดียวกัน หรือมีจุดตัดระหว่างกัน ทำ�ให้สายตาเคล่ือนท่ีจากวัตถุหน่ึงไปยังอีกวัตถุอ่ืน

อย่างต่อเนื่อง สิ่งนี้ทำ�ให้คนเรารับรู้เป็นรูปร่าง หรือหมวดหมู่ขึ้น ดังภาพ 6 ดวงตาของคนมีแนวโน้มที่จะมอง

ตามแนวเส้นตรงจากปลายด้านหนึ่งของภาพนี้ไปยังอีกด้านหนึ่งและเส้นโค้งจากด้านบนถึงด้านล่างถึงแม้ว่า

เส้นจะถูกเปล่ียนสีตรงกลาง (อารี พันธ์มณี, 2546, หน้า 236; Cameron, 2018; Moon, 2019; Osiowy, 2014)

ภาพ 6 ภาพตัวอย่างที่ใช้กฎแห่งความต่อเนื่อง 

ที่มา. จาก Exploring the Gestalt Principles of Design, by C. Cameron, 2018, Retrieved March 1, 

2020, from https://www.toptal.com/designers/ui/gestalt-principles-of-design
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การประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

นักออกแบบอาจนำ�กฎนีม้าใชใ้นการออกแบบบทเรยีนหรอืเวบ็ไซตใ์นรายวชิา โดยทำ�เนือ้หาให้มี

ความตอ่เนือ่ง เพือ่ใหผู้เ้รียนเกดิความเข้าใจท่ีดีและง่ายข้ึน สามารถมองเห็นความสำ�คัญ รูปร่างของส่ิงท่ีเรียนได้

ชัดเจน นอกจากน้ี ยังสามารถนำ�มาใช้ออกแบบรายการ (menu) ในการนำ�ทางหรือชี้นำ�ผู้เรียนไปยังทิศทางที่

เราต้องการ (หน้าเว็บต่าง ๆ ) โดยจัดวางวัตถุไว้ใกล้ ๆ  กัน ซึ่งกลุ่มวัตถุเหล่านั้นจะนำ�สายตาจากวัตถุหนึ่งไปยัง

อีกวัตถุหนึ่ง และเมื่อออกแบบให้วัตถุต่าง ๆ ขาดความต่อเนื่องผู้เรียนก็จะรับรู้ได้ว่ามีส่วนใหม่ของเนื้อหาบน

หน้าเว็บ ซึ่งเป็นวิธีที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นหาเส้นทางผ่านเนื้อหาต่าง ๆ บนเว็บไซต์ได้ราบรื่น

ภาพ 7 ตัวอย่างการใช้กฎแห่งความต่อเนื่องในการออกแบบเว็บไซต์ 

ที่มา. จาก ผู้เขียน

ผู้ออกแบบควรผสมผสานกฎการเรียนรู้อื่น ๆ  ประกอบด้วย จะทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายและเกิด

แนวทางการเรียนรู้ตามที่ผู้ออกแบบการเรียนออนไลน์ตั้งใจ สิ่งท่ีต้องคำ�นึงถึงอีกประการหนึ่งคือ พฤติกรรม

ของคนจะทำ�ตามเส้นทางท่ีง่ายท่ีสุดท่ีอยู่ในหน้าเว็บ ดังน้ัน ควรตรวจสอบให้แน่ใจว่า ส่วนท่ีสำ�คัญท่ีสุดท่ีผู้เรียน

ควรมองเห็นอยู่ในเส้นทางนั้นหรือไม่ (Bufe, 2019; Gkogka, 2018; UX Misfit, 2019)

ภาพ 8 การออกแบบเว็บไซต์ตามกฎแห่งความคล้ายคลึง

ที่มา. จาก Homepage, by The Teachers Guild, 2020, Retrieved March 14, 2020, from https://

www.teachersguild.org/

4. กฎแห่งความใกล้ชิด (law of proximity) อธิบายถึง สมองของคนที่มักจะจัดกลุ่มของส่วน

ประกอบต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ไม่ว่าส่วนประกอบเหล่านี้จะมีสี รูปร่าง หรือขนาดแตกต่างกัน ซึ่งทำ�ให้มนุษย์

เข้าใจข้อมูลได้รวดเร็วขึ้น โดยกฎการเรียนรู้ในเรื่องนี้จะเห็นว่า สิ่งต่าง ๆ  หรือส่วนประกอบที่จัดเรียงชิดกัน 

จะถกูมองวา่มคีวามสมัพนัธม์ากกว่าสว่นประกอบทีอ่ยูห่่างกัน (อาร ีพนัธม์ณ,ี 2546, หนา้ 236; Bufe, 2019; 

Cameron, 2018; Gkogka, 2018; Moon, 2019; Osiowy, 2014) 
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ภาพ 9 กฎแห่งความใกล้ชิด 

ที่มา. จาก Gestalt Principles: The Complete Overview, by A. Bufe, 2019, Retrieved March 13, 

2020, from https://uxcam.com/blog/gestalt-principles/

การประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

ตามกฎการเรียนรู้นี้ สิ่งต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้องกันควรอยู่ใกล้กัน ดังนั้น การออกแบบเนื้อหาและภาพ

โดยการจัดกลุ่มข้อมูลท่ีคล้ายกัน การจัดระเบียบเนื้อหา และการจัดวางโครงร่างให้เหมาะสม จะส่งผลดีต่อ

การสื่อสารด้วยภาพและประสบการณ์ของผู้เรียน กฎนี้สามารถนำ�ไปใช้ได้แทบทุกที่ในการออกแบบการเรียน

ออนไลน์ ต้ังแต่การนำ�ทาง (navigation) การจัดวางแกลเลอร่ี (galleries) และแบนเนอร์ (banners) ไปจนถึง 

การจัดวางรายการ ข้อความ การแบ่งหน้าเว็บไซต์ และการออกแบบกราฟิกประกอบการนำ�เสนอเนื้อหา  

รวมถึงการใช้พื้นที่ว่าง (white space) ดังนั้น ผู้สอนหรือนักออกแบบควรจัดส่วนประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

ให้อยู่ใกล้ชิดกัน และมีข้อควรระวังคือ หากวางส่วนประกอบไว้ใกล้กันโดยที่ข้อมูลไม่ได้มีความเกี่ยวข้องกัน

ผู้เรียนจะคิดว่าส่วนประกอบเหล่านี้เป็นเรื่องเดียวกันหรือมีความเก่ียวข้องกันโดยอัตโนมัติ (Bufe, 2019; 

Cameron, 2018; Gkogka, 2018; Moon, 2019; Osiowy, 2014)

ภาพ 10 การจัดวางส่วนประกอบต่าง ๆ ตามกฎแห่งความใกล้ชิด

ที่มา. จาก Gestalt Principles: The Complete Overview, by A. Bufe, 2019, Retrieved March 13, 

2020, from https://uxcam.com/blog/gestalt-principles/

ตัวอย่างตามภาพ 10 แสดงให้เห็นถึงการนำ�กฎแห่งความใกล้ชิดมาใช้ในการจัดส่วนประกอบต่าง ๆ

ของหน้าเว็บไซต์ เช่น ป้ายกำ�กับ (เช่น email, username, password, code ฯลฯ) จะอยู่ใกล้กับข้อความ

ในพ้ืนท่ีว่าง (field) เสมอเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถรับรู้ว่า ป้ายกำ�กับและข้อความเป็นส่วนประกอบเดียวกัน 
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ภาพ 11 ภาพตัวอย่างเว็บไซต์ที่ใช้กฎแห่งความใกล้ชิด 

ที่มา. จาก Sign in Page, by Code.org, 2020, Retrieved March 10, 2020, from https://studio. 

code.org/users/sign_in

5.	กฎแห่งความสมบูรณ์ (law of closer) คนมีแนวโน้มที่จะพยายามดูภาพโดยรวมทั้งหมด  

แม้จะมีช่องว่างเกิดขึ้นระหว่างภาพ รูปทรง หรือรูปแบบต่าง ๆ  สมองของมนุษย์จะไม่สนใจและเข้าใจบริบท 

ทีใ่หญ่กวา่ โดยสมองจะเติมชอ่งวา่งนัน้ดว้ยขอ้มลูทีม่าจากประสบการณเ์ดมิ (อาร ีพนัธม์ณ,ี 2546, หนา้ 236; 

Cameron, 2018; Gkogka, 2018; Moon, 2019; Osiowy, 2014)

ภาพ 12 กฎแห่งความสมบูรณ์ 

ที่มา. จาก Gestalt Principles in UI design, by E. Gkogka, 2018, Retrieved March 1, 2020, from 

https://medium.muz.li/gestalt-principles-in-ui-design-6b75a41e9965

การประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

กฎนี้มักใช้ออกแบบไอคอน (icons) หรือโลโก้ (logo) ในลักษณะที่เรียบง่าย โดยนักออกแบบ

สามารถลดจำ�นวนองค์ประกอบที่ต้องการ ลดความซับซ้อน และทำ�ให้การออกแบบน่าสนใจมากขึ้น เพื่อให้

ผู้เรียนเข้าใจสิ่งที่ผู้สอนหรือนักออกแบบต้องการนำ�เสนอ (Gkogka, 2018; Gutierrez, 2014)

 ภาพ 13 ตัวอย่างการสร้างไอคอนโดยใช้กฎแห่งความสมบูรณ์ 

ที่มา. จาก Gestalt Principles in UI Design, by E. Gkogka, 2018, Retrieved March 1, 2020, from 

https://medium.muz.li/gestalt-principles-in-ui-design-6b75a41e9965
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หากเรานำ�เสนอขอ้มลูในปรมิาณทีเ่หมาะสม สมองของคนเราจะขา้มไปสูข่อ้สรปุโดยการเตมิเตม็ชอ่ง

ว่างและสร้างภาพรวมทั้งหมด

ภาพ 14 การออกแบบภาพตามกฎแห่งความสมบูรณ์ 

ท่ีมา. จาก UI Design in Practice: Gestalt Principles, by UX Misfit, 2019, Retrieved March 13, 2020, 

from https://uxmisfit.com/2019/04/23/ui-design-in-practice-gestalt-principles/

กฎแห่งความสมบูรณ์ ช่วยลดการรบกวนทางสายตา (visual noise) และช่วยถ่ายทอดข้อความ

รวมถึงเสริมแนวคิดโดยใช้พื้นที่ที่มีขนาดค่อนข้างเล็ก ซึ่งความเรียบง่ายจะช่วยให้การแปลความหมายในการ

สื่อสารรวดเร็วและชัดเจนขึ้น นักออกแบบการเรียนออนไลน์ สามารถใช้กฎการเรียนรู้นี้เพื่อการลดภาระ 

ทางปัญญา (cognitive load) ของผู้เรียนได้ 

ภาพ 15 ตัวอย่างเว็บไซต์ vo2-group.com ที่ใช้กฎแห่งความสมบูรณ์ 

ที่มา. จาก UI Design: Famous Principles, by O. Ezzat, 2016, Retrieved March 14, 2020, from 

https://medium.com/sierajme/ui-design-famous-principles-41269344dd7b

อย่างไรก็ตาม ข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์เหล่านี้สามารถนำ�ไปสู่ความเข้าใจผิดได้เช่นกัน ดังนั้น จะต้องมี

การตรวจสอบแต่ละหน้าจอเพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียนจะสามารถเติมเต็มช่องว่างของประเด็นการเรียนรู้นั้น ๆ ได ้

ซึ่งทำ�ได้โดยใช้รูปร่างและรูปแบบที่ผู้เรียนมีความคุ้นเคยหรือเก่ียวข้องในหน่วยความจำ�ระยะยาวของผู้เรียน 

(Bufe, 2019; Gkogka, 2018; Gutierrez, 2014; Moon, 2019; Osiowy, 2014; UX Misfit, 2019)

การออกแบบเชิงทัศนะกับการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

	 จากทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเชิงทัศนะและการเรียนการสอน

ออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพได้ Connie Malamed ท่ีปรึกษาด้านการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้จาก

สหรัฐอเมริกา กล่าวว่า การออกแบบเชิงทัศนะมีความสำ�คัญต่อนักออกแบบการเรียนการสอน เนื่องจาก 
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ผู้ที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชานี้มักไม่ได้รับการฝึกฝนด้านการออกแบบเชิงทัศนะมากนัก แต่ก็ไม่ได้หมายความว่า  

การออกแบบเชิงทศันะไมใ่ช่สิง่สำ�คัญสำ�หรับงานทีพ่วกเขาทำ� เพราะการออกแบบเชงิทศันะชว่ยส่งเสรมิใหก้าร

ถ่ายโอนการเรียนรู้ดขีึน้ ไมว่า่จะเปน็การผลติเอกสารคำ�แนะนำ�ทีเ่ปน็ภาพ (visual guides) หรอืการออกแบบ

สไลด์ก็ช่วยให้ผู้เรียนมุ่งความสนใจไปยังประเด็นสำ�คัญที่สุดในวิชาได้ดีขึ้น 

ในภาพรวมการออกแบบเชิงทัศนะจะเน้นให้เกิดการเรียนรู้มากกว่านำ�ไปใช้ในการออกแบบงาน

กราฟกิ สว่นการออกแบบกราฟกิจะมุง่เนน้ไปทีก่ารสร้างแบรนด ์(brand) เอกลกัษณ ์(identity) โลโก้ (logo) 

และโฆษณามากกวา่ แมว้า่หลกัการออกแบบกราฟกิจะเปน็หลกัการทีด่มีากและมหีลกัการบางสว่นทีค่ลา้ยกบั

หลักการออกแบบเชิงทัศนะ แต่การออกแบบเชิงทัศนะนั้นมีหลักการท่ีมีรากฐานอยู่ภายใต้บริบทการเรียนรู้  

เช่นการออกแบบเชิงทัศนะเน้นการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้และประสบการณ์ของผู้ใช้ รวมถึงส่ือการเรียน 

การสอนจำ�นวนมาก เช่น eLearning สไลด์ฝึกอบรมหรือนำ�เสนอ เอกสารประกอบการเรียน และเนื้อหา 

ที่รองรับการแสดงผลได้ทุกขนาดหน้าจอแสดงผลของอุปกรณ์แบบสมาร์ทโฟน ล้วนใช้หลักการของการ

ออกแบบเชิงทัศนะทั้งสิ้น (Bovenmyer, 2020) 

สำ�หรับผู้ออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ สิ่งแรกท่ีมักจะคำ�นึงถึงก็คือ จะออกแบบหลักสูตร

การเรียนการสอนออนไลน์ที่ดีให้กับผู้เรียนได้อย่างไร แล้วสิ่งใดที่จะทำ�ให้หลักสูตรที่เราออกแบบมานั้น 

ดีที่สุดสำ�หรับผู้เรียน ดังนั้น การทำ�ตัวชี้นำ�ทาง (navigation) หรือการสร้างกราฟิกที่น่าสนใจควบคู่กับเนื้อหา

วิชา จึงเป็นวิธีการที่ดีในการพัฒนาการเรียนการสอนนี้ ดังนั้น จะเห็นได้ว่า สิ่งสำ�คัญต่อการพัฒนาหลักสูตร

ออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพก็คือ การออกแบบการเรียนการสอน และการออกแบบเชิงทัศนะโดยเราต้องใช ้

ท้ังสองหลกัการในการพฒันาการเรยีนการสอนออนไลน ์เนือ่งจากการออกแบบการเรยีนการสอนจะไม่สมบรูณ์

หากปราศจากการออกแบบเชิงทัศนะซึ่งมีผลกับการรับรู้และการเรียนรู้ รวมถึงการดึงดูดความสนใจและ 

การมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Bovenmyer, 2020; Volika, 2017)

Watson (2016) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนออนไลน์ ได้เสนอ

แนวปฏิบัติที่ดีในการออกแบบเชิงทัศนะเพื่อสร้างการเรียนการสอนออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ ดังนี้

1.	 ใช้รูปภาพที่มีความหมายและส่งผลต่อการเรียนรู้ ข้อความจัดเป็นข้อมูลหลัก ส่วนรูปภาพจะมี

บทบาทสำ�คัญที่มีผลต่อประสาทสัมผัสของผู้เรียน การเลือกใช้ภาพที่เหมาะสมกับเนื้อหา จะทำ�ให้ภาพนั้น ๆ 

มีศักยภาพในการช่วยให้ผู้เรียนเก็บรักษาข้อมูลได้ดี เช่น ใช้ชุดของรูปภาพแทนสัญลักษณ์แสดงหัวข้อย่อย 

(bullet points) หรือใช้ภาพถ่ายแทนภาพตัดปะ (clip art) 

2.	ออกแบบเทมเพลตที่ปราศจากสิ่งรบกวน พึงจำ�ว่าการออกแบบไม่ได้มุ่งเน้นแค่ความสวยงาม

เท่านั้น แต่การออกแบบที่มีประสิทธิภาพ และมีความหมายจะช่วยส่งเสริมและกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหา

มากขึ้น ดังนั้น จึงควรตัดส่วนประกอบที่ไม่จำ�เป็นออกไปอย่างระมัดระวัง และหลีกเล่ียงสิ่งรบกวนที่ทำ�ให้

ความคิดและอารมณ์ของผู้เรียนเกิดความสับสน
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3.	มีพื้นที่ว่างอย่างเพียงพอ การพิจารณาถึงการออกแบบพื้นที่ว่าง (white space) เป็นสิ่งที่สำ�คัญ

พอ ๆ กับการจัดเตรียมเนื้อหา พื้นที่ว่างจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่สำ�คัญมากหรือไม่สำ�คัญ นอกจากนี้  

ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและนำ�เสนอแนวคิดใหม่ ๆ ควบคู่ไปกับการออกแบบการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ

4.	การแยกเนื้อหา ในการนำ�เสนอเนื้อหา ผู้สอนควรใช้สไลด์หลาย ๆ  สไลด์เพื่อนำ�เสนอเนื้อหา โดย

แบง่เน้ือหาอย่างเหมาะสม นอกจากนี ้การแยกเนือ้หายงัช่วยเสรมิสรา้งและสง่เสรมิรูปลกัษณข์องรายวชิาหรือ

หลักสูตรอีกด้วย

5.	 รู้วิธีการเลือกใช้สีอย่างเหมาะสม สี ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดอารมณ์ร่วมและความคิดได้ดี เม่ือมีการกระตุ้น 

การตอบสนองผู้เรยีนอยา่งเหมาะสม ดงันัน้ การใชพ้ืน้หลงัสอีอ่นสำ�หรบัโครงสรา้งรายวชิาและใชส้เีขม้สำ�หรบั

ข้อความจะดีที่สุด อย่างไรก็ตาม พึงจำ�ว่าการเพิ่มสีที่แตกต่างจำ�นวนมากนั้นเป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสม และควรใช้

สีมากที่สุด 3 สี เนื่องจากการออกแบบโดยใช้ความเรียบง่ายเป็นวิธีการที่ดีที่จะทำ�ให้เนื้อหานั้นสามารถดึงดูด

ความสนใจของผู้เรียนได้

6.	รักษาความเสมอต้นเสมอปลาย เรามักจะพลาดเรื่องการออกแบบสไลด์ท่ีไม่เข้ากับชุดรูปแบบสี 

และสร้างความเสมอต้นเสมอปลายในสไลด์ประกอบการเรียนรู้เป็นสิ่งสำ�คัญมาก ดังนั้น ควรใช้จานสี (color 

palette) เพียงชุดเดียว เพ่ือนำ�ทางให้ผู้เรียนมุ่งความสนใจไปท่ีเนื้อหาโดยไม่ถูกรบกวนจากส่วนประกอบ   

ต่าง ๆ ที่ขัดแย้งกัน รวมถึงแบบตัวอักษรและพื้นหลังด้วย รูปลักษณ์เนื้อหาทั้งหมดควรมีความน่าสนใจและ

ดึงดูดใจ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทันที

7. รกัษาความสนใจของผูเ้รยีนและสิง่ทีผู่เ้รยีนสนใจ เมือ่ออกแบบเนือ้หาการเรยีนการสอนออนไลน์

สำ�เร็จแล้ว พึงจำ�ไว้ว่า การมุ่งเน้นองค์ประกอบทั้งหมด ควรอยู่ที่การสร้างแรงจูงใจและการนำ�พาผู้เรียนไปสู ่

เป้าหมายที่กำ�หนด ดังนั้น จึงควรให้มุ่งไปที่เป้าหมายของหลักสูตรหรือรายวิชานั้น ๆ

บทสรุป

	 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบการสอน การรับรู้ และการออกแบบเชิงทัศนะ  

จะเห็นว่า เราไม่สามารถระบุว่า เรื่องใดสำ�คัญกว่ากัน เนื่องจากแนวคิดเหล่านี้มีความเชื่อมโยงและสนับสนุน

ซึ่งกันและกัน โดยมีจุดหมายเดียวกัน คือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการเรียนรู้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะ 

เป็นไปได้ ซึ่งผู้เขียนจะขอนำ�เสนอแนวคิดเป็นแผนผังมโนทัศน์ (concept mapping) ของการรับรู้เชิงทัศนะ

เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ ดังนี้
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ภาพ 16 แผนผังมโนทัศน์ของการรับรู้เชิงทัศนะเพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

ที่มา. จาก ผู้เขียน

	 ในการออกแบบการเรียนการสอนน้ัน ส่ิงท่ีสำ�คัญมากอย่างหน่ึงคือ การสร้างแรงดึงดูดหรือความสนใจ 

attention) ให้เกิดกับผู้เรียน หากการออกแบบน้ันขาดประสิทธิภาพ จะไม่สามารถสร้างความสนใจให้เกิดกับ 

ผู้เรียนได้ นอกเสียจากผู้เรียนมีแรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) และมีความตั้งใจในการเรียนรู้ 

อย่างแรงกล้า ดังน้ัน การออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ ผู้สอนหรือนักออกแบบการเรียนการสอน 

ควรคำ�นึงถึง “การดึงดูดความสนใจ” ของผู้เรียนเป็นเร่ืองท่ีต้องให้ความสำ�คัญเป็นอันดับต้น ๆ โดยการเช่ือมโยง

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนการสอน และการออกแบบเชิงทัศนะ ร่วมกัน ดังท่ีกล่าวมาแล้วว่า 

การออกแบบเชิงทัศนะมีบทบาทสำ�คัญยิ่งในการผลิตส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ ดังนั้น หากออกแบบการเรียน

การสอนออนไลน์โดยไม่ได้เช่ือมโยงทฤษฎีการเรียนรู้และขาดการออกแบบเชิงทัศนะท่ีดีก็จะทำ�ให้การเรียนรู้น้ัน

ถูกลดทอนความมีประสิทธิภาพไป การนำ�แนวคิดเก่ียวกับกฎการเรียนรู้ของกลุ่มเกสตัลท์ท่ีเน้นในเรื่องของ

การรับรู้เชิงทัศนะ จึงเข้ามามีบทบาทในส่วนนี้อย่างเด่นชัด แนวคิดดังกล่าวมีบทบาทตั้งแต่กระบวนการผลิต

ส่ือประเภทต่าง ๆ เช่น ส่ือมัลติมีเดีย เว็บไซต์ วิดีทัศน์ ภาพกราฟิก เอกสารเพ่ือการสอน ส่ือประกอบการเรียนรู ้

และการนำ�เสนอ ฯลฯ รวมถึง การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ท่ีจะต้องคำ�นึงถึงบริบทต่าง ๆ 

ที่ต้องมีความเชื่อมโยงและต่อเนื่องกับเนื้อหา เมื่อใดก็ตามที่นักออกแบบการเรียนการสอนหรือผู้สอนวางแผน 

สร้างบทเรียนหรือหลักสูตรออนไลน์ หลักการเหล่านี้ถือว่าเป็นหลักการที่เป็นกุญแจสำ�คัญในการออกแบบ 

การเรียนการสอนออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพและประสบความสำ�เร็จ เพราะเป้าหมายหลักของการเรียนการ

สอนออนไลน์ คือ การสร้างความสนใจให้กับสิ่งเร้า (ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ เนื้อหา

สาระ บคุลิกภาพของผูส้อน หรอืสภาพแวดลอ้มในการเรยีนรู้) ตอ่ผูเ้รยีน โดยผูส้อนหรือนกัออกแบบการเรยีน 
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การสอนควรมุ่งพัฒนาการออกแบบโครงสร้างหลักสูตรยุคใหม่ท้ังในด้านปริมาณและคุณภาพ เพ่ือให้แน่ใจว่า 
วิธีการสอนและการรับรู้เชิงทัศนะมีความสมบูรณ์ ซึ่งจะเกิดผลลัพธ์ท่ีดีท่ีสุดสำ�หรับผู้เรียนและช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความหมาย (meaningful learning) ต่อไป
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