
 
 

บทที ่2 
แนวคิดและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนวชิาวิทยาศาสตร์ 

เร่ือง ระบบสุริยะ ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ของนักเรียนโรงเรียนสาธิตแหง่มหาวทิยาลัยราชภฎั
เชียงใหม ่ผูว้จิยัไดศึ้กษาแนวคิด  ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเกีย่วขอ้งดงัน้ี  

1. คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
1.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
1.2  แนวคิดการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
1.3  ลกัษณะส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
1.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
1.5  หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
1.6   ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  
3. ระบบสุริยะ 

4.1  ความหมายของระบบสุริยะ 
4.2  ดวงอาทิตย์ 
4.3  ดาวเคราะห์บริวาร 
4.4  ดวงจนัทร์ 
4.5  ดาวเคราะห์น้อย 
4.6  ดาวหาง 
4.7  ดาวตกหรืออุกกาบาต 

4. งานวจิยัท่ีเกีย่วขอ้ง 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

1.   คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 1.1   ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

นักการศึกษาและนักวชิาการหลายทา่นไดใ้ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ไวด้งัน้ี  
ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 7) อธิบายความหมาย คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน

หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงซ่ึงใชค้วามสามา รถของคอมพิวเตอร์ใน
การน าเสนอส่ือประสม ไดแ้ก ่ขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิกแผนภูม ิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์และ
เสียง เพื่อถา่ยทอดเน้ือหา บทเรียนหรือองค์ความรู้ลกัษณะท่ีใกลเ้ คียงกบัความเป็นจริงในห้องเรียน
ให้มากท่ีสุด โดยมเีป้าหมายส าคญัคือ การไดม้าซ่ึงคอมพิวเตอร์ช ว่ยสอนท่ีสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูเ้รียนและกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกดิความต้องการท่ีจะเรียนรู้ 

กดิานันท์ มะลิทอง (2543 : 94) ให้ความหมายวา่ คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  หมายถึง การใช ้
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การเรียน โดยสร้างโปรแกรมการเ รียนหรือใช ้โปรแกรมส าเ ร็จรูปเพื่อใช ้
ในการเรียนในรูปแบบตา่ง ๆ โดยให้ผู ้เ รียนเ รียนด้วยตนเอง สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกบั
โปรแกรมท่ีเสนอบทเรียนในลกัษณะของตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง  
มส่ิีงเร้าและการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมนิการตอบสนองของผู้เ รียนและให้ผลป้อนกลับเพื่อ
เสริมแรงแลว้ให้ผูเ้รียนเลือกเรียนส่ิงเร้าตามล าดบัตอ่ไปจนจบบทเรียน 

สุรางค์ โคว้ตระกลู (2545 : 358) อธิบายวา่ คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็นการใช ้คอมพิวเตอร์
ชว่ยให้นักเรียนเกดิการเรียนรู้รายบุคคล โดยใชห้ลกัทฤษฎีการเรียนรู้ทางพฤติกรรมของสกินเนอร์ 
ทฤษฏีการเรียนรู้ทางสังคมของแบนดูราและทฤษฏีการเรียนรู้ของปัญญานิยม กลา่ววา่ คอมพิวเตอร์
ชว่ยสอน หมายถึง การน าเอาคอมพิวเตอร์มาเป็นเคร่ืองมือเพื่อน าเสนอเ น้ือหาแทนครูผู้สอน ซ่ึง
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ามระดบัความสามารถของตนเอง โดยท่ีผู ้เ รียนเ รียนเ น้ือหาซ่ึงเ ป็นส่ิงเ ร้า
แลว้มกีารตอบสนอง โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะประเมนิการตอบสนองของผู้เ รียนและให้ข้อมูล
ยอ้นกลบัเพื่อเป็นการเสริมแรง แลว้ให้ผูเ้รียนเลือกเรียนส่ิงเร้านั้นล าดบัตอ่ไปจนจบบทเรียน 

มหาวิทยาลัยสุโขทยัธรรมาธิราช (2550 : ออนไล น์)  ให้ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นระบบการเ รียนการสอนวิชาตา่ง ๆ  ใน 8 กลุม่สาระ
การเรียนรู้ รวมทั้งวชิาคอมพิวเตอร์ โดยถือวา่คอมพิวเตอร์เ ป็นส่ือในระบบการเ รียนการสอนท่ี
สามารถให้ผูเ้รียนรู้ผลการตอบสนองไดร้วดเร็วกวา่ส่ือประเภทอ่ืน  

จากความหมายของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนขา้งตน้ สรุปได้วา่บทเ รียนคอมพิ วเตอร์ชว่ยสอน
หมายถึงการน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนโดยมกีารวางแผนการสอน ในการ
สร้างบทเรียนอยา่งมขีั้นตอนเป็นระบบ ซ่ึงคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนน้ีสามารถชว่ยให้ผู ้เ รียนสามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  ตามความพร้อมและความสามารถของแตล่ะบุคคล  สามารถโตต้อบ 
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หรือมปีฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน ท าให้ทราบผลความกา้วหน้าในการเรียนทนัที  อีกทั้งยังชว่ยกระตุ้นให้
ผูเ้รียนเกดิความอยากรู้ อยากเรียน และเกดิความสนใจในการเรียนมากข้ึนดว้ย นอกจากน้ียังสามารถ
ใชร้ว่มกบัอุปกรณ์อยา่งอ่ืนไดอี้กด้วย เชน่ เคร่ืองบนัทึกเสียง วดีีทศัน์    เป็นตน้ 
 

1.3   แนวคิดการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เป็นกระบวนการท่ีจะตอ้งปฏิบติัอยา่ง  

ตอ่เน่ืองซ่ึงตอ้งใชท้ั้งความวริิยะอุตสาหะ รวมทั้งความรู้ความสามารถของผูพ้ฒันาและทีมงานเป็น
อยา่งมาก โดยมเีป้าหมายอยูท่ี่การสร้างคุณภาพหรือประสิทธิภาพเชิงความรู้ ทั้งน้ีเพื่อสามารถ
รับประกนัไดว้า่บทเรียนท่ีพฒันาหรือสร้าง ข้ึนนั้นมีคณุคา่ตอ่การศึกษาและชว่ยให้ผูเ้รียนบรรลุ
วตัถุประสงค์การเรียนรู้ตามขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในงานวจิยัน้ีน าเสนอ 
2 แนวคิด ไดแ้ก ่ 

แนวคิดที ่ 1   การพฒันา  CAI  ตามรูปแบบการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนปกติ      
(วฒุิชยั ประสารสอย, 2547 : 51–54)  เป็นแนวคิดในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีเน้น
การพฒันาตามขั้นตอนการจดักจิกรรมการเรียนการสอนในช ั้นเรียนปกติ เน้นสร้างเน้ือหาน าเสนอ
ให้เหมาะสมกบัพฤติกรรมและการตอบสนองของผูใ้ชบ้ทเรียนมีขั้นตอนการสร้าง 8 ขั้นตอนดงัน้ี 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  1  แสดงขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เน้นรูปแบบตามการจดักิจกรรม 
ในช ั้นเรียนปกติ 

1. วตัถุประสงค์ทัว่ไป

ทัว่ไป 
2.  รายละเอียดของเนือ้หา 

3.  วิเคราะห์เนือ้หา 

8.  การวดัผลและประเมินผล 4.  วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

7.  น าเสนอต่อผู้เรียน 5.  กลยุทธ์ิทางการสอนและน าเสนอ 

6.  ออกแบบและลงมือสร้างบทเรียน 
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 จากภาพ 1  แสดงขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน รายละเอียด ดงัน้ี 
1. วตัถุประสงค์ทัว่ไป (Goal/Objective)  เป็นการก  าหนดวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์

ชว่ยสอนท่ีพฒันาข้ึนน้ี ตอ้งการจะน าไปใช  ้ เพื่อใคร และตอ้งการให้เรียนรู้ อะไรบา้ง จากการศึกษา
และวเิคราะห์ค าอธิบายรายวชิา  

2. รายละเอียดของเน้ือหาวชิา (Content Specification)  ไดแ้ก ่  เน้ือหาความรู้ท่ี
ก  าหนดเอาไว ้ เพื่อให้ผูเ้รียนเกดิพฤติกรรมตามวตัถุประสงค์ ซ่ึงอาจจะไดจ้ากการวเิคราะห์เน้ือหา
ของหลกัสูตร การสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ และกจิกรรมบทเรียนท่ีเหมาะสมกบัระดับความสามารถ
ของผูเ้รียนดว้ย 

3. วเิคราะห์เน้ือหาวชิา (Content Analysis) วธีิการน้ีเร่ิมตน้จากการ วเิคราะห์งาน 
(Task Analysis) เพื่ออธิบายกจิกรรมการเรียนการสอน และจดัล าดบักจิกรรมเหลา่นั้นให้เหมาะสม 
ถูกตอ้ง  และสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ทั่วไปจนกระทัง่ไดร้ายละเอียดของเร่ืองท่ีจะสอนหรือ
หัวขอ้การสอน (Topic Content) 

4. วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เป็นการก  าหนด
พฤติกรรมเชิงความรู้ (Knowledge-Based Behavior) เพื่อให้ผูเ้รียนไดรั้บรู้วา่เมือ่เรียนจบบทเรียน
แลว้จะไดรั้บส่ิงใดจากบทเรียน  

5. กลยุทธ์ทางการสอนและน าเสนอ (Teaching Strategies & Models of 
Delivery)  ไดแ้ก ่  การเลือกวา่จะใชว้ธีิส่ือสารเพื่อให้เกดิความรู้อยา่งไร เชน่  การน าเสนอขอ้มลู
เน้ือหาดว้ยขอ้ความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เป็นตน้   

6. ออกแบบและลงมอืสร้างบทเรียน (Design & Implementation) ในขั้นตอนน้ี
เกีย่วขอ้งกบัการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไดแ้ก ่ การน ารายละเอียดท่ีไดจ้ากการ
ปฏิบติัท่ีผา่นมาทั้งหมดมาจ าแนกรายละเอียดเป็นการเฉพาะในแตล่ะสว่น และเป็นการก  าหนดแผน 
วธีิการปฏิบติัในรายละเอียดท่ีเกีย่วข้อง เพื่อให้ไดข้อ้มลูในการปฏิบติั หากพบวา่มขีอ้บกพรอ่งท่ี
สว่นใด ควรปรับปรุงและแกไ้ขให้บกพรอ่งมนี้อยท่ีสุดเรียกขั้นตอนน้ีวา่ การเขียนบทด าเนินเร่ือง 
หรือ การเขียนสคริปต์ (Script) 

7. น าเสนอตอ่ผูเ้รียน (Delivery) เป็นวธีิการน าไปสูก่ระบวนการหาประสิทธิภาพ 
โดยค านึงถึงหลกัการดา้นความยืดหยุน่ (Flexibility) และสร้างรูปแบบน าเสนอให้เหมาะสมกบั
ระดบัความสามารถของผูเ้รียนควรเลือกวธีิการน าเสนอความรู้อยา่งรอบคอบรัดกุม การสร้าง
บรรยากาศการจดักจิกรรมการสอนในบทเรียนให้เป็นไปตามแนวความคิดของการสอนแนวใหม  ่
(Alternative Teaching) ควรมหีลกัการ ดงัน้ี   

- เน้นความเป็นกนัเองระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียน และไมเ่ครง่เครียด 
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- เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดม้สีว่นร่วมในการเรียน  
- ผูเ้รียนมเีสรีภาพในการเลือกเรียนส่ิงท่ีตนเองสนใจ และใชเ้วลาเรียน

ไดอ้ยา่งเต็มท่ี 
- เน้นกจิกรรมแบบความรว่มมือกนัของกลุม่มากกวา่การแขง่ขนั  

 8.   การวดัและประเมนิผล (Evaluation)  ไดแ้ก ่  การประเมนิระหวา่งการพิจารณา
ดา้นเน้ือหาและกจิกรรมการเรียน เพื่อให้ไดต้ามเกณฑ์ท่ีก  าหนดเอาไวใ้นเบ้ืองตน้ รวมทั้งการ
ประเมนิสรุป ซ่ึงเป็นขั้นตอนการประเมนิทั้งดา้นเน้ือหาและกจิกรรมท่ีสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ท่ี
ก  าหนดไวเ้พื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  

แนวคิดที ่2 การพฒันา CAI แบบ IMMCAI  (ไพโรจน์ ตีรณธนากลุ และ ไพบูลย์ 
เกยีรติโกมล, 2546 : 87 - 91)  แนวคิดการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบ IMMCAI เป็น
การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภท การสอนเน้ือหาหรือความรู้ใหม ่ (Instruction) 
โดยเน้นการสร้างให้มกีารโตต้อบ (Interactive) และมลัติมเีดียในบทเรียน หรือเรียกวา่ Interactive 
Multi Media Computer Assisted Instruction : IMMCAI)  ดงัแสดงในภาพ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  2  แสดงขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบ IMMCAI  
 จากภาพ 2  แสดงรายละเอียดขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบ 
IMMCAI ทั้ง 5 ขั้นตอน สามารถแบง่เป็นขั้นตอนการพฒันายอ่ย ๆ ได ้  16  ขั้นตอน  โดยเร่ิมจากหัว
เร่ืองท่ีก  าหนด  มวีตัถุประสงค์และกลุม่เป้าหมายก  ากบั ดงัน้ี  

 

ขัน้วิเคราะห์ (Analysis) 

ขัน้ออกแบบ (Design) 

ขัน้พัฒนา (Developing) 

ขัน้สร้าง  (Implementation) 

ขัน้ประเมินผล  (Evaluation) 
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1. ขั้นตอนการวเิคราะห์ (Analysis) การวเิคราะห์เน้ือหา ม ี3 ขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี 
1.1 สร้างแผนภูมริะดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเร่ิมจากเขียนชื่อ

วชิาไวต้รงกลางกระดาน จากนั้นชว่ยกนัระดมสมองบอกหัวเร่ืองท่ีควรจะสอนในวชิานั้น เขียนโยง
กบัชื่อวชิาอยา่งอิสระ หรือหากเป็นหัวเร่ืองยอ่ย กใ็ห้โยงกบัหัวเร่ืองหลกัตอ่ไป  

1.2 สร้างแผนภูมหิัวเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart) จากแผนภูมริะดม
สมอง น ามาท าการวเิคราะห์ความถูกตอ้งของทฤษฎี หลกัการ และเหตุผลความสัมพนัธ์ตอ่เน่ืองกนั
อยา่งละเอียด อาจมกีารตดั-เพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม  

1.3 สร้างแผนภูมโิครงขา่ยเน้ือหา (Content Network Chart) น าหัวเร่ือง
ตา่ง ๆ จากแผนภูมหิัวเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart) มาเขียนเป็นโครงขา่ยตามหลกัการเทคนิค
โครงขา่ย โดยค านึงถึงล าดบัการเรียนเน้ือหากอ่น-หลงั ความตอ่เน่ืองของเน้ือหา หรือเน้ือหานั้น
สามารถเรียนเน้ือหาขนานกนัไดแ้ลว้ท าการวเิคราะห์เหตุผลความสัมพนัธ์ของเน้ือหาโดยวธีิการ
วเิคราะห์ขา่ยงาน (Network Analysis) จนสมบูรณ์  

2. ขั้นออกแบบบทเรียน (Design) ม ี2 ขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี 
2.1 การก  าหนดกลวธีิการน าเสนอและวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

(Strategic Presentation Plan and Behavior Objective) โดยเร่ิมจากน า แผนภูมโิครงขา่ยเน้ือหา 
(Content Network Chart) มาพิจารณากลุม่หัวเร่ืองท่ีสามารถจัดไวใ้นหนว่ยการเรียน (Module) 
เดียวกนัไดภ้ายใตก้รอบเวลาท่ีก  าหนด ตีเป็นกรอบ ๆ ไวจ้นครบหัวเร่ืองบนโครงขา่ยเน้ือหา  จากนั้น
น ากรอบหนว่ยการเรียน (Module) มาจดัล าดบัการน าเสนอตามอนัดบัและความสัมพนัธ์ให้เป็น
แนวทางเดียวกบัแผนภูมโิครงขา่ยเน้ือหา (Content Network Chart) ซ่ึงจะไดผ้ลเป็นแผนภูมบิทเรียน 
(Course Flow Chart) แสดงให้เห็นถึงล าดบัการเรียนแตล่ะหนว่ยการเรียน (Module) ทั้งรายวชิา 

2.2 สร้างแผนภูมกิารน าเสนอในแตล่ะหนว่ย (Module Presentation 
Chart) จะตอ้งออกแบบล าดบัการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนตามหลกัการสอนจริง   

3. ขั้นพฒันาบทเรียน (Development) ม ี4 ขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี  
3.1 เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบท่ีได้ก  าหนด (Script 

Development) โดยเขียนเป็นกรอบ ๆ จะตอ้งเขียนไปตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้  
3.2 จดัท าล าดบัเน้ือหา (Storyboard Development) เป็นการน าเอากรอบ

เน้ือหาหรือท่ีเขียนเป็น Script ไว ้มาเรียบเรียงล าดบัการน าเสนอ 
 3.3 น าเน้ือหาท่ียงัเป็นส่ิงพิมพ์น้ีมาตรวจสอบหาคา่ความถูกต้อง (Content  

Correctness) โดยเฉพาะการสร้าง IMMCI เป็นการเขียนต าราใหมท่ั้งเร่ือง ควรอาศยัผูเ้ชี่ยวชาญใน
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วชิานั้น ๆ (Subject Specialist) เป็นผูต้รวจสอบให้ จากนั้นน าเน้ือหาไปทดลองใชก้บักลุม่ตัวอยา่ง
หรือกลุม่เป้าหมายแลว้ปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

3.4 การสร้างแบบทดสอบสว่นตา่ง ๆ ตอ้งน ามาหาคา่ความยากงา่ย อ านาจ
จ าแนก ความเท่ียง และความเชื่อม ัน่ทุกแบบทดสอบ และตอ้งปรับปรุงให้สมบูรณ์  

4. ขั้นการน าเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร์ (Implementation) ม ี3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
4.1 เลือก Software หรือโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีเหมาะสม 
 4.2 จดัเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถา่ยวดีิโอหรือภาพน่ิง หรือ Caption 

ไวใ้ห้พร้อมท่ีจะใชง้าน โดยสร้างเป็นแฟ้ม ๆ  
4.3 จดัการน า Courseware เขา้ในโปรแกรม (Coding) ดว้ยความประณีต

และดว้ยทกัษะท่ีดี ท าการ Edit ภาพ เสียง VDO ให้เรียบร้อยสมบูรณ์  
5. ขั้นประเมนิผล (Evaluation ) ม ี3 ขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี 

5.1 การตรวจสอบคณุภาพของ Package (Quality Evaluation) จดัการให้
คณะผูเ้ชี่ยวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคณุภาพของ Package แลว้ปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

5.2 ท าการทดลองการด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ดว้ยกลุม่
ตวัอยา่งเป้าหมายจ านวนไมเ่กนิ 10  คน ท าการปรับปรุง และน าผลมาก  าหนดกลวธีิการหา
ประสิทธิภาพจริงตอ่ไป 

5.3 ท าการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของ 
Package และหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุม่ตวัอยา่ง 

 5.4 จดัท าคูม่อืการใช  ้ Package (User Manual) หรือ Package Instruction  
เมือ่ไดพ้ฒันาตาม 16 ขั้นตอนและเสร็จเรียบร้อยสมบูรณ์ตามท่ีได้มุง่หวงัไว ้

เป็นอนัวา่ไดพ้ฒันา IMMCAI Package ท่ีมคีณุภาพส าเร็จและสามารถน าออกเผยแพร ่ (Publication) 
ใชง้านตอ่ไปได ้   ดงันั้นคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมีความแตกตา่งไปจากส่ือการสอนอ่ืน ๆ คือ สามารถ
โตต้อบ แสดงผลลพัธ์บางอยา่งให้ผูเ้รียนไดท้นัที  ท าให้นา่ต่ืนเตน้ สนุกสนาน  เร้าความสนใจให้
อยากเรียนดว้ยเหตุน้ีผูว้จิยัจึงศึกษาผลของการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  ขั้นตอนการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนและแนวคิดตา่ง ๆ ประยุกต์ใชร้ว่มกนัให้มสีว่นเสริมในการเรียนการ
สอนไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ และประสิทธิผลดีกวา่การสอนแบบอ่ืน  
 

1.4   ลักษณะส าคัญของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
วฒุิชยั  ประสานสอย  (2547 : 121) ไดอ้ธิบายลกัษณะส าคญัของคอมพิวเตอร์ชว่ย 

สอนในปัจจุบนัมกีารใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนม ี 3 ลกัษณะดว้ยกนั คือ  
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1. การเรียนโดยอาศยัคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (Learning by Computer) มลีกัษณะ
การใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองชว่ยในการเรียน โดยเน้นการไดรั้บขา่วสารความรู้  ความจริงจาก
คอมพิวเตอร์แบบตรงไปตรงมา เป็นลกัษณะของ CAI – Tutor 

2. การเรียนกบัคอมพิวเตอร์ (Learning with Computer) ลกัษณะการใช ้
คอมพิวเตอร์จะอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของผูเ้รียนมากย่ิงข้ึน ทั้งในแงก่ารปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) กบั
คอมพิวเตอร์และการเลือกสรร ระบบโปรแกรมท่ีจะชว่ยสนองความตอ้งการทางการเรียน  เชน่   
การฝึกท่ีตรงระดบัความสามารถและแสดงผล (Individualized Drill and Feedback) การแกปั้ญหา
โดยใชข้ั้นตอนตา่งๆไปพร้อมกนักบัการบนัทึกและประมวลของคอมพิวเตอร์ (Simulation Mode) 
โดยอาจใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปท่ีสร้างข้ึนเองหรือจากโปรแกรมแหลง่อ่ืนๆ 

3. การเรียนผา่นทางคอมพิวเตอร์ (Learning Through Computer) ลกัษณะการใช ้
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชว่ยในการเรียนการสอน อยูใ่นการควบคมุจัดการโดยผูเ้รียนทั้งหมดจะเป็นผู้วาง
โปรแกรมขั้นตอนการเรียนรู้ดว้ยตนเองแทนท่ีจะถูกวางโปรแกรมโดยผูอ่ื้นหรือโดยซอฟแวร์
ส าเร็จรูปอ่ืน คือการเรียนรู้โดยอาศยัยุทธศาสตร์การคน้พบดว้ยตนเอง (Discovery Learning)  
 จากลกัษณะส าคญัสรุปไดว้า่  คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็นการน าเน้ือหาวชิาแยกเป็นสว่นยอ่ย 
แลว้ด าเนินการเรียนการสอนท่ีละหนว่ยยอ่ยนั้น เมือ่นักเรียนเรียนจบหัวขอ้ยอ่ยแล้วมกีารวดัผลโดย 
นักเรียนท าแบบทดสอบแสดงความรู้ในหัวข้อยอ่ยนั้นแลว้ หากนักเรียนท าแบบทดสอบไมเ่ป็นท่ีพึง
พอใจตามเกณฑ์สามารถกลบัไปเรียนรู้เน้ือหาแตล่ะหนว่ยยอ่ยใหมอี่กได้จนกระทัง่เขา้ใจเน้ือหานั้น 
 

1.5  ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ และไพบูลย์ เกยีรติโกมล (2539 : 162 - 183)  ไดแ้บง่ประเภทของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตามลกัษณะวธีิการน าเสนอเน้ือหา และกระบวนการเรียนการสอน  
สามารถสรุปได้เป็น 8 ประเภท ดงัน้ี  

1. แบบการสอน (Instruction) เพื่อใชส้อนความรู้ใหมแ่ทนครู ซ่ึงเป็นการพฒันา
แบบ Self Study Package เป็นรูปแบบของการศึกษาด้วยตนเอง ซ่ึงคาดวา่จะมบีทบาทมากใน
อนาคตอนัใกลน้ี้ โดยเฉพาะ IMMCAI : Interaction Multi Media CAI บน Internet 

2. แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวน (Tutorial) เป็นบทเรียนเพื่อทบทวนการ
เรียน สามารถใชท้ั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ดงันั้น CAI ประเภทน้ีจึงไมส่ามารถน ามาสอน
แทนครูไดท้ั้งหมด เพียงแตน่ ามาใชส้อนเสริมหรือใชท้บทวนในรายวชิาท่ีมีการจดัการเรียนการ
สอนมาแลว้ในช ั้นเรียนปกติ 
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3. แบบฝึกหัดและฝึกปฏบัิติ (Drill and Practice) เพื่อใชเ้สริมการปฏิบติัหรือ
เสริมทกัษะ กระท าบางอยา่งให้เขา้ใจย่ิงข้ึนและเกดิทกัษะท่ีตอ้งการได ้ เป็นการเสริมประสิทธิผล
การเรียนของผูเ้รียน สามารถ สามารถใชฝึ้กทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
วทิยาศาสตร์ และทางชา่งอุตสาหกรรมได ้

4. แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เพื่อใชส้ าหรับการเรียนรู้ หรือ
ทดลองจากสถานการณ์ท่ีจ าลองจากสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะน าเขา้มาในห้องเรียนได ้ หรือมี
อนัตราย หรืออาจส้ินเปลือง สามารถใชส้าธิตประกอบการสอน ใชซ้อ่มเสริมภายหลงัการเรียนนอก
ห้องเรียน ท่ีได ้ เวลาใด กไ็ด ้

5. แบบสร้างเป็นเกม (Game) การเรียนรู้บางเร่ือง บางระดบั บางคร้ัง การพฒันา
เป็นลกัษณะเกม สามารถเสริมการเรียนรู้ได้ดีกวา่ การใชเ้กมเพื่อการเรียน สามารถใชส้ าหรับการ
เรียนรู้ความรู้ใหม ่ รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองไดด้้วย จะเป็นการเรียนรู้จากความ
เพลิดเพลิน เหมาะส าหรับผูเ้รียนท่ีมรีะยะเวลาความสนใจส้ัน เชน่ เด็ก  

6. แบบการแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการฝึกการคิด การตดัสินใจ 
สามารถใชก้บัวชิาการตา่ง ๆ ท่ีตอ้งการให้สามารถคิด และแกปั้ญหาได้ 

7. แบบทดสอบ (Test) เพื่อใชส้ าหรับตรวจวดัความสามารถของผูเ้รียน และ
ตรวจวดัความสามารถของตนเองได้ดว้ย 
                          8.    แบบสร้างสถานการณ์เพือ่ให้ค้นพบ (Discovery) เป็นการจดัท าเพื่อให้ผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้ จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก สามารถใชเ้รียนรู้ความรู้ใหม ่
หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม  
 วฒุิชยั  ประสานสอย (2547 : 121) ไดอ้ธิบายถึงประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไดแ้บง่ออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี  

1.  แบบสอนเน้ือหา (Tutorial) คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทน้ีจะเน้นสาระส าคญั
ของเน้ือหาความรู้เป็นหลกัและมกีารถามตอบระหวา่งบทเรียน คลา้ยกบัการเรียนการสอนในห้อง 
ตอ้งอาศยัการจ าลองบทบาทของครูผู ้สอนมาไวห้น้าจอ ซ่ึงการสร้างและออกแบบให้ดียากเพราะไม ่
สามารถสร้างโปรแกรมท่ีเตรียมรับมอืนักเรียนได้ทุกค าถาม โปรแกรมประเภทน้ีจะอธิบายเน้ือหาท่ี
ตอ้งการสอนแลว้ตั้งค าถามให้ผูเ้รียนตอบ พร้อมทั้งตอ้งวเิคราะห์ตอ่เมื่อผูเ้รียนตอบถูกให้เรียน
เน้ือหาใหม ่ถา้ตอบผิดตอ้งไปเรียนซ ้า ส่ือการสอนประเภทน้ีบางโปรแกรมอาจม ี  Hypertext  เพื่อ
อธิบายเน้ือหาเพิ่มเติม 

2. แบบฝึกทกัษะหรือฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภท
น้ีจะเน้นการฝึกทกัษะ โดยเชื่อวา่การฝึกดงักลา่วจะชว่ยให้ผูเ้รียนประยุกต์เอาความรู้หลกัการและ
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ทฤษฏีตา่ง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้มาใชใ้นการท าแบบฝึกหัดหรือแกปั้ญหาตา่ง ๆ จากบทเรียนซ่ึงสว่นมาก
จะเป็นบทเรียนวชิาคณิตศาสตร์ วชิาภาษาตา่งประเทศ 

3. การสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบน้ีจะชว่ย
สร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนในบางเน้ือหาท่ีเขา้ใจยาก เป็นนามธรรมให้เขา้ใจงา่ยข้ึน  
ส่ือคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทเกมการศึกษา ท่ีไดรั้บการออกแบบให้ใชง้า่ย มคีวามสนุกสนานท่ี
พบมากเป็นเกมการศึกษาแบบสาธิต (Demonstration)  แบบทดสอบความรู้ (Testing) และแบบ
แกปั้ญหา (Problem Solving)   
 จากประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสรุปได้วา่  การแบง่ประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมหีลากหลายข้ึนอยูก่บัการน าใชเ้ป็นส่ือการเรียน บทเรียน ให้กบัผูเ้รียนกบั
สถานการณ์จริง  ซ่ึงการวจิยัคร้ังไดไ้ดใ้ชป้ระเภทในการศึกษาเป็นแบบทดสอบและแบบสร้าง
สถานการณ์จ าลองเพื่อใชส้ าหรับวดัความสามารถของผูเ้รียนประกอบการเรียนการสอนในช ั้นเรียน
ตามความตอ้งการของครูและผูเ้รียน เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรียนให้ผูเ้รียนคน้พบการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของผูเ้รียนเอง  ไดล้องผิดลองถูกจากการน าลอ่งหรือชี้น าสู ่การเรียนรู้ทั้งในห้องเรียน
และห้องเรียนอยา่งเหมาะสมและสนุกสนาน  
 
  1.6   หลักการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

Alessi & Trollip (1991 : 15 อา้งใน ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง, 2541 : 29 -30)  
ไดใ้ห้หลกัการออกแบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ดงัแผนภูมแิบบจ าลองการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตอ่ไปน้ี 

 
ขัน้ตอนท่ี 1 : ขัน้ตอนการเตรียม 
การย้อนกลับเพื่อทดสอบและปรบัปรุง 

 
(1.1)  

ก าหนดเป้าหมาย 
 (1.2) 

เก็บข้อมูล 
 (1.3) 

เรียนรู้เนือ้หา 
 (1.4) 

สร้างความคิด 
 ขัน้ตอนท่ี  2 

 

ขัน้ตอนท่ี 2 : ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน 
 

(2.1)  
ทอนความคิด 

 (2.2)  
วิเคราะห์งาน
และแนวคิด 

 (2.3)  
การออกแบบ
บทเรียน 

 (2.4)  
ประเมินและแก้ไข
การออกแบบ 

 ขัน้ตอนท่ี 
3 
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ขัน้ตอนท่ี 3 – 7 
 

(3) 
เขียนผงังาน 

 (4) 
สร้างสตอร่ีบอร์ด 

 (5) 
สร้าง/เขียน

โปรแกรม 

 (6) 
ผลติ

เอกสาร 
ประกอบ 

 (7)  
ประเมินและ

แก้ไขบทเรียน 
 จบ 

    
ภาพ  4  แสดงแบบจ าลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนของ  Alessi & Trollip 

 จากภาพ 4  แสดงแบบจ าลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนของ  Alessi & Trollip  
อธิบายรายละเอียดขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
1.1 ก  าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค์ (Determine Goals  and  Objectives)      

การก  าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค์ของบทเรียน คือ การตั้งเป้าหมายวา่ผูเ้รียนจะสามารถใช ้
บทเรียนน้ีเพื่อการศึกษาเร่ืองใดและในลกัษณะใด รวมทั้งการก  าหนดวตัถุประสงค์ในการเรียน คือ 
เมือ่ผูเ้รียนเรียนจบแลว้จะสามารถท าอะไรได้บา้ง  

1.2 รวบรวมขอ้มูล (Collect Resources) เป็นการเตรียมความพร้อมทางด้าน
ทรัพยากรสารสนเทศ (Information Resources) ทั้งหมดท่ีเกีย่วขอ้ง ทั้งในสว่นของเน้ือหา 
(Materials) การพฒันาและการออกแบบบทเรียน (Instructional Development) และส่ือในการ
น าเสนอบทเรียน (Instructional Delivery System) 

1.3 เรียนรู้เน้ือหา (Learn Content) ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตอ้ง
หาความรู้ทางดา้นการออกแบบบทเรียนหรือหากเป็นผู้ออกแบบบทเรียนกจ็ะต้องหาความรู้ดา้น
เน้ือหาควบคูก่นัไป  

1.4 สร้างความคิด (Generate Ideas) ขั้นตอนน้ีกคื็อการระดมสมอง หมายถึงการ
กระตุน้ให้เกดิการใชค้วามคิดสร้างสรรค์  ซ่ึงการระดมสมองมกีติกาอยูด่ว้ยกนั 4 ประการ ไดแ้ก ่
การห้ามวจิารณ์ (Supend Judgement) การคิดโดยอิสระ (Free Wheel) การเน้นปริมาณ (Quantity) 
และการกระตุน้ความคิดอยา่งตอ่เน่ือง (Cross Fertilize) ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัมาก เพราะจะท าให้
เกดิขอ้คิดเห็นตา่งๆอนัจะน ามาซ่ึงแนวคิดท่ีดีและนา่สนใจท่ีสุด 

ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)  เป็นขั้นตอนท่ี
ครอบคลุมถึงการทอนความคิดการวเิคราะห์งาน ซ่ึงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนน้ีเป็นขั้นตอนท่ี
ส าคญัท่ีสุดขั้นตอนหน่ึงและเป็นตวัก  าหนดบทเรียนท่ีออกมาลกัษณะใด ประกอบดว้ยขั้นตอน ดงัน้ี 
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2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) เป็นการน าความคิดทั้งหมดมา
ประเมนิวา่ขอ้คิดใดท่ีนา่สนใจ ซ่ึงในชว่งพิจารณาอีกคร้ังหน่ึงน้ีอาจรวมไปถึงการซกัถาม อภิปราย
ถึงรายละเอียดและขดัเกลาขอ้คิดตา่ง ๆ 

2.2 วเิคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) การวเิคราะห์
งานเป็นการพยายามในการวเิคราะห์ขั้นตอนเน้ือหาท่ีผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาจนท าให้เกดิการเรียนรู้ท่ี
ตอ้งการ  การวเิคราะห์แนวคิด (Concept Analysis) เป็นขั้นตอนในการวเิคราะห์เน้ือหาซ่ึงผูเ้รียน
จะตอ้งศึกษาอยา่งพินิจพิจารณา เพื่อหาหลกัการเรียนรู้ (Principles of Learning) ท่ีเหมาะสมของ
เน้ือหานั้น ๆ และเพื่อให้ไดม้าซ่ึงแผนงานส าหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

2.3 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
ผูอ้อกแบบจะตอ้งน างานและแนวคิดทั้งหลายท่ีได้มานั้นมาผสมผสานให้กลมกลืนและออกแบบให้
เป็นบทเรียนท่ีมปีระสิทธิภาพโดยการผสมผสานและแนวคิดเหลา่น้ีจะตอ้งท าภายใต้ทฤษฏีการ
เรียนรู้ฮอฟแมนและเมดสเคอร์  (Hoffman and Medsker,1983 อา้งใน ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาห
จรัสแสง, 2541 : 34) ซ่ึงประกอบไปดว้ยการก  าหนดประเภทของการเรียนรู้ ประเภทของ
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนการก  าหนดขั้นตอนและทกัษะท่ีจ าเป็น การก  าหนดปัจจยัหลกัท่ีตอ้งค านึงใน
การการออกแบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแตล่ะประเภทและท้ายท่ีสุดคือ การจดัระบบความคิดเพื่อให้
ไดม้าซ่ึงการออกแบบล าดับของบทเรียนท่ีดีท่ีสุด  

2.4 ประเมนิและแกไ้ขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the 
Design) เป็นส่ิงส าคญัมากในการออกแบบบทเรียนอยา่งมีระบบ การประเมนิจะตอ้งท าอยูเ่ร่ือยๆ
เป็นระยะระหวา่งการออกแบบหลงัจากการออกแบบควรจะมกีารประเมนิโดยผูเ้ชี่ยวชาญเน้ือหา 
ผูเ้ชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเ้รียน  

ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นตอนการเขียนผงังาน ( Flowchart Lesson)  เป็นการเขียน
สัญลกัษณ์ตา่งๆซ่ึงอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมการ เพราะคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีดี
จะตอ้งมปีฏิสัมพนัธ์อยา่งสม า่เสมอและจะถูกถา่ยทอดออกมาไดอ้ยา่งชดัเจนท่ีสุดในรูปของ
สัญลกัษณ์ การเขียนผงังานมหีลายระดบัแตกตา่งกนัไปแล้วแตค่วามละเอียดของแตล่ะผงังานและ
ข้ึนอยูก่บัประเภทของบทเรียนด้วย 

ขั้นตอนท่ี  4  ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด  (Create Storyboard)  การสร้าง 
สตอร่ีบอร์ด เป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอขอ้ความภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบมลัติมเิดีย
บนัทึกลงบนกระดาษ เพื่อให้การน าเสนอขอ้ความและส่ือมีรูปแบบท่ีตอ้งการตามความเหมาะสม
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ตอ่ไป  ควรจะมกีารประเมนิและทบทวนแกไ้ขบทเรียนจากสตอร่ีบอร์ดให้
เป็นท่ีนา่พอใจของทุกฝ่ายดว้ย 
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ขั้นตอนท่ี 5 ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม ( Program Lesson)  จดัเป็น
กระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ตอ้งรู้จกัเลือกใชโ้ปรแกรมท่ี
เหมาะสม โดยมปัีจจยัหลกัในการพิจารณาโปรแกรมสร้างคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีเหมาะสม ไดแ้ก  ่

5.1  ดา้นฮาร์ดแวร์ผูอ้อกแบบจะต้องค านึงถึงกลุม่เป้าหมายท่ีจะใช ้
บทเรียนนั้นมขีอ้จ ากดัทางดา้นฮาร์ดแวร์หรือไม ่

5.2  ลกัษณะและประเภทของบทเรียน ผูอ้อกแบบจ าเป็นตอ้งท าความ
เขา้ใจในการท างานของโปรแกรมชว่ยสร้างคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแตล่ะโปรแกรมวา่มขี้อดีและ
ขอ้จ ากดัแตกตา่งกนัอยา่งไร 

5.3  โปรแกรมชว่ยสร้างคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมขี้อไดเ้ปรียบเสียเปรียบ
ตา่งกนัออกไปบางโปรแกรมลกัษณะเพิ่มเติมท่ีชว่ยให้การออกแบบบทเรียนประเภทใดประเภท 
หน่ึงไดส้ะดวกย่ิงข้ึน 

5.4  งบประมาณ เป็นปัจจยัท่ีผูอ้อกแบบตอ้งค านึงในการเลือกโปรแกรม
ชว่ยสร้างคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีเหมาะสมเน่ืองจากแตล่ะโปรแกรมจะมรีาคาท่ีแตกตา่งกนั  

ขั้นตอนท่ี 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 
Materials)  เอกสารประกอบบทเรียนเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นอยา่งย่ิง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบง่ได้
เป็น 4 หมวด คือ คูม่อืการใชข้องผูเ้รียน ผูม้อืการใชข้องครูผูส้อน คูม่อืส าหรับการแกปั้ญหาเทคนิค
ตา่ง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป 

ขั้นตอนท่ี 7 ขั้นตอนการประเมนิผลและแกไ้ขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรท่ีจะไดรั้บการประเมนิโดยเฉพาะการประเมนิในสว่น
ของการน าเสนอและการท างานของบทเรียน สว่นการน าเสนอนั้นผูท่ี้ควรจะท าการประเมนิกคื็อผู้ท่ี
มปีระสบการณ์ในการออกแบบมากอ่น ผูอ้อกแบบควรจะสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนขณะท่ีใช ้
บทเรียนหรือสัมภาษณ์ผูเ้รียนหลงัการใชบ้ทเรียน นอกจากน้ียงัอาจทดสอบความรู้ผูเ้รียนหลงัจากท่ี
ไดท้ าการเรียนจากคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนนั้น ๆ แลว้ 

บุญเลิศ  อรุณพิบูลย์  (2549 : 15)  ไดม้กีารออกแบบการสร้างหรือจัดท าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนค านึงถึงส่วนประกอบในการจัดท า ดงัน้ี 

1. บทน าเร่ือง (Title) เป็นสว่นแรกของบทเรียน ชว่ยกระตุน้ เร้าความสนใจ ให้
ผูเ้รียนอยากติดตอ่เน้ือหาตอ่ไป  

2. ค าชี้แจงบทเรียน (Instruction) สว่นน้ีจะอธิบายเกีย่วกบัการใชบ้ทเรียน การ
ท างานของบทเรียนเพื่อสร้างความมัน่ใจให้กบัผูเ้รียน  

3. วตัถุประสงค์บทเรียน (Objective) แนะน า อธิบายความคาดหวงัของบทเรียน  
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4. รายการเมนูหลกั (Main Menu) แสดงหัวเร่ืองยอ่ยของบทเรียนให้ผูเ้รียนศึกษา 
5. แบบทดสอบกอ่นเรียน (Pre Test) สว่นประเมนิความรู้ขั้นตน้ของผูเ้รียน เพื่อดู

วา่ผูเ้รียนมคีวามรู้พื้นฐานในระดบัใด  
6. เน้ือหาบทเรียน (Information) สว่นส าคญัท่ีสุดของบทเรียน โดยน าเสนอ

เน้ือหาท่ีจะน าเสนอ  
7. แบบทดสอบทา้ยบทเรียน (Post Test) สว่นน้ีจะน าเสนอเพื่อตรวจผลวดั

สัมฤทธ์ิการเรียนรู้ของผูเ้รียน  
8. บทสรุป และการน าไปใชง้าน (Summary - Application) สว่นน้ีจะสรุป

ประเด็นตา่ง ๆ ท่ีจ าเป็น และยกตวัอยา่งการน าไปใชง้าน 
 จากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนขา้งตน้ สรุปไดว้า่ การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสามารถประยุกต์ใชไ้ด้ทั้งบทเรียนส าหรับการเรียนการสอนปกติในช ั้นเรียน
และบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เทคนิคอีกอยา่งหน่ึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนแบบมลัติมเีดียท่ีใชเ้ป็นหลกัพื้นฐาน คือ การท าให้ผูเ้รียนเกดิความรู้สึกใกลเ้คียงกบัการเรียนรู้
โดยผูส้อนในช ั้นเรียน โดยการปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งการใชง้านของ
คอมพิวเตอร์ให้ตรงกบัความตอ้งการมากท่ีสุด 
 

1.7   ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน   
 Hannafin, M. & Peck, K (1988 : 75 - 80) การใชค้อมพิวเตอร์ชว่ยสอนมขี้อดีขอ้ไดเ้ปรียบ
และขอ้จ ากดัหลายประการเมื่อเปรียบเทียบกบัส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ ดงัน้ี  
  ขอ้ดีและขอ้ไดเ้ปรียบการใชค้อมพิวเตอร์ชว่ยสอน ไดแ้ก  ่

1. บทเรียน CAI มกีารโตต้อบปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียนใน
ขณะท่ีเรียนมากกวา่ส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืน  ๆ เน่ืองจากใชค้อมพิวเตอร์น าเสนอบทเรียน 

2. บทเรียน CAI สนับสนุนการเรียนแบบรายบุคคล (Individualization) 
ไดอ้ยา่งมปีระสิทธิผล ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองเวลาใดกไ็ดต้ามตอ้งการ 

3. บทเรียน CAI ชว่ยลดตน้ทุนในดา้นการจดัการเรียนการสอนได ้
เพราะการเรียนดว้ย CAI ไมต่อ้งใชค้รูผูส้อน เมือ่สร้างบทเรียนแลว้ การท าซ ้าเพื่อการเผยแพรใ่ช ้
ตน้ทุนต ่ามาก และสามารถใชก้บัผูเ้รียนไดเ้ป็นจ านวนมาก เมือ่เทียบการสอนโดยใชค้รูผู ้สอน  

4. บทเรียน CAI มแีรงจูงใจให้ผูเ้รียนสนใจเรียนเพิ่มข้ึน เน่ืองจาก
บทเรียน CAI ใชค้อมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการน าเสนอบทเรียน เป็นส่ิงแปลกใหม ่มกีาร
ปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนตลอดเวลา ผูเ้รียนไมเ่บ่ือหนา่ย ท าให้ชว่ยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วย 
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5. บทเรียน CAI ให้ผลยอ้นกลบั (Feedback) แกผู่เ้รียนไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
ผูเ้รียนทราบความกา้วหน้าของตนเองไดท้นัที 

6. บทเรียน CAI สะดวกตอ่การติดตามประเมนิผลการเรียน โดยมกีาร
ออกแบบสร้างโปรแกรมให้สามารถเกบ็ขอ้มูลคะแนนหรือผลการเรียนของผูเ้รียนแตล่ะคนไว  ้
สามารถน ามาวเิคราะห์เพื่อประเมนิผลได้อยา่งรวดเร็วและถูกต้องเมือ่เปรียบเทียบกบัครูผูส้อน 

7. บทเรียน CAI มเีน้ือหาท่ีคงสภาพแนน่อน เน่ืองจากบทเรียน CAI ได้
ผา่นการตรวจสอบให้มเีน้ือหาท่ีครอบคลุม จดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาอยา่งถูกต้อง  มคีวาม
คงสภาพเหมอืนเดิมทุกคร้ังท่ีเรียน ท าให้เชื่อม ัน่ไดว้า่ผูเ้รียนเมือ่ไดเ้รียนบทเรียน CAI ทุกคร้ังจะได้
เรียนเน้ือหาท่ีคงสภาพเดิมไวทุ้กประการ ตา่งจากการสอนดว้ยครูผู ้สอนท่ีมโีอกาสท่ีการสอนแตล่ะ
คร้ังของครูผูส้อนในเน้ือหาเดียวกนั อาจมลี าดบัเน้ือหาไมเ่หมือนกนัหรือขา้มเน้ือหาบางสว่น  

ขอ้จ ากดับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ไดแ้ก ่
1. บทเรียน CAI ตอ้งการฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ท่ีมลีกัษณะพิเศษและมี

ราคาแพงส าหรับใชเ้ป็นเคร่ืองมอืในการน าเสนอบทเรียน  ผูเ้รียนเองหรือสถานศึกษา อาจไม ่
สามารถจดัเตรียมหรือจัดหาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะมลัติมเีดียคอมพิวเตอร์ (Multimedia 
Computer) ให้เพียงพอตอ่การใชเ้รียนดว้ย CAI ได ้

2. บทเรียน CAI ไมส่ะดวกตอ่การเรียนเมือ่เปรียบเทียบกบัหนังสือเรียน  
เน่ืองจากจะเรียนดว้ย CAI ไดต้อ้งจดัเตรียมฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ CAI อีกทั้งในเร่ืองของการ 
ทบทวนบทเรียนท าไดย้ากอนัเน่ืองจากข้อจ ากดัดงักลา่ว รวมถึงถา้มกีารออกแบบบทเรียน CAI ให้
เรียนแบบเรียงล าดบับทเรียน จะไมส่ะดวกในการทบทวนบทเรียนท่ีไดเ้รียนผา่นมาแลว้ 

3. บทเรียน CAI ตอ้งใชส้ายตาและทกัษะการอา่นโดยผา่นทางจอภาพ 
ซ่ึงมผีลกระทบตอ่การเรียนของผูเ้รียนท่ีมคีวามอดทนในการอา่นบนจอภาพแตกตา่งกนั  

4. การแสดงภาพในคอมพิวเตอร์อาจไมเ่ทา่กบัขนาดท่ีแทจ้ริงของวตัถุ 
เพราะขอ้จ ากดัของขนาดจอภาพคอมพิวเตอร์ ซ่ึงอาจท าให้ผูเ้รียนโดยเฉพาะระดบัอนุบาลหรือ
ประถมศึกษาเขา้ใจผิด เกีย่วกบัขนาดจริงของวตัถุกบัส่ิงท่ีเห็นในจอภาพได ้

5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  ตอ้งอาศยัความช  านาญ
หลาย ๆ ดา้น ทั้งทางดา้นฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และตอ้งมคีวามเขา้ใจในคณุสมบัติและวธีิการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็นอยา่งมาก 

6. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนให้มีประสิทธิภาพต้องใช ้
ระยะเวลานาน อาจไมคุ่ม้คา่หรือลา้สมยัเมือ่สร้างบทเรียนเสร็จ 
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7. เน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนถูกจ ากดัเน้ือหาอยูเ่ฉพาะท่ีมี
ในบทเรียนเทา่นั้น ในขณะเรียนจะไมส่ามารถเพิ่มหรือขยายเน้ือหาเพิ่มเติมไดเ้หมอืนกบัการเรียน 
การสอนในช ั้นเรียนโดยครูผูส้อน 

8. ผูเ้รียนไดรั้บการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนใน
รูปแบบท่ีแนน่อนตามการป้อนข้อมลูเขา้ (Input) ของผูเ้รียนให้แกโ่ปรแกรมคอมพิวเตอร์เทา่นั้น 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ไมส่ามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผูเ้รียนในขณะท่ีเรียน  

ทกัษิณา สวนานนท์ (2544 : 214-215) กลา่วถึงขอ้ดีและขอ้จ ากดับทเรียนคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี  
ขอ้ดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนส าหรับในดา้นของผูเ้รียน ไดแ้ก ่
1. การมปีฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ท าให้ผูเ้รียนพอใจ 
2. ผูเ้รียนสามารถควบคุมวธีิการเรียนของตัวเองได ้
3. ผูเ้รียนใชค้วามถนัดของตนเองมากท่ีสุด ถา้สนใจมากกอ็าจใชเ้วลามาก สนใจ

น้อยกใ็ชเ้วลาน้อยลง 
4. ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ามความสามารถของแตล่ะคนมีอิสระในการเลือก

เวลาเรียนไดต้ามสมควร  สามารถก  าหนดวธีิสอนให้ตรงกบัความตอ้งการของผูเ้รียนได ้ เพราะ
ค าตอบท่ีผูเ้รียนใชอ้าจเป็นแนวให้ก  าหนดบทเรียนให้ไปชา้ เร็ว หรือมคีวามแตกตา่งได ้

5. ผูเ้รียนมสีมาธิในการเรียนมากข้ึนเพราะในการเรียนด้วยบทเรียน CAI ผูเ้รียน
ตอ้งมสีมาธิอยูก่บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์และจอภาพตลอดเวลา ตา่งจากการฟังครูสอนหน้าช ั้น 

6. การไดน้ าค าตอบของผูเ้รียนมาวิจยัได ้ นับวา่เป็นประโยชน์ท่ีสุดในการท า
บทเรียน หรือแกไ้ขบทเรียนในโอกาสตอ่ไป ผูเ้รียนจะพบวา่บทเรียนดี สนุกสนาน และนา่เรียน 

7. บทเรียน CAI ผูเ้รียนสามารถควบคมุกจิกรรมการเรียนได้ดว้ยตนเอง           
การออกแบบบทเรียน CAI อนุญาตให้ผูเ้รียนสามารถควบคุมการเรียนไดต้ามตอ้งการ เชน่ การเลือก
เน้ือหา การเลือกท าแบบฝึกหัด การเลือกเวลาเรียน ซ่ึงไมส่ามารถท าไดห้ากเรียนโดยใชค้รูผูส้อน  

ขอ้ดีของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนส าหรับผูส้อน 
1. ลดภาระเกีย่วกบัการตรวจแบบฝึกหัด ตรวจขอ้สอบและการสอนเสริม 
2. ส าหรับผูเ้รียนท่ีเรียนออ่น ท าให้ผูส้อนมเีวลาพฒันางานสอน  
3. ลดปัญหาการขาดแคลนครูผูส้อน และชว่ยให้การสอนมมีาตรฐานและ  

คณุภาพท่ีเหมอืนกนั 
4. สามารถเปล่ียนแปลงเน้ือหาให้ทนัสมยั ทนัเหตุการณ์ไดง้า่ยและสะดวก 
5. สามารถติดตามความกา้วหน้าในการเรียนของผูเ้รียนไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ  
ขอ้จ ากดัของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
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1. ไมส่ามารถใชก้บัการเรียนการสอนท่ีมกีารอภิปรายร่วมกนัได ้
2. มคีวามจ ากดัของส่ือท่ีน ามาใช ้ ความจ ากดัของกิจกรรมเกดิความเ บ่ือหนา่ย 
3. การเสนอบทเรียนมคีวามสามารถดา้นสี เสียง และการเคล่ือนไหวน้อยกวา่ส่ือ

ภาพยนตร์และวดีีโอซ่ึงเคล่ือนไหวได ้
4. ใชเ้วลาในการเตรียมบทเรียนมากเพราะตอ้งสนใจรายละเอียดสูงกวา่ทั้งการ

วางแผนการเรียนและการผลิตบทเรียน 
5. ตอ้งลงทุนสูง เสียคา่ใชจ้า่ยเพิ่มข้ึนในระยะแรกเกีย่วกบัฮาร์ดแวร์ การฝึกอบรม

และการบ ารุงรักษา 
ประสิทธ์ิ  ทีฆพฒุ (2549 : 142) ไดแ้สดงความคิดเห็นเกีย่วกบัประเด็นท่ีอาจถือได้วา่เป็น

ขอ้จ ากดัของระบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีมใีชก้นัในปัจจุบนั  ดงัน้ี  
1. ดา้นอุปกรณ์ แมจ้ะมรีาคาถูกลงกวา่เ ดิมและมขีีดความสามารถสูงข้ึนแตใ่น

หลกัการใชง้านเพื่อการเรียนการสอนนั้นจะตอ้งพิจารณาอยา่งรอบคอบวา่ควรจะลงทุนดา้นอุปกรณ์
อยา่งไรจึงจะคุม้ทุน ตอ้งเป็นเคร่ืองใชง้านอยา่งแยกเด่ียว (Stand-alone) หรือท าเป็นแบบเทอร์มนิัล
เชื่อมตอ่กนัเขา้หลายๆจุดแบบโยงใยอยา่ง ท่ีเรียกวา่ LAN (Local  Area Network) 

2. ดา้นบทเรียน การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในปัจจุบนั ยงัมลีกัษณะ
ไมยื่ดหยุน่และตอบสนองลกัษณะการเรียนของผูเ้รียนเทา่ท่ีควร เชน่ เมือ่ผูเ้รียนตอบไมไ่ด้ 

3. เคร่ืองคอมพิวเตอร์อาจป้อนค าอธิบายไดใ้นลกัษณะจ ากดั ไมส่ามารถเลือก
ค าอธิบายอยา่งเหมาะสมกบัพื้นฐานของผูเ้รียนเหมือนกบัการเรียนการสอนในช ั้นเรียน  การใช ้
โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อสร้างบทเรียนสามารถสร้างไดง้า่ย แตม่ขีีดจ ากดัในเร่ืองของโครงสร้างการ
น าเสนอเน้ือหาและการป้อนค าถาม หรือการเขียนโปรแกรมใหมต่อ้งใชเ้วลาและคา่ใชจ้า่ยสูงมาก  

จากขอ้ดีและขอ้จ ากดัดงักลา่วสรุปได้วา่ การเลือกใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็น
ส่ือในการเรียนการสอน โดยทัว่ไปความจ าเป็นท่ีต้องศึกษาวเิคราะห์ปัจจยัท่ีเกีย่วข้อง ตามหลกัการ
พบวา่ คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีใชอ้ยูเ่ป็นเพียงส่ืออิเลคทรอนิคส์ชนิดหน่ึงอาจน ามาใชเ้พื่อประโยชน์
ทางดา้นการเรียนการสอน ส่ือดงักลา่วมทีั้งสว่นท่ีเป็นข้อดี ประโยชน์หรือจุดเดน่ และขอ้เสียหรือ
ขอ้จ ากดั ผูว้จิยัจึงไดศึ้กษาอยา่งละเอียดกอ่นน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนใชก้บัผูเ้รียน   

 
2.   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  

กรองกาญจน์ อรุณรัตน์ (2546 : 354–361) กลา่ววา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมลีักษณะ
ของบทเรียนเหมอืนกบับทเรียนโปรแกรมหรือชดุการเรียนหรือชดุการสอน ดงันั้นการประเมนิ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีสร้างข้ึนสามารถใชว้ธีิการได ้ 2 ลกัษณะ  ดงัน้ี 
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1. การประเมนิตามหลกัวชิาการเขียนโปรแกรม การประเมนิขั้นน้ีเป็นการประเมนิ
ขั้นตน้เพื่อเป็นการรับประกนัวา่ผูส้ร้างบทเรียนโปรแกรมไดส้ร้าง ข้ึนตามหลักวชิาการประเมนิตอ้ง
มผูีท่ี้เกีย่วขอ้งอยูห่ลายฝ่าย คือ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการเขียนโปรแกรม ดา้นวธีิการสอนและภาษาท่ีใช ้ 

2. การประเมนิตามคณุคา่ของการเรียนรู้ เป็นการประเมนิโดยการให้นักเรียนเป็นผู้
บอกวา่เกดิการเรียนรู้ไดดี้หรือไมเ่มือ่เรียนกบับทเรียนน้ี ซ่ึงสามารถด าเนินได ้ 3 ลกัษณะ คือ  

แบบหน่ึงตอ่หน่ึง (1:1) เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไป
ทดลองใชก้บันักเรียน 3 คน โดยเลือกนักเรียนท่ีมผีลการเรียนออ่น ปานกลางและเกง่ เป็นการ
ทดลองเพื่อทดสอบการส่ือความหมาย กลา่วคือ การสังเกต  การดูความสามารถดา้นการถา่ยทอด
ความรู้  การเรียนรู้ของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็นหลกั  การทดสอบขั้นน้ีมไิด้
มุง่เน้นคะแนนผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนหลงัเรียนมาเป็นเคร่ืองมอืในการตัดสินประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

แบบกลุม่ (1:10) เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีปรับปรุง
แกไ้ขแลว้ไปทดลองใชก้บันักเรียน 6 – 10 คน โดยคละกนัระหวา่งนักเรียนท่ีเรียนออ่น  ปานกลาง 
และเกง่  การทดลองน้ีมจุีดมุง่หมายเพื่อดูความสามารถของชดุการสอนหรือชดุการเรียนในลกัษณะ
การมปีฏิสัมพนัธ์กบันักเรียนท่ีใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  โดยกอ่นการเรียนรู้นักเรียนท า
แบบทดสอบกอ่นเรียน  เมือ่นักเรียนศึกษาเน้ือหาจบแลว้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนซ่ึง
สว่นมากแบบทดสอบกอ่นเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนจะเป็นแบบทดสอบชดุเ ดียวกนั 

ภาคสนาม (1: 100 ) เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีปรับปรุง
แกไ้ขแลว้ไปทดลองใชใ้นช ั้นเรียนท่ีมนีักเรียนตั้งแต ่ 25 – 100 คน การด าเนินการทดลองใน
ภาคสนามท าตามขั้นตอนเชน่เดียวกบัการทดลองแบบกลุม่ โดยปกติเกณฑ์ประสิทธิภาพของชดุการ
เรียนการสอนท่ีเน้ือหาเป็นความรู้ความจ าจะตั้งไวท่ี้ 80/80 , 85/85 หรือ 90/90 โดยท่ี 80 85 และ 90 
ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของนักเรียนทั้งหมดท่ีท าแบบทดสอบระหวา่งเรียนไดถู้กต้องร้อยละ 
80 85 และ 90 สว่น 80 85 และ 90 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉล่ียของนักเรียนทั้งหมดท่ีท า
แบบทดสอบหลงัเรียนไดถู้กต้องร้อยละ 80 85 และ 90  ภายหลงัจากท่ีน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ   ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึนไมถึ่งเกณฑ์
ท่ีตั้งไว ้ เน่ืองจากมตีวัแปรท่ีอาจควบคุมไมไ่ด ้  เชน่  สภาพห้องเรียน  ความพร้อมของนักเรียน 
บทบาทและความช  านาญในการใชช้ดุการเรียนหรือชดุการสอนของนักเรียนหรือครู เป็นตน้ อาจมี
การอนุโลมให้มรีะดบัผิดพลาดให้ต ่ากวา่มาตรฐานท่ีก  าหนดไวป้ระมาณ 2.5 % - 5 % โดยการ
ยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีสร้างข้ึน ก  าหนดไว ้3 ระดบั คือ 
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1.  “สูงกวา่เกณฑ์”  เมือ่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ คือมคีา่เกนิ 2.5 % ข้ึนไป 

2.  “ เทา่กนั”  เมือ่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเทา่กบั
เกณฑ์หรือสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนดไวแ้ตไ่มเ่กนิ 2.5 %  

3.  “ต ่ากวา่เกณฑ์”  เมือ่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
ต ่ากวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนดไวคื้อ มคีา่ต ่ากวา่ 2.5% กถื็อวา่ยงัมปีระสิทธิภาพท่ียอมรับได้ 

การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนดงักลา่ว ให้ถือความ
แปรปรวน 2.5 % - 5 % นั่นคือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไมค่วรต ่ากวา่เกณฑ์ 
5% แตโ่ดยปกติจะก  าหนดไว ้ 2.5% เทา่นั้น 
 

3.   ระบบสุริยะ 

 4.1   ความหมายของระบบสุริยะ 

นักการศึกษาและนักวชิาการหลายทา่นไดใ้ห้ความหมายของระบบสุริยะ ไวด้งัน้ี  

นิพนธ์  ทรายเพชร ( 2535 : 9 ) ให้ความหมายวา่ ระบบสุริยะหมายถึงระบบท่ีมีดวงอาทิตย์

เป็นจุดกลางและมบีริวารเคล่ือนท่ีวนอยูโ่ดยรอบ ไดแ้ก ่ดาวเคราะห์ 9 ดวง ซ่ึงรวมทั้งโลกท่ีเราอาศัย

อยูด่ว้ย  บริวารของดาวเคราะห์ท่ีเรียกวา่ ดวงจนัทร์รวมกนัแลว้มากกวา่ 40 ดวง  ดาวเคราะห์น้อยซ่ึง

มขีนาดเล็กเล็กจ านวนมาก  ดาวหางจ านวนมาก  ผงธุลีและอุกกาบาต 

พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน ( 2548 : 933 ) ให้ความหมายวา่ ระบบสุริยะ หมายถึง

ระบบท่ีประกอบดว้ย ดวงอาทิตย์ ซ่ึงเป็นศูนย์กลางของแรงดึงดูดรวมทั้งดาวเคราะห์ใหญน่้อยและ

บริวารของดาวเคราะห์ ดาวเหลา่น้ีหมุนอยูร่อบๆดวงอาทิต ย์และมีวงโคจรอยูใ่นแนวระนาบ

ใกลเ้คียงกนั 

ลิซา ไมล์สและคณะ ( 2549 : 12 ) กลา่ววา่ ระบบสุริยะหมายถึงระบบท่ีประกอบด้วยดวง

อาทิตย์และบริวาร ซ่ึงไดแ้ก ่ดาวเคราะห์ 9 ดวง บริวารของดาวเคราะห์ ดาวเคราะห์น้อยและดาวหาง  

เอกรินทร์ ส่ีมหาศาลและคณะ ( 2550 : 191 ) ให้ความหมายวา่ ระบบสุริยะหมายถึงระบบ

ดวงดาวท่ีอยูใ่นดาราจักร (  Galaxy )  ทางช ้างเ ผือกซ่ึงเ ป็นดาราจักรหน่ึงในเอกภพ (  Universe ) 

ระบบสุริยะประกอบดว้ยดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลาง และมดีาวเคราะห์ 8 ดวง เ ป็นบริวารรวมทั้งดวง

จนัทร์บริวารของดาวเคราะห์ ดาวหาง และดาวเคราะห์น้อย ซ่ึ งดาวเคราะห์ทั้ง  8 ดวงน้ีมีต าแหน่ง
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เรียงตามล าดบัจากดวงอาทิตย์ดงัน้ี ดาวพธุ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวเสาร์ ดาวพฤหัสบดี ดาว

ยูเรนัส และดาวเนปจูน 

ศิริรัตน์ วงศ์ศิริและรักซอ้น รัตน์วิจิตต์เวช (  2552 : 79 )  ให้ความหมายไวว้า่ ระบบสุริยะ

หมายถึงระบบดวงดาวท่ีอยูใ่นดาราจกัรทางชา้งเผือก ซ่ึงเ ป็นดาราจักรหน่ึงในเอกภพ ระบบสุริยะ

ประกอบดว้ยดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลางและมบีริวารโคจรอยูโ่ดยรอบ คือ ดาวเคราะห์ 8 ดวง รวมทั้ง

ดาวบริวารของดาวเคราะห์ตา่งๆ ดาวหาง ดาวเคราะห์น้อย และดาวเคราะห์แคระ ซ่ึงดาวเคราะห์ทั้ง 

8 ดวงน้ี มตี าแหนง่เรียงตามล าดบัจากดวงอาทิตย์ 

จากความหมายของระบบสุริยะขา้งต้นสามารถสรุปได้วา่ระบบสุริยะหมายถึงระบบของ

กลุม่ดาวท่ีอยูใ่นดาราจกัรทางชา้งเผือก โดยมีดวงอาทิตย์เ ป็นศูนย์กลาง และมีดาวเคราะห์บริวาร

จ านวน 8 ดวง นอกจากนั้นยงัมกีลุม่ดาวบริวารอ่ืนๆ อีกเชน่ ดาวหาง ดาวเคราะห์น้อย อุกกาบาต 

ดาวเคราะห์แคระ และผงธุลี เป็นตน้ 

4.2   ดวงอาทติย์ 

 เป็นดาวฤกษ์ดวงหน่ึงท่ีมขีนาดใหญม่ากในระบบสุริยะ มีดาวเคราะห์เ ป็นบริวาร

จ านวน 8 ดวง  ดวงอาทิตย์เป็นกลุม่แกส๊ท่ีร้อนจัดประกอบไปด้วยแก๊สไฮโดร เจนและแก๊สฮีเ ลียม 

สว่นกลางของดวงอาทิตย์มอุีณหภูมิ 15 ล้านองศาเซลเซียส  อยูห่ ่างจากโลกประมาณ 149.6 ล้าน

กิโลเมตร  ให้พลังงานแสงและความร้อนแกด่าวบริวารอยูต่ลอดเวลา  มีเ ส้นผา่นศูนย์กลาง  

1,392,000  กโิลเมตร  และมขีนาดใหญก่วา่โลก 100 เทา่  ดวงอาทิตย์มีการหมุนรอบตัวเอง  1  รอบ  

ใชเ้วลา  25 – 35  วนั การสังเกตดวงอาทิตย์ ห้ามมองดูด้วยตาเปลา่ อาจเป็นอันตรายถึงตาบอดได ้

ควรใชอุ้ปกรณ์ชว่ยในการศึกษาสังเกต 

4.3    ดาวเคราะห์บริวาร 

 ดาวเคราะห์บริวาร จดัเป็นดาวเคราะห์ท่ีเป็นบริวารของโลก มจี านวน 8 ดวง ดงัตอ่ไปน้ี 

1.  ดาวพธุ  เป็นดาวเคราะห์ท่ีมขีนาดเล็ก  ไมม่บีรรยากาศห่อหุ้มและอยูใ่กล้ดวงอาทิตย์

มากท่ีสุด  ในตอนกลางวนัจะร้อนจดัท าให้มอุีณหภูมสูิงมาก  ประมาณ  400   องศาเซลเซียส  แตอี่ก

ดา้นหน่ึงในเวลากลางคืนซ่ึงจะมอุีณหภูมติ ่ามาก  ดาวพธุโคจรรอบดวงอาทิตย์ใช ้เวลา  88  วนั   และ

หมนุรอบตวัเองในเวลา  59  วนั  ซ่ึงใชเ้วลาเกอืบเทา่กนั  จึงท าให้ด้านหน้าท่ีหันเข้าหาดวงอาทิตย์

ร้อนมาก  และอีกดา้นหน่ึงเย็นจดัจากการท่ีดาวพุธมีอุณหภูมิตา่งกนัมาก  ท าให้เราเ รียกดาวพุธวา่  
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“เตาไฟแชแ่ข็ง”  เราสามารถมองเห็นดาวพธุไดด้ว้ยตาเปลา่ในตอนเช ้า   กอ่นท่ีดวงอาทิตย์ข้ึนคร่ึง

ช ัว่โมง  และหลงัจากท่ีดวงอาทิตย์ตกคร่ึงช ัว่โมง ดงันั้นดาวพธุไมม่ดีวงจนัทร์เป็นบริวาร 

2.  ดาวศุกร์  มขีนาดใกลเ้คียงกบัโลก  อยูห่า่งจากดวงอาทิตย์เป็นอนัดบัท่ี  2  ดาวศุกร์ม ี
การหมนุรอบตวัเองจากทิศตะวนัออกไปยงัทิศตะวนัตก หรือหมนุทวนเข็มนาฬิกา โดยใช ้เวลา 243 
วนัตอ่ 1 รอบ และโคจรรอบดวงอาทิตย์เป็นเวลา 225 วนัตอ่ 1 รอบ ดาวศุกร์มีขนาดใหญใ่กล้เ คียง
กบัโลกและอยูใ่กลโ้ลกมากท่ีสุด จึงไดส้มญานามวา่ ฝาแฝดของโลก จากการส ารวจโดยยานอวกาศ  
พบวา่มพีื้นผิวแห้งแลง้  มสีภาพบรรยากาศหนาแนน่เป็น  100  เทา่ของโลก  ก๊าซส่วนใหญเ่ป็นก๊าซ
คาร์บอนไดออกไซด์  และไอของกรดก  ามะถัน  ไมม่ีออกซิเจนและไอน ้ ามีอุณหภูมิสูง เกือบ  500  
องศาเซลเซียส  จึงเชื่อไดว้า่ไมม่ส่ิีงมชีีวติอาศยัอยูเ่ลย  เราสามารถมองเห็นดาวศุกร์ได้ตอนเช ้ามืด
กอ่นสวา่ง  3  ช ัว่โมง  ท่ีเราเรียกวา่  ดาวประกายพรึก  และกอ่นดวงอาทิตย์ตก  3  ช ั่วโมง  ท่ีเราเ รียก  
ดาวประจ าเมอืง 

3.  โลก  จดัเป็นดาวเคราะห์ท่ีอยูห่า่งจากดวงอาทิตย์เป็นอนัดับท่ี  3  มดีวงจนัทร์เป็น 
บริวาร  1  ดวง  โลกมสีภาวะเหมาะสมท่ีสามารถกอ่ก  าเ นิดและด ารงชีพของส่ิงมีชีวิต  โลกหมุน
รอบตวัเอง  1  รอบ  ใชเ้วลา  24 ช ัว่โมง  หรือ  1  วนั  แกนโลกเอียงท ามุม 23.5 องศา และโคจรเป็น

วงรีรอบดวงอาทิตย์เชน่เดียวกบัดาวเคราะห์ดวงอ่ืน ๆ  ใช ้เวลา   365
4

1 วนั  หรือ  1  ปี  พื้นผิวของ

โลกสว่นใหญเ่ป็นน ้ า จึงไดส้มญานามวา่ ดาวเคราะห์แหง่พื้นน ้ า 
4.  ดาวองัคาร  จากการส ารวจโดยยานไวกิง้  1  และ 2  ของสหรัฐอเมริกาพบวา่  ดาว 

องัคารมลีกัษณะพื้นผิวเป็นฝุ่นละอองสีแดง  เต็มไปดว้ยกอ้นหิน  มหุีบเหวลึกกวา้งใหญ ่จึงได้ชื่อวา่ 
ดาวเคราะห์แดง แตช่าวโรมนัเรียกดาวองัคารวา่ เทพเจา้แหง่สงคราม ดาวอังคารหมุนรอบตัวเองใช ้
เวลา 25 ช ัว่โมง  และโคจรรอบดวงอาทิตย์ใช ้เวลา 687 วนั ตอ่ 1 รอบ ไมพ่บร่องรอยของส่ิงมีชีวิต  
และมดีวงจนัทร์เป็นบริวาร  2  ดวง  คือ  โฟบอสและไดมอส  ซ่ึงได้ถูกค้นพบเป็นคร้ังแรกโดย  เอ
แสฟ  ฮอล  ในปี  พ.ศ.  2420 

5.  ดาวพฤหัสบดี  เป็นดาวเคราะห์แกส๊ท่ีมขีนาดใหญท่ี่สุด  ประกอบดว้ยแกส๊  
ไฮโดรเจนและฮีเลียม มขีนาดใหญอ่นัดบั 1 ในระบบสุริยะ หมนุรอบตัวเองใช ้เวลา 10 ช ั่วโมง และ
โคจรรอบดวงอาทิตย์ ใชเ้วลา 12 ปีตอ่ 1 รอบ มีดวงจันทร์เ ป็นบริวารมากกวา่ 48 ดวง อยูห่ ่างจาก
ดวงอาทิตย์เป็นอนัดบัท่ี  5  เป็นดาวท่ีมคีวามหนาแนน่น้อย  เพราะเป็นดาวเคราะห์ก๊าซ  ไมเ่ ป็นหิน
แข็งเหมอืนกบัโลกของเรา  จากการส ารวจของวอยเอเจอร์  1  และ  2  ของสหรัฐอเมริกา  พบวา่มี
จุดแดงใหญเ่ป็นวง  เป็นกลุม่กา๊ซร้อนหมุนวนด้วยความเ ร็วสูง  มีดวงจันทร์ใหญสุ่ด  4  ดวง  คือ  
ไอโอ  ยูโรปา  แกนิมดี  และคลัลิสโต  รวมเรียกวา่  ดวงจันทร์กาลิเ ลียน  ซ่ึงถูกค้นพบโดยกาลิเลโอ  
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เมือ่  370  ปี  มาแลว้  ดาวพฤหัสบดีเ ป็นดาวเคราะห์ท่ีมีดวงจันทร์ขนาดใหญท่ี่สุดในระบบสุริยะ  
ไดแ้ก ่ แกนิมดี  ซ่ึงมเีส้นผา่นศูนย์กลาง  5,262  กโิลเมตร  สว่นดวงจันทร์อีกดวงหน่ึงท่ีมีขนาดใหญ ่
เกอืบจะใกลเ้คียงกนั  คือ  คลัลิสโต  มีเ ส้นผา่นศูนย์กลาง 4,800  กิโลเมตร  ขณะท่ีดวงจันทร์ของ
โลกมเีส้นผา่นศูนย์กลางเพียง  3,476  กโิลเมตร 

6.  ดาวเสาร์  เป็นดาวเคราะห์ท่ีมขีนาดใหญเ่ป็นอนัดบัท่ี  2  ในระบบสุริยะรองจากดาว 
พฤหัสบดี  มีดวงจันทร์เ ป็นบริวาร  34  ดวง  อยูห่ ่างจากดวงอาทิตย์เ ป็นอันดับท่ี  6  ดาวเสาร์
หมนุรอบตวัเองใชเ้วลา 10.6 ช ัว่โมง และโคจรรอบดวงอาทิตย์ใช ้เวลา 29.5 ปีตอ่ 1 รอบ  จากการ
ผา่นไปส ารวจของยานวอยเอเจอร์  1  และ  2  พบวา่ดาวเสาร์มีวงแหวน 7  ช ั้นใหญ ่ ๆ  และมีวง
แหวนเล็กซอ้นกนัอยูจ่ านวนมาก  ซ่ึงเป็นลกัษณะเดน่ของดาวเสาร์  วงแหวนนั้ นคือ  อนุภาคน ้ าแข็ง
และกอ้นหินท่ีปกคลุมดว้ยน ้ าแข็ง  ดาวเสาร์มดีวงจนัทร์เป็นบริวารมากกวา่ 31 ดวง และไททันเป็น
ดวงจนัทร์บริวารท่ีใหญท่ี่สุดของดาวเสาร์  และใหญเ่ป็นอันดับ ท่ี  2  ในบรรดาดวงจันทร์บริวาร
ทั้งหมดของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ 

7.  ดาวมฤตยูหรือดาวยูเรนัส  เป็นดาวเคราะห์ท่ีมขีนาดใหญเ่ป็นอนัดบัท่ี  3  รองจาก 
ดาวพฤหัสบดีและดาวเสาร์  ถูกค้นพบโดย  วิลเ ลียม  เฮอร์เชล  เมื่อ   พ.ศ.  2324  ดาวยูเรนั ส
หมนุรอบตวัเองใชเ้วลา 17.2 ช ัว่โมง  และโคจรรอบดวงอาทิตย์ใช ้เวลาประมาณ 84 ปีตอ่ 1 รอบ  
ดาวยูเรนัสมดีวงจนัทร์บริวารท่ีถูกคน้พบแลว้รวมมากกวา่  27  ดวง  และจากการผา่นไปส ารวจของ
ยานวอยเอเจอร์พบวา่มวีงแหวนบาง  ๆ  10  ช ั้น  อุณหภูมิพื้นผิว  -210  องศาเซลเซียส  บรรยากาศ
ประกอบดว้ย  กา๊ซไฮโดรเจน  ฮีเลียม  มเีทน  และอะเซทิลีน  และเน่ืองจากก๊าซมีเทนในบรรยากาศ
ช ั้นบนดูดซบัแสงสีแดงไว ้  จึงท าให้เรามองเห็นดาวยูเรนัสมสีีน ้ าเงินเขียว 

ในระบบสุริยะของเรามดีาวเคราะห์ท่ีมวีงแหวนอยู ่ 4  ดวง  ได้แก ่ ดาวพฤหัสบดี  ดาว

เสาร์  ดาวยูเรนัส  และดาวเนปจูน  แตถ่า้มองจากโลกโดยใชก้ล้องโทรทรรศน์จะเห็นวงแหวนของ

ดาวเสาร์เพียงดวงเดียว  เพราะดาวเสาร์มวีงแหวนมากถึง  7  ช ั้นใหญ ่ และยังมีวงแหวนเล็ก ๆ ซ้อน

กนัอยูเ่ป็นพนั  ๆ  วง 

8.  ดาวสมทุรหรือดาวเกตุหรือดาวเนปจูน  เป็นดาวเคราะห์ท่ีอยูห่า่งจากดวงอาทิตย์ 
เป็นอนัดบัท่ี  8  มขีนาดใหญเ่ป็นอนัดบั 4 ในระบบสุริยะ หมุนรอบตัวเองใช ้เวลา 16 ช ั่วโมง และ
โคจรรอบดวงอาทิตย์ใช ้เวลาประมาณ 165 ปีตอ่ 1รอบ  โจฮ ันน์  จี.  กาเล  นักดาราศาสตร์ชาว
เยอรมนัไดใ้ชก้ลอ้งโทรทรรศน์ตรวจพบเมื่อ  พ.ศ.  2389  หลังจากนั้ นไมน่าน  มีการค้นพบดวง
จนัทร์บริวารของดาวเนปจูน  ชื่อ  ไทรทนั  กบัเนรีด  และมีการค้นพบเพิ่มอีก  ดาวเนปจูนจึงมีดวง
จนัทร์ท่ีคน้พบแลว้มากกวา่  13  ดวง  จากการส ารวจของยานวอยเอเจอร์  2  พบวา่  ดาวเนปจูนมวีง 
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แหวน  4  ช ั้น  แตเ่ป็นวงแหวนท่ีมดืมากจนไมอ่าจสังเกตได้จากโลก  และมีอุณหภูมิพื้นผิว  -220  
องศาเซลเซียส  ดาวเนปจูนเป็นดาวเคราะห์กา๊ซประเภทเดียวกบัดาวพฤหัสบดี  นอกจากน้ียังพบวา่มี
พายุหมนุขนาดใหญเ่ทา่โลกอยูท่างซีกใตข้องดาวเนปจูน  มีลักษณะคล้ายกบัจุดแดงใหญบ่นดาว
พฤหัสบดี 

จากการท่ีองค์การดาราศาสตร์สากล  (IAU)  ไดล้งมติก  าหนดนิยามใหมข่องดาวเคราะห์  มี

ผลท าให้ระบบสุริยะเหลือดาวเคราะห์  8  ดวง  โดยดาวพลูโตได้ถูกจัดเ ป็นเทหวตัถุใหมท่ี่เ รียกวา่  

ดาวเคราะห์แคระ  หลงัจากท่ีมสีถานภาพการเป็นดาวเคราะห์มา  76  ปี  ดาวยมหรือดาวพลูโต  เคยมี

สถานะเป็นดาวเคราะห์วงนอกสุดและมขีนาดเล็กท่ีสุดในดาวเคราะห์ทั้ง   9  ดวง  ไคล์ด  ทอมบอห์  

นักดาราศาสตร์ชาวอเมริกนัเป็นผูท่ี้คน้พบเมือ่ปี  พ.ศ.  2473  เน่ืองจากดาวพลูโตมีระยะทางห่างจาก

ดวงอาทิตย์มาก  จึงมคีวามเย็นจดัจนก๊าซจับตัวแข็ง  มีดวงจันทร์เ ป็นบริวาร  3  ดวง  ชื่อ  คารอน  

นิกซ์  และไฮดรา 

4.2  ดวงจันทร์ 

ดวงจนัทร์เป็นบริวารดวงเดียวของโลกท่ีอยูใ่กล้โลกมากท่ีสุด  และเป็นดินแดนนอก

โลกท่ีมนุษย์เคยเดินทางไปส ารวจมาแลว้  เ ป็นดวงดาวท่ีไมม่ีส่ิงมีชีวิตอาศัยอยู ่เพราะไมม่ีน ้ าและ

อากาศ  ในเวลากลางวนัพื้นผิวดวงจนัทร์จะมอุีณหภูมปิระมาณ 127 องศาเซลเซียส ส่วนกลางคืนจะ

มอุีณหภูมปิระมาณ -150 องศาเซลเซียส    พื้นผิวของดวงจนัทร์ประกอบไปด้วย หลุม บอ่ และภูเขา

ไฟ ท่ีดบัแลว้  ดวงจันทร์ไมม่ีแสงสวา่งในตัวเอง แตเ่ราสามารถมองเห็นแสงบนดวงจันทร์ได้

เน่ืองจากอาศยัแสงสวา่งจากดวงอาทิตย์ แตค่วามสวา่งยงัรองจากดวงอาทิตย์  ดวงจันทร์มีแรงโน้ม

ถว่งราว  1  ใน  6  ของแรงโน้มถว่งของโลก  ดวงจนัทร์หมุนรอบตัวเองและโคจรรอบโลกใช ้เวลา

เทา่กนั  คือ  29.5  วนั หรือ 29 วนั 12 ช ั่วโมง ดังนั้ นดวงจันทร์จึงสามารถท าให้เกิดปรากฎการณ์

หลายอยา่งบนโลก เชน่ สุริยุปราคา จนัทรุปราคา น ้ าข้ึน  และน ้ าลง เป็นตน้ 

4.3  ดาวเคราะห์น้อย 
ดาวเคราะห์น้อยเป็นวตัถุแข็งขนาดเล็กท่ีอยูใ่นระบบสุริยะ  มีขนาดเทา่เม็ดฝุ่นจนถึง

ขนาดใหญท่ี่มเีส้นผา่นศูนย์กลางเกอืบพนักโิลเมตร  ประกอบด้วยหินและโลหะ  อยูห่ ่างจากโลก

ประมาณ  150 – 354  ลา้นกโิลเมตร  ดาวเคราะห์น้อยโคจรรอบดวงอาทิตย์เชน่เ ดียวกบัดาวดวงอ่ืน 

ๆ โดยเกาะกนัเป็นวงแหวนอยูร่ะหวา่งดาวองัคารและดาวพฤหัสบดี ดาวเคราะห์น้อยท่ีมีขนาดใหญ ่

ท่ีสุดมีชื่อวา่ ซีเรส (  Ceres )  มีเ ส้นผา่นศูนย์กลาง 768 กิโลเมตร ดาวเคราะห์น้อยจ านวนมาก
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เหลา่นั้นสว่นใหญ ่จะมเีส้นผา่นศูนย์กลางน้อยกวา่ 80 กิโลเมตร ดาวเคราะห์น้อยจัดเ ป็นวตัถุท่ีไม ่

สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปลา่และอาจเกดิจากการแตกกระจายของดาวเคราะห์ดวงหน่ึงในอดีต 

4.5   ดาวหาง 

ดาวหาง  เป็นวตัถุทอ้งฟ้าท่ีไมม่แีสงในตวัเอง  และโคจรเข้าหาดวงอาทิตย์เ ป็นรูปวงรี  

ดาวหางประกอบดว้ยแกส๊และน ้ าแข็งท่ีเย็นจดัรวมตวัเป็นกอ้นแข็ง  ดาวหางไมม่ีแสงสวา่งในตัวเอง 

แตอ่าศยัแสงจากดวงอาทิตย์  ท าให้สามารถมองเห็นสว่นหัวและส่วนหางได้ นักดาราศาสตร์จึงได้

จดัรวมเอาดาวหางไวเ้ป็นสว่นหน่ึงของระบบสุริยะ  เพราะดาวหางโคจรรอบดวงอาทิตย์  จึงจัดเ ป็น

บริวารของดวงอาทิตย์  เมือ่ดาวหางอยูไ่กลจากดวงอาทิตย์  ดาวหางจะคล้ายกอ้นน ้ าแข็งสกปรกมี

หินและฝุ่นเกาะกนัเป็นสว่นประกอบ  เมือ่ดาวหางเร่ิมเคล่ือนเขา้ใกลด้วงอาทิตย์น ้ าแข็งรอบนอกจะ

ระเหิดกลายเป็นกา๊ซและฝุ่น  ท าให้เห็นเป็นหางของดาวหางชี้ ไปในแนวตรงข้ามกบัดวงอาทิ ตย์ 

ตวัอยา่งดาวหางไดแ้ก ่ดาวหางฮลัเลย์ ซ่ึงถูกค้นพบโดย เ อ็ดมนัต์  ฮ ันเลย์ เมื่อ 9 กุมภาพันธ์ 2529 

และจะโคจรมาให้เราเห็นทุกๆ 76 ปี 

 4.6   ดาวตกหรืออุกกาบาต 

 อุกกาบาตจดัเป็นวตัถุท่ีมาจากนอกโลก  เมือ่โคจรเขา้ใกลโ้ลกจะถูกดึงดูดของโลกดึงให้ตก

รว่งหลน่ลงมาเสียดสีกบับรรยากาศของโลก  และสว่นท่ีเหลือจะตกลงมาสูพ่ื้นโลก  แตถ่า้อุกกาบาต

ถูกเผาไหมห้มดกอ่นถึงพื้นโลกและจะสามารถมองเห็นเป็นแสงวาบเป็นทางยาว  ชาวบา้นจึงเรียกวา่  

ดาวตก  หรือ  ผีพ ุง่ใต ้ ดงันั้นอุกกาบาตจึงไมจ่ดัเป็นสว่นประกอบของระบบสุริยะ   อุกกาบาต ดาว

ตก หรือผีพ ุง่ใต ้คือวตัถุธรรมชาติจากฟากฟ้าผา่นบรรยากาศลงสูโ่ลก  อวกาศระหวา่งดาวเคราะห์

เป็นท่ีวา่งและเป็นสุญญากาศ แตก่ย็งัมอุีกกาบาตตกลงมาบนผิวโลกในแตล่ะวนั ซ่ึงอุกกาบาตจะตก

ลงสูพ่ื้นผิวโลกประมาณ 50-100 ตนัตอ่วนัขนาดของวตัถุมีทั้งขนาดเล็กมากจนถึงอุกกาบาตท่ีมี

ขนาดใหญซ่ึ่งมขีนาดเกอืบเทา่ดาวเคราะห์น้อยจน  แสงจากการเสียดสีระหวา่งอุกกาบาตกบัอากาศ

จะมลีกัษณะเป็นทางสวา่งยาวๆแสงผา่นทอ้งฟ้าในเวลาค ่าคืนสามารถเห็นได้บอ่ยคร้ัง สว่นใหญต่ก

ในทะเล หรือ มหาสมทุร ( เอกรินทร์ ส่ีมหาศาล,2549: 191-198 )  
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งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง                       
เลิศ  สิทธิโกศล (2530) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางกาเ รียน  คณิตศาสตร์  เ ร่ือง 

“แคลคลูสั” ของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  บทเรียนแบบโปรแกรม และ
สอนอธิบายแสดงเหตุผล จากการผลการวิจัยสรุปไดวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนวิชาคณิตศาสตร์
ของกลุม่ท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสูงกวา่กลุม่ท่ีได้รับการสอนแบบอธิบายและ
แสดงเหตุผลและสูงกวา่กลุม่ท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนแบบโปรแกรม ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนของกลุม่
ท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนแบบโปรแกรมและกลุม่ท่ีได้รับการสอนแบบอธิบายและแสดงเหตุผลไม ่
แตกตา่งกนั 

สุทิน  สุทองหลอ่ (2533) ได้ท าการวิจัยเ ร่ือง  การพัฒนาแบบเรียนโปรแกรมท่ีใช ้กบั
ไมโครคอมพิวเตอร์ส าหรับการการสอนเสริมวชิาสังคมศึกษา เร่ือง  “ความเข้าใจแผนท่ี”  ส าหรับใช ้
สอนเสริมนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษา  ปีการศึกษา  2533 โรงเ รียนปทุมวิไล จังหวดัปทุมธานี  ท่ีมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาสังคมศึกษา เร่ือง “ความเข้าใจแผนท่ี” ต ่ากวา่เกณฑ์ร้อยละ  50 จ านวน 
30 คน   ผลการวิจัยพบวา่  นั กเ รียน ท่ีเ รียนซอ่มเ สริมจากบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีใ ช ้ก ับ
ไมโครคอมพิวเตอร์แลว้ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนสูงถึงเกณฑ์  ร้อย
ละ 50  และมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่กอ่นท าการสอนเสริมอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  
.05 และมคีวามคิดเห็นท่ีดีตอ่การเรียน 

ปารินทร์  มฆัวมิาลย์ (2543) ไดว้จิยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  วิชา
วิทยาศาสตร์  ว 306 เ ร่ือง  การคมนาคมและการขนส่ง  ส าหรับนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนด  80/80 และ
ผลสัมฤทธ์ิหลงัการเรียนสูงกวา่กอ่นการเรียนเรียนอยา่งมนีัยส าคญัท่ีระดบั .05 

ทวศีกัด์ิ  จินดานุรักษ์ (2543) ไดว้จิยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  เ ร่ือง
ทกัษะการเรียนส าหรับนักเรียนระดับมธัยมศึกษาผลการวิจัยพบวา่  (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน เร่ืองทกัษะการเรียนทั้ง 5 ทกัษะ ตามเกณฑ์ (2) ทกัษะการเ รียนหลังเ รียนของนักเ รียนสูงกวา่
กอ่นเรียนอยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) ความคิดเห็นของนักเ รียนท่ีมีตอ่บทเ รียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เร่ืองทกัษะการเรียนในสว่นปัจจยัน าเขา้  ผลลัพธ์  และผลกระทบอยูใ่นระดับ 
“มาก” สว่นกระบวนการอยูใ่นระดบั “มากท่ีสุด” 

สุภคัสิริ  อ้นแพ  (2544) ได้วิจัยเ ร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  เ ร่ือง
โครงสร้างของดอกส าหรับนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย  โรงเ รียนคงทองวิทยา  ผลการวิจัย
พบวา่ (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม่ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนกบักลุม่ท่ีเ รียน
ดว้ยวธีิการสอนปกติ แตกตา่งกนัอยา่งมนีัยส าคญัท่ีระดับความเชื่อม ัน่  .01  โดยนักเ รียนท่ีเ รียนด้วย
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นักเรียนกลุม่ท่ีเ รียนด้วยวิธีการสอน
ปกติ  (2) นักเ รียนกลุม่ท่ีเ รียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมีเจตคติท่ีดีตอ่การเ รียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  คิดเ ป็นร้อยละ  95.27  (3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  เ ร่ือง
โครงสร้างของดอกมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์  สามารถน าไปใช ้ประกอบการเ รียนการสอนและ
ศึกษาดว้ยตวัเองได ้

สุคนธ์  ฮุยพานิช (2545) ไดท้ าการวจิยัเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
เ ร่ื องระบบสุ ริยะ วิช ากลุ ่มส ร้ า งเ ส ริมประสบการณ์ชี วิต  ช ั้ นประ ถมศึกษา ปี ท่ี 4 สั ง ก ัด
กรุงเทพมหานคร ผลการวจิยัพบวา่ (1) ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
เร่ืองระบบสุริยะวิชากลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ด้านเ น้ือหาของ
ผูท้รงคณุวฒุิไดค้า่เฉล่ียเทา่กบั 4.88 สว่นเ บ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.22 มีคุณภาพในระดับดีมาก 
(2) ผลการประเมนิดา้นเทคนิคการผลิตส่ือของผู้ทรงคุณวุฒิได้คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.67 ส่วนเ บ่ียงเบน
มาตรฐานเทา่กบั 0.58 มคีณุภาพในระดบัดีมาก (3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเ ร่ืองระบบสุริยะท่ี
สร้างข้ึนมปีระสิทธิภาพ 91.33/89.33 สูงกวา่เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ตามท่ีตั้งไว ้

จากการศึกษางานวจิยัพบวา่การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนชว่ยสอนเป็นส่ือท่ีผู ้เ รียน
สามารถศึกษาไดด้ว้ยตวัเอง ชว่ยให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนสูงข้ีนกวา่การสอนแบบปกติ  
และผูเ้รียนมเีจตคติท่ีดีตอ่การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะสร้างส่ือการ
สอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน   เพื่อเ ป็นแหลง่ศึกษาให้นักเ รียนสืบค้นด้วยตนเอง  เ ป็น
แนวทางท่ีเหมาะสมกบัการพฒันาการเรียนการสอนในยุคปฏิรูปการศึกษา  ซ่ึงส่งผลให้นักเ รียนเกิด
คณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ตามความมุง่หมายของหลกัสูตร 
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