
บทที ่2 
 

เอกสารที่เกีย่วข้องกบัการวจิยั 
 

ความหมายของเอนิเมช่ัน  
 

 เอนิเมชัน่ (Animation) หรือภาพเคล่ือนไหวมีรากศพัทม์าจากภาษาลาติน“anima” หมายถึงวญิญาณหรือ
ลมหายใจ ดงันั้น “Animation” จึงหมายความวา่ การใหชี้วติกบัส่ิงท่ีไม่มีชีวติ หรือท าใหมี้ชีวิต การผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชัน่เป็นการรวมเอาศิลปะหลายแขนงเขา้ดว้ยกนัและมีหลายลกัษณะ ทั้งการเขียนภาพ การสร้าง
หุ่นจ าลอง และการสร้างจากคอมพิวเตอร์ การมีภาพเคล่ือนไหว ช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน เราสามารถ
สร้าง animations ไดด้ว้ยโปรแกรมต่าง ๆ มากมาย เช่น Gif Animations, Photoshop และอ่ืน ๆ อีกมากมาย แต่ท่ี
ส าคญัหลงัจากการสร้าง animation แลว้ คือการท าให้ file มีขนาดเล็กท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้ (แต่ยงัคงความสวยงาม
อยู)่ ดงันั้นอาจจ าเป็นตอ้งใชโ้ปรแกรมเสริมเขา้มาช่วยลดขนาดของ file ดว้ย เช่น Smart Saver เป็นตน้  

 

 ซ่ึงเอนิเมชนัมีการสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลายๆ ภาพต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูงการ
ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกส์ในการค านวณสร้างภาพจะเรียกการสร้างภาพเคล่ือนไหว ดว้ยคอมพิวเตอร์หรือ 
คอมพิวเตอร์แอนิเมชนัหากใชเ้ทคนิคการถ่ายภาพหรือวาดรูป หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อยๆ ขยบั 
จะเรียกวา่ ภาพเคล่ือนไหวแบบการเคล่ือนท่ีหยดุ หรือ สตอปโมชนั (stop motion) โดยหลกัการแลว้ไม่วา่จะ
สร้างภาพหรือเฟรมดว้ยวธีิใดก็ตามเม่ือน าภาพดงักล่าวมาฉายต่อกนัดว้ยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาทีข้ึนไป 
เราจะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์ 
การจดัเก็บภาพแบบแอนิเมชนัท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่เก็บในรูปแบบแฟ้มขอ้มูลสกุล GIF 
MNG SVG และ แฟลช  
 

 สรุป 

 การผลิตส่ืออนิเมชัน่   เป็นการน าภาพมาท าเป็นกราฟิกตดัต่อภาพและน ามาเรียงกนั จนภาพดูแลว้
สามารถเคล่ือนไหวได ้ โดยใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกท าใหเ้ราเห็นเป็นภาพในตวัการ์ตูนต่างๆท่ีเราไดดู้กนัทัว่ไป
ในจอโทรทศัน์ ซ่ึงปัจจุบนัมีการน ามาใชเ้ก่ียวกบัการเรียนการสอนเพิ่มมากข้ึน 

 
 
 
 

http://learners.in.th/wiki/à¸�à¸à¸¡à¸�à¸´à¸§à¹€à¸•à¸à¸£à¹�à¸�à¸£à¸²à¸�à¸´à¸�à¸ªà¹�
http://learners.in.th/wiki/à¸�à¸à¸¡à¸�à¸´à¸§à¹€à¸•à¸à¸£à¹�à¹�à¸à¸�à¸´à¹€à¸¡à¸�à¸±à¸�
http://learners.in.th/wiki/à¸�à¸²à¸£à¸–à¹�à¸²à¸¢à¸ à¸²à¸�
http://learners.in.th/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit
http://learners.in.th/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99&action=edit
http://learners.in.th/wiki/GIF
http://learners.in.th/w/index.php?title=MNG&action=edit
http://learners.in.th/wiki/SVG
http://learners.in.th/wiki/à¹�à¸¡à¹�à¸�à¸£à¸¡à¸µà¹€à¸
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ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 นกัการศึกษาและนกัวิชาการต่าง ๆ ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” ไวห้ลายท่าน
ดว้ยกนั มีรายละเอียดดงัน้ี 

 

 Salisbury : 1973  อา้งใน ( สุรพล  เกียนวฒันา, 2528, หนา้ 12-14) ไดก้ล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 
การปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งคนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถจะท าใหก้ระบวนการสอนบรรลุวตัถุประสงคไ์ดด้ว้ย 
ระบบคอมพิวเตอร์ ทั้งน้ีโดยปราศจากการแทรกแซงของผูส้อน ส่วนเน้ือหาสาระของบทเรียนทั้งหมดนั้นจะถูก
บรรลุเอาไวใ้นหน่วยความจ า  (Memory unit) ของคอมพิวเตอร์ 
 

 วสันต ์ อติศพัท ์(2530, หนา้ 17) ไดก้ล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ระบบการเรียนการสอนซ่ึง
เกิดจากปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์  ซ่ึงอาจจะเป็นไมโครคอมพิวเตอร์หรือเมนเฟรมก็ได ้
โดยผูเ้รียนจะศึกษาเน้ือหาบางบทเรียนท่ีออกแบบไวอ้ยา่งดี และเก็บไวใ้นแผน่ดิสเกตต ์(Diskette) ท่ีแสดงผา่น
จอของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีอาจแสดงในรูปของ     ตวัอกัษร กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือร่วมกบัส่ิงอ่ืน ๆ 
ในลกัษณะส่ือประสม (Multimedia)  เช่น สไลด ์โทรทศัน์ แผน่บนัทึกภาพ ฯลฯ หลงัจากการแสดงเน้ือหาในหวั
เร่ืองหน่ึง ๆ คอมพิวเตอร์จะเสนอแบบฝึกปฏิบติัให้ผูเ้รียนไดท้บทวนความเขา้ใจ และสนองตอบต่อส่ิงนั้นผา่น
ทางแป้นพิมพ ์(Keyboard) หลงัจากนั้น คอมพิวเตอร์จะพิจารณาการตอบสนองนั้นวา่ ผูเ้รียนควรกา้วไปสู่หัว
เร่ืองใหม่ หรือการซ่อมเสริมก่อน 
 
 กรองกาญจน์  อรุณรัตน์ (2536, หน้า 340) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถน าเสนอขอ้มูลและท าการสอนบนจอภาพ มีการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างเคร่ืองกบัผูเ้รียน 
ผูเ้รียนสามารถกา้วหนา้ไปตามความสามารถของตนเอง โดยมีการน า   หลกัการของการเรียนรู้เขา้มาช่วยในการ
ผลิตโปรแกรมจ าเป็นตอ้งอาศยัทกัษะ และมีโปรแกรมท่ีช่วยการฝึกหัดเป็นจ านวนมาก สามารถน าเสนอขอ้มูล 
ความคิดรวบยอด จ าลองสถานการณ์ และแบบฝึกหดัท่ีเป็นเกม 
 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2537, หนา้ 123) ไดก้ล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การใชค้อมพิวเตอร์ใน
การสอนรายบุคคลโดยใชโ้ปรแกรมท่ีด าเนินการสอนภายใตก้ารควบคุมของคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนมี
ความกา้วหนา้ตามอตัราของตนเอง เป็นการสอนท่ีตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนแต่ละคน 
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 กิดานนัท ์ มลิทอง (2539, หนา้ 94) ไดใ้ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวว้า่ คอมพิวเตอร์ช่วย
สอน หมายถึง การใชค้อมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การเรียน (แต่มิใช่เป็นครูผูส้อน) โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียน 
หรือจะใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางดา้นการศึกษาก็ได ้เพื่อการเรียนในรูปแบบต่าง ๆ ไดแ้ก่ การสอน การฝึกหัด 
สถานการณ์จ าลอง เกม การคน้พบ และการแกปั้ญหา โดยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเอง เป็นการท่ีผูเ้รียน
สามารถมีปฏิสัมพนัธ์โต้ตอบกับโปรแกรมท่ีเสนอบทเรียนในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดยท่ีผูเ้รียนจะเรียนเน้ือหาซ่ึงเป็นส่ิงเร้าแลว้มีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมิน
การตอบสนองของผูเ้รียนและให้ขอ้มูลป้อนกลบัเพื่อการเสริมแรง แลว้ให้ผูเ้รียนเลือกเรียนส่ิงเร้าล าดบัต่อไป     
จนจบบทเรียน 
 

นิยามศัพท์ของค าว่า “คอมพวิเตอร์ช่วยสอน” ในภาษาองักฤษ 
 

 เน่ืองจากในระบบการศึกษานั้น สามารถน าคอมพิวเตอร์มาใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งมากมาย และไดข้ยาย
ขอบเขตของกิจกรรมต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ดงันั้นจึงเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีท าให้เกิดความ  สับสนเก่ียวกบัการนิยาม
ศพัทต่์าง ๆ ในสาขาน้ี บางคร้ังก็พบวา่ มีการเรียกกิจกรรมเดียวกนัดว้ยช่ือ ท่ีแตกต่างกนั และบางคร้ังก็กลบัเรียก
กิจกรรมท่ีแตกต่างกนัดว้ยช่ือเดียวกนัก็มี 
 ซ่ึงสามารถท าการแบ่งการนิยามศพัท์ของค าว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” ในภาษาองักฤษน้ีจะเป็นไป
ตามความความเช่ือและแนวคิดของนกัการศึกษาแต่ละคน ดงัน้ี 
 แบบที่หน่ึง  Computer-Based Education  ซ่ึงนิยมเรียกอยา่งยอ่ ๆ กนัวา่ CBE  ซ่ึงหมายถึง การน า
คอมพิวเตอร์มาใชใ้นระบบการศึกษาทั้งหมด โดยไม่ไดร้ะบุอยา่งเฉพาะเจาะจงลงไปวา่   เป็นงานในลกัษณะใด 
ดงันั้นจึงมีการจ าแนกต่อไปออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  1. Computer-Assisted Instruction (CAI) หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นหนา้ท่ีช่วยการสอน
ของครู 
  2. Computer-Managed Instruction (CMI) หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจดัการ
เก่ียวกบัภารกิจต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอน ซ่ึงบางคร้ังก็รวมไปถึงการบริหารสถาบนันั้น ๆ ดว้ย     (วุฒิพงศ ์ 
เตชะด ารงสิน, กลัยา  แมน้มินทร์, และ สืบสกุล  ชูสุวรรณ, 2535, หนา้ 93; สุรพล  เกียนวฒันา, 2528, หนา้ 11; 
อาคม  ไทยรินทร์, 2530, หนา้ 3) 
 แบบที่สอง  Computer-Based Instruction หมายถึง คอมพิวเตอร์ดา้นการสอน ซ่ึงเช่นเดียวกบัแบบท่ี
หน่ึง แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  1. Computer-Assisted Instruction (CAI) หมายถึง คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2. Computer-Managed Instruction (CMI) หมายถึง คอมพิวเตอร์จดัการสอน 
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บทบาทของคอมพวิเตอร์ในการเรียนการสอน 
 

 Taylor : 1980  ไดจ้  าแนกบทบาทของคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนออกเป็น 3 ลกัษณะดว้ยกนั คือ 
ผูส้อน (Tutor), ผูเ้รียน (Tutee) และเคร่ืองมือ (Tool) ซ่ึงท าให้เราเขา้ใจถึงภารกิจท่ีคอมพิวเตอร์สามารถช่วยใน
การปฏิบติังานไดง่้าย ดงัน้ี 
  1. บทบาทของผู้สอน  การน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ลกัษณะเป็นผูส้อนนั้นได้แนวคิดมาจาก
บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) แต่การใช้คอมพิวเตอร์มีความยืดหยุ่นในการใช้งานมากกว่า
บทเรียนโปรแกรม ซ่ึงสามารถใชใ้นการโตต้อบกบัผูเ้รียน มีการเคล่ือนไหวของภาพกราฟิก  ซ่ึงสามารถท าได้
ดีกวา่การส่ือและวิธีการสอนแบบอ่ืน บทเรียนคอมพิวเตอร์ถูกสร้างและเขียนโปรแกรมข้ึนมา โดยผูช้  านาญใน
การเขียนโปรแกรมส าหรับการสอนวิชาใดวิชาหน่ึงข้ึนมา และผูเ้รียนจะเรียนรู้เน้ือหาสาระเหล่านั้นจาก
คอมพิวเตอร์อีกทอดหน่ึง กล่าวคือ คอมพิวเตอร์จะเสนอเน้ือหาคลา้ยกบัการสอนของครู แลว้มีการถามค าถาม
ต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียน    โตต้อบ ต่อจากนั้นคอมพิวเตอร์ก็จะประเมินผลการโตต้อบของผูเ้รียน แลว้พิจารณาวา่ จะ
เสนอ  เน้ือหาต่อไปอยา่งไร ซ่ึงตามหลกัการโดยทัว่ไปแลว้ ถา้หากพบวา่ เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้ง ก็จะเสนอเน้ือหา
ใหม่ในล าดบัอย่างไร แต่ถ้าตอบผิดก็อาจเปิดโอกาสให้ตอบใหม่ และถ้ายงัตอบผิดอยู่อีกก็ตอ้งยอ้นกลบัไป
อธิบายเน้ือหาเดิมใหม่อีกคร้ัง 
  2. บทบาทของผู้เรียน ก าหนดให้คอมพิวเตอร์มาเป็นผูเ้รียนก็คือ การให้ผูเ้รียนเขียนค าสั่ง สั่งให้
คอมพิวเตอร์ท างานในหน้าท่ีต่าง ๆ ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น สั่งให้คอมพิวเตอร์พิมพ์เอกสาร สั่งให้
คอมพิวเตอร์ท าการค านวณแทนเคร่ืองคิดเลข ฯลฯ นกัเรียนจะตอ้งมีความรู้ทางการเขียนโปรแกรมจึงจะสามารถ
เขียนค าสั่งใหค้อมพิวเตอร์ปฏิบติัตามได ้ดงันั้น คอมพิวเตอร์จึงอยูใ่นฐานะของการเป็นผูเ้รียนนัน่เอง 
  3. บทบาทของเคร่ืองมือ การใช้คอมพิวเตอร์ในฐานะของการเป็นเคร่ืองมือนั้น    หมายถึงการใช้
คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือและส่ือในการเรียนการสอน เพื่ออ านวยความสะดวกในการเรียนวิชาต่าง ๆ 
นอกเหนือจากวิชาคอมพิวเตอร์ ซ่ึงโปรแกรมท่ีใชง้านจะอยูใ่นรูปของโปรแกรมส าเร็จรูปต่าง ๆ เช่น โปรแกรม
ทางดา้นการจดัการพิมพเ์อกสารหรือรายงาน, โปรแกรมการวิเคราะห์ทางดา้นสถิติและการวิเคราะห์, โปรแกรม
การค านวณ เป็นตน้ 
 

หลกัการ แนวคิด และทฤษฎีของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 

 แนวคิดของคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนเกิดข้ึนจากนกัการศึกษาในสายของโสตทศันศึกษาเดิม
หรือเทคโนโลยีทางการศึกษาในปัจจุบนั ไดน้ าหลกัการของเคร่ืองช่วยสอน (Teaching Machine) มาใช ้ดงันั้น 
คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนจึงจ าเป็นตอ้งมีโปรแกรมท่ีเป็นเน้ือหา แบบฝึกหดั และแบบทดสอบโปรแกรม
ดงักล่าวไดพ้ฒันามาไดไ้ม่นานก็หมดความนิยมลง ในขณะน้ีความคิดเร่ืองการให้การศึกษาตามเอกตัภาพยงัเป็น
ท่ีสนใจของนกัการศึกษา จึงมีความพยายามท่ีจะหาวิธีท่ีจะท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเอง เรียนตาม
ความสามารถของผูเ้รียนเอง โดยใช้หนงัสือเป็นตวัเสนอเน้ือหา มีการใช้วิธีการเสนอเน้ือหาให้สามารถดึงดูด        
ความสนใจของผูเ้รียน และใชเ้ทคนิคจากทฤษฎีการเช่ือมโยง (Associate Theory) ระหวา่งส่ิงเร้า (Stimulus) กบั 
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การตอบสนอง (Response) โดยมีการเสริมแรง (Reinforcement) ดว้ยวิธีการป้อนกลบั (Feedback) ใช้เป็นการ
รับรอง เพื่อเน้นให้เกิดการเรียนรู้ท่ีคงทนข้ึน และหลกัการทางจิตวิทยาการเรียนรู้หลาย ๆ อยา่งมาประกอบกนั 
เช่น หลกัการเรียนรู้จากทฤษฎีทางพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร์, ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมของบนัดูรา 
(Modeling), ทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญานิยม อินฟอร์เมชัน่โปรเซสซ่ิง (Information Processing) เป็นตน้ แต่ก็พบ
ขอ้จ ากดัในการใชห้นงัสือเป็นตวัน าเสนอเน้ือหา คือ ความเบ่ือหน่ายซ่ึงเกิดจากความจ ากดัของกิจกรรม ความ
จ ากดัในการท่ีจะตอ้งเปิดหนา้หนงัสือกลบัไปกลบัมา ความจ าเจท่ีตอ้งใชป้ระสาทสายตาเพียงอยา่งเดียวจึงท าให้
นกัการศึกษาหนัไปมองวิธีการแกปั้ญหาดา้นความจ าเจดงักล่าว โดยการใช้คอมพิวเตอร์เป็นตวัน าเสนอเน้ือหา
แทนหนงัสือ (ฉลอง  ทบัศรี, 2536, หนา้ 2; ชยัมงคล, 2538, หนา้ 18-19) 

 ดงันั้น การใชค้อมพิวเตอร์เป็นตวัเสนอเน้ือหาท าใหไ้ดเ้ปรียบบทเรียนโปรแกรมในหลายประการ คือ 

 1. เสนอเน้ือหาไดร้วดเร็วฉบัไว แทนท่ีผูเ้รียนจะตอ้งเปิดหนงัสือบทเรียนโปรแกรมทีละหนา้ หรือ
ทีละหลายหนา้ ถา้เป็นคอมพิวเตอร์ก็เพียงแต่กดแป้นพิมพค์ร้ังเดียวเท่านั้น 
 2. คอมพิวเตอร์สามารถเสนอรูปภาพท่ีเคล่ือนไหวได้ ซ่ึงมีประโยชน์มากในการเรียนส่ิงท่ี
สลบัซบัซอ้นต่าง ๆ 

 3. มีเสียงประกอบได ้ท าใหเ้กิดความน่าสนใจ และเพิ่มศกัยภาพทางดา้นการเรียนภาษาไดม้าก 
 4. สามารถเก็บขอ้มูลเน้ือหาไดม้ากกวา่หนงัสือ 
 5. ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนอยา่งแทจ้ริง กล่าวคือ มีการโตต้อบระหวา่งบทเรียนกบัผูเ้รียนได ้
ท าใหส้ามารถควบคุมผูเ้รียนหรือช่วยเหลือผูเ้รียนไดม้าก ในบทเรียนโปรแกรมผูเ้รียนอาจจะโกงตวัเอง โดยเปิด
ผา่นเน้ือหาต่าง ๆ ไปได ้แต่เราสามารถเขียนโปรแกรมป้องกนัได ้

 6. คอมพิวเตอร์ในลกัษณะของ CAI สามารถบนัทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนและประเมิน
ผูเ้รียนได ้ในขณะท่ีบทเรียนโปรแกรมท าไม่ได ้
 

 ตามหลกัการของระบบคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนทุกแนวคิดมุ่งท่ีจะใช้ระบบคอมพิวเตอร์ใน
ฐานะส่ือระบบการเรียนการสอนท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพผลผลิตของระบบการเรียนการสอนให้มีคุณภาพสูงสุด 
โดยใชท้รัพยากรนอ้ยท่ีสุด 
 Jame S. Skinner  นกัจิตวทิยาการศึกษา ไดก้ล่าววา่ ระบบการเรียนการสอนท่ีดีจะตอ้งสร้างสถานการณ์
ใหผู้เ้รียนไดรั้บประสบการณ์ 5 ประการ  คือ 
  1. ระบบการเรียนการสอนท่ีดี จะตอ้งแบ่งเน้ือหาวิชาเป็นตอน ๆ มีความยาวเหมาะสมกบัวุฒิภาวะ
ทางการรับรู้ของผูเ้รียน (Gradual Approximation) โดยค านึงถึงหลกัการทางพฤติกรรมศาสตร์ (Behavioral 
Science) ตามทฤษฎีท่ีวา่ “ถา้เราแบ่งเน้ือหาวชิาท่ีจะถ่ายทอดให ้      ผูเ้รียนเป็นตอน ๆ ทีละนอ้ยเหมาะสมกบัวุฒิ
ภาวะของผูเ้รียน ผูเ้รียนจะสามารถรับความรู้ไดดี้กวา่การให้ความรู้แก่ผูเ้รียนคร้ังละมาก ๆ” ระบบคอมพิวเตอร์
ช่วยการเรียนการสอนสามารถเก็บและเรียกขอ้มูลเน้ือหาวชิาทีละตอนไดส้ะดวกและรวดเร็วมาก 
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  2. จัดประสบการณ์เพื่อให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง หมายถึง การใช้
คอมพิวเตอร์ก าหนดกิจกรรมใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองอยา่งชดัเจน 
  3. จดัประสบการณ์เพื่อให้ผูเ้รียนไดท้ราบผลการเรียนรู้ และกิจกรรมท่ีปฏิบติัทนัทีท่ี ปฏิบติัส าเร็จ 
หมายถึง การเฉลยค าตอบ หรือปฏิบติัการท่ีถูกตอ้ง หลงัจากผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรมนั้นส าเร็จโดยฉับพลนั ซ่ึง
หลกัเกณฑ์ขอ้น้ีเป็นจุดเด่นของระบบคอมพิวเตอร์ท่ีดีกว่าส่ืออ่ืน ๆ เช่น      ส่ือส่ิงพิมพ ์ผูเ้รียนสามารถแอบดู
เฉลยค าตอบ หรือเฉลยกิจกรรมก่อนการลงมือตอบ หรือปฏิบติั   กิจกรรม แต่คอมพิวเตอร์กิจกรรมให้ทราบผล
วา่ ถูกหรือผดิทนัทีภายในเส้ียววนิาที 
  4. จดัประสบการณ์ใหผู้เ้รียนไดรั้บประสบการณ์แห่งความส าเร็จ (Successive Experience) คือ การ
ด าเนินการจดัการชกัน าเขา้สู่กิจกรรมท่ีถูกตอ้ง (Leading of the Prompt)      ตามหลกัเกณฑ์ขา้งตน้ท่ีผา่นมาทั้ง 3 
ขอ้โดยเคร่งครัด คือ 
   4.1 แบ่งเน้ือหาวชิาเป็นตอนสั้น ๆ เหมาะสมกบัวฒิุภาวะของผูเ้รียน เพื่อขจดัปัญหาการรับรู้และ
การจ าการลืมกบัเน้ือหาจ านวนมาก ๆ ในเวลาอนัสั้น 
   4.2 ให้ผูเ้รียนได้มีส่วนร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง เพื่อเป็นการคิดปฏิบติัทดลองและ
ทบทวนความรู้ทุก ๆ ขั้นตอนเป็นระยะสั้น ๆ 
   4.3 จะตอ้งมีการเฉลยผลกิจกรรมท่ีผูเ้รียนกระท าทนัทีท่ีปฏิบติัส าเร็จโดยฉบัพลนั 
       ทั้งน้ี เม่ือผูเ้รียนไดมี้โอกาสเรียนรู้ตามหลกัเกณฑ์ดงักล่าว โดยท่ีเน้ือหาวิชาถูกแบ่งเป็น  ขั้นตอน
สั้น ๆ ท าให้ผูเ้รียนไม่วิตกกงัวลกบัปัญหาการจ าการลืม ก็จะท าให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์แห่งความส าเร็จ 
และจากการวิจยัของ เจม เอส สกินเนอร์ นกัจิตวิทยา พบว่า ถา้กระบวนการเรียนรู้ตามหลกัเกณฑ์ท่ีกล่าวแลว้
อย่างเหมาะสมกบัสถานการณ์ ผูเ้รียนจะเรียนรู้โดยได้รับประสบการณ์ความส าเร็จในแต่ละขั้นตอนสูงกว่า
วธีิการอ่ืน ๆ ถึง 90 % ของกิจกรรมท่ีปฏิบติัทั้งหมดในกระบวนการเรียนการสอนแต่ละคร้ัง 
  5. จดัประสบการณ์เพื่อให้ผูเ้รียนไดรั้บการเสริมแรงท่ีดี (Positive Reinforcement) เช่น การให้
รางวลัเป็นขอ้ความชมเชย หรือรางวลัรูปอ่ืน ๆ ท่ีระบบคอมพิวเตอร์จะให้ได ้เพื่อให้ผูเ้รียนประสบความส าเร็จ
ในแต่ละขั้น แต่ถา้ผูเ้รียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบติักิจกรรม หรือ ตอบสนองกิจกรรมไม่ถูกตอ้ง ระบบ
คอมพิวเตอร์เร่ืองการเรียนการสอนจะตอบสนองโดยไม่ติเตียน ใหก้ าลงัใจท่ีจะพยายามกระท ากิจกรรมต่อไปให้
ถูกตอ้ง ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนคงพฤติกรรมการอยากรู้สูงกวา่การเรียนปกติ และไม่เลิกเรียนกลางคนั ในหลกัเกณฑ์
ขอ้น้ีผูเ้รียนจะมีประสบการณ์กบัคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนบางบทเรียน เม่ือผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรม
ผิดพลาดจะมีการตอบสนองในเชิงติเตียน ประจาน แต่ถ้าผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรมถูกตอ้ง ประสบการณ์ส าเร็จ
ดว้ยดี ผูอ้อกแบบระบบการเรียนการสอนกลบัให้คอมพิวเตอร์เฉยเมยไม่ตอบสนอง หรือให้การเสริมและเพื่อ
เป็นก าลงัใจแต่อยา่งไร ท าให้ผูเ้รียนเกิดความคบัขอ้งใจในการเรียนและยงัพบอีกวา่ การเสริมแรงมีอิทธิพลใน
การทรงพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียนสูงมาก 
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คุณค่าของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 

 คุณค่าของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การพิจารณาเร่ืองของสมรรถนะการท างานและคุณสมบติัท่ีดีของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ น ามาประยกุตใ์ชก้บัการเรียนการสอน ส าหรับให้ผูเ้รียนศึกษาดว้ยตนเอง คุณค่าท่ีส าคญัของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี ดงัน้ี 
  1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตวักระตุน้ในการเรียนการสอนไดเ้ป็นอยา่งดี ทั้งจากความแปลกใหม่
ของคอมพิวเตอร์ และความสามารถในการสร้างภาพสี และเสียงท่ีเร้าความสนใจของผูเ้รียนให้อยากเรียน
ตลอดเวลา 
  2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ข้อมูลย ้อนกลับ (Feedback) และให้การเสริมแรง 
(Reinforcement) แก่ผูเ้รียนไดร้วดเร็ว ทั้งในรูปของขอ้ความ เสียง หรือรูปภาพ เม่ือผูเ้รียนท าผิดก็สามารถแกไ้ข
ขอ้บกพร่องไดท้นัที ซ่ึงเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ทนัท่วงที 

  3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสนองต่อการเรียนรายบุคคลเป็นอย่างดี เพราะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้
เรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง โดยไม่ตอ้งรอหรือเร่งตามเพื่อน ผูเ้รียนแต่ละคนไดมี้โอกาสโตต้อบกบั
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยตนเอง ท าใหไ้ม่เบ่ือท่ีจะเรียน 
  4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถวดัผลการเรียนได ้ผูเ้รียนสามารถรู้คะแนนทนัทีท่ีสอบเสร็จ เป็น
การลดภาระของครูดว้ย นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัสามารถทราบขอ้มูลอ่ืน ๆ ตามท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมไดว้างไวอี้กดว้ย 
เช่น เขาไดค้ะแนนอยูใ่นระดบั หรือร้อยละท่ีเท่าใด หรือคะแนนสูงสุด    ท่ีมีผูท้  าไดใ้นขอ้สอบชุดนั้น 
  5. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเก็บขอ้มูลได้มาก ท าให้ประหยดัพื้นท่ี เม่ือผูเ้รียนตอ้งการจะเรียนเร่ือง
อะไรก็สามารถคน้หาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอ้ยา่งรวดเร็ว ทั้งยงัสามารถสุ่มแบบฝึกหดั ขอ้สอบ หรือ
กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีท าให้ผูเ้รียนแต่ละคนเรียนโดยไม่ซ ้ ากนัได้มีความแม่นย  า ไม่มีความล าเอียง ไม่รู้จกัเหน็ด
เหน่ือยและไม่รู้เบ่ือ เม่ือผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจ บทเรียน   ก็สามารถกลบัไปทบทวนตรงท่ียงัไม่เขา้ใจไดท้นัที 

  6. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการสอนท่ีมีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสร้างบทเรียนทุก
ขั้นตอน สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนได ้
 
ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 

 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีต่อผูเ้รียน ครูผูส้อน และต่อการเรียนการสอนนั้น ได้มีการ
ศึกษาวจิยัไวเ้ป็นจ านวนมากสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
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 ประโยชน์ทีม่ีต่อผู้เรียน 
   1. ผูเ้รียนเรียนไดต้ามเอกตัภาพตามล าพงัคนเดียว และเป็นอิสระจากผูอ่ื้น 
   2. ผูเ้รียนจะเรียนรู้ไปตามล าดบัจากง่ายไปหายาก และไม่สามารถแอบดูค าตอบก่อนได ้
   3. มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัที ซ่ึงถือเป็นรางวลัของผูเ้รียน ยิง่มีภาพ สี หรือ เสียงยิ่งท าให้ผูเ้รียน
เกิดความสนใจ สนุกสนาน ต่ืนเตน้ ไม่เบ่ือหน่าย 
   4. ผูเ้รียนสามารถทบทวน หรือฝึกปฏิบติับทเรียนท่ีเรียนมาแลว้ไดบ้่อยคร้ังตามตอ้งการจนเกิด
ความแม่นย  า 
   5. ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนไดดี้และเร็วกวา่การเรียนการสอนตามปกติ 
   6. สามารถประเมินผลความกา้วหนา้ของผูเ้รียนไดท้นัทีโดยอตัโนมติั 
   7. ช่วยใหผู้เ้รียนคิดอยา่งมีเหตุผล เพราะตอ้งคิดหาทางแกปั้ญหาอยูบ่่อย ๆ โดยเฉพาะการเรียน
การสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
   8. สามารถเลือกเรียนได้ตามความสะดวกของผูเ้รียน ทั้ งเวลาและสถานท่ีไม่ว่าจะเป็นท่ี
โรงเรียน ท่ีท างาน หรือท่ีบา้น 
   9. ปลูกฝังนิสัยความรับผิดชอบให้กบัผูเ้รียน โดยอาศยัการเสริมแรงท่ีเหมาะสมกระตุน้ให้
อยากเรียน เน่ืองจากเป็นการศึกษารายบุคคลไม่ใช่การบงัคบัใหเ้รียน หรือมีการก าหนดเวลาเรียน 
   10. ท าให้ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียน เพราะสามารถประสบความส าเร็จในการเรียนได้
ดว้ยตนเอง และเม่ือตอบผดิก็ไม่รู้สึกอบัอาย เพราะไม่มีผูอ่ื้นรู้เห็น 
   11. ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งเตม็ท่ี 
 

ประโยชน์ทีม่ีต่อครูผู้สอน 
   1. ช่วยให้ครูท างานนอ้ยลงในดา้นการสอนขอ้เท็จจริงต่าง ๆ จึงมีโอกาสท่ีจะใชเ้วลาเหล่านั้น
ในการเตรียมบทเรียนอ่ืน ๆ ท าใหเ้กิดผลดีต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดม้ากท่ีสุด 
   2. ครูมีเวลาท่ีจะศึกษาความรู้เพิ่มเติม เพื่อพฒันาความสามารถและประสิทธิภาพในการสอน
ของตนใหสู้งข้ึน 
   3. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใส่การเล่าเรียนของผูเ้รียนแต่ละคนไดม้ากข้ึน 
   4. ครูมีเวลาในการคิดสร้างสรรคแ์ละพฒันานวตักรรมการศึกษาส่ือการสอนหรือหลกัสูตรให้
มีประสิทธิภาพและกา้วหนา้ยิง่ ๆ ข้ึน 
   5. ช่วยลดเวลาในการสอนบทเรียนหน่ึง ๆ เพราะผลการวิจยัส่วนมาก พบว่าบทเรียนท่ีมี
ลกัษณะเป็นแบบโปรแกรม สามารถสอนเน้ือหาไดม้ากกวา่การสอนแบบอ่ืน ๆ โดยใชเ้วลานอ้ยกวา่ จึงสามารถ
เพิ่มเติมเน้ือหาหรือแบบฝึกหัดได้เต็มท่ีตามความเหมาะสมและความต้องการของผูเ้รียน หรือตามท่ีผูส้อน
เห็นสมควร 
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  ประโยชน์ทีม่ีต่อการเรียนการสอน 
   1. ท าให้การเรียนการสอนเป็นมาตรฐานมากข้ึน เพราะผูเ้รียนไดเ้รียนเหมือนกนั หรือเท่ากนั 
โดยไม่ตอ้งกงัวลถึงความหงุดหงิด หรือความเบ่ือหน่ายของผูส้อนท่ีตวัเองสอนวิชาเดียวซ ้ า ๆ กนัหลายหน ซ่ึง
อาจท าใหคุ้ณภาพของการสอนลดลง 
   2. สามารถน าข้อมูลจากผลการเรียนของผูเ้รียนมาใช้ปรับการสอนหรือหลกัสูตร เพื่อให้มี
ความกา้วหนา้และเกิดผลดีต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
   3. การแกไ้ข หรือปรับปรุงบทเรียนท าไดง่้าย โดยแกไ้ขเฉพาะส่วนท่ีตอ้งการไม่ตอ้งแกไ้ขใหม่หมด 
   4. สามารถสอน หรือฝึกอบรมในลกัษณะท่ีสมจริงให้กบัผูเ้รียนได ้ เน่ืองจากเน้ือหาบางอยา่ง
ไม่สามารถเรียนรู้จากสถานการณ์จริงได ้เช่น การฝึกนกับิน การฝึกแกไ้ข   สถานการณ์เร่งด่วน เป็นตน้ 
   5. ช่วยแกปั้ญหาการขาดแคลนครูผูส้อนได ้จึงเปิดสอนไดห้ลายวิชาตามท่ีผูเ้รียนตอ้งการ โดย
ไม่ตอ้งค านึงถึงจ านวนผูส้อนหรือผูเ้รียนวา่มีเพียงพอท่ีจะเปิดสอนหรือไม่ 
   6. ช่วยให้การเรียนการสอนมีทั้ งประสิทธิภาพ ในแง่ท่ีลดเวลาและลดค่าใช้จ่ายลง และ
ประสิทธิผล ในแง่ท่ีท าใหผู้เ้รียนบรรลุจุดมุ่งหมาย 
 

ข้อจ ากดัของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 

 อย่างไรก็ตาม ถึงแมว้่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีขอ้ดีอยู่มากมาย แต่ก็ยงัขอ้จ ากดัอยู่หลายประการ
ดว้ยกนั ดงัน้ี 
  1. ถึงแมว้า่ขณะน้ีราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์จะลดลงมาก
แลว้ก็ตาม แต่การท่ีจะน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้น จ าเป็นตอ้งมีการพิจารณากนัอยา่ง
รอบคอบเพื่อใหคุ้ม้กบัค่าใชจ่้ายตลอดจนการดูแลรักษาดว้ย 
  2. การออกแบบโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพื่อใชใ้นการเรียนการสอนนั้นนบัวา่ยงัมีนอ้ย เม่ือ
เทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชใ้นวงการดา้นอ่ืน ๆ ท าให้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีจ  านวนและ
ขอบเขตจ ากดัท่ีจะน ามาใชเ้รียนในวชิาต่าง ๆ 
  3. การพฒันาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ตอ้งใชเ้วลาในการพฒันานานกวา่การพฒันาส่ืออ่ืน ๆ 
กระบวนการพฒันาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้ นค่อนข้างจะมีขั้นตอนท่ีละเอียดและซับซ้อน ทั้ งน้ี
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นจะตอ้งสามารถตอบสนอง ความแตกต่างของผูเ้รียนไดดี้ ดงันั้น เน้ือหาก็ตาม
กิจกรรมต่าง ๆ ก็ตามตอ้งมีการออกแบบอยา่งแยบยล รวมถึงตอ้งใชส้ติปัญญา และความสามารถเป็นอยา่งยิ่ง ท า
ใหเ้ป็นการเพิ่มภาระของ    ผูส้อนใหมี้มากยิง่ข้ึน 
  4. เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไวล่้วงหนา้จึงมีล าดบัขั้นตอนใน
การสอนทุกอย่างตามท่ีวางไว ้ดงันั้น การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่สามารถช่วยในการพฒันาความคิด
สร้างสรรคข์องผูเ้รียนได ้
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  5. การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ ตอ้งใช้การอ่าน การฟัง และการดูมากถา้เทียบกบัการสอน
ดว้ยครู และไม่สามารถเสนอประสบการณ์ตรงให้แก่ผูเ้รียนได้ดว้ยตวัของมนัเอง ทั้งน้ี เน่ืองจากผูเ้รียนไดรั้บ
ความรู้จากจอ จากล าโพง หรือจากหูฟังเท่านั้น โอกาสจะใช้มือสัมผสั ใช้จมูกดมกล่ิน หรือใช้ล้ินล้ิมรสนั้นท า
ไม่ได ้
  6. การเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ท าให้ผูเ้รียนขาดมนุษยส์ัมพนัธ์ หรือทกัษะการติดต่อส่ือสาร
กบัผูอ่ื้น เพราะผูเ้รียนตอ้งเรียนอยู่กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตลอดระยะเวลาของการเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้า
บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นเป็นลกัษณะการเรียนเป็นรายบุคคล 
  7. การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์จะมีผลต่อสุขภาพตา และสุขภาพจิตของผูใ้ช้เพราะการอยู่หนา้จอ
คอมพิวเตอร์นาน ๆ อาจท าให้เกิดความลา้ของสายตา หรือเกิดความเครียดของอารมณ์ได ้จากการวิจยัเก่ียวกบั
การใชค้อมพิวเตอร์ในต่างประเทศ พบวา่ คนท่ีตอ้งอยูห่นา้จอคอมพิวเตอร์มากกวา่วนัละ 4 ชัว่โมง อาจเกิดจาก
อาการเหน่ือยลา้ของสายตาและอาจเกิดอารมณ์เครียดได ้
  8. คอมพิวเตอร์ไม่สามารถสอนแทนครูได้ เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ไม่สามารถเรียนรู้   สภาพ
ภายนอกของผูเ้รียนได ้ในขณะท่ีครูผูส้อนสามารถสังเกตเห็นลกัษณะต่าง ๆ น้ีได ้และสามารถปรับปรุงกิจกรรม
การเรียน ใหส้อดคลอ้งกบัสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้ซ่ึงครูผูส้อนเป็นมนุษย ์ยอ่มมีความยืดหยุน่กวา่คอมพิวเตอร์ ซ่ึง
เป็นเพียงเคร่ืองมือช่วยในการสอนเท่านั้น 
 

ประเภทของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (บทเรียนคอมพวิเตอร์) 
 

 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนน้ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีรายละเอียด   ดงัน้ี 
 

 1. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทเสนอเนือ้หา (Tutorials) 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทน้ี มีจุดมุ่งหมายท่ีจะเสนอเน้ือหาความรู้เป็นส่วนใหญ่  ไม่วา่เน้ือหา
นั้นจะเป็นความรู้ใหม่ หรือการทบทวนความรู้เดิม ดงันั้นในบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทน้ีจะให้ความสนใจท่ี
วธีิการเสนอเน้ือหา และการใหค้วามช่วยเหลือแนะน าผูเ้รียนใหส้ามารถเรียนรู้เน้ือหานั้น ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี ผูเ้รียน
จะเรียนตามความสนใจและความสามารถของตนเอง อีกทั้งยงัสามารถเรียนบทเรียนไดอ้ยา่งไม่จ  ากดัเวลา ผูเ้รียน
อาจจะใชเ้รียนเป็นรายบุคคล หรือเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ก็ได ้บางกรณียงัเหมาะส าหรับผูท่ี้เขา้เรียนไม่ทนัหรือขาด
เรียน ซ่ึงสามารถท าการเรียนทบทวนในภายหลงัได ้บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบน้ี นบัวา่ เป็นบทเรียนขั้นพื้นฐาน
ของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเสนอบทเรียนในแทบทุกวิชา นับตั้ งแต่ด้านมนุษยศาสตร์ไปจนถึง       
วทิยาศาสตร์ และเป็นบทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอนเน้ือหาขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัขอ้เท็จจริง  เพื่อการเรียนรู้ทางดา้น
กฎเกณฑ์หรือทางดา้นวิธีการแกปั้ญหาต่าง ๆ ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเสนอเน้ือหา จะประกอบไปดว้ย
ขั้นตอนท่ีส าคญั ดงัน้ี 
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แผนภูมิ 1   แสดงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเสนอเน้ือหา (Tutorials) 

บทน ำ กำรเสนอเน้ือหำ ค ำถำมและค ำตอบ

จบบทเรียน
ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั
หรือกำรแก้ไข

ตดัสินค ำตอบ
 

 

 ขั้นน าจะเป็นการเร่ิมตน้ตั้งแต่การทกัทายผูเ้รียนการบอกวิธีการศึกษา ตลอดจนการบอกวตัถุประสงค์
ของบทเรียน หรือบางคร้ังอาจจะมีแบบทดสอบสอนเรียน ให้ผูเ้รียนวดัความพร้อมของตนเองก่อนก็ได ้หาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ไดรั้บการออกแบบอยา่งดีแลว้ จะมีเมนู หรือรายการให้ผูเ้รียนเลือกเรียนตามความสนใจ 
โดยจดัล าดบัการเรียนก่อนหลงัดว้ยตวัของเขาเองเม่ือเขาเลือกเรียนในหวัเร่ืองใด คอมพิวเตอร์ก็จะเสนอเน้ือหา
นั้นออกมาเป็นกรอบ ๆ  โดยเน้ือหาอาจจะออกมาในรูปของตวัอกัษร ซ่ึงอาจจะใชไ้ดภ้าษาไทยหรือภาษาองักฤษ 
กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว หรือใชร่้วมกบัส่ือประสมอ่ืนก็ได ้
 หลงัจากการเสนอเน้ือหาของบทเรียน เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจเน้ือหาในหวัเร่ืองนั้นอยา่งแจ่มชดั
ยิง่ข้ึนก็จะมีการทบทวนโดยใหท้ าแบบฝึกปฏิบติัก่อนท่ีจะกา้วไปสู่บทเรียนต่อไป      วิธีการเสนอแบบฝึกปฏิบติั
ก็อาศยัเทคนิคการวดัผลการศึกษายงัมีหลายรูปแบบ เช่น เป็นค าถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจบัคู่ แบบ
เติมค า ฯลฯ ท่ีส าคญั คือ คอมพิวเตอร์สามารถพฒันาวิธีการเสนอแบบฝึกปฏิบติัไดน่้าสนใจกว่าแบบทดสอบ
ธรรมดา และผูเ้รียนจะตอบสนองโดยการป้อน   ค  าตอบผ่านทางแป้นพิมพ ์เม่ือไดรั้บค าตอบคอมพิวเตอร์จะ
พิจารณาว่าค าตอบนั้นเหมาะสมเพียงใด หากถูกตอ้งก็จะให้การเสริมแรง หรือการอธิบายเพิ่มเติมบา้งแลว้แต่
กรณี ก่อนท่ีจะกา้วไปสู่หวัเร่ืองต่อไป หากค าตอบท่ีไดรั้บผิดหรือคลาดเคล่ือน คอมพิวเตอร์ก็จะบอกใบ ้หรือให้
การ     ซ่อมเสริมเน้ือหานั้นก่อนท่ีจะให้ลองตอบใหม่ และเม่ือตอบได้ถูกต้องแล้ว จึงก้าวไปสู่หัวเร่ืองใหม่     
ต่อไป ซ่ึงจะหมุนเป็นวงจรอยูจ่นกวา่จะหมดบทเรียนหน่วยนั้น ๆ และไปสู่ขั้นจบบทเรียนโดยในขั้นน้ีอาจจะมี
แบบทดสอบหลงัเรียน การบอกความกา้วหนา้การเรียน รวมถึงเวลาท่ีใชใ้น การเรียน เป็นตน้ 
 

 2. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทฝึกหัด 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทฝึกหัดน้ี มีจุดมุ่งหมายท่ีจะให้ส าหรับการฝึกปฏิบติัฝึกฝนทกัษะ 
ความสามารถดา้นต่าง ๆ ปกติบทเรียนประเภทน้ีจะใชห้ลงัจากการสอนของครูหลงัจากการอ่านหนงัสือต ารา
มาแลว้ หรือหลงัจากการใชบ้ทเรียนประเภทเสนอเน้ือหาไปแลว้    บทเรียนประเภทฝึกหดัน้ีไม่มีจุดหมายท่ีจะใช้
ส าหรับการเสนอเน้ือหา เราอาจจะใชบ้ทเรียนเพื่อฝึกปฏิบติัน้ีกบัการเรียนค าศพัท ์การฝึกออกเสียงในการเรียน
ภาษา การเรียนเน้ือหาความจริงต่าง ๆ   การเรียนหลักการทางวิทยาศาสตร์ ทางคณิตศาสตร์ หรือ ทาง
สังคมศาสตร์ไดอ้ยา่งดี (ฉลอง  ทบัศรี, 2535, หนา้ 2-3) 
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3. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทสถานการณ์จ าลอง 
 

 ในดา้นการใหก้ารศึกษานั้น สถานการณ์จ าลองถือวา่ มีความส าคญั และเป็นเคร่ืองมือท่ีมีพลงัอยา่ง
ยิง่ในการสอน เน่ืองจากในการเรียนการสอนบางลกัษณะ เราไม่สามารถสร้างเหตุการณ์หรือ สถานการณ์จริงได ้
อาจจะเน่ืองจากอุปสรรคทางดา้นเวลา ทางดา้นความปลอดภยั  หรือขอ้จ ากดัดา้นงบประมาณ จึงตอ้งมีการสร้าง
สถานการณ์หรือเคร่ืองมือจ าลองข้ึน เพื่อเป็นส่ือใน   การเรียนในเน้ือหานั้น ๆ ในการเรียนจากสถานการณ์
จ าลองน้ี ผูเ้รียนไดท้  ากิจกรรมจริง ๆ และกิจกรรมนั้น ๆ ก็มีลกัษณะเหมือนกบัสภาพจริง ผูเ้รียนไม่เพียงแต่จะถูก
จูงใจดว้ยสถานการณ์ท่ีจ าลองข้ึน แต่เขาสามารถเรียนรู้โดยการมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงนั้น และ  ได้รับปฏิกิริยา
ยอ้นกลบัเหมือนกบัในสถานการณ์จริง  รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณ์จ าลองอาจจะประกอบดว้ย
การเสนอความรู้ขอ้มูล การแนะน า   ผูเ้รียนเก่ียวกบัทกัษะ การฝึกปฏิบติัเพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความ
คล่องแคล่ว และการใหเ้ขา้ถึง ซ่ึงการเรียนรู้ต่าง ๆ ในบทเรียนจะประกอบดว้ยส่ิงทั้งหมดเหล่าน้ี หรือมีเพียงอยา่ง
หน่ึงก็ได ้ 
 

4. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทเกม 

 เกมนั้นสามารถแบ่งออกได้อีก 2 ชนิด คือ การแข่งขนัและการร่วมมือ เกมการแข่งขนัมองแต่ 
ชยัชนะสอนให้เป็นตวัของตวัเอง ให้อยากพบความส าเร็จ ส่วนเกมความร่วมมือ มกัจะเป็นการแก้ปัญหาเป็น
กลุ่ม การท างานเป็นทีมอย่างไรก็ตาม เกมก็ยงัมีลักษณะพิเศษท่ีตรงกันก็คือ ความท้าทาย และยงัเป็นส่ิงท่ี
สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความอยากเรียนรู้ไดโ้ดยง่าย เราสามารถใชเ้กมและเป็นส่ือท่ีจะให้ความรู้แก่ผูเ้รียน 
ซ่ึงเกมทางการศึกษานั้นสามารถใชไ้ดท้ั้งการเสนอเน้ือหาใหม่ หรืออาจจะใชเ้พื่อการเสริมเน้ือหาท่ีผูเ้รียนมาแลว้
จากท่ีอ่ืนนอกจาก      การสอนเน้ือหาใหม่หรือการเสริมเน้ือหาเดิมท่ีเรียนมาแลว้ เกมยงัสามารถใช้ส าหรับการ
ฝึกการ   แกปั้ญหาไดเ้ป็นอย่างดี และทกัษะอ่ืน ๆ อีกมาก เช่น การแข่งขนั การร่วมมือกนั บทบาทของโอกาส 
การลงโทษ การใหรั้บรางวลั เป็น นอกจากน้ี การใชเ้กมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีข้ึน และช่วยมิให้
ผูเ้รียนเกิดอาการเหม่อลอย หรือฝันกลางวนั ซ่ึงเป็นอุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากเกมจะท าให้ผูเ้รียนตอ้งมีการ
ต่ืนตวัอยู่เสมอ บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเกมคลา้ยคลึงกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทสถานการณ์จ าลอง 
แต่แตกต่างกนัท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเกมจะมีการเพิ่มบทบาทของผูแ้ข่งขนัเกมเขา้ไปดว้ย  อีกทั้งเป็น
การปูทางใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกท่ีดีกบัการเรียนทางคอมพิวเตอร์ได ้และยงัสามารถน าไปใชอ้ยา่งกวา้งขวางใน
หลายสาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษา ฯลฯ เกมการเรียนการสอนจะมีคุณภาพเพียงใดข้ึนอยู่กบั
จุดประสงคข์องเกมและการวางแผน 
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 5. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทการค้นพบ 
 การคน้พบเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง ให้มากท่ีสุด 
โดยการเสนอปัญหาให้ผูเ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจดัระบบ เขา้มาช่วย ซ่ึงเป็นลกัษณะ
แบบท่ีเรียกวา่ Inductive Approach  ซ่ึงคอมพิวเตอร์จะเป็นแหล่งขอ้มูล (Database) ให้นัน่เอง  ดงันั้น โปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะใหข้อ้มูลแก่ผูเ้รียนเพื่อช่วยในการคน้พบนั้นจนกวา่จะไดข้อ้สรุปท่ีดีท่ีสุด 
 
 6. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทการแก้ปัญหา 
 การแก้ปัญหาโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้ นท าได้ง่าย เน่ืองจากลักษณะของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้นเป็นเร่ืองของเหตุของผล การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนไปสอนการฝึกการแก้ปัญหา จึงนบัว่าเป็นส่ิงท่ีเหมาะสม การแกปั้ญหาดงักล่าวน้ีท าได้โดยการก าหนด
สภาพปัญหาและบอกเง่ือนไขต่าง ๆ ให้ แลว้ผูเ้รียนจะตอ้งใชค้วามรู้ กฎเกณฑ์ หลกัการต่าง ๆ ประมวลกนั เพื่อ
แกปั้ญหาดงักล่าวให้ได ้อีกทั้งยงัเป็นการให้ผูเ้รียนฝึกการคิด การตดัสินใจโดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้แลว้ให้
ผูเ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑน์ั้น มีการใหค้ะแนน หรือ น ้าหนกักบัเกณฑแ์ต่ละขอ้  

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทการแก้ปัญหา สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ชนิด คือ ชนิดแรก
โปรแกรมท่ีให้ผูเ้รียนเขียนเอง ผูเ้รียนจะเป็นผูก้  าหนดปัญหา และเขียนโปรแกรมส าหรับแกปั้ญหานั้น โดยท่ี
คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบท่ีถูกตอ้งให ้ในกรณีน้ีคอมพิวเตอร์จึงเป็นเคร่ืองช่วย เพื่อให้
ผูเ้รียนบรรลุถึงทกัษะของการแกปั้ญหา โดยการคิดค านวณและหาค าตอบท่ีถูกตอ้งให้ แต่ถา้เป็นชนิดท่ีสอง คือ 
โปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้ คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณในขณะท่ีผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัการกบัปัญหาเหล่านั้นเอง 
ตวัอยา่งเช่น โปรแกรม LOGO โปรแกรมลกัษณะน้ีผูเ้รียนจะใหค้วามสนใจและตั้งใจมาก ถา้ไดรั้บแรงจูงใจและ
ส่ิงเร้าในการเรียนและผูเ้รียนจะรู้สึกสนุกสนานและเกิดความท้าทาย และสร้างแรงความพยายามในการ
แกปั้ญหาต่อไป ดงันั้น การออกแบบและการสร้างบทเรียนซับซ้อนมากจ าเป็นท่ีตอ้งอาศยัเขียนโปรแกรมและ
นกัตรรกศาสตร์ช่วยเป็นอยา่งมาก  
 

7. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทการทดสอบ 
 

 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ มิใช่เป็นการใช้เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของ
แบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยให้ผูส้อนมีความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจากการผกูมดัทางดา้น
กฎเกณฑต่์าง ๆ เก่ียวกบัการทดสอบไดอี้กดว้ย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสามารถช่วยเปล่ียนแปลงการ
ทดสอบจากแบบแผนเก่า ๆ ของปรนยัหรือค าถามจากบทเรียนมาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่าง
คอมพิวเตอร์กบัผูเ้รียน หรือผูท่ี้ไดรั้บการทดสอบ ซ่ึงเป็นท่ีน่าสนุกและน่าสนใจกวา่ พร้อมกนันั้นก็อาจเป็นการ
สะทอ้นถึงความสามารถของผูเ้รียนท่ีจะน าความรู้ต่าง ๆ มาใชใ้นการตอบไดอี้กดว้ย 
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จากประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีกล่าวมานั้ น งานวิจัยช้ินน้ี ผู ้วิจ ัยเลือกใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ประเภทเสนอเน้ือหา เน่ืองจากเน้ือหาวิชาท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นเน้ือหาความรู้ใหม่ โดยผูเ้รียน
ยงัไม่เคยผ่านการเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายมาก่อน ซ่ึงสอดคล้องกบัจุดมุ่งหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ประเภทน้ี ท่ีเป็นการน าเสนอเน้ือหาความรู้ใหม่อีกดว้ย 
 

การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 

 การออกแบบระบบการเรียนการสอน เป็นพื้นฐานท่ีส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพราะเป็นขั้นของ
การวเิคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการอยา่งลึกซ้ึง โดยการน าเอาวิธีการจดัระบบมาใช ้ท าให้ผูพ้ฒันาบทเรียน
ไดเ้ขา้ใจ และตระหนกัถึงสภาพของผูเ้รียน เน้ือหาของบทเรียน แนวทางในการถ่ายทอดบทเรียน และการวดั
และประเมินผล ต่อไปจะเสนอระบบหน่ึงในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 

แผนภูมิ 2   แสดงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

วิเครำะห์
ผูเ้รียน

วิเครำะห์
เน้ือหำ

พฒันำ
เน้ือหำ

ก ำหนด
วตัถุประสงค์

พฒันำ
แบบทดสอบ

พฒันำ
ยุทธศำสตร์
กำรสอน

พฒันำ
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์

หำประสิทธิภำพ

น ำไปใช้จริง

มีขอ้บกพร่อง แก้ไข

ทบทวนขั้นตอนต่ำง ๆ

 
  1. ขั้นวเิคราะห์ผู้เรียน เป็นการศึกษาผูเ้รียนซ่ึงเป็นเป้าหมาย ตั้งแต่พื้นความรู้เดิม    ก่อนท่ีจะศึกษา
บทเรียนน้ี เพื่อผูพ้ิจารณาบทเรียนจะได้เขา้ใจและรู้จกักลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแทก่้อนท่ีจะพฒันาบทเรียนให้
เหมาะสมกบัผูเ้รียนในขั้นน้ี การพิจารณาถึงความสามารถในการคอมพิวเตอร์ของผูเ้รียน วยัของผูเ้รียนก็เป็นอีก
ส่ิงหน่ึงท่ีควรพิจารณา 
 

  2. ขั้นวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ก่อนอ่ืนตนตอ้งพิจารณาว่าบทเรียนท่ีจะน ามาพิจารณานั้น
เหมาะสมกบัส่ือประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือไม่เพราะบางเน้ือหาอาจจะเหมาะท่ีจะใชส่ื้ออยา่งอ่ืนถ่ายทอด
มากกวา่ ในขั้นน้ีรวมถึงขั้นการวิเคราะห์พิสัยของการเรียนรู้ท่ีบทเรียนน้ี  ควรเห็นวา่จะเนน้ในดา้นใด เช่น ดา้น
ความรู้ความจ า ดา้นเชาวน์ปัญญา ดา้นยุทธศาสตร์การคิด  ดา้นเจตคติ และดา้นทกัษะการปฏิบติั บทเรียนแต่ละ
บทยอ่มมีจุดเนน้ในการจดัการเรียนรู้ ไม่เหมือนกนั และไม่เท่ากนั 
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  3. ขั้นพัฒนาเนื้อหาบทเรียน  เป็นขั้นต่อเน่ืองจากขั้นท่ี 1 และ 2  หลงัจากท่ีไดว้ิเคราะห์ เน้ือหาได้
เหมาะสมกบัผูเ้รียนแลว้ ก็น าบทเรียนนั้นมาจดัเป็นหน่วย แยกเป็นหวัเร่ืองยอ่ย และเป็นความคิดรวบยอด 
   3.1 หน่วย เป็นบทเรียนท่ีจะให้ผูเ้รียนเรียนในคร้ังหน่ึง ๆ ซ่ึงหากจะยึดเอาเวลาเป็นเกณฑ์ก็ควร
ประมาณ 1-2 คาบ (20-40 นาที) ส าหรับระดบัประถมศึกษา หรือประมาณ 1 คาบ (50 นาที) ส าหรับระดบั
มธัยมศึกษา หรือสูงกวา่ ซ่ึงค าวา่ “เวลา” ในท่ีน้ี หมายถึง เวลาสูงสุดท่ีผูเ้รียนชา้ควรจะใช้ในหน่วยนั้น ๆ หาก
ผูเ้รียนมีความสามารถสูงอาจจะใชเ้วลานอ้ยกวา่น้ีก็ไดห้ากยงัมีความสนใจในบทเรียนอยูก่็กา้วไปสู่หน่วยต่อไป
ไดเ้ลย หากแต่ละหน่วยใช้เวลาเรียนมากกว่าน้ี อาจสร้างความเบ่ือหน่ายหรือเม่ือยล้าแก่ผูเ้รียนได ้โดยเฉพาะ
ส าหรับผูเ้รียนชา้ อีกทั้ง  การนัง่หนา้จอคอมพิวเตอร์นาน ๆ ยงัมีผลต่อสายตาได ้
   3.2 หัวเร่ือง เป็นส่วนยอ่ยของหน่วย โดยน าเอาบทเรียนมาแยกเป็นส่วนยอ่ย ๆ ให้มีปริมาณเท่า 
ๆ กนัในแต่ละส่วน ส่วนต่าง ๆ เหล่าน้ีเม่ือรวมกนัและจะครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมดท่ีไดว้ิเคราะห์ไวแ้ลว้ จ านวน
หวัเร่ืองควรจะท าเท่าใดนั้นข้ึนอยูก่บัขนาดของหวัเร่ือง แต่เม่ือรวมเวลาในการเรียนแลว้ควรใชเ้วลาดงักล่าวแลว้
ขา้งตน้ หากเม่ือแบ่งหัวเร่ืองแลว้มีมากหัวเร่ืองเกินไป ควรจะน ามารวมกนัในส่ิงท่ีรวมไดแ้ละตดัความซ ้ าซ้อน
กนัใหม้ากท่ีสุด หรือหากรวมกนัไม่ไดจ้ริง ๆ ก็ควรจะแบ่งหน่วยน้ีออกเป็น 2 หน่วยการเรียนก็ได ้
   3.3 ความคิดรวบยอด เป็นการก าหนดแนวคิดขอบเขตของเร่ืองท่ีจะสอนในหวัเร่ืองหน่ึง ควรจะ
มีหน่ึงความคิดรวบยอด ความคิดรวบยอดน้ีจะช่วยใหผู้พ้ฒันาบทเรียนเห็นภาพของเน้ือหาของบทเรียนอยา่งแจ่ม
ชดัท่ีสุด 
 

  4. ข้ันก าหนดวตัถุประสงค์  เป็นการก าหนดผลของการเรียนท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียนบรรลุ หลงัจากได้
ศึกษาบทเรียนนั้นแลว้ ซ่ึงควรจะเขียนเป็นวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ประกอบดว้ย พฤติกรรมท่ีสามารถสังเกต 
หรือวดัได ้เกณฑแ์ละเง่ือนไขท่ีจะยอมรับในพฤติกรรมนั้น ๆ 
 นอกจากน้ี การก าหนดวตัถุประสงค์ควรจะให้ครอบคลุมผลของการเรียนรู้ในดา้นต่าง ๆ ให้มาก
ท่ีสุด ตามชนิดของเน้ือหาของบทเรียน หากยึดเอาหลกัของกานเย ่(Robert M. Gange)   ก็แบ่งไดเ้ป็น 4 ดา้น
ดว้ยกนัคือ  (1) ดา้นความจ าความเขา้ใจ  (2) ดา้นเชาวน์ปัญญา ซ่ึงแยกออกไดเ้ป็นการแยกแยะ ความคิดรวบยอด 
รูปธรรม ความคิดรวบยอดเชิงนิยามกฎ และการแกปั้ญหา  (3)  ดา้นเจตคติ และ (4) ดา้นทกัษะ 
 

 5. ขั้นพัฒนาแบบทดสอบ การพฒันาแบบทดสอบนั้นจะตอ้งอิงเกณฑ์มาวดั วตัถุประสงคท่ี์วางไว้
แลว้ ดงันั้นจึงนิยมท าต่อหลงัจากการก าหนดวตัถุประสงค ์เม่ือจดัท าแบบทดสอบเรียบร้อยแลว้ จึงคิดกิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีจะท าให้ผู ้เ รียนสามารถท า แบบทดสอบน้ีได้ ซ่ึงก็จะเป็นการบอกว่าผู ้เรียนบรรลุ
วตัถุประสงคท่ี์วางไวแ้ลว้ดว้ย 
  แบบทดสอบท่ีใชใ้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีดว้ยกนั 4 ชนิด คือ 
   5.1 แบบทดสอบก่อนเข้าเรียน (Entry-behaviors Test) เป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์ท่ีออกแบบ
เพื่อวดัความพร้อมของผูเ้รียนก่อนเขา้เรียน ซ่ึงจะวดัทกัษะท่ีจะเป็นพื้นฐานในการเขา้ศึกษาในวิชาหน่ึง ๆ หาก
ผูเ้รียนยงัไม่มีความพร้อมจะตอ้งมีการซ่อมเสริมใหผู้เ้รียนก่อน    จนเกิดความพร้อม 
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   5.2 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์ท่ีออกแบบเพื่อวดัความพร้อม
ในการท่ีจะเขา้ศึกษาในหน่วยหน่ึง ๆ  หากจะพิจารณาโดยการวิเคราะห์การสอนแลว้ แบบทดสอบก่อนเขา้เรียน
จะวดัทุกทกัษะท่ีปรากฏอยูใ่ต ้“เส้น” และแบบทดสอบก่อนเรียนจะวดัทุกทกัษะท่ีปรากฏอยูเ่หนือ “เส้น” แลว้ 
   5.3 แบบฝึกปฏิบัติ (Self-test) เป็นแบบทดสอบตนเองขณะท่ีเรียนแต่ละหัวเร่ือง หรือ แต่ละ
วตัถุประสงคต่์อไป 
   5.4 แบบทดสอบหลังเรียน  (Post-test) เป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์ท่ีเป็นคู่ขนานของ
แบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อวดัวา่ ผูเ้รียนใหบ้รรลุวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 
 

  6. ข้ันพัฒนายุทธศาสตร์การสอน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละประเภทยอ่มมี
ยุทธศาสตร์การสอนของตนเอง และยุทธศาสตร์การสอนท่ีเหมาะแก่การประยุกตใ์นการจดัการสอน ขั้นตอน
ของการสอนเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน าไปเป็นหลกัในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และก่อให้เกิด
การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนดงักล่าว เป็นการดดัแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 
9 ขั้นของกานเย ่(Gange’) ดงัน้ี 
 

   6.1 เร้าความสนใจ (Gain Attention) 
 ก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนนั้น มีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีผูเ้รียนควรจะไดรั้บแรงกระตุน้ และแรงจูงใจให้

อยากท่ีจะเรียน เพื่อเร้าใหผู้เ้รียนมุ่งความสนใจเขา้สู่บทเรียน ดงันั้นบทเรียนจึงควร    เร่ิมดว้ยลกัษณะของการใช้
ภาพสีและเสียง หรือการประกอบกนัหลาย ๆ อยา่ง โดยส่ิงท่ีสร้างข้ึนมานั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึง
จะมีผลต่อความสนใจจากผูเ้รียนและเป็นการเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาไปในตวัตามลกัษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเตรียมตวัและกระตุน้ผูเ้รียนในขั้นแรกน้ีก็คือ การสร้าง Title ของบทเรียน
นัน่เอง ขอ้ส าคญัประการหน่ึงในขั้นน้ีคือ Title นั้น ควรจะออกแบบเพื่อให้สายตาของผูเ้รียนอยูท่ี่จอภาพไม่ใช่
พะวงอยูท่ี่แป้นพิมพ ์แต่หากวา่ Title ดงักล่าว ตอ้งการการตอบสนองจากผูเ้รียน โดยผา่นทางแป้นพิมพก์็ควรจะ
เป็นการตอบสนองท่ีง่าย ๆ เช่น การกดปุ่มคานวรรค (Space Bar) หรือดว้ยการกดแป้นพิมพปุ่์มใดปุ่มหน่ึงเป็นตน้ 

เพื่อท่ีจะเร้าความสนใจของผูเ้รียน ผูท่ี้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรจะค านึงถึง 
หลกัการดงัต่อไปน้ี 
   6.1.1  ใชก้ราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่วนของเน้ือหาและกราฟิกนั้นควรจะมีขนาดใหญ่และง่ายไมซ่บัซอ้น 
           6.1.2  ใชภ้าพเคล่ือนไหวหรือเทคนิคอ่ืน ๆ เขา้ช่วยเพื่อแสดงการเคล่ือนไหวแต่ควรสั้นและง่าย 
               6.1.3  ควรใชสี้เขา้ช่วยโดยเฉพาะสีเขียว แดง และน ้าเงิน หรือ สีเขม้อ่ืนท่ีตดักบัสีพื้นชดัเจน 
           6.1.4  ใชเ้สียงใหส้อดคลอ้งกบักราฟิก 
            6.1.5   กราฟิกควรจะคา้งบนจอภาพจนกระทัง่ผูเ้รียนกดปุ่มใด ๆ  หรือปุ่มคานวรรค (Space Bar) 
            6.1.6  ในกราฟิกดงักล่าวควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวด้ว้ย 
            6.1.7  ควรใชเ้ทคนิคการเขียนกราฟิกท่ีแสดงบนจอไดเ้ร็ว 
            6.1.8  กราฟิก นอกจากจะเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาแลว้ตอ้งเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนดว้ย 
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   6.2 บอกวตัถุประสงค์ (Specify Objective) 
 การบอกวตัถุประสงคข์องการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น นอกจากผูเ้รียนจะไดรู้้ล่วงหนา้

ถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหาแลว้ ยงัเป็นการบอกผูเ้รียนถึงเคา้โครงของเน้ือหาอีกดว้ย และการท่ีผูเ้รียนทราบถึง
โครงร่างของเน้ือหาอยา่งกวา้ง ๆ น้ีเอง จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด หรือส่วนยอ่ย
ของเน้ือหาให้สอดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ไดซ่ึ้งจะมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพข้ึน 
และนอกจากจะมีผลดงักล่าวแลว้ การวิจยัยงัพบว่า ผูเ้รียนท่ีทราบวตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนบทเรียน
จะสามารถจ าและเขา้ใจในเน้ือหาไดดี้กวา่อีกดว้ย 

 การบอกวตัถุประสงคน์ั้นท าไดห้ลายแบบ ตั้งแต่แบบท่ีเป็นวตัถุประสงคก์วา้ง ๆ จนกระทัง่ถึง
การบอกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น หลกัการส าคญัอยา่งหน่ึง
คือ ขอ้ความท่ีเสนอบนจอควรเป็นขอ้ความท่ีสั้นและไดใ้จความ และขอ้เสนอนั้น ถา้เป็นไปไดค้วรจะมีส่วนจูง
ใจผูเ้รียนดว้ย ดงันั้น การบอกวตัถุประสงคใ์นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงนิยมใชข้อ้ความท่ีสั้น และโน้ม
นา้วใจผูเ้รียนส่วนจะเป็นวตัถุประสงคก์วา้ง ๆ หรือ วตัถุเชิงพฤติกรรมนั้นคงข้ึนอยูก่บัเจตนาของผูเ้รียนบทเรียน
และเน้ือหาของบทเรียน 

 การบอกวตัถุประสงคจ์ะเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนหากผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ค านึงถึงหลกัเกณฑ ์ต่อไปน้ี 
 6.2.1 ใชค้  าสั้น ๆ และเขา้ใจง่าย 
 6.2.2 หลีกเล่ียงค าท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกัและเขา้ใจโดยทัว่ไป 
 6.2.3 ไม่ควรก าหนดวตัถุประสงคห์ลายขอ้เกินไป 
 6.2.4 ผูเ้รียนควรมีโอกาสทราบวา่ หลงัจากเรียนจบแลว้ จะน าไปใชท้  าอะไรไดบ้า้ง 
 6.2.5 หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนย่อยหลาย ๆ บทเรียน หลงัจากบอกวตัถุประสงค์อย่าง
กวา้ง ๆ แลว้ควรจะตามดว้ยเมนู และหลงัจากนั้นควรจะเป็นวตัถุประสงคเ์ฉพาะของแต่ละบทเรียนยอ่ย 
 6.2.6 การก าหนดให้วตัถุประสงค์ปรากฏบนจอทีละข้อ เป็นเทคนิคท่ีดีควรคะเนเวลา
ระหวา่งช่วงใหเ้หมาะสม หรือใหผู้เ้รียนกดแป้นพิมพเ์พื่อดูวตัถุประสงคข์อ้ต่อไปทีละขอ้ 
 6.2.7 เพื่อให้วตัถุประสงค์น่าสนใจ อาจใช้กราฟิกง่าย ๆ เขา้ช่วย เช่น กรอบ ลูกศรและ
รูปทรงเรขาคณิต ส่วนการใชภ้าพเคล่ือนไหวยงัไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งใช ้
 

 6.3 ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
 ก่อนท่ีจะใหค้วามรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน ซ่ึงในส่วนของเน้ือหาและแนวความคิดนั้น ๆ    ผูเ้รียนอาจจะ

ไม่มีพื้นฐานมาก่อน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผูอ้อกแบบโปรแกรมควรจะตอ้งหาวิธีการประเมินความรู้เดิมใน
ส่วนท่ีจ าเป็นก่อนท่ีจะรับความรู้ใหม่ ทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่แลว้ ส าหรับ
ผูเ้รียนท่ีมีพื้นฐานมาแลว้ยงัเป็นการทบทวน หรือให้ผูเ้รียนไดย้อ้นไปคิดในส่ิงท่ีตนรู้มาก่อน  เพื่อช่วยในการ
เรียนรู้ส่ิงใหม่อีกดว้ย 
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 ในขั้นทบทวนความรู้เดิมน้ีไม่จ  าเป็นวา่จะตอ้งเป็นการทดสอบเสมอไปหากเป็นบทเรียนท่ีสร้าง
ข้ึนเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อ ๆ กนัไปตามล าดบั การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไปในรูปแบบของการกระตุน้
ใหผู้เ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนมาก่อนหนา้น้ี การกระตุน้ดงักล่าว อาจจะแสดงดว้ยค าพดู (ค าอ่าน) หรือ ภาพ 
หรือเป็นการผสมผสานกนัแลว้แต่ความเหมาะสมจะมาก หรือนอ้ยนั้น ข้ึนอยูก่บัความเหมาะสมกบัเน้ือหาดว้ย 

 ส่ิงท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนขั้นน้ีมีดงัน้ี 
 6.3.1  ไม่ควรคาดเดาเอาวา่ผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานก่อนการศึกษาเน้ือหาใหม่เท่ากนั ควรมีการ

ทดสอบหรือใหค้วามรู้ เพื่อเป็นการทบทวนให้ผูเ้รียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ 
 6.3.2   การทบทวนหรือทดสอบควรใหก้ระชบัและตรงจุด 
 6.3.3 ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่ หรือ ออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษา
ทบทวนไดต้ลอดเวลา 
 6.3.4  หากไม่มีการทดสอบความรู้เดิม ผูเ้ขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุน้ให้ผูเ้รียน ยอ้นกลบั
ไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาไปแลว้ หรือส่ิงท่ีเด็กมีประสบการณ์แลว้ 
 6.3.5   การกระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นคิด หากท าดว้ยภาพประกอบค าพดูจะท าใหบ้ทเรียนน่าสนใจข้ึน 
 

 6.4 การเสนอเนือ้หาใหม่ (Present New Information) 
 การเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาประกอบกบัค าพดูท่ีสั้น ง่าย และไดใ้จความเป็นหวัใจส าคญั

ของการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ การใชภ้าพประกอบจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึนและความคงทน
ในการจ าจะดีกว่าการใช้ค  าพูด (ค าอ่าน) เพียงอยา่งเดียว ภาพช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ 
จริงอยู่ว่าบางความคิดรวบยอด (Concept) นั้น มีความยากในการท่ีจะคิดสร้างภาพประกอบ วิธีหน่ึงท่ีจะขอ
เสนอแนะในท่ีน้ีคือ วธีิการสร้างภาพจากความหมาย 

 นอกจากการใชภ้าพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพื่อช่วยอธิบายความหมายนามธรรม
ดงักล่าวการใชแ้ผนภูมิ แผนภาพ หรือ แผนสถิติ ก็เป็นส่ิงท่ีออกแบบโปรแกรมควรตอ้งค านึงอยูเ่สมอ 

 อยา่งไรก็ดี การใชภ้าพประกอบการศึกษาเน้ือหาในส่วนน้ีอาจไม่ไดผ้ลเท่าท่ีควรหากภาพนั้น 
  -  มีรายละเอียดมากเกินไป 
  -  ใชเ้วลามากไป (ปรากฏบนจอชา้) 
  -  ไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
  -  ไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ไม่สมดุล 
 ในส่วนของเน้ือหาท่ีเสนอเป็นค าอ่านหรือค าอธิบายนั้นในแต่ละกรอบไม่ควรมีมากจนเกินไป 

เพราะนอกจากผูเ้รียนอาจรู้สึกเบ่ือท่ีตอ้งนัง่อ่านเฉย ๆ โดยไม่ไดท้  าอะไรเลยแมก้ระทัง่กดปุ่มคานเคาะ  การบรรจุ
ขอ้ความมาก ๆ และเบียดเสียดกนัท าใหอ่้านยากอีกดว้ย 

 สรุปแลว้ ในการเสนอเน้ือหาใหม่ใหน่้าสนใจ ผูอ้อกแบบโปรแกรมควรตอ้งค านึงถึงส่ิงต่าง ๆ ดงัน้ี 
 6.4.1   ใชภ้าพประกอบการเสนอเน้ือหา โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในส่วนท่ีเป็นเน้ือหาส าคญั 
 6.4.2   ใชแ้ผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลกัษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ 
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 6.4.3   ในการเสนอเน้ือหาท่ียากและซับซ้อนใช้ตวัช้ีแนะ (Prompting Cues) ในส่วนของ
ขอ้ความส าคญั (ซ่ึงอาจเป็นการขีดเส้นใต ้การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี้ ฯลฯ 
หรือการช้ีแนะดว้ยค าพดู เช่น “ดูท่ีดา้นล่างภาพ....” เป็นตน้) 

 6.4.4   ไม่ควรใชก้ราฟิกท่ีเขา้ใจยากและไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
 6.4.5  จดัรูปแบบของค าอ่านใหน่้าอ่าน หากเน้ือหายาว ควรจดัแบ่งกลุ่มค าอ่านให้จบเป็นตอน  
 6.4.6  ยกตวัอยา่งท่ีเขา้ใจง่าย 
 6.4.7  หากการแสดงกราฟิกของเคร่ืองท่ีใชท้  าไดช้า้ ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจ าเป็นเท่านั้น 
 6.4.8   หากเป็นจอสี ไม่ควรใชเ้กิน 3 สี ในแต่ละเฟรม (รวมทั้งสีพื้น) ไม่ควรเปล่ียนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษรหรือขอ้ความ 
 6.4.9    ค  าท่ีใชค้วรเป็นค าท่ีผูเ้รียนระดบันั้น ๆ คุน้เคยและเขา้ใจตรงกนั 
 6.4.10  นาน ๆ คร้ังควรจะใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสท าอยา่งอ่ืนแทนท่ีจะใหก้ดปุ่ม  คานเคาะอยา่งเดียว 
 

 6.5   ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
 ผูเ้รียนจะจ าไดดี้ หากมีการจดัระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดี และสัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมหรือ

ความรู้เดิมของผูเ้รียน ทฤษฎีบางทฤษฎีไดก้ล่าววา่ การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชดั (Meaningful Learning) นั้น ทางเดียว
ท่ีจะเกิดข้ึนไดก้็คือ การท่ีผูเ้รียนวเิคราะห์และตีความในเน้ือหาใหม่บนพื้นฐานของความรู้ และประสบการณ์เดิม 
รวมกนัเป็นความรู้ใหม ่

  หนา้ท่ีของผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ีก็คือพยายามหาเทคนิคในการท่ีจะ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนน าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้นยงัจะตอ้งพยายามหาวิถีทางท่ีจะท าให้
การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้น มีความกระจ่างชดัเท่าท่ีจะท าได ้การจดัเน้ือหาส าหรับช่วยเหลือผูเ้รียน การ
มีตวัช้ีแนะจะช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนของผูเ้รียนมากข้ึน ซ่ึงการช่วยเหลือเหล่าน้ี อาจจะเรียกใชไ้ด้
โดยอยู่ภายใตก้ารควบคุมของคอมพิวเตอร์เองหรือตามความตอ้งการของผูเ้รียนก็ได ้เทคนิคของการใช้ภาพ
เปรียบเทียบเทคนิคการให้ตวัอย่างกบัตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง อาจจะช่วยให้ผูเ้รียนแยกแยะและเขา้ใจความคิด
รวบยอด (Concept) ต่าง ๆ ชดัเจนข้ึน 

   ในบางเน้ือหา ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอาจใชห้ลกัของ "Guided Discovery" ซ่ึง
หมายถึง การพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล  ค้นควา้  และวิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดยผูอ้อกแบบ
บทเรียนจะค่อย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวา้ง ๆ และแคบลงจนผูเ้รียนหาค าตอบไดเ้อง และเช่นกนัเทคนิคการให้ตวัอยา่ง
และใหต้วัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งช่วยไดใ้นขอ้น้ี นอกจากนั้น การใชค้  าพูดกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ด ก็เป็นเทคนิคอีก
ประการหน่ึงท่ีน่าจะน าไปใช ้

 สรุปแลว้ ขอ้ควรค านึงถึงการสอนในขั้นช้ีแนวทางการเรียนรู้ มีดงัน้ี 
 6.5.1   แสดงใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ของเน้ือหาความรู้และช่วยใหเ้ห็นวา่ส่ิงยอ่ยนั้นมี

ความสัมพนัธ์กบัส่ิงใหญ่ไดอ้ยา่งไร 
 6.5.2   แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธ์ของส่ิงใหม่กบัส่ิงท่ีผูเ้รียนมีความรู้หรือประสบการณ์มาแลว้ 
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 6.5.3   พยายามใหต้วัอยา่งท่ีแตกต่างกนัออกไป เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ใหช้ดัเจนข้ึน 
 6.5.4   ใหต้วัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เพื่อเปรียบเทียบตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง 
 6.5.5    การเสนอเน้ือหาท่ียากควรใหต้วัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมไปนามธรรมถา้เป็นเน้ือหาท่ีไม่ยาก

นกั ใหเ้สนอตวัอยา่งจากนามธรรมในรูปธรรม 
 6.5.6  กระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิม 
 

 6.6  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) 
 ผูเ้รียนไดแ้สดงใหเ้ห็นวา่ เขามีความรู้ความเขา้ใจในหวัเร่ืองท่ีเรียนมาเพียงใดก่อนท่ีจะกา้วไปสู่

หวัเร่ืองต่อไป แลว้การจดัท าค าตอบไวใ้นคอมพิวเตอร์จะตอ้งรอบดา้น เพื่อจะไดพ้ิจารณาค าตอบท่ีผูเ้รียนใส่เขา้
ไปอยา่งดีท่ีสุด และคอมพิวเตอร์ก็สามารถท่ีจะสนองตอบต่อค าตอบต่าง ๆ ไดอ้ยา่งหลากหลายอยูแ่ลว้ 

  ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีท่ีกล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อย  เพียงใดนั้น
เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอนของการประมวลขอ้มูลหากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิดร่วมกิจกรรมใน
ส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา การถามการตอบในดา้นของการจ านั้นย่อมจะดีกว่าผูเ้รียนโดยการอ่าน หรือการคดัลอก
ขอ้ความจากผูอ่ื้นเพียงอยา่งเดียว 

  คอมพิวเตอร์มีขอ้ไดเ้ปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืน ๆ อยา่งเช่น วดีิโอเทป ภาพยนตร์ สไลด ์ เทป 
หรือ ส่ือการสอนอ่ืน ๆ ซ่ึงจดัเป็นส่ือการสอนแบบ Non-interactive คือ การเรียนจากคอมพิวเตอร์นั้น ผูเ้รียน
สามารถมีกิจกรรมร่วมไดห้ลายลกัษณะ แมจ้ะเป็นการแสดงความคิดเห็นการเลือกกิจกรรม และการโตต้อบกบั
เคร่ืองก็สามารถท าได ้ กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีท าใหผู้เ้รียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย และเม่ือมีส่วนร่วมก็มีส่วนคิดน าหรือ
คิดตาม ยอ่มมีส่วนผกูประสานใหโ้ครงสร้างของการจ าดีข้ึน ผูอ้อกแบบบทเรียนควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดร่้วม
กระท าในกิจกรรมขั้นตอน    ต่าง ๆ  ซ่ึงจะขอแนะน า ดงัน้ี 

 6.6.1 พยายามใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึง ตลอดการเรียนบทเรียน 
 6.6.2 เป็นบางคร้ังคราวตามความเหมาะสมควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสพิมพค์  าตอบหรือขอ้ความ

สั้น ๆ เพื่อเรียกความสนใจ 
 6.6.3 ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบยาวเกินไป 
 6.6.4 ถามค าถามเป็นช่วง ๆ ตามความเหมาะสม 
 6.6.5 เร้าความคิดและจินตนาการดว้ยค าถาม 
 6.6.6 ไม่ควรถามคร้ังเดียวหลาย ๆ ค าถาม หรือถามค าถามเดียวแต่ตอบไดห้ลายค าตอบ ถา้

จ าเป็นควรใหเ้ลือกตอบตามตวัเลือก 
 6.6.7 หลีกเล่ียงการตอบสนองซ ้ า ๆ หลาย ๆ คร้ัง เม่ือท าผดิ เม่ือผดิซกัคร้ังสองคร้ัง ควรให้

ขอ้มูลยอ้นกลบัและเปล่ียนท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนต่อไป 
 6.6.8 การตอบสนองท่ีมีผดิพลาดบา้งดว้ยความเขา้ใจผิด ควรอนุโลมบา้ง 
 6.6.9 ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเ้รียนบนเฟรมเดียวกบัค าถาม และขอ้มูลยอ้นกลบัควร

จะอยูบ่นเฟรมเดียวกนัดว้ย 
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 6.7 ให้ข้อมูลย้อนกลบั (Provide Feedback) 
 จุดมุ่งหมายของขั้นน้ี เพื่อแจง้ให้ผูเ้รียนไดท้ราบว่าส่ิงท่ีเขาไดป้ฏิบติัลงไปนั้น มีความถูกตอ้ง

เพียงใดคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการท่ีจะแจ้งผลการปฏิบติัอย่างทนัทีทนัใดและเป็น
รายบุคคลดว้ย 

 การวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนมากข้ึน ถา้
บทเรียนนั้นทา้ทายผูเ้ล่นโดยการบอกจุดหมายท่ีชัดเจนและให้ขอ้มูลยอ้นกลบั เพื่อบอกว่าขณะนั้นผูเ้รียนอยู่
ตรงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเป็นภาพจะช่วยเร้าความสนใจยิ่งข้ึน (Visual Feedback) 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ถา้ภาพนั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีเรียน การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเป็นภาพนั้น ถา้ให้ในทางลบอาจมี
ผลเสียอยูบ่า้ง ตรงท่ีผูเ้รียนอาจตอ้งการดูวา่หากท าผิดมาก ๆ แลว้จะเกิดอะไรข้ึน วิธีหลีกเล่ียงคือการให้ Visual 
Feedbackควรเป็นภาพในทางบวกและจะไปถึงจุดหมายไดด้ว้ยการตอบถูกเท่านั้นหากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรข้ึน 

 หลกัการต่อไปน้ี เป็นการแนะน าการใหข้อ้มูลยอ้นกลบั 
 6.7.1 ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัทนัทีหลงัจากผูเ้รียนตอบสนอง 
 6.7.2 บอกใหผู้เ้รียนทราบวา่ ตอบถูกหรือตอบผดิ 
 6.7.3 แสดงค าถาม ค าตอบและขอ้มูลยอ้นกลบับนเฟรมเดียวกนั 
 6.7.4 ใชภ้าพง่ายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
 6.7.5 หลีกเล่ียงผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัท่ี  ต่ืนตา หากผูเ้รียนท าผดิ 
 6.7.6 อาจใชภ้าพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาได ้หากภาพท่ีเก่ียวขอ้งไม่สามารถท าไดจ้ริง ๆ 
 6.7.7 ใชเ้สียงไต่ข้ึนสูงส าหรับค าตอบท่ีถูกตอ้ง และไล่ลงต ่าหากตอบผดิ 
 6.7.8 เฉลยค าตอบท่ีถูก หลงัจากผูเ้รียนท าผดิ 1-2 คร้ัง 
 6.7.9 ใชก้ารใหค้ะแนนหรือภาพ เพื่อบอกความใกล ้หรือไกลจากเป้าหมาย 
 6.7.10 สุ่มขอ้มูลยอ้นกลบัเพื่อเร้าความสนใจ 
 

 6.8 ทดสอบความรู้ (Assess Performance) 
 เป็นขั้นประเมินว่าผูเ้รียนได้บรรลุถึงวตัถุประสงค์ท่ีตั้งไวห้รือไม่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนจดัเป็นบทเรียนแบบโปรแกรม การทดสอบความรู้ใหม่ ซ่ึงอาจจะเป็นการทดสอบระหวา่งบทเรียน หรือการ
ทดสอบในช่วงทา้ยของบทเรียนเป็นส่ิงจ าเป็น การทดสอบดงักล่าวอาจเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้ดสอบ
ตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือจะเป็นการทดสอบเพื่อวดัว่าผูเ้รียนผ่านเกณฑ์ต ่าสุด เพื่อท่ีจะศึกษา
บทเรียนต่อไปหรือยงั อยา่งใดอยา่งหน่ึงก็ได ้

 การทดสอบดงักล่าวนอกจากจะเป็นการประเมินการเรียนแลว้ยงัมีผลในการจ าระยะยาวของ
ผูเ้รียนอีกดว้ย ขอ้สอบจึงควรถามเรียงล าดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียนในการออกแบบบทเรียนเพื่อทดสอบ
ในขั้นน้ี มีดงัน้ี 

  6.8.1 ตอ้งแน่ใจวา่ ส่ิงท่ีตอ้งการวดันั้นตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
  6.8.2 ขอ้ทดสอบ ค าตอบ และขอ้มูลยอ้นกลบัอยูบ่นเฟรมเดียวกนั และข้ึนต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว 
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  6.8.3 หลีกเล่ียงการใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบท่ียาวเกินไป นอกเสียจากวา่ ตอ้งการจะทดสอบการพิมพ ์
  6.8.4 ใหผู้เ้รียนตอบคร้ังเดียวในแต่ค าถาม หากวา่ในหน่ึงค าถามยอ่ยอยูด่ว้ยใหแ้ยกเป็นหลาย ๆ  ค  าถาม 
  6.8.5 บอกผูเ้รียนดว้ยวา่ควรจะตอบค าถามดว้ยวธีิใด เช่น ใหก้ด T ถา้เห็นวา่ ถูก และ กด F ถา้

เห็นวา่ผิด 
 6.8.6 บอกผูเ้รียนวา่มีตวัเลือกอยา่งอ่ืนดว้ยหรือไม่ เช่น Help หรือ Option 
 6.8.7 ค านึงถึงความเท่ียงตรงและความเช่ือถือไดข้องแบบทดสอบ 
 6.8.8 อยา่ตดัสินค าตอบวา่ ผดิ ถา้การตอบไม่ชดัแจง้ เช่น ถา้ค าตอบท่ีตอ้งการเป็นตวัอกัษร แต่

ผูเ้รียนพิมพต์วัเลข ควรจะบอกใหผู้เ้รียนตอบใหม่ ไม่ใช่บอกวา่ ตอบผดิ 
 6.8.9 อยา่ทดสอบโดยใชข้อ้เขียนเพียงอยา่งเดียว ควรใชภ้าพประกอบการทดสอบอยา่งเหมาะสม 
 6.8.10 ไม่ควรตดัสินค าตอบวา่ ผดิ หากพิมพผ์ดิพลาด หรือเวน้วรรคผิด หรือใชต้วัพิมพเ์ล็ก

แทนท่ีจะเป็นตวัใหญ่ เป็นตน้ 
 

6.9 การจ าและน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) 
 ในการเตรียมการสอนส าหรับชั้นเรียนปกติตามขอ้เสนอแนะของกานเยน่ั้นในขั้นสุดทา้ยน้ี จะ

เป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นส าคญั รวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสทบทวน หรือ
ซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขั้นน้ีผูส้อนจะแนะน าการน าความรู้ใหม่ไปใช ้หรือ อาจจะแนะน าการศึกษา
คน้ควา้เพิ่มเติม เพื่อจะไดท้บทวนความคิดรวบยอดและหลกัการท่ีเพิ่งเรียนมา ดงันั้น เม่ือประยุกต์หลกัเกณฑ์
ดงักล่าวมาใชใ้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงขอเสนอแนะขอ้ควรปฏิบติั ดงัน้ี 

 6.9.1 บอกผูเ้รียนว่า  ความรู้ใหม่มีส่วนสัมพนัธ์กบัความรู้หรือประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนคุน้เคย
แลว้อยา่งไร 

 6.9.2 ทบทวนแนวคิดท่ีส าคญัเพื่อเป็นการสรุป 
 6.9.3 เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่อาจถูกน าไปใชป้ระโยชน์ 
 6.9.4 บอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อเน่ือง 
 ขั้นการสอน 9 ขั้นของกานเยน้ี่  เป็นเทคนิคการออกแบบบทเรียนท่ีใชไ้ดอ้ยา่งกวา้งขวาง แต่

โดยวตัถุประสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอนดงักล่าวน้ี เพื่อการวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
 เทคนิคอย่างหน่ึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ การพยายามท าให ้     

ผูเ้รียนไดเ้กิดความรู้สึกใกลเ้คียงกบัการเรียนรู้จากผูส้อนโดยตรง โดยดดัแปลงให้สอดคลอ้งกบัสมรรถนะของ
คอมพิวเตอร์ ในปัจจุบนัขั้นการสอน 9 ขั้นน้ี ไม่จ  าเป็นตอ้งแยกแยะออกเป็นล าดบัตามท่ีเรียงไว ้และไม่จ  าเป็นวา่
จะตอ้งมีครบทั้ง 9 ขั้น ใครจะออกแบบบทเรียนโดยใชเ้ทคนิคการน าเสนอแบบใด หรือครอบคลุมขั้นการสอน
อย่างไร ข้ึนอยู่กบัเทคนิคการน าเสนอ และเน้ือหาของบทเรียนนั้น ๆ ดว้ยการยึดถือขั้นการสอนทั้ง 9 ขั้น เป็น
หลกัและในขณะเดียวกนัก็พยายามปรับเทคนิคการน าเสนอไม่ใหซ้ ้ ากนัจนน่าเบ่ือ 
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 ลกัษณะการออกแบบบทเรียนน้ีเป็นการออกแบบบทเรียนแบบ Tutorials อยา่งไรก็ตามในการ
ออกแบบบทเรียนอย่างอ่ืน เช่น Drill & Practice ,Simulation และ Games ก็สามารถประยุกต์เทคนิคและ
ขอ้เสนอแนะดงักล่าวมาทั้งหมดขา้งตน้ไปใชไ้ดเ้ช่นกนั 
 

7. ขั้นพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์  หลงัจากไดย้ทุธศาสตร์การสอนแลว้ ต่อไปก็เป็นการน า 
บทเรียนดงักล่าวมาพฒันาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงสามารถท าได ้2 วิธี คือ (1) การเขียนดว้ยภาษาเคร่ือง 
หรือภาษาชั้นสูง ภาษาใดภาษาหน่ึงโดยตรง ซ่ึงผูเ้ขียนโปรแกรมจะต้องมีความรู้ในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เป็นอยา่งดี และ (2) การเขียนดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป (Authoring System) 

 

 8. ขั้นหาประสิทธิภาพของบทเรียน  เม่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์เรียบร้อยแลว้ก็น าบทเรียนน้ี
ไปทดลองกบัผูเ้รียน เพื่อตรวจสอบขอ้บกพร่องและหาประสิทธิภาพของบทเรียนน้ี 

        ในการหาประสิทธิภาพนั้น  ก่อนอ่ืนควรน าแบบทดสอบต่าง ๆ ไปหาค่าระดบัความยากง่ายและ
อ านาจจ าแนก จนกระทัง่ไดแ้บบทดสอบท่ีดีแลว้จึงน าบทเรียนนั้นไปหาประสิทธิภาพ ซ่ึงมี 3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 

 8.1  ข้ันทดลองรายบุคคล โดยเลือกผูเ้รียนท่ีอยูใ่นกลุ่มเป้าหมายมาประมาณ 2-5 คน มาให้ลอง
เรียนบทเรียนน้ี จากขั้นคดัคนท่ีไดค้ะแนนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียและคนท่ีไดต้  ่ากวา่คะแนนเฉล่ียมาศึกษาเก่ียวกบั
การเรียนบทเรียนน้ีของเขาอย่างละเอียด ในขั้นน้ีผูพ้ฒันาบทเรียนอาจจะแทรกแซงการเรียนบา้ง เม่ือมีปัญหา
เกิดข้ึนหรือดูท่าทีวา่ ผูเ้รียนจะไม่เขา้ใจมาก ๆ  เพื่อตรวจสอบผลของคะแนนอาจจะไม่ใช่ส่ิงท่ีส าคญัมากนกัใน
ขั้นน้ี ผูพ้ฒันาบทเรียนตอ้งพยายามดึงเอาความรู้สึกต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนประสบขณะเรียนออกมาให้มากท่ีสุด เพื่อ
น าไปปรับปรุงบทเรียนนั้นต่อไป 

 8.2 ข้ันทดลองกลุ่มย่อย หลงัจากปรับปรุงในขั้นรายบุคคลเรียบร้อยแลว้ ก็ตอ้งสุ่มตวัอย่าง
กลุ่มเป้าหมายท่ีจะใชบ้ทเรียนน้ี ประมาณ 10 คน การสุ่มตวัอยา่งน้ี จะตอ้งใหไ้ดต้วัแทนของกลุ่ม เป้าหมายจริง ๆ 
ให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได ้ซ่ึงอาจประกอบดว้ยคนอ่อน ปานกลาง เก่ง คนท่ีคุน้เคยกบัคอมพิวเตอร์ คนท่ีไม่
คุน้เคย เพศหญิง เพศชาย เป็นตน้ ผูพ้ฒันาบทเรียนพยายาม      ช้ีแจงใหเ้ขาทราบวา่ บทเรียนน้ีเป็นการทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน เพื่อเขาจะไดห้าจุดบกพร่องไปดว้ย ผูพ้ฒันาบทเรียนควรจะแทรกแซงการเรียนให้
นอ้ยท่ีสุดในขั้นน้ี เวน้เสียแต่ผูเ้รียนเกิดติดขดัอย่างมากเท่านั้น เพื่อให้ผลการเรียนท่ีน ามาวิเคราะห์ ทั้งในส่วน
ของคะแนนท่ีไดรั้บทั้งส่วนของ การสัมภาษณ์ สอบถามปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ซ่ึงอาจจะท าเป็นแบบสอบถามไว ้ 
ก็ยิง่ดี เม่ือไดข้อ้มูลเรียบร้อยแลว้ก็น ามาปรับปรุงบทเรียนในจุดท่ีบกพร่องต่อไป 

8.3  ขั้นทดลองภาคสนาม    เป็นการน าไปใชจ้ริงในสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะเป็นห้องเรียน 
สักหน่ึงห้อง หรือผูเ้รียนประมาณ 30 คน โดยมีการเตรียมส่ือต่าง ๆ ท่ีตอ้งการใชค้รูผูส้อน (หากตอ้งการ) โดย
ผูพ้ฒันาบทเรียนตอ้งไม่เขา้ไปยุง่กบักระบวนการเรียนเลย นอกจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียน และน าเอาผล
การเรียนมาวเิคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป ขั้นน้ี หากบทเรียนมีประสิทธิภาพดีก็จะจดัท าส าเนาต่าง ๆ 
ของบทเรียนออกเผยแพร่ และใช้จริงต่อไปหากยงัพบจุดบกพร่องอยู่ก็จะน าไปทบทวนขั้นตอนต่าง ๆ ท่ียงั
บกพร่องเพื่อด าเนินการแกไ้ขต่อไปก่อนน าไปใชจ้ริง 
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งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการศึกษาค้นควา้ผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาค้นควา้ผลงานวิจยัที่เก่ียวข้องทั้ง 
ในต่างประเทศและในประเทศไทย ปรากฏดงัน้ี 
 
งานวจัิยในต่างประเทศ 
 

Oden (1982 : 23 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนเกรด 9 ท่ี
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และการสอนแบบบรรยาย ผลการวจิยั พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริม
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริมจากการสอน
ปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 

Anand (1985 : 16 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นรายบุคคลในวชิา
คณิตศาสตร์ โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้น ป.5-ป.6  ผลการศึกษาพบวา่ สามารถใหป้ระสิทธิภาพสูงในการ
สอนค ายาก (Word Problem) ใหแ้ก่นกัเรียนไดดี้ โดยใหข้อ้สรุปวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถสร้างส่ือแบบ
รายบุคคลท่ีมีประสิทธิภาพไดดี้กวา่การสอนแบบเดิม 

 

Summerville (1985 : 36 )  ได้ศึกษาเก่ียวกบัผลของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีส่วนสัมพนัธ์กบั
ผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาท่ีเรียนวิชาเคมี ผลการศึกษาพบวา่คะแนนของผูเ้รียนท่ีมีความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ต ่าท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพิ่มสูงข้ึนกว่าผูเ้รียนท่ีไม่ไดเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน
เน้ือหาวชิาเดียวกนั 

 

 Johnson & Stanne  (1985 : 44 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั   การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์กบัการเรียนแบบร่วมมือ
กนั แบบแข่งขนั และแบบรายบุคคลท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทศันคติของผูเ้รียนเกรด 8 โดยแบ่งตาม
เพศและความสามารถให้เรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทการแกปั้ญหา ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์แบบร่วมมือกนัให้ผลดีกวา่แบบแข่งขนั และแบบรายบุคคล ส่วนในดา้น     
ทศันคตินั้น พบว่า เพศหญิงมีทศันคติท่ีไม่ดีต่อการเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบแข่งขัน และได้ให้
ขอ้เสนอแนะวา่ การท่ีจะส่งเสริมใหผู้เ้รียนหญิงประสบความส าเร็จในการเรียนและมีทศันคติท่ีดีต่อการเรียนกบั
บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น ควรมุ่งเนน้ใหเ้รียนแบบร่วมมือกนั 
 

 Hooper และคณะ (1993 : 12 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการควบคุมการเรียนโดยผูเ้รียนและโดยโปรแกรมโดย
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ในลกัษณะเป็นรายบุคคลและเรียนแบบร่วมมือกนั ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มท่ีเรียน
แบบร่วมมือกนัมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนเป็นรายบุคคล และผูเ้รียนท่ีเรียนแบบควบคุมตนเอง
ในลกัษณะเรียนแบบร่วมมือกนัจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มอ่ืน ๆ ทั้งหมด ส่วนในดา้นทศันคติก็
พบวา่ กลุ่มท่ีเรียน  แบบร่วมมือกนัมีทศันคติท่ีดีต่อบทเรียนและต่อกลุ่มมากกวา่กลุ่มอ่ืน ๆ เช่นกนั 
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 Temiyakarn  (1993 : 74 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการควบคุมการเรียนโดยผูเ้รียนและโดยโปรแกรมโดยเรียน
จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในลกัษณะเป็นรายบุคคลและเรียนแบบร่วมมือกนั ผลการศึกษาพบวา่กลุ่มท่ีเรียนแบบ
ร่วมมือกนัมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนรายบุคคล และในดา้นทศันคติก็พบวา่ กลุ่มท่ีเรียนแบบ
ร่วมมือกนัมีทศันคติท่ีดีต่อบทเรียน และต่อการเรียนแบบร่วมมือกนัมากกวา่กลุ่มอ่ืน ๆ 
 
งานวจัิยในประเทศ 
 

เจษฎา  ชนะโรค (2530 : 32 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัปฎิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคลิกภาพกบัวิธีการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตระดบัปริญญาตรี ผลการศึกษาพบว่า 
ผูเ้รียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยวิธีเรียนเป็นกลุ่มย่อย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
ผูเ้รียนท่ีเรียนตามล าพงัคนเดียวอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

 บงกชพนัธ์ุ ทองงาม (2533 : 45 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 
ท่ีเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาโลโกเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม ผลการศึกษาพบว่า ความคิดสร้างสรรค์
ของนกัเรียนท่ีเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาโลโกเป็นกลุ่มสูงกวา่   นกัเรียนเป็นรายบุคคล อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

สุวรรณ เจริญยิ่ง (2534 : 33 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่อมเสริมวิชาฟิสิกส์ เร่ือง การ
เคล่ือนท่ีแนวโคง้ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใชไ้มโครคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัการสอนแบบปกติ 
ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการสอนซ่อมเสริมจากบทเรียนโปรแกรมท่ีใช้กบัไมโครคอมพิวเตอร์ มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

 พรทิพย ์ สุนทรนนัท ์(2534 : 68 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนกับวิธีสอนปกติเ ร่ือง อาหารและโภชนาการ ในชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนดว้ยวธีิสอนปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .001 
 

 นยันา ลีนะธรรม (2535 : 21 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัการสอนตามคู่มือครูของ 
สสวท. ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
มีเจตคติต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนตามคู่มือครูอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

 พวงเพชร  วชัรรัตนพงศ์ (2536 : 81 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัการสอนตาม
คู่มือของ สสวท. ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
นกัเรียนท่ีเรียนจากการสอนของครูตามคู่มือครูของ สสวท. 
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 บุญชู  ใจซ่ือกุล (2537 : 54 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนพยาบาล ท่ีเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีกลยุทธ์ในการออกแบบโปรแกรมควบคุมความกา้วหนา้   ในการเรียนและส่ิงช่วย
จดัมโนทศัน์ ผลการศึกษาพบวา่ พฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนพยาบาล ก่อนการเรียนระหวา่งการเรียน และ
หลงัการเรียนมีความสนใจปฏิบติัตามกฎเกณฑ ์และ มีการควบคุมตนเองไดดี้  มีเจตคติท่ีดีต่อการใชค้อมพิวเตอร์ 
 

 ประวิทย ์  บึงสวา่ง (2537 : 26 )  ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์
ในการวิเคราะห์และสรุปผลการทดลองเร่ือง ปฏิกิริยาไฟฟ้าเคมี กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการศึกษา
พบวา่ นกัเรียนท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธ์ิในการวิเคราะห์ และสรุปผลการ
ทดลองไม่แตกต่างจากนกัเรียนท่ีวิเคราะห์ และสรุปผลการทดลองแบบอภิปรายในชั้นเรียน แต่นกัเรียนท่ีใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลอง สถานการณ์มีความคิดเห็นท่ีดี และเห็นดว้ยต่อการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบจ าลองสถานการณ์ในการวิเคราะห์และสรุปผลการทดลองเร่ือง ปฏิกิริยาไฟฟ้าเคมี และตอ้งการท่ีจะเรียน
บทเรียนในลกัษณะน้ีกบัเร่ืองอ่ืน ๆ ต่อไป 
 

 วิลาวรรณ์  ชาแท่น (2537 : 19 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      แบบ
ทบทวนเร่ือง กลไกมนุษย:์ หน่วยการยอ่ยอาหาร ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมความรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง กลไก
มนุษย:์ หน่วยการยอ่ยอาหาร ช่วยให้นกัเรียนไดรั้บความรู้เพิ่มข้ึน และนกัเรียนจะมีความคิดเห็นดว้ยต่อการน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใชด้ว้ย 
 

 วิไลวรรณ อ ่าค  าสรง (2537 : 85 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัวิธีสอนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัวิธีสอนแบบ
บรรยายท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรู้ วิชาบญัชีห้างหุ้นส่วน     ผลการวิจยัพบวา่  
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาบญัชีห้างหุ้นส่วนของนักเรียน โดยวิธีสอนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยวธีิสอนแบบบรรยายอยา่งมีนยัส าคญั   ทางสถิติท่ีระดบั .01 
  

 วชิระ  อินทร์อุดม (2537 : 61 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของการสรุปเน้ือหาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
วิธีการจดัการเรียนท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงวิธีการจดัการเรียน เป็น 4 แบบ คือกลุ่มท่ี 1 เรียนจาก
บทเรียนท่ีมีการสรุปสาระส าคญัของเน้ือหา มีวิธีการจดัการเรียนแบบคู่และท างานร่วมกนั,กลุ่มท่ี 2  เรียนจาก
บทเรียนท่ีไม่มีการสรุปสาระส าคญัของเน้ือหา มีวธีิการจดัการเรียนแบบคู่และท างานร่วมกนั, กลุ่มท่ี 3  เรียนจาก
บทเรียนท่ีมีการสรุปสาระส าคญัของเน้ือหา มีวิธีการจดัการเรียนแบบรายบุคคล และกลุ่มท่ี 4  เรียนจากบทเรียน
ท่ีไม่มีการสรุปสาระส าคญัของเน้ือหา มีวิธีการจดัการเรียนแบบรายบุคคล ผลการศึกษาพบวา่ นกัศึกษาท่ีเรียน
แบบคู่และท างานร่วมกนัจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ นกัศึกษาท่ีเรียนแบบรายบุคคล 
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 นทัธีรัตน์ วฒิุเจริญ (2538 : 96 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลการเรียนจากการเรียนแบบร่วมมือกนั   โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีการทดสอบยอ่ยต่างกนั 3 วธีิ คือ แบบรายบุคคล แบบ
สุ่ม และแบบคู่ พบวา่ ผลการเรียนไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และกลุ่มท่ีมีการทดสอบแบบ
สุ่ม และแบบคู่ จะแสดงพฤติกรรมการเรียนแบบร่วมมือกนัเกือบตลอดระยะเวลาท่ีสังเกต รองลงมาคือ กลุ่มท่ีมี
การทดสอบแบบยอ่ยเป็นรายบุคคล 

 

 บรรเทา จนัทร์มณี (2538 : 41 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลการใชรู้ปแบบการทดลองสามแบบในการเรียนซ่อม
เสริมดว้ยบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบคู่กบัแบบรายบุคคล ผลการศึกษา พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ซ่อมเสริมวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนกลุ่มอ่อน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี3 กลุ่มท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์แบบคู่มีค่าเฉล่ียสูงกวา่ กลุ่มท่ีเรียนแบบรายบุคคล อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

 ประดิษฐ ์ทิพยส์มบติับุญ (2538 : 78 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของการจดัลกัษณะการเรียนและระดบัผลการ
เรียนของผูเ้รียนในการเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบวา่ 
กลุ่มผูเ้รียนท่ีเรียนแบบเหมือน กบักลุ่มคละความสามารถ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกนั โดยกลุ่ม
ผูเ้รียนท่ีมีระดบัผลการเรียนสูงมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนต ่าอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติ 
 

 อธัยา  ภูมิ (2538 : 73 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของคอมพิวเตอร์เพื่อการช่วยสอนซ่อมเสริมท่ีมีต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีเรียน      ซ่อมเสริมจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริมจากครูโดยวิธีปกติอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

 บุญญา เพียรสวรรค ์(2540 : 66 ) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการพฒันาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง ลิมิตของฟังกช์ัน่ ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย และศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวา่งกลุ่มท่ีเรียนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน กบักลุ่มท่ีเรียนโดยวธีิสอนปกติ ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มท่ีเรียน
โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิ  ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยวิธีสอนปกติ ท่ีระดบัความมี
นยัส าคญั .05 
 

 โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีศึกษาเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนใหญ่จะพบว่า การเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีผลการเรียนสูงกวา่การเรียนแบบปกติ และยงัมีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียนและการเรียนดว้ย
ซ่ึงผูว้จิยัคิดวา่การผลิตส่ือเอนิเมชัน่รายวิชาแบดมินตนัส าหรับนักศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ คงจะ
มีผลสัมฤทธ์ิเก่ียวกบัการเรียนการสอนท่ีดีเช่นกันด้วย 
 
 

 




