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บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 
 

 งานวิจัยนี้ตั้ งอยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฏีการเรียนรู้ของมนุษย์ที่ เกี่ยวข้องกับการน า
คอมพิวเตอร์มาใช้กับการศึกษา โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดของทฤษฎีต่างๆ มาผสมผสานกัน เพ่ือให้
เหมาะสมกับลักษณะและโครงสร้างขององค์ความรู้ในวิชาภาษาไทย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
และสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย จากนั้นจึงทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการวิจัย ดังรายละเอียดดังนี้ 
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ภาษาไทย 
 1.1 สาระส าคัญ 
 1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 1.3 คุณภาพของผู้เรียน 
 1.4  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 
 2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.2 คุณลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
  2.3 ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.4 ทฤษฏีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนษย์ที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.6 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  3.1 งานวิจัยในประเทศ 
  3.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 ภาษาไทย 
 1.1 สาระส าคัญ 
 กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3-5) เพ่ือมุ่งหวังให้ผู้เรียนได้
ฝึกฝนในการใช้ภาษาไทยซึ่งเป็นภาษาประจ าชาติ และเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจอันดีระหว่างกัน ตลอดจนน าภาษาไทยมาใช้เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ฝึก
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ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูลต่างๆ เพ่ือประโยชน์ในการพัฒนาความรู้ กระบวนการคิดวิเคราะห์ การ
วิจารณ์ และความคิดสร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และความก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีในอนาคต  
 
 1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระท่ี 1  การอ่าน 
 มาตรฐาน  ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ  

  แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน      
 สาระท่ี 2  การเขียน  
 มาตรฐาน  ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน 
  เรื่องราวในรูปแบบต่างๆ  เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษา 
  ค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ                   
 สาระท่ี 3   การฟัง การดู และการพูด 
 มาตรฐาน  ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้  

ความคิด และความรู้สึกในโอกาสต่างๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
 สาระท่ี 4   หลักการใช้ภาษาไทย 
 มาตรฐาน  ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติ
ของชาติ                               

 สาระท่ี 5   วรรณคดีและวรรณกรรม 
 มาตรฐาน  ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง 
  เห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

  
 1.3 คุณภาพผู้เรียน 
 กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดคุณภาพผู้เรียนหลังจากได้เรียนวิชาภาษาไทย จบชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ไว้ดังนี้ 
 -  อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะได้ถูกต้อง อธิบาย
ความหมายโดยตรงและความหมายโดยนัยของค า ประโยค ข้อความ ส านวนโวหารจากเรื่องที่อ่าน 
เข้าใจค าแนะน า ค าอธิบายในคู่มือต่างๆ แยกแยะข้อคิดเห็นและข้อเท็จจริง รวมทั้งจับใจความส าคัญ
ของเรื่องที่อ่านและน าความรู้ความคิดจากเรื่องที่อ่านไปตัดสินใจแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตได้ มี
มารยาทและมีนิสัยรักการอ่าน และเห็นคุณค่าสิ่งที่อ่าน 
 -  มีทักษะในการคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดและครึ่งบรรทัด เขียนสะกดค า แต่ง
ประโยคและเขียนข้อความ ตลอดจนเขียนสื่อสารโดยใช้ถ้อยค าชัดเจนเหมาะสม ใช้แผนภาพ โครง
เรื่องและแผนภาพความคิดเพ่ือพัฒนางานเขียน เขียนเรียงความ ย่อความ จดหมายส่วนตัว  กรอก
แบบรายการต่างๆ เขียนแสดงความรู้สึกและความคิดเห็น เขียนเรื่องตามจินตนาการอย่างสร้างสรรค์ 
และมีมารยาทในการเขียน 
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 -  พูดแสดงความรู้ ความคิดเกี่ยวกับเรื่องที่ฟังและดู เล่าเรื่องย่อหรือสรุปจากเรื่องที่ฟังและ
ดู ตั้งค าถาม ตอบค าถามจากเรื่องที่ฟังและดู รวมทั้งประเมินความน่าเชื่อถือจากการฟังและดูโฆษณา
อย่างมีเหตุผล พูดตามล าดับขั้นตอนเรื่องต่างๆ อย่างชัดเจน พูดรายงานหรือประเด็นค้นคว้าจาก     
การฟัง การดู การสนทนา และพูดโน้มน้าวได้อย่างมีเหตุผล รวมทั้งมีมารยาทในการดูและพูด 
 -  สะกดค าและเข้าใจความหมายของค า ส านวน ค าพังเพยและสุภาษิต รู้และเข้ าใจชนิด
และหน้าที่ของค าในประโยค ชนิดของประโยค และค าภาษาต่างประเทศในภาษาไทย ใช้ค าราชาศัพท์
และค าสุภาพได้อย่างเหมาะสม แต่งประโยค แต่งบทร้อยกรองประเภทกลอนสี่กลอนสุภาพ และ
กาพย์ยานี 11 
 -  เข้าใจและเห็นคุณค่าวรรณคดีและวรรณกรรมที่อ่าน เล่านิทานพ้ืนบ้าน ร้องเพลงพื้นบ้าน
ของท้องถิ่น น าข้อคิดเห็นจากเรื่องที่อ่านไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง และท่องจ าบทอาขยานตามที่
ก าหนดได้ 
 
 1.4 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 สาระท่ี 1   การอ่าน 
 มาตรฐาน  ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ  
   แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอ่าน 
 
ตารางท่ี 2.1  สาระที่ 1 การอ่าน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 10-11) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6  1. อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและ         
บทร้อยกรองได้ถูกต้อง 

2. อธิบายความหมายของค า ประโยค
และข้อความที่เป็นโวหาร  

  การอ่านออกเสียงและการบอกความหมาย
ของบทร้อยแก้ว  และบทร้อยกรอง 
ประกอบด้วย 
- ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล้ า  
- ค าท่ีมีอักษรน า 
- ค าท่ีมีตัวการันต์ 
- ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ 
- อักษรย่อและเครื่องหมายวรรคตอน 
- วัน เดือน ปีแบบไทย 
- ข้อความที่เป็นโวหารต่างๆ  
- ส านวนเปรียบเทียบ 

  การอ่านบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะ 
 

 3. อ่านเรื่องสั้นๆ อย่างหลากหลาย   
โดยจับเวลาแล้วถามเกี่ยวกับเรื่องที่
อ่าน 

  การอ่านจับใจความจากสื่อต่างๆ เช่น      
- เรื่องสั้น ๆ  
- นิทานและเพลงพ้ืนบ้าน 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 
4. แยกข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็นจาก

เรื่องท่ีอ่าน 
- บทความ 

 5. อธิบายการน าความรู้และความคิด 
จากเรื่องที่อ่านไปตัดสินใจแก้ปัญหา  
ในการด าเนินชีวิต 

- พระบรมราโชวาท 
- สารคด ี
- เรื่องสั้น 
- งานเขียนประเภทโน้มน้าว 
- บทโฆษณา  
- ข่าว และเหตุการณ์ส าคัญ   

  การอ่านเร็ว 
 

 6. อ่านงานเขียนเชิงอธิบาย ค าสั่ง  
ข้อแนะน า และปฏิบัติตาม  

 

  การอ่านงานเขียนเชิงอธิบาย ค าสั่ง 
ข้อแนะน าและปฏิบัติตาม 
- การใช้พจนานุกรม 

  - การปฏิบัติตนในการอยู่ร่วมกันในสังคม 
  - ข้อตกลงในการอยู่ร่วมกันในโรงเรียน และ

การใช้สถานที่สาธารณะในชุมชนและ
ท้องถิ่น  

 7. อธิบายความหมายของข้อมูล  จาก
การอ่านแผนผัง แผนที่ แผนภูมิ 
และกราฟ 

  การอ่านขอ้มูลจากแผนผัง แผนที่ แผนภูมิ 
และกราฟ 

 
 8. อ่านหนังสือตามความสนใจ และ

อธิบายคุณค่าท่ีได้รับ 
  การอ่านหนังสือตามความสนใจ เช่น 

- หนังสือที่นักเรียนสนใจและเหมาะสมกับวัย 
- หนังสืออ่านที่ครูและนักเรียนก าหนด 
  ร่วมกัน  

 9. มีมารยาทในการอ่าน   มารยาทในการอ่าน 
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 สาระท่ี 2  การเขียน 
 มาตรฐาน  ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน 
   เรื่องราวในรูปแบบต่างๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษา 
   ค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ตารางท่ี 2.2  สาระที่ 2 การเขียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 17) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1. คัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด  
และครึ่งบรรทัด 

 การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดและ        
ครึ่งบรรทัดตามรูปแบบการเขียนตัวอักษรไทย 

2.  เขียนสื่อสารโดยใช้ค าได้ถูกต้อง
ชัดเจน และเหมาะสม 

 การเขียนสื่อสาร เช่น  
- ค าขวัญ 
- ค าอวยพร 
- ประกาศ   

 3. เขียนแผนภาพโครงเรื่องและ
แผนภาพความคิดเพ่ือใช้พัฒนางาน
เขียน          

 การเขียนแผนภาพโครงเรื่องและแผนภาพ
ความคิด 

4. เขียนเรียงความ  การเขียนเรียงความ 
 5. เขียนย่อความจากเรื่องที่อ่าน  การเขียนย่อความจากสื่อต่างๆ เช่น นิทาน  

ความเรียงประเภทต่างๆ ประกาศ แจ้งความ 
แถลงการณ์  จดหมาย  ค าสอน โอวาท            
ค าปราศรัย สุนทรพจน์ รายงาน ระเบียบ 
ค าสั่ง    

 6. เขียนจดหมายส่วนตัว  การเขียนจดหมายส่วนตัว 
- จดหมายขอโทษ 
- จดหมายแสดงความขอบคุณ 
- จดหมายแสดงความเห็นใจ 
- จดหมายแสดงความยินดี 

 7. กรอกแบบรายการต่างๆ 
 

 การกรอกแบบรายการ 
- แบบค าร้องต่างๆ 
- ใบสมัครศึกษาต่อ 
- แบบฝากส่งพัสดุและไปรษณียภัณฑ์ 

8. เขียนเรื่องตามจินตนาการและ
สร้างสรรค์ 

 การเขียนเรื่องตามจินตนาการและสร้างสรรค์ 

 9. มีมารยาทในการเขียน  มารยาทในการเขียน 
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 สาระท่ี 3   การฟัง การดู และการพูด 
 มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้  
   ความคิด และความรู้สึกในโอกาสต่างๆ  อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
 
ตารางท่ี 2.3  สาระที่ 3 การฟัง การดู และการพูด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 25) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 
 

1. พูดแสดงความรู้    ความเข้าใจ
จุดประสงค์ของเรื่องที่ฟังและดู 

2. ตั้งค าถามและตอบค าถามเชิงเหตุผล   
จากเรื่องที่ฟังและดู 

  การพูดแสดงความรู้ ความเข้าใจใน
จุดประสงค์ของเรื่องที่ฟังและดูจากสื่อต่างๆ 
ได้แก่ 
- สื่อสิ่งพิมพ์ 
- สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
 

 3. วิเคราะห์ความน่าเชื่อถือจากการฟัง
และดูสื่อโฆษณาอย่างมีเหตุผล 

 

  การวิเคราะห์ความน่าเชื่อถือจากการฟังและ
ดูสื่อโฆษณา 

 4. พูดรายงานเรื่องหรือประเด็นที่
ศึกษาค้นคว้าจากการฟัง การดู  
และการสนทนา 

 

  การรายงาน เช่น 
- การพูดล าดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
- การพูดล าดับเหตุการณ์  

 5. พูดโน้มน้าวอย่างมีเหตุผล   และ
น่าเชื่อถือ 

 

  การพูดโน้มน้าวในสถานการณ์ต่างๆ เช่น 
- การเลือกตั้งกรรมการนักเรียน 
- การรณรงค์ด้านต่างๆ 
- การโต้วาที        
 

 6. มีมารยาทในการฟัง การดู และการ
พูด 

 

  มารยาทในการฟัง การดู และการพูด 
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 สาระท่ี 4  หลักการใช้ภาษาไทย 
 มาตรฐาน  ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติ
ของชาติ     

 
ตารางท่ี 2.4  สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 31) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 

 
1. วิเคราะห์ชนิดและหน้าที่ของค าใน

ประโยค       
 

 ชนิดของค า 
- ค านาม 
- ค าสรรพนาม 
- ค ากริยา 
- ค าวิเศษณ์ 
- ค าบุพบท 
- ค าเชื่อม 
- ค าอุทาน 
 

 2. ใช้ค าได้เหมาะสมกับกาลเทศะและ
บุคคล 

 

 ค าราชาศัพท์ 
 ระดับภาษา 
 ภาษาถ่ิน 
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 สาระท่ี 5  วรรณคดีและวรรณกรรม 
 มาตรฐาน  ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น  วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย

อย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 
ตารางท่ี 2.5  สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 35) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 

 

 1. แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดี  
หรือวรรณกรรมท่ีอ่าน 

 2. เล่านิทานพ้ืนบ้านท้องถิ่นตนเอง  
และนิทานพ้ืนบ้านของท้องถิ่นอื่น 

 3. อธิบายคุณค่าของวรรณคดี และ
วรรณกรรมที่อ่านและน าไป 
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง         

      

 วรรณคดีและวรรณกรรม เช่น 

- นิทานพื้นบ้านท้องถิ่นตนเองและท้องถิ่นอ่ืน 

- นิทานคติธรรม   

- เพลงพื้นบ้าน 

- วรรณคดีและวรรณกรรมในบทเรียนและ
ตามความสนใจ 

 4. ท่องจ าบทอาขยานตามที่ก าหนด 
และบทร้อยกรองที่มีคุณค่าตามความ
สนใจ 

 

 บทอาขยานและบทร้อยกรองที่มีคุณค่า 

- บทอาขยานตามท่ีก าหนด 

- บทร้อยกรองตามความสนใจ 

 
 งานวิจัยนี้ได้ออกแบบบทเรียนช่วยสอนที่ตรงกับ สาระที่ 4 เรื่องหลักการใช้ภาษาไทย 
ส าหรับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีเนื้อหาในบทเรียนประกอบด้วย การวิเคราะห์ชนิด
และหน้าที่ของค าในประโยค การใช้ค าได้เหมาะสมกับกาลเทศะและบุคคล การรวบรวมและบอก
ความหมายของค าภาษาต่างประเทศที่ใช้ในภาษาไทย การระบุลักษณะของประโยค การแต่งบทร้อย
กรอง และการวิเคราะห์และเปรียบเทียบส านวนที่เป็นค าพังเพย และสุภาษิต 
 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทและเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการเรียนการสอนใน
ยุคปัจจุบัน นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ค าจ ากัดความของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 
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 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าเนื้อหาวิชาความรู้มาน าเสนอในรูปแบบของ
สื่อการเรียนการสอนในระบบคอมพิวเตอร์ ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้บทเรียนได้ตรงตามวัตถุประสงค์
ของวิชานั้นด้วยตนเอง มีการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ระดับสูงช่วยให้ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ สามารถตอบสนองเมื่อผู้เรียนป้อนข้อมูลเข้าไปได้ทันที มีการช่วยเสริมแรง ท าให้ผู้เรียน
รู้สึกสนุกไปการกับเรียนในบทเรียน และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนรายบุคคลได้ เพ่ือช่วยให้ติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนได้   (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 
2546, หน้า 4-6)  
 โปรแกรมมัลติมีเดียที่พัฒนาในรูปแบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากแผ่นซีดีโปรแกรมผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 
หรือผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ท าให้ผู้ เรียนมีความสะดวก ในการเข้าถึงบทเรียน อีกทั้งยังเพ่ิม
ความสามารถในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ท าให้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนถูกน าไปใช้ในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-
based Instruction: WBI) การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) คอร์สแวร์ (Courseware) 
หรือเลิร์นนิ่งออปเจก (Learning Object) โดยเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อผู้เรียน (ณัฐกร สงคราม, 2553, หน้า 11-12) 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นบทเรียนส าเร็จรูปที่ด าเนินการสอนเสมือนจริงด้วยการใช้
ระบบคอมพิวเตอร์ ที่อาศัยศักยภาพของระบบคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์มัลติมีเดีย และการจัดการที่ได้
วางระบบไว้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เสมือนได้รับการสอนเนื้อหาวิชาจากผู้สอนจริง เพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพการเรียนสูงขึ้น และสามารถใช้ได้ทั้งระบบออนไลน์ (Online) และออฟไลน์ (Offline) 
(ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, ไพบูลย์ เกียรติโกมล, และเสกสรร แย้มพินิจ, 2554, หน้า 19-20) 
 สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าเนื้อหาวิชาที่มีจุดมุ่งหมายในการ
เรียนรู้ มาพัฒนาและน าเสนอในรูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอาจจะใช้ประกอบขณะที่ผู้สอนท าการสอนเอง หรือใช้สอนแทนผู้สอนเองทั้งหมดก็ได้ โดยใช้
รูปแบบของการสื่อสารออนไลน์ผ่านอินเตอร์เน็ต หรือออฟไลน์ในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท าให้
ผู้เรียนมีทางเลือกในการเข้าถึงบทเรียน ด้วยการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล พร้อมการ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบทดสอบ แบบประเมินผลย้อนกลับไปยังผู้เรียนได้ ท าให้ผู้เรียน
ทราบความก้าวหน้าของตนเอง และสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้ทันที เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการเรียนการสอนที่ดีข้ึน 
 
 2.2 คุณลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ในสังคมแห่งเทคโนโลยีปัจจุบัน สื่อการเรียนรู้ถือเป็นทรัพยากรที่ส าคัญ และสามารถค้นหา
ได้อย่างสะดวกโดยเฉพาะในเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต นักการศึกษาจึงได้จ าแนกคุณลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ โดย ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ 4 ประการดังนี้ 
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 1. สารสนเทศ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบด้วย ข้อมูลสารสนเทศด้าน
เนื้อหาที่ได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี มีวัตถุประสงค์ตรงตามบทเรียนที่ได้ก าหนดไว้  
 
 2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันสามารถใช้บทเรียนช่วย
สอนเรียนรู้ได้อย่างยืดหยุ่น มีอิสระในการเรียนตามความสนใจและตามศักยภาพของตนเองได้ 
 
 3. ปฏิสัมพันธ์ บทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้มีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
ผู้เรียนกับบทเรียน โดยให้ผู้เรียนป้อนข้อมูลลงไปเพ่ือโต้ตอบกับบทเรียนได้ ส่งผลให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วน
ร่วมกับบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องเอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบกับผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน 
 
 4. ผลป้อนกลับโดยทันที 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแตกต่างจากบทเรียนน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ ในเรื่อง
ของความสามารถในการให้ผลป้อนกลับในทันทีหลังจากผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น การ
แสดงผลคะแนนในทันทีหลังจากที่ได้ท าแบบฝึกหัดในบทเรียนไปแล้ว การเฉลยค าตอบในแต่ละข้อ
หลังจากท าแบบฝึกหัด ซึ่งถือเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 
 
 นอกจากนี้ ยังมีนักการศึกษาได้ก าหนดคุณลักษณะเฉพาะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
น ามาใช้สอนแทนผู้สอนทั้งหมด โดย ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, ไพบูลย์ เกียรติโกมล และเสกสรร แย้ม
พินิจ ( 2554, หน้า 24-28 ) ได้กล่าวถึง คณุลักษณะเฉพาะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 ด้าน 
คือ 
 
 1. สามารถตอบสนองความต้องการในการเรียนด้วยตนเองได้ โดยอาศัยหลักการของ
การสอนรายบุคคล เพ่ือสนองต่อความแตกต่างรายบุคคล มีองค์ประกอบ 5 ประการ คือ 
 
 1.1 ความยืดหยุ่นในเรื่องเวลา  ผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างทางการเรียนรู้ไม่
เหมือนกัน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรมีความยืดหยุ่นที่จะสามารถให้ผู้เรียนแต่ละคนเรียนใน
อัตราช้า เร็ว ตามความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ตรงตามจุดมุ่งหมาย
ของบทเรียนที่ได้ตั้งไว้ 
 
 1.2 มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน การน าบทเรียนไปเรียนที่ใดก็ได้ตามความ
สะดวกของผู้เรียนถือเป็นคุณลักษณะและประโยชน์อย่างหนึ่งของการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 1.3 การมีอิสระในการเลือกเนื้อหาและการเรียน เพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่าง
ระหว่างผู้เรียนที่ไม่เหมือนกัน การออกแบบควรมีรายการหัวข้อที่จะศึกษา โดยหัวข้อเหล่านั้นควรมี
การวิเคราะห์และจัดล าดับตามวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ และผู้เรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหาได้ 
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เช่น สามารถเลือกเรียนเนื้อหาตามความสนใจ สามารถย้อนกลับ หรือข้ามไปยังเนื้อหาอ่ืนได้ และ
สามารถกลับมาทบทวนเนื้อหาเดิมได้ 
 1.4 การวินิจฉัย การเรียนซ่อมเสริม และการยกเว้น เป็นการวินิจฉัยความรู้ก่อน
เรียน และหลังเรียน มี 2 ชนิด คือ 
 
 1) การวินิจฉัยก่อนการเรียน เป็นการทดสอบว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานเพียง
พอที่จะเรียนรู้ในบทเรียนได้หรือไม่ ถ้าความรู้ไม่เพียงพอก็ควรจัดบทเรียนซ่อมเสริมให้ 
 
 2) การวินิจฉัยหลังการเรียน เป็นการทดสอบว่าผู้เรียนได้รับความรู้และความ
เข้าใจตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนหรือไม่ ถ้าขาดส่วนใดส่วนหนึ่ง ก็เปิดโอกาสให้เรียน
ซ่อมเสริมหรือผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเรียนใหม่ยังส่วนที่ขาดได้เสมอ 
 
 1.5 การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน ผู้เรียนแต่ละคนมีวิธีการเรียนรู้ที่ไม่
เหมือนกัน บทเรียนคอมพิวเตอร์จึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีทางเลือกในการเรียน เช่น การเลือกค าธิ
บายเพิ่มเติม ผู้เรียนบางคนอาจไม่ต้องการค าอธิบายเพิ่มเติม แต่ผู้เรียนบางคนก็อาจต้องการ เป็นต้น 
  
 2. ความสะดวกส าหรับการเรียนด้วยตนเอง 
 คุณลักษณะที่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน ดังนี้ 
 2.1 มีวิธีการใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อนจนเกินไป เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อเนื้อหา
ได้อย่างอิสระ ไม่บังคับ และให้ค าแนะน าการเรียนและเนื้อหาเสริม 
 2.2 มีเนื้อหาที่สมบูรณ์ ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ตั้งแต่ต้นจนจบด้วยตนเอง 
 2.3 ผู้เรียนสามารถเรียนเวลาใดก็ได้ ใช้เวลาเรียนนานเท่าใดก็ได้ 
 2.4 ผู้เรียนสามารถน าบทเรียนไปเรียนที่ใดก็ได้ 
 2.5 บทเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน สามารถตอบสนองกับผู้เรียนได้ทันที และ
ประเมินผลแบบย้อนกลับไปยังผู้เรียนได้ 
 2.6 บทเรียนต้องสื่อสารให้ผู้เรียนได้เข้าใจได้ง่าย และผู้เรียนสามารถรู้ได้ว่าตอนนี้
ก าลังท าอะไรในบทเรียน  
 
 3. การออกแบบกระบวนการสอน 
 การออกแบบโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรให้ผู้เรียนสามารถศึกษา
ได้ด้วยตนเองตั้งแต่ต้นจนจบ ดังนั้นในการออกแบบบทเรียนจ าเป็นจะต้องประกอบด้วย การน าเข้าสู่
บทเรียน การสรุปบทเรียน และการทดสอบหลังเรียน 
 
 3.1 การน าเข้าสู่บทเรียน มีจุดมุ่งหมายอยู่ 2 ประการ คือ  
 1) ให้ผู้เรียนเห็นประเด็นหรือความคิดรวบยอดในเรื่องที่จะเรียน  
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 2) น าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือสร้างความสนใจและแรงจูงใจแก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียน
อยากเรียนเนื้อหานั้นๆ 
 
 3.2 การสอน ในขั้นตอนนี้คือการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน จะต้องมีการออกแบบ
ให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาความรู้ในเรื่องที่เรียน โดยการให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ และ
เลือกใช้สื่อมัลติมีเดียมาประกอบ เพ่ือจูงใจให้ผู้เรียนเรียนได้โดยไม่เบื่อ หรือล้มเลิกกลางคัน ซึ่งจะท า
ให้ผู้เรียนไม่ได้รับความรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ตั้งไว้ 
  
 3.3 การเสริมความเข้าใจ เป็นการให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรม หรือแบบฝึกหัดต่างๆ 
เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาที่ได้เรียนได้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 
 3.4 การสรุปบทเรียน เป็นการสรุปสระส าคัญ ความคิดรวบยอดจากสิ่งที่ได้เรียนใน
บทเรียนให้กับผู้เรียนอีกครั้งหนึ่ง เพ่ือการทบทวน 
 
 3.5 การทดสอบหลังเรียน เป็นการน าแบบทดสอบรูปแบบต่างๆ มาใช้เพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน และมีการแจ้งกลับไปยังผู้เรียนได้ทันที เพ่ือให้ผู้เรียนทราบระดับความสามารถ
ของตนเองในการเรียน 
 
 2.3 ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนถูกน ามาใช้ เพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอน โดย 
อเลสซี่ และ โทรลลิป (Alessi & Trollip, 2001) ได้กล่าวถึงวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ในรูปแบบต่างๆ ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนหลัก คือ  
 1) การน าเสนอเนื้อหาข้อมูล (Presenting Information)   
 2) การแนะน าผู้เรียน (Guiding the Leaner)   
 3) การฝึกฝนปฏิบัติ (Practicing)  
 4) การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessing Learning) 
 แต่บทเรียนช่วยสอนบางบทเรียนอาจไม่จ าเป็นต้องมีครบทั้ง 4 ขั้นตอน เช่น ให้ผู้เรียนได้
ศึกษาบทเรียนช่วยสอนด้วยตัวเอง เมื่อศึกษาเสร็จแล้ว ให้ท าแบบทดสอบในห้องเรียน เป็นต้น ขึ้นอยู่
กับวิธีการออกแบบบทเรียนช่วยสอนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้สอน  
 บทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายประเภท แต่จะจัดอยู่ในประเภทไหนนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะ
ของการน าไปใช้ ผู้วิจัยได้ศึกษาประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่นิยมน ามาใช้เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนการสอนจากแนวคิดของนักการศึกษาหลายท่าน จึงสรุปได้ดังนี้ (กิดานันท์ มลิทอง, 
2543, หน้า 244–248 ; พรเทพ เมืองแมน , 2544, หน้า 9-10 ; ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ, 
2554, หน้า 23-26) 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบน าเสนอเนื้อหา (Tutorial Instruction) คือ 
รูปแบบบทเรียนที่น าเสนอด้วยสื่อมัลติมีเดียที่มีทั้ง ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
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ประกอบ ในบทเรียนประกอบด้วย การก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ ส่วนเนื้อหาการเรียนรู้ และ
แบบฝึกหัดเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบตอบกลับทันที หากผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์คะแนน
แบบฝึกหัดตามที่บทเรียนก าหนดก็สามารถเข้าไปทบทวนเนื้อหาได้อีกครั้ง และท าแบบฝึกหัดใน
เนื้อหานั้นจนกว่าจะผ่านเกณฑ์ที่บทเรียนก าหนด บทเรียนประเภทนี้เป็นที่นิยมพัฒนาและน ามาใช้
มากที่สุด เนื่องจากการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อช่วยในการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
ใกล้เคียงกับการเรียนในชั้นเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้ แบ่งออกได้ 2 รูปแบบ 
คือ 
 
 1.1 บทเรี ยนแบบเส้นตรง  (Linear Program) เป็นรูปแบบบทเรี ยนที่ ให้
คอมพิวเตอร์ท าหน้าที่เสมือนครูผู้สอนในชั้นเรียน สอนเนื้อหาเป็นล าดับตามที่ได้ออกแบบไว้ และมี
ค าถามท้ายบทให้ผู้เรียนตอบ หากผู้เรียนตอบค าถามไม่ผ่านก็จะให้กลับไปทบทวนใหม่และตอบ
ค าถามจนกว่าจะผ่านจึงจะได้เรียนบทต่อไป 
 
 1.2 บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial) เหมาะส าหรับบทเรียนที่มีเนื้อหา
มาก การใช้บทเรียนแบบเส้นตรงจะท าให้ใช้เวลานาน จนท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อ ดังนั้นการเรียนใน
บทเรียนแบบสาขาสามารถให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อที่ต้องการศึกษาเองได้ และผู้เรียนเลือกตามความ
เหมาะสมส าหรับตนเองในหัวข้อที่สนใจได้ หลังจากเรียนบทเรียนแต่ละหัวข้อแล้วจะมีค าถามท้ายบท
ให้ผู้เรียนตอบเช่นกัน 
 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกฝน (Drills and Practices) คือ บทเรียนที่
ไม่มีเนื้อหา แต่จะเป็นการใช้ความรู้เดิมที่ได้เรียนมาแล้วมาฝึกฝนทักษะหรือฝึกปฏิบัติซ้ าๆ จนเกิด
ความจ าและความช านาญ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเสริมแรงในสิ่งที่เรียนแล้ว หรือในรูปแบบของค าถาม
เพ่ือทบทวนสิ่งที่ได้เรียนมาแล้ว และมีการเสริงแรงหรือให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้ทันที มีการให้
ค าตอบที่ถูกต้องเพ่ือตรวจสอบตนเอง ลักษณะของค าถามที่นิยมใช้ เช่น การจับคู่ การเติมค า ค าตอบ
แบบตัวเลือก ค าตอบแบบผิดถูก เป็นต้น 
 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulations) คือ 
บทเรียนที่มีรูปแบบจ าลองสถานการณ์จริงโดยคอมพิวเตอร์จะเลียนแบบสร้างสถานการณ์เพ่ือทดแทน
อุปกรณ์จริง เนื่องจากในบางสถานจริงอาจเกิดอันตรายขึ้นกับผู้เรียน หรือค่าใช้จ่ายในการฝึกฝนมี
ราคาแพง เช่น การจ าลองการขับเครื่องบิน จ าลองการเกิดปฏิกิริยาทางเคมีที่อาจอันตรายต่อผู้ทดลอง 
จ าลองการท างานของระบบคอมพิวเตอร์  เป็นต้น โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์
สถานการณ์จ าลองนี้ได้ เนื่องจากสถานการณ์จ าลองมีความซับซ้อน อาจต้องใช้เวลาและทักษะ
ระดับสูงในการสร้างบทเรียนประเภทนี้ขึ้นมา 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้มีรูปแบบการสอนเป็นขั้นตอน หรือรูปแบบ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง โดยให้ผู้เรียนใช้งานอย่างอิสระภายใต้สิ่งแวดล้อมที่ถูกควบคุมไว้ เช่น การทดลอง
ทางเคมี ที่ผู้เรียนสามารถเลือกเครื่องมือและสารเคมีต่างๆ มาทดลองได้ 
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 4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมส์ (Instructional Games) คือ รูปแบบ
บทเรียนที่มีลักษณะฝึกปฏิบัติ โดยการจ าลองสถานการณ์เป็นเกมส์ เพ่ือดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความ
น่าสนใจ ความท้าทาย และเกิดความสนุกสนานไม่น่าเบื่อ มีรูปแบบคล้ายกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบสถานการณ์จ าลอง แต่แตกต่างกันโดยเพิ่มบทบาทของผู้เรียนเข้าไปในเกมส์ด้วย 
 บทเรียนประเภทนี้จะน าเกมส์เข้าไปในขั้นตอนการฝึกปฏิบัติของกระบวนการเรียนการ
สอน และเป็นที่นิยมอย่างมาก เนื่องจากเกมส์จะช่วยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรู้ให้น่าสนใจ ยังช่วย
เพ่ิมทัศนคติต่อการเรียนดีขึ้น ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกถึงการถูกบังคับให้เรียนรู้ แต่เกิดการเรียนรู้ใน
บทเรียนที่เป็นเกมส์ไปโดยปริยาย 
 
  5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบค้นพบ (Discovery) คือ รูปแบบบทเรียนที่
สร้างสภาวะแวดล้อมที่สนับสนุนการค้นคว้า การส ารวจ เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนด้วย
ตนเอง ศึกษาปัญหาและสาเหตุ แนงทางการแก้ไขปัญหา ข้อดีข้อเสีย แล้วน ามาสู่บทสรุปของบทเรียน
ด้วยตนเอง โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะมีเครื่อวมือสนบสนุน แหล่งข้อมูลการค้นคว้า หรือ
ผู้เชี่ยวชาญให้ค าปรึกษา สิ่งต่างๆเพ่ือสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความรู้ ขึ้น
ด้วยตนเอง 
 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการทดสอบ (Tests) คือ รูปแบบบทเรียน
ออกแบบมาเพ่ือใช้วัดความรู้ของผู้เรียน และสะท้อนความเหมาะสมระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน โดย
บทเรียนประเภทนี้แบ่งออกป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
  
 6.1 การทดสอบย่อย ใช้วัดความพร้อมและประสิทธิภาพของผู้เรียน เพ่ือจะได้
เตรียมสภาพแวดล้อมและกิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้เรียน รวมทั้งการวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียนแต่ละ
คน ว่าต้องการเสริมทักษะด้านใดเพ่ิมเติม 
 
 6.2 การทดสอบผลรวม ใช้ตัดสินว่าผู้เรียนมีเกณฑ์ผ่านวัตถุประสงค์ในบทเรียน
หรือไม่ รวมให้ตัดสินเกรดในชั้นเรียน 
 
 7. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์ (Intelligent/Intellectual 
Computer-Assisted Instruction : ICA) คือ บทเรียนที่น าเอาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาช่วย
ประเมินความเข้าใจของผู้ เรียน และปรับวิธีการสอนให้เหมาะสมกับผู้ เรียนแต่ละคนให้ เกิด
ประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่งใกล้เคียงกับการที่ผู้สอนประเมินผู้เรียนแต่ละคนเพ่ือน ามาปรับให้เข้ากับ
วิธีการสอนของตนเอง 
 
 2.4 ทฤษฏีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนษย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 
 คอมพิวเตอร์มีศักยภาพในด้านสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากกว่าสื่อสิ่งพิมพ์อ่ืนๆ อัน
ได้แก่ ความสามารถในด้านการน าเสนอในหลายมิติ เป็นสื่อประสมมัลติมีเดีย และบทเรียนสามารถ
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ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนได้ จึงช่วยเพ่ิมความสามารถในการเรียนรู้ ได้ดีขึ้น (พรเทพ เมืองแมน 
2544 : 28) ดังนั้นการน าคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาบทเรียนจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่
ต้องอาศัยหลักการทางทฤษฎีการเรียนรู้เป็นพื้นฐานเพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบบทเรียน 
 ทฤษฏีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนษย์ที่ เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีดังนี้ (ถนอมพร เลาหจรัส, 2541, หน้า 52 ; ณัฐกร สงคราม, 2553, หน้า 45-
47) 
 
 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
 นักการศึกษาและนักจิตวิทยา เบอร์ฮัส เอฟ สกินเนอร์ (Burhus F. Skinner, 2514) มี
แนวคิดว่าพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้งหลายของมนุษย์เกิดจากการที่ร่างกายเป็นตัวสั่งให้กระท าเพ่ือ
ตอบสนองต่อสถานการณ์หรือสิ่งเร้าทั้งหลาย ไม่ใช่สถานการณ์หรือสิ่งเร้าทั้งหลายมากระตุ้นให้
ร่างกายกระท า พฤติกรรมเช่นนี้เรียกว่า พฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ (Operant Behavior) และยังมี
แนวคิดเก่ียวกับการเสริมแรง โดยเห็นด้วยว่า พฤติกรรมใดๆ ที่มีการเสริงแรงพฤติกรรมนั้นก็มีแนวโน้ม
ที่จะเกิดข้ึนอีก ส่วนพฤติกรรมที่ไม่ได้รับการเสริมแรงพฤติกรรมนั้นมีแนวโน้มที่จะลดลงและหายไปใน
ที่สุด โดยหลักส าคัญการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีของสกินเนอร์ คือ เมื่อต้องการให้เกิดการเรียนรู้สิ่ง
เร้าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ควรให้บุคคลนั้นแสดงพฤติกรรมขึ้นเองโดยไม่มีการบอกหรือบังคับ แต่เมื่อบุคคลนั้น
แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ตามต้องการแล้ว จะต้องมีการเสริมแรงพฤติกรรมนั้นโดยทันที เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ว่าพฤติกรรมนั้นถูกต้องหรือสามารถแก้ปัญหาได้ ทฤษฎีนี้ส่งผลต่อการเรียนการสอนที่
ส าคัญ ในลักษณะที่การเรียนเป็นชุดของพฤติกรรมซึ่งจะต้องเกิดข้ึนตามล าดับที่แน่ชัด ผู้เรียนจะบรรลุ
วัตถุประสงค์ได้ต้องมีการเรียนตามวัตถุประสงค์ และผลที่ได้จากการเรียนขั้นแรกนี้จะเป็นพ้ืนฐานใน
การเรียนของขั้นต่อๆไปในที่สุด 
 การเสริมแรงพฤติกรรมเป็นสิ่งหนึ่งในแนวคิดที่ส าคัญของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม สกิน
เนอร์ได้แบ่งการเสริมแรงออกเป็น 2 ประเภท คือ  
 

 1) การเสริงแรงทางบวก (Positive Reinforcement) คือ การใช้สิ่งใดสิ่งหนึ่ง
สร้างความพึงพอใจให้กับบุคคลด้วยการกระท าใดกระท าหนึ่ง เช่น การให้รางวัล ค าชมเชย ซึ่งจะช่วย
เพ่ิมความถ่ีให้บุคคลแสดงพฤติกรรมนั้นๆ มากขึ้น 

 
 2) การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) คือ การน าความทุกข์และ

ความไม่พึงพอใจที่เกิดกับบุคคลออกไป เมื่อร่างการแสดงการกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งตามต้องการ 
เช่น การตอบค าถามเพ่ือแลกกับการปล่อยให้ผู้เรียนไปทานข้าวเมื่อหิว  
       การประยุกต์ใช้ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต้องจัดให้มี
โครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเชิงเส้นตรง (Linear) คือการเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก ซึ่งได้
พิจารณาแล้วว่าเป็นล าดับการสอนที่ดี และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การน าเสนอ
เนื้อหาให้มีสิ่งเร้าแก่ผู้เรียนในแต่ละหน้า สร้างความแปลกใหม่ และเลือกเนื้อหาให้เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน มีการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมเป็นระยะ ๆ เพื่อคงความสนใจของผู้เรียนไว้ มีการตั้งเกณฑ์ใน
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การเรียนอย่างชัดเจน มีการตั้งค าถามผู้เรียน หลังจากตอบค าถาม เมื่อตอบถูกก็จะการตอบสนองใน
ทางบวก หากผู้เรียนตอบผิดจะได้รับการตอบสนองด้วยค าอธิบายแสดงเนื้อหาเพ่ิมเติม เพ่ือให้เกิด
พฤติกรรมหารเรียนรู้ที่ดีข้ึน   
 

 2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism Theory) 
 แนวคิดทฤษฎีนี้เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เรื่องของพฤติกรรมที่เกิดจากการ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าจากภายนอกเพียงอย่างเดียว กระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์มีกระบวนการอย่าง
อ่ืนมาสร้างความรู้ให้แก่ตนเองผสมผสานกัน เช่น การเรียนรู้ที่เกิดจากการสะสมข้อมูลที่มีอยู่เดิม การ
สร้างความหมาย และความสัมพันธ์ของข้อมูล การแก้ปัญหาต่างๆและเกิดกระบวนการทางสติปัญญา
ที่จะสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่ตนเอง เป็นต้น 
 จุดเริ่มต้นของทฤษฎีปัญญานิยมเกิดจาก ชอมสกี้ (Chomsky) มีแนวคิดที่ไม่เห็นด้วย
กับสกินเนอร์ในการมองพฤติกรรมมนุษย์ที่เป็นเหมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ แต่เป็นเรื่องที่
เกี่ยวกับจิตใจของมนุษย์ โดยเชื่อว่าพฤติกรรมมนุษย์เป็นเรื่องของภายในจิตใจ มนุษย์มีความนึกคิด มี
อารมณ์จิตใจ ความรู้สึกภายใน และความถนัดที่แตกต่างกันออกไป การออกแบบการเรียนการสอน
ควรที่จะค านึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ ผู้เรียนแต่ละคนแม้จะอยู่ในวัยเดียวกันอาจมีความ
สนใจที่ไม่เหมือนกัน การน าสีสัน ข้อความ รูปภาพ และเสียงประกอบมาใช้ในบทเรียนล้วนส่งผลต่อ
ความสนใจและการรับรู้ที่แตกต่างกัน การออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคในการน าเสนอที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการที่แตกต่างกัน โดยการวิเคราะห์ลักษณะและความพร้อมของผู้เรียน พ้ืน
ฐานความรู้ของแต่ละคน  

 ทฤษฎีปัญญานิยมท าให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) 
โดยนักจิตวิทยา คราวเดอร์ (Crowder) เปรียบเทียบกับบทเรียนที่ออกตามแนวความคิดของ
พฤติกรรมนิยม ท าให้ผู้เรียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุมการเรียนของตัวเอง การเลือกล าดับของการ
น าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน มีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะสาขา โดย
ผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาในล าดับที่ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับความสามารถ ความถนัด และ
ความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ 

 
 3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) 
 นักทฤษฎีในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่าโครงสร้างภายในความรู้ที่มนุษย์มีอยู่ มีลักษณะเป็นโหนด
หรือกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงกันอยู่ การที่มนุษย์เรียนรู้อะไรใหม่ๆ นั้น มนุษย์จะน าความรู้ใหม่ที่เพ่ิงได้รับ
นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุ่มความรู้ที่มีอยู่เดิม (Pre-existing  Knowledge) หน้าที่โครงสร้างของความรู้นี้
คือ การน าไปสู่การรับรู้ข้อมูล (Perception) การรับรู้ข้อมูลนั้นจะไม่สามารถเกิดขึ้นได้หากขาด
โครงสร้างความรู้ (Schema Theory) เพราะการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นการสร้างความหมายโดยการถ่าย
โอนความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม ในกรอบความรู้เดิมที่มีอยู่และจากการกระตุ้นโดยเหตุการณ์หนึ่งๆ 
เกิดการเชื่อมโยงความรู้นั้นๆ เข้าด้วยกัน การรับรู้ที่ท าให้เกิดการเรียนรู้เนื่องจากไม่มีการเรียนรู้ใด
เกิดขึ้นได้ โดยปราศจากการรับรู้โครงสร้างความรู้ยังช่วยในการระลึก ( recall) ถึงสิ่งต่างๆ ที่เราเคย
เรียนรู้มา (Anderson, 1984)   
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 4. ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility) 
 ทฤษฎีนี้พัฒนามาจากทฤษฎีโครงสร้างความรู้ที่มีแนวคิดว่า ความรู้มีรูปแบบที่เป็น
โครงสร้างและเชื่อมโยงกัน และได้ศึกษาไปในโครงสร้างความรู้ของสาขาวิชาต่างๆ โดยมีแนวคิดว่า
ความรู้แต่ละองค์ความรู้มีโครงสร้างที่แน่ชัดและสลับซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกันไป องค์ความรู้บาง
ประเภทสาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์กายภาพ ถือว่าเป็นองค์ความรู้ประเภทที่มีโครงสร้าง
ตายตัวไม่สลับซับซ้อน (Well-Structured  Knowledge  Domains) เพราะตรรกะและความเป็นเหตุ
เป็นผลที่แน่นอนของธรรมชาติขององค์ความรู้ องค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา เช่น จิตวิทยาถือว่า
เป็นองค์ความรู้ที่ไม่มีโครงสร้างตายตัวสลับซับซ้อน ( ill-structured Knowledge Domains) เพราะ
ไม่เป็นเหตุเป็นผลของธรรมชาติขององค์ความรู้  (West  and Others, 1991.) การแบ่งลักษณะ
โครงสร้างขององค์ความรู้ตามประเภทสาขาวิชา ไม่สามารถหมายรวมไปทั้งองค์ความรู้ในวิชาหนึ่งๆ 
ทั้งหมด บางส่วนขององค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชาที่มีโครงสร้างตายตัว ก็สามารถที่จะเป็นองค์
ความรู้ประเภทที่ไม่มีโครงสร้างตายตัวได้เช่นกัน แนวคิดในเรื่องยืดหยุ่นทางปัญญานี้ ส่งผลให้เกิด
ความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือตอบสนองต่อโครงสร้างองค์ความรู้ที่
แตกต่างกัน โดยใช้บทเรียนแบบสื่อหลายมิติมาตอบสนองความแตกต่างระหว่างองค์ความรู้ที่ไม่มี
โครงสร้างตายตัวและสลับซับซ้อน 
 
 2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องค านึงถึงปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้องกัน เช่น 
กลุ่มเป้าหมายที่น าบทเรียนไปใช้ ก าหนดวัตถุประสงค์ การออกแบบเนื้อหา การออกแบบการเรียน
การสอน การพัฒนาบทเรียน การวัดและประเมินผลบทเรียน นอกจากนี้ต้องอาศัยบุคลากรเพ่ือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีความเชี่ยวชาญหลายฝ่าย เพ่ือพัฒนาบทเรียนออกมาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีคุณภาพควบคู่กัน 
 

 1. ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้ (ณัฐกร 
สงคราม, 2553, หน้า 147-150 ; นุสรา เดชจิตต์, 2556, หน้า 39) 
 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและหลักสูตร ท าหน้าที่ก าหนดทิศทางของหลักสูตร 
ออกแบบหลักสูตร ก าหนดเป้าหมายวัตถุประสงค์ ขอบข่ายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
ค าอธิบายของเนื้อหารายวิชา รวมถึงการประเมินผลหลักสูตร บุคคลผู้ท าหน้าที่นี้ควรมีความเข้าใจใน
เนื้อหาและหลักสูตรอย่างลึกซึ้ง เข้าใจคุณลักษณะที่ส าคัญของบทเรียน เพ่ือน าเสนอเนื้อหาได้อย่าง
เหมาะสมที่สุด 
 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน ท าหน้าที่น าเสนอเทคนิควิธีการสอน วิธีการน าเสนอ
บทเรียน การวัดและประเมินผลการเรียนของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม บุคคลผู้ท าหน้าที่นี้ควรมีความช านาญ
และประสบการณ์ด้านการเรียนการสอนอย่างเชี่ยวชาญ จะช่วยให้การออกแบบบทเรียนมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ 
 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน ท าหน้าที่ออกแบบเรื่องราวของบทเรียน สร้างการ
แสดงผลของบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ เช่น ออกแบบหน้าจอแสดงผล การจัดวางรูปแบบบทเรียน 
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การใช้ลักษณะของตัวอักษร การใช้สี รูปทรง แผนภาพ การน าเสนอเสียงประกอบ ท าให้บทเรียนมี
ความน่าสนใจและจูงใจให้ผู้เรียนเข้ามาใช้มากขึ้น 
 4) ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท าหน้าที่พัฒนาโปรแกรมตามเรื่องราวที่
ได้ออกแบบไว้ และปรับปรุงแก้ไขให้งานเสร็จตามก าหนด รวมทั้งการให้ค าแนะน าด้านเทคนิคใน
ระบบคอมพิวเตอร์ ผู้ที่ท าหน้าที่นี้ควรเป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านการเขียนโปแกรมคอมพิวเตอร์เป็น
อย่างดี 
 
 2. รูปแบบกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นหัวใจหลักของการพัฒนาสื่อการเรียน
การสอนทุกประเภท บทเรียนที่มีประสิทธิภาพ ต้องอาศัยผู้ออกแบบที่น าเนื้อหาที่เตรียมไว้อย่างดีแล้ว
มาออกแบบ ด้วยวิธีการน าเสนอ รวมทั้งกิจกรรมเสริมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (ณัฐกร สงคราม, 2553, หน้า 85) ในความหมายคือการน าบทเรียนที่มีคุณภาพ
มาน าเสนอในรูปแบบของสื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจ ดังนั้นจึ งได้มีนักการศึกษาเสนอรูปแบบ
กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้รูปแบบของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2554,  
หน้า 55-56) เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินงานวิจัยในครั้งนี้ ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

 
 
 
 
 

  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.1  รูปแบบกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 จากภาพที่ 2.1 อธิบายกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ มีขั้นตอน
ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์บทเรียน  

ออกแบบ

พฒันา

ประเมินผล

วิเคราะห์
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 1.1 การก าหนดวัตถุประสงค์ 
 1.2 การวิเคราะห์เนื้อหา 
 1.3 การก าหนดแผนปฏิบัติงาน 
 2. การออกแบบบทเรียน  
 2.1 การเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 2.2 การเขียนเนื้อหา 
 2.3 การก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล 
 2.4 การวางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน 
 2.5 การเขียนผังการท างานของโปรแกรม 
 2.6 การร่างส่วนประกอบในหน้าจอ 
 2.7 การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
 3. การพัฒนาบทเรียน  
 3.1 การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้พัฒนาบทเรียน 
 3.2 การพัฒนาและจัดเตรียมสื่อประสม ที่ใช้ประกอบบทเรียน 
 3.3 การเขียนโปรแกรม 
 4. การประเมินผล  
 4.1 การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 4.2 การทดลองใช้กับผู้เรียน 
 4.3 การปรับปรุงแก้ไข 
 
 1. การวิเคราะห์บทเรียน 
 ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขั้นตอนแรกผู้พัฒนาต้องท าความ
เข้าใจในเนื้อหาอย่างดีและคัดเลือกเนื้อหาน ามาไว้ในบทเรียน ทั้งนี้ต้องวิเคราะห์จากเป้าหมายหรือ 
วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ เพ่ือท าให้บทเรียนมีประสิทธิภาพสูงสุดในการน ามาใช้ในการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนการวิเคราะห์บทเรียน ประกอบด้วย 
 1.1 การก าหนดวัตถุประสงค์ เป็นการบอกให้ทราบว่าในบทเรียนนี้ผู้เรียนจะได้
เรียนรู้อะไรบ้าง การก าหนดวัตถุประสงค์ไม่จ าเป็นต้องระบุรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้ แต่กล่าวใน
ลักษณะกว้างๆทั่วไป 
 1.2 การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นการก าหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะน าไปใช้ใน
บทเรียน การจัดล าดับเนื้อหาตามความส าคัญและความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันในแต่ละหัวข้อ การ
วิเคราะห์เนื้อหาที่สมบูรณ์จะน าไปสู่การมีบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่สามารถน าไปใช้งานได้ ทั้งนี้การ
วิเคราะห์เนื้อหาจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบดังนี้ 
  1) ข้อความและตัวอักษร เป็นองค์ประกอบหลักที่ส าคัญในบทเรียน ใช้สื่อ
ความหมายในเนื้อหาของบทเรียน ต้องค านึงถึงองค์ประกอบย่อย เช่น รูปแบบตัวอักษร ขนาด
ตัวอักษร ความหนาบาง สีของตัวอักษร การจัดข้อความร่วมกับรูปภาพ เป็นต้น  
  การใช้ขนาดตัวอักษรเป็นสิ่งส าคัญที่ควรค านึงถึงกลุ่มผู้เรียน ตัวอักษรขนาดใหญ่ 
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เหมาะส าหรับผู้เรียนตั้งแต่ชั้นอนุบาลไปจนถึงชั้นประถมศึกษา ตัวอักษรขนาดเล็กเหมาะส าหรับ
ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาขึ้นไป และการเลือกขนาดตัวอักษรควรสัมพันธ์กับขนาดของการแสดงผลใน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ที่ใช้ด้วย 

 สีของตัวอักษรจะต้องสัมพันธ์กับสีของพ้ืนหลัง การใช้สีต้องตัดกัน ไม่ใช้สีที่
กลมกลืนกันทั้งสีตัวอักษรและสีของพื้นหลัง เช่น สีตัวอักษรสีด าตัดกับสีพ้ืนหลังสีขาว สีตัวอักษรสีแดง
ตัดกับสีพื้นหลังสีเหลือง เป็นต้น 
 ความหนาบางของตัวอักษร เป็นการเน้นให้เห็นถึงความส าคัญของเนื้อหา และ
เป็นการใช้เน้นเพื่อแสดงถึงชนิดของข้อความที่เป็นหัวข้อการเรียนรู้ 
 การจัดรูปแบบข้อความร่วมกับรูปภาพควรก าหนดระยะห่างให้เหมาะสม เพ่ือ
ความสบายตาและความสวยงามเป็นระเบียบเรียบร้อย 

 
 2) รูปภาพ เป็นองค์ประกอบอย่างหนึ่งที่ช่วยอธิบายเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ
มากยิ่งขึ้น การน ารูปภาพมาประกอบเนื้อหาควรเลือกรูปภาพให้สัมพันธ์กันและสามารถสื่อออกมาได้
อย่างชัดเจนไม่คลุมเครือ การใช้รูปภาพอาจไม่สัมพันธ์กับเนื้อหาแต่ใช้เพ่ือดึงดูดความสนใจก็ได้ เช่น 
การใช้รูปภาพการ์ตูน การใช้รูปภาพเคลื่อนไหวเพ่ือสร้างเรื่องราวในบทเรียน เป็นต้น 
 
 3) เสียง การใช้เสียงในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบด้วยเสียง 3 ชนิด 
คือ  

 3.1) เสียงบรรยาย เป็นเสียงพูดประกอบค าบรรยายในเนื้อหา เพ่ือสื่อสาร 
ให้ผู้เรียนเข้าใจ 

 3.2) เสียงประกอบกิจกรรม (Sound Effects) เป็นการน าดนตรีเข้ามา 
ประกอบการรับรู้ในกิจกรรมที่ผู้เรียนก าลังท าอยู่ ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และรู้สึกสนุกไปกับ
การเรียนรู้มากขึ้น 

 3.3) เสียงดนตรีพื้นหลัง (Background Music) เป็นการน าเสียงดนตรีมาใช้ 
ประกอบในบทเรียน ซึ่งดนตรีประกอบนี้ไม่จ าเป็นต้องมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา และควรเป็น
เสียงดนตรีที่ไม่รบกวนผู้เรียนมากจนเกินไป ควรใช้ระดับเสียงที่พอดีไม่ดังจนเกินไป 
 

 การน าเสนอเสียงในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีหลักการดังนี้ (ณัฐกร 
สงคราม, 2553, หน้า 115) 
 1. ควรหลีกเลี่ยงการให้เสียงบรรยายตามข้อความในเนื้อหาที่ปรากฏบน
จอภาพ เนื่องจากความเร็วในการอ่านแต่ละคนไม่เหมือนกัน การใช้เสียงบรรยายจะเป็นการรบกวนใน
การรับรู้มากกว่าท าให้ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียน 
 2. หากมีความจ าเป็นที่จะต้องมีเสียงบรรยายตามข้อความในเนื้อหาที่ปรากฏ
บนจอภาพ ควรก าหนดปุ่มควบคุมเสียง ผู้เรียนสามารถเลือก เปิด ปิด เสียงได้ ปรับระดับความดังของ
เสียงได้ รวมทั้งสามารถกดเล่นเสียงซ้ าได้ 
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 3. การใช้เสียงประกอบกับรูปภาพ ระยะเวลาในการเล่นเสียงบรรยายควร
สัมพันธ์กับระยะเวลาในการแสดงรูปภาพ 
 4. เสียงที่ใช้ในบทเรียน ควรเป็นเสียที่ชัดเจน มีคุณภาพ โดยเฉพาะเสียง
บรรยายประกอบเนื้อหาควรมีน้ าเสียงชัดเจนแจ่มใส มีโทนเสียงที่เหมาะสมทกับเนื้อเรื่อง เช่น เมื่อถึง
เนื้อหาของบทบรรยายที่มีลักษณะตื่นเต้น ควรใช้เสียงเร็วขึ้น และควรใช้เสียงสื่ออารมณ์ให้เข้ากับ
เนื้อหานั้นด้วย 
 5. ไม่ควรใช้เสียงดนตรีประกอบมากเกินไป เพราะจะรบกวนผู้เรียน และควร
การก าหนดปุ่มควบคุมการเปิด ปิด เสียง  
 6. การใช้เสียงพูดบรรยายเนื้อหาควรดังกว่าเสียงดนตรีประกอบ เพ่ือให้
ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหา 
 7. ไม่ควรใช้เสียงบรรยายประกอบการใช้ตัวเลข หรือการค านวณทาง
คณิตศาสตร์ที่จ าเป็นต้องใช้ระยะเวลานาน  
 8. การใช้เสียงเป็นตัวป้อนกัลบการตอยค าถาม แสดงผลถูกหรือผิด เมื่อตอบ
ถูกควรใช้เสียงสูง ตอบผิดควรใช้เสียงต่ า หรืออาจใช้เครื่องหมายประกอบเสียงประกอบ (Sound 
Effects)  
 9. การบันทึกเสียง ควรใช้ลักษณะค่าของเสียงให้ตรงกันทุกบทเรียน ทุก
เนื้อหาตลอดทั้งบทเรียน เช่น ระดับความดัง การ Sampling Rate และอ่ืนๆ เพ่ือเสียงจะได้ตรงกัน
และมีคุณภาพ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดี 
 
 4) วีดีทัศน์ เป็นการบันทึกเหตุการณ์หรือกิจกรรมต่างๆประกอบการบรรยาย
เนื้อหา เพ่ือถ่ายทอดเหตุการณ์ตามความเป็นจริงให้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน เสมือนครูก าลังสอนด้วยตนเอง 
 หลักการน าเสนอด้วยวีดีทัศน์ มีดังนี้ 
 1. ขนาดไฟล์ของวีดีทัศน์มีขนาดใหญ่ เมื่อน ามารวมกับบทเรียนจะท าให้
ขนาดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีขนาดใหญ่ตามไปด้วย จึงควรเลือกใช้การน าเสนอด้วยวีดี
ทัศน์ให้น้อยที่สุด 
 2. หากมีความจ าเป็นต้องน าเสนอด้วยวีดีทัศน์ตลอดทั้งเรื่อง ควรแบ่งการ
น าเสนอวีดีทัศน์ออกเป็นตอนๆ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ง่ายขึ้น 
 3. ควรก าหนดแผงควบคุมวีดีทัศน์ ให้สามารถเล่น หยุดชั่วคราว ปิดการเล่น 
เดินหน้า ถอยหลัง และเพ่ิมลดเสียงของวีดีทัศน์ได้ 
 
 5) การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ์  (Interactive Links) เป็นการเชื่อมโยงด้วย
ข้อความไปยังข้อมูลหรือหน้าที่ต้องการ นอกจากใช้ข้อความเพ่ือเชื่อมโยงแล้วยังสามารถใช้รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ เป็นจุดเชื่อมโยงได้ เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างสะดวก 
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 1.3 การก าหนดแผนปฏิบัติงาน 
 เป็นการวางแผนแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะๆ โดยในแต่ละช่วงมีการ
ก าหนดภาระกิจหรือกิจกรรมในการด าเนินงาน โดยระบุผู้ที่เกี่ยวข้องและผู้รับผิดชอบ มีการก าหนด
ระยะเวลา เป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จในแต่ละข้ันตอน 
 
 2. การออกแบบบทเรียน 
  2.1 การเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการน าวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้
ก าหนดไว้ในการวิเคราะห์เนื้อหา ในขั้นตอนการก าหนดวัตถุประสงค์มาเขียนในรูปแบบการก าหนด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา ซึ่งคาดหวังให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมอย่างไรหลังจากเรียน
เนื้อหาแต่ละหน่วยจบแล้ว โดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
 1) การแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยการเรียน โดยพิจารณา 2 ประเด็น คือ พิจารณา
เนื้อหาเทียบกับเวลาที่ใช้สอนจากห้องเรียนปกติ และพิจารณาจากลักษณะความยากง่ายของเนื้อหา 
 2) การสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน น าเนื้อหาที่ได้ท าการแบ่งไว้มาจัดล าดับและ
ความสัมพันธ์มาสร้างเป็นแผนภูมิหน่วยการเรียน 
 3) การก าหนด และเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่ละหน่วยการ
เรียน จะต้องก าหนดให้ชัดเจนถึงพฤติกรรมที่มุ่งหวังให้เกิดข้ึนหลังจากเรียนเนื้อหาแต่ละหน่วยจบแล้ว 
อีกทั้งยังท าให้ทราบเป้าหมายของขอบเขตเนื้อหาที่จ าเป็นในแต่ละหน่วย เป็นการก าหนดทิศทางใน
การเรียนรู้ และเป็นแนวทางในการก าหนดการทดสอบและประเมินผลการเรียน 
 
 2.2 การเขียนเนื้อหา หลังจากที่ได้วิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือทราบถึงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนแล้ว ขั้นตอนนี้จะเป็นการรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆประกอบ
กัน มาท าการเรียบเรียงใหม่ โดยใช้สื่อประสมประกอบตามความเหมาะสม 
 
 2.3 การก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เป็นการ
พิจารณาว่าจะใช้วิธีการสอนอย่างไรตามวัตถุประสงค์ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ และต้องคิดวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ การใช้รูปแบบ กลวิธีในการ
สอน และวิธีการประเมินผลอาจแตกต่างไปตามรูปแบบการสอน เนื้อหาเหมือนกันแต่อาจใช้วิธีการ
สอนที่ไม่เหมือนกันก็ได้ ทั้งนี้ต้องพิจารณาถึงสภาพแวดล้องของการเรียนการสอน และตัวผู้เรียนเป็น
ส าคัญ 
 
 2.4 การวางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน การออกแบบ
โครงสร้างของบทเรียนเป็นการก าหนดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆของบทเรียน เช่น บทน า 
เมนู เนื้อหา แบบฝึกหัด สรุปบทเรียน แบบทดสอบ เป็นต้น โดยพิจารณาจากขอบเขตของเนื้อหาและ
รูปแบบวีธีในการสอน ประโยชน์เพื่อแสดงให้เห็นถึงภาพรวมในทิศทางของบทเรียน  
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ภาพที่ 2.2  ตัวอย่างโครงสร้างของบทเรียน เรื่อง หลักภาษาไทย 
 

 
 2.5 การเขียนผังการท างานของโปรแกรม คือ การแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา
ในลักษณะโครงสร้างการท างานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามขั้นตอนเป็นล าดับ 
การเขียนเขียนผังการท างานจะสามารถแยกรายละเอียดได้มากกว่าการเขียนโครงสร้างของบทเรียน 
แผนผังจะแสดงทางเลือกต่างๆให้ผู้เรียนได้ตอบโต้กับบทเรียน เช่น การให้ผลป้อนกลับเมื่อท า
แบบทดสอบแสดงผลแบบถูกผิด ผังการท างานจะแสดงให้เห็นว่าหากผู้เรียนตอบถูก โปรแกรมจะพา
ไปขั้นตอนใดต่อไป และหากตอบผิดครั้งแรกจะไปที่ใด ตอบผิดครั้งที่ 2 จะไปที่ใด เป็นต้น รูปแบบผัง
งานจะใช้สัญลักษณ์เดียวกับการเขียนแผนผังงาน (Flow Chart) ตัวอย่างดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทน า

เมนู

ความหมาย โครงสร้าง ส่วนประกอบ ตวัอย่าง สรุป แบบทดสอบ
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ภาพที่ 2.3  ตัวอย่างผังการท างานของบทเรียน เรื่อง หลักภาษาไทย 
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 ภาพที่ 2.4  ตัวอย่างผังการท างานของบทเรียน เรื่อง หลักภาษาไทย 

5 

ค าชี้แจง 

ค าถามข้อ 1 

เลือกค าตอบ 

ค าถามข้อ 2 

เลือกค าตอบ 

ค าถามข้อ 3 

ค าถามข้อ N 

สรุปผล 

6 

M 

อธิบายเพิ่มเตมิ 
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ถูก 

ผิด 
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 2.6 การร่างส่วนประกอบในหน้าจอ 
 เป็นการออกแบบหน้าจอของบทเรียนในแต่ละหน้าอย่างคร่าวๆ ในส่วนเนื้อหา
ประกอบด้วยหัวข้อหลัก หัวข้อรอง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ค าอธิบาย ปุ่มควบคุมการเข้าถึงข้อมูล 
เป็นต้น น าส่วนประกอบเหล่านั้นมาจัดวางในต าแหน่งที่ได้ออกแบบไว้ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดท า
สตอรี่บอร์ด (Storyboard) ต่อไป 
 
 2.7 การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
 ขั้นตอนนี้จะน าผังงานและร่างส่วนประกอบหน้าจอมาขยายรายละเอียดออกเป็น
สตอรี่บอร์ดของบทเรียน โดยวิธีการเขียนรายละเอียดและเงื่อนไขต่างๆลงไปก ากับในแต่ละหน้าจอ
หรือเฟรม เช่น ในรูปภาพสื่อถึงอะไร อยู่ต าแหน่งไหนในหน้าจอ เนื้อหาต้องการบอกรายละเอียด
อย่างไร ภาพเคลื่อนไหวมีปฏิสัมพันธ์อย่างไร เคลื่อนไหวไปจุดไหนของหน้าจอบ้าง การคลิกเมาส์ที่ปุ่ม
หรือรูปภาพโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร เสียงดนตรีประกอบเปิดตอนไหน เป็นต้น 
 การน าสตอรี่บอร์ดมาใช้เหมือนกับเขียนบทภาพยนตร์ แต่จะมีรายละเอียดมากกว่า
เพราะนอกจากจะอธิบายสิ่งที่อยู่ในหน้าจอแล้ว ยังต้องอธิบายลักษณะของปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นและ
เชื่อมโยงการท างานของแต่ละเฟรมด้วย ดังตัวอย่าง 
 
ตารางที่ 2.6  ตัวอย่างการเขียนสตอรี่บอร์ดของบทเรียน เรื่อง หลักภาษาไทย 
 

เฟรมที่ ข้อความ รูปภาพ/พื้นหลัง เสียง การตอบสนอง 
1 หน้าที่ของค านาม 

1. ประธานของ
ประโยค 
2. เป็นกรรมหรือ
ผู้ถูกกระท า 
3. ขยายค านาม 

- ตัวอักษรสีแดง 
- พ้ืนหลังสีเทา 
- พ้ืนหลังปรากฏ
ขึ้นก่อน 15 
วินาที 
- ตัวอักษร
ปรากฏขึ้นต่อ
จากพ้ืนหลังเป็น
เวลา 15 วินาที 

- เสียงบรรยาย
ตามข้อความ 
- เสียงเพลง
ประกอบปรากฏ
ขึ้นพร้อมกับเสียง
บรรยาย 

- ปรากฏบนจอต่อเนื่อง
จนกว่าผู้ใช้คลิกท่ีปุ่ม
ควบคุม 
- กดปุ่มกลับ กลับไปยัง
หน้าก่อนหน้า 
- กดปุ่มเมนู กลับไปยัง
หน้า 2 
- กดปุ่มแบบทดสอบ ไปยัง
แบบทดสอบ 
- กดปุ่มออก ออกจาก
บทเรียน 

2 หน้าที่ของค า
สรรพนาม 
1. ประธานของ
ประโยค 
2. เป็นกรรมของ
ประโยค 

- ตัวอักษรสีน้ า
เงิน 
- พ้ืนหลังสีเทา 
- พ้ืนหลังปรากฏ
ขึ้นก่อน 15 
วินาที 

- เสียงบรรยาย
ตามข้อความ 
- เสียงเพลง
ประกอบปรากฏ
ขึ้นพร้อมกับเสียง
บรรยาย 

- ปรากฏบนจอต่อเนื่อง
จนกว่าผู้ใช้คลิกท่ีปุ่ม
ควบคุม 
- กดปุ่มกลับ กลับไปยัง
หน้าก่อนหน้า 
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เฟรมที่ ข้อความ รูปภาพ/พื้นหลัง เสียง การตอบสนอง 
    - กดปุ่มเมนู กลับไปยัง

หน้า 2 
 3. ขยายประธาน

และภาคแสดง 
4. เป็นค าเชื่อม
ในประโยค 

- ตัวอักษร
ปรากฏขึ้นต่อ
จากพ้ืนหลังเป็น
เวลา 15 วินาที 

 - กดปุ่มแบบทดสอบ ไปยัง
แบบทดสอบ 
- กดปุ่มออก ออกจาก
บทเรียน 

3 ค ากริยา แบ่งเป็น 
4 ชนิด  

- ตัวอักษรสีด า 
- พ้ืนหลังสีเทา 
- พ้ืนหลังปรากฏ
ขึ้นก่อน 15 
วินาที 
- ตัวอักษร
ปรากฏขึ้นต่อ
จากพ้ืนหลังเป็น
เวลา 15 วินาที 
- ทั้งพ้ืนหลังและ
ตัวอักษรค่อยๆ
หายไป 

- เสียงบรรยาย
ตามข้อความ 
- เสียงเพลง
ประกอบปรากฏ
ขึ้นพร้อมกับเสียง
บรรยาย 

- ปรากฏบนจอต่อเนื่อง
จนกว่าผู้ใช้คลิกท่ีปุ่ม
ควบคุม 
- กดปุ่มคลิกต่อไป เพื่อไป
ยังเฟรมต่อไป 
 

 
 3. การพัฒนาบทเรียน  
 ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์ไว้มาพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนให้เสร็จสมบูรณ์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, และคณะ, 2554, หน้า 65-
67) 
 
 3.1 การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้พัฒนาบทเรียน 
 โปรแกรมที่น ามาพัฒนาบทเรียนแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
 1) โปรแกรมสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบส าเร็จรูป คือ โปรแกรม
ที่สร้างมาส าหรับออกแบบบทเรียนช่วยสอนโดยเฉพาะ มีเครื่องมือที่เหมาะส าหรับการออกแบบ
บทเรียน เช่น เครื่องมือวาดรูป เครื่องมือแทรกข้อความบรรยาย เครื่องมือสร้างภาพเคลื่อนไหว 
เครื่องมือสร้างแบบทดสอบแบบต่างๆ เป็นต้น สามารถใช้สร้างบทเรียนช่วยสอนอย่างรวดเร็ว สามารถ
ใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน เหมาะกับครูในสาขาวิชาต่างๆ ข้อเสียคือไม่เหมาะกับบทเรียนที่มีความ
ซับซ้อนสูง 
 
 2) โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทั่วไป เช่น ภาษาซี (C) ภาษาซีชาร์ป (C#) 
ภาษาเอชทีเอ็มเอล (HTML) ภาษาจาวา (Java) เป็นต้น ไม่มีเครื่องมือส าเร็จรูปโดยเฉพาะ แต่สามารถ
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สร้างบทเรียนที่มีความซับซ้อนตามความต้องการได้ เหมาะส าหรับผู้ที่มีความช านาญในด้านการเขียน
โปรแกรมภาษาต่างๆ ข้อเสีย คือ ไม่เหมาะส าหรับครูโดยทั่วไป ที่ไม่มีความรู้ในการเขียนโปรแกรม ใช้
งานได้ยาก ต้องอาศัยทักษะความช านาญในการเขียนโปรแกรมระดับกลางถึงระดับสูง 
 
 3.2 การพัฒนทและจัดเตรียมสื่อประสม ที่ใช้ประกอบบทเรียน 
 เป็นการน าสตอรี่บอร์ดที่ได้ออกแบบไว้มาวิเคราะห์เพ่ือจัดวางบทเรียนให้เป็นไปตาม
ต้องการ โดยการเลือกน าสื่อประสมมาประกอบแต่ละเฟรม เช่น รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ 
เสียง เป็นต้น  
 โปรแกรมท่ีใช้ผลิตสื่อประสม 
 1) โปรแกรมผลิตงานกราฟิกภาพนิ่ง เป็นโปรแกรมท่ีใช้ผลิตรูปภาพ กราฟิกต่างๆ 
เช่น ตัวอักษร รูปภาพ้ืนหลัง ปุ่มกดต่างๆ รวมถึงโปรแกรมท่ีใช้ในการตัดต่อตกแต่งรูปภาพด้วย 
 2) โปรแกรมผลิตงานกราฟิกเคลื่อนไหว 2 มิติ หรือ 3 มิติ เป็นโปรแกรมที่ใช้ใน
การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ได้ โดยมีเครื่องมือที่ใช้สร้างงานที่มีรูปทรงในมุมมอง
ต่างๆ รวมถึงสร้างเป็นรูปทรงที่เคลื่อนไหวได้ด้วย 
 3) โปรแกรมผลิตงานภาพเคลื่อนไหว ใช้ส าหรับผลิตงานภาพเคลื่อนไหวและเสียง
ประกอบ โดยมีเครื่องมือตัดต่อภาพเคลื่อนไหวและการแปลงเสียงด้วยสัญญาณดิจิตอลประกอบ 
 4) โปรแกรมผลิตงานเสียง เป็นโปรแกรมตัดต่อเสียง ตกแต่งเสียง ใส่เสียง         
เอฟเฟก (Sound Effect) ประกอบบทเรียน แปลงสัญญาณเสียงให้เป็นรูปแบบอ่ืนๆได้ อาจใช้ร่วมกับ
โปรแกรมผลิตงานภาพเคลื่อนไหว  
 
 3.3 การเขียนโปรแกรม 
 เป็นการเขียนโปรแกรม (Coding) โดยใช้โปรแกรมพัฒนาบทเรียนตามความถนัด 
โดยท าตามล าดับเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์ไว้ และเชื่อมโยงเนื้อหาต่างๆ ในระหว่างการเขียนโปรแกรม 
ผู้เขียนโปรแกรมจะตรวจสอบการท างานเป็นระยะๆ เพ่ือความสมบูรณ์ของโปรแกรม และลด
ข้อผิดพลาดของการท างานโปรแกรม ส าหรับโปรแกรมบางอย่างจ าเป็นจะต้องใช้ระบบฐานข้อมูล การ
เขียนโปรแกรมเพ่ือเชื่อมกับฐานข้อมูลจ าเป็นจะต้องเก็บข้อมูลแยกไว้ต่างหาก  
 
 2.6 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 เป็นขั้นตอนถัดไปหลังจากที่ได้พัฒนาบทเรียนเสร็จแล้ว คือ การประเมินคุณภาพของ
บทเรียน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม, 2553, หน้า 115)  

 
 1. การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) 
 เป็นการน าบทเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อที่ใช้ใน
บทเรียน มีการก าหนดผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 1 คนในประเมิน และน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมา
ปรับปรุง โดยลักษณะการประเมินคุณภาพอาจใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลังจากที่ใช้บทเรียน 
หรือท าแบบประเมินคุณภาพ โดยมีแนวทางการประเมินดังนี้ 
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  1) การประเมินด้านเนื้อหา เป็นการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาให้ครอบคลุมด้าน
ต่างๆ เช่น ความถูกต้องของเนื้อหา การแบ่งหมวดหมู่และโครงสร้างของเนื้อหา การจัดล าดับเนื้อหา 
ปริมาณของเนื้อหา ความยากง่ายของแบบทดสอบ เป็นต้น  
 
  2) การประเมินด้านสื่อที่ใช้ในบทเรียน ประเมินคุณภาพสื่อใน 3 ด้าน คือ 
 2.1) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับ วัตถุประสงค์ของของ
บทเรียน การออกแบบเนื้อหา การเชื่อมโยงข้อมูลเนื้อหา วิธีการน าเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมกับ
ความรู้ของผู้เรียน การตอบสนองต่อผู้เรียนในลักษณะที่แตกต่างกัน วิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียน เป็นต้น 
 2.2) ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับ การออกแบบข้อความ รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอในแต่ละเฟรม การใช้ปุ่มควบคุมการท างาน
ของโปรแกรม เป็นต้น 
 2.3) ด้านการใช้งาน พิจารณาเกี่ยวกับ ความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้
งาน ความง่ายในการใช้งาน ความเหมาะสมกับผู้เรียน ข้อผิดพลาดในการใช้งาน เอกสารประกอบการ
ใช้งาน เป็นต้น 
 
 2. การทดลองใช้กับผู้เรียน  
 เป็นการน าบทเรียนมาทดลองใช้กับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 3 
ขั้นตอน ดังนี้ 

  1) Pilot Testing เป็นการให้กลุ่มตัวอย่างจากผู้เรียนจริง 3 คน ซึ่งเป็นผู้เรียนที่มี
ผลการเรียนต่ า ปานกลาง และดี โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบคละกัน ในการทดสอบแบบ Pilot 
Testing ใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบค าถาม การควบคุมบทเรียน และระยะเวลาที่ใช้
ในการเรียนของแต่ละคน 

 
  2) Field Testing เป็นการปรับปรุงจากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 3 คน แบบ 

Pilot Testing แล้วน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจากผู้เรียนจริง จ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน เพ่ือวัด
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยมีวิธีหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดังนี้ 

 2.1) การหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพิจารณาจากอัตราส่วนของ
ประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานที่ได้รับมอบหมายต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์โดยพิจารณาจากผล
การสอบ โดยมีสูตรดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544) 
 

 E  =  E1  /  E2 

  E   หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน 
  E1  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องของการท ากิจกรรม 

 หรือความรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียน 
 E2  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้ายโดยพิจารณาจาก 
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 คะแนนสอบหลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  E1  หาจาก E1 =  
[

∑ 𝑋

𝑁
]

𝐴
 x 100 

 
  ∑ X หมายถึง คะแนนรวมของแบบฝึกหัดของผู้เรียนแต่ละคนใน 
   กิจกรรมที่ผู้เรียนได้รับมอบหมาย 
  A    หมายถึง ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชิ้น 
  N    หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
 

 E2  หาจาก  E2 =  
[

∑ 𝑓

𝑁
]

𝐵
 x 100 

 
  ∑ F หมายถึง คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
  B    หมายถึง คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน 
  N    หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
   
 ระดับประสิทธิภาพ จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ เรียกว่ามีเกณฑ์ประสิทธิภาพ การก าหนด  E1  /  E2  ให้มี
ค่าเท่าใดนั้น ผู้สร้างเป็นผู้พิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะก าหนดเป็น 
80/80 ถึง 90/90 วิชาประเภททักษะจะก าหนดเป็น 75/ 75 และหากผลการค านวณหลังจากการ
ทดลองใช้พบว่ามีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ แสดงว่าบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพ 
 2.2) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พิจารณาจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน
หลังจากท่ีผู้เรียนได้ทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปแล้ว โดยมีวิธีการพิจารณาดังนี้ 
 1. การใช้คะแนนสอบหลังเรียนเพียงอย่างเดียว โดยเปรียบเทียบจากเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ เช่น เกณฑ์ตั้งไว้ว่าผู้เรียนต้องท าได้ 80% ของคะแนนเต็มขึ้นไป หากคะแนนสอบหลังเรียนโดย
เฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดสูงกว่าหรือเท่ากับ 80% แสดงว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ เป็น
ต้น 
 2. การวิเคราะห์ค่าแจกแจงค่าที (t-test) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระ
ต่อกัน เป็นการเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนและหลังเรียน เพ่ือหาความก้าวหน้าของผู้เรียนว่าเป็น
อย่างไร มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติหรือไม่ สูตรการค านวณหาค่าทีแบบจับคู่  
(Matched-paired t-test) มีดังนี ้
 

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑛 − 1

 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

37 

 

 
  โดยที่    df   =   n - 1 
  D   หมายถึง ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
  D   =   y – x  โดยที่   x  เป็นคะแนนก่อนเรียน (Pretest)  
    y เป็นคะแนนหลังเรียน (Posttest) 
  n   หมายถึง จ านวนคู่ 
 
 2.3) การวัดความพึงพอใจในการใช้งาน เป็นการให้ผู้เรียนที่เป็นกล่มตัวอย่างท า

แบบสอบถามหลังจากการทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจบแล้ว โดยนิยมใช้ 2 
รูปแบบ คือ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 
เพ่ือน ามาวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของการใช้งานบทเรียน โดยวัดจากค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ
แต่ละด้าน และเปรียบเทียบค่าที่ได้กับระดับเกณฑ์ความพึงพอใจที่ตั้งเกณฑ์ไว้  5 ระดับ คือ มากที่สุด 
มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด  

 
 3. การปรับปรุงแก้ไข 
 น าผลการวิเคราะห์ที่ได้จากการประเมินทั้งหมด ประกอบด้วยความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
และความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน มาวิเคราะห์เพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไข โยพิจารณาหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใด และท าการปรับปรุงเพ่ือให้มี
คุณภาพและประสิทธิภาพในการน าไปใช้เป็นบทเรียนที่สมบูรณ์ 
   
3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 งานวิจัยในประเทศ 
 ผู้วิจัยได้ทบทวนงานวิจัยในอดีตกับการน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาค่าประสิทธิภาพของ
บทเรียนโดยเลือกงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาดังนี้ 
 สุธี ภาระหันต์ ,และ จิรพันธุ์ ศรีสมพันธุ์ (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา การจัดการฐานข้อมูลเบื้องต้น ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบ STAD ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการศึกษาเป็นนักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) มีค่าประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเท่ากับ 87.44/93.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 2) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 20 ขึ้นไป 3) ความพึง
พอใจของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก          
(x̅ = 4.41) 
 ดาริกา ปรุงโนนลาน ,และ สมชนก ภู่อาไพ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง ค าควบกล้ า กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา
เป็นนักเรียนขั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 17 คน ผลการวิจัยพบว่า มีค่าประสิทธิภาพของบทเรียน
เท่ากับ 81.18/82.35 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค าควบกล้ า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
 อัมภาภรณ์ ขัตติยะ ,และ สมชนก ภู่อาไพ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสอนเสริมเรื่องประเพณีบุญบั้งไฟ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรมสาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนขั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า มีค่าประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ 
83.48/85.11 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 และเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบสอนเสริม เรื่องประเพณีบุญบั้งไฟ โดยการทดสอบ t-test พบว่าคะแนนเฉลี่ยทางการเรียนหลัง
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ดนุรุท สามัญ, นุชนาฏ ใจด ารงค์ ,และ นวลพรรณ วรรณสุธี (2557)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทปีทาโกรัส 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 42 คน ผลการวิจัยพบว่า มีค่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ 81.67/81.22 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 และผลการ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนค่าเฉลี่ยโดยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.64) และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหามีผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนค่าเฉลี่ยโดยรวมทั้งหมดอยู่ ในระดับดีมาก              
(x̅ = 4.52) 
 วริสสร วิรัชนีกรพันธ์ (2556 , หน้า 97-98)  ได้ท าการวิจัย เรื่อง ผลการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบฝึกทักษะที่ส่งผลต่อความสามารถในการสื่ อสารภาษาอังกฤษ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์ กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.82/85.47  สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  ซึ่งมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกาสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  และ ความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์ กรุงเทพมหานคร ที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษาอังกฤษ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 นุสรา เดชจิตต์ (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนด้วยบทเรียคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณท่ีมีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความ
คงทนในการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนขั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 36 คน 
ผลการวิจัยพบว่า มีค่าประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ 76.56/75.28 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
70/70 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  
 3.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 ออซเมน เฮลัค (Ozmen, Haluk, 2008)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง อิทธิพลของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่มีผลต่อการรับรู้และการสร้างความเข้าใจของผู้เรียน เรื่อง การรวมตัวทางเคมีและทัศนคติที่มี
ต่อวิชาเคมี ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยมีผลคะแนนทดสอบหลังเรียน
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สูงขึ้น และนักเรียนมีทัศนคติต่อการเรียนวิชาเคมีโดยมีความพึงพอใจต่อการเรียนเพ่ิมมากขึ้น สรุปได้
ว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้รูปแบบการเรียนการสอนมีพัฒนาการมากยิ่งขึ้น 
 ทอร์ลาโควิค และ ดูโก (Torlakovic & Deugo, 2004) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ เรื่อง ค ากริยาวิเศษณ์ (Averb) โดย
เปรียบเทียบการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กับวิธีการสอนปกติ กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
ซึ่งเป็นนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอรฺช่วยสอนภาษาอังกฤษมีความรู้เกี่ยวกับค ากริยาวิเศษณ์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 ฟีดาค (Fedak, 1999) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเรียนแบบตอบโต้ และการศึกษาผ่านสื่อผสม 
(Multimedia) โดยได้ศึกษาการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hypertext) เพ่ือให้การเชื่อมโยงหลายมิติอยู่บน
ของเขตของความรู้ พ้ืนฐาน และอยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎีของการศึกษาด้วยคอมพิวเตอร์ จาก
ผลการวิจัยพบว่า วิธีที่เหมาะสมในการสอนคือการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพราะ
คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งจ าเป็นในชีวิตประจ าวัน อีกท้ังเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้พัฒนามีขีดตวามสามารถ
ที่สูงขึ้น และสนับสนุนระบบมัลติมีเดียจึงท าให้การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสอนได้อย่างแพร่หลาย
มากขึ้น 
 เดสแพนเดอ (Deshpande, 1999) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ประโยชน์ของการออกแบบและ
พัฒนาการเรียนรู้ทางไกลด้วยสื่อผสม (Multimedia) ผลการวิจัยพบว่า ระบบการเรียนรู้ทางไกล
จัดเป็นการศึกษาที่ยั่งยืนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตและไม่จ ากัดเวลา เพราะความก้าวหน้าของสื่อ
ดิจิตอล และเครือข่ายมัลติมีเดียได้พัฒนาอย่างรวดเร็วส่งผลให้ระบบการเรียนรู้ทางไกลประสบ
ความส าเร็จ 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งภายในประเทศและต่างประเทศ สรุปได้ว่า เทคนิคการ
สอนที่ดีที่สุดและเหมาะสมจะน ามาใช้ในการเรียนการสอนคือ การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เพราะคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งจ าเป็นในชีวิตประจ าวัน เพราะเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์ได้พัฒนาอย่าง
รวดเร็ว และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยังสนับสนุนสื่อมัลติมีเดียที่จ าเป็นต่อด้านการศึกษาจึงท าให้การ
น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย นอกจากนี้การน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมา
ใช้ในการเรียนการสอนยังส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนรู้ที่สูงขึ้นด้วย 
 




