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บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 งานวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การประกอบและซอมเคร่ืองคอมพิวเตอร
เบ้ืองตน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
คอมพิวเตอรชวยสอน เนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการประกอบและซอมเคร่ือง
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

คอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 ในเร่ืองคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยประกอบดวย ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน องคประกอบของคอมพิวเตอร
ชวยสอน ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ขอดีและ
ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การวิเคราะห
โครงสรางเนื้อหาบทเรียนคอมพิวตอรชวยสอน องคประกอบในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน การออกแบบบทดําเนินเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเช่ียวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  มีนักวิชาการไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
  ขนิษฐา  ชานนท (2532, หนา 7-13) ใหความหมาย คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง
การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยมีเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด และ
การทดสอบ โดยจัดทําในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอรโดย
คอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเน้ือหาวิชา อาจเปนท้ังรูปภาพ ตัวหนังสือ และภาพกราฟก สามารถ
ถามคําถาม และรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปแบบของขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียน 
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  จีราวัฒน  ชิรเวทย (2542, หนา 268) ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปน
ระบบการเรียนการสอนแบบโปรแกรมชนิดหนึ่ง ซ่ึงเกิดจากการปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
เคร่ืองคอมพิวเตอรโดยผูเรียนจะศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนท่ีออกแบบไวอยางดีผานหนาจอ 
คอมพิวเตอร เนื้อหาอาจแสดงในรูปตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
  บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2543, หนา 65) ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
วิถีทางของการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีจะจัดประสบการณ
ท่ีมีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกันดวยบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม 
  มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 3) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
บทเรียน และกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีถูกจัดทําไวอยางเปนระบบ แบบแผน โดยใชคอมพิวเตอร
ชวยนําเสนอและจัดการ เพ่ือใหผูเรียนไดมีปฎิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้นๆ ตามความสามารถ
ของตนเอง โดยผูเรียนไมจําเปนตองมีทักษะ ประสบการณ การใชคอมพิวเตอรมากอน ก็สามารถ
เรียนรูได 
  วุฒิชัย  ประสารสอย (2547, หนา 8) ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน คือ การ
พัฒนาโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสู
ผูเรียน 
  ธีรพงษ  มงคลวุฒิกุล (2550, หนา 1) ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง
ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งท่ีใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน            
การนําเสนอส่ือผสมท่ีไดจากขอความ ภาพนิ่ง แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ และเสียง      
เพื่อถายทอดเนื้อหาความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด 
  วรวิทย  นิเทศศิลป (2551, หนา 224) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการเรียนการสอน เพื่อ
เปนการพัฒนาการศึกษาใหมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน ความสามารถในการสอนของครู อาจารย และ
ในขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดียิ่งข้ึน 
  จากความหมายของคอมพิวเตอร ท่ีนักการศึกษาไดกลาวมาแลวนั้นสามารถสรุปได
วา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชในการศึกษา สรางเปนโปรแกรม
บทเรียน และกิจกรรมการเรียนการสอนอยางมีแบบแผน มีข้ันตอน เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาคนควา
ดวยตนเอง  ในบทเรียนจะประกอบไปดวยเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ การนําเสนอจะ
ประกอบดวยตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ และเสียง เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความ
สนใจ และสามารถถามคําถาม และรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนใน
รูปแบบของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนได 
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 2.  องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักการศึกษาหลายทานไดอธิบายองคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
  วุฒิชัย  ประสารสอย (2543, หนา 10-12) ไดกลาวถึงองคประกอบของคอมพิวเตอร  
ชวยสอน ดังนี้ 
   (1)  การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธให 
ผูเรียนติดตาม หรือคนหาความรูในบทเรียน และสงเสริมใหเรียนรูและประสบผลสําเร็จดวยวิธีการ
ของตนเอง โดยยึดหลักท่ีสําคัญคือบทเรียนจะตองมีความงาย และความสะดวกท่ีจะใช ความ
สวยงาม ดูดี 
   (2)  การออกแบบบทเรียนกอนการเรียนการสอน ตองมีการวิเคราะหออกแบบ
การสอน ท้ังในดานปริมาณเน้ือหา วิธีประมวลความรู แผนการผลิตส่ือ และการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพ  เพื่อใหได ส่ือท่ีนําไปใชกระตุนกระบวนการใสใจและกระบวนการรูจัก
สภาพแวดลอมรอบตัวของผูเรียน 
   (3)  ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร การใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
คอมพิวเตอรหรือการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน อยางตอเนื่องตลอดท้ังบทเรียน 
   (4)  หลักความแตกตางระหวางบุคคล ความแตกตางในดานความนึกคิด อารมณ 
และความรูสึกภายในของบุคคลท่ีแตกตางกันออกไป บทเรียนตองมีความยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียน
จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบ 
การเรียนท่ีเหมาะสมกับตัวเองได เชน 1) การควบคุมเนื้อหา ผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาที่ตองการ
เรียนได 2) การควบคุมลําดับและอัตราการเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมลําดับและอัตรา 
การเรียนของตนเองจะชวยใหผูเรียนลดความวิตกกังวล 3) ควบคุมการปฏิบัติ มีการกําหนดรายการ
เลือกเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดรับการกระตุนความสนใจจนเกิดพัฒนาการท้ังดานความรู เจตคติ 
และทักษะ 
  ธีรพงษ   มงคลวุฒิ กุล  (2550, หนา  1)  กลาวถึง  องคประกอบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวาประกอบดวย 
   (1)  เนื้อหาสาระ เปนเนื้อหาท่ีเรียบเรียงมาเปนอยางดี ซ่ึงจะทําใหผูใชงานเกิด        
การเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางใดอยางหนึ่งตามท่ีผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว 
   (2)  ความแตกตางระหวางบุคคล คือส่ิงท่ีตองคิดใหมากในการออกแบบบทเรียน 
วาจะนําไปใชกับกลุมผูใชงานท่ีมีความแตกตางอยางไร ซ่ึงความแตกตางนี้เกิดจากบุคคลิกภาพ 
ความคิด ความสนใจ และพ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป 
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   (3)  การโตตอบ คือ การมีปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน       
การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีท่ีสุดคือ การเรียนการสอนในลักษณะเปดใหผูใชไดมีปฎิสัมพันธกับ
ผูสอนไดมากท่ีสุด 
   (4)  การใหผลปอนกลับโดยตรง คือ การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันที 
บทเรียนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูใชเนื้อหาหรือทักษะตางๆ 
ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีท่ีใหผูใชสามารถตรวจสอบ    
การเรียนของตนได 
  อัจฉรีย  (คําแถม)  พิมพิบูล  (2550, หนา  7-8) ไดกลาวถึงองคประกอบของ
คอมพิวเตอรชวยสอน ไว 4 ประการ ดังนี้ 
   (1)  สารสนเทศ คือกระบวนการรวบรวมองคความรูอยางเปนระบบและ มีแบบ
แผน ทําใหเกิดการเรียนรูหรือเกิดทักษะอยางใดอยางหนึ่งกับผูเรียน ตามวัตถุประสงคท่ีวางไว 
   (2)  ความแตกตางระหวางบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีตองสามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล โดยบทเรียนตองมีความยืดหยุนไปตามผูเรียนท่ีมี
คุณลักษณะท่ีแตกตางกัน 
   (3)  การโตตอบ เปนการกําหนดกิจกรรมของบทเรียนท่ีสําคัญ เพื่อใหผูเรียนมี       
ปฎิสัมพันธกับบทเรียนท่ีวางไวอยูตลอดเวลา  
   (4)  การสงผลปอนกลับไดทันที ถือวาเปนการเสริมแรงอยางหน่ึง ท่ีกระตุนให
ผูเรียนมีความสนใจในบทเรียนท่ีเรียนอยู 
  วรวิทย  นิเทศศิลป (2551, หนา 224-225) ไดกลาวถึงองคประกอบของคอมพิวเตอร
ชวยสอน ไว 4 ประการ ดังนี้ 
   (1)  สารสนเทศ หมายถึงเนื้อหาสาระ ท่ีไดรับการเรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามท่ีผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว  
   (2)  ความแตกตางระหวางบุคคล คือ ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน
บุคคลแตละคนมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลลิกภาพ สติปญญา ความเขาใจ             
พื้นฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียน  
จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน 
   (3)  การโตตอบ คือการมีปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน         
การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปดโอกาสใหผู เรียนไดมี          
ปฎิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด 
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   (4)  การใหผลปอนกลับโดยทันที ถือเปนการเสริมแรงอยางหน่ึง การใหผล
ปอนกลับแกผูเรียนในทันที หมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการทดสอบหรือ
ประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว 
  จากการศึกษาสรุปไดวา องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนจากความเห็นของ       
นักการศึกษามีลักษณะท่ีเหมือนกัน ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.1  สรุปองคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ท่ี องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
วุฒ

ิชัย
  ป

ระ
สา
รส

อย
 

(25
43

, ห
นา

 10
-12

) 

ธีร
พง

ษ 
 ม
งค
ลว
ุฒ
ิกุล

  

(25
50

, ห
นา

 1)
 

อัจ
ฉรี

ย (
คํา
แถ

ม)
  พ

ิมพิ
บูล

 

(25
50

, ห
นา

 7-
8) 

วร
วิท

ย  
 นิ
เท
ศศิ

ลป
 

(25
51

, ห
นา

 22
4-2

25
) 

1 สารสนเทศหรือเน้ือหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียง 
อยางเปนแบบแผน อยางเปนระบบ 

    

2 ความแตกตางระหวางบุคคล ความยืดหยุนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    

3 การโตตอบ คือการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน 

    

4 การใหผลปอนกับโดยทันที เปนการเสริม แรง
ใหกับผูเรียน 

    

 
  นักวิชาการไดกลาวถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความคิดเห็น
เหมือนกันคือ 1) สารสนเทศหรือเนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียง อยางเปนแบบแผน อยางเปน
ระบบ 2) ความแตกตางระหวางบุคคล ความยืดหยุน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3)  
การโตตอบ คือการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน 4) การใหผลปอนกับโดย
ทันทีเปนการเสริมแรงใหกับผูเรียน 
 3.  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังนี้ 
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  สุวิทย  ไวยกุล (2536, หนา 34-38) ไดกลาวถึง ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไว 4 ประเภทดังนี้ 
   (1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน (tutorial) บทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอน ลักษณะน้ีเปนการสอนส่ิงใหมใหแกผูเรียน โดยคอมพิวเตอรจะเปนเสมือนครูผูสอน
ผูเรียนท่ีเปนรายบุคคลโดยใหเนื้อหา หรือรูปภาพ เม่ือถึงชวงเหมาะสมกับการใหเนื้อหาพื้นฐานแลว 
ก็จะมีคําถามใหผูเรียนตอบ ถาผูเรียนตอบหรือทําไดถูก คอมพิวเตอรก็จะสอนเน้ือหาตอไป แตถา
ผูเรียนตอบผิดคอมพิวเตอรก็อาจยอนกลับยังเนื้อหาท่ีเรียนแลวใหม หรือเขาไปยังเนื้อหาที่เปน   
สวนซอมเสริม ข้ึนอยูกับการตอบหรือทําผิดในคําถามนั้นๆ 
   (2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกฝนและแบบฝกหัด (drill and practice) 
บทเรียนรูปแบบนี้ จะประกอบดวยขอความและคําถามตางๆ เพื่อชวยฝกผูเรียนใหเกิดทักษะและ
ความชํานาญจนบรรลุวัตถุประสงค ซ่ึงต้ังไวของแบบฝกหัดนั้นๆ หลังจากท่ีไดเรียนเนื้อหา          
ในหองเรียนจบแลว อาจมีภาพกราฟกตางๆ ประกอบ หรือคําพูด โตตอบ ตลอดจนมีการแขงขัน   
จับเวลานับคะแนนโดยใชแสงกระพริบ หรือเสียงเตือน เพื่อใหเกิดความเราใจในการทํามากข้ึน 
   (3)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง (simulation) เปนแบบ
การจําลองสถานการณ หรือกระบวนการท่ีเกิดข้ึนตามความเปนจริง หรือธรรมชาติแบงออกเปน            
2 ลักษณะ คือ 
    (3.1)  static simulation เปนการเสนอภาพการณท่ีเกิดตามความเปนจริง เชน 
สถานการณการทํางานของกระบอกสูบเคร่ืองยนต ซ่ึงไมสามารถโตตอบกับผูเรียนได ผูเรียนมี
ขีดจํากัดเพียงการเลือกเร่ืองท่ีจะเรียนเทานั้น 
    (3.2)  interactive simulation เปนสถานการณจําลองท่ีผูเรียนเขาไปมีสวนใน
การตัดสินได เชน ในการทํางานของกระบอกสูบ ผูเรียนสามารถกําหนดจังหวะการจุดระเบิดหรือ
ปรับอากาศกับน้ํามันใหมีความสัมพันธกันในระดับตางๆ ได 
   (4)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมส (games) เกมสคอมพิวเตอรแบง
ออกเปน 2 กลุมใหญๆ ไดแก เกมสเพื่อการสอนและเกมสท่ีไมใชเพื่อการสอน (เกมสเพื่อความ
บันเทิง) เกมสเพ่ือการสอน เปนเกมสท่ีเนนใหผูเรียนไดมีความรูในลักษณะของการแขงขัน          
กับตัวเอง หรือกับผูอ่ืน มีกําหนดกฎเกณฑในการเลน เพื่อพัฒนาความคิดตางๆ เชน เกมสตอ               
คําภาษาอังกฤษ 
  ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย  เกียรติโกมล (2541, หนา 14-18) ไดเสนอ
รูปแบบหรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 8 ประเภท ดังนี้ 
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   (1) แบบการสอน (instruction) เพื่อใชสอนความรูใหมแทนครู ซ่ึงจะเปนการ
พัฒนาแบบ self study package เปนรูปแบบของการศึกษาดวยตนเอง จะเปนชุดการสอนท่ีจะตองใช
ความระมัดระวังและทักษะในการพัฒนาที่สูงมาก เพราะจะยากเปนทวีคูณกวาการพัฒนาชุดการ
สอนแบบโมดูลหรือแบบโปรแกรมท่ีเปนตํารา ซ่ึงคาดวามีบทบาทมากในอนาคตอันใกล 
   (2) แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวนหรือสอนเนื้อหาใหม (tutorial) เปน
บทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจากหองเรียน หรือจากสอนโดยวิธีใดๆ จากทางไกลหรือทางใกลก็
ตาม การเรียนมักจะไมใชความรูใหม หากแตจะเปนความรูท่ีเคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืนๆ แลว
ใชบทเรียนซอมเสริม เพื่อตอกย้ําความเขาใจท่ีถูกตองและสมบูรณดีข้ึน สามารถใชท้ังในหองเรียน
และนอกหองเรียน 
   (3) แบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ (drill and practice) เพื่อใชเสริมการปฏิบัติหรือ
เสริมทักษะกระทําบางอยางใหเขาใจยิ่งข้ึนและเกิดทักษะท่ีตองการได เปนการเสริมประสิทธิผล
ทางการเรียนของผูเรียนสามารถใชในหองเรียน เสริมขณะท่ีสอนหรือนอกหองเรียน ณ ท่ีใด เวลาใด
ก็ได สามารถใชฝกหัดท้ังทางดานทักษะ การแกปญหาทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร รวมท้ังทางชาง
อุตสาหกรรมดวย 
   (4) แบบสรางสถานการณจําลอง (simulation) เพื่อใชสําหรับการเรียนรูหรือ
ทดลองจากสถานการณท่ีจําลองข้ึนจากสถานการณจริง ซ่ึงอาจหาไมไดหรืออยูไกล ไมสามารถ
นําเขามาในช้ันเรียนได หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีตองใชของจริงซํ้าๆ หรือใช
สาธิตประกอบการสอน ใชเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอก
หองเรียนในเวลาใดก็ได 
   (5) แบบสรางเปนเกม (game) การเรียนรูบางเร่ืองบางระดับ บางคร้ังการพัฒนา
เปนลักษณะเกมสามารถเสริมการเรียนรูไดดีกวา การใชเกมเพื่อการเรียนสามารถใชกับการเรียนรู
ความรูใหมหรือเสริมการเรียนในหองเรียน รวมท้ังสอนแทนครูในบางเร่ือง ซ่ึงเปนการเรียนรูจาก
ความเพลิดเพลินเหมาะสําหรับผูท่ีมีระยะเวลาความสนใจส้ัน 
   (6) แบบการแกปญหา (problem solving) เปนการฝกการคิด ฝกการตัดสินใจ ซ่ึง
สามารถใชกับวิชาการตางๆ ท่ีตองการใหสามารถคิด แกปญหา ใชเพื่อเสริมการสอนในหองเรียน 
หรือใชในการฝกท่ัวๆ ไป นอกหองเรียนก็ได เปนส่ือสําหรับการฝกผูบริหารไดดี 
   (7) แบบทดสอบ (test) เพื่อใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียน สามารถ
ใชประกอบการสอนในหองเรียน หรือใชตามความตองการของครู หรือของผูเรียนเอง รวมท้ัง
สามารถใชนอกหองเรียน เพื่อตรวจวัดความสามารถของตนเองไดดวย 
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   (8)  แบบสรางสถานการณเพื่อใหคนพบ (discovery) เปนการจัดทําเพื่อใหผูเรียน
สามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง โดยการลองผิดลองถูกหรือเปนการจัดระบบนําลอง 
เพื่อช้ีนําสูการเรียนรู สามารถใชเรียนรูความรูใหมหรือเปนการทบทวนความรูเดิม และสามารถใช
ประกอบการสอนในหองเรียนหรือการเรียนนอกหองเรียน สถานท่ีใด เวลาใดก็ได 
  กิดานันท  มลิทอง (2543, หนา 245-248) ไดจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรชวย
สอนไว 7 ประเภท ดังนี้ 
   (1)  การสอน (tutorial instruction) บทเรียนแบบการสอนจะเปนโปรแกรมท่ี
เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบ
รวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อให
ขอมูลปอนกลับทันที ถาผูเรียนตอบคําถามผิดจะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะ
ตอบถูก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.1 แสดงรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 
 
   (2)  การฝกหัด (drills and practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมี
การเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีไดคัดเลือกมาจากการสุม
หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลาเพื่อใหผูเรียนตอบ
แลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือ
ปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญานั้นจนถึงระดับเปนท่ีนาพอใจ 
 
 
 

บทนํา เสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ 
หรือการแกไข

ตัดสินคําตอบ 
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บทนํา 

จบบทเรียน 

เสนอสถานการณ การกระทําท่ีตองการ

ปรับระบบ การกระทําของผูเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.2 แสดงรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการฝกหัด 
 
   (3)  การจําลอง (simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการจําลองเพื่อใช
ในการเรียนการสอนซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับ
ความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของ
เหตุการณ เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก บทเรียน
การจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝก
ปฎิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.3 แสดงรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการจําลอง 
 
   (4)  เกมเพื่อการสอน (instructional games) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอน
กําลังเปนท่ีนิยมใชกันมากเน่ืองจากเปนส่ิงท่ีสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูได
โดยงาย สามารถใชเกมสในการสอนและเปนส่ือท่ีจะใหความรูแกผูเรียนไดแก เร่ืองของกฏเกณฑ
แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน 

บทนํา เลือกคําตอบหรือปญหา คําถามคําตอบ 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ ตัดสินคําตอบ 
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บทนํา เสนอเหตุการณหรือเกม การกระทําท่ีตองการ 

จบบทเรียน ปรับระบบ

การกระทําของผูเรียน 

การกระทําของผูแขงขัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.4 แสดงรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเกมเพ่ือการสอน 
 
   (5)  การคนพบ (discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิด      
ลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปแรกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยให
การคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด 
   (6)  การแกปญหา (problem-solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ 
โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบง
ไดเปน 2 ชนิด คือ 1) โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียน
โปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น 2) โปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนแกปญหา 
   (7)  การทดสอบ (tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือทดสอบ เปนการสราง
แบบทดสอบท่ีมีปฎิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซ่ึงเปนแบบทดสอบท่ีนาสนุกและ
นาสนใจมากกวา พรอมกันนี้ยังอาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ 
มาใชในการตอบอีกดวย 
  บุปผชาติ  หัฬหิกรณ และคณะ (2544, หนา 25-31) ไดกลาวถึงประเภทของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 3 รูปแบบ ดังนี้ 
   (1)  คอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหา (tutorial) การออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม 
กิจกรรมการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน อาจคลายกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน มีการนําเขา
สูบทเรียน ใหขอมูลพื้นฐานกอนการเร่ิมเร่ือง เพื่อใหผูเรียนมีความพรอมและเกิดความสนใจท่ีจะ
เรียนรู มีการทบทวนความรูเดิม หรือใหความรูเพิ่มเติมกอนท่ีจะศึกษาเนื้อหาใหม มีการประเมินใน
รูปแบบของแบบฝกหัดและการทดสอบ 
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   (2)  คอมพิวเตอรฝกทักษะ (drill) เปนบทเรียนท่ีออกแบบโครงสรางหลักเพ่ือให
ผูเรียนไดฝกทําซํ้าหรือฝกแกปญหาท่ีหลากหลายมากข้ึน โดยเช่ือวาการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกต
เอาความรู หลักการ และทฤษฏีตางๆ ท่ีศึกษาจากช้ันเรียนมาใชแกปญหาโจทยตางๆ จากบทเรียน 
   (3)  คอมพิวเตอรสรางสถานการณจําลอง (simulation) เปนบทเรียนท่ีออกแบบ
เพื่อชวยเปล่ียนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติใหนาสนใจยิ่งข้ึน สถานการณ
จําลองท่ีผูสอนใชในหองเรียนสวนมากจะเปนการแสดงละคร การกําหนดบทบาทสมมติ และ     
การสาธิต แตคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถออกแบบสถานการณไดกวางและมีความเหมือนจริง
มากข้ึน เชน การบรรยาย การใชภาพประกอบ การใชส่ือมัลติมีเดีย ฯลฯ 
  ธีรพงษ  มงคลวุฒิกุล (2550, หนา 4-5) ไดกลาวถึงประเภทของคอมพิวเตอรชวย
สอนไว 5 ประเภท คือ 
   (1)  ประเภทการสอน (tutorial) วิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีสอน โดยเสนอ
เนื้อหาใหผูเรียนไดศึกษา ตอจากน้ันจะมีการต้ังคําถามใหผูเรียนตอบ หากตอบไมไดก็จะไดรับ
คําแนะนําเนื้อหานั้นใหม และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ โปรแกรมแบบนี้เปนการเสนอ
บทเรียนใหมและเนนใหเกิดความรูความเขาใจ ซ่ึงคําตอบอาจตอบไดหลายวิธี และคําตอบท่ีถูกอาจ
มีหลายคําตอบ 
   (2)  ประเภทฝกหัดและปฎิบัติ (drill and practice) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้
ออกแบบใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากท่ีไดเรียนเนื้อหานั้นๆ แลว หรือมีกิจกรรมฝกซํ้าๆ 
เพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการแกปญหาแบบทองจํา 
   (3)  ประเภทสถานการณจําลอง (simulation) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้
ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหมและทบทวนหรือเสริมในส่ิงท่ีไดเรียนหรือทดลองไปแลว โดยใช
สถานการณจําลองเปนการเลียนแบบหรือจํานองเหตุการณท่ีเกิดข้ึนตามความจริง หรือตาม
ธรรมชาติ เชน การเตนของหัวใจ การหายใจเขา – ออก เปนตน 
   (4)  ประเภทเกม (games) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้เปนการเรียนรูจากการเลน 
ซ่ึงอาจจะเปนประเภทใหแขงขันเพื่อไปสูชัยชนะ หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ คือเปน   
การใหรวมเลนกันเปนทีมเพื่อฝกการทํางานเปนทีม นอกจากนี้อาจใชในเกมสอนคําศัพท เกมจับคู 
หรือเกมการคิดคํานวณ เปนตน 
   (5)  ประเภทการทดลอง (tests) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบน้ีใชเพื่อทดสอบ
ผูเรียนโดยตรงหลังจากท่ีไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฎิบัติไปแลว โดยผูเรียนจะทําแบบทดสอบผาน
คอมพิวเตอร ซ่ึงเม่ือคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะบันทึกผล ประมวลผลตรวจใหคะแนน และ
เสนอผลใหผูเรียนทราบทันทีท่ีทําขอสอบเสร็จ 
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  วรวิทย  นิเทศศิลป (2551, หนา 4-5) ไดจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน      
ไว 10 ประเภท คือ 
   (1)  แบบฝกปฎิบัติ (drill and practice) คอมพิวเตอรชวยสอนจะประกอบดวย ชุด
ของคําถามหรือแบบฝกหัด แบบฝกหัดนั้นจะมีการเสริมแรงทุกๆ คําถาม สวนใหญมักเปนการฝก
ปฎิบัติวิชาคณิตศาสตร การแปลภาษาตางประเทศ หรืออาจเปนการฝกทักษะในดานอ่ืนๆ ท่ีตองการ
ซํ้าๆ กัน 
   (2)  แบบเรียนทบทวน (tutorial) เปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนใน
เนื้อหานั้นๆ โดยจะมีเนื้อหาวิชาบางตอน สําหรับนักเรียนท่ีเรียนไมทันหรือขาดเรียนในเนื้อหานั้นๆ 
โดยจะมีเนื้อหาวิชาปรากฏบนจอภาพและมีคําถามเปนระยะถาผูเรียนตอบไดถูกตองจะมีการ
เสริมแรงในทันทีทันใด แตถาตอบผิดจะมีการทบทวนเนื้อหานั้นใหม 
   (3)  แบบแกปญหา (problem solving) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้จะเนนในการ
ฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการให
คะแนนหรือน้ําหนักกับเกณฑแตละขอ 
   (4)  แบบสรางสถานการณจําลอง (simulation) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้จะ
จําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆอยู
ในบทเรียน และผูเรียนสามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงหรือจัดกระทําได สามารถมีการโตตอบ และมี
ทางเลือกใหหลายๆ ทางเพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุม เพื่อศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนจากทางเลือก
เหลานั้น 
   (5)  แบบเลนเกม (gaming) เกมคอมพิวเตอรใชเพื่อการสอนน้ันเปนส่ิงท่ีใชเพื่อ    
เราใจผูเรียนไดอยางดี คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของการจําลองสถานการณ 
โดยมีเหตุการณท่ีมีการแขงขัน ซ่ึงสามารถที่จะเลนไดคนเดียวหรือหลายคน มีการใหคะแนน มี   
การแพชนะ 
   (6)  แบบสนทนา (dialogue) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เปนการเลียนแบบ
การสอนในหองเรียน คือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะ
ใชเสียงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งคําถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถาม     
ก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง 
   (7)  แบบสาธิต (demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับ
การสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา เพราะคอมพิวเตอรใหท้ังกราฟกท่ี
สวยงามตลอดท้ังสีและเสียงดวย 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

 21 

   (8)  แบบทดสอบ (testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการรวมการ
ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การ
สรางขอสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการ
จัดใหผูสอบเลือกสอบเองได 
   (9)  แบบไตถาม (inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียน
ตองการ ดวยระบบงายๆ ท่ีผู เ รียนสามารถทําไดเพียงแคกดหมายเลข ตัวยอหรือรหัสของ
แหลงขอมูลนั้นๆ 
   (10)  แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกนั (combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน
หลายๆ แบบ ความตองการนี้มาจากการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนการสอน 
  จากการศึกษาพบวานักการศึกษาสวนใหญไดแบงประเภทคอมพิวเตอรในลักษณะ
เดียวกัน สามารถสรุปได ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.2  สรุปประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ท่ี ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
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1 ประเภทการสอน (instruction) แบบสอนซอมเสริมหรือ 
ทบทวนหรือสอนเนื้อหาใหม (tutorial) 

      

2 ประเภทฝกหัดและปฎิบัติ (drill and practice)       
3 ประเภทสถานการณจําลอง (simulation)       
4 ประเภทเกม (games)       
5 ประเภทการทดลอง และทดสอบ  (tests)       
6 ประเภทแกปญหา (problem solving)       
7 ประเภทสนทนา (dialogue)       
8 ประเภทสาธิต (demonstration)       
9 ประเภทไตถาม (inquiry)       
10 ประเภทคนพบ (discovery)       
11 ประเภทรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (combination)       

 
  สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เ ร่ือง  การประกอบและซอมเคร่ือง
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยใชประเภทการสอนแบบเนื้อหา 
แบบฝกหัดและปฏิบัติ แบบสถานการณจําลอง แบบสาธิต และแบบการทดสอบ 
 4.  โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
  บุปผชาติ   ทัฬหิกรณ  และคณะ  (2544, หนา  32-34) ไดแบงโครงสรางของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 2 รูปแบบ ดังนี้ 
   (1)  แบบเสนตรง โครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเสนตรงมีรูปแบบคลาย
กับบทเรียนโปรแกรมการนําเสนอเน้ือหาและแบบฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไป เม่ือเขาสูบทเรียน
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แลวผูเรียนจะศึกษากรอบเนื้อหาตางๆ เปนลําดับ จากงายไปหายากตั้งแตเร่ิมตนจนจบ ผูออกแบบ
อาจประเมินการเรียนรูโดยแทรกกรอบคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงส้ันๆ ท้ังนี้เพื่อใหเกิดความ        
แนใจวาผูเรียนเขาใจเนื้อหาในกรอบแรกกอนท่ีจะศึกษาในกรอบตอไป โครงสรางแบบเสนตรงนี้         
จะไมคอยตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากผูเรียนทุกคนจะตองศึกษาเนื้อหาและ            
ทําแบบฝกหัด เปนลําดับข้ันตอนเดียวกันหมด 
   (2)  แบบสาขา โครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสาขา ใหการยืดหยุนในการ
เลือกรูปแบบการเรียน กิจกรรมการเรียนมากข้ึน ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมใน
บทเรียนไดอยางหลากหลายตามความสนใจ ผูออกแบบทดสอบพื้นความรูผูเรียนดวยขอสอบ        
วัดระดับความรู เพื่อกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนท่ีออกแบบไว  
  มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 23-27) ไดแบงโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน   
ไว 4 รูปแบบ ดังนี้ 
   (1)  แบบเชิงเสน (linear type) เปนโครงสรางพื้นฐานท่ีงายท่ีสุดสําหรับการจัด
กรอบเนื้อหา กรอบกิจกรรม และกรอบคําถาม โดยหลักการสอนจะเรียงกรอบไวตามลําดับเชิงเสน 
จากกรอบแรกถึงกรอบสุดทาย ไมสามารถกระโดดขามกรอบเพ่ือไปเรียนกรอบอ่ืนๆ ได 
   (2)  แบบสาขา (branching type) โครงสรางท่ีผูเรียนสามารถเลือกเสนทางการ
เรียนรูไดอยางอิสระ โดยข้ึนอยูกับผูเรียนสามารถตอบแบบทดสอบ หรือคําถามท่ีวางไวไดถูกตอง
ตามเกณฑท่ีกําหนดไวได โดยผูเรียนมีสิทธ์ิไดรับประสบการณหรือเนื้อหาที่แตกตางจากบุคคลอ่ืน 
แตถาผูเรียนไมผานตามเกณฑท่ีวางไว ก็จะไดรับเนื้อหายอยเพ่ิมเติม หรือกลับไปเรียนเนื้อหาเดิม 
บทเรียนแบบสาขาสามารถแบงไดเปน 2 ชนิดคือ 1) ชนิดสมบูรณ เปนบทเรียนท่ีมีเนื้อหา แตละ
กรอบความรูครบสมบูรณและเช่ือมโยงขนานเขาหากันท้ังหมดตามที่ไดออกแบบไว  และ 2) ชนิด
ไมสมบูรณ เปนการแบงเนื้อหาออกเปนกรอบหลัก ซ่ึงบรรจุเนื้อหาในสวนท่ีสําคัญๆ ไว และกรอบ
เนื้อหายอย 
   (3)  แบบลําดับช้ัน (hierarchical type) โครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ลําดับช้ัน เปนโครงสรางท่ีมีลักษณะคลายกับรายการใหเลือกเมนู โดยแบงเปนเนื้อหาหลักและ
เนื้อหายอย ลักษณะรูปทรงเหมือนพีระมิด ใชกับการแบงเนื้อหาออกเปนหมวดหมูและมีอิสระตอ
กัน ความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละสวนมีคอนขางนอย ดังน้ันผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหา
ใดก็ได โดยไมมีผลตอบทเรียนอ่ืน 
   (4)  แบบผสม (composite type) เปนโครงสรางท่ีผสมผสานโครงสรางท้ังสาม
แบบเขาดวยกัน บทเรียนบางสวนท่ีเปนเนื้อหาอาจใชรูปแบบเชิงเสน บางสวนเปนการเสริมสราง
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โอกาสใหแกผูเรียนใหผูเรียนมีการโตตอบกับบทเรียนอาจใชรูปแบบสาขา หรือบางสวนมีการ
จัดแบงเนื้อหาเปนกลุมหรือหมวดหมูตามรายการใชรูปแบบลําดับช้ัน 
  ธีรพงษ  มงคลวุฒิกุล (2550, หนา 3) ไดแบงโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ไว 
2 รูปแบบ ดังนี้ 
   (1)  แบบตามลําดับข้ัน (linear program) ลักษณะของโครงสรางบทเรียนชนิดนี้
เปนการจัดลําดับการเรียนรู ซ่ึงผูเรียนจะตองเรียนรูเนื้อหาไปตามลําดับเหมือนกันทุกคน 
   (2)  แบบหลายทางเลือก (branch program) ลักษณะของโครงสรางบทเรียนชนิด
นี้ ตรงขามกับโครงสรางบทเรียนชนิดตามลําดับข้ัน คือผูเรียนทุกคนไมจําเปนตองเรียนรูลักษณะ
เดียวกันหรือตามลําดับข้ันตอนเดียวกัน แตจะสามารถเลือกแนวทางตางๆ จากตัวเลือกหรือคําตอบท่ี
กําหนดให 
  วรวิทย  นิเทศศิลป (2551, หนา 265-266) ไดแบงโครงสรางของคอมพิวเตอรชวย
สอนไว 3 รูปแบบ ดังนี้ 
   (1)  แบบเสนตรง (linear programme) โครงสรางแบบนี้เปนแบบเนื้อหาจะถูก
จัดเรียงเปนกรอบ ตามลําดับจากงายไปยาก ผูเรียนจะเร่ิมเรียนจากกรอบแรกเรียงลําดับถึงกรอบ
สุดทาย บทเรียนจะขามกรอบไมได 
   (2)  แบบกิ่งหรือสาขา (branching programme) ลักษณะบทเรียนนี้จะไมดําเนิน
ไปตามลําดับแตจะจัดใหมีการเรียนลําดับเนื้อหายอย โดยอาศัยคําตอบของผูเรียนเปนเกณฑ  ถา
ผูเรียนตอบคําถามของขอความยอยๆ ท่ีเปนหลักของบทเรียนไดถูกตอง บทเรียนอาจจะมีคําแนะนํา
ใหผูเรียนปฏิบัติตอไป ถาผูเรียนตอบคําถามไมถูกตองอาจจะมีขอความยอยตางๆ เพิ่มเติมใหอาน
กอน เพื่อใหผูเรียนเขาใจและกาวตอไป 
   (3)  แบบผสม (combination programme) เปนบทเรียนท่ีใหโอกาสตอบสนอง
ผูเรียนโดยมีท้ังแบบเสนตรงและแบบกิ่งในเนื้อหาเดียวกัน 
  จากการแบงโครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอนของนักการศึกษาท่ีกลาวมาแลวนั้น 
สามารถสรุป การแบงโครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมือนและตางกันไดดังนี้ 1) การแบง
โครงสรางแบบเสนตรง แบบตามลําดับข้ัน หรือแบบเชิงเสน 2) การแบงโครงสรางแบบสาขา แบบ
กิ่ง หรือแบบหลายทางเลือก 3) การแบงโครงสรางแบบผสม 4) การแบงโครงสรางแบบลําดับช้ัน 
 5.  ขอดี และขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  5.1  ขอดี 
   นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
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   วิภา  อุตมฉันท (2544, หนา 83-84) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน
ไว ดังนี้ 
    (1)  คอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอบทเรียนผานคอมพิวเตอร ทําหนาท่ี
นําเสนอบทเรียนแทนครู และผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
    (2)  ภาพ ชนิดตางๆ เปนองคประกอบตกแตงหนาจอและใชสีสันเขาชวย        
เกิดแรงดึงดูดผูเรียนไดมาก 
    (3)  คอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอเสียง ไดพรอมกับภาพ ยิ่งเพิ่มความ
นาสนใจใหบทเรียน 
    (4)  คอมพิวเตอรชวยสอนสํารองขอมูลหรือมีความจุในการเก็บขอมูลสูงจึง
สามารถนําเสนอบทเรียนท่ีมีเนื้อหาสาระมากและรูปแบบการสอนท่ีสลับซับซอนได 
    (5)  คอมพิวเตอรชวยสอนมีความยืดหยุนมาก ผูเรียนมีอิสระในการควบคุม   
การเรียนของตน เลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะกับตนเองได  
    (6)  ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง มีการโตตอบ
ระหวางบทเรียนกับผูเรียนในลักษณะถามตอบ การใหขอมูลยอนกลับ การบันทึกผล ประมวลผล 
และรายงานผลการเรียนใหทราบไดทันที 
   ภาษิต  เครืองเนียม (2549, หนา 7-8) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน
ไว ดังนี้ 
    (1)  ผูเรียนสามารถโตตอบ มีปฎิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และไดรับขอมูลยอนกลับทันที 
    (2)  ผูเรียนสามารถเรียนซํ้าไดตามตองการ 
    (3)  สรางแรงจูงใจในการเรียน โดยการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงซ่ึงใหความสวยงามสมจริง 
    (4)  ชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาไดเร็ว 
    (5)  ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เนื่องจากไดปฏิบัติกิจกรรมดวย
ตนเอง จากข้ันตอนท่ีงายไปยากตามลําดับ 
    (6)  สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดทัศนคติท่ีดีตอการเรียน  
    (7)  ชวยใหครูมีเวลามากข้ึน เพื่อเพิ่มพูนความรูในดานอ่ืนๆ 
    (8)  ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถ
สงบทเรียนไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดดวย 
    (9)  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน 
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    (10)  สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง แกปญหา และฝกคิด
อยางมีเหตุผล 
   อัจฉรีย (คําแถม)  พิมพิมูล (2550, หนา 24) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอร
ชวยสอนไว ดังนี้ 
    (1)  ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดตลอดเวลา 
    (2)  ใชเวลาในการเรียนนอยเม่ือเทียบกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
    (3)  ผลสัมฤทธ์ิทางดานการเรียนสูงเนื่องจากบทเรียนมีความสวยงาม ดึงดูด
ความสนใจ โดยใชเทคนิคการนําเสนอในรูปส่ือประสม 
    (4)  สงเสริมใหผู เรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง เพราะตองควบคุม
บทเรียนดวยตนเองรวมถึงการแกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล 
    (5)  ลดชองวางของการเรียนรูระหวางโรงเรียนในชนบท กับโรงเรียนใน
เมือง 
    (6)  การนําเสนอเนื้อหาไดฉับไว รวดเร็ว การกระโดดไปยังเนื้อหาตางๆ ได
สะดวก 
    (7)  ลดเวลาในการสอนของครูในการเรียนวิชาท่ีตองฝกทักษะเพราะตองใช
เวลามาก เนื่องจากผูเรียนมีความสามารถตางกัน ดังนั้นครูสามารถใหผูเรียนฝกทักษะจากการใช
คอมพิวเตอร 
    (8)  ผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของ
ตนเอง บทเรียนมีความยดืหยุน สามารถเรียนซํ้าไดตามตองการ  
    (9)  สรางความพึงพอใจในการเรียน กอใหเกิดเจตคติท่ีดีตอบทเรียน  
    (10)  การควบคุมการเรียนของผูเรียนได โดยคอมพิวเตอรจะบันทึกการเรียน
ของผูเรียนแตละคนเก็บไว 
   วรวิทย  นิเทศศิลป (2551, หนา 228) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังนี้ 
    (1)  สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
    (2)  มีการปอนกลับ ทันที มีสีสัน ภาพ และเสียงทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน
ไมเบ่ือหนาย 
    (3)  ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับผูเรียนให
เรียนรูจริงกอนจึงจะผานบทเรียนนั้นไป 
    (4)  ผูเรียนสามารถทบทวนเน้ือหาหรือบทเรียนท่ีเคยเรียนในหองเรียน 
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    (5)  ผูเรียนเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนปกติ ลดการส้ินเปลืองเวลาของ
ผูเรียน 
    (6)  สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 
    (7)  ผูเรียนไดเรียนแบบกระทําดวยตนเอง 
    (8)  ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
    (9)  ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังตัวเองได 
    (10)  ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาท่ีเรียนกอน 
    (11)  ยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานการณท่ีสะดวกไมวาจะเปนท่ีโรงเรียน 
บาน หรือท่ีทํางาน 
    (12)  ชวยใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
    (13)  เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน เพราะไมเปน
การบังคับผูเรียนแตเปนการใหการเสริมแรงอยางเหมาะสม 
    (14)  มีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 
    (15)  ผูเรียนจะเรียนเปนข้ันตอนทีละนอย จากงายไปยาก 
    (16)  ทําใหมีทัศนคติท่ีดีตอวชิาท่ีเรียน 
   สรุปจากการศึกษาพบวานักการศึกษาสวนใหญใหขอดี เกี่ยวกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนในลักษณะทางเดียวกันคือ 
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ตารางท่ี 2.3  สรุปขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ท่ี ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิภ
า  
อุต

มฉั
นท

 (2
54

4, 
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55
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1 ทําหนาที่นําเสนอบทเรียนแทนครู และผูเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเอง 

    

2 องคประกอบตกแตงหนาจอและใชสีสันเขาชวยเกิดแรงดึงดูด
ผูเรียนไดมาก โดยใช ภาพ และเสียง 

    

3 นําเสนอบทเรียนที่มีเน้ือหาสาระมากและรูปแบบการสอนท่ี
สลับซับซอนได 

    

4 ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน เลือกรูปแบบการ
เรียนที่เหมาะกับตนเองได 

    

5 ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง การ
โตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน การใหขอมูลยอนกลับ การ
บันทึกผล ประมวลผล และรายงานผลการเรียนใหทราบได
ทันที 

    

6 ชวยใหผูเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหาไดเร็ว     
7 สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน     
8 ชวยใหครูมีเวลามากขึ้น เพ่ือเพ่ิมพูนความรูในดานอื่นๆ     
9 ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบท     

10 ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน     
11 สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ แกปญหา และฝกคิดอยาง

มีเหตุผล 
    

12 การควบคุมการเรียนของผูเรียนได โดยคอมพิวเตอรจะบันทึก
การเรียนของผูเรียนแตละคนเก็บไว 
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  5.2  ขอจํากัด 
   นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
   วิภา  อุตมฉันท (2544, หนา 84) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
ไว ดังนี้ 
    (1)  การผลิตคอมพิวเตอรชวยสอน ตองการผูชํานาญเฉพาะดานมากกวาหนึ่ง
คนข้ึนไป 
    (2)  การผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนใชเวลาในการสรางนาน ใชแรงงาน และ
งบประมาณคอนขางสูง 
    (3)  กิจกรรมและการมีสวนรวมของผูเรียนไมหลากหลาย ผูเรียนถูกจํากัดให
เลือกคําตอบจากรายการที่กําหนดใหเทานั้น 
   อัจฉรีย (คําแถม)  พิมพิมูล  (2550, หนา 25) ไดกลาวถึงขอดีและขอจํากัดของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้  
    (1)  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหเสียคาใชจายสูง 
    (2)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแตละคร้ัง ตองใชผูเช่ียวชาญ
หลากหลายสาขารวมกันคิดและพัฒนาบทเรียน 
    (3)  ใชระยะเวลายาวนานมากในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    (4)  เปนการยากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีคุณภาพ
ดี 
    (5)  การปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน หรือระหวางผูเรียนกับเพื่อนจะ
ลดลง 
    (6)  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะผูเรียนระดับผูใหญอาจไมชอบบทเรียนท่ีเปน
ข้ันตอน 
    (7)  บทเรียนถูกออกแบบไวแนนอนตามกระบวนการจัดการของโปรแกรม 
จึงไมสามารถตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนได 
    (8)  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากไมมีความเปนธรรมชาติ
เหมือนท่ีเรียนอยูในช้ันเรียนตามปกติ 
   วรวิทย  นิเทศศิลป (2551, หนา 228) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวย
สอนไว ดังนี้ 
    (1)  ตองการการวางแผนท่ีรอบคอบกอนนําไปใช 
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    (2)  การออกแบบการสอน และการออกแบบหนาจอ ตองมีความสอดคลอง
และสัมพันธกัน 
   สรุปจากการศึกษาพบวานักการศึกษาสวนใหญใหขอจํ ากัด  เกี่ ยวกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะทางเดียวกันคือ  
    (1)  ตองอาศัยเวลาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และตอง
วางแผนท่ีรอบคอบกอนนําไปใช  
    (2)  การออกแบบการสอนและการออกแบบหนาจอตองมีความสอดคลอง
และสัมพันธกัน 
    (3)  เสียคาใชจายในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสูง 
    (4)  กิจกรรมและการมีสวนรวมของผูเรียนไมหลากหลาย ผูเรียนถูกจํากัดให
เลือกคําตอบจากรายการท่ีกําหนดใหเทานั้น 
    (5)  ตองมีผูเช่ียวชาญเฉพาะดานหลายคน 
    (6)  การปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน หรือระหวางผูเรียนกับเพื่อจะ
ลดลง 
    (7)  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะผูเรียนระดับผูใหญอาจไมชอบบทเรียนท่ีเปน
ลําดับข้ันตอน 
    (8)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดสรางไวเปนลําดับข้ันตอน ทําใหผูเรียน
ไมมีความคิดสรางสรรค 
    (9) โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากไมมีความเปนธรรมชาติเหมือน
ท่ีเรียนอยูในช้ันเรียนตามปกติ 
 6.  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกระบวนการท่ีตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง 
ดังนั้นมีนักวิชาการการศึกษาหลายทานไดกลาวถึง ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ดังนี้ 
  Roblyer and Hall (1985 อางถึงใน ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2542, หนา 
27-28) กําหนดรูปแบบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
   (1)  กําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน ประกอบดวยการ
กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดวิธีการประเมินผล และออกแบบกลวิธีการสอน  
   (2)  ออกแบบบทเรียนโดยเขียนผังงาน สรางกรอบแสดงเร่ืองราว(storyboard) 
บทเรียนจะประกอบดวยอะไร มีขอความ มีการเสริมแรง ปอนกลับ การดําเนินข้ันตอนเนื้อหา  และ
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ข้ันตอนการทบทวนการออกแบบกอนนําไปสรางโปรแกรมบทเรียน พรอมท้ังจัดทําเอกสารหรือ
คูมือประกอบสําหรับผูเรียนและผูสอน 
   (3) การทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใชและการแกไข
ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน 
  Alessi and Trollip (1991, p.30 อางถึงใน ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 
2542, หนา 29-39) มีข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
   (1) ข้ันตอนการเตรียมการ เปนข้ันเตรียมความพรอมกอนท่ีจะทําการออกแบบ 
ตองเตรียมความพรอมในเร่ืองเปาหมายและวัตถุประสงคหลัก โดยสามารถกําหนดเปนข้ันตอนได
ดังนี้ 
    (1.1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค เปนการต้ังเปาหมายไววาผูเรียน
สามารถใชบทเรียนในลักษณะใดใหเกิดประสิทธิภาพ เม่ือเรียนจบบทเรียนแลว จะไดอะไร 
    (1.2) การรวบรวมทรัพยากร  เตรียมความพรอมทางดานเนื้อหา  การ
ออกแบบ การใชส่ือ การนําเสนอบทเรียน  
    (1.3) การเรียนรูเกี่ยวกับเนื้อหา ตองหาความรูเพิ่มเติมทางดานการออกแบบ
บทเรียน  
    (1.4) สรางความคิด คิดหาเทคนิค วิธีการตางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความคิดสรางสรรคหลังจากเรียนบทเรียนท่ีไดออกแบบไว  
   (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนท่ีครอบคลุมถึงการทอนความคิด 
การวิเคราะหงาน และแนวคิดการออกแบบบทเรียนจากข้ันตอนแรก การประเมิน การแกไข         
การออกแบบ ซ่ึงถือวาเปนข้ันตอนท่ีสําคัญ สามารถแบงออกเปนข้ันตอนยอยได ดังนี้ 
    (2.1) ทอนความคิด การคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติไดเนื่องจากเหตุผลใดก็
ตามมาใชในการพิจารณาอีกคร้ังหนึ่ง ซ่ึงการพิจารณานี้อาจรวมถึงการซักถาม การอภิปราย
รายละเอียด และการขัดเกลาขอคิดตางๆ อีกดวย 
    (2.2) วิเคราะหงานและแนวคิด เปนข้ันพยายามในการวิเคราะหเนื้อหาท่ี
ผูเรียนตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ การวิเคราะหแนวคิดเปนข้ันตอนในการวิเคราะห
เนื้อหา โดยผูวิเคราะหเนื้อหาจะตองศึกษาเนื้อหาอยางพินิจพิจารณา เพื่อใหไดมาซ่ึงเนื้อหาท่ี
เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจน การพิจารณาเน้ือหาจะพิจารณาเน้ือหาท้ังหมดท่ีใช 
โดยเนื้อหาสวนใดท่ีมีความจําเปน และมีความสําคัญเหมาะกับการสอน ตองดําเนินการใหถูกตอง 
    (2.3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก เปนตอนท่ีผูออกแบบตองนํางานและ
แนวคิดท้ังหลายมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
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    (2.4)  ประเมินและแกไขการออกแบบ เปนการออกแบบบทเรียนอยางเปน
ระบบ เพราะข้ันตอนการประเมินตองกระทําอยูเร่ือยๆ อยางตอเนื่องสม่ําเสมอเปนระยะๆ ระหวางท่ี
มีการออกแบบไมใชหลังจากท่ีมีการออกแบบโปรแกรมเสร็จเรียบรอยแลว 
   (3)  ข้ันตอนการเขียนผังงานบทเรียน เปนข้ันตอนของการอธิบายข้ันตอนการ
ทํางานของโปรแกรมโดยนําสัญลักษณตางๆ เพื่อใชเขียนเปนผังงาน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนการปฎิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนอยางตอเนื่องสมํ่าเสมอ สามารถ
ถายทอดออกมาในรูปของสัญลักษณ ซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ 
   (4)  ข้ันตอนการสรางบทดําเนินเร่ือง เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ 
รูปภาพ หรือส่ือประสมตางๆ ลงบนกระดาษ เพื่อนําเสนอขอความ ส่ือประสมใหเปนไปอยาง
เหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร บทดําเนินเร่ืองนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ
บทเรียน ไดแก ขอมูล เนื้อหา ผลปอนกลับ คําถาม คําช้ีแจง คําแนะนํา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
แบบฝกหัด กราฟก ภาพเคล่ือนไหว และขอความที่นํามาใชเปนส่ิงเราความสนใจของผูเรียน 
   (5)  ข้ันตอนการสรางบทเรียน เปนกระบวนการเปล่ียนจากบทดําเนินเร่ือง ให
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรมประยุกตนํามาใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร      
ชวยสอน  
   (6)  ข้ันตอนการผลิตเอกสารบทเรียน แบงออกเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชงาน
ของผูเรียน คูมือการใชงานของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบ
เพิ่มเติมท่ัวไปท่ีจําเปน เชน ใบงาน แผนภาพ ขอสอบ  
   (7)  ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน เปนการประเมินในสวนการนําเสนอ
และการทํางานของบทเรียน โดยอาจใหผูเช่ียวชาญในดานนั้นๆ เปนผูประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีสรางข้ึน 
  ไพโรจน ตีรณธนากุล และคนอ่ืนๆ (2542, หนา 5-16) ไดกลาวถึงลําดับข้ันการสราง
บทเรียน IMMCAI : Interactive MultiMedia Computer Assisted Instruction ไว 5 ข้ันตอนหลัก 
ดังนี้ 
   (1)  การวิเคราะหเนื้อหา (analysis) ประกอบดวยข้ันตอนดําเนินงาน 3 ข้ันตอน 
ดังนี้ 
    (1.1)  การสรางแผนภูมิระดมสมอง (brain storm chart) โดยเร่ิมจากเขียนช่ือ
วิชาไวตรงกลางกระดานแลวใหผูเช่ียวชาญในวิชานั้นๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองให 
หัวเร่ืองท่ีควรจะสอนในวิชานั้น เขียนโยงกับช่ือวิชาอยางอิสระหรือหากเปนหัวเร่ืองยอยก็โยงกับ
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หัวเร่ืองหลักตอไป โดยไมลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่งเลย และเม่ือเสร็จส้ินการระดมสมองก็
จะไดแผนภูมิระดมสมอง 
    (1.2)  การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (concept chart) จากแผนภูมิระดม
สมอง นํามาทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี หลักการและเหตุผล ความสัมพันธและ
ตอเนื่องกันอยางละเอียด อาจมีการตัด - เพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสม จนสามารถ
อธิบายและตอบคําถามได ผลท่ีไดก็จะเปนแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (concept chart) 
    (1.3)  การสรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (content network chart) นําหัวเร่ือง   
ตาง ๆ จากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธมาเขียนเปนโครงขาย โดยคํานึงถึงความกอน-หลัง ตอเนื่อง หรือ
ขนานกัน ตามหลักการเทคนิคโครงขาย แลวทําการวิเคราะหเหตุผล ความสัมพันธของเนื้อหา     
โดยวิธีการวิเคราะหขายงาน (network analysis) จนสมบูรณ ผลท่ีไดจะเปนโครงขายเน้ือหาท่ี
ตองการ 
   (2) การออกแบบบทเรียน (design) ประกอบดวยข้ันตอนการดําเนินงาน 2 
ข้ันตอน ดังนี้ 
    (2.1)  การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (srategic 
presentation plan vs behavior objective) โดยเร่ิมจากแผนภูมิโครงขายเนื้อหา นํามาพิจารณากลุม  
หัวเร่ืองท่ีสามารถจัดไวในหนวยเดียวกันได ภายใตกรอบเวลาท่ีกําหนดไว ตีเปนกรอบไวจนครบ
หัวเร่ืองบนโครงขายเนื้อหาจากนั้นกําหนดเปนหนวย ๆ และกําหนดอันดับไว แลวเขียนกํากับ     
ดวยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละตอนใหชัดเจน จากน้ันนํากรอบหนวย (module)  
มาลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธแนวเดียวกับแผนภูมิโครงขายเนื้อหา ซ่ึงจะได
เปนแผนภูมิบทเรียน (course flow chart) 
    (2.2)  สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (module presentation chart) 
ซ่ึงเปนการออกแบบการสอน (instructional design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเนื้อหา
บทเรียนตามหลักการสอนจริง อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 
IMMCAI (Interactive MultiMedia Computer Assisted Instruction) 
   (3) การพัฒนาหนวยการเรียน (development) ประกอบดวยข้ันตอนการดําเนินงาน 
3 ข้ันตอน ดังนี้ 
    (3.1)  เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบท่ีไดกําหนด (script development) 
โดยเขียนเปนกรอบ ๆ จะตองเขียนใหเปนไปตามท่ีไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน IMM จะตอง
กําหนดภาพ เสียง สี ฯลฯและกําหนดการปฏิสัมพนัธ (interactive) ไวใหสมบูรณดวย 
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    (3.2)  จัดทําลําดับเนื้อหา (storyboard development) เปนการนํากรอบเนื้อหา 
หรือท่ีเขียนเปน script มาเรียบเรียงตามลําดับการนําเสนอตามท่ีไดวางแผนไว ซ่ึงจะยังเปนเอกสาร
ส่ิงพิมพอยู การลําดับกรอบนี้สําคัญมาก 
    (3.3)  นําเนื้อหาท่ียังเปนส่ิงพิมพนี้มาตรวจสอบความถูกตอง (content 
correctness) โดยเปนการสราง IMMCI ท่ีเปนการเขียนตําราใหมท้ังเร่ือง ควรอาศัยผูเช่ียวชาญใน
วิชานั้นๆ (subject specialist) เปนผูตรวจสอบให จากน้ันจะตองนําเนื้อหาไปทดลองหาคา content 
validity และreader reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 
    (3.4)  การสรางแบบทดสอบสวนตางๆ ตองนํามาหาความยากงาย อํานาจ
จําแนก ความเท่ียงและความเช่ือม่ัน ทุกแบบทดสอบและตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลท่ีไดท้ังหมด
ท้ังเนื้อหาและแบบทดสอบตาง ๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรียน (courseware) 
   (4)  การพัฒนาเนื้อหาสูโปรแกรม (implementation) ประกอบดวยข้ันตอนการ
ดําเนินงาน 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
    (4.1)  เลือกโปรแกรมสําเร็จรูป (software) ท่ีเหมาะสมกับบทเรียน และ
สามารถตอบสนองตอความตองการที่กําหนดไวเปนตัวจัดการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน 
    (4.2)  จัดเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือการถายวิดีโอ ไวพรอมท่ี
จะใชงาน สรางเปนแฟมๆ 
    (4.3)  จัดการนําเนื้อหาท้ังหมดของบทเรียน (courseware) เขาในโปรแกรม 
(coding) ดวยความประณีต และดวยทักษะท่ีดีทําการ edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ ซ่ึง
จะไดเปนบทเรียน บนคอมพิวเตอรตามท่ีตองการ (subject IMM software) 
   (5)  การประเมินผลการเรียน (evaluation) ประกอบดวยข้ันตอนการดําเนินงาน 4 
ข้ันตอน ดังนี้ 
    (5.1)  การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน (quality evaluation) จัดการให      
คณะผูเช่ียวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน แลวนํามาปรับปรุงใหสมบูรณ 
    (5.2)  ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ดวยกลุม
ตัวอยางเปาหมายจํานวนไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุงและนําผลมากําหนดกลวิธีการหา
ประสิทธิภาพจริงตอไป 
    (5.3)  ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (efficiency) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน หาก
ไดผลตามเปาหมายท่ีตองการเปนอันใชได 
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    (5.4)  จัดทําคูมือการใช package (user manual) หรือ package instruction 
ควรประกอบดวยหัวเร่ืองดังนี้ บทนํา อุปกรณท่ีใชงาน การกําหนดหนาจอมอนิเตอร การเร่ิมเขา
บทเรียน เปาหมายของบทเรียน ขอมูลเสริมท่ีสําคัญ ขอควรระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน และวันท่ี
เผยแพร 
  วุฒิชัย  ประสารสอย (2543, หนา 28-31) ไดกลาวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย 8 ข้ันตอน ดังนี้ 
   (1) วัตถุประสงคท่ัวไป ไดแก การกําหนดบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นนี้ตองการจะ
นําไปใช เพื่อใคร และตองการใหเรียนรูอะไรบาง จากการศึกษาวิเคราะหคําอธิบายรายวิชา รวมไป
ถึงแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีตองการนํามาสรางเปนส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนอีกดวย 
   (2) รายละเอียดของเน้ือหา ไดแก เนื้อหาความรูท่ีกําหนดเอาไว เพื่อใหผูเรียนเกิด
พฤติกรรมตามวัตถุประสงค ซ่ึงอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของหลักสูตร การสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญ การสัมมนาทางวิชาการ แลวนํามาวิเคราะหความสําคัญและคุณคาของบูรณาการดาน
เนื้อหา รวมไปถึงการศึกษาและกําหนดคุณสมบัติของเนื้อหาความรูและกิจกรรมบทเรียนท่ี
เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 
   (3) วิเคราะหเนื้อหา วิเคราะหงานเพื่ออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนและ
จัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นใหเหมาะสม ถูกตอง และสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ัวไป จนได
รายละเอียดของเร่ืองท่ีจะสอน จากนั้นนํารายละเอียดดังกลาวมาแบงเปนหนวยยอยตามความ
เหมาะสม เนื้อหาควรแบงแตละตอนใหสมดุลและสัมพันธกัน  
   (4) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการกําหนดพฤติกรรมเชิงความรู เพื่อให
ผูเรียนไดรับรูวาเม่ือจบบทเรียนแลวจะไดรับส่ิงใดจากการเรียน 
   (5) กลยุทธทางการสอนและนําเสนอ ไดแก การเลือกวาจะใชวิธีส่ือสารเพื่อให
เกิดการรับรู เชน การนําเสนอขอมูลเนื้อหาดวยขอความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เปนตน โดย
กําหนดหลักการใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและธรรมชาติของเนื้อหาวิชา เพื่อ
นําไปสูการเรียนรูในท่ีสุด การกําหนดกลยุทธทางการสอนและนําเสนอโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยท่ีสัมพันธกันเปนอยางดี และนําเสนอเนื้อหาความรูนั้น     
ทีละนอยๆ เพื่อใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนท่ีตอเนื่องกัน และถาผูเรียนไดใชศักยภาพ
ภายในตนเองอยางเต็มท่ีแลวยังไมบรรลุวัตถุประสงคก็ยังสามารถเรียนซํ้าไดไมจํากัดคร้ัง 
   (6) ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน ในข้ันตอนนี้เกี่ยวของกับการเตรียมผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก การนําเอารายละเอียดท่ีไดจากการปฎิบัติท่ีผานมาท้ังหมดมา
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จําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน และเปนการกําหนดแผนและวิธีการปฎิบัติใน
รายละเอียดท่ีเกี่ยวของ เพื่อใหไดขอมูลในการปฎิบัติหากพบวามีขอบกพรองท่ีสวนใดควรปรับปรุง
และแกไขใหบกพรองมีนอยท่ีสุด เรียกข้ันตอนการเขียนบทดําเนินเร่ือง หรือท่ีเรียกวา การเขียน
สคริปต 
   (7)  นําเสนอตอผูเรียน เปนวิธีการท่ีจะนําไปสูกระบวนการหาประสิทธิภาพโดย
คํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน และสรางรูปแบบนําเสนอใหเหมาะสมกับระดับความสามารถ
ของผูเรียน  ควรเลือกวิธีนําเสนอความรูอยางรอบคอบรัดกุม โดยอาจจะใชวิธีออกแบบกิจกรรมใน
บทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสไดรับการสอนซอมเสริม เพื่อเสริมสรางความรวมมือกันระหวาง
ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงเปนการสรางบรรยากาศของการใชนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีใหสอดคลองกับการสงเสริมพัฒนาการทางเจตคติ หรือเขาใจความรูสึกของมนุษย เพ่ือ
สรางบรรยากาศการจัดสภาวการณสําหรับการสอนตามแนวคิดของการสอนแนวใหม ท่ีมุงเนนให
บรรลุในหลักการสําคัญโดยสรุป คือ 1) เนนความเปนกันเองระหวางผูสอนกับผูเรียน 2) เปดโอกาส
ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน 3) ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนส่ิงท่ีตนเองสนใจ 4) เนน
กิจกรรมแบบรวมมือของกลุมมากกวาการแขงขัน 
   (8)  การวัดและประเมินผล ไดแก การประเมินระหวางการพิจารณาดานเน้ือหา
และกิจกรรมการเรียน เพื่อใหไดตามเกณฑท่ีกําหนดเอาไวในเบ้ืองตน เชน การประเมินความ
ถูกตอง ความเหมาะสม และการครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนท่ีจะจัดใหมีข้ึนในบทเรียน
นั้น รวมท้ังการประเมินสรุป ซ่ึงเปนข้ันการประเมินท้ังดานเน้ือหา และกิจกรรมท่ีสอดคลองกับ
วัตถุประสงคท่ีวางเอาไวเพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  ธีรพงษ   มงคลวุฒิกุล (2550, หนา 6-9) ไดกลาวถึงข้ันตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
   (1)  การออกแบบและพัฒนาบทเรียน มีข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 
    (1.1)  การวิเคราะหเนื้อหา วิเคราะหหลักสูตร หนงัสือ และเอกสารประกอบ
ในการสอนแตละวิชา หลังจากนั้นไดรายละเอียดของเน้ือหาท่ีตองการแลวใหทําดังนี้ 
     (1.1.1) เลือกเร่ืองท่ีนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
     (1.1.2) นําเร่ืองท่ีเลือกมาแยกเปนหัวเร่ืองยอย แลวจัดลําดับความ
ตอเนื่องและความสัมพันธกัน  
    (1.2)  การเขียนวัตถุประสงคของบทเรียน เม่ือเลือกหัวเร่ืองของบทเรียนแลว
แบงหัวเร่ืองยอยแลว นําเร่ืองมาเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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    (1.3)  การจัดกิจกรรมและข้ันตอนการดําเนินงาน ยึดตามวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมเปนหลัก มีข้ันตอนการจัดกิจกรรม ดังนี้  
     (1.3.1) จัดกิจกรรมใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนตลอด
บทเรียนต้ังแตตนจนจบบทเรียน โดยจะมีคําถามค่ันใหผูเรียนรวมกิจกรรมระหวางการใหเนื้อหา      
     (1.3.2) นําหัวขอยอยท่ีจะนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมา
จัดลําดับเนื้อหา และพิจารณาใหมีความตอเนื่องของเนื้อหาในแตละเฟรม จากนั้นเลือกส่ือท่ีจะใชใน
การพัฒนาบทเรียน ซ่ึงส่ือท่ีใชในบทเรียนจะเปนการนําเสนอส่ือแบบตัวหนังสือและรูปภาพ  
     (1.3.3) กําหนดส่ือและเลือกส่ือในการนําเสนอแลว จัดเขียนผังงาน
แสดงการเร่ิมตนและส้ินสุดของเนื้อหาบทเรียน เพื่อแสดงความสัมพันธการเช่ือมโยงของบทเรียน  
     (1.3.4) กําหนดวิธีการสอน เลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละ
เฟรมวาจะใชวิธีการแบบใด โดยแบงเปน 3 ข้ันตอน ไดแก 1) การจัดตําแหนงและขนาดเน้ือหา 2) 
การออกแบบเฟรมตางๆ ของบทเรียนและการแสดงภาพ 3) การวัดประเมินผลบทเรียน 
   (2)  การสราง storyboard ของบทเรียน คือเร่ืองราวของเนื้อหาที่แสดงในแตละ
เฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยเขียนเปนเฟรมยอยเรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมท่ี 
1 จนถึงเฟรมสุดทายของแตละหัวขอยอย 
   (3)  การสรางบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะดําเนินตาม storyboard ท่ี
ไดสรางไวท้ังหมด ซ่ึงจะเปนการใสเนื้อหาและกิจกรรมตามท่ีไดกําหนดแลว  
   (4)  การตรวจสอบและประเมินผลกอนนําไปใชงาน เปนข้ันตอนสุดทายของการ
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงานจะตองผานการตรวจสอบและประเมินผลในแตละ
ข้ันตอนวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพเพียงใดพิจารณา ดังนี้  
    (4.1)  ตรวจสอบในแตละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียนมีจุดผิดอะไรบาง  
    (4.2) ทดสอบการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือเปนการ
ตรวจสอบความถูกตองของโปรแกรมกอนนําไปใชงาน  
    (4.3)  การประเมินผลบทเรียน มีจุดประสงคเพื่อการประเมินผลตัวบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และการประเมินผลของผูใชงานวามีความเขาใจในการใชงานมากนอย
เพียงใด 
  วรวิทย  นิเทศศิลป (2551, หนา 228-231) ไดกลาวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
   (1)  ข้ันตอนการเตรียม กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค ตั้งเปาหมายวาผูเรียน
จะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเร่ืองใด และในลักษณะใด รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคใน        
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การเรียน เม่ือผูเรียนเรียนจบแลว จะสามารถทําอะไรไดบาง ข้ันตอนการเตรียมการนี้ประกอบดวย
รายละเอียดดังนี้ 
    (1.1) รวบรวมขอมูล  หมายถึง  การเตรียมพรอมทางดานทรัพยากร
สารสนเทศ ท้ังหมดท่ีเกี่ยวของ ท้ังในสวนเน้ือหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียน และส่ือในการ
นําเสนอบทเรียน  
    (1.2) เรียนรูเนื้อหา การเรียนรูเนื้อหากระทําไดหลายทาง เชน การสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญ การอานหนังสือ หรือเอกสารอื่นๆ ท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาของบทเรียน 
    (1.3) สรางความคิด การระดมสมอง การกระตุนใหเกิดการใชความคิด
สรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ    
   (2)  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน เปนข้ันตอนท่ีครอบคลุมถึงการทอนความคิด 
การวิเคราะหงาน และแนวคิดการออกแบบบทเรียนข้ันแรกและการประเมินและการแกไข          
การออกแบบ 
   (3)  ข้ันตอนการเขียนแผนงาน ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตางๆ ซ่ึงอธิบาย
ข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนส่ิงสําคัญ เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี
จะตองปฎิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอและสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนท่ีสุด 
   (4)  ข้ันตอนการสราง storyboard เปนข้ันของการเตรียมการนําเสนอ ขอความ 
ภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความและส่ือใน
รูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร 
   (5)  ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม เปนกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอรดให
กลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน ข้ันตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองรูจัก
เลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสม 
   (6)  ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนแบงออก
ได เปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิค
ตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมท่ัวไป ผูเรียนและผูสอนยอมตองมีความแตกตางกันไป ดังน้ัน
คูมือสําหรับผูเรียนและผูสอนจึงไมเหมือนกัน 
   (7)  ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน บทเรียนและเอกสารประกอบ
ท้ังหมด ควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางาน
ของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้นผูท่ีควรจะทําการประเมินก็คือผูท่ีมีประสบการณใน            
การออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะทําการสังเกต
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พฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียน หลังการใชบทเรียน นอกจากนี้ยัง
อาจทดสอบความรูผูเรียนหลังจากท่ีไดทําการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน  
  สุคนธ  สินธพานนท (2551, หนา 75-771) ไดกลาวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
   (1)  กําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน กําหนดเปาหมายในการพัฒนา
บทเรียนนั้นถือวาเปนส่ิงสําคัญในการควบคุมการสรางโปรแกรมใหเปนไปตามวัตถุประสงค และ
การใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามท่ีตองการโดยตองพัฒนาในเร่ืองตอไปนี้ 1) หัวขอของงานท่ี
นํามาพัฒนาโปรแกรม 2) วัตถุประสงค 3) กลุมเปาหมายท่ีใช 4) ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการใช
โปรแกรม 
   (2)  การวิเคราะหเนื้อหา ผูจัดทําจะไดเนื้อหาบทเรียนจากการศึกษาและวิเคราะห
หลักสูตรในรายวิชานั้นๆ คําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา หรือเอกสารประกอบการสอนในแตละ
วิชา ตอจากนั้นนํามากําหนดวัตถุประสงคท่ัวไป จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
เขียนหัวขอเร่ืองตามลําดับเนื้อหา เลือกหัวเร่ืองและเขียนหัวขอยอย แลวเลือกเร่ืองท่ีนํามาสราง
บทเรียน นําเร่ืองท่ีเลือกมาแบงเปนหัวขอยอยและจัดลําดับความตอเนื่อง และความสัมพันธใน
หัวขอยอยของเนื้อหา กลาวประเด็นสําคัญในการวิเคราะหไดดังนี้ 1) รายละเอียดของเนื้อหาท่ีจะ
เสนอตามวัตถุประสงค  2) วิธีการนําเสนอเนื้อหา 3) ระยะเวลาการนําเสนอตามเน้ือหา 4) การเลือก
ส่ือท่ีสอดคลองกับเนื้อหาและเปนไปตามวัตถุประสงค 5) วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใช
ตามหลักการส่ือความหมาย 6) วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 7) การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศ
ใหเกิดความเราใจในการเรียนและตองการมีสวนรวม 
   (3)  การเขียนสคริปต (script) ดําเนินเร่ือง  เขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการ
ดําเนินเร่ืองจะนําเสนอตามเปาหมาย การเขียนสคริปตมีข้ันตอนคือ 
    (3.1)  การเขียนผังงาน การเขียน flow chart นั้นเพื่อกําหนดข้ันตอนการ
ทํางานของโปรแกรม จะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนการทํางานเปนแบบใด 
ในการเขียน flow chart เปนผังงานอธิบายการทํางานท่ีแสดงปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนของผูเรียน 
โดยคํานึงการสรางสภาพแวดลอมใหเหมือนจริง ความละเอียดของผังงานข้ึนอยูกับประเภทของ
บทเรียน 
    (3.2)  การจัดทําแบบบทเรียน storyboard หมายถึงเร่ืองราวของบทเรียนท่ี
ประกอบดวยเนื้อหาท่ีแบงเปนกรอบๆ ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนแตละ
กรอบยอยเรียงตามลําดับตั้งแตกรอบท่ี 1 จนถึงกรอบสุดทาย  แตละหัวขอยอย  storyboard  
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จะแจกแจงรายละเอียดลงไปวาสวนนี้ประกอบดวยขอความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว มีเสียง หรือมี
ภาพประกอบ มีการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร  
   (4)  การเตรียมขอมูลสําหรับ storyboard ขอมูลท่ีใสลงไปอาจมีท้ังภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ ซ่ึงตองมีการจัดเตรียมข้ึนมากอนท่ีจะนําไปใสในโปรแกรม            
มีรายละเอียดท่ีเกี่ยวของ คือ 
    (4.1)  การจัดเตรียมภาพ ขอมูลอาจมาจากการสรางดวยโปรแกรม graphic 
edition 
    (4.2)  การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น 
เคร่ืองคอมพิวเตอรจะตองมีการดเสียง  
   (5)  การสรางโปรแกรม เปนข้ันตอนท่ีรวบรวมขอมูลตางๆ ท่ีจัดเตรียมไวเชน 
ขอความ ภาพ เสียง และ animation movies มารวมกัน ทําใหเกิดโปรแกรมข้ึนมาดวยโปรแกรม
ระบบประพันธ โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางาน ตามท่ีออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด ตามท่ี
กําหนดไวใน storyboard  
   (6)  ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมเพ่ือทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตาม 
storyboard หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม เพื่อดูปญหาท่ีจะเกิดข้ึน ในการ
ทดลองใชกับผูเรียนนั้นผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรนําไปใหนักคอมพิวเตอรกับ
ครูผูสอนประเมินรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนั้น สมควรใชงาน
ในการเรียนการสอนหรือไม  
   (7)  การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนจะรวมถึง         
flow chart และ storyboard ถาเอกสารประกอบบทเรียนมีความชัดเจนจะทําการแกปญหาโปรแกรม
ทําไดรวดเร็ว 
  สรุปจากการศึกษาขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจาก Roblyer 
and Hall (1985, p.63), Alessi and Trollip (1991, p.30), ไพโรจน ตีรณธนากุล และคนอ่ืนๆ (2542, 
หนา 5-16), วุฒิชัย ประสารสอย (2543, หนา 28-31), ธีรพงษ มงคลวุฒิกุล (2550, หนา 6-9), วรวิทย 
นิเทศศิลป (2551, หนา 228-31), สุคนธ สินธพานนท (2551, หนา 75-771) สามารถสรุปข้ันตอน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีลักษณะเหมือนกันได ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.4   สรุปข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ท่ี ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขั้นตอน 
1 ขั้นตอนการเตรียมการ  1. กําหนดเปาหมายการสอน วัตถุประสงค 

2. การรวบรวมทรัพยากร 
3. การเรียนรูเก่ียวกับเน้ือหา 
4. สรางความคิด คิดหาเทคนิค วิธีการตางๆ 

2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  
 

1. ทอนความคิด 
2. วิเคราะหงานและแนวคิด 
3. เขียนรายละเอียดเน้ือหา 
4. จัดลําดับเน้ือหา 
5. นําเน้ือหาที่ยังเปนสิ่งพิมพน้ีมาตรวจสอบ 
6. การสรางแบบทดสอบสวนตางๆ 

3 ขั้นตอนการสรางบทดําเนินเรื่อง 1. เขียนผังงาน flow chart 
2. จัดทํา storyboard เตรียมการนําเสนอขอความ  
 รูปภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ  

4 ขั้นตอนการสรางบทเรียน 
 

1. เลือกโปรแกรมสําเร็จรูปที่เหมาะสม 
2. จัดการนําบทดําเนินเรื่องทั้งหมดของบทเรียน 
 เขาในโปรแกรม 

5 ขั้นตอนการผลิตเอกสารบทเรียน 1. คูมือการใชงานของผูเรียน 
2. คูมือการใชงานของผูสอน 
3. คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ  
4. เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป 

6 ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน 1. นําเสนอตอผูเรียนทดสอบการใชบทเรียน 
2. นําเสนอตอผูเช่ียวชาญทดสอบการใชบทเรียน 
3. ประเมินผลบทเรียน 
4. แกไขปรับปรุงบทเรียน 

 
 7.  การวิเคราะหโครงสรางเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือการสอนท่ีมีโครงสราง เปาหมายดังนั้น การจะ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดนั้น ตองมีการวิเคราะหวัตถุประสงค เนื้อหา การสอน และ
การสอบ มีข้ันตอนการวิเคราะห ดังนี้ 
  วุฒิชัย  ประสารสอย (2543, หนา 60-84) ไดกลาวถึงข้ันตอนการวเิคราะหโครงสราง
เนื้อหาดังนี้ 
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   (1) วิเคราะหขอบขายเนื้อหา วิเคราะหจากคําอธิบายรายวิชา เพื่อกําหนด
วัตถุประสงคท่ัวไป วาบทเรียนท่ีตองการน้ันควรจะประกอบดวยหัวขอการสอนอะไรบาง               
มีขอบขายของความรูท่ีเหมาะสมกับผูเรียนระดับใด และผูเรียนควรมีพื้นฐานความรูอยางไร จึง
สามารถจะศึกษาใหบรรลุวัตถุประสงคได ขอมูลขอบขายบทเรียนประกอบดวย 
    (1.1) วัตถุประสงคท่ัวไป กําหนดข้ึนจากการวิเคราะหคําอธิบายรายวิชา 
เพื่อใหทราบวาบทเรียนเร่ืองนั้นจะมีแนวทางและขอบขายเพื่อการสนองความรูแกผูเรียนอยางไร 
    (1.2) ขอมูลขอบขายบทเรียน ควรจะแบงออกเปนรายขอโดยพิจารณาวา ถา
ตองการใหผู เ รียนบรรลุวัตถุประสงค ท่ัวไปท่ีกําหนดเอาไวแลวบทเรียนเ ร่ืองนั้นควรจะ
ประกอบดวยขอบขายความรูท่ีสําคัญอยางไร 
    (1.3) กลุมเปาหมายหรือผูเรียน กําหนดข้ึนเพื่อใหทราบวาบทเรียนนั้น
เหมาะสมกับผูเรียนระดับใด  
   (2) วิเคราะหหนวยความรู เปนการปฏิบัติท่ีตอเนื่องจากการวิเคราะหขอบขาย
บทเรียน เพื่อท่ีจะประเมินคุณคาเชิงความรู และความยากงาย ในการท่ีจะบรรลุวัตถุประสงคของ
ขอบขายบทเรียนเร่ืองตางๆ การวิเคราะหหนวยความรูควรเร่ิมจากการกําหนดพฤติกรรมเชิงความรู
ขอบขายบทเรียนแลวใชประสบการณในวิชาชีพของผูวิเคราะห จําแนกเนื้อหาความรูท่ีสําคัญให
ครอบคลุมวัตถุประสงค ตอจากนั้นพิจารณาเรียบเรียงเนื้อหาท่ีสัมพันธหรือเกี่ยวของเขาดวยกัน 
หรือตัดเร่ืองท่ีไมจําเปนออก รวมท้ังพิจารณาความยากงายของเนื้อหาใหเหมาะสม ขอมูลท่ีไดจาก
การวิเคราะห เรียกวา หนวยความรู การกําหนดพฤติกรรมเชิงความรู มีขอควรพิจารณาที่สําคัญ 2 
ดาน ดังนี้ 
    (2.1) คุณคาเชิงความรู (performance) ไดแก การพิจารณาวาการท่ีผูเรียน
บรรลุวัตถุประสงคเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งไดนั้น ผูเรียนควรจะมีความรูและมีความสามารถอยางไรบาง 
เพื่อท่ีจะเรียนรูและมีพฤติกรรมเชิงเรียนรูได แก 1) recall หมายถึง ผูเรียนตองใชความรูพื้นฐาน เพื่อ
ชวยในการฟนคืนความรูเดิมใหพรอมท่ีจะรับความรูใหม 2) apply ไดแก หนวยความรูนั้นมีเนื้อหา
ท่ีผูเรียนจะนําไปประยุกตใช เพื่อใหเกิดการเปล่ียนแปลงทางสติปญญา หรือทักษะอยางใดอยาง
หนึ่ง 3) transfer ไดแก หนวยของความรูนั้นมีเนื้อหา ท่ีเนนการถายโยงความรู เพื่อแกไขปญหาใน
สถานการณจากบทเรียน ซ่ึงตองใชความคิดและทักษะข้ันสูงในการปรับความรูท่ีมีอยูเพื่อใชในการ
แกปญหา 4) manipulate ไดแก หนวยความรูนั้นมีเนื้อหาท่ีจะสงเสริมใหผูเรียนไดรับการพัฒนา
ทักษะทางกาย โดยจะตองลงมือปฎิบัติอยางตอเนื่อง 
    (2.2) ความยาก – งาย เปนการใชประสบการณ หรือความชํานาญในวิชาชีพ
ของผูวิเคราะห เพื่อท่ีจะจําแนกระดับความยากงายของการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงค เชน 
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เนื้อหาวิชาเร่ืองหนึ่งเปนเนื้อหาที่ซับซอน ยากแกการทําความเขาใจซ่ึงถือวามีคาความยากงาย อยูใน
ระดับ สูง ผูท่ีจะเรียนรูเนื้อหาเร่ืองนั้นใหบรรลุวัตถุประสงคไดจะตองใชอยางพยายามอยางมาก 
ดังนั้นจึงตองจัดบทเรียนใหมีเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนท่ีเหมาะสมและมีปริมาณเพียงพอ โดย
ท่ีเนื้อหาเหลานั้นควรจะเปนเนื้อหาท่ีมีการบูรณาการท้ังดานคุณคา ดานวิธีการ และดานปริมาณ การ
กําหนดระดับความยากงายของเนื้อหาเพื่อการสอน แบงเปน 3 ระดับคือ 1) height ไดแกหนวยของ
ความรูนั้นมีเนื้อหาท่ีผูเรียนจะตองใช ความพยายามมาก ท่ีจะศึกษาความรูในเร่ืองนั้นเปนอยางมาก
จึงจะบรรลุวัตถุประสงค ดังนั้นตองมีการจัดเตรียมเนื้อหาความรูและกิจกรรมในบทเรียนให
เหมาะสม เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและฝกกิจกรรมเพียงพอท่ีจะสามารถผานระดับการเรียนนี้ไปได 
2) medium ไดแก หนวยความรูท่ีมีเนื้อหาท่ีอยูในระดับยากปานกลาง ผูเรียนสามารถใชเวลาเพื่อ
ศึกษาทําความเขาใจ เรียนรูไดจากการจัดเน้ือหาความรูและจัดระบบการถายโยงความรูท่ีเปนระบบ
ท่ีไมซับซอน 3) low หมายถึง เนื้อหาของหนวยความรูท่ีผูเรียนศึกษาดวยตนเองได 
   (3) วิเคราะหหนวยการสอนและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพจะตองเปนบทเรียนท่ีมีวัตถุประสงค เนื้อหาวิชา กระบวนการเรียนรู เกณฑมาตรฐาน 
และการประเมินท่ีเปนองคประกอบสําคัญท่ีจะกอนใหเกิดประสิทธิภาพ การวิเคราะหเนื้อหาเปน
วิธีการท่ีจะอธิบายรายละเอียดเก่ียวกับหัวขอการสอน ของหนวยความรูตางๆ ในบทเรียน ไดแก 
การอธิบายพฤติกรรมท่ีคาดหวังวาภายหลังท่ีเรียนเรื่องนั้นจบแลว ผูเรียนจะมีความสามารถอยางไร 
และจะใชเกณฑอะไรเปนตัวช้ีวัดวาผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งเอาไว ดังนั้นผูวิเคราะหตอง
กําหนดระดับพฤติกรรมที่คาดหวังท่ีแบงเปนความสามารถ 3 กลุม คือ พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะ
พิสัย  ตอจากนั้นจึงเขียนอธิบายพฤติกรรมท่ีวัดและประเมินได เรียกวา การเขียนวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม ท่ีเนนการกําหนดระดับความสามารถและพฤติกรรมท่ีคาดหวังใหผู เ รียนไดรับ           
การพัฒนาจนเกิดเปนความเจริญทางสติปญญา เจตคติ และทักษะทางกาย ซ่ึงจําแนกความสามารถ
ของบุคลลออกเปน 3 กลุมใหญ ดังนี้ 
    (3.1) พุทธิพิสัย แบงความสามารถออกเปน 6 ระดับ คือความรู ความเขาใจ 
การประยุกตใชความรู การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคาความรู 
    (3.2) จิตพิสัย แบงความสามารถเปน 5 ระดับ คือ การรับ การตอบสนอง การ
สรางคานิยม การจัดระบบ และการสรางบุคลิกลักษณะ 
    (3.3) ทักษะพิสัย แบงความสามารถเปน 7 ระดับ คือ การรับรู การลงมือ
กระทําตามแบบ การยอมรับคําแนะนํา การกระทําเองโดยธรรมชาติ ปฎิบัติตอส่ิงท่ีซับซอนได ใช
ทักษะเพื่อปรับตัวเขากับสถานการณ และคิดหรือประดิษฐส่ิงหนึ่งส่ิงใดได 
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    การอธิบายความสามารถในระดับตางๆ ควรใชประโยคบอกเลาและเขียนให  
ครอบคลุมเง่ือนไขที่สําคัญคือ คุณคาเชิงความรู มาตรฐานของพฤติกรรม และสภาวะการณของ
พฤติกรรม การเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสามารถเขียนไดหลายๆ รายสําหรับหัวขอการสอน
เร่ืองหนึ่ง และจะตองใชคํากิริยาท่ีส่ือความหมายไดตรงตามพฤติกรรมที่ตั้งไว 
   (4)  วิเคราะหความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อการสอน เปนการกําหนดคา
น้ําหนักความสําคัญของวัตถุประสงคของหัวขอการสอนเหลานั้นวามีความสําคัญเพ่ือการสอน
เพียงใด ตองการใหผูเรียนมีพฤติกรรมท่ีตรวจสอบไดอยางไร และระดับใดบาง เปนการกําหนด
ระดับความสําคัญใหกับวัตถุประสงคท่ีตั้งเอาไวใหผูเรียนไดรับการเอาใจใสจนเกิดเปนพฤติกรรมท่ี
ตรวจสอบและประเมินผลได โดยใชแนวทางพิจารณาจากหัวขอการสอนและวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมในดานตางๆ แลวจึงกําหนดระดับความสําคัญเพื่อการสอนใหผูเรียนมีพฤติกรรมท่ี
ครอบคลุมโครงสรางเครือขายความรูในระดับตางๆ เชน การมีความรู ความเขาใจ การนําความรูไป
ใช การวิเคราะห การสังเคราะห การประเมินคาของความรู การวิเคราะหในข้ันตอนนี้มีความสําคัญ
ท่ีจะทําใหไดแนวทางในการเรียบเรียงเนื้อหาบทเรียน การสรางกิจกรรมบทเรียน แผนดําเนินเร่ือง
หรือแผนการสอน แนวทางเพื่อการวัดและประเมิน การวิเคราะหความสําคัญของวัตถุประสงคเพ่ือ
การสอน เร่ิมตนจากการจัดอันดับเชิงคุณภาพของเนื้อหาและวัตถุประสงความีความสําคัญเพื่อการ
เรียนอยางไร เชน มีความสําคัญมากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย และนอยท่ีสุด เปนตน คาอันดับเชิง
คุณภาพดังกลาวจะถูกนํามาแบงเปนชวงอันดับความสําคัญในแตละระดับอีกคร้ังหนึ่ง โดยใชมาตร
อันดับเชิงปริมาณท่ีเปนคาตัวเลขนําไปใชคํานวณได ตัวอยางเชน 
 
ตารางท่ี 2.5   คาอันดับเชิงคุณภาพ 
 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 

 
    9 – 10 หมายถึง วัตถุประสงคการสอนเน้ือหามีความสําคัญมากท่ีสุด 
    7 – 8  หมายถึง วัตถุประสงคการสอนเน้ือหามีความสําคัญมาก 
    5 – 6  หมายถึง  วัตถุประสงคการสอนเน้ือหามีความสําคัญปานกลาง 
    3 – 4  หมายถึง  วัตถุประสงคการสอนเน้ือหามีความสําคัญนอย 
    1 – 2  หมายถึง  วัตถุประสงคการสอนเน้ือหามีความสําคัญนอยท่ีสุด 
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    การวิเคราะหวัตถุประสงคเพื่อการสอนนี้มีผูรวมวิเคราะหหลายคนใชคาเฉล่ีย 
(mean) เขียนลงทุกชองรายการ เชน เนื้อหาท่ี 1 มีผูรวมวิเคราะห 2 คน คนแรกใหน้ําหนักกับ 8 สวน
คนท่ี 2 ใหน้ําหนักเทากับ 10 ใหเอาน้ําหนักท่ีผูรวมวิเคราะหมารวมกันเทากัน 18 แลวจึงคิดเฉล่ีย
ระดับพฤติกรรมโดยหารดวย 2 ผลลัพธเทากับ 9 จากนั้นนํา 9 ไปเขียนลงในชองระดับพฤติกรรม 
เปนตน การใชประโยชนขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหวัตถุประสงคสามารถแยกเปนขอๆ ได ดังนี้ 
    (4.1)  คาน้ําหนักวัตถุประสงคเพื่อการสอนในชองรวม (แนวตั้ง)ใชประกอบ  
การพิจารณาระดับความสําคัญเพื่อการสอนสําหรับหัวขอการสอนเร่ืองตางๆ ท้ังบทเรียน   
    (4.2)  คาน้ําหนักวัตถุประสงคชองรวม (แนวนอน) ใชประกอบพิจารณา
ระดับพฤติกรรมท่ีมุงเนนเพื่อการสอนของบทเรียน มีประโยชนในการกําหนดแนวทางออกแบบ
เนื้อหาที่ครอบคลุมวัตถุประสงคและพฤติกรรมที่ตั้งเอาไว 
    (4.3)  คาน้ําหนักในชองรวม (แถวสุดทายดานขวามือ) เปนคาสําคัญท่ี
นําไปใชเปนเกณฑคํานวณรายละเอียดขอมูลท่ีตองการศึกษา แบงเปนหัวขอดังนี้ 1) การคํานวณ
สัดสวนเนื้อหา พิจารณาโดยใชคาน้ําหนักในชองรวม ของหัวขอการสอนเร่ืองตางๆ เพ่ือเทียบเปน
คารอยละ (Percentage) โดยใชวิธีการเทียบบัญญัติไตรยางคท่ีเทียบคารวม ท้ังหมดเปน 100 แลวถา
คาน้ําหนักรวม ของหัวขอการสอนเร่ืองตางๆ เปนเทาใดจึงนํามาคิดสัดสวน 2) การคํานวณสัดสวน
ขอมูลเพื่อสราง test blue print เปนแนวทางสรางแบบทดสอบท่ีครอบคลุมและตรงตาม
วัตถุประสงคเพื่อการสอนมากท่ีสุด โดยใชวิธีคํานวนสัดสวน โดยมีขอแตกตางท่ีวา ถาตองการ
จํานวนขอสอบทั้งบทเรียนกี่ขอ ใหเอาจํานวนขอสอบท่ีตองการเปนฐานในการคํานวณ  
   (5)  วิเคราะหและเรียบเรียงเนื้อหา เนื้อหาท่ีเรียบเรียงเพื่อใชออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนควรจัดใหครอบคลุมวัตถุประสงคสําหรับการสอนเร่ืองนั้นๆ และควรจะเนน
การอธิบายเนื้อหาดวยภาพหรือขอความท่ีเปนใจความสําคัญ นอกจากนี้ควรระบุช่ือหัวขอการสอน 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับการสอนในเร่ืองนั้น เพื่อใชเปนแนวทางในการคัดเลือกเนื้อหา
และกิจกรรมในบทเรียนท่ีสามารถตรวจสอบการบรรลุวัตถุประสงค วิธีเรียบเรียงเนื้อหาท่ีนิยมใช 
คือ ศึกษาจากเอกสารตํารา หรือสัมภาษณผูเชี่ยวชาญเพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับเร่ืองท่ีตองการ 
หลักการวิเคราะหเอกสารท่ีจะคํานึงถึงมี ดังนี้ 
    (5.1)  ความสมบูรณของเนื้อหา เปนการศึกษาสํารวจขอบขายบทเรียนหรือ
เนื้อหาวิชาท่ีเกี่ยวของจากตําราท่ีมีอยูจํานวนหลายๆ เลม การกําหนดขอบขายของเนื้อหาในบทเรียน
ไมควรกําหนดใหกวางหรือแคบเกินไป  และคัดเลือกเอาเฉพาะสวนท่ีมีความสัมพันธกับ
วัตถุประสงคของบทเรียนและมีความเหมาะสมกับระดับความรูพื้นฐานและประสบการณเดิมของ
ผูเรียน 
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    (5.2)  ความถูกตองและความสัมพันธของเนื้อหา ลักษณะของเนื้อหาวิชาควร
มีคุณลักษณะสําคัญ 3 ประการ ไดแก เนื้อหาท่ีผูเรียนตองรู ควรรู และนารู  
    (5.3)  การจัดลําดับของเน้ือหา เปนการจัดหมวดหมูและคัดเลือกเนื้อหาท่ีไม
จําเปนออกแลวจัดเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปสูเนื้อหาท่ียากข้ึน เพ่ือใหเกิดบูรณาการการเรียนและ
พฤติกรรมเชิงความรูในตัวผูเรียน ท้ังดานปริมาณ และคุณภาพ 
  มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 193-198) ไดกลาวถึงการวิเคราะหโครงสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไววามีข้ันตอนในการวิเคราะหเนื้อหา ดังนี้ 
   (1)  วิธีรวบรวมเน้ือหา มีข้ันตอนในการรวบรวมเน้ือหา ดังนี้ 
    (1.1)  วิธีพีระมิด เปนวิธีรวบรวมเน้ือหาจากแหลงขอมูลตางๆ ในลักษณะ
ของไดอะแกรม แสดงความสัมพันธโดยสวนบนสุดของยอดพีระมิดเปนช่ือหัวเร่ือง และแตกยอย
ออกมาเปนระดับเพ่ือแสดงหัวเร่ืองหลัก หัวเร่ืองยอย และแสดงเนื้อหาท่ีฐานพิระมิด 
    (1.2)  วิธีแบบประการัง เปนวิธีการสรางขอบขายเนื้อหาสาระของบทเรียน 
เร่ิมจากการวิเคราะหหัวเร่ืองใหญแตกสาขาออกเปนหัวเร่ืองยอย คลายกับการแตกกิ่งกานสาขา
เหมือนประการัง วิธีนี้ทําใหเห็นขอบเขตโครงสรางของเน้ือหาท้ังหมดในกระดาษเพียงแผนเดียว 
   (2)  การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา โดยมีเกณฑในการพิจารณา ดังนี้ 
    (2.1)  จัดลําดับเนื้อหาท่ีงายไปสูเนื้อหาที่ยาก 
    (2.2)  จัดลําดับกอนหลังของเนื้อหา เชน เนื้อหาทางดานทฤษฎีตองมากอน
เนื้อหาทางดานทักษะปฏิบัติ 
    (2.3)  จัดเนื้อหาจากสวนรวมไปหาสวนยอย 
    (2.4)  จัดเนื้อหาจากส่ิงท่ีเปนรูปธรรมไปนามธรรม 
    (2.5)  จัดเนื้อหาตามลําดับท่ีเกิดกอนหลัง 
    (2.6)  จัดเนื้อหาจากส่ิงท่ีสังเกตไปหาขอมูลหรือกฎเกณฑ 
  จากท้ัง 6 วิธีการที่กลาวมาแลว สามารถใชแผนภาพโครงขายมาชวยในการจัดลําดับ
ความสัมพันธของหัวเร่ือง ซ่ึงแผนภาพโครงขาย เปนแผนภูมิแสดงความสัมพันธของหัวเร่ืองหรือ
ขอบขายเนื้อหาสาระ เพื่อแสดงลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวน รวมท้ัง
แสดงทางเลือกท่ีเปนไปไดของลําดับเนื้อหาแตละหัวเร่ือง แผนภาพโครงขายจะเร่ิมตนดวยจุด start 
และส้ินสุดท่ีจุด stop แสดงความสัมพันธของเนื้อหาโดยใชเสนตรงตอเนื่องแบบอนุกรมเพื่อแทน
หัวเร่ืองท่ีตอเนื่องกัน และใชเสนตรงขนานกันสําหรับแสดงหัวเร่ืองท่ีสามารถเร่ิมไดพรอมกัน 
  สรุปจากการศึกษาการวิเคราะหโครงสรางเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
พบวาการวิเคราะหโครงสรางเนื้อหามีข้ันตอนในการวิเคราะห ดังนี้ 
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   (1)  การวิเคราะหขอบขายบทเรียนเพื่อกําหนดวัตถุประสงคท่ัวไป กําหนด
กลุมเปาหมายของผูเรียน สามารถสรางเปนไดอะเกรมได 2 แบบคือ วิธีพีระมิด และวิธีปะการัง 
   (2)  การวิเคราะหหนวยความรู เพื่อกําหนดคุณคาเชิงความรู และความยาก-งาย
ของหนวยความรู  
   (3)  การวิเคราะหหนวยการสอนและวัตถุประสงค เพื่อกําหนดพทุธิพิสัย จิตพิสัย 
และทักษะพิสัย 
   (4)  การวิเคราะหความสําคัญวัตถุประสงคเพื่อการสอน เพื่อกําหนดการคํานวณ
สัดสวนเนื้อหา และการคํานวนสัดสวนขอมูลเพื่อสราง test blue print 
   (5) การวิเคราะหและเรียบเรียงเนื้อหา เพื่อกําหนดความสมบูรณของเนื้อหา 
ความถูกตองและความสัมพันธของเนื้อหา และการจัดลําดับของเนื้อหา 
 8.  องคประกอบในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันตองการความละเอียดรอบคอบ 
ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการวางแผน มีข้ันตอนตางๆ 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544, หนา 56-58) ไดแบงองคประกอบในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 4 องคประกอบ ดังนี้ 
   (1)  องคประกอบดานขอความ เปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบขอความที่ดี ผูออกแบบตองคํานึงถึงองคประกอบยอย
ดานตางๆ เชน รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร การจัดความสัมพันธขอความ สีของตัวอักษร ความ
หนาแนนของตัวอักษร และภาพใหสอดคลองกับองคประกอบอ่ืนๆ เชน ภาพ และกราฟกท่ีแสดง
บทหนาจอคอมพิวเตอร โดยแบงสวนขององคประกอบดานขอความ ดังนี้ 
    (1.1)  รูปแบบและขนาดตัวอักษร ตองคํานึงถึงระดับของผูเรียนเปนหลัก จาก
การวิจัยเกี่ยวกับขนาดตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ พบวา 1) เวลาที่ใชในการอาน
ตัวอักษรขนาด 80 ตัวอักษรตอบรรทัดนอยกวา เวลาท่ีใชในการอานตัวอักษรขนาด 40 ตัวอักษรตอ
บรรทัด ในขณะท่ีความเขาใจจากการอานตัวอักษรทั้ง 2 ขนาดไมแตกตางกัน 2) ขนาดตัวอักษร 
(ภาษาอังกฤษ) กับการใชขนาดหัวเร่ืองควรอยูระหวาง 19 – 37 พอยต 3) รูปแบบตัวอักษรควรใช
รูปแบบท่ีอานงาย 4) ตัวอักษรท่ีไมใชสวนของเนื้อหาหลัก เชน ตัวอักษรของหัวเร่ืองใหญ ตัวอักษร
ประกอบการออกแบบ หรือตัวอักษรพิเศษอ่ืน ๆ การออกแบบอาจใชตัวอักษรรูปแบบและขนาด
ตางๆ กันได แตไมควรมีความหนาแนนของตัวอักษรมากเกินไป 5) รูปแบบและขนาดตัวอักษรตอง
มีความเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีนําเสนอ 6) รูปแบบและขนาดตัวอักษรจะมีความสัมพันธกับชองวาง
ระหวางบรรทัดกับชองวางระหวางคําดวย 7) ชองวางระหวางบรรทัดท่ีเหมาะสมจะชวยใหอานงาย
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ข้ึน ถาชองวางมากเกินไปจะทําใหเสียความตอเนื่องของมโนทัศน และ 8) ชองวางระหวางบรรทัด
ควรเหมาะสมและสมํ่าเสมอตอการนําเสนอ 
    (1.2)  ความหนาแนนของตัวอักษร รวมถึงความหนาแนนขององคประกอบ
อ่ืนบนจอภาพเขาดวยกัน ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนชอบจอภาพท่ีมีความหนาแนนปานกลางหรือ
ประมาณ 40% ของพ้ืนท่ีหนาจอมากท่ีสุด 2) การเลือกลักษณะจอภาพท่ีมีความหนาแนนสูงหรือ
ประมาณ 50% ของพื้นท่ีหนาจอ มากกวาหนาจอท่ีมีความหนาแนนตํ่า 3) ในวิชาท่ีมีเนื้อหายาก 
ผูเรียนชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสูง เพราะจอภาพท่ีมีความหนาแนนขององคประกอบตางๆสูง 
จะมีขอมูลท่ีชวยใหเขาใจเนื้อหาและแนวคิดหลักตางๆ ชัดเจน และตอเนื่องข้ึน 
    (1.3)  สีขอความ เปนองคประกอบของหนาจอที่ชวยกระตุนความสนใจใน
การอาน สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูท่ีสําคัญ การใชสีท่ีเหมาะสมจะชวยใหอานงาย และ
สบายตา การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซ่ึงเรียกวาคูสี ควรใชสีพื้น
หลังเขมมากกวาสีออนเนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสี
ออน เปนพื้นหลังระยะยาวจะชวยลดความเม่ือยลาของสายตา ในการอานเน่ืองจากความจาของสีพื้น 
 
ตารางท่ี 2.6   แสดงลําดับความชอบสีพื้นกับสีตัวอักษร (อํานวย  เดชชัยศรี, 2544, หนา 27) 
 

ลําดับท่ี สีตัวอักษร บน สีพื้นหลัง 
1 อักษรขาว บน พื้นสีน้ําเงิน 
2 อักษรขาว บน พื้นสีดํา 
3 อักษรเหลือง บน พื้นสีดํา 
4 อักษรเขียว บน พื้นสีดํา 
5 อักษรดํา บน พื้นสีเหลือง 
6 อักษรขาว บน พื้นสีเขียว 
7 อักษรน้ําเงิน บน พื้นสีดํา 
8 อักษรเหลือง บน พื้นสีน้ําเงิน 
9 อักษรขาว บน พื้นสีมวง 
10 อักษรเหลือง บน พื้นสีเขียว 
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    (1.4)  การวางรูปแบบขอความ เทคนิคในการนําเสนอขอความใหอานงาย 
สวยงามนาสนใจ ทําไดหลายวิธี ผูออกแบบสามารถนําเสนอขอความทีละสวน ทีละตอน หรือเสนอ
ขอความทั้งหมดในคราวเดียวกัน 
   (2)  องคประกอบดานภาพและกราฟก ผูออกแบบนิยมใชภาพประกอบการ
อธิบายกับขอความเสมอ ซ่ึงชวยลดความแตกตางของผูเรียน ชวยใหผูเรียนมีความเขาใจไปใน
ทิศทางเดียวกัน จากการศึกษวิจัยของ ดิวอ้ี (Dwyer, 1978) ไดศึกษาการรับรูภาพและคําของกลุม
ตัวอยางจํานวนมาก และมีขอสรุปเกี่ยวกับการรับรูจากภาพตางๆ ซ่ึงมีความเหมือนจริงตางกันท้ัง
ภาพสีและขาวดํา พบวา ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูไดดีท่ีสุด ในขณะท่ีภาพขาว – ดําเหมือนจริง 
ใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมขาว – ดําดวยกัน สวนในกลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงให
ประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากท่ีสุด  นอกจากการศึกษาเกี่ยวกับความเหมือนจริงของภาพทีสงผล
ตอการเรียนรูแลว Dwyer ยังไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู การจํา และการระลึกได การใช
ภาพประกอบการสอนหรือการเรียนรู ชวยสงเสริมการเรียนรู สรุปไดดังนี้ 
    (2.1)  ผูเรียนมีความสนใจและต้ังใจท่ีจะศึกษามากข้ึน 
    (2.2)  สามารถใชภาพเพื่อตอบสนองหรือการปอนกลับไดทันที 
    (2.3)  สามารถใชภาพเพื่อการสรุป การเสริมความรู การอภิปราย หรือการจัด
ความรูในสวนท่ีเกี่ยวของ 
    (2.4)  สามารถใชภาพเพื่อการเสริมแรงเปนรางวัล หรือเปนภาพสะสม 
    (2.5)  สามารถใชภาพเพื่อกระตุนความคิด หาความสัมพันธเกี่ยวโยง 
    (2.6)  ผูเรียนไดเห็นส่ิงท่ีหาดูไดยาก หรือไมมีโอกาสเห็นจากของจริงไดเลย 
    (2.7)  การสอน การอธิบายเนื้อหา หรือแนวคิดท่ีซับซอน หรือเปนนามธรรม
ไดงาย 
    ภาพที่ใชประกอบการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นั้นมีตั้งแตภาพสี
เหมือนจริงไปจนถึงภาพลายเสนอยางงาย ลักษณะภาพดังกลาวนี้ รวมเรียกเปนภาพกราฟกได
ท้ังหมด และยังสามารถแบงกลุมภาพตามลักษณะอ่ืนๆ ไดอีก เชน ภาพนิ่ง ภาพถาย ภาพวาด ภาพ
การตูน ฯลฯ ภาพเคล่ือนไหว เชน การตูนเคล่ือนไหว ภาพจากวีดิทัศน ภาพจากภาพยนตร ฯลฯ จาก
ผลการวิจัยตางๆ ไดสรุปหลักการใชภาพประกอบการสอนไว ดังนี้ ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ 
ดูงาย และสอดคลองตามลําดับเนื้อหา ใชภาพสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และอายุของผูเรียน 
หลีกเล่ียงการใชภาพจํานวนมาก ๆ ภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอยเกินไป ภาพหนึ่งๆ ควรใช
ตอบสนองความคิดหลักเดียวกัน ลักษณะของภาพตองนาสนใจ นามอง ขนาดเหมาะสมกับหนาจอ  
ภาพควรสังเกตงาย ชัดเจน และส่ือความหมาย 
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    นอกจากนี้ยังมีผลการวิจัยเกี่ยวกับภาพสรุปได ดังนี้ 1) เด็กๆ จะชอบ
ภาพประกอบท้ังภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหวเปนสีมากกวา ขาว – ดํา 2) เด็กเล็กจะชอบภาพถายท่ี
เรียบงาย มีรายละเอียดนอย แตเม่ือเด็กโตข้ึนจะตองการรายละเอียดของภาพมากข้ึน 3) เด็กชายและ
เด็กหญิงจะชอบภาพท่ีมีลักษณะเดียวกัน 4) ผูเรียนจะชอบภาพท่ีมีสีออนลงตามวัยท่ีมากข้ึน 5) ภาพ
ท่ีนําเสนอควรเปนภาพท่ีผูเรียนคุนเคย 6) การใชภาพประกอบท่ีเหมาะสมจะชวยใหการเรียนรูดีข้ึน 
7) การนําเสนอกราฟกแบบเคล่ือนไหวจะทําใหเกิดการเรียนรูและดึงดูดความสนใจของผูเรียนได
ดีกวา 8) การออกแบบหนาจอไมควรมีการเสริมแตงมากเกินไป เพราะจะเพิ่มเวลาในการเรียนมาก
ข้ึน 
   (3)  องคประกอบดานเสียง การรับรูทางโสตประสาทเปนชองทางสําคัญรองจาก
ประสาทตา จากการศึกษาวิจัยของ ดิวอ้ี (Dwyer, 1978) พบวา มนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และ
จําไดจากการไดยิน 20%  ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนรูจากการมองเห็นซ่ึงพบวา มนุษยเรียนรู
จากการมองเห็น 83% และจําไดจากการมองเห็น 30%  จะเห็นวาการเรียนรูจากการยินไดฟงเพียง
อยางเดียว ยังมีประสิทธิภาพนอยกวาการเรียนรูและการจําจากการมองเห็นอยูมาก แตหาก
ผูออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสท้ัง 2 ทาง การเรียนรูโดยการไดยินและไดเห็นจะ
สูง 94%  และการจําไดจะเพิ่มเปน 50%  รูปแบบของเสียงท่ีใชประกอบบทเรียนประกอบดวย 3 
สวน ดังนี้ 
    (3.1)  เสียงบรรยาย หรือเสียงพูด (speech/narration) เปนรูปแบบเสียงท่ีพบ
เห็นในบทเรียนท่ัวไป ท่ีใชเสียงบรรยายเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียน มีความชัดเจน และลีลาในการใช
ถอยคําชวนติดตาม จุดเดนดังกลาวอยูท่ีคุณภาพเสียง และการออกแบบเสียง ผูออกแบบเสียงตอง
ออกแบบการใชถอยคําใหสละสลวย ส่ือความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีลําดับคลองจองกับการ
นําเสนอภาพและขอความบนหนาจอ 
    (3.2)  เสียงเอฟเฟกต (sound effect) เสียงประกอบสามารถจําแนกไดเปน 2 
ประเภทดังนี้ 1) ซิงโครไนซซาวด (synchronized sound) เปนเสียงหลักท่ีเกิดจากการกระทํา 
โดยตรงจากจอภาพ มักเปนสัญญาณเสียงส้ันๆ เชน เสียงแกวตก ลูกโปงแตก เสียงเคล่ือนยายส่ิงของ 
หรือการกระพริบ เปนตน 2) เสียงฉากหลัง (background sound) เปนเสียงท่ียาวนานกวาเสียง
ซิงโครไนซซาวด เปนเสียงท่ีทําใหผูเรียนเกิดอารมณความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพเหตุการณ
ท่ีปรากฎบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลัง
ในการเสนอหัวเร่ืองหรือบทนํา เพื่อสรางความสนใจใหกับบทเรียน 
    (3.3)  สัญญาณเสียงดนตรี (music background) สามารถจัดรวมอยูในรูปแบบ
ของเสียงฉากหลัง แตการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียงที่ผลิต
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จากเคร่ืองดนตรีท่ีบันทึกเสียงผานอุปกรณตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากใช
หนวยความจํามาก แตนิยมใชเสียงท่ีสรางจากโปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ 
    หลักการออกแบบเสียงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี ดังนี้ 1) 
ควรเลือกลักษณะเสียงใหเหมาะสมกับเนื้อหาและระดับผูเรียน 2) ความยาวของเสียงควรสอดคลอง
กับระยะเวลาการแสดงภาพ ในกรณีเปนเสียงเอฟเฟกต 3) คุณภาพของเสียงตองชัดเจน 4) สามารถ
ปรับความดังเสียง หรือเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 5) ไมควรใชเสียงประกอบ 
เสียงดนตรี หรือเสียงเอฟเฟกตมากเกินไป  6) ไมควรเลือกเสียงท่ีใชหนวยความจํามาก การถายโอน
แฟมเสียงท่ีใหญอาจทําใหการแสดงผลไมเปนไปตามท่ีวางไว 7) การใชเสียงในการโตตอบการ
ปอนกลับเม่ือตอบคําถามถูกหรือผิดควรใชใหเหมาะสม เม่ือผูเรียนตอบถูกควรใชเสียงสูงหรือเราใจ 
ถาผูเรียนตอบผิดควรใชเสียงส้ันและตํ่า หรืออาจใชเคร่ืองหมายถูกหรือผิด 8)ไมควรบันทึกเสียง
บรรยายหรือเสียงฉากหลังซอนไวดวยกัน เพราะหากบันทึกมีความดัง – เบาไมเหมาะสม การ
ควบคุมความดังจะสงผลกระทบตออีกเสียงหนึ่ง 
   (4)  องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ การออกแบบหนาจอจะมีความเรียบงาย
หรือซับซอนมากนอยเพียงใด ข้ึนอยูกับองคประกอบหลายดาน เชน เนื้อเร่ือง ส่ือประกอบเนื้อเร่ือง 
หรือวิธีการนําเสนอ การออกแบบหนาจอควรมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
สอดคลองกับองคประกอบมัลติมีเดียท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกศึกษา และสอดคลองกับ
หลักการออกแบบส่ือการสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 
  ธีรพงษ  มงคลวุฒิกุล (2550, หนา 10-12) ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
   (1)  การออกแบบหนาจอ ควรใหสะอาดและชัดเจน จอภาพท่ีวางๆ มักจะมี
ประสิทธิภาพในการเนนส่ิงท่ีตองการจะนํามาเสนอมากกวาจอท่ีเต็มไปดวยเสน คําอธิบาย หรือ
เคร่ืองหมายอ่ืนๆ 
   (2)  การใชสี สีนับวาเปนสวนสําคัญในการออกแบบหนาจอ เนื่องจากผูใชตองใช
คอมพิวเตอรเปนเวลานาน ถาโปรแกรมนําเสนอดวยสีรอน (warm colors) อาจทําใหเกิดความ
ระคายเคืองแกสายตาของผูใชได  สีรอนหรือสีอุน  (warm colors) ไดแกโทนสีเหลือง ชมพู แดง สม 
มวง น้ําตาล สีเหลานี้ใหความหมายท่ีเรารอนกาวราว มีอิทธิพลตอการดึงดูด และกระตุนอารมณได
มากกวาโทนสีอ่ืนๆ สีเหลานี้มักจะใชกับงานประเภทหัวหนังสือ นิยตสาร แคตตาล็อก ตลอดจน
ปายโฆษณาตาง ซ่ึงจะกระตุนความสนใจตอผูพบเห็นไดเร็ว  สีเย็น (cool colors) ไดแก สีเทา สีฟา 
สีน้ําเงิน สีเขียว สีโทนนี้จัดอยูในสีโทนเย็น ซ่ึงใหอารมณความรูสึกสงบ สะอาด เย็นสบาย 
ขอพิจารณาในการเลือกใชสีพื้นสําหรับการออกแบบหนาจอ มีดังนี้ 
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    (2.1)  สีพื้น (background) โดยปกติของโปรแกรมมัลติมีเดียท่ัวไปจะใชสีขาว 
หรือสีเทาออน 
    (2.2)  สีขอความ (text) ในการนําเสนอเนื้อหาบทบรรยายเร่ืองมักจะใชสีเย็น 
เชน สีน้ําเงิน สีเขียว หรือสีท่ีคอนขางตัดกับสีพื้น เชน สีมวง สีฟา สีดํา 
    (2.3)  หลีกเล่ียงการใชสีรอนนําเสนอขอความ โดยเฉพาะสีแดง สีสม  สี
เหลือง สีเหลืองเขม หรือสีเย็นบางสี เชน สีฟาออน สีเขียวออน 
    (2.4)  สวนของเน้ือหาขอความ เสนของสัญลักษณ และสวนอ่ืนๆ ท่ีตองการ
เนนใหใชสีท่ีแตกตางจากปกติ สวนใหญจะใชสีรอน เชน สีแดง สีมวง สีสม สีชมพู 
    (2.5)  ไมควรใชสีเกินกวา 4 สีใน 1 แฟรม  
   (3)  การสาธิตนั้นแสดงไดดีกวาการเลาใหฟง จากการศึกษาพบวา ผูคนโดยท่ัวไป
มักจะไมสนใจและไมเขาใจขอความจํานวนมากท่ีแสดงบนจอภาพซ่ึงเหมือนกับเปนหนังสือ แทนท่ี
จะแสดงขอความจํานวนมากควรเปล่ียนใหผูใชมาโตตอบกับโปรแกรมแทน 
   (4)  ไมควรเปล่ียนภาพหนาจอบอย ทุกคร้ังท่ีเปล่ียนหนาจอใหมก็จะลบหนาจอ
ทุกคร้ัง แทนท่ีจะลบจอภาพท้ังหมดอาจจะเก็บหัวเรื่อง กรอบหรือปุมกดท่ีจําเปนเพื่อท่ีผูใชจะไดไม
เกิดความสับสน เวลาใชงานโปรแกรม 
   (5)  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูออกแบบไมควรท่ีจะ
ออกแบบใหบทเรียนมีรูปแบบการใชงานท่ียุงยาก เพราะจะทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายได  
   (6)  การใช special effect ใหมีประสิทธิภาพ ควรใชเทาท่ีจําเปนกับขอมูลท่ี
ตองการส่ือออกมา หรือใชอยางสมํ่าเสมอโดยไมมีรูปแบบท่ีหลากหลายเกินไป 
   (7)  ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหใชงานไดงายและนําเสนอตรง
ประเด็น 
   (8)  ควรแทรกอารมณขันเขาไปเพื่อทําใหผูใชบทเรียน รูสึกสนุกกับบทเรียน เพื่อ
เพิ่มความนาสนใจใหแกบทเรียน 
  สรุป  จากการศึกษาองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนักการศึกษา
ไดกลาวไว องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมีลักษณะ ดังนี้ 
   (1)  ควรใชรูปแบบ และขนาดของขอความ ท่ีมีความเหมาะสมกับเนื้อหา มี
ความถูกตอง ชัดเจน ไมควรหนาแนนเกินไป และเหมาะสมกับวัยผูเรียน 
   (2)  การใชสี ควรใชสีท่ีเหมาะสมกับจอภาพ ท้ังสีพื้นหลัง และสีขอความ ควร
เลือกสีพื้นหลังใหเปนสีโทนเย็น เชน สีดํา สีน้ําเงิน สีเขียว สีขาว  สีขอความ ควรเปนสีท่ีตัดกบัสีพืน้
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เพื่อใหเห็นขอความไดชัดเจน เชน พื้นหลังสีดํา ตัวหนังสือควรจะสีขาว หรือพื้นหลังสีเหลือง 
ตัวหนังสือตองสีดํา เปนตน และในแตละเฟรมไมควรเปล่ียนสี เกิน 4 สี 
   (3)  การใชกราฟกตางๆ ควรเลือกภาพเสมือนจริงท่ีเปนสี และเลือกภาพให
เหมาะสมกับเน้ือหา ส่ือความหมาย ชัดเจน ดูงาย  และไมควรมีรายละเอียดมากสําหรับเด็กเล็ก เม่ือ
เด็กโตข้ึนก็เพิ่มรายละเอียดของภาพไดเพิ่มข้ึน และไมควรเปล่ียนภาพหนาจอบอย 
   (4)  การใชเสียงควรใชเสียงใหเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหา ท้ังเสียง
บรรยาย เสียงพูด เสียงเอฟเฟกต เสียงดนตรี ควรใหสอดคลองกัน เชนเสียงบรรยายตองมีความ
ถูกตอง ชัดเจน สามารถปรับเสียงได  เสียงเอฟเฟกตเม่ือผูเรียนตอบถูก เสียงท่ีใชควรเปนเสียงสูง 
เพื่อความเราใจ ถาผูเรียนตอบผิด ควรเปนเสียงตํ่า และส้ัน เปนตน 
   (5)  การออกแบบหนาจอควรมีความเรียบงาย ใชงานงาย ไมยุงยากซับซอน มี
ความสอดคลองกับกิจกรรมการสอน และสอดคลองกับมัลติมีเดียตางๆ   
   (6)  ควรแทรกอารมณขัน ใหกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อไมใหผูใชเกิด
ความเบ่ือหนาย 
 9.  การออกแบบบทดําเนินเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทดําเนินเร่ือง (storyboard) เปนแผนผังรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีจัดทํากอนท่ีจะลงมือปฏิบัติจริง ไดมีนักวิชาการกลาวถึง มีข้ันตอนในการออกแบบบทดําเนินเร่ือง
ดังนี้ 
  มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 274) ไดกลาวถึงความหมายของบทนําเร่ือง 
(storyboard) หมายถึง เร่ืองรวมของบทเรียน ประกอบดวยเนื้อหาที่แบงออกเปนกรอบตาม
วัตถุประสงคของบทเรียน โดยรางเปนกรอบยอยๆ ตั้งแตกรอบแรกซ่ึงเปนกรอบบทนํา จนถึงกรอบ
สุดทาย บทดําเนินเร่ืองประกอบดวย ภาพ ขอความ คําถาม คําตอบ ภาพเคล่ือนไหวและรายละเอียด
อ่ืนๆ ในกระบวนการเรียนการสอน การออกแบบบทดําเนินเร่ืองจะยึดตัวบทเรียนเปนหลัก เพ่ือใช
เปนแนวทางในการสรางบทเรียนข้ันตอไป ดังนั้นการออกแบบตองมีความละเอียดและสมบูรณ 
  วุฒิชัย  ประสารสอย (2547, หนา 96-106) ไดกลาวถึงบทดําเนินเร่ือง คือเอกสาร
กรอบความรู (frame) หรือ สตอร่ีการด (story card) เปนงานท่ีใชความคิดสรางสรรคเพ่ืออธิบาย
องคประกอบตางๆของจอภาพ รวมไปถึงแนวทางกําหนดตําแหนงองคประกอบตางๆ บทจอภาพมี
หลักการโดยสรุป ดังนี้ 
   (1)  ขอความช่ือเร่ืองหรือชื่อเนื้อหาควรมีไวดานบนทุกๆ จอภาพ การนําเสนอ
ควรกําหนดจุดเร่ิมตนและจุดส้ินสุดท่ีเปนระเบียบไมสับสน 
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   (2)  ควรออกแบบองคประกอบจอภาพท่ีสอดคลองกับธรรมชาติการมองเห็น เชน 
ปกติคนเราจะมองจอภาพที่สวนบนกอนแลงจึงกวาดสายตาจากดายซายไปขวา และจากดานบนลง
ดานลาง  
   (3)  การใชขอความแจงเตือน ควรพิจารณาใหรอบคอบท้ังการใชภาษาและการใช
สีอักษร โดยสีแดงแทนความหมายถึงอันตรายหรือควรระวัง การใชสีเขียวแทนความปลอดภัย 
   (4)  การแบงสวนตางๆ ของจอภาพชวยใหสามารถกําหนดตําแหนงสราง 
การนําเสนอไดงายโดยยดึหลักธรรมชาติการมองเห็น 
  ตัวอยางเอกสารกรอบความรู (story card) สามารถอธิบายสวนประกอบเอกสาร
กรอบความรูไวดังนี้ 1) สวนท่ี 1 แบงเปน 3 ชองรายการ คือ 1.1) สําหรับเนื้อหา  ใชเขียนช่ือเนื้อหา
หรือหัวขอการสอนท่ีเกี่ยวของ 1.2) ชื่อกรอบความรู ใชเขียนช่ือกรอบความรู และช่ือกรอบความรู 
ควรกําหนดข้ึนใหส่ือความหมายถึงเนื้อหาท่ีเกี่ยวของ และ 1.3) เฟรมท่ี สําหรับเขียนตัวเลขกํากับวา
เอกสารกรอบความรูนี้เปนเอกสารลําดับท่ีเทาใด 2) สวนท่ี 2 แบงเปน 3 ชองรายการ คือ 2.1) 
ออกแบบจอภาพ เปนสวนท่ีจะใชออกแบบโดยเขียนภาพราง เพื่อแสดงตําแหนง และกําหนดวิธีการ
นําเสนอและองคประกอบดานกิจกรรมสงเสริมการรับรูใหกับผูใชบทเรียน 2.2) ส่ือประกอบ เปน
สวนใชเพ่ืออธิบายเกี่ยวกับประเภทของส่ือท่ีใชในการแสดงผลปอนกับทันที ตอกรอบความรูนั้นๆ 
กรอบความรูท่ีตองการสรางการนําเสนอดวยส่ือประเภทใดใหเขียนเคร่ืองหมายถูกท่ีรายการส่ือนั้น 
แลวจึงเขียนรายละเอียด 2.3) รหัสเอกสารส่ือ ไดแก ขอความที่กําหนดข้ึนจากเอกสารส่ือท่ีนํามา
เขียนลงในชองนี้ และรหัสเอกสารนี้จะถูกนําไปเขียนกํากับเอาไวในตําแหนงตางๆ เพื่อการนําเสนอ
ใน screen layout  3) สวนท่ี 3 ชองรายการ บันทึกเพิ่มเติม ใชสําหรับเขียนอธิบายรายละเอียด
ปลีกยอยในเร่ืองกลวิธีสรางการนําเสนอของกรอบความรู รวมไปถึงเทคนิคที่ตองการกําหนดขึ้น
เพื่อสรางการนําเสนอดวยส่ือชนิดตางๆ ภายในกรอบความรู 
  สรุป จากการศึกษาการออกแบบบทดําเนินเร่ืองของนักการศึกษา พบวา การ
ออกแบบบทดําเนินเร่ือง คือ การรางบทเรียนออกเปนเอกสารกรอบความรู โดยรางเปนกรอบยอยๆ 
ตั้งแตกรอบแรกซ่ึงเปนกรอบบทนํา จนถึงกรอบสุดทาย ในแตละกรอบจะประกอบดวยภาพ 
ขอความ คําถาม คําตอบ ภาพเคล่ือนไหว และรายละเอียดอ่ืนๆ ในกระบวนการเรียนการสอน 
 10.  เคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  เคร่ืองมือท่ีใชสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยโปรแกรมตางๆ 
มากมายท่ีนํามาชวยในการพัฒนา ดังนี้ 
  มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 292-293) ไดกลาวถึงเคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนา
บทเรียนคอมพวิเตอร ไว 4 ประเภท ดังนี้ 
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   (1)  เคร่ืองมือนิพนธบทเรียน (authoring tools) 
    (1.1)  ระบบนิพนธบทเรียน (authoring system) เปนโปรกรมท่ีนํามาใชใน
การนิพนธบทเรียน เชน การสรางบทเรียน การปฎิสัมพันธ การจัดการบทเรียน และสวนเกี่ยวของ
อ่ืนๆ 
    (1.2)  ภาษานิพนธบทเรียน (authoring language) เปนภาษาบทคําส่ัง ท่ีใช
ควบคูกับระบบนิพนธบทเรียน เพื่อควบคุมและจัดการบทเรียน เชน การเก็บบันทึกผลคะแนน หรือ
การติดตามการเขาเรียนเปนตน 
   (2)  ภาษาคอมพิวเตอร (computer languages) เปนภาษาคอมพิวเตอรท่ีใชงานอยู
ท่ัวไปท่ีนํามาใชงานรวมกับระบบนิพนธบทเรียน เพื่อควบคุมและจัดการบทเรียน เชน ระบบ
ฐานขอมูล หรือระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
   (3)  โปรแกรมอรรถประโยชน (authoring utilities) เปนโปรแกรมท่ีใชสําหรับ       
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนาสนใจ นาศึกษา และนาดูชม เชน โปรแกรมสราง
ภาพกราฟก โปรแกรมตกแตงภาพ โปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหว โปรแกรมสรางเสียงเปนตน 
   (4) โปรแกรมอรรถประโยชนสําหรับการผลิต (production utilities) ประกอบ 
ดวย 
    (4.1)  โปรแกรมบันทึกบทเรียนตนฉบับ 
    (4.2)  โปรแกรมตรวจสอบการทํางาน 
  สรุป เคร่ืองมือใชงานในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลากหลาย
แบบ เชน โปรแกรมนิพนธบทเรียน โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โปรแกรมอรรถประโยชน และ 
ผูวิจัยไดใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 เปนโปรแกรมพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน และใชโปรแกรม Adobe Photoshop, Image ready, Macromedia Flash, SwiSHmax, Sound 
Forge และโปรแกรม Microsoft Word ชวยในการใชโปรแกรมอรรถประโยชนในการตกแตงภาพ 
สรางภาพเคลื่อนไหว สรางเสียงบรรยาย เสียงพูด  และสรางคูมือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เปนตน โปรแกรม Macromedia Authorware 7.1  จัดเปนโปรแกรมประเภทโปรแกรมนิพนธ
บทเรียน (authoring system) ท่ีใชการเรียบเรียงงานนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย มีท้ังภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ เสียงเพลง เสียงบรรยาย และ sound effect ซ่ึงสามารถโตตอบกับผูใชได
หลายรูปแบบ โปรแกรม Authoware ใชเทคนิคท่ีเรียกวา Objected Interface ซ่ึงเปนการใช
สัญลักษณ (icon) แทนส่ัง ทําใหใชงายและสะดวกในการใชงาน นอกจากนี้ ภายในโปรแกรมยังมี
ตัวแปรและฟงกชั่นใหกับผูพัฒนาอยางสมบูรณ จึงสามารถใชสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไดอยางประสิทธิภาพสูง 
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  ความสามารถ หรือคุณสมบัติท่ีสําคัญของโปรแกรม Authorware สามารถสรุปได
ดังนี้ 
   (1)  การเผยแพรชิ้นงานในรูปแบบตางๆ (on button publishing) เปนการ
นําเสนองานท่ีสรางแลวในรูปแบบของการประยุกตบนเว็บ (web application) อีเลิรนนิ่ง (e-leaning) 
   (2) มีตัวชวยเพื่อจัดการระบบบริหารจัดการเรียนรู (knowledge object of 
learning management system) 
   (3)  สนับสนุนการทํางานของโปรแกรมจาวาสคริปต (javascript) 
   (4)  การควบคุมช้ินงานใหทํางานตามเวลาท่ีกําหนด มีการรวมกิจกรรมตางๆ เขา
ดวยกัน เชน เสียง ภาพ วีดิทัศน หรือส่ืออ่ืนๆ โดยการใชงานดวยไอคอน movie และไอคอน sound 
สามารถแตกก่ิงไปทางขวามือ ดวยการกําหนดเวลา นําเสนองานไดถึงระบบเศษหน่ึงสวนรอยของ
วินาที 
   (5)  สนับสนุนการทํางานของ XML (XML support) ทําใหสามารถนําเขา 
สงออก การอาน และตีความภาษา XML ได 
   (6)  ความสามารถของ SCROM metadata editor เปนโปรแกรมท่ีใชในการสราง
แฟม metadata มาตรฐานสําหรับบทเรียนเพื่อใหเนื้อหาอีเลิรนนิ่ง งายตอการจัดการ และประยุกตใช
งาน 
   (7)  ความสามารถในการจัดการขอมูลของแฟมรูปแบบ RFT (rich text format 
objects editor and knowledge objects) เปนความสามารถของโปรแกรม Authorware ในหลายๆ 
ดาน เชน การนําเขาแฟมจากโปรแกรม Word, PowerPoint การจัดการดานรูปแบบอักษร การนําเขา
รูปภาพกราฟกในลักษณะตางๆ 
  ลักษณะท่ีเอ้ืออํานวยในการทํางานของโปรแกรม Authorware 
   (1)  สามารถทดสอบและแกไข โปรแกรมไดในเวลาเดียวกัน 
   (2)  สามารแกไขเปล่ียนแปลง logic ของโปรแกรมไดโดยตรง ทําใหงายตอ 
การพัฒนา อีกท้ังโครงสรางของโปรแกรมสามารถเปล่ียนแปลงและนํากลับมาใชได 
   (3)  สามารถกําหนดวิธีตอบโตกับผูใชไดถึง 10 วิธี ประกอบดวยการปอน
ขอความผานคียบอรด สรางปุมกดบนจอภาพ กําหนดพื้นท่ีบทจอภาพที่ตอบสนอง เมื่อถูกกดปุม
เมาสดวยการเล่ือนภาพไปยังตําแหนงท่ีกําหนด เปนเมนูตรวจเซ็คคียบอรด ดวยการกําหนดเง่ือนไข           
การทํางาน กําหนดจํานวนคร้ังท่ีผิด กําหนดวัตถุบทจอภาพท่ีตอบสนองเม่ือกดปุมเมาส หรือ
กําหนดเวลาในการทํางาน 
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   (4)  การผสมผสานส่ือตางๆ เขาดวยกัน รวมท้ังคําแนะนําการใชท่ีติดอยูในแต
ละคําส่ัง 
 11.  ผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ผูเช่ียวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนผูท่ีชวยทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไว ไดมีนักการศึกษาไดกลาวถึงผูเช่ียวชาญในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
  ไพโรจน   ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล (2541, หนา 14-18) กลาวถึง 
ผูเช่ียวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนใหไดผลอยางมีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชเปนส่ือในการเรียนการสอนไดนั้น จะตองอาศัย
ผูเช่ียวชาญหลายสาขา ดังตอไปนี้ 
   (1)  ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา (content expert)  ผูเช่ียวชาญทางดานน้ี จะเปน ผู
ท่ีมีความรูในเนื้อหาวิชาท่ีจะนํามาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนอยางดีสามารถท่ีจะ
ใหคําปรึกษาในขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาน้ันๆ ลําดับของหัวขอท่ีควรจะเรียน 
ความสัมพันธ และความตอเนื่องของเนื้อหา รวมท้ังจุดท่ีเปนปญหาในการทําความเขาใจของผูเรียน
ขณะทําการสอนปกติโดยท่ัวไปมักเปนผูท่ีมีประสบการณในการสอนวิชาดังกลาวมาเปนเวลานาน 
   (2)  นักการศึกษา (education) ผูเช่ียวชาญทางดานนี้จะเปนผูท่ีมีความรู และ
ประสบการณในดานการเรียนการสอนเปนอยางดี รูจักจิตวิทยาการเรียนรูของมนุษย การวัดผล และ
ประเมินผลในรูปแบบตางๆ ผูเช่ียวชาญทางดานนี้ จะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานเกี่ยวกับวิธีการ
นําเสนอ และวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนแตละกลุมเปาหมายท่ีจะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีสรางข้ึน การออกแบบและการสรางบทเรียนสําเร็จรูปตลอดจนวิธีการวัดผล และการ
ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนท่ีเหมาะสมกับบทเรียนท่ีจะสรางข้ึน 
   (3)  ผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดยี (multimedia technology expert) 
ผูเช่ียวชาญทางดานนี้จะเปนผูเช่ียวชาญในการสรางส่ือพื้นฐานของมัลติมีเดีย (ตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟก และเสียง) ซ่ึงจะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานในการคัดเลือกอุปกรณ 
และการสรางส่ือพื้นฐานของมัลติมีเดียท่ีจะนําเขามาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
สรางข้ึน เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางดานชางแขนงหน่ึงซ่ึงตองการนําเสนอบนระบบ
คอมพิวเตอรไดเปนตน 
   (4)  โปรแกรมเมอร (programmer) ผูเช่ียวชาญทางดานนี้ จะเปนผูท่ีมีความ
เช่ียวชาญเกี่ยวกับการใชโปรแกรมตาง ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน เชน 
โปรแกรม Authorware เปนตน ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีถูกพัฒนาข้ึนเพื่อนํามาใชสรางบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ สวยงาม และมีความนาสนใจ จนสามารถนํามาใช
เปนส่ือในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ซ่ึงผูเช่ียวชาญทางดานนี้จะคอยใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ
โปรแกรมที่เหมาะสมในการสรางบทเรียนตลอดจนฮารดแวรท่ีจะใชในการจัดการตัวบทเรียนท่ี
สรางข้ึนดวย 
  สรุป จากการศึกษาพบวา ผูเช่ียวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประกอบดวย 1) ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา 2) นักการศึกษา 3) ผูเช่ียวชาญทางดนเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย 4) โปรแกรมเมอร 
 12.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนข้ันตอนสุดทายของ
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
วิธีดังนี้ 
  ไชยยศ   เรืองสุวรรณ (2533, หนา 129) ไดกลาวถึงวิธีการประเมินประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วาคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองไดรับการประเมินประสิทธิภาพ 
โดยมีวิธีการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําได 2 วิธีคือ 
   (1)  ประเมินโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 เปนเกณฑประเมินเนื้อหาประเภท
ความรูความจํา  เกณฑมาตรฐาน 80/80 เปนเกณฑประเมินสําหรับเนื้อหาท่ีเปนทักษะ  ความหมาย
ของตัวเลขเกณฑมาตรฐาน 90 ตัวแรก หมายถึงคารอยละของประสิทธิภาพในดานกระบวนการของ
ชุดการสอน ซ่ึงประกอบดวยผลของการปฎิบัติภารกิจตางๆ เชน งานและแบบฝกหัดของผูเรียน โดย
นําคะแนนท่ีไดจากการวัดผลจากภารกิจท้ังหมายทั้งรายบุคคล และรายกลุมยอยทุกช้ินมารวมกัน 
แลวคํานวณหาคารอยละเฉล่ีย  สวนตัวเลขเกณฑมาตรฐาน 90 ตัวท่ี 2 หมายถึง คะแนนจากการ
ทดสอบหลังเรียน (post-test) ของผูเรียนทุกคน นํามาคํานวณหาคารอยละเฉล่ียก็จะไดคาตัวเลขท้ัง
สอง เพื่อนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐาน 
   (2)  ประเมินโดยไมไดตั้งเกณฑไวลวงหนา เปนการประเมินประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยการเปรียบเทียบผลการสอบของผูเรียนภายหลังจากท่ีเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นแลว (post-test) วาสูงกวาผลการสอบกอนเรียน (pre-test) อยางมี
นัยสําคัญหรือไม หากผลการเปรียบเทียบ พบวา ผูเรียนไดคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญ ก็แสดงวาส่ือนั้นมีประสิทธิภาพ 
  เผชิญ  กิจระการ (2544, หนา 49-50) ไดจําแนกเกณฑการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน ดังนี้ 
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   (1)  วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (rational approach) คือการใชหลัก
ความรู และเหตุผลในการตัดสินคุณคาของส่ือการสอน โดยอาศัยผูเช่ียวชาญเปนผูพิจารณาตัดสิน
คุณคา ซ่ึงเปนความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา และความเหมาะสมในดานการนําไปใช ผลจาการประเมิน
ของผูเช่ียวชาญแตละคนจะนํามาหาประสิทธิภาพแตผลจาการใชวิธีนี้จะไมนิยมใช เพราะโอกาสท่ี      
คาการยอมรับข้ันตํ่าของส่ือจะสูงถึงข้ันยอมเปนไปไดยาก สูตรไดแก 
 

     CVR   =   1
N

N2 e −  

 
    เม่ือ CVR แทน   ประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (rational approach) 
     Ne แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญที่ยอมรับ (number of panelists  
       who had agreement) 
     N แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด (total number of  
       panelists) 
   (2)  วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ (empirical approach) 
    วิ ธีการนี้ จะนํ า ส่ือไปทดลองใชกับนัก เ รียนกลุม เป าหมาย  การหา
ประสิทธิภาพของส่ือ เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน 
แผนการสอน แบบฝกทักษะ เปนตน สวนมากใชวิธีการหาประสิทธิภาพท่ีวัดสวนใหญจะพิจารณา
จากเปอรเซ็นตการทําแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบยอย โดยแสดงคาตัวเลข 2 ตัวเชน E1/E2 = 80/80, 
E1/E2 = 85/85, E1/E2 = 90/90 เปนตน 
    เกณฑประสิทธิภาพ (E1/E2) = 80/80 มีความหมาย ดังนี้ 
    (2.1)  เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียน
ท้ังหมดทําแบบฝกหัดหรือ แบบทดสอบยอยไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 80 ถือเปนประสิทธิภาพของ
กระบวน การสวนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือนักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบหลังเรียน (post – 
test) ไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 80 สวนการหาคา E1 และ E2 ใชสูตร ดังนี้ 
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     สูตร E1   =   100x
A
N

X∑
 

 
     เม่ือ E1 แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

      ∑X แทน   คะแนนของแบบฝกหัดหรือของ 
                   แบบทดสอบยอยทุกชุดรวมกัน 
      A แทน   คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชุดรวมกัน 
      N แทน   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 

     สูตร E2   =   100x
B
N

X∑
 

 
     เม่ือ E2  แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

      ∑X แทน   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
      B แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
      N แทน   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
    (2.2)  เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จํานวน
นักเรียนรอยละ 80 ทําแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) ไดคะแนนรอยละ 80 ทุกคน สวน 80 ตัว
หลัง  (E2) คือ นักเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนคร้ังนั้น ไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 80 
    (2.3)  เกณฑ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 แรก (E1) คือ จํานวน
นักเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) ไดคะแนนรอยละ 80 สวนตัวเลข 80 ตัวหลัง 
(E2) คือ คะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ท่ีนักเรียนทําเพิ่มข้ึนจากแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) โดย
เปรียบเทียบกับคะแนนท่ีทําไดกอนการเรียน (pre-test) 
    (2.4)  เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 4 ตัวเลข 80 แรก (E1) คือ นักเรียน
ท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 80 สวนตัวเลขหลัง (E2) คือ นักเรียน
ท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนแตละขอถูกจํานวนรอยละ 80 
  สรุป จากการศึกษาวิธีการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ สามารถนํามาใชประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยใชเกณฑมาตรฐาน 80/80 เพราะ 
เกณฑมาตรฐาน 80/80 คือเกณฑประเมินสําหรับเนื้อหาท่ีเปนทักษะ 
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การประกอบและซอมเครื่องคอมพิวเตอรเบื้องตน 
 
 การประกอบและซอมเคร่ืองคอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
สามารถแบงหนวยการเรียนรูไดท้ังหมด 5 หนวยการเรียนรู ดังนี้ ความรูพิ้นฐานคอมพิวเตอร      
การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร การติดต้ังระบบปฎิบัติการ Windows XP การติดต้ังโปรแกรม
ประยุกต และการแกไขปญหาคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ดังมีเนื้อหาพอสังเขป ดังนี้ 
 1.  ความรูพื้นฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอร ประกอบดวยเนื้อหา ดังนี้ 
  1.1  ความหมายของคอมพิวเตอร แปลตรงตัวตามคําภาษาอังกฤษ จะหมายถึง เคร่ือง
คํานวณ ดังนั้นถากลาวอยางกวางๆ เคร่ืองคํานวณท่ีมีสวนประกอบเปนเคร่ืองกลไกหรือเคร่ือง
ไฟฟา ตางก็จัดเปนคอมพิวเตอรไดท้ังส้ิน 
  1.2  องคประกอบของคอมพิวเตอร ประกอบดวยองคประกอบสําคัญ 5 สวนดวยกัน
คือ 1) ฮารดแวร (hardware) คือลักษณะทางกายของเครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงหมายถึงตัวเคร่ือง
คอมพิวเตอร และ อุปกรณรอบขาง (peripheral) ท่ีเกี่ยวของ เชน ฮารดดิสก เคร่ืองพิมพ เปนตน  
2) ซอฟตแวร (software) เปนชุดคําส่ังหรือโปรแกรมท่ีส่ังใหฮารดแวรทํางานตาง ๆ โดยชุดคําส่ัง
หรือโปรแกรมน้ันจะเขียนข้ึนมาจาก ภาษาคอมพิวเตอร (programming language) ภาษาใดภาษา
หนึ่ง และมีโปรแกรมเมอร (programmer) หรือนักเขียนโปรแกรมเปนผูใชภาษาคอมพิวเตอร
เหลานั้นเขียนซอฟตแวรตางๆ ข้ึนมา 3) บุคลากร (peopleware) บุคลากรส่ังใหเคร่ืองทํางาน เรียก
บุคลากรเหลานี้วา ผูใช หรือ ยูเซอร (user) แตก็มีบางชนิดท่ีสามารถทํางานไดเองโดยไมตองใชผู
ควบคุม อยางไรก็ตาม คอมพิวเตอรก็ยังคงตองถูกออกแบบหรือดูแลรักษาโดยมนุษยเสมอ 4) ขอมูล
และสารสนเทศ (data/information) ขอมูล คือ ไดจากการสํารวจจริง แต สารสนเทศ คือ ไดจาก
ขอมูลไมผานกระบวนการหนึ่งกอน 
  1.3 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร หลักการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร ประกอบดวย
หนวย (units) ท่ีทําหนาท่ีตางกัน 4 หนวย คือ 1) หนวยรับขอมูล (input unit) เปนตัวกลางในการรับ
ขอมูลผานอุปกรณตาง ๆ เชน แปนพิมพ (keyboard) และสแกนเนอร (scanner) โดยพิมพหรือวาด
รูป เขาไปในเคร่ือง 2) หนวยประมวลผลกลาง (central processing unit: CPU) เปนสวนสําคัญท่ีสุด
ของคอมพิวเตอรซ่ึงจะควบคุมการทํางาน ท้ังหมดของเคร่ือง 3) หนวยความจํา (memory) เปนสวน
ท่ีใชเก็บขอมูลตางๆ เคร่ืองไว ซ่ึงมี 2 ชนิดคือ 3.1) ROM (read only memory) เปนหนวยความจํา
หลักท่ีทําหนาท่ีอานขอมูลเพียงอยางเดียว 3.2) RAM (random access memory) เปนหนวยความจํา
รองท่ีทําหนาท่ีในการบันทึกขอมูลไวช่ัวคราวซ่ึงหากเราปดเคร่ืองจะทําใหขอมูลสูญหายได 4) 
หนวยแสดงผล (output) เปนการนําผลลัพธท่ีผานการดําเนินการตามกรรมวิธีจากหนวยความจํา 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

 62 

แสดงออกมาในรูปแบบท่ีอานเขาใจไดงาย อาจจะอยูในรูป รายงาน ตาราง กราฟ หรือรูปภาพ โดย
ผานอุปกรณแสดงผล เชน เคร่ืองพิมพหรือจอภาพ เปนตน 
  1.4  สวนประกอบภายนอก-ภายใน ของคอมพิวเตอร 1) case 2) monitor 3) keyboard  
4) mouse 5) speaker 6) floppy disk 7) drive optical 8) CPU 9) mainboard 10) RAM 11) harddisk 
12) VGA card 13) sound card 14) modem 15) LAN card 
 2.  การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร ประกอบดวยเนื้อหาดังนี้ 
  2.1  การเตรียมอุปกรณท่ีจําเปนในการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร ไขควงปากแบน 
และไขควงแฉกขนาดกลาง ไขควงบลอคหกเหล่ียม คีมปากยาว ใชขันนอตยึดเมนบอรดเขากับ
ตัวเคส ยึดการดเพิ่มเติมติดต้ังฟล็อบปดิสก ซีดีรอมไดรว และฮารดดิสก  ตลอดจนการปดฝาเคส 
  2.2  ข้ันตอนการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร ประกอบดวยเนื้อหาดังนี้ 
   2.2.1  การเตรียมเคส 
   2.2.2  การติดต้ังซีพียู 
   2.2.3  การติดต้ังแรม 
   2.2.4  การติดต้ังเมนบอรดกับตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร 
   2.2.5  การติดต้ังฮารดิสก 
   2.2.6  การติดต้ัง CD-ROM 
 3.  การติดตั้งระบบปฎิบัติการ Windows XP  
  3.1  การกําหนดคา BIOS  
  3.2  การจัดเตรียมฮารดดิส 
   3.2.1  วิธีการแบงพารติช่ัน 
   3.2.2  วิธีการ Format Harddisk กอนติดตั้งระบบปฎิบัติการ Windows XP 
  3.3  การติดต้ังระบบปฎิบัติการ Windows XP 
  3.4  การติดต้ังไดรเวอรใหกับอุปกรณ 
   3.4.1  การติดต้ังไดรเวอร sound card 
   3.4.2  การติดต้ังไดรเวอร การดจอภาพ 
 4.  การติดตั้งโปรแกรมประยุกต 
  4.1  การติดต้ังโปรแกรม Microsoft Office 2007 
  4.2  การติดต้ังโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 
  4.3  การติดต้ังโปรแกรม antivirus Nod 
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 5.  การแกไขปญหาคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
  5.1  การแกไขปญหาคอมพิวเตอรเกี่ยวกับ hardware ได 
  5.2  อธิบายวิธีการแกไขปญหาคอมพิวเตอร software ได 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 Lim (2000, p. 845) ไดประเมินรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชสําหรับ
การศึกษาผูใหญในมหาวิทยาลัย  เนื้อหาท่ีทดลองเปนสวนหน่ึงของการเรียนทางไกล จาก
กระบวนการวิจัยและพัฒนา 5 ข้ัน ประกอบดวย 1) วิจัยและจัดหาเอกสารท่ีเกี่ยวของ 2) วางแผน  
3) พัฒนาเคร่ืองมือ 4) ทดลองข้ันแรกและปรับปรุง 5) ทดลองกับกลุมตัวอยางขนาดใหญและ
สรุปผล กลุมตัวอยางในการทดลองคร้ังแรกเปนนักศึกษาคณะศึกษาศาสตรชั้นปท่ี 3 สวนการ
ทดลองกลุมตัวอยางขนาดใหญดําเนินการผานอินเทอรเน็ตกับนักศึกษาภายนอกมหาวิทยาลัย
จํานวน 25 คน ซ่ึงมี 8 คน ไดเรียนและสอบผานตามความเหมาะสมตามทฤษฎีการเรียนศึกษาผูใหญ 
 สุธีรพันธุ  สักการเวช (2541, หนา 83)  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาพื้นฐาน
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน วิชาพ้ืนฐานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 80.00/80.89 
ซ่ึงอยูในเกณฑมาตรฐาน เหมาะสําหรับท่ีจะนําไปสอนเสริม ในการสอนปกติได โดยนักเรียน
สามารถศึกษาไดดวยตนเอง 
  ประไพศรี  วิลัยศิลป (2548, หนา 56-57) วิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสาระวิทยาศาสตร เร่ือง พลังงาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานถํ้า
ปลา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงราย เขต 3 ผลการวิจัยปรากฏวา การสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเฉล่ีย 26.44 คิดเปนรอยละ 88.13 สูงกวาคาเฉล่ีย 23.22 คิดเปนรอยละ 
77.40 ของนักเรียนท่ีสอนโดยวิธีสอนแบบปกติ ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึน
สามารถพัฒนาความสามารถ ทางการเรียนรูสาระวิทยาศาสตรของนักเรียนไดดีข้ึน 
  ประภาพร สดมพฤกษ (2548, หนา 56-58) สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
การสอนวิชาคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ประสิทธิผลทางการเรียนรู และความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชา 
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
การสอนท่ีสรางข้ึน มีประสิทธิภาพ 93.00/90.22 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด เม่ือนําคะแนนสอบ       
กอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิผล พบวา ประสิทธิภาพหลังกระบวนการสูง



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

 64 

กวาประสิทธิภาพกอนกระบวนการ ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึนนี้ทําให ผูเรียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียนสูงกวาเกณฑ ตั้งไว และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรการสอน อยูในระดับคอนขางดี สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึน
สามารถท่ีจะนําไปใชในการเรียนการสอน วิชาคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ตามหลักสูตรการศึกษา        
ข้ันพื้นฐานได 
  จริญญา  มวงจีน (2549, หนา 89-94) สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอรพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 82.07/85.00 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
แตกตางจากกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  หฤชัย  ยิ่งประทานพร (2549, หนา 112-115) สรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร
การสอน เร่ือง การออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวา บทเรียนสําเร็จรูป
คอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 86.50/85.56 เม่ือนําคะแนนสอบกอนเรียนและหลัง
เรียนมาวิเคราะห บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึนนี้ ทําใหผูเรียนมีประสิทธิผล
การเรียนรูสูงข้ึน 62.53 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนอยูในระดับความพึง
พอใจคอนขาง มาก สรุปไดวาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน เร่ืองการออกแบบและพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนนี้ เปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
  สันติชัย  เสมือนใจ (2550, หนา 78-79) วิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
พื้นฐานการออกแบบเว็บไซตสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีสารสนเทศ โรงเรียนตะโหมด อําเภอตะโหมด จังหวัดพัทลุง ผลการวิจัยพบวา 
1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการออกแบบเว็บไซต สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 85.26/81.23 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานการออกแบบ
เว็บไซต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐาน
การออกแบบเว็บไซต  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 อยูในระดับมาก 
  ปยาภรณ  เสนา (2550, หนา 93-100) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการ
ใชโปรแกรมไมโครซอฟตเอ็กเซล ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนอนุบาลพรเจริญ 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 86.38/82.14 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้ง
ไว 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และวิธี
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สอนแบบปกติ ผลการทดลองพบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ีย 28.75 นักเรียนท่ีเรียนดวยวิธีสอนแบบปกติ มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเฉล่ีย 23.75 ดังนี้ นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวา นักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
  ลดาวัลย  เขียวหวาน (2550, หนา 91) ไดทําการวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เร่ือง การใชอินเทอรเน็ตสําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสอนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและวิธีสอนแบบปกติ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 โดยนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงกวา
การสอนแบบวิธีสอบแบบปกติ 
  จากการศึกษางานวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึนตามข้ันตอน 
และไดรับการพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีไดกําหนดไวนั้น สามารถนําไปใชเปนส่ือเพื่อ
ใชในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไดเปนอยางดี เพราะนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตรเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ปกติท่ีสอนดวยครูสอน และผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองไดตลอดเวลา นอกจากนี้ยังทําใหมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนดวย ผูวิจัยจึงเล็งเห็นประโยชนดังกลาวจึงไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง การประกอบและซอมเคร่ืองคอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 เพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนการตอไป 
 
 
 
 


