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บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 งานวิจัย เรื่อง “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่1 โรงเรียน  
เซนตโยเซฟ บางนา ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง “การใชโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2003”  ในสาระเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ” ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฏี เอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อนํามาเปนแนวทางการวิจัยโดยมีหัวขอสําคัญ ดังนี้ 
 

1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
2. มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
3. รายละเอียดของเนื้อหารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร 
4. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 
5. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
6. หลักการของคอมพิวเตอรชวยสอน 
7. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศที่
มีจุดประสงคที่จะพัฒนาคุณภาพของนักเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีคุณภาพที่ดี มีขีดความสามารถ
ในการแขงขัน โดยเฉพาะอยางยิ่งการเพิ่มศักยภาพของผูเรียนใหสูงขึ้น สามารถดํารงชีวิตอยางมี
ความสุขไดบนพื้นฐานของความเปนไทย และความเปนสากล รวมทั้งมีความสามารถในการ
ประกอบอาชีพหรือศึกษาตอตามความถนัดและความสามารถของแตละบุคคล ซ่ึงมีรายละเอียดของ
หลักสูตรดังนี้ (วิชาการ, กรม, 2545, หนา 5) 
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  1. โครงสรางของหลักสูตร 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู ที่กําหนด
ไวในสถานศึกษาและผูที่เกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดการหลักสูตรสถานศึกษา จึงไดกําหนด
โครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 ดังนี้ 

1.1 ระดับชวงชั้น  
     กําหนดหลักสูตรไว 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังนี้ 

  ชวงชั้นที่  1   ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 – 3 
  ชวงชั้นที่  2   ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 – 6 
  ชวงชั้นที่  3   ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 
  ชวงชั้นที่  4   ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 

1.2 สาระการเรียนรู  
 กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร  ซ่ึงประกอบดวยองคความรู  ทักษะหรือ
กระบวนการเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม คือ      
1) ภาษาไทย 2)คณิตศาสตร 3)วิทยาศาสตร 4)สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 5) 
ภาษาตางประเทศ 6) สุขศึกษาและพลศึกษา 7) ศิลปะศึกษา และ 8) การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
 กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย 5 สาระ แตละสาระกําหนด
มาตรฐานไว ดังนี้  
 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
           มาตรฐาน 1.1 เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกในการ
ใชพลังงาน ทรัพยากร และสิ่งแวดลอมในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว ที่เกี่ยวกับงาน
บาน งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 
           มาตรฐาน 1.2 มีลักษณะกระบวนการทํางาน และการจัดการ การทํางานเปนกลุม 
การแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตองาน 
  สาระที่ 2 อาชีพ 
          มาตรฐาน 2.1 เขาใจทักษะ มีประสบการณในการงานอาชีพที่สุจริต มีคุณธรรม   
มีเจตคติที่ดีตองานอาชีพ และเห็นทางในการประกอบอาชีพ 
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 สาระที่  3 การออกแบบเทคโนโลยี 
           มาตรฐาน 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใหความรู ภูมิปญญา 
จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบสรางสรรคของเครื่องใชวิธีการเชิงกลยุทธ
ตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถตัดสินใจ เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม 
ส่ิงแวดลอม โลกของงานอาชีพ 
 สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
           มาตรฐาน 4. 1 เขาใจ เห็นคุณคา ใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมูลเพื่อการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
           มาตรฐาน 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา 
การสรางงาน  การสรางอาชีพ อยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยุทธ และมีความคิด
สรางสรรค 
 สําหรับมาตรฐานการเรียนรูในชวงชั้นที่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3) ประกอบดวย
รายละเอียดของแตละมาตรฐาน ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2.1  มาตรฐานการเรียนรูเก่ียวกับการทํางานและอาชีพ (ชวงชัน้ท่ี 3)  
 

สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว 

มาตรฐานการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ที่ 3 (ม.1- ม.3) 

มาตรฐาน ง. 1.1 เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มี
ทักษะ มีคณุธรรม มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน
ทรัพยากร และสิ่งแวดลอมในการทํางานเพื่อ
การดํารงชีวิตและครอบครัว ที่เกี่ยวกับงานบาน 
งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 
มาตรฐาน ง. 1.2  มีทักษะกระบวนการทํางาน
และการจดัการ การทํางานเปนกลุม การแสวงหา
ความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการ
ทํางานและมีเจตคติที่ดีตองาน 

1. สามารถวิเคราะหงาน วางแผน การดําเนนิงาน
ปฏิบัติงานตามแผนและประเมินการดําเนนิงาน 
2. สามารถทํางานในฐานะผูนํา/สมาชิกกลุมและ
สรางสัมพันธภาพที่ดใีนกลุม 
3. สามารถคนควารวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ 
การทํางานจากแหลงความรูดวยวิธีการตาง ๆ  
4. สามารถวิเคราะหปญหา  สาเหตุปญหา และ
แกปญหาดวยวิธีการที่เหมาะสม 
5. มีความตั้งใจ เอาใจใส และการทํางานจน
ประสบความสําเร็จ พอใจและยอมรับการทํางาน 
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สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว (ตอ) 

มาตรฐานการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ที่ 3 (ม.1- ม.3) 

 อยางมีความสขุ มีกิจนิสัยในการทํางานดวยความ
ประณีต รอบคอบปลอดภัยและสะอาด 

สาระที่ 2  การอาชีพ 

มาตรฐาน ง. 2.1 เขาใจ มีทักษะ มีประสบการณ
ในงานอาชีพ  สุจริต  มีคุณธรรม เจตคติที่ดีตอ
งานอาชีพและเห็นแนวทาง ในการประกอบ
อาชีพสุจริต 

1. เขาใจหลักการและมีทักษะจําเปนตอการ
ทํางานอาชีพสุจริตใหมีคณุภาพ 
2. มีแนวทางในการนําเทคโนโลยีมาพัฒนางาน
อาชีพสุจริต 

สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลย ี

มาตรฐาน ง.3.1  เขาใจธรรมชาติและ
กระบวนการเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิปญญา 
จินตนาการ และความคิดอยางมีระบบในการ
ออกแบบสรางสิ่งของเครื่องใช  วิธีการเชิงกล
ยุทธตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถ
ตัดสินใจ เลือกใชเทคโนโลยีในการสรางสรรค
ตอชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอมโลกของงานและ
อาชีพ 

1. เขาใจหลักการเบื้องตนของการออกแบบและ
การใชเทคโนโลยี 
2.เขาใจหลักธรรมชาติและกระบวนการ
เทคโนโลยี 
3. เลือกเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการทํางาน
โดยคํานึงถึงผลกระทบตอสังคมและสิ่งแวดลอม 
4. ออกแบบและสรางสิ่งของเครื่องใชถูกวธีิและ
ปลอดภัย ทดสอบและปรับปรุง แกไขประเมินผล 
และนําเสนอแนวคิด 
5. เปรียบเทียบส่ิงของเครื่องใช หรือวิธีการที่ได
จากเทคโนโลยีที่ใชในทองถ่ินทั้งดานคณุภาพ
ความเหมาะสม การเปนที่ยอมรับ ความคุมคาตอ 
การใชงานและเลือกใชอยางเหมาะสมและ
ปลอดภัย และมีผลดีตอส่ิงแวดลอม 
6. มีเจตคติที่ดตีอการประยกุตใชเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจําวัน 

สาระที่ 4 : เทคโนโลยีสารสนเทศ 

มาตรฐาน ง. 4.1   เขาใจ  เหน็คุณคา และใช
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสารการ 

1. เห็นความสําคัญของขอมูลและแหลงขอมูล 
2. รวบรวมขอมูลที่สนใจไดตรงตามวัตถุประสงค
จากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่เชื่อถือได 
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มาตรฐาน ง. 4.1 (ตอ)   
แกปญหาการทํางานและอาชีพอยางมี
ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

3. จัดเก็บขอมลูที่เปนประโยชนในรูปแบบตาง ๆ 
4. รูจักชื่อและหนาที่ของอุปกรณพื้นฐานทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
5. เขาใจหลักการทํางานเบื้องตน และประโยชน
ของคอมพิวเตอร 
6. เขาใจขั้นตอนในการใชงานคอมพิวเตอร 
7. ใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูล 
8. นําเสนอขอมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 
9. เขาใจหลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
10. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางงานจากจนิตนาการ
หรืองานที่ทําในชีวิตประจําวนัอยางมีจิตสํานึก
และมีความรับผิดชอบ 

สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
มาตรฐาน ง. 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน  การ
ผลิต  การออกแบบ  การแกปญหา  การสรางงาน  
การสรางอาชีพ  สุจริตอยางมีความเขาใจ  มีการ
วางแผนเชิงกลยุทธ  และมีความคิดสรางสรรค 

1. วางแผน เลือก และใชเทคโนโลยีอยาง
สรางสรรคและเหมาะสมกับงาน 

 

 
รายละเอียดของเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร 
 
 กลุมสาระเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม เพื่อให
เปนคนดี มีความสามารถ โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงคดังนี้ 
 มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การอาชีพ การออกแบบและ 
เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู เลือกใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ สรางและพัฒนา
ผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม 
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 มีความรับผิดชอบ ซ่ือสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอเวลา 
เอื้อเฟอ เสียสละ และมีวินัยการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึง
ความสําคัญของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และพลังงาน 
 
 1. คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นท่ี 3  
 สามารถชวยเหลือตนเอง ครอบครัวและชุมชนทํางานอยางมีขั้นตอน มีทักษะในการ
จัดการ มีความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการทํางาน เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศได
เหมาะสมกับงาน สามารถออกแบบ สราง ดัดแปลงสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวัน ทํางานดวย
ความรับผิดชอบ ขยัน ประหยัด อดออม อดทน ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม
อยางคุมคาและถูกวิธี อธิบายรายวิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยีได 
 
 2.  คําอธิบายรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (คอมพิวเตอร) 

กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1                                                                                             จํานวน   40 ชั่วโมง 
 มุงเนนใหผูเรียนเขาใจ และเห็นคุณคาการสื่อสารขอมูล ประเภทและอุปกรณของ
เครือขายคอมพิวเตอร หลักการเบื้องตน และการใชอินเทอรเน็ต การติดตอส่ือสารผานคอมพิวเตอร 
หรือระบบเครือขายคอมพิวเตอร  การคนหาขอมูลผานคอมพิวเตอร  หรือระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร หรือคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย การในชโปรแกรมนําเสนอในรูปแบบที่เหมาะสม 
เพื่อใหเกิดทักษะในการสื่อสาร และสืบคนขอมูลอยางมีจิตสํานึก และใชพลังงานอยางคุมคา  
 โดยใหผูเรียนแสดงออกดวยการเรียนรูในเรื่อง แหลงขอมูลจากสื่อวิทยุ โทรทัศน  
ส่ิงพิมพ คอมพิวเตอร การรวบรวมและจัดเก็บขอมูลลงในฮารดดิสก หรือดิสเก็ต หนาที่ ความสําคัญ  
หลักการทํางานของคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย การคนควาหาขอมูลจากอินเทอรเน็ต การ
นําเสนอขอมูล การใชโปรแกรมประเภทประมวลคํา ตารางการทํางาน และโปรแกรมนําเสนอ  
สรางชิ้นงาน การแกปญหาอยางเหมาะสม 
 ผูเรียนตองนําเอาสาระที่ 4 และสาระที่ 5 เร่ืองเทคโนโลยี เพื่อการทํางานและอาชีพ มา
บูรณาการในเรื่องการทํางานดวย 
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ตารางที่ 2.2  แผนการสอน วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ และคอมพิวเตอร 
สาระเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 14 ช่ัวโมง 

 

หนวย
ท่ี 

ชื่อหนวยการเรียนรู สาระการเรียนรู 
เวลา 
ชั่วโมง 

หมาย
เหตุ 

1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบั
โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2003 

1.1 การเปดโปรแกรม PowerPoint 2003 
1.2 สวนประกอบของหนาจอ 
1.3 แถบเครื่องมือ 
1.4 การกําหนดมุมมอง 

2  

2 การสรางและจัดการกับ
สไลด 

2.1 การสรางงานนําเสนอจากสไลดเปลา 
2.2 การสรางแมแบบจากการออกแบบ 
2.3 การสรางจากตัวชวยสรางเนื้อหาอัตโนมัติ 
2.4 การเพิ่มและลดจํานวนสไลด 
2.5 การจัดเก็บงานนําเสนอลงดิสก 
2.6 การเรียกใชงานนําเสนอที่มีอยูแลว 

2  

3 การจัดการกับขอความ  3.1 การพิมพขอความลงบนสไลด 
3.2 การเปลี่ยนแบบตัวอักษร 
3.3 การกําหนดขนาดตวัอักษร 
3.4 การเปลี่ยนสีตัวอักษร 

2  

4 เทคนิคการตกแตงสไลด 4.1 โครงรางสี Color Scheme 
4.2 การตกแตงพื้นหลัง 
4.3 แถบเครื่องมือรูปวาด 
4.4 การแทรกรูปราง รูปทรงเสนเงาและ
ลักษณะ 3 มิติ 

2  

5 การแทรกรูปภาพและ
ตัวอักษรศิลป 

5.1 แถบเครื่องมือรูปภาพ 
5.2 การแทรกรูปภาพ 
5.3 การปรับแตงรูปภาพ 
5.4 แถบเครื่องมือ 
5.5 การแทรกตัวอักษรศิลป 

2  
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หนวย
ท่ี 

ชื่อหนวยการเรียนรู สาระการเรียนรู 
เวลา 
ชั่วโมง 

หมาย
เหตุ 

6 การใสเอฟเฟคตใน
เนื้อหา 

6.1 การใสเอฟเฟคตในการเปลี่ยนแผน สไลด 
6.2 การใสเอฟเฟคตใหกับวัตถุใน สไลด 
6.3 การใสการเคลื่อนไหวแบบกําหนเอง 

2  

7 การนําเสนอและการ
เชื่อมโยงสไลด 

7.1 การกําหนดการนําเสนอ 
7.2 การใสปุมปฏิบัติการ 
7.3 การตั้งเวลาในการฉายสไลด 
7.4 การเชื่อมโยงสไลด 

2  

 การสรางชิ้นงานดวย
โปรแกรมMicrosoft 
Power Point 2003 

8.1 สรางงานตามจินตนาการ 
8.2 สรางงานตามวัตถุประสงค 

12 
14 

 

ทดสอบ 2  

รวม 40  

 
หมายเหตุ  เวลาเรียนสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม 

 
แนวคิด และทฤษฏีที่เก่ียวของกับการเรียนการสอน 
 

 1.  ความหมายของการสอน 

 การสอน เปนกระบวนการทางการปฏิบัติที่ผูสอนดําเนินการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ตามวัตถุประสงค ดวยวิธีการตาง ๆ ที่แตกตางกันไปตามองคประกอบ และขั้นตอนสําคัญอันเปน
ลักษณะเดนหรือลักษณะเฉพาะที่ขาดไมไดของวิธีนั้น ๆ เชน วิธีสอนที่ใชการบรรยาย วิธีสอนแบบ
สาธิต วิธีสอนแบบโครงงาน วิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน วิธีสอนแบบอุปมัย วิธีสอนแบบ
อภิปราย ฯลฯ  
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนกิจกรรมที่มีมานาน มีการเปลี่ยนแปลงปรับปรุง
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น การเรียนรูจากวิธีสอนวิธีเดียวไมไดผลดี จึงเกิดแนวคิดในการ
ผสมผสานหรือจัดกระบวนการสอนมีขั้นตอนเพิ่มขึ้นเปนระบบ ระเบียบ มีการทดลองใชไดผล จึง
เผยแพรเปนรูปแบบการสอน ดังนี้ (วรัท พฤกษาทวีกุล, 2546, หนา 32) 
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 (1) ระบบการเรียนการสอน (teaching/instructional system) คือ องคประกอบตาง ๆ 
ของกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไดรับการจัดใหมีความสัมพันธกันและสงเสริมกันอยางเปนระบบ 
เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว  
 (2) ศิลปะการสอน (art of teaching) หมายถึง ความสามารถ ฝมือในการนําจิตวิทยา 
วิธีการ และเทคนิคตาง ๆ ไปใชในการสอนเพื่อชวยใหการสอนมีความนาสนใจ สนุกมีชีวิตชีวา 
และชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดงาย สะดวกรวดเร็ว ราบรื่น และมีความสุข 
 (3) เทคนิคการสอน คือ ศิลปะหรือกลวิธีตางๆ ที่ใชเสริมกระบวนการ ขั้นตอน วิธีการ 
หรือการกระทําใด ๆ เพื่อชวยใหกระบวนการ ขั้นตอน วิธีการ หรือการกระทํานั้น ๆ มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพมากขึ้น เชน ในการบรรยายผูสอนอาจใชเทคนิคตาง ๆ ที่สามารถชวยใหการบรรยายมี
คุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การยกตัวอยาง การใชส่ือ การใชคําถาม เปนตน 
 (4) ทักษะการสอน หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติการสอนดานตาง ๆ อยาง 
ชํานาญ ซ่ึงครอบคลุมการวางแผนการเรียนการสอน การออกแบบการเรียนการสอน การจัดการ
เรียนการสอน การใชวิธีสอน เทคนิคการสอน รูปแบบการเรียนการสอน ระบบการสอน ส่ือการ
สอน การประเมินผลการเรียนการสอน รวมทั้งการใชทฤษฏีและหลักการเรียนรูและการสอนตาง ๆ  
 (5) ปรัชญาการศึกษา (educational philosophy) หมายถึง ความคิดหรือระบบของ
ความคิดที่เกี่ยวกับการศึกษาที่ตั้งอยูบนรากฐานของปรัชญาใดปรัชญาหนึ่ง ปรัชญาการศึกษาเปน
ความเชื่อ ความศรัทธา การเห็นคุณคาในความคิดทางการศึกษาใด ๆ ซ่ึงผลักดันใหบุคคลคิดและ
การทําการตาง ๆ ในดานการจัดการศึกษาใหมีความสอดคลองกับความเชื่อนั้น ๆ  
 (6) นวัตกรรมการสอน คือ ส่ิงใหมที่ทําขึ้น ซ่ึงอาจอยูในรูปของความคิดหรือการกระทํา
หรืออุปกรณ หรือส่ิงประดิษฐตาง ๆ นํามาใชแลวทําใหการเรียนการสอนเกิดผลดียิ่งขึ้น ดังนั้น
นวัตกรรมการสอนจึงหมายถึงแนวคิด หรือส่ิงประดิษฐใหม ๆ ที่สามารถนํามาใชในการจัดการ
เรียนการสอน ซ่ึงอาจเปนส่ิงใหมทั้งหมดหรือใหมเพียงบางสวน หรือาจเปนสิ่งใหมในบริบทหนึ่ง
หรือในชวงเวลาหนึ่งหรืออาจเปนส่ิงใหมที่กําลังอยูในกระบวนการพิสูจน ทดสอบ หรือไดรับการ
ยอมรับนําไปใชแลว แตยังไมแพรหลายหรือเปนสวนหนึ่งของระบบงานปกติ ใชแลวทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูตามจุดหมาย 
 สรุปการจัดกิจกรรมการสอนโดยวิธีการตาง ๆ ตามที่กลาวขางตน เพื่อใหนักเรียนเกิด
การเรียนรูอยางเต็มที่ตามเปาหมายและปรัชญาของการจัดการศึกษาซึ่งผูสอนควรเลือกวิธีการ 
ทักษะ หรือเทคนิคที่เหมาะสมกับเนื้อหาและวัตถุประสงคของแตละวิชา 
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 2. ความหมายของการเรียนรู 
 จากการศึกษาพบวา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนไวดังนี้ 
 อรวรรณ พรสีมา (2543, หนา 3) กลาววาการเรียนหรือเรียนรูเปนกระบวนการที่ทําให
คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนไดจากการไดยิน การสัมผัส การอาน การใช
เทคโนโลยี การเรียนรูของเด็กและผูใหญจะตางกัน เด็กจะเรียนรูดวยการเรียนในหอง การซักถาม 
ผูใหญมักเรียนรูดวยประสบการณที่มีอยู แตการเรียนรูจะเกิดขึ้นจากประสบการณที่ผูสอนนําเสนอ 
โดยการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน ผูสอนจะเปนผูสรางบรรยากาศทางจิตวิทยาที่
เอื้ออํานวยตอการเรียนรู ที่จะใหเกิดขึ้นเปนรูปแบบใดก็ได เชนความเปนกันเอง ความเขมงวด
กวดขัน หรือความไมมีระเบียบวินัย ส่ิงเหลานี้จะเปนผูสรางเงื่อนไข และสถานการณเรียนรูใหกับ
ผูเรียน  
 โนลส (Knowles, อางถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2548 หนา 70 – 71) ไดอธิบายวาผูเรียนจะ
เรียนรูไดมากหากมีสวนรวมในการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูของมนุษยเปนกระบวนการภายใน 
อยูในความควบคุมของผูเรียนแตละคน ผูเรียนจะนําประสบการณ ความรู ทักษะและคานิยมตาง ๆ 
เขามาสูการเรียนของตน และจะเรียนในสิ่งที่ตนตองการและดวยวิธีการที่ตนพอใจ หากทุกคนมี
ลักษณะเฉพาะตน ความเปนเอกัตบุคคลเปนสิ่งที่มีคุณคา มนุษยควรไดรับการสงเสริมในการพัฒนา
ในการพัฒนาความเปนเอกัตบุคคลของตน ตามที่ตนพอใจ และรับผิดชอบในผลของการกระทํานั้น 
 สรุปไดวา การเรียนรูเปนกระบวนการภายในที่เกิดจากการไดยินไดสัมผัส ไดรับรู ไดมี
ประสบการณกับสิ่งใหมแลวแปลงเปนระบบขอมูลที่สามารถเรียกมาใชในสถานการณตาง ๆ ได 
การเรียนรูจะทําใหคนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด ทักษะหรือคานิยมซึ่งบุคคลสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง จากประสบการณหรือส่ิงที่เอื้ออํานวยตอการเรียนรู 
 3. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาดานพุทธพิสัย 
      เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในเนื้อหาสาระ
ตาง ๆ ในรูปของขอมูล ขอเท็จจริง มโนทัศน หรือความคิดรวบยอด ประกอบดวยรูปแบบการสอน
ดังนี้  

        3.1 รูปแบบการเรียนการสอนมโนทศัน   
 ทิศนา แขมมณี (2548, หนา 8-12) กลาววา การสอนตามรูปแบบนี้ผูเรียนจะไดรับการ
เตรียมความพรอมในการศึกษาเปรียบเทียบ ขอมูลตัวอยาง 2 ส่ิงที่แตกตางกัน ผูเรียนสังเกตขอมูล
ตัวอยางทั้ง 2 ชุด คิดหาคุณสมบัติรวมและคุณสมบัติตางเสนอขอมูลท่ีใชและไมใชตัวอยางของสิ่งที่
จะเรียนรูสลับกันไปจนครบ ครูผูสอนเฉลยวาตอบถูกหรือผิด หลังจากนั้นผูเรียนบอกคุณสมบัติ
เฉพาะของสิ่งที่เรียนรู  สรุปและใหคําจํากัดความ เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมโนทัศน จากการคิด 
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วิเคราะห และตัวอยางที่หลากหลาย ตลอดจนเขาใจมโนทัศนจากการเรียนรูทักษะการสรางมโน
ทัศน  พัฒนาการใหเหตุผลโดยการอุปนัย (inductive reasoning)  ตอไปผูเรียนจะสามารถคิด
วิเคราะห  ตีความ สรุป สรางองคความรูไดดวยตนเอง 

3.2 รูปแบบการเรียนการสอนของกาเย  
ประกอบดวยการดําเนินงานเปนลําดับขั้นตอนการสอน 9 ขั้นเพื่อสงเสริมกระบวนการ

เรียนรูภายในสมองโดยจัดสถานการณภายนอกใหเอื้อตอสภาพภายในของผูเรียน  (ทิศนา  แขมมณี, 
2548, หนา 12-25) 

ขั้นที่  1 กระตุนเราความสนใจของผูเรียน เพื่อชวยใหเรียนรูไดดีขึ้น 
ขั้นที่  2 แจงวัตถุประสงค ทําใหผูเรียนตั้งความคาดหวัง 
ขั้นที่  3 กระตุนใหระลึกถึงความรูเดิม  ทําใหพรอมรับความรูใหม 

  ขั้นที่  4 นําเสนอสิ่งเราหรือเนื้อหาสาระใหม ใหเห็นลักษณะที่สําคัญอยางชัดเจน 
  ขั้นที่  5 การใหแนวการเรยีนรูหรือจัดระบบขอมูลใหมีความหมาย เพือ่ใหเรียนรูไดงาย
และเร็วขึน้ 
   ขั้นที่  6 กระตุนใหผูเรยีนตอบสนองแสดงความสามารถ เพื่อใหทราบถงึผลการเรียนรู 
  ขั้นที่  7 ใหขอมูลปอนกลับ เสริมแรงใหขอมูลที่เปนประโยชน 
  ขั้นที่  8 ประเมินผลการแสดงออกของผูเรียน ทําใหผูเรียนทราบวาบรรลุวัตถุประสงค
เพียงใด 
  ขั้นที่  9 สงเสริมความคงทนและการถายโอนการเรียนรู โดยการฝกฝนในหลาย
สถานการณ ทาํใหเกดิความเขาใจอยางลึกซึ้ง 
 เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูสาระที่นําเสนอไดอยางดี รวดเร็ว และจดจําไดนาน และยัง
ไดทักษะในการจัดระบบขอมูล สรางความหมายของขอมูล และการแสดความสามารถของตน 
กระบวนการเรียนรูและจดจํา เปนกระบวนการในสมอง มีขอมูลสะสมไว สภาพการเรียน การสอน
จากภายนอกจะสงเสริมหรือยับยั้งกระบวนการเรียนรูภายในสมอง การเรียนรูที่ดีจึงเกิดจากการจัด
สภาพการเรียนรูภายนอกใหเอื้อตอกระบวนการเรียนรูภายในของผูเรียน 
 3.3  รูปแบบการเรียนการสอนใชผังกราฟก  
    ผูเรียนใชกระบวนการเรียนรูอยางมีความหมาย 4 ขั้นตอน ไดแก 
    (1) เลือกรับขอมูลที่สัมพันธกัน 

  (2) จัดระเบียบขอมูลเขาสูโครงสราง 
  (3) การบูรณาการขอมูล 
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  (4) การเขารหัส (encoding) รับขอมูลการเรียนรูเพื่อใหคงอยูในความจําระยะยาว 
สามารถเรียน ศึกษาใชไดงาย 

ตามหลักการทฤษฏีกระบวนการทางสมอง ในการประมวลผลขอมูลซ่ึงกระบวนการ
เรียนรู จะเกิดไดจากองคประกอบ 3 สวน คือความจําขอมูล กระบวนการทางปญญา และเมตาคอค
นิช่ัน  (metacognition) ความจําระยะสั้นเกิดจากความรูสึกสัมผัส หรือการตีความสิ่งเราที่รับรูจะเก็บ
ขอมูลไวไดช่ัวคราว สวนความจําระยะยาว คงทน เก็บไดนานมี 2 ลักษณะคือจําเหตุการณและจํา
ความหมายความจําจะมีประสิทธิภาพเพียงใด ขึ้นอยูกับกระบวนการทางปญญาของบุคคลนั้น
ประกอบดวยการใสใจ การรับรู การทําซํ้า การเขารหัส การเรียกคืน ดวยหลักการดังกลาวการเรียนรู
จึงเปนการสรางความรูของบุคคล การจัดการเรียนการสอนอาจจัดไดหลายรูปแบบ  

     (1) ทบทวนความรูเดิม 
   (2) แจงจุดประสงค  ลักษณะบทเรียน องคความรูที่คาดหวังใหเกิดแกผูเรียนกระตุน

ใหตระหนักถึงความรูเดิมเพื่อใหมีความเขาใจในเนื้อหาสาระที่เรียนรู จดจําไดดีในระยะยาวจาก
การเชื่อมโยงความรูใหมกับโครงสรางความรูเดิม  และนําความรูความเขาใจมาเขารหัสหรือ
ตัวแทนทางความคิดที่มีความหมายตอตนเองดวยผังกราฟก 

3.4 รูปแบบการเรียนการสอนตามขัน้ตอนของบลูม 
รูปแบบการเรียนการสอนของบลูม (Benjamin S.Bloom, 1976.อางถึงใน กรมวิชาการ, 

2540 หนา 8 – 18) เปนรูปแบบที่นักเรียนจะไดเรียนรูตามลําดับขั้นตอนการเรียนรู ความสามารถ
ในการรูจากงายไปยาก จากไมซับซอนไปสูความซับซอน จากความรูความคิดระดับพื้นฐานไปสู
ระดับสูง ตามลําดับไม ขามขั้น  

(1) ความรูความจํา จําและเลาความรูโดยยังไมตองไปปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลง  เชน 
ความรูเกี่ยวกับคําศัพท วิธีการเฉพาะ ความคิดรวบยอดตาง ๆ นักเรียนไดรับความรูจากสื่อตาง ๆ 
แลวตอบคําถาม  หรือเลาอภิปรายเกี่ยวกับความรูที่ไดรับ 

(2) การเขาใจโดยผูเรียนสามารถแปลความหมายของเรื่อง และบรรยายดวยภาษาของ
ตนเอง  โดยไมตองไปสัมพันธกับเรื่องอื่นการเขาใจจําแนกเปน 3 ทักษะคือ 1) การแปลความ ไดแก 
การอภิปรายโดยใชภาษาที่งายหรือเปนภาษาของตนเอง 2) การตีความ คือการอธิบายสรุป อาจ
เรียงลําดับขั้นตอนใหม 3) การขยายความคือการเพิ่มเติมแนวคิด คาดคะเนจากขอมูลความรูนั้น 

(3) การนําไปใช ผูเรียนสามารถนําความรูทฤษฏีแนวคิดไปใชในสถานการณใหมที่เปน
รูปธรรมหรือสภาพปญหาใหม  

(4) การวิเคราะหใหผูเรียนแยกสวนตาง ๆ ของเรื่องที่เปนความรูแนวคิดนั้นและชี้
ความสัมพันธระหวางสวนหรือองคประกอบตาง ๆ การวิเคราะหมี 3 ลักษณะคือ 1) การวิเคราะห
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องคประกอบหรือสวนยอยของสิ่งที่เรียน 2) วิเคราะหความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ 3) 
วิเคราะหหลักการ วิธีการ หรือหลักการจัดการ ถาวิเคราะหไดแสดงถึงความเขาใจหลักการที่เปน
พื้นฐานของโครงสรางสิ่งที่เรียน 

(5) การสังเคราะห  ตรงขามกับการวิเคราะห คือ การคิดแบบสังเคราะห จะคิดรวมสวน
ตาง ๆ ที่แยกกระจัดกระจายใหเปนแนวคิดเดียว ทําใหเกิดความรูใหมหรือแนวคิดใหมมีผลเปนส่ือ 
วาจา หรือภาษา  เปนแผนงาน แผนดําเนินงาน แบบของการกอสราง หรือ มีผลเปนทฤษฏีใหม  
หลักการกฎเกณฑใหม  เชน นักเรียนทําโครงงานสงเคราะหความรูทางวิทยาศาสตรกับภูมิปญญา
ทองถ่ิน ในการทําไขเค็มภายใน  3 วัน 

(6) การประเมินผล การคิดแบบประเมินผลเปนการคิดระดับสูงสุด ผูเรียนจะประเมินผล
ไดเพราะมีวิจารณญาณตัดสินได การตัดสินตองมีเกณฑ เปรียบเทียบคุณภาพ และคุณลักษณะ
ภายนอกที่มองเห็นได สวนเกณฑภายในไดแก ความเปนเหตุเปนผล ความสม่ําเสมอของหลักการ  
การประเมินผลจําตองอาศัยทักษะการสังเกต และการคิดอยางเหมาะสม 

เพื่อใหเกิดความสามารถในการรู และคิดตามลําดับขั้นทีละขั้น จนถึงการคิดระดับสูง
ไดแก ระลึกได จําได อธิบาย และยกตัวอยางประกอบไดนําความรูไปใชแกปญหา ใชประโยชนใน
ชีวิตประจําวันได การแยกแยะสิ่งตาง ๆรวบรวมและประมวลเขาเปนความรูใหม รวมทั้งการวินิจฉัย
ตัดสินใจอะไร อยางไร เพราะอะไร ตามหลักการความสามารถของสมองลวน ๆ   ความจําและ
ความเขาใจเปนความสามารถสากล วิชาใดก็ตองมี สวนความสามารถอีก 4 ระดับ คือ  การนําไปใช 
การวิเคราะห สังเคราะห และประเมินผล จัดเปนกระบวนการคิด (Thinking  Process)  เปน
ความสามารถในการคิดระดับสูง 

3.5  รูปแบบการเรียนการสอนพหุปญหาเพื่อการเรียนรู   
กิ่งแกว  อารีรักษ และคณะ (2548 หนา 86-90 และกรมวิชาการ, 2550 หนา 28-43) 

อธิบายวาพหุปญญาเปนทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรูและสติปญญา สติปญญาคือ ความสามารถทาง
ชีวภาพที่แตละคนแสดงออกมา เปนสิ่งผสมผสานระหวางพันธุกรรมกับสิ่งแวดลอม ลักษณะทาง
ปญญาของมนุษย มี 3 มิติ คือ เนื้อหา กระบวนการคิด และผล คนเราจะมีสติปญญาหรือพหุปญญา 8 
ดาน มากนอยตางกัน แตละดานพัฒนาได ทํางานรวมกันได พหุปญญา 8 ดานไดแก ภาษา 
คณิตศาสตร/ตรรกะ มิติสัมพันธ/ศิลปะ ความถัดทางดานรางกาย/การเคลื่อนไหว ดนตรี/จังหวะ 
มนุษยสัมพันธ ความเขาใจตนเอง และดานธรรมชาติและสิ่งแวดลอม (ภายหลังเพิ่มอีก 2 ดาน คือ 
จิตพิสัย และจิตวิญญาณ แตยังไมมีขอสรุปวาเปนปญญาหรือไม) นักเรียนจะไดเรียนรูจากกิจกรรม 
5 รูปแบบ คือ  
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(1) ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง เปนศูนยกลางแหงการเรยีนรู มีโอกาสได 
พัฒนาพหุปญญา หรือปญญาหลายดานพรอม ๆ กัน 

(2) มีสวนรวมในการเรยีนรู โดยมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน มีประสบการณในการมีสวนรวม  
เรียนรูรวมกับผูอ่ืน ทํางานกลุม 

(3) สามารถวิเคราะหการเรียนรู ผูเรียนไดแสดงความรูสึกของตนเองตอการทํากิจกรรม  
ไดตอบคําถามที่ไดรับจากประสบการณการเรียนรู จากคําถามวา ทําอะไร กับใคร ทําไม และเกิด
ความรูสึกอยางไร 

(4) สรางองคความรูดวยตนเอง สรุปไดเอง สรางองคความรูดวยตนเอง ทําใหการเรียนรู
มีความหมายตอนักเรียน  มากกวาการเรียนรูจากทองจําจากตํารา 

(5) นําส่ิงที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชไดในชีวิตจริง เปนการเรียนรูที่แท คือ นําความรูไป
ประยุกตใชแกปญหากับส่ิงที่เกิดในชีวิตจริง ไดรับการกระตุนใหคิดวาจะนําสิ่งที่สรุปไดไป
ประยุกตใชอยางไรบาง 

การเรียนการสอนรูปแบบนี้ เพื่อใหนักเรียนไดพัฒนาเชาวปญญา และพัฒนาศักยภาพ
ของความสามารถของนักเรียนหลายดานอยางสมดุล และสามารถนําศักยภาพไปใชในการแกปญหา
รวมกันได 

4. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาดานจิตพิสยั 
รูปแบบการเรียนการสอนชวยใหผูเรียนเกิดความรูสึก เจตคติ คานิยม คุณธรรม และ

จริยธรรมที่พึงประสงค ซ่ึงเปนเรื่องที่ยากแกการพัฒนาหรือปลูกฝง การจัดการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการสอนที่เพียงชวยใหเกิดความรู ความเขาใจ มักไมเพียงพอตอการชวยใหผูเรียนเกิดเจตคติ
ที่ดีได จําเปนตองอาศัยหลักการและวิธิการอื่น ๆ เพิ่มเติม รูปแบบที่กลาวมานี้มี 3 รูปแบบดังนี้   
(ทิศนา แขมมณี, 2548 หนา 237 – 238) 

     (1) รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาดานจิตพิสัย 
     (2) รูปแบบการเรียนการสอนโดยการซักถาม 
     (3) รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชบทบาทสมมุติ 
บลูมและคณะ (Bloom, 1965, อางถึงในกรมวิชาการ, 2550 หนา 28-43)ไดจําแนก

จุดมุงหมายทางการศึกษาออก เปน 3 ดานคือ ดานความรู (cognitive domain) ดานเจตคติหรือ
ความรูสึก (affective domain) และดานทักษะ (psycho – motor – domain) ซ่ึงในดานเจตคติหรือ
ความรูสึกนั้น แครทโวล (Krathwohl) บลูม (Bloom) และมาเซีย (Marsia) ไดจัดลําดับขั้นของการ
เรียนรูไว 5 ขั้นประกอบดวย 

     (1) ขั้นการรับรู หมายถึง การที่ผูเรียนไดรับรูคานิยมที่ตองการจะปลูกฝงในตัวผูเรียน 
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     (2) ขั้นการตอบสนอง ไดแก การที่ผูเรียนไดรับประสบการณ ที่ผูเรียนไดรับรูและ
เกิดความสนใจในคานิยมนั้นแลวมีโอกาสตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

     (3) ขั้นการเห็นคุณคา เปนขั้นที่ผูเรียนไดรับประสบการณเกี่ยวกับคานิยมนั้น แลว
เกิดเห็นคุณคาของคานิยมนั้น 

     (4) ขั้นการจัดระบบ เปนขั้นที่ผูเรียนรับคานิยมที่ตนเห็นคุณคานั้นเขามาอยูในระบบ
คานิยมของตน 

     (5) ขั้นการสรางลักษณะนิสัย เปนขั้นที่ผูเรียนปฏิบัติตนตามคานิยมที่ตนรับมาอยาง
สม่ําเสมอจนกระทั่งเปนนิสัย 

สรุปไดวา รูปแบบการเรียนตามแนวคิดนี้ ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝงคานิยมที่พึง
ประสงคจนถึงระดับที่สามารถปฏิบัติไดจนเปนนิสัย นอกจากนั้นผูเรียนยังไดเรียนรูกระบวนการใน
การปลูกฝงคานิยมใหเกิดขึ้นซึ่งผูเรียนสามารถนําไปใชในการปลูกฝงคานิยมอื่น ๆ ใหแกตนเอง
หรือผูอ่ืนตอไป 

5. รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาดานทักษะพิสัย 
ทักษะพิสัยเปนความสามารถของนักเรียนในดานการปฏิบัติการกระทํา หรือการ

แสดงออกตาง ๆ เกี่ยวของกับการพัฒนาทางกาย การทํางานของกลามเนื้อ อาจซับซอนตองใช
กลามเนื้อหลายสวน เกิดจากการสั่งของสมอง ซ่ึงตองมีปฏิสัมพันธกับความรูสึกที่เกิดขึ้นทักษะ
สวนใหญประกอบดวยทักษะยอย ๆ ทักษะปฏิบัตินี้พัฒนาไดดวยการฝกฝนที่ดี 

     5.1 รูปแบบการเรียนการสอน ทักษะปฏิบัติตามแนวคิดของแฮรโรว  
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะของแฮรโรว (Harrow, อางถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2548 

หนา  37-38) เปนการพัฒนาทักษะปฏิบัติตามลําดับขั้นตอนที่ซับซอนนอยไปสูขั้นที่ซับซอนมาก 5 
ขั้นตอนดังนี้     

     (1) ขั้นการเลียนแบบ ผูเรียนสังเกตการกระทําที่ตองการใหทําได รับรูสังเกต เห็นวา
มีขั้นตอนอะไรบางแมจะไมละเอียดครบถวน 

     (2) ขั้นการลงมือทําตามสั่ง ทําตามโดยไมมีแบบใหเห็น ทําใหไดประสบการณใน
การลงมือทํา อาจคนพบปญหาตาง ๆ ซ่ึงชวยใหเกิดเรียนรู และการปรับการกระทําใหถูกตอง
สมบูรณ 
       (3) ขั้นการกระทําอยางถูกตองสมบูรณ ผูเรียนจะตองฝกฝนจนทําไดถูกตองสมบูรณ 
โดยไมจําเปนตองมีตนแบบหรือคําส่ัง ทําไดอยางถูกตองแมนตรง พอดี สมบูรณแบบ 
      (4) ขั้นการแสดงออก ผูเรียนมีโอกาสไดฝกฝนมากขึ้น จนกระทั่งสามารถทําสิ่งนั้นได
ถูกตองสมบูรณแบบอยางคลองแคลว รวดเร็ว ราบรื่น และดวยความมั่นใจ 
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      (5) ขั้นการกระทําอยางเปนธรรมชาติ  ทําอยางสบาย ๆ อัตโนมัติ ไมตองใชความ
พยายามเปนพิเศษ จึงตองอาศัยการปฏิบัติบอย ๆ ในสถานการณที่หลากหลายจนชํานาญ รูปแบบ
การสอนนี้มีวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนมีความสามารถดานทักษะการปฏิบัติ อยางถูกตองสมบูรณ 
แสดงออกและกระทําอยางเปนธรรมชาติ 

 5.2 รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติตามแนวคิดของซิมพซัน 
ซิมพซัน (Simpson, อางถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2548, หนา 35-40) กลาววา ผูเรียนควร

ไดรับการฝกฝนพัฒนาการปฏิบัติหรือทํางานที่ตองอาศัยการเคลื่อนไหวหรือการประสานของ
กลามเนื้อทั้งหลายไดอยางดี  ตามขั้นตอนดังนี้  

       (1) ขั้นการเรียนรู สังเกตการทํางาน รับรูการกระทํา 
           (2) ขั้นการเตรียมความพรอม ทั้งดานรางกาย จิตใจ และอารมณ ใหพรอมตอการ
เคล่ือนไหว หรือแสดงทักษะ 
         (3) ขั้นการตอบสนองภายใตการควบคุม อาจใหเลียนแบบหรือลองผิดลองถูกจน
สามารถตอบสนองไดถูกตอง 
        (4) ขั้นลงมือกระทําจนเปนกลไกที่ทําไดเอง ชวยใหประสบความสําเร็จในการ
ปฏิบัติ และเกิดความเชื่อมั่นในการทําส่ิงนั้น ๆ 
        (5) ขั้นการกระทําอยางชํานาญ ผูเรียนไดฝกฝนจนทําไดอยางคลองแคลว ชํานาญ 
เปนไปโดยอัตโนมัติ และดวยความเชื่อมั่นในตนเอง 
        (6) ขั้นการปรับปรุงและประยุกตใช ชวยใหผูเรียนปรับปรุงทักษะหรือการปฏิบัติ
ของตนใหดียิ่งขึ้น และประยุกตใชทักษะในสถานการณตาง ๆ 
        (7) ขั้นการริเร่ิม หลังจากสามารถปฏิบัติอยางชํานาญ และสามารถประยุกตใน
สถานการณหลากหลาย จะเกิดความคิดริเร่ิมใหม ๆ ทําใหปรับการปฏิบัติไปตามที่ตนตองการ 
        รูปแบบการเรียนการสอนแบบนี้ เพื่อใหผูเรียนสามารถปฏิบัติหรือกระทําแสดงออก 
อยางคลองแคลว ถูกตอง ชํานาญ ในทักษะที่ตองการ และชวยพัฒนาความคิดสรางสรรค ความ
อดทน การปรับพัฒนาทักษะใหเชี่ยวชาญ มีคุณคายิ่งขึ้น 

5.3 รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส 
เดวีส (Davies, อางถึงในทิศนา แขมมณี, 2548) ทักษะปฏิบัติสวนใหญ จะประกอบดวย

ทักษะยอย ๆจํานวนมาก การฝกใหผูเรียนสามารถทําทักษะยอย ๆ ไดกอนแลวคอยเชื่อมโยงเปน
ทักษะใหญ จะชวยใหเรียนรูไดดีและรวดเร็วขึ้น  
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           (1) ขั้นสาธิตการกระทํา ผูเรียนไดเห็นทักษะหรือการปฏิบัติตั้งแตตนจนจบ อยาง
เปนปกติตามธรรมชาติ ไมชา-เร็วเกินไป นักเรียนควรไดรับคําแนะนําใหสังเกตจุดสําคัญที่ควรเอา
ใจใสพิเศษ 
           (2) ขั้นสาธิตทักษะยอย และใหผูเรียนปฏิบัติสังเกต และทําตามไปทีละสวนอยาง
ชา ๆ 
                            (3) ขั้นใหผูเรียนปฏิบัติทักษะยอย โดยไมมีการสาธิตหรือแบบอยางใหดู มีผูสอน
คอยช้ีแนะ ชวยแกไขจนกระทั่งผูเรียนทําได แลวเร่ิมทักษะยอยใหม 
          (4) ขั้นใหเทคนิควิธีการ เมื่อผูเรียนปฏิบัติไดแลว อาจไดรับคําแนะนําเทคนิค
วิธีการที่มีประโยชนเพิ่มเติม เชนทําไดประณีตสวยงามขึ้น รวดเรว็ขึ้น งายขึ้น ปลอดภัยขึ้น 
           (5) ขั้นใหผูเรียนเชื่อมโยงทักษะยอย ๆ เปนทักษะที่สมบูรณตอเนื่องจนจบ  ฝก
ปฏิบัติจนชํานาญ สามารถปฏิบัติทักษะไดสมบูรณอยางสม่ําเสมอ 
  การเรียนการสอนรูปแบบนี้นํามาใช เพื่อใหผูเรียนสามารถปฏิบัติดวยทักษะที่ประกอบ
ทักษะยอย ๆไดอยางดี มีประสิทธิภาพ  สมบูรณ และพัฒนาใหทักษะเปนเลิศ 
 5.4 รูปแบบการเรียนการสอนของสกินเนอร  
 สกินเนอร (Skinner, อางถึงใน นิพนธ ศุขปรีดี, 2531, หนา 24 – 28) นักจิตวิทยา
การศึกษาคนสําคัญ ไดกลาววา ระบบการเรียนการสอนที่ดี จะตองสรางสถานการณใหผูเรียน 
ไดรับประสบการณดังนี้คือ 
         (1) ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเนื้อหาเปนตอน ๆ มีความยาวเหมาะสม
กับวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน โดยคํานึงถึงหลักทางพฤติกรรมศาสตร ตามทฤษฏีที่วา “ถาเรา
แบงเนื้อหาวิชาที่จะถายทอดใหผูเรียนเปนตอน ๆ ทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียน
จะสามารถรับความรูไดดีกวา การใหความรูแกผูเรียนคร้ังละมาก ๆ ระบบคอมพิวเตอรชวยในการ
เรียนการสอนสามารถเก็บและเรียกขอมูล เนื้อหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเร็วมาก 
       (2) จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง หมายถึง
การใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนไดตอบสนองอยางชัดเจน 
       (3) จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติทันทีที่
ปฏิบัติสําเร็จ หมายถึงการเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการที่ถูกตองหลังจากผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมนั้น
สําเร็จโดยฉับพลัน ซ่ึงหลักเกณฑนี้ เปนจุดเดนของระบบคอมพิวเตอรที่ดีกวาส่ืออ่ืน ๆ เชนส่ือ
ส่ิงพิมพ  
       (4) จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จคือการดําเนินการ
จัดกิจกรรมที่ถูกตอง 
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       (5) จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดี เชน การใหรางวัล เปน
ขอความชมเชยหรือรางวัลในรูปแบบอื่น ๆ ที่ระบบคอมพิวเตอรจะทําใหไดเพื่อใหผูเรียนประสบ
ความสําเร็จในแตละขั้น แตถาผูเรียนเกิดการผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนอง 
กิจกรรมไมถูกตองระบบคอมพิวเตอรเรื่องการเรียนการสอนจะตอบสนองโดยไมติเตียน ใหกําลังใจ 
  ตามแนวคิดของสกินเนอรการเรียนการสอนที่ดีควรแบงเนื้อหาออกเปนตอน ๆ มีเนือ้หา
เหมาะสมกับวัยของผูเรียน การจัดประสบการณใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม โดยมีคอมพิวเตอร
เปนตัวตอบสนองหมายถึงหากทํากิจกรรมเสร็จมีการเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการที่ถูกตอง            
จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับแรงเสริมแรงที่ดี มีการใหรางวัล ถาผูเรียนตอบถูกแตถาหากมีการ
ผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมระบบคอมพิวเตอรจะตอบสนองโดยไมมีการติเตียน 
 

แนวคิด ทฤษฏีที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 

 1.  ความหมายของความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเปนปจจัยที่สําคัญประการหนึ่งที่มีผลตอการเรียนรูและความสําเร็จของ
การศึกษา ซ่ึงจะทําใหบุคคลบรรลุเปาหมายที่วางไวอยางมีประสิทธิภาพ อันเปนผลเนื่องมาจากการ
ไดรับการตอบสนองตอความตองการของแตละบุคคลเปนอยางดี นักวิชาการหลายทานไดให
ความหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวหลายประการ ดังนี้ 
 กูด (Good, 1973, p.320) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพคุณภาพ หรือระดับ
ความ พึงพอใจซึ่งเปนผลมาจากความสนใจตาง ๆ และทัศนคติที่บุคคลมีตอส่ิงที่ทําอยู 
 วอลเลอรสไตล (Wallerstein, 1995, อางถึงใน วิไล รัตนพลที, 2548 หนา 33) กลาววา 
ความพึงพอใจเปนความรูสึกที่เกิดขึ้นเมื่อไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความพึงพอใจเปน
จิตวิทยาไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมี จากการสังเกต
พฤติกรรมของคนเทานั้น  การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจมีปจจัยและองคประกอบที่เปน
สาเหตุแหงความพึงพอใจ 
 ประภาส เกตุแกว (2546, หนา 15) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึงความรูสึกของมนุษย
ที่เกิดจากการสัมผัส การรับรู ทําใหเกิดการเรียนรู ยอมรับ เปนไปตามที่คาดหวังที่ทําใหเกิด
ความสามารถในการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 
 พัลลภ คงนุรัตน (2547, หนา 34) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึงความรูสึก ความนึก
คิด ความเชื่อที่มีแนวโนมที่แสดงออกของพฤติกรรม ตอการปฏิบัติกิจกรรมที่ทําใหเกิดความเจริญ
งอกงามในทุกดานของแตละบุคคล อาจเปนทางดานบวกหรือทางดานลบของพฤติกรรมนั้น ๆ  
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 วิไล รัตนพลที (2548, หนา 34) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึงความรูสึกชอบ พอใจ 
ประทับใจ จากการไดรับการตอบสนองตามความตองการและมีความสุขเมื่อไดรับผลสําเร็จ ซ่ึงจะ
แสดงออกมาทางพฤติกรรม โดยสังเกตไดจากสายตา คําพูดและการแสดงออกทางพฤติกรรม 
 จากความหมายของความพึงพอใจที่บุคคลตาง ๆไดกลาวไวพอสรุปไดวา ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความรูสึกประทับใจที่เกิดขึ้นจากการรับรูทั้งทางรางกาย และทางจิตใจ ตอสถานการณที่
กําลังเผชิญอยู ซ่ึงสังเกตไดจากพฤติกรรมที่แสดงออกทั้งจากการพูด การกระทํา โดยมีปจจัยและ
องคประกอบที่เปนสาเหตุใหเกิดความพึงพอใจนั้น 
 

2. ทฤษฏีท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 บุคคลทุกคนมีความตองการหลายระดับ ซ่ึงหากไดรับการตอบสนองที่ดีก็จะกอใหเกิด
ความพึงพอใจ การจัดการเรียนรูใด ๆ ควรศึกษาทฤษฏีเกี่ยวกับพื้นฐานความตองการของมนุษย 
เพื่อที่จะไดจัดการเรียนรูไดเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน สนองตอบความพึงพอใจ เกิด
ประสิทธิผลทั้งตอผูเรียน และผูจัดการเรียนรู 
 ทฤษฏีลําดับขั้นความตองการของ Maslow (need-herarchy theory) เปนทฤษฏีหนึ่ง ที่
ไดรับการยอมรับอยางกวางขวาง โดยตั้งอยูบนสมมติฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย ดังนี้ 
(Maslow, 1970, อางถึงใน วิไล รัตนพลที, 2548, หนา 34-35) 
      (1) ลักษณะความตองการของมนุษย ไดแก 
           (1.1) ความตองการของมนุษยเปนไปตามลําดับขั้นความสําคัญ โดยเริ่มระดับ
ความตองการขั้นสุงสุด 
           (1.2) มนุษยมีความตองการอยูเสมอ เมื่อตองการอยางหนึ่ง ไดรับการตอบสนอง
แลวก็มีความตองการสิ่งใหมเขามาแทนที่ 
           (1.3) เมื่อความตองการในระดับหนึ่งไดรับการตอบสนองแลวจะไมจูงใจใหเกิด
พฤติกรรมตอส่ิงนั้น แตจะมีความตองการในระดับสูงเขามาแทน และเปนแรงจูงใจใหเกิด
พฤติกรรมตอส่ิงนั้น แตจะมีความตองการในระดับสูงเขามาแทน และเปนแรงจูงใจใหเกิด
พฤติกรรมนั้น 
           (1.4) ความตองการที่เกิดขึ้น อาศัยซ่ึงกันและกัน มีลักษณะควบคู คือ เมื่อความ
ตองการอยางหนึ่งยังไมหมดสิ้นไป ก็จะมีความตองการอีกอยางหนึ่งเกิดขึ้นมา 
      (2) ลําดับขั้นความตองการของมนุษยมี 5 ระดับ ไดแก 
           (2.1) ความตองการพื้นฐานทางดานรางกาย (physiological needs) เปนความ
ตองการเบื้องตน เพื่อความอยูรอดของชีวิต เชนความตองการ อาหาร น้ํา อากาศ เครื่องนุงหม ยา
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รักษาโรค ที่อยูอาศัย และความตองการทางเพศ ความตองการทางดานรางกายจะมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมของคนก็ตอเมื่อความตองการทั้งหมดของคนยังไมไดรับการตอบสนอง 
          (2.2) ความตองการความมั่นคง ปลอดภัย (Security needsX เปนความรูสึกที่
ตองการความมั่นคง ปลอดภัย ในปจจุบันและอนาคต ซ่ึงรวมถึงความกาวหนาและความอบอุนใจ 
          (2.3) ความตองการทางสังคม (social or belonging needs)ไดแก ความตองการที่
จะเขารวมและไดรับการยอมรับในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากเพื่อน 
          (2.4) ความตองการที่จะไดรับการยกยองหรือมีช่ือเสียง (esteem needs) เปนความ
ตองการระดับสูง ไดแก ความตองการอยากเดนในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากเพื่อน 
           (2.5) ความตองการที่จะไดรับความสําเร็จในชีวิต (self actualization needs) เปน
ความตองการระดับสูงของมนุษย สวนมากเปนการนึกอยากจะเปน อยากจะได ตามความคิดของ
ตัวเองแตไมสามารถแสวงหาได 
 ธอรนไดด (Thorndike, อางถึงใน อุบลรัตน เพ็งสถิตย, 2545, หนา 163 – 164) ไดสรุป
กฏเบื้องตนในการเรียนรูได ดังนี้ 
      (1) กฏแหงความพรอม (law of readiness) ความพรอม คือลักษณะที่เปนแนวโนมที่
จะกอใหเกิดพฤติกรรมในลักษณะตาง ๆ ความพรอมนั้นประกอบดวยความพรอมที่เกิดจากวฒุภิาวะ 
เชน ความเจริญงอกงามทางดานรางกาย เปนตน และความพรอมอีกลักษณะหนึ่งนั้นคือ ความพรอม
ที่เกิดจากการฝกหัด เชน มีความสนใจและอยากทํางานบางอยาง เพราะเคยประสบกับความสําเร็จ
เปนตน 
                (1.1) เมื่อผูเรียนมีความพรอมที่จะเรียน และมีการลงมือเรียนแลว จะทําให
ผูเรียนเกิดความพึงพอใจ และมักจะไมเปลี่ยนการกระทํานั้น 
                (1.2) เมื่อผูเรียนมีความพรอมที่จะเรียน แตไมมีโอกาสไดเรียน ยอมทําใหเกิด
ความไมพึงพอใจได 
                (1.3) เมื่อผูเรียนมีความไมพรอมที่จะเรียน แตถูกบังคับใหเรียน ยอมกอใหเกิด
ความไมพึงพอใจเชนกัน 
      (2) กฏแหงผล (law of effect) ประกอบดวย 
                (2.1) ผูเรียนจะเรียนรูไดดี ถาผลการเรียนนั้นทําใหผูเรียนมีความพอใจ เพราะ
ผูเรียนมีการตอบสนองตอส่ิงที่ตนมีความพึงพอใจ 
                (2.2) ผูเรียนจะเรียนเลวลง ถาผลการเรียนนั้นทําใหผูเรียนไมพอใจ เพราะ
ผูเรียนมักจะไมยอมเรียนรูในสิ่งที่ตน ไมพอใจ หรือผูเรียนจะพยายามหลีกหนีตอส่ิงที่ทําใหเกิด
ความไมพอใจ 
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                (2.3) เมื่อตองการเผชิญกับเหตุการณที่ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ หรือกลาว
ไดอีกลักษณะหนึ่งวาไดรับรางวัล จะทําใหผูเรียนอยูในสภาพพอใจจะไมมีการหลีกเลี่ยง แตเมื่อ
ตองการเผชิญกับสภาพการณที่ทําใหตนไมพอใจหรือไดรับการลงโทษ มีความรําคาญใจ จะทําให
ผูเรียนไมปรารถนาที่จะคงสภาพนั้นไว อาจจะพยายามกระทําใหสภาพดังกลาวสิ้นสุดโดยเร็วที่สุด
เทาที่จะทําได 
 จากกฏแหงผลที่วา “ถาสภาพการณที่ผูเรียนเกิดความพึงพอใจ ถือวาไดรับรางวัลจะ
กอใหเกิดความจําไดนาน และสภาพการณที่ผูเรียนเกิดความไมพึงพอใจ ถือวาไดรับการลงโทษจะ
ทําใหพยายามหลีกเล่ียงจากพฤติกรรมนั้น” ไดมีผูคัดคานอยางมากมาย โดยมีผูคัดคานวาการลงโทษ
หรือการทําใหไดรับความไมพอใจหรือการทําใหเกิดความเจ็บปวดนั้น อาจจะกอใหเกิดการจดจําได
นานเชนกัน จึงสรุปไดวา “ขอดีระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองนั้น ไมจําเปนตองเปนขอตอที่
กอใหเกิดความรูสึกพึงพอใจแตเพียงอยางเดียว แตอาจเปนขอตอท่ีทําใหเกิดความรูสึกไมพึงพอใจก็
ได   จะเห็นไดวา ความพึงพอใจมีพื้นฐานมาจากความตองการและความพรอมทั้งทางดานรางกาย 
จิตใจ อารมณ สังคม และมีสวนสําคัญในการเรียนรูของผูเรียนอยางยิ่ง 
 3. วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 
 มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุและผลระหวางสภาพทางจิตใจกับผลการเรียน
ที่นาสนใจจุดหนึ่งคือ การสรางความพอใจในการเรียนตั้งแตเร่ิมตนใหแกเด็กทุกคน ซ่ึงเรื่องนี้มีผูให
แนวคิดไวหลายแนวคิด ดังนี้ 
 ไวทเฮด (Whitehead, 1967, pp.1-14) กลาวถึงจังหวะของการศึกษา และขั้นตอนการ
พัฒนาวามี 3 ขั้น คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซ่ึงไวทเฮด เรียกชื่อใหมเพื่อใชในการศึกษาวา การ
สรางความพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรียนรูได ซ่ึงควรเปนไปตาม 3 
จังหวะนี้ คือ 
     การสรางความพอใจ  -  นักเรียนรับสิ่งใหม ๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบ 
          เห็นและเก็บสิ่งใหม ๆ 
     การทําความกระจาง -  มีการจัดระบบ ระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนด 
      ขอบเขตที่ชัดเจน 
     การนําไปใช -  นําส่ิงใหมที่ไดมา ไปจัดสิ่งใหม ๆ ที่จะไดพบตอไป 
        เกิดความตื่นเตนที่จะเอาไปจัดสิ่งใหม ๆ ที่เขามา 
 ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาดมา
ตลอด โดยการใชวิธีการฝกทักษะอยางงาย ๆ ธรรมดา ๆ แลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาได 
ถนนที่มุงสูการเกิดภูมิปญญามีสายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรูและถนนที่มุงสูความรูมีสาย
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เดียว เชนกันคือ วิทยาการที่จัดไวอยางมีระบบ ดังนั้น เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระที่สําคัญสอง
ประการของการศึกษาประกอบเปนวงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ-วิทยาการ-เสรีภาพ ซ่ึง
เสรีภาพ ในจังหวะแรกก็คือ ขั้นตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะที่สองคือ ขั้นทํา
ความกระจาง และเสรีภาพในชวงสุดทายคือข้ันการนําไปใช วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียว แตมี
ลักษณะเปนวงจรซอนวงจร วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหนึ่งหนวย และข้ันตอนของการพัฒนา
อยางสมบูรณของมันก็คือ โครงสรางอินทรียของเซลลเหลานั้น เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลา
ประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําป ประจําฤดูกาล เปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุ จะเปนระดับ 
ดังนี้ 
  ตั้งแตเกิด จนถึงอายุ 13 ถึง 14 ป เปนขั้นของความสนใจ 
  ชวงอายุ 14-18 ป  เปนขั้นของการคนหาทําความกระจาง 
  และอายุ 18 ปขึ้นไป   เปนขั้นตอนการนําไปใช 
 การพัฒนาคุณลักษณะใด ๆ ตามวิถีทางธรรมชาติ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิด
ความพึงพอใจในตัวมันเอง เพราะความพอใจที่จะทําใหคนมีการพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม 
สวนความเจ็บปวดแมจะทําใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ Whitehead สรุปไดวา ใน
การสรางพลังความคิดไมมีอะไรมากไปกวา สภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรม
สําหรับการศึกษาดานเชาวปญญานั้น เสรีภาพเทานั้นที่จะทําใหเกิดความคิดที่มีพลังและความคิด
ริเร่ิมใหม ๆ  
 บลูม (Bloom, 1976, pp.72-74) มีความเห็นวา ถาสามารถจัดใหนักเรียนไดทําพฤติกรรม
ตามที่ตนเองตองการก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวานักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรมที่
ตนเองเลือกนั้นดวยความกระตือรือรนพรอมทั้งความมั่นใจ เราสามารถเห็นความแตกตางของความ
พรอมดานจิตใจไดชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับกับวิชาเลือก หรือจาก
ส่ิงนอกโรงเรียนที่นักเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต ดนตรีบางชนิด เกมหรืออะไรบางอยางที่
นักเรียนอาสาสมัคร และตัดสินใจไดโดยเสรีในการเรียน การมีความกระตือรือรนมีความพึงพอใจ
และมีความสนใจเมื่อเร่ิมเรียน จะทําใหนักเรียนเรียนไดเร็วและมีความสําเร็จสูง 
 จากแนวคิดดังกลาวขางตนสามารถสรุปไดวา การจัดประสบการณเพื่อสรางความรูสึกที่
ดีตอการเรียนนี้ ทั้งบลูม และ ไวทเฮด เหมาะสําหรับบุคคลที่มีอายุต่ํากวา 14 ป ลงมา มีพัฒนาการอยู
ในขั้นตอนของความสนใจความพึงพอใจ ซ่ึงครูผูสอนควรจัดกิจกรรมที่สงเสริมใหผูเรียนมีเสรีภาพ
ในการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนมีพฤติกรรมที่แสดงถึงความพึงพอใจ สนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
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หลักการของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1. ประวัติความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ทักษิณา สวนานนท (2541, หนา 7–61) กลาวถึง ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ไวดังนี้ คือ 
 การใชคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ิมขึ้นในประเทศสหรัฐอเมริกา ตั้งแตปลายทศวรรษที่ 
1950 และตนทศวรรษที่ 1960 ที่มหาวิทยาลัยฟลอริดา และ  แสตนฟอรด โดยแนวคิดในเรื่องการนํา
คอมพิวเตอรมาชวยงานดานการศึกษา โดยเฉพาะการรวมคะแนนแตการนําคอมพิวเตอรมาชวยใน
การสอน อันรวมถึงการทบทวนบทเรียน แนะนําชุดบทเรียนในรูปแบบตาง ๆ เพิ่งจะเริ่มภายหลัง 
อยางไรก็ตาม  การติดตามความกาวหนาหรือพัฒนาการของผูเรียน ไปจนถึงการแนะแนวเปนสวน
หนึ่งของการชวยสอนได  การทําระยะแรกมีการนําคอมพิวเตอรเครื่องใหญ คือ ไอบีเอ็ม 1500 มาใช 
แตจัดใหเปนในรูปแบบที่ใชเทอมินัลซ่ึงจะโตตอบกับผูเรียนได ภาษาที่ใชเปนภาษาระดับสูงที่
เรียกวา “ภาษา CAI” วิชาที่ทําในตอนตนคือวิชาฟสิกสและสถิติ ซ่ึงกําหนดใหนักเรียนลงทะเบียน
เพื่อเอาหนวยกิตโดยจะไมมีอาจารยสอนหนาชั้น ตอมามีการใชภาษาเบสิกทําใหนักศึกษาใชเครื่อง
คอมพิวเตอรไดงายขึ้น มีการเขียนโปรแกรมภาษา CAI ในสาขาอื่นเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ สวนใน
มหาวิทยาลัยแสตนฟอรดนั้น ไดนําวิธีการสราง CAI มาใชโดยมุงพัฒนาทักษะของเด็กมากกวา
หนุมสาวระดับมหาวิทยาลัย มีการจัดทํารายวิชาภาษาอังกฤษและคณิตศาสตรขั้นพื้นฐาน ซ่ึง
กําหนดใหนักเรียนไดทําแบบฝกหัดมาก ๆ เปนการเนนการเรียนรูวาจะทําไดโดยผานวิธีการทํา
แบบฝกหัดเปนสําคัญ 
 ประมาณป ค.ศ. 1966 มหาวิทยาลัยอิลลินอยสประสบความสําเร็จในการทําเทอรมินัล ที่
พูดจาโตตอบกับผูเรียนได และไดพัฒนา CAI ขึ้นใหม ใหช่ือวา พลาโต (PLATO)โดยไดรับการ
สนับสนุนจากรัฐบาลใหใชคอมพิวเตอรบริษัท คอนโทรลดาตา ในปจจุบันเราถือกันวาโปรแกรมนี้
เปนตัวอยางของระบบการสอน CAI ที่ใชคอมพิวเตอรใหญซ่ึงประสบความสําเร็จเปนอยางดี 
 ประมาณป ค.ศ. 1971 มหาวิทยาลัยบริกคัมยังและมหาวิทยาลัยเท็กซัส ไดคิดพัฒนานํา
โปรแกรม CAI มาใชกับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมคอมพิวเตอรและโทรทัศนเขาดวยกันผลิตออกมา
เปนรายวิชาคณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ โปรแกรมนี้ช่ือวา ทิกซิท (TISCCITT) หรือ Time Share 
Interactive Computer Controller Information Television นับวาเปนโปรแกรมที่ประสบความสําเร็จ
พอสมควร 
 สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนไดนํามาใชในประเทศสหรัฐอเมริกาเปนแหงแรก 
จากนั้น ก็ไดมีการปรับปรุงพัฒนารูปแบบ ตลอดจนภาษาที่ใชใหมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ และ
นํามาใชกับการเรียนการสอนรายวิชาตาง ๆ มากขึ้น 
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 2. ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 มีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายลักษณะดังนี้ 
 ทักษิณา สวนานนท (2530, หนา 206 – 207) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง
การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล 
นักเรียนแตละคนจะนั่งอยูหนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง หรือเทอรมินัลที่ตอกับเครื่อง
เมนเฟรม เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอนวิชานั้น ๆ ขึ้นมาบน
จอภาพ โดยปกติจอภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคําอธิบาย เปนบทเรียนหรือเปนการแสดงรูปภาพซึ่ง
นักเรียนจะตองอานดูแตละคนใชเวลาทําความเขาใจไมเทากัน รอจนคิดวาพรอมแลวก็จะสั่ง
คอมพิวเตอรวาตองการทําตอ คอมพิวเตอรอาจจะไมทําตอ หรืออาจทดสอบความรูดวยการปอน
คําถาม ซ่ึงอาจเปนทั้งแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเลย สวนมากจะเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ
ประเภทใหเลือกหรือปรนัย เมื่อทําแลวคอมพิวเตอรจะตรวจใหเลย ชมเชย และใหกําลังใจดวยถาทํา
ถูกตอง ตําหนิบาง หรืออาจสั่งใหกลับไปอานใหม เปนตน หลังจากนั้นจะแจงผลใหทราบวาทําถูกกี่
ขอ จําเปนรือไมจําเปนที่จะตองกลับไปศึกษาบทเรียนนั้นใหม 
 สมชัย ชินตระกูล (2535, หนา 63) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรเพื่อชวยการเรียนการสอน เปนการที่ครูหรือนักเรียนใชโปรแกรมที่ไดเตรียมไว
เรียบรอยแลว เพื่อวัตถุประสงคนการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนจะเนนผลที่ output ของ
โปรแกรมไมใชที่ตัวโปรแกรม หรือ logic ในโปรแกรมทั้งนี้จะใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสราง
กิจกรรมตาง ๆ แลวครูจะใชโปรแกรมประเมินผล 
 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2538, หนา 75) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนมีความหมายอยูใน
ตัวอยูแลวคือ การใชคอมพิวเตอรเพื่อชวยสอน บางสวนใหเรียนจากคอมพิวเตอร หรือครูสอน
เนื้อหาทั้งหมดสวนการทบทวนและการทดสอบใชคอมพิวเตอรหรือครูสอนเนื้อหา และหาก
นักเรียนที่ตามไมทันก็ใหเรียนจากคอมพิวเตอรในลักษณะการสอนเสริม กิจกรรม และวิธีการ
เหลานี้อยูภายใตขอบขายคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร  ตันติพิพัฒน  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 8 – 9) กลาววา คอมพิวเตอรชวยการ
เรียนรู  หมายถึง  ส่ือการเรียนการสอนคอมพิวเตอร รูปแบบหนึ่ง  ซ่ึงใชความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศนและเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรู ในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริง
ในหองเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยการเรียนรูจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอ 
 บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542, หนา 65) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (cai = 
computer assisted instruction) หมายถึง วิถีทางของการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของ
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เครื่องคอมพิวเตอรที่จะจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่
ตางกันดวย 
 นอกจากนี้ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545, หนา 5) ใหความหมายโปรแกรมการเรียนการ
สอนโดยใชเครื่องมือคอมพิวเตอรวาเปนเครื่องมือหรือส่ือในการเรียนการสอนที่ชวยใหผูเรียนรู
เนื้อหาวิชาตาง ๆ ไดบรรลุตามความมุงหมายของรายวิชา นอกจากนี้ยังไดอธิบายที่มาของคําศัพท
คอมพิวเตอรชวยสอนไววาคอมพิวเตอรชวยสอน (computer assisted instruction : cai) เปนศัพทเดิม
ที่นิยมใชในอเมริกามีความหมายวา การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องชวย แตปจจุบันมีผูนิยม
คําวา CBT (computer-based training) คําใหมนี้แปลตามตัวหมายถึง การสอนหรือการฝกอบรมโดย
ใชคอมพิวเตอรเปนหลัก นอกจากนี้ในสหรัฐอเมริกาก็ยังนิยมใชกันอีกคําหนึ่งคือCMI (computer 
managed instruction) หมายถึง การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยจัดการให สวนใหญยุโรปมักจะใช
คําแตกตางจากในอเมริกา คําที่นิยมกันมากในยุโรปปจจุบันคือ CBL (computer–based learning)  
นั่นคือ เปลี่ยนตัวสุดทายจากการสอน (instruction) เปนการเรียน (learning)สําหรับในประเทศไทย
นั้น  ผูที่เกี่ยวของมักจะนิยมใชคําวา CAI ตรงตัว ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยการ
เรียนการสอนคือ 1) สามารถเลียนแบบการสอนได และ 2) มีสมรรถภาพในการรวบรวมสารสนเทศ  
และขอมูลตาง ๆ ทั้งจุดเดนและจุดดอยของปฏิสัมพันธการสอนได คําวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน (computer courseware) นี้ มีกลุมคําที่มีความหมายคลายกันมาก เชน 
  computer – assisted education 
  computer – assisted learning 
  computer – aided teaching 
  computer – assisted instruction 
  computer – administered education 
  computer – based Instruction 
  computer – assisted teaching and learning 
ซ่ึงคําดังกลาว มีความหมายกวาง ๆ คลายคลึงกัน คือ “การนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมา
บันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร” สําหรับสอนโดยใหเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนโตตอบกันโดยไม
ตองอาศัยบุคคลที่ 3 เขามารวม หรือหมายถึงการนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน
เนื้อหาวิชาตาง ๆ เชน สังคมศาสตร วิทยาศาสตร ศิลปะศาสตร และภาษาไทย เปนตน  
 จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนที่นักการศึกษาหลายทานกลาวไวพอสรุปได
วา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนเพื่อสงเสริมการ
เรียนแบบเอกัตบุคคล นําเสนอเนื้อหาบทเรียนของวิชาตาง ๆ ที่สรางขึ้น ซ่ึงมีทั้งภาพ เสียง ขอความ 
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ภาพเคลื่อนไหวนําเสนอตามลําดับของเนื้อหาผู เ รียนสามารถโตตอบกับบทเรียนและรู ถึง
ความกาวหนาของผูเรียนได 
 3. ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 นักวิชาการที่ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียน
การสอนไวมากมายดังนี้  (รุงนภา  ฟองจินดาวิรัตน, 2533, หนา 12 – 13) ไดสรุปถึงประโยชนของ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนรูไววา 
        3.1 ประโยชนตอผูเรียน 
              (3.1.1) ผูเรียน เรียนไดตามเอกัตภาพ ตามลําพังดวยตนเองและเปนอิสระจาก
ผูอ่ืน 
              (3.1.2) ผูเรียนจะเรียนไปตามลําดับจากงายไปหายาก และไมสามารถแอบดู
คําตอบกอน 
              (3.1.3) มีการใหผลยอนกลับทันที ที่ถือวาเปนรางวัลของผูเรียน ยิ่งมีภาพ สี 
หรือเสียง ก็ยิ่งทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อหนาย 
              (3.1.4) ผูเรียนสามารถทบทวน หรือฝกปฏิบัติบทเรียนที่เรียนมาแลวไดบอยคร้ัง
ตามตองการ จนเกิดความแมนยํา 
              (3.1.5) ชวยใหผูเรียน เรียนไดดีและเร็วกวาการเรียนการสอนตามปกติ 
              (3.1.6) สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทันทีโดยอัตโนมัติ 
              (3.1.7) ชวยฝกใหผูเรียนคิดอยางมเีหตุผล เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยู 
บอย ๆ โดยเฉพาะการเรยีนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน (inquiry) 
               (3.1.8) สามารถเลือกเรียนไดตามความสะดวกของผูเรียน ทั้งเวลาและสถานที่
ไมวาจะเปนทีโ่รงเรียน ที่ทํางาน หรือที่บาน 
               (3.1.9) ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหกับผูเรียน โดยอาศยัการเสริมแรงที่
เหมาะสม กระตุนใหอยากเรยีน เนื่องจากเปนการศึกษารายบุคล ไมใชการบังคับใหเรียนหรือมีการ
กําหนดเวลาเรยีน 
               (3.1.10) ทําใหนักเรียนมีทัศนคตทิี่ดีตอวิชาที่เรียน เพราะสามารถประสบ
ความสําเร็จในการเรียนดวยตนเอง และเมื่อตอบผิดก็ไมรูสึกอับอาย เพราะไมมีผูอ่ืนรูเห็น 
              (3.1.11) ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มที่ 
      3.2  ประโยชนตอครูผูสอน 
               (3.2.1) ชวยใหครูทาํงานนอยลงโดยเฉพาะในการสอนขอเท็จจริงตาง ๆ จึงมี
โอกาสที่จะใชเวลาเพื่อเตรยีมบทเรียนอ่ืน ๆ ที่จะกอใหเกิดผลดีตอการเรียนรูของผูเรียนไดมากที่สุด 
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            (3.2.2) ครูมีเวลาที่จะศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาความสามารถและ
ประสิทธิภาพในการสอนของตนใหสูงขึน้ 
            (3.2.3) ครูมีเวลาในการเอาใจใสการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
            (3.2.4) ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาสื่อการ
สอน หรือหลักสูตรใหมีประสิทธิภาพและกาวหนายิ่งขึ้น 
            (3.2.5) ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะผลจากการวิจัยสวนมาก
พบวาบทเรียนที่มีลักษณะเปนแบบโปรแกรมสามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่น ๆ 
โดยใชเวลานอยกวา จึงสามารถเพิ่มเติมเนือ้หาหรือแบบฝกหัดไดอยางเต็มที่ ตามความเหมาะสม 
และความตองการของผูเรียน หรือตามที่ผูสอนเห็นสมควร 
 3.3. ประโยชนตอการเรียนการสอน 
             (3.3.1) ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากขึ้น เพราะผูเรียนไดเรียน
เหมือนกันและเทากัน โดยไมตองกังวลถึงความหงุดหงิด หรือความเบื่อหนายของผูสอนที่ตองสอน
วิชาเดียวซํ้า ๆ กันหลายหน ซ่ึงอาจทําใหคุณภาพการสอนลดลง 
             (3.3.2) สามารถนําขอมูลจากผลการเรียนของผูเรียนมาใชในการปรับปรุงการ
เรียนการสอนหรือหลักสูตร เพื่อใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรูของผูเรียนมากยิ่งขึ้น 
             (3.3.3) การแกไขหรือปรับปรุงบทเรียนทําไดงาย โดยแกไขเฉพาะสวนที่
ตองการ ไมตองแกไขใหมทั้งหมด 
             (3.3.4) สามารถสอนหรือฝกอบรมในลักษณะที่สมจริงใหกับผูเรียนได เนื่องจาก
เนื้อหาบางอยางไมสามารถเรียนรูจากสถานการณจริงได เชน การฝกนักบิน การฝกแกไข
สถานการณเรงดวน เปนตน 
             (3.3.5) ชวยแกปญหาการขาดแคลนครูผูสอนได จึงเปดสอนไดหลายวิชาตามที่
ผูเรียนตองการ โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนผูสอนหรือผูเรียนวามีเพียงพอที่จะเปดสอนหรือไม    
(อนิรุทธิ์ สติมั่น, 2542, หนา 11) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
                     (3.3.5.1) ชวยจาํลองสถานการณจากการศึกษาจริงในหองเรียน ทดแทน
การอธิบายในเรื่องที่อันตรายหรือในเรื่องทีไ่มสามารถกระทําไดในสถานการณจริง 
                     (3.3.5.2) ประหยัดเวลาในการสื่อสารและลดระยะเวลาในการเรียนรู 
                     (3.3.5.3) ผูเรียนมีปฏิสัมพันธ (interactive) กับบทเรียน 
                     (3.3.5.4) สรางแรงจูงใจและเราความสนใจของผูเรียนจากสื่อท่ีหลากหลาย 
ไมวาจะเปนภาพ เสียง ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีโอ ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเต็ม
ประสิทธิภาพ 
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                      (3.3.5.5) ผูเรียน เรียนรูไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ 
                      (3.3.5.6) สนับสนุนการเรียนเปนรายบุคคล (individual learning) ในการ
ทบทวนและทําแบบฝกหัด เพื่อเพิ่มความเขาใจในบทเรียน ทําใหเกิดการเรียนรู 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเกิดประโยชนตอผูเรียนโดยผูเรียนสามารถ
เรียนเองไดตามเอกภาพ เรียนจากงายไปหายาก มีการใหผลยอนกลับ และสามารถทบทวนหรือฝก
ปฏิบัติไดบอยคร้ัง สําหรับประโยชนตอครูผูสอนจะชวยใหครูทํางานนอยลง ชวยลดเวลาในการ
สอนบทหนึ่ง ๆ ครูมีเวลาที่จะศึกษาหาความรูเพิ่มเติมแลวนํามาพัฒนาความสามารถในการสอนของ
ตนใหสูงขึ้น สวนประโยชนตอการเรียนการสอนนั้นจะชวยแกปญหาการขาดแคลนครูผูสอน 
สามารถนําขอมูลจากผลการเรียนของผูเรียนมาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนมี
ความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรูของผูเรียน 

3.4 ปญหาและขอจํากัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มีนักการศึกษาบางทานแสดงความคิดเห็นวาการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร จะทํา

ใหเกิดปญหาหลายประการ เชน ปญหาการติดตอส่ือสารกับคนอื่น ๆ การใชคอมพิวเตอรสอน
เกี่ยวกับจริยธรรมจะไมไดผล เปนตน อยางไรก็ตามการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนวิธีหนึ่ง
ของการสอนซึ่งไมไดมุงนํามาใชแทนครูทั้งหมด เพราะถึงแมวาจะมีตําราเรียนที่ดีเยี่ยมแตก็ยัง
จําเปนตองใชครูสอนอยูในปจจุบัน (ยืน ภูสุวรรณ และคนอื่น ๆ, 2529, หนา 454 – 457) ไดอธิบาย
วา สําหรับประเทศที่กําลังพัฒนาอยางประเทศไทยยังขาดงานวิจัยดานการนําคอมพิวเตอรชวยการ
เรียนการสอนไปใช แตก็เปนที่นายินดีวาตั้งแตป พ.ศ. 2527 เปนตนมาไดเร่ิมมีการศึกษาวิจัย
ทางดานการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนมากขึ้น 
 จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แมจะมีประโยชนมากมายดังที่กลาวมาแลว 
แตก็ยังคงมีปญหาและขอจํากัดอยูบาง ดังนั้นผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรสอดแทรก
คุณธรรม จริยธรรมลงในบทเรียนเพื่อปลูกฝงใหผูเรียนรูจักใชใหเกิดประโยชนกับตนเองใหไดมาก
ที่สุด 
 4.  ความสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 อรพรรณ พรสีมา (2542, หนา 75) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวาดวยความสามารถ
ในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไปไดในทันทีทันใด ประกอบกับความสามารถในการ
เก็บและการจัดกระทํากับขอมูล คอมพิวเตอรจึงถูกนํามาใชเปนเครื่องชวยสอนอยางแพรหลาย 
คอมพิวเตอรสามารถที่จะควบคุมและบริหารสื่อการเรียนไดหลายชนิด เชน ภาพยนตร ฟลมสตริป 
สไลด เทปเสียงและสิ่งพิมพ นอกจากนั้นคอมพิวเตอรยังสามารถบันทึกวิเคราะห และแสดง
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ปฏิกิริยาตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนพิมพใสลงในแปนพิมพ (keyboard)  แลวแสดงใหเห็นบนจอ
ทีวีได จอบางชนิดอาจจะแสดงปฏิกิริยาตอบสนองแมการสัมผัสของนิ้วมือนักเรียน 
 กิดานันท  มลิทอง (2541, หนา 168) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวาคอมพิวเตอรเปน
ส่ือการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 
จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียน ที่อยูในหองเรียนตามปกติ 
นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามรถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที 
ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังนั้นในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกันอยาง
กวางขวางและแพรหลาย เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอนใน
รูปแบบตาง ๆ  
 นงนุช  วรรธนวหะ (2543, หนา 136) กลาวถึงคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอน
คือ cai ในอเมริกาเขาพัฒนาขึ้นมาเพื่อที่จะชวยเหลือใหนักเรียนที่เรียนไมทันคนอื่นในชั้นเรียน ไดมี
โอกาสศึกษาโดยใชคอมพิวเตอรเสริมใหทันคนอื่น ตอมาก็ไดแปรรูปแบบเปนหลาย ๆ อยาง เชน 
อยูในลักษณะเปนเกมสกระตุนใหเด็กนักเรียนมีความสนใจการเรียนเพิ่มขึ้นมีประยุกตใชในการ
จําลองสถานการณ และเปนสื่อที่ครูนํามาใชในการเรียนการสอนในวงการศึกษาระดับโรงเรียนของ
ไทยก็มีการพัฒนานําคอมพิวเตอรมาชวยสอนกันบางแลว การพัฒนาก็ทําขึ้นเองตามสภาพความ
พรอมและความสนใจของแตละแหง โรงเรียนสวนใหญสนใจและตองการนํา cai เขามาชวยในการ
เรียนการสอนมาก ถาเรานําคอมพิวเตอรเขามาชวยในดานนี้จะทําใหเราสามารถประหยัดเวลาใน
การทํากิจกรรมบางอยางที่ไมจําเปนได เชน การพล็อตกราฟ เปนตน 
 จากความสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนที่นักการศึกษาหลายทานไดกลาวไวพอสรุป
ไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนมีความสําคัญอยางมาก เพราะสามารถทําใหเกิดการเรียนรูเหมือนมีการ
เรียนการสอนในหองเรียนได สามารถโตตอบกับผูเรียนไดทันที มีการเสริมแรงและยังชวยสอน
เสริมในกรณีนักเรียนที่เรียนไมทันหรือเพื่อใหเกิดการเขาใจมากยิ่งขึ้น การจัดเก็บขอมูลมีความ
นาสนใจ มีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวในลักษณะของสื่อประสมจึงสามารถกระตุนใหผูเรียนมี
ความสนใจเรียนมากขึ้นทําใหผูสอนหลายวิชานํามาชวยในการเรียนการสอนมากขึ้น 
 5. ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีนั้น ควรพิจารณาจาก
คุณภาพและความเหมาะสมในสิ่งตอไปนี้ 
            (1) มีเนื้อหาถูกตองเหมาะสมที่นําไปใชในการเรียนการสอน เปนเรื่องที่อยูใน
ความสนใจของนักเรียน ไมยากหรืองายจนเกินไป และตองสอดคลองกับจุดประสงคของหลักสูตร 
           (2) ใชงายผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูหรือทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากอน 
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           (3) การนําเสนอเนื้อหาบนจอภาพมีความชัดเจนไมสับสน มีคําอธิบายที่กระชับ
และไดใจความพอที่จะทําใหผูใชรูสึกสบายใจ ไมหวั่นกลัวขณะใชโปรแกรม 
           (4) ใชภาษาที่เหมาะสมกับระดับความรูของนักเรียน 
           (5) มีจํานวนกรอบตอเนื้อหาแตละตอนเหมาะสมไมมากจนทําใหนักเรียนเกิด
ความรูสึกเบื่อหนาย หรือนอยจนไมสามารถจับใจความสําคัญของเนื้อหาที่เรียนได 
          (6) สามารถกระตุนความสนใจและจูงใจนักเรียนโดยมีการบอกใหนักเรียนได
ทราบถึงความกาวหนาหรือมีการเสริมแรงเปนภาพเคลื่อนไหวเมื่อตอบถูก 
          (7) สามารถประเมินผลของผูเรียนได โดยใชความยากงายของปญหาในบทเรียน
แลววัดจากจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูก หรือเวลาที่ใชในการแกปญหา เปนตน 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545, หนา 6 – 8) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรวา
แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร เกิดขึ้นจากการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาและการ
เรียนการสอน เปนความพยายามที่จะหาวิธีการที่จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตาม
ความสามารถของตนโดยใชเวลาเรียนมากนอยตางกัน จึงเกิดการพัฒนาบทเรียนเหลานี้ขึ้นใชแทนที่
จะใชเครื่องสอนเปนเครื่องเสนอเนื้อหาก็ใชหนังสือบทเรียนโปรแกรม (programmed text) เสนอ
เนื้อหา โดยออกแบบวิธีการเสนอ (สอน) เนื้อหาใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใชเทคนิค
ของการเสริมแรง และหลักการทางทางจิตวิทยาการเรียนรูหลาย ๆ ลักษณะมาประกอบกันอยางเปน
ระบบ ซ่ึงการใชคอมพิวเตอรเสนอเนื้อหา ทําใหไดเปรียบบทเรียนสําเร็จในดานตาง ๆ ดังนี้ 
         (1) เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว แทนที่ผูเรียนจะตองเปดหนังสือบทเรียนสําเร็จที
ละหนาหรือทีละหลาย ๆ หนา ถาเปนคอมพิวเตอรก็เพียงแตกดแปนพิมพคร้ังเดียวเทานั้น 
        (2) คอมพิวเตอรสามารถเสนอสื่อแบบประสมหรือมัลติมีเดียได ซ่ึงมีประโยชนมาก
ในการเรียนแนวคิด (concept) ที่สลับซับซอนหรือเหตุการณตาง ๆ  
        (3) มีเสียงประกอบได ทําใหเกิดความนาสนใจ และเพิ่มศักยภาพทางดานการเรียน
และเพิ่มศักยภาพทางดานการเรียนภาษาไดอีกมาก 
        (4) สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา 
        (5) ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง 
        (6) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนและ
ประเมินผลผูเรียนได ในขณะที่บทเรียนโปรแกรมทําไมได ผูเรียนตองเปนผูประเมินผลตัวเอง 
        (7) สามารถนําติดตัวไปเรียนตามสถานที่ตาง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยไมมี
ขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ 
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        (8) เหมาะกับการเรียนการสอนผานการสื่อสาร เชน การจัดการศึกษาทางไกลผาน
ดาวเทียม หรือการสื่อสารลักษณะอื่น ๆ  
        (9) บทเรียนคอมพิวเตอรไมใชบทเรียนโปรแกรมที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรจึง
ไมใชบทเรียนโปรแกรมใด ๆ ที่นําเสนอเนื้อหาออกจอภาพทีละหนาจนครบบทเรียนโดยที่ผูเรยีนทาํ
หนาที่เพียงแตกดแปนพิมพเพื่อเปล่ียนเนื้อหาไปทีละหนาเทานั้น แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะ
พัฒนามาจากแนวความคิดพื้นฐานของบทเรียนโปรแกรม 
 จากแนวความคิดเกี่ยวกับลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรดังกลาว พอสรุปไดวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับ
อยางแทจริงวาในการนําเสนอเนื้อหาจะตองมีความกระทัดรัด ครอบคลุมเนื้อหา ใชไดงาย กระตุน
ความสนใจ และจูงใจผูเรียน สามารถโตตอบผูเรียนไดอยางแทจริง เหมาะกับการเรียนผานการ
ส่ือสาร ดังกลาวนั้น จึงจะทําใหการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรไดผลอยางแทจริง 
 6. ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนมีอยูหลายรูปแบบ สําหรับการใชในจุดประสงคทั่วไป สามารถ
แบงออกเปนประเภทตาง ๆ ไดดังนี้ (ทักษิณา สวนานนท, 2540, หนา 216 – 220 อางถึงใน             
กิดานันท มลิทอง, 2544, หนา 168 – 173) 
      (1) การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด (drill and practice) เปนที่รูจักกันดีมาตั้งแต
เร่ิมแรก โดยมักจะเริ่มตนดวยการเตรียมเนื้อหามาใหอาน แลวใชแบบฝกหัดมาเปนการวัดความ
เขาใจ แบบฝกหัดในลักษณะนี้จะเปนบทเรียนส้ัน ๆ สวนใหญใชในการฝกทักษะและทําแบบฝกหัด
อาจจะเปนทักษะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาตาง ๆ รวมท้ังการอานและการสะกดตัวอักษร
ดวย หรืออาจเปนทักษะอื่น ๆ ที่ตองทําซํ้า ๆ กัน การฝกทักษะและทําแบบฝกหัดสวนใหญจะใชเปน
บทเรียนเสริม เมื่อผูสอนสอนบทเรียนบางอยางไปบางแลว จึงใหผู เรียนทําแบบฝกหัดจาก
คอมพิวเตอร  กลาวคือเปนการวัดความรูความเขาใจ ทบทวน และชวยเพ่ิมพูนความรูและความ
ชํานาญลักษณะของแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ การจับคู การชี้วาถูกหรือผิด การเลือกขอท่ีถูกจาก
ตัวเลือก  การใชคอมพิวเตอรในกรณีนี้จะมีประสิทธิภาพดี ถาโปรแกรมมีประสิทธิภาพดี โปรแกรม
ในการฝกทักษะและการทําแบบฝกหัดนี้ ไมเพียงแตจะชวยผูเรียนดานความจําแตยังชวยในดานการ
ฝกหัดใหคิด ดวยเพราะคอมพิวเตอรจะเปนฝายตั้งคําถามใหผูเรียนเปนผูตอบตลอดเวลา ถาผูเรียน
ไมรูจักคิดก็ไมสามารถตอบคําถามนั้นได 
      (2) การสอนเฉพาะราย หรือแบบศึกษาเนื้อหา (tutorial instruction) เปนการนําเอา
คอมพิวเตอรมาใชสอนแทนครูในเนื้อหาเฉพาะบางตอน ซ่ึงผูเรียนอาจจะเรียนไมทัน หรือขาดเรียน
ในวันที่ผูเรียนสวนใหญเรียนในเรื่องนั้น ๆ การเรียนแบบนี้เปนการเรียนแบบรายบุคคล ผูเรียน 1 
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คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง คอมพิวเตอรจะเปนผูตั้งคําถามและผูเรียนจะเปนผูตอบ ถาผูเรียนตอบ
ไดคอมพิวเตอรก็จะถามตอไป การเรียนรูจึงเกิดจากความคิดเพื่อจะตอบคําถาม การสอนวิธีนี้เหมาะ
สําหรับการสอนแนวความคิดใหม ๆ หรือความคิดรวบยอดบางประการแกผูเรียน การเรียนการสอน
แบบนี้ เปนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนการสอนที่สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตน
ในกรณีนี้คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครูเพราะเปนการเรียนรายบุคคล ผูเรียนบางคนอาจใชเวลา
มากในการเรียนจนกวาจะจบบทเรียนแตบางคนก็ใชเวลานอย การเรียนแบบนี้จึงเปนการเรียนการ
สอนตามศักยภาพของผูเรียนอยางแทจริง 
      (3)  สถานการณจําลอง  (simulation) เปนวิ ธีการสอนโดยคอมพิวเตอร เสนอ
ประสบการณที่จําลองมาจากของจริง เพื่อใหผูเรียนเผชิญกับปญหาตาง ๆ ใหผูเรียนมีโอกาสทดลอง
แกปญหา เพราะบางครั้งประสบการณจริงก็เสี่ยงหรือแพงเกินไป เชน การเรียนขับเครื่องบิน เปน
ตน การเรียนการสอนแบบนี้จะชวยใหผูเรียนมีความรูความชํานาญอยางแทจริง ความสําเร็จของ
ผูเรียนจึงอยูที่ความสามารถในการจําลองสถานการณ ซ่ึงแบงไดเปน 3 ลักษณะใหญ คือ  
            (3.1) การจําลองสถานการณการทํางาน (task performance simulation) เชน การ
จําลองสถานการณสภาพการขับเครื่องบิน การขับรถ เปนตน 
              (3.2) การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (system modeling simulation) เชน 
จําลองระบบการจัดการจราจร การเดินรถทางเดียวในนครหลวง เพื่อดูวาจะมีวิธีแกไขปญหาอยาง
ใดหรือไม กอนลงมือทําบนถนนจริง ๆ  
            (3.3) การจําลองสภาพประสบการณ (experience encounter simulation) เชน การ
ทดลองทํางานหรือการตัดสินใจบางเรื่องโดยที่เหตุการณจริงยังไมเกิดขึ้นแตผูเรียนไดเรียนรูจาก
สถานการณวา ประสบการณเร่ืองนั้นจะเปนอยางไร ถาอยูในสภาพสถานการณนั้น ทําใหคิด
ลวงหนาไดวา ควรจะพิจารณาปจจัยอะไรบางและรูวา จะมีความรูสึกความคิดเห็นตาง ๆ อยางไร 
      (4) เกมการเรียนการสอน (instructional games) เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยให
ผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการที่ผูเรียนยังไมเคยเรียนมากอน ทําใหผูเรียนไดความรูและความ
สนุกไปพรอม ๆ กัน เปนเปาหมายสําคัญของเกมการเรียนการสอน คือชวยใหเด็กไดเรียนรูเปน
สําคัญ และมีสวนที่เหมือนกับเกมทั่ว ๆ ไป คือ เปนการแขงขันเพื่อชัยชนะและนําไปสูการเรียนรู
เกมการเรียนการสอน มี 2 ประเภท คือ 
           (4.1) เกมการแขงขัน เปนเกมที่มองแตชัยชนะ สอนใหเปนตัวของตัวเอง  ทําให
อยากประสบความสําเร็จ 
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           (4.2) เกมการรวมมือ เปนการแกปญหาของกลุม สอนการทํางานเปนกลุม เชน 
เกมที่ตองชวยเหลือพึ่งพา ผูเรียนแตละคนมีความสามารถพิเศษแตกตางกัน แตมีเปาหมายรวมกนัคอื 
ชวยใหทุกคนอยูรอดเกมาการเรียนการสอนนี้ สามารถนําไปใชไดอยางกวางขวางในหลายสาขาไม
วาจะเปนวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร หรือภาษาศาสตร 
      (5)  การคนพบ  (discovery) ประสบการณ เปนครูที่ดี  การใหโอกาสผู เ รียนมี
ประสบการณในดานตาง ๆ มาก ผูเรียนจะแกไขโดยการเรียนรูจากประสบการณของตนเองโดยการ
เสนอปญหาใหผูเรียนแกไขโดยการลองผิดลองถูก หรือวิธีจัดระบบเขามาชวย เชน นักขายที่มีความ
สนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคาหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลอง
จัดแสดงและเลือกวิธีการวา ขายสินคาอยางไร จึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคาของตน 
      (6) การสาธิต (demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิ ธีหนึ่งที่ ผูสอนมักใชเสนอ
โดยเฉพาะอยางยิ่งในวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตร การสอนแบบนี้ครูจะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู 
เชน การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฏีทางวิทยาศาสตร การสาธิตดวยคอมพิวเตอรมีความคลายคลึง
กับการสาธิตทั่ว ๆ ไป แตมีความนาสนใจเนื่องจากการสาธิตดวยคอมพิวเตอรจะใหเสนกราฟที่
สวยงามตลอดจนสามารถมีสีและเสียงประกอบได เชน การสาธิตที่เกี่ยวกับการโคจรของดาว
เคราะหในระบบสุริยะจักรวาล การหมุนเวียนของโลหิตโครงสรางของอะตอม ความสัมพันธ
ระหวางระยะทาง ความเร็วและความเรง การไหลเวียนของกระแสน้ําในมหาสมุทร เปนตน 
      (7) การทดสอบ (test) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะรวมเอาการทดสอบ เพื่อ 
            (7.1) การสรางขอสอบ 
            (7.2) การจัดการสอบ 
            (7.3) การตรวจใหคะแนน 
            (7.4) การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ 
            (7.5) การสรางคลังขอสอบและการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเอง 
      (8) การแกไขปญหา (problem solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะเนนให
เกิดการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการให
คะแนนและน้ําหนักกับเกณฑแตละขอ เชน วิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่
จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา กลาวคือ รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา 
ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบ กอนที่จะเลือกขอท่ีถูกได ซ่ึงการทําเชนนี้ผูสอนอาจไมได
ตองการเพียงคําตอบที่ถูกเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน ถาเลือกขอ ข. แปลวา
สูตรผิด ถาเลือกขอ ค. แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวาไมเขาใจเลย เปนตน  
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      (9) บทสนทนา (dialogue) วิธีนี้ไดรับความนิยมมากเชนกัน ถึงแมวิธีการสรางจะ
ยุงยาก กลาวคือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนใน
หองเรียนเพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงถามตอบ ก็อาจจะเปนจอภาพแลวมีการสอนดวยวิธีตั้งคําถาม 
ลักษณะการใชแบบสอบถามก็เปนการแกไขปญหาอยางหนึ่ง เชน บทเรียนสําหรับผูเรียนแพทย อาจ
เปนการสมมติสภาพคนไขใหผูเรียนกําหนดวิธีการรักษาใหได 
      (10) การไตถาม (inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง
ความคิดรวบยอด กฎเกณฑตาง ๆ หรือขาวสารที่เปนประโยชน คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลง
เก็บขอมูลที่มีประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงใหทันทีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียน
สามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัสหรือ
ตัวเลขของผูเรียนนี้ จะทําใหเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียน
ตามตองการ 
      (11) แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันได ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการ
สอน หลาย ๆ แบบ โดยพิจารณาจากวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบ 
หรือ ภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่งอาจมีลักษณะที่เปนการใชส่ือการสอน
(tutorial) เกม (game) การไตถาม (inquiry) รวมทั้งประสบการณแกปญหา (problem solving) ก็
เปนได 
 จากความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในตางประเทศและภายในประเทศ
ดังที่กลาวมาแลวนั้นพอสรุปไดวา การเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัด
สภาพการเรียนการสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางมีระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรที่มี
อยูมาเปนส่ือกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ โดย
อาจจัดเปนการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือนํามาใชเปนเพียงสวนหนึ่งของกระบวนการ
ทั้งหมดอีกทั้งยังชวยขจัดปญหาอุปสรรคของการเรียนการสอนทั้งดานสถานที่และเวลาอีกดวย 
 7. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การใชคอมพิว เตอรชวยสอนมีหลายวิ ธี  ทั้ งนี้ขึ้นอยูกับ รูปแบบของบทเรียน  
คอมพิวเตอร ที่สําคัญ ไดแก (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2545, หนา 9 – 10) 

          (7.1) แบบเรียนโปรแกรม (programmed – instruction based CAI) บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบนี้เปนการนําเอาหลักการและวิธีการของบทเรียนโปรแกรม มาพัฒนาเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรโดยการเปลี่ยนรูปแบบของบทเรียนโปรแกรม ที่เปนเอกสารสิ่งพิมพหรือวัสดุที่ใชกับ
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เครื่องสอน (teaching machine) มาเปนโปรแกรมที่ใชกับเครื่องอิเล็กทรอนิกสคอมพิวเตอร บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบบทเรียน โปรแกรมสวนใหญแบงออกเปน 2 ลักษณะคือ 

                    (7.1.1)โปรแกรมแบบการฝกและการปฏิบัติ โปรแกรมลักษณะนี้จะชวยให
ผูเรียนที่เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน ไดฝกทักษะพิเศษบางอยางดวยเทคนิคที่เรียกวาการฝก  และ
การปฏิบัติ (drill-and-practice program) คือ การฝกทักษะซ้ํา ๆ กันไปจนกระทั่งมีผลการฝกผาน
เกณฑ  จึงเปลี่ยนไปฝกทักษะขั้นสูงขึ้นตอไป ตัวอยางทักษะที่สามารถฝกดวยการใชโปรแกรมนี้
ไดแก 1) การจับคูส่ิงของ 2) การใชคําตาง ๆ 3) การฝกสะกดคํา 4) การจับคูเมืองหลวงของประเทศ
ตาง ๆ และ 5) การฝกพิมพดีด เปนตน 

                    (7.1.2) โปรแกรมแบบศึกษาทบทวน (tutorial program)โปรแกรมแบบนี้
คอนขางจะมีบทบาทในการใชนอย เพราะเราจะใชเปนเพียงโปรแกรมเพื่อนําเขาสูทักษะใหญใน
รายวิชาเสียมากกวาที่จะเนนการฝกทักษะสวนยอย และมักจะใชทบทวนหรือสรุปบทเรียนเพียงบาง
เร่ืองในบางรายวิชาเทานั้น 

          (7.2) แบบปญญาประดิษฐ(artificial-Intelligent-based cai)  “ปญญาประดิษฐ” มา
จากภาษาอังกฤษวา “artificial intelligent: ci” ซ่ึงหมายถึงการทําใหคอมพิวเตอรมีความรูและ
กระบวนการคิดแกปญหาโดยการเลียนแบบมนุษย บทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้ บางครั้งก็มีสวน
คลายกับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบบทเรียนโปรแกรม แตก็มีสวนที่แตกตางไปจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบอื่นคือสามารถแกปญหาและแสดงกระบวนการในบางเรื่องไดโดยการเลียนแบบ
การคิดของมนุษย เชน การบวก การลบ การคูณ และการหาร เปนตน 

          (7.3) แบบสถานการณจําลอง (simulation-oriented cai) บทเรียนคอมพิวเตอร
แบบนี้จะจําลองสถานการณ สภาพแวดลอมและเงื่อนไขตาง ๆ ใหผูเรียนไดฝกทักษะอยางใกลเคียง
กับความเปนจริง ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้ไดแก โปรแกรมจําลองการบิน(flight 
simulation) เพื่อฝกนักบิน โดยโปรแกรมนี้จะชวยใหการฝกบินลดคาใชจาย เวลา ทรัพยสิน และ
ชีวิตไดมากกวาการเริ่มฝกบินในระยะแรกกับเครื่องบินจริง 

สําหรับในโรงเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรแบบสถานการณจําลอง มีใชกันทั้งในวิชา
วิทยาศาสตรและสังคมศาสตร เชน โปรแกรมจําลองลักษณะของคลื่นแบบตาง ๆ โปรแกรมแสดง
การหักเหของแสง และโปรแกรมแสดงปฏิกิริยาของอะตอม เปนตน 

           (7.4) แบบใชเครื่องมือ (tool application) การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือก็
สามารถเพิ่มคุณคาในการเรียนการสอนได เชน ใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการพิมพแทน
พิมพดีด การคํานวณ ทดสอบและใชวิเคราะหคาทางสถิติ การสรางกราฟที่ไดจากขอมูล หรือการใช
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เพื่อคนหาขอมูลดวย videotext เหลานี้เปนตัวอยางที่แสดงใหเห็นวา คอมพิวเตอรเปนเครื่องมืออยาง
หนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนได 

จากที่ไดกลาวมาขางตนจะเห็นไดวา นอกจากจะตองอาศัยความรูและทักษะทางดาน
คอมพิวเตอรแลวผูสรางคอมพิวเตอรชวยสอน แลวยังตองอาศัยทักษะและความชํานาญทางดาน
ศิลปะ ควบคูกันไปดวย เชน ดานการจัดวางขอความ ภาพ รวมไปถึงเสียงและบท ผูออกแบบที่มี
ความสามารถสูงก็อาจจะมีส่ือประสมประกอบดวยเพื่อใหบทเรียนมีความนาสนใจและนาติดตาม
ยิ่งขึ้น ดังนั้นงานทางดานศิลปะที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรกราฟกและงานดานสื่อ
ประสมที่อาศัยคอมพิวเตอรจึงเปนสิ่งจําเปนที่หลีกเลี่ยงไมไดสําหรับผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  

8. หลักการเก่ียวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การสอนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ นักการศึกษาไดสรุปหลักการพื้นฐานสําคัญ 

ไวดังนี้  (ประหยัด  จิระวรพงศ, 2530, หนา 201) 
                (8.1) เปนความตองการที่จะสนองการสอนเปนรายบุคคล 
                (8.2) เปนการเรียนเพื่อเพิ่มพูนปริมาณขอความรูใหมในการเรียน 
                (8.3) เปนการแกปญหาการขาดแคลนครูที่มีคุณภาพ 
                (8.4) เปนการสนองความตองการ การพัฒนาการศึกษาตลอดชีวิต 
                (8.5) เปนการชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ โดย 
                (8.6) การเตรียมคําสอนหรือโปรแกรมการสอนสมบูรณถูกตองตรงตาม
หลักสูตร 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดพัฒนามาจากแนวคิดของการสอนแบบโปรแกรม
(programmed instruction) ซ่ึงตอมาความคิดที่จะใหคอมพิวเตอรเปนส่ือ หรือเครื่องมืออยางหนึ่ง
ของครูในการเรียนการสอน โดยเนนที่ความสามารถพิเศษอันเปนเอกลักษณของสื่อชนิดนี้ (มธุรส 
จงชัยกิจ, 2537, หนา 1) 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545, หนา 40 – 55) ไดกลาวถึงหลักการทั่วไปเกี่ยวกับการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
      (1) การเราความสนใจ (gain attention) กอนที่จะเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น มี
ความจําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนควรจะไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ซ่ึงจะมีผลตอ
ความสนใจจากผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวตามลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียนในขั้นแรกนี้ก็คือการผลิตชื่อเร่ืองนั้นควร
ออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ ส่ิงที่จะตองพิจารณาเพื่อเราความสนใจของผูเรียนมี
ดังนี้คือ 
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                (1.1) ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟกนั้นควรมีขนาดใหญ
งายและไมซับซอน 
                (1.2) ใชภาพเคลื่อนไหว (animation) หรือเทคนิคอ่ืน ๆ เขาดวยเพื่อแสดงความ
เคล่ือนไหวแตควรสั้นและงาย 
                (1.3) ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอื่น ๆ ที่ตัดกับ
พื้นชัดเจนใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
                (1.4) กราฟกควรจะคางบนจอภาพ จนกระทั่งผูเรียนกด key หรือ space bar ใน
กราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเร่ืองของบทเรียนไวดวย 
                (1.5) ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
                (1.6) กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของ
ผูเรียน 
      (2) การบอกจุดประสงค (define objectives) การบอกจุดประสงคของการเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น นอกจากผูเรียนจะไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลว
ยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิด
ในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญไดซ่ึงจะทํา
ใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผูเรียนจะจําและเขาใจเนื้อหาไดดีกวาอีกดวย ส่ิงที่ตองพิจารณา
ในการบอกจุดประสงคการเรียน มีดังนี้ 
                (2.1) ใชคําส้ัน ๆ และเขาใจงาย 
                (2.2) หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนที่เขาใจโดยทั่วไป 
                (2.3) ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน 
                (2.4) ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลวจะนําความรูไปใชทํา
อะไรไดบาง 
                (2.5) หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียนหลังจากบอกจุดประสงค
กวาง ๆ แลวควรจะตามดวยเมนู (menu) และหลังจากนั้นควรจะเปนจุดประสงคของแตละบทเรียน
ยอย 
                (2.6) อาจจะกําหนดใหจุดประสงคปรากฏบนจอทีละขอ ๆ ก็ได แตควร
คํานึงถึงดานเวลาระหวางชวงที่เหมาะสม 
                (2.7) เพื่อใหจุดประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  อาจใชภาพกราฟกงาย ๆ เขาชวย 
      (3) การทบทวนความรูเดิม (activate prior knowledge) กอนที่จะใหความรูใหมแก
ผูเรียน ซ่ึงเนื้อหาและแนวความคิดที่ผูเรียนอาจจะไมมีพื้นฐานมากอน จําเปนอยางยิ่งที่ผูออกแบบ
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บทเรียนคอมพิวเตอรจะตองหาวิธีการประเมินความรูใหม ทั้งนี้นอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอม
ที่จะรับความรูใหมแลว สําหรับผูที่มีพื้นฐานมาแลวยังเปนการทบทวนหรือใหผูเรียนไดปอน ไดคิด
ในสิ่งที่ตนรูมากอน เพื่อชวยใหการเรียนรูส่ิงใหมอีกดวย ส่ิงที่ตองพิจารณาในการทบทวนความรู
เดิม มีดังนี้ 
                (3.1) ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานมากอนศึกษาเนื้อหาใหม
เทากันควรมีการทดสอบ หรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม    
                (3.2) การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามวัตถุประสงคให
มากที่สุด 
                (3.3) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกนอกเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ
เพื่อไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 
                (3.4) หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุนให
ผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงส่ิงที่ศึกษาไปแลว หรือส่ิงที่มีประสบการณผานมาแลว 
               (3.5) อาจจะใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียน
นาสนใจมากขึ้น 
      (4) การนําเสนอเนื้อหา (present information) การนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
ประกอบกับคําพูดส้ัน ๆ งาย และไดใจความถือเปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและความคงทนในการจดจําจะดีกวาการใชคําพูด 
การเขียนภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรจําแนกออกไดเปน 2 สวนหลัก คือ ภาพนิ่ง (still picture) 
และภาพเคลื่อนไหว (motion picture) ส่ิงที่ตองพิจารณาในการนําเสนอเนื้อหามี ดังนี้ 
                (4.1) ใชภาพเปนสวนประกอบการเสนอเนื้อหา โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่
เปนเนื้อหาสําคัญ 
                (4.2) พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนื้อหาที่ยากและซับซอนมีการ
เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น 
                (4.3) ใชแผนภูมิ แผนภาพ สถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
                (4.4) ในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ 
                (4.5) ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
                (4.6) จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาก ควรจัดแบงกลุมคําอาน
ใหจบเปนตอน 
                (4.7) คําที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจงาย 
                (4.8) หากเครื่องแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้น 
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                (4.9) ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรม และไมควรเปลี่ยนสีไปมา
โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 
               (4.10) คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้น ๆ คุนเคยและเขาใจตรงกัน 
               (4.11) ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นแทนที่จะใหกด space bar  อยาง
เดียว 
      (5) การชี้แนวทางการเรียนรู (guidelearning) หนาที่ของผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในขั้นนี้ ก็คือพยายามหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมา
ใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้นยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหม
ของผูเรียนนั้น มีความกระจางชัดเทาที่จะทําได ส่ิงที่ตองพิจารณาในการชี้แนวทางการเรียนมี ดังนี้    
                (5.1) แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยให
เห็นวา ส่ิงยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
                (5.2) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีความรูหรือ
ประสบการณมาแลว 
                (5.3) พยายามใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไปเพื่อชวยอธิบายแนวคิดใหมให
ชัดเจนขึ้น 
                (5.4) ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตองเพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง 
                (5.5) การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใชตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปนามธรรม ถา
เนื้อหาที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปหารูปธรรม 
                 (5.6) กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
      (6) กระตุนการตอบสนอง (elicit responses) ทฤษฏีการเรียนรูหลายทฤษฏีที่กลาววา
ถาผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การถาม การตอบ ในดานของ
การจํานั้น ยอมจะดีกวาผูอ่ืนที่เรียนโดยการอานหรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว ส่ิง
ที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  
                (6.1) พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 
                (6.2) ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้น ๆ เพื่อเราความ
สนใจ 
                (6.3) ถามคําถามเปนชวงตามความเหมาะสมของเนื้อหา 
                (6.4) เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
                (6.5) ไมควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบได
หลายคําตอบ 
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                (6.6) หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ํา ๆ หลายครั้งเมื่อทําผิดซักครั้งสองครั้ง 
                (6.7) ในการตอบสนองที่มีผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด ควรคํานึงดวย 
                (6.8) ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียวกับคําถามและ การ
ตรวจปรับคําตอบจะตองอยูบนกรอบเดียวกันดวย ซ่ึงอาจจะเปนกรอบซอนขึ้นมาในกรอบหลักเดิม
ก็ได  
      (7) ใหผลปอนกลับ (provide feedback) การวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
นั้นกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียน โดยการบอกจุดประสงค 
                (7.1) ใหผลปอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบ 
                (7.2) บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิดโดยแสดงคําถาม คําตอบและผล
ปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
                (7.3) ถาใชภาพเปนผลปอนกลับ ควรเปนภาพที่งาย ที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
                (7.4) หลีกเลี่ยงผลทางภาพ (visual effects) หรือการใหผลปอนกลับที่ตื่นตา
หากผูเรียนทําผิด 
                (7.5) อาจใชกราฟกที่ไมเกี่ยวกับเนื้อหาได หากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถทํา
ไดจริงหรือ อาจจะใชเสียงสําหรับการใหผลปอนกลับ 
                (7.6) เฉลยคําตอบที่ถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 2 – 3 ครั้ง 
                 (7.7) อาจจะใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกลจากเปาหมาย
ก็ได 
      (8) การทดสอบ (assess performance) การทดสอบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
ทดสอบตนเองเพื่อเก็บคะแนน หรือวัดวาผูเรียนผานเกณฑต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไปได
หรือไม หรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได และยังมีผลการจําระยะยาวของผูเรียนดวย ส่ิงที่ตองพิจารณาใน
การออกแบบทดสอบบทเรียน มีดังนี้ 
                (8.1) ตองแนใจวาส่ิงที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
                (8.2) ขอสอบคําตอบ และผลปอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกันและขึ้นตอเนื่องกัน
อยางรวดเร็ว 
               (8.3) หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกเสียจากวาจะ
ตองการทดสอบการพิมพ 
               (8.4) ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม ยกเวนในหนึ่งคําถามมีคําตอบ
ยอยอยูดวยใหแยกเปนหลาย ๆ คําถาม 
                (8.5) บอกผูเรียนดวยวา ควรจะตอบคําถามดวยวิธีใด 
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                (8.6) คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
                (8.7) อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดเจน ควรจะบอกใหผูเรยีนตอบ
ใหมไมใชบอกวาตอบผิด 
               (8.8) อยาทดสอบโดยใชขอเขยีนเพียงอยางเดียว 
      (9) การจําและนําไปใช (promote retention and transfer) เมื่อประยุกตหลักเกณฑ 
ดังกลาวมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจึงมขีอพิจารณา ดงันี้ 
                (9.1) สรุปกับผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณ
ที่ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร 
                (9.2) ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเนื้อหาเพื่อเปนการสรุป 
                (9.3) เสนอแนะสวนที่สําคัญของเนื้อหาเพื่อเปนการสรุป 
                (9.4) บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาตอไป 
 หลักการทั่วไปทั้ง 9 ขั้น ที่กลาวมานี้เปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใช
โดยทั่วไป  แตโดยวัตถุประสงคขอหนึ่งของเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็
คือการพยายามทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง 

9. การนําจิตวิทยาการเรียนรูมาประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร   
 ในการนําจิตวิทยาการเรียนรูมาประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มีผูเสนอแนวทางไว ดังนี้ 
 กาเย (1973, อางถึงใน วิไล รัตนพลที, 2548 หนา 33)ไดแบงการเรียนรูออกเปน ขั้น ๆ 
ดังนี้ 
           (1) การจูงใจ (motivation phase) เปนการชักจูงใหผูเรียนอยากเรียนรู โดย
ตั้งเปาหมาย ไวใหเปนสิ่งที่ผูเรียนพอใจเมื่อไดเรียนรู กาเย กลาววา ความคาดหวัง (expectancy)  
ของผูเรียนเปนแรงจูงใจอันเปนสําคัญในการเรียนรู 
           (2) การรับรูเร่ืองตาง ๆ ที่สัมพันธกับการคาดหวังของผูเรียน หรือรับรูตาม
เปาหมายที่ตั้งไว (apprehending phase) เชน ความตั้งใจ (attention) การเลือกรับรู (selective 
perception) ความตั้งใจเปนรากฐานของการรับรู ผูเรียนจะเลือกเรียนสิ่งเราที่สอดคลองกับความ
ตั้งใจของตน เมื่อความตั้งใจเปลี่ยนไป การเลือกรับรูจะเปลี่ยนแปลงไปดวย 
           (3) การปรับแตงส่ิงที่รับรูไวเปนความจํา (acquisition phase) ซ่ึงมีความจําเปน
ระยะสั้น (short – term memory) ซ่ึงเลือนหายไปไดเร็ว และความจําเปนระยะยาว (long –term 
memory) ซ่ึงมักจําไดนานกวา เลือนหายไปไดชากวา 
 

 47 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

 
           (4) ความสามารถในการสะสมสิ่งเราที่จะจํา (retention phase) สวนใหญเปนการ
เก็บรักษา หรือสะสมจากความจําระยะยาว จากการคนควาเพิ่มเติมปรากฏผล ดังนี้ 
                     (4.1) ความรูบางอยางกลายเปนความจําที่ถาวรไมเลือนหาย 
                     (4.2) ความรูบางอยางจะคอย ๆ เลือนหายไปตามกาลเวลา 
                     (4.3) ความรูบางอยางอาจสับสนไดเนื่องจากมีส่ิงอ่ืนมารบกวน 
            (5) ความสามารถในการระลึกถึงส่ิงที่ไดเรียนรู ประยุกตไปแลว (recall phase) 
           (6) ความสามารถใชส่ิงที่เรียนรูแลวไปประยุกตใชกับสิ่งเราใหมที่ประสบ
โดยเฉพาะในชีวิตประจําวัน ซ่ึงคลายคลึงกับสิ่งที่เรียนรูแลว (generalization phase) 
           (7) การแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเรียนรู (performance phase) 
           (8) การแสดงผลการเรียนรูกลับไปยังผูเรียน หรือการที่ผูเรียนไดรับทราบผลการ
เรียนรู (feedback phase) 
 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของและเปนพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีอยูหลายกลุม ที่สําคัญมีดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2545, หนา 25-26) 
           (1) จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะของกลุมปญญานิยม (cognitivist perspective) 
นักจิตวิทยากลุมปญญานิยมหรือนักจิตวิทยากลุมความรูความเขาใจ เชื่อวามนุษยเรียนรูจาก
ประสบการณตาง ๆ เกิดขึ้นจากการที่มนุษยไดสัมผัสกับสิ่งแวดลอม จุดเริ่มของการเรียนรูจะอยูที่ 
การรูจักจําแนก (differentiation) ส่ิงตาง ๆ ที่ไมเหมือนกันออกจากกันและสามารถจัดไวเปนกลุม
หรือพวกประสบการณในการรูจําแนกจะนําไปสูการพัฒนาแนวคิด (concept) เขาดวยกันเกิดการ
เรียนรูขึ้นเปนหลักการและทฤษฏีตาง ๆ ซ่ึงเปนความรูความเขาใจในลักษณะที่เปนนามธรรมและ
สามารถเชื่อมโยงความรูที่ไดนี้ไปเปนพื้นฐานในการเรียนรูในสิ่งอ่ืน ๆ ตอไป 
           (2)  จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะของกลุมพฤติกรรมนิยม  (behaviorist 
perspective) นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม เชื่อวา การเรียนรูคือกระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม ซ่ึงมีองคประกอบสําคัญ 4 ประการ คือ 
                (2.1) แรงขับ (drive) หมายถึง ความตองการจากภายในของผูเรียนซึ่งจะจูงใจ
ผูเรียนใหหาทางสนองตอบตอความตองการของตนเอง 
                (2.2) ส่ิงเรา (stimulus) ส่ิงเราอาจเปนความรูหรือการชี้แนะจากครู หรือ จาก
แหลงการเรียน (ส่ือ) ซ่ึงจะกระตนใหผูเรียนตอบสนอง 
               (2.3) การตอบสนอง (response) เปนการตอบสนองตอส่ิงเราที่สังเกตไดจาก
พฤติกรรมของผูเรียนที่แสดงออกมา 
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                (2.4) การเสริมแรง(reinforcement) เปนการใหรางวัลเมื่อผูเรียนตอบสนองได
ถูกตอง 
           (3) จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะกลุมสรางสรรคความรู  (constructivist 
perspective) นักจิตวิทยากลุมนี้เปนกลุมที่เคล่ือนไหวตอเนื่องจากกลุมปญญานิยม (cognitive) ที่เชื่อ
วาการเรียนรู  เกิดจากการสรางสรรคของผูเรียน ดวยการนําความรูเดิม (ประสบการณ) มาวิเคราะห
และสังเคราะหอยางมีเหตุผล  แลวประมวลเปนความรูใหมเพื่อนําไปพัฒนา หรือแกปญหาตอไป 
ทั้งนี้ผูเรียนจะเปนผูสรางสรรคดวยการแปลความหมาย (interpretation) ขอมูลและสารสนเทศที่มี
อยูรอบ ๆ ตัวดวยตนเองจุดประสงคของการเรียนการสอนจึงไมใชการสอนความรู แตเปนการ
สรางสรรคสถานการณ ตาง ๆ ที่ผูเรียนสามารถแปลความหมายของขอความรูตาง ๆ เพื่อความเขาใจ
ดวยตนเองของผูเรียนเอง  ดังนั้นการเรียนการสอนตามความเชื่อของนักจิตวิทยากลุมนี้ก็คือ การ
ช้ีแนะแนวทางการเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูตามความสามารถของผูเรียน การวัดและประเมินผล
การเรียนจะอยูบนพื้นฐานของความสามารถของผูเรียนในการใชความรูเพื่อเกื้อกูลหนุนการคิดใน
การดํารงชีวิตจริง 
          (4) จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะของกลุมจิตวิทยาสังคม (social psychologist 
perspective) จิตวิทยาสังคมเปนอีกแนวคิดหนึ่งที่รูจักกันมานาน ในการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการ
สอน นักจิตวิทยาสังคมเชื่อวาลักษณะกลุมสังคมในหองเรียนมีผลตอการเรียนรู เชน การเรียนแบบ
อิสระ การเรียนเปนกลุมเล็ก หรือการเรียนรวมทั้งชั้น บทบาทสําคัญของการเรียนจะอยูที่วาผูเรียน
สามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนไดมากนอยเพียงใด ซ่ึงผลการศึกษาพบวา การเรียนแบบรวมทั้ง
ช้ัน เปนการเรียนที่มีผลมากที่สุด  ถนอมพร ตันติพิพัฒน เลาหจรัสแสง (2541, หนา 57 – 67)เสนอ
ไวดังนี้ 
                (4.1) มีความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (attention and perception) การ
เรียนรูของมนุษยเกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจกับส่ิงเรา (stimuli) และรับรู (perception) ส่ิงเรา
ตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง 
                (4.2) การจดจํา (memory) การเรียนรูเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําส่ิง
ตาง ๆ นั้นจึงเปนสิ่งที่จําเปน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียน โดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่
ชวยในการจําไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบโครงสรางเนื้อ (organization) และหลักใน
การทําซํ้า (repetition) 
                (4 .3)  ความเข าใจ (comprehensive) การที่มนุษยจะนําความรู ไปใชใน
ชีวิตประจําวันไดนั้น มนุษยจะตองผานขั้นตอนในการนําสิ่งที่มนุษยรูนั้นมาตีความ และบูรณาการ
ใหเขากับประสบการณ และความรูในโลกปจจุบันของมนุษยเอง 
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                (4.4) ความกระตือรือรนในการเรียน (active learning) การที่จะออกแบบ
บทเรียนที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
อยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้นจะตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและเอื้ออํานวยตอการเรียนรู 
                (4.5) แรงจูงใจ (motivation) ทฤษฏีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใชในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อชวยการเรียนรู 
                (4.6) การควบคุมบทเรียน (learner control) การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 
ลักษณะดวยกัน คือ การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (learner control) การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม 
(program control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน (combination) 
                (4.7) การถายโอนการเรียนรู (transfer to learning) เปนการเรียนรูขั้นแรก
กอนที่จะนําไปประยุกตใชจริง ส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู 
ไดแก ความเหมือนจริง (fidelity) ของบทเรียน 
                (4.8) ความแตกตางระหวางบุคคล (individual difference) ผูเรียนแตละคนมี
ความเร็ว – ชา ในการเรียนรูแตกตางกันไป ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดีจากบทเรียนคอมพิวเตอร การ
ออกแบบใหบทเรียนมีความยึดหยุนจะชวยในการเรียนรู 
 สรุปไดวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีความจําเปนอยางยิ่งที่ผูผลิตจะตองศึกษา
หลักการในการออกแบบที่ตองคํานึงถึงหลักการและทฤษฏีในการเรียนรูทางดานจิตวิทยาจาก
แนวคิดของนักการศึกษาที่กลาวมาขางตน  เพื่อใหบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นพัฒนาผูเรียนไดจริงชวย
ใหการจัดการเรียนการสอนในลักษณะของการเรียนแบบเอกัตบุคคลใหเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง
อยางแทจริง บรรลุตามวัตถุประสงคของบทเรียนและเกิดประโยชนสูงสุด 
 10. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
 คริสเวลล (Criswell, 1989 อางถึงใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2545, หนา 62 – 65) ได
เสนอขั้นตอนในกระบวนการออกแบบการผลิตและการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(designing, producing, and evaluating) ไว 10 ขั้น คือ 
           (10.1) การวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการเรียน 
 การวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการเรียน เปนการศึกษาบริษท (context) ที่เกี่ยวของกับ
สภาพแวดลอมทางการเรียนที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชอยางชัดเจน นักออกแบบ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนหลายคน  พบวาบทเรียนที่มีทั้งกราฟกและเสียงหลายบท ๆ เรียนทําให
เสีย เวลา  และคาใชจ ายไมคุมคา  การพัฒนาบทเรียนจึงควรอยูบนพื้นฐานการวิ เคราะห
สภาพแวดลอมทางการเรียน ที่จะนําบทเรียนนั้นไปใชใหเขาใจอยางแทจริง ซ่ึงการวิเคราะห
สภาพแวดลอมทางการเรียนจะตองกําหนดจุดมุงหมายของการใชอยางชัดเจน เชน จะใชระบบ
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เครือขาย (network) หรือจะใชในระบบเครื่องเดียว (stand alone) จะใชเพื่อการสอนตลอดรายวิชา
หรือใชเพื่อการสอนเสริม เปนตน นอกจากนี้ยังตองพิจารณาอุปกรณ (hardware) ที่จะใชกับบทเรยีน
ที่ไดออกแบบไวอยางมีประสิทธิภาพ หรือเจตคติของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนแบบนี้ จะมี
ผลกระทบตอทั้งตัวผูเรียน และหรือผูสอนหรือไมอยางไร 
           (10.2) การรวบรวมและจัดวัสดุการสอน 
 การรวบรวม และจัดวัสดุการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองอาศัย
ผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา ซ่ึงผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอาจไมเชี่ยวชาญดานการสอนและการออกแบบ
การสอน ในขณะที่ผูออกแบบการสอนก็ไมไดเชี่ยวชาญเนื้อหาและการเขียนโปรแกรม ดังนั้นการ
รวบรวมและจัดวัสดุการสอน จึงตองอาศัยการทํางานรวมกันระหวางผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ผูออกแบบการสอนและโปรแกรมเมอร โดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหาจะเปนผูตัดสินใจในการพัฒนา
เนื้อหาของบทเรียน รวบรวมเนื้อหา และตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา สวนนักออกแบบการ
สอนจะเปนผูกํ าหนดยุทธศาสตร  เทคนิค  และกระบวนการในการเรียนการสอน  สวน
โปรแกรมเมอรจะเปนผูเขียนโปรแกรมใหเนื้อหา ยุทธศาสตรการสอนที่ไดรับการออกแบบไว และ
ระบบแฟมขอมูล 
            (10.3) การกําหนดเปาหมายและจุดประสงคการเรียน 

                     (10.3.1) การกําหนดจุดประสงคการเรียน  จะตองใหสอดคลองกับ
เปาหมายการศึกษาซึ่งตั้งอยูบนพื้นฐานการคาดหวังของสังคม สอดคลองกับระบบการศึกษา 
เปาหมายของโรงเรียนและจุดประสงครายวิชาเปาหมายสําคัญของการเรียนการสอน มีองคประกอบ 
4 ประการคือ 

         (10.3.1.1) ขอความทั่ว ๆ ไปที่เกี่ยวกับสาระสําคัญของเนื้อหา 
               (10.3.1.2) ความมุงหมายของรายวิชา 
               (10.3.1.3) สัดสวนของหัวขอรายวิชาที่สัมพันธกับภารกิจกิจการเรียนรู 
              (10.3.1.4) ระดับพฤตกิรรมที่ตองการ 
           (10.3.2) เมื่อกําหนดเปาหมายการเรียนการสอนอยางชัดเจนแลว จึงกําหนด

จุดประสงคการเรียนใหชัดเจน ซ่ึงความมุงหมายสําคัญของจุดประสงคการเรียน เปนการอธิบาย
อยางชัดเจนวาภายหลังที่ เรียนจบบทเรียนอยางสมบูรณแลว ผูเรียนสามารถทําอะไรไดบาง  
จุดประสงคการเรียนจึงประกอบดวย 4 สวนสําคัญคือ 

                (10.3.2.1) ภายใตเงื่อนไขอะไรที่ผูเรียนจะแสดงพฤติกรรม 
                (10.3.2.2) พฤติกรรมที่ตองการใหแสดง 
               (10.3.2.3) ผูเรียนจะตองแสดงพฤติกรรมอยางไร 
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                (10.3.2.4) เกณฑการบรรลุที่ตองการ 
          (10.4) การจัดลําดับหัวขอและภารกิจ การเรียนรูในบทเรียน เปนการจัดลําดับ

แนวคิดหรือมโนทัศน (concept) ซ่ึงไดแก หัวขอ สารสนเทศ ความรู หรือความคิด (idea) เชน การ
สอนขอเท็จจริงและการประยุกตใชหัวขอในวิชาภูมิศาสตร สวนภารกิจการเรียนรู (task) หรือ
กระบวนการ (procedure) เปนกิจกรรมที่ปฏิบัติขั้นตอข้ัน (step by step) 

          (10.5) การเขียนกรอบบทเรียน  
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะประกอบดวยกรอบหลายแบบ เชน กรอบนํา กรอบ

สอน กรอบปฏิบัติหรือกรอบฝก กรอบซอมเสริม กรอบสรุป กรอบสอบ เปนตน ผูออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรอาจเริ่มตนดวย การเขียนแบบทดสอบในทุกวัตถุประสงค แลวเขียนกรอบฝก
เพื่อนําไปสูการบรรลุกรอบทดสอบ หลังจากนั้นจึงเขียนกรอบสอนซอมเสริม และสุดทายคือเขียน
กรอบนําและกรอบทบทวน  แตผูออกแบบอีกหลายคนอาจไมไดเร่ิมตามลําดับเชนนี้ก็ได 

          (10.6) การออกแบบกรอบบทเรียน 
การออกแบบกรอบบทเรียนครอบคลุมถึงทุก ๆ องคประกอบยอย ซ่ึงจะตองเปนแบบ

เดียวกันในแตละกรอบไดแก รูปแบบของตัวอักษร ขนาดตัวอักษร สี กราฟก และความชัดเจน การ
วางรูปกรอบและการออกแบบบทเรียนที่ดีจะชวยใหผูเรียนอานไดงาย รูจักจุดเนนและมีความสนใจ
สนบทเรียน 

          (10.7) การเขียนโปรแกรมสั่งงาน 
เปนการนําเนื้อหาสารสนเทศ ยุทธศาสตร และเทคนิคการสอน มาเขียนเปนโปรแกรม

เพื่อส่ังการใหคอมพิวเตอรดําเนินการใหเปนไปตามที่ออกแบบไว การเขียนโปรแกรมสั่งงานอาจจะ
ใชภาษาคอมพิวเตอรช้ันสูง เชน ภาษาเบสิก ภาษาปาสคาล หรืออาจจะใชภาษาอัตนิพนธ (authoring 
language) 

          (10.8) การเขียนคูมือการใชงาน 
โดยทั่วไปคูมือการใชงานจะมี 3 แบบ คือ คูมือสําหรับผูเรียน คูมือสําหรับผูสอน และ

คูมือสําหรับผูเขียนโปรแกรม ซ่ึงคูมือเหลานี้จะรวมกันเขียนโดยผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
ผูเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร และผูเชี่ยวชาญดานการเขียนคูมือ คูมือทั้ง 3 แบบจะตอง
ชัดเจน และอาจมีแผนผังดวยถาจําเปนโดยเฉพาะอยางยิ่งคูมือ สําหรับผูเรียนจะตองอธิบายขั้นตอ
ขั้นวาจะใชบทเรียนนี้ไดอยางไรโดยวิธีใด 

          (10.9) การประเมินและปรับปรุงแกไข 
โดยทั่วไปการประเมินบทเรียน (courseware evaluation) มี 4 แบบ คือ การประเมิน

โครงสรางของบทเรียน การประเมินองคประกอบของประสิทธิภาพการสอน การประเมิน
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ประสิทธิผลความคุมคา และการประเมินความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนเครื่องมือในการ
ประเมินอาจจะใชแบบใดแบบหนึ่งหรือใชรวมกันหลาย ๆ แบบก็ได  เครื่องมือการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรที่นิยมใชกันไดแก 

     (10.9.1) แบบสอบถามชนิดตรวจสอบรายการ (checklist) 
         (10.9.2) แบบใหขอมูลสารสนเทศ  (identifying information) 
                (10.9.3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (achievement text) 
               (10.9.4) แบบสอบถามความพึงใจ 

                       (10.9.4.1) แบบปลายเปด (open - ended form) 
                      (10.9.4.2) การสัมภาษณ (interviewing) 
                   (10.9.4.3) แบบปลายปด หรือมาตราสวนประมาณคา (rating 

scale) 
          (10.10) การนําไปใชและติดตามผล 
การนําไปใช หมายถึงการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและคูมือท่ีผลิตเรียบรอย

แลวไปใชในสถานการณจริง ใชในสภาพการณและสภาพแวดลอมทางการเรียนที่ไดกําหนดไวแลว
นําขอมูลที่ไดจากการใชมาปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
การติดตามผลการใชจะดําเนินการรวมกันระหวางผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเขียนโปรแกรม 

สุกรี  รอดโพธ์ิทอง  (2538, หนา  75-89)ไดสรุปขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดโดยดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 
9 ขั้น ของกาเย (Gagne) คือ 

     (1) เราความสนใจ (gain attention) ของผูเรียนใหพรอมที่จะเรียนเพื่อเราความสนใจ
ของผูเรียน ผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงหลักสําคัญ ดังนี้ 

          (1.1) ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟกนั้นควรมีขนาดใหญ
และงายไมซับซอน 

          (1.2)ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ เขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว แตควร
ส้ันและงาย 

          (1.3) ใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง และน้ําเงิน 
          (1.4) ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
          (1.5) กราฟกควรจะคางบนจอภาพจนกระทั่งผูเรียนกดแปน (key) หรือแครยาว 

(space bar) 
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          (1.6) กราฟกดังกลาวบอกชื่อบทเรียนดวย 
          (1.7) ใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอภาพไดเร็ว 
          (1.8) กราฟนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียน

ดวย 
     (2) บอกวัตถุประสงคของการเรียน (specify objectives) การบอกวัตถุประสงคของ

การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเปนประโยชนตอผูเรียน หากวาผูออกแบบบทเรียน
คํานึงถึงหลักเกณฑตอไปนี้ 

          (2.1) ใชคําส้ัน ๆ เขาใจงาย 
          (2.2) หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจโดยทั่วไป 
          (2.3) ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 

                            (2.4) ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลวจะนําไปใชอะไร   ไดบาง 
          (2.5) หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยหลายบทเรียนควรจะบอกวัตถุประสงค

เฉพาะของแตละบทเรียนยอย 
          (2.6) การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอ เปนเทคนิคที่ดีแตทั้งนี้

ควรคะเนเวลาระหวางชวงใหเหมาะสม หรือทําใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อดูวัตถุประสงคขอตอไปที
ละขอ 

          (2.7) เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจอาจใชกราฟกงาย ๆ เขาชวย เชน กรอบ ลูกศร 
และรูปทรงเรขาคณิต 

     (3) ทบทวนความรูเดิม (active prior knowledge) กอนที่จะใหความรูใหมจะตองหา
วิธีสอบถามประสบการณและความรูเดิมเพื่อใหไดแนววา ผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหมโดยมีขอ
ควรคํานึง ดังนี้ 

          (3.1) ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนศึกษาเนื้อหาใหม 
           (3.2) การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุด 

          (3.3) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากการทดสอบเพื่อใหศึกษาทบทวนได
ตลอดเวลา 

          (3.4) หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุนผูเรียน
ยอนกลับไปศึกษาสิ่งที่ศึกษาไปแลว หรือส่ิงที่ผูเรียนมีประสบการณมาแลว 

          (3.5) กระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทําดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียน
นาสนใจขึ้น 
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     (4) การเสนอเนื้อหาและความรูใหม (present new information) ในการเสนอเนื้อหา
ใหมนาสนใจ ผูออกแบบโปรแกรมควรคํานึงถึงเรื่อง ตอไปนี้ 

          (4.1) ใชภาพประกอบการเสนอเนื้อหาโดยเฉพาะสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ 
          (4.2) ใชแผนภูมิ แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ 
          (4.3) ในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ควรใชตัวช้ีแนะ (cue) ในสวนของ

ขอความสําคัญ (ซ่ึงอาจจะเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยง
ลูกศร การใชสี ฯลฯ) หรือเปนการชี้นําดวยคําพูด 

          (4.4) ไมควรใชภาพกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
           (4.5) จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอานให
จบเปนตอน 

          (4.6) ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
           (4.7) หากแสดงกราฟกของเครื่องที่ทําไดชา ควรเสนอกราฟกที่จําเปนเทานั้น 

          (4.8) หากเปนจอสีไมควรใชสีเกิน 3 สีในแตละเฟรม(รวมทั้งสีพื้น) ไมควรเปลีย่น
สีไปมา   

          (4.9) คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้น ๆ คุนเคยและเขาใจตรงกัน 
           (4.10) นาน ๆ คร้ังควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นแทนที่จะใหกดปุม หรือ
แครยาว (space Bar) อยางเดียว 

     (5) ช้ีแนวทางการเรียนรู (guide learning)   
          (5.1) แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเหน็วา

ส่ิงยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
          (5.2) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีความรู หรือมี

ประสบการณมาแลว 
          (5.3) พยายามใหตัวอยางที่แตกตางออกไป 
          (5.4) การเสนอเนื้อหาที่ยากควรใหตวัอยางที่เปนรูปธรรมไปหานามธรรม 
          (5.5) กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
     (6) กระตุนการตอบสนองของผูเรียน (elicit responses) เพื่อใหความจําของผูเรียนดี

ขึ้น ผูออกแบบโปรแกรมจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมทําในกิจกรรมขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้ 
          (6.1) พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 
          (6.2) ใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้น ๆ เปนบางครั้งเพื่อเรียก 

ความสนใจ 
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           (6.3) ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 
           (6.4) ถามคําถามเปนชวงตามความเหมาะสม 
           (6.5) เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
           (6.6) ไมควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ คําถามหรือถามคําถามเดียวแตอาจตอบได

หลายคําตอบ  ถาจําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 
            (6.7)  หากเปนไปไดควรใชอุปกรณอ่ืนเขามาชวยในการตอบสนองของผูเรียน 

           (6.8) หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ํา ๆ หลายครั้งเมื่อทําผิดหนึ่งครั้งหรือสองครั้ง
ควรจะใหผลยอนกลับ (feedback) และเปลี่ยนกิจกรรมอยางอื่นตอไป 
           (6.9) การตอบสนองที่ผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด เชน การพิมพ ตัวอักษร L 
กับตัวเลข 1 บางครั้งใชตัวพิมพใหญ บางครั้งใชตัวพิมพเล็ก ส่ิงตาง ๆ เหลานี้ควรไดรับการอนุโลม 

          (6.10) ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและหาก
เปนไปตามผลยอนกลับ (feedback) ควรจะอยูบนเฟรมเดียวกัน 

     (7) ใหขอมูลยอนกลับ (provide feedback) มีการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้นกระตุนความสนใจของผูเรียนมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียนโดยบอกจุดมุงหมายที่
ชัดเจนและใหขอมูลยอนกลับเพื่อบอกวา ขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเพียงใด
หลักการตอไปนี้เปนคําแนะนําในการใหขอมูลปอนกลับ 

          (7.1) ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนตอบสนอง 
          (7.2) บอกใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิด 
          (7.3) แสดงคําถาม คําตอบ และขอมูลยอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
          (7.4) ใชภาพงายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
          (7.5) หลีกเลี่ยงผลทางภาพ (visual effect) หรือการใชขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาหาก

ผูเรียนทําผิด 
          (7.6) อาจใชกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได หากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถทํา

ไดจริง ๆ 
          (7.7) ใชเสียงไตขึ้นสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง 
          (7.8) เฉลยคําตอบที่ถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 1 – 2 ครั้ง 
          (7.9) ใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกลจากเปาหมาย 
          (7.10) สุมใหขอมูลยอนกลับเพื่อเราความสนใจ 
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     (8) ทดสอบความรู (assess performance) การทดสอบนอกจากจะเปนการประเมิน 
การเรียน แลวยังมีผลในการจําระยะยาวของผูเรียนดวย ขอสอบจึงควรถามเรียงลําดับตาม
วัตถุประสงคของบทเรียน ขอแนะนําตาง ๆ ในการออกแบบ 

          (8.1) ตองแนใจวาส่ิงที่ตองการวัดนั้น ตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
          (8.2) ขอสอบ คําตอบและขอมูลยอนกลับ อยูบนเฟรมเดียวกันและขึ้นตอเนื่องกัน

รวดเร็ว 
          (8.3) หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทดสอบการ 

พิมพ 
           (8.4) ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถามแตถาหากใน 1 คําถาม มีคําตอบยอย

อยูดวย ใหแยกเปนหลาย ๆ คําถาม 
           (8.5) อยาทดสอบโดยใชขอสอบเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบ การ

ทดสอบอยางเหมาะสม 
           (8.6) ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพิมพผิดพลาด หรือเวนวรรคผิดหรือใช

ตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ 
     (9) การจํ าและการนํ าความรู ไปใช  (promote retention and transfer) ในการ

เตรียมการสอนสําหรับชั้นปกติตามขอเสนอแนะของกาเย (Gagne) นั้นในขั้นสุดทายจะเปนกิจกรรม
สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถาม
ปญหาเพิ่มเติม ดังนั้นเมื่อประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึง
ขอเสนอแนะการปฏิบัติดังนี้ 

           (9.1) บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่
ผูเรียนคุนเคยอยางไร 

          (9.2) ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุป 
             (9.3) เสนอแนะสถานการณที่เปนความรูใหมที่อาจถูกนําไปใชประโยชน 

           (9.4) บอกผูเรียนถึงแหลงความรูใหมที่อาจถูกนําไปใชประโยชนตอเนื่อง 
ขั้นตอนการออกแบบการสอนทั้ง 9 ขั้นนี้ กาเย ไดพัฒนาขึ้นเพื่อใชสําหรับการเรียนการ

สอนทั่ว ๆ ไป การวิจัยในดานการเรียนรู และการจํา จึงไดนํามาประยุกตใชเพื่อการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดเทาที่จะทําได ขั้นการสอนทั้ง 9 ขั้นไมจําเปนตอง
แยกแยะออกไปเปนลําดับตามที่เรียงไว และไมจําเปนตองมีครบทั้ง 9 ขั้น ใครจะออกแบบบทเรียน
โดยใชเทคนิคการเสนอแบบใด หรือควบคุมขั้นการสอนอยางไร ขึ้นอยูกับเทคนิคการนําเสนอใน
เนื้อหาของบทเรียนนั้น ๆ  
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ทักษิณา สวนานนท  (2530, หนา 221 – 223) กลาวถึงแนวคิดการออกแบบการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา ตองไดรับความรวมมือจากนักคอมพิวเตอร นักการศึกษา และ
ผูเชี่ยวชาญของสาขาที่สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เมื่อผูเชี่ยวชาญสาขาวิชากําหนดของเขต
ของเนื้อหาใหแลวนักการศึกษาจะแบงเนื้อหาออกเปนสวน ๆ โดยจัดทํารูปแบบของโปรแกรม
บทเรียน กลาวคือ แบงออกเปนกรอบ ๆ กําหนดใหมีการเสนอกรอบทีละกรอบดวยแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ มีการบรรยายคําตอบที่ผิดและวิเคราะหคําตอบที่ผิด เพื่อดูวาทําไมจึงผิด ดังภาพที่ 2 
และภาพที่ 3 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
     
 
 
 

 
   

วัตถุประสงคของวิชา 

ประเมินผล 

สอบ 

สอน 

ออกแบบบทเรียน 

วิเคราะหเนื้อหา 

เปาหมายของการศึกษา 

เนื้อหา 

 
ภาพประกอบ 2    วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ิมตนจากการกําหนดขอบเขตเนือ้หา 

ท่ีมา : ทักษณิา  สวนานนท ( 2530, หนา 221 – 223) 
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พิจารณาผูเรียน 

กําหนดเนื้อหา 

ตั้งจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

กําหนดโครงสรางและขอความ 

ทดลองโปรแกรม 

เขียนโปรแกรม แกไขปรับปรงุ 

จัดทําคูมือการใชโปรแกรม 

พบปญหาหรอืไม 

นําบทเรียนโปรแกรมไปใช 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ท่ีมา : สานนท  เจริญฉาย (2533, หนา 172 – 173) 

 
 จากขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ที่นักการศึกษาไดเสนอ
แนวความคิดที่หลากหลาย  จะพบวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการสรางงานที่
ตองมีขั้นตอนที่ละเอียดรอบครอบและครบถวนชัดเจน ตองมีการวางแผนที่ดี  มีการวิเคราะหเนื้อหา
ใหตรงตามหลักสูตรของระดับการศึกษา ภาษาที่ใชเขาใจไดงายและมีความสอดคลองกับเนื้อหา  
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รวมถึงการออกแบบหนาจอ วิธีการนําเสนอ การกําหนดกิจกรรม ความสัมพันธในการนําเสนอ
จะตองถูกตองและเหมาะสมกับระดับของผูเรียนซึ่งตองมีการตรวจสอบ ทดลองปรับปรุงแกไข  
กอนที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนจริง นอกจากนี้จะตองออกแบบใหผูเรียนสามรถเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง ตลอดเวลาไมนาเบื่อ เพื่อใหเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนได อยางแทจริงนั่นเอง 
 11. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงขั้นตอนในการพัฒนาได ดังนี้ 
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2545, หนา 65 – 70)  

ขั้นที่ 1 การออกแบบบทเรียน (courseware designing) 
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประกอบดวยกิจกรรมและ

ขั้นตอนตาง ๆ ดังนี ้
     (1) การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา (course analysis) 
ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดของกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยการวิเคราะหความตองการของหลักสูตรที่นํามาผลิตเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในสวน
ของเนื้อหาบทเรียนจะไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร รวมไปถึง
แผนการเรียนการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบการสอนแตละ
วิชา หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหาที่ตองการแลวใหปฏิบัติดังนี้ 

          (1.1) นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
          (1.2) จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน โดยการเขียน network 

diagram แสดงความสัมพันธของเนื้อหา 
          (1.3) เขียนหัวขอเร่ืองตามลําดับของเนื้อหา 
          (1.4) เขียนหัวขอยอยของแตละหัวขอเร่ือง 

             (1.5) เลือกหัวขอเร่ืองที่จะนํามาผลิตบทเรียน 
          (1.6) นําหัวขอเร่ืองที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอยแลวจัดลําดับความตอเนื่องและ

ความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
     (2) การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
วัตถุประสงคของบทเรียนเปนแนวทางที่กํ าหนดไว เพื่อคาดหวังให ผู เ รียนมี

ความสามารถในเชิงรูปธรรม  หลังจากที่เรียนจบบทเรียนแลว วัตถุประสงคจึงเปนสิ่งสําคัญที่สุด
ของบทเรียนปกติจะเขียนเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดไดหรือสังเกตไดวา ผูเรียน
แสดงพฤติกรรมอยางไรออกมาในระหวางการเรียนหรือหลังจบบทเรียนแลว วัตถุประสงคเชิง
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พฤติกรรมจะไดจากขอบขายของเนื้อหาที่ไดวิเคราะหแลวในขั้นที่1 ซ่ึงจะสอดคลองกับหัวเรื่องยอย 
ที่จะนํามาผลิตเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     (3) การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม 
ในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก โดยทําการขยายความมี

รายละเอียด  ดังนี้ 
          (3.1) เขียนเนื้อหาสั้นๆทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม     
          (3.2) เขียนแนวคิดทุกหัวขอยอย จากนั้นนํามา 

                   (3.2.1) จัดลําดับเนื้อหา 
                   (3.2.2) เขียนผังเนื้อหา (layout content) 

                  (3.2.3) ออกแบบจอภาพและแสดงผล 
                   (3.2.4) กําหนดความสัมพันธของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 

     (4) การกําหนดขอบขายของบทเรียน 
การกําหนดขอบขายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง  การกําหนด

ความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวขอยอย เพื่อจะไดทราบถึงขอบขายของบทเรียนที่ผูเรียนจะเรียน
ตอไป  หลังจากที่จบบทเรียนในแตละหัวขอยอยแลว  แตถามีบทเรียนเพียงหัวขอเรื่องเดียวจะไมมี
ความสัมพันธของบทเรียน 

     (5) การกําหนดวิธีการนําเสนอ 
การนําเสนอเนื้อหาในขั้นนี้ไดแก การเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวา

จะใชวิธีการแบบใด  โดยสรุปผลจากขั้นตอนที่ 3 และ 4 แลวนํามากําหนดรูปแบบการนําเสนอ 
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เริ่มตน 

 
 

กําหนดวาจะเริ่มตนจุดใด 

 
 

 
        ผิด 
 
 
      ถูก 
        ไมเขาใจ 
 
 
      เขาใจ   ถูก 
            หมดแลว 
 
 
          
                  ยัง 

เสนอกรอบนั้น 

วิเคราะหเหตุที่ผิด 

กําหนดจุดเริ่มตน 

ทําแบบทดสอบ 

เขาใจดี ทําแบบทดสอบใหม 

หมดกรอบหรือยัง 

เรียกกรอบตอไป  
 

ภาพประกอบ 3  การแบงเนือ้หาออกเปนสวน ๆ หลังจากการกําหนดขอบเขตของเนื้อหาแลว 
ท่ีมา : ทักษณิา  สวนานนท (2530, หนา 221 – 223) 

 
ขั้นที่ 2 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (courseware construction)   

ผลิตบทเรียนในขั้นนี้จะดําเนินการตามหัวเรื่องที่กําหนดไวทั้งหมด นับตั้งแตการ
ออกแบบเฟรมเปลาหนาจอ การกําหนดสีที่จะใชงานจริง รูปแบบของตัวอักษรที่จะใช ขนาดของ
ตัวอักษร  สีพื้นและสีตัวอักษร  นอกจากนี้แลวยังมีขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของดังนี้  
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          (1) การใสเนื้อหาและกิจกรรม (input construction) 
          (2) ผลิตบทเรียน (generate courseware) โดยใชโปรแกรมผลิตบทเรียน 
ขั้นที่ 3 การตรวจสอบและประเมินกอนนําไปใชงาน 
ในขั้นสุดทายกอนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงาน  จําเปนอยางยิ่งที่

จะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินบทเรียน (courseware testing and evaluating) ซ่ึงมี
ขอพิจารณา ดังนี้ 

          (1) การตรวจสอบ ในการตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายถึง การ
ตรวจสอบในแตละขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน  

          (2) การทดสอบการใชงานบทเรียน เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตองในการใช
งานของบทเรียน 

          (3) การประเมินบทเรียน มีจุดประสงคเพื่อการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร และ
การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ขั้นที่ 4  สรุปผลการประเมิน 
การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะเปนขั้นตอนสุดทายกอนที่จะไดนําขอมูล

จากการประเมินมาปรับปรุงบทเรียน ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและการใชงานครั้งตอไป  
กอนที่จะเผยแพรบทเรียน  จําเปนตองสรางคูมือการใชงานของบทเรียนดังกลาวเพื่ออํานวยความ
สะดวกใหกับผูใชงานเพื่อจะไดเกิดประโยชนสูงสุด 

สานนท  เจริญฉาย (2533, หนา 172 – 173) กลาวถึงการดําเนินการเขียนโปรแกรมสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาควรปฏิบัติตามขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้ 
           (1) พิจารณาผูเรียนวาเปนใคร ระดับชั้นเรียนใด ทั้งนี้เพราะวุฒิภาวะของผูเรียนมี
ผลตอลักษณะการจัดลําดับขั้นตอนของเนื้อหาปรากฏที่หนาจอ ตัวอักษรที่ใชรูปภาพประกอบหรือ
ขอความและสิ่งเราที่จะใหคอมพิวเตอรไดตอบกับผูเรียน เพื่อดึงดูดความสนใจตลอดจนความยาว
ของบทเรียน หรือแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน ดวยเหตุนี้โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับ
มัธยมศึกษาจึงตองมีลักษณะบางอยางที่แตกตางจากระดับอุดมศึกษา 
           (2) กําหนดเนื้อหาและศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหานั้น ๆ  
           (3) ตั้งจุดมุงหมายของบทเรียน ตองการที่จะใหผูเรียนสัมฤทธิ์ผลอะไรบาง 
           (4) กําหนดโครงสรางและขอความที่จะเสนอทางจอภาพ เชน เนื้อหาของบทเรียน 
แบบฝกหัด คําติชม การประเมินผล เปนตน 
           (5) เขียนโปรแกรม 
           (6) ทดลองโปรแกรม และแกไขปรับปรุง 
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           (7) จัดทําคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คูมือนั้นควรกําหนดขั้นตอน
การใชอยางชัดเจน ภาษาที่ใชควรเขาใจงาย ผูเรียนสามารถอานและสามารถปฏิบัติตามได คําส่ังที่
ใชไมควรมีจํานวนมากและควรเปนคําสั่งพื้นฐานที่รูจักกันทั่วไป ซึ่งขั้นตอนในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถทําตามขั้นตอนที่ชัดเจนดังภาพที่ 4 
   

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 การสรางบทเรียนชวยสอนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด โดยนําบทเรียน 
ผานเว็บไปทดลองหาประสิทธิภาพและปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองจนมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑที่ตั้งไว  ซ่ึงนักการศึกษาไดใหเหตุผลและความจําเปนที่ตองมีการหาประสิทธิภาพ
บทเรียนไวหลายทาน ดังนี้ 
 ชัยยงค  พรหมวงศ  (2525, หนา 33) ไดใหความเห็นวา 
 “...ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา  
ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนน
ทั้งหมด ตอเปอรเซ็นตของผลการทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด นั่นคือ ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ /ประสิทธิภาพของผลลัพธ ตัวอยางเชน 80/80 หมายความวา เมื่อเรียนจบแลว  ผูเรียน
สามารถทําแบบฝกหัดหรืองานไดผลเฉลี่ย 80%  สวนการที่จะกําหนดคาเทาใดนั้น ใหผูสอน
พิจารณาตามความพอใจโดยปกติเนื้อหาที่เปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80 หรือ 90/90 สวน
เนื้อหาที่เปนทักษะหรือเจตคติตั้งไวต่ํากวานี้.....”  
 สุนันท  ปทมาคม (2523, หนา 33) ไดใหความเห็นวา “...90 ตัวแรก คือ รอยละของ
คะแนนโดยเฉลี่ยที่นักเรียนตอบคําถามจากแบบฝกหัดไดถูกตอง 90 ตัวหลัง คือ คารอยละของ
คะแนนโดยเฉลี่ยที่นักเรียนทําแบบทดสอบหลังจากเรียนบทเรียนจบแลวไดถูกตอง…” 
 เอสพิช และ วิลเลียมส (Espich & Williams, 1967, p.32) ไดใหความเห็นไว 4 ลักษณะ
เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 วา 
           (1) เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง การที่นักเรียนสามารถทําการฝกหัดได
ถูกตองเฉลี่ยรอยละ 90  แตไมไดเปนเครื่องชี้วาบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว 
ตองดูความสําเร็จที่สามารถทําการทดสอบหลังเรียนไดเปนสวนมาก โดยถือวา รอยละ 90 ทั้งนี้
ไมไดหมายความวา นักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตองรอยละ 85 เปนบทเรียนไมดี และ
นักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดถูกตองรอยละ 100 เปนบทเรียนที่ดีไมได ถานักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียนไมคอยได 
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           (2) เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง นักเรียนรอยละ 90 เรียนรูบทเรียนไดดีขึ้น
กวาเดิม รอยละ 90 ของนักเรียน ตัวอยาง เชน นักเรียนทําคะแนนทดสอบกอนเรียนไดรอยละ 30  
แตนักเรียนสามารถทําคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนไดรอยละ 100 แสดงวา สามารถทําคะแนน
ไดเพิ่มขึ้นรอยละ 70 เทานั้น แตถาเขาทําคะแนนทดสอบหลังเรียนไดรอยละ 90 เขาจะไดเพิ่มเพียง
รอยละ 60 จากที่เขาควรจะไดเต็ม คือ รอยละ 70 นั่นคือ การไดเพิ่ม 6 ใน 7 ของที่ควรจะไดหรือรอย
ละ 85.7 เปนอยางสูง 
           (3) เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง นักเรียนรอยละ 90 ทําบทเรียนไดรอยละ 90 
โดยไมคํานึงถึงนักเรียนออนอีกรอยละ 10  ถาจํานวนนักเรียนรอยละ 90 ของชั้นไดคะแนนเฉลี่ยจาก
บทเรียนรอยละ 90 แสดงวาบทเรียนถึงเกณฑที่กําหนดไว 
           (4) เกณฑมาตรฐาน 90/90หมายถึงนักเรียนที่ทําแบบทดสอบทั้งหมดจะได
คะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนนี้ไดรอยละ 90 และแบบทดสอบหลังเรียนแตละ
ขอจะตองมีผูทําถูกรอยละ 90 เชนกัน ตัวอยางเชน นักเรียน 100 คน ทําแบบทดสอบ 10 ขอ แตละ
คนจะทําผิดไดเพียง 1 ขอ และคะแนนทดสอบแตละขอจะตองมีผูทําผิดไมเกิน  10  คน 
 ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2532, หนา 494 - 495) ใหเหตุผลถึงความจําเปนที่ตองมี
การหาประสิทธิภาพของสื่อ ไวดังนี้ 
           (1) เพื่อเปนการประกันคุณภาพของบทเรียนอยูขั้นสูง เหมาะที่จะลงทุนผลิตเปน
จํานวนมาก 
           (2) ชวยทําใหผูที่นําบทเรียนไปใชเกิดความมั่นใจวาบทเรียนผานเว็บนั้นมี
ประสิทธิภาพ ในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
           (3) ชวยใหผูผลิตมีความมั่นใจวา เนื้อหาสาระที่บรรจุในบทเรียนเหมาะสม งายตอ
การเขาใจ อันจะทําใหผูผลิตมีความชํานาญสูงขึ้น เปนการประหยัดแรงงาน เวลา  และงบประมาณ 
ในการเตรียม 
               สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ชัยยงค  พรหมวงศ ไดกลาวถึงขั้นตอนในการ
หาประสิทธิภาพไวดังนี้ 

          (1) กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
                (1.1) กําหนดเกณฑประสิทธิภาพโดยใชเกณฑมาตรฐาน ทําไดโดยการ

ประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่องและพฤติกรรมสุดทายซึ่งคา
ประสิทธิภาพจะกําหนดเปนคา E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการและคา E2 คือ ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธคิดเปนรอยละของผลเฉลี่ยคะแนนที่ได ดังนั้น E1/E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยปกติแลวการกําหนดเกณฑ E1/E2 ขึ้นอยูกับเนื้อหา หาก
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เนื้อหาเปนความรูความจํา มักกําหนดเกณฑไวที่ 80/80 , 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เนนทักษะ
มักกําหนดต่ํากวา เชน 75/75 อยางไรก็ตามไมควรกําหนดต่ํากวานี้ เพราะกําหนดไวเทาไรมักจะ
ไดผลเทานั้น 

               (1.2) กําหนดเกณฑโดยทดสอบทางสถิติ ซ่ึงทําไดโดยนําสื่อท่ีสรางไปทดลอง
ใช แลวหาคาความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน จากนั้นจึงทดสอบความแตกตาง
ของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน หากมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ถือวามีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชตอไปได 

          (2) การกําหนดระดับประสิทธิภาพของสื่อ ประสิทธิภาพของสื่อสรางขึ้นกําหนด
เกณฑทีย่อมรบัได  3 ระดับ คือ 

                (2.1) ระดับ “สูงกวาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของสื่อสูงกวาเกณฑทีต่ั้งไวมีคา
เกิน 2.5 ขึ้นไป 

                (2.2) ระดับ “เทาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของสื่อเทากับหรือสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไวไมเกิน 2.5 
                                   (2.3) ระดับ “ต่ํากวาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของสื่อเทากับหรือต่ํากวาเกณฑ
ที่ตั้งไวแตไมต่าํกวา 2.5 ซ่ึงถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

         (3) การทดลองหาประสิทธิภาพ 
                (3.1) การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (one to one testing) โดยการทดลองกับ

ผูเรียนจํานวน 3 คน โดยใชผูเรียนที่มีระดับสติปญญาสูง ปานกลางและต่ํา อยางละ 1 คนนําผลที่ได
คํานวณหาประสิทธิภาพ แลวนํามาปรับปรงุใหสมบูรณใหดีขึ้นซึ่งตามปกติคะแนนทีไ่ดจากการ
ทดลองจะมีคาต่ํากวาเกณฑมาก เมื่อนํามาปรับปรุงแลวจะสูงขึ้น 
                                 (3.2) การทดลองแบบกลุมเล็ก (small group testing)ใชกับผูเรียนจํานวน 6 -
10 คน นําผลที่ไดไปหาประสิทธิภาพของแบบฝก แลวปรับปรุงใหสมบูรณขึ้น 
                                  (3.3) การทดลองภาคสนาม (field testing) คือการทดลองกับผูเรียนที่มีจํานวน  
30 – 100 คน นําผลที่ไดคํานวณหาประสิทธิภาพ แลวปรับปรุงอีกครั้งใหไดผลที่ควรไดใกลเคียงกับ
เกณฑที่กําหนดไว หากต่ํากวาเกณฑมากไมเกินรอยละ 2.5 ก็ยอมรับได แตหากแตกตางกันมากตอง
กําหนดเกณฑประสิทธิภาพของสื่อ โดยยึดสภาพจริงตามเกณฑการหาประสิทธิภาพเพื่อประเมินสื่อ
ของ (กรมวิชาการ, 2545, หนา 57-58) ใชสูตรดังนี้ 
 

  E1  = 100×

Σ

A
N
x

  หรือ E1  =  100×
A
X  
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E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

xΣ  คือ ผลรวมของคะแนนที่ไดจากการวัดระหวางเรียน 
N คือ จํานวนผูเรียน 
A คือ คะแนนเต็มจากการวดัระหวางเรียน 

 

  E2  = 100×

Σ

B
N
Y

  หรือ E2  =  100×
B
Y  

 
E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ ไดจากคะแนนเฉลี่ยจาก 

การทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทัง้หมด 
ΣΥ  คือ ผลรวมของคะแนนที่ไดจากการทดสอบหลังเรียน 
N คือ จํานวนผูเรียน 
B คือ คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

 
       เกณฑที่ยอมรับวาสื่อการสอนมีประสิทธิภาพ คือ ดานพุทธิพิสัย E1/E2 มีคา 80/80 ขึ้น
ไป และดานทักษะปฏิบัติ E1/ E2 มีคา 70/70 ขึ้นไป โดยที่คา E1/E2 ตองไมแตกตางกันเกินกวา     
รอยละ 5  ดวงแสง ณ นคร (2549, หนา 109-112) ไดรวบรวมแนวการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ ซ่ึง
ถือวาเปนกระบวนการวัดและประเมินผลสื่อ เพื่อที่จะเปนแนวทางและแนวปฏิบัติ สําหรับผูที่
เกี่ยวของในการเลือกใชวิธีและเกณฑในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของ
ส่ือแตละชนิด  จากการที่นักการศึกษาไดแบงประเภทของสื่อการสอนไวหลากหลาย ทําใหเห็นวา
ส่ือแตละชนิดตางก็มีคุณสมบัติ คุณลักษณะเฉพาะและการใชที่แตกตางกัน ส่ือบางประเภทจะให
เพียงสาระขอมูล  เชน หนังสือ แผนโปรงใสและการใหสาระขอมูลก็ใหรายละเอียดมากนอยตางกัน 
ส่ือบางประเภทใหทั้งสาระและกําหนดใหผู เ รียนตอบสนอง  เชน  บทเรียนแบบโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอน ส่ือบางชนิดมีรูปแบบนําเสนอไดหลายวิธี เชนการนําเสนอภาพนิ่งในรูปแบบ
เสนอทีละภาพ หรือเสนอหลายภาพพรอมกัน เปนตน 
 การจะไดส่ือที่มีคุณภาพควรจะตองมีการตรวจสอบสื่ออยางเปนระบบ และมีขั้นตอน  
ซ่ึงการตรวจสอบนี้ควรจะดําเนินการทั้ง 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การตรวจสอบโครงสรางภายในสื่อ (structural basis) การตรวจสอบในขั้น
นี้ เปนการตรวจสอบสิ่งที่ปรากฏในตัวส่ือ ซ่ึงสามารถมองเห็นลักษณะภายนอกรวมถึงการนําเสนอ  
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ถาสวนที่ปรากฏในสื่อนั้นมีความชัด งายตอการเขาใจและสะดวกในการรับรูก็นับวาสื่อนั้นมี
ศักยภาพสูงในการสื่อสาร ซ่ึงการตรวจสอบในขั้นนี้แบงเปน 2 สวนคือ 
           (1) การตรวจสอบลักษณะของสื่อ ควรจะตรวจสอบเปน 4 ประเด็น ไดแก 
                 (1.1) ลักษณะเฉพาะตามประเภทของสื่อ โดยพิจารณาความถูกตองของ
ลักษณะสื่อแตละองคประกอบ  เชน คอมพิวเตอรชวยสอน ควรจะตองตรวจสอบในเรื่องโครงสราง
ของบทเรียน การใหส่ิงเราและการตอบสนองการเสริมแรงและผลปอนกลับ การมีปฏิสัมพันธ    
เปนตน 
                  (1.2) การออกแบบ พิจารณาจากการสื่อสารที่ชัดเจน เขาใจงาย ถูกตองตาม
หลักการออกแบบตามที่ควรจะเปน เชน ส่ือประเภทกราฟฟก ควรออกแบบโดยอาศัยหลักและ
องคประกอบในการออกแบบ การใชขนาดตัวอักษรที่ชัดเจน การใชสี เปนตน 
                  (1.3) เทคนิควิธีการเสนอสื่อ เปนวิธีการที่ชวยใหการเสนอสาระไดอยาง
ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน การเลือกใชถอยคําภาษาในการสื่อสาร เปนตน 
                  (1.4) ความงาม หมายถึง ความประณีต เรียบรอย นาเรียน นาจับตองผูที่ทํา
หนาที่ตรวจสอบลักษณะสื่อ ไดแก นักเทคโนโลยีการศึกษา ถือวาเปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียน
การสอน ในการตรวจสอบสื่อ ควรมีผูเชี่ยวชาญอยางนอย 3 คน เพื่อพิจารณาและใหขอเสนอแนะ 
โดยการตรวจสอบจะใชแบบประเมินส่ือ จากนั้นนําผลมาปรับปรุงแกไข ส่ือ และนําไปตรวจสอบ
เนื้อหาสาระตอไป 
           (2) การตรวจสอบเนื้อหาสาระเปนการตรวจสอบความถูกตองในแงของเนื้อหาที่
ปรากฏในสื่อ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน (เฉพาะสื่อที่มีลักษณะเปนบทเรียน)  
ความถูกตองของเนื้อหา ความสอดคลองของเนื้อหา และวัตถุประสงค ความชัดเจนในการใชภาษา  
และมีลําดับการเสนอเนื้อหาที่งายตอความเขาใจ  เปนตน 
 ผูที่ทําหนาที่ตรวจสอบเนื้อหาสาระไดแก ครูผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญในเนื้อหานั้น ๆ 
จํานวนอยางนอย 3 คน การตรวจสอบก็ใชแบบประเมินเนื้อหา แลวนําผลการประเมินมาปรับปรุง
แกไขและนําไปตรวจสอบในขั้นตอนที่สองตอไป 
 ในการพิจารณาปรับปรุงสื่อในขั้นนี้ ตองพิจารณาทุกเรื่องที่เกี่ยวของ ไมวาจะเปนการ
ออกแบบเนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน ความยากงายของภาษาหรือภาพที่ใชส่ือสาร     
เปนตน 
 ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพสื่อ (qualitative basis) การตรวจสอบในขั้นนี้ เปน
การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ เพื่อตรวจดูการทํางานของสื่อวา เมื่อใชส่ือกับตัวแทน
กลุมเปาหมาย (ผูเรียนมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมเปาหมายและตองไมมีความรูเนื้อหาสาระที่เสนอ
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ในสื่อมากอน เปนการคัดเลือกมาโดยวิธีการสุมตัวอยางตามจํานวนที่ตองการในแตละครั้งของการ
ทดสอบ และสมาชิกแตละคนสามารถเปนตัวแทนกลุมเปาหมายไดเพียงครั้งเดียว) สามารถบรรลุ
วัตถุประสงคที่กําหนดไวขอใดบาง ตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม ควรจะตองมีการปรับปรุงสื่อ
หรือไมอยางไร ในการตรวจสอบประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนในขั้นนี้ นอกจากจะเนนที่การ
บรรลุวัตถุประสงคทุกขอ ยังตองพิจารณาปรับปรุงสื่อในทุกเรื่องที่เกี่ยวของไมวาจะเปนการ
ออกแบบเนื้อหาสาระ รูปแบบการเสนอเนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน ความยากงายของ
ภาษาหรือภาพที่ใชส่ือสาร เปนตน การตรวจสอบที่บรรลุวัตถุประสงคเปนการใหความสําคัญกับ
ทุกวัตถุประสงค เทากันดังนั้นในการตรวจสอบจะตองพิจารณาขอมูลที่ไดจากการวัดผล 
ในทุกวัตถุประสงค    
 การตรวจสอบคุณภาพสื่อการเรียนการสอน หรืออาจจะเรียกวาการหาประสิทธิภาพของ
ส่ือการเรียนการสอน  หรือในแวดวงของนักเทคโนโลยีการศึกษาอาจคุนเคยกับการเรียน 
การตรวจสอบนี้ วาเปนการหาคา E1/E2 ซ่ึงเปนคาอัตราสวนประสิทธิภาพ (efficiency ratio) ของ
คะแนน เปนการนําส่ือไปทดลองใชกับตัวแทนกลุมเปาหมายในสภาพการณปกติ เพื่อท่ีจะดูวาสื่อที่
ผานการประเมินโดยมีผูเชี่ยวชาญแลว เมื่อนําไปใชกับผูเรียนจะชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค
ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวหรือไม  และมีความเหมาะสมในการสื่อสารกับผู เ รียน
กลุมเปาหมายไดหรือไมเพียงใด 
 การกําหนดเกณฑมาตรฐาน มักจะกําหนดเปนตัวเลข เชน กําหนดคา E1/E2 เทากับ 90/90 
หรือ 80/80 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพนิยมตั้งไวที่ 90/90 สําหรับสื่อที่ตองการวัดความรู และ
คว ามจํ า แ ล ะ เ กณฑ 8 0 / 8 0 สํ า ห รั บ ส่ื อที่ ต อ ง ก า ร วั ด ทั ก ษ ะทั้ ง นี้ ก า ร กํ า หนดตั ว เ ล ข 
จะกําหนดเทาใดนั้นขึ้นอยูกับผูตรวจสอบวาจะใหคาของสื่อที่ผลิตสูงต่ําเพียงใด นักเทคโนโลยี
การศึกษาใหความหมายของคา E1/E2 ไวแตกตางกัน ขึ้นอยูกับหลักการหรือทฤษฎีที่นํามาใช   
                  ถาผูตรวจสอบคํานึงถึง การบรรลุวัตถุประสงคเปนสําคัญก็จะใหความหมาย ดังนี้ 
 E1   คือ คะแนนรวมเฉลี่ยของนักเรียนที่ทําแบบทดสอบหลังเรียน คิดเปนรอยละ 
 E2   คือ คะแนนรวมเฉลี่ยของนักเรียนที่บรรลุวัตถุประสงคแตละขอ คิดเปนรอยละ 
 ถาผูตรวจสอบคํานึงหลักการที่วา การเรียนรูเปนกระบวนการ เพื่อชวยใหการเปลี่ยน
พฤติกรรมของผูเรียนบรรลุผล การใหความหมายจึงตองคํานึงถึง กระบวนการและผลลัพธ  ดังนี้ 
 E1   คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทํา
แบบฝกหัดและการประกอบกิจกรรม 
 E2   คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนไดรับ
จากการทดสอบหลังเรียน 
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 สําหรับสื่อที่ผลิตตามหลักการของการสอนแบบโปรแกรม จะคํานึงถึงจุดมุงหมาย 
ของการสอนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จึงใหความหมายดังนี้ 
 E1   คือ คะแนนรวมของผลการสอบของนักเรียนทั้งหมดที่ตอบถูก คิดเปนรอยละ 
 E2   คือ ขอสอบแตละขอที่มีนักเรียนทําถูก คิดเปนรอยละ 
 จากเกณฑมาตรฐานที่ไดกลาวมา ผูวิจัยเลือกเกณฑมาตรฐาน 80/80 ของ ดร.ชัยยงค  
พรหมวงศ  ไปวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น คือ 

 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียน โดย
เฉล่ียรอยละ 80 ขึ้นไป 

 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังจากเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแลว โดยเฉลี่ยรอยละ 80 ขึ้นไป 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
 มีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเรียนการสอนสาขาวิชาตาง ๆ 
ไวเปนจํานวนมาก  ซ่ึงสามารถสรุปสาระสําคัญของการวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัย เร่ือง “การใช
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2003” ในสาระเทคโนโลยีและการทํางานอาชีพ ไดดังตอไปนี้ 
 จรัสศรี  หัวใจ (2539, หนา 63)ไดทําการวิจัย เร่ือง “การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
การเรียนระบบมัลติมีเดีย วิชาคอมพิวเตอร หลักสูตรคอมพิวเตอรเบื้องตนและการใชคําสั่ง DOS 
(com 101)  สําหรับนักศึกษาการศึกษานอกโรงเรียน”  ผลการทดลองพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 2) ผลของการศึกษาความคงทนใน
การเรียนรูเทากับ 26.57%  3) ผลการประเมินความคิดเห็นของนักศึกษาทีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  พบวานักศึกษาสวนใหญมีความเห็นดวยในระดับ 
 ลักษณาพร โรจนพิทักษกุล (2540, หนา 94) ไดศึกษา “การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เรื่อง โสตทัศนอุปกรณ ประเภทเครื่องฉายกับ
นักศึกษาปริญญาตรี ปที่ 1”  โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดียรวม 4 สัปดาห 8 คาบการเรียน กลุมควบคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติการศึกษาวิจัย
พบวา กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
 ทองแทง ทองลิ่ม (2541, หนา 59) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนปฏิสัมพันธ วิชาเทคนิคการกอสราง 1 เร่ืองโครงสรางหลังคา ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู
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ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2536” โดยทดลองกับนักศึกษาสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม โปรแกรม
วิชาชางกอสราง ระดับอนุปริญญา ช้ันปที่ 1 ของสถาบันราชภัฏ หมูบานจอมบึง ราชบุรี จํานวน 20 
คน โดยใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผานสื่อไดเปนอยางดี และ
พบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.14/91.07 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 
 นพดล  ศรีวัฒนานุศาสตร (2542, หนา 85) ทําการศึกษาเรื่อง “อวกาศ” มีวัตถุประสงค 
เพื่อสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร ว.305 เร่ือง อวกาศ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3โรงเรียนทาขอนยางพิทยาคม อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ผลการศึกษา
พบวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.83/90.83 
 ปราโมทย  ชุมนุย (2542, หนา 75) ทําการศึกษาเรื่อง “ส่ิงเสพยติด” โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาสุขศึกษา สําหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปที่ 5 และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่พัฒนาขึ้น กลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสหัสขันธศึกษา อําเภอ 
สหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ ผลการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพเทากับ 81.7/82.3 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนอยูในระดับเห็นดวยมาก 
 รงคสิริ  แสงชําริ (2542, หนา 89) ไดทําการศึกษา เร่ือง “สวนประกอบและความ
ปลอดภัยในการใชเครื่องกลึง” เพื่อสรางบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาทฤษฏี
เครื่องกล 1 สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปที่ 1 สาขาวิชาชางกลโรงงาน ที่มี
ประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 90/90 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปที่ 1 
วิทยาลัยเทคนิคสุรินทร ผลการทดลองพบวาบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนิ ที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 91.25/91.25 
 เปยมศักดิ์  แสนศิริสุข (2543, หนา 95) ไดศึกษา เรื่อง “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง น้ําเพื่อชีวิต โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย”  พบวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑมาตรฐาน 80/80 คือมีคาเทากับ 85/80 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 จุฑารัตน  ศราวณะวงศ (2543, หนา 91) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การใชเครื่องมือคน
สารสนเทศบนอินเทอรเน็ต” ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนบนเครือขาย  
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ของนักศึกษาคณะพยาบาลศาสตรที่เรียนวิชาหองสมุดและวิธีคนควาในปลายปการศึกษา 2543 ซ่ึง
เปนกลุมตัวอยางจํานวน 96 คน ทดลองใหเรียนจากโฮมเพจรายวิชาที่ทําการปรับปรุงหลายครั้งจนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 81.50/85.33 
 ประสานพันธ  สายสิญจน (2544, หนา 72) ทําการวิจัยเร่ือง “การควบคุมมอเตอรไฟฟา
ดวยคอนแทคเตอร” พบวา เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาโปรแกรมและการควบคุม
มอเตอรไฟฟา  ผลจากการพัฒนาบทเรียน  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80ถือไดวาคา
ประสิทธิภาพ = 80.65/83.75 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
 ประมนตรี  ภูกิ่งพลอย (2544, หนา 67) ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาหมอแปลงไฟฟา เรื่อง “การออกแบบและหาขั้วหมอแปลงไฟฟาหนึ่งเฟส” โดยศึกษา 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยการสอนปกติ กับการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 โดยไดคาเทากับ 81.66/88.88 และนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจากกลุมที่เรียนดวยการสอนปกติ 
 วรวรรณ  ศรีสงคราม (2544, หนา 73) ทําการศึกษาเรื่อง “พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาออกแบบ 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
90/90” ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาออกแบบ 1 ระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลายมีประสิทธิภาพเทากับ 91.7/91.3 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 วิภาภรณ   อ่ิมอารมณ (2544, หนา 68)  ทําการวิจัยเร่ือง “สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เพื่อการสอนซอมเสริม วิชาวิทยาศาสตรกายภาพชีวภาพเร่ือง “ไฟฟาและเครื่องอํานวยความ
สะดวก” ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อการสอนซอมเสริม มีประสิทธิภาพ
ในเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจากการทดสอบหลังจากการเรียนซอม
เสริม ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการสอนซอมเสริม สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนการเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 พูลศักดิ์  ศรีสถาน (2545, หนา 79) ทําการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยการเรียนการสอนวิชาฟสิกส เร่ือง “ฟสิกสนิวเคลียร” กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 6  จํานวน 50 คน โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส อําเภอวานรนิวาส จังหวัดสกลนคร โดยการเลือก
มาแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบวา 1) โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพรอย
ละ 88 และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.83 2) นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการ
เรียนมีความเห็นดวยอยูในระดับ “มาก” ดังนั้นโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนที่สราง
ขึ้นจึงสามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 ศรินญา วรรณภักดิ์ (2548, หนา 76)ไดทําการศึกษา เร่ือง “การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน” สาระเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ เร่ือง “งานประดิษฐใบตอง” 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการศึกษาพบวา 
           (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
เร่ือง “งานประดิษฐใบตอง” มีประสิทธิภาพ เทากับ 91.31/89.00 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 
           (2) นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระเทคโนโลยีเพื่อการ
ทํางานและอาชีพ เรื่อง “งานประดิษฐใบตอง” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพิ่มขึ้นจากกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 สิริกุล  บุญหมั่น  (2548, หนา 57) ไดทําการวิจัย เร่ือง “การเปรียบเทียบผลการเรียนรู
และการคิดวิจารณญาณจากการเรียนรู” สาระเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ ระหวางวิธีการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บและวิธีการเรียนปกติ ผลการวิจัยพบวา 
           (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ เร่ือง “การเขียนโปรแกรมจัดการ
ฐานขอมูล Microsoft Access” มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 86.09/87.99 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
           (2) นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ เร่ือง “การเขียน
โปรแกรมการจัดการฐานขอมูล Microsoft Access” มีคะแนนเฉลี่ยในการเรียนรู 2 สัปดาห เฉลี่ยได 
เทากับ 33.30   
           (3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
“การเขียนโปรแกรมการจัดการฐานขอมูล Microsoft Access” ที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยูในระดับมาก 
           (4) นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ เร่ือง “การเขียน
โปรแกรมจัดการฐานขอมูล Microsoft Access” มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
นักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
           (5) นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระเทคโนโลยีเพื่อการ
ทํางาน เร่ือง “การเขียนโปรแกรมจัดการฐานขอมูล Microsoft Access” มีความสามารถหลังเรียน
เพิ่มขึ้นจากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    

 2. งานวิจัยในตางประเทศ 
 ทราฮาน (Trahan,1989 p.138) ไดศึกษาเรื่อง “ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
มีตอระบบความจําและความเขาใจในการอาน ทําการทดลองกับนักเรียนที่มีความบกพรองในการ
อานและนักเรียนปกติ” ปรากฏผล การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลในทางบวกสําหรับ
นักเรียนผูอานในระดับปานกลาง แตไมมีผลดีสําหรับนักเรียนที่บกพรองในดานการอานนอกจากนี้
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ยังพบวาการแจงผลดวยคอมพิวเตอรมีความสมบูรณแบบมากกวาการแจงผลดวยแผนกระดาษอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติ 
 เธอรเรียน (Therrien, 1992, p.51) ไดทําการศึกษา เร่ือง “การพัฒนาและประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “การคุมกําเนิด” เพื่อใชทดลองกับนักเรียนระดับ 9 จํานวน 57 
คน โดยไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมคือ กลุมทดลองใหเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนและกลุมควบคุมใหเรียนโดยการบรรยาย ผลการวิจัยพบวา ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมมี
คะแนนสอบหลังการเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน แตคะแนนหลังการเรียนไมแตกตางกันทั้ง 2 
กลุม 
 นิคมิซ (Nicmiec, 1993, p. 50) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เพื่อปรับปรุงทักษะการแปลความหมายจากกราฟ” จุดมุงหมายของงานวิจัย คือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อปรับปรุงความรูความเขาใจเกี่ยวกับการแปลความหมายจากกราฟ
ของนักศึกษาระดับ 11 และ 12 ในการเตรียมความพรอมสําหรับการทดสอบในดานทักษะของ 
Texas Assessment of Academic Skills (TAAS) ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย
กิจกรรมการเรียนรู  การอาน  การสังเกตของผูเรียนเกี่ยวกับกราฟในลักษณะตาง ๆ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้พัฒนามาจากโปรแกรมไฮเปอรคารดเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช 
ผลการวิจัยพบวา จุดเดนของงานวิจัยนี้  คือ มีกรอบแนวความคิดที่เปนกรอบความคิดเดียว และมี
การพัฒนาในลักษณะที่ลึกซึ้งดานเนื้อหา  ผูเรียนสามารถนําไปใชไดทันทีทําใหเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีประสิทธิภาพ 
 ฟชเชอร – สติท (Fisher-Stitt, 1996, p.2244) ไดทําการวิจัยเร่ือง “ผลการสอนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอนสื่อผสมแบบมีปฏิสัมพันธที่มีตอความเขาใจของนักเรียนเกี่ยวกับความหมาย
ของคํา Allegroในบัลเลย” ซ่ึงเปนการวิจัยเชิงทดลอง  การพัฒนาและทดสอบการสอนดวย
คอมพิวเตอรส่ือผสมแบบมีปฏิสัมพันธ ในเรื่องความหมายของคํา Allegro ในบัลเลย โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้ในหองฝกเรียนเตนรํา กลุมทดลองคือนักศึกษาวิชาเอกการเตนรํา ช้ันป
ที่ 1 จํานวน 40 คนถูกแบงออกเปนสองกลุมโดยการสุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม หลังจาก
ทุกคนในกลุมทดลองไดผานการเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนแลวมีการทดสอบเพื่อประเมิน
ความเขาใจ ทั้งที่ไดจากการเขียนและการแสดงทาเตน 4 ทา และคําศัพท 6 คํา ที่มีอยูในบทเรียน การ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนความเขาใจในทาเตน ความเขาใจคําศัพท และความเขาใจโดยรวม
ของแตละกลุม ใชการทดสอบ t-test แบบกลุมที่เปนอิสระกับความสัมพันธระหวางความเขาใจที่ได
จากการเขียน และความเขาใจที่ไดจากการแสดงหาคาไดจากสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน 
ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา การสอนดวยคอมพิวเตอรส่ือผสมแบบมีปฏิสัมพันธชวยปรับปรุงความ
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เขาใจในเรื่องความหมายของคําวา Allegro ในบัลเลยแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ เฉพาะคะแนนรวมที่ไดจากการทําแบบทดสอบและคะแนนรวมที่ไดจากการแสดงโดยกลุม
ทดลองมีคะแนนความเขาใจดีกวากลุมควบคุมและคะแนนรวมความเขาใจที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบกับคะแนนรวมความเขาใจที่ไดจากการแสดงอยูในระดับสูง (r = .79) 
 ซิมโมน (Simeone, 1996, 1473) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง “วิธีการผสมเกี่ยวกับโปรแกรมการ
สอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับทักษะการอานจับใจความของนักเรียนอาชีวศึกษา” 
จุดมุงหมายของการวิจัยคร้ังนี้ เพื่อประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
กระบวนการวิจัยประกอบดวย 1) การเปรียบเทียบคะแนนกอนการทดลองกับคะแนนหลังการ
ทดลอง จากแบบทดสอบยอยการอานจับใจความในแบบทดสอบ Adult BasicLearning Exam         
2) การสัมภาษณนักเรียน 3) การสํารวจการรับรูของนักเรียน 4) การสํารวจการรับรูของครู และ      
5) จัดกลุมสนใจโดยมีตัวแทนจากธุรกิจและอุตสาหกรรม การวิจัยคร้ังนี้กระทําในโรงเรียน
อาชีวศึกษามีพื้นที่ซ่ึงรองรับนักเรียนระดับ 10 11 และ 12 จากโรงเรียนอาชีวศึกษา 21 แหงใน 10 
เขต คะแนนกอนการทดลองและหลังการทดลองของนักเรียน 1,342 คนในปการศึกษา 1994 - 1995 
ถูกนํามาเปรียบเทียบกันเพื่อหาวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญหรือไม คะแนนจาก
แบบทดสอบยอย การอานจับใจความของนักเรียนที่เรียนโปรแกรม cai และนักเรียนที่ไมไดเรียน
โปรแกรมการสอนที่ใช cai ถูกนํามาศึกษาเปรียบเทียบกัน ผลการศึกษาพบวา คะแนนหลังทดลอง
ของนักเรียนในโปรแกรมการสอนที่ใช cai เพิ่มขึ้นจากคะแนนกอนทดลองแตไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมที่ไมไดเรียนในโปรแกรมการสอนที่ใช cai ก็มีคะแนนกอน
การทดลองและคะแนนหลังการทดลองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ การเขาเรียนเฉลี่ยมี
คาใกลเคียงกันทั้งสองกลุม  
 ไวเดอร (Wilder, 1997, p.280) ทําการศึกษารูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สอน ชนิดตาง ๆ คือ Drill and Practice จากการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานและการเรียน
ปกติโดยใชสมุดงานเปนพื้นฐาน โดยพิจารณาจากคะแนนการคํานวณความคงทนในการเรียนรูและ
เวลาในการเรียน กลุมตัวอยางที่ทําการทดลองมีจํานวน 564 คน โดยใชเวลาในการเก็บขอมูลเปน
เวลา 5 ป ผลการทดลองพบวา โปรแกรม คอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหความคงทนในการเรียนรู
เพิ่มขึ้น และเวลาที่ใชในการเรียนรูลดลง 
 จากผลการวิจัย สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน เปนนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มี
ประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก การสรางและการหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรนั้นเพื่อการนําประโยชนไปใชเปนสื่อในการเรียนการสอน สามารถถายทอด
เนื้อหาวิชาตาง ๆ ของบทเรียน และชวยเสริมการเรียนการสอนในรูปแบบตาง ๆ ไดอยางมี
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ประสิทธิภาพ ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน ผูเรียนสามารถเรียนไดตามลําพังโดยไมจํากัด
เวลาและสถานที่ และมีความคงทนในการเรียนรูแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น มี
ประสิทธิภาพสูงตามเกณฑที่กําหนดชวยใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นเนื่องจากใน
การสรางบทเรียนชวยสอนไดมีขั้นตอนการสรางอยางเปนระบบ และมีการใชทฤษฎีในการเรียนรู
เพื่อความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาและผูเรียน 
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