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บทที� 2 

 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 

 
 ในการนําเสนอแนวคิดทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที� เกยวข้องกบเรื� อง การพฒันาี� ั
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนดว้ยโปรแกรม ่ Captivate เพิมทกัษะการอาน เรือง การอานคาํศพัท์� ่ ่
คล้องจองที�ใช้ในชีวิตจริง ระดับชันประกาศนียบัตรวิช2 าชีพ ชันปีที�  2 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษา 
สันติราษฎร์ ในพระอุปถมัภ์ฯ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารที�เกยวขอ้งกบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน ี� ั ่
ซึ� งประกอบดว้ย บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน โปรแกรม ่ Captivate ทกัษะการอานคาํศพัทค์ลอ้ง่
จอง หลกัสูตรการศึกษาอาชีวศึกษาเอกชน พุทธศกัราช 2557 และกลุมสาระการเรียนรู้ งานวิจยัที�่
เกยวขอ้งี�  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
  1.1 ประวติัความเป็นของคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
  1.2 ความหมายของคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
  1.3 คุณลกัษณะสาํคญัของคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
  1.4 ประเภทของคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
  1.5 การจดัระบบเนื2อหาคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
  1.6 ขนัตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน2 ่  
  1.7 ขนัตอนการทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนในการวจิยั2 ่  
  1.8 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
 2. ทฤษฏีการเรียนรู้ที�เกยวขอ้งกบการนาํคอมพิวเตอร์มาใชก้บการศึกษาี� ั ั  
  2.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
  2.2 ทฤษฎีปัญญานิยม 
  2.3 ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 
 3. โปรแกรม Captivate 
  3.1 ความหมายของสื�อมลัติมีเดีย 
  3.2 สื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน 
  3.3 ความสามารถการใชง้านโปรแกรม Captivate  
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 4. ทกัษะการอาน่  
  4.1 ความหมายของการอาน่  
  4.2 ความสาํคญัของการอาน่  
  4.3 ความหมายของคาํพอ้ง 
 5. งานวจิยัที�เกยวขอ้งี�  
 

บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน ่ (Computer Assisted Instruction: CAI) เป็นรูปแบบ 
การเรียนการสอนที�ทีการนาํอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มาชวยในการนาํเสนอเนือหาของบทเรียน ที�ได้่ 2 จดั
เรียงลาํดบัให้แกผูเ้รียน และเปิดโอกาสให้มีการโตต้อบกบบทเรียนโปรแกรมที�เตรียมมาไวอ้ยาง่ ั ่
เหมาะสม โดยผานทางเครื� องคอมพิวเตอร์ที�เรียกวา ่ ่ CAI คอมพิวเตอร์มีชื�อเรียกที�แตกตางกน่ ั
ออกไปหลายชื�อ แตกมีความหมายอยางเดียวกนเชน การเรียนรู้ดว้ยคอมพิวเตอร์ ่ ็ ่ ั ่ CAI : Computer 
Assisted Instruction หรือ Computer-Aided Learning การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน 
(Computer-Based Instruction) ซึ� งในที�นีจะศึกษาเฉพาะคอมพิวเตอร์ชวยสอน 2 ่ (Computer Assisted 
Instruction: CAI) และนาํเสนอรายระเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
 1. ประวตัิความเป็นของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  วิวฒันาการและประวติัความเป็นมาของคอมพิวเตอร์ชวยสอน หรือ ่ CAI ได้มี
วิวฒันาการมาอยางตอเนื�อง ซึ� ง บู่ ่ รณะ สมชยั (2538, หน้า 24-25) และพรเทพ เนื�องแมน (2544, 
หน้า 17-18) ไดก้ลาวถึงประวติัความเป็นมาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยส่ ่ อนดงันี ปี ค2 .ศ. 1960 
มหาลยัฟลอริดา สหรัฐอเมริกา พฒันาคอมพิวเตอร์ชวยสอน ชวยทบทวนวิชาฟิสิกส์ และสถิติ่ ่
พร้อมกบมหาวิทยาลยัสแตนฟอร์ด ได้นาํคอมพิวเตอร์ชวยสอน มาใช้ในวิชาคณิตศาสตร์ และั ่
ภาษาองักฤษ สาํหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาปี ค.ศ. 1960 มหาลยัอิลลินอยส์ จดัทาํ คอมพิวเตอร์
ชวยสอนแบบเทอร์มินลั ่ (Terminal) ที�สามรถโตต้อบกบผูเ้รียนไดชื้�อ ั “PLATO” 
  ปี ค.ศ. 1671 มหาวทิยาลยับริกคมัยงั และเทกซสัไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวย่
สอนให้กบมินิคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมชื�อ ั TICCIT-time-shared interactive computer 
controlled information television  
  ปัจจุบนัคอมพิวเตอร์ชวยสอน ไดเ้ขา้มามีบทบาทมากขึนโดยเฉพาะในวงการศึกษา่ 2
เพราะความเจริญกาวหน้าของเทคโนโลยีตางๆ อนัได้แก เทคโนโลยีมลัติมีเดีย เทคโนโลยีด้าน้ ่ ่
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เทคโนโลยีการติดตอสื� อสารข้อมูล ทาํให้สามารถผลิตคอมพิวเตอร์่  
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ชวยสอนและทาํการเผยแพรบทเรียนได้อยางมีประสิทธิภาพมากยิงขึน ซึ� งในอนาคตบทเรียน่ ่ ่ � 2
คอมพิวเตอร์ชวยสอนไดน้าํเสนอผานทางเครือขายอินเตอร์เน็ตมากขึนในรูปแบบของ ่ ่ ่ 2 CAI on Web 
 2. ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  คนสวนใหญมกัรู้จกัคอมพิวเตอร์ชวยสอนในชื�อของ ่ ่ ่ CAI (อ่านวาซี่ -เอ-ไอ) ซึ� งยอมา่
จากคาํในภาษาองักฤษวา ่ Computer-Assisted หรือ Aided Instruction คอมพิวเตอร์ชวยสอน ่ (CAI) 
หมายถึงสื�อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ�งซึ� งใชค้วามสามารถของคอมพิวเตอร์ใน
การนาํเสนอสื�อประสมอนัไดแ้กขอ้ความภาพนิงกราฟิกแผนภูมิกราฟภาพเ่ � คลื�อนไหววีดีทศัน์และ
เสียงเพื�อถายทอดเนือหาบทเรียนหรือองคค์วามรู้ในลกัษณะที�ใกลเ้คียงกบการสอนจริงในห้องเรียน่ ั2
มากที�สุดโดยที�คอมพิวเตอร์ชวยสอนจะนําเสนอเนือหาทีละหน้าจอภาพโดยเนือหาความรู้ใน่ 2 2
คอมพิวเตอร์ชวยสอนจะไดรั้บการถายทอดในลกัษณะที�แตกตางกนออกไปทั่ ่ ่ ั 2งนีขึนอยูกบธรรมชาติ2 2 ่ ั
และโครงสร้างของเนือหาโดยมีเป้าหมายสําคญักคือการไดม้าซึ� งคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�สามารถ2 ็ ่
ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนและกระตุน้ผูเ้รียนให้เกดความตอ้งการที�จะเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนิ ่
เป็นตวัอยางที�ดีของสื�อการศึกษาในลกัษณะตวัตอตวัซึ� งผูเ้รีย่ ่ นเกดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์ิ
หรือการโตต้อบพร้อมทงัการไดรั้บผลป้อนกลบั 2 (Feedback) อยางสมํ�าเสมอกบเนือหาและกจกรรม่ ั ิ2  
ตางๆ่  ของคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�เกยวเนื�องกบการเรียนนอกจากนีคอมพิวเตอร์ชวยสอนยงัเป็นสื�อ่ ี� ั ่2
ที�สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเ้รียนไ่ ่ ดเ้ป็นอยางดีรวมทงัสามารถที�จะประเมินและ่ 2
ตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนไดต้ลอดเวลาดงันนัผูส้อนจะสามารถนาํคอมพิวเตอร์ชวยสอนไป2 ่
ชวยการสอนของตนได้อยางมีประสิทธิภาพเพราะมีงานวิจยัหลายชินที�สนับสนุนวาผูเ้รียนที�ใช้่ ่ ่2
คอมพิวเตอร์ชวยสอนในการเรียนจะใช้เวลาเพียงสองใ่ นสามของผูเ้รียนที�เรียนดว้ยวิธีที�สอนตาม
ปรกติในขณะเดียวกนผูเ้รียนสามารถนาํคอมพิวเตอร์ชวยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองโดยั ่
ปราศจากขอ้จาํกดทางดา้นเวลาและสถานที�ในการศึกษา โดยเฉพาะผูเ้รียนที�เรียนออนสามารถใช้ั ่
ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ชวยสอนในการเรียนเพิมเติมนอกเว่ � ลาได ้
  คอมพิวเตอร์ชวยสอน ่ (CAI) หมายถึงสื�อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบ
หนึ� งซึ� งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอสื�อประสมอนัได้แกข้อความภาพนิง่ �
แผนภูมิกราฟิกวีดีทศัน์ภาพเคลื�อนไหวและเสียงเพื�อถายทอดเนือหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ใน่ 2
ลกัษณะที�ใกลเ้คียงกบการสอนจริงในห้องเรียนมากที�สุดโดยมีเป้าหมายที�สําคญักคือสามารถดึงดูดั ็
ความสนใจของผูเ้รียนและกระตุ้นให้เกดความต้องการที�จะเรียนรู้คอมพิวเตอร์ชวยสอนเป็นิ ่
ตวัอยางที�ดีของสื�อการศึกษาในลกัษณะตวัตอตวัซึ� งผูเ้รียนเกดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์หรือ่ ่ ิ
การโตต้อบพร้อมการได้รับผลป้อนกลบั (Feedback) นอกจากนียงัเป็นสื�อที�สามารถตอบสนอง2
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ความแตกตางระหวางผูเ้รียนไดเ้ป็นอยางดีรวมทงัสามารถที�จะประเมินและตรวจสอบความเขา้ใจ่ ่ ่ 2
ของผูเ้รียนไดต้ลอดเวลา (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, หนา้ 7) 
  คอมพิวเตอร์ชวยสอนสอน่  หมายถึง วิธีการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ชวยสอนซึ� ง่
ออกแบบไวเ้พื�อนําเสนอบทเรียนแทนผูส้อนและผูเ้รียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองตามลาํดับ
ขนัตอนการเรียนรู้อยางเป็นระบบ โดยมีปฏิสัมพนัธ์ 2 ่ (Interaction) ระหวางผูเ้รียนกบคอมพิวเตอร์่ ั
และผูเ้รียนจะไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัทนัที (กรมการศึกษานอกโรงเรียน, 2541, หนา้ 8) 
  คอมพิวเตอร์เป็นสื�อการสอนที�เป็นเทคโนโลยีระดบัสูงเมื�อมีการนาํคอมพิวเตอร์มา
ใช้เป็นสื�อในการสอนจะทาํให้การเรียนการสอนมีการโตต้อบกนได้ในระหวางผูเ้รียนกบเครื�องั ่ ั
คอมพิวเตอร์เชนเดียวกบการเรียนการสอนระหวางครูกบนักเรียนที�อยูใน่ ั ่ ั ่ ห้องเรียนตามปกติ
นอกจากนีคอมพิวเตอร์ยงัมีความสามารถในการตอบสนองตอขอ้มูลที�ผูเ้รียนป้อนเขา้ไปไดใ้นทนัที2 ่
ซึ� งเป็นการชวยเสริมแรงใหแ้กผูเ้รียน ่ ่ (กดานนัท ์มลิทองิ , 2543, หนา้ 243) 
  คอมพิวเตอร์ชวยสอน่  หรือ CAI หมายถึง บทเรียนที�ไดจ้ดัทาํไวอ้ยางเป็นระบบเพื�อ่
ใช้กบคอมพิวเตอร์เป็นการนําเสนอเนือหาการสอนกบผูเ้รียนและเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้มีั ั2
ปฏิสัมพนัธ์กบคอมพิวเตอร์ ั (Interaction) โดยตรงตามความสามารถ (กฤษมนัต ์วฒันาณรงค,์ 2536, 
หนา้ 136) 
  คอมพิวเตอร์ชวยสอนหมายถึงการนาํเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในกระบวนการเรียน่  
การสอนการทบทวนการทาํแบบฝึกหดัหรือการวดัผล (ทกัษิณา สวนานนท,์ 2530, หนา้ 25) 
  คอมพิวเตอร์ชวยสอนคือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที�ได้นําเสนอเนือหาและลาํดับ่ 2
วิธีการสอนมาบนัทึกเกบไวค้อมพิวเตอร์จะชวยนาํบทเรียนที�เตรียมไวอ้ยางเป็นระบบมาเสนอใน็ ่ ่
รูปแบบที�เหมาะสมสาํหรับนกัเรียนแตละคน ่ (ยนื ภูวรวรรณ่ , 2531, หนา้ 120-129) 
  กลาวโดยสรุปคอมพิวเตอร์ชวยสอนเป็นสื�อการสอนที�นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ย่ ่
ตนเองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ� งบรรจุเนือหาวิชาตามลาํดบัขนัตอนของการสอนให้เหมาะสม2 2
กบความแตกตางระหวางบุคคลและคอมพิวเตอร์ชวยสอนจะทาํหน้าที�เปรียั ่ ่ ่ บเสมือนชวยครูใน่  
การนาํเสนอขอ้มูลที�เป็นประโยชน์ในการเรียนให้กบนกัเรียนในลกัษณะของการให้ความรู้เพิมเติมั �
ทบทวนบทเรียนตลอดจนการวดัผลและให้ขอ้มูลป้อนกลบัโดยอาศยัโปรแกรมที�บรรจุไวใ้นเครื�อง
คอมพิวเตอร์ 
 3. คณลกัษณะสําคัญของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนุ  
  คุณลกัษณะที�เป็นองคป์ระกอบสาํคญัของคอมพิวเตอร์ชวยสอนมี่  4 ประการดงันี2  
  3.1 สารสนเทศ (Information) ในที�นีหมายถึงเนือหาสาระ2 2  (Content) ที�ได้รับการ
เรียบเรียงแล้วเป็นอยางดีซึ� งทาํให้ผูเ้รียนเกดการเรียนรู้หรือได้รับทกัษะอยางหนึ� งอยางใดตามที�่ ิ ่ ่
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ผูส้ร้างไดก้าหนดวตัถุประสงคไ์ว้ํ โดยการนาํเสนอเนือหานีอาจจะเป็นการนาํเสนอในรูปแบบตางๆ 2 2 ่
ซึ� งอาจจะเป็นในลกัษณะทางตรงหรือทางออ้มกไดต้วัอยางการนาํเสนอเนือหาในลกัษณะทางตรงก็ ่ ็2
ได้แกการนาํเสนอเนือหาในคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทติวเตอร์ซึ� งเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้ได้รับ่ 2 ่
เนือหาสาระและทกัษะตางๆอยางตรงไป2 ่ ่ ตรงมาจากการอานจาํทาํความเขา้ใจและฝึกฝนตวัอยาง่ ่  
การนาํเสนอเนือหาในลกัษณะทางออ้มกไดแ้กการนาํเสนอเนือหาในคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภท2 2็ ่่
เกมและการจาํลองซึ�งเนือหาสาระหรือทกัษะที�ผูเ้รียนไดรั้บจะถูกแฝงเอาไวใ้นรูปแบบของเกมตางๆ 2 ่
เพื�อให้ผูใ้ช้ได้ฝึกทักษะทางการคิดการจาํการสํารวจสิงตางๆรอบตวัและเพื�อสร้างบรรยากาศ� ่  
การเรียนรู้ที�สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจใหผู้ใ้ชมี้ความตอ้งการที�จะเรียนมากขึนสารสนเทศเป็น2
คุณลักษณะสําคัญประการหนึ� งของคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�ชวยแยกความแตกตางระหวาง่ ่ ่ ่
คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมตางจากซอฟต์แวร์เกมซึ�่ ่ งมุงเน้นแตความบนัเทิงและความ่ ่
เพลิดเพลินของผูใ้ชโ้ดยไมไดค้าํนึงถึงการใหค้วามรู้หรือทกัษะแกผูเ้รียนแตอยางใด ่ ่ ่่ (บางโปรแกรม
ถึงกบใช้เรื�องราวที�สะทอ้นภาพการตอสู้และความรุนแรงเป็นสวนประกอบสําคญัของเกมั ่ ่ ) เชน่  
ซอฟตแ์วร์เกมสตรีทไฟทเ์ตอร์ (Street Fighter) เป็นตน้ อยางไรกตามซอฟตแ์วร์เกมบางชินกอาจจดั่ ็ ็2
วาเป็นคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทหนึ� งได้แตทังนีเกมเหลานันจะต้องมีคุณลักษณะสําคัญ่ ่ ่ ่2 22
กลาวคือจะตอ้งมีเป้าหมายรวมหรือวตัถุประสงคใ์นการที�จะนาํเสนอเนือหาสาระความรู้หรือทกัษะ่ 2
อยางใดอยางหนึ�งแกผูเ้รียน่ ่ ่  
  3.2 ความแตกตา่ งระหวางบุคคล ่ (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง่
ระหวางบุคคลคือลกัษณะสําคญัของคอมพิวเตอร์ชวยสอนบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกน่ ่ ่ ่ ั
ทางการเรียนรู้ซึ� งเกดจากบุคลิกภาพสติปัญญาความสนใจพืนฐานความรู้ที�แตกตางกนออกไป ิ ่ ั2
(Individualization) คอมพิวเตอร์ชวยสอนซึ�่ งเป็นสื�อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ� งจึง
ตอ้งไดรั้บการออกแบบให้มีลกัษณะที�ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลให้มากที�สุดกลาวคือ่ ่ ่ ่
คอมพิวเตอร์ชวยสอนจะตอ้งมีความยืดหยุนมากพอที�ผูเ้รียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของ่ ่
ตนรวมทงัการเลือกรูปแบบการเรียนที�เหมาะสมก2 บัตนไดก้ารควบคุมการเรียนของตนนีกมีอยูหลาย2 ็ ่
ลกัษณะดว้ยกนั 
  3.3 การควบคุมเนือหาการเลือกที�จะเรียนสวนใดข้ามสวนใดออกจากบทเรียน2 ่ ่
เมื�อใดหรือยอ้นกลบัมาเรียนในสวนที�ยงัไมไดศึ้กษาเชนมีเมนูหรือรายการที�แยกเนือหาตามหวัขอ้่ ่ ่ 2
อยางชดัเจนหรือปุ่มควบคุมตางๆ ในการสื่ ่ บไป (Navigate) ในบทเรียน 
  3.4 การควบคุมลําดับของการเรียนการเลือกที�จะเรียนสวนใดกอนหลังหรือ่ ่  
การสร้างลาํดบัการเรียนดว้ยตนเอง เชน่  ในลกัษณะการเรียนเนือหาแบบโยงใยหรือสื�อหลายมิติ2
(Hypermedia) ซึ� งกาลังเป็นที� นิยมกนอยูํ ั ่ในปัจจุบัน ซึ� งอาจอยูในรูปของการเชื�อมโ่ ยงแบบ 
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ฮอตเวิร์ด (Hotword) หรือข้อความหลายมิติ (Hypertext) กได้ซึ� งผูเ้รียนสามารถเลือกข้อมูลที�็
ตอ้งการเรียนตามความสนใจความถนดัหรือตามพืนฐานความรู้ของตนได้2  
  3.5 การควบคุมการฝึกปฏิบติัหรือการทดสอบความตอ้งการที�จะฝึกปฏิบติัหรือทาํ
แบบทดสอบหรือไมหากทาํจะทาํมากน้่ อยเพียงใดเชนการมีปุ่มควบคุมตางๆจดัหาไวทุ้กหน้าที�่ ่
จาํเป็นเชนปุ่มเลิกทาํปุ่มกลบัไปหนา้เดิมเป็นตน้นอกจากนีคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�สมบูรณ์แบบอาจ่ ่2
ที�จะต้องมีการนําระบบผูเ้ชี� ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence) มาประยุกต์ใช้เพื�อที�จะสามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเ้รียนได้อยางมี่ ่ ่
ประสิทธิภาพมากขึนเชนการจดัเสนอเนือหา 2 ่ 2 (หรือแบบฝึกหัด) ในระดบัความยากงายที�ตรงกบ่ ั
พืนฐานความสามารถและความสนใจของผูเ้รียน2  
  3.6 การโต้ตอบ (Interaction) ในที�นีคือการมีปฏิสัมพนัธ์กนระหวางผูเ้รียนกบ2 ั ่ ั
คอมพิวเตอร์ชวยสอนการเรียนการสอนรูปแบบที�ดีที�สุดกคือการเรียนการสอนในลกัษณะที�เปิด่ ็
โอกาสให้ผูเ้รียนได้มีปฏิสัมพนัธ์กบผูส้อนได้มากที�สุดนอกจากนีการที�มนุษยส์ามารถเรียนรู้ได้ั 2
อยางมีประสิทธิภาพนันหาใชเกดขึนเพียงจากการสังเกตเทานันหากจะต้องมีการโต้ตอบหรือ่ ่ ิ ่2 22
ปฏิสัมพนัธ์โดยเฉพาะอยางยิงการไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบผูส้อนดงันนัคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�ไดรั้บ่ ั ่� 2  
การออกแบบมาอยางดีจะตอ้งเอืออาํนวยให้เกดการโตต้อบระหวางผูเ้รียนกบคอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ิ ่ ั ่2
อยางตอเนื�องและตลอดทงับทเรียนการอนุญาตให้ผูเ้รียนเพียงแคการคลิกเปลี�ยนหน้าจอ่ ่ ่2 ไปเรื�อยๆ 
ทีละหนา้ไมถือวาเป็นปฏิสัมพนัธ์ที�เพียงพอสาํหรับการเรียนรู้่ ่  
   อยางไรกดีซอฟตแ์วร์มากมายที�โฆษณาตนเองวาเป็นคอมพิวเตอร์ชวยสอน แต่ ็ ่ ่ ่
เมื�อเปิดใชก้นจริงๆ แลว้ ไมนาจะเป็นคอมพิวเตอร์ชวยสอนไดเ้ลย ทงันีกเพราะการที�ผูส้ร้างไมได้ั ่ ่ ่ ็ ่2 2
นาํคุณลกัษณะสาํคญัของคอมพิวเตอร์ชวยสอน ในสวนของปฏิสัมพนัธ์นีไปประยุกตใ์ชใ้นการ นนั่ ่ 2 2
ไมถือวาเป็นการปฏิสัมพนัธ์โตต้อบระหวางผูเ้รียนและผูส้อนการที�จะทาํให้เกดปฏิสัมพนัธ์โตต้อบ่ ่ ่ ิ
ระหวางผูเ้รียนและผูส้อน ผูส้ร้างซอฟต์แวร์จาํเป็นต้องใช้เวลาในสวนของการสร้างความคิด ่ ่
วิเคราะห์และสร้างสรรค์เพื�อให้ไดม้าซึ� งกจกรรมการเรียน ิ (Activity) หรืองาน (Task) ที�กอให้เกด่ ิ
ปฏิสัมพนัธ์ซึ� งมีความเกยวเนื�องกบบทเรียน และเอืออาํนวยใหเ้กดการเรียนรู้อยางมีประสิทธิภาพี� ั ิ ่2  
  3.7 การให้ผลป้อนกลบัโดยทนัที (Immediate  Feedback) ที�ขาดไมไดอี้กประการ่
หนึ� งของคอมพิวเตอร์ชวยสอนกคือการให้ผลป้อนกลับโดยทันทีตามแนวคิดของสกนเนอร์่ ็ ิ
(Skinner) แล้วผลป้อนกลบัหรือการให้คาํตอบนีถือเป็นการเสริมแรง 2 (Reinforcement) อยางหนึ� ง่  
การใหผ้ลป้อนกลบัแกผูเ้รียนในทนัทีหมายรวมไปถึงการที�คอมพิวเตอร์ชวยสอนที�สมบูรณ์จะตอ้งมี่ ่
การทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผูเ้รียนในเนือหาหรือทกัษะตางๆ ตามวตัถุประสงค์ที�2 ่
กาหนดไวด้้วยซึ� งการให้ผลป้อนกลับแกผูเ้รียนเป็นวิธีที�อนุญาตให้ผูเ้รียนสามารถตรวจสอบํ ่  
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การเรียนของตนไดท้งันีมีงานวจิยัหลายชินซึ�งสนบัสนุนวาการให้ผลป้อนกลบัแกผูเ้รียนจะชวยเพิม2 2 2 ่ ่่ �
ประสิทธิภาพในการเรียนได้เป็นอยางดีความสามารถในการให้ผลป้อนกลับโดยทันทีของ่
คอมพิวเตอร์ชวยสอนนีเองที�ถือไดว้าเป็นจุดเดนหรือขอ้ไดเ้ปรียบประการสําคญัของคอมพิวเตอร์่ ่ ่2  
ชวยสอนโดยเฉพาะอยางยิงเมื�อเทียบกบสื� อประเภทอื�นๆไมวาจะเป็นสื� อสิงพิมพ์หรือสื� อ่ ่ ั ่ ่� �
โสตทศันวสัดุแลว้เนื�องจากสื�ออื�นๆ นนัไม สามารถที�จะประเมินผลการเรียนของผูเ้รียนพร้อมกบ2 ่ ั
การใหผ้ลป้อนกลบัโดยฉบัพลบัเชนเดียวกบคอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ั ่  
   ดงันนัการนาํคอมพิวเตอร์ชวยสอนมาใชใ้นการเรียนการสอนรายบุคคลจึงเป็น2 ่
วิธีการที�มีขอ้ดีหลายประการดงัไดก้ลาวมาแลว้การนาํคอมพิวเ่ ตอร์ชวยสอนมาใช้จึงเกดขึนอยาง่ ิ ่2
แพรหลายในปัจจุบนั่  
 4. ประเภทของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  คอมพิวเตอร์ชวยสอนสามารถแบงออกไดเ้ป็น่ ่  5 ประเภทดว้ยกนคือั  
  4.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ (Tutorial) เป็นคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�่
ไดรั้บความนิยมในการสร้างมากที�สุดประเภทหนึ� ง เนื�องจากการออกแบบขนัตอนการสอนที�ไม2 ่
ต้องการความสลับซับซ้อนนักและศักยภาพของโปรแกรมชวยสร้างคอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ่   
สวนใหญที�สนบัสนุนการออกแบบคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทติวเตอร์จะแบงออกเป็น ่ ่ ่ ่ 3 สวน่
ดว้ยกน ไดแ้ก ความหมาย โครงสร้างทวัไปั ่ �  และการสืบไปในบทเรียน รวมทงัปัจจยัตางๆ ที�ผูส้ร้าง2 ่
ควรคาํนึงถึงในการออกแบบคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทติวเตอร์่  
   คาํวาติวเตอร์นนัเป็นคาํทบัศพัทม์าจากคาํวา ่ ่2 Tutor ในภาษาองักฤษซึ� งหมายถึง
ครูพิเศษซึ� งมีหน้าที�รับผิดชอบดูแลการศึกษาของผูเ้รียนโดยใกลชิ้ดคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภท่
ติวเตอร์นันคือรูปแบบหนึ� งของคอมพิวเตอร์ชวยสอนซึ� งได้รับการออกแบบโดยมีเป้าหมายที�จะ2 ่
นาํเสนอเนือหาและถายทอดความรู้เสมือนกบเป็นติวเตอร์คนหนึ�งโดยมีการใชสื้�อตางๆ เพื�อชวยใน2 ่ ั ่ ่
การนาํเสนอเนือหาไมวาจะเป็นขอ้ความเสียงภาพนิงกราฟิกภาพสไลด์ภาพเคลื�อนไหวภาพ2 ่ ่ �  3 มิติ
แผนภาพกราฟ ฯลฯ นอกจากนีกย ังนําเสนอกจกรรมงานตางๆ2 ็ ิ ่  ซึ� งอาจอยูลักษณะของเกม่  
การทดลองหรือแบบฝึกหัดเพื�อให้ผูเ้รียนได้ฝึกฝนปฏิบัติและโต้ตอบกบบทเรียนเพื�อให้เกดั ิ  
การเรียนรู้โดยเนือหานันอาจเป็นเนือหาใหมที�ผู ้เ รียนไมเคยศึกษามากอนเลยหรืออาจเป็น2 22 ่ ่ ่  
การทบทวนเนือหาเ2 ดิมที�ผูเ้รียนไดศึ้กษามาแลว้จากชนัเรียนปกติกไดค้อมพิวเตอร์ชวยสอนประเภท2 ็ ่
ติวเตอร์ สวนใหญจะเริมด้วยการนาํเสนอเนือหาความรู้ในรูปแบบตางๆ หรือการเสนอกจกรรม่ ่ ่ ิ� 2
ตางๆ ให้ผูเ้รียนทดลองทาํจนกระทงัเกดการเรียนรู้และจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดเพื�อ่ ิ�
ทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนอยูด้วยและบางครังจะมีการนาํลกัษณะของคอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ่2
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ประเภทเกมมาผสมผสานเพื�อให้ผูเ้รียนรู้สึกสนุกไปดว้ยกนการฝึกปฏิบติัโครงสร้างทวัๆ ไปและั �
การสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทติวเตอร์ดงัแสดงในภาพที�่  2.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที� 2.1 แสดงโครงสร้างทวัไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทติวเตอร์� ่  
 
  4.2 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด 
   คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบฝึกหัด ่ (Drill and Practice) ที�สร้างขึน2  
สวนใหญมักจะได้รับการออกแบบมาเพื�อใช้ในวิชาคณิตศาสตร์และวิชาทางด้านภาษาเป็น่ ่  
สวนใหญ่ ่ อยางไรกตามเราสามารถออกแบบและจดัสร้างคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบฝึกหดั่ ็ ่
เพื�อใช้ในลกัษณะของการทบทวนความรู้เดิมสําหรับเกอบทุกเนือหาวิชาคอมพิวเตอร์ชวยสอนื ่2
ประเภทแบบฝึกหัดคือโดยมีวตัถุประสงค์ให้ผูเ้รียนฝึกฝนและปฏิบติัจนสามารถเขา้ใจหรือจดจาํ
เนือหาไดโ้ดยคอมพิว2 เตอร์ชวยสอนประเภทแบบฝึกหัดจะมีความหลากหลายแตกตางกนไปตาม่ ่ ั
วิธีการในการตงัขอ้คาํถามเชนการให้ผูเ้รียนจบัคู 2 ่ ่ (Paired associate) เติมคาํ (Sen-tencecompletion) 
ปรนยั (Multiple-choice) แสดงสวนประกอบ ่ (Part identification) ถูกผิด (True-false) และการตอบ
คาํถามสันๆ 2 (Short-answer question) เป็นตน้หรือตามรูปแบบของการนาํเสนอขอ้คาํถามซึ� งอาจอยู่
ในรูปแบบของขอ้ความหรือการใช้สื�ออื�นๆ เชนภาพเสียงหรือภาพเคลื�อนไหวเป็นตน้โครงสร้าง่

 

การจบบทเรียน 

 

การใหผ้ลป้อนกลบั 

การนาํเสนอบทเรียน 

 

การนาํเขา้สูบทเรียน่  

 

แบบฝึกหดั / ทดสอบ 
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ทัวๆ ไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบฝึกหัดซึ� งจะคล้ายกบโครงสร้างของ� ่ ั
คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเ่ ภทติวเตอร์อยางไรกตามความแตกตางที�ชัดเจนของคอมพิวเตอร์่ ็ ่  
ชวยสอนประเภทแบบฝึกหัดและคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทติวเตอร์ได้แกการที�คอมพิวเตอร์่ ่ ่
ชวยสอนประเภทแบบฝึกหดันนัจะเป็นการเลือกและการนาํเสนอขอ้คาํถามแทนการนาํเสนอเนือหา่ 2 2
บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภท่ แบบฝึกหดัดงัแสดงในภาพที� 2.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที� 2.2 แสดงโครงสร้างทวัไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภท� ่  
 แบบฝึกหดั 
 
  4.3 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทการจําลอง 
   คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทการจําลอง ่ (Simulation) เป็นคอมพิวเตอร์ 
ชวยสอนประเภทที�ผูส้่ ร้างควรศึกษาและทาํความเขา้ใจอยางชดัเจน เนื�องจากคอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ่
ประเภทการจาํลองมีขอ้ได้เปรียบคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทอื�นๆ อยูหลายประการด้วยกน ่ ่ ั
นอกจากนี คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทการจาํลองยงัสามารถแบงออกเป็นอีกหลายประเภทยอยๆ 2 ่ ่ ่
อีกดว้ย 

 

การจบบทเรียน 

 

การใหผ้ลป้อนกลบั 

 

การเลือกขอ้คาํถาม 

 

การนาํเขา้สูบทเรียน่  

 

การนาํเสนอขอ้คาํถาม 
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   คอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ประเภทการจาํลองหมายถึงคอมพิวเตอร์ชวยสอนซึ� ง่
นาํเสนอบทเรียนในรูปของการจาํลองสถานการณ์โดยให้ผูเ้รียนไดส้ัมผสักบเหตุการณ์ในลกัษณะที�ั
ใกลเ้คียงกบประสบการณ์จริงการสัมผสักบเหตุการณ์อาจหมายถึงการทาํความเขา้ใจในสถานการณ์ั ั
การเรียนรู้ที�จะควบคุมสถานการณ์นนัๆ2  การตดัสินใจแกปัญหาและการเรียนรู้ที�จะปฏิบติัตนใน้
สถานการณ์ที�แตกตางกนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทการจาํลองจะมีคาํแนะนําเพื�อชวยใน่ ั ่ ่  
การตดัสินใจของผูเ้รียนและแสดงผลลัพธ์จากการตดัสินใจนันๆ ให้ผูเ้รียนทราบคอมพิวเตอร์2  
ชวยสอนประเภทการจาํลองจะเริมดว้ยการนาํเสนอการจาํลองสถานการ่ � ณ์ที�มีรูปแบบและกจกรรมิ
ในลกัษณะที�หลากหลายทงันีขึนอยกูบธรรมชาติของเนือหาและประเภทของการจาํลองซึ� งกจกรรม2 2 22 ่ ั ิ
เหลานีจะบงัคบัให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบบทเรียนจนกระทงัเกดการเรียนรู้ขึนนอกจากนีบาง่ ั ิ2 2� 2
ประเภทของการจาํลองจะมีการนาํลกัษณะของคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเ่ ภทเกมมาผสมผสานเพื�อ
ทาํให้การเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินจนทาํให้เกดคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมิ ่  
การจาํลอง (Simulation Game) ขึนซึ�งคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมการจาํลองเป็นคอมพิวเตอร์2 ่
ชวยสอนที�ไดรั้บความนิยมอยางแพรหลายมากในหมูผูเ้รียนในวยัเด็กทงันีเพราะน่ ่ ่ ่ 2 2 อกจากผูเ้รียนจะ
ไดเ้รียนรู้ในเนือหาตางๆแลว้ผูเ้รียนยงัไดรั้บความสนุกสนานและเกดแรงจูงใจในการเรียนในที�สุด2 ่ ิ
ตวัอยางของคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทการจาํลองเชนคอมพิวเตอร์ชวยสอนสําหรับสอนนิสิต่ ่ ่ ่
หรือนกัศึกษาฝึกสอนโดยจาํลองสถานการณ์ของห้องเรียนจริงและนาํเสนอปัญหาตางๆ ่ ที�ผูเ้รียน
จะตอ้งพบและแกไขเมื�อออกไปสอนจริงโดยมีการนาํเสนอสถานการณ์ในรูปแบบของวิดีทศัน์หรือ้
ภาพเคลื�อนไหวเพื�อแสดงภาพของห้องเรียนและปัญหาที�เกดขึนจริงในชนัเรียนซึ� งผูเ้รียนจะตอ้งทาํิ 2 2
ความเขา้ใจควบคุมสถานการณ์และตดัสินใจแกไขปัญหานันๆโดยการเลือกวิธีทางในการ้ 2 แกไข้
ปัญหาแตละปัญหาทงันีผูเ้รียนจะเรียนรู้จากผลลัพธ์ที� เกดขึนจากการตัดสินใจของตนรวมทัง่ ิ2 22 2
คาํแนะนําตางๆที�คอมพิวเตอร์ชวยสอนจดัหาไวอี้กตวัอยางของคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภท่ ่ ่ ่  
การจาํลองได้แกคอมพิวเตอร์ชวยสอนซึ� งใช้สอนวิชาเคมีซึ� งจาํลองสถานการณ์ในห้องทดลอง่ ่
วิทยาศาสตร์เมื�อผูเ้รียนทดสอบการทาํปฏิกริยาของสารเคมีตางๆเมื�อนํามาผสมกบนําหรือกิ ่ ั ั2
สารเคมีตวัอื�นๆ โดยผูเ้รียนสามารถที�จะลองสามารถทดสอบการทาํปฏิกริยาของสารเคมีตางๆ ได้ิ ่
อยางปลอดภยัโดยไมตอ้งเสี�ยงกบอนัตรายที�อาจเกดขึนจริงๆ ในห้องทดลองเชนการระเบิดของ่ ่ ั ิ ่2
สารเคมีเป็นตน้โครงสร้างทวัไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทการจาํลอง� ่
ดงัแสดงในภาพที� 2.3 
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ภาพที� 2.3 แสดงโครงสร้างทวัไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภท� ่  
 การจาํลอง 
 
  4.4 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 
   การออกแบบและจดัสร้างคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมนนัผูส้ร้างจาํเป็นที�่ 2
จะตอ้งทราบถึงลกัษณะสําคญัของคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทนีรวมทงัทฤษฎีที�เกยวขอ้งกบ่ ี� ั2 2  
การออกแบบเพื�อใหไ้ดม้าซึ� งคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมที�มีประสิทธิภาพ่  
   คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกม หมายถึง รูปแบบหนึ�งของคอมพิ่ วเตอร์ชวย่
สอนซึ� งตอ้งการที�จะทาํให้การเรียนเป็นเรื�องสนุกตามแนวคิดในภาษาองักฤษที�วา ่ Learning is fun 
โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที�สนุกสนานเพลิดเพลินให้เกดขึนเพื�อจูงใจให้ผูเ้รียนเกดิ ิ2
ความรู้สึกอยากที�จะเรียน คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมมีทงัลกัษณะที�ค่ 2 ลา้ยคลึงและแตกตาง่
จากคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทการจาํลอง กลาวคือ คอมพิวเตอร์ชวยสอนทงั ่ ่ ่ 2 2 ประเภทตางก่ ็
มุงเน้นที�จะสร้างบรรยากาศการเรียนรู้สิงที�จูงใจผูเ้รียนเพื�อเป้าหมายสูงสุดกคือ การเรียนรู้ของ่ ็�
ผูเ้รียนนนัเอง  แตวิธีการนนัจะแตกตางกนไป โดยคอมพิวเตอร์� 2่ ่ ั ชวยสอนประเภทการจาํลองจะใช้่
วิธีการจาํลองสถานการณ์จริง ซึ� งอาจแฝงไวซึ้� งความสนุกสนานเพลิดเพลินบา้งแตไมเสมอไป  ่ ่
ในขณะที�คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมจะใช้วิธีการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที�ท้าทาย  ่

 

การจบบทเรียน 

 

การใหผ้ลป้อนกลบั 

การนาํเสนอบทเรียน 

 

การนาํเขา้สูบทเรียน่  

 

แบบฝึกหดั / ทดสอบ 
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สนุกสนานและเพลิดเพลินแกผูเ้รียน โดยที�บางครังอาจใชก้ารจาํลองสถาน่ 2 การณ์จริงบา้งแตไมเสมอ่ ่
ไปอยางไรกตามขอใหเ้ขา้ใจวาคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกมนนัจะไมไดห้มายความครอบคลุม่ ็ ่ ่ ่2
ซอฟต์แวร์เกมทงัหมด โดยเฉพาะซอฟต์แวร์เกม ที�มีลกัษณะมุงเนน้แตความเพลิดเพลินโดยไมได้2 ่ ่ ่
ใหค้วามรู้ หรือทกัษะอยางหนึ�งอยางใดแกผูเ้รียน เชน ซอฟตแ์วร์ซึ�่ ่ ่่ งเนน้ความเร้าใจในการใชค้วาม
รุนแรง  รบราฆาฟันกน เป็นต้น โครงสร้างการสืบไปของคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกม่ ั ่  
ดงัแสดงในภาพที� 2.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที� 2.4 แสดงโครงสร้างทวัไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทเกม� ่  
 
  4.5 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ 
   ความแตกตางที�สําคัญของคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบทดสอบกบ่ ่ ั
คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทอื�นๆที�ไดก้ลาวมาแลว้ไดแ้กการที�คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทนี่ ่ ่่ 2
ไมไดมี้ความหมายเฉพาะการนาํเสนอเนือหา่ 2  (ในที�นีเทากบแบบทดสอบ2 ่ ั ) เทานนัหากครอบคลุมถึง่ 2
การสร้างขอ้สอบและการจดัการสอบดว้ยคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบทดสอบเป็นการใช้่
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบการตรวจให้คะแนนการคาํนวณผลสอบและ 

การนาํเสนอเกม 

 

การนาํเขา้สูบทเรียน่  

 

การตดัสินใจของผูเ้ลน่  
 

การตดัสินใจของฝ่ายตรงขา้ม 

 

ผลป้อนกลบั / ผลลพัธ์จากการตดัสินใจ 

การจบบทเรียน 
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การจดัการการสอบบนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบทดสอบนีสามารถแบงออกเป็น่ ่2  2 สวน่
คือ 
   (1) การสร้าง การตรวจและการคาํนวณผลสอบ 
    ในสวนแรก่ นีจะคล้ายคลึงกบลักษณะของการออกแบบคอมพิวเตอร์2 ั  
ชวยสอนประเภทแบบฝึกหดัความแตกตางอยูที�การสร้างขอ้คาํถามเป็นจาํนวนมากและมกัใชค้วาม่ ่ ่
สลบัซบัซอ้นมากกวาเนื�องจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบฝึกหดัมีเป้าหมายหลกัเพื�อให้ผูใ้ช้่ ่
ทาํการฝึกเพื�อให้เกดความรู้ความเขา้ใจในขิ ณะที�คอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบทดสอบมี่
เป้าหมายหลายระดบัคือตงัแตระดบัของการให้ผูเ้รียนทราบถึงผลการเรียนของตนเพื�อทบทวน2 ่  
การเรียนได้ถูกจุด (เชนเดียวกบแบบฝึกหัด่ ั )  เ รื� อยไปจนถึงการทดสอบเพื�อจัดลําดับหรือ 
วดัมาตรฐานความรู้เป็นตน้ 
   (2) การจดัการการสอบ 
    ในสวนของการจดัการการสอบนัน หมายถึง การออกแบบระบบที�ทาํให้่ 2
เกดความยดืหยนุและสะดวกในการใช ้ดงัแสดงในภาพที� ิ ่ 2.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที� 2.5 แสดงโครงสร้างทวัไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบทดสอบ� ่  
 
    จากรูปแบบคอมพิวเตอร์ชวยสอนดังกลาวมาแล้วทุกประเภทสามารถ่ ่
พฒันาไปใช้ได้กบทุกสาขาวิชาการที�จะเลือกรูปแบบใดรูปแบบหนึ� งหรือมากกวาั ่  1 รูปแบบมา
ประสมกนกไดเ้พื�อให้การเรียนการสอนเกดประสิทธิภาพบางทีอาจใช้รูปแบบเพื�อการสอนเสนอั ็ ิ

การเลือกขอ้คาํถาม 

การนาํเสนอขอ้คาํถาม 

การใหผ้ลป้อนกลบั 

การจบบทเรียน 

การนาํเขา้สู่บทเรียน 
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เนือหาอยางเดียวหรือใชรู้ปแบบเพื�อการสอนผสมกบรูปแบบทดสอบและแบบสถานการณ์จาํลอง2 ่ ั
รวมกนซึ� งการจะ่ ั เลือกใช้รูปแบบใดบา้งนนัยอมขึนอยูกบการเลือกเนือหาลกัษณะเนือหาวิชาและ2 ่ ่ ั2 2 2
วตัถุประสงคข์องบทเรียนเป็นสาํคญั 
 5. การจัดระบบเนื>อหาคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  การจดัระเบียบหรือการจดัระบบเนือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนแบงได้2 ่ ่
ออกเป็น 3 ลกัษณะดงันี2  
  5.1 ลกัษณะเชิงเส้นตรง 
   การจัดโครงสร้างข้อมูลในลักษณะเชิงเส้นตรงนี เป็นแนวคิดของทฤษฎี2
พฤติกรรมนิยมและเป็นการนาํเสนอเนือหาในลาํดบัที�ตายตวัเชน  ก ไป  ข   ข  ไป  ค  และ  ค ไป ง 2 ่
ตามลาํดับไปเรื� อยๆ ซึ� งการจัดโครงสร้างเนือหาในลักษณะนีจะเป็นไปตามลําดับที�ผูส้อนได้2 2
พิจารณาแล้ววาเป็นลาํดับการสอนที�ดีที�สุด ดังที�ได้กลาวมาแล้วในสวนของทฤษฎีที�เกยวข้อง  ่ ่ ่ ี�
ประเภทของความรู้อาจแบงได้เป็น ่ 3 ลักษณะคือ ความรู้ในลักษณะเป็นขนัตอน2  (Procedural  
knowledge) ซึ� งไดแ้กความรู้ที�อธิบายวาทาํอยางไรและเป็นองค์ความรู้ที�ตอ้งการลาํดบัการเรียนรู้ที�่ ่ ่
ชดัเจน ความรู้ ในลกัษณะเป็นการอธิบาย (Declarative knowledge) ซึ� งไดแ้กความรู้ที�อธิบายวาคือ่ ่
อะไรและความรู้ในลกัษณะเป็นเงื�อนไข (Conditional knowledge) ซึ� งได้แกความรู้ที�อธิบายวา่ ่
เมื�อไรและทาํไม ซึ� งความรู้ 2 ประเภทหลังนี ไมต้องการลําดับการเรียนรู้ที�ต2 ่ ายตัว ดังนัน2  
นกัออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน จึงสามารถที�จะออกแบบบทเรียนที�เกยวกบความรู้ใน่ ี� ั
ลกัษณะเป็นขนัตอนเชน ความรู้เกยวกบการทาํอาหาร ความรู้เกยวกบการซอมเครื�องยนต์ เป็นตน้  2 ่ ี� ั ี� ั ่
ในลกัษณะของเชิงเส้นตรงได้คอมพิวเตอร์ชวยสอนในยุคแรกๆ่  นันจะยึดแนวก2 ารจดัโครงสร้าง
ข้อมูลในลักษณะเชิงเส้นตรงนีเป็นสวนใหญ สงผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�ได้รับ2 ่ ่ ่ ่  
การพฒันาออกมาเหมือนๆ กนหมดและคอนขา้งนาเบื�อ นอกจากนี ในปัจจุบนัยงัพบวาผูอ้อกแบบั ่ ่ ่2
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�ยงัไมคอยมีประสบการณ์ มกัจะใช้การออกแบบเชิงเส้่ ่ ่ นตรงมาก
เกนความจาํเป็น ดงันนัผูอ้อกแบบควรเลือกนาํเสนอเนือหาในลกัษณะเชิงเส้นตรงนีให้เหมาะกบิ ั2 2 2
ลกัษณะของเนือหาเทานนั ลกัษณะโครงสร้างเนือหาเชิงเส้นตรง2 2่ 2  
  5.2 ลกัษณะสาขา (Branching) 
   การจดัโครงสร้างขอ้มูลในลกัษณะสาขาเป็นแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยม และ
เป็นการนาํเสนอเนือหาในลกัษณะแตกกง กลาวคือ เป็นการแตกกงกานสาขาออกไป จากจุดหนึ� ง  2 ิ ่ ิ ้� �
แตกกงกานสาขา ออกไปเป็นจุดยอย จากจุดยอยแตละจุดกแตกออกไปเป็นจุดยอยๆ ไปไดอี้กเรื�อยๆิ ้ ่ ่ ่ ็ ่�  
   การจดัโครงสร้างเนือหาในลกัษณะสาขานี เหมาะสมกบความรู้ในลกัษณะเป็น2 2 ั
การอธิบายและความรู้ ในลกัษณะเป็นเงื�อนไขซึ�งเป็นความรู้ประเภทที�ไมตอ้งการลาํดบัการเรียนรู้ที�่
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ตายตวั ซึ� งตรงกนขา้มกบความรู้ประเภทเป็นขนัตอน ซึ� งเป็นองคค์วามรู้ที�ตอ้งการลาํดบัการเรียนรู้ที�ั ั 2
ชดัเจน การจดัระเบียบเนือหาในลกัษณะสาขาเกดจากแนวคิดเกยวกบความแตกตางภายในของ2 ิ ี� ั ่
มนุษย ์ ซึ� งการออกแบบในลกัษณะนีจะทาํให้ผูเ้รียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนมากกวา2 ่
บทเรียนที�ออกแบบ ในลกัษณะเชิงเส้นตรงเพราะผูเ้รียนจะสามารถเลือกลาํดบัของการนาํเสนอ
เนือหาบทเรียนแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจของตน  2
ลกัษณะโครงสร้างเนือหาแ2 บบสาขาดงัแสดงในภาพที� 2.6 
 

 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
ภาพที� 2.6 แสดงลกัษณะโครงสร้างเนือหาแบบสาขา2  
 
  5.3 ลกัษณะสื�อหลายมิติ (Hypertext or Hypermedia) 
   การจดัโครงสร้างขอ้มูลในลกัษณะสื�อหลายมิติ เป็นแนวคิดที�เกดจากความเชื�อิ
เกยวกบทฤษฎีความยดืหยนุทางปัญญา ี� ั ่ (Cognitive flexibility) ซึ� งเชื�อวาความรู้แตละองคค์วามรู้นนั  ่ ่ 2
มีโครงสร้างที�แนชดัและสลบัซบัซอ้นมากนอ้ยแตกตางกนไปและทฤษฎีโครงสร้างความรู้่ ่ ั  (Schema  
theory) ซึ� งเชื�อวาโครงสร้างภายในของความรู้ที�มนุษยมี์อยูนนัจะมีลกัษณะเป็นโหนดหรือกลุมที�มี่ ่ ่2
การเชื�อมโยงกนอยูั แ่ละโหนดขอ้มูลความรู้นีจะนาํไปสูการรับรู้ขอ้มูล 2 ่ (Perception) โดยการสร้าง
ความหมายด้วยการถายโอนความรู้ใหมเข้ากบความรู้เดิมภายในกรอบความรู้เดิมที�มีอยูการจดั่ ่ ั ่
โครงสร้างขอ้มูลในลกัษณะสื�อหลายมิติเป็นการวางระเบียบเนือหาในลกัษณะของใยแมงมุมซึ� ง2
แสดงใหเ้ห็นโครงสร้างความสัมพนัธ์ที�สลบัซบัซอ้น (Criss-Crossing Relationship) เชื�อมโยงกนอย ู ั ่
ซึ� งโครงสร้างความสัมพนัธ์ที�สลับซับซ้อนนี2  อาจเป็นโครงสร้างหลักโดยรวมหรือเป็นเพียง
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โครงสร้างภายในซึ� งมีโครงสร้างหลกัภายนอกในลกัษณะของเชิงเส้นตรงหรือสาขากได ้ ลกัษณะ็
โครงสร้างเนื2อหาภายในแบบสื�อหลายมิติดงัแสดงในภาพที� 2.7 
 

 
 
 
    
 
 
 
  
        
 
 
ภาพที� 2.7 แสดงลกัษณะโครงสร้างเนือหาภายในแบบสื�อหลายมิติ2  
 
   นอกจากการจดัระเบียบเนือหาในลกัษณะตางๆแล้วการให้ผูเ้รียนมีโอกาสฝึก2 ่
ปฏิบติัซําๆ2  (Repetition) ถือวาเป็นอีกวิธีหนึ� งที�ชวยในการ่ ่ จดจาํได้ดีการฝึกปฏิบติัซาํๆ2  นันเหมาะ2
สาํหรับเนือหาความรู้ซึ� งเราไมสามารถจดัลาํดบัเนือหาไดต้วัอยางที�ดีของการออกแบบให้ผูเ้รียนฝึก2 2่ ่
ปฏิบติัซําไปซํามาไดแ้กการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนประเภทแบบฝึกหดัที�สอบ2 2 ่ ่  
คาํศพัท์ในภาษาตางประเทศหรือเกยวกบคณิตศาสตร์เบื่ ี� ั 2องต้นเป็นต้นนอกจากนีการออกแบบ2
คอมพิวเตอร์ชวยสอนที�ชวยในการจดจาํของผูเ้รียนนนัยงัตอ้งคาํนึงถึงความสามารถในการจาํของ่ ่ 2
ผูเ้รียนดว้ยตวัอยางเชนคอมพิวเตอร์ชวยสอนสําหรับสอนคาํศพัทใ์นภาษาตางประเทศปรกติแลว้ไม่ ่ ่ ่ ่
ควรนาํเสนอเนือหาแกผูเ้รียนหรือแนะนาํผูเ้รียนให้เรียนเก2 ่ ินกวา่ 5-9 คาํ (Items) ตอการเรียน่  1 ครัง2  
(Session) ทงันีเนื�องจาก 2 2 5-9 คาํ เป็นจาํนวนที�ผูเ้รียนจะสามารถจดจาํได้อยางมีประสิทธิภาพตอ่ ่  
การเรียนครังหนึ�งๆ2  นนัเอง�  
  5.4 ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
   บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนเป็นบทเรียนที�ประยุกต์่ หลกัการและวิธีการมา
จากบทเรียนสําเร็จรูปแตเพิมเทคนิควิธีการนาํเสนอและสวนประกอบอื�นๆ่ ่�  อนัเป็นลกัษณะพิเศษ
ของเครื� องคอมพิวเตอร์เข้าไปทาํให้กลายเป็นบทเรียนที�สร้างความสนใจให้กบผูเ้รียนได้สูง   ั
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จฉ       ช           ซ          ฎ          ฏ  ฐ         ฑ           ฒ 
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สามารถใช้แทนผูส้อนได้สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนจึงอยูใน่ ่ ่ บรรทดัฐาน
เดียวกนกบบทเรียนสาํเร็จรูปซึ�งออกแบบขึนโดยยดึหลกัการศึกษาและเงื�อนไขการเรียนรู้จากทฤษฎีั ั 2
ของนักการศึกษาแลนักจิตวิทยากลุมตางๆ สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ่ ่ ่
ประกอบไปดว้ยสวนตางๆ่ ่  ดงันี2  
   (1) บทนาํเรื�อง (Title) 
   (2) คาํชีแจงบทเรียน2  (Instruction) 
   (3) วตัถุประสงคบ์ทเรียน (Objective) 
   (4) รายการเลือก (Main menu) 
   (5) แบบทดสอบกอนบทเรียน่  (Pretest) 
   (6) เนือหาบทเรียน 2 (Information) 
   (7) แบบทดสอบทา้ยบทเรียน (Posttest) 
   (8) บทสรุปและการนาํไปใชง้าน (Summary and application) 
  รายละเอียดแตละสวน ดงันี่ ่ 2  
  บทนําเรื�อง (Title) บทนาํเรื�องประกอบดว้ยภาพนาํเรื�องชื�อเรื�องและเทคนิคตางสวน่ ่
นีเป็นสวนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�สร้างความสนใจและกระตุน้ให้ผูเ้รียนติดตาม2 ่ ่
บทเรียนตามหลกัของ Robert M. Gagne กลาววาในขนันีจะตอ้งใชเ้ทคนิคตางๆ่ ่ ่2 2  ทงัภาพเคลื�อนไหว2
ภาพกราฟิกสีเสียงผสมผสานกนเพื�อเรงเร้าความสนใจของผูเ้รียนดว้ยการนาํเสนอสื�อตางๆั ่ ่  ในเวลา
อนัสันกระชบัและตรงจุดซึ� งอาจตามดว้ยชื�อหวัขอ้เรื�องบทเรียนแลว้อาจจะคา้งภาพดงักลาวไวบ้น2 ่
จอภาพจนกระทงัผูเ้รียนกดแป้นใดๆ�  เพื�อสร้างความคุ้นเคยให้กบผูเ้รีั ยนในการมีสวนรวมใน่ ่
บทเรียนเป็นการเริมตน้บทนําเรื� องจึงเป็นสวนสําคญัเพื�อชวยกระตุ้นให้ผูเ้รียนติดตามบทเรียน� ่ ่
ผูอ้อกแบบบทเรียนจึงควรใหค้วามสาํคญัในการนาํเสนอภาพขอ้ความและเทคนิคตางๆที�ชวยให้เกด่ ่ ิ
ความสนใจได้สูง อยางไรกตามไมควรใช้เวลาในการนําเสนอมากเกนไปผูเ้รี่ ็ ่ ิ ยนอาจเกดความิ  
เบื�อหนายได้่  
  คําชี>แจงบทเรียน (Instruction) สวนนีเป็นสวนที�สองของบทเรียนคอมพิวเตอร์่ ่2  
ชวยสอนเป็นสวนที�แจ้งให้ผูเ้ รียนทราบถึงวิธีการใช้บทเรียนและการควบคุมบทเรียนตามที�่ ่
ผูอ้อกแบบบทเรียนเห็นวามีความจาํเป็นที�ควรชีแจงเพื�อให้ผูเ้รียนเกดควา่ ิ2 มมนัใจในการใชบ้ทเรียน�
โดยไมเกดการเสียหายตอบทเรียนและเครื�องคอมพิวเตอร์ที�นาํเสนอบทเรียนในสวนนีควรนาํเสนอ่ ิ ่ ่ 2
ดว้ยขอ้ความสันๆ2  กระชบัเป็นทางการและไมควรใช้เทคนิคพิเศษแตอยางใดแตอาจจะใช้เทคนิค่ ่ ่ ่
พิเศษในการปฏิสัมพนัธ์บา้งกไดเ้มื�อเห็นวาคาํชีแจงสวนนนัสามารถสร้็ ่ ่2 2 างเสริมให้ผูเ้รียนมีกจกรรมิ
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รวมไดเ้ชนการใชเ้มาส์อาจสร้างสถานการณ์จาํลองการใชเ้มาส์เพื�อฝึกฝนให้ผูเ้รียนคุน้เคยกอนการ่ ่ ่
ใชง้าน เป็นตน้ 
  วัตถประสงค์บทเรียน ุ (Objective) สวนนีเป็นสวนที�สามเป็นสวนที�กาหนดเพื�อให้่ ่ ่ ํ2
ผูเ้รียนทราบความคาดหวงัของบทเรียนหรือพฤติกรรมที�ผูเ้รียนจะแสดงออกเมื�อสินสุดบทเรียนโดย2
ระบุเป็นวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามหลักการเรียนรู้ถือวาวตัถุประสงค์มีความสําคัญมาก่
เนื�องจากเป็นเป้าหมายที�บทเรียนกาหนดไวใ้ห้ผูเ้รียนไขวควา้ให้บรรลุตามเป้าหมายนนัจาํนวนขอ้ํ ่ 2
ของวตัถุประสงคขึ์นอยกูบปริมาณของเนือหา2 ่ ั 2 ที�ไดว้เิคราะห์มาแลว้ตงัแตขนัตอนแรกๆ2 2่  การนาํเสนอ
วตัถุประสงคใ์นสวนนีอาจจะนาํเสนอครังละขอ้หรือนาํเสนอครังเดียวครบทุกขอ้กไดแ้ตไมควรใช้่ ็ ่ ่2 2 2
เวลาในขนัตอนนีมากนกันอกจากนียงัอาจสร้างไวเ้ป็นรายการให้ผูเ้รียนเลือกกไดเ้พื�อให้ผูเ้รียนได้2 2 2 ็
เลือกอานเมื�อตอ้งการเท่ ่านนั2  
  รายการให้เลือก (Main menu) เป็นสวนที�แสดงหัวเรื�องยอยๆ่ ่  ทงัหมดที�มีอยูใน2 ่
บทเรียนเพื�อใหผู้เ้รียนเลือกเรียนตามลาํดบักอนหลงั หรือตามความสามารถของตนเอง ่ (ถา้บทเรียน
เปิดโอกาสใหเ้ลือก) สวนนีประกอบดว้ยเฟรมขอ้ความเพียงเฟรมๆ่ 2  เดียวโดยมีรายการให้เลือกแตถ้่ า
ในกรณีที�บทเรียนมีเพียงหัวขอ้เดียวโดยไมมีหัวเรื� องยอยๆ่ ่  กอาจไมตอ้งมีรายการให้เลือกนีกได้็ ่ ็2  
การนาํเสนออาจจะนาํเสนอในลกัษณะของ Learning Map กไดซึ้� งหมายถึงการแสดงเรื�องยอยใน็ ่
ลักษณะของไดอะแกรมเชนบล็อกไดอะแกรมแสดงรายชื�อของหัวเรื� องยอทังหมดในรูปของ่ ่ 2
ความสัมพนัธ์ที�ตอเนื�องกนเพื�อแสดงใหผู้เ้รียนทราบถึงความสัมพนัธ์ของหวัเรื�องทงัหมด่ ั 2  
  แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) มีไวเ้พื�อประเมินความรู้ความสามารถของผูเ้รียน
ในขันต้นกอนที�จะเริมเรียนวามีความรู้พืนฐานเพียงพอหรือไมอยูในระดับใดทังนีขึนอยูกบ2 2่ � ่ ่ ่ ่ ั2 2 2
ผูอ้อกแบบบทเรียนวาจะนําผลการทดสอบไปใช้อยางไรแบบทดสอบที�นิยมใช้ในบทเรียน่ ่
คอมพิวเตอร์ชวยสอนจะเป็นแบบที�ตรวจวดังายและแปรผลคะแนนไดส้ะดวกการพิจารณาวาควรมี่ ่ ่
แบบทดสอบกอนเรียนหรือไมนันขึนอยูกบผูอ้อกแบบบทเรียนและลักษณะเนือหาวิชาสําหรับ่ ่ ่ ั2 2 2
เนือหาวชิาทวัๆ2 �  ไปอาจจะไมตอ้ง่ มีแบบทดสอบกอนบทเรียน่  
  เนื>อหาบทเรียน (Information)  สวนนีเป็นสวนที� มีความสําคัญของบทเรียน่ ่2
คอมพิวเตอร์ ชวยสอนและใช้เวลามากกวาสวนอื�นๆ่ ่ ่  ซึ� งเป็นสวนที�นาํเสนอเนือหาใหมแกผูเ้รียน่ ่2 ่
สวนประกอบของเนือหาบทเรียนจาํแนกออกไดด้งันี่ 2 2  
   (1) เนือหาใหม2 ่ (New information) ในสวนนีจะนําเสนอเนือหาเป็นเฟรมๆ่ 2 2
ประกอบดว้ยขอ้ความสันๆ2  โดยพยายามใช้ภาพแทนคาํพูดหรือคาํอธิบายให้มากที�สุดทงัภาพจริง2
ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื�อนไหว หรือภาพกราฟิกในการนาํเสนอเนือหาใหมยงัตอ้งยึดหลกัการ2 ่
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เรียนรู้รายบุคคลได้แกการตรวจปรับเนือหา ่ 2 (Feedback) การเสริมแรง (Reinforcement) การสรุป
เนือหา2  (Summary) 
   (2) เฟรมชวยเหลือ ่ (Help frame) มีเพื�อแนะแนวทางการเรียนรู้หรือเฉลยคาํตอบ
ให้ผูเ้รียนทราบในกรณีที�ผูเ้รียนทาํไมได้ เขา้ใจคลาดเคลื�อน่  หรือตอบคาํถามผิด เพื�อปรับความรู้
ความเขา้ใจในเนือหากอนที�จะเขา้สู2 ่ ่ เนือหาในชวงตอไปแสดงการเริมตน้และจุดจบของเนือหา2 2่ ่ �  
   (3) สื�อประกอบ (Performance aids) ในกรณีที�ผูเ้รียนประสบปัญหาในการเรียน 
เชน ตอบคาํถามไมไดผู้อ้อกแบบบทเรียนอาจจะกาหนดสื�อประกอบอื�นเชนให้เนือหาเพิมเติมหรือ่ ่ ํ ่ 2 �
ใชสื้�ออยางอื�นๆ่  ชวยเหลือและแนะแนวทางกา่ รเรียนของผูเ้รียน 
  แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) เป็นสวนที�อยูถัดจากสวนเนือหามีไวเ้พื�อ่ ่ ่ 2
ตรวจวดัผลสัมฤทธิทางการเรียนของผูเ้รียน�  (Performance test) เพื�อตรวจวดัและประเมินผลวา่
ผูเ้รียนบรรลุตามวตัถุประสงค์ที�ตงัไวห้รือไมเพียงใดถา้ไมผานเกณฑ์ที�กาหนดไว้2 ่ ่ ่ ํ อาจจะออกแบบ
บทเรียนให้ไปเรียนซาํในสวนที�ทาํแบบทดสอบนนัไมได ้หรือกลบัไปสูรายการใหเ้ลือกใหมกได2 ่ ่ ่ ่ ็2
เชนเดียวกบแบบทดสอบกอนบทเรียนที�นิยมใชแ้บบทดสอบชนิดเลือกตอบ เนื�องจากการแปลผล่ ั ่
เป็นคะแนนทาํได้งายกวาวตัถุประสงค์หลกัของแบบทดสอบหลงับทเรียนใช้เพื�อวดัผลสัมฤทธิ่ ่ �
ทางการเรียนหลังจากที�ได้ศึกษาเนือหาผานไปแล้ว นอกจากนียงัใช้เพื�อประเมินคุณภาพของ2 2่
บทเรียนตามหลักสถิติการศึกษาที�นิยมมหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนโดย่  
การเปรียบเทียบระหวางผลคะแนนการทดสอบระหวางบทเรียนและผลการทดสอบทา้ยบ่ ่ ทเรียน
ของผูเ้รียน 
  บทสรปแลุ ะการนําไปใช้งาน (Summary and application) สวนนีเป็นสวนสุดทา้ย่ ่2
ของบทเรียนประกอบด้วยเฟรมนาํเสนอขอ้ความที�สรุปความคิดรวบยอดของเนือหาที�ผานมาใน2 ่
บทเรียน เพื�อสรุปประเด็นตางๆ่  ใหก้บผูเ้รียนที�จะสามารถนาํไปใชง้านหรือไปใชศึ้กษาตอในหวัขอ้ั ่
เรื�องถดัไปหรือใชใ้นรายวชิาอื�นๆ ตอไป่  
 6. ขั>นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบง่ ออกเป็นขนัตอนหลกั2  2 
ขนัตอน2  ไดแ้ก่ 
  6.1 ขั>นเตรียมการ (Preparation phase) ประกอบดว้ย 2 ขนัตอนยอยๆ2 ่  ไดแ้ก่ 
   6.1.1 การศึกษาบทดําเนินเรื� องและผงังานบทเรียนโดยศึกษาควบคูไปกบ่ ั
แนวทางขอบเขตและโครงสร้างของภายใตว้ตัถุประสงคข์องบทเรียนรายละเอียดที�ไดจ้ากการศึกษา
สวนนีจะไดแ้นวทางการนาํเสนอและจดัการบทเรียนนอกจากนียงัไดเ้ห็นภาพคราวๆ่ ่2 2  ของบทเรียน
รายละเอียดเกยวกบสีภาพที�ใชใ้นการนาํเสนอและสวนอื�นๆี� ั ่  ซึ� งจะใชเ้ป็นขอ้มูลในการเตรียมการใน
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ขนัตอไปในทางปฏิบติั2 ่ อาจซักถามผูอ้อกแบบบทดาํเนินเรื�องถึงแนวทางในการเสนอบทเรียนที�
ตอ้งการใหเ้ป็นใหก้ารพฒันาใหส้อดคลอ้งกบการออกแบบั  
   6.1.2 การจดัเตรียมสื�อและแหลงขอ้มูลสื�อที�ตอ้งการเตรียมไวล้วงหนา้่ ่  ไดแ้ก่ 
    (1) ภาพนิงและภาพเคลื�อนไหว � (Image and animation) ได้แก่ ภาพ
ถายภ่ าพของจริงภาพนิงภาพลายเส้นภาพการ์ตูนภาพกราฟิกภาพเคลื�อนไหวภาพวีดีทศัน์รวมทงั� 2
แหลงขอ้มูลสําหรับภาพวีดีทศัน์เชนแหลง่ ่ ่  URL (Universal resource locator) บนเครือขาย่
อินเตอร์เน็ตสาํหรับโหลดไฟลภ์าพ 
    (2) เสียง (Sound) ไดแ้ก่ เสียงดนตรีเสียงผลพิเศษ (Sound effect) เสียง
อื�นๆ ที�จาํเป็นสาํหรับการพฒันาบทเรียน 
    (3) แหลงขอ้มูลอื�นๆ่  สําหรับการอา้งอิงเอกสารการเตรียมการยิงพร้อม�
มากที�สุดเทาใดจะทาํให้การพฒันาบทเรียนใช้เวลาสันลงมากขึนด้วยหากไมมีแหลงข้อมูลที�่ ่ ่2 2
เกยวขอ้งกบการพฒันาบทเรียนโดยเฉพาะอยางยิงทางด้านภาพจะตอ้งสี� ั ่ � ร้างและตกแตงขึนโดย่ 2
ศิลปินกราฟิกแลว้ใชโ้ปรแกรมตกแตงภาพหรือโดยวธีิการสแกนเพื�อแปลงภาพ่  
  6.2 การสร้างบทเรียน (Develop the lesson) หลงัจากผานขนัการเตรียมการและได้่ 2
ขอ้มูลมากเพียงพอแลว้ขนัตอไปเป็นการสร้างบทเรียนชวยสอนตามบทดาํเนินเรื�องที�กาหนดไวโ้ดย2 ่ ่ ํ
นาํเทม็เพลทของหนา้จอภาพที�ออกแบบไวเ้รียบร้อยแลว้มาประกอบเขา้กบภาพและเนือหาบทเรียนั 2
ที�จะนาํเสนอการสร้างจะกระทาํทีละหนา้ๆ ตงัแตเฟรมแรกจนครบเฟรมสุดทา้ยตามบทดาํเนินเรื�อง2 ่
หลงัจากนนัจึงนาํบทเรียนแตละเฟรมที�พฒันาเสร็จแลว้มาจดัลาํดบัความสัมพนัธ์กนตามที�กาหนด2 ่ ั ํ
ไวต้ามผงังานบทเรียนโดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนถ้าระบบนิพนธ์บทเรียนสามารถนาํเขา้ไฟล์
เอกสารไดก้ารพฒันาในขนันีจะใชเ้วลาสันลงโดยให้เจา้หนา้ที�ชวยพิมพเ์นือหาบทเรียนไวก้อนหลงั2 22 2่ ่
จากนันจึงเป็นหน้าที�ของผูป้ระพนัธ์ในการจดัการปรับแตงรูปแบบขนาดและสีของตวัอกัษรให้2 ่
เป็นไปตามที�กาหนดํ ไวใ้นบทดาํเนินเรื�องสําหรับการจดัการบทเรียนเป็นขนัตอนสุดทา้ยที�จะตอ้ง2
ดาํเนินการหลังจากที�สร้างบทเรียนเสร็จสินเรียบร้อยแล้วสําหรับขนัตอนการสร้างบทเรียนมี2 2
แนวทางปฏิบติัดงันี2  
   6.2.1 สร้างบทเรียนตามบทดาํเนินเรื�องให้เสร็จทีละเฟรมโดยที�ยงัไมตอ้งนาํ่
เฟรมตางๆ่  มาจดัการใหเ้ป็นบทเรียนเฟรมเนือหาบทเรียนควรสร้างกอนเฟรมแบบทดสอบบทเรียน2 ่  
   6.2.2 ถ้าเนือหาบทเรียนมีปริมาณมากและระบบนิพนธ์บทเรียนสนับสนุน2  
การนาํเขา้จากไฟล์เอกสารจากภายนอกให้ใช้โปรแกรมสร้างเอกสารเชนโปรแกรมประมวลผล่  
คาํสร้างเนือหากอนแลว้บนัทึกเป็นไฟล์เอกสารนาํเข้2 ่ ามาใช้ในการสร้างบทเรียนวิธีการนีจะทาํให้2
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การสร้างบทเรียนเร็วขึนสามารถมอบหมายให้พนกังานพิมพดี์ดชวยสร้างไฟล์เอกสารให้ลวงหน้า2 ่ ่
กอนได้่  
   6.2.3 สร้างสรรคภ์าพประกอบเนือหาบทเรียน โดยคาํนึงถึงหลกัการเรียนรู้และ2
ประสบการณ์ของผูเ้รียนตามหลกัการการเรียนการสอนรายบุคคลนาํเฟรมบทเรียนที�สร้างเสร็จ
เรียบร้อยแล้วมาจดัการให้เป็นบทเรียนตามผงังานที�กาหนดไวว้าเป็นแบบเชิงเส้นหรือเป็นแบบํ ่
สาขาโดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนพยายามใช้เทคนิคผลพิเศษ (Transition) ในการเสนอบทเรียน 
แตละเฟรมเพื�อใหก้ารนาํเสนอบทเรียนมีความตอเนื�องอยางลงตวัและสมบู่ ่ ่ รณ์ 
   6.2.4 ทดสอบการใชง้านขนัตน้โดยตวัผูพ้ฒันาเองโดยพิจารณาจากบทดาํเนิน2
เรื�องและผงังานบทเรียน 
   6.2.5 เขียนโปรแกรมควบคุมการจดับทเรียนในสวนของ่  CMI และ CML โดย
ใชค้วามสามารถของระบบนิพนธ์บทเรียนหรือใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ ไดแ้ก่ ระบบฐานขอ้มูลระบบ
การจดัการบทเรียนระบบการรายงานผลและระบบอื�นๆ 
   6.2.6 นาํเสนอผูเ้ชี�ยวชาญหรือผูบ้ริหารโครงงาน เพื�อตรวจสอบบทเรียนรวมกบ่ ั
ผูพ้ฒันาพร้อมทังปรับปรุงแกไขข้อบกพรองที� เกดขึนหลังจากที�พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์2 ้ ่ ิ 2  
ชวยสอนเสร็จสินและผานการทดลองใชง้านขนัตน้ดว้ยตวัผูพ้ฒันาบทเรียนเอ่ ่2 2 ง หรือผูที้�เกยวขอ้งในี�
กลุมเรียกการทดลองใช้บทเรียนเพื�อประเมินผลบทเรียนขนัตน้นีวาขนัแอลฟา ่ ่2 22 (Alpha stage) ขนั2
ตอไปเป็นการทดลองใช้บทเรียนเพื�อประเมินผลบทเรียนในขนัเบตา้่ 2  (Beta stage) ซึ� งหมายถึง 
การนาํบทเรียนที�ผานการพฒันาและทดลองใช้ขนัแอลฟาไปใช้กบกลุ่ ั ่2 มผูเ้รียกลุมเป้าหมายเพื�อ่
ทดลองใชบ้ทเรียนและนาํผลลพัธ์ที�ไดไ้ปปรับปรุงบทเรียนใหดี้ยงิขึน� 2  
 7. ขั>นตอนการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการวิจัย ขนัตอนการหา2
ประสิทธิภาพของบทเรียน (องอาจ ชาญเชาว,์ 2544, หนา้ 51 อา้งถึงใน ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2520)  
ขนัตอ2 นการทดลองใช้นบัวามีความสําคญัยิงที�มีผลตอประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ่ ่ ��
ทางการเรียนของผูเ้รียนจากการใช้บทเรียนเนื�องจากประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ�
ทางการเรียนของผูเ้รียนหาไดจ้ากผลคะแนนจากการทาํแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบไดก้ารที�จะ
ปรับปรุงให้บทเรียนมีคุณภาพดีนนัยอมตอ้งการขอ้มูลจากการทดลองใช้งานที�ให้ผลเป็นรูปธรรม2 ่
สามารถนาํไปปรับปรุงแกไขบทเรียนให้ดีขึนได้ขนัตอนการทดลองใช้จึงมีผลตอ้ ่2 2 กระบวนการ 
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนอยางมากแบงเป็น ่ ่ ่ 2 ขนัใหญๆ2 ่  คือ 
  7.1 การทดลองใช้ในขั>นแอลฟ่า (Alpha stage) การทดลองใช้ในขนัแอลฟ่าเป็น2  
การทดลองใช้บทเรียนขันต้นด้วยตัวผู ้พ ัฒนาเองโดยพิจารณาจากโครงสร้างของบทเรียน2
วตัถุประสงค์ของบทเรียนเนือหาบทเรียนการจดัการและการควบคุมบทเรียนและสวนอื�นๆ2 ่  ที�
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เกยวขอ้งตามกาหนดไวใ้นบทดาํเนินเรื�องผงังานบทเรียนและขอ้กาหนดของบทเรียนที�กาหนี� ํ ํ ํ ดไว้
ขอ้มูลที�ไดจ้ากการทดลองใชข้นัตน้นีผูพ้ฒันาบทเรียนจะตอ้งนาํไปปรับปรุงไขบทเรียนให้ดีขึนซึ� ง2 2 2
ภายใตค้าํแนะนาํของที�ปรึกษาหรือผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert/Subject matter review)การทดลองในขนันี2 2
จึงเป็นการตรวจสอบการทาํงานวาบทเรียนทาํงานไดต้รงตามขอบเขตที�ตอ้งการหรือไม่ ่เชนฟังคช์นั่
การใชง้านการควบคุมบทเรียนการจดัการฐานขอ้มูลการเกบบนัทึกผลคะแนนระบบการติดตอกบ็ ่ ั
ผูใ้ชแ้ละสวนอื�นๆ่  
  7.2 การทดลองในขนัเบตา้ 2 (Beta stage) การทดลองในขนันีเป็นการทดลองใช้2 2
บทเรียนกบผูเ้รียนกลุมเป้าหมายที�ยงัไมเคยผานการศึกษาหัวเรื�องของบทเรียนที�ั ่ ่ ่ พฒันาขึนมากอน2 ่
ไมวาจะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนหรือการศึกษาในชนัเรียนปกติกตามการทดลองในขนันี่ ่ ่ ็2 2 2
เพื�อตรวจสอบการใช้บทเรียนกอนที�จะนําไปปรับปรุงแกไขเพื�อใช้กบผูเ้รียนจริงตอไปเริมต้น่ ้ ั ่ �
กระบวนการทดลองใช้ในขนัเบตา้ด้วยการเตรียมการทงัด้านอุปกรณ์การจดัส2 2 ภาพแวดลอ้มและ 
การเตรียมการดา้นรักษาความปลอดภยัของระบบการทดลองใชใ้นขนันีแบงออกเป็น2 2 ่  3 ชวง่  ไดแ้ก่ 
   7.2.1 การทดลองใช้รายบุคคล เ ป็นการทดลองใช้บทเ รียนกบผู ้เ รียนั
กลุมเป้าหมายที�ไมเคยใชบ้ทเรียนมากอนจาํนวน่ ่ ่  1-6 คนโดยทวัไปนิยมแบงออกเป็น� ่  3 กลุมๆ่  ละ  
1-2 คนจาํแนกเป็นกลุมเกงปานกลางและกลุมออนเพื�อศึกษาสภาพการใชง้านของผูเ้รียนวามีความ่ ่ ่ ่่
แตกตางกนหรือไมอยางใดโดยดาํเนินการเหมือนกบการใช้บทเรียนในสภาพจริงพร้อมทงับนัทึก่ ั ่ ่ ั 2
การใช้บทเรียนระหวางการดาํเนินการทดลองภายหลงัเสร็จสินการทดลองใช้อาจให้ผูเ้รียนตอบ่ 2
แบบสอบถามความคิดเห็นหรือสัมภาษณ์การใชง้านขอ้มูลที�ไดท้งัหมดจะถูกนาํไปปรับปรุงแกไข2 ้
บทเรียนกอนนาํไปใชใ้นชวงที�่ ่  2 ตอไป่  การทดลองใชร้ายบุคคลในขนันีหากใชก้บผูเ้รียนเพียง2 2 ั  1 
คนจะเรียกอีกอยางหนึ�งวาการทดลองแบบตวัตอตวั่ ่ ่  
   7.2.2 การทดลองใช้กลุมยอย ่ ่ (Small group pilot test) เป็นการทดลองใช้
บทเรียนกบผูเ้รียนกลุมเป้าหมายที�ไมเคยใชบ้ทเรียนมากอนจาํนวนั ่ ่ ่  10-25 คนซึ� งไมซาํกบผูเ้รียนใน่ ั2  
กลุมแรกการคดัเลือกกลุมเป้าหมายในขนัตอนนีนิยมใช้สุมแบบงาย ่ ่ ่ ่2 2 (Simple random sampling) 
หรือใช้ผูเ้รียนกลุมเป้าหมายทงัชนัเรียนความสามารถทางกา่ 2 2 รเรียนของผูเ้รียนมีความแตกตางกน่ ั
เป็นธรรมชาติดาํเนินการทดลองเหมือนกบการใช้บทเรียนในสภาพจริงบนัทึกการใช้บทเรียนั
ระหวางการดาํเนินการทดลองภายหลงัเสร็จสินการทดลองใชอ้าจใหผู้เ้รียนตอบแบบสอบถามความ่ 2
คิดเห็นหรือสัมภาษณ์การใช้งานขอ้มูลที�ไดท้งัหมดจะถูกนาํไปปรับปรุงแ2 กไขบทเรียนกอนที�จะ้ ่
นาํไปใช้งานจริงตอไปทดลองใช้บทเรียนดว้ยตวัผูพ้ฒันาบทเรียนทดลองใช้รายบุคคล่  (1-6 คน)
ทดลองใชก้ลุมยอย่ ่  (10 - 25 คน) ตรวจสอบความเหมาะสมโดยผูเ้ชี�ยวชาญ (6 -12 คน) 
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   7.2.3 การทดลองใช้จริง (Field test)  เป็นการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ชวยสอน่ ที�พฒันาขึนในการวิจยัซึ� งเป็นการดาํเนินการในสภาพจริงทุกอยางเป็นขนัตอนโดยอาศยั2 ่ 2
หลกัการวิจยัและแปลผลคาตางๆ่ ่  ที�ไดต้ามหลกัทางสถิติจาํนวนผูใ้ชบ้ทเรียนในการทดลองใช้จริง
เพื�อเกบขอ้มูลภาคสนามขึนอยกูบแบบแผนการทดลองและจาํนวนผูเ้รียนกลุมเป้าหมายแตกไมควร็ ่ ั ่ ่ ็ ่2
มีจาํนวนนอ้ยกวา่ 35 คนไมวาจะเป็นแบบแผนการทดลองอยางใดกตามเนื�องจากถา้มีจาํนวนนอ้ย่ ่ ่ ็
กวานีจะเป็นคาที�ไมสามารถยอมรับไดท้างการวิจยัและหากจาํนวนผูเ้รียนกลุมเป้าหมายมีจาํนวน่ ่ ่ ่2
มากเกนไปจะยากตอการจดัการอีกทงัยงัตอ้งจดัเตรียมเครื�องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ประกอบให้มีิ ่ 2
จาํนวนเพียงพอกบการทดลองใชง้านดว้ยั  
 8. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  หมายถึง ความสามารถของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนในการสร้างผลสัมฤทธิทางการเรียนให้ผูเ้รียนเกดการเรียนรู้ตาม่ � ิ
จุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที�คาดหวังได้การกาหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทําได้โดยํ  
การประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภทคือพฤติกรรมตอเนื�อง่  (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขันสุดท้าย2  (ผลลัพธ์) โดยกาหนดคาประสิทธิภาพเป็นํ ่  E1 (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) 
  8.1 การประเมินพฤติกรรมตอเนื�อง่  (Transitional behavior) คือประเมินผลตอเนื�อง่
ซึ� งประกอบดว้ยพฤติกรรมยอยหลายๆ่  พฤติกรรมเรียกวา ่ “กระบวนการ” (Process) ของผูเ้รียนที�
สังเกตจากการประกอบกจกรรมกลุมิ ่  (รายงานของกลุม่ ) และรายงานบุคคลไดแ้กงานที�มอบหมาย่
และกจกรรมอื�นใดที�ผูส้อนกาหนดไว้ิ ํ  
  8.2 การประเมินพฤติกรรมขนัสุดทา้ย2  (Terminal behavior) คือประเมินผลลพัธ์
(Product) ของผูเ้รียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไลประสิทธิภาพของชุด่  
การสอนจะกาหนดเป็นเกณฑที์�ผูส้อนคาดหมายวาผูเ้รียนจะเปลี�ยนพฤติกรรมให้เป็นที�พึงพอใจโดยํ ่
กาหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ํ ของผลเฉลี�ยของคะแนนการทาํงานและการประกอบกจกรรมของผูเ้รียนิ
ทงัหมดตอเปอร์เซ็นตข์องผลการสอบหลงัเรียนของผูเ้รียนทงัหมดนนัคือ2 2 �่  E1/E2 คือประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ผลลพัธ์ที�ไดค้วรใกลเ้คียงกบเกณฑ์ที�ตงัไวห้ากตํ�าจากั 2  
เกณฑ์ไมเกน่ ิ  5% กให้ยอม็ รับตวัอยาง่  80/80 หมายความวาเมื�อเรียนจากชุดการสอนแลว้ผูเ้รียนจะ่
สามารถทาํแบบฝึกหัดหรืองานไดผ้ลเฉลี�ย 80% และทาํแบบทดสอบหลงัเรียนได้ผลเฉลี�ย 80%  
การที�จะกาหนดเกณฑ์ํ  E1/E2 ให้มีคาเทาใดนนัให้ผูส้อนเป็นผูพ้ิจารณาตามความพอใจโดยปกติ่ ่ 2
เนือหาที�เป็นความรู้ความจาํมั2 กจะตงัไว้2  80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนือหาที�เป็นทกัษะหรือเจตน่ 2   
ศึกษาอาจตงัไวต้ ํ�ากวานีเชน2 ่ ่2  75/75 
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   วธีิการคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สตรต่อไปนี>ู  

   สตรที�ู  1 E1 = 100 

     E1   =   
A
N

X∑

 x 100 

    เมื�อ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     ΣX คือ คะแนนรวมของแบบฝึกหดัหรืองาน 
     A คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัทุกชินรวมกน2 ั  
     N คือ จาํนวนผูเ้รียน 
 
   สตรที�ู  2 E2 = 100 

     E2   =   
B
N

F∑

 x 100 

    เมื�อ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

     ΣF คือ คะแนนรวมของการสอบหลงัเรียน 
     B คือ คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 
     N คือ จาํนวนผูเ้รียน 
 
  8.3 การทดสอบประสิทธิภาพสื� อ  การทดสอบประสิทธิภาพ (Developmental 
testing) เป็นกระบวนการทดสอบคุณภาพของสื�อประสมตน้แบบ (Prototype) ทงัที�เป็นสื�อเดี�ยวที�ใช้2
อยางเอกเทศและสื�อประสมที�ใชร้ว่ ่ มกนในรูปของชุดการสอนในสวนที�เกยวกบคุณภาพเชิงเทคนิคั ่ ี� ั
และคุณภาพในการทาํให้ผูเ้รียนเกดการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้เพิมขึนตามขนัตอนและิ � 2 2
เกณฑม์าตรฐานที�กาหนดํ  
  8.4 ขั>นตอนหลกัและเกณฑ์ในการทดสอบประสิทธิภาพ 
   8.4.1 ขนัตอนหลกัในการทดสอบประสิทธิภาพการทดส2 อบประสิทธิภาพมี
ขนัตอนหลกั2  2 ขนัตอน2  ไดแ้ก การทดลองใชเ้บืองตน้ และทดลองใชจ้ริง่ 2  
   8.4.2 การทดลองใชเ้บืองตน้ 2 (Try out) เป็นการนาํสื�อที�ผลิตขึนไปทดลองใชก้บ2 ั
กลุมตวัอยางที�เป็นตวัแทนของผูเ้รียนที�คละกนระหวางผูเ้รียนเกงปานกลางและออนในกรณีที�เป็น่ ่ ั ่ ่่
สื�อการสอนแบบโปรแกรมเชนบทเรียนสําเร็จรูปบทเรียนแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยสอนและ่ ่
ชุดการสอนนิยมทดสอบ 3 ขนัตอนคือ2  



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

 31 

    (1) ทดสอบแบบเดี�ยว (Individual testing) เป็นการทดสอบกบผูเ้รียนั  1-3 
คนหากเนน้การทาํงานเป็นกลุมตอ้งใชผู้เ้รียนคละกนระหวางคนเกงกลางและออน่ ั ่ ่่  จาํนวน 3 คน 
    (2) แบบกลุม่  (Group testing) สถานการณ์จริงหรือใกลเ้คียงกบผูเ้รียนั
จาํนวน 20 คนขึนไป2  ในการทดลองแตละขนัตอนตอ้งมีเครื�องมือประเมินในรูปแบบทดสอบและ่ 2
ตรวจแบบสอบถามแบบสังเกตเพื�อนาํขอ้มูลที�ไดม้าวิเคราะห์เทียบกบเกณฑ์ที�กาหนดตามประเภทั ํ
ของสื�อและทาํการปรับปรุงใหดี้ขึนเรื�อยๆ2  จนถึงเกณฑที์�กาหนดจึงจะถือวาสื�อมีประสิทธิภาพํ ่  
   8.4.3 การทดลองใช้จริง (Trial run) เป็นการนาํสื�อที�ไดป้รับปรุงถึงเกณฑ์แลว้
ไปทดลองใชจ้ริงในสถานการณ์จริงคือในห้องเรียนจริงและผูเ้รียนจริงในชวงเวลา่  1 ภาคการศึกษา
หรือ 1 ปีการศึกษา เพื�อให้แน่ใจวาสื�อที�ผลิตขึนจะยงัคงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที�กาหนดใน่ ํ2
สถานการณ์จริงที�อาจมีตวัแปรที�ควบคุมไดย้ากขอ้มูลที�ไดจ้ากการทดสอประสิทธิภาพในขนัทดลอง2
ใชจ้ริงจะชวยใหผู้ผ้ลิตสามารถปรับปรุงสื�อใหดี้ขึนกอนที�จะผลิตเป็นจาํนวนมาก่ 2 ่  
  8.5 เกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพสื�อครอบคลมุ  3 ขอบข่าย คือ 
   8.5.1 เกณฑ์ดา้นความกาวหนา้ทางการเรียนเป็นการทดสอบวาผูเ้รียนมีความรู้้ ่
เพิมขึนหาไดจ้ากการนาํผลการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนโดยตอ้งทาํให้ผูเ้รียนมีความรู้เพิมขึน� �2 2่
อยางมีนยัสาํคญัที�ระดบัความเชื�อมนั่ �  0.01 หรือ 0.05 แลว้แตจะกาหนด่ ํ  
   8.5.2 เกณฑป์ระสิทธิภาพของกระบวนการและผลลพัธ์เป็นการทดสอบวาสื�อมี่
สมดุลของประสิทธิภาพในดา้นกระบวนการ (Efficiency of process-E1) คือประเมินการทาํงาน
กจกรรมการทาํรายงานแบบฝึกปฏิบติัระหวางการเรียนและประสิทธิภาพดา้นิ ่ ผลลพัธ์ (Efficiency 
of product-E2) คือเมื�อการเรียนผานพน้ไปแลว้โดยตงัเกณฑ์กระบวนการ่ 2 /ผลลพัธ์หรือ E1/E2 ที�
คาดหวงัให้ผูเ้รียนเกดการเรียนรู้หรือทาํไดต้ามที�ผูส้อนพอใจเกณฑ์ที�นิยมตงัไวส้ําหรับดา้นความรู้ ิ 2
(พุทธิพิสัย) คือ E1/E2 = 90/90 85/85 หรือ 80/80 ขึนอยกูบระดบัพุทธิพิสัย2 ่ ั  
    -  หากเนน้ระดบัความจาํและความเขา้ใจกอาจตงั็ 2  90/90 
    -  หากเนน้การนาํไปใชแ้ละการวเิคราะห์กอาจตงั็ 2  85/85 
    -  หากเน้นการวิเคราะห์การสังเคราะห์และการประเมินกอาจตงั็ 2  80/80 
เป็นตน้ สวนเกณฑที์�ตงัไวส้าํหรับดา้นจิตพิสัยและทกัษะพิสัยอาจตงัไวด้งันี่ 2 2 2  
    -  85/85 เมื�อเป็นการเปลี�ยนแปลงทศันคติหรือความชาํนาญที�ไมตอ้งใช้่
เวลามากนกั 
    -  80/80 เมื�อตอ้งการเวลาในการเปลี�ยนแปลงทศันคติหรือฝึกฝน 
    -  75/75 เมื�อตอ้งใช้เวลาในการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมดา้นจิตพิสัยหรือ
ทกัษะพิสัยเป็นเวลานานและผูเ้รียนตอ้งการเวลาในการฝึกฝนมากขึนไมวาจะเนน้เนื2 ่ ่ 2อหาสาระดา้น
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ใดกไมควรตงัเกณฑ์ ็ ่ 2 E1/E2 ไวต้ ํ�ากวา่ 75/75 เกณฑ์ประสิทธิภาพของสื�อเดี�ยวและสื�อประสมใน
โครงการการศึกษาไร้พรมแดนกาหนดให้ํ  E1/E2 = 85/85 ขึนไป2  
   8.5.3 เกณฑคุ์ณภาพเป็นการประเมินผลที�เกดทางนามธรรมิ  เชน่  ความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนคุณลักษณะที�เกดขึนจากกิ 2 ารใช้สื� อเชนการทาํงานเป็นทีมการพฒันาวินัยการรับฟัง่  
ความคิดเห็นของคนอื�นเป็นตน้ทงันีตอ้งมีแบบประเมินแบบสังเกตหรือแบบสัมภาษณ์เป็นเครื�องมือ2 2  
การทดสอบประสิทธิภาพสื�อและชุดการสอนโดย ศ.ดร.ชยัยงค์ พรหมวงศ์ ดว้ยมีนกัวิชาการแอบ
อา้งเป็นเจา้ของสูตร E1/E2 หลายสิบคนโดยไมอา้งเจา้ของทฤษฎีคือ่  ศ.ดร.ชยัยงค ์พรหมวงศ ์และ
ยงัให้ความรู้ผิดๆ อีกมากจึงขอเสนอรายละเอียดที�เป็นของจริงเพื�อเป็นวิทยาทานตามที�ลงพิมพใ์น
วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์ปีที� 5 ฉบบัที� 1 (มกราคม-มิถุนายน 2556) หนา้ 7-19 เพื�อการอา้งอิง
ตอไปปัญหาที�พบจากการนาํ่  E1/E2 ไปใช้เพิมเติมจากที�นาํเสนอในบทความที�แนบมาโดยเฉพาะ�
อยางเกยวกบผูที้�ได้รับแตงตงัให้อานผลงานวิชาการเพื�อเขา้สูวิทยฐานะชาํนาญการพิเศษ ่ ี� ั ่ ่ ่2 (คศ.3) 
และเชี�ยวชาญ (คศ.4) เพราะตดัสินใหผู้ข้อตกเพราะตนเองเขา้ใจผดิเพิมเติมอีกหลายประการอาทิ�   
    (1) แนะนาํนิสิตนกัศึกษาและผูข้อตาํแหนงวชิาการวาคา่ ่ ่  E2 ตอ้งมากกวา่
E1 (คงเขา้ใจผิดวา่ E1 คือ Pretest) และไมทราบวาเจตนาของการทดสอบประสิทธิภาพคือพิจารณา่ ่
ความสมดุลระหวางกระบวนการ ่ (Process-E1) และผลลพัธ์ (Product-E2) หมายเหตุ-เลข 1 และ 2
ตอ้งหอ้ยหลงั E แตอนุโลมใหไ้มหอ้ยในกรณี่ ่ พิมพไ์มได้่  
    (2) เวลาอ้างอิงเอกสารที�เกยวกบการทดสอบประสิทธิภาพเมื�อนิสิตี� ั
นกัศึกษาและผูข้อตาํแหนงวชิาการอา้งอิงหนงัสือ ่ "ระบบสื�อการสอน"  ปีพ.ศ. 2520 หรือ 2521 กหา็
วาเอกสารลา้สมยัหรือเกาไปเพราะไมเขา้ใจหลกัการที�วาการอา้งทฤษฎีและสูตรตอ้งอา้งปีที�เผยแ่ ่ ่่ พร่
ครังแรก2  เชน่  POSDCORB ตอ้งอา้งปี 2480 (1837) Gantt Chart ของ Professor Henry Gantt ตอ้ง
อา้ง 2458 (1915) นนัคือเอกสารปฐมภูมิเวน้เสียแตหาไมไดก้อา้งเอกสารที�ตีพิมพห์ลงัจากนนัขอ้นีก� 2่ ่ ็ ็2
มีผูอ้านที�ติดสินใหค้นที�ขอตาํแหนงวชิาการตกไปแลว้หลายคน่ ่   
    (3) บอกให้นิสิตนักศึกษาและผูข้อแกไขโดยนําคา้ ่  E1/E2 ของหนวย่  
การสอนหรือชุดการสอนไปรวมกนแลว้หาคาเฉลี�ยนี�กไมถูกตอ้งเพราะการทดสอบประสิทธิภาพั ่ ็ ่
ตอ้งประสิทธิภาพเป็นรายสื�อรายชุดหรือรายหนวยไมใชนาํไปรวมกนแลว้หาคาเฉลี�ย่ ่ ่ ั ่  
    (4) แนะนาํให้นิสิตนกัศึกษาหรือผูข้อตาํแหนง่ ทาํการทดสอบกอนเรียน่
รวมทงัวิชาและทดสอบหลังเรียนรวมทงัวิชานี�กไมถูกตอ้งเพราะการทดสอบประสิทธิภาพมุง2 2 ็ ่ ่
ทดสอบหาความกาวหนา้ในการเรียนเป็นรายครังคือจะตอ้งทดสอบกอนเรียนและทดสอบหลงัเรียน้ 2 ่
เป็นรายสื�อรายชุดการสอนหรือรายบทเรียนขอให้เขา้ใจนะครับวาการทดสอบประสิทธิภ่ าพไมใช่ ่
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การทดสอบผลสัมฤทธิยงัมีขอ้ผิดพลาดที�เกดจากความเขา้ใจผิดของผูอ้าน � ิ ่ (Readers) ที�ตดัสินให้ครู
ที�ขอ คศ.3 และ คศ.4 ตกเป็นจาํนวนมาก 
   การหาประสิทธิภาพชุดการสอน รองศาสตราจารย ์ดร.กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์
เมื�อทาํการผลิตชุดการสอนขึนมาแลว้ผูผ้ลิตตอ้งทาํ การประเมิ2 นชุดการสอนที�ผลิตขึนมากอนที�จะ2 ่
นาํไปใช้ การหาประสิทธิภาพของชุดการสอนหมายถึง การประเมินชุดการสอนด้วยการนาํชุด 
การสอนไปหาประสิทธิภาพด้วย กระบวนการเชิงพินิจ (Rational approach) และกระบวนการ 
เชิงประจกัษ์ (Empirical approach) ในกระบวนการเชิงพินิจนนั อาจมีการดาํ2 เนินการเป็นระยะๆ 
โดยใช้คณะผูเ้ชี�ยวชาญเป็นผูป้ระเมินตามดุลพินิจ เป็นไปตามขนัตอนของกระบวนการผลิตชุด2  
การสอน เมื�อผลิตชุดการสอนออกมาสําเร็จแล้วจะมีการนํา ไปทดลองใช้เป็นกระบวนการหา
ประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์เพื�อนามาปรับปรุงแกไขแล้วจึงนาํไปใช้ตอไปการหาประสิทธิภาพชุ้ ่ ด
การสอนใชห้ลกัการและกระบวนการเชนเดียวกบการหาประสิทธิภาพบทเรียนมอดูลในบทที� ่ ั 6 ชุด
การสอนจาํเป็นตอ้งทดสอบหาประสิทธิภาพเพื�อให้สื�อและวิธีการสอนตางๆ ที�อยูในชุดการสอน่ ่
เป็นสื�อที�ผานการทดสอบแลว้หรือเรียกวาเป็น ่ ่ Tested Media เพราะเหตุผลดงัตอไปนี่ 2  
    (1) เพื�อให้เกดความมันใจวา ชุดการสอนที�สร้างขึนมามีคุณภาพ เป็นที�ิ ่� 2
ยอมรับ 
    (2) เพื�อให้แนใจได้วาชุดการสอนสามารถทาํให้การเรียนการสอนบรรลุ่ ่
วตัถุประสงคไ์ดอ้ยางแทจ้ริง่  
    (3) เพื�อเป็นหลกัประกนไดว้าเมื�อผลิตออกมาเป็นจาํนวนมากๆ แลว้สามารถั ่
ใช้ไดเ้ป็นอยางดีคุม้่ คากบการลงทุนการนาํหลกัการและกระบวนการประเมินเชิงประจกัษส์ําหรับ่ ั
มอดูลการสอนสามารถประยุกตเ์พื�อให้เหมาะสมกบบริบทของชุดการสอนแตละเรื�องไดต้ามความั ่
เหมาะสม โดยที�ตวัเลขหรือข้อมูลในแตละชุดการสอน หรือ่  Data Set ที�จะใช้สําหรับการหา
ประสิทธิภาพแบบตางๆ่  เพื�อนนาํไปใชค้าํนวณแตละแบบมีดงัตอไปนี่ ่ 2  
     (3.1) การหาประสิทธิภาพแบบที� 1 (KW # 1) แบบที� 1 (80/80) ตวัเลข
ชุดแรกคือ ร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ของคะแนนผูที้�ทาํแบบฝึกหัดถูกตอ้งถือเป็นประสิทธิภาพของ
กระบวนการ และตวัเลขชุดหลงัคือ ร้อยละหรือเปอร์เซ็นตข์องคะแนนที�ผูท้าํแบบทดสอบถูกตอ้ง
โดยถือเป็นประสิทธิภาพของผลลพัธ์เมื�อทา การวิเคราะห์จะพบวา ตวัเลขชุดแรกคือร้อยละหรือ่
เปอร์เซ็นต์ของคะแนนผูที้�ทาํแบบฝึกหัดแตละคนทาํคะแนนได้นนัหมายถึง ตอ้งมีแบบฝึกหัด มี่ 2
คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด และมีคะแนนแบบฝึกหัดที�ทาํไดส้ําหรับตวัเลขชุดหลงัจะพบวาเป็น่  
ร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ของคะแนนแบบทดสอบหมายถึง ต้องมีแบบทดสอบ คะแนนเต็มของ
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แบบทดสอบ และคะแนนที�ผูท้าํแบบทดสอบแตละคนทาํ่  ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจาํเป็นได้
ดงักลาวขา้งตน้นา มาสร้างเป็นตวัอยางชุดขอ้มูล หรือ ่ ่ Data Set สาํหรับการหาประสิทธิภาพ 
     (3.2) การหาประสิทธิภาพ แบบที� 2 (KW # 2) แบบที� 2 (70/80) ตวัเลข
ชุดแรกคือ ร้อยละของจาํนวนผูเ้รียนที�ทาํคะแนนจากแบบฝึกหัดหรือทาํกจกรรมผานเกณฑ์ที�ิ ่
กาหนดไว ้และตวัเลขชุดหลงัคือ ร้อยละของคะแนนจากแบบทดสอบที�จาํนวนผูเ้รียน ในตวัเลขชุดํ
หน้าทาํได้ เมื�อทาํการวิเคราะห์จะพบวา ตวัเลขชุดแรกมาจา่ กจาํนวนผูเ้รียนที�ทาํคะแนนได้จาก
แบบฝึกหัดหรือ ทาํกจกรรม ิ “ผาน่ ” เกณฑ์ที�กาหนด ดงันนั จึงตอ้งมีเกณฑ์ที�กาหนดวา ผูเ้รียนจะ ํ ํ ่2
“ผาน่ ” หรือ “ไมผาน่ ่ ” อาจเป็นเกณฑ์ ของคะแนน หรือ เกณฑ์ประเมินแบบ “ผาน่ ” หรือ “ไมผาน่ ่ ” 
ขอ้มูลจาํเป็นคือ จาํนวนผูเ้รียนที� “ผาน่ ” เกณฑ์ที�จะนาํมาหาร้อยละโดยเทียบกบผูเ้รียนทงัหมด ั 2
สําหรับเกณฑ์นี ผูพ้ฒันาชุดการสอนจะเป็นผู ้กาหนด และระบุเงื�อนไขไวใ้นชุดการสอนวาผูเ้รียน2 ํ ่
ตอ้งมีความสามารถอยางไรจึงจะผาน หรือ ไมผาน  ตวัเลขชุดหลังคือ ร้อยละของคะแนนจาก่ ่ ่ ่
แบบทดสอบที�จาํนวนผูเ้รียนในตวัเลขชุดหนา้ทา ได ้หมายถึง จาํนวนที�ผูเ้รียน “ผาน่ ” ตามเกณฑ์ที�
กาหนดไวส้ามารถทาํคะแนนเฉลี�ยของแบบทดสอบคิดไดเ้ป็น ร้อยละเทาไรํ ่  
     (3.3) การหาประสิทธิภาพ แบบที� 3 (KW # 3) แบบที� 3 (70/60) ตวัเลข
ชุดแรกคือ ร้อยละของจาํนวนผูเ้รียนที�ทาํคะแนนจากแบบฝึกหัดหรือทาํกจกรรมผานเกณฑ์ที�ิ ่
กาหนํ ดไวแ้ละตวัเลขชุดหลงัคือ ร้อยละของคะแนนเฉลี�ยที�จาํนวนผูเ้รียนที�ผานเกณฑ์ทาํคะแนน่
เพิมขึนจากแบบทดสอบกอนเรียนโดยเทียบกบคะแนนที�ทาํไดห้ลงั การเรียนจากบทเรียน คิดเป็น� 2 ่ ั
ร้อยละกบคะแนนเต็มเมื�อทาํการวิเคราะห์จะพบวาตวัเลขชุดแรกมาจากจาํนวนผูเ้รียนที�ทาํคะแนนั ่
ไดจ้ากแบบฝึกหดัหรือทาํกจกรรม ิ “ผาน่ ” เกณฑ์ที�กาหนดดงันนัจึงตอ้งมีเกณฑ์ที�กาหนดวาผูเ้รียนํ ํ ่2
จะ“ผาน่ ” หรือ “ไมผาน่ ่ ”อาจเป็นเกณฑ์ของคะแนน หรือ เกณฑ์ประเมินแบบ “ผาน่ ”หรือ“ไมผาน่ ่ ”
ขอ้มูลจาํเป็นคือ จาํนวนผูเ้รียนที�“ผาน่ ” เกณฑ์ที�จะนํามาหาร้อยละโดยเทียบกบผูเ้รียนทงัหมด ั 2
สําหรับเกณฑ์นีผูพ้ฒันาชุดการสอนจะเป็นผูก้าหนด และระบุเงื�อนไขไวใ้นชุดการสอนวาผูเ้รียน2 ํ ่
ตอ้งมีความสามารถอยางไรจึงจะ ผาน หรือ ไมผานเชนเดียวกบการหาประสิทธิภาพ แบบที� ่ ่ ่ ่ ่ ั 2 
ตวัเลขชุดหลัง คือร้อยละของคะแนนเฉลี�ยที�จาํนวนผูเ้รียนที�ผานเกณฑ์ทาํคะแนนเพิมขึนจาก่ � 2
แบบทดสอบกอนเรียนโดยเทียบเป็นร้อยละกบคะแนนเตม็่ ั  
     (3.4) การหาประสิทธิภาพแบบที� 4 (KW # 4) แบบที� 4 (60/60) ตวัเลข
ชุดแรกคือ ร้อยละเฉลี�ยของขอ้สอบแตละขอ้ที�ผูเ้รียนตอบถูก หรือ มีคะแนน ผานเกณฑ์ ตวัเลขชุด่ ่
หลงัคือ ร้อยละของคะแนนที�ผูเ้รียนทาํขอ้สอบไดถู้กหรือผานเก่ ณฑ ์ซึ� งเกดขึนหลงัจาก เรียนดว้ยชุดิ 2
การสอน ชุดการสอนแบบนีให้ความสําคญักบขอ้สอบรายขอ้ซึ� งการออกแบบขอ้สอบตอ้งรวมเอา2 ั
การวดัประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ไวใ้นขอ้สอบแตละขอ้ให้่
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ครอบคลุมตาม วตัถุประสงคท์างการเรียนของชุดการสอน อาจเป็นขอ้สอบอตันยั หรือปรนยักได ้็
สวนมากเป็นชุดการสอน ที�มีเนือหาเป็นนามธรรม หรือศิลปะ หรือเป็นชุดการสอนในรายวิชาทาง่ 2
สังคมศาสตร์และศิลปศาสตร์ หรือ ชุดการสอนภาคปฏิบติั และจาํนวนข้อสอบมีไมมาก เกณฑ์่  
การพิจารณากาหนดชัดเจนวา ํ ่ “ผาน่ ” หรือ “ตอบ ถูก” หรือ “ไมผาน่ ่ ” หรือ “ตอบไมถู่ ก” เมื�อทาํ 
การวิเคราะห์จะพบวา ตวัเลขชุดแรกคือ ร้อยละเฉลี�ยของขอ้สอบแตละขอ้ที�ผูเ้รียน ่ ่ “ตอบถูก” หรือ 
มีคะแนน “ผาน่ ” เกณฑ์ ขอ้มูลจาํเป็นคือ ขอ้สอบแตละขอ้ที�ผูเ้รียนตอบถูกหรือ ่ “ผาน่ ” เกณฑ์นาํ
คะแนนผานเกณฑ์ที�ได้มาหาร้อยละเฉลี�ย สําหรับเกณฑ์นี ผูพ้ฒันาชุดการ่ 2 สอนจะเป็นผูก้าหนดํ
เชนกน และ ระบุเงื�อนไขไวใ้นชุดการสอนวาผูเ้รียนต้องมีความสามารถอยางไร หรือแสดง่ ั ่ ่
พฤติกรรมอยางไรเป็นที� ประจกัษ์จึงจะ ่ “ผาน่ ” หรือ “ตอบถูก” หรือ “ไมผาน่ ่ ” หรือ “ตอบไมถูก่ ” 
ตวัเลขชุดหลงัคือ ร้อยละของคะแนนที�ผูเ้รียนทาํข้อสอบได้ถูกหรือผานเกณฑ์่  ข้อมูลจาํเป็นคือ 
คะแนนรวมของผูเ้รียนที�ทาํขอ้สอบถูก หรือผานเกณฑ์ในแตละขอ้ จากนนันาํมาหาคาร้อยละเฉลี�ย่ ่ ่2
ของ คะแนนรวมที�ผูที้�ทาํขอ้สอบ “ผาน่ ” หรือ “ตอบถูก” 
  8.6 ววิฒันาการของคอมพวิเตอร์ แบงออกเป็น่  4 ยคุ 
   ยุคที� 1 เครื�องคอมพิวเตอร์ในยุคนีใชห้ลอดสุญญากา2 ศ เป็นวงจรอิเล็กทรอนิกส์
การควบคุมการทาํงานของเครื�องมีขนาดใหญมาก่  ใชไ้ฟฟ้าจาํนวนมาก ทาํให้เครื�องมีความร้อนสูง 
มีขอ้ผดิพลาดไดง้าย่  และทาํงานดว้ยภาษาเครื�อง 
   ยุคที� 2 คอมพิวเตอร์ยุคนีใช้ทรานซิสเตอร์ซึ� งเป็นแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์2  ที�มี
ขนาดเล็กกวาหลอดสุญญากาศม่ ากทาํให้เครื�องมีขนาดเล็กลง และมีประสิทธิภาพสูงขึน2  มีความ
รวดเร็ว และแมนยาํมากขึน่ 2  และเริมมีภาษาโปรแกรมเพื�อสังงานให้คอมพิวเตอร์ทาํงาน� �  เชน่
ภาษา FORTRAN, COBOL 
   ยคุที� 3 เป็นยคุที�คอมพิวเตอร์เริมปรับเปลี�ยนมาก�  เนื�องจากมีการพฒันาแผงวงจร
รวมซึ� งเป็นสารกงึ� ตวันาํที�บรรจุทรานซิสเตอร์จาํนวนมาก ที�เรียกวา่  "ชิป"(Chip) เล็กๆ เพียงแผน่
เดียว ทาํใหค้อมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลงมาก 
   ยุคปัจจุบนัที� 4 คอมพิวเตอร์ในยุคนี2  เป็นยุคที�นาํสารกงตวันาํมาสร้างวงจรรวมึ�
ความจุมาก ซึ� งสามารถยอสวนไอซีธรรมดาหลายๆ่ ่  วงจรเข้ามาอยูในวงจรเดีย่ วกนั  และมี 
การประดิษฐ์ไมโครโปรเซสเซอร์ (Microprocessor) ขึนทาํให้เครื� องคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็ก2
ลง ประสิทธิภาพในการประมวลผลขอ้มูลสูงและมีการพฒันา เครือขายคอมพิวเตอร์่  เพื�อเชื�อมโยง
คอมพิวเตอร์หลายๆ เครื�องให้ทาํงารวมกนและติดตอกนไดโ้ดยตรง่ ั ่ ั  (Computer network) มีการนาํ
คอมพิวเตอร์มาใชใ้นงานดา้นการศึกษาใน 2 ลกัษณะดว้ยกนั คือ 
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    (1) ดา้นการบริการ   
    (2) ดา้นการจดัการเรียนการสอน 
 

ทฤษฏกีารเรียนร้ที�ู เกี�ยวข้องกบัการนําคอมพวิเตอร์มาใช้กบัการศึกษา 

 
 1. ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
  นกัจิตวิทยา คือ สกนเนอร์ เชื�อวาการเรียนรู้ของมนุษยเ์ป็นสิิ ่ � งที�สามารถสังเกตได้
จากพฤติกรรมภายนอก และเชื�อในทฤษฎีการวางเงื�อนไข โดยมีแนวคิดเกยวกบความสัมพนัธ์ี� ั
ระหวางสิงเร้าและการตอบสนอง่ �  การให้การเสริมแรง ทฤษฎีนีเชื�อวา2 ่  การเรียนรู้เกดจากการที�ิ
มนุษยต์อบสนองตอสิงเร้าและพฤติกรรมการตอบสนองจะเขม้ขน้ขึนหากได้รับกา่ � 2 รเสริมแรงที�
เหมาะสมการนาํทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมาประยุกต์ใช้ในการสร้าง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ 
การแบงเนือหาบทเรียนออกเป็นหนวยยอยจากงายไปสูยาในลักษณะเส้นตรง ่ ่ ่ ่ ่2 (Linear) โดยมี 
การบอกเป้าหมายและจุดประสงค์ของแตละหนวยอยางชัดเจน่ ่ ่  มีเกณฑ์การวดัผลที�ชัดเจนและ
ตอเ่ นื�อง และการใหข้อ้มูลป้อนกลบัในรูปแบบที�นาสนใจทนัทีการนาํเสนอเนือหาและการให้ขอ้มูล่ 2
ยอ้นกลบั ควรใหค้วามแปลกใหม ซึ� งอาจ คราวใชภ้าพ เสียง่  หรือกราฟิก แทนที�จะใชข้อ้ความเพียง
อยางเดียว เป็นตน้่  
 2. ทฤษฎปัีญญานิยม (Cognitivism) 
  นกัจิตวิทยา คือ เดอร์ (Crowder) ทฤษฎีนีเนน้เรื�องความแตกตางระหวางบุคคล2 ่ ่  โดย
เชื�อวามนุษย์มีความแตกตางกนทังในด้านความรู้สึกนึกคิด่ ่ ั 2  อารมณ์ความสนใจ และความ
ถนัด ดงันันในการเรียนรู้กตอ้งมีกระบวนการ และขนัตอนที�แตกตางกนด้วย2 2็ ่ ั  อีกทงัยงัมีแนวคิด2
เกยวกบการเรียนรู้วาี� ั ่  การเรียนเป็นการผสมผสานข้อมูลขาวสารเดิมกบข้อมูลขาวสารใหมเข้า่ ั ่ ่
ด้วยกนั  หากผู ้เรียนมีข้อมูลขาวสารเดิมเชื�อมโยงกบข้อมูลขาวสารใหมการรับรู้กจะงายขึน่ ั ่ ่ ็ ่ 2  
นกัทฤษฏีกลุมนีให้ความสนใจศึกษาองค์ประกอบในการจาํ่ 2  ที�สงผลตอความจาํระยะสัน่ ่ 2  ความจาํ
ระยะยาว และความคงทนในการจาํการนาํทฤษฎีปัญญานิยมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ไดแ้ก่ การใช้เทคนิคสร้างความสนใจแกผูเ้รียนกอนเริมเรียน่ ่ �  คาํนึงถึงความแตกตาง่
ของผูเ้รียนในแงของการเลือกเนือหา่ 2  
 3. ทฤษฎโีครงสร้างความรู้ (Scheme theory) 
  ทฤษฏีนีเชื�อวาโครงสร้างภายในของความรู้ของมนุษยน์นัมีลกัษณะที�เชื�อมโยงกน2 ่ ั2
เป็นกลุม่  หรือโหนด (Node) การที�มนุษยจ์ะเรียนรู้อะไรใหมๆ นนั จะเป็นการนาํความรู้ใหมๆ่ ่2  ไป
เชื�อมโยงกบความรู้เดิมที�มีอยูั  ่นอกจากนนัทฤษฎีนี2 2 ยงัเชื�อเกยวกบความสําคญัของการรับรู้ี� ั  โดยเชื�อ
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วาไมมีการเรียนรู้ใด่ ่  เกดขึนโดยปราศจากการรับรู้ิ 2  การรับรู้จะเป็นการสร้างความหมายโดยการถาย่
โอนความรู้ใหมเขา้กบความรู้เดิม่ ั  
 นอกจากนนั2  โครงสร้างความรู้ยงัชวยในการระลึก่  (Recall) ถึงสิงตางๆ� ่  ที�เราเคยเรียนรู้
มาอีกดว้ยการนาํทฤษฎีโครงสร้างความรู้มาประยกุตใ์ชใ้นการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะสงผล่
ให้ลกัษณะการนาํเสนอเนือหาที�มีการเชื�อมโยงกนไปมา2 ั  คลา้ยใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนใน
ลกัษณะที�เรียกวา่  บทเรียนแบบสื�อหลายมิติ (Hypermedia) ดงันนั2  ในการนาํคอมพิวเตอร์มาใช้กบั
การเรียนการสอนนนั2  จึงจาํเป็นตอ้งนาํแนวคิดของทฤษฎีตางๆ่  มาผสมผสานกนั เพื�อให้เหมาะสม
กบลกัษณะ และโครงสร้างขององคค์วามรู้ในสาขาวิชาตางๆั ่  โดยไมจาํเป็นตอ้งอาศยัเพียงทฤษฎีใด่
ทฤษฎีหนึ� ง ทงันีเพื�อให้ได้สื�อการเรียนการสอนที�มีประสิทธิภาพ2 2  ตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ที�
แตกตางกน่ ั  และตอบสนองลกัษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ของสาขาวิชาตางๆ ที�แตกตางกน่ ่ ั
นนัเอง�  
 

โปรแกรม Captivate 

 
 1. ความหมายของสื�อมัลติมีเดีย 
  สื� อมัลติมี เ ดีย คือ ระบบสื� อสารข้อมูลขาวสารหลายชนิด โดยผานสื� อทาง่ ่
คอมพิวเตอร์ซึ� งประกอบดว้ย ขอ้ความ ฐานขอ้มูล ตวัเลข กราฟิก ภาพเสียง และวีดิทศัน์ (Jeffcoate, 
1995) การใช้คอมพิวเตอร์สื�อความหมายโดยการผสมผสานสื�อหลายชนิด เชน ขอ้ความ กราฟฟิก ่
ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื�อนไหว (Animation) และวิดีทศัน์เป็นตน้ ถ้าผูใ้ช้สามารถ
ควบคุมสื� อเหลานีให้่ 2 แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนีจะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์2 ่
(Interactive multimedia) (Vaughan, 1993) สื� อมัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟต์แวร์ที�อาศัย
คอมพิวเตอร์เป็นสื�อในการนาํเสนอโปรแกรมประยุกต์ที�เราสามารถใช้สื�อซึ� งรวมถึงการนาํเสนอ
ข้อความสีสันภาพกราฟิก (Graphicimages) ภาพเคลื�อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และ
ภาพยนตร์วีดิทศัน์ (Fullmotion video) สวนมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์่  (Interactive multimedia) จะเป็น
โปรแกรม 
  ซึ� งอาจกลาวไดว้ามลัติมีเดียจะกลายมาเป็นเครื�องมือที�สาํคญัทางการศึกษาในอนาคต ่ ่
ทงันีเพราะวามลั2 2 ่ ติมีเดียสามารถที�จะนาํเสนอไดท้งัเสียง ขอ้ความ ภาพเคลื�อนไหว ดนตรี กราฟิก 2
ภาพถายวสัดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และวีดิทศัน์ประยุกต์ที�รับการตอบสนองจากผูใ้ช้คียบ์อร์ด ่ (Key 
board) เมาส์ (Mouse) หรือตวัชี2  (Pointer) (Hall, 1996) 
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  ดงันันจึงสามารถสรุปความหมายของสื�อมั2 ลติมีเดียได้วาสื�อมลัติมีเดียเป็นสื�อที�มี่
สาระเนือหา คือ2  การใช้คอมพิวเตอร์รวมกบโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื� อความหมายโดย่ ั  
การผสมผสานสื�อหลายชนิดเชน ขอ้ความ กราฟิก่  (Graphic) ภาพเคลื�อนไหว (Animation) เสียง
(Sound)  และวีดิทศัน์ (Video) เป็นตน้ และถา้ผูใ้ช้สามารถที�จะควบคุมสื�อให้นาํเสนอออกมาตาม
ตอ้งการไดจ้ะเรียกวา สื�อมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์่   (Interactive multimedia) การปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ช้
สามารถจะกระทาํไดโ้ดยผานทางคียบ์อร์ด่  (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตวัชี 2 (Pointer) เป็นตน้
การใชสื้�อมลัติมีเดียในลกัษณะปฏิสัมพนัธ์กเพื�อชวยให้ผูใ้ชส้ามารถเรียนรู้หรือทาํกจกรรมรวมถึงดู็ ่ ิ
สื�อตางๆ ดว้ยตนเองไดสื้�อตางๆ่ ่  ที�นาํมารวมไวใ้นสื�อมลัติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทศัน์จะชวยให้่ ่
เกดความหลากหลายในการใชค้อมพิวเตอร์อนัเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหมที�ิ ่ ทาํให้
การใชค้อมพิวเตอร์นาสนใจและเร้าความสนใจเพิมความสนุกสนานในการเรียนรู้่ �  
  สื�อมลัติมีเดียเขา้มามีบทบาทมากขึนในวงการธุรกจและอุตสาหกรรมโดยเฉพาะได้2 ิ
นาํมาใชใ้นการฝึกอบรมและให้ความบนัเทิงสวนในวงการศึกษามลัติมีเดียไดน้าํมาใชเ้พื�อการเรียน่
การสอนในลกัษณะแผนซีดี่ รอมหรืออาจใช้ในลกัษณะห้องปฏิบติัการมลัติมีเดียโดยเฉพาะกได้็
ประกอบกบสามารถที�จะจาํลองภาพของการเรียนการสอนที�ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้้วยตนเองั
แบบเชิงรุก (Active learning) 
  สื�อมลัติมีเดียเริมตน้ในราวๆ ตน้ปี พ� .ศ. 2534 พร้อมๆ กบการใช้ระบบปฏิบติัการั
วนิโดวส์ 3.0 ซึ� งเป็นระบบปฏิบติัการที�ใชส้าํหรับเครื�องพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบติัการที�เรียกวา ่
กราฟิกยูซเซอร์อิเทอร์เฟท (Graphi user interface) หรือที�เรียกยอ วา่ ่  GUI สําหรับ GUI เป็น 
อินเทอร์เนสที�สามารถแสดงไดท้งัขอ้ความ2  (Text) และกราฟิก (Graphic) ซึ� งงายตอ่ ่ การใชง้านตอมา่
ในราวๆ ตน้ปี พ.ศ. 2535 บริษทัไมโครซอฟตพ์ฒันาโปรแกรมมลัติมีเดียเวอร์ชนั�  1.0 ที�ใชร้วมกน่ ั
ระบบปฏิบติัการวินโดวส์ 3.0 ทาํให้ระบบปฏิบติัการวินโดวส์มีศกัยภาพเพิมขึนในเรื�องของภาพ� 2
และเสียงซึ� งเป็นจุดเริมตน้ของมาตรฐานมลัติมีเดียที�เรียกวา มาตรฐาน� ่ เอ็มพีซี (MPC: Multimedia 
Personal Computer) ซึ� งมาตรฐานนีจะเป็นสิงกาหนดระบบพืนฐานที�จาํเป็นสําหรับมลัติมีเดียที�เลน2 2� ํ ่
บนระบบปฏิบติัการวินโดวส์การเริมนาํเอาวินโดวส์�  3.1 เขา้มาแทนวินโดวส์ 3.0 ในราวๆ ตน้เดือน
มีนาคม พ.ศ. 2536 ทาํใหก้ารใชม้ลัติมีเดียกวา้งขวางยิ�งขึนโดยเฉพาะมีศกัยภาพในการเลนไฟล์เสียง 2 ่
(Wave) ไฟล์มีดี (MIDI) ไฟล์ภาพเคลื�อนไหว (Animation) และภาพยนตร์จากแผนซีดีรอม่  (CD-
ROM) จนกลายเป็นจุดเริมตน้ของมลัติมีเดียที�ใชก้บเครื�องคอมพิวเตอร์พีซีจนถึงปัจจุบนั� ั  
  บทบาทของสื� อมัลติมีเดียเนื�องจากประสิทธิภาพของสื� อมัลติมีเดีย ที�สามารถ
นาํเสนอเนือหาได้ทงัขอ้ความ ภาพนิง ภาพเคลื�อนไหว เสียง วีดิทศัน์ และอื�นๆ ที�จะเกดขึนใน2 2 � ิ 2
อนาคต ประจวบเหมาะสมระบบติดตอผูใ้ช้ ่ (GUI: Graphics User Interface) ที�ทาํให้ผูใ้ช้มีความ
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สะดวกในการใช้งาน สร้างสรรค์งาน ทาํให้บทบาทของสื�อฯ มีมากขึนตามลาํดับ มีการนําสื�อ2
มัลติมีเดีย มาประยุกต์ใช้กบงานตางๆ มากมาย เชน การเรียนการสอน การถายทอดความรู้ั ่ ่ ่  
การนาํเสนอขอ้มูล การประชาสัมพนัธ์ เป็นตน้ 
  ปัจจุบนัความกาวหนา้ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เอือให้นกัออกแบบสื�อมลัติมีเดีย ้ 2
สามารถประยกุตสื์�อประเภทตาง่ ๆ มาใชร้วมกนไดบ้นระบบคอมพิวเตอร์ ตวัอยางสื�อเหลานี ไดแ้ก ่ ั ่ ่ 2 ่
เสียง วีดิทศัน์ กราฟิก ภาพนิง และภาพเคลื�อนไหวตางๆ การนําสื�อเหลานีมาใช้รวมกนอยางมี� ่ ่ ่ ั ่2
ประสิทธิภาพ เรารวมเรียกสื�อประเภทนีวา มลัติมีเดีย 2 ่ (Multimedia) การพฒันาระบบมลัติมีเดียมี
ความกาวหนา้เป็้ นลาํดบั จนถึงขนัที�ผูใ้ชโ้ปรแกรมสามารถโตต้อบกบระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ2 ั
ตางๆ กนได ้เชน การใชคี้ยบ์อร์ด การใชเ้มา้ส์ การสัมผสัจอภาพ และการใชเ้สียง เทคโนโลยีตางๆ ่ ั ่ ่
เหลานีไดพ้ฒันาขึนพร้อมๆ กบการพฒันาฮาร์ดแวร์ เชน การพฒันาอุปกรณ์ที�ใช้อานและบนัทึก่ ั ่ ่2 2
ขอ้มูล การพฒันาหนวยความจาํให้มีขนาดเล็กลง แตมีความจุมากขึน และมีสมรรถนะในการเขา้ถึง่ ่ 2
ขอ้มูลเร็วขึน นอกจากนี ยงัมีการพฒันาเทคโนโลยี ดา้นอุปกรณ์ตอพวงสําคญัๆ เชน เครื�องกราด2 2 ่ ่ ่
ภาพ (Scanner) เครื�องบนัทึกภาพและเสียงระบบดิจิทลั เครื�องอานพิกด่ ั  (Digitizer) และอื�นๆ ซึ� ง
ล้วนสนับสนุนการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้นาสนใจ และมีประสิทธิภาพเพื�อใช้ใน่  
การติดตอสื�อสารกบผูใ้ชโ้ปรแกรม แนวคิดใหมในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกดขึนอยาง่ ั ่ ิ ่2
ตอเนื�อง บางแนวคิดเกดขึนมานานแลว้ แตขดัขอ้งที�ไมสามารถนาํเสนอดว้ยสื�อรูปแบบอื�นที�ไมใ่ ิ ่ ่ ่2 ช่
คอมพิวเตอร์ได้ บางแนวคิดเกดขึนมาพร้อมกบการพฒันาด้านศกัยภาพของระบบคอมพิวเตอร์ ิ ั2
เทคนิควิธีการออกแบบดงักลาวทาํให้เกดคาํศพัท์ที�มีคาํนิยาม และความหมายที�หลากหลาย เชน ่ ิ ่  
คาํวา มลัติมีเดีย มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์่  (Interactive multimedia) ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) และ
ไฮเปอร์เทก็ซ์ (Hypertext) 
 2. ขั>นตอนในการสร้างสื�อมัลติมีเดีย 
  ในการสร้างสื�อมลัติมีเดีย ไมวาจะเป็นการพฒันาบทเรียนรูปแบบใด จะเริมตน้ดว้ย่ ่ �
การกาหนดหัวหัวเรื�องํ  เป้าหมาย วตัถุประสงค์ และกลุมเป้าหมายผูใ้ช้ จากนนักทาํการวิเคราะห์ ่ ็2
(Analysis)  ออกแบบ (Design)  พัฒนา (Development)  ส ร้าง  ( Implementation)  ประ เ มินผล 
(Evaluation) และนาํออกเผยแพร ่ (Publication) ซึ� งการสร้างสื�อมลัติมีเดีย ที�กลาวมานี จะเห็นไดว้า ่ ่2
การจดัทาํสื�อมลัติมีเดีย นีเป็นเรื�องที�งายมากๆ ซึ� งหมายความวาใครๆ ที�มีความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก2 ่ ่ ็
สามารถจะสร้างสื� อมัลติมีเดียได้ในที�นีจะกาหนดขนัตอนการสร้างสื� อมัลติมีเดียโดยละเอียด 2 ํ 2
ทงัหมด2  7 ขนัตอน เพื�อสะดวกกบผูเ้ริมตน้ที�สนใจในการสร้างสื�อมลัติมีเดีย2 ั �  (สุกรี รอดโพธิ� ทอง, 
2538, หนา้ 25-33) ดงันี2  
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  2.1 ขั>นเตรียม (Preparation) 
   - กาหนดเป้าหมํ ายและวตัถุประสงค์ (Determine goals and objectives) คือ 
การตงัเป้าหมายวาผูเ้รียนจะสามารถใช้บทเรียนนีเพื�อศึกษาในเรื�องใดและลกัษณะใดกลาวคือเป็น2 ่ ่2
บทเรียนหลกัเป็นบทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหดัเพิมเติมหรือแบบทดสอบ และรวมทงัการนาํเสนอ� 2
เป้าหมายและวตัถุประสงค์ในการเรียนเราจะตอ้งทราบพืนฐานของผูเ้รียนที�เป็นกลุมเป้าหมาย2 ่
เสียกอน เพราะความรู้พืนฐานของผูเ้รียนมีอิทธิพลตอเป้าหมายและวตัถุประสงคข์องการเรียน่ 2 ่  
   - รวบรวมขอ้มูล (Collect resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางดา้นของ
เอกสารสนเทศ (Information) ทงัหมดที�เกยวขอ้2 ี� ง 
   - เนือหา 2 (Meterials) ได้แก ตาํรา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนงัสืออา้งอิง ่
สไลดภ์าพตางๆ่  แบบสร้างสถานการณ์จาํลองเพื�อใชส้ําหรับการเรียนรู้หรือทดลองจากสภาพการณ์
จาํลองจากสถานการณ์จริง ซึ� งอาจจะหาไมไดห้รืออยไูกลไมสามารถนาํเขา้มาในหอ้งเรียนได ้หรือมี่ ่ ่
สภาพอนัตราย หรืออาจสินเปลืองมากที�ตอ้งใชข้องจริงซาํๆ สามารถใชส้าธิตประกอบการสอนใช้2 2  
เสริมการสอนในหอ้งเรียนหรือใชซ้อมเสริมภายหลงัการเรียนนอกหอ้งเรียนที�ใดเวลาใดกได้่ ็  
   - การพฒันาและออกแบบบทเรียน (Instructional development) คือ หนงัสือ
การออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี�บอร์ด สื�อสาํหรับการทาํกราฟิก โปรแกรมประมวลผลคาํ 
   - สื� อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional development system) ได้แก่ 
การนาํเอาคอมพิวเตอร์สื�อตางๆ่  มาใชง้าน 
   - เรียนรู้เนือหา 2 (Learn content) เชน การสัมภาษณ์ผูเ้ชี�ยวชาญ การอานหนงัสือ่ ่
หรือเอกสารอื�นๆ ที�เกยวกบเนือหาบทเรียน ถา้ไมมีการเรียนรู้เนือหาเสียกอนกไมสามารถออกแบบี� ั ่ ็ ่2 2 ่
บทเรียนที�มีประสิทธิภาพได ้
   - สร้างความคิด (Generate ideas) คือ การระดมสมองนนัเอง การระดมสมอง�
หมายถึง การกระตุน้ใหเ้กดการใชค้วามคิดสร้างสรรคเ์พื�อใหไ้ดข้อ้คิดเห็นตางๆิ ่  เป็นจาํนวนมาก 
  2.2 ขั>นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) 
   ขนัตอนการออกแบบบทเรียนเป็นขนัตอนที�สําคญัที�สุดขนัหนึ� งในการกาหนด2 2 2 ํ
วาบทเรียนจะออกมามีลกัษณะใด่  
   - ทอนความคิด (Elimination of ideas) 
   - วเิคราะห์งานและแนวความคิด (Task and concept analysis) 
   - ออกแบบบทเรียนขนัแรก2  (Preliminary lesson description) 
   - ประเมินและแกไขการออกแบบ้  (Evaluation and revision of the design) 
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  2.3 ขั>นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เป็นการนาํเสนอลาํดบัขนัตอน2
โครงสร้างของคอมพิวเตอร์ชวยสอน ผงังานทาํหน้าที�เสนอขอ้มูลเก่ ี�ยวกบโปรแกรม เชน อะไรจะั ่
เกดขึนเมื�อผูเ้รียนตอบคาํถามผิด หรือเมื�อไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผงังานขึนอยูกบิ ่ ่ ั2 2
ประเภทของบทเรียนดว้ย 
  2.4 ขั>นตอนการสร้างสตอรี�บอร์ด (Create storyboard) เป็นขนัตอนการเตรียมการ2
นาํเสนอขอ้ความ ภาพ รวมทงัสื�อในรูปแบบมลัติมี2 เดียตางๆ ลงบนกระดาษเพื�อให้การนาํเสนอ่
ขอ้ความและรูปแบบตางๆ เหลานีเป็นไปอยางเหมาะสมบนหนา้จอคอมพิวเตอร์ตอไป่ ่ ่ ่2  
  2.5 ขั>นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program lesson) เป็นกระบวนการ
เปลี�ยนแปลสตอรี�บอร์ดใหก้ลายเป็นคอมพิวเตอร์ชวยสอน สวนนีจะตอ้งคาํนึงถึงฮาร์่ ่ 2 ดแวร์ ลกัษณะ
และประเภทของบทเรียนที�ตอ้งการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ 
  2.6 ขั>นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงออกไดเ้ป็น่  4 ประเภท คือ คูมือการใชข้องผูเ้รียน คูมือการใชข้อง่ ่
ผูส้อน คูมือสําหรับแก่ ปั้ญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิมเติมทวัๆ ไป ผูเ้รียนและผูส้อน่ � �
ยอมมีความตอ้งการแตกตางกน คูมือจึงไมเหมือนกน คูมือการแกปัญหากจาํเป็นหากการติดตงัมี่ ่ ั ่ ่ ั ่ ้ ็ 2
ความสลบัซบัซอ้นมาก 
  2.7 ขั>นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและ
เอกสารประกอบทงัหมดควรที�จะไดรั้บการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทาํงานของบทเรียน2
ในสวนของการนาํเสนอนนัควรจะทาํการประเมินกคือ ผูที้�มีประสบการณ์ในการออกแบบมากอน่ ็2 ่
ในการประเมินการทาํงานของบทเรียนนนั ผูอ้อกแบบควรที�จะสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนหลงัจาก2
ที�ได้ท ําการเรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนนันๆ แล้วโดยผู ้ที� เรียนจะต้องมาจากผู ้เ รียนใน่ 2
กลุมเป้าหมาย ขนัตอนนีอาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนาํรองการประเมินผลจากผูช้าํนาญไดใ้น่ ่2 2
การประเมินการทาํงานของบทเรียนนนัผูอ้อกแบบควรที�จะสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนหลงัจากที�2
ได้ท ําการเรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนนันๆ แล้ว โดยผู ้ที� เ รียนจะต้องมาจากผู ้เ รียนใน่ 2
กลุมเป้าหมาย ขนัตอนนีอาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนาํรองการประเมินผลจากผูช้าํนาญได้่ ่2 2
โปรแกรม Macromedia Captivate เป็นเครื�องมือที�ชวยใหก้ารสร้างสื�อ่  CAI ในระบบมลัติมีเดียที�งาย ่
รวดเร็วและสะดวก ในการเผยแพร่ชินงาน ในรูปแบบ2 Flash (SWF) HTML CD-ROM และไฟล์ที�
ดาํเนินการไดด้ว้ยตนเองโดยไมตอ้งมีกระบวนการ่  SETUP หรือ ไฟล ์EXE เหมาะสมสําหรับการใช้
งานด้าน e-learning หรือ การสอน Online โปรแกรมมีความสามารถในการรองรับไฟล์มลัติมีเดีย 
ไมวาจะเป็นไฟล์ภาพ เสียง ภาพยนตร์ การบร่ ่ รยายผานไมโครโฟนพร้อมการจบัหน้าจอภาพ่  
การตดัตอวดีีโอ สไลดจ์ากโปรแกรม่  Microsoft PowerPoint เป็นตน้ 
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 3. ความสามารถการใช้งานโปรแกรม Captivate สร้างสื�อการเรียนรู้ หรือสื�อนาํเสนอ
มลัติมีเดียได้งายและรวดเร็วนําเข้าและตดัตอวีดีโอได้ทงัภาพนิงและภาพเคลื�อนไหว่ ่ 2 �  สร้างสื�อ 
การเรียนรู้โดยการจบัหนา้จอภาพ (Screen capture movie) ประกอบเสียงบรรยายผาน ไมโครโฟน ่
สาํหรับการสร้างชินงานสื�อการเรียนการสอนสร้างแบบทดสอบไดง้าย เชน เติมคาํในชองวาง จบัคู 2 ่ ่ ่ ่ ่
ปรนยั อตันยั ถูกผดิ นาํเขา้ไฟลจ์ากแหลงตางๆ ไดห้ลากหลาย เชน่ ่ ่  
  - ไฟลรู์ปภาพ (Image) เชน่  JPG, BMP, GIF  
  - ไฟลเ์สียง (Sound) เชน่  MP3, WAV  
  - เสียงบรรยายผานไมโครโฟน่  (Narration)  
  - นาํเขา้หรือสร้างไฟลว์ดีีโอ (Video Movie) ชนิด AVI  
  - นาํเขา้สไลดจ์ากโปรแกรม Microsoft PowerPoint  
  การเผยแพรผลงานหรือการสงออก่ ่  (Publishing) ไดห้ลายรูปแบบดงันี2   
  - Flash Movie File (.swf) มีความสามารถเชนเดียวกบไฟล์ที�สร้างจาก่ ั
โปรแกรม Flash  
  - HTML File (.html) เป็นไฟลที์�ใชง้านรวมกบไฟล์่ ั  Flash  
  - EXE File (.exe) สําหรับการนาํออกในรูปแบบ CD หรือนําไปใช้กบเครื� องั
คอมพิวเตอร์ที�ไมไดติ้ดตงัโปรแ่ 2 กรม Macromedia Captivate 
  - Breeze เป็นการโอนยา้ยไฟล์ไปยงั Server ที�ตอ้งการแสดงผลทางอินเตอร์เน็ต ใน
ระบบ HTML  
  - FTP เป็นการโอนยา้ยไฟล์ไปยงั Server ที�ตอ้งการแสดงผลทางอินเตอร์เน็ตใน
ระบบ FTP  
  - Handouts โปรแกรมสารมารถจดัทาํโครงร้างของผลงานในรูปแบบของ Microsoft 
Word สื�อการสอนไมวาจะเป็นสื�อชนิดใด รูปแบบใดกยงัคงเป็นองคป์ระกอบสําคญัในการถายทอด่ ่ ็ ่
ความรู้ ความคิด และทกัษะตางๆ โดยเฉพาะอยางยิงเมื�อสภาพสังคมปัจจุบนัเต็มไปด้วยขอ้มูล่ ่ �
ขาวสาร การใช้สื�อการสอนในรูปแบบที�เหมาะสมจึงมีความจาํเป็นมากขึน เพราะสื�อจะชว่ ่2 ยให ้
การรับรู้ประสิทธิภาพสูงขึน แตทงันีกขึนอยูกบคุณภาพของสื�อและวิธีการเสนอสื�อนนัๆ ดว้ย สื�อ2 2่ ็ ่ ั2 22
ธรรมดาที�สุด เชน ชอล์กและกระดานดาํหรือไวท์บอร์ด หากมีการออกแบบการใช้ที�ดีกอาจมี่ ็
ประสิทธิภาพในการสื�อความหมายมากกวาการใชสื้�อที�ซบัซอ้นและมีราคาแพงกวากเ่ ่ ็ ป็นไดอ้ยางไร่
กตาม สื�อแตละประเภทยอมมีขอ้ดีและขอ้จาํกดในตวัเอง็ ่ ่ ั  
  สื�อมลัติมีเดียกเชนเดียวกบสื�ออื�น คือ มีทงัขอ้ไดเ้ปรียบและเสียเปรียบ ขอ้ไดเ้ปรียบที�็ ่ ั 2
เห็นชดัเจนคือ ประสิทธิภาพของเครื�องคอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที�พฒันากาวหน้า้
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อยางไมมีขอบเขตจาํ่ ่ กด ทาํให้ระบบคอมพิวเตอร์สามารถประมวลขอ้มูล นาํเสนอขอ้มูล ภาพ เสียง ั
และข้อความได้อยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิภาพดังกลาวนีเมื�อผนวกเข้ากบการออกแบบ่ ่ ั2
โปรแกรมที�ดี ยอมสงผลดีตอการเรียนการสอน ข้อเสียเปรียบของสื� อมลัติมีเดียกมีอยูไมน้อย ่ ่ ่ ็ ่ ่
ประการสําคญัคงเป็นราคาของคอมพิวเตอร์ นอกจากนนักเป็นความซบัซ้อนของระบบการทาํงาน2 ็
ซึ� งเมื�อเทียบกบสื�ออื�นๆ นบัวาคอมพิวเตอร์เป็นสื�อที�มีความยงุยากในการใชง้าน อยางไรกตาม ความั ่ ่ ่ ็
ยุงยากของการใช้ระบบคอมพิวเตอร์ได้ลดลงตามลาํดบั บริษทัผูพ้ฒันาโปรแกรมได้พยายามทุก่
วิถีทางที�จะทาํให้การใช้คอมพิวเตอร์มีความงายสําหรับคนทุกคนทุกอาชีพการติดตอกบผูใ้ช้ดว้ย่ ่ ั
กราฟิก (Graphical User Interface หรือ GUI) ทาํให้การใชค้อมพิวเตอร์งายและเป็นกนเองมากขึน ่ ั 2
ความงายตอการใชแ้ละประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์นีเอง ที�ทาํให้คอมพิวเตอร์สวนบุคคลเริมเขา้่ ่ ่2 �
ไปเป็นสวนหนึ�่ งของระบบการเรียนการสอนในโรงเรียน เริมจากโรงเรียนที�มีความพร้อม แลว้ขยาย�
วงออกไป จนปัจจุบนักลายเป็นสิงที�โรงเรียนทุกแหงควรจะตอ้งมี คาํถามที�เกยวขอ้งกบความคุม้คา� ่ ี� ั ่
ของการลงทุนยงัคงมีอยูตลอดเวลา คาํตอบที�ชดัเจนคงมีเพียงคาํตอบเดียวคือการที�มีสื�อกราฟิกดี่
หากเราใชเ้ทคโนโลยอียางนีอยางคุม้คากเป็นสิงที�นาลงทุน่ ่ ่ ็ ่2 �  
  เมื�อกลาวถึงความคุม้คาของการใช้คอมพิวเตอร์ คนสวนใหญจะคิดวา ซอฟต์แวร์่ ่ ่ ่ ่
หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที�มีอยูนันจะนาํมาใช้งานอะไรได้บา้ง ตรงกบความตอ้งการหรือไม ่ ั ่2
เพียงพอหรือไม ความคุม้คาอยูที�เราไดอ้่ ่ ่ ะไรจากการใช้คอมพิวเตอร์ ในโรงเรียนนอกจากงานดา้น
บริหารจดัการแลว้ ความคุม้คาของการใช้คอมพิวเตอร์อยูที�คุณภาพและปริมาณของสื�อมลัติมีเดีย ่ ่
และแผนการใชเ้พื�อการเรียนการสอนอีกดว้ย 
  สื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนนนั คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที�ออกแบบเพื�อใช้2
ในการเรียนการสอน โดยผูอ้อกแบบหรือกลุมผูผ้ลิตโปรแกรมไดบู้รณาการเอาขอ้มูลรูปแบบตางๆ ่ ่
เชน ภาพนิง ภาพเคลื�อนไหว เสียง วีดิทศัน์ และขอ้ความ เขา้ไปเป็นองค์ประกอบเพื�อการสื�อสาร่ �
และการให้ประสบการณ์เพื�อการเรียนรู้ที�มีประสิทธิภาพนันเอง�  การออกแบบสื�อมลัติมีเดียเพื�อ
การศึกษานี มีขอ้แตกตางจากสื�อมลัติมีเดียที�ใช้เพื�อการนาํเสนอขอ้มูลหรือการประชาสัมพนัธ์อยู2 ่ ่
หลายดา้น บทบาทของสื�อมลัติมีเดียทงั2  2 ลกัษณะจึงมีดงันี2  
   (1) สื�อการสอน (Instructional media) หมายถึง สื�อชนิดใดกตามไมวาจะเป็นเทป ็ ่ ่
หรือบนัทึกเสียง สไลด์ วิทยุ โทรทศัน์ วีดิทศัน์ แผนภูมิ ภาพนิง ฯลฯ�  ซึ� งบรรจุเนือหาเกยวกบ2 ี� ั  
การเรียนการสอน เพื�อใชเ้ป็นเครื�องมือหรือชองทางสําหรับผูส้อนสงไปถึงผูเ้รียน่ ่  ทาํให้ผูเ้รียนเกดิ
การเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์หรือจุดมุงหมายที�ผูส้อนวางไวไ้ดเ้ป็นอยางดี่ ่  
   (2) เอดการ์เดล (Edgar dale) ได้จัดแบงสื� อการสอนเพื�อเป็นแนวทางใน่  
การอธิบายถึงความสัมพนัธ์ระหวางสื�อโสตทศันูปกรณ์ตางๆ่ ่  ในขณะเดียวกนกเป็นการแสดงั ็
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ขนัตอนของประสบการณ์การเรียนรู้2  และการใช้สื�อแตละประเภทในกระบวนการเรียนรู้ดว้ย่  โดย
พฒันาความคิดของ Bruner ซึ� งเป็นนักจิตวิทยา นาํมาสร้างเป็น "กรวยประสบการณ์" (Cone of 
experiences) โดยแบงเป็นขนัตอนดงันี่ 2 2  
    (2.1) ประสบการณ์ตรง โดยการให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ตรงจากของ
จริง เชน่  การจบัตอ้ง และการเห็น เป็นตน้ 
    (2.2) ประสบการณ์รอง เป็นการเรียนโดยให้ผูเ้รียนเรียนจากสิงที�ใกลเ้คียง�
ความเป็นจริงที�สุดซึ� งอาจเป็นการจาํลองกได้็  
    (2.3) ประสบการณ์นาฏกรรม หรือการแสดง เป็นการแสดงบทบาทสมมติ
หรือการแสดงละคร เนื�องจากขอ้จาํกดด้วยยุคสมยัเวลา และสถานที� เชนั ่  เหตุการณ์ที�เกดขึนในิ 2
ประวติัศาสตร์ หรือเรื�องราวที�เป็นนามธรรม เป็นตน้ 
    (2.4) การสาธิต เป็นการแสดงหรือการทาํเพื�อประกอบคาํอธิบายเพื�อให้เห็น
ลาํดบัขนัตอนของการกระทาํนนั2 2  
    (2.5) การศึกษานอกสถานที� เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ตางๆ่  ภายนอก
สถานที�เรียน อาจเป็นการเยี�ยมชมสถานที� การสัมภาษณ์บุคคลตางๆ่  เป็นตน้ 
    (2.6) นิทรรศการ เป็นการจดัแสดงสิ�งของตางๆ่  เพื�อให้สารประโยชน์แก่
ผูช้ม โดยการนาํประสบการณ์หลายอยางผสมผสานกนมากที�สุด่ ั  
    (2.7) โทรทศัน์ โดยใช้ทงัโทรทศัน์การศึกษา2  และโทรทศัน์การสอนเพื�อให้
ขอ้มูลความรู้แกผูเ้รียนหรือผูช้มที�อยใูนหอ้งเรียนหรืออยทูางบา้น่ ่ ่  
    (2.8) ภาพยนตร์ เป็นภาพที�บนัทึกเรื� องราวลงบนฟิล์มเพื�อให้ผูเ้รียนได้รับ
ประสบการณ์ทงัภาพ2  และเสียงโดยใชป้ระสาทตา และหู 
    (2.9) การบันทึกเสียง วิทยุภาพนิง�  อาจเป็นทังในรูปของแผนเสียง2 ่  เทป
บนัทึกเสียงวิทยุรูปภาพ สไลด์ ข้อมูลที�อยูในขนันีจะให้ประสบการณ์แกผูเ้รียน่ 2 2 ่  ที�ถึงแมจ้ะอาน่
หนงัสือไมออกแตกจะสามารถเขา้ใจเนือหาได้่ ่ ็ 2  
    (2.10)  ทศันสัญลกัษณ์ เชน่  แผนที� แผนภูมิ หรือเครื� องหมายตางๆ่  ที�เป็น
สัญลกัษณ์แทนสิงของตางๆ� ่  
     (2.11)  สัญลักษณ์ ได้แก่ ตวัหนังสือในภาษาเขียนและเสียงพูดของคนใน
ภาษาพูดประเภทของสื�อมลัติมิเดียเพื�อการศึกษา 
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  3.1 คณลกัษณะสําคัญของสื�อมัลติมีเดียุ  
   3.1.1 Information (สารสนเทศ) หมายถึง เนือหาสาระที�ไดรั้บการเรียบเรียงแลว้2
เป็นอยางดีซึ� งทาํให้ผูเ้รียนเกดการเรียนรู้หรือไดรั้บทกัษะอยางใดอยางหนึ�งตามที�ผูส้ร้างไดก้าหนด่ ิ ่ ่ ํ
ไวโ้ดยอาจนาํเนือหาในลกัษณะทางตรงหรือทางออ้2 มกได้็  
   3.1.2 Individualization (ความแตกตางระหวางบุคคล่ ่ ) การตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลทงัจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจพืนฐานความรู้คือลกัษณะสําคญั่ ่ 2 2
ของคอมพิวเตอร์ โดยผูเ้รียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนรวมทงัการเลือกรูปแบบการเรียนที�2
เหมาะสม 
   3.1.3 Interaction (การโตต้อบ) ผูเ้รียนจะเกดการเรียนรู้ไดอ้ยางมีประสิทธิภาพิ ่
หากมีการโตต้อบหรือปฏิสัมพนัธ์กบผูส้อนั  ดงันนั สื�อมลัติมิเดียออกแบบมาเพื�อให้เกดการโตต้อบ2 ิ
อยางตอเนื�อง่ ่  
   3.1.4 Immediate Feedback (ผลป้อนกลบัโดยทนัที) เป็นสิงที�คอมพิวเตอร์ชวย� ่
สอนแตกตางจากมลัติมิเดียสวนใหญ่ ่ ่ 
  3.2 รปแบบการเรียนการสอนู    
   3.2.1 ซิงโครนสั หมายถึง การนาํเสนอองคค์วามรู้ รวมถึงปฏิสัมพนัธ์ที�เกดขึนิ 2
ระหวางผู ้เ รียนกบผู ้สอน่ ั  หรือผู ้เรียนกบผู ้เรียนด้วยกนั ั  เกดขึน ณ เวลาเดียวกนิ ั2  ณ เวลาจริง 
เหมือนกบการเรียนในหอ้งเรียนนนัั � เอง 
   3.2.2 อะซิงโครนสั หมายถึง การนาํเสนอในลกัษณะที�คูปฏิสัมพนัธ์่  ไมไดใ้ช้่
เวลาเดียวกนั เหมือนกบเป็นหอ้งเรียนเสมือนจริงนนัเองั �  
   3.2.3 คอมพิวเตอร์ชวยสอน่  CAI  มาจากภาษาองักฤษวา่  Computer Assisted 
Instruction: CAI หมายถึง สื�อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ�ง ซึ� งใช้ความสามารถ
ของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอสื�อประสม (Multimedia) อนัได้แก ข้อความ ภาพนิง กราฟิก ่ �
แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื�อนไหว วีดิทศัน์ และเสียง เพื�อถายทอดเนือหาบทเรียน ซึ� งอาจเป็นกจกรรม่ ิ2
ในรูปแบบตางๆ่  ที�เนน้ใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) กบบทเรียนั  พร้อมทงัไดรั้บผลยอ้นกลบั2
(Feedback) อยางทนัทีทนัใด่  รวมทงัสามารถประเมิน และตรวจสอบความเข้าใจของผูเ้รียนได้2
ตลอดเวลา โดยมีเป้าหมายสําคญั ในการเป็นบทเรียนที�ชวยให้ผูเ้รียน่  เกดการเรียนรู้ได้อยางมีิ ่
ประสิทธิภาพสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนและกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้ 
  3.3 ประเภทของ CAI 
   3.3.1 การสอน เป็นโปรแกรมที�เสนอเนือหาความรู้เป็นเนือหายอยๆ แกผูเ้รียน2 2 ่ ่
ในรูปแบบของขอ้ความ ภาพเสียง หรือทุกรูปแบบรวมกนแลว้ให้ผูเ้รียนตอบคาํถามั  เมื�อผูเ้รียนให้
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คาํตอบแลว้คาํตอบนนัจะไดรั้บการวิเคราะห์เพื�2 อให้ขอ้มูลป้อนกลบัทนัทีแตถา้ผูเ้รียนตอบคาํถาม่
นนัซาํ2 2  และยงัผดิอีกกจะมีการใหเ้นือหาเพื�อทบทวนใหมจนกวาผูเ้รียนจะตอบถูก็ ่ ่2  แลว้จึงตดัสินใจวา่
จะยงัคงเรียนเนือหาในบทนนัอีก2 2  หรือจะเรียนในบทใหมตอไป่ ่  
   3.3.2 การฝึกหัด เป็นโปรแกรมฝึกหัดที�ไมมีการเสนอเนือหาคว่ 2 ามรู้แกผูเ้รียน่
กอน่  แตจะมีการให้คาํถามหรือปัญหาที�ไดค้ดัเลือกมาจากการสุม่ ่  หรือออกแบบมาโดยเฉพาะโดย
การนาํเสนอคาํถาม หรือปัญหานันซาํแลว้ซําเลา2 2 2 ่  เพื�อให้ผูเ้รียนตอบแลว้มีการให้คาํตอบที�ถูกตอ้ง
เพื�อการตรวจสอบยืนยนัแกไข้  และพร้อมกบให้คาํถามหรือปัญหาตอไปอีกั ่  จนกว่าผูเ้รียนจะ
สามารถตอบคาํถาม หรือแกปัญหานันจนถึงระดบัที�นาพอใจ ดงันันในการใช้คอมพิวเตอร์เพื�อ้ ่2 2  
การฝึกหัดนี2  ผูเ้รียนจึงจาํเป็นตอ้งมีความคิดรวบยอด และมีความรู้ความเข้าใจในเรื� องราว และ
กฎเกณฑเ์กยวกบเรื�องนนัๆี� ั 2  เป็นอยางดีมากอนแลว้จึงจะสามารถตอบคาํถาม่ ่  หรือแกปัญหาได้้  
   3.3.3 การจาํลอง เป็นโปรแกรมที�จาํลองความเป็นจริงโดยตดัรายละเอียด 
    สื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน มีจุดประสงคห์ลกัๆ ดงันี2  
    - เป้าหมายคือ การสอน อาจใชช้วยในการสอนหรือสอนเสริมกได้่ ็  
    - ผูเ้รียนใชเ้รียนดว้ยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุมยอย่ ่  2-3 คน 
    - มีวตัถุประสงค์ทัวไปและวตัถุเฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู้ �
ความจาํ ความเขา้ใจ และเจตคติ สวนจะเนน้อยางใดมากนอ้ย ขึนอยูกบวตัถุประสงคแ์ละโครงสร้าง่ ่ ่ ั2
ของเนือหา2  
    - เป็นลกัษณะการสื�อสารแบบสองทาง 
    - ใชเ้พื�อการเรียนการสอน แตไมจาํกดวาตอ้งอยู่ ่ ั ่ ใ่นระบบโรงเรียนเทานนั่ 2  
    - ระบบคอมพิวเตอร์สื�อมลัติมีเดียเป็นชุดของฮาร์ดแวร์ที�ใช้ในการสง่
และรับขอ้มูล 
    - รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบการสอน การมีปฏิสัมพันธ์ 
การตรวจสอบความรู้โดยประยกุตท์ฤษฎีจิตวทิยา และทฤษฎีการเรียนรู้เป็นหลกั 
    - โปรแกรมไดรั้บการออกแบบให้ผูเ้รียนเป็นผูค้วบคุมกจกรรมการเรียนิ
ทงัหมด2  
    - การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื� อ นับเป็นขันตอนสําคัญที�ต้อง2
กระทาํสื�อมลัติมีเดียเพื�อการนาํเสนอขอ้มูล มีจุดประสงคห์ลกัๆ ดงันี2  
    - เป้าหมายคือ การนําเสนอข้อมูลเพื�อประกอบการคิด การตัดสินใจ 
ใชไ้ดก้บทุกสั าขาอาชีพ 
    - ผูรั้บขอ้มูลอาจเป็นรายบุคคล กลุมยอย จนถึงกลุมใหญ่ ่ ่  ่
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    - มีวตัถุประสงคท์วัไปเพื�อเนน้ความรู้และทศันคติ�  
    - เป็นลกัษณะการสื�อสารแบบทางเดียว 
    - ใชม้ากในการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์งานดา้นธุรกจิ  
    - อาจตอ้งใชอุ้ปกรณ์ตอพวงอื�นๆ เพื�อเสนอข้่ ่ อมูลที�มีความซบัซ้อน หรือ
เพื�อตอ้งการใหผู้ช้มไดชื้�นชม และคลอ้ยตาม 
    - เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ขอ้มูล เป็นตน้ ไมตรวจสอบความรู้่
ของผูรั้บขอ้มูล 
    - โปรแกรมสวนมากจะควบคุมดว้ยระบบคอมพิวเตอร์ หรือผูน้าํเสนอ่
สื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนนบัเป็นนวตักรรมทางการศึกษาที�นกัการศึกษาให้ความสนใจ
เป็นอยางยิง พฒันาการของสื� อมัลติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนในประเทศตะวนัตก ตังแตปี ่ ่� 2
ค.ศ. 1980 เป็นตน้มา มีความรุดหน้าอยางเดนชดั ยิงเมื�อมองภาพการใชง้านรวมกบระบบเครือขาย่ ่ ่ ั ่�
ดว้ยแลว้ บทบาทของสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนจะยิงโดดเดนไปอีกนานอยางไร้ขอบเขต � ่ ่
รูปแบบตางๆ ของสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนได้รับการพฒันาขึนตามความกาวหน้าของ่ ้2
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จนกระทังเมื�อกลาวถึงสื� อมัลติมีเดีย ทุกคนจะมองภาพตรงกน คือ� ่ ั  
การผสมผสานสื�อหลากหลายรูปแบบเพื�อนาํเสนอผาน่ ระบบคอมพิวเตอร์ และควบคุมดว้ยระบบ
คอมพิวเตอร์ ในปัจจุบนัสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนไดรั้บการบนัทึกไวบ้นแผนซีดีรอม่  และ
เรียกบทเรียนลกัษณะนีวา2 ่  CAI เมื�อกลาวถึง่  CAI จึงหมายถึงสื�อมลัติมีเดียที�นาํเสนอบทเรียนโดยมี
ภาพ และเสียงเป็นองค์ประกอบหลัก โดยภาพและเสียงเหลานีอาจอยูในรูปแบบของข้อความ ่ ่2
ภาพนิง ภาพเคลื�อนไหว หรือวีดิทศัน์ ทงันีขึนอยูกบการออกแบบบทเรียน สวนเสียงนันจะมีทงั� 2 2 22 2 ่ ั ่
เสียงจริง เสียงบรรยาย และอื�นๆ ที�เหมาะสม โดยทงัหมดนีจะถายทอดผานระบบคอมพิวเตอร์ซึ� งตอ2 2 ่ ่ ่
เป็นระบบเครือขายหรือคอมพิวเตอร์ส่ ่วนบุคคลเมื�อเทคโนโลยีเครือขายมีความกาวหน้ามากขึน่ ้ 2  
การเรียนการสอนผานระบบเครือขายกไดรั้บความสนใจเพิมมากขึนตามลาํดบัเชนกน เครือขายใย่ ่ ็ ่ ั ่� 2
แมงมุมโลกหรือที�เรียกทวัไปวา เว็บ � ่ (Web) ได้รับการพฒันาและการตอบสนองจากผูใ้ช้อยาง่
รวดเร็ว เริมตงัแตปี ค� 2 ่ .ศ.1990 เวบ็กลายเป็นชองทางการติดตอสื�อสารที�ธุรกจทวัโลกให้ความสนใจ ่ ่ ิ �
ซึ� งรวมทงัธุรกจดา้นการศึกษาดว้ย โดยเฉพาะดา้นการศึกษานนั เวบ็ไดเ้ปิดโอกาสให้ผูเ้รียนทุกหน2 2ิ
ทุกแหงในโลกมีโอกาสเขา้ถึงขอ้มูลที�อยูในเวบ็ได้ใกล้เคียงกน่ ่ ั  การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-
Based Instruction) ไดรั้บความสนใจจากนกัการศึกษาเป็นอยางมาก ในชวง ค่ ่ .ศ. 1995 ถึงปัจจุบนั 
งานวจิยัที�เกยวขอ้งกบการออกแบบการเรียนการสอนทงัระบบการสอน และการออกแบบบทเรียนี� ั 2
ไดเ้กดขึนอยางตอเนื�อง ขณะเดียวกนการพฒันาโปรแกรมสร้างบทเรียนหรืองานดา้นมลัติมีเดียเพื�อิ ่ ่ ั2
สนับสนุนการสร้างบทเรียนบนเว็บมีความกาวหน้ามากขึน โปรแกรมสนับสนุนการสร้างงาน้ 2
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เหลานีลว้นมีคุณภาพสูง ใชง้านงาย เชน โปรแกรม่ ่ ่2  Microsoft FrontPage โปรแกรม Dream Weaver
โปรแกรม Macromedia Director โปรแกรม Macromedia Flash และโปรแกรม Firework นอกจาก
โปรแกรมดงักลาวแลว้ โปรแก่ รมชวยสร้างสื�อมลัติมีเดียอื�นๆ ที�ไดรั้บความนิยมในการนาํมาสร้าง่
บทเรียนมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน เชน่  Macromedia Authorware และ ToolBook กได้รับ็  
การพฒันาใหส้ามารถใชง้านบนเวบ็ได ้การเปลี�ยนแปลงรวมทงับทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์2
ที�สงผลตอการจดัรูปแบบก่ ่ ารเรียนการสอนนีเอง ที�ทาํให้การเรียนการสอนทางไกลการฝึกอบรม2
ทางไกล รวมทงัการเรียนการสอนในลกัษณะของการอภิปรายโตต้อบทงักลุมใหญและกลุมยอย ซึ� ง2 2 ่ ่ ่ ่
ทาํไดย้ากและตอ้งเสียคาใชจ้ายมากจะเป็นเรื�องที�ไมแปลกใหมในอนาคต่ ่ ่ ่  
  3.4 สื�อมัลติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน 
   สื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนนับเป็นนวตักรรมทางการศึกษาที�นักการ
ศึกษาให้ความสนใจเป็นอยางยิง พฒันาการของสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนในประเทศ่ �
ตะวนัตก ตงัแตปี ค2 ่ .ศ. 1980 เป็นตน้มา มีความรุดหน้าอยางเดนชัด ยิงเมื�อมองภาพการใช้งาน่ ่ �
รวมกบระบบเครือขา่ ั ่ ยดว้ยแลว้ บทบาทของสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนจะยิงโดดเดนไปอีก� ่
นานอยางไร้ขอบเขต รูปแบบตางๆ ของสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนไดรั้บการพฒันาขึนตาม่ ่ 2
ความกาวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จนกระทงัเมื�อกลาวถึงสื�อมลัติมีเดีย ทุกคนจะมองภาพ้ ่�
ตรงกน คือ ั การผสมผสานสื�อหลากหลายรูปแบบเพื�อนาํเสนอผานระบบคอมพิวเตอร์ และควบคุม่
ดว้ยระบบคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบนัสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนไดรั้บการบนัทึกไวบ้นแผน่
ซีดีรอมและเรียกบทเรียนลกัษณะนีวา2 ่  CAI เมื�อกลาวถึง่  CAI จึงหมายถึงสื�อมลัติมีเดียที�นาํเสนอ
บทเรียนโดยมีภาพ และเสียงเป็นองคป์ระกอบหลกั โดยภาพและเสียงเหลานีอาจอยูในรูปแบบของ่ ่2
ขอ้ความ ภาพนิง ภาพเคลื�อนไหว หรือวดิีทศัน์ ทงันีขึนอยกูบการออกแบบบทเรียน สวนเสียงนนัจะ� 2 22 2 ่ ั ่
มีทงัเสียงจริง เสียงบรรยาย และอื�นๆ ที�เหมาะสม โดยทงัหมดนีจะถายทอดผานระบบคอมพิวเตอร์2 2 2 ่ ่
ซึ� งตอเป็นระบบเครือขายหรือคอมพิวเตอร์สวนบุคคลเมื�อเทคโนโลยีเครือขายมีความกาวหนา้มาก่ ่ ่ ่ ้
ขึน การเรียนการสอนผานระบบเครือขายกไดรั้บความสนใจเพิมมากขึนตามลาํดบัเชนกน เครือขาย2 2่ ่ ็ ่ ั ่�
ใยแมงมุมโลกหรือที�เรียกทวัไปวา เว็บ ไดรั้บการพฒันาและการตอบสนองจากผูใ้ช้อยา� ่ ่ งรวดเร็ว 
เริมตงัแตปี ค� 2 ่ .ศ. 1990 เวบ็กลายเป็นชองทางการติดตอสื�อสารที�ธุรกจทวัโลกให้ความสนใจ ซึ� ง่ ่ ิ �
รวมทงัธุรกจดา้นการศึกษาดว้ย โดยเฉพาะดา้นการศึกษานนั เวบ็ไดเ้ปิดโอกาสให้ผูเ้รียนทุกหนทุก2 2ิ
แหงในโลกมีโอกาสเขา้ถึงขอ้มูลที�อยูในเวบ็ไดใ้กลเ้คียงกนการเรียน่ ่ ั การสอนบนเวบ็ ไดรั้บความ
สนใจจากนักการศึกษาเป็นอยางมาก ในชวง ค่ ่ .ศ. 1995 ถึงปัจจุบัน งานวิจัยที� เกยวข้องกบี� ั  
การออกแบบการเรียนการสอนทงัระบบการสอน และการออกแบบบทเรียนไดเ้กดขึนอยางตอเนื�อง 2 ิ ่ ่2
ขณะเดียวกนการพฒันาโปรแกรมสร้างบทเรียนหรืองานด้านมลัติมีเดียเพื�อั สนับสนุนการสร้าง
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บทเรียนบนเวบ็มีความกาวหนา้มากขึน โปรแกรมสนบัสนุนการสร้างงานเหลานีลว้นมีคุณภาพสูง ้ ่2 2
ใชง้านงาย เชน โปรแกรม่ ่  Microsoft Front Page โปรแกรม Dream Weaver โปรแกรม Macromedia 
Director โปรแกรม Macromedia Flash โปรแกรม Firework นอกจากโปรแกรมดังกล่าวแล้ว 
โปรแกรมชวยสร้างสื�อมลัติมีเดียอื�นๆ ที�ไดรั้บความนิยมในการนาํมาสร้างบทเรียนมลัติมีเดียเพื�อ่
การเรียนการสอน เชน่  Macromedia Authorware และ ToolBook กไดรั้บการพฒันาให้สามารถใช้็
งานบนเว็บได้ การเปลี� ยนแปลงรวมทังบทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที�สงผลตอ2 ่ ่  
การจดัรูปแบบการเรียนการสอนนีเอง ที�ทาํให้การเรียนการสอนทางไกลการฝึกอบรมทางไกล 2
รวมทงัการเรียนการสอนในลกัษณะของการอภิปรายโตต้อบทงักลุมใหญและกลุมยอย ซึ� งทาํไดย้าก2 2 ่ ่ ่ ่
และตอ้งเสียคาใชจ้ายมากจะเป็นเรื�องที�ไมแปลกใหมในอนาคต่ ่ ่ ่  
  3.5 สื�อมัลติมีเดียเพื�อการนําเสนอ 
   การนาํเสนอ หรือเรียกตามศพัทภ์าษาองักฤษวาการพรีเซนต์่  (Presentation) เป็น
การบรรยาย หรือนาํเสนอขอ้มูลให้แกผูฟั้งโดยอาจมีอุปกรณ์ประกอบการบรรยายหรือไมกได้่ ่ ็  อดีต
การเตรียมงานนาํเสนอแตสักชินตอ้งเตรียมตวักนมากพอสมควร่ ั2  ตวัอยางงายๆ่ ่  ไดแ้ก่ การบรรยาย
หน้าชันเรี2 ยนของอาจารยผ์ูส้อน การเตรียมอุปกรณ์สําหรับการนําเสนอคอนขา้งยุงยาก่ ่  เริมจาก�  
การเตรียมเนือหา2  นําภาพมาประกอบ นําข้อมูลที� มี เขียนลงบนแผนสไลด์่  (หรือเขียนบน
แผนใส่ ) และบางครังอาจมีการอดัเสียงประกอบการบรรยายรวมด้วยสิงที�เป็นปัญหาและเกดขึน2 ่ ิ� 2
บอยมากคือการแกไข่ ้  หากตอ้งการแกขอ้ความ้  เปลี�ยนรูป เราตอ้งหานาํยาลบขอ้ความ2  หรือบางครัง2
สีปากกาไมตรงกบสีที�มีอยูในสไลด์เดิม่ ั ่  หรือหากมีการเปลี�ยนลาํดบัการนาํเสนอ กตอ้งไปตามแก็ ้
เสียงประกอบที�อดัไว ้และยงัมีปัญหาอื�นๆ อีกจิปาถะ เมื�อมาสูยุคดิจิตอล่  ยุคที�มือถือเป็นที�นิยมของ
ทงัเด็2 กและผูใ้หญ่ คอมพิวเตอร์มีบทบาทชวยในการจดัเตรียมงานนาํเสนอ่  ไมตอ้งวุนวายกบการ่ ่ ั
ตกแตงสไลด์และเรื�องจุกจิกของเครื�องฉายสไลด์อีกตอไป่ ่  เพราะคอมพิวเตอร์สามารถสร้างงาน
นาํเสนอแบบเบ็ดเสร็จในเวลาไมนานนกัตางจากการเตรียมงานนาํเสนอแบบเดิมอาจตอ้งใช้เวลา่ ่
เป็นวนัๆ เราสามารถตอทีวหีรือจอภาพขนาดใหญ่  ่โดยที�ไมตอ้งเตรียมอุปกรณ์อะไรมากนกั่  เพียงนาํ
สายจากคอมพิวเตอร์ตอเข้าทีวีจอยกัษ์่  ผู ้ฟังเป็นร้อยกสามารถเห็นงานนําเสนอได้ชัดเจนไม็ ่
ผิดเพียน2  ประโยชน์ที�เห็นได้ชัดอีกประการหนึ� งกคือ็  เราสามารถใช้ระบบมลัติมีเดียที�มีอยูใน่
คอมพิวเตอร์มาชวยเพิมสีสันในงานนําเสนอของเราได้่ �  อาทิเชน่  สังให้เปิดเพลงแดนซ์�  เปิด
ภาพยนตร์ประกอบการบรรยาย หรือสังใหต้วัอกัษรวงิวนไปมาพร้อมเสียงดงักระหึ�ม� �  สิงเหลานีเป็น� ่ 2
แรงดึงดูดมหาศาลที�ทาํใหผู้ฟั้งตราตรึงกบงานนาํเสนอไดอ้ยางมากั ่  
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  3.6 การผลติและใช้สื�อมัลติมีเดียในโรงเรียน 
   การนําระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ในโรงเรียนมีหลายรูปแบบ โดยทวัไปจะนํา�
คอมพิวเตอร์มาใช้ในด้านการเรียนการสอน และด้านบริหารจดัการ เชน การเงิน่  งานพสัดุ งาน
กจการนักเรียน งานห้องสมุด การใช้คอมพิวเตอร์เพื�อการบริหารจดัการ โรงเรียนควรจดัเตรียมิ
ระบบคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกบงาน จดัเตรียมโปรแกรม หรือจดัหาโปรแกรมที�จาํเป็นตอ้งใช้ั
และวางแผนการใชใ้หช้ดัเจน การใชค้อมพิวเตอร์เพื�อการเรียนการสอนมีองคป์ระกอบที�สําคญักคือ็
สื�อมลัติมีเดียนนัเอง สื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนชวยสงเสริมการใชค้อมพิวเตอร์ในการเรียน� ่ ่
การสอนใหคุ้ม้คามากขึน ดว้ยเหตุผลดงันี่ 2 2  
   - เทคโนโลยีด้านสื� อมลัติมีเดียชวยให้การออกแบบบทเรียนตอบสนองตอ่ ่
แนวคิด และทฤษฎีการเรียนรู้มากยงิขึน รวมทงัสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิทางการเรียน การวิจยัที�� 2 2 ่ ่ �
ผานมาแสดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพของสื�อมลัติมีเดียวาสามารถชวยเส่ ่ ่ ริมการเรียนรู้ ทาํให้ผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธิทางการเรียนที�สูงขึนได้� 2  
   - สื�อมลัติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใช้งาย เกบรักษางาย พกพาไดส้ะดวก ่ ็ ่
และสามารถทาํสาํเนาไดง้าย่  
   - สื�อมลัติมีเดียเป็นสื�อการสอนที�เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
ตามศกัยภาพ ความตอ้งการ และความสะดวกของตนเอง 
   - ในปัจจุบนัมีโปรแกรมชวยสร้างบทเรียน ่ (Authoring tool) ที�งายตอการใช้่ ่
งาน ทาํใหบุ้คคลที�สนใจทวัไปสามารถสร้างบทเรียนสื�อมลัติมีเดียใชเ้องได้�  
   - ผูส้อนสามารถใช้สื�อมลัติมีเดียเพื�อสอนเนือหาใหม เพื�อการฝึกฝน เพื�อเสนอ2 ่
สถานการณ์จาํลอง และเพื�อสอนการคิดแกปัญหา ทงันีขึนอยูกบวตัถุประสงคข์องการนาํไปใชเ้ป็น้ ่ ั2 2 2
ประการสาํคญั รูปแบบตางๆ ดงักลาวนีจะสงผลดีตอการเรียนรู้ วธีิการเรียนรู้ และรูปแบบการคิดหา่ ่ ่ ่2
คาํตอบ 
   - สื� อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนให้มีสถานที�เรียนไมจาํกดอยูเพียงห้องเรี่ ่ ั ่ ยน
เทานัน ผูเ้รียนอาจเรียนรู้ที�บ้าน ที�ห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอื�นๆ ตามเวลาที�ตนเอง่ 2
ตอ้งการ 
   - เทคโนโลยีสื�อมลัติมีเดีย สนบัสนุนให้เราสามารถใช้สื�อมลัติมีเดียกบผูเ้รียนั
ไดทุ้กระดบัอายแุละความรู้ หลกัสาํคญัอยทีู�การออกแบบใหเ้หมาะสมกบผูเ้รียนเทา่ ั ่ นนั2  
   - สื�อมลัติมีเดียที�มีคุณภาพ นอกจากจะชวยให้เกดความคุม้คาในการลงทุนของ่ ิ ่
โรงเรียนหรือหนวยงานแลว้ ความกาวหน้าของระบบเครือขายยงัชวยเสริมให้การใชสื้�อมลัติมีเดีย่ ้ ่ ่
เป็นประโยชน์ตอสถานศึกษาอื�นๆ อีกดว้ย่  
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  3.7 โปรแกรม Captivate  
   มีจุดประสงค์หลักสําหรับใช้เลนบนอินเทอร์เน็ต ผานทาง่ ่  Browser หรือใช้
กบั LMS โดยสงออกไปใชง้านเป็น่  Flash (swf) มาตรฐาน Scorm อยางไรกตาม โปรแกรมสามารถ่ ็
สงออกเป็นไฟล์่  exe และนาํไปเลนบนเครื�องคอมพิวเตอร์ที�ไมไดต้อกบอินเทอร์เน็ตไดคุ้ณสมบติั่ ่ ่ ั
ใหมของรุน่ ่  5.5 คือสามารถสงเข้า เผยแพร่ ่ บนเว็บ Youtube ได้ทันที สามารถสงออกเป็น่
ไฟล ์MP4 เพื�อใชก้บั tablets smartphone และ iOS devices หรือ สงออกเป็น่  PDF กได ้สามารถเพิม็ �
เงาใหก้บวตัถุบนหนา้จอ ทาํใหมี้มิติ นอกจากนียงัสามารถใชแ้มแบบสําเร็จรูปสําหรับสร้างขอ้สอบั ่2
ไดง้ายขึนและสวยงามขึนอีกดว้ย่ 2 2  
  3.8 หลกัการพื>นฐาน 
   โปรแกรม Captivate ทาํงานในลกัษณะเดียวกบโปรแกรมั  MS PowerPoint คือ
ในแตละไฟล ์หรือ่  Project จะประกอบไปดว้ย Slide หลาย Slide มาเรียงกน ในแตละั ่  Slideสามารถ
บรรจุสิงตางๆ ซึ� งตอไปนี จะเรียกวาเป็น วตัถุ เชน ภาพ ขอ้ความ เสียง คลิปวิดีโอ แ� ่ ่ ่ ่2 ละ ปุ่ม เป็นตน้ 
การเข้า-ออกของ Slide และวตัถุใน Slide สามารถกาหนดํ  Effects ตางๆ ได้เมื�อสังให้โปรแกรม่ �
ทาํงาน โปรแกรมจะเริมนาแผน� ่  Slide ที� 1 มาแสดง จากนนัจะนาํเอาแผน2 ่  Slide ที� 2 และ 3 มาแสดง
เรื�อยๆ จนหมดทุก Slide การควบคุม Slide ให้ไปยงัแผน่  Slide ที�กาหนํ ด ทาํได้โดยการสร้างปุ่ม 
และใช้คาํสังของโปรแกรม เพื�อให้ไปยงั�  Slide ที�ตอ้งการSlide แตละแผน จะมี่ ่  Timeline เป็นของ
ตนเอง Timeline จะเป็นตวักาหนดเวลาการแสดงของวตัถุแตละตวัในแผนํ ่ ่  Slide นันๆ ตลอดจน 2
การกาหนดให้วตัถุใดเกดกอน หรือเกดหลังอยางไร หรือการกาหนดตาํํ ิ ิ ่ ํ่ แหนงของวตัถุให้อยู่ ่
ขา้งหน้า หรืออยูหลังวตัถุใด กได้ วตัถุแตละวตัถุ เชน ภาพ ข้อความ เสียง และวิดีโอ สามารถ่ ็ ่ ่
ปรับแกลกัษณะได ้ผานทางแถบ้ ่  Properties โดย วตัถุแตละอยาง จะมีแถบ่ ่  Properties ของตนเอง 
เมื�อคลิกเลือกวตัถุใด โปรแกรม Captivate จะแสดง Properties ของวตัถุนนั ทาํให้สามารถกาหนด2 ํ
ลกัษณะของวตัถุนนัๆ ได้2  
  3.9 การเข้าส่โปรแกรมู  Captivate 
   - คลิกที�ปุ่ม Start > All Programs > Adobe Captivate 5.5 
   - สวนประกอบของโปรแกรม่  
   - การสร้างงาน 
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   - Open Recent Item คือ การแสดงไฟล์ลาสุดที�เคยบนัทึกไว้่ ในโปรแกรมเปิด
ไฟลที์�เคยบนัทึกไว ้
   - Create new คือ การสร้างงานใหมขึนมาในรูปแบบตางๆ่ ่2  (สําหรับการเริมตน้�
ใชง้าน) 
   - Software simulation คือการบนัทึกการกระทาํบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ใช้
สําหรับการจดัทาํโปรแกรม ชวยสอนเพื�ออธิบายการใช้งานโปรแกรม โดยโปรแกรมจะบนัทึ่ ก 
การกระทาํทงัหมดและสามารถบนัทึกเสียงควบคูไปไดด้ว้ย2 ่  
   - Blank Project คือการเริมตน้จาก�  Slid เปลาซึ� งผูใ้ชง้านเป็นคนทาํเองทงัหมด่ 2  
   - From Microsoft PowerPoint คือการนําไฟล์จากโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint เขา้มา ใชง้านในโปรแกรม Adobe Captivate 5.5 
   - Image Slideshow คือการนาํไฟล์รูปภาพเข้ามาแสดงในโปรแกรม Adobe 
Captivate 5.5 เมื�อทาํการเลือกImage Slideshow จะปรากฏใหเ้ลือกไฟลรู์ปภาพที�ตอ้งการนาํเขา้ 
   - Getting Started แนะนําขันตอนการสร้าง2  Project ด้วยโปรแกรม Adobe 
Captivate เริมตงัแตการบนัทึก การแกไขตก� 2 ่ ้ แตง การสงออก การนาํเขา้ไฟล์เสียง การสร้างสวนการ่ ่ ่
ตอบโต ้การใสลูกเลนเพื�อเพิมความนาสนใจ ตามลาํดบัหมายเหตุ่ ่ ่�  เมื�อคลิก Blank Project จะปรากฏ
หนา้ตาง่  New Blank Project เพื�อกาหนดขนาดของงานที�จะสร้างํ  
 
 
 
 
   สวนประกอบหนา้ตางโปรแกรม่ ่  
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  1. เมนู 
   - File สําหรับการสร้าง/เปิดไฟล์ใหม การบนัทึก การสงออกเพื�อใช้งาน และ่ ่  
การเลนไฟล์่  (Preview) เป็นตน้ 
   - Edit สําหรับการคัดลอก วาง ภาพ ข้อความ หรือ แผน่  Slide ตลอดจน 
การกาหนดคาของโปรแกรม ํ ่ (Preferences) เป็นตน้ 
   - View มุมมองของหนา้จอ ปรับหนา้จอขนาดตาง่ ๆ การซอน่  Slide เป็นตน้ 
   - Insert สําหรับการนําเข้าว ัตถุตางๆ เชน เพิม่ ่ �  Slide เพิมข้อสอบ ภาพนิง � �
ภาพเคลื�อนไหว และปุ่ม  
   - Modify สํ า ห รั บ ก า ร เ ป ลี� ย น ข น า ด ข อ ง ห น้ า จ อ แ ส ด ง ผ ล  ( Document 
Window) กาหนดตาํแหนง การจดัเรียงวตัถุตางๆํ ่ ่  บนหนา้จอ (Alignment) เป็นตน้ 
   - Project สาํหรับการเปลี�ยนรูปรางหนา้ตา่  (skin editor) การสร้างตวัแปร เป็นตน้ 
   - Quiz สาํหรับสร้างขอ้สอบแบบตางๆ และการกาหนดคาของขอ้สอบ เป็นตน้่ ํ ่  
   - Audio สําหรับการจดัการเกยวกบเสียง เชน การนําเข้า และการตดัตอเสียงี� ั ่ ่  
เป็นตน้ 
   - Video สาํหรับการจดัการคลิปวดีิโอ ไฟล ์วดีิโอที�ใชไ้ด ้ไดแ้ก่ .flv.f4v .avi.mov 
   - Window สําหรับการเปิดหรือปิดการใช้งาน Panal ตางๆ ในหน้าจอ่  เชน่  
Timeline Filmstrip Effects และ Properties เป็นตน้ Panel ใดที�กาลงัเปิดอยู จะเห็นมีเครื�องหมายถูกํ ่
ปรากฏอยขูา้งหนา้ ถา้ตอ้งการปิด ใหค้ลิ่ กเพื�อเอาเครื�องหมายถูก 
   - Help สาํหรับชวยอธิบายการใชง้านโปรแกรม และคุณสมบติัของโปรแกรม่  
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  2. Toolbars 
   เป็นกลุมเครื� องมือที�นํามาวางไว ้เพื�อให้สามารถใช้ได้อยางสะดวกเครื� องมือ่ ่
แถบ Toolbars นีทุกตวั สามารถเขา้ถึงไดจ้ากเมนู เครื�องมือที�ควรรู้จกั มีดงั2 นี2  
   - Selection Tool เป็นเครื�องมือสําหรับใชเ้ลือกวตัถุตางๆ ที�อยูบนหนา้จอ เมื�อใช้่ ่
เครื�องมือนีคลิกที�วตัถุใดบนหนา้จอ จะเห็น2  Properties ของวตัถุนนัๆ แสดงในแถบ2  Properties และ
สามารถที�จะปรับปรุง แกไข หรือกาหนดใหมได้้ ํ ่  
   - Insert Text Caption เป็นเครื�องมือที�ใชบ้อย สําหรับการพิมพต์วัอกัษร โดยจะมี่
พืนเป็นแถบคลา้ยป้ายรองรับ เราสามารถเปลี�ยนลกัษณะของพืน หรือจะกาหนดให้ไมเห็นพืนเลย ก2 2 2ํ ่ ็
ได ้โดยไปที�แถบ Properties และกาหนดเป็นํ  Transparent 
   - Insert Button เป็นเครื�องมือสร้างปุ่มบนหนา้จอ เมื�อคลิกเครื�องมือนี จะเกดปุ่ม2 ิ
ที�กลางหน้าจอโดยอตัโนมติั เราสามารถลากปุ่มที�เกดขึนไปยงัตาํแหนงใดๆ ที�ตอ้งการบนหน้าจอ ิ ่2
และสามารถกาหนดํ  Action หรือคาํสังของปุ่มวา เมื�อกดปุ่มนีแล้วให้ทาํอะไร เชน ให้ไปยงั� ่ ่2  
Slide ตอไป หรือใหไ้ปยงั่  Slide ที�กาหนด เป็นตน้ํ  
  3. Panel Groups 
   เป็นกลุมแถบที�อยูดา้นขวามือประกอบดว้ยตางๆ ที�สามารถกาหนดคาให้แกวตัถุ่ ่ ่ ํ ่ ่
ตางๆ ที�อยบูนหนา้จอได้่ ่  
   - Properties เป็นแถบสําคญัที�กาหนดคุณลกัษณะของวตัถุที�ถูกเลือกบนหน้าจอ ํ
เชน ภาพ ขอ้ความปุ่ม เป็นตน้่  
   - Library เป็นแถบที�รวมวตัถุตางๆ ที�อยบูนหนา้จอมาไว้่ ่ ที�นี� เมื�อเรานาํ ภาพ เสียง 
หรือวิดีโอ มาบนหน้าจอ โปรแกรม Captivate จะนํามาไวใ้น Library ให้โดยอตัโนมติั ถ้าเรา
ตอ้งการนาํมาใช้อีสามารถนาวตัถุที�อยูใน่  Library มาวางไวบ้นหน้าจอ และกาหนดํ  Property เสีย
ใหม่ 
   - Project info เป็นแถบที�แสดงคุณสมบติัของงาน 
  4. Document Window 
   เป็นหน้าจอแสดงผลของโปรแกรม โดยจะแสดง Slide ทีละแผน วตัถุตางๆ ที�่ ่
นาํมาวาง ใน Slide แตละแผน จะปรากฏที�นี�  เมื�อเปิดโปรแกรม่ ่  Captivate ใหม โปรแกรมจะให้่
กาหนดขนาดของหน้าจอนี เราสามารถปรับมุมมองของหน้าจอนี ให้เล็กหรือใหญเพื�อสะดวกในํ ่2 2
การทาํงานได ้โดย กดปุ่ม Ctrl คา้งไวแ้ละและกดปุ่มเครื�องหมายเทากบ จะขยายให้ใหญขึน แตถา้่ ั ่ ่2
กดปุ่ม Ctrl คา้งไวแ้ละกดปุ่มเครื�องหมายลบ จะยอหน้าจอให้เล็กลง การกดปุ่มขา้งตน้ ไมมีผลตอ่ ่ ่
ขนาดของหนา้จอ แตเป็นการยอหรือขยายมุมมองนี เพื�อใหส้ามารถทาํงานไดส้ะดวกขึน เทานั่ ่ ่2 2 2นถา้มี
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การเปิดโปรแกรม Captivate หลายโปรแกรมพร้อมกน จะเกดแถบและมีชื�อของไฟล์ปรากฏให้เห็น ั ิ
ทาํใหส้ามารถสลบัไป-มา ระหวางโปรแกรมได ้และยงัสามารถคดัลอกวตัถุตางๆ ขา้มโปรแกรมได ้่ ่
โดยใช ้Copy และ Paste ระหวางกนได้่ ั  
  5. Timeline 
   เป็นแถบควบคุมวัตถุ ที�อยูในแผ่ ่น Slide แผนที�กาลังแสดงอยูในหน้าจ่ ่ อ 
Document Window ทงันี2 2  Slide แตละแผนจะมี่ ่  Timeline เป็นของตนเอง Timeline ประกอบดว้ยชนั2
หรือ layers ตางๆ หลายชนั แตละชนัคือวตัถุแตละอยางในแผน่ ่ ่ ่ ่2 2  Slide นนัๆ ซึ� งจะมีชื�อปรากฏอยูให้2 ่
สังเกตได ้ชนัแตละชนั สามารถปรั2 2่ บความยาว ใหป้รากฏกอนหลงัไดโ้ดยใชเ้มาส์ลากให้สันลง หรือ่ 2
ยาวขึนได ้และนอกจากนี ยงัลากสลบัตาํแหนง บน2 2 ่ -ลาง ได ้วตัถุที�อยูชนับนกวา จะอยูหนา้วตัถุที�อยู่ ่ ่ ่ ่2
ชนัลาง ใน2 ่  Document Window นอกจากนี ถา้มีการเปิด2  Panel เชน่  Master slide หรือ Effects จะ
เห็นมีแถบปรากฏเพิมขึนที�นี� ซึ� ง จะสามารถใชง้าน� 2  Panel นนัๆ ไดจ้ากที�นี� เชนกน2 ่ ั  
 

ทกัษะการอ่าน 

 
 1. ความหมายของการอ่าน  
  พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2545, หน้า 13-64) ให้ความหมายของคาํวา ่
“อาน่ ” หมายถึง วาตามตวัหนงัสือ ถา้ออกเสียงด้วยเรียกวา อานออกเสียง ถา้ไม่ ่ ่ ่ออกเสียงเรียกวา ่
อานในใจ หรือหมายถึง สังเกตหรือพิจารณาดูเพื�อใหเ้ขา้ใจ หรือตีความ่  
  ฉวีวรรณ คูหาภินนัทน์ (2545, หนา้ 1) ให้ความหมายการอาน่  หมายถึง ความเขา้ใจ
ในสัญลกัษณ์ เครื�องหมาย รูปภาพ ตวัอกัษร คาํและขอ้ความที�พิมพห์รือเขียนขึนมา2  
  Harris, Smith (1986, p. 14 อา้งถึงใน ชุติมา ทิพยญ์าณวงศ์, 2548, หน้า 7) ให้
ความหมายวาการอานเป็นรูปแบบหนึ� งของการสื�อความหมาย มีการแลกเปลี�ยนความคิด ขาวสาร่ ่ ่
และความรู้ระหวางผูเ้ขียนและผูอ้านในลกัษณะของการสื�อสารความซึ� งกนและกน โดยผูอ้านจะ่ ่ ั ั ่
พยายามหาความหมายจากสิงที�ไดอ้าน� ่ ทงันีความสามารถในการทาํนายหรือถอดความที�อานขึนอยู2 2 ่ ่2
กบประสบการณ์เดิมของผูอ้านั ่  
  ดงันนัการอานจึงหมายถึง การออกเสียงตามตวัหนงัสือและสามารรถที�จะเขา้ใจใน2 ่
ความหมายจากตวัหนงัสือนนั2  
 2. ความสําคัญของการอ่าน 
  การอานมีความสําคญัตอชีวิตมนุษย ์ชวยให้เกดการเรี่ ่ ่ ิ ยนรู้ตลอดชีวิตจริงและชวย่
สนองความอยากรู้อยากเห็นอนัเป็นธรรมชาติของมนุษยไ์ดทุ้กเรื�อง ซึ� งมีอยูในทรัพยากรสารนิเทศ่
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ทุกประเภท คนที�เรียนหนงัสือเกงมกัจะอานหนงัสือเกง คนที�เรียนหนงัสือไมเกงมกัจะไมชอบอาน่ ่ ่่ ่ ่ ่
หนงัสือ ดงันนัคนที�จะเรียนหนงัสือจนประสบความสําเร็จ2 และสามารถศึกษาตอในระดบัสูงๆ ได้่
นนัตอ้งเป็นนกัอาน อานอยูเป็นประจาํ นอกจากนีการอานยงัเป็นประโยชน์ตอการพฒันาประเทศ  2 ่ ่ ่ ่ ่2
ประเทศใดที�มีประชาชนเป็นผูรู้้หนังสือ ได้รับการศึกษาสูงเป็นจาํนวนมาก ประเทศนันยอม2 ่
สามารถพฒันาใหมี้ความเจริญรุงเรืองทงัทางดา้นเทคโนโลยี่ 2  ดา้นเศรษฐกจและสังคมได ้ิ (ฉวีวรรณ  
คูหาภินนัทน์, 2545, หนา้ 2-3) 
  2.1 ลกัษณะการอ่าน 
   ฉววีรรณ  คูหาภินนัทน์ (2545, หนา้ 2-3) ไดแ้บงการอานวามี ่ ่ ่ 2 ลกัษณะ ดงันี2  
    (1) การอานออกเสียง มีความสําคญัในการฝึกให้หดัอานตงัแตวยัเด็ก เพื�อจะ่ ่ ่2
ไดฟั้งการอานออกเสี่ ยงวาถูกตอ้งชดัเจนหรือไมเพียงใด ผูฝึ้กจะไดแ้กไขให้ถูกตอ้งไดก้ารอานออก่ ่ ้ ่
เสียงชวยสนองความตอ้งการและความอยากรู้อยากเห็นของเด็กได้เป็นอยางดี คาํตางๆ ที�่ ่ ่ ใช้ใน 
การฝึกอานจะเป็นคาํที�อยแูวดลอ้มรอบๆ ตวัเด็กภายในครอบครัว เชน พอแม ปู่ยา ตายาย พี�ป้านา้อา ่ ่ ่ ่ ่ ่
และสัตวเ์ลียงในบา้น ตอมาเมื�อเติบโตขึนกขยายคาํศพัทที์�หางออกมาจากครอบครัว เชน ธรรมชาติ2 ่ ็ ่ ่2
ตางๆ ดวงดาว องฟ้า พระอาทิตย์ ดวงจนัทร์ เพื�อน ครู โรงเรียนและสัตว์ในสวนสัตว์ เป็นต้น ่ ่
คาํศพัทเ์หลานีเมื�ออานพบในหนงัสือจะทาํให้เด็กอานหนงัสือไดเ้ร็ว เขา้ใจคาํศพัทต์า่ ่ ่ ่2 งๆ ไดดี้ เพียง
แคดูภาพเด็กกสามารถอานออกเสียงไดถึ้งแมจ้ะอานหนงัสือไมออกกตาม การอานออกเสียงของ่ ็ ่ ่ ่ ็ ่
ผูใ้หญแลว้ใหเ้ด็กอานออกเสียงตามไปดว้ยเป็นการชวยฝึกการอานให้แกเด็กไดเ้ป็นอยางดี การอาน่ ่ ่ ่ ่ ่่
ออกเสียงมีประโยชน์ในการอานวรรณคดีและวรรณกรรมประเภทร้อยกรอง ไมวา่ ่ ่ จะเป็นการอาน่
เองหรืออานใหผู้อื้�นฟัง จะทาํใหผู้อ้านเกดความเพลิดเพลิน ซาบซึงในบทประพนัธ์นนัๆ และผูฟั้งก่ ่ ิ ็2 2
ได้รับอรรถรสจากการฟังการอานออกเสียง ซึ� งอาจเป็นการอานออกเสียงธรรมดาหรือานแบบ่ ่ ่
ทาํนองเสนาะ ผูอ้านที�ไดฝึ้กฝนมาเป็นอยางดีจะมีลีลาและทองทาํนองอาน ตลอ่ ่ ่ ่ ดจนการออกเสียง
ถูกต้องตามอักขระวิธี จะทาํให้ผู ้ฟังเกดอารมณ์และจินตนาการตามไปด้วย สําหรับการอานิ ่
ภาษาตางประเทศ เพื�อให้เขา้ใจและจดจาํงายและเป็นการฝึกการอานออกเสียงที�ถูกตอ้งดว้ย ผูอ้าน่ ่ ่ ่
ควรอานออกเสียงดังๆ ตามไปด้วย จะทาํให้การเรียนภาษาตางประเทศได้เร็วขึน สา่ ่ 2 มารถฝึก
เลียนแบบเสียงเจา้ของภาษาไดถู้กตอ้ง เป็นการฝึกที�ไดป้ระโยชน์ ทงัการอานออกเสียงการใชส้ายตา2 ่
ดูตามไปดว้ย และหูกฟังเสียงที�เปลงเสียงออกมาพร้อมๆ กน เมื�ออานไดค้ลองแลว้ตอ้งอานสื�อตางๆ ็ ่ ั ่ ่ ่ ่
เป็นจาํนวนมากในเวลาอนัจาํกด ผูอ้านที�ตอ้งการอานอยางรวดเร็วเพื�ั ่ ่ ่ อการคน้ควา้จึงจาํเป็นตอ้งใช้
วิธีการอานในใจแทนอานออกเสียง การอานเพื�อทองจาํขอ้ความที�สําคญัเพื�อให้จดจาํงาย ผูอ้าน่ ่ ่ ่ ่ ่
จะต้องอานออกเสียงดังๆ หลายๆ ครังจะชวยความจําได้เป็นอยางดี เชน การทองคําศัพท ์่ ่ ่ ่ ่2  
บทสวดมนต ์บทกลอน สูตรหรือกฎเกณฑใ์นการเรียนวชิาตางๆ ที�ตอ้ง่ จาํและนาํไปใช ้
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    (2) การอานในใจมีความสําคญัและจาํเป็นตอ้งฝึกอานจาํในใจเมื�อเรียนใน่ ่
ระดับสูงขึน เพราะการอานในใจทาํให้อานได้เร็วขึน ไมเสียเวลาในการออกเสียงตามไปด้วย2 2่ ่ ่  
การอานเร็วจะทาํให้เรียนหนังสือได้เร็วและเกงกวาคนวยัเดียวกน เพราะการอานเร็วทาํให้อาน่ ่ ั ่ ่่
หนงัสือไดม้ากขึนในเวลาอนัจาํกด ยิงเรียนสูงขึนจาํนวนหนงัสือและสื�อตางๆ ที�จะตอ้งอาน ตอ้ง2 2ั ่ ่�
คน้ควา้ยิงมีความจาํเป็นมากเพิมขึนเรื�อยๆ นอกจากการอานเร็วแลว้ ผูอ้านจะตอ้งจบัใจความสําคญั� � 2 ่ ่
ใหไ้ด ้ตอบปัญหาหรือตอบคาํถามจากเรื�องที�อานได ้จาํได ้ยอได ้สรุปได ้ตีความได้่ ่  แยกขอ้คิดเห็น
ออกจากขอ้เทจ็จริงได ้ไมหลงเชื�อคาํโฆษณา หรือขอ้คิดเห็นที�แฝงอยูในขอ้เขียนที�ชกัจูงไปในทางที�่ ่
ไมดี  การอานในใจ นอกจากจะมีประโยชน์ในการศึกษาเลาเรียนแลว้ การอานในใจยงัจาํเป็นที�ตอ้ง่ ่ ่ ่
อานในชีวติจริง โดยเฉพาะการอานสื�อที�ตอ้งอาศยัความรวดเร็วในก่ ่ ารอาน เชน การอานขอ้ความใน่ ่ ่
สื�อโฆษณา สื�อโทรทศัน์ คอมพิวเตอร์ แผนใส ภาพนิงและในภาพยนตร์ เป็นตน้่ �  
   ดงันนัสรุปไดว้าการอานออกเสียงและการอานในใจ ลว้นแตมีความสําคญัและ2 ่ ่ ่ ่
เป็นประโยชน์ตอผูอ้านตามแตวตัถุประสงคข์องการอาน ดงัเชน ถา้ตอ้งการอานอยางรวดเร็วก่ ่ ่ ่ ่ ่ ่ ็ตอ้ง
อานในใจเพื�อประหยดัเวลาที�จะต้องออกเสียง แตหากต้องการอานเพื�อให้ออกเสียงได้ถูกต้อง่ ่ ่  
จาํข้อความได้ หรือเกดอรรถรสในการอานกต้องอานออกเสียงดังๆ โดยเฉพาะในการเรียนิ ่ ็ ่
ภาษาตางประเทศการอานออกเสียงจะทาํให้การเรียนภาษาตางประเทศได้เร็วขึน สามารถฝึก่ ่ ่ 2
เลียนแบบเสียงเจา้ของภาษาไดถู้กตอ้ง ดงันนัในฐานะที�ผูว้ิจยัเป็นครูผูส้อนภาษาตางประเทศ2 ่  (วิชา
ภาษาองักฤษ) จึงไดน้าํลกัษณะของการอานซึ� งเป็นการอานออกเสียงมาใช้เป็นหลกัในการเรียน่ ่
ภาษาองักฤษ 
  2.2 สาเหตของการอ่านหนังสือไม่ออกุ  
   จากการศึกษาคน้ควา้และรวบรวมจาก Richek (1996, pp. 4-6 อา้งถึงใน ชุติมา 
ทิพยญ์าณวงศ์, 2548, หน้า 9-10) พบวาสาเหตุของการอานหนังสือไมออกนนั มาจากปัจจยัสวน่ ่ ่ ่2
บุคคลและปัจจยัดา้นสิงแวดลอ้ม ดงันี� 2  
    (1) ปัจจยัสวนบุคคล่  
     ลกัษณะบกพรองทางกาย เกดจากความบกพรองทางการมองเห็นและ่ ิ ่  
การไดย้ินรวมทงัการออ2 กเสียงหรือความสับสนเรื�องทิศทางของผูที้�ถนดัมือซ้ายลกัษณะบกพรอง่
ทางอารมณ์และจิตใจ เกดจากภาวะอารมณ์แปรปรวน วิตกกงวลเกนเหตุ สงผลให้ผู ้อานมีิ ั ิ ่ ่
ความสามารถในการเรียนรู้ตํ�ากวาปกติ่  
    (2) ปัจจยัดา้นสิงแวดลอ้ม�  
     สิงแ� วดล้อมทางบ้านและสังคม ปัจจัยในด้านนี2  ได้แก ความยากจน่  
การขาดความเอาใจใสของผูป้กครองและครอบครัว การทะเลาะเบาะแวง้หรือการไมมีตวัอยางที�ดี่ ่ ่
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ในการปลูกฝังการรักการอานหนงัสือ นอกจากนีลกัษณะการโภชนาการที�ไมดีและขาดการพกัผอน่ ่ ่2
อยางเพียงพอเป็นลกัษณะที�พบมากเชนกนสิงแวดล้อมในโรงเรียน โดยมีปัจจยัมา่ ่ ั2 � จากครูผูส้อน 
เพื�อนรวมชนั หลกัสูตรและแผนการสอนตลอดจนหนงัสือที�ใชใ้นการสอนแตอยางไรกดีนกัเรียนที�่ ่ ่ ็2
มีปัญหาในการอาน สวนใหญเกดจากปัจจยัยอยๆ เชน การไมรู้ศพัท์หรือไมรู้การสะกดคาํหรือ่ ่ ่ ิ ่ ่ ่ ่  
การออกเสียงตามตวัอกัษร แสดงให้เห็นวาปัญหาการอานหนังสือไมออกที�เกด่ ่ ่ ิ ขึนกบนักเรียน2 ั  
สวนใหญสามารถแกไขไดด้ว้ยการเรียนการสอนในโรงเรียน ซึ� งครูมีบทบาทสําคญัตอการพฒันา่ ่ ้ ่
ความสามารถในการอานของนกัเรียน ่ (Tinker, 1952, pp. 211 อา้งถึงใน ชุติมา ทิพยญ์าณวงศ,์ 2548, 
หนา้ 9-10) 
   ดงันันอาจสรุปได้วาสาเหตุของการอานหนงัสือไมออกมีสาเ2 ่ ่ ่ หตุมาจากหลาย
ปัจจยัทงัปัจจยัสวนบุคคล ปัจจยัดา้นสิงแวดลอ้มและปัจจยัยอยๆ เชน การไมรู้คาํศพัท ์การสะกดคาํ2 ่ ่ ่ ่�
หรือการออกเสียง ดงันนัในฐานะที�ผูว้จิยัเป็นครูผูส้อนกลุมสารุภาษาตางประเทศ2 2 ่ ่  (ภาษาองักฤษ) จึง
เห็นความสาํคญัของการพฒันาใหเ้ด็กรู้คาํศพัทเ์พื�อใหเ้ด็กสามารถอานภาษาองักฤษได้่  
  2.3 ความหมายและประเภทของคําศัพท์ 
   พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2545 -1095) ให้ความหมายของคาํวา ่
ศพัท ์หมายถึง คาํยากที�ตอ้งแปล 
   รัตติกาล สุทธิสวสัดิกุล�  (2547, หนา้ 7 อา้งถึงใน สังเวียน สฤษดิกุล และคณะ, 
2521, หนา้ 46) กลาววา ศพัท์ ่ ่ คือ คาํเดี�ยวหรือกลุมคาํหรือกลุมเสียงกลุมหนึ�ง ซึ� งมีความหมายให้รู้่ ่ ่
วาคืออะไร่  
   ศิธร แสงธนู และคิด พงศทตั (2521) ไดแ้บงประเภทคาํศพัทอ์อกเป็น ่ 2 ประเภท
คือคาํศพัทที์�มีความหมายในตวัเอง (Content Words) คือ คาํศพัทป์ระเภทที�เราอาจบอกความหมาย
ได ้โดยไมตอ้งขึนอยู่ ่2 กบโครงสร้างซึ� งเป็นคาํที�มีความหมายตามพจนานุกรม เชน ั ่ dog, box, pen  
เป็นตน้ คาํที�ไมมีความหมายแนนอนในตวัเอง ่ ่ (Function Words) เป็นคาํที�เปลี�ยนความหมายไปตาม
โครงสร้าง คาํเหลานีคือ ่ 2 Articles, Prepositions, Personal Pronouns, Possessive Adjectives, 
Demonstratives ที�ใช ้แทนนาม 
   สุไร พงษ์ทองเจริญ (2526, หน้า 149) ได้แบงประเภทคําศัพท์ออกเป็น ่ 2 
ประเภทคือ Active Vocabulary คือ คาํศพัท์ที�นักเรียนควรใช้เป็นและใช้ไดอ้ยางถูกตอ้ง คาํศพัท์่
เหลานีใชม้ากในการฟัง พูด อานและเขียน เชน คาํวา ่ ่ ่ ่2 important, necessary เป็นตน้สําหรับการเขียน
คาํศพัท์ประเภทนี ครูจะต้องฝึกบอยๆ2 ่  ซําๆ จนนกัเรียนสามารถนําไปใชไ้ดถู้กตอ้ง2  Passive 
Vocabulary คือ คาํศพัทที์�ควรจะสอนให้รู้แตความหมายและการออกเสียงเทานนั ไมจาํเป็นตอ้งฝึก่ ่ ่2
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คาํศพัทป์ระเภทนี เชนคาํวา 2 ่ ่ elaborate, fascination แตหากเรียนในระดบัสูง่ ขึน คาํศพัทเ์หลานีอาจ2 ่ 2
กลายเป็นคาํศพัทป์ระเภท Active Vocabulary ได ้
   ดังนันอาจสรุปได้วา คําศัพท์ หมายถึง คําที� มีความหมายซึ� งอาจแบงได้ 2 ่ ่ 2 
ประเภท คือ คาํศพัท์ที�มีความหมายในตนเองอยางแนนอน และคาํศพัท์ที�ไมมีความหมายแนนอน่ ่ ่
โดยจะขึนอยกูบโครงสร้างหลกัการเลือ2 ่ ั กคาํศพัทเ์พื�อนาํมาสอน 
   William (1965, pp. 176-187 อา้งถึงใน ตริยาภรณ์ สําเลิศรัมย,์ 2549, หนา้ 26) 
ผูเ้ชี�ยวชาญทางดา้นภาษาไดก้ลาวถึงการเลือกคาํศพัทว์า เนื�องจากภาษาตางประเทศที�เรียนกนอยูนี่ ่ ่ ั ่ 2
เป็นการเรียนจากตาํราซึ� งไมใชสถานการณ์จริง เหมือนกบภาษาแม จึง่ ่ ั ่ ตอ้งมีการเลือกคาํศพัท์จาก
หนงัสือตางๆ โดยมีหลกั่ เกณฑด์งันีคือ2  
    (1) เลือกจากตวัอยางที�ผูเ้รียนอานหรือได้ยิน โดยนับคาํที�ปรากฏบอยที�สุด่ ่ ่
หรือมีความถี�ในการใช้มากแล้วคดัเลือกคาํนันมาสอนเพราะจะทาํให้ผูเ้รียนจาํได้มากกวาคาํที�2 ่
ปรากฏนอ้ย 
    (2) จาํนวนตวัอยางที�ป่ รากฏคาํ ควรจะมาจากหนงัสือหรือตาํราหลายๆ จะทาํ
ใหบ้ญัชีความถี�นนัมีคามากยงิขึน2 ่ � 2  
    (3) คาํศพัทที์�มีความถี�ต ํ�าแตจาํเป็นสาํหรับสถานการณ์หนึ�ง ควรจะนาํมาสอน่  
ถึงแมจ้ะไมเป็นคาํที�ปรากฏบอย เชน คาํวา่ ่ ่ ่  Blackboard เป็นตน้ 
    (4) คาํศพัทค์าํหนึ�งอาจครอบคลุมไปไดห้ลายคว่ ามหมายหรือหลายๆ คาํ คาํที�
สามารถครอบคลุมความหมายของคาํไดม้ากกวาจะไดรั้บการพิจารณาเลือกกอน่ ่  
    (5) กา รเ ลือก คํา ศัพ ท์ต้องคํา นึ ง ถึง คํา ที� ส า มา รถ เ รีย น รู้ได้ง าย  ซึ� ง มี่
องคป์ระกอบอื�นๆ ที�เกยวขอ้งี�  
     (5.1) คาํศพัท์บางคาํที�ได้รับการเลือกเพราะมีความเหมือนกบภาษาเดิมั
ของผูเ้รียนทาํใหจ้าํไดง้ายขึน่ 2  
     (5.2) คาํศพัท์บางคาํสามารถเขา้ใจความหมายไดง้ายจึงควรเลือกคาํที�มี่
ความหมายที�ชดัเจน 
     (5.3) การเลือกคาํศพัทต์อ้งคาํนึงถึงความสันและสามารถจาํไดง้านหรือ2 ่
ออกเสียงไดง้าย่  
     (5.4) คาํศพัทที์�มีรูปแบบPatternที�สมํ�าเสมอจะไดรั้บการเลือกมากกวาคาํ่  
ที�มีรูปแบบที�ไมแนนอน่ ่  
     (5.5) คาํศพัท์ที�ผูเ้รียนเคยเรียนผานมาแล้วเมื�อมาผสมเป็นคาํใหมทาํให้่ ่
งายตอการเขา้ใจและจาํ่ ่  
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   ดงันันสรุปได้วาการเลือกคาํศพัท์ที�จะนาํมาสอนผูเ้รียนนันควรเป็นคาํศพัท์ที�2 2่
ผูเ้รียนเคยไดย้ิน หรือจะตอ้งได้ใช้บอย หรือเป็่ นคาํที�มีความจาํเป็นสําหรับสถานการณ์หนึ� งๆ ใน
ชีวติจริงของผูเ้รียน 
 3. ความหมายของคําพ้อง 
  พจนานุกรมราชบณัฑิตยสถาน (2545, หนา้ 249) ไดใ้ห้ความหมายของคาํพอ้งโดย
แบงเป็น คาํพอ้งความ หมายถึง คาํที�เขียนตางกนแตมีความหมายเหมือนกนหรือใกลเ้คียงกนมาก ่ ่ ั ่ ั ั
เชน โคกบววั ค่ ั วายกบกระบือ มนุษยก์บคน เป็นตน้ คาํพอ้งรูป หมายถึง คาํที�เขียนเหมือนกนแตมีั ั ั ่
ความหมายตางกน เชน ขนั ่ ั ่ (นาํ2 ) กบ ั (ไก่) ขนั คู (รองนาํ่ 2 ) กบ ั (นกเขา) คู และคาํพอ้งเสียง หมายถึง 
คาํที�ออกเสียงเหมือนกนแตเขียนตางกนและมีความหมายตางกน เชน ใสั ่ ่ ั ่ ั ่ -ไส-ไสย กาน-กาล-การ-
การณ์ เป็นตน้ 
  ความหมายของคาํคลอ้งจอง เครือรัตน์  เรืองแกว ้ (2549, หนา้ 1) ให้ความหมายวา ่
คาํคลอ้งจอง คือ คาํที�รับสัมผสัถูกตอ้งกน ไมขดักน คลอ้งจองสัมผสักนดว้ยรูปสระและตวัสะกดั ่ ั ั  
  กิฟลี วรรณจิยี (2535, หน้า 4) ให้ความหมายวา คาํคลอ้งจองเป็นคาํที�มีเสียงสัมผ ั่ ส
สระ ทาํให้งายตอการออกเสียง งายตอการจดจาํและหากนาํมาเรียงเป็นเรื�องเป็นราวตางๆ กจะเป็น่ ่ ่ ่ ่ ็
เรื�องที�นาสนใจติดตามอาน เด็กๆ จะชอบอานขอ้ความที�มีเสียงคลอ้งจองกนมาก่ ่ ่ ั  
  ดงันนัสรุปไดว้า คาํคลอ้งจอง คือ คาํที�รับสัมผสักนดว้นรูปสระและตวัสะกด ทาํให้2 ่ ั
งายตอการออกเสี่ ่ ยง การจดจาํ ซึ� งหากเด็กๆ ไดท้องแลว้จะเกดความสนุกสนานและสนใจที�ติดตาม่ ิ
อานตอไป่ ่  
  3.1 ความสําคัญของคําคล้องจอง 
   ประโยชน์และความของคาํคลอ้งจองไวว้าทาํให้เด็กสนุกสนาน ชวยให้การใช้่ ่
ภาษาดีขึน เตรียมความพร้อมสูการอาน และฝึกคิดฝึกจาํ เชนเดียว2 ่ ่ ่ กนักบั พฒันา ชัชพงศ์ (2535, 
หนา้ 8 อา้งถึงใน ปานใจ จารุวณิช, 2548, หน้า 36) ไดก้ลาวถึงประโยชน์ของการทองคาํคลอ้งจอง่ ่
วาทาํให้เกดความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีการพฒันาภาษาเนื�องจากวาเด็กได้ฝึกการออกเสีย่ ิ ่ ง 
การเลียนเสียงซาํๆ บอยๆ จะทาํใหเ้ด็กเกดความจาํและเขา้ใจ ความหมายของคาํศพัทแ์ล2 ่ ิ ะเนือหาใน2  
คาํคล้องจองที�ทองได้จากการทบทวนเอกสารดังกลาวขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงได้พฒันาทกัษะการอาน่ ่ ่
คาํศพัท์ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนที�เป้นกลุมตวัอยาง โดยใชแ้บบฝึกการอานคาํพอ้งภาษาองักฤษ่ ่ ่ -
ไทย ซึ� งเนือหาของแบบฝึกการอานคาํคาํพอ้งภาษาองักฤษ2 ่ -ไทย ในลกัษณะที�เป็นคาํพอ้งความ คือ 
คาํที�มีความหมายเหมือนหรือคลา้ยกนและมีการจดัเรียงคาํศพัทภ์าษาองักฤษและไทยให้มีสัมผสักนั ั
ดว้ยรูปสระและตวัสะกดหรือเรียกวาให้คล้องจองกน ซึ� งผูว้ิจยัคาดวาจะชวยให้ผูเ้รียนเกดความ่ ั ่ ่ ิ



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

 61 

เพลิดเพลินในการอาน สามารถเขา้ใจความหมายและจดจาํคาํศพัท์ภาษาองักฤษไดง้าย ่ ่ รวมถึงชวย่
ฝึกผูเ้รียนใหส้ามารถออกเสียงที�ถูกตอ้งไดด้ว้ย 
  3.2 หลกัสตรประกาศนียบัตรวชิาชีพพทธศักราช ู ุ 2545 
   (1) เป็นหลกัสูตรระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ หลงัมธัยมศึกษาตอนตน้ เพื�อ
พฒันากาลังคนระดับฝีมือให้มีความชํานาญเฉพาะด้าน มีคุณธรรม บุคลิกภาพและเจตคติที�ํ
เหมาะสม สามารถประกอบอาชีพได้ตรงตามความตอ้งการของตลาดแรงงานและการประกอบ
อาชีพอิสระ สอดคลอ้งกบภาวะเศรษฐกจและสังคมทงัในระดบัทอ้งถินและระดบัชาติั ิ 2 �  
   (2) เป็นหลกัสูตรที�เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อยางกวา้งขวาง เพื�อเน้นความ่
ชาํนาญเฉพาะดา้นดว้ยการปฏิบติัจริง สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศกัยภาพและโอกาสของผูเ้รียน 
ถายโอนผลการเรียนสะสมผลการเรียน เทียบความรู้และประสบการณ์จากแหลงวิทยาการ สถาน่ ่
ประกอบการ และสถานประกอบอาชีพอิสระได ้
   (3) เป็นหลกัสูตรที�สนับสนุนการประสานความรวมมือในการจดัการศึกษา่
รวมกนระหวางหนวยงานและ่ ั ่ ่ องคก์รที�เกยวขอ้ง ทงัภาครัฐและเอกชนี� 2  
   (4) เป็นหลกัสูตรที�เปิดโอกาสให้สถานศึกษา ชุมชนและทอ้งถิน มีสวนรวมใน� ่ ่
การพฒันาหลกัสูตรใหต้รงตามความตอ้งการและสอดคลอ้งกบสภาพชุมชนและทอ้งถินั �  
  จดหมายุ  
   (1) เพื�อให้มีความรู้ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพตรงตามมาตรฐาน
วิชาชีพนําไปปฏิบติังานอาชีพได้อยางมีประสิทธิภาพ สามารถเลือกวิถีการดาํรงชีวิตจริงและ่  
การประกอบอาชีพได้อยางเหมาะสมกบตน สร้างสรรค์ความเจริญตอชุมชน ท้องถิน และ่ ั ่ �
ประเทศชาติ 
   (2) เพื�อให้เป็นผูมี้ปัญญา มีความคิดริเริมสร้างสรรคใ์ฝ่เรียนรู้เพื�อพฒันาคุณภาพ�
ชีวิตจริงและการประกอบอาชีพสามารถสร้างอาชีพ มีทกัษะในการจดัการและพฒันาอาชีพให้
กาวหนา้อยเูสมอ้ ่  
   (3) เพื�อให้มีเจตคติที�ดีตออาชีพ มีความมนัใจและภูมิใจในวิชาชีพที�เรียน รักงาน ่ �
รักหนวยงาน สามารถทาํงานเป็นหมูคณะไดดี้ โดยมีความเคารพในสิทธิและหนา้ที�ของตนเองแล่ ่ ะ
ผูอื้�น 
   (4) เพื�อให้เป็นผูมี้พฤติกรรมทางสังคมที�ดีงาม ทงัในการทาํงานการอยูรวมกน มี2 ่ ่ ั
ความรับผดิชอบตอครอบครัว หนวยงาน ทอ้งถินและประเทศชาติ อุทิศตนเพื�อสังคม เขา้ใจและเห็น่ ่ �
คุณคาของศิลปวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถิน รู้จกัใช้และอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและส่ � ร้าง
สิงแวดลอ้มที�ดี�  
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   (5) เพื�อให้มีบุคลิกภาพที�ดี มีมนุษยส์ัมพนัธ์ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินยัใน
ตนเอง มีสุขภาพอนามยัที�สมบูรณ์ทงัรางกายและจิตใจ เหมาะสมกบงานอาชีพนนัๆ2 2่ ั  
   (6) เพื�อใหต้ระหนกัและมีสวนรวมในการแกไขปัญหาเศรษฐกจ สังคม การเมือง่ ่ ้ ิ
ของประเทศและโลกปัจจุบนั มีความรักชาติ สํานึกในความเป็นไทย เสียสละเพื�อสวนรวม ดาํรง่
รักษาไว ้ซึ� งมีความมนัคงของชาติศาสนา พระมหากษตัริยแ์ละการปกครองระบอบประชาธิปไตย�
อนัมีพระมหากษตัริยเ์ป็นประมุข 
  การเรียนการสอน 
   (1) การเรียนการสอนตามหลกัสูตรนี ผูเ้รียนสามารถลงทะเบีย2 นเรียนได้ทุกวิธี
เรียนที�กาหนดและนาํผลการเรียนแตละวิธีมาประเมินผลรวมกนได ้สามารถโอนผลการเรียน และํ ่ ั
ขอเทียบความรู้และประสบการณ์ได ้
   (2) การจดัการเรียนการสอนเนน้การปฏิบติัจริง โดยสามารถนาํรายวิชาไปจดัฝึก
ในสถานประกอบการ ไมนอ้ยกวา ่ ่ 1 ภาคเรียน 
  เวลาเรียน 
   (1) ในปีการศึกษาหนึ�งๆ ให้แบงภาคเรียนออกเป็น ่ 2 ภาคเรียนปกติ ภาคเรียนละ 
20 สัปดาห์โดยมีเวลาเรียนและจาํนวนหนวยกตตามที�กาหนด และสถานศึกษาอาจเปิดสอนภาค่ ิ ํ
เรียนฤดูร้อนไดอี้กตามที�เห็นสมควร ประมาณ 5 สัปดาห์ 
   (2) การเรียนในระบบชนัเรียน ใหส้ถานศึกษาเปิดทาํการ2 สอนไมนอ้ยกวาสัปดาห์่ ่
ละ 5 วนัคาบละ 60 นาที (1 ชวัโมง� ) 
  หน่วยกิต ให้มีจาํนวนหนวยกตตลอดหลกัสูตรไมน้อยกวา่ ิ ่ ่  102 หนวยกตการคิด่ ิ
หนวยกตถือเกณฑด์งันี่ ิ 2  
   (1) รายวชิาภาคทฤษฎี 1 ชวัโมงตอสัปดาห์ตลอดภาคเรียนไมนอ้ยกวา � ่ ่ ่ 20 ชวัโมง �
มีคา ่ 1 หนวยกต่ ิ  
   (2) รายวิชาที�ประกอบด้วยภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติให้บูรณาการการเรียน 
การสอนกาหนดํ  2-3 ชวัโมงตอสัปดาห์ตลอดภาคเรียนไมนอ้ยกวา� ่ ่ ่  40-60 ชวัโมง มีคา � ่ 1 หนวยกต่ ิ  
   (3) รายวิชาที�นําไปฝึกงานในสถานประกอบการ กาหนดเวลาในการฝึกํ
ปฏิบติังานไมนอ้ยกวา่ ่  40 ชวัโมง มีคา � ่ 1 หนวยกต่ ิ  
   (4) การฝึกอาชีพในระบบทวิภาคี ใช้เวลาฝากไมน้อยกวาน ่ ่ 40 ชัวโมง มีคา� ่ 1 
หนวยกต่ ิ  
   (5) การทาํโครงการใหเ้ป็นไปตามที�กาหนดไวใ้นหลกัสูตรํ  
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งานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 

 
 1. งานวจัิยภายในประเทศ 
  อาภรณ์ อัยรักษ์ (2530, บทคัดยอ่ ) ที�ท ําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยสอน วิชาคณิตศาสตร์เรื� องความนาจะเป็นเบืองต้นในระดับ่ ่ 2
ประกาศนียบตัรวิชาชีพแผนกพาณิชยการและศึกษาเจตคติของผูเ้รียนตอการเรียนดว้ยโปรแกรม่
คอมพิวเตอร์ชวยสอนผลปรากฏวา ่ ่ (1) บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�ผูว้ิจยัพฒันาขึน่ 2
นนั  สามารถนาํไปให้2 นกัศึกษาเรียนเพิมเติมไดด้ว้ยตนเอง � (2) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยสอนเป็น่
โปรแกรมที�มีประสิทธิภาพเนื�องจากผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของกลุมตวัอยางที�เรียน� ่ ่
เพิมเติม ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ชวยสอนมีผลสัมฤทธิสูงถึงเกณฑ์ร้อยละ� ่ �  50 และผลสัมฤทธิ�
หลงัเรียนเพิมเ� ติมสูงกวากอนเรียนเพิมเติมอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั ่ ่่ � .05 และ (3) นกัศึกษาที�
เรียนเพิมเติมโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยสอนมีเจตคติที�ดีตอการเรียนเพิมเติมโดยใชโ้ปรแกรม� �่ ่
คอมพิวเตอร์ชวยสอน่  
  ธวชัชยั สันติวงศ ์(2530, หนา้ 43) ไดน้าํเด็กกลุมทดลองที�สอบไมผ่ ่ า่นเกณฑ์ร้อยละ 
50 จากแบบทดสอบในวชิาฟิสิกส์เรื�องแสงของนกัเรียนชนัมธัยมศึกษาปีที�2  5 มาเรียนซอมเสริมจาก่
โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลงัจากนันให้นักเรียนทาํแบบทดสอบอีกครังหนึ� งผลปรากฏวาคะแนน2 2 ่
เฉลี�ยหลงัการเรียนซอมเสริมดว้ยบทเรียนจากไมโครคอมพิวเตอร์สูงขึนกวาเดิม แสด่ ่2 งวาบทเรียน่
จากไมโครคอมพิวเตอร์ที�ผูว้จิยัสร้างขึนนนันาํไปใชเ้พื�อการเรียนซอมเสริมวิชาฟิสิกส์ดว้ยตนเองใน2 2 ่
ชนัมธัยมศึกษาปีที�2  5 ได ้
  สุวฒัน์ นิยมไทย (2531, หน้า 38) ไดท้ดลองใช้คอมพิวเตอร์ชวยสอนเป็นกลุมยอย   ่ ่ ่
ซึ� งมีขนาดของกลุมแตกตางกนในวิชาฟิสิกส์ชนัมั่ ่ ั 2 ธยมศึกษาปีที� 6 ผลปรากฏวาผลการเรียนรู้วิชา่
ฟิสิกส์ของนกัเรียนที�เรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนในลกัษณะกลุมยอยซึ� งมีความแตกตางกนอยาง่ ่ ่ ่ ั ่
มีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01 และนกัเรียนที�เรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนในลกัษณะกลุมยอย่ ่ ่  2 
คนมีผลการเรียนแตกตางจากนกัเรียน่ ที�เรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนในลกัษณะกลุมยอย่ ่ ่  3 คน
อยางไมมีนยัสาํคญัทางสถิติสวนนกัเรียนที�เรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนในลกัษณะกลุมยอย่ ่ ่ ่ ่ ่  4 คน
แตกตางกนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั ่ ั ่ .01 และนกัเรียนที�เรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนใน่
ลกัษณะกลุมยอย่ ่  3 จาํนวน 53 คน มีผลการเรียนรู้สูงกวานกัเรียนที�เรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอน่ ่
ในลกัษณะกลุมยอย่ ่  4 คน อยางมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั ่ .05 
  ประกายวรรณ์ มณีแจม ่ (2536, หนา้ 79) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธิทางการเรียนวิชาฟิสิกส์�
และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระหวางนักเรียนชันมธัยมศึก่ 2 ษาปีที� 5 ที�เรียนโดยใช้
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คอมพิวเตอร์ชวยสอนเป็นรายบุคคลกลุมยอยและเรียนตามคูมือครูสสวท่ ่ ่ ่ . ผลการศึกษาพบวา่
ผลสัมฤทธิทางการเรียนฟิสิกส์ของนกัเรียนที�ใชค้อมพิวเตอร์ชวยสอนเป็นรายบุคคลกลุมยอยและ� ่ ่ ่
ตามคูมือครูสสวท่ . แตกตางกนอยางมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั ่ ั ่ .05 
  จนัทนา บุณยาภรณ์ (2539, หน้า 59) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนเสริม่
วิชาวิทยาศาสตร์สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศึกษาปีที�2  3 เรื�องเครื�องกลปรากฏวามีประสิทธิภาพใน่
เกณฑ์ 80/80 ตามที�กาหนดไวแ้ละพบวา ผลสัมฤทธิหลงัเรียนซอมเสริมสูงกวาคะแนนผลสัมฤทธิํ ่ � ่ ่ �
กอนการเรี่ ยนอยางมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั ่ .01 
  มลวิภา ภูลสนอง (2541, บทคดัยอ่ ) ทาํการวิจยัเพื�อพฒันาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน เรื�องการตดัเสือบนหุนกลุมตวัอยางเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี่ ่ ่ ่2
ชนัปีที�2  2 คณะคหกรรมศาสตร์สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคลจาํนวน 30 คนแบงออกเป็น่  2 กลุมคือ่
กลุมทดลอง่  15 คนและกลุมควบคุม่  15 คน ผลการวิจยัพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนมี่ ่
ประสิทธิภาพ 91.25 เปอร์เซ็นต์ซึ� งอยูในเกณฑ์ดี ผลสัมฤทธิทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์    ่ �
ชวยสอนสูงกวาการเรียนแบบปกติแตกตางกนอยางมีนยัสาํคญัทางสถิติที�่ ่ ่ ั ่ ระดบั .05 
  อาํนาจ อปัษร (2544, บทคดัยอ่) ทาํการวจิยัเพื�อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่
เรื� องการหาปริมาณวสัดุหลังคาเพื�อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์กลุมตวัอยางคือ่ ่
นกัศึกษาในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชนัสูงสาชาชางโยธาสถาบนัเทคโนโลยีราชมงคลวิทยา2 ่
เขตเทคนิคกรุงเทพจาํนวน 60 คนผลการวิจยัพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนที�สร้างขึนมี่ ่ 2
ประสิทธิภาพ80.17/81.83 ซึ� งสูงเกณฑ์ 80/80 ที�ตงัไวผ้ลสัมฤทธิทางการเรียนด้วยบทเรียน2 �
คอมพิวเตอร์ชวยสอนกบการสอนปกติแตกตางกนอยางมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั ่ ั ่ ั ่ .05 
 2. งานวจัิยต่างประเทศ 
  McCuistion (1990, p. 144-A) ได้ทาํการวิจัยเปรียบเทียบภาพคงที�และภาพ 
เคลื�อนไหวในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนกบนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์มหาวิทยาลัย่ ั  Taxas
ผลการวิจยัพบวาความชอบภาพสามมิติแบบภาพเคลื�อนไหวสูงกวาภาพคงที�และ่ ่  25 % ของกลุม่
ตวัอยางชอบภาพเคลื�อนไหวเ่ ป็นอยางมาก่  
  Collins (1985, p. 3601-A) พบวาการเรียนโดยใชค้อมพิวเตอร์ชวยสอนที�มีการให้่ ่
ขอ้มูลป้อนกลบั 2 กลุมคือป้อนกลบัที�ให้เฉพาะคาํตอบที�ถูกและป้อนกลบัแบบให้คาํอธิบาย่
รายละเอียดเพิมเติมมีผลตอการเรียนรู้และผลสัมฤทธิไมแตกตางกนนอกจากนนัการใชค้อมพิวเตอ� ่ � ่ ่ ั 2 ร์
ชวยสอน ที�มีองคป์ระกอบอื�นๆ่  ที�ชวยกระตุน้ให้ผูเ้รียนสนใจหรือการตอบสนองที�นาสนใจจะมีผล่ ่
ตอการเรียนรู้มากขึน่ 2  
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  Mc Curry (1989, p. 1108–A) ไดศึ้กษาผลการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ชวยสอนใน่  
การฝึกและปฏิบติั (Drill and Practice) ในการแกปัญหาวิชาฟิสิกส์ระดบัวิทยาลั้ ยกลุมตวัอยางเป็น่ ่
นกัศึกษาชนัปีที�2  2 ที�เรียนวิชาฟิสิกส์ทวัไปกลุมทดลองจะฝึกและปฏิบติัโดยใชไ้มโครคอมพิวเตอร์� ่
กลุมควบคุมให้ฝึกและปฏิบติัจากการใช้อุปกรณ์ตามปกติภายในเวลาเทาๆ่ ่  กนมีการวดัผลสัมฤทธิั �
ทางการเรียนและเจตคติเมื�อจบบทเรียนผลการวิจยัไดข้อ้สรุปวาผล่ สัมฤทธิทางการเรียนของกลุม� ่
ตัวอยางทังสองกลุมแตกตางกนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยกลุมที� ฝึกและปฏิบัติโดยใช้่ ่ ่ ั ่ ่2
ไมโครคอมพิวเตอร์มีคะแนนผลสัมฤทธิสูงกวาและกลุมตวัอยางทงัสองกลุมมีเจตคติตอการเรียน� ่ ่ ่ ่ ่2
วชิาฟิสิกส์แตกตางกนอยางไมมีนยัสาํคญัทางสถิติ่ ั ่ ่  
  David, B. Almond (2001) ทาํการศึกษาผลของการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน ่
ในเรื� องสนธิสัญญาแบบดังเดิมระหวางประเทศในแถบภูมิภาคตะวนัออกกลุมตวัอยางที�ใช้ใน2 ่ ่ ่
การศึกษาครังนีเป็นนกัเรียนมธัยมตอนตน้จาํนวน2 2  24 คนผลการวิจยัพบวาผลการทดสอบหลงัเรียน่
สูงกวากอนเรียนดว้ยบทเรียน่ ่ คอมพิวเตอร์ชวยสอนอยางมีนยัสาํคญัทางสถิติ่ ่  
  Harvey and Wilson (1985, pp. 183-187) ไดท้าํการสํารวจทศันคติของนกัเรียนที�มี
ตอไมโครคอมพิวเตอร์ตวัอยางประชากรมีอายุระหวาง่ ่ ่  10–12 ปี เป็นชาย 108 คน หญิง 85 คน ผล
ปรากฏวาทงันกัเรียนชายและหญิงมีทศันคติที�ดีตอไมโครค่ ่2 อมพิวเตอร์และมีความกระตือรือร้นที�จะ
เรียนรู้เกี�ยวกบไมโครคอมพิวเตอร์มากพอกนั ั  
  Tauro (1981, p. 643-A) ไดท้าํการวิจยัเกยวกบผลสัมฤทธิทางการเรียนการสอนวิชาี� ั �
เคมีและเจตคติตอวิชาเคมีของนกัศึกษามหาวิทยาลยัคอนเนคติคทัในสหรัฐอเมริกาโดยแบงกลุม่ ่ ่
ตวัอยางออกเป็น่  2 กลุมเทาๆ่ ่  กนกลุมหนึ�งเป็นกลุมที�ใชค้อมพิวเตอร์ชวยสอนอีกกลุมหนึ�งเป็นกลุมั ่ ่ ่ ่ ่
ที�มีการเรียนการสอนตามปกติผลการวิจยัพบวากลุมที�ใช้คอมพิวเตอร์ชวยสอนจะมีผลสัมฤทธิ่ ่ ่ �
ทางการเรียน และมีเจตคติตอวชิาเคมีในเชิงบวกสูงกวานกัศึกษากลุมที�มีการเรียนการสอนตามปกติ่ ่ ่
นอกจากนีนกัศึกษายงัแสดงความคิดเห็นวา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยสอนวิชาเคมีเป็นรูปแบบ2 ่ ่
ของการเรียนการสอนที�มีประสิทธิภาพและเห็นวาการฝึกทกัษะกบคอมพิวเตอร์ชวยสอน จะชวย่ ั ่ ่
แกปัญหาเกยวกบตวัเลขตางๆ้ ี� ั ่  ในวชิาเคมีทาํใหป้ระสบการณ์ทางการศึกษามีประโยชน์และนาสนใจ่  
  Saldana-Vega (1982, pp. 87-92) ไดศึ้กษาผลของการใชค้อมพิวเตอร์ชวยสอนซอม่ ่
เสริมวิชาฟิสิกส์โดยมีจุดมุงหมายที�จะศึกษาทศันคติ และผลสัมฤทธิทางการเรียนที�มีตอการสอน่ � ่  3 
วิธี คือใช้คอมพิวเตอร์ชวยสอนเพียงอยางเดียว ใช้คอมพิวเตอร์ชวยสอนรวมกบครูและใช้ครูเพียง่ ่ ่ ่ ั
อยางเดียว่ ผลของการวจิยัพบวาผลสัมฤทธิทางการเรียนของนกัเรียนที�ไดรั้บการสอนซอมเสริมดว้ย่ � ่
คอมพิวเตอร์กบนกัเรียนที�ไดรั้บการสอนซอมเสริมจากครูแตกตางกนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติ ผลั ่ ่ ั ่
การเรียนดา้นคณิตศาสตร์ และภาษาของการใชค้อมพิวเตอร์ชวยสอนซอมเสริมรวมกบครูกบการใช้่ ่ ่ ั ั
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ครูสอนอยางเดียวและการใชค้อมพิวเตอร์สอนอยางเดียวแตกตางกนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติและ่ ่ ่ ั ่
หลงัจากใช้วิธีสอนทงัสามวิธีแลว้ผลสัมฤทธิทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์สูงขึนแตผลสัมฤทธิ2 � ่ �2
ทางการเรียนด้านภาษาไมเปลี�ยนแปลงสรุปวาผลสัมฤทธิทางการเรียนวิชาฟิสิกส์โดยใช้่ ่ �
คอมพิวเตอร์ชวยสอนซอมเสริมรวมกบครู สูงกวาผลสัมฤทธิทางการเรียนที�ซอมเสริมด้วย่ ่ ่ ั ่ � ่
คอมพิวเตอร์เพียงอยางเดียวและครูสอนเพียงอยางเดียว่ ่  
  จากการศึกษาผลงานวิจยัและเอกสารที�เกยวขอ้งกบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนี� ั ่
พบวา การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนในเรื�องตางๆ่ ่ ่  สอนในเวลาปกติหรือใช้ซอมเสริม จะมี่
ผลชวยทาํใหผู้เ้รียนไดเ้รียนตามความสามารถของแตละบุคคลมีแรงจูงใจในการเรียนเกดทศันคติที�่ ่ ิ
ดีชวยให้ผูเ้รียนเกดความรู้ความเขา้ใจเนือหาโดยเฉพาะวิชาที�มีเนือหาเกยวกบงานเชื�อมโลหะซึ� งมี่ ิ ี� ั2 2
สื�อประเภทนีน้อยมาก และยงัชวยทาํให้ผูเ้รียนมีผล2 ่ สัมฤทธิทางการเรียนสูงใช้เวลาเรียนน้อยกวา� ่  
การสอนปกติเนื�องมาจากคอมพิวเตอร์สามารถแสดงไดท้งัภาพนิง2 �  วีดิทศัน์ ภาพเคลื�อนไหว และ
เสียง จึงทาํให้การเสริมแรงจูงใจในการเรียนไดดี้กวาการสอนปกติจากความสําคญัและประโยชน์่
ของคอมพิวเตอร์ชวยสอนจึงเห็นวาเป็นสื� อการเรียน่ ่ การสอนที�มีประสิทธิภาพเหมาะสมที�จะ
นาํไปใช้เป็นสื�อในการเรียนการสอนได ้ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจที�จะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวย่
สอนในวิชางานเชื�อมโลหะ 1 รหัสวิชา 2103-2104 เพื�อให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่
ประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


