
 

 

บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

ในการศึกษาคนควาเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต  เร่ือง  ระบบฐานขอมูลเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  5  ผูศึกษา

คนควาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  โดยแบงเปนหัวขอดังตอไปนี้ 

1.  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

2.  ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 

 2.2  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.3  คุณลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.5  คุณคาของคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.  รูปแบบการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 

4.  การสอนดวยบทเรียนชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

 4.1  ความหมายของบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 

 4.2  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบทเรียนบนอินเทอรเน็ต 

 4.3  ประเภทของบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 

 4.4  สวนประกอบของบทเรียน  WBI/WBT 

 4.5  สถาปตกรรมของระบบ 

 4.6  ซอฟแวรสําหรับพัฒนาบทเรียน  WBI/WBT 

 4.7  การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 

 4.8  ประโยชนของการจัดการเรียนการสอนบนอินเทอรเน็ต 

5.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.1  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.2  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.3  เกณฑการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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6.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต 

7.  กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 

 
1.  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 การพัฒนาผูเรียนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  มุงพัฒนาใหเปนคนที่สมบูรณและ

สมดุลทั้งดานจิตใจ  รางกาย  สติปญญา  อารมณ  และสังคม  โดยมุงเนนพัฒนาใหผูเรียนมีความรู  

ความสามารถ  ทั้งดานวิชาการ  วิชางาน  และวิชาชีพ  เพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมได

อยางมีความสุข  พึ่งตนเองได  อยูรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค  พัฒนาสังคมและส่ิงแวดลอม 

 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนา

ผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน ทํางานเปน รักการทํางาน  ทํางานรวมกับผูอ่ืนได  มีความสามารถ

ในการจัดการ  การวางแผนการออกแบบการทํางาน  สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยีและ

เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช  และประยุกตใชในการทํางาน  สราง  พัฒนางาน  ผลิตภัณฑ  

ตลอดจนวิธีการใหมเพื่อพัฒนาเพื่อพัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน  สําหรับสาระและ

มาตรฐานการเรียนรูตามความสามารถ  ความถนัดและความสนใจของผูเรียน  สถานศึกษา

สามารถพัฒนาเพิ่มเติมได  สาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาข้ันพื้นฐาน  ที่ผูศึกษาคนควา

ไดจัดทํามีรายระเอียดดังตอไปนี้  (คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี, 

2545) 

 

1.1  หลักสูตรกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สาระที่  4  เทคโนโลยีสาระสนเทศ 

มาตรฐานที่  ง  4.1  เขาใจ  เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล  การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 

ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 
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ตาราง  1  แสดงมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  สาระที่  4:  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
ป. 1-3 ป. 4-6 ม. 1-3 ม. 4-6 

1. รูจักแหลงขอมูลท่ีอยู

ใกลตัว 

1. เห็นความสําคัญของ

ขอมูลและแหลงขอมูล 

1. เขาใจหลักการ

ทํางาน บทบาทและ

ประโยชนของระบบ

คอมพิวเตอร 

1. เขาใจหลักการและ

วิธีการของเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

2. เห็นประโยชนของ

ขอมูลและรวบรวม

ขอมูลท่ีสนใจจาก

แหลงขอมูลตางๆ  ท่ี

เชื่อถือได 

2. รวบรวมขอมูลท่ี

สนใจ ไดตรงตาม

วัตถุประสงคจาก

แหลงขอมูลตางๆ  ท่ี

เชื่อถือได 

2. เขาใจหลักการ

เบื้องตนของการส่ือสาร

ขอมูลและระบบ

เครือขายคอมพิวเตอร 

2. เขาใจองคประกอบ

และหลักการทํางานของ

คอมพิวเตอร 

3. รูจักชื่อและหนาท่ี

ของอุปกรณพืน้ฐานท่ี

เปนสวนประกอบหลัก

ของคอมพวิเตอร 

3. จัดเก็บรักษาขอมูลท่ี

เปนประโยชนในรูปแบบ

ตางๆ  

3. มีความรูพื้นฐาน

ทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

3. เขาใจระบบ

คอมพิวเตอร ส่ือสาร

ขอมูล 

 4. รูจักชื่อและหนาท่ี

ของอุปกรณพืน้ฐานทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. ประมวลผลขอมูลให

เปนสารสนเทศ 

4. เขาใจขอกําหนดของ

คอมพิวเตอรและ

อุปกรณท่ีเก่ียวของ 

 5. เขาใจหลักการ

ทํางานเบื้องตนและ

ประโยชนของ

คอมพิวเตอร 

5. เขาใจหลักการและ

วิธีการแกปญหาดวย

กระบวนการทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5. จัดเก็บและ

บํารุงรักษา สารสนเทศ

ใหถูกตอง และเปน

ปจจบุันอยูเสมอ 

 6. เขาใจข้ันตอนการ

ใชงานคอมพวิเตอร 

6. เขาใจหลักการทาํ

โครงงานที่มีการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

6. เขาใจหลักการและ

วิธีการแกปญหาดวย

กระบวนการทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อยางมีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผล 
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ตาราง  1  (ตอ) 
 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
ป. 1-3 ป. 4-6 ม. 1-3 ม. 4-6 

 7. ใชคอมพิวเตอรใน

การคนหาขอมูลและ

ความรูจากแหลง 

ขอมูล 

7. คนหาขอมลูความรู

และติดตอส่ือสารผาน

คอมพิวเตอรหรือ

เครือขายคอมพิวเตอร 

7. เขาใจหลักการ

พัฒนาโครงงานที่มี

การใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

 8. นําเสนอขอมูลใน

รูปแบบที่เหมาะสม 

8. ใชเทคโนโลยี

สารสนเทศนําเสนอ

งานในรูปแบบที่

เหมาะสม 

8. ใชฮารดแวรและ

ซอฟตแวรใหเหมาะสม

กับงาน 

 9. เขาใจหลักการ

เบ้ืองตนของการ

แกปญหา 

9. ใชคอมพิวเตอรชวย

สรางชิ้นงานหรือ

โครงงานจาก

จินตนาการหรืองานที่

ทําในชีวิตประจําวนั

อยางมีจิตสํานึกและมี

ความรับผิดชอบ 

9. ติดตอส่ือสารคนหา

ขอมูล และหาความรู

ผานเครือขาย

คอมพิวเตอรอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 10. ใชคอมพิวเตอร

ชวยสรางช้ินงานจาก

จินตนาการหรืองานที่

ทําในชีวิตประจําวนั

อยางมีจิตสํานึกและมี

ความรับผิดชอบ 

10. ใชคอมพิวเตอร

ชวยในการประมวลผล

ขอมูลใหเปน

สารสนเทศ เพือ่

ประกอบการตัดสินใจ 
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ตาราง  1  (ตอ) 
 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
ป. 1-3 ป. 4-6 ม. 1-3 ม. 4-6 

  11. ใชเทคโนโลยี

สารสนเทศนําเสนอ

งานในรูปแบบที่

เหมาะสมตรงตาม

วัตถุประสงคของงาน 

  12. ใชคอมพิวเตอร

สรางงานอยางมี

จิตสํานึกและมีความ

รับผิดชอบ 

 
2.  ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  

ในปจจุบันสถานศึกษาหรือหนวยงานที่เกี่ยวของกับทางดานการอบรมและการศึกษาได

เนนใหความสําคัญกับการนําเอาคอมพิวเตอรเพื่อมาชวยในดานการสอนเปนอยางมากหรือที่เรียก

กันโดยทั่วไปวา  E-Education  (วศิน  เพิ่มทรัพย, 2548)  ไมวาจะเปนการนําเอารูปแบบของ

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI : Computer Assisted Instruction)  เขามาใชกับระบบการเรียน

การสอนสมัยใหมทําใหการเรียนการสอนแบบเดิมๆ  เปล่ียนแปลงไปอยางส้ินเชิง  ส่ือดังกลาวจะอยู

ในรูปของมัลติมีเดียที่ประกอบดวยรูปภาพ  บทบรรยาย  เสียงพูดและเทคนิคการนําเสนอที่ต่ืนตา

และนาสนใจ  นอกจากนั้นอาจมีแบบฝกหัดเพื่อใหผูเรียนสามารถที่จะฝกทบทวนไดดวยตนเอง 

หรือแมกระทั่งการประยุกตใช  E-Learning  เพื่อสรางบทเรียนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต

ใหกับผูเรียนที่อยูหางไกลหรือไมสะดวกในการเขาเรียนสามารถศึกษาและเรียนรูผานระบบดังกลาว

ได  

โดยชัยฤทธ์ิ  ตอนปญญาและคณะ  (2545, หนา 6-8)  ไดแบงการนาํคอมพิวเตอรมาใชใน

งานดานการศึกษาในปจจุบนัได  5  ลักษณะดวยกนั  คือ 

1) การใชคอมพวิเตอรในงานบริหารจัดการ 
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การนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อชวยในการบริหารจัดการ  ไดแก  งานทะเบียน  งาน

ธุรการ  ประวัติและขอมูลเกี่ยวกับบุคลากร  การเงินและพัสดุ  การจัดตารางสอน  การแจงผลการ

เรียน  เปนตน  ซึ่งการใชคอมพิวเตอรเขามาชวยในงานดานตางๆ  เหลานี้  จะชวยใหการดําเนินงาน

มีความสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  สอดคลองกับไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2547, 

หนา 6)  ไดเคยกลาวไววาอีกไมนานคอมพิวเตอรจะเขามามีบทบาทในหองเรียนมากข้ึน  

โดยเฉพาะไมโครคอมพิวเตอร  ซึ่งมีคุณภาพไดมาตรฐานมากข้ึน  แตราคาตํ่าพอที่โรงเรียนตางๆ  

จะจัดหามาใชในโรงเรียนได  และความเคล่ือนไหวเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในงานดาน

ตางๆ  เปนเคร่ืองชี้ใหเห็นวาคอมพิวเตอรจะเขามาสูระบบการศึกษาและหองเรียนอยางมีระบบมาก

ข้ึน  ปจจุบันมีโรงเรียนตางๆ  จํานวนไมนอยที่จัดหาคอมพิวเตอรมาใชงานในโรงเรียนทั้งในดานการ

บริหารและการเรียนการสอนมากข้ึนโดยจัดหากันเองในรูปแบบและลักษณะตางๆ  เพื่อใหไดมาซ่ึง

เทคโนโลยีใหมนี้  เพื่อนักเรียนจะไดเรียนรูส่ิงใหมๆ  และครูอาจารยจะไดใชทรัพยากรนี้อํานวย

ความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2) การใชคอมพิวเตอรในงานจัดการเรียนการสอน 

การใชคอมพิวเตอรชวยในการจัดการตางๆ  เกี่ยวกับการเรียนการสอนไดแก  การเก็บ

ขอมูลเกี่ยวกับผูเรียน  การแจงผลการเรียน  การจัดทําคลังขอสอบ  ตลอดจนการจัดทําเอกสาร

ประกอบการสอนตางๆ 

3) การใชคอมพิวเตอรเปนส่ือการสอน 

การใชคอมพิวเตอรเปนส่ือเพื่อชวยในการนําเสนอเนื้อหาใหนาสนใจและใหผลการ

เรียนรูที่ดียิ่งข้ึน  เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําเสนอในลักษณะส่ือประสม  (Multimedia) 

โดยสามารถนําเสนอไดทั้งขอความ   กราฟก   ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  วีดีโอและเสียง  

นอกจากนั้นส่ือคอมพิวเตอรยังเปนส่ือที่ เปดโอกาสใหผู เรียนไดมีปฎิสัมพันธเปนอยางดีซึ่ง 

สอดคลองกับ  กิดานันท  มะลิทอง  (2536, หนา 167)  ที่กลาววา  ในการจัดการเรียนการสอนนั้น

จําเปนอยางยิ่งที่ผูสอนจะตองมีการวิเคราะหลักษณะและความตองการของผูเรียนแตละคน  เพื่อ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมแกผูเรียน  การใชคอมพิวเตอรจัดการสอนจะชวยให

ผูสอนสามารถแกปญหาในเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคลไดโดยการจัดโปรแกรมการเรียนให

สอดคลองกับความตองการของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูตามความสามารถและความ 
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ถนัดของตนเอง  เปนการจัดการศึกษารายบุคคลโดยใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบ

ตางๆ  กัน  หรืออาจเปนการใชคอมพิวเตอรรวมกับส่ือประเภทอ่ืนๆ  เพื่อการเรียนรูใหครบตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนที่ต้ังไว 

4) การใชคอมพิวเตอรในการสื่อสารและคนควาขอมูลขาวสาร 
การนําคอมพิวเตอรมาใชในการติดตอส่ือสารระหวางผูสอนกับผูเรียนหรือระหวาง

ผูเรียนกับผูเรียนดวยกัน  เปนการเรียนการสอนที่ชวยใหผูสอนกับผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันได

ตลอดเวลา  โดยไมมีขอจํากัดในเร่ืองของเวลาและสถานที่  ซึ่งเปนการสอนในลักษณะที่เรียกวา  

Asynchronous  Learning  ไดแก  การใชคอมพิวเตอรเปนเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อชวยใหผูเรียน

สามารถคนควาขอมูลตางๆ  ไดอยางกวางขวางอีกดวย 

5) การใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การใชคอมพิวเตอรเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ก็เพื่อใหผูเรียนไดศึกษา

จากบทเรียนที่ไดรับการออกแบบและสรางอยางเปนระบบ  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี

ลักษณะตางๆ  กัน  เชน  เปนบทเรียนประเภทนําเสนอเนื้อหา  ประเภทแบบฝก  ประเภทเกมส 

แบบทดสอบ  หรือประเภทสถานการณ  เปนตน  (พรเทพ  เมืองแมน, 2544, หนา 16-17)  

สรุปไดวาการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  คือ  การนําคอมพิวเตอรมาใชประโยชน

ในดานการจัดการเรียนการสอน  การลงทะเบียน  การจัดเก็บฐานขอมูลของผูเรียน  การจัดทําผล

การเรียนการสอนตลอดจนการออกใบรับรองการจบหลักสูตรนั่นเอง 

2.2  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 คอมพิวเตอรชวยสอนมีชื่อเรียกแตกตางกันออกไป  เชน  CAI  (Computer  Assisted  

Instruction)  หรือ  CAL  (Computer  Assisted  Learning)  เปนตน  และไดมีผูใหความหมาย

ของคอมพิวเตอรชวยสอนไว  ดังนี้ 

กิดานันท  มะลิทอง  (2536, หนา 168)  ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา  คอมพิวเตอร

เปนส่ือการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนทําให

การเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมี

ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปในทันที  มีการใหขอมูลยอนกลับซึ่ง

เปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียนและสามารถประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนได  สอดคลอง 
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กับกฤษมันต  วัฒนาณรงค  (2536, หนา 136)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา

หมายถึง  บทเรียนที่ไดจัดกระทําไวอยางเปนระบบเพื่อใชกับคอมพิวเตอร  โดยนําเสนอเนื้อหาที่

ตองสอนกับผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร  (Interactive)  โดยตรง

ตามความสามารถ 

 ตอมาบุญชม  ศรีสะอาด  (2537, หนา 123)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน 

หมายถึงการใชคอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการ

ควบคุมของคอมพิวเตอรซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราของตนเอง  เปนการสอนที่

ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน สวนส่ืออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา  (2542, หนา 8) 

ใหความหมายวา  วิธีการเรียนการสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งออกแบบไวเพื่อ

นําเสนอบทเรียนแทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําดับข้ันของการเรียนรู

อยางเปนระบบ  โดยมีการปฏิสัมพันธ  (Interaction)  ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรซึ่งผูเรียนจะ

ไดรับขอมูลปอนกลับทันที 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541, หนา 5)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปน

การนําคอมพิวเตอรเขาไปใชในการศึกษาในลักษณะของการนําเสนอการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอรโดยที่คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอบทเรียนแทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนได

ดวยตนเอง  ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชา  

ซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือและกราฟค  สามารถถามคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียน  ตรวจ

คําตอบ  และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ  (Feedback)  ใหแกผูเรียน 

 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ  (2546, หนา 1)  ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน

หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาเพื่อนํามาใชในการเรียนการสอน  โดยมีทั้งใชเปนส่ือเสริม

การสอนที่มีการใชส่ืออ่ืนๆ  เปนกิจกรรมหลักอยูแลว  เชน  การใชเสริมการสอนของครูที่บรรยายใน

หองเรียนปกติเปนตน  หรือใชเปนส่ือหลักในการเรียนการสอน  เชน  การใชเปนส่ือการฝกอบรม

ตางๆ  ในลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  เพื่อเปนการเสริมหรือทดแทนการเรียนการสอนของครู

เปนตน 

 จากที่กลาวมานั้น  สรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การสอนโดยใชคอมพิวเตอร

เปนส่ือ  เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางเปนระบบ  โดยใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาของบทเรียนตาม

โปรแกรมที่สรางไวดวยตนเองและโดยการนําเสนอที่มีการปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหเกิดการตอบโต  

สามารถบอกขอผิดพลาดของผูเรียนไดเมื่อผูเรียนตอบผิดโดยแสดงผลการเรียนรูในรูปของขอมูล

ยอนกลับ 
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2.3  คุณลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 อเลสซ่ี  และโทรลิป  (1991, p.87)  และถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541, หนา 31)  

กลาวถึงคุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน  4  ประการไดแก 

สารสนเทศ  ความแตกตางระหวางบุคคล  การตอบโต  และการใหผลยอนกลับโดยทันที 

2.3.1  สารสนเทศ  (information)  ในที่นี้หมายถึง  เนื้อหาสาระ  (content)  ที่

ไดรับการเรียบเรียงเปนอยางดี  ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใด

ตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว  โดยการนําเสนอรูปแบบตางๆ  ซึ่งอาจจะเปนในลักษณะ

ทางตรงหรือทางออมก็ได  ตัวอยางการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงไดแก  การนําเสนอ

เนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  ซึ่งเปดโอกาสใหผูใชไดรับเนื้อหาสาระและทักษะ

ตางๆ  อยางตรงไปตรงมาจากการอาน  จํา  ทําความเขาใจ  และฝกฝน  ตัวอยางการนําเสนอ

เนื้อหาในลักษณะทางออม  ไดแก  การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมและ

การจําลองซึ่งเนื้อหาสาระหรือทักษะที่ผูเรียนไดรับจะถูกตองแฝงเอาไวในรูปแบบของเกมตางๆ  

เพื่อใหผูใชไดฝกฝนทักษะทางการคิด  การจํา  การสํารวจส่ิงตางๆ  รอบตัวและเพื่อสรางบรรยากาศ

การเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจใหผูใชมีความตองการที่จะเรียนมากข้ึน  

  สารสนเทศเปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ชวย

แยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมออกจากซอฟตแวรเกมซ่ึงมุงเนนแต

ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผูใชโดยไมคํานึงถึงการใหความรู  หรือทักษะแกผูเรียนแต

อยางใด  (บางโปรแกรมถึงกับใชเร่ืองราวที่สะทอนการตอสูและความรุนแรงเปนสวนประกอบ

สําคัญของเกม)  เชน  ซอฟตแวรเกมสตรีทไฟทเตอร  (street  fighter)  เปนตน  อยางไรก็ดี

ซอฟตแวรเกมบางช้ินก็อาจจัดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหน่ึงได  แตทั้งนี้เกมเหลานั้น

จะตองมีคุณลักษณะสําคัญ  กลาวคือ  จะตองมีเปาหมายรวมถึงวัตถุประสงคในการที่จะนําเสนอ

เนื้อหาสาระความรูหรือทักษะอยางใดอยางหนึ่งแกผูเรียน 

2.3.2  ความแตกตางระหวางบุคคล  (individualization)  บุคคลแตละบุคคลมี

ความแตกตางกันทางการเรียนรูที่ เกิดจากบุคลิกภาพ  สติปญญา  ความสนใจ  รวมถึงพื้น

ฐานความรูที่แตกตางกันออกไป  คอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงเปนส่ือการสอนการเรียนรูการสอน

รายบุคคลประเภทหนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวน

บุคคลใหมากที่สุด  กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระ

ในการควบคุมการเรียนของคนรวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับคนได  การควบคุม

การเรียนของคนนี้มีหลายลักษณะดวยกัน  ลักษณะสําคัญ  ไดแก 
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1)  การควบคุมเนื้อหา  การเลือกที่จะเรียนสวนใด  ขามสวนใด  ออกจาก

บทเรียนเมื่อใดหรือยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยังไมไดศึกษา  เชน  มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหา

ตามหัวขออยางชัดเจนหรือปุมควบคุมตางๆ  ในการเขาถึงเนื้อหาของบทเรียน 

2)  การควบคุมลําดับของการเรียน  การเลือกที่จะเรียนเนื้อหาหรือส่ือ

หลายมิติ  (hypermedia)  ซึ่งกําลังเปนที่นิยมกันอยูในปจจุบันซึ่งอาจอยูในรูปแบบของการ

เช่ือมโยงแบบฮอดเวิรด  (hotword)  หรือขอความหลายมิติ  (hypertext)  ซึ่งผูเรียนสามารถกด

เลือกขอมูลที่ตองการตามความสนใจ  ความถนัดหรือตามพื้นฐานความรูของตนได 

3)  การควบคุมการฝกฝนปฏิบัติหรือการทดสอบ  ความตองการที่จะฝก

ปฏิบัติหรือทําแบบทดสอบหรือไม  หากทําจะทํามากนอยเพียงใด  เชน  การมีปุมควบคุมตางๆ 

จัดหาไวทุกหนาที่จําเปน  เชน  ปุมเลิกทํา  ปุมกลับไปหนาเดิม  เปนตน 

นอกจากนี้  คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณแบบตองมีการนําระบบผูเช่ียวชาญ  

(expert  system)  หรือระบบปญญาประดิษฐ  (artificial  intelligence)  มาประยุกตใชเพื่อที่จะ

สามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน  เชน  การจัดเสนอ

เนื้อหา หรือแบบฝกหัด ในระดับความยากงายที่ตรงกับพื้นฐานความสามารถและความสนใจของ

ผูเรียน  เปนตน 

2.3.3 การตอบโต  (interaction)  การตอบโต  ในที่นี้  คือ  การมีปฏิสัมพันธกัน

ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน  การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุด  คือ  การเรียนการสอน

ในลักษณะที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด  นอกจากนี้การที่มนุษย

สามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น  หาใชเกิดข้ึนเพียงจากการสังเกตเทานั้น  หากจะตองมี

การโตตอบหรือปฏิสัมพันธ  โดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอน  ดังนั้นคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่ไดรับการออกแบบอยางดีจะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน 

 การออกแบบใหผูใชกดเมาสเพื่อพลิกเปล่ียนหนาไปเร่ือยๆ  นั่นไมถือวาเปนปฏิสัมพันธ

โตตอบระหวางผูเรียนและผูสอนที่มีความหมาย  การที่จะทําใหเกิดปฏิสัมพันธโตตอบระหวาง

ผูเรียนกับผูสอน ผูสรางซอฟแวรจําเปนตองใชเวลาในสวนของการสรางความคิดวิเคราะหและ

สรางสรรคเพื่อไดมาซ่ึงกิจกรรมการเรียน  (activity)  หรืองาน  (task)  ที่กอใหเกิดปฏิสัมพันธซึ่งมี

ความเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนและเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

2.3.4 การใหผลยอนกลับโดยทันที  (immediate feedback)  เปนลักษณะที่ขาด

ไมไดอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  การใหผลยอนกลับโดยทันที  ตามแนวคิดของ  
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สกินเนอร  (skinner)  ดังที่ไดกลาวไปแลว  ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง

อยางหนึ่ง  การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

สมบูรณจะตองมีการทดสอบ  หรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ  ตาม

วัตถุประสงคที่กําหนดไวดวย  ซึ่งการใหมีผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบการเรียนของตนได  ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับสนุนวาการใหผลยอนกลับแกผูเรียน

จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดีความสามารถในการใหผลกลับโดยทันทีของ

คอมพิวเตอรชวยสอนนี้เอง  ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอร

ชวยสอน  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกับส่ือประเภทอ่ืนไมวาจะเปนส่ือส่ิงพิมพหรือส่ือ

โสตทัศนวัสดุ  เนื่องจากส่ืออื่นๆ  นั้น  ไมสามารถที่จะประเมินผลการเรียนของผูเรียนพรอมกับการ

ประมวลผลปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

 กาเย  (Gagne, p.1984)  ไดกลาวไววาองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญที่ทําใหการสอน

ประสบผลสําเร็จ  เมื่อนํามาประยุกตใชในกระบวนการเรียนการสอนไดแก 

1. วัตถุประสงคการสอนที่ชัดเจน 

2. การสอนเปนข้ันยอยๆ  ที่นําไปสูความสําเร็จในหนวยใหญ 

3. การสอนใหผูเรียนไดเรียนดวยอัตราเร็วของผูเรียน 

4. การจัดลําดับการสอนที่ดี 

จากหลักการดังกลาวเม่ือนํามาประยุกตใชกับคอมพิวเตอรชวยสอนยอมทําใหผูเรียนไดรับ

ความสําเร็จในการเรียน  เนื่องจากการแจงวัตถุประสงคการเรียนที่ชัดเจน 

แฮนนาฟน  และเพค  (Hannafin and Peck, 1988, p.17-23)  ไดใหลักษณะของโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  12  ประการดังนี้ 

1)  บทเรียนที่ดี  ควรทําใหผูเรียนมีความรู  ทักษะ  และเจตคติตามจุดประสงคที่ต้ังไวและ

ผูเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวาบรรลุจุดประสงคแตละขอหรือไม 

2)  บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับลักษณะผูเรียน  การสรางบทเรียนตองคํานึงถึงผูเรียนเปน

สําคัญ 

3)  บทเรียนที่ดี  ควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากที่สุดโดยมีประสิทธิภาพมากกวาการ

เรียนจากหนังสือเพราะสามารถส่ือสารกับผูเรียนไดสองทาง 

4)  บทเรียนที่ดีควรมีลักษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล  ผูเรียนสามารถเลือกเรียน

หัวขอที่ตนเองตองการและสามารถขามบทเรียนที่ตนเองเขาใจแลวได  แตถาบทเรียนใดที่ศึกษา

แลวไมเขาใจก็สามารถเรียนซอมเสริมจากขอแนะนําได 
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5)  บทเรียนทีดี่ควรคํานึงถึงความสนใจของผูเรียนมีลักษณะเราความสนใจตลอดเวลา  

เพื่อทาํใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียน 

6)  บทเรียนทีดี่ควรสรางความรูสึกทางบวกกับผูเรียน  มุงใหผูเรียนเกิดความรูสึก

เพลิดเพลิน  เกิดกําลังใจ 

7)  บทเรียนทีดี่ควรสามารถแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนได 

8)  บทเรียนทีดี่ควรเหมาะกบัสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน 

9)  บทเรียนทีดี่ควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผูเรียนอยางเหมาะสมโดย

หลีกเล่ียงคําถามทีง่ายและตรงเกินไป  หลีกเล่ียงคําถามที่ไรความหมาย  การตัดสินคําตอบตองชัด

แจงไมคลุมเครือ 

10)  บทเรียนที่ดีควรใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อเปนแหลงทรัพยากรทางการเรียนอยาง

ชาญฉลาดโดยใชสมรรถนะของโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางเต็มที ่ เชน  ใชภาพเคล่ือนไหวประกอบ

ตัวอักษร  ใชแสงหรือสีเนนคําหรือขอความสําคัญ 

11)  บทเรียนที่ดีควรไดรับการออกแบบที่เหมาะสมกับหลักการออกแบบการสอน 

12)  บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลทุกๆ  ดาน  เชน  ประเมินผลผูเรียน  ประเมนิ

ประสิทธิภาพของบทเรียน  ความสวยงาม  ความตรงและเจตคติของผูเรียนเปนตน 

สรุปไดวาลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนเปนองคประกอบสําคัญที่ทําใหผูเรียนประสบ 

ความสําเร็จในการเรียนรูที่กําหนดไว  โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  มีการเรา  และ

กระตุนใหเกิดความสนใจของผูเรียน  แสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิด

ความรูสึกเพลิดเพลินและตองการที่จะเรียนรูยิ่งข้ึนไป 

2.4 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

กิดานันท  มะลิทอง  (2536, หนา 187-191)  ไดแบงประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอร

ชวยสอนออกเปน  7  ประเภท  ดังนี้ 

1. การสอน  (Tutorial  Instruction)  บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอ

เนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ  แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบ 

รวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถาม  เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อให

ไดขอมูลยอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อ

ทบทวนใหม  จนกวานักเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก

หรือจะเรียนในบทเรียนตอไป  บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนข้ันพื้นฐานของการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนในรูปแบบบทเรียนโปรแกรมแบบสาขาสามารถสอนไดในแทบ 
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ทุกสาขาวิชานับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการ

เสนอเนื้อหาขอมูลเกี่ยวกับขอเท็จจริงเพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการ

แกปญหาตางๆ  

2. การฝกหัด  (Drill  and  Practice)  บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการสอน

เนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม  หรือ

ออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลาเพื่อใหผูเรียนตอบแลว

มีการใหคําตอบที่ถูกตอง  เพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไขและพรอมกับใหคําถาม  หรือปญหา

ตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังนั้น

ในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้  ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความ

เขาใจในเร่ืองราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้นๆ  เปนอยางดีมากอนแลว  จึงจะสามารถตอบ

คําถามหรือแกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้ง

ดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา

เปนตน 

3.  สถานการณจําลอง  (Simulation)  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง

เพื่อใชในการเรียนการสอน  ซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ  หรือนํากิจกรรมที่

ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้นเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นการ

จําลองเหตุการณเพื่อฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก

รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล  การ

แนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะ  การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญ และความคลองแคลวและ

การใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ  ในบทเรียนจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่ง

อยางใดก็ไดในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนแทรกยอยอยูดวย  

ไดแก  โปรแกรมการสาธิต  (Demonstration)  โปรแกรมน้ีมิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการ

สอนแบบธรรมดา  ซึ่งเปนการเสนอเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรมแตโปรแกรมการสาธิต

เปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น 

4.  เกมเพื่อการสอน  (Instructional  Games)  การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปน

ที่นิยมใชกันมากเนื่องจากเปนส่ิงที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากรูไดโดยงาย  เรา

สามารถใชเกมในการสอนและเปนส่ือที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน  ในเร่ืองของกฎเกณฑแบบ

แผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตางๆ  นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่ม

บรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึนและชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอย  หรือฝนกลางวันซึ่งเปน 
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อุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการต่ืนตัวอยูเสมอ  รูปแบบ

โปรแกรมบทเรียนเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง  แตแตกตาง

กันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

5.  การคนพบ  (Discovery)  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือ

โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบ

นั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 

6.  การแกปญหา  (Problem–Solving)  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมี

การกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงได

เปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนใน

การแกปญหา  ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรม

สําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให  ใน

กรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณ

ขอมูลและจัดการส่ิงที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว 

คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 

7.  การทดสอบ  (Tests)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ  มิใชเปนการใช

เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมี

ความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย

เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ  ของ

ปรนัย  หรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน

หรือผูที่ไดรับการทดสอบซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึง

ความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆ  มาใชในการตอบไดอีกดวย 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541, หนา 11)  ไดแบงประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย

สอนไว  5  ประเภท  ดังนี้  

1.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่ง

นําเสนอเนื้อหาใหแกผูเรียน  ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม  หรือการทบทวนเน้ือหาเดิมก็ตาม  สวนใหญ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพื่อทดสอบความเขาใจ

ของผูเรียนอยูดวย 
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2.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่ง

มุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ  ได 

3.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่

เปนการนําเสนอบทเรียนในรูปการจําลองแบบ  (Simulation)  โดยการจําลองสถานการณที่เหมือน

จริงข้ึนและบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา  (Problem–Solving) 

4.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใช

มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรียนอยู  เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่สําคัญประเภทหน่ึง  เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุน

ใหเกิดความสนใจในการเรียน  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ยังนิยมใชกับเด็กต้ังแตระดับ

ประถมศึกษา  ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากน้ียังสามารถนํามาใชกับผูเรียนใน

ระดับอุดมศึกษา  เพื่อเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีก

ดวย 

5.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ  คือการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ในการสรางแบบทดสอบ  การจัดการสอน  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบขอดีของการ

ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบคือ  การที่ผูเรียนไดรับผลยอนกลับโดยทันที 

(Feed  back) 

 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ  (2546, หนา 3-8)  ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนมีการนําเสนอไดหลาย

รูปแบบดวยกัน  ไดมีการแบงรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญซึ่งไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนและการเรียนรูของ

ผูเรียน แบงออกไดหลายรูปแบบ  เชน 

1.  รูปแบบการสอนเนื้อหา  (Tutorial)  บทเรียนในแบบการสอนแบบนี้จะคลายกับการ

เรียนการสอนในหองเรียนจะมีการใหขอมูลพื้นฐานกอนโดยแบบเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ  มี

การทบทวนความรูเดิมหรือใหความรูเพิ่มเติมกอนที่จะเสนอเนื้อหาใหม  แกผูเรียนในรูปของ

ขอความ  ภาพ  เสียงหรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถาม  เมื่อถูกแลวจึงจะสามารถ

เขาสูบทเรียนตอไป 

2.  รูปแบบฝกหัด  (drill)  บทเรียนฝกหัดเปนแบบที่ไมมีการสอนเนื้อหาความรูแกผูเรียน

กอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดมีการรวบรวมหรือต้ังโจทยไวกอนแลวแกผูเรียนใน

รูปแบบตางๆ  เชน  แบบปรนัยหลายตัวเลือก  แบบจับคู  แบบถูก-ผิด  เปนตน  ถาตอบถูกก็จะได

คําถามใหมจนกวาจะไดผลการตอบในระดับที่นาพอใจ  ดังนั้นผูฝกหัดจะตองมีความรู  ความเขาใจ 
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ในเร่ืองนั้นๆ  มากอนในระดับที่ ดีอยูแลว  นิยมใชกับวิชา  เชน  คณิตศาสตร  ภูมิศาสตร 

ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพทและการแปลภาษาเปนตน 

3.  รูปแบบสถานการณจําลอง  (simulation)  เปนการสรางกิจกรรมที่ใกลเคียงกับความ

เปนจริงมากใหผูเรียนไดศึกษา  โดยใหเห็นภาพไดฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัย

หรือเสียคาใชจายมากนัก  โดยรูปแบบจะประกอบไปดวย  การเสนอความรู ขอมูล  การแนะนํา

ผูเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญ  โดยอาจจะใชเปนโปรแกรมยอยๆ  

แทรกอยูในลักษณะของโปรแกรมการสาธิต  (Demonstration)  หรือเปนโปรแกรมทดสอบโดยสราง

สถานการณจําลอง 

4.  รูปแบบเกมการสอน  (game)  เปนการกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูได

โดยงาย  สามารถใชเกมในการสอนและเปนส่ือที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน  ในเร่ืองของ

กฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตางๆ  และยังเปนการเพิ่ม

บรรยากาศในการเรียนรูไดดีข้ึนเพราะผูเรียนจะตองต่ืนตัวอยูเสมอ 

5.  รูปแบบการทดสอบ  (test)  มิใชเปนการใชเพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ

เพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกเปนอิสระจากกฎเกณฑตางๆ  

เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถใหเราสรางแบบทดสอบที่มี

ปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนได  ซึ่งเปนเร่ืองที่นาสนุกและนาสนใจมากกวาเปนตน 

สรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันนี้ มีอยูหลายรูปแบบ  ซึ่งแตละ

ประเภทมีลักษณะและรูปแบบการนําเสนอบทเรียนที่แตกตางกัน  โดยมีวัตถุประสงคหลักคือ  

เพื่อใหไดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่ดีนั่นเอง 

2.5 คุณคาของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  นักการศึกษาหลายทานไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณคาตอการเรียนการสอนหลายประการ  ไดแก 

ยุพิน  พิพิธกุล  และอรพรรณ  ตันบรรจง  (2535, หนา 160)  ไดกลาวถึงคุณคาของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

1.  สนองตอบตอการสอนเปนรายบุคคล 

2.  สามารถบริหารการเสนอไดอยางดี 

3.  สามารถสอนความคิดรวบยอดและทักษะช้ันสูงที่ยากแกการสอน 

4.  คํานวณไดอยางรวดเร็ว  นักเรียนจึงเรียนไดเร็วและถูกตอง 

5.  สรางแรงกระตุนและแรงจูงใจในการเรียน 
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ฮอล  (Hall, 1982, p.362)  ไดกลาวถึงประโยชนไวดังนี้ 

1.  เปนประโยชนตอครูผูสอนในดานเวลาสอนลดลง  ลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับนักเรียน  

มีเวลาศึกษาตํารา  ทาํวิจยัชวยพฒันาทางวิชาการ และอ่ืนๆ 

2.  เปนการสอนท่ีมีแบบแผน  สามารถตรวจสอบไดและเปนบทเรียนทีม่ีคุณภาพสูงสาํหรับ

นักเรียน 

3.  ชวยพัฒนาความกาวหนาของนักเรียน  ขอมูลที่ไดจากนักเรียนนัน้จะไดนาํมาปรับปรุง

หลักสูตร 

4.  ลดเวลาในการเรียน 

5.  หลักสูตรทีใ่ชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถสงเสริมการสอนได 

ศรีศักด์ิ  จามรมาน  (2532, หนา 72)  ไดกลาวถึงประโยชนของการใชคอมพิวเตอรในการ

เรียนการสอนวามีประโยชนสําคัญอยู  5  ประการ  

1.  ทําใหนกัเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนมากข้ึน 

2.  ทําใหนกัเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ  ทําใหไมเบ่ือหนาย 

เชน  ถาเบ่ือการอานหรือคําบรรยายก็เปล่ียนเปนเลนเกมได 

3.  ทําใหไมเปลืองสมองในการทองจาํส่ิงทีไ่มควรจะตองจํา  เก็บสมองไวใชในการตดัสินใจ

ดีกวา 

4.  ทําใหสามารถปรับปรุงเปล่ียนแปลงการเรียนการสอนไดเหมาะสมกับความตองการ

ของนักเรียนแตละคน 

5.  ทําใหนกัเรียนมีอิสระเสรีในการที่จะเรียนไมตองคอยนัดกับเพื่อนรวมชั้นและครูอาจารย

จะเรียนกับคอมพิวเตอรเมื่อไรก็ทําไดอยางอิสระรวดเร็ว 

ถนอม  เลาจรัสแสง  (2541, หนา 12)  กลาววาประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลาย

ประการดังรายละเอียดตอไปนี้ 

1. คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนกอน 

สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อที่จะปรับปรุงการเรียน

ของตนใหทันผูอ่ืนได  ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยสอนเสริมหรือสอน

ทบทวนการสอนปกติในช้ันเรียนได  โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับผูเรียนที่

ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 
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2. ผูเรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและ
สถานที่ซึ่งผูเรียนสะดวก  เชน  แทนที่จะตองเดินทางมายังช้ันเรียนตามปกติ  ผูเรียนก็สามารถเรียน

ดวยตนเองจากที่บานได  นอกจากนี้ยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการเปนตน 

3. ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ

ออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผูเรียน

ใหเกิดความกระตือรือรน  (Motivated)  ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของ

การเรียนในปจจุบันวา  “Learning  is  Fun”  ซึ่งหมายถึงการเรียนรูเปนเร่ืองสนุก 

ทักษิณา  สวนานนท  (2529, หนา 56-57)  คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอผูเรียน

หลายประการดังนี้ 

1.  สงเสริมใหผูเรียนตามเอกัตภาพมีโอกาสเรียนซํ้าแลวซํ้าอีกตามตองการ 

2.  ชวยประหยัดเวลาในการสอนครูจะไดมีเวลาที่เหลือไปใชปรับปรุงการสอน 

3.  ผูเรียนปอนกลับไดทนัท ี สามารถเอาสี  ภาพและเสียงเขาดวยกนัทาํใหเกิดความ

ต่ืนเตนไมเบื่อหนาย 

4.  สามารถยดืหยุนตารางเรียนไดตามสถานที่สะดวก  เชน  ที่บาน โรงเรียน 

สถาบันการศึกษาหรือทีท่ํางานก็ได 

5.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเขาใจเนื้อหามากข้ึน  แกปญหาตางๆ  ไดเร็วข้ึนไม

ส้ินเปลืองเวลา 

6.  ทําใหผูเรียนมีเจตคติตอวิชาเรียน 

7.  สอนกํากับและทักษะข้ันสูงตลอดจนจําลองสถานการณทําใหงายตอการเรียนรู 

8.  ชวยใหผูเรียนเรียนตามลําดับข้ันตอนจากงายไปยากทําใหเกิดความแมนยาํใน

เนื้อหาวิชาที่ไมเขาใจ 

9.  เปนการสรางแรงจูงใจการเรียนใหแกผูเรียนเพราะคอมพิวเตอรเปนสิ่งแปลกใหม 

10.  ชวยฝกใหผูเรียนมีเหตุผลเพราะตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 

11.  สามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 

12.  สามารถคํานวณไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพผูเรียนจึงเรียนไดเร็วและถกูตอง 

13.  ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบกอนเปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรูจริงกอนจึง

จะผานบทเรียนนัน้ไป 

14.  ชวยผอนแรงผูสอนและลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอน  ทาํใหการสอนมมีาตรฐาน

และคุณภาพเหมือนกัน 
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15.  เปนการสรางเสริมวัฒนธรรมเพื่อการศึกษา 

สรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชนตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปน

อยางยิ่ง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนรู  สามารถศึกษาคนควาดวยตนเองไดจากคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
3.  รูปแบบการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
 3.1  การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการติดตอส่ือสารในดานตางๆ  การติดตอส่ือสารผาน

อินเทอรเน็ตสําหรับครูอาจารย  และนักศึกษาในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาในสหรัฐอเมริกา 

ไมวาจะเปนการสงการบาน  นัดหมาย  อภิปราย  ถกเถียง  แลกเปล่ียนความคิดเห็นตางๆ  รวมทั้ง

การแจกจายที่อยูทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือที่อยูเวิลดไวดเว็บ  ถือวาเปนเร่ืองปกติเนื่องจาก

ผูเรียนหรือผูสอนเมื่อไดมีโอกาสใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสแลวมักจะติดใจและนิยมติดตอทางอีเมล

มากกวาวิธีอ่ืนๆ  เนื่องดวยคุณสมบัติที่เหนือช้ันกวา  เชน  ใชเวลาเพียงไมกี่นาทีเทานั้น  ผูรับไม

จําเปนตองรอรับขอมูลเหมือนโทรศัพท  นอกจากนี้ยังมีบริการทางอินเทอรเน็ตซ่ึงเปนที่นิยมในหมู

นักศึกษา  อีกประเภทคือ  LISTSERV  ซึ่งเปนบริการที่อนุญาตใหนักศึกษาสามารถสมัครเปน

สมาชิกของกลุมสนทนา  (Discussion  Group)  ที่มีความสนใจเร่ืองเดียวกับที่ทานในใจได  โดย

ผูสนใจจะตองสงอีเมลไปยังที่อยูของกลุมสนทนา  (ที่อยูของเคร่ืองคอมพิวเตอร)  ซึ่งจะทําที่อยู

อีเมลของผูสนใจเขารวมกลุมไปใสไวในลิสตรายช่ือสมาชิก  (Mailing list)  เม่ือมีขอความสงมายัง

กลุมเคร่ืองคอมพิวเตอรนี้ก็จะทําการคัดลอกและจัดสงขอมูลนี้ไปตามลิสตรายช่ือสมาชิกที่มีอยูและ

ไดแสดงขอคิดเห็นสวนตัวและไดซักขอสงสัยหรือขอความชวยเหลือตางๆ  จากสมาชิกภายในกลุม 

 นอกจาก  LISTSERV  แลว  USENET  ก็เปนอีกบริการที่ใหประโยชนในเร่ืองเดียวกัน 

แตกตางกันตรงที่  USENET  เปนกลุมขาวขอมูลที่ถูกสงไปที่กลุมจะถูกทําการเผยแพรไปทุก

เครือขายทั่วโลกที่เปนสมาชิกของกลุมขาวนั้นๆ  ซึ่งการสมัครเปนหนาที่ของผูบริหารเครือขายยอย

โดยผูใชไมจําเปนตองสงอีเมลสมัครเปนสมาชิกของกลุมขาวเองเพียงแตเขาไปเครือขายที่ตองการ

อานในกลุมขาวที่สนใจเทานั้น  การลงประกาศก็ทําไดโดยการสงอีเมลไปยังกลุมขายที่ตองการ

นั่นเอง 

การใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  จะสอดคลองกับการสอนแบบเอกัตบุคคลซึ่ง

เปนการสอนที่สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคลและการสอนแบบโปรแกรมหรือบทเรียน

สําเร็จรูปตามแนวคิดของ  Gangne  จะชวยเสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการเกี่ยวกับการจัด

การศึกษาและการเรียนการสอนไดเปนอยางดี  Gangne  ไดกลาววา  “การศึกษาจะดําเนินไปอยาง

มีประสิทธิภาพไมไดถาเราไมสามารรถแยกแยะเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนได”  
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ดังนั้น  การเรียนแบบโปรแกรมตามแนวคิดของ  Gangne  จึงถูกนํามาใชเพื่อเรียนดวยตนเองตาม

ความสามารถและความสนใจตลอดจนความถนัดของแตละบุคคล  จากแนวความคิดดังกลาว 

ตลอดจนความกาวหนาทางเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร จึงนําไปสูการนําคอมพิวเตอรมาชวยใน

การจัดการเรียนการสอน 

 3.2  การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการคนหาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเอง  เนื่องจากขอมูลที่มี

อยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตในปจจุบันมีอยูมากมายและกระจัดกระจายอยูตามที่ตางๆ  ดังนั้น  ผูใช

อินเทอรเน็ตจําเปนตองเรียนรูวิธีการใชบริการอินเทอรเน็ตและเลือกใชใหเหมาะสม  เพื่อการคนหา

ขอมูลในการเรียนรูดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพและสามารถใชบริการทางอินเทอรเน็ตในการ

สืบคนขอมูล  ศึกษาคนควาและวิจัยไดหลายวิธีดวยกัน  วิธีที่เปนที่นิยมมากที่สุดในปจจุบันคือการ

สืบคนทางเวิลดไวดเว็บ  เนื่องจาก  เว็บสามารถรองรับขอมูลในหลายๆ  รูปแบบและเช่ือมโยงขอมูล

ที่เกี่ยวเนื่องกันใหเราไดศึกษาอยางสะดวกสบายและเว็บมีซอฟตแวรสําหรับอานขอมูลในเว็บที่

สมบูรณแบบมาก  เพราะนอกจากการใชงานจะงายแลว  ยังรวมบริการอื่นๆ  ทางอินเทอรเน็ต  เชน  

ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  (E-mail)  การถายโอนแฟมขอมูล  (FTP)  ระบบศูนยรวมขาว  (USENET) 

และโกเฟอร  (GOPHER)  เขาไวอีกดวย 

การคนหาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ  จําเปนตองใชเคร่ืองมือชวย

คน  (Search  Machine)  ซึ่งซอฟตแวรอานขอมูลในเว็บ  (Web  Browser)  สวนใหญจะมีบริการ

เช่ือมตอกับเคร่ืองมือเหลานี้ไวใหแลว  ผูใชเพียงแตกดปุมสําหรับเรียกเคร่ืองมือข้ึนมาพิมพคําหรือ

ขอความที่ตองการสืบคนลงไป เคร่ืองจะแสดงผลการคนโดยการแสดงช่ือของขอมูลที่เราตองการ

ศึกษา  (Web  Page)  ซึ่งถาตองการเขาไปอานก็สามารถกดลงไปในช่ือนั้นไดเลย  ขอมูลดังกลาว

จะปรากฏบนจอไมวาจะเปนขอมูลจากคอมพิวเตอรแหลงใดในโลกก็ตาม 

 นอกจากนี้  การเขาใชเคร่ืองคอมพิวเตอรอ่ืนๆ  ที่ตออยูกับเครือขายและที่อนุญาตใหมีการ

เขาใชได  เชน  การติดตอเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรของหองสมุดเพื่อการคนหา  ยืม  ตอเวลาการยืม 

หรือการจองหนังสือพิมพตางๆ  ก็เปนที่นิยมกันมาก  ในประเทศไทยก็มีหองสมุดหลายแหลงของ

สถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาเปดใหใชบริการในระดับนี้แลว  แตยังไมสมบูรณแบบนักบริการ

นี้สามารถใชไดโดยการใชคําส่ัง  Telnet  และตามดวยชื่อเคร่ืองหรือหมายเลขของเคร่ืองแลวพิมพ

ชื่อในการขอเขาใช  (Login)  บางเครื่องอาจตองใชรหัสลับ  (Password)  ดวย  หลังจากนั้นตองทํา

ตามคําส่ังที่ปรากฏบนจอซึ่งจะแตกตางกันไปในแตละระบบของเคร่ือง 

 นอกจากหองสมุดแลว  เราอาจจะเขาใชคอมพิวเตอรที่เปนฐานขอมูลตางๆ  ไดดวย  โดย

ในบางฐานขอมูล  นอกจากผูใชจะเขาไปคนหาบทความที่เคยตีพิมพในวารสารตางๆ  แลวยัง 
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สามารถใชบริการพิเศษอ่ืนๆ  เชน  บริการสงอีเมลแจงใหทราบเกี่ยวกับบทความใหมๆ  ที่ไดตีพิมพ

ในวารสารการศึกษาท่ีสนใจเลมลาสุด  โดยตองมีการกําหนดช่ือของวารสารที่สนใจไวลวงหนาหรือ

มีบริการสงแฟกซบทความนั้นๆ  ใหแกผูใชที่สนใจได  ซึ่งบริการพิเศษอ่ืนๆ  มักจะคิดคาบริการและ

ราคาจะคอนขางสูง 

บริการสืบคนขอมูลอ่ืนๆ  ไดแก  อารคี  (Archie  ซึ่งยอมาจาก   Archive)  และ  เวส  

(WAIS  ยอมาจาก  Wide  information  Server)  อารคีนั้นเปนบริการชวยคนขอมูลที่อยูบนเคร่ือง

คอมพิวเตอรเฉพาะเครื่องที่มีการอนุญาตใหโอนถายแฟมขอมูลได  หลังจากที่ผูใชตอเขาไปโดย

คําส่ัง  Telnet  ไปยังเคร่ืองที่มีบริการอารคี  พิมพคํา  หรือขอความที่ตองการสืบคนซึ่งตองสะกดให

ถูกตอง  อารคีจะแสดงชื่อแฟมขอมูลหรือไดเรกทอรีที่มีชื่อตรงกับคําที่ผูใชพิมพลงไปและช่ือเคร่ือง

คอมพิวเตอร ที่มีแฟมขอมูลหรือไดเรคทอรีอยูตอจากนั้นผูใชก็สามารถใชคําส่ังโอนถายแฟมขอมูล

หรือ  FTB  ตามดวยช่ือ  Hosts  เพื่อเขาไปโอนถายแฟมขอมูลที่ตองการได 

 Web  เปนบริการคนหาขอมูลที่มีการทํางานคลายกับอารคี  คือ  ตองตอเขาไปยังเคร่ืองที่

เปนศูนยบริการกอนและพิมพคําหรือขอความที่ตองการสืบคนลงไป  แตคําหรือขอความที่พิมพเขา

ไปนั้นจะเปนหัวเร่ืองหรือคําสําคัญในเนื้อหาไมใชเฉพาะชื่อเร่ืองเหมือนอารคี  หลังจากพบขอมูลที่

เกี่ยวของแลว  เวสก็แสดงช่ือแฟมขอมูล  หรือไดเรคทอรีที่มีเนื้อหาตรงกับคําที่ผูใชพิมพลงไป 

 3.3  การประยุกตอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของหลักสูตรที่มีอยูเดิม

ปจจุบันการใชอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการสอนมีอยางแพรหลายในหลายๆ  ประเทศ

โดยเฉพาะในการเรียนระดับประถมศึกษา  ถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ในป  พ.ศ.2536  มี

การสํารวจพบวาการใชอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการสอน  ที่ไดประโยชนมากที่สุดและไดรับ

ความนิยมมากท่ีสุดในสหรัฐอเมริกาก็คือ  กิจกรรมการสอนในโครงการรวมระหวางหองเรียนจาก  

2  โรงเรียนข้ึนไป  (Classroom  Exchange  Projects)  เพื่อการแลกเปล่ียนขอมูลในวิชาทาง

วิทยาศาสตร  ที่เกี่ยวกับการรับรูทางสังคม  และการแลกเปล่ียนความคิดเห็นตางๆ  เนื่องจาก

โครงการเหลานี้ไดรวมเอากิจกรรมการเรียนอ่ืนๆ  เอาไว  อาทิ  การเก็บรวบรวมขอมูลทาง

วิทยาศาสตร  การคนควาวิจัย  การสอบถาม  ปรึกษาผูเชี่ยวชาญ  การรับรูทางสังคม  การ

แลกเปล่ียนทางวัฒนธรรม  ทั้งระดับประเทศและระดับนานาชาติและการเขียนรายงาน  นอกจากนี้

ยังมีโครงการที่เกี่ยวกับการเขียนหนังสือพิมพของโรงเรียนแบบออนไลนและการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร รวมทั้งกิจกรรมการเขียนจดหมายโตตอบระหวางนักเรียน  จากตางหองตางโรงเรียนที่

ไดรับความนิยมอยูมาก 
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 3.3.1  การศึกษาทางไกลผานอินเทอรเน็ต 

 การศึกษาทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถแบงออกเปน  2  ลักษณะ 

ในลักษณะแรกผูเรียนและผูสอนมีการนัดหมายเวลาที่แนชัด  ซึ่งตองมีเคร่ืองมือและอุปกรณ

เพิ่มเติม  ในการสายสัญญาณภาพ  และเสียง  เชน  กลองถายภาพ  ไมโครโฟน  ลําโพง  และ

ซอฟตแวรพิเศษทั้งในหอง  (สถานี)  ของผูสอนและในหองเรียนของผูเรียน  ผูสอนและผูเรียนจะ

สามารถส่ือสารกันไดทันที  โดยครูผูสอนไมจําเปนตองเดินทางไปยังหองเรียนจริง  เพียงมาที่สถานี

ที่จัดเตรียมไวและสอนผานทางจอคอมพิวเตอร  สวนผูเรียนก็ไมตองเดินทางมาหาครูผูสอน  เพียง

ไปยังหองเรียนทีไดจัดเตรียมไวและเรียนจากจอ  เมื่อมีขอสงสัยก็สามารถที่จะถามไดโดยทันที  

สวนการศึกษาทางไกลในลักษณะที่สอง  ผูเรียนจะตองเตรียมเอกสารการสอบไวลวงหนาและเก็บ

ขอมูลการสอนนี้ไวบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ผูเรียนจะสามารถเรียนจากทุกที่ที่สามารถเขาใช

เครือขายไดในเวลาใดก็ไดเอกสารการสอนก็ทําไดหลายลักษณะ  แตนิยมทํากันก็คือในลักษณะ

ของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบบนเว็บ  หรือ  CAI  on  the  Web  เพื่อเช่ือมโยงขอมูลมหาศาลจาก

แหลงขอมูลตางๆ  ทั่วโลก  ถาผูเรียนมีขอสงสัยใดๆ  ก็สามารถอีเมลไปสอบถามจากผูสอนได 

 3.3.2  การเรียนการสอนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต 

 การเรียนการสอนเก่ียวกับอินเทอรเน็ตในประเทศไทย  สวนใหญยังคงเปนใน

ลักษณะของการเปดอบรมหลักสูตรส้ันๆ  หรือการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการแกสมาชิกในเครือขาย

หรือประชาชนทั่วไปที่สนใจแตในสถาบันการศึกษาอุดมศึกษาบางแหงก็ไดเร่ิมมีการจัดการเรียน

การสอนที่เกี่ยวกับอินเทอรเน็ตโดยจัดเปนสวนหนึ่งของการศึกษาในรายวิชาตางๆ  ใหแกนิสิต

นักศึกษากันบางแลว  ทั้งนี้ก็เพื่อเปนการเตรียมนิสิต  นักศึกษา  ใหมีความพรอมในการที่จะนํา

ความรูที่ไดรับไปประยุกตใชในการคนควาวิจัยหรือทําในรายงานวิชาตางๆ  และที่สําคัญก็คือ  ใน

การเรียนรูดวยตนเองตอไป  นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนเก่ียวกับอินเทอรเน็ตยังเปนการ

สงเสริมใหนิสิต  นักศึกษาไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นผานส่ือในลักษณะที่แตกตางไปจากเดิม

เชนจากการอภิปรายผานทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การเสนอความคิดเห็นในกลุมสนทนาหรือ

จากการนําเสนอขอมูลบนเว็บเปนตน  (ถนอม  ตันพิพัฒน, 2539, หนา 65-67) 

 3.3.3  เว็บไซตทางการศึกษา 

 การจัดการเรียนการสอนโดยการใชเว็บเพื่อการศึกษา  จะมีวิธีการจัดที่แตกตาง

ไปจากการจัดการเรียนการสอนตามปกติ  เพราะคุณลักษณะและรูปแบบของเว็บเปนส่ือที่มี

ลักษณะเฉพาะซ่ึงแตกตางไปจากการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ  การใชเว็บทางการศึกษาจึง

ตองคํานึงถึงการออกแบบระบบการสอนที่สอดคลองกับคุณลักษณะของเว็บ  เชน  การสื่อสาร 
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ระหวางผูเรียนกับครู  การสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียน  ที่กระทําไดแตกตางไปจากการเรียนการ

สอนแบบเดิมคือ  การใชเว็บสามารถสื่อสารกันไดโดยผานเว็บโดยตรงในรูปการคุยสนทนากัน 

(Chat Room)  การฝากขอความบนกระดานอิเล็กทรอนิกสหรือกระดานขาวสาร  (Bulletin Board) 

หรือจะส่ือสารกันโดยผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  (E-mail)  ก็สามารถกระทําได ซึ่งการใชเว็บไซต

เพื่อการศึกษามีส่ิงที่ควรคํานึงอยูมากมาย  

 3.4  คุณลักษณะของเว็บไซตเพื่อการศึกษา 

 การนําระบบอินเทอรเน็ตเพื่อทํามาเปนส่ือสําหรับการเรียนการสอน  ในรูปของเว็บชวย

สอน  หรือจะเรียกวาเปน  โฮมเพจเพื่อการศึกษาหรือจะเปนการออกแบบการเรียนการสอนวิชาใดๆ 

บนเว็บ  ผูเขียนจะตองตัดสินใจดวยตนเอง  โดยไมมีปจจัยสนับสนุนการตัดสินใจตางๆ  เพราะเว็บ

เพื่อการสอนไมมีเร่ืองของผลประโยชนในดานอ่ืนๆ  เกี่ยวของ  ไมมีเร่ืองการบริหาร การจัดการ 

ยุทธศาสตรการคาการทํากําไรใดๆ  ส่ิงที่ผูเขียนโฮมเพจเพื่อการศึกษาตองใสใจคือ  การเรียนรูของ

ผูเรียน  การพัฒนาระบบ  กระบวนการออกแบบ  เพื่อใหเปนไปตามความตองการในรายวิชาจึง

ตองมีปจจัยเบ้ืองตนที่ตองปฏิบัติคือ 

1.  พิจารณาคุณลักษณะของกลุมเปาหมาย 

2.  กําหนดความตองการผลการเรียนรู 

3.  กําหนดเนื้อหาที่เกี่ยวของและกิจกรรมที่ตองทํา 

4.  พิจารณาการสอนท่ีเหมาะสมหรือกลวิธีการเรียนรู 

5.  การกําหนดทรัพยากรเบ้ืองตน  การเตรียมการโดยยอมรับขอจํากัดที่จะเกิดข้ึน

จากเครื่องมือ 

6.  ออกแบบการสอนในลักษณะนํารองเปนกรณีตัวอยางเพื่อศึกษา 

7.  การปรับแกไขการออกแบบที่ทดสอบ 

8.  การติดต้ังระบบและการใหการศึกษา 

9.  การติดตามผลและการวิจารณผล 

 เมื่อพิจารณาถึงสถานภาพและเง่ือนไขของ  Web  ที่จะนํามาใชในการสอนไดอยาง

เหมาะสม  เพื่อใหเกิดประโยชนตอการเรียนรู ซึ่งสามารถนําเสนอในการนําเขาไปพัฒนาการเรียน

การสอนในดานของขอมูล  การมีปฏิสัมพันธ โครงสรางและการส่ือสาร  ซึ่งคุณลักษณะจะตอง

ออกแบบใหมีหนาจอเหมาะสมกับการเรียนรูควรจะประกอบดวย 



31 
 

 1)  ดานขอมูล  (Information)  ซึ่งเปนหลักเบ้ืองตนของการเรียนรูจะตองมีอะไร

ที่ผูเรียนจะไดรับเขามาเปนความรูของเขาเอง ซึ่งเปนสวนสําคัญภายในขอมูลอันมหาศาลที่มีอยูใน

อินเทอรเน็ต 

 2)  ดานการปฏิสัมพันธ  (Interactivity)  เปนการเปล่ียนแปลงของผูเรียนจาก

แหลงความรูเดิมที่เคยเรียนไปสูส่ิงใหมที่ผูเรียนสามารถเขาใจ  พัฒนาและมีความสัมพันธจนถึงส่ิง

ที่เขาตองการเรียนรู 

 3)  ดานโครงสราง  (Structure)  เปนการกําหนดเนนที่ความพยายามที่จะ

เรียนรูอะไรคือทางเขาหรือชองทางเขาสูโครงสราง  ซึ่งเปนการทาทายตอการเรียนรูไดดีที่สุด 

 4)  ดานการสื่อสาร  (Communication)  เปนการเพิ่มความสามารถทั้งหมด

เพื่อใหเกิดข้ึนกําหนดใหมีการจัดใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตอสังคม และชวยใหเกิดความชัดเจน

แนนอนในตัวบุคคล และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู การออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอนนอกจาก

ตองคํานึงถึงในเร่ืองของหนาจอภาพ  ก็ยังตองคํานึง ความเปนเว็บชวยสอนของเว็บซ่ึงเปนส่ือที่มี

ศักยภาพสูงและมีคุณลักษณะหลายๆ  ประการที่เขาใจและไมละเลยในการนําไปใช  แตในการ

ออกแบบก็อาจจะมีขอผิดพลาดซึ่งไมควรจะละเลย  ใน  10  อันดับของความผิดพลาดที่ไดรวบรวม

โดย  จาคอป  นีลเซน  (Nielsen, 1996)  เรียงลําดับข้ันตามหัวขอตอไปนี้ 

1.  การใชกรอบ  กรอบจะไมเหมือนกับกรอบของภาพเพราะยากจะต้ังกั้น

ไดอยางถูกตอง 

2.  การใหรางวัลในแบบเทคโนโลยีซึ่งไมมีผลอะไรจริงๆ 

3.  เนื้อหาเหมือนเขียนบนกระดาษ 

4.  การมีขอบเขตซับซอนเกินไปสําหรับผูใช 

5.  บางหนาไมมีการเชื่อมโยง ทําใหไมรูจะทําอยางไรตอไป 

6.  หนาจอทําเปนลักษณะมวนกระดาษยาว  ตองเล่ือนดูนาน 

7.  การขาดตัวสนับสนุนในการสืบคนขอมูล 

8.  สีของลิงคที่ใชเชื่อมโยงไมเปนมาตรฐาน 

9.  ขอมูลเกาลาสมัยมาก 

10. ใชเวลาในการแสดงผลนาน 
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4.  การสอนดวยบทเรียนชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  (WBI) 
4.1  ความหมายของบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 

การเรียนการสอนผานเว็บ  หรือ  Web-Based  Instruction  เปนรูปแบบหนึ่งของการ

ประยุกตใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ตที่นักการศึกษาใหความสนใจเปนอยางมากในปจจุบันเปน

ความพยายามในการใชคุณสมบัติตางๆ  ของอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการ

สอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของ

การเรียนการสอบผานเว็บ  ดังนี้ 

คารลสันและคณะ  (Carlson et al, 1998)  กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพที่

ชัดเจน ของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการ

สอน  (Instructional  Design)  ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส

เปนการจัดหาเคร่ืองมือใหมๆ  สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกท่ี

ชวยขจัดปญหาเร่ืองสถานที่และเวลา 

ลานเพียร  (Laanpere, 1997)  ไดใหนิยามของการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการ

จัดการเรียนการสอนผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ  ซึ่งอาจเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียน

การสอนในหลักสูตรมหาวิทยาลัย  สวนประกอบการบรรยายในช้ันเรียน  การสัมมนา  โครงการ

กลุมหรือการส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  หรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผาน

เวิลดไวดเว็บโดยตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได  การเรียนการสอนผานเว็บนี้เปนการรวมกันระหวาง

การศึกษาและการฝกอบรมเขาไวดวยกัน โดยใหความสนใจตอการใชในระดับการเรียนที่สูงกวา

ระดับมัธยมศึกษา 

 กิดานันท  มะลิทอง  (2543)  ไดใหความหมายวา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใช

เว็บในการเรียนการสอน  โดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติของวิชา

ทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได  รวมทั้งใช

ประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ  ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต  เชน  การเขียนโตตอบ

กันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพ่ือให

เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

ใจทิพย  ณ  สงขลา  (2542)  ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา  หมายถึง  

การผนวกคุณสมบัติ  ไฮเปอรมีเดีย  เขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บเพื่อสราง

ส่ิงแวดลอมแหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน 

(Learning  without  Boundary) 
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ศ.ดร.เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ  (2545)  กลาววาการเรียนการสอนผานส่ืออิเล็กทรอนิกส 

หรือ  อี – เลิรนนิ่ง  (e-learning)  หมายถึง  การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี  (Technology-based 

learning)  ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ  อาทิ  การเรียนรูบนคอมพิวเตอร 

(computer-based  learning)  การเรียนรูบนเว็บ  (web-based  learning)  หองเรียนเสมือนจริง 

(virtual classrooms)  และความรวมมือดิจิทัล  (digital collaboration)  เปนตน  ผูเรียนสามารถ

เรียนรูผานส่ืออิเล็กทรอนิกสทุกประเภท  อาทิ  อินทราเน็ต  (intarnet)  เอ็กซทราเน็ต  (extranet) 

การถายทอดผานดาวเทียม  (satellite broadcast)  แถบบันทึกเสียงและวีดิทัศน  (audio/video 

tape)  โทรทัศนที่สามารถโตตอบกันได  (interactive TV)  และซีดีรอม  (CD-ROM) 

วิชุดา  รัตนเพียร  (2542)  กลาววาอินเทอรเน็ตเปนเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการทํางาน

สูงมีบริการรูปแบบตางๆ  มากมายที่สามารถเอ้ือประโยชนใหกับการจัดการเรียนการสอน  นัก

การศึกษาจึงไดพยายามศึกษาหารูปแบบตางๆ  ของอินเทอรเน็ตมาใชอยางเต็มความสามารถเพื่อ

สนับสนุนการเรียนการสอน 

 จากนิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในประเทศและ

ตางประเทศ  ดังที่ไดกลาวมาแลวนั้นสรุปไดวา  การเรียนการสอนผานเว็บ  เปนการจัดสภาพการ

เรียนการสอนที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ  

มาเปนส่ือกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ  โดยอาจ

จัดเปนการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ  หรือนํามาใชเปนเพียงสวนหนึ่งของกระบวนการทั้งหมด  

ดังนั้นการเรียนการสอนผานเว็บจึงถือเปนวิธีการใหมที่ชวยสงเสริมพัฒนาใหเกิดการเรียนรู  และ

ชวยขจัดปญหาเร่ืองอุปสรรคของการเรียนการสอนในดานสถานที่และเวลาอีกดวย 

 4.2  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนบนอินเทอรเน็ต 

ทฤษฎีการเรียนรูของ  Robert  Gagne 

Robert  Gagne  ผูเสนอแนวคิดของเงื่อนไขการเรียนรู  (Condition  of  Learning)  ไดใช

หลักการวิเคราะหงานหรือภารกิจ  (Task  Analysis)  ที่จะตองเรียนรูเพื่อแยกระดับข้ันของการ

เรียนรูในข้ันตอนตํ่าสุดจนข้ันสูงที่ซับซอนโดยแบงประเภทของการเรียนรูเพื่อการวิเคราะหงาน

ออกเปนประเภท จากระดับการเรียนรูตํ่าสุดสูระดับการเรียนรูสูงสุด  ดังนี้ 

4.2.1  การเรียนรูจากสัญญาณ  (Signal Learning)  เปนการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธตอ

ส่ิงเราที่เปนเงื่อนไข  ผูเรียนจะตอบสนองตอสัญญาณหรือเงื่อนไขที่ใหโดยกระทําซํ้าๆ  กัน 

4.2.2  การเรียนความสัมพนัธระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง  (SRL-Stimulus 

Response Learning)  เปนการเรียนรูทีเ่กิดจากการตอบสนองอยางต้ังใจหรือเฉพาะเจาะจง 
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4.2.3  การเรียนรูแบบกลไกตอเนื่อง  (Motor  Chain)  การเรียนรูจะตองมีการกระทํา

ตอเนื่องอยางเหมาะสมในสถานการณที่จะใหผู เ รียนตอบสนอง  โดยผูเรียนจะตองทราบ

จุดมุงหมายการเรียน 

4.2.4  การเรียนรูความสัมพนัธเชื่อมโยงทางภาษา  การเรียนรูจะเกิดข้ึนจากความ 

สัมพันธของถอยคําหรือภาษาท่ีใชการเรียนรูโดยสามารถจําแนกความแตกตางได  (Discrimination  

Learning)  เปนการเรียนรูทีต่องมีความเขาใจอยางลึกซึง้ตามลําดับการเรียนจนสามารถทีจ่ะ

วิเคราะหองคความรูได 

4.2.5  การเรียนรูมโนมติ  (Concepts  Learning)  แบงออกไดเปน  2  แบบไดแก  

แบบรูปธรรมและแบบนามธรรม  มโนมติแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกตและรวมกิจกรรมจาก

สถานการณที่จัดเปนรูปธรรม  สวนมโนมติแบบนามธรรมเปนมโนมติที่เกี่ยวกับสัญลักษณหรือส่ิง

แทนของจริง  การเรียนรูมโนมติเกิดข้ึนไดตามจุดมุงหมายที่ต้ังไวโดยการเรียนรูผานสถานการณ

ของการเรียน  เพื่อใหเกิดการตอบสนองจนสามารถสรุปหลักการและเปาหมายจากส่ิงตางๆ  ได 

4.2.6  การเรียนรูหลักการ  (Principle  Learning)  เปนการเรียนรูที่เกิดข้ึนอยางมี

ลําดับที่ตอเนื่องและชัดเจน  สามารถนํามาใชใหสัมพันธกันจนสามารถกําหนดเปนหลักการได 

4.2.7  การแกปญหา  การเรียนรูอาศัยหลักการพื้นฐานที่สรางข้ึนเพื่อนําไปสู 

กระบวนการคิดและขยายแนวคิดใหสามารถนําไปใชแกปญหาได 

การจัดระดับข้ันของการเรียนรูของ  Robert  Gagne  จากข้ันตํ่าไปข้ันสูง  โดยการเรียนรู

ข้ันตํ่าจะตองมากอนข้ันสูงซึ่งใชเปนหลักการในการออกแบบโครงสรางของบทเรียนทั่วๆ  ไป  ทั้ง

บทเรียนโปรแกรมและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

นอกจากนี้  Gagne  &  Brigg  ยังไดเอาหลักการและทฤษฎีมาประยุกตใชในการออกแบบ

การสอนโดยพัฒนาข้ันตอนในกระบวนการการเรียนรูซึ่งเหมาะสําหรับเปนพื้นฐานแนวความคิดเพื่อ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยมีองคประกอบที่สําคัญ  2  ดาน  ไดแก  กระบวนการ

เรียนรูภายใน  (Internal  Learning  Process)  และดานการจัดบทเรียนซึ่งเปนส่ือการเรียนรู

ภายนอก  (External  Instruction  Evan)  โดยเนนวาการกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนรูที่

ชัดเจน  จะทําใหเกิดการเรียนรูที่แทจริงซึ่งเรียกวารูปแบบกระบวนการที่เนนความรูจึงกลาวไดวา

เปนทฤษฎีที่รวมลักษณะของการเรียนรูไวทั้งหมดหรือเปนกระบวนการที่เนนความสามารถในการ

เรียนรูนับต้ังแตการที่ผูเรียนเขาไปสัมผัสกับส่ิงเรา  ความรูสึกในดานปญญาและการสรุปเหตุผล 

เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหา 
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สําหรับข้ันตอนการเรียนรูภายในตัวบุคคล  (Internal  Learning  Process)  ประกอบดวย 

9  ข้ันตอน  ไดแก 

1.  ความต่ืนตัว  (Alertness)  เปนข้ันตอนการสรางความดึงดูดความสนใจของ

บทเรียนจากผูเรียน  ซึ่งเปนการกระตุนและจูงใจ 

2.  ความคาดหวงั  (Expectancy)  เปนข้ันตอนที่บอกวตัถุประสงคของการเรียน

โดยรวมหรือความสามารถตางๆ  ที่ผูเรียน  กระทาํไดหลังจบบทเรียน 

3.  การเรียกขอมูลเขาสูหนวยความจํา  (Retrieval  to  Working  Memory)  เปน

ข้ันตอนของการทบทวนความรูเดิม  เพื่อกระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูพื้นฐานเดิมที่เรียนมาแลว

ตามทฤษฎีโครงสรางความรู  (Schema  Theory)  การรับรูเปนส่ิงสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรู 

เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดที่เกิดข้ึนไดโดยปราศจากความรับรู 

4.  การเลือกรับรู  (Select  Perception)  แสดงลักษณะเดนที่ผูเรียนจะไดรับซึ่งจัดวา

เปนระดับข้ันการเรียนรูภายในตัวบุคคล  ผูออกแบบบทเรียนควรที่ใชเวลาในการสรางสรรคเทคนิค 

เพื่อกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบดวยตัวเอง 

5.  การบันทึกขอมูล  (Semantic  Encoding)  เปนข้ันการนําเสนอบทเรียนตามลําดับ

ข้ันเพื่อบอกแนวทางของการเรียนรู  หรือการนําเสนอแนวคิดของเนื้อหาโดยตรงแกผูเรียน 

6.  การเรียกขอมูลและการตอบสนอง  (Retrieval  and  Responding)  เปนข้ัน

กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมเพื่อใหเกิดการตอบสนองมักจะเปนในรูปแบบของกิจกรรมตางๆ  ที่จัดให

ผูเรียนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได 

7.  การเสริมแรง  (Reinforcement)  เปนข้ันตอนของการใหผูเรียนตอบสนองกลับไป

อยางส่ือความหมายเพื่อใหทราบวาส่ือที่เขาใจนั้นถูกตองมากนอยเพียงใด 

8.  การกระตุนเตือน  (Cueing  Retrieval)  เปนข้ันตอนการเรียนรูที่จะประเมินหรือ

ทดสอบวาไดเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมเพียงใด  การกระตุนเตือนหรือการ

ทดสอบความรูเปนส่ิงที่จําเปนซึ่งอาจไวระหวางการเรียนหรือหลังการเรียนก็ได 

9.  การประมวลองคความรูและการประยุกตใช  (Generalization)  เปนกระบวนการ

สําคัญเพื่อสรุปองคความรูชวยใหผูเรียนมีความมั่นใจในการเรียนรูที่ได  จากบทเรียน 
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ภาพ  1  แสดงกระบวนการการเรียนรูตามหลกัการสอนของ  Robert  Gagne 

 

4.3 ประเภทของบทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 

บทเรียนชวยสอนบนอินเทอรเน็ตจําแนกออกเปน  3  ประเภท  ตามระดับความยากไดแก 

(มนตชัย, 2544, หนา 74) 

4.3.1 Embedded WBI  เปนบทเรียนที่นําเสนอดวยขอความและกราฟกเปนหลัก  

จัดวาเปนบทเรียนข้ันพื้นฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน  CAI/CBT  สวนใหญพัฒนาข้ึนดวยภาษา 

HTML  (Hypertext  Markup  Language) 

4.3.2 IWBI  (Interactive  WBI)  เปนบทเรียนที่พัฒนาข้ึนจากบทเรียนประเภทแรก 

โดยเปนการมีปฏิสัมพันธกับผูใชเปนหลัก  นอกจากจะนําเสนอดวยส่ือตางๆ  ทั้งขอความกราฟก

และภาพเคล่ือนไหวแลวการพัฒนาบทเรียนในระดับนี้ตองใชภาษาคอมพิวเตอรยุคที่  4  ไดแก  

ภาษาเชิงวัตถุ  (Object  Oriented  Programming)  เชน  Visual  Basic  Visuak  C++  รวมทั้ง

ภาษา HTML  Perl  เปนตน 

4.3.3  IMMWBI  (Interactive  Multimedia  WBI)  เปนบทเรียน  WBI  ที่นําเสนอ

โดยยึดคุณสมบัติทั้ง  5  ดานของมัลติมีเดีย  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและ

การปฏิสัมพันธ   จัดวาเปนระดับสูงสุด   เนื่องจากการปฏิสัมพันธ เพื่อจัดการทางดาน

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงของบทเรียนโดยใชเว็บบราวเชอรนั้นมีความยุงยากกวาบทเรียนที่นําเสนอ

แบบใชงานเพียงลําพัง  ผูพัฒนาบทเรียนโดยใชเว็บบราวเชอรนั้นมีความยุงยากกวาบทเรียนที่ 

 ดึงดูดความสนใจ ทบทวนความรูเดิม นําเสนอเนื้อหาใหมบอกวัตถุประสงค

 บอกแนวทางการเรียนรู

นําเสนอ

เน้ือหาใหม 

การตอบสนอง

ที่ถูกตอง 

แสดงผล

ปอนกลับ 

กระตุน 
การตอบสนอง 

การตอบสนองที่ผิดพลาด
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นําเสนอแบบใชงานเพียงลําพัง  ผูพัฒนาบทเรียนจะตองใชเทคนิคตางๆ  เขาชวยเพื่อใหการตรวจ

ปรับของบทเรียนจากการมีปฏิสัมพันธเปนไปดวยความรวดเร็วและราบร่ืน  เชน  การเขียนคุกกี้  

(Cookies)  ชวยส่ือสารขอมูลระหวางเว็บเซิฟเวอรกับตัวบทเรียนที่อยูในไคลเอนท  เปนตน  

ตัวอยางของภาษาที่ใชพัฒนาบทเรียนระดับนี้ไดแก  Java Script  ASP  และ  PHP  เปนตน 

4.4  สวนประกอบของบทเรียน  WBI/WBT 

จากนิยามความหมายของบทเรียน  WBI/WBT  ตามที่กลาวแลวขางตน  เมื่อพิจารณาถึงการ

ใชเทคโนโลยีของเว็บและใชเว็บบราวเซอรในการนําเสนอภายใตกรอบของการเรียนการสอน

บทเรียน  WBI/WBT  จะประกอบดวย4สวนดังนี้  (Kilby, Tim, 1998) 

4.4.1  ส่ือสําหรับนําเสนอ  (Presentation Media)  ไดแก 

1)  ขอความกราฟฟกและภาพเคล่ือนไหว  (Text, Graphics  and 

Animation) 

2)  วิดิทัศน  และเสียง  (Video  Stream  and  Sound) 

4.4.2  การปฏิสัมพันธ  (Interactivity) 

       4.4.3  การจัดการฐานขอมูล  (Database  Management) 

       4.4.4  สวนสนับสนุนการเรียนการสอน  (Couse  Support)  ไดแก 

1)  อิเล็กทรอนิกสบอรด  (Electronic  Board)  เชน  BBS,  Webboard 

2)  จดหมายอิเล็กทรอนิกส  (E-mail) 

3)  การสนทนาผานเครือขาย  (Internet  Relay  Chat)  เชน  Chat  

Room 

สวนประกอบ  3  สวนแรกๆ  จะเปนส่ือตางๆ  ที่ใชในการนําเสนอโดยใชหลักการของ

ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext)  โดยเนนการปฏิสัมพันธพรอมทั้งมีระบบการจัดการขอมูล  เพื่อใช

ควบคุมและการจัดการบทเรียนอันไดแก  ระบบการลงทะเบียน  การตรวจเช็คขอมูลสวนตัวของ

ผูเรียนและการตรวจสอบความกาวหนาทางการเรียน  เปนตน  ในขณะท่ีสวนสนับสนุนการเรียน

การสอนเปนสวนที่อํานวยความสะดวกตอกระบวนการเรียนรู  เพื่อใหผูเรียนสามารถติดตอกับ

ผูดูแลบทเรียนหรือใชสนับหนุนการทํากิจกรรมของบทเรียน  เชน  อภิปรายปญหารวมกันผานทาง

บอรดอิเล็กทรอนิกส  (Electronic  Board)  รวมทั้งการซักถามปญหาที่เกิดข้ึนในระหวางการเรียน

โดยใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส  ซึ่งในสวนนี้จะไมมีในบทเรียน  CAI/CBT  ทั่วๆ  ไป 

4.5  สถาปตยกรรมของระบบ 

สถาปตยกรรมของระบบสําหรับบทเรียน  WBI/WBT  ประกอบดวยสวนตางๆ  ดังนี้ 
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4.5.1  เคร่ืองลูก  (Client)  เปนเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูเรียนที่มีสมรรถนะสูงเพียง

พอที่จะตอเชื่อมเขากับระบบเครือขายอินเตอรเน็ตดวยความรวดเร็ว  โดยมีความสามารถดาน

มัลติมีเดียประกอบดวยซีพียูที่มีความเร็วสูงและมีหนวยความจําช่ัวคราวขนาดเพียงพอ  ติดต้ัง

แผงวงจรเสียงพรอมลําโพงรวมทั้งมีแผงวงจรเครือขายสําหรับเช่ือมตอเขากับระบบ 

4.5.2  การตอเชื่อมเขาระบบเครือขาย  (Network  Connectivity)  เปนการเช่ือม

เคร่ือง  Client  เขากับระบบเครือขายคอมพิวเตอรทั้งอินเตอรเน็ตหรืออินทราเน็ตผานบริษัทที่

บริการดานอินเตอรเน็ต  (Internet  Service  Provider)  โดยใชโมเด็มและคูสายโทรศัพทหรือใช

สายเชา 

4.5.3  เว็บบราวเซอรและปล๊ักอิน  (Web  Browser  and  Plug-ins)  เปนโปรแกรม

นําเสนอบทเรียนโดยใชเทคโนโลยีของเว็บไดแก  Hypertext  Transfer  Protocol  โดยใชโปรโตคอล 

(Prorocol)  แบบ  TCP/IP  เชน  Netscape  Navigator,  Internet  Explorer,  NetCaptor  และ 

NCSA  Mosaic  เปนตน  พรอมดวยปลั๊กอินซึ่งเปนซอฟตแวรที่ชวยการนําเสนอไฟลภาพและไฟล

เสียงผานเว็บบราวเซอร 

4.5.4  บทเรียน  WBI/WBT  ติดต้ังไวที่เว็บเซิรฟเวอรใดๆ  ที่ตอเชื่อมเขากับระบบ

เครือขายอินเตอรเน็ตหรืออินทราเน็ต 

4.6  ซอฟตแวรสําหรับพัฒนาบทเรียน  WBI/WBT 

ซอฟตแวรสําหรับพัฒนาบทเรียน  WBI/WBT  แบงออกเปน  2  ประเภทใหญ  ไดแก 

4.6.1  ระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring  System)  เปนซอฟตแวรที่ออกแบบข้ึนมา

เพื่อใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรง  ปจจุบันซอฟตแวรประเภทนี้สามารถนําไป

พัฒนาบทเรียน  WBI/WBT  ไดเชนกันเนื่องจากมีการปรับปรุงใหสามารถนําเสนอผานเว็บ

บราวเซอร  ไดแก  Authorware5  Attain,  Mulitmedia  ToolbooksII,  IconAuthor,  Quset, 

IBTAuthor,  CBIQuick,  Macromedia  Flash,  Macromedia  Dreamweaver  เปนตน 

4.6.2  ภาษาคอมพิวเตอร  (Computer  Language)  เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใช

พัฒนาโปรแกรมใชงานทั่วๆ  ไป  ไดแก  HTML,  Java,  ASP,  PHP  และ  ASP+  เปนตน 

จากที่กลาวมาขางตน  WBI/WBT  ก็คือการใชคุณสมบัติและเทคโนโลยีของเว็บบราวเซอร

นําเสนอองคความรู  ไดแก  สวนของการติดตอกับผูใช  การสืบทองขอมูลและสวนของการ

สนับสนุนกระบวนการเรียนรู  เนื่องจากบทเรียน  WBI/WBT  ถูกออกแบบข้ึนมาเพื่อใชในการเรียน

การสอนทางไกลมากกวาการใชในชั้นเรียน  ดังนั้นจึงมีการใชสวนที่เอ้ือประโยชนแกผูเรียนแตกตาง

จากบทเรียน  CAI/CBT  ที่อาศัยผูสอนเปนผูชี้แนะแนวทางการเรียนอยางไรก็ตามบทเรียน   
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CAI/CBT  ก็สามารถพัฒนาใหเปนบทเรียน  WBI/WBT  ไดเชนกัน โดยการเพิ่มเติมสวนสนับสนุน

กระบวนการเรียนรูเขาไปและนําเสนอผานเว็บบราวเซอรก็จะกลายเปนบทเรียน  WBI/WBT 

โดยเฉพาะอยางยิ่งในปจจุบันนี้  ระบบนิพนธ  (Authoring  System)  ไดมีการพัฒนาใหสามารถ

นําเสนอบทเรียนผานบราวเซอรไดจึงไมมีขอจํากัดใดๆ  ในการพัฒนาโดยมีการคาดการณไววา

บทเรียน  WBI/WBT  จะเขามามีบทบาทตอระบบการศึกษามากข้ึนในยุคปจจุบัน ซึ่งผูศึกษา

คนควาไดเห็นถึงความสําคัญจึงไดเลือกรูปแบบการสรางเคร่ืองมือโดยใช  WBI  เปนส่ือกลางในการ

เรียนรูของผูเรียน 

4.7  การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเตอรเน็ต 

ผูศึกษาคนควาไดนําข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเปนหลักในการ

ดําเนินการดังตอไปนี้ 

4.7.1  วิเคราะหเนื้อหา 

1)  วิเคราะหหลักสูตรและเนือ้หาเพื่อดูเนื้อหาสาระทัง้หมดของ  เร่ือง  ระบบ

ฐานขอมูลเบ้ืองตน  และจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาทั้งหมด 

2)  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

3)  วิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน 

1.  กําหนดเนื้อหา  ยุทธวิธีการสอนและมโนมติที่ตองการใหผูเรียนทราบ 

2.  เขียนเนื้อหาส้ันๆ  ทกุหวัขอยอยของเนือ้หาใหสอดกลองกับวัตถ ุ

ประสงคเชิงพฤติกรรมแลวเรียงลําดับเนื้อหาทั้งหมด 

3.  เลือกรูปแบบการนําเขาสูบทเรียนการนําเสนอเนื้อหา  การสรุปผลการ

ตรวจสอบ  การเสริมแรงและการมีปฏิสัมพันธ  เลือกชนิดของขอสอบใหเหมาะสมกับคําถาม

ระหวางบทเรียน  แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

4.7.2  ออกแบบบทเรียน  โดยเร่ิมจากการออกแบบหนาจอโครงราง  (Template)  

และบทดําเนินเร่ืองต้ังแตหนาของการแสดงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  หนาของแบบทดสอบ  หนา

ของการนําเขาสูบทเรียนหนาของการแสดงเนื้อหาต้ังแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายและหนาของ

การสรุปผล 

4.7.3 สรางบทเรียน  เร่ิมจากการเตรียมส่ิงตางๆ  ที่ใชในบทเรียนเชนภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว  ไฟลเสียง  แบบทดสอบระหวางเรียน  แลวนํามาจัดสรางเปนเนื้อหาบทเรียนตามที่

ไดออกแบบไว 
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4.7.4 เ ลือกซอฟตแวร สําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยบนเครือขาย

อินเตอรเน็ต  ไดแก  ระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring  System)  เปนซอฟตแวรที่ออกแบบข้ึนมา

เพื่อใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรง มีการปรับปรุงใหสามารถนําเสนอผานเว็บ

บราวเซอรไดแก  การใชชุดพัฒนาเว็บสําเร็จรูปประเภท  CMS  โดยใช  Moodle  ซึ่งพัฒนาโดยใช

ภาษาคอมพิวเตอร  PHP 

 4.8  ประโยชนของการจัดการเรียนการสอนบนเอินเทอรเน็ต  (E–Learning) 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2546)  กลาวถึงประโยชนของการจัดการเรียนการสอนบน

เครือขายอินเทอรเน็ต  (E–Learning)  วามีอยูดวยกันหลายประการ  ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1)  E-learning  ชวยในการจัดการเรียนการสอนมีที่ประสิทธิภาพมาก  ยิ่งงานวิจัยหลาย

ชิ้นสนับสนุนเนื้อหาการเรียนซ่ึงถูกถายทอดผานทางมัลติมีเดียนั้นสามารถทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดดีกวาการเรียนจากส่ือขอความแตเพียงอยางเดียว  ดังนั้นหากจะเปรียบ  E-learning  กับ

การสอนที่เนนการบรรยายในลักษณะ  Chalk  and  Talk  ซึ่งผูสอนในปจจุบันยังคงใชกันอยูนั้น   

E-learning  ที่ไดรับการออกแบบและผลิตอยางมีระบบจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากกวา  นอกจากในดานของประสิทธิภาพการเรียนอันเกิดจากส่ือแลว  ในดานของ

ระบบ  E-learning  ยังมีการจัดเคร่ืองมือ  (Course  Management  Tool)  ซึ่งทําใหผูสอนสามารถ

ตรวจสอบความกาวหนาของพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา 

 2)  E-learning  จะมีการใชเทคโนโลยี  Hypermedia  ซึ่งเปนการเช่ือมโยงของขอมูลไมวา

จะเปนในรูปของขอความ  ภาพนิ่ง  เสียง  กราฟก  วีดีโอ  ภาพเคล่ือนไหว  ที่เกี่ยวเนื่องกันเขาไว

ดวยกันในลักษณะ  Non-Linear  เพื่อความสะดวกในการเขาถึงขอมูลของผูใช  ประโยชนของการ

ประยุกตใช  Hypermedia  สามารถใชเปนวิธีการนําเสนอความรูเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพได  ทั้งนี้เนื่องจากการที่  Hypermedia  นี้สามารถนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของ

กรอบความคิดแบบใยแมงมุม  (Web  Framework)  ซึ่งเปนกรอบความคิดที่เช่ือวาจะมีลักษณะที่

คลายคลึงกันกับวิธีที่มนุษยจัดระบบความคิดภายในจิตใจ  ดังนั้นผูเรียนที่เรียนจาก  E-learning 

จะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดและยอมจะไดรับความรูและมีการจดจําไดดีข้ึน 

 3)  E-learning  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน  (Self-paced  

Learning)  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนในดานของลําดับการเรียน  (Sequence)  ตาม

พื้นฐานความรูความถนัด  และความสนใจของตนผูเรียนสามารถเลือกเรียนเฉพาะเนื้อหาสวนที่

ตองการทบทวนโดยไมตองเรียนในสวนที่เขาใจแลว ซึ่งในลักษณะนี้  ถือเปนการใหอิสระแกผูเรียน

ในการควบคุมการเรียนของตน  (Leaner  Control) 
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 4)  E-learning  เอ้ือใหเกิดการโตตอบ  (interaction)  ที่หลากหลายไมวาจะเปนการ

โตตอบกับเนื้อหา  การโตตอบกับครูผูสอนและเพื่อน  คอรสแวรที่ดีรับการออกแบบมาอยางดีนั้นจะ

เอ้ือใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ  ตัวอยางเชน  การออกแบบ

เนื้อหาในลักษณะเกม  หรือ  การจําลอง  เปนตน  นอกจากนี้  E-learning  ยังเอ้ือใหผูเรียนเกิดการ

โตตอบกับครูผูสอนและกับเพื่อนนักเรียนได  อยางที่เราทราบกันดีวา  การเรียนการสอนที่ดีที่สุด  ก็

คือ  การเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกับผูสอนหรือผูเรียนอ่ืนๆ  ไดมากที่สุด  

เพราะในลักษณะนี้ผูสอนจะสามารถตอบสนองความตองการ ปญหา  และคําถามตางๆ  ของ

ผูเรียนไดทันที  E-learning  ใหโอกาสผูเรียนในการโตตอบกับครูผูสอนและ/หรือการไดรับผล

ปอนกลับทั้งในลักษณะเวลาเดียวกัน  (Synchronous)  เชน  การสนทนา  (Chat)  หรือ  การ

ออกอากาศสด  (Live Broadcast)  และในลักษณะตางเวลากัน  (Asynchronous)  เชน  การทิ้ง

ขอความไวบนเว็บบอรด  (Web board) 

 5)  E-learning  สงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหมๆ  รวมทั้งเนื้อหาที่มีความทันสมัย  

และตอบสนองตอเร่ืองราวตางๆ  ในปจจุบันไดอยางทันทวงที  เพราะการที่เนื้อหาการเรียนอยูในรูป

ของขอความอิเล็กทรอนิกส  (E-text)  ซึ่งไดแกไขขอความไดรับการจัดเก็บและประมวลผลนําเสนอ 

และเผยแพรทางคอมพิวเตอรจึงทําใหมีขอไดเปรียบขออ่ืนๆ  หลายประการโดยเฉพาะอยางยิ่งใน

ดานของการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา  การเขาถึงขอมูลที่ตองการดวย

ความสะดวกและรวดเร็วและความคงทนของขอมูล 

 6)  E-learning  ถือเปนรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียนในวง

กวางข้ึน  เพราะผูเรียนใชการเรียนในลักษณะ  E-learning  จะไมมีขอจํากัดในการที่จะตองเดินทาง

มาศึกษาในเวลาใดเวลาหนึ่งและสถานที่ใดสถานที่หนึ่ง  ดังนั้น  E-learning  ยังนําไปใชเพื่อ

สนับสนุนการเรียนในลักษณะตลอดชีวิตไดดวย  และยิ่งไปกวานั้น  เรายังสามารถนํา  E-learning 

ไปใชเพื่อเปดโอกาสสําหรับผูเรียนที่ขาดโอกาสในการศึกษา  ข้ันอุดมศึกษาอันเนื่องมาจาก

ขอจาํกัดทางสถาบันการศึกษาที่จํากัดจํานวนในการรับผูเรียนอยูอีกเปนจํานวนมากและมีแนวโนม

ที่จะเพ่ิมมากข้ึนเร่ือยๆ  ในอีกทศวรรษขางหนา  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนจํานวน

มากข้ึน  โดยมีคาใชจายเทาเดิมก็เทากับเปนการลดตนทุนในการจัดการศึกษานั้นๆ 
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5.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 5.1  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะมีประสิทธิภาพไดตองมีการประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยอาศัยเคร่ืองมือและวิธีการที่หลากหลาย  ซึ่งศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา

(2541, หนา 15-17)  ไดเสนอวิธีการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว  2  วิธี  คือ 

1.  การประเมินผลโดยผูเชี่ยวชาญ  คือ  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปให

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  ดานภาษาตลอดจนผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมตรวจสอบ  ควรใช

ผูเชี่ยวชาญมากกวา  1  คน  เปนผูตรวจสอบจากนั้นนําขอเสนอแนะหรือขอแนะนําของผูเช่ียวชาญ

มาทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยจะตองเลือกขอเสนอแนะที่สามารถ

นําไปปรับปรุงไดอยางแทจริง 

2.  การทดลองใชกับผูเรียน  ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะตองนําบทเรียนไป

ทดลองใชกับผูเรียนแลวนําปญหาหรือขอบกพรองที่เกิดข้ึนในระหวางการทดลองไปปรับปรุงแกไข

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป 

ถึงแมวาเราจะนําขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแตก็มิไดหมายความวาบทเรียนเราจะมีประสิทธิภาพ  ตราบใดที่ยังมิไดนําไปทดลองใชกับ

ผูเรียน  หัวใจสําคัญของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือขอมูลตางๆ  เกี่ยวกับ

พฤติกรรมการแสดงออกของผูเรียน  ดังนั้นในระหวางที่นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลอง

ใชผูประเมินจะตองนําส่ิงที่ผูเรียนพูดหรือไดกระทํามาใชเพื่อปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ใหดีข้ึน  ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับผูเรียนนี้จํานวนคร้ังของการ

ปรับปรุงแกไขนั้นมีความสําคัญกวาจํานวนผูเรียนที่นําไปทดลองใช  แมวาในการเลือกผูเรียนมา

ทดลองใชจะมีนโยบายที่ดีที่ระบุใหเลือกผูเรียนที่มีระดับสติปญญาปานกลางเพื่อมาทดสอบ

บทเรียนก็ตาม  แตคุณลักษณะของผูเรียนที่จะมาทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควร

จะข้ึนอยูกับเจตนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยวาตองการที่จะใชกับผูเรียนประเภทใด

หรือไมก็ข้ึนอยูกับการวางแผนวาจะใชกับผูเรียนประเภทใด 

โดยทั่วไปแลวในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับผูเรียนมีอยู  3 

ข้ันตอนดวยกัน  ซึ่งในแตละข้ันก็จะมีกระบวนการและประเภทของขอมูลที่ไดรับแตกตางกันไป 

ข้ันที่  1  การทดลองรายบุคคล  (Individual try  out)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป

ทดลองใชกับผูเรียนเพียง  1  คน  เพื่อสํารวจการส่ือความหมายแลวใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น

จากนั้นนําขอสังเกตและขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองกับคนอ่ืนตอไปสําหรับ 
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จํานวนผูเรียนที่ใชในการทดลองข้ันนี้คงจะมีประมาณ  3-5  คน  ในข้ันนี้ผูพัฒนาควรนําบทเรียนไป

ทดลองใชดวยตนเอง  เพื่อจะไดทําการสังเกตปฏิกิริยา  ฟงความคิดเห็นและสามารถแกปญหาที่

อาจเกิดการติดขัดในการเรียนไดทันที 

ข้ันที่  2  การทดลองแบบกลุมยอย  (Small  group  try  out)  การทดลองแบบกลุมยอยนี้

เปนการทดลองใชกับผูเรียนเปนกลุมไมตองทําการสังเกตผูเรียนแตละคน ดังนั้นจํานวนผูเรียนใน

การทดลองแบบกลุมนี้ควรจะมีระหวาง  10-15  คน  ก็ถือวาใชไดแลว  ข้ันนี้เปนการศึกษาถึง

ขอผิดพลาดที่ผูเรียนทุกคนกระทํา  แลวนําขอมูลดังกลาวมาปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียน 

ควรมีการพูดคุยกับผูเรียนหลังจากเรียนเสร็จแลวถึงประสบการณการเรียนที่เขาไดรับ 

ข้ันที่  3  ทดลองภาคสนาม  (Field try out)  เปนการทดลองในภาวะเหมือนการเรียนการ

สอนทั่วไป  จํานวน  20-30  คน  ผูพัฒนาสามารถใหผูอ่ืนชวยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป

ทดสอบภายใตสถานการณของการเรียนที่ปกติจากนั้นใชขอมูลและ ขอเสนอแนะที่ไดรับการ

ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ข้ันนี้เปนการตรวจสอบดูวาเมื่อบทเรียนถูกนําไปใช

โดยผูอ่ืนแลวจะมีผลเปนอยางไร 

ในการทดลองกลุมยอยและการทดลองภาคสนามจะตองทําการทดสอบพื้นฐานความรูเดิม 

(Pretest)  และเม่ือผูเรียนส้ินสุดการเรียนรูแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  (Posttest)  เพื่อเปน

การเปรียบเทียบความรูกอนเรียนและหลังเรียนวาผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนมากเพียงใดแลวนําผลที่ได

ไปวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติ เพื่อจะไดทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตอไป 

แชมเบอรและสเปรชเชอร  (Chamber  and  Sprecher, 1983, หนา 70-74)  กลาววาการ

ประเมินบทเรียนยอมข้ึนกับวัตถุประสงคของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การประเมิน

อาจทําไดโดยใชแบบสอบถาม  แบบเสนอรายการตางๆ  ใหผูใชบทเรียนทําการประเมิน  รายการที่

จะประเมินนั้นข้ึนกับลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอ  เชน  รายการที่จะประเมิน

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองอาจจะแตกตางกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบการสอนเสริม  การฝกหัดหรือการแกไขปญหา  อยางไรก็ตามรายการนี้เปนเพียง

เคร่ืองมือชนิดหนึ่งในการวัดเทานั้น  ดังนั้นผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมควรคํานึง

เฉพาะคาตัวเลขที่ไดจากการจัดการในเชิงสถิติเทานั้น  การประเมินจําเปนตองใชความรู

ความสามารถของผูประเมินมาพิจารณาบทเรียนทุกดานอยางรอบคอบอีกดวย 

ในการสรางรายการที่จะสอบถามเพื่อประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นแชมเบอร

และสเปรชเชอร  ไดใหขอเสนอแนะวา ควรกลาวถึงหัวขอตอไปนี้ 

1. การนําทฤษฎีการสอน  ทักษะการสอนที่เหมาะสมมาใชในการสรางบทเรียน 
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คอมพิวเตอรชวยสอน 

2. เวลาที่ใชในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสม 

3. มีการสรุปสาระสําคัญที่ชวยใหผูเรียนจดจําส่ิงที่เรียนรูไดนาน 

4. มีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะของมืออาชีพ มีความประณีต

ไมมีความผิดพลาดที่เกิดจากความสะเพราของผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หรือขาดการ

พิสูจนอักษรที่ดี 

5. มีความสะดวกตอการใชงาน สามารถเรียนได  โดยมีความรูพื้นฐานเก่ียวกับ

คอมพิวเตอรนอยมาก 

6. สีสันที่ใชสวยงาม  กอใหเกิดความสบายตา  เหมาะกับวัยของผูเรียน 

7. ชวงระยะเวลาที่ดําเนินการแตละข้ันตอนเหมาะสม  ไมปลอยใหผูเรียนตองรอเปน

เวลานาน ถาหากจําเปนตองมีขอความปรากฏบนจอเพื่อใหขอมูลแกผูเรียน  เชน  "โปรดรอสักครู" 

หรือ  "กําลังประมวลผล"  เปนตน 

8. รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความเหมาะสม  อานงาย 

9. มีแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียนอยางตอเนื่องจนจบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนโดยไมเกิดความเบ่ือหนาย 

10. ผูเรียนสามารถควบคุมเวลาและข้ันตอนในการดําเนินไปของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนตามความสามารถของตน  มีการใหความชวยเหลือผูเรียนเมื่อตองการและสามารถออก

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยสะดวก 

11. ผลที่ไดรับจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสอดคลองกับวัตถุประสงค 
และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดทําหนาที่ที่ควรจะไดเปนอยางดี 

จากแนวคิดในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักการศึกษาหลายทาน

ดังกลาวขางตนพอจะสรุปแนวทางการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้  คือ  มีการ

ประเมินระหวางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและหลังสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนฉบับรางโดยผูทรงคุณวุฒิและผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อนําผลที่ไดมาปรับปรุง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีคุณภาพยิ่งข้ึน  หลังจากนั้นจะมีการทดสอบภาคสนามโดยให

ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหความคิดเห็นและนําผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใหเกิดความมั่นใจกอนจะนําไปใชจริง 
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5.2  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

องอาจ  ชาญเชาว  (2544, หนา 48)  ใหความหมายของการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การเอาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชตามข้ันตอนที่

กําหนดไวเพื่อนําขอมูลมาปรับปรุงแลวจึงนําไปใชจริง ทั้งนี้เหตุที่ตองหาประสิทธิภาพของบทเรียน

ชวยสอนเพื่อ 

1.  เพื่อใหมีความมั่นใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพ 

2.  เพื่อใหมีความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  สามารถทําใหการ

เรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง 

3.  การทดสอบประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันในการสําเนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจํานวนมาก 

เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวนหน่ึงของชุดการเรียนการสอน  ดังนั้น

คุณสมบัติตางๆ  ของชุดการเรียนการสอนจึงเปนคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย 

 5.3  เกณฑการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ชัยยงค  พรหมวงศ  และคณะ  (2531, หนา 25)  กําหนดหลักเกณฑการหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนโดยการนําบทเรียนไปทดลองใช  โดยการกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนซึ่งกระทํา

ไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประเภท  คือ  พฤติกรรมตอเนื่องและพฤติกรรมข้ัน

สุดทาย โดยกําหนดคาประสิทธิภาพดังนี้ 

E1  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  และ  E2  คือประสิทธิภาพของผลลัพธ  คิดเปนรอยละ

ของผลเฉล่ียคะแนนที่ได  ดังนั้น  E1/E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ

ของผลลัพธ  ตามปกติ  กําหนดเกณฑ  E1/E2  ข้ึนอยูกับเนื้อหา หากเนื้อหาเปนทักษะจะตั้งเกณฑ 

75/75  หากเนื้อหาเปนความรู  ความจํา  จะต้ังเกณฑ  80/80  ตัวอยางเชน  80/80  หมายความวา 

เมื่อเรียนจากบทเรียนแลวนักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดหรืองานไดผลเฉล่ียรอยละ  80  ทํา

แบบทดสอบหลังเรียนไดเฉลี่ยรอยละ  80 

การทดลองหาประสิทธิภาพ  ดําเนินการดังนี้ 

1.  ทดลองบทเรียนกับนักเรียนเปนรายบุคคล  (Individual  try  out)  หรือ  1  ตอหนึ่ง   

(1 : 1) ระหวางดําเนินการในลักษณะนี้ ผูสรางบทเรียนจะทํางานเปนรายบุคคลกับนักเรียนหนึ่งคน 

หรือสามคน  หรือมากกวาที่เปนตัวแทนของประชากรเปาหมาย  ดําเนินการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึนจากการนําขอมูลมาวิเคราะหเนื้อหา  (Content  analysis)  ข้ันนี้

ควรมีประสิทธิภาพ  60/60 
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2.  ทดลองบทเรียนกับนักเรียนเปนกลุมยอย  (Small  group  try  out)  จํานวน  9  คน  มี

จุดประสงค  2  ประการ  ประการแรก  คือ  เพื่อตัดสินประสิทธิผลของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน

ตามหลังการประเมินผลตัวตอตัวและเพื่อระบุปญหาการจัดการเรียนรูที่ยังหลงเหลืออยู  ประการที่

สอง  คือ  เพื่อตัดสินวานักเรียนสามารถที่ใชบทเรียนโดยปราศจากการมีปฏิสัมพันธกับผูสราง

บทเรียนไดหรือไมและทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึนจากการนํา

ขอมูลมาวิเคราะหเนื้อหา  (Content  analysis)  ข้ันนี้ควรมีประสิทธิภาพ  70/70 

3.  ทดลองบทเรียนกับนักเรียนเปนกลุมใหญ  (Field  try  out)  จํานวน  30-100  คน  ใน

ระยะสุดทายของการประเมินผลระหวางดําเนินการ นักเรียนพยายามที่จะใชสถานการณการเรียนรู

ซึ่งใกลเคียงกับความต้ังใจสูงสุด  ในการใชวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนความมุงหมายของการ

ประเมินผลระยะสุดทาย  คือ  ตัดสินใจวาการเปล่ียนแปลงการจัดการเรียนรูหลังจากระยะของการ

ประเมินผลกลุมยอยแลวจะมีประสิทธิภาพหรือไมและถาการจัดการเรียนรูสามารถใชไดกับการ

จัดการเรียนตามสถานการณที่ต้ังใจ  นั่นก็คือ  เปนวิธีการดําเนินงานที่นาจะเปนไปไดที่จะใชกับการ

จัดการเรียนรูตามสถานการณที่ต้ังใจและทําการหาประสิทธิภาพบทเรียนระหวางการใชและหลัง

การใชเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน  จากการนําขอมูลมาวิเคราะหเนื้อหา  (Content  analysis)  ข้ันนี้

ควรมีประสิทธิภาพ  80/80 

 
6.  งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต 
 ในป  พ.ศ.  2544  นวลพรรณ  ทิพยสุมณฑา  ไดทําวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง  พื้นฐานระบบเครือขายการสื่อสาร

ขอมูล  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง  ชั้นป

ที่  1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  โรงเรียนเทคโนโลยีภาคตะวันออก  (อี.เทค.)  จังหวัดชลบุรี  

จํานวน  30  คน  ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย  ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง  พื้นฐานระบบเครือขายการส่ือสารขอมูล  ที่สรางและ

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  83.50/82.75  ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว  80/80  และในป

ตอมาจํารัส  กล่ินหนู  (2545)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพื่อการเรียนรูสําหรับเรียนทางอินเทอรเน็ต  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ  นักศึกษา

สถาบันราชภัฏเชียงราย  ชั้นปที่  1  ปการศึกษา 2544  โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบงาย  และทํา

การสุมเปนกลุมทดลอง  1  หมูเรียน  และกลุมควบคุม  1  หมูเรียน  และสําหรับหาคุณภาพของ

เคร่ืองมือ  1  หมูเรียน  รวมทั้งส้ิน  71  คน  ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
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วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรูสําหรับเรียนทางอินเทอรเน็ต  มีประสิทธิภาพเทากับ  

84.20/86.70  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด  80/80  โดยผูเรียนที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรูสําหรับเรียนทางอินเทอรเน็ต  มีคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ  .01  และผูเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ

การเรียนรูสําหรับเรียนทางอินเทอรเน็ต  ในภาพรวมมีความพึงพอใจเกี่ยวกับการเรียนในระดับมาก  

รายการที่มีคาความพึงพอใจสูงสุดไดแก  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนงายกวาการ

เรียนดวยวิธีอ่ืนๆ  และมีอิสระในการคิดการตัดสินใจมากยิ่งข้ึนเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางผูเรียนที่เรียนดวยวิธีบรรยายกับ

ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรูสําหรับ

เรียนทางอินเทอรเน็ต  ปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทั้งสองกลุมแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยคะแนนเฉล่ียของการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนสูงกวาคะแนนเฉล่ียของการเรียนดวยวิธีบรรยาย 

 ตอมา  ชัชฎาภรณ  ตันตะราวงศา  (2545)  ไดทําการวิจัยเร่ือง  บทเรียนผานระบบ

อินเทอรเน็ต  วิชาระบบการจัดการฐานขอมูล  เพื่อพัฒนาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษากอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนผานระบบอินเทอรเน็ต  วิชาระบบการจัดการ

ฐานขอมูล  โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ทั้งหมด  30  คน  เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ปที่  2  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2544  โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร  

สถาบันราชภัฎราชนครินทร  ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนผานระบบอินเทอรเน็ต  วิชาระบบการ

จัดการฐานขอมูลที่สรางข้ึนมีคุณภาพตามความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิอยูในเกณฑดี  และ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่  .01  เปนไปตาม

สมมติฐานการวิจัยที่ผูวิจัยต้ังไว  ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ  อาจณรงค  มโนสุทธิฤทธิ์  

(2546)  ที่ศึกษาเร่ือง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง  

หนวยความจําของคอมพิวเตอร  โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  3  โรงเรียนอัญสัมชัญสมุทรปราการ  โดยใชวิธีการสุมอยางงายโดยจับฉลากเลือก

จากนักเรียนจํานวน  51  คน  นํามาเปนกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน ผลการวิจัยสรุปวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง  หนวยความจําของคอมพิวเตอร  มี

ประสิทธิภาพเทากับ  80.33/81.00  เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  คือ  80/80  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ตอมา  จิราภรณ   
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ปาลี  (2546)  ไดทําการคนควาแบบอิสระเชิงวิทยานิพนธเพื่อพัฒนาบทเรียนโดยใชเว็บชวยสอน  

สําหรับวิชาการสรางเว็บเพจ  ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาเชียงใหม  โดยไดนํามาใชกับนักเรียน  

อาจารยผูสอน  และบุคคลทั่วไป  จํานวน  94  คน  และไดประเมินระบบโดยออกแบบสอบถาม  

แบงตามกลุมผูใช  3  กลุม โดยมีผูตอบแบบสอบถามจากกลุมอาจารยผูสอน  คิดเปนรอยละ  

83.33  จากกลุมนักเรียน  คิดเปนรอยละ  97.59  และจากกลุมบุคคลทั่วไป  คิดเปนรอยละ  80  

สรุปแบบสอบถามได  ดังนี้  กลุมอาจารยผูสอนสวนมากพอใจกับระบบที่ออกแบบคิดเปนรอยละ 

80  กลุมนักเรียนสวนมากพอใจกับระบบที่ออกแบบคิดเปนรอยละ  80.99  และกลุมบุคคลทั่วไป

สวนมากพอใจกับระบบที่ออกแบบคิดเปนรอยละ  82.50  รวมทั้ง  3  กลุม  สวนมากพอใจกับระบบ

ที่ออกแบบคิดเปนรอยละ  81.60  และจากแบบสอบถามทั้งหมดมีผูคิดเห็นวา  การใชงานบทเรียน

โดยใชเว็บชวยสอนสําหรับวิชาการสรางเว็บเพจ  ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาเชียงใหม  สามารถชวย

ลดข้ันตอนในการเรียนรูที่เคยเรียนปกติในหองเรียน  คิดเปนรอยละ  86.71  และสามารถใชเปน

แนวทางในการพัฒนาบทเรียนอ่ืนตอไป  คิดเปนรอยละ  94.68  และตอมาในป  พ.ศ. 2548 

อุไรวรรณ  รักผกาวงศ   ไดทําการวิจัยและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใชแบบทดสอบออนไลน  

วิชาโครงสรางขอมูล  โดยสรางแบบทดสอบวิชาโครงสรางขอมูลใหนักศึกษาไดฝกทําผานทาง

อินเทอรเน็ต  พรอมทั้งสํารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบของแบบทดสอบและความสอดคลอง

ของเนื้อหากับจุดประสงค  และศึกษาเจตคติของนักศึกษาที่มีตอส่ือการเรียนการสอนที่สรางข้ึน  

โดยใชกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาปริญญาตรีภาคปกติ  มหาวิทยาลัยราชภัฎพิบูลสงคราม  ใน

ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2547  จํานวน  92  คน  ผลการวิจัยพบวา  แบบทดสอบออนไลนวิชา

โครงสรางขอมูลมีความสอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคอยูในระดับความเหมาะสมมากที่สุด  

โดยมีแบบทดสอบเรื่องอะเรย  1  มิติ  และอะเรย  2  มิติ  มีความสอดคลองกับเนื้อหาและ

จุดประสงคมากที่สุด  และเร่ืองการเรียงขอมูลมีความสอดคลองนอยที่สุด  สวนเจตคติตอส่ือการ

เรียนการสอนโดยใชแบบทดสอบออนไลน  ดานการออกแบบ  ดานการบันทึกและจัดการ  ดานการ

นําไปใช  ทั้ง  3  ดาน  อยูในระดับเหมาะสมมาก  โดยมีเจตคติที่ดีตอส่ือการเรียนการสอนดังนี้  

แบบทดสอบมีการเอ้ือตอการเรียน  แบบทดสอบมีการเก็บสถิติคะแนนของผูทําแบบทดสอบอยาง

ละเอียด  ผูเรียนสามารถทดสอบนอกเวลาเรียน  เรียงตามลําดับ  และในปเดียวกันนี้เอง  นงเยาว  

ในอรุณ  (2548)  ก็ไดศึกษาการพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บ  วิชาฐานขอมูลเบื้องตน  

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ   1)  สรางการเรียนการสอนบนเว็บ  วิชาฐานขอมูลเบ้ืองตน  สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี  ชั้นปที่  3  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค   2)  เพื่อหาประสิทธิภาพเปนไป

ตามเกณฑมาตรฐาน  80/80   3)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนกับ 
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หลังเรียน   4)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนการสอนบนเว็บวิชาฐานขอมูล

เบ้ืองตน  ซึ่งกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่  3  โปรแกรมวิทยาการ

คอมพิวเตอร  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค  จํานวน  50  คน  

โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือ  การเรียนการสอนบนเว็บ  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แบบสอบถามความพึงพอใจ  ผลการศึกษา  พบวา  การ

เรียนการสอนบนเว็บวิชา  ฐานขอมูลเบ้ืองตนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  

81.37/86.07  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนมีความแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และนักศึกษาสวนใหญมีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนบน

เว็บ  วิชาฐานขอมูลเบ้ืองตน  ในดานการออกแบบเว็บ  ดานเทคนิคการสรางเว็บ  และดานการ

ออกแบบการสอนและแบบทดสอบอยูในระดับมาก  และการเรียนการสอนบนเว็บทําใหนักศึกษามี

ความเขาใจในเนื้อหาและไดรับความรูเพิ่มข้ึน 

 ในปตอมา  วลีรัตน  พุทธาศรี  (2549)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนจากโปรแกรมการสอนบนเว็บ  เร่ือง  หลักการทําโครงงานคอมพิวเตอร  ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  1  ที่มีรูปแบบการคิดแตกตางกัน  โดยวัตถุประสงคของการวิจัยในคร้ังนี้เพื่อ   

1)  พัฒนาโปรแกรมการสอนบนเว็บ  เร่ือง  หลักการทําโครงงานคอมพิวเตอร  ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่  1  ที่มีรูปแบบการคิดแบบอเอกนัย และ แบบเอกนัยใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

80/80   2)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากโปรแกรมการสอนบนเว็บ  เร่ือง  หลักการทํา

โครงงานคอมพิวเตอร  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  ที่มีรูปแบบการคิดแบบอเอกนัย และ 

แบบเอกนัย   3)  ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  ที่เรียนจากโปรแกรมการ

สอนบนเว็บ  เร่ือง  หลักการทําโครงงานคอมพิวเตอร  โดยกลุมตัวอยางที่ใช  คือ  นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  1  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2548  จากโรงเรียนสารวิทยา  จํานวน  60  คน  

แบงกลุมตัวอยางออกเปน  2  กลุม  โดยแบงเปนผูเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบอเนกนัยและการคิด

แบบเอกนัยจํานวนกลุมละ  30  คน  โดยจัดใหทั้งสองกลุมเรียนจากโปรแกรมการสอนบนเว็บ  เร่ือง  

หลักการทําโครงงานคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน  ผลการวิจัยพบวา   1)  โปรแกรมการสอนบน

เว็บ   เ ร่ือง   หลักการทําโครงงานคอมพิวเตอร   ที่ ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ  

82.87/80.75   2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโปรแกรมการสอนบนเว็บ  เร่ือง  หลักการทําโครงงาน

คอมพิวเตอร  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  ที่มีรูปแบบการคิดแบบอเนกนัยและแบบเอกนัย

ไมมีความแตกตางกัน   3)  ผูเรียนมีความพึงพอใจตอโปรแกรมการสอนบนเว็บมีคาเฉล่ีย  4.19  

อยูในเกณฑความพึงพอใจระดับมาก  จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา  การเรียนดวยการเรียนดวย 
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ตนเองโดยใชโปรแกรมการสอนบนเว็บเปนทางเลือกหนึ่งในการพัฒนาตนเองของผูเรียนใหมีความรู 

และเพิ่มพูนทักษะ  ตลอดจนยกระดับความสามารถในการปฏิบัติหนาที่ใหมีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งข้ึน  
 จากหลักการ  ทฤษฎี  แนวคิด  เอกสาร  รวมถึงขอมูลจากแหลงตางๆ  ตลอดจนงานวิจัย

ที่เกี่ยวของพอจะสรุปไดวา  หลักแนวคิดและทฤษฎีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตนั้น  เกิดจากความคิดในเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเฉพาะตองการการ

เรียนรูที่เนนการเรียนดวยตนเองโดยการเปล่ียนการเรียนจากครูเปนศูนยการเรียนเปนนักเรียนเปน

ศูนยการเรียน  แนวคิดในการจะประหยัดเกี่ยวกับการใชส่ือในการเรียนการสอนเพื่อใหครูสามารถ

ใชรวมกันได  แนวคิดที่ตองการใหเกิดปฏิสัมพันธในการเรียนระหวางนักเรียนกับนักเรียนดวยการ

นํากระบวนการกลุมมาใชและแนวคิดที่เกิดจากการนําหลักจิตวิทยาการเรียนมาใชโดยการจัด

สภาพแวดลอมทําใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมเปนการเราใจ  เปนการเรียนจากงายไปหายาก  

และใหแรงเสริมโดยการใหทราบผลการเรียนในทันที  และอีกทั้งการเรียนรูของนักเรียนโดยการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เปนกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมให

นักเรียนไดศึกษาคนควาดวยตนเอง  ตามความสามารถของแตละบุคคลไดดี  นักเรียนมีอิสระใน

การคิด  การรวมกิจกรรม  สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง  รวมทั้งยังสงผลใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอีกดวย  จากเหตุผลดังที่กลาวมา  ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ซึ่งเปนการพัฒนาคุณภาพของส่ือการเรียน

การสอนใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช 2547  อีกดวย 
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7.  กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 
สําหรับการศึกษาคร้ังนี้  ผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการ

สอนและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ซึ่งกรอบแนวคิดใน

การศึกษาคนควาสามารถสรุปไดดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ  2  แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 

แนวคิด / หลกัการ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน

เครือขายอินเทอรเน็ตเปน

เคร่ืองมือในการจัดการเรียนการ

สอนเพื่อตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล  สงเสริมใหผูเรียน

คิดอยางมีเหตุผล  แกปญหาและ

ตัดสินใจดวยตนเอง ทาํใหการ

เรียนมีบรรยากาศของความ

ต่ืนเตน เราใจ  สรางความจงูใจให

อยากเรียน  และมีปฏิสัมพนัธกับ

บทเรียนบนจอคอมพิวเตอร

ตลอดเวลา  ผูเรียนจะทราบผลการ

เรียนทนัที  และจะไดรับการ

เสริมแรงทันที   

ตัวแปรตน 

การสอนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบน

เครือขายอินเทอรเน็ต  

เร่ือง  ระบบฐานขอมูล

เบ้ืองตน 

ตัวแปรตาม

ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน  เร่ือง  ระบบ

ฐานขอมูลเบ้ืองตน 


