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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 แนวคิดในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.1  ประวัติบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บูรณะ  สมชยั  (2538, หนา 24 - 25)  ไดกลาวถงึประวัติคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
ป  ค.ศ. 1958  มหาวทิยาลัยฟอริดา  ไดนาํเอาคอมพวิเตอรมาชวยในการสอน  และ

ทบทวนบทเรยีนทางดานวชิาฟสิกสและสถิติ  ในปเดียวกัน  มหาวทิยาลัยแสตนฟอรด  ไดนําเอา
คอมพิวเตอรมาชวยสอนในระดับมัธยมศึกษา  ในวิชาภาษาอังกฤษ  และคณิตศาสตรพื้นฐาน 

ป  ค.ศ. 1960  มหาวทิยาลัยอิลลินอยสจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เทอรมินัล (Terminal) ที่สามารถโตตอบกับผูเรียนไดชื่อวา “PLATO” 

ป  ค.ศ. 1963  มีการสัมมนาใหบุคคลทั่วไปไดรับรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  และขยายวงกวางขึ้น 

ป  ค.ศ. 1971  มหาวทิยาลัยบริกคอยังรัฐเทกซัสไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนใชกับมนิคิอมพิวเตอร (Mini computer) ใชโปรแกรมชื่อ TICCIT: Time Shared Interactive 
Controlled Information Television 

ตอมาญี่ปุนไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจนสามารถใชกับ
ไมโครคอมพิวเตอรและไดมีการเผยแพรทัว่ไปใชเปนโปรแกรมชวยสอนตั้งแตระดับประถมศึกษา 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 9-21)  กลาววาประเทศไทยไดนาํเอา
คอมพิวเตอรชวยสอนเขาไปใชในโรงเรียนตั้งแต พ.ศ. 2525 - 2530  แตการพัฒนาคอมพิวเตอรชวย
สอนเปนไปอยางไมตอเนื่องนัก  เนื่องมาจากปญหาหลายดาน  เชน  ความพรอมของบุคลากร  
งบประมาณ  และการออกแบบ 
 

1.2  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer  Assisted Instruction)  หรือ CAI (บทเรียน

คอมพิว-เตอรชวยสอน) มีผูสรุปความหมายไวคลายคลึงกนัหลายความหมายดังตอไปนี้ 
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน    คือ  ส่ือทีใ่ชในการเรียนการสอน

อันหนึ่ง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คลายกับส่ือการเรียนการสอนอื่น ๆ เชน  วดีีโอชวยสอน  
บัตรคําชวยสอน โปสเตอร  แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึง่ก็คือ
คอมพิวเตอรนัน้ สามารถโตตอบกับนักเรียนได ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏบัิติ  ตอบคําถาม
หรือไมเชนนั้นคอมพิวเตอรกจ็ะเปนฝายปอนคําถาม (นัยนา เอกบูรณวฒัน, 2539, หนา 4) 
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คอมพิวเตอรชวยสอน  (บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน :Computer  Assisted 
Instruction)   หมายถงึ   การประยุกตนําคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาชวยในการเรียนการสอน  
โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึน้เพื่อนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตาง ๆ เชนการเสนอแบบติวเตอร 
(Tutorial) แบบจําลองสถานการณ  (Simulations) หรือแบบการแกไขปญหา (Problem Solving)  
เปนตน การเสนอเนื้อหาดงักลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพหรือแปนพิมพ 
โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการนําเสนอคือโปรแกรมหรือ Courseware ซึ่งปกติ
จะถูกจัดเก็บไวในแผน ดิสกหรือหนวยความจําของเครื่องพรอมที่จะเรียกใชงานไดตลอดเวลา การ
เรียนในลกัษณะนี้  ในบางครั้งผูเรียนจะตองโตตอบ  หรือตอบคําถามเครื่องคอมพวิเตอรดวยการ
พิมพ   การตอบคําถามจะถกูประเมินดวยคอมพิวเตอรและจะนาํเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการ
เรียนขั้นตอๆไป กระบวนการเหลานี้เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวาง ผูเรียนกับคอมพิวเตอร (ศิริชัย  
สงวนแกว, 2534, หนา 173) 

คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  คือการนําคอมพิวเตอรมา
ใชในการเรียนการสอนโดยใชโปรแกรมการเรียนการเรียนการสอนผานคอมพวิเตอรประเภทใดก็
ตาม  กลาวไดวาเปนคอมพวิเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคําที่ใชความหมาย
เดียวกนักับ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ไดแก Computer-Assisted  Learning (CAL) , 
Computer-aided  Instruction (บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน) , Computer-aided  
Learning(CaL) เปนตน (Hannafin & Peck, 1988, pp. 10) 

สรุปแลวคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  การนําคอมพิวเตอรมาเปนเครือ่งมือสรางใหเปน
โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนไดเกดิการเรียนรู ในโปรแกรมประกอบไปดวย เนื้อหาวิชา 
แบบฝกหัด แบบทดสอบ  ลักษณะของการนําเสนอ อาจมีทั้งตวัหนังสอื ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง  เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากยิง่ขึ้น  รวมทัง้การแสดงผลการ
เรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกับ (Feedback)  ใหแกผูเรียน  และยังมกีารจัดลาํดับวิธกีารสอน
หรือกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ทั้งนี้จะตองมีการวางแผนการในการ
ผลิตอยางเปนระบบในการนาํเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่แตกตางกนั องคประกอบสําคัญของ  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก  การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร  มกีารออกแบบบทเรียนกอน
ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานทางคอมพิวเตอรและใชหลักความแตกตางระหวางบุคคลแบงเปน
ประเภทตาง ๆ ได  แบบการสอน (Instruction)  แบบสอนเสริมหรือทบทวน (Tutorial)แบบฝกหัด
และฝกปฏิบัติ  (Drill and Practice)  แบบสรางสถานการณจําลอง  (Simulation)  แบบเกม 
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(Game)  แบบแกปญหา  (Problem Solving)  แบบทดสอบ (Test)  แบบสรางสถานการณเพื่อให
คนพบ  (Discovery)  เปนตน 
 

1.3  ววิัฒนาการของคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิวัฒนาการและประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสรุปความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอนพอสงัเขปไดดังนี้ (ศูนย
คอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนกิสแหงชาต,ิ2545) 

ป ค.ศ. 1905  ศูนยวิจยัของ IBM ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยงาน ดาน
จิตวิทยานับ เปนจุดเริ่มตนของคอมพวิเตอรชวยสอนป ค.ศ.1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา 
สหรัฐอเมริกา พัฒนาคอมพวิเตอรชวยสอนชวยทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ พรอมๆ กับ
มหาวิทยาลยัสแตนฟอรด ไดนําคอมพวิเตอรชวยสอน มิใชในวิชาคณิตศาสตร และภาษาองักฤษ
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลยัอิลินอย จัดทํา คอมพิวเตอรชวยสอน  ดานจิตวทิยา
การศึกษาและ วิศวกรรมศาสตร ภายใตชื่อ PLATA บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน Programmed 
Learning for Automated Teaching Operations บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ปจจุบันคอมพวิเตอรชวยสอนไดเขามามบีทบาทมากขึ้นเพราะความเจริญกาวหนา
ของเทคโนโลยีตางๆอันไดแกเทคโนโลยมีลัติมีเดีย,เทคโนโลยีดานฮารดแวรและซอฟตแวร, 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการติดตอส่ือสารขอมูลทําใหสามารถผลติคอมพิวเตอรชวยสอนและทํา
การเผย แพรบทเรียนไดอยางประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น ซึง่แนวโนมในอนาคตตอไปอันใกลนี ้เราอาจ
พบเหน็บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนาํเสนอผานทางเครือขายอินเตอรเน็ตมากขึน้ซึง่เราเรียนวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน On  Web 
 

1.4  องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
จากความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนขางตนไดมนีักการศึกษาพยายามที่จะ

อธิบายองคประกอบ ของคอมพิวเตอรชวยสอน ตามวัตถปุระสงคของการสอนไวดังนี้ (วุฒิชัย 
ประสารสอย, 2543, หนา 18) 

1.  การเรียนโดยใชคอมพวิเตอร  เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหกับ
ผูเรียนคิดตามหรือคนหาความรูในบทเรียนและสงเสริมใหเรียนรูและประสบผลสําเร็จดวยวิธกีาร
ของตนเองโดยยึดหลกัที่สําคัญคือบทเรียนจะตองมีความงายและความสะดวกที่จะใช ความ
สวยงาม  ดูดี  และเปดโอกาสใหผูเรียนไดรับความรูทีถู่กตองแมนยาํรวดเร็วและครบถวนการเรียน
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โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้ใชเทคนิควิธีการที่แตกตางไปจากการเรียนแบบอื่น
เนื่องจากการที่จะนําไปใชชวยครูสอน (Adjust)  หรือการใชสอนแทนครู  (Primary)  หรือใช
ฝกอบรมเปนรายบุคคล เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดในระดับใดนั้นขึน้อยูกับธรรมชาติ
โครงสรางของเนื้อหา เทคนคิวิธีการนําเสนอบทเรียนและกลยทุธถายโยงความรูตลอดจนแบบ
แผนการวัดและประเมินผลทีม่ีประสิทธิภาพ เพื่อรับประกันไดวา  สามารถใชบทเรียน คอมพิวเตอร
ชวยสอนนัน้ชวยสอนและใชสอนแทนครูได 

2.  การออกแบบบทเรียนกอนการเรยีนการสอน  ปจจุบันนี้อัตราสวนความ
รับผิดชอบของผูสอนตอผูเรียนมีมากขึน้  ดังนัน้การสอนจึงตองเนนการประยุกตเอาเทคโนโลยี
พัฒนาสื่อตามวัตถุประสงคของเนื้อหาวชิา การออกแบบบทเรียนจําเปนตองเริ่มตนจากการ
วิเคราะหและออกแบบการสอนทัง้ในดานปริมาณเนื้อหาวิธีประมวลความรูแผนการผลิตสื่อและ
การตรวจสอนประสิทธิ ภาพเพื่อใหไดส่ือทีน่ําไปใชกระตุนกระบวนการใสใจและกระบวนการรูจัก
สภาพแวดลอมรอบตัวผูเรียน 

3.  ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอรไดแกการใหผูเรียน  ไดมี
ปฏิสัมพันธกับ คอมพิวเตอรหรือการโตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรมบทเรียนอยางตอเนื่องตลอด
ทั้งบทเรียนดังนั้นผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนจึงตองเขาใจวิธีสรางปฏิสัมพันธและควรจะเตรียม
ความพรอมใหผูเรียนสามรถใชคอมพิวเตอรไดนอกจากนี้ยงัจําเปนตองเขาใจวธิีเสริมสราง
ความรูสึกในทาง บวกแกผูเรียนตอการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร เชน สรางสวนการทักทายกับ
ผูเรียน ใชหลักการออกแบบจอภาพและโครงสรางบทเรียนเพื่อสรางการนําเสนอที่สงเสริมใหผูเรียน
มีสิทธิท์ี่จะคิดและตัดสินใจโดยไมรูสึกวาตนถูกริดรอนอาํนาจการตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ 

4.  หลักความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก  ความแตกตางในดานความนึกคิด 
อารมณและความรูสึกภายในของบุคคลทีแ่ตกตางกนัออกไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยที่ดี จะตองมี
ลักษณะยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคมุบทเรียนของตนเองรวมทัง้เปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเองได ตัวอยางเชน  การควบคุมเนื้อหา การ
ควบคุมลําดับและอัตราการเรียน  การควบคุมการฝกปฏิบัติ  เปนตน 

นอกจากนัน้  ศูนยคอมพวิเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ  (2546)  ยังสรุปลักษณะ
สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนวา ควรมลัีกษณะการนาํเสนอเปนตอนสั้น ๆ  ที่เรียนวา  เฟรม หรือ 
กรอบเรียงลําดับไปเร่ือย ๆ  เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  (Self   Learning)   และควร
จัดทําปุมควบคุมหรือรายการควบคุมการทํางาน  เพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได  
เชน  มีสวนที่เปนบททบทวน  หรือเพื่อตรวจสอบความเขาใจ  ในเนื้อหาใหมที่นาํเสนอแกผูเรียน 
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สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถาม ควรใชเสียง  หรือคําบรรยาย  หรือภาพกราฟก เพื่อสราง
แรงจูงใจ  ความมั่นใจในการเรียนรู  โดยเฉพาะเนื้อหาสาํหรับเด็กเล็ก  นอกจากนี้ควรมีสอนที่เสริม
ความเขาใจในกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผดิไมควรขามเนื้อหาโดยไมชีแ้นะแนวทางทีถู่กตอง
เกี่ยวกับเร่ืองเวลาในการเรียน ควรใหอิสระตอผูเรียน ไมควรจํากัดเวลา  เพื่อเปดโอกาสใหเรียนตาม
ความตองการของผูเรียนเอง เนื้อหาบทเรียนควรมทีางเลอืกหลากหลาย เชน  ถาผูเรียนรับรูไดเร็ว ก็
สามารถขามเนื้อหาบางสวนได  เปนตน 
 

1.5  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.5.1  ประเภทติวเตอร  

คือรูปแบบหนึง่ของคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมาย
ที่จะนําเสนอเนื้อหาและถายทอด  ความรูเสมือนกับติวเตอรคนหนึง่  โดยมีการใชส่ือตาง ๆ เพื่อชวย
ในการนําเสนอเนื้อหา  ไมวาจะเปนขอความ  เสียง  ภาพนิง่  กราฟก  ภาพสไลด  ภาพเคลื่อนไหว  
ฯลฯ เพื่อใหผูเรียนไดฝกฝนปฏิบัติและโตตอบกับบทเรยีน เพื่อใหเกิดการเรียนรู โดยอาจเปนเนื้อหา
ใหมหรือทบทวนเนื้อหาเดิมก็ได 

 
โครงสรางทั่วไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  1  โครงสรางทั่วไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร 

การนาํเขาสูบทเรียน 

การนาํเสนอบทเรียน 

แบบฝกหัด /ทดสอบ 

การใหผลปอนกลับ 

การจบบทเรียน 
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1)  การนาํเขาสูบทเรียน   

สวนของการนาํเขาสูบทเรียนจะประกอบดวยขั้นตอน 3 ข้ันตอนแรกของ 
กระบวนการสอน  ซึ่งประกอบดวย 

1.1.1  การเราความสนใจ  อยูในสวนของหนานําเรื่อง  (Title page)  ซึ่ง
บอกชื่อเร่ืองของบทเรียนผูสรางบทเรียนและการแนะนาํเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน (Introduction  
page) 

1.1.2  การบอกวัตถุประสงค  ซึง่อาจจะนาํเสนอในหนาเดียวกนักับหนา
นําเรื่องหรือแยกออกมาได 

1.1.3  การทบทวนความรูเดิมซึ่ง ไดทัง้ในรูปของการใหความรูพื้นฐาน
แกผูเรียนกอนการเรียน(Background  Knowledge)  และการทดสอบความรูกอนเรียน  (Pretest) 

คําชี้แจงในการเรียนนี้อาจจะเปนไปไดทั้ง  2  ลักษณะ  กลาวคือ 
1)  คําชี้แจงในการสืบไปในบทเรียน  เชน  ใชสัญลักษณรูปแบบใดเมื่อ

ตองการเริ่มเรียนหรือจบบทเรียน 
2)  คําชี้แจงเกีย่วกับวิธีการเรียนที่ผูสอนคิดวานาเหมาะสมหรือดีที่สุด

สําหรับผูเรียน 
2)  การนาํเสนอบทเรียน 

วิธีการและรูปแบบการนาํเสนอคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้อาจจะอยูใน
ลักษณะของการนําเสนอ  2  ลักษณะ คือ 
    1)  แบบบอกใหรูโดยใชส่ือประเภทตาง ๆ ในการนําเสนอเนื้อหานัน้ 
              2)  แบบคนพบหรือแบบอุปมา  กลาวคือ การใหผูเรียนไดทําการทดลอง 
ตอบคําถามสัน้ ๆและคิดคนควา  หาคําตอบไดดวยตนเอง  ซึ่งก็ตรงกับข้ันตอนการชี้แนวทางการ
เรียนรูแกผูเรียนนัน้เอง 

3)  แบบฝกหดั / ทดสอบ 
เปรียบไดกับสวนของการสอน  ซึ่งกระตุนการตอบสนองและทดสอบ

ความรูของผูเรียนซึง่อยูใน  รูของแบบฝกหดัหรือทดสอบ  ซึ่งเปนการใหโอกาสผูเรียนในการ
ตรวจสอบวาความเขาใจจากการเรียน  ของตนจากการสอนนัน้ถูกตองมากนอยเพยีงใด  และ
หลังจากจบแตละแบบฝกหดัหรือแบบทดสอบแลว จะมกีารสรุปคะแนนของผูเรียนไวใหดวย 
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4)  การใหผลปอนกลับ 
        ซึ่งการปอนกลบัที่ดีควรมีลักษณะดังนี ้
       1)  ควรปอนกลับในลักษณะพรอมคําอธิบาย  (constructive)   
กลาวคือ  สามารถอธิบายใหผูเรียนทราบวาผูเรียนทาํถกูหรือผิด หากผิด ๆ อยางไร เพราะอะไร  
อาจอยูในลกัษณะของการชี้  ขอผิดพลาดของคําตอบหรือบอกเปนนัยใหแก ผูเรียนในการไดมาซึ่ง
คําตอบที่ถูกตอง  ลักษณะนีจ้ะเปนการเสรมิแรงและเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการ
พยายามคนหาหรือสรางคําตอบ ที่ถกูตองในการพยายามครั้งตอไป  ไมใชปอนกลับในลักษณะไร
คําอธิบาย 
       2)  ควรมีลักษณะเปนทางบวก  (positive)  เพราะจะทาํใหผูเรียนไดรับ
ความรูสึกที่ดี  โดยเฉพาะผูเรียนที่เปนเด็ก 
        3)  ควรมีความหลากหลายและไมกินเวลานาน  โดยเฉพาะหากมีการ
ใหผลปอนกลบันั้นบอยครั้ง เชน  ในกรณีของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม 
        4)  ควรมีคําเฉลย  (corrective)  ทั้งนี้แลวแตจุดประสงคของ
แบบทดสอบ 
  5)  พิจารณาใหมีการบอกเปนนยั  (hint)  ตามสมควร 

- เนนสวนสําคญัตางๆเชน Keywords เพื่อชวยในการตอบคําถาม 
- แสดงตัวอยางและคําตอบที่ถูกตอง 
- ใหคําตอบบางสวน 

 6)  หากใหผูเรียนตอบมากกวา  1  คร้ัง  ผลปอนกลับควรใหขอมูล
จํานวนครั้งที่ผูเรียนตอบไปแลว 
 7)  ในกรณทีี่นาํเสนอผลปอนกลับและคําตอบในหนาเดยีวกนั   ควรจดั
ใหผลปอนกลบัและคําตอบแสดงผลบนหนาจอไดพรอม ๆ กนั 
 8)  พิจารณาการใชเสียงในการใหผลปอนกลับ ควรใหมีความ
หลากหลาย  ไมซ้ํา ๆ กัน และกินเวลานาน 
 9)   หลีกเลี่ยงการใหผลปอนกลับทางลบ  (สําหรับคําตอบที่ผิด) 

5)  การจบบทเรียน 
ในขั้นตอนนี้ควรมีการทบทวนสรุปเนื้อหาในสวนที่จาํเปนการแนะนาํ

แหลงความรูอ่ืน ๆ  ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติม  ในสวนนี้ควรจะมีคําถามเพือ่ขอยืนยนัใน
การออกจากบทเรียน เพื่อปองกันความผดิพลาดอันเกดิจากการกดปุมผิด 
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1.5.2  ประเภทแบบฝกหดั 
คือ นําเสนอขอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบตางๆโดยมีวัตถุประสงคให

ผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนสามารถเขาใจ  หรือจดจําเนื้อหานั้น  ๆ  ได  เชน  การใหผูเรียนจับคู  
เติมคํา  ปรนัยแสดงสวนประกอบ  ถูกผิด และการตอบคําถามสัน้ ๆ เปนตน รูปแบบของการ
นําเสนอขอคําถามอาจอยูในรูแบบของขอความ  หรือการใชส่ือตาง ๆ เชน  ภาพ  เสยีง  หรือ
ภาพเคลื่อนไหว  เปนตน  

 
โครงสรางทั่วไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  2  โครงสรางทัว่ไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
 

1)  การนาํเขาสูบทเรียน 
ประกอบดวย 
-  การเราความสนใจ  อยูในสวนของหนานําเรื่อง (Title page)  ซึ่งบอกชื่อ

เร่ืองของบทเรยีนผูสรางบทเรียนและการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน(Introduction  page) 
-  การบอกวัตถุประสงค 

กานาํเขาสูบทเรียน 

การเลือกคําถาม 

การนาํเสนอขอคําถาม 

การใหผลปอนกลับ 

การจบบทเรียน 
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-  การทบทวนความรูเดิมซึง่อยางไดทัง้ในรูปของการใหความรูพืน้ฐานแก
ผูเรียนกอนการเรียน (Background  Knowledge)  และการทดสอบความรูกอนเรยีน  (Pretest) 

-  ชี้แจงในการใชบทเรียน 
2)  การเลือกขอคําถาม 

                มีอยู  3  วธิีหลัก  คือ 
1)   การเรียงลาํดับตายตัวเปนวิธทีีน่ิยมมากที่สุด ออกแบบงายโปรแกรมไม

สลับซับซอน  แต  ผลคือ หลงัจากการใชไมกี่คร้ังผูเรียนจะจดจําขอคําถามได 
2)   การสุมตัวอยาง  เปนอีกวิธีทีม่ีผูนยิมใชกันมาก  การออกแบบไมใช

กฎเกณฑเพียงใหโปรแกรมสุมตัวอยางขอคําถามที่มีอยูในฐานขอมูลข้ึนมา  อยางไรก็ดีวิธีนี้ไมใชวิธี
ที่มีประสิทธิภาพมากนักเพราะไมสามารถกําหนดไดวาขอคําถามจะปรากฏอีกเมื่อใด กวาขอ 
คําถามที่ตอบผิดจะปรากฏขึ้นมา ผูเรียนก็ลืมคําตอบแลว 

3)   การคิวคําถามอยางมีระบบ  ตองการโปรแกรมที่ซับซอนมากขึ้นกวา  2  
แบบแรก  คือ  ตอง มกีารตั้งเงื่อนไขใหกบัโปรแกรม 

-  เงื่อนไขแบบ  Flash  Card  ใหโปรแกรมเก็บขอคําถามที่ผิดไวลําดับ
สุดทาย  เมื่อทาํขอคําถามไปจนหมด  ก็จะไดทบทวนขอคําถามที่ตอบผิด 

-   เงื่อนไขแบบ   VIP  ใหโปรแกรมเก็บขอคําถามที่ผิดแทรกไวที่ตําแหนง
ตาง ๆ  ของรายการคําถามทีย่ังเหลืออยู  หาคําตอบไดดวยตัวเอง  ซึง่กต็รงกับข้ันตอน การชี้แนว
ทางการเรียนรูแกผูเรียนนั้นเอง 

3)  การนาํเสนอขอคําถาม 
จะตองผานการวิเคราะหเพื่อใหไดมาซึ่งวิธกีารและรูปแบบในการนํา เสนอขอ

คําถามที่เหมาะสมวิธีต้ังขอคําถาม เชน ใหผูเรียนจับคู ปรนัย เติมคํา แสดงสวนถูกผดิและการตอบ
คําถามสัน้ ๆ เปนตน ซึ่งขอคําถามแบบปรนัยเปนวธิีการที่นยิมมากที่สุดโดยผูออกแบบอาจใช
วิธีการใดวิธีการหนึง่ใน  3  วิธีนี ้

1)  เลือกขอคําถามที่มีความยากงายในระดับใกลเคียงกัน 
2)  เพิ่มความยากของขอคําถามขึ้นเรื่อย ๆ 
3)  แยกขอคําถามเปน  2  กลุม  คือ  กลุมยากและกลุมงาย 

4)  การใหขอมูลปอนกลบั 
จะเหน็วาในสวนนี้จะมเีครื่องหมายวนซ้าํบังการนําเสนอขอคําถาม  หมาย 

ความวาหากผูเรียนตอบถูกตอง  ก็สามารถเรียกขอคําถามในสวนตอไปไดเร่ือย ๆ จนครบทุกขอ  ซึ่ง
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เกณฑการจบบทเรียน ของแตละโปรแกรมมีความแตกตางกนัไปคือ อาจใชเกณฑตามจํานวนขอ
คําถามวัดจากความกาวหนาของผูเรียน  หรือจากระยะเวลาในการทําแบบฝกหัด 

5)  การออกจากบทเรียน ควรมีลักษณะดังนี ้
1)   สามารถทีจ่ะคํานวณ  เก็บบันทึก  และแสดงคะแนนรวมของผูเรียนได  ซึง่

อาจอยูในรูปคะแนนปกติหรือคะแนนเปอรเซ็นต 
2)   ใหโอกาสผูเรียนเปรียบเทียบคะแนนของตนกับเกณฑที่ต้ังไว 
3)   หากเปนไปได ควรแจงใหผูเรียนทราบขอผิดพลาดอยูในสวนเนื้อหาใด  

และแนะนาํให ทบทวนเนื้อหานัน้ใหม 
4)   สรุปเนื้อหาที่ผูเรียนมีปญหา  และแนะนําแหลงความอื่น ๆ ที่เปน

ประโยชน 
 

1.5.3  ประเภทการจําลอง 
คือนําเสนอบทเรียนในรูปแบบกาจาํลองสถานการณ  โดยใหผูเรียนไดสัมผัส

กับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง  การสัมผัสกับเหตุการณ  อาจหมายถงึ  
การทาํความเขาใจ  ในสถานการณ  การเรียนรูที่จะควบคุมสถานการณ  การตัดสินใจปญหา  และ
การเรียนรูที่จะปฏิบัติตนในสถานการณตาง ๆ นอกจากนี้ บางประเภทมีการนาํลักษณะของเกมมา
ผสม ผสาน  เพื่อทาํใหการเรียนรูมีความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ซึง่ไดรับความนยิมอยาง
แพรหลายมากในหมูผูเรียนวัยเด็ก 
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      โครงสรางทัว่ไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  3  โครงสรางทั่วไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทการจาํลอง 
 

ประเภทของการจําลองแบงออกเปน  2  ลักษณะใหญ  ๆ ไดแก 
1)   การจําลอง  ซึ่งตอบคําถามเกีย่วกบัความหมาย  (About  Simulations)  

คือ  การจาํลองที่มุงเนนในการอธิบายความหมายเกีย่วกบัวัตถุใดวัตถหุนึง่  แนวคิดใดแนวคิดหนึ่ง  
หรือ กระบวนการใดกระบวนการหนึง่  ซึ่งเปนการจําลอง  ซึ่งจะตอบคาํถามวา  “คืออะไร” นั้นเอง  
ซึ่งแบงออกเปน  2 ประเภทยอย  ๆ  ไดแก 

-   การจําลองกายภาพ  คือ อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับส่ิงตาง  ๆ  ที่สามารถ
สังเกตุเห็นได  เชน  เครื่องกล  ปรากฏการณตาง ๆ 

-   การจําลองกระบวนการ  คือ อธิบายเนือ้หาเกี่ยวกับแนวคิดใด ๆ  ทีไ่ม
สามารถสงัเกตเห็นได  เชน   การทาํงานทางดานเศรษฐกิจ 

2)   การจําลอง  ซึ่งตอบคําถามเกีย่วกบัวิธกีาร  (How  to  Simulations)   
คือ  การจาํลองที่มุงเนนการอธิบายวิธีการในการจัดการกับวัตถุใดวัตถุหนึ่งแนวคิดใดแนวคิดหนึ่ง  

การนาํเขาสูบทเรียน 

การนาํเสนอสถานการณ 

การตัดสนิใจ 

ผลปอนกลบั/ผลลพัธจากการ
ตัดสินใจ 

การจบบทเรยีน 
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หรือ  กระบวนการใดกระบวนการหนึง่ซึง่เปนการจําลองการตอบคําถามวา “ทําอยางไร” นั้นเองซึ่ง
แบงออกเปน  2  ประเภทยอย  ๆ  ไดแก 

-   การจําลองขั้นตอน  คือ เนนในการสอนผูเรียนใหทําสิ่งใดสิ่งหนึง่  เชน  
การสอนผูเรียนใหใชโทรศัพทหรือการใชเครื่องใชไฟฟาตาง ๆ 

-   การจําลองสถานการณ  คือ  มุงเนนเกีย่วกับทางดานแนวคิด   เจตคติ  
หรือพฤติกรรมตาง ๆ   มากกวาขัน้ตอนหรือ วิธีการในการจัดการกับส่ิงใดสิ่งหนึง่ 
 

1.5.4  ประเภทเกม 
หมายถงึ รูปแบบหนึง่ของคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งตองการใหการเรียนเปน

เร่ืองสนุกตามแนวคิดในภาษาอังกฤษที่วา Learning is fun โดยสรางบรรยากาศใหสนุกสนาน
เพลิดเพลนิจงูใจผูเรียนใหอยากเรียน 

 
โครงสรางทั่วไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                 ภาพ  4  โครงสรางทัว่ไปของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 

การนาํเขาสูบทเรียน 

การนาํเสนอเกม 

การตัดสินใจของผูเลน การตัดสินใจของฝายตรงขาม 

ผลปอนกลับ /ผลลัพธจากการ
ตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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ลักษณะสําคญัของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ไดแก 
         1)   เปาหมาย  (Goals)  ทุก ๆ บทเรยีนจะตองมีการตั้งเปาหมายเพื่อใหผูเรียนไป
ใหถึงเพื่อกระตุนและคงความสนใจโดยตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกินไป โดยผูเรียนได
เสริมสราง  ความรู  ความชาํนาญในระหวางเดนิทางไปสูเปาหมาย 
          2)   กฎกติกา  (Ruies)  เปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับ  หรือขอจํากดัตาง ๆ  
 (ถามี) 
           3)  การแขงขนั  (Competition)  ซึ่งอาจเปนการแขงขนักบัตัวเอง  ฝายตรงขาม  
หรือแขงกับเวลา  หรือทัง้  3 อยางรวมกัน 
           4)   ความทาทาย  (Challenge)  ไดแก  ความพยายามที่จะไปสูเปาหมาย 
          5)   จินตนาการ   (Fantasy)  ระดับจินตนาการของแตละบทเรียนจะแตกตางกนั
ไป  มีทัง้ใกลเคียงกับ  ความเปนจริง และไปถึงเพอฝน 
          6)   ความปลอดภัย  (Safety)  จะตองจาํลองสถานการณซึ่งในความเปนจริง
สถานการณนัน้  อาจกอใหเกิดอันตรายแกผูเรียนหรือผูเกี่ยวของได 
          7)   ความสนกุสนาน  เพลดิเพลิน  (Entertatnment)   ถือวาเปนลักษณะสําคัญ
ที่สุดประการหนึ่ง  เพราะเปนตัวการสําคญัที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจ  ซึ่งสงผลสูการเรียนรูในที่สุด 

1.5.5  ประเภทแบบทดสอบ 
เปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  การตรวจให

คะแนน  การคํานวณผลสอบ และการจัดการการสอบบนคอมพวิเตอร  ซึง่สามารถแบงออกไดเปน  
2  สวน คือ 

1)  การสรางการตรวจและการคํานวณผลสอบคลายกับลักษณะของ
ประเภทแบบ ฝกหัด ตางกนัที่มีขอคําถามมาก  และมีความซับซอนมากกวาประเภทแบบฝกหัด 

2)  การจัดการการสอบเปนการออกแบบระบบทีท่ําใหเกดิความยืดหยุนและ
สะดวกในการใช 
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โครงสรางทั่วไป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  5  โครงสรางทัว่ไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ 
 

ประโยชนหลัก ๆ  แบงออกไดเปน  6  ประการ  คือ 
1)  ชวยใหการสรางแบบทดสอบสะดวก และมีประสิทธภิาพมากขึ้น 
2)  ชวยใหการคํานวณผลสอบมีความแมนยํา และรวดเร็วมากขึ้น 
3)  สามารถสนองความแตกตางรายบุคคลไดเปนอยางดี 
4)  สามารถทีจ่ะใหผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทนัท ี
5)  มีประโยชนสําหรับผูสอน เพราะสามารถทําสถิติรวบรวมเกี่ยวกับการทํา

ขอสอบของผูเรียน 
6)  ผูสอนแตละสถาบนันาํกลุมขอคําถามของตนมาใชรวมกนักับผูสอนใน

สถาบนัอื่น ๆ เพื่อลด การทํางานซ้ําซอน  และไดงานที่มปีระสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 

1)  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ 
1)  รูปแบบของขอคําถามซึ่งคอนขางจาํกัด  เพราะยงัไมสามารถตรวจ

คําตอบในรูปของอัตนัยได  อยางมีประสิทธิภาพนัก 

การนาํเขาสูบทเรียน 

การเลือกขอคําถาม 

การนาํเสนอขอคําถาม 

ผลปอนกลบั 

การจบบทเรยีน 
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2)   ผูเรียนจํานวนมาก  อาจเกิดปญหาเกีย่วกับจาํนวนของเครื่อง
คอมพิวเตอรทีต่องการ 

3)   การอนุญาตใหผูเรียนเขาสอบบนคอมพิวเตอรในเวลาที่ตนพรอมนัน้
ทําใหควบคุมการสอน เปนไปไดยาก 

2)  การพัฒนาบทเรียน  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รูปแบบการสอน  (Instruction)  หากเริ่ม

จากหัวเรื่อง วชิาเปาหมายทีก่ําหนดวัตถุประสงค และกลุมเปาหมายผูใชที่กํากับมาดวยการพฒันา
ก็จะดําเนินไปเปน  5  ข้ันตอนเชนเดิม  คือ 

1)   การวิเคราะหเนื้อหา  (Analysis) 
2)   การออกแบบบทเรียน  (Design) 
3)   การพัฒนาบทเรียน  (Development) 
4)   การนาํเสนอบทเรียนบทคอมพวิเตอร  (Implementation) 
5)   การประเมินผล  (Evaluation) 

 
1.6  ประโยชนของคอมพวิเตอรชวยสอน 

โดยทัว่ไปแลวคอมพิวเตอรมปีระโยชนมากมายนอกจากการประมวลผล การจัดทํา
เอกสารและในโรงเรียนไดนาํคอมพวิเตอรมาใชอยางกวางขวางโดยเฉพาะนํามาชวยสอนถงึอยางไร
ก็ตามการนาํคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชจะตองเลือกใหเหมาะสมกับวตัถุประสงคการเรียนรูระกอบ
กับใชคุณลักษณะของคอมพวิเตอรควบคูกบัการดูแลของผูสอนอยางใกลชิดซึ่งจะสามารถใหคุณ 
ประโยชนอยางแทจริงไดมีผูทําการวิจยัศึกษาคนควาเกี่ยวกับประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน
พบวาคอมพวิเตอรชวยสอนมีประโยชนตอผูเรียนหลายประการกลาวโดยสรุปคือ  (Liu.  
1975:1411 – A; Morris. 1983:14;  Hall.  1982:326;  Friedman.  1947:799 – A; วีระไทยพานิช.  
2526:9;วารินทร  รัศมพีรหม.  2524:75;  นิตยา  กาญจนวรรณ.  2526:80;  นิพนธ  ศุขปรีดี.  
2526:41 – 41 ;คณิต  ไขมุก.  2527:23 – 24 ;  ศิริ  สาเกททอง.  2527:22) 

1) สงเสริมใหผูเรียนตามอัตภาพ 
2) มีการปอนกลบั (Feedback) ทันททีําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนไมเบื่อหนาย 
3) ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน จงึเปนการบังคับผูเรียนใหเรียน

จริงๆ  กอนที่ จะผานบทเรียนนัน้ไป 
4) ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เคยเรียนในหองเรียน 
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5) นักเรียนเรียนไดดีกวาและเรว็กวาการสอนตามปกติลดการสิ้นเปลืองเวลาของ
ผูเรียนลง 

6) สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 
7) ผูเรียนไดเรียนแบบ  Active Learning 
8) ฝกใหผูเรียนคิดอยางมเีหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
9)  ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังดวยตนเองได 
10) ทําใหเกิดความแมนยาํในวชิาที่เรียนออน 
11) ชวยใหผูเรียนคงไวซึ่งพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
12) เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตวัผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียน

ใหเรียนแตเปนการใหการเสริมสรางอยางเหมาะสม 
13) มีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 
14) ผูเรียนจะเรยีนเปนขั้นตอนทลีะนอยจากงายไปหายาก 
15) ทําใหนกัเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 

 
1.6.1  ประโยชนของคอมพิวเตอร  ในแงการเรยีนการสอน 

นอกจากนีป้ระโยชนตอนักเรียนโดยทั่วไปแลว  ในหองเรยีนสามารถ
พัฒนาการเรียนรูดวยคอมพวิเตอรชวยสอนอยางมีประสิทธิภาพ  ดังเชน  นพินธ  ศุขปรีดี  (2528 : 
8 – 9 )  ไดกลาวถงึประโยชนของคอมพวิเตอร  ในแงการเรียนการสอนไวดังนี ้

1)  คอมพวิเตอรสามารถทําใหเด็กเรียนไดเปนรายบุคคล(Computer  Can  
Individualize)  ที่เด็กสามารถเรียนไดเปนรายบุคคลจะทําใหมีการสนองความตองการของเด็กแต
ละคนซึ่งสอด คลองกับหลกัความแตกตางระหวางบุคคลไมวานักเรียนเกง  ปานกลาง  หรือออน  ก็
จะเรียนไดเหมาะสมกับความสามารถ  และความตองการของตนเอง 

2)  คอมพวิเตอรสามารถบรหิารการสอนได  (Computer Can Manage 
Instruction)  คอมพิวเตอรสามารถบรหิารการสอนไดอยางดี เพราะวาคอมพิวเตอรสามารถตัง้
จุดมุงหมายทาํการสอนทาํการสอบ  วิเคราะหผล  ดูความกาวหนาของนักเรียนตามระยะเวลา  เกบ็
ขอมูลตาง  ๆ  ซึ่ง  สามารถเรยีนมาดูไดเมื่อตองการ  และทํารายงานผลไดอยางรวดเรว็ไมเสียเวลา  
การทาํรายงานผลก็สามารถทําไดเปนรายบุคคลโดยครูไมตองเปนผูเขียนชื่อนกัเรียนทกุคนเองแต
สามารถใชคอมพิวเตอรเปนมือที่สามได  และตัวครูเองก็มีเวลาจะคิดและสอน  ใหเกิดผลดีตอไป  
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3)  คอมพวิเตอรสามารถสอน  (Computer  Can  Teach  Concepts)  และ
ทักษะการสอนนัน้ยากแกการสอนโดยครหูรือเรียนจากตําราการจาํลองสถานการณคอมพิวเตอรจะ
ชวยใหนักเรียนเรียนไดงายขึ้นและดีข้ึนกวาการเรียนจากครู 

4)  คอมพวิเตอรสามารถคํานวณ  (Computer  Can  Perform  Calculation)  
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทีม่ีความสามารถในการคํานวณไดอยางรวดเร็วมีประสิทธภิาพและ
ประสิทธิผลสูงสุดดังนั้นการใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนคณิตศาสตรจึงทาํใหนักเรยีนเรียนไดเร็ว
และถูกตองจงึมีเวลาเหลือทีจ่ะศึกษาคอมพิวเตอรแขนงตาง ๆ  ไดอีกมาก 

5)  คอมพวิเตอรสามารถสรางแรงจงูใจในการเรียนใหแกนักเรียน  
(Computer  Can  Simulation  Student  Learning)  เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสยีง  สี  
รูปภาพ หรือกราฟก  ตลอดจนมีเกมคอมพิวเตอรจึงทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนโดยใช
คอมพิวเตอรหรือในการแขงขันกับคอมพวิเตอร 

จากการทีก่ลาวมาจะเหน็วาคอมพิวเตอรชวยสอนใหคุณประโยชนตอ
นักเรียนในการเรียนรูเพราะไดมองเหน็เปนรูปธรรม  เราใจ  สําหรับประโยชนตอครู – อาจารย  
ฮอลล  (Hall.  1982 :  362) 
 

1.6.2  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอครูผูสอน 
1) ลดชั่วโมงสอนเพื่อจะไดปรับปรุงการสอน 
2) ลดเวลาที่จะตองติดตอกับผูเรียน 
3) มีเวลาศกึษาตาํรา  งานวิจัย  และพัฒนาความสามารถใหมากยิง่ขึ้น 
4) 2.9.4  ชวยการสอนในชั้นเรียนสําหรับผูทีม่ีงานสอนมาก  โดยการ

เปลี่ยนจากการฝกทักษะ 
5) ในหองเรียนมาใชระบบคอมพิวเตอรแทน 
6) ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมชิ้นใหม ๆ  สําหรับ

หลักสูตรและวัตถุเพื่อการศกึษา 
7) เพื่อวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 
8) ชวยพัฒนาทางวิชาการ 
9) ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวชิาการ 
10) ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาทีจ่ะเปนไปได  เชน   

การฝกหัดดนตรี   
11) จัดนิทรรศการ  
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1.6.4  กราฟกกับประโยชนตอคอมพิวเตอรชวยสอน 
จากคุณประโยชนของคอมพิวเตอรทีก่ลาวมาขางตนพอสรุปประโยชนของ

คอมพิวเตอรชวยสอน  ไดดังนี ้
1) ดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหสนใจในบทเรียน 
2) สรางบทเรียนใหเปนรูปธรรม  มองเห็น  Concept  ไดชัดเจนขึ้น  
3) ทําใหการเรียนรูใชเวลานอยลง  
4) มีการตอบสนอง  กระตุน  เสริมสรางทาํใหเกิดความอยากรูอยากเห็น             
5) ผูเรียนสามารถเรียนหลายเที่ยว 
6) สรางบทเรียนแบบฝกหัดในรูปแบบอื่น ๆ เชนเกม เปนตนทาํใหผูเรียน

สนุกสนาน 
 

1.6.5  ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
การใชคอมพวิเตอรชวยสอนมีขอดีหรือขอไดเปรียบหลายประการ เมื่อ

เปรียบเทยีบกบัส่ือการเรียนการสอนประเภทอื่น ๆ   สรุปไดดังนี้  (Hannafin  &  Peck,   1988) 
1)   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมกีารโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

บทเรียนในขณะที่ผูเรียนมมีากกวาสื่อการเรียนการสอนประเภทอืน่ ๆ เนื่องจากใชคอมพิวเตอรใน
การนาํเสนอบทเรียน 

2)   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสนับสนนุการเรียนแบบรายบุคคล  
(Individualization)  ไดอยางมีประสิทธิผล ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองเวลาใดก็ไดตาม
ตองการ 

3) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ชวยลดตนทนุในดานการจักการเรียนการ
สอนได เพราะการเรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไมตองใชครูผูสอน  เมื่อสรางบทเรียน
แลว  การทาํซ้าํเพื่อการเผยแพรใชตนทนุต่าํมาก  และสามารถใชกับผูเรียนไดเปนจาํนวนมาก  เมื่อ
เทียบการสอนโดยใชครูผูสอน 

4) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีแรงจงูใจใหผูเรียนสนใจเรียนเพิ่มข้ึน
เนื่องจากบทเรียน  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณในการนําเสนอ
บทเรียน  เปนสิ่งแปลกใหม  มีการปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลาผูเรียนไมเบื่อหนายทําใหชวย
เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดวย 

5)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหผลยอนกลับ  (Feedback)  แกผูเรียน
ไดอยางรวดเรว็  ผูเรียนทราบความกาวหนาของตนเองไดทันท ี
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6)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สะดวกตอการติดตามประเมนิผลการ
เรียน  โดยมกีารออกแบบสรางโปรแกรมใหสามารถเกบ็ขอมูลคะแนนหรือผลการเรยีนของผูเรียนแต
ละคนไว  สามารถ  นาํมาวิเคราะหเพื่อประเมินผลไดอยางรวดเร็วและถูกตองเมื่อเปรียบเทียบกับ
ครูผูสอน 

7) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีเนื้อหาที่คงสภาพแนนอน  เนื่องจาก
เนื้อหาของบทเรียน  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไดผานการ ตรวจสอบใหมีเนื้อหาที่ครอบคลุม
จัดลําดับความสัมพนัธของเนื้อหาอยางถกูตอง ม ีความคงสภาพเหมือนเดิมทุกครั้งที่เรียน  ทาํให
เชื่อมั่นไดวาผูเรียนเมื่อไดเรียนบทเรยีน  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ทกุครั้งจะไดเรียนเนื้อหาที่
คงสภาพเดิมไวทุกประการตางจากการสอนดวยครูผูสอนที่มโีอกาสทีก่ารสอนแตละครั้งของ
ครูผูสอนในเนือ้หาเดียวกนั  อาจมีลําดับเนือ้หาไมเหมือนกันหรือขามเนือ้หาบางสวนไป 
 

1.6.6  ประโยชนที่ผูเรียนไดรับจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน 

สําหรับในดานของผูเรียนประโยชนที่ผูเรียนไดรับจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ซึง่สามารถสรุปไดดังนี ้ (ทกัษิณา  สวนสนนท, 2530) 

1) การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนพอใจมาก 
2) นอกจากนัน้ผูเรียนสามารถควบคุมวิธกีารเรียนของตัวเองได 
3) ผูเรียนใชความถนัดของตนเองมากที่สุด  ถาสนใจมากกอ็าจใชเวลามาก 

สนใจนอยก็ใชเวลานอยลง 
4) เราอาจกาํหนดวิธีสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เพราะ

คําตอบที่ผูเรียนใชอาจเปนแนวใหกําหนดบทเรียนใหไปชา เร็ว หรือมคีวามแตกตางอยางนัน้อยางนี้
ได 

5) ในการเรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะตองมีสมาธิ
อยูกับคอมพวิเตอรและจอภาพตลอดเวลา  จะฝนกลางวนัเหมือนอยางเวลาฟงครูสอนหนาชัน้ไมได 

6) การไดนําคําตอบของผูเรียน   มาวิจัยไดนบัวาเปนประโยชนที่สุดในการ
ทําบทเรียนหรอื แกไขบทเรียนในโอกาสตอไป   ผูเรียนจะพบวาบทเรยีนดี สนุกสนาน และนาเรียน 

7) บทเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรม
การเรียนไดดวยตนเองการออกแบบบทเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอนุญาตใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนไดตามตองการ เชน การเลือกเนื้อหาการเลอืกทําแบบฝกหัด  การเลือก
เวลาเรียนเปนตนซึ่ง ไมสามารถทาํไดหากเรียนโดยใชครูผูสอนจริงนอกจากนัน้ผลงานการวิจยัดาน
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ตาง ๆ ของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ผลสรุปมีแนวโนมวา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
สงเสริมใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นไดแก  (ทกัษิณา  สวนานนท,  2530) 
  

1.6.7  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  สงเสริมใหผลสัมฤทธิท์างการเรียน
สูงขึน้   

1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทาํใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสงูขึน้ แมจะ
มีบางแหงไมแสดงความแตกตางมากนัก เมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียน                      2)    

2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะลดเวลาเรียนลง  เมื่อเทียบกับการ
เรียนในหองเรียน 

3)  ผูเรียนจะสนใจการเรียนมากขึ้นเมื่อเรียนดวย  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน 

4)  พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เทาทีเ่ปนมาเปนที่ยอมรับ
กันมากในวงการศึกษา  และวงการครู 

5)  ผูเรียนที่คอนขางชา  จะมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นมากกวาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน
ปกติ  แมวาสิง่ที่คงเหลือจากการเรียนรูจะต่ํากวา  เมื่อเทียบกับการเรยีนจากหองเรยีนปกต ิ

6)  ไมวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะมีลักษณะใด  (ทบทวนฝกหัด 
เกม สรางสถานการณจาํลอง)  ความแตกตางทางดานผลสัมฤทธิ์มีไมมากนัก  ไมวาผูเรียนจะอยูใน
ชั้นประถม  มธัยม  หรือผูใหญที่มารับการอบรม  ผูเรียนสวนใหญตองการพบครูผูสอนเปนครั้งคราว
หรือไมก็ตองการใหครูอยูชั้นเรียนดวยเพราะบางทีอยากอภิปรายในเรื่องบางเรื่องเปนเรื่องพิเศษ แต
ผลการวิจยักลบัพบวา  การมีครูเขาไปยุงดวยมากเทาใดยิ่งทาํใหการเรียนชาลง มหาวทิยาลยับาง
แหงจงึกําลงัทาํการวิจัยอยูวา  ครูควรเขาไปมีบทบาทรวมดวยมากนอยเพียงใดจึงจะพอด ี
 

1.7  ขอจํากดัของคอมพิวเตอรชวยสอน 
อยางไรก็ตาม  แมวาการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  จะมีขอดีหรือขอไดเปรียบ

ส่ือการสอนประเภทอื่น ๆ แตก็มีขอจํากัดหลายประการเชนกนั  สรุปไดดังนี้  (Hannafin & Peck,  
1988) 

1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองการฮารดแวรคอมพิวเตอรที่มีลักษณะพเิศษ
และมีราคาแพง สําหรับใหเปนเครื่องมือในการนาํเสนอบทเรียน  ผูเรียนเองหรือสถานศึกษา  อาจ
ไมสามารถจัดเตรียมหรือจัดหาเครื่องคอมพิวเตอรโดยเฉพาะมัลติมีเยคอมพิวเตอร(Multimedia  
Computer)  ใหเพยีงพอตอการใชเรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ได 
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2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมสะดวกตอการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับหนังสอื
เรียน เนื่องจากจะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดตองจัดเตรียมฮารดแวรและ
ซอฟตแวรบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนอกีทัง้ในเรื่องของการทบทวนบทเรียนทาํไดยากอนั
เนื่องจากขอจาํกัดดังกลาว รวมถึงถามกีารออกแบบบทเรียน  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  ให
เรียนเรียนเรียงลําดับบทเรียน จาํไมสะดวกในการทบทวนบทเรยีนที่ไดเรียนผานมา 

3)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ตองใชสายตา    แบบทักษะการอานโดยผานทาง
จอภาพของคอมพิวเตอรซึง่มีผลกระทบตอการเรียนของผูเรียนที่มีความอดทนในการอานบน
จอภาพแตกตางกนั 

4)  การแสดงภาพในคอมพวิเตอรอาจไมเทากบัขนาดทีแ่ทจริงของวัตถุเพราะ
ขอจํากัดของขนาดจดภาพคอมพิวเตอร ซึง่อาจทาํใหผูเรียนโดยเฉพาะระดับอนุบาล หรือ
ประถมศึกษาเขาใจผิดเกี่ยวกับขนาดจริงของวัตถุกบัส่ิงที่เหน็ในจอภาพได 

5)  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตองอาศัยความชํานาญหลาย ๆ ดาน ทั้ง
ทางดานฮารดแวร ซอฟตแวร และตองมีความเขาใจในคณุสมบัติ และวิธีการสรางบทเรียนคอมพวิ 
เตอรชวยสอน เปนอยางมาก 

6)  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหมีประสิทธภิาพตองใชระยะเวลานาน 
อาจไมคุมคาหรือลาสมัยเมือ่สรางบทเรียนเสร็จ 

7)  เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถูกจาํกัดเนือ้หาอยูเฉพาะทีมีในบทเรียน
เทานัน้  ในขณะเรียนจะไมสามารถเพิ่มหรือขยายเนื้อหาเพิ่มเติมไดเหมือนกับการเรยีน  การสอนใน
ชั้นเรียนโดยครูผูสอน 

8)  ผูเรียนไดรับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในรูปแบบที่แนนอน
ตามการปอนขอมูลเขา (Input) ของผูเรียนใหแกโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  บทเรียน
คอมพิวเตอรไมสามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่เรียนได  
                

1.7.1  ขอจาํกัดของการนาํไปใชในการเรียนการสอนจริงไดแก (วีระ ไทย
พานิช,ม.ป.ป.) 

1) ปญหาดานโปรแกรม (Software) ไดแกขาดแคลนโปรแกรม (Software)  
ที่จะนํามาใชสอนในสาขาตางๆโปรแกรมทีม่ีอยูคุณภาพไมดีบุคลากรขาดที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโปรแกรมเมอร (Programmer) สวนใหญที่สรางซอฟตแวรขาดความรูพืน้ฐาน 
ทางการ ศึกษาไมมีความรูในเนื้อหาวิชาอยางแทจริง ขาดกลยุทธในการสอนปญหาอีกประการหนึง่
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คือขาดความชํานานในการเลือกใชซอฟตแวรที่มีอยูเชนเนื้อหาและวธิกีารนาํเสนอไมเหมาะสมกบั
วัยของผูเรียน  ใชงานไดยาก  

2) ปญหาทางดานเศรษฐกิจ (Economic) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนส้ินเปลือง คาใชจายและเวลา  เนื่องจากฮารดแวรทีใ่ชมีราคาแพง  และการสรางซอฟตแวรตอง
เปลืองเวลาอยางมากในการพัฒนาซอฟตแวร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3) ปญหาดานเทคนิค  (Technical) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักเกิดปน
หาทางดานเทคนิคของตัวเครื่องคอมพิวเตอรวิธีการบาํรุงรักษาการแกไขเมื่อเกิดปญหาไมสามารถ
แกไขปญหาไดจําเปนตองติดตอกับผูผลิตซอฟตแวร  เพือ่ขอคําแนะนาํโดยตรง 

4) ปญหาทางดานสังคม (Social) การใชคอมพิวเตอรมากเกินไปจะเปน
การลดความสมัพันธของนักเรียนทีม่ีตอกันลงไป หรือครูในหองเรียนจะนอยลง 
       

1.7.2  ขอเสยีของคอมพวิเตอรชวยสอน 
การนาํคอมพวิเตอรชวยสอน แมจะมีประโยชนมาก อยางไรก็ยอมมีขอเสีย  

ไดแก 
1)  การพัฒนาส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  ตองใชคาใชจายสูงพอสมควร   

ทั้งในดานฮารดแวรและซอฟแวร 
2)   ตองอาศัยความคิดจากผูชํานาญการหรือผูที่เชยีวชาญจํานวนมาก 

ในการระดมความคิด 
3)  ใชเวลาในการพัฒนานาน 
4)  การออกแบบสื่อ  กระทาํไดยาก และซับซอน 

 
2.  ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
นักเทคโนโลยทีางการศึกษาหลายคนไดเสนอแนะแบบจาํลองการออกแบบการผลิต

คอมพิวเตอรชวยสอนไวทีน่าสนใจและนาที่ศึกษาไดแกการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ  
Alessi  and Trollip มี 7 ข้ันตอน 

 
ขั้นตอนที่  1  ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
กําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงค (Determine Goals and Objectives) คือการ

ต้ังเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนเพื่อศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใดเปนบทเรียน
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หลัก  บทเรียนเสริมแบบฝกหัดเพิ่มเติมเปนตน รวมทั้งวตัถุประสงคคือ เมื่อผูเรียนเรียนจบแลวจะ
สามารถทําอะไรไดบางในการกําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงคผูออกแบบอาจจําเปนตองทราบ
พื้นฐานครามรูของผูเรียนทีเ่ปนกลุมเปาหมาย  จงึแบงขัน้ตอนการเตรียมออกเปนดังนี ้

1)  เก็บขอมูล (Collect Resources)  คือการเตรียมความพรอมทางดานทรัพยากร  ดาน
สารสนเทศทัง้ในสวนเนื้อหา เชนหนังสือ เอกสารทางดานวิชาการ การพัฒนาและการออกแบบ
บทเรียนเชน หนังสือแบบเรียนและสื่อในการนําเสนอบทเรียนสื่อสําหรับการทาํกราฟกโปรแกรม
ชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอน พรอมทัง้คูมือ 

2)   เรียนรูเนื้อหา  (Learn Content)  ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองม ี
ความรูทางดานเนื้อหาและ ทางดานการออกแบบบทเรยีนควบคูกันไป โดยทั่วไปการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนจะทํางานเปนทมี เพื่อประสิทธิภาพในการออกแบบ การชี้แนว
ทางการเรียนรู การนําเสนอเนื้อหา การใหผลปอนกลับ ตลอดจนทดสอบความรูของผูเรียน 

3)  สรางความคิด (Generate Ideas) การระดมความคิด  ใหเกิดความคิดสรางสรรคใหได
ขอคิดเห็นตาง ๆ ในเวลาอนัสั้น กตกิาในการระดมความคิดไดแก  การหามวิจารณการคิดโดยอิสระ 
การกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง 

 
ขั้นตอนที่  2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design Instruction)  
1)  ทอนความคิด  (Elimination  of  Ideas)  คือการคัดเลือกเอาทอนความคิดทีน่าสนใจ 

ตัดทอนความคิดที่ไมอาจปฏิบัติไดตอเนื่องดวยเหตุผลใดก็ตาม 
2) วิเคราะหงานและแนวความคิด   (Task  and  Concept  Analysis)  การวิเคราะห

ข้ันตอนเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทาํให  เกิดการเรียนรูตามที่ตองการ ตัวอยางเชน การสอน
เร่ืองวิธกีารใชกลองถายวีดีทัศน   การสอนที่เหมาะสมอาจไดแก  การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใส 

เทปการใชปุมควบคุมตาง ๆ และหลงัจากนั้นจะสอนทักษะเทคนิคตาง ๆ เปนตน  
3)  วิเคราะห แยกแยะเนื้อหาที่เกี่ยวของกบัการเรียนอยางละเอยีด ความชัดเจนของเนื้อหา

และการตัดเนือ้หาที่ไมเกี่ยวของออกเพื่อใหไดเนื้อหาที่เหมาะสม 
4)  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  Lesson Description)  การวิเคราะหงาน 

แนวคิด ผูออกแบบจะตองนาํเอา  งานและแนวคิวทัง้หลายมาผสมผสานใหเกิดความ โดยอาศัย
แนวความคิดทฤษฏีการเรียนรู ซึ่งโดยทัว่ไปจะประกอบดวยการกําหนดประเภทการเรียนรู ประเภท
ของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่จาํเปน  การจัดระบบความคิดเพื่อให
ไดมาซึ่งการออกแบบลําดับของบทเรียน 



 

30

5)  ประเมนิและแกไขการออกแบบ (Evaluation  and  revision  of the  design)  การ
ประเมินผลและการออกแบบสําคัญมาก ในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ การประเมินตองทาํ
อยูเร่ือย ๆ เปนระยะ ๆ ระหวางการออกแบบการประเมนิในขั้นนี้อาจประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและเชีย่วชาญทางดานการออกแบบ ซึ่งอาจตองทําการแกไขปรับปรุงกอนการออกแบบขั้น
ตอไป 

 
ขั้นตอนที่  3  ขั้นตอนการเขียนผังงาน  (Flowchart  Lesson) 
คือการเขียนผงังานเพื่ออธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมแสดงถึงการมีปฏิสัมพันธ

กับผูเรียนและถูกถายถอดออกมาในรูปของสัญญาลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบ
เหตุการณการเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอยีดหนาจอ แตเปนการนําเสนอลาํดับ 

ข้ันตอนและอาจซับซอนแตกตางกันออกไปตามประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  เชน  
การเขียนผงังานประเภทเกมควรเขียนผังงานใหละเอียดเพื่อความชัดเจนในขัน้ตอนวิธี (Algorithm) 
การวนซ้ําของโปรแกรม  กฎกติกาของเกม 

 
ขั้นตอนที่  4  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด  (Create  Storyboard) 
คือข้ันตอนการนําเสนอ  ขอความ  ภาพ ส่ือมัลติมีเดียตาง ๆ ลงในกระดาษกอนเสนอบท

หนาจอคอมพวิเตอร  ข้ันตอนการสราง สตอรีบอรด รวมไปถึงการเขียนเนื้อหา ขอความในเนื้อหา
ขอความในบทเรียนที่ผูเรียนจะไดเหน็บนหนาจอ เชน เนื้อหา ขอมูล คําถาม  ผลปอนกลับ  
คําแนะนําคําชี้แจง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวเปนตน  ข้ันตอนนี้ควรมกีารประเมนิและแกไขบทเรียน
กอนนําไปสูข้ันตอไป 

 
ขั้นตอนที่  5  ขั้นตอนการสรางและเขยีนโปแกรม (Program  Lesson) 
คือข้ันตอนการเขียนโปรแกรมสตอรี่บอรดใหเปนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งสามารถทําไดโดย  

การใชโปรแกรมชวยบนัทึก (Authoring   System) หรือการเขียนโปรแกรมภาษาทางคอมพิวเตอร  
ปจจัยในการพจิารณาโปรแกรม  ไดแกคุณสมบัติดานฮารดแวร  ลักษณะประเภทของคอมพวิเตอร
ชวยสอนรวมไปถึงงบประมาณ 
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ขั้นตอนที่  6  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน  (Produce  Supporting  
Materials) 

คือการทําคูมอืเอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงได 4 ประเภท คูมือการใชงานของผูเรียน
คูมือการใชของผูสอนคูมือสําหรับการแกปญหาทางเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่ม เติม 
เชนใบงาน 

 
ขั้นตอนที่  7  ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
หลังจากเสร็จส้ินการสรางบทเรียนและเอกสารควรมีการประเมินโดยเฉพาะการประเมิน

การนาํเสนอและการทาํงานของบทเรียนอาจทาํไดโดยการนําเอาแบบทดลองใชงานแลวสังเกต
พฤติกรรมของผูเรียน หรือการสัมภาษณ การทดสอบความรูของผูเรียนหลงัการใชบทเรียน 

2.1  ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน 
ข้ันตอนการสอนโดยมวีัตถปุระสงคเพื่อกระตุนการสนับสนุนการเรียนรูภายในของ

ผูเรียนประกอบไปดวยการสอน  9  ข้ัน  
2.1.1  ดึงดูดความสนใจ เพือ่เปนการกระตุนและจูงใจผูเรียนใหเกิดความตองการที่

จะเรียนโดยปกติควรจะเริ่มดวยหนานําเรื่องโดยใชภาพ  สี หรือภาพเคลื่อนไหว 
2.1.2  บอกวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนทราบถึงเปาหมายและพยายามไปใหถึง

เปาหมายนัน้  การกําหนดวัตถุประสงคตอง ส้ัน กระชับ ไดใจความ  ใหเหมาะกับกลุมเปาหมาย 
เชน ถาเปนเดก็ อาจแสดงออกในรูปแบบของภาพและเสียงแทน 

2.1.3  ทบทวนความคิดเดิม ทบทวนความรูพื้นฐาน  กอนรับความรูใหม เพื่อใหเกิด
ความเชื่อโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

2.1.4  การเสนอเนื้อหาใหม เนื้อหาใหมตองเปนเนื้อหาที่เขาใจงาย จาํงาย 
2.1.5  ชี้แนวทางการเรียนรู ไมควรบอกคําตอบและแนวคิดและเนื้อหาโดยตรงแก

ผูเรียน แตจะสอนแบบการคนพบหรือแบบอุปมา คอมพิวเตอรชวยสอนตองอาศัยการสรางสรรค  
เทคนิค  เพื่อกระตุนใหคนหาคําตอบดวยตนเอง 

2.1.6  กระตุนการตอบสนอง เพื่อเปนการทดสอบความเขาใจระหวางเรียนอาจจะทาํ
ไดในรูปแบบกิจกรรมตาง ๆ ใหผูเรียนมีสวนรวมในการคดิและการปฏิบัติ 

2.1.7  ใหผลปอนกลับเปนการเสริมสรางแรงใหเกิดการเรียนรูของผูเรียน อาจจะอยู
ในลักษณะ 

-  แบบไมเคลื่อนไหว ไดแก เสียงหรือขอความ 
-  แบบเคลื่อนไหว  ไดแกกราฟก การแสดงภาพดวยทาทางตาง ๆ  
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-  แบบโตตอบในบทเรียน ที่ไมใชเนื้อหาโดยตรง ไดแก การเลนเกม 
-  แบบทําเครื่องหมาย  ขีดเสนใต ใหเกิดขอแตกตาง 

2.1.8  ทดสอบความรู คือการทดสอบความรูหลงัเรียนจบวัตถุประสงค  หรือ
เปาหมาย เปดโอกาสใหผูเรียนประเมนิตนเอง ควรมีความยืดหยนุของแบบทดสอบ 

2.1.9  การจําและการนาํไปใชส่ิงสําคัญคือการทาํใหผูเรียนมีความคงทนในการจํา
ความรูใดความรูหนึง่ มีประสบการความคุนเคย โดยเปดโอกาสใหผูเรียนประยกุตใชความรูทีเ่รียน
นํามาใชงาน 

2.2  การทดสอบบทเรียน  (Test or Examination) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนแบบเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง  ซึง่ใชสําหรับ

ศึกษาดวยตนเอง โดยเฉพาะบทเรียน IMMCI  นี้สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ
ผูเรียนทีก่ําลงัเรียนบทเรียน  IMMCI  จะเสมือนกาํลังถูกสอนโดยผูสอน  ซึ่งเปนสภาพการสอน
เสมือนจริง  (Virtual  Instruction)  เมื่อเรียนแลวทําการสอบคอมพิวเตอรก็สามารถตรวจสอบ
ความถกูผิดของการตอบ และประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง 
การทดสอบความรูใหมใชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา  Post  Test  เปนสิ่งที่จําเปน  เพราะการ
ทดสอบดังกลาวอาจเปนการทดสอบ เพื่อเก็บคะแนนหรอืจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผาน
เกณฑตํ่าสุดเพื่อที่จะศึกษาทบเรียนตอไปหรือไม การทดสอบนี้จะยอนผลกลับเฉพาะระดับผลสอบ
เทานัน้ จะไมเฉลยคําตอบและจะไมใหตอบหลายครั้งดวย 
 ในการออกแบบทดสอบหลงัเรียนนี ้จะตองพิจารณาประเด็นตาง ๆ ดังนี ้
  2.17.1  ตองแนใจส่ิงที่ตองการวัดนัน้ตรงกบัวัตถุประสงคของบทเรียน 
  2.17.2  ตองตรวจสอบพฤตกิรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดเขียนไว 
  2.17.3 ใหผูเรียนตอบครั้งเดยีวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่
ทําขอทดสอบ 
  2.17.4  คํานึงถึงความเปนมาตรฐานของขอสอบตองแมนยําและเชื่อถอืได 
  2.17.5  อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพยีงอยางเดยีว ควรใชภาพประกอบบาง 
  2.17.6  หากการตอบจะเปนการพิมพคํา ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากผิดพลาด
หรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก แทนที่จะเปนตัวใหญ เปนตน 

2.3  ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมีลักษณะการนาํเสนอเปนตอน ตอนสั้นๆ ที่

เรียกวาเฟรมหรือ กรอบ เรียนลําดับไปเร่ือย ๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถศกึษาไดดวยตนเอง (Self  
Learning)และควรจัดทําปุมควบคุมหรือรายการควบคุมการทาํงานเพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบ
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กับคอมพิวเตอรได เชน มีสวนที่เปนบททบทวน หรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบ หลังจากที่มกีาร
นําเสนอไปแตละตอน หรือแตละชวง ควรตั้งคําถาม เพือ่เปนการทบทวนหรือเพื่อตรวจสอบความ
เขาใจ ในเนื้อหาใหมทีน่าํเสนอแกผูเรียน สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถาม ควรใชเสียง หรือ
คําบรรยายหรือภาพกราฟก เพื่อสรางแรงจงูใจ ความมัน่ใจในการเรียนรู โดยเฉพาะเนื้อหาสําหรับ
เด็กเล็ก นอกจากนี้ควรมีสวนที่เสริมความเขาใจ ในกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผิด ไมควรขามเนื้อหา
โดยไมชี้แนะแนวทางทีถู่กตอง เกีย่วกับเร่ืองเวลาในการเรียน ควรใหอิสระตอผูเรียน ไมควรจํากัด
เวลา เพื่อเปดโอกาสใหเรียนตามความตองการของผูเรียนเอง เนื้อหาบทเรียนควรมีทางเลือก
หลากหลาย เชน ถาผูเรียนรบัรูไดเร็วก็สามารถขามเนื้อหาบางชวงได เปนตน 

2.4  สวนประกอบในการจัดทําอ่ืน ๆ 
การจัดทาํบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะตองมีการวางแผนโดยคํานึงถึง

สวนประกอบในการจัดทํา ดังนี ้
2.4.1  บทนาํเรื่อง  (Title) 

-  เปนสวนแรกของบทเรยีน  ชวยกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนอยากติดตอ
เนื้อหาตอไป 

2.4.2  คําชี้แจงบทเรียน  (Instruction) 
- สวนนี้จะอธบิายเกีย่วกับการใชบทเรียน การทาํงานของบทเรียนเพื่อ 

2.4.3  สรางความมัน่ใจวัตถปุระสงคบทเรยีน (Objective) 
-   แนะนาํ อธบิายความคาดหวังของบทเรียน 

2.4.4  รายการเมนูหลกั  (Main  Menu) 
-   แสดงหัวเรือ่งยอยของบทเรียนที่จะใหผูเรียนศึกษา 

2.4.5  แบบทดสอบกอนเรียน  (Pre  Test) 
-   สวนประเมนิความรูข้ันตนของผูเรียน เพื่อดูวาผูเรียนมีความรูพื้นฐาน 

ในระดับใด 
2.4.6  เนื้อหาบทเรียน  (Information) 

-   สวนสาํคัญที่สุดของบทเรยีน โดยนาํเสนอเนื้อหาที่จะนําเสนอ 
2.4.7  แบบทดสอบทายบทเรียน  (Post  Test) 

-   สวนนี้จะนาํเสนอเพื่อตรวจวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของผูเรียน 
2.4.8  บทสรุป และการนําไปใชงาน  (Summary – Application) 

-   สวนนี้จะสรปุประเด็นตาง ๆ ที่จาํเปน และยกตัวอยางการนาํไปใชงาน 
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2.5  รูปแบบใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บนเว็บไซดจัดไดวาเปนโฉมหนาใหมของการสรางสือ่

การเรียนการสอนดวยคอมพวิเตอร โดยนําเอาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร มาผสมผสานกับ  เทคโนโลยี
การศึกษา และเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต เนือ่งจากเทคโนโลยีอินเทอรเนต็มีลักษณะเฉพาะ คือ มี
ความสามารถในการนําเสนอขอมูลผานระบบ  World  Wide  Web  ซึ่งมีจุดเดน  ดังนี ้

2.5.1  The  Web  is  a  Graphical  Hypertext  Information  System  การ
นําเสนอขอมูลผานเว็บเปนการนําเสนอดวยขอมูลที่สามารถเรียกหรือโยงไปยงัจุดอื่น ๆ ในระบบ
กราฟก  ซึง่ทําใหขอมูลนัน้ ๆ มีจุดดึงดูดใหนาเรียกด ู

2.5.2 The  Web  is  Cross-Platform  ขอมูลบนเว็บไมยดึติดกับระบบปฏิบัติการ 
(Operating  System  :  OS)  เนื่องจากเปนขอมูลนัน้ ๆ ถูกจัดเก็บเปน  Text  File  ดังนั้นไมวาจะ
ถูกเก็บไวในคอมพิวเตอรที่ใช  OS  เปน  Unix  หรือ  Windows  NT  ก็สามารถเรียกดูจาก
คอมพิวเตอรทีใ่ช  OS  ตางจากคอมพวิเตอรที่เปนเครื่องแมขายได 

2.5.3  The  Web  is  Distributed  ขอมูลในเครือขายอินเทอรเน็ตมปีริมาณมากจาก
ทั่วโลก และผูใชจากทุกแหงหนที่สามารถตอเขาระบบอินเทอรเน็ตได ก็สามารถเรียนดูขอมูลได
ตลอดเวลา ดังนัน้ขอมูลในระบบอินเทอรเน็ตจึงสามารถเผยแพรไดรวดเร็ว  และกวางไกล 

2.5.4  The  Web  is  interactive  การทาํงานบนเวบ็เปนการทํางานแบบโตตอบกับ
ผูใชโดยธรรมชาติอยูแลว  ดังนัน้เว็บจงึเปนระบบ   Interactive  ในตัวมันเอง  เร่ิมต้ังแตผูใชเปด
โปรแกรมดูผลเว็บ  (Browser)  พิมพชื่อเรียกเว็บ  (URL :  Uniform  Resource  Locator)  เมื่อ
เอกสารเว็บแสดงผลผานเบราเซอร  ผูใชกส็ามารถคลิกเลือกรายการ หรือขอมูลที่สนใจ อันเปนการ
ทํางานแบบโตตอบไปในตัวนั่นเอง 

ดังนัน้จึงมกีารพัฒนา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใหอยูในรูปแบบของการ
เผยแพร ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยขบวนการพฒันา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  on  
Web   มีลักษณะใกลเคียงกบัการพัฒนา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในรูปแบบปกติ  ซึง่จะมี
ขอแตกตางกนัในเรื่องของโปรแกรมที่ใชงาน 

2.6  โปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรยีนชวยสอนบนเวบ็ไซต 
การพัฒนา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   บนเว็บไซดมีจุดเดนกวาการพัฒนา  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในรูปแบบปกติ ก็คือ  โปรแกรมที่นาํมาใชงานสามารถหาไดฟรี  
หรือลงทนุไมสูงมาก เมื่อเทยีบกับการพัฒนาในรูปแบบปกติ เชน  โปรแกรมสรางสื่อที่มีขาย  ก็มี
ราคาสูงถงึ  1แสนบาทเปนตนโดยสามารถแบงประเภทของโปรแกรมที่นาํมามาใชในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดดังนี ้
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-   โปรแกรมสรางงานกราฟก  (graphic  Software)  มีทั้งใหดาวนโหลดฟรี  เชน 
Paint Shop  หรือที่จะตองซือ้มาใชงาน  Adobe  PhotoShop,  Corel  Draw 

-  โปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว  (Animation  Software)  เชน  Xara3D, Coo13D,  
Adobe Premiere,  SnagIT,  3D-Studio  Max 

-   โปรแกรมสรางสื่อ (Authoring  Software)  ไดแก  ภาษา  HTML ,  JavaScript , 
Java, PHP,  ASP, Perl , HTML, Generator 

การเลือกโปรแกรมในการพฒันานี้  จะตองคํานงึถงึองคประกอบสําคญับางประการ 
ไดแกกลุมเปาหมาย ถากลุมเปาหมายเปนเด็ก จะตองเนนภาพกราฟกเปนพิเศษ ดังนัน้ควรเลือก
โปรแกรมที่เนนสรางภาพ 3 มิติ หรือภาพเคลื่อนไหวในขณะที่ถากลุมเปาหมายเปนนักศึกษา 
อาจจะตองเนนเนื้อหาเปนพเิศษ มีสวนโตตอบ  และสามารถจําลองสถานการณตางๆได ดังนัน้
โปรแกรมที่เลอืกใชก็ควรเปนภาษาคอมพวิเตอรระดับสูง  เชน  HTML, Java, JavaScript  เปนตน 

ลักษณะของสือ่ เนื่องจากสือ่  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   มหีลายประเภท  
ดังนัน้การกําหนดประเภทของสื่อต้ังแตแรกจะชวยใหสามารถเลือกโปรแกรมไดถูกตอง เชนถา
ตองการพฒันาสื่อ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะ “บทเรียนทบทวน”  ก็สามารถใช
โปรแกรมภาษา  HTML  หรือ  HTML  Generator  มาสรางสื่อไดเลย โดยไมตองลงถึง  Web  
Programming  แตถาสื่ออยูในรูปของ  “Testing”  หรือ  “Simulator”  ก็จําเปนตองศึกษาภาษา  
Java  เพื่อนาํ  Java  มาใชงาน  เปนตน 

เครื่องที่จะไปใชงาน  หากเครื่องที่จะนําไปใชงาน  Spec.  ตํ่าอาจจะมปีญหาได  
ตลอดถึงหากยังไมมีการตอระบบอินเทอรเน็ต ก็จะประสบปญหาไดเชนกนั ทั้งนี้มวีธิีแกไขคือ  สราง
ส่ือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทีม่ีสองลักษณะ ไดแกส่ือแบบ Full Multimedia และสื่อแบบ
ปกติ เชน ถามกีารสรางภาพเคลื่อนไหวสื่อแบบ  Full Multimedia  ก็อาจจะใชภาพเคลื่อนไหวแบบ  
AVI  มานาํเสนอ ในขณะทีส่ื่อแบบปกติก็จะใช  GIF animation  มานาํเสนอไมถือวาเปนการสราง
งานเพิม่เพราะโปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหว ตางก็สามารถบันทึกไดทัง้ฟอรแมต  AVI  
animation  ระบบปฏิบัติการของเครื่องแมขาย (Server) เนื่องจาก บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
on Web จะตองเผยแพรผานทางอนิเทอรเน็ต  ซึ่งตองอาศัยเครื่องแมขาย  (Server)  ดังนั้นกอนที่
จะเลือกโปรแกรมใด ๆ มาใชในการสรางสื่อ  ควรจะศึกษาความเขากนัไดของโปรแกรมและ
ระบบปฏิบัติการของเครื่องแมขายกอน เชน ถาระบบปฏบัิติการของเครื่องแมขายเปน  Unix  ควร
เลือกภาษา PHP  หรือ  Perl  ในการสรางระบบโตตอบกับผูใช  และถาระบบปฏิบัติการเปน  
Windows  NT  ก็สามารถเลือกใช  ASP  หรือ  VB  Script  ได  เปนตน 
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โปรแกรมแสดงผล (Browser) เชนเดียวกบัหัวขอระบบปฏิบัติการของเครื่องแมขาย  
กอนที่จะพัฒนาสื่อจาํเปนตองคํานงึถงึโปรมแกรมแสดงผลหรือเบราเซอรดวยเชนกัน เพราะภาษา  
HTML  ที่นาํมาใชในการพฒันาสื่อ เปนภาษาที่ยงัไมตาย คือ  ยงัมกีารพัฒนาคําสั่งใหม ๆ อยูเร่ือย 
ๆ และโปรแกรมเบราเซอรกม็ีการพฒันาการรูจําคําสั่ง  HTML  แตกตางกนัออกไป  กอนที่พัฒนา
ส่ือ ควรประเมนิกอนวา ผูเรียนสวนมาก มีโปรแกรมเบราเซอรคายไหน รุนไหนงานมากที่สุด  เพื่อให
การแสดงผลบทเรียนไดผลลัพธทีถู่กตองทีสุ่ด 

การแสดงผลภาษาไทยเนื่องจากภาษาไทยยังเปนปญหาใหญในการแสดงผลผาน
เว็บ ดังนัน้ผูพฒันาสื่อจาํเปนตองทราบเกีย่วกับปญหาและวิธีการปองกันกอนที่จะเกดิปญหาโดย
ปญหาเกี่ยว กบัภาษาไทยที่เกิดขึ้นประกอบดวย 

การเขารหัสภาษาไทย หากกําหนดคาการเขารหัสภาษาไทยไมถูกตองจะทาํใหไม
สามารถแสดงผลบน เบราเซอรได หรืออาจจะไดแตไมครบถวน สําหรับคากําหนดเกี่ยวกับการ
เขารหัสภาษาไทยมี  2 ลักษณะไดแก 
  1)   ขอความภาษาไทยทีพ่มิพลงในเอกสารเว็บ  (HTML  File)  เก็บในรูปของ
อักขระภาษาไทยที่ถูกตอง  ปญหานี้มักจะเกิดกับการสรางเอกสารเว็บดวย  HTML  Generator  
เชน  Macromedia Dreamweaver  หรือ   Adobe  GoLive 
  2)   การกําหนดการเขารหัสผาน  Tag  META  ดังนัน้จะตองแกไข  Tag  META  
ในเอกสารเว็บ 
  3)   ปญหาการตัดคําภาษาไทย โปรแกรมเบราเซอรไมมีฟงกชันในการ 
ตัดคําภาษาทีถู่กตองตามอักขระภาษาไทย ดังนั้นผูพัฒนาควรทําความเขาใจกับผูเรียนกอนเสมอ 
 
3.  ผลงานวจิยัที่เกี่ยวของ 
 
 มีนักวิชาการทัง้ในประเทศและตางประเทศไดศึกษาการนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชมาก 
มายหลายแขนง  โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรการนําเอาคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถสนับสนุน
การเรียนรูเปนอยางด ีจะเหน็ไดจากผลการศึกษาและวิจยั   ดังนี้  ลี  (Lee.  1975:1361-A);  เทอร
เนอร  (Turner.  1982:1750-A); แฟรงค  (Franke.  1988:3066-A); เมอรริท  (Merritt.,  1983:34-
A);  เฮคส (Hakes.  1986:1590-A);  โอเดน  (Oden.  1982:355-A);  อับรัม  (Abram.  1983:34-
A)  ไดศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปรียบเทียบกับการสอนแบบอื่นๆ ปรากฏวาทุก
เร่ืองใหผลสัมฤทธิ ์จากการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการสอนแบบอื่น  ๆ  นอกจากนัน้
จากการศึกษาเปรียบเทยีบของนักศกึษาในประเทศ เชน ฝนทิตย  อามาตยกุล  (2531ซ49-51);  สุ
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รพล  อมาตยกุล  (2530:27-42);  พวงเพชร  วัรรัตนพงค (2536:39);  นัยนา  ลีนะธรรม  (2565:37);  
ชูศรี  ยนิตระกลู  (2529.64)  ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่
ไดรับการใชคอมพิวเตอร ชวยสอน สูงกวาการสอนแบบอื่น ๆ เชน  สอนตามคูมือ ครู  และแบบปกติ  
เปนตน  เมลเรอ  (Merrel.  1996:2502-A)  ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ปรากฏวา
ผลสัมฤทธิ์ดานพทุธพิสัยจากการใชคอมพวิเตอรสูงกวาทั้งสองวิธ ีและผลสอดคลองกับ กําพล  
ดํารงวงศ (2528:33-11);  ชัชวาล  มับคลงักูล  (2532:30-31)  ปรากฏวาการสอนดวยคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพทุธพิสัยวิชาคณิตศาสตร 
 โคลลินส (Colhins.  1985:3601-A)  พบวา  การเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีการ
ใหขอมูลปอนกลับ  2  กลุม  คือปอนกลับที่ใหเฉพาะคําตอบที่ถูก  และปอนกลับแบบใหคําอธิบาย
รายละเอียดเพิ่มเติมมีผลตอการเรียนรูและผลสัมฤทธิไ์มแตกตางกนันอกจากนัน้การใช
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีองคประกอบอื่น ๆ ที่ชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจ  หรือการตอบสนองที่
นาสนใจ จะมผีลตอการเรียนรูมากขึน้ เชนการศึกษาเปรียบเทียบของ  รุงโรจน  แกวอุไร  (2531:21-
26)    และสิทธิชัย  แพงทิตย  (2531:29-31)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรกับ
นักเรียนมัธยม จากคอมพิวเตอรทีมีและไมมีเสียงประกอบ  และกลุมทีม่ีเสียงดนตรีแบบใชการตูน 
และไมใชการตูนปรากฏวาการสอนที่ที่ใชเสียง และใชการตูนสูงกวาทีไ่มใช        

ซิคเลอร  (Sickler : 1988 3045-A) วิจัยพบวา  การใหคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหขอมูล
ปอนกลับ  มีผลสัมฤทธิ์สูงกวาการสอนแบบบรรยายและ นุชนอย  กิจทรัพยไพรบูลย(2531:30-32) 
พบวาการใหขอมูลปอนกลับแบบอธิบายคาํตอบ ดีกวาการใหขอมูลปอนกลับแบบไมอธิบาย
คําตอบ  
 จากงานวิจยัขางตน สามารถสรุปวา  การเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการให
ขอมูลปอนกลบั  มกีารนาํเสนอพรอมภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบจะชวยชวยกระตุนใหผูเรียน
สนใจ  และสงผลใหเกิดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน 


