
บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  คําศพัทภาษาองักฤษสําหรับนกัเรียนอนุบาล 1 และ 2 
ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวของตางๆ  เพื่อเปนแนวทางไปสูการวิจัย  
ตามลําดับดังนี ้

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
1.1 ประวัติบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
1.2 ความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอน 
1.3 วิวัฒนาการของคอมพวิเตอรชวยสอน 
1.4 องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.5 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.6 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.7 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.  การสรางโปรแกรมนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1 ข้ันตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.2 การทดสอบบทเรียน  (Test or Examination) 
2.3 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
2.4 สวนประกอบในการจัดทําอืน่ ๆ 
2.5 รูปแบบใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.6 โปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนชวยสอนบนเว็บไซต 

3.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
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1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 แนวคิดในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.1  ประวัติบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บูรณะ  สมชยั  (2538, หนา 24 - 25)  ไดกลาวถงึประวัติคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
ป  ค.ศ. 1958  มหาวทิยาลัยฟอริดา  ไดนาํเอาคอมพวิเตอรมาชวยในการสอน  และ

ทบทวนบทเรยีนทางดานวชิาฟสิกสและสถิติ  ในปเดียวกัน  มหาวทิยาลัยแสตนฟอรด  ไดนําเอา
คอมพิวเตอรมาชวยสอนในระดับมัธยมศึกษา  ในวิชาภาษาอังกฤษ  และคณิตศาสตรพื้นฐาน 

ป  ค.ศ. 1960  มหาวทิยาลัยอิลลินอยสจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เทอรมินัล (Terminal) ที่สามารถโตตอบกับผูเรียนไดชื่อวา “PLATO” 

ป  ค.ศ. 1963  มีการสัมมนาใหบุคคลทั่วไปไดรับรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  และขยายวงกวางขึ้น 

ป  ค.ศ. 1971  มหาวทิยาลัยบริกคอยังรัฐเทกซัสไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนใชกับมนิคิอมพิวเตอร (Mini computer) ใชโปรแกรมชื่อ TICCIT: Time Shared Interactive 
Controlled Information Television 

ตอมาญี่ปุนไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจนสามารถใชกับ
ไมโครคอมพิวเตอรและไดมีการเผยแพรทัว่ไปใชเปนโปรแกรมชวยสอนตั้งแตระดับประถมศึกษา 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 9-21)  กลาววาประเทศไทยไดนาํเอา
คอมพิวเตอรชวยสอนเขาไปใชในโรงเรียนตั้งแต พ.ศ. 2525 - 2530  แตการพัฒนาคอมพิวเตอรชวย
สอนเปนไปอยางไมตอเนื่องนัก  เนื่องมาจากปญหาหลายดาน  เชน  ความพรอมของบุคลากร  
งบประมาณ  และการออกแบบ 
 

1.2  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer  Assisted Instruction)  หรือ CAI (บทเรียน

คอมพิว-เตอรชวยสอน) มีผูสรุปความหมายไวคลายคลึงกนัหลายความหมายดังตอไปนี้ 
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน    คือ  ส่ือทีใ่ชในการเรียนการสอน

อันหนึ่ง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คลายกับส่ือการเรียนการสอนอื่น ๆ เชน  วดีีโอชวยสอน  
บัตรคําชวยสอน โปสเตอร  แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึง่ก็คือ
คอมพิวเตอรนัน้ สามารถโตตอบกับนักเรียนได ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏบัิติ  ตอบคําถาม
หรือไมเชนนั้นคอมพิวเตอรกจ็ะเปนฝายปอนคําถาม (นัยนา เอกบูรณวฒัน, 2539, หนา 4) 
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คอมพิวเตอรชวยสอน  (บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน :Computer  Assisted 
Instruction)   หมายถงึ   การประยุกตนําคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาชวยในการเรียนการสอน  
โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึน้เพื่อนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตาง ๆ เชนการเสนอแบบติวเตอร 
(Tutorial) แบบจําลองสถานการณ  (Simulations) หรือแบบการแกไขปญหา (Problem Solving)  
เปนตน การเสนอเนื้อหาดงักลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพหรือแปนพิมพ 
โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการนําเสนอคือโปรแกรมหรือ Courseware ซึ่งปกติ
จะถูกจัดเก็บไวในแผน ดิสกหรือหนวยความจําของเครื่องพรอมที่จะเรียกใชงานไดตลอดเวลา การ
เรียนในลกัษณะนี้  ในบางครั้งผูเรียนจะตองโตตอบ  หรือตอบคําถามเครื่องคอมพวิเตอรดวยการ
พิมพ   การตอบคําถามจะถกูประเมินดวยคอมพิวเตอรและจะนาํเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการ
เรียนขั้นตอๆไป กระบวนการเหลานี้เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวาง ผูเรียนกับคอมพิวเตอร (ศิริชัย  
สงวนแกว, 2534, หนา 173) 

คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  คือการนําคอมพิวเตอรมา
ใชในการเรียนการสอนโดยใชโปรแกรมการเรียนการเรียนการสอนผานคอมพวิเตอรประเภทใดก็
ตาม  กลาวไดวาเปนคอมพวิเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคําที่ใชความหมาย
เดียวกนักับ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ไดแก Computer-Assisted  Learning (CAL) , 
Computer-aided  Instruction (บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน) , Computer-aided  
Learning(CaL) เปนตน (Hannafin & Peck, 1988, pp. 10) 

สรุปแลวคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  การนําคอมพิวเตอรมาเปนเครือ่งมือสรางใหเปน
โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนไดเกดิการเรียนรู ในโปรแกรมประกอบไปดวย เนื้อหาวิชา 
แบบฝกหัด แบบทดสอบ  ลักษณะของการนําเสนอ อาจมีทั้งตวัหนังสอื ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง  เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากยิง่ขึ้น  รวมทัง้การแสดงผลการ
เรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกับ (Feedback)  ใหแกผูเรียน  และยังมกีารจัดลาํดับวิธกีารสอน
หรือกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ทั้งนี้จะตองมีการวางแผนการในการ
ผลิตอยางเปนระบบในการนาํเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่แตกตางกนั องคประกอบสําคัญของ  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก  การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร  มกีารออกแบบบทเรียนกอน
ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานทางคอมพิวเตอรและใชหลักความแตกตางระหวางบุคคลแบงเปน
ประเภทตาง ๆ ได  แบบการสอน (Instruction)  แบบสอนเสริมหรือทบทวน (Tutorial)แบบฝกหัด
และฝกปฏิบัติ  (Drill and Practice)  แบบสรางสถานการณจําลอง  (Simulation)  แบบเกม 
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(Game)  แบบแกปญหา  (Problem Solving)  แบบทดสอบ (Test)  แบบสรางสถานการณเพื่อให
คนพบ  (Discovery)  เปนตน 
 

1.3  ววิัฒนาการของคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิวัฒนาการและประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสรุปความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอนพอสงัเขปไดดังนี้ (ศูนย
คอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนกิสแหงชาต,ิ2545) 

ป ค.ศ. 1905  ศูนยวิจยัของ IBM ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยงาน ดาน
จิตวิทยานับ เปนจุดเริ่มตนของคอมพวิเตอรชวยสอนป ค.ศ.1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา 
สหรัฐอเมริกา พัฒนาคอมพวิเตอรชวยสอนชวยทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ พรอมๆ กับ
มหาวิทยาลยัสแตนฟอรด ไดนําคอมพวิเตอรชวยสอน มิใชในวิชาคณิตศาสตร และภาษาองักฤษ
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลยัอิลินอย จัดทํา คอมพิวเตอรชวยสอน  ดานจิตวทิยา
การศึกษาและ วิศวกรรมศาสตร ภายใตชื่อ PLATA บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน Programmed 
Learning for Automated Teaching Operations บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ปจจุบันคอมพวิเตอรชวยสอนไดเขามามบีทบาทมากขึ้นเพราะความเจริญกาวหนา
ของเทคโนโลยีตางๆอันไดแกเทคโนโลยมีลัติมีเดีย,เทคโนโลยีดานฮารดแวรและซอฟตแวร, 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการติดตอส่ือสารขอมูลทําใหสามารถผลติคอมพิวเตอรชวยสอนและทํา
การเผย แพรบทเรียนไดอยางประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น ซึง่แนวโนมในอนาคตตอไปอันใกลนี ้เราอาจ
พบเหน็บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนาํเสนอผานทางเครือขายอินเตอรเน็ตมากขึน้ซึง่เราเรียนวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน On  Web 
 

1.4  องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
จากความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนขางตนไดมนีักการศึกษาพยายามที่จะ

อธิบายองคประกอบ ของคอมพิวเตอรชวยสอน ตามวัตถปุระสงคของการสอนไวดังนี้ (วุฒิชัย 
ประสารสอย, 2543, หนา 18) 

1.  การเรียนโดยใชคอมพวิเตอร  เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหกับ
ผูเรียนคิดตามหรือคนหาความรูในบทเรียนและสงเสริมใหเรียนรูและประสบผลสําเร็จดวยวิธกีาร
ของตนเองโดยยึดหลกัที่สําคัญคือบทเรียนจะตองมีความงายและความสะดวกที่จะใช ความ
สวยงาม  ดูดี  และเปดโอกาสใหผูเรียนไดรับความรูทีถู่กตองแมนยาํรวดเร็วและครบถวนการเรียน
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โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้ใชเทคนิควิธีการที่แตกตางไปจากการเรียนแบบอื่น
เนื่องจากการที่จะนําไปใชชวยครูสอน (Adjust)  หรือการใชสอนแทนครู  (Primary)  หรือใช
ฝกอบรมเปนรายบุคคล เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดในระดับใดนั้นขึน้อยูกับธรรมชาติ
โครงสรางของเนื้อหา เทคนคิวิธีการนําเสนอบทเรียนและกลยทุธถายโยงความรูตลอดจนแบบ
แผนการวัดและประเมินผลทีม่ีประสิทธิภาพ เพื่อรับประกันไดวา  สามารถใชบทเรียน คอมพิวเตอร
ชวยสอนนัน้ชวยสอนและใชสอนแทนครูได 

2.  การออกแบบบทเรียนกอนการเรยีนการสอน  ปจจุบันนี้อัตราสวนความ
รับผิดชอบของผูสอนตอผูเรียนมีมากขึน้  ดังนัน้การสอนจึงตองเนนการประยุกตเอาเทคโนโลยี
พัฒนาสื่อตามวัตถุประสงคของเนื้อหาวชิา การออกแบบบทเรียนจําเปนตองเริ่มตนจากการ
วิเคราะหและออกแบบการสอนทัง้ในดานปริมาณเนื้อหาวิธีประมวลความรูแผนการผลิตสื่อและ
การตรวจสอนประสิทธิ ภาพเพื่อใหไดส่ือทีน่ําไปใชกระตุนกระบวนการใสใจและกระบวนการรูจัก
สภาพแวดลอมรอบตัวผูเรียน 

3.  ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอรไดแกการใหผูเรียน  ไดมี
ปฏิสัมพันธกับ คอมพิวเตอรหรือการโตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรมบทเรียนอยางตอเนื่องตลอด
ทั้งบทเรียนดังนั้นผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนจึงตองเขาใจวิธีสรางปฏิสัมพันธและควรจะเตรียม
ความพรอมใหผูเรียนสามรถใชคอมพิวเตอรไดนอกจากนี้ยงัจําเปนตองเขาใจวธิีเสริมสราง
ความรูสึกในทาง บวกแกผูเรียนตอการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร เชน สรางสวนการทักทายกับ
ผูเรียน ใชหลักการออกแบบจอภาพและโครงสรางบทเรียนเพื่อสรางการนําเสนอที่สงเสริมใหผูเรียน
มีสิทธิท์ี่จะคิดและตัดสินใจโดยไมรูสึกวาตนถูกริดรอนอาํนาจการตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ 

4.  หลักความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก  ความแตกตางในดานความนึกคิด 
อารมณและความรูสึกภายในของบุคคลทีแ่ตกตางกนัออกไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยที่ดี จะตองมี
ลักษณะยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคมุบทเรียนของตนเองรวมทัง้เปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเองได ตัวอยางเชน  การควบคุมเนื้อหา การ
ควบคุมลําดับและอัตราการเรียน  การควบคุมการฝกปฏิบัติ  เปนตน 

นอกจากนัน้  ศูนยคอมพวิเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ  (2546)  ยังสรุปลักษณะ
สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนวา ควรมลัีกษณะการนาํเสนอเปนตอนสั้น ๆ  ที่เรียนวา  เฟรม หรือ 
กรอบเรียงลําดับไปเร่ือย ๆ  เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  (Self   Learning)   และควร
จัดทําปุมควบคุมหรือรายการควบคุมการทํางาน  เพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได  
เชน  มีสวนที่เปนบททบทวน  หรือเพื่อตรวจสอบความเขาใจ  ในเนื้อหาใหมที่นาํเสนอแกผูเรียน 
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สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถาม ควรใชเสียง  หรือคําบรรยาย  หรือภาพกราฟก เพื่อสราง
แรงจูงใจ  ความมั่นใจในการเรียนรู  โดยเฉพาะเนื้อหาสาํหรับเด็กเล็ก  นอกจากนี้ควรมีสอนที่เสริม
ความเขาใจในกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผดิไมควรขามเนื้อหาโดยไมชีแ้นะแนวทางทีถู่กตอง
เกี่ยวกับเร่ืองเวลาในการเรียน ควรใหอิสระตอผูเรียน ไมควรจํากัดเวลา  เพื่อเปดโอกาสใหเรียนตาม
ความตองการของผูเรียนเอง เนื้อหาบทเรียนควรมทีางเลอืกหลากหลาย เชน  ถาผูเรียนรับรูไดเร็ว ก็
สามารถขามเนื้อหาบางสวนได  เปนตน 
 

1.5  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.5.1  ประเภทติวเตอร  

คือรูปแบบหนึง่ของคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมาย
ที่จะนําเสนอเนื้อหาและถายทอด  ความรูเสมือนกับติวเตอรคนหนึง่  โดยมีการใชส่ือตาง ๆ เพื่อชวย
ในการนําเสนอเนื้อหา  ไมวาจะเปนขอความ  เสียง  ภาพนิง่  กราฟก  ภาพสไลด  ภาพเคลื่อนไหว  
ฯลฯ เพื่อใหผูเรียนไดฝกฝนปฏิบัติและโตตอบกับบทเรยีน เพื่อใหเกิดการเรียนรู โดยอาจเปนเนื้อหา
ใหมหรือทบทวนเนื้อหาเดิมก็ได 

 
โครงสรางทั่วไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  1  โครงสรางทั่วไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร 

การนาํเขาสูบทเรียน 

การนาํเสนอบทเรียน 

แบบฝกหัด /ทดสอบ 

การใหผลปอนกลับ 

การจบบทเรียน 



 

12

 
1)  การนาํเขาสูบทเรียน   

สวนของการนาํเขาสูบทเรียนจะประกอบดวยขั้นตอน 3 ข้ันตอนแรกของ 
กระบวนการสอน  ซึ่งประกอบดวย 

1.1.1  การเราความสนใจ  อยูในสวนของหนานําเรื่อง  (Title page)  ซึ่ง
บอกชื่อเร่ืองของบทเรียนผูสรางบทเรียนและการแนะนาํเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน (Introduction  
page) 

1.1.2  การบอกวัตถุประสงค  ซึง่อาจจะนาํเสนอในหนาเดียวกนักับหนา
นําเรื่องหรือแยกออกมาได 

1.1.3  การทบทวนความรูเดิมซึ่ง ไดทัง้ในรูปของการใหความรูพื้นฐาน
แกผูเรียนกอนการเรียน(Background  Knowledge)  และการทดสอบความรูกอนเรียน  (Pretest) 

คําชี้แจงในการเรียนนี้อาจจะเปนไปไดทั้ง  2  ลักษณะ  กลาวคือ 
1)  คําชี้แจงในการสืบไปในบทเรียน  เชน  ใชสัญลักษณรูปแบบใดเมื่อ

ตองการเริ่มเรียนหรือจบบทเรียน 
2)  คําชี้แจงเกีย่วกับวิธีการเรียนที่ผูสอนคิดวานาเหมาะสมหรือดีที่สุด

สําหรับผูเรียน 
2)  การนาํเสนอบทเรียน 

วิธีการและรูปแบบการนาํเสนอคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้อาจจะอยูใน
ลักษณะของการนําเสนอ  2  ลักษณะ คือ 
    1)  แบบบอกใหรูโดยใชส่ือประเภทตาง ๆ ในการนําเสนอเนื้อหานัน้ 
              2)  แบบคนพบหรือแบบอุปมา  กลาวคือ การใหผูเรียนไดทําการทดลอง 
ตอบคําถามสัน้ ๆและคิดคนควา  หาคําตอบไดดวยตนเอง  ซึ่งก็ตรงกับข้ันตอนการชี้แนวทางการ
เรียนรูแกผูเรียนนัน้เอง 

3)  แบบฝกหดั / ทดสอบ 
เปรียบไดกับสวนของการสอน  ซึ่งกระตุนการตอบสนองและทดสอบ

ความรูของผูเรียนซึง่อยูใน  รูของแบบฝกหดัหรือทดสอบ  ซึ่งเปนการใหโอกาสผูเรียนในการ
ตรวจสอบวาความเขาใจจากการเรียน  ของตนจากการสอนนัน้ถูกตองมากนอยเพยีงใด  และ
หลังจากจบแตละแบบฝกหดัหรือแบบทดสอบแลว จะมกีารสรุปคะแนนของผูเรียนไวใหดวย 
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4)  การใหผลปอนกลับ 
        ซึ่งการปอนกลบัที่ดีควรมีลักษณะดังนี ้
       1)  ควรปอนกลับในลักษณะพรอมคําอธิบาย  (constructive)   
กลาวคือ  สามารถอธิบายใหผูเรียนทราบวาผูเรียนทาํถกูหรือผิด หากผิด ๆ อยางไร เพราะอะไร  
อาจอยูในลกัษณะของการชี้  ขอผิดพลาดของคําตอบหรือบอกเปนนัยใหแก ผูเรียนในการไดมาซึ่ง
คําตอบที่ถูกตอง  ลักษณะนีจ้ะเปนการเสรมิแรงและเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการ
พยายามคนหาหรือสรางคําตอบ ที่ถกูตองในการพยายามครั้งตอไป  ไมใชปอนกลับในลักษณะไร
คําอธิบาย 
       2)  ควรมีลักษณะเปนทางบวก  (positive)  เพราะจะทาํใหผูเรียนไดรับ
ความรูสึกที่ดี  โดยเฉพาะผูเรียนที่เปนเด็ก 
        3)  ควรมีความหลากหลายและไมกินเวลานาน  โดยเฉพาะหากมีการ
ใหผลปอนกลบันั้นบอยครั้ง เชน  ในกรณีของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม 
        4)  ควรมีคําเฉลย  (corrective)  ทั้งนี้แลวแตจุดประสงคของ
แบบทดสอบ 
  5)  พิจารณาใหมีการบอกเปนนยั  (hint)  ตามสมควร 

- เนนสวนสําคญัตางๆเชน Keywords เพื่อชวยในการตอบคําถาม 
- แสดงตัวอยางและคําตอบที่ถูกตอง 
- ใหคําตอบบางสวน 

 6)  หากใหผูเรียนตอบมากกวา  1  คร้ัง  ผลปอนกลับควรใหขอมูล
จํานวนครั้งที่ผูเรียนตอบไปแลว 
 7)  ในกรณทีี่นาํเสนอผลปอนกลับและคําตอบในหนาเดยีวกนั   ควรจดั
ใหผลปอนกลบัและคําตอบแสดงผลบนหนาจอไดพรอม ๆ กนั 
 8)  พิจารณาการใชเสียงในการใหผลปอนกลับ ควรใหมีความ
หลากหลาย  ไมซ้ํา ๆ กัน และกินเวลานาน 
 9)   หลีกเลี่ยงการใหผลปอนกลับทางลบ  (สําหรับคําตอบที่ผิด) 

5)  การจบบทเรียน 
ในขั้นตอนนี้ควรมีการทบทวนสรุปเนื้อหาในสวนที่จาํเปนการแนะนาํ

แหลงความรูอ่ืน ๆ  ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติม  ในสวนนี้ควรจะมีคําถามเพือ่ขอยืนยนัใน
การออกจากบทเรียน เพื่อปองกันความผดิพลาดอันเกดิจากการกดปุมผิด 
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1.5.2  ประเภทแบบฝกหดั 
คือ นําเสนอขอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบตางๆโดยมีวัตถุประสงคให

ผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนสามารถเขาใจ  หรือจดจําเนื้อหานั้น  ๆ  ได  เชน  การใหผูเรียนจับคู  
เติมคํา  ปรนัยแสดงสวนประกอบ  ถูกผิด และการตอบคําถามสัน้ ๆ เปนตน รูปแบบของการ
นําเสนอขอคําถามอาจอยูในรูแบบของขอความ  หรือการใชส่ือตาง ๆ เชน  ภาพ  เสยีง  หรือ
ภาพเคลื่อนไหว  เปนตน  

 
โครงสรางทั่วไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  2  โครงสรางทัว่ไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
 

1)  การนาํเขาสูบทเรียน 
ประกอบดวย 
-  การเราความสนใจ  อยูในสวนของหนานําเรื่อง (Title page)  ซึ่งบอกชื่อ

เร่ืองของบทเรยีนผูสรางบทเรียนและการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน(Introduction  page) 
-  การบอกวัตถุประสงค 

กานาํเขาสูบทเรียน 

การเลือกคําถาม 

การนาํเสนอขอคําถาม 

การใหผลปอนกลับ 

การจบบทเรียน 
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-  การทบทวนความรูเดิมซึง่อยางไดทัง้ในรูปของการใหความรูพืน้ฐานแก
ผูเรียนกอนการเรียน (Background  Knowledge)  และการทดสอบความรูกอนเรยีน  (Pretest) 

-  ชี้แจงในการใชบทเรียน 
2)  การเลือกขอคําถาม 

                มีอยู  3  วธิีหลัก  คือ 
1)   การเรียงลาํดับตายตัวเปนวิธทีีน่ิยมมากที่สุด ออกแบบงายโปรแกรมไม

สลับซับซอน  แต  ผลคือ หลงัจากการใชไมกี่คร้ังผูเรียนจะจดจําขอคําถามได 
2)   การสุมตัวอยาง  เปนอีกวิธีทีม่ีผูนยิมใชกันมาก  การออกแบบไมใช

กฎเกณฑเพียงใหโปรแกรมสุมตัวอยางขอคําถามที่มีอยูในฐานขอมูลข้ึนมา  อยางไรก็ดีวิธีนี้ไมใชวิธี
ที่มีประสิทธิภาพมากนักเพราะไมสามารถกําหนดไดวาขอคําถามจะปรากฏอีกเมื่อใด กวาขอ 
คําถามที่ตอบผิดจะปรากฏขึ้นมา ผูเรียนก็ลืมคําตอบแลว 

3)   การคิวคําถามอยางมีระบบ  ตองการโปรแกรมที่ซับซอนมากขึ้นกวา  2  
แบบแรก  คือ  ตอง มกีารตั้งเงื่อนไขใหกบัโปรแกรม 

-  เงื่อนไขแบบ  Flash  Card  ใหโปรแกรมเก็บขอคําถามที่ผิดไวลําดับ
สุดทาย  เมื่อทาํขอคําถามไปจนหมด  ก็จะไดทบทวนขอคําถามที่ตอบผิด 

-   เงื่อนไขแบบ   VIP  ใหโปรแกรมเก็บขอคําถามที่ผิดแทรกไวที่ตําแหนง
ตาง ๆ  ของรายการคําถามทีย่ังเหลืออยู  หาคําตอบไดดวยตัวเอง  ซึง่กต็รงกับข้ันตอน การชี้แนว
ทางการเรียนรูแกผูเรียนนั้นเอง 

3)  การนาํเสนอขอคําถาม 
จะตองผานการวิเคราะหเพื่อใหไดมาซึ่งวิธกีารและรูปแบบในการนํา เสนอขอ

คําถามที่เหมาะสมวิธีต้ังขอคําถาม เชน ใหผูเรียนจับคู ปรนัย เติมคํา แสดงสวนถูกผดิและการตอบ
คําถามสัน้ ๆ เปนตน ซึ่งขอคําถามแบบปรนัยเปนวธิีการที่นยิมมากที่สุดโดยผูออกแบบอาจใช
วิธีการใดวิธีการหนึง่ใน  3  วิธีนี ้

1)  เลือกขอคําถามที่มีความยากงายในระดับใกลเคียงกัน 
2)  เพิ่มความยากของขอคําถามขึ้นเรื่อย ๆ 
3)  แยกขอคําถามเปน  2  กลุม  คือ  กลุมยากและกลุมงาย 

4)  การใหขอมูลปอนกลบั 
จะเหน็วาในสวนนี้จะมเีครื่องหมายวนซ้าํบังการนําเสนอขอคําถาม  หมาย 

ความวาหากผูเรียนตอบถูกตอง  ก็สามารถเรียกขอคําถามในสวนตอไปไดเร่ือย ๆ จนครบทุกขอ  ซึ่ง



 

16

เกณฑการจบบทเรียน ของแตละโปรแกรมมีความแตกตางกนัไปคือ อาจใชเกณฑตามจํานวนขอ
คําถามวัดจากความกาวหนาของผูเรียน  หรือจากระยะเวลาในการทําแบบฝกหัด 

5)  การออกจากบทเรียน ควรมีลักษณะดังนี ้
1)   สามารถทีจ่ะคํานวณ  เก็บบันทึก  และแสดงคะแนนรวมของผูเรียนได  ซึง่

อาจอยูในรูปคะแนนปกติหรือคะแนนเปอรเซ็นต 
2)   ใหโอกาสผูเรียนเปรียบเทียบคะแนนของตนกับเกณฑที่ต้ังไว 
3)   หากเปนไปได ควรแจงใหผูเรียนทราบขอผิดพลาดอยูในสวนเนื้อหาใด  

และแนะนาํให ทบทวนเนื้อหานัน้ใหม 
4)   สรุปเนื้อหาที่ผูเรียนมีปญหา  และแนะนําแหลงความอื่น ๆ ที่เปน

ประโยชน 
 

1.5.3  ประเภทการจําลอง 
คือนําเสนอบทเรียนในรูปแบบกาจาํลองสถานการณ  โดยใหผูเรียนไดสัมผัส

กับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง  การสัมผัสกับเหตุการณ  อาจหมายถงึ  
การทาํความเขาใจ  ในสถานการณ  การเรียนรูที่จะควบคุมสถานการณ  การตัดสินใจปญหา  และ
การเรียนรูที่จะปฏิบัติตนในสถานการณตาง ๆ นอกจากนี้ บางประเภทมีการนาํลักษณะของเกมมา
ผสม ผสาน  เพื่อทาํใหการเรียนรูมีความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ซึง่ไดรับความนยิมอยาง
แพรหลายมากในหมูผูเรียนวัยเด็ก 
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      โครงสรางทัว่ไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  3  โครงสรางทั่วไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทการจาํลอง 
 

ประเภทของการจําลองแบงออกเปน  2  ลักษณะใหญ  ๆ ไดแก 
1)   การจําลอง  ซึ่งตอบคําถามเกีย่วกบัความหมาย  (About  Simulations)  

คือ  การจาํลองที่มุงเนนในการอธิบายความหมายเกีย่วกบัวัตถุใดวัตถหุนึง่  แนวคิดใดแนวคิดหนึ่ง  
หรือ กระบวนการใดกระบวนการหนึง่  ซึ่งเปนการจําลอง  ซึ่งจะตอบคาํถามวา  “คืออะไร” นั้นเอง  
ซึ่งแบงออกเปน  2 ประเภทยอย  ๆ  ไดแก 

-   การจําลองกายภาพ  คือ อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับส่ิงตาง  ๆ  ที่สามารถ
สังเกตุเห็นได  เชน  เครื่องกล  ปรากฏการณตาง ๆ 

-   การจําลองกระบวนการ  คือ อธิบายเนือ้หาเกี่ยวกับแนวคิดใด ๆ  ทีไ่ม
สามารถสงัเกตเห็นได  เชน   การทาํงานทางดานเศรษฐกิจ 

2)   การจําลอง  ซึ่งตอบคําถามเกีย่วกบัวิธกีาร  (How  to  Simulations)   
คือ  การจาํลองที่มุงเนนการอธิบายวิธีการในการจัดการกับวัตถุใดวัตถุหนึ่งแนวคิดใดแนวคิดหนึ่ง  

การนาํเขาสูบทเรียน 

การนาํเสนอสถานการณ 

การตัดสนิใจ 

ผลปอนกลบั/ผลลพัธจากการ
ตัดสินใจ 

การจบบทเรยีน 
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หรือ  กระบวนการใดกระบวนการหนึง่ซึง่เปนการจําลองการตอบคําถามวา “ทําอยางไร” นั้นเองซึ่ง
แบงออกเปน  2  ประเภทยอย  ๆ  ไดแก 

-   การจําลองขั้นตอน  คือ เนนในการสอนผูเรียนใหทําสิ่งใดสิ่งหนึง่  เชน  
การสอนผูเรียนใหใชโทรศัพทหรือการใชเครื่องใชไฟฟาตาง ๆ 

-   การจําลองสถานการณ  คือ  มุงเนนเกีย่วกับทางดานแนวคิด   เจตคติ  
หรือพฤติกรรมตาง ๆ   มากกวาขัน้ตอนหรือ วิธีการในการจัดการกับส่ิงใดสิ่งหนึง่ 
 

1.5.4  ประเภทเกม 
หมายถงึ รูปแบบหนึง่ของคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งตองการใหการเรียนเปน

เร่ืองสนุกตามแนวคิดในภาษาอังกฤษที่วา Learning is fun โดยสรางบรรยากาศใหสนุกสนาน
เพลิดเพลนิจงูใจผูเรียนใหอยากเรียน 

 
โครงสรางทั่วไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                 ภาพ  4  โครงสรางทัว่ไปของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 

การนาํเขาสูบทเรียน 

การนาํเสนอเกม 

การตัดสินใจของผูเลน การตัดสินใจของฝายตรงขาม 

ผลปอนกลับ /ผลลัพธจากการ
ตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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ลักษณะสําคญัของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ไดแก 
         1)   เปาหมาย  (Goals)  ทุก ๆ บทเรยีนจะตองมีการตั้งเปาหมายเพื่อใหผูเรียนไป
ใหถึงเพื่อกระตุนและคงความสนใจโดยตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกินไป โดยผูเรียนได
เสริมสราง  ความรู  ความชาํนาญในระหวางเดนิทางไปสูเปาหมาย 
          2)   กฎกติกา  (Ruies)  เปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับ  หรือขอจํากดัตาง ๆ  
 (ถามี) 
           3)  การแขงขนั  (Competition)  ซึ่งอาจเปนการแขงขนักบัตัวเอง  ฝายตรงขาม  
หรือแขงกับเวลา  หรือทัง้  3 อยางรวมกัน 
           4)   ความทาทาย  (Challenge)  ไดแก  ความพยายามที่จะไปสูเปาหมาย 
          5)   จินตนาการ   (Fantasy)  ระดับจินตนาการของแตละบทเรียนจะแตกตางกนั
ไป  มีทัง้ใกลเคียงกับ  ความเปนจริง และไปถึงเพอฝน 
          6)   ความปลอดภัย  (Safety)  จะตองจาํลองสถานการณซึ่งในความเปนจริง
สถานการณนัน้  อาจกอใหเกิดอันตรายแกผูเรียนหรือผูเกี่ยวของได 
          7)   ความสนกุสนาน  เพลดิเพลิน  (Entertatnment)   ถือวาเปนลักษณะสําคัญ
ที่สุดประการหนึ่ง  เพราะเปนตัวการสําคญัที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจ  ซึ่งสงผลสูการเรียนรูในที่สุด 

1.5.5  ประเภทแบบทดสอบ 
เปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  การตรวจให

คะแนน  การคํานวณผลสอบ และการจัดการการสอบบนคอมพวิเตอร  ซึง่สามารถแบงออกไดเปน  
2  สวน คือ 

1)  การสรางการตรวจและการคํานวณผลสอบคลายกับลักษณะของ
ประเภทแบบ ฝกหัด ตางกนัที่มีขอคําถามมาก  และมีความซับซอนมากกวาประเภทแบบฝกหัด 

2)  การจัดการการสอบเปนการออกแบบระบบทีท่ําใหเกดิความยืดหยุนและ
สะดวกในการใช 
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โครงสรางทั่วไป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  5  โครงสรางทัว่ไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ 
 

ประโยชนหลัก ๆ  แบงออกไดเปน  6  ประการ  คือ 
1)  ชวยใหการสรางแบบทดสอบสะดวก และมีประสิทธภิาพมากขึ้น 
2)  ชวยใหการคํานวณผลสอบมีความแมนยํา และรวดเร็วมากขึ้น 
3)  สามารถสนองความแตกตางรายบุคคลไดเปนอยางดี 
4)  สามารถทีจ่ะใหผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทนัท ี
5)  มีประโยชนสําหรับผูสอน เพราะสามารถทําสถิติรวบรวมเกี่ยวกับการทํา

ขอสอบของผูเรียน 
6)  ผูสอนแตละสถาบนันาํกลุมขอคําถามของตนมาใชรวมกนักับผูสอนใน

สถาบนัอื่น ๆ เพื่อลด การทํางานซ้ําซอน  และไดงานที่มปีระสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 

1)  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ 
1)  รูปแบบของขอคําถามซึ่งคอนขางจาํกัด  เพราะยงัไมสามารถตรวจ

คําตอบในรูปของอัตนัยได  อยางมีประสิทธิภาพนัก 

การนาํเขาสูบทเรียน 

การเลือกขอคําถาม 

การนาํเสนอขอคําถาม 

ผลปอนกลบั 

การจบบทเรยีน 
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2)   ผูเรียนจํานวนมาก  อาจเกิดปญหาเกีย่วกับจาํนวนของเครื่อง
คอมพิวเตอรทีต่องการ 

3)   การอนุญาตใหผูเรียนเขาสอบบนคอมพิวเตอรในเวลาที่ตนพรอมนัน้
ทําใหควบคุมการสอน เปนไปไดยาก 

2)  การพัฒนาบทเรียน  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รูปแบบการสอน  (Instruction)  หากเริ่ม

จากหัวเรื่อง วชิาเปาหมายทีก่ําหนดวัตถุประสงค และกลุมเปาหมายผูใชที่กํากับมาดวยการพฒันา
ก็จะดําเนินไปเปน  5  ข้ันตอนเชนเดิม  คือ 

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

 
1.6  ประโยชนของคอมพวิเตอรชวยสอน 

โดยทัว่ไปแลวคอมพิวเตอรมปีระโยชนมากมายนอกจากการประมวลผล การจัดทํา
เอกสารและในโรงเรียนไดนาํคอมพวิเตอรมาใชอยางกวางขวางโดยเฉพาะนํามาชวยสอนถงึอยางไร
ก็ตามการนาํคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชจะตองเลือกใหเหมาะสมกับวตัถุประสงคการเรียนรูระกอบ
กับใชคุณลักษณะของคอมพวิเตอรควบคูกบัการดูแลของผูสอนอยางใกลชิดซึ่งจะสามารถใหคุณ 
ประโยชนอยางแทจริงไดมีผูทําการวิจยัศึกษาคนควาเกี่ยวกับประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน
พบวาคอมพวิเตอรชวยสอนมีประโยชนตอผูเรียนหลายประการกลาวโดยสรุปคือ  (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  ไขมุก.  2527:23 – 24 ;  ศิริ  สาเกททอง.  2527:22) 

1) สงเสริมใหผูเรียนตามอัตภาพ 
2) มีการปอนกลบั (Feedback) ทันททีําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนไมเบื่อหนาย 
3) ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน จงึเปนการบังคับผูเรียนใหเรียน

จริงๆ  กอนที่ จะผานบทเรียนนัน้ไป 
4) ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เคยเรียนในหองเรียน 
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5) นักเรียนเรียนไดดีกวาและเรว็กวาการสอนตามปกติลดการสิ้นเปลืองเวลาของ
ผูเรียนลง 

6) สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 
7) ผูเรียนไดเรียนแบบ  Active Learning 
8) ฝกใหผูเรียนคิดอยางมเีหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
9)  ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังดวยตนเองได 
10) ทําใหเกิดความแมนยาํในวชิาที่เรียนออน 
11) ชวยใหผูเรียนคงไวซึ่งพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
12) เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตวัผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียน

ใหเรียนแตเปนการใหการเสริมสรางอยางเหมาะสม 
13) มีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 
14) ผูเรียนจะเรยีนเปนขั้นตอนทลีะนอยจากงายไปหายาก 
15) ทําใหนกัเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 

 
1.6.1  ประโยชนของคอมพิวเตอร  ในแงการเรยีนการสอน 

นอกจากนีป้ระโยชนตอนักเรียนโดยทั่วไปแลว  ในหองเรยีนสามารถ
พัฒนาการเรียนรูดวยคอมพวิเตอรชวยสอนอยางมีประสิทธิภาพ  ดังเชน  นพินธ  ศุขปรีดี  (2528 : 
8 – 9 )  ไดกลาวถงึประโยชนของคอมพวิเตอร  ในแงการเรียนการสอนไวดังนี ้

1)  คอมพวิเตอรสามารถทําใหเด็กเรียนไดเปนรายบุคคล(Computer  Can  
Individualize)  ที่เด็กสามารถเรียนไดเปนรายบุคคลจะทําใหมีการสนองความตองการของเด็กแต
ละคนซึ่งสอด คลองกับหลกัความแตกตางระหวางบุคคลไมวานักเรียนเกง  ปานกลาง  หรือออน  ก็
จะเรียนไดเหมาะสมกับความสามารถ  และความตองการของตนเอง 

2)  คอมพวิเตอรสามารถบรหิารการสอนได  (Computer Can Manage 
Instruction)  คอมพิวเตอรสามารถบรหิารการสอนไดอยางดี เพราะวาคอมพิวเตอรสามารถตัง้
จุดมุงหมายทาํการสอนทาํการสอบ  วิเคราะหผล  ดูความกาวหนาของนักเรียนตามระยะเวลา  เกบ็
ขอมูลตาง  ๆ  ซึ่ง  สามารถเรยีนมาดูไดเมื่อตองการ  และทํารายงานผลไดอยางรวดเรว็ไมเสียเวลา  
การทาํรายงานผลก็สามารถทําไดเปนรายบุคคลโดยครูไมตองเปนผูเขียนชื่อนกัเรียนทกุคนเองแต
สามารถใชคอมพิวเตอรเปนมือที่สามได  และตัวครูเองก็มีเวลาจะคิดและสอน  ใหเกิดผลดีตอไป  
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3)  คอมพวิเตอรสามารถสอน  (Computer  Can  Teach  Concepts)  และ
ทักษะการสอนนัน้ยากแกการสอนโดยครหูรือเรียนจากตําราการจาํลองสถานการณคอมพิวเตอรจะ
ชวยใหนักเรียนเรียนไดงายขึ้นและดีข้ึนกวาการเรียนจากครู 

4)  คอมพวิเตอรสามารถคํานวณ  (Computer  Can  Perform  Calculation)  
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทีม่ีความสามารถในการคํานวณไดอยางรวดเร็วมีประสิทธภิาพและ
ประสิทธิผลสูงสุดดังนั้นการใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนคณิตศาสตรจึงทาํใหนักเรยีนเรียนไดเร็ว
และถูกตองจงึมีเวลาเหลือทีจ่ะศึกษาคอมพิวเตอรแขนงตาง ๆ  ไดอีกมาก 

5)  คอมพวิเตอรสามารถสรางแรงจงูใจในการเรียนใหแกนักเรียน  
(Computer  Can  Simulation  Student  Learning)  เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสยีง  สี  
รูปภาพ หรือกราฟก  ตลอดจนมีเกมคอมพิวเตอรจึงทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนโดยใช
คอมพิวเตอรหรือในการแขงขันกับคอมพวิเตอร 

จากการทีก่ลาวมาจะเหน็วาคอมพิวเตอรชวยสอนใหคุณประโยชนตอ
นักเรียนในการเรียนรูเพราะไดมองเหน็เปนรูปธรรม  เราใจ  สําหรับประโยชนตอครู – อาจารย  
ฮอลล  (Hall.  1982 :  362) 
 

1.6.2  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอครูผูสอน 
1) ลดชั่วโมงสอนเพื่อจะไดปรับปรุงการสอน 
2) ลดเวลาที่จะตองติดตอกับผูเรียน 
3) มีเวลาศกึษาตาํรา  งานวิจัย  และพัฒนาความสามารถใหมากยิง่ขึ้น 
4) 2.9.4  ชวยการสอนในชั้นเรียนสําหรับผูทีม่ีงานสอนมาก  โดยการ

เปลี่ยนจากการฝกทักษะ 
5) ในหองเรียนมาใชระบบคอมพิวเตอรแทน 
6) ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมชิ้นใหม ๆ  สําหรับ

หลักสูตรและวัตถุเพื่อการศกึษา 
7) เพื่อวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 
8) ชวยพัฒนาทางวิชาการ 
9) ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวชิาการ 
10) ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาทีจ่ะเปนไปได  เชน   

การฝกหัดดนตรี   
11) จัดนิทรรศการ  
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1.6.4  กราฟกกับประโยชนตอคอมพิวเตอรชวยสอน 
จากคุณประโยชนของคอมพิวเตอรทีก่ลาวมาขางตนพอสรุปประโยชนของ

คอมพิวเตอรชวยสอน  ไดดังนี ้
1) ดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหสนใจในบทเรียน 
2) สรางบทเรียนใหเปนรูปธรรม  มองเห็น  Concept  ไดชัดเจนขึ้น  
3) ทําใหการเรียนรูใชเวลานอยลง  
4) มีการตอบสนอง  กระตุน  เสริมสรางทาํใหเกิดความอยากรูอยากเห็น             
5) ผูเรียนสามารถเรียนหลายเที่ยว 
6) สรางบทเรียนแบบฝกหัดในรูปแบบอื่น ๆ เชนเกม เปนตนทาํใหผูเรียน

สนุกสนาน 
 

1.6.5  ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
การใชคอมพวิเตอรชวยสอนมีขอดีหรือขอไดเปรียบหลายประการ เมื่อ

เปรียบเทยีบกบัส่ือการเรียนการสอนประเภทอื่น ๆ   สรุปไดดังนี้  (Hannafin  &  Peck,   1988) 
1)   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมกีารโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

บทเรียนในขณะที่ผูเรียนมมีากกวาสื่อการเรียนการสอนประเภทอืน่ ๆ เนื่องจากใชคอมพิวเตอรใน
การนาํเสนอบทเรียน 

2)   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสนับสนนุการเรียนแบบรายบุคคล  
(Individualization)  ไดอยางมีประสิทธิผล ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองเวลาใดก็ไดตาม
ตองการ 

3) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ชวยลดตนทนุในดานการจักการเรียนการ
สอนได เพราะการเรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไมตองใชครูผูสอน  เมื่อสรางบทเรียน
แลว  การทาํซ้าํเพื่อการเผยแพรใชตนทนุต่าํมาก  และสามารถใชกับผูเรียนไดเปนจาํนวนมาก  เมื่อ
เทียบการสอนโดยใชครูผูสอน 

4) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีแรงจงูใจใหผูเรียนสนใจเรียนเพิ่มข้ึน
เนื่องจากบทเรียน  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณในการนําเสนอ
บทเรียน  เปนสิ่งแปลกใหม  มีการปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลาผูเรียนไมเบื่อหนายทําใหชวย
เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดวย 

5)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหผลยอนกลับ  (Feedback)  แกผูเรียน
ไดอยางรวดเรว็  ผูเรียนทราบความกาวหนาของตนเองไดทันท ี
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6)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สะดวกตอการติดตามประเมนิผลการ
เรียน  โดยมกีารออกแบบสรางโปรแกรมใหสามารถเกบ็ขอมูลคะแนนหรือผลการเรยีนของผูเรียนแต
ละคนไว  สามารถ  นาํมาวิเคราะหเพื่อประเมินผลไดอยางรวดเร็วและถูกตองเมื่อเปรียบเทียบกับ
ครูผูสอน 

7) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีเนื้อหาที่คงสภาพแนนอน  เนื่องจาก
เนื้อหาของบทเรียน  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไดผานการ ตรวจสอบใหมีเนื้อหาที่ครอบคลุม
จัดลําดับความสัมพนัธของเนื้อหาอยางถกูตอง ม ีความคงสภาพเหมือนเดิมทุกครั้งที่เรียน  ทาํให
เชื่อมั่นไดวาผูเรียนเมื่อไดเรียนบทเรยีน  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ทกุครั้งจะไดเรียนเนื้อหาที่
คงสภาพเดิมไวทุกประการตางจากการสอนดวยครูผูสอนที่มโีอกาสทีก่ารสอนแตละครั้งของ
ครูผูสอนในเนือ้หาเดียวกนั  อาจมีลําดับเนือ้หาไมเหมือนกันหรือขามเนือ้หาบางสวนไป 
 

1.6.6  ประโยชนที่ผูเรียนไดรับจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน 

สําหรับในดานของผูเรียนประโยชนที่ผูเรียนไดรับจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ซึง่สามารถสรุปไดดังนี ้ (ทกัษิณา  สวนสนนท, 2530) 

1) การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนพอใจมาก 
2) นอกจากนัน้ผูเรียนสามารถควบคุมวิธกีารเรียนของตัวเองได 
3) ผูเรียนใชความถนัดของตนเองมากที่สุด  ถาสนใจมากกอ็าจใชเวลามาก 

สนใจนอยก็ใชเวลานอยลง 
4) เราอาจกาํหนดวิธีสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เพราะ

คําตอบที่ผูเรียนใชอาจเปนแนวใหกําหนดบทเรียนใหไปชา เร็ว หรือมคีวามแตกตางอยางนัน้อยางนี้
ได 

5) ในการเรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะตองมีสมาธิ
อยูกับคอมพวิเตอรและจอภาพตลอดเวลา  จะฝนกลางวนัเหมือนอยางเวลาฟงครูสอนหนาชัน้ไมได 

6) การไดนําคําตอบของผูเรียน   มาวิจัยไดนบัวาเปนประโยชนที่สุดในการ
ทําบทเรียนหรอื แกไขบทเรียนในโอกาสตอไป   ผูเรียนจะพบวาบทเรยีนดี สนุกสนาน และนาเรียน 

7) บทเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรม
การเรียนไดดวยตนเองการออกแบบบทเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอนุญาตใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนไดตามตองการ เชน การเลือกเนื้อหาการเลอืกทําแบบฝกหัด  การเลือก
เวลาเรียนเปนตนซึ่ง ไมสามารถทาํไดหากเรียนโดยใชครูผูสอนจริงนอกจากนัน้ผลงานการวิจยัดาน
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ตาง ๆ ของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ผลสรุปมีแนวโนมวา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
สงเสริมใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นไดแก  (ทกัษิณา  สวนานนท,  2530) 
  

1.6.7  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  สงเสริมใหผลสัมฤทธิท์างการเรียน
สูงขึน้   

1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทาํใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสงูขึน้ แมจะ
มีบางแหงไมแสดงความแตกตางมากนัก เมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียน                      2)    

2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะลดเวลาเรียนลง  เมื่อเทียบกับการ
เรียนในหองเรียน 

3)  ผูเรียนจะสนใจการเรียนมากขึ้นเมื่อเรียนดวย  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน 

4)  พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เทาทีเ่ปนมาเปนที่ยอมรับ
กันมากในวงการศึกษา  และวงการครู 

5)  ผูเรียนที่คอนขางชา  จะมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นมากกวาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน
ปกติ  แมวาสิง่ที่คงเหลือจากการเรียนรูจะต่ํากวา  เมื่อเทียบกับการเรยีนจากหองเรยีนปกต ิ

6)  ไมวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะมีลักษณะใด  (ทบทวนฝกหัด 
เกม สรางสถานการณจาํลอง)  ความแตกตางทางดานผลสัมฤทธิ์มีไมมากนัก  ไมวาผูเรียนจะอยูใน
ชั้นประถม  มธัยม  หรือผูใหญที่มารับการอบรม  ผูเรียนสวนใหญตองการพบครูผูสอนเปนครั้งคราว
หรือไมก็ตองการใหครูอยูชั้นเรียนดวยเพราะบางทีอยากอภิปรายในเรื่องบางเรื่องเปนเรื่องพิเศษ แต
ผลการวิจยักลบัพบวา  การมีครูเขาไปยุงดวยมากเทาใดยิ่งทาํใหการเรียนชาลง มหาวทิยาลยับาง
แหงจงึกําลงัทาํการวิจัยอยูวา  ครูควรเขาไปมีบทบาทรวมดวยมากนอยเพียงใดจึงจะพอด ี
 

1.7  ขอจํากดัของคอมพิวเตอรชวยสอน 
อยางไรก็ตาม  แมวาการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  จะมีขอดีหรือขอไดเปรียบ

ส่ือการสอนประเภทอื่น ๆ แตก็มีขอจํากัดหลายประการเชนกนั  สรุปไดดังนี้  (Hannafin & Peck,  
1988) 

1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองการฮารดแวรคอมพิวเตอรที่มีลักษณะพเิศษ
และมีราคาแพง สําหรับใหเปนเครื่องมือในการนาํเสนอบทเรียน  ผูเรียนเองหรือสถานศึกษา  อาจ
ไมสามารถจัดเตรียมหรือจัดหาเครื่องคอมพิวเตอรโดยเฉพาะมัลติมีเยคอมพิวเตอร(Multimedia  
Computer)  ใหเพยีงพอตอการใชเรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ได 
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2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมสะดวกตอการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับหนังสอื
เรียน เนื่องจากจะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดตองจัดเตรียมฮารดแวรและ
ซอฟตแวรบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนอกีทัง้ในเรื่องของการทบทวนบทเรียนทาํไดยากอนั
เนื่องจากขอจาํกัดดังกลาว รวมถึงถามกีารออกแบบบทเรียน  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  ให
เรียนเรียนเรียงลําดับบทเรียน จาํไมสะดวกในการทบทวนบทเรยีนที่ไดเรียนผานมา 

3)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ตองใชสายตา    แบบทักษะการอานโดยผานทาง
จอภาพของคอมพิวเตอรซึง่มีผลกระทบตอการเรียนของผูเรียนที่มีความอดทนในการอานบน
จอภาพแตกตางกนั 

4)  การแสดงภาพในคอมพวิเตอรอาจไมเทากบัขนาดทีแ่ทจริงของวัตถุเพราะ
ขอจํากัดของขนาดจดภาพคอมพิวเตอร ซึง่อาจทาํใหผูเรียนโดยเฉพาะระดับอนุบาล หรือ
ประถมศึกษาเขาใจผิดเกี่ยวกับขนาดจริงของวัตถุกบัส่ิงที่เหน็ในจอภาพได 

5)  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตองอาศัยความชํานาญหลาย ๆ ดาน ทั้ง
ทางดานฮารดแวร ซอฟตแวร และตองมีความเขาใจในคณุสมบัติ และวิธีการสรางบทเรียนคอมพวิ 
เตอรชวยสอน เปนอยางมาก 

6)  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหมีประสิทธภิาพตองใชระยะเวลานาน 
อาจไมคุมคาหรือลาสมัยเมือ่สรางบทเรียนเสร็จ 

7)  เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถูกจาํกัดเนือ้หาอยูเฉพาะทีมีในบทเรียน
เทานัน้  ในขณะเรียนจะไมสามารถเพิ่มหรือขยายเนื้อหาเพิ่มเติมไดเหมือนกับการเรยีน  การสอนใน
ชั้นเรียนโดยครูผูสอน 

8)  ผูเรียนไดรับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในรูปแบบที่แนนอน
ตามการปอนขอมูลเขา (Input) ของผูเรียนใหแกโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  บทเรียน
คอมพิวเตอรไมสามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่เรียนได  
                

1.7.1  ขอจาํกัดของการนาํไปใชในการเรียนการสอนจริงไดแก (วีระ ไทย
พานิช,ม.ป.ป.) 

1) ปญหาดานโปรแกรม (Software) ไดแกขาดแคลนโปรแกรม (Software)  
ที่จะนํามาใชสอนในสาขาตางๆโปรแกรมทีม่ีอยูคุณภาพไมดีบุคลากรขาดที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโปรแกรมเมอร (Programmer) สวนใหญที่สรางซอฟตแวรขาดความรูพืน้ฐาน 
ทางการ ศึกษาไมมีความรูในเนื้อหาวิชาอยางแทจริง ขาดกลยุทธในการสอนปญหาอีกประการหนึง่
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คือขาดความชํานานในการเลือกใชซอฟตแวรที่มีอยูเชนเนื้อหาและวธิกีารนาํเสนอไมเหมาะสมกบั
วัยของผูเรียน  ใชงานไดยาก  

2) ปญหาทางดานเศรษฐกิจ (Economic) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนส้ินเปลือง คาใชจายและเวลา  เนื่องจากฮารดแวรทีใ่ชมีราคาแพง  และการสรางซอฟตแวรตอง
เปลืองเวลาอยางมากในการพัฒนาซอฟตแวร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3) ปญหาดานเทคนิค  (Technical) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักเกิดปน
หาทางดานเทคนิคของตัวเครื่องคอมพิวเตอรวิธีการบาํรุงรักษาการแกไขเมื่อเกิดปญหาไมสามารถ
แกไขปญหาไดจําเปนตองติดตอกับผูผลิตซอฟตแวร  เพือ่ขอคําแนะนาํโดยตรง 

4) ปญหาทางดานสังคม (Social) การใชคอมพิวเตอรมากเกินไปจะเปน
การลดความสมัพันธของนักเรียนทีม่ีตอกันลงไป หรือครูในหองเรียนจะนอยลง 
       

1.7.2  ขอเสยีของคอมพวิเตอรชวยสอน 
การนาํคอมพวิเตอรชวยสอน แมจะมีประโยชนมาก อยางไรก็ยอมมีขอเสีย  

ไดแก 
1)  การพัฒนาส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  ตองใชคาใชจายสูงพอสมควร   

ทั้งในดานฮารดแวรและซอฟแวร 
2)   ตองอาศัยความคิดจากผูชํานาญการหรือผูที่เชยีวชาญจํานวนมาก 

ในการระดมความคิด 
3)  ใชเวลาในการพัฒนานาน 
4)  การออกแบบสื่อ  กระทาํไดยาก และซับซอน 

 
2.  ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
นักเทคโนโลยทีางการศึกษาหลายคนไดเสนอแนะแบบจาํลองการออกแบบการผลิต

คอมพิวเตอรชวยสอนไวทีน่าสนใจและนาที่ศึกษาไดแกการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ  
Alessi  and Trollip มี 7 ข้ันตอน 

 
ขั้นตอนที่  1  ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
กําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงค (Determine Goals and Objectives) คือการ

ต้ังเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนเพื่อศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใดเปนบทเรียน
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หลัก  บทเรียนเสริมแบบฝกหัดเพิ่มเติมเปนตน รวมทั้งวตัถุประสงคคือ เมื่อผูเรียนเรียนจบแลวจะ
สามารถทําอะไรไดบางในการกําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงคผูออกแบบอาจจําเปนตองทราบ
พื้นฐานครามรูของผูเรียนทีเ่ปนกลุมเปาหมาย  จงึแบงขัน้ตอนการเตรียมออกเปนดังนี ้

1)  เก็บขอมูล (Collect Resources)  คือการเตรียมความพรอมทางดานทรัพยากร  ดาน
สารสนเทศทัง้ในสวนเนื้อหา เชนหนังสือ เอกสารทางดานวิชาการ การพัฒนาและการออกแบบ
บทเรียนเชน หนังสือแบบเรียนและสื่อในการนําเสนอบทเรียนสื่อสําหรับการทาํกราฟกโปรแกรม
ชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอน พรอมทัง้คูมือ 

2)   เรียนรูเนื้อหา  (Learn Content)  ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองม ี
ความรูทางดานเนื้อหาและ ทางดานการออกแบบบทเรยีนควบคูกันไป โดยทั่วไปการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนจะทํางานเปนทมี เพื่อประสิทธิภาพในการออกแบบ การชี้แนว
ทางการเรียนรู การนําเสนอเนื้อหา การใหผลปอนกลับ ตลอดจนทดสอบความรูของผูเรียน 

3)  สรางความคิด (Generate Ideas) การระดมความคิด  ใหเกิดความคิดสรางสรรคใหได
ขอคิดเห็นตาง ๆ ในเวลาอนัสั้น กตกิาในการระดมความคิดไดแก  การหามวิจารณการคิดโดยอิสระ 
การกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง 

 
ขั้นตอนที่  2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design Instruction)  
1)  ทอนความคิด  (Elimination  of  Ideas)  คือการคัดเลือกเอาทอนความคิดทีน่าสนใจ 

ตัดทอนความคิดที่ไมอาจปฏิบัติไดตอเนื่องดวยเหตุผลใดก็ตาม 
2) วิเคราะหงานและแนวความคิด   (Task  and  Concept  Analysis)  การวิเคราะห

ข้ันตอนเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทาํให  เกิดการเรียนรูตามที่ตองการ ตัวอยางเชน การสอน
เร่ืองวิธกีารใชกลองถายวีดีทัศน   การสอนที่เหมาะสมอาจไดแก  การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใส 

เทปการใชปุมควบคุมตาง ๆ และหลงัจากนั้นจะสอนทักษะเทคนิคตาง ๆ เปนตน  
3)  วิเคราะห แยกแยะเนื้อหาที่เกี่ยวของกบัการเรียนอยางละเอยีด ความชัดเจนของเนื้อหา

และการตัดเนือ้หาที่ไมเกี่ยวของออกเพื่อใหไดเนื้อหาที่เหมาะสม 
4)  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  Lesson Description)  การวิเคราะหงาน 

แนวคิด ผูออกแบบจะตองนาํเอา  งานและแนวคิวทัง้หลายมาผสมผสานใหเกิดความ โดยอาศัย
แนวความคิดทฤษฏีการเรียนรู ซึ่งโดยทัว่ไปจะประกอบดวยการกําหนดประเภทการเรียนรู ประเภท
ของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่จาํเปน  การจัดระบบความคิดเพื่อให
ไดมาซึ่งการออกแบบลําดับของบทเรียน 
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5)  ประเมนิและแกไขการออกแบบ (Evaluation  and  revision  of the  design)  การ
ประเมินผลและการออกแบบสําคัญมาก ในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ การประเมินตองทาํ
อยูเร่ือย ๆ เปนระยะ ๆ ระหวางการออกแบบการประเมนิในขั้นนี้อาจประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและเชีย่วชาญทางดานการออกแบบ ซึ่งอาจตองทําการแกไขปรับปรุงกอนการออกแบบขั้น
ตอไป 

 
ขั้นตอนที่  3  ขั้นตอนการเขียนผังงาน  (Flowchart  Lesson) 
คือการเขียนผงังานเพื่ออธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมแสดงถึงการมีปฏิสัมพันธ

กับผูเรียนและถูกถายถอดออกมาในรูปของสัญญาลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบ
เหตุการณการเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอยีดหนาจอ แตเปนการนําเสนอลาํดับ 

ข้ันตอนและอาจซับซอนแตกตางกันออกไปตามประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  เชน  
การเขียนผงังานประเภทเกมควรเขียนผังงานใหละเอียดเพื่อความชัดเจนในขัน้ตอนวิธี (Algorithm) 
การวนซ้ําของโปรแกรม  กฎกติกาของเกม 

 
ขั้นตอนที่  4  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด  (Create  Storyboard) 
คือข้ันตอนการนําเสนอ  ขอความ  ภาพ ส่ือมัลติมีเดียตาง ๆ ลงในกระดาษกอนเสนอบท

หนาจอคอมพวิเตอร  ข้ันตอนการสราง สตอรีบอรด รวมไปถึงการเขียนเนื้อหา ขอความในเนื้อหา
ขอความในบทเรียนที่ผูเรียนจะไดเหน็บนหนาจอ เชน เนื้อหา ขอมูล คําถาม  ผลปอนกลับ  
คําแนะนําคําชี้แจง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวเปนตน  ข้ันตอนนี้ควรมกีารประเมนิและแกไขบทเรียน
กอนนําไปสูข้ันตอไป 

 
ขั้นตอนที่  5  ขั้นตอนการสรางและเขยีนโปแกรม (Program  Lesson) 
คือข้ันตอนการเขียนโปรแกรมสตอรี่บอรดใหเปนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งสามารถทําไดโดย  

การใชโปรแกรมชวยบนัทึก (Authoring   System) หรือการเขียนโปรแกรมภาษาทางคอมพิวเตอร  
ปจจัยในการพจิารณาโปรแกรม  ไดแกคุณสมบัติดานฮารดแวร  ลักษณะประเภทของคอมพวิเตอร
ชวยสอนรวมไปถึงงบประมาณ 
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ขั้นตอนที่  6  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน  (Produce  Supporting  
Materials) 

คือการทําคูมอืเอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงได 4 ประเภท คูมือการใชงานของผูเรียน
คูมือการใชของผูสอนคูมือสําหรับการแกปญหาทางเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่ม เติม 
เชนใบงาน 

 
ขั้นตอนที่  7  ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
หลังจากเสร็จส้ินการสรางบทเรียนและเอกสารควรมีการประเมินโดยเฉพาะการประเมิน

การนาํเสนอและการทาํงานของบทเรียนอาจทาํไดโดยการนําเอาแบบทดลองใชงานแลวสังเกต
พฤติกรรมของผูเรียน หรือการสัมภาษณ การทดสอบความรูของผูเรียนหลงัการใชบทเรียน 

2.1  ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน 
ข้ันตอนการสอนโดยมวีัตถปุระสงคเพื่อกระตุนการสนับสนุนการเรียนรูภายในของ

ผูเรียนประกอบไปดวยการสอน  9  ข้ัน  
2.1.1  ดึงดูดความสนใจ เพือ่เปนการกระตุนและจูงใจผูเรียนใหเกิดความตองการที่

จะเรียนโดยปกติควรจะเริ่มดวยหนานําเรื่องโดยใชภาพ  สี หรือภาพเคลื่อนไหว 
2.1.2  บอกวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนทราบถึงเปาหมายและพยายามไปใหถึง

เปาหมายนัน้  การกําหนดวัตถุประสงคตอง ส้ัน กระชับ ไดใจความ  ใหเหมาะกับกลุมเปาหมาย 
เชน ถาเปนเดก็ อาจแสดงออกในรูปแบบของภาพและเสียงแทน 

2.1.3  ทบทวนความคิดเดิม ทบทวนความรูพื้นฐาน  กอนรับความรูใหม เพื่อใหเกิด
ความเชื่อโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

2.1.4  การเสนอเนื้อหาใหม เนื้อหาใหมตองเปนเนื้อหาที่เขาใจงาย จาํงาย 
2.1.5  ชี้แนวทางการเรียนรู ไมควรบอกคําตอบและแนวคิดและเนื้อหาโดยตรงแก

ผูเรียน แตจะสอนแบบการคนพบหรือแบบอุปมา คอมพิวเตอรชวยสอนตองอาศัยการสรางสรรค  
เทคนิค  เพื่อกระตุนใหคนหาคําตอบดวยตนเอง 

2.1.6  กระตุนการตอบสนอง เพื่อเปนการทดสอบความเขาใจระหวางเรียนอาจจะทาํ
ไดในรูปแบบกิจกรรมตาง ๆ ใหผูเรียนมีสวนรวมในการคดิและการปฏิบัติ 

2.1.7  ใหผลปอนกลับเปนการเสริมสรางแรงใหเกิดการเรียนรูของผูเรียน อาจจะอยู
ในลักษณะ 

-  แบบไมเคลื่อนไหว ไดแก เสียงหรือขอความ 
-  แบบเคลื่อนไหว  ไดแกกราฟก การแสดงภาพดวยทาทางตาง ๆ  
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-  แบบโตตอบในบทเรียน ที่ไมใชเนื้อหาโดยตรง ไดแก การเลนเกม 
-  แบบทําเครื่องหมาย  ขีดเสนใต ใหเกิดขอแตกตาง 

2.1.8  ทดสอบความรู คือการทดสอบความรูหลงัเรียนจบวัตถุประสงค  หรือ
เปาหมาย เปดโอกาสใหผูเรียนประเมนิตนเอง ควรมีความยืดหยนุของแบบทดสอบ 

2.1.9  การจําและการนาํไปใชส่ิงสําคัญคือการทาํใหผูเรียนมีความคงทนในการจํา
ความรูใดความรูหนึง่ มีประสบการความคุนเคย โดยเปดโอกาสใหผูเรียนประยกุตใชความรูทีเ่รียน
นํามาใชงาน 

2.2  การทดสอบบทเรียน  (Test or Examination) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนแบบเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง  ซึง่ใชสําหรับ

ศึกษาดวยตนเอง โดยเฉพาะบทเรียน IMMCI  นี้สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ
ผูเรียนทีก่ําลงัเรียนบทเรียน  IMMCI  จะเสมือนกาํลังถูกสอนโดยผูสอน  ซึ่งเปนสภาพการสอน
เสมือนจริง  (Virtual  Instruction)  เมื่อเรียนแลวทําการสอบคอมพิวเตอรก็สามารถตรวจสอบ
ความถกูผิดของการตอบ และประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง 
การทดสอบความรูใหมใชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา  Post  Test  เปนสิ่งที่จําเปน  เพราะการ
ทดสอบดังกลาวอาจเปนการทดสอบ เพื่อเก็บคะแนนหรอืจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผาน
เกณฑตํ่าสุดเพื่อที่จะศึกษาทบเรียนตอไปหรือไม การทดสอบนี้จะยอนผลกลับเฉพาะระดับผลสอบ
เทานัน้ จะไมเฉลยคําตอบและจะไมใหตอบหลายครั้งดวย 
 ในการออกแบบทดสอบหลงัเรียนนี ้จะตองพิจารณาประเด็นตาง ๆ ดังนี ้
  2.17.1  ตองแนใจส่ิงที่ตองการวัดนัน้ตรงกบัวัตถุประสงคของบทเรียน 
  2.17.2  ตองตรวจสอบพฤตกิรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดเขียนไว 
  2.17.3 ใหผูเรียนตอบครั้งเดยีวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่
ทําขอทดสอบ 
  2.17.4  คํานึงถึงความเปนมาตรฐานของขอสอบตองแมนยําและเชื่อถอืได 
  2.17.5  อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพยีงอยางเดยีว ควรใชภาพประกอบบาง 
  2.17.6  หากการตอบจะเปนการพิมพคํา ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากผิดพลาด
หรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก แทนที่จะเปนตัวใหญ เปนตน 

2.3  ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมีลักษณะการนาํเสนอเปนตอน ตอนสั้นๆ ที่

เรียกวาเฟรมหรือ กรอบ เรียนลําดับไปเร่ือย ๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถศกึษาไดดวยตนเอง (Self  
Learning)และควรจัดทําปุมควบคุมหรือรายการควบคุมการทาํงานเพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบ
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กับคอมพิวเตอรได เชน มีสวนที่เปนบททบทวน หรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบ หลังจากที่มกีาร
นําเสนอไปแตละตอน หรือแตละชวง ควรตั้งคําถาม เพือ่เปนการทบทวนหรือเพื่อตรวจสอบความ
เขาใจ ในเนื้อหาใหมทีน่าํเสนอแกผูเรียน สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถาม ควรใชเสียง หรือ
คําบรรยายหรือภาพกราฟก เพื่อสรางแรงจงูใจ ความมัน่ใจในการเรียนรู โดยเฉพาะเนื้อหาสําหรับ
เด็กเล็ก นอกจากนี้ควรมีสวนที่เสริมความเขาใจ ในกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผิด ไมควรขามเนื้อหา
โดยไมชี้แนะแนวทางทีถู่กตอง เกีย่วกับเร่ืองเวลาในการเรียน ควรใหอิสระตอผูเรียน ไมควรจํากัด
เวลา เพื่อเปดโอกาสใหเรียนตามความตองการของผูเรียนเอง เนื้อหาบทเรียนควรมีทางเลือก
หลากหลาย เชน ถาผูเรียนรบัรูไดเร็วก็สามารถขามเนื้อหาบางชวงได เปนตน 

2.4  สวนประกอบในการจัดทําอ่ืน ๆ 
การจัดทาํบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะตองมีการวางแผนโดยคํานึงถึง

สวนประกอบในการจัดทํา ดังนี ้
2.4.1  บทนาํเรื่อง  (Title) 

-  เปนสวนแรกของบทเรยีน  ชวยกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนอยากติดตอ
เนื้อหาตอไป 

2.4.2  คําชี้แจงบทเรียน  (Instruction) 
- สวนนี้จะอธบิายเกีย่วกับการใชบทเรียน การทาํงานของบทเรียนเพื่อ 

2.4.3  สรางความมัน่ใจวัตถปุระสงคบทเรยีน (Objective) 
-   แนะนาํ อธบิายความคาดหวังของบทเรียน 

2.4.4  รายการเมนูหลกั  (Main  Menu) 
-   แสดงหัวเรือ่งยอยของบทเรียนที่จะใหผูเรียนศึกษา 

2.4.5  แบบทดสอบกอนเรียน  (Pre  Test) 
-   สวนประเมนิความรูข้ันตนของผูเรียน เพื่อดูวาผูเรียนมีความรูพื้นฐาน 

ในระดับใด 
2.4.6  เนื้อหาบทเรียน  (Information) 

-   สวนสาํคัญที่สุดของบทเรยีน โดยนาํเสนอเนื้อหาที่จะนําเสนอ 
2.4.7  แบบทดสอบทายบทเรียน  (Post  Test) 

-   สวนนี้จะนาํเสนอเพื่อตรวจวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของผูเรียน 
2.4.8  บทสรุป และการนําไปใชงาน  (Summary – Application) 

-   สวนนี้จะสรปุประเด็นตาง ๆ ที่จาํเปน และยกตัวอยางการนาํไปใชงาน 
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2.5  รูปแบบใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บนเว็บไซดจัดไดวาเปนโฉมหนาใหมของการสรางสือ่

การเรียนการสอนดวยคอมพวิเตอร โดยนําเอาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร มาผสมผสานกับ  เทคโนโลยี
การศึกษา และเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต เนือ่งจากเทคโนโลยีอินเทอรเนต็มีลักษณะเฉพาะ คือ มี
ความสามารถในการนําเสนอขอมูลผานระบบ  World  Wide  Web  ซึ่งมีจุดเดน  ดังนี ้

2.5.1  The  Web  is  a  Graphical  Hypertext  Information  System  การ
นําเสนอขอมูลผานเว็บเปนการนําเสนอดวยขอมูลที่สามารถเรียกหรือโยงไปยงัจุดอื่น ๆ ในระบบ
กราฟก  ซึง่ทําใหขอมูลนัน้ ๆ มีจุดดึงดูดใหนาเรียกด ู

2.5.2 The  Web  is  Cross-Platform  ขอมูลบนเว็บไมยดึติดกับระบบปฏิบัติการ 
(Operating  System  :  OS)  เนื่องจากเปนขอมูลนัน้ ๆ ถูกจัดเก็บเปน  Text  File  ดังนั้นไมวาจะ
ถูกเก็บไวในคอมพิวเตอรที่ใช  OS  เปน  Unix  หรือ  Windows  NT  ก็สามารถเรียกดูจาก
คอมพิวเตอรทีใ่ช  OS  ตางจากคอมพวิเตอรที่เปนเครื่องแมขายได 

2.5.3  The  Web  is  Distributed  ขอมูลในเครือขายอินเทอรเน็ตมปีริมาณมากจาก
ทั่วโลก และผูใชจากทุกแหงหนที่สามารถตอเขาระบบอินเทอรเน็ตได ก็สามารถเรียนดูขอมูลได
ตลอดเวลา ดังนัน้ขอมูลในระบบอินเทอรเน็ตจึงสามารถเผยแพรไดรวดเร็ว  และกวางไกล 

2.5.4  The  Web  is  interactive  การทาํงานบนเวบ็เปนการทํางานแบบโตตอบกับ
ผูใชโดยธรรมชาติอยูแลว  ดังนัน้เว็บจงึเปนระบบ   Interactive  ในตัวมันเอง  เร่ิมต้ังแตผูใชเปด
โปรแกรมดูผลเว็บ  (Browser)  พิมพชื่อเรียกเว็บ  (URL :  Uniform  Resource  Locator)  เมื่อ
เอกสารเว็บแสดงผลผานเบราเซอร  ผูใชกส็ามารถคลิกเลือกรายการ หรือขอมูลที่สนใจ อันเปนการ
ทํางานแบบโตตอบไปในตัวนั่นเอง 

ดังนัน้จึงมกีารพัฒนา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใหอยูในรูปแบบของการ
เผยแพร ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยขบวนการพฒันา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  on  
Web   มีลักษณะใกลเคียงกบัการพัฒนา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในรูปแบบปกติ  ซึง่จะมี
ขอแตกตางกนัในเรื่องของโปรแกรมที่ใชงาน 

2.6  โปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรยีนชวยสอนบนเวบ็ไซต 
การพัฒนา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   บนเว็บไซดมีจุดเดนกวาการพัฒนา  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในรูปแบบปกติ ก็คือ  โปรแกรมที่นาํมาใชงานสามารถหาไดฟรี  
หรือลงทนุไมสูงมาก เมื่อเทยีบกับการพัฒนาในรูปแบบปกติ เชน  โปรแกรมสรางสื่อที่มีขาย  ก็มี
ราคาสูงถงึ  1แสนบาทเปนตนโดยสามารถแบงประเภทของโปรแกรมที่นาํมามาใชในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดดังนี ้
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-   โปรแกรมสรางงานกราฟก  (graphic  Software)  มีทั้งใหดาวนโหลดฟรี  เชน 
Paint Shop  หรือที่จะตองซือ้มาใชงาน  Adobe  PhotoShop,  Corel  Draw 

-  โปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว  (Animation  Software)  เชน  Xara3D, Coo13D,  
Adobe Premiere,  SnagIT,  3D-Studio  Max 

-   โปรแกรมสรางสื่อ (Authoring  Software)  ไดแก  ภาษา  HTML ,  JavaScript , 
Java, PHP,  ASP, Perl , HTML, Generator 

การเลือกโปรแกรมในการพฒันานี้  จะตองคํานงึถงึองคประกอบสําคญับางประการ 
ไดแกกลุมเปาหมาย ถากลุมเปาหมายเปนเด็ก จะตองเนนภาพกราฟกเปนพิเศษ ดังนัน้ควรเลือก
โปรแกรมที่เนนสรางภาพ 3 มิติ หรือภาพเคลื่อนไหวในขณะที่ถากลุมเปาหมายเปนนักศึกษา 
อาจจะตองเนนเนื้อหาเปนพเิศษ มีสวนโตตอบ  และสามารถจําลองสถานการณตางๆได ดังนัน้
โปรแกรมที่เลอืกใชก็ควรเปนภาษาคอมพวิเตอรระดับสูง  เชน  HTML, Java, JavaScript  เปนตน 

ลักษณะของสือ่ เนื่องจากสือ่  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   มหีลายประเภท  
ดังนัน้การกําหนดประเภทของสื่อต้ังแตแรกจะชวยใหสามารถเลือกโปรแกรมไดถูกตอง เชนถา
ตองการพฒันาสื่อ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะ “บทเรียนทบทวน”  ก็สามารถใช
โปรแกรมภาษา  HTML  หรือ  HTML  Generator  มาสรางสื่อไดเลย โดยไมตองลงถึง  Web  
Programming  แตถาสื่ออยูในรูปของ  “Testing”  หรือ  “Simulator”  ก็จําเปนตองศึกษาภาษา  
Java  เพื่อนาํ  Java  มาใชงาน  เปนตน 

เครื่องที่จะไปใชงาน  หากเครื่องที่จะนําไปใชงาน  Spec.  ตํ่าอาจจะมปีญหาได  
ตลอดถึงหากยังไมมีการตอระบบอินเทอรเน็ต ก็จะประสบปญหาไดเชนกนั ทั้งนี้มวีธิีแกไขคือ  สราง
ส่ือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทีม่ีสองลักษณะ ไดแกส่ือแบบ Full Multimedia และสื่อแบบ
ปกติ เชน ถามกีารสรางภาพเคลื่อนไหวสื่อแบบ  Full Multimedia  ก็อาจจะใชภาพเคลื่อนไหวแบบ  
AVI  มานาํเสนอ ในขณะทีส่ื่อแบบปกติก็จะใช  GIF animation  มานาํเสนอไมถือวาเปนการสราง
งานเพิม่เพราะโปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหว ตางก็สามารถบันทึกไดทัง้ฟอรแมต  AVI  
animation  ระบบปฏิบัติการของเครื่องแมขาย (Server) เนื่องจาก บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
on Web จะตองเผยแพรผานทางอนิเทอรเน็ต  ซึ่งตองอาศัยเครื่องแมขาย  (Server)  ดังนั้นกอนที่
จะเลือกโปรแกรมใด ๆ มาใชในการสรางสื่อ  ควรจะศึกษาความเขากนัไดของโปรแกรมและ
ระบบปฏิบัติการของเครื่องแมขายกอน เชน ถาระบบปฏบัิติการของเครื่องแมขายเปน  Unix  ควร
เลือกภาษา PHP  หรือ  Perl  ในการสรางระบบโตตอบกับผูใช  และถาระบบปฏิบัติการเปน  
Windows  NT  ก็สามารถเลือกใช  ASP  หรือ  VB  Script  ได  เปนตน 
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โปรแกรมแสดงผล (Browser) เชนเดียวกบัหัวขอระบบปฏิบัติการของเครื่องแมขาย  
กอนที่จะพัฒนาสื่อจาํเปนตองคํานงึถงึโปรมแกรมแสดงผลหรือเบราเซอรดวยเชนกัน เพราะภาษา  
HTML  ที่นาํมาใชในการพฒันาสื่อ เปนภาษาที่ยงัไมตาย คือ  ยงัมกีารพัฒนาคําสั่งใหม ๆ อยูเร่ือย 
ๆ และโปรแกรมเบราเซอรกม็ีการพฒันาการรูจําคําสั่ง  HTML  แตกตางกนัออกไป  กอนที่พัฒนา
ส่ือ ควรประเมนิกอนวา ผูเรียนสวนมาก มีโปรแกรมเบราเซอรคายไหน รุนไหนงานมากที่สุด  เพื่อให
การแสดงผลบทเรียนไดผลลัพธทีถู่กตองทีสุ่ด 

การแสดงผลภาษาไทยเนื่องจากภาษาไทยยังเปนปญหาใหญในการแสดงผลผาน
เว็บ ดังนัน้ผูพฒันาสื่อจาํเปนตองทราบเกีย่วกับปญหาและวิธีการปองกันกอนที่จะเกดิปญหาโดย
ปญหาเกี่ยว กบัภาษาไทยที่เกิดขึ้นประกอบดวย 

การเขารหัสภาษาไทย หากกําหนดคาการเขารหัสภาษาไทยไมถูกตองจะทาํใหไม
สามารถแสดงผลบน เบราเซอรได หรืออาจจะไดแตไมครบถวน สําหรับคากําหนดเกี่ยวกับการ
เขารหัสภาษาไทยมี  2 ลักษณะไดแก 
  1)   ขอความภาษาไทยทีพ่มิพลงในเอกสารเว็บ  (HTML  File)  เก็บในรูปของ
อักขระภาษาไทยที่ถูกตอง  ปญหานี้มักจะเกิดกับการสรางเอกสารเว็บดวย  HTML  Generator  
เชน  Macromedia Dreamweaver  หรือ   Adobe  GoLive 
  2)   การกําหนดการเขารหัสผาน  Tag  META  ดังนัน้จะตองแกไข  Tag  META  
ในเอกสารเว็บ 
  3)   ปญหาการตัดคําภาษาไทย โปรแกรมเบราเซอรไมมีฟงกชันในการ 
ตัดคําภาษาทีถู่กตองตามอักขระภาษาไทย ดังนั้นผูพัฒนาควรทําความเขาใจกับผูเรียนกอนเสมอ 
 
3.  ผลงานวจิยัที่เกี่ยวของ 
 
 มีนักวิชาการทัง้ในประเทศและตางประเทศไดศึกษาการนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชมาก 
มายหลายแขนง  โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรการนําเอาคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถสนับสนุน
การเรียนรูเปนอยางด ีจะเหน็ไดจากผลการศึกษาและวิจยั   ดังนี้  ลี  (Lee.  1975:1361-A);  เทอร
เนอร  (Turner.  1982:1750-A); แฟรงค  (Franke.  1988:3066-A); เมอรริท  (Merritt.,  1983:34-
A);  เฮคส (Hakes.  1986:1590-A);  โอเดน  (Oden.  1982:355-A);  อับรัม  (Abram.  1983:34-
A)  ไดศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปรียบเทียบกับการสอนแบบอื่นๆ ปรากฏวาทุก
เร่ืองใหผลสัมฤทธิ ์จากการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการสอนแบบอื่น  ๆ  นอกจากนัน้
จากการศึกษาเปรียบเทยีบของนักศกึษาในประเทศ เชน 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)  ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่
ไดรับการใชคอมพิวเตอร ชวยสอน สูงกวาการสอนแบบอื่น ๆ เชน  สอนตามคูมือ ครู  และแบบปกติ  
เปนตน  เมลเรอ  (Merrel.  1996:2502-A)  ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ปรากฏวา
ผลสัมฤทธิ์ดานพทุธพิสัยจากการใชคอมพวิเตอรสูงกวาทั้งสองวิธ ีและผลสอดคลองกับ กําพล  
ดํารงวงศ (2528:33-11);  ชัชวาล  มับคลงักูล  (2532:30-31)  ปรากฏวาการสอนดวยคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพทุธพิสัยวิชาคณิตศาสตร 
 โคลลินส (Colhins.  1985:3601-A)  พบวา  การเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีการ
ใหขอมูลปอนกลับ  2  กลุม  คือปอนกลับที่ใหเฉพาะคําตอบที่ถูก  และปอนกลับแบบใหคําอธิบาย
รายละเอียดเพิ่มเติมมีผลตอการเรียนรูและผลสัมฤทธิไ์มแตกตางกนันอกจากนัน้การใช
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีองคประกอบอื่น ๆ ที่ชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจ  หรือการตอบสนองที่
นาสนใจ จะมผีลตอการเรียนรูมากขึน้ เชนการศึกษาเปรียบเทียบของ  รุงโรจน  แกวอุไร  (2531:21-
26)    และสิทธิชัย  แพงทิตย  (2531:29-31)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรกับ
นักเรียนมัธยม จากคอมพิวเตอรทีมีและไมมีเสียงประกอบ  และกลุมทีม่ีเสียงดนตรีแบบใชการตูน 
และไมใชการตูนปรากฏวาการสอนที่ที่ใชเสียง และใชการตูนสูงกวาทีไ่มใช        

ซิคเลอร  (Sickler : 1988 3045-A) วิจัยพบวา  การใหคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหขอมูล
ปอนกลับ  มีผลสัมฤทธิ์สูงกวาการสอนแบบบรรยายและ นุชนอย  กิจทรัพยไพรบูลย(2531:30-32) 
พบวาการใหขอมูลปอนกลับแบบอธิบายคาํตอบ ดีกวาการใหขอมูลปอนกลับแบบไมอธิบาย
คําตอบ  
 จากงานวิจยัขางตน สามารถสรุปวา  การเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการให
ขอมูลปอนกลบั  มกีารนาํเสนอพรอมภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบจะชวยชวยกระตุนใหผูเรียน
สนใจ  และสงผลใหเกิดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน 


