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1.   เอกสารที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 1.1   ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
         “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ” มาจากภาษาอังกฤษว่า Computer-Assisted Instruction  
ซึ่งในราชบัณฑิตยสถานบัญญัติศัพท์เป็นภาษาไทยว่า “การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ” แต่
ค าศัพท์ดังกล่าวไม่เป็นท่ีนิยม มักใช้ค าว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ” หรือ “บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ” เพื่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายและชัดเจนมากขึ้น ในความหมายเดียวกันกับค าใน
ภาษาอังกฤษว่า Computer-Assisted Instruction หรือเรียกย่อๆ ว่า CAI (พรเทพ  เมืองแมน)  ได้
มีนักการศึกษาให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลายท่าน  ดังนี้ 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  ( 2542, หน้า 7)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงซึ่งใช้ความสามารถของ
คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสมอันได้แก่  ข้อความ  ภาพนิ่ง  กราฟิก  แผนภูมิ  กราฟ  
ภาพเคลื่อนไหว  วีดีทัศน์ และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหา บทเรียนหรือองค์ความรู้ สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการที่จะเรียนรู้ 
  จิรพรรณ  พีรวุฒิ  ( 2542, หน้า 85)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เป็นการสื่อแบบสองทาง  โดยผู้รับสารสามารถมีปฏิกิริยาตอบสนองการรับข่าวสารจาก
หน่วยส่งสาร  ในทันที  ทั้งนี้ผู้ส่งสารหรือผู้สอนจะผ่านการสอนไปกับเครื่องคอมพิวเตอร์  ซึ่งเป็น
แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาพฤติกรรมของบุคคล  โดยผ่านการสอนของผู้สอนที่ไม่ใช่มนุษย์ใน
ขณะที่ผู้เรียนในระบบการเรียน คือมนุษย์ 
  วารินทร์  รัศมีพรหม  ( 2542, หน้า 214)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ช่วยในการถ่ายทอดโปรแกรมการสอน  ซึ่ง
อาจเป็นได้ทั้งคอมพิวเตอร์แบบไมโครคอมพิวเตอร์ไปจนถึงเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 
  วุฒิชัย  ประสารสอย  ( 2543, หน้า 10)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  บทเรียน
คอมพิวเตอร์หรือบทเรียน ซีเอไอ  ( Computer-Assisted Instruction;  Computer  Aid  
Instruction :  CAI)  มีความหมายว่าเป็นการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอน  โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน 
  กนก  จันทร์ทอง  ( 2544, หน้า 67)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนคือ การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการน าเสนอบทเรียนที่น ามาใช้ในการสอนเสริมการสอนใน
ชั้นเรียนสอนแทนครูผู้สอน  และผู้เรียนสามารถน าไปใช้ในการทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแล้วใน             
ชั้นเรียน 
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  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  ( 2546, หน้า 3-5)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  บทเรียน
คอมพิวเตอร์( Computer-Assisted Instruction :  CAI)  เป็นการสอนหรือการฝึกอบรม  โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม  ลักษณะส าคัญของ
เทคโนโลยีช่วยการเรียนการสอน  คือ  สามารถเลียนแบบการสอนได้  มีสมรรถภาพในการรวบรวม
สารสนเทศและข้อมูลต่างๆ ทั้งจุดเด่นและจุดด้อยของปฏิสัมพันธ์การสอนได้ 
  จากความหมายที่นักการศึกษาได้กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนหมายถึง  การน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนวิชาต่างๆ โดยน าเนื้อหา
แบบฝึกหัด  การทบทวนหรือวัดผล  มาออกแบบและพัฒนาในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
ลักษณะสื่อประสม  คือ  มีทั้งตัวอักษร  ภาพประกอบ  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และทบทวนได้ด้วยตนเองเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยถ่ายทอดความรู้เนื้อหาวิชานั้นแทนครูผู้สอน  พร้อมทั้งประเมินให้ผล
ย้อนกลับ  และสามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ 

1.2   ทฤษฎีและจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ทฤษฎีหลักๆ  ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของมนุษย์และส่งผลกระทบต่อแนวคิดใน
การออกแบบโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ได้แก่  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
(Behaviorism)ทฤษฎีปัญญานิยม  ( Cognitivism)  ทฤษฎีโครงสร้างความรู้  ( Schema  Theory)  
ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา  ( Cognitive  Flexibility)  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  ( Behaviorism)  
พรเทพ  เมืองแมน  ( 2544, หน้า  28-35)  ได้กล่าวถึงทฤษฎีและจิตวิทยาที่เป็นพื้นฐานในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ดังนี้ 
 1.2.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behaviorism) 
  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  เป็นแนวคิดของสกินเนอร์  ( Skinner)  เชื่อว่า
จิตวิทยาเป็นเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย์  ( Scientific  Study  of  
Human  Behavior)  และการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก  มี
แนวความคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง ( Stimuli  and  Response)  
เชื่อว่าการตอบสนองกับสิ่งเร้าของมนุษย์จะเกิดควบคู่กันในช่วงเวลาที่เหมาะสม  การเรียนรู้ของ
มนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบอาการกระท า  ( Operant  Conditioning)  ซึ่งมีการเสริมแรง  
(Reinforcement)  เป็นตัวการทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้ไม่พูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย์  
ความทรงจ า  ภาพ  ความรู้สึก  โดยถือว่าค าเหล่านี้เป็นค าต้องห้าม  ( Taboo)  ทฤษฎีนี้ส่งผลต่อ
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การเรียนการสอนท่ีส าคัญ  ในลักษณะที่การเรียนเป็นชุดของพฤติกรรมซึ่งจะต้องเกิดขึ้นตามล าดับ
ที่แน่ชัด  ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์ได้ต้องมีการเรียนตามขั้นตอนเป็นวัตถุประสงค์ๆไป  ผลที่ได้
จากการเรียนขั้นแรกนี้จะเป็นพื้นฐานในการเรียนของขั้นต่อๆ  ไปในท่ีสุด 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวความคิดของทฤษฎีนี้  มีโครงสร้างของ
บทเรียนในลักษณะเชิงเส้นตรง ( Linear)  โดยจะได้รับการเสนอเนื้อหาในล าดับที่เหมือนกันและ
ตายตัว  ซึ่งได้พิจารณาแล้วว่าเป็นล าดับการสอนที่ดี  และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  มีการต้ังค าถามผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ  หากตอบถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูป
ผลป้อนกลับทางบวกหรือรางวัล  ( Reward)  หากผู้เรียนตอบผิดจะได้รับการตอบสนองในรูปของ
ผลป้อนกลับในทางลบและค าอธิบายหรือการลงโทษ  ( Punishment)  ซึ่งผลป้อนกลับนี้ถือเป็นการ
เสริมแรงเพื่อให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมจะบังคับให้ผู้เรียนผ่านการประเมินตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ตามจุดประสงค์เสียก่อน  
จึงสามารถผ่านไปศึกษาเนื้อหาของวัตถุประสงค์ต่อไปได้  หากไม่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  ผู้เรียน
ต้องกลับไปศึกษาเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกว่าจะผ่านการประเมิน 
 1.2.2  ทฤษฎีปัญญานิยม  (Cognitivism) 
   ทฤษฎีปัญญานิยม  เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้   ( Chomsky)  ที่ไม่
เห็นด้วยกับสกินเนอร์  (Skinner)  บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  ในการมองพฤติกรรมมนุษย์ไว้ว่า
เป็นเสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร์  ชอมสกี้  ( Chomsky)  เชื่อว่าพฤติกรรมมนุษย์เป็นเรื่อง
ของภายในจิตใจ มนุษย์มีความนึกคิด  มีอารมณ์จิตใจและความรู้สึกภายในแตกต่างกันออกไปการ
ออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะค านึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ด้วยแนวความคิด
เกี่ยวกับเรื่องความทรงจ า  ได้แก่  ความแตกต่างระหว่างความทรงจ าระยะสั้นระยะยาว และความ
คงทนของการจ า  ( Short  term  memory, Long  term  memory,  and  Retention)  แนวคิด
เกี่ยวกับการแบ่งประเภทความรู้ออกเป็น 3  ลักษณะ  คือ 
  1.  ความรู้ในลักษณะเป็นขั้นตอน  ( Procedural  Knowledge)  ได้แก่  ความรู้ที่
อธิบายว่าท าอย่างไร  และเป็นองค์ความรู้ที่ต้องการล าดับการเรียนรู้ท่ีชัดเจน 
  2.  ความรู้ในลักษณะเป็นการอธิบาย  (Declarative  Knowledge)  ได้แก่  ความรู้
ที่อธิบายว่าคืออะไร 
  3.  ความรู้ในลักษณะเป็นเงื่อนไข  ( Condition  Knowledge)  ได้แก่  ความรู้ที่
อธิบายเกี่ยวกับว่าเมื่อไรและท าไม 
  ความรู้  2  ประเภทหลังนี้  ไม่ต้องการล าดับการเรียนรู้ท่ีตายตัว  ทฤษฎีปัญญา
นิยมท าให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา  ( Branching)  ของคราวเดอร์  
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(Crowder)ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนที่ออกตามแนวความคิดขอบพฤติกรรมนิยมแล้ว  จะท า
ให้ผู้เรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนของตัวเอง  การเลือกล าดับของการน าเสนอเนื้อหา
บทเรียนที่เหมาะสมกับตน  มีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะสาขา  โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับ
การเสนอเนื้อหาในล าดับที่ไม่เหมือนกัน  ขึ้นอยู่กับความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 1.2.3  ทฤษฎีโครงสร้างความรู้  (Schema  Theory) 
       ทฤษฎีโครงสร้างความรู้  มีความเชื่อว่าโครงสร้างภายในความรู้ที่
มนุษย์มีอยู่  มีลักษณะเป็นโห มดหรือกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงกันอยู่  การที่มนุษย์เรียนรู้อะไรใหม่ๆ  
นั้น  มนุษย์จะน าความรู้ใหม่ที่เพิ่งได้รับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุ่มความรู้ที่มีอยู่เดิม  ( Preexisting  
Knowledge)  ว่า เป็นโครงสร้างข้อมูลภายในสมองของมนุษย์ซึ่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับวัตถุ  
ล าดับเหตุการณ์รายการกิจกรรมต่างๆ  เอาไว้  หน้าที่โครงสร้างของความรู้นี้คือ  การน าไปสู่การ
รับรู้ข้อมูล  ( Perception)  การรับรู้ข้อมูลนั้นจะไม่สามารถเกิดขึ้นได้หากขาดโครงสร้างความรู้
(Schema  Theory)  เพราะการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นการสร้างความหมายโดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่
เข้ากับความรู้เดิม  ในกรอบความรู้เดิมที่มีอยู่และจากการกระตุ้นโดยเหตุการณ์หนึ่งๆ  เกิดการ
เชื่อมโยงความรู้นั้นๆ  เข้าด้วยกัน  การรับรู้ท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้เนื่องจากไม่มีการเรียนรู้ใดเกิดขึ้น
ได้  โดนปราศจากการรับรู้โครงสร้างความรู้ยังช่วยในการระลึก  ( Recall)  ถึงสิ่งต่างๆ  ที่เราเคย
เรียนรู้มา   
 1.2.4  ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา  (Cognitive  Flexibility)   
       ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา  เชื่อว่าความรู้แต่ละองค์ความรู้มี
โครงสร้างที่แน่ชัดและสลับซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกันไป  องค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา  เช่น  
คณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์กายภาพ  ถือว่าเป็นองค์ความรู้ประเภทที่มีโครงสร้างตายตัวไม่
สลับซับซ้อน(Well  Structured  Knowledge  Domaims)  เพราะตรรกะและความเป็นเหตุเป็นผล
ท่ีแน่นอนของธรรมชาติขององค์ความรู้  องค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา  เช่น  จิตวิทยาถือว่าเป็น
องค์ความรู้ที่ไม่มีโครงสร้างตายตัวสลับซับซ้อน  ( ill-structured  Knowledge  Domains)  เพราะ
ไม่เป็นเหตุเป็นผลของธรรมชาติขององค์ความรู้  การแบ่งลักษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ตาม
ประเภทสาขาวิชา  ไม่สามารถหมายรวมไปทั้งองค์ความรู้ในวิชาหนึ่งทั้งหมดบางส่วนขององค์
ความรู้บางประเภทสาขาวิชา  ที่มีโครงสร้างตายตัว  ก็สามารถที่จะเป็นองค์ความรู้ประเภทที่ไม่มี
โครงสร้างตายตัวได้เช่นกัน  แนวคิดในเรื่องยืดหยุ่นทางปัญญานี้  ส่งผลให้เกิดความคิดในการ
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ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อตอบสนองต่อโครงสร้างองค์ความรู้ที่แตกต่างกัน  ซึ่ง
ได้แก่แนวความคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิตินั่นเอง 
  ทฤษฎีโครงสร้างความรู้และความยืดหยุ่นทางปัญญา  ส่งผลต่อการออกแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในปัจจุบันในลักษณะใกล้เคียงกัน  กล่าวคือ  ทฤษฎีทั้งสองต่างสนับสนุน
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสร้างการน าเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ในลักษณะสื่อ
หลายมิติ  การจัดระเบียบโครงสร้างการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ  จะ
ตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ของมนุษย์ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้ที่มี
อยู่เดิมได้เป็นอย่างดี  ตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสร้างความรู้  การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนใน
ลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถท่ีจะตอบสนองความแตกต่างของโครงสร้างขององค์ความรู้ที่ไม่
ชัดเจน  หรือมีความสลับซับซ้อนซึ่งเป็นแนวคิดทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญาได้อีกด้วยการจัด
ระเบียบโครงสร้างการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนลักษณะสื่อหลายมิติ  จะให้ผู้เรียนทุกคนมีอิสระใน
การควบคุมการเรียนของตน  ( Learner  control)  ตามความสามารถ  ความสนใจความถนัดและ
พื้นฐานความรู้ของตน  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีทั้งสองนี้  ก็มีโครงสร้าง
ของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติในลักษณะโยงใย  โดยผู้เรียนทุกคนได้รับการเสนอเนื้อหาในล าดับที่
ไม่เหมือนกันและไม่ตายตัว  โดยเนื้อหาที่จะได้รับการน าเสนอจะขึ้นอยู่กับ  ความสามารถ  ความ
ถนัด  และความสนใจของผู้เรียน  ความแตกต่างที่ส าคัญระหว่างการออกแบบตามแนวคิดของ
ทฤษฎีปัญญานิยมก็คือ  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะให้
อิสระแก่ผู้เรียน  ในการควบคุมการเรียนของตนมากกว่า  เนื่องจากการออกแบบที่สนับสนุน
โครงสร้างความสัมพันธ์ของเนื้อหาท่ีลึกซึ้ง และสลับซับซ้อน  (CrissCrossing  Relationship)   
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  ผู้ออกแบบไม่จ าเป็นต้องยึด
แนวคิดหรือทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว  ในทางตรงกันข้ามผู้ออกแบบควรที่จะ
ผสมผสานแนวคิดยกตัวอย่างเช่น  ในการออกแบบโครงสร้างหรือล าดับในการน าเสนอของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทหนึ่งๆ  นั้น  ผู้ออกแบบสามารถประยุกต์การออกแบบในลักษณะเชิง
เส้นตรงในส่วนของเนื้อหาความรู้   ซึ่งเป็นลักษณะขององค์ความรู้ที่ต้องการล าดับการเรียนรู้ท่ี
ตายตัว  หรือองค์ความรู้ประเภทที่มีโครงสร้างตายตัวที่ไม่สลับซับซ้อน  ในขณะเดียวกัน  ก็สามารถ
ประยุกต์การออกแบบในลักษณะสาขาหรือสื่อหลายมิติได้ในเนื้อหาความรู้ซึ่งเป็นลักษณะขององค์
ความรู้ที่ไม่ต้องการล าดับการเรียนรู้ท่ีตายตัว  หรือการออกแบบในลักษณะสื่อหลายมิติส าหรับองค์
ความรู้ประเภทที่มีโครงสร้างไม่ตายตัวและมีความสลับซับซ้อน  เป็นต้น 
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 1.2.5  หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์              
ช่วยสอน 
   ก ารออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพ  ผู้สร้าง
จ าเป็นต้องพิจารณาถึงหลักเกณฑ์ในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ของมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  รวมทั้งหลักจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ
มนุษย์ที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบ  ได้แก่  ความสนใจและการรับรู้ที่ถูกต้อง  การจดจ า  ความเข้า
ใจความกระตือรือร้นในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถ่ายโอนการเรียนรู้  และการ
ตอบสนองความแตกต่างรายบุคคล  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2542, หน้า 57-67)  ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี ้
 ความสนใจและการรับรู้อย่างถูกต้อง  ( Attention  and  Perception) 
    การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการที่มนุษย์ให้ความสนใจกับสิ่งเร้า  ( Stimuli)  และ  
รับรู(้Percertion)  สิ่งเร้าต่างๆ  นั้นอย่างถูกต้อง  ซึ่งต้องออกแบบบทเรียนโดยค านึงถึงปัจจัยต่างๆ  
เช่นรายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน  การใช้สื่อประสม  และการใช้เทคนิคพิเศษทาง
ภาพ  (Visual  effects)  เข้ามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  ไม่ว่าจะเป็นเสียง  
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และปัจจัยอ่ืนที่มีผลต่อการรับรู้  ได้แก่  คุณลักษณะต่างๆ  ของผู้เรียน  
ความสนใจ  ความรู้พื้นฐาน  ความยากง่ายของบทเรียน  ความคุ้นเคยกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
การรับรู้และการให้ความสนใจ  ของผู้เรียนมีความส าคัญมาก  จะเป็นสิ่งที่ชี้น าการออกแบบหน้าจอ  
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์และการสร้างแรงจูงใจต่างๆ 
 การจดจ า  ( memory) 
       สิ่งที่มนุษย์รับรู้จะเก็บเอาไว้ และเรียกกลับมาใช้ภายหลัง  มนุษย์จะสามารถจดจ า
เรื่องต่างๆ  ได้มาก  ต้องมีเทคนิคการเรียนที่จะช่วยในการจัดเก็บหรือจดจ าสิ่งต่างๆ  น้ันจึงเป็นสิ่งที่
จ าเป็น  ที่ต้องค านึงถึงหลักเกณฑ์ที่จะช่วยในการจ าได้ดี  2  ประการ  คือ  หลักในการจัดระเบียบ
และโครงสร้างเนื้อหา  ( Organnization)  และหลักในการท าซ้ า  ( Repetition)  การจัดโครงสร้าง
เนื้อหาให้เป็นระเบียบแสดงให้ผู้เรียนดู  เป็นสิ่งที่ง่ายและมีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการให้ผู้เรียน
ท าซ้ าๆ  เพราะการจัดโครงสร้างเนื้อหาให้เป็นระเบียบจะช่วยในการดึงข้อมูลนั้นกลับมาใช้ภายหลัง  
หรือที่เรียกว่าระลึกได้  การจัดระบบเนื้อหาจึงแบ่งออกเป็น  3  ลักษณะ  คือ  ลักษณะเชิงเส้นตรง  
ลักษณะสาขา  และลักษณะสื่อหลายมิติ 
 ผู้ออกแบบสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ใช้วิธีการจัดโครงสร้างเนื้อหาให้เป็น
ระเบียบ  เลือกการจัดระบบเนื้อหาเป็นลักษณะสาขา  (Branching)  เป็นแนวคิดของทฤษฎีปัญญา
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นิยม  และการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะแตกก่ิงก้านสาขา  จากจุดหนึ่งแตกกิ่งก้านไปเป็นจุดย่อย  
เป็นความรู้ลักษณะการวางเงื่อนไข  เกิดจากแนวคิดเกี่ยวกับความแตกต่างภายในมนุษย์จะท าให้
ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน  และการที่ผู้เรียนมีโอกาสฝึกปฏิบัติซ้ าๆ ( Repetition)  ถือว่า
เป็นวิธีที่ช่วยในการจ าได้ดี 
 ความเข้าใจ  ( Comprehension) 
  การน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ที่
เหมาะสมผู้ออกแบบสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยให้ประเมินความรู้ก่อนการใช้บทเรียน
และได้มีวัตถุประสงค์ของการเรียนเป็นตัวก าหนด  และกิจกรรมต่างๆ  ในบทเรียน 
 ความกระตือรือร้นในการเรียน  ( Active  Learning) 
  ผู้ออกแบบสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ออกแบบให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนอย่างสม่ าเสมอ  ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  และเอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 แรงจูงใจ  ( Motivation) 
  แรงจูงใจที่เหมาะสมเป็นสิ่งส าคัญต่อการเรียนรู้  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
การจ าลองและเกม  เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสร้างแรงจูงใจ 

ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก  
  เลปเปอร์  ( lepper)  เชื่อว่า  แรงจูงใจที่ใช้ในบทเรียนเป็นแรงจูงใจภายใน  และ
แรงจูงใจภายนอก  เป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องการผู้ออกแบบสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ออกแบบใช้เทคนิคเกม  มีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น  

ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 
  ท าให้เกิดแรงจูงใจ  มี  4  ประการ  
  1.  ความท้าทาย  ( Challenge)  มีกิจกรรมที่ท้าทายท่ีต้องมีเป้าหมายชัดเจน
เหมาะกับผู้เรียน 
  2.  จินตนาการ (Fantasy) การท่ีผู้เรียนเกิดจินตนาการในขณะท าศึกษาอยู่ได้ 
  3.  ความอยากรู้อยากเห็น  ( Curiosity)  เกิดความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก
ถูกกระตุ้นจากโสต  (การได้ยิน)  และทัศน์  (การเห็น)  มีสิ่งเร้าที่แปลกใหม่  และความอยากรู้อยาก
เห็นทางทางปัญญา  ที่เกิดในลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ  ที่แปลกใหม่ 
  4.  ความรู้สึกที่ได้ควบคุม  ( Control)  มีการออกแบบที่สามารถเห็นผลลัพธ์ที่
แตกต่างกันได้จากการเรียน 
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ทฤษฎีแบบจ าลองของอาร์ค  (Arcs  Modle) 
  การเร้าความสนใจ  ความรู้สึกเกี่ยวกันกับเนื้อหา  ความมั่นใจ  และความคิดเห็น
ของผู้เรียน 
  1.  การเร้าความสนใจ  ( Arouse)  การเร้าความสนใจไม่จ ากัดเฉพาะในช่วงเวลา
ของบทเรียน  มีการออกแบบที่เร้าความสนใจตลอดบทเรียน 
  2.  ความรู้สึกเกี่ยวกันกับเนื้อหา  ( Relevant)  ท าให้ผู้เรียนรู้ว่าสิ่งที่เรียนมี
ความหมายต่อตนเองและเป็นประโยชน์ต่อผู้อื่น 
  3.  ความมั่นใจ  ( Confidence)  มีความคาดหวัง  และโอกาสที่ท าให้เกิด
ความส าเร็จพร้อมค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์  
 การควบคุมบทเรียน  ( Learner  Control) 
  มีการให้โปรแกรมเป็นผู้ควบคุม  และให้ผู้เรียนควบคุม  ผสมผสานระหว่าง
โปรแกรมกับผู้เรียน 
 การถ่ายโอนความรู้  ( Transfer  of  Learning) 
  เป็นการเรียนรู้ท่ีน าไปประยุกต์ใช้จริง 
 ความแตกต่างระหว่างบุคคล  ( Individual  Difference) 
  มีการออกแบบที่ยืดหยุ่น  สนองตอบความต้องการความแตกต่างของแต่ละบุคคล  
มีการประเมินผลก่อนเรียน  มีค าแนะน าในการเรียน 

1.3   ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  ( 2542, หน้า 8)  ได้อธิบายลักษณะส าคัญ  4  ประการ  
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ไว้ดังต่อไปนี้ 
  1.3.1  ระบบสารสนเทศ  (Information  Systems)  เป็นค าที่มีความหมายกว้างอาจ
หมายถึง  ระบบท่ีด าเนินการจัดการข้อมูลข่าวสารในองค์กรให้สามารถน ามาใช้ได้อย่างเป็นระบบ
ระเบียบอย่างหนึ่งอย่างใด  ตามที่ผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้  โดยการน าเสนอเนื้อหา  อาจจะ
เป็นการน าเสนอในรูปแบบต่างๆ  ซึ่งอาจจะเป็นในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้  ตัวอย่างการ
น าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงได้แก่  การน าเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ประเภทติว
เตอร์  ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ใช้รับเนื้อหาสาระและทักษะต่างๆ  อย่างตรงไปตรงมาจากการอ่าน  จ า  
ท าความเข้าใจ  และฝึกฝน  ตัวอย่างการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางอ้อมได้แก่  การน าเสนอ
เนื้อหาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทภาพและการจ าลอง  ซึ่งเนื้อหาสาระหรือทักษะที่ผู้เรียน
ได้รับจะถูกแฝงเอาไว้ในรูปแบบของเกมต่างๆ  เพื่อให้ผู้ใช้ได้ฝึกทักษะทางการคิด  การจ า  การ
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ส ารวจสิ่งต่างๆ  รอบตัว  และเพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจให้
ผู้ใช้มีความต้องการที่จะเรียนมากขึ้น 
  สารสนเทศเป็นคุณลักษณะส าคัญประการหนึ่ง  ที่ช่วยแยกความแตกต่างระหว่าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมออกจากซอฟต์แวร์  เกมซึ่งมุ่งเน้นแต่ความบันเทิงและความ
เพลิดเพลินของผู้ใช้ โดยไม่ค านึงถึงการให้ความรู้หรือทักษะแก่ผู้เรียนแต่อย่างใด  (บางโปรแกรม
ถึงกับใช้เรื่องราวที่สะท้อนภาพการต่อสู้และความรุนแรงเป็นส่วนประกอบส าคัญของเกม)  เช่น
ซอฟแวร์เกมสตรีท ไฟท์เตอร์  (Street  Fighter)  เป็นต้น  อย่างไรก็ดีซอฟแวร์เกมบางชิ้นก็อาจจัดว่า
เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทหนึ่งได้  แต่ทั้งนี้เกมเหล่านั้นจะต้องมีคุณลักษณะส าคัญกล่าวคือ  
จะต้องมีเป้าหมายรวมหรือวัตถุประสงค์ในการที่จะน าเสนอเนื้อหา  สาระความรู้หรือทักษะอย่างใด
อย่างหนึ่งแก่ผู้เรียน 
     1.3.2  ความแตกต่างระหว่างบุคคล  ( Individualization)  การตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล  คือ  ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  บุคคลแต่ละบุคคลมีความ
แตกต่างกันทางการเรียนรู้  ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ  สติปัญญา  ความสนใจ  พื้นฐานความรู้ที่
แตกต่างกันออกไป  ( Individualization)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอน
รายบุคคลประเภทหนึ่ง  จึงต้องได้รับการออกแบบให้มีลักษณะที่ตอบสนองต่อความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลให้มากที่สุด  กล่าวคือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องมีความยืดหยุ่นมากพอท่ีผู้เรียน
จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง  รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได้ 
  นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์แบบอาจที่จะต้องมีการน าระบบ
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert  System)  หรือระบบปัญญาประดิษฐ์  ( Artificial  Intelligence)  มา
ประยุกต์ใช้  เพื่อที่จะสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น  เช่น  การเสนอเนื้อหา  (หรือแบบฝึกหัด)  ในระดับความยากง่ายที่ตรงกับพื้นฐาน
ความสามารถ  และความสนใจของผู้เรียน  เป็นต้น 
     1.3.3  การโต้ตอบ  ( Interaction)  ในที่นี้คือ  การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน
กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดก็คือ  การเรียนการสอนในลักษณะที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียน  ได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากที่สุด  นอกจากน้ีการท่ีมนุษย์สามารถเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นหาใช่เกิดขึ้นเพียงจากการสังเกตเท่านั้น  หากจะต้องมีการโต้ตอบหรือ
ปฏิสัมพันธ์  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  การได้มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน  ดังนั้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ได้รับการออกแบบมาอย่างดีจะต้องเอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอย่างต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน  การอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแต่การคลิกเปลี่ยนแปลง
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หน้าจอไปเรื่อยๆ  ทีละหน้าไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้  ดังนั้นผู้สร้าง
ซอฟแวร์จ าเป็นต้องใช้เวลาในส่วนของการสร้างความคิด  วิเคราะห์และสร้างสรรค์เพื่อให้ได้มาซึ่ง
กิจกรรมการเรียน  (Activity)  หรือ  task  ที่ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ซึ่งมีความเกี่ยวเนื่องกันกับบทเรียน
และเอ้ืออ านวยให้เกิดการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
     1.3.4  การให้ผลป้อนกลับโดยทันที  ( Immediate  Feedback)ลักษณะที่ส าคัญ
อีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ  การให้ผลป้อนกลับโดยทันที  ผลป้อนกลับหรือการ
ให้ค าตอบตามแนวคิดของ  สกินเนอร์  (Skinner)  ถือเป็นการเสริมแรง( reinforcement)  อย่างหนึ่ง  
การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันที  หมายรวมไปถึงการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์จะต้อง
มีการทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียน  เป็นวิธีอนุญาตให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบการ
เรียนของตนได้  ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่าการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนจะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนได้เป็นอย่างดี  ซึ่งเป็นจุดเด่นหรือข้อได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เนื่องจากสื่ออ่ืนๆ  ไม่สามารถประเมินผลการเรียนของผู้เรียนพร้อมกับการให้ผลป้อนกลับโดย
ฉับพลันเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.4  องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 กนก  จันทร์ทอง  ( 2544, หน้า 70)  ได้กล่าวว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีควร  
ประกอบด้วยส่วนส าคัญ  ดังต่อไปนี้ 
 1.4.1  ชื่อเรื่อง  ( Title)  ซึ่งควรจะเป็นความคิดรวบยอด  ( Concept)  เรื่องใดเรื่องหนึ่ง
หรืออาจกล่าวง่ายๆ  ว่าควรเป็นเรื่องสั้นๆ  
 1.4.2  วัตถุประสงค์ของบทเรียน  (Objective)  ควรเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
(Behavioral  Objectives)  ที่สามารถวัดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนได้ 
 1.4.3  แบบทดสอบก่อนเรียน  ( Per-test)  เพื่อตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียนว่ามี
ความรู้อยู่มากน้อยเพียงใด  ก่อนที่จะเรียนเนื้อหาใหม่ 
 1.4.4  เนื้อหา  (Content)  ควรเป็นเนื้อหาที่สามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจ  ทักษะ
หรือแม้กระทั่งเจตคติที่ถูกต้องแก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  โดยใช้ร่วมกับสื่อต่างๆ  ที่น ามาเสนอ
ระหว่างเรียน 
  1.4.5  สื่อ  ( Media)  ที่น ามาใช้ควรเป็นสื่อประสม  ( Multimedia)  ที่มีสื่อทุกรูปแบบ
น ามาใช้ประกอบเนื้อหาที่มีความยากหรือมีความซับซ้อน  เพื่อที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถท าความ
เข้าใจได้ง่ายขึ้น  สื่อต่างๆ  ที่สามารถน ามาใช้ได้  เช่น  ตัวอักษร  (Text)  รูปภาพ  (Image) 
ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  หุ่นจ าลอง  (Model)  เสียง  (Sound)  และวีดิทัศน์  (Video  Clip) 
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  1.4.6  แบบทดสอบหลังเรียน  ( Post-test)  เพื่อใช้ส าหรับการวัดความก้าวหน้าของ
การเรียน  ว่าผู้เรียนมีการพัฒนาขึ้นมากน้อยเพียงใดเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน  ซึ่งครูผู้สอน
สามารถน าผล  ของการวัดไปประเมินผลการเรียนการสอนต่อไป 

1.5  ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
       นักการศึกษาได้พยายามคิดรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้สอดคล้อง 

กับความต้องการใช้งาน  โดยยึดหลักการและทฤษฎีทางการศึกษา 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  ( 2542, หน้า 11)  ได้แบ่งประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  ออกเป็น  5  ประเภท  ได้แก่ 
 1.5.1  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์  ( tutorial  instruction)  คือ  บทเรียน
ทางคอมพิวเตอร์  ซึ่งน าเสนอเนื้อหาแก่ผู้เรียน  ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใหม่หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็
ตาม  ส่วนใหญ่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด  เพื่อทดสอบ
ความเข้าใจของผู้เรียนอยู่ด้วย  อย่างไรก็ตาม  ผู้เรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจว่าจะท า
แบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดหรือไม่อย่างไรหรือจะเลือกเรียนเนื้อหาส่วนไหน  เรียงล าดับ ในรูปแบบ
ใด  เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  ผู้เรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนได้ตาม
ความต้องการของตนเอง 
                                                                                    
 
 
                                                                                                          
                                                                                                           
                                                                                                       
                                                                                                       
                                                                                                        
                                                                                                         
                                                                                                           
                                                                     

ภาพ  1  โครงสร้างทั่วไปและการสืบค้นในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                 
ประเภทติวเตอร์  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542, หน้า 72) 

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การน าเสนอบทเรียน 

แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 

การให้ผลป้อนกลับ 

การจบบทเรียน 
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     1.5.2  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด  ( drill  and  practice)  คือ  
บทเรียนทางคอมพิวเตอร์  ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้ใช้ท าแบบฝึกหัดจนสามารถเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ  
ได้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัดเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทได้รับความนิยมมาก
โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา  ทั้งนี้เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อน  หรือเรียนไม่
ทันคนอ่ืนๆ   ได้มีโอกาสท าความเข้าใจบทเรียนส าคัญๆ  ได้  โดยที่ครูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในชั้น
เรียน  อธิบายเนื้อหาเดิมซ้ าแล้วซ้ าอีก             
  
                                                                                                             
 
 
                                                                                                          
                                                                                                           
                                                                                                       
                                                                                                       
                                                                                                        
                                                                                                         
                                                                                                           
                                                                                                   
                                                                                                    

 ภาพ  2  โครงสร้างทั่วไปและการสืบค้นในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
            ประเภทแบบฝึกหัด  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542, หน้า 84) 
 
 
 
 
 
 
 
 

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การเลือกข้อค าถาม 

การน าเสนอข้อค าถาม 

การให้ผลป้อนกลับ 

การจบบทเรียน 
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     1.5.3  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง  ( simulation)  คือ  บทเรียนทาง
คอมพิวเตอร์  ที่การน าเสนอบทเรียนในรูปของการจ าลองแบบ  ( simulation)  โดยการจ าลอง
สถานการณ์ที่เหมือนจริง  และบังคับให้ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา  ( problem-solving)ในตัว
บทเรียน  จะมีค าแนะน าเพื่อช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียนและแสดงผลลัพธ์ในการตัดสินใจนั้นๆ  
ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง  คือ การลดค่าใช้จ่ายและการลดอันตราย
อันอาจเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง 
 
                                                                                                 
 
 
                                                                                                          
                                                                                                           
                                                                                                       
                                                                                                       
                                                                                                        
                                                                                                         
                                                                                                           
                                                                                                   
                                                                                                    
 

 ภาพ  3  โครงสร้างทั่วไปและการสืบค้นในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
             ประเภทการจ าลอง  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542, หน้า 94) 
 
 
 
 
 
 
 

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การน าเสนอสถานการณ์ 

การตัดสินใจ 

ผลป้อนกลับ/ผลลัพธ์
จากการตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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    1.5.4  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม  ( instructional  games)  คือ  บทเรียนทาง
คอมพิวเตอร์ที่ท าให้ผู้ใช้มีความสนุกสนานเพลิดเพลินจนลืมไปว่าก าลังเรียน  เกมคอมพิวเตอร์ทาง
การศึกษาเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทที่ส าคัญประเภทหนึ่ง  เนื่องจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  ที่กระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียน  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้นิยมใช้กับเด็กต้ังแต่
ระดับประถมศึกษา  ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากน้ียังสามารถน ามาใช้กับ
ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา  เพื่อเป็นการปูทางให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกที่ดีกับการเรียนทาง
คอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย 
 
                                                                                               
 
 
                                                                                                          
                                                                                                           
                                                                                                                                                
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                               
                                                                                                    
                                                                                                    
                                                                                                        
                                                                                                        
 
 ภาพ  4  โครงสร้างทั่วไปและการสืบค้นในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
               ประเภท เกม  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542, หน้า 108) 
 
 
 
 
 
 

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การน าเสนอเกม 

การตัดสินใจของผู้เล่น การตัดสินใจของฝ่ายตรงข้าม 

ผลป้อนกลับ/ผลลัพธ์จาก
การตัดสินใจ 

 

การตัดสินใจของฝ่ายตรงข้าม 
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     1.5.5  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ  ( test)  คือ  การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ  การจัดการการสอบ  การตรวจให้คะแนน  การค านวณผล
สอบ  ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภททดสอบคือ  การท่ีผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับโดย
ทันที  (feedback)  ซึ่งเป็นข้อจ ากัดของการทดสอบที่ใช้กันอยู่ทั่วๆ ไป  นอกจากน้ี  การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการค านวณผลสอบ  ก็ยังมีความแม่นย าและรวดเร็วอีก 
                                                                                                           
 
 
                                                                                                          
                                                                                                           
                                                                                                       
                                                                                                       
                                                                                                        
                                                                                                         
                                                                                                           
                                                                                                   
                                                                                                    

 ภาพ  5  โครงสร้างทั่วไปและการสืบค้นในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
               ประเภทแบบทดสอบ  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542, หน้า 108) 

1.6  หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจ านวนมากมาย  แต่
รูปแบบการสอนที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย  และได้มีการน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีดังนี้                                                                                         
 1.6.1  รูปแบบการสอนของรอบไบลเออร์และฮอลล์  (Roblyer  and  Hall)  
(วุฒิชัย  ประสารสอย, 2543, หน้า 28)  มีผู้น ารูปแบบการสอนของ  Roblyer  และ  Hall  ไปใช้ใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบการสอนด้วย  3  ขั้นตอน  คือ 
 ขั้นตอนท่ี  1   เป็นการก าหนดเป้าหมายการสอน  วิเคราะห์รูปแบบการสอน 
 ขั้นตอนท่ี  2   เป็นการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเป็นผังงาน  สร้างกรอบแสดงเรื่องราว 
ของบทเรียนว่าจะประกอบด้วยอะไรบ้าง  มีข้อความ  การเสริมแรง  ผลป้อนกลับ  การด าเนิน 

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การเลือกข้อค าถาม 

การน าเสนอข้อค าถาม 

การให้ผลป้อนกลับ 

การจบบทเรียน 
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ขั้นตอนของเนื้อหา  และการทบทวนการออกแบบก่อนน าไปสร้างโปรแกรมบทเรียน 
 ขั้นตอนท่ี  3   เป็นการทดลองสร้างโปรแกรมบทเรียน  มีการทดสอบการใช้และแก้ไข 
ปรับปรุงบทเรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ 

        ข้ันตอนท่ี  1 
 
 
                                                                                                                                                                  
                                                                                                                                                                                   
                                                                                                                                                                 
          
 

ขั้นตอนที่  2 
 
 
                                                                                                                                                                  
                                                                                                                                                                                   
                                                                                                                                                                 
        
 
  ขั้นตอนที่  3 
 
 
                                                                                                                                                                  
                                                                                                                                                                 

            ภาพ  6  แบบจ าลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ   Roblyer  และ  Hall        
                                                                         
                                                   
 
                  

ก าหนด 
เป้าหมาย 

วิเคราะห ์
รูปแบบ 

ก าหนด 
วัตถุประสงค ์

ก าหนดวิธีการ 
ประเมินผล 

ออกแบบวิธ ี
การสอน 

ขั้นท่ี 
2 

เขียนผังงาน 
สตอรี่บอร์ด 

เขียนเอกสาร 
ประกอบ 

ทบทวนก่อน 
สร้างโปรแกรม 

ขั้นท่ี 
3 

สร้างโปรแกรมขั้นแรก ทดสอบการใช้บทเรียน จบ 
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 1.6.2  รูปแบบการสอนของ  อเลสซี่  และ  ทรอลลอป  (Alessi  and  Trollip) 
       เป็นรูปแบบที่นิยมน ามาใช้ในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีความ
คล้ายคลึงกับแบบจ าลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของรอบไบลเออร์และฮอลล์  แต่ต่าง
ตรงที่แบบจ าลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ  Alessi  และ  Trollip  ได้รวมเอาการ
ทดสอบการใช้บทเรียนระหว่างผลิตและมีการใช้เวลาให้มากในช่วงของขั้นตอนการปรึกษาหารือใน
การวางแผนออกแบบมากกว่าที่จะมุ่งเน้นเฉพาะแต่ขั้นตอนการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (วุฒิชัย 
ประสารสอย, 2543, หน้า 29-39; อ้างอิงจาก  Alessi  and  Trollip.  CAI  :  Design  Model  of 
Alessi  and  Trollip.  1991  :  30) 
 ขั้นตอนท่ี  1   ขั้นตอนการเตรียม  (Preparation) 
    1.  ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์  (Determine  Goals  and  Objectives) 
    2.  เก็บข้อมูล  (Collect  Resources) 
    3.  เรียนรู้เนื้อหา  (Learn  Content) 
    4.  สร้างความคิด  (Generate  Ideas) 
 ขั้นตอนท่ี  2   ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction) 
    1.  ทอนความคิด  (Elimination  of  Ideas) 
    2.  วิเคราะห์งานและคอนเซ็ปต์  (Task  and  Concept  Analysis) 
    3.  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  Lesson  Description) 
    4.  ประเมินและแก้ไขการออกแบบ  (Evaluation  and  Revision  of  the  Design) 
 ขั้นตอนท่ี  3   ขั้นตอนการเขียนผังงาน  (Flowchart  Lesson) 
 ขั้นตอนท่ี  4   ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด  (Create  Storyboard) 
 ขั้นตอนท่ี  5   ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม  (Program  Lesson)    

ขั้นตอนท่ี   6  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน ( Produce  Supporting  
Materials) 

ขั้นตอนท่ี  7  ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluation  and  Revise) 
 

ขั้นตอนที่  1  ขั้นตอนการเตรียม  
 
 
                                                                                                                                                                  
                 

ก าหนด
เป้าหมาย 

เก็บ 
ข้อมูล 

เรียนรู้ 
เนื้อหา 

สร้าง 
ความคิด 

ขั้นท่ี 
2 
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  ขั้นตอนที่  2   ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
 
 
                                                                                                                                                                  
                                                                                                                                                                                   
                                                                                                                                                                 
  
ขั้นตอนที่  3 – 7    
 
 
                                                                                                                                                                  
                                                                                                                                                                                   
                                                                                                                                                                 
  
 ภาพ  7   แบบจ าลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ Alessi  และ  Trollip 
    (CAI  Design  Model  of  Alessi  and  Trollip) 
 
 การศึกษาแบบจ าลองทั้งสองข้างต้นท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะน าแบบจ าลองของ  Alessi  และ  
Trollip  มาใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยแบบจ าลองของ  Alessi  และ  
Trollip  รวมเอาการทดสอบการใช้บทเรียนระหว่างการผลิต  ( Formative  Evaluation)  เอาไว้เน้น
การท างานเป็นทีมและการใช้เวลาให้มากในช่วงของขั้นตอนการปรึกษาหารือและวางแผนการ
ออกแบบมากกว่าที่จะมุ่งเน้นเฉพาะแต่ขั้นตอนการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และที่ส าคัญคือ  
แบบจ าลองนี้มีจุดเด่นเนื่องจากเป็นแบบจ าลองส าหรับออกแบบการผลิตท่ีง่าย  มีความละเอียด
ชัดเจนและเหมาะสมกับผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์มือใหม่  (Novice) 

 1.6.3  รูปแบบการสอนของ  โรเบิร์ต  กาเย่  (Robert  Gangne) 
      การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของ  โรเบิร์ต  กาเย่  
(Robert Gangne)  9  ประการ  จะท าให้ได้บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียน
การสอนจริงโดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์  
หลักการสอนท้ัง  9  ประการได้แก่  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542, หน้า 41-48)   

ทอน
ความคิด 

วิเคราะห์งาน 
และแนวคิด 

ออกแบบ
บทเรียนขั้นแรก 

ประเมินและ 
แก้ไขการออกแบบ 

ขั้นท่ี 
3 

เขียน 
ผังงาน 

สร้างสตอรี่
บอร์ด 

สร้าง
โปรแกรม 

ผลิต 
เอกสาร 

ประเมิน 
และแก้ไข 

จบ 
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  1.  เร่งเร้าความสนใจ  (Gain  Attention) 
  2.  บอกวัตถุประสงค์  (Specify  Objective) 
  3.  ทบทวนความรู้เดิม  (Activate  Prior  Knowledge) 
  4.  น าเสนอเนื้อหาใหม่  (Present  New  Information) 
  5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้  (Guide  Learning) 
  6.  กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน  (Elicit  Response) 
  7.  ให้ข้อมูลย้อนกลับ  (Provide  Feedback) 
  8.  ทดสอบความรู้ใหม่  (Assess  Performance) 
  9.  สรุปและน าไปใช้  (Review  and  Transfer) 
  รายละเอียดแต่ละขั้นตอน  มีดังนี้ 

  เร่งเร้าความสนใจ  (Gain  Attention) 
     ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน  ควรมีการจูงใจและเร้าความสนใจให้
ผู้เรียนอยากเรียน  ดังนั้น  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ  แสง  สี  เสียง  
หรือใช้สื่อประกอบกันหลายๆ  อย่าง  โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ  
ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน  นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว  ยังเป็นการเตรียม
ความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย  ตามลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ  การน าเสนอบทน าเรื่อง  ( Title)  
ของบทเรียนนั่นเอง  ซึ่งหลักส าคัญประการหนึ่งของการออกแบบในส่วนนี้คือ  ควรให้สายตาของ
ของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ  โดยไม่พะวงอยู่ที่แป้นพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ  แต่ถ้าบทน าเรื่องดังกล่าว
ต้องการตอบสนองจากผู้เรียน  โดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์ป้อนข้อมูล  ก็ควรเป็นการ
ตอบสนองที่ง่ายๆ  เช่น  กดแป้น  Spacebar  คลิกเมาส์  หรือกดแป้นพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่งเป็นต้น 
  สิ่งที่ต้องพิจารณาเพื่อเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนมีดังนี้ 
     1.  เลือกใช้ภาพกราฟิกที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  เพื่อเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบท
น าเรื่อง  โดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 
     2.  ใช้ภาพกราฟิกที่มีขนาดใหญ่ชัดเจน  ง่าย  และไม่ซับซ้อน 
     3.  ใช้เทคนิคการน าเสนอที่ปรากฏภาพได้เร็ว  เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเบ่ือ 
     4.  ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง  จนกระทั่งผู้เรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ  จึง
เปลี่ยนไปสู่เฟรมอื่นๆ  เพื่อสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียน 



 29 

     5.  เลือกใช้ภาพกราฟิกที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  ระดับความรู้  และเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 
     6.  ใช้ภาพเคลื่อนไหวหรือใช้เทคนิคการน าเสนอภาพผลพิเศษเข้าช่วย  เพื่อแสดง
การเคลื่อนไหวของภาพ  แต่ควรใช้เวลาสั้นๆ  และง่าย 
     7.  เลือกใช้สีที่ตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน  โดยเฉพาะสีเข้ม 
     8.  เลือกใช้เสียงที่สอดคล้องกับภาพกราฟิก  และเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
     9.  ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทน าเรื่อง 

 บอกวัตถุประสงค์  (Specify  Objective) 
 วัตถุประสงค์ของบทเรียน  นับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้  ที่ผู้เรียนจะได้
ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน  นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้าย
ของตนเอง  หลังจบบทเรียนแล้ว  ยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา
รวมทั้งเค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย  การที่ผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าวๆ  จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและ
สัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้  ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นนอกจากจะมีผล
ดังกล่าวแล้ว  ผลการวิจัยยังพบด้วยว่า  ผู้เรียนที่ทราบวัตถุประสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียน
จะสามารถจ าและเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้นอีกด้วย วัตถุประสงค์บทเรียนจ าแนกเป็น  3  ชนิด  
ได้แก่  วัตถุประสงค์ทั่วไป  และวัตถุประสงค์เฉพาะ  หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  การบอก
วัตถุประสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมักก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
เนื่องจากเป็นวัตถุประสงค์ที่ชี้เฉพาะสามารถวัดได้และสังเกตได้  ซึ่งง่ายต่อการตรวจวัดผู้เรียนใน
ขั้นสุดท้าย  อย่างไรก็ตามวัตถุประสงค์ทั่วไป  ก็มีความจ าเป็น  ที่จะต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงเค้า
โครงเนื้อหาแนวกว้างๆ  เช่นกัน  สิ่งที่ต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์บทเรียน  มีดังนี้ 

   1.  บอกวัตถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสั้นๆ  แต่ได้ใจความ  อ่านแล้วเข้าใจ  ไม่ต้อง 
แปลความอีกครั้ง 
    2.  หลีกเลี่ยงการใช้ค าที่ยังไม่เป็นท่ีรู้จัก  และเป็นท่ีเข้าใจของผู้เรียนโดยทั่วไป 
    3.  ไม่ควรก าหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วนๆ  ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน
เกิดความสับสน 
    4.  หากมีเนื้อหามาก  ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวเรื่องย่อยๆ 
    5.  ควรบอกการน าไปใช้งานให้ผู้เรียนทราบด้วยว่า  หลังจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง 
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    6.  ถ้าบทเรียนนั้นประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเรื่อง  ควรบอกทั้งวัตถุประสงค์
ทั่วไป  และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดยบอกวัตถุประสงค์ทั่วไปในบทเรียนหลัก  และตามด้วย
รายการให้เลือก  หลักจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อยๆ  อาจ
น าเสนอวัตถุประสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อก็ได้  แต่ควรค านึงถึงเวลาการน าเสนอให้
เหมาะสม  หรืออาจให้ผู้เรียนกดแป้นพิมพ์เพื่อศึกษาวัตถุประสงค์ต่อไปทีละข้อก็ได้ 
    7.  เพื่อให้การน าเสนอวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น  อาจใช้กราฟิกง่ายๆ  เข้าช่วย  เช่น   ตี
กรอบ  ใช้ลูกศร  และใช้รูปทรงเรขาคณิต  แต่ไม่ควรใช้การเคลื่อนไหวเข้าช่วย  โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 

 ทบทวนความรู้เดิม  ( Activate  Prior  Knowledge) 
 การทบทวนความรู้เดิมก่อนที่จะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน  มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องหาวิธีการประเมิน  ความรู้ที่จ าเป็นส าหรับบทเรียนใหม่  เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการ
เรียนรู้  วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ  การทดสอบก่อนบทเรียน  
(Pre-test)  ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของผู้เรียน  เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผ่านมาแล้ว
และเพื่อเตรียมความพร้อมในการรับเนื้อหาใหม่  นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู้พื้นฐานแล้ว  
บทเรียนบางเรื่องอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของ
ผู้เรียน  เพื่อจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถของผู้เรียน  เพื่อจัดบทเรียนให้
ตอบสนองต่อระดับความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนแต่ละคนแต่อย่างไรก็ตาม  ในขั้นการทบทวน
ความรู้เดิมนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไปหากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น
เป็นชุดบทเรียนที่เรียนต่อเนื่องกันไปตามล าดับการทบทวนความรู้เดิม  อาจอยู่ในรูปแบบของการ
กระตุ้นให้ผู้เรียน  คิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้มาก่อนหน้านี้ก่อนก็ได้  การกระตุ้นดังกล่าวอาจ
แสดงด้วยค าพูด  ค าเขียน  ภาพ  หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสม  ปริมาณมากน้อย
เพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหา  ตัวอย่างเช่น  การน าเสนอเนื้อหาเรื่องการต่อตัวต้านทานแบบผสม  ถ้า
ผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจวิธีการหาความต้านทานรวมกรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรู้เดิมของผู้เรียน
ก่อน  ว่ามีความเข้าใจเพียงพอที่จะค านวณหาค่าต่างๆ  ในแบบผสมหรือไม่  ซึ่งจ าเป็นต้องมีการ
ทดสอบก่อน  ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่เข้าใจวิธีการค านวณ  บทเรียนต้องชี้แนะให้ผู้เรียนกลับไปศึกษา
เรื่องการต่อตัวต้านทานแบบอนุกรม  และแบบขนานก่อน  หรืออาจน าเสนอบทเรียนย่อยเพิ่มเติม
เรื่องดังกล่าว  เพื่อเป็นการทบทวนก่อนก็ได้สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม  มีดังนี้ 
    1.  ควรมีการทดสอบความรู้พื้นฐานหรือน าเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวข้อง  เพื่อเตรียมความ
พร้อมผู้เรียนในการเข้าสู่เนื้อหาใหม่  โดยไม่ต้องคาดเดาว่าผู้เรียนมีพื้นความรู้เท่ากันแบบทดสอบ
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ต้องมีคุณภาพ  สามารถแปลผลได้  โดยวัดความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นกับการศึกษาเนื้อหาใหม่เท่านั้น 
มิใช่แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่อย่างใด  การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ  
ควรใช้เวลาสั้นๆ  กระซับ  และตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนมากที่สุด 
    2.  ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากเนื้อหาใหม่หรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษา
ทบทวนได้ตลอดเวลา 
    3.  ถ้าบทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้พื้นฐานเดิม  บทเรียนต้องน าเสนอวิธีการกระตุ้น
ให้ผู้เรียนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผ่านมาแล้ว  หรือสิ่งที่มีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว  โดยอาจใช้
ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด  จะท าให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น 

 น าเสนอเนื้อหาใหม่  (Present  New  Information) 
 หลักส าคัญในการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ  ควรน าเสนอ
ภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  ประกอบกับค าอธิบายสั้นๆ  ง่าย  แต่ได้ใจความ  การใช้ภาพประกอบ  
จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น  และมีความคงทนในการจ าได้ดีกว่าการใช้ค าอธิบายเพียง
อย่างเดียว  โดยหลักการที่ว่าภาพจะช่วยอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้  แม้ในเนื้อหา
บางช่วงจะมีความยากในการที่จะคิดสร้างภาพประกอบ  แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ  ที่จะ
น าเสนอด้วยภาพให้ได้  แม้จะมีจ านวนน้อย  แต่ก็ยังดีกว่าค าอธิบายเพียงค าเดียว 
 ภาพที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าแนกออกเป็น  2  ส่วนหลักๆ  คือ  ภาพนิ่ง
ได้แก่  ภาพลายเส้น  ภาพ  2  มิติ  ภาพ  3  มิติ  ภาพถ่ายของจริง  แผนภาพ  แผนภูมิ  และกราฟ
อีกส่วนหนึ่งได้แก่ภาพเคลื่อนไหว  เช่น  ภาพวิดีทัศน์  ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิตอลต่างๆ  เช่น
จากเครื่องเล่นภาพโฟโต้ซีดี  เครื่องเล่นเลเซอร์ดิสก์  กล้องถ่ายภาพวีดิทัศน์ และภาพจากโปรแกรม
สร้างภาพเคลื่อนไหว  เป็นต้น 
 อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเนื้อหาอาจไม่ได้ผลเท่าที่ควร  หากภาพเหล่านั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป  ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ  ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  ซับซ้อน
เข้าใจยาก  และไม่เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ  เช่น  ขาดความสมดุล  องค์ประกอบภาพ
ไม่ดี  เป็นต้น  ดังนั้นการเลือกภาพที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จึงควรพิจารณาในประเด็นต่างๆ  ดังนี้ 
    1.  เลือกใช้ภาพประกอบการน าเสนอเนื้อหาให้มากที่สุด  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่
เป็นเนื้อหาส าคัญๆ   
    2.  เลือกใช้ภาพเคลื่อนไหว  ส าหรับเนื้อหาที่ยากและซับซ้อนที่มีการเปลี่ยนแปลงเป็น
ล าดับขั้น  หรือเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
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    3.  ใช้แผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ์  หรือภาพเปรียบเทียบ  ในการน าเสนอ
เนื้อหาใหม่ แทนข้อความค าอธิบาย 
    4.  การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน  ให้เน้นในส่วนของข้อความส าคัญ  ซึ่งอาจใช้การ
ขีดเส้นใต้  การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น  การโยงลูกศร  การใช้สี หรือการชี้แนะด้วย
ค าพูด  เช่น  สังเกตที่ด้านขวาของภาพเป็นต้น 
    5.  ไม่ควรใช้กราฟิกที่เข้าใจยาก  และไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
    6.  จัดรูปแบบของค าอธิบายให้น่าอ่าน  หากเนื้อหายาวควรจัดแบ่งกลุ่มค าอธิบายให้จบ
เป็นตอนๆ 
    7.  ค าอธิบายที่ใช้ในตัวอย่าง  ควรกระชับและเข้าใจได้ง่าย 
    8.  หากเครื่องคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกได้ช้า  ควรเสนอเฉพาะกราฟิกที่จ าเป็นเท่านั้น 
    9.  ไม่ควรใช้สีพื้นสลับไปสลับมาในแต่ละเฟรมเนื้อหา  และไม่ควรเปลี่ยนสีไปมา 
โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 
    10.  ค าที่ใช้ควรเป็นค าที่ผู้เรียนระดับนั้นๆ  คุ้นเคย  และเข้าใจความหมายตรงกัน         
11.  ขณะน าเสนอเนื้อหาใหม่  ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท าอย่างอื่นบ้าง  แทนที่จะให้กดแป้นพิมพ์  
หรือคลิกเมาส์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น  เช่น  การปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ์หรือตอบ
ค าถาม 

 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้  (Guide  Learning) 
 ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู้  ( Condition  of  Learning)  ผู้เรียนจะจ าเนื้อหาได้ดี  
หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน  
บางทฤษฎีกล่าวไว้ว่า  การเรียนรู้ที่กระจ่างชัด  ( Meaningfull  Learning)  นั้นทางเดียวที่จะเกิดขึ้น
ได้ก็คือการท่ีผู้เรียนวิเคราะห์และตีความในเนื้อหาใหม่ลงบนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์
เดิม  รวมกันเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่  ดังนั้น  หน้าที่ของผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ก็
คือ  พยายามค้นหาเทคนิค  ในการที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้
ใหม่  นอกจากน้ัน  ยังจะต้องพยายามหาวิถีทางที่จะท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมี
ความกระจ่างชัดเท่าที่จะท าได้  เป็นต้นว่า  การใช้เทคนิคต่างๆ  เข้าช่วย  ได้แก่   เทคนิคการให้
ตัวอย่าง  ( Example)  และตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่าง  ( Non-example)  อาจจะช่วยท าให้ผู้เรียน
แยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเนื้อหาต่างๆ  ได้ชัดเจนขึ้น 
 เนื้อหาบางหัวเรื่อง  ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช้วิธีการ
ค้นพบ  ( Guided  Discovery)  ซึ่งหมายถึง  การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล  ค้นคว้าและ
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วิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง  โดยบทเรียนจะค่อยๆ  ชี้แนะจากจุดกว้างๆ  และแคบลงๆ  จน
ผู้เรียนหาค าตอบได้เอง นอกจากนั้น  การใช้ค าอธิบายกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด  ก็เป็นเทคนิคอีก
ประการหนึ่งที่สามารถน าไปใช้ในการชี้แนวทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบ
จะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้  จากสิ่งที่มีประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่  จากสิ่งที่ยากไปสู่สิ่ง
ที่ง่ายกว่าตามล าดับขั้น  สิ่งที่ต้องพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้  มีดังนี้ 
    1.  บทเรียนควรแสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้  และช่วยให้
เห็นว่าสิ่งย่อยนั้นมีความสัมพันธ์กับสิ่งใหญ่อย่างไร  ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งใหม่
กับสิ่งที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว 
    2.  น าเสนอตัวอย่างที่แตกต่างกัน  เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจนขึ้น  
เช่น  ตัวอย่างการเปิดหน้ากล้องหลายๆ  ค่า  เพื่อให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง  เป็นต้น 
    3.  น าเสนอตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่างที่ถูกต้อง  เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอย่างที่ถูกต้อง  เช่น  
น าเสนอภาพไม้  พลาสติก  และยาง  แล้วบอกว่าภาพเหล่านี้ไม่ใช่โลหะ 
    4.  การน าเสนอเนื้อหาที่ยาก  ควรให้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม  ถ้าเป็น
เนื้อหาที่ไม่ยากนัก  ให้น าเสนอตัวอย่างจากนามธรรมในรูปธรรม 
    5.  บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมที่ผ่านมา 

 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน  ( Elicit  Response) 
  นักการศึกษากล่าวว่า  การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรง
กับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล  หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนที่
เกี่ยวกับเนื้อหาและร่วมตอบค าถาม  จะส่งผลให้มีความจ าดีกว่าผู้เรียนที่ใช้วิธีอ่านหรือคัดลอก
ข้อความจากผู้อ่ืนเพียงอย่างเดียว 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปกรณ์อื่นๆ  เช่น  วิดีทัศน์
ภาพยนตร์  สไลด์  เทปเสียง  เป็นต้น  ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้
(Non-interactive  Media)  แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ผู้เรียน
สามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลักษณะ  ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม  แสดงความ
คิดเห็น  เลือกกิจกรรม  และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  กิจกรรมเหล่านี้เองที่ไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อ
หน่าย   เมื่อมีส่วนร่วมก็มีส่วนคิดน าหรือติดตามบทเรียนย่อมมีส่วนผูกประสานให้ความจ าดีขึ้น  สิ่ง
ที่ต้องพิจารณาเพื่อให้การจ าของผู้เรียนดีขึ้น  ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จึงควรเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระท ากิจกรรมในบทเรียนอย่างต่อเนื่อง  โดยมีข้อแนะน าดังนี้ 
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    1.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตอบสนองต่อบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน
เช่น  ตอบค าถาม  ท าแบบทดสอบ  ร่วมทดลองในสถานการณ์จ าลองเป็นต้น 
     2.  ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการพิมพ์ค าตอบหรือเติมข้อความสั้นๆ  เพื่อเรียกความ
สนใจ  แต่ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบที่ยาวเกินไป 
    3.  ถามค าถามเป็นช่วงๆ  สลับกับการน าเสนอเนื้อหา  ตามความเหมาะสมของลักษณะ
เนื้อหา 
    4.  เร่งเร้าความคิดและจินตนาการด้วยค าถาม  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  โดยใช้
ความเข้าใจมากกว่าการใช้ความจ า 
    5.  ไม่ควรถามครั้งเดียวหลายๆ  ค าถาม  หรือถามค าถามเดียวแต่ตอบได้หลายค าตอบ  
ถ้าจ าเป็นควรใช้ค าตอบแบบตัวเลือก 
    6.  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ าหลายๆ  ครั้ง  เมื่อผู้เรียนตอบผิด  หรือท าผิด  2-3  ครั้ง
ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที  และเปลี่ยนกิจกรรมเป็นอย่างอื่นต่อไป 
    7.  เฟรมตอบสนองของผู้เรียน  เฟรมค าถามและเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา  ควรอยู่บน
หน้าจอภาพเดียวกัน  เพื่อสะดวกในการอ้างอิง  กรณีนี้อาจใช้เฟรมย่อยซ้อนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได้ 
    8.  ควรค านึงถึงการตอบสนองที่มีข้อผิดพลาดอันเกิดจากการเข้าใจผิด  เช่น  การพิมพ์
ตัว  L  กับเลข  1  ควรเคาะเว้นวรรคประโยคยาวๆ  ข้อความเกินหรือขาดหายไป  ตัวพิมพ์ใหญ่หรือ
ตัวพิมพ์เล็ก  เป็นต้น 

 ให้ข้อมูลย้อนกลับ  ( Provide  Feedback) 
 ผลจากการวิจัยพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้
มากขึ้น  ถ้าบทเรียนนั้นท้าทาย  โดยการบอกเป้าหมายที่ชัดเจน  และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้น
ผู้เรียนอยู่ที่ส่วนใด  ห่างจากเป้าหมายเท่าใด 
  การให้ข้อมูลย้อนกลับดังกล่าว  ถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดี
ยิ่งขึ้น  โดยเฉพาะถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน  อย่างไรก็ตาม  การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยภาพ  
หรือกราฟิก  อาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงที่ผู้เรียนอาจต้องการดูผล  ว่าหากท าผิดแล้วจะเกิดอะไรขึ้น  
ตัวอย่างเช่น  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ  ผู้เรียนอาจตอบโดยการกดแป้นพิมพ์ไปเรื่อยๆ  โดยไม่สนใจเนื้อหาเนื่องจากต้องการ
ดูผลจากการแขวนคอ  วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ  เปลี่ยนจากการน าเสนอภาพในทางบวกเช่น  ภาพเล่นเรือ
เข้าหาฝั่ง  ภาพขับยานสู่ดวงจันทร์  ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง  เป็นต้น  ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วย
การตอบถูกเท่านั้น  หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น อย่างไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนที่ใช้กับ
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กลุ่มเป้าหมายระดับสูง  หรือเนื้อหาที่มีความยาก   การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยค าเขียนหรือกราฟ  
จะเหมาะสมกว่า  สิ่งที่ต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับ  มีดังนี้ 
    1.  ให้ข้อมูลย้อนกลับทันที  หลังจากผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 
    2.  ควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือตอบผิด  โดยแสดงค าถาม  ค าตอบ  และการ
ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 
   3.  ถ้าให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการใช้ภาพ  ควรเป็นภาพที่ง่ายและเกี่ยวข้องกับเนื้อหาถ้าไม่
สามารถหาภาพที่เกี่ยวข้องได้  อาจใช้ภาพกราฟิกที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาก็ได้ 
    4.  หลีกเลี่ยงผลการใช้ผลทางภาพ  ( Visual  Effects)  หรือการให้ข้อมูลย้อนกลับที่ต่ืน
ตาเกินไป  ในกรณีที่ผู้เรียนตอบผิด  
    5.  อาจใช้เสียงส าหรับการให้ข้อมูลย้อนกลับ  เช่น  ค าตอบถูกต้อง  และค าตอบผิดโดย
ใช้เสียงที่แตกต่างกัน  แต่ไม่ควรเลือกใช้เสียงที่ก่อให้เกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลนใน
กรณีที่ผู้เรียนตอบผิด 
    6.  เฉลยค าตอบที่ถูกต้อง หลังจากที่ผู้เรียนตอบผิด 2-3  ครั้ง ไม่ควรปล่อยเวลาให้เสียไป 
   7.  อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ  เพื่อบอกความใกล้ -ไกล  จากเป้าหมายก็ได้
    8.  พยายามสุ่มการให้ข้อมูลย้อนกลับ  เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

 ทดสอบความรู้ใหม่  ( Assess  Performance)   
 การทดสอบความรู้ใหม่หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรียกว่าการทดสอบ
หลังบทเรียน  ( Post-test)  เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเองนอกจากนี้จะ
ยังเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่  เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียน
ต่อไปหรือต้องกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม่  การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท 
  นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว  การทดสอบยังมีผลต่อความคงทน
ในการจดจ าเนื้อหาของผู้เรียนด้วย  แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงล าดับตามวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน  ถ้าบทเรียนมีหลายหัวเรื่องย่อย  อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ  ตามเนื้อหาโดยมี
แบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได้  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียน  ว่าต้องการแบบ
ใด  สิ่งที่ต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน  มีดังนี้ 
    1.  ชี้แจงวิธีการตอบค าถามให้ผู้เรียนทราบก่อนอย่างแจ่มชัด  รวมทั้งคะแนนรวมคะแนน
รายข้อ  และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องอื่นๆ  เช่น  เกณฑ์ในการตัดสินผล เวลาที่ใช้ในการตอบ
โดยประมาณ 
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    2.  แบบทดสอบต้องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนและควร
เรียงล าดับจากง่ายไปยาก 
    3.  ข้อค าถามค าตอบ  และการตรวจปรับค าตอบควรอยู่บนเฟรมเดียวกัน และน าเสนอ
อย่างต่อเนื่องด้วยความรวดเร็ว 
    4.  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบยาว  ยกเว้นข้อสอบที่
ต้องการทดสอบทักษะการพิมพ์ 
    5.  ในแต่ละข้อควรมีค าภามเดียว  เพื่อให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียว  ยกเว้นในค าถามนั้นมี
ค าถามย่อยอยู่ด้วย  ซึ่งควรแยกออกเป็นหลายๆ  ค าถาม 
    6.  แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบที่มีคุณภาพ  มีค่าอ านาจจ าแนกดี  ความยากง่าย
เหมาะสม  และมีความเชื่อมั่นเหมาะสม 
    7.  อย่าตัดสินค าตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดแจ้ง  เช่น  ถ้าค าตอบที่ต้องการ  เป็น
ตัวอักษรแต่ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลข  ควรบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่  ไม่ควรชี้ว่าค าตอบนั้นผิด  และไม่ควร
ตัดสินค าตอบว่าผิด  หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด  หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนที่จะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่  
เป็นต้น 
    8.  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ  ประเภท  ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียงอย่างเดียว  
ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง  เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

 สรุปและน าไปใช้  ( Review  and  Transfer)   
 การสรุปและน าไปใช้  จัดว่าเป็นส่วนส าคัญในขั้นตอนสุดท้ายท่ีบทเรียนจะต้องสรุปมโนคติ
ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญๆ  รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ  เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว  ในขณะเดียวกัน  บทเรียนต้องชี้แนะ
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพิ่มเติม  เพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียน
ถัดไป  หรือน าไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนต่อไป  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้  
มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
    1.  สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเด็นส าคัญๆ  พร้อมทั้งชี้แนะให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับ
ความรู้  หรือประสบการณ์เดิมที่ผู้เรียนผ่านมาแล้ว 
    2.  ทบทวนแนวคิดที่ส าคัญของเนื้อหา  เพื่อเป็นการสรุป 
    3.  เสนอแนะเนื้อหาความรู้ใหม่ ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
    4.  บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาเนื้อหาต่อไป 
องค์ประกอบที่ส าคัญที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้  จากแนวคิดนักการศึกษา  กาเย่  (Gagne)คือ 
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    1.  ผู้เรียน  (Learner)  มีระบบสัมผัส  และระบบประสาทในการรับรู้ 
    2.  สิ่งเร้า  (Stimulus)  คือ  สถานการณ์ต่างๆ  ที่เป็นสิ่งเร้าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
    3.  การตอบสนอง  (Response)  คือ  พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู ้

1.7  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
         ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก่อนที่จะน าไปใช้จริงควรจะมีการทดลอง  
แก้ไขให้ได้มาตรฐานเสียก่อนเพื่อให้ทราบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นั้นมีคุณภาพเพียงใดซึ่ง
ชัยยงค์  พรหมวงศ์  (25 45, หน้า 494-495)   ได้กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตรงกับ  ภาษาอังกฤษว่า  “Developmental  Testing”  หมายถึงการน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไปทดลองใช้  ( Try out)  เพื่อปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจึงผลิตออกมา
เป็นจ านวนมาก 

      การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน   2  
ประเภท  คือ  พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น  E1  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  E2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์)  ซึ่งเป็นการ
ก าหนดเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจโดยก าหนดให้เป็น
เปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อ
เปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด  นั่นคือ E1/E2  คือประสิทธิภาพ ของ
กระบวนการ / ประสิทธิภาพผลลัพธ์  ปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะต้ังไว้  80/80 , 85/85  หรือ  
90/90  ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะอาจต้ังไว้ต่ ากว่านี้  เช่น  75/75  เป็นต้น 
     การคิดค่า  E1  และ  E2  ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่สร้างขึ้น  ค านวณค่า
ทางสถิติโดยใช้สูตรของ  ชัยยงค์  พรหมวงศ์  (2545, หน้า 495)  

 สูตรที่  1               E1      = 
100



A

N

X

 

     

                            เมื่อ      E1     แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
       X     แทน       คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรืองาน 
            A     แทน       คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชิ้นรวมกัน 
            N     แทน       จ านวนผู้เรียน 
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 สูตรที่  2   E2      = 
100



B

N

Y

 

 
เมื่อ     E2         แทน    ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
      Y     แทน        คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
            B     แทน       คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
            N     แทน       จ านวนผู้เรียน 

 

หลังจากค านวณหาค่า  E1  และ  E2  แล้วผลลัพธ์ที่ได้มักจะใกล้เคียงกันและห่างกัน   เกิน  5 % ซึ่ง
เป็นตัวชี้ที่จะยืนยันได้ว่านักเรียนได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมต่อเนื่องตามล าดับขั้นหรือไม่การยอมรับ
ประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน  2.5-5 %  นั่นคือประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ไม่ควรต่ ากว่าเกณฑ์เกิน  5 %  แต่โดยปกติเราจะก าหนดไว้  2.5 %  การยอมรับประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรมมี  3  ระดับ  คือ   สูงกว่าเกณฑ์  เท่าเกณฑ์  และต่ ากว่าเกณฑ ์

 1.8  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
         กนก  จันทร์ทอง  ( 2544, หน้า 73)  กล่าวว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ครูผู้สอนหรือ  ผู้เรียนน ามาใช้ในการเรียนการสอน  เพื่อเรียนรู้เนื้อหาสาระต่างๆ  มีประโยชน์หลาย
ประการดังนี้ 
    1.  ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง  (self-pacing) 
    2.  เป็นสื่อการสอนที่มีการสื่อสารแบบสองทาง  (Two-Way  Communication) 
    3.  ส่งเสริมการร่วมกิจกรรมทุกรูปแบบ  (Action  Learning)  ที่มีการฟังบรรยายการอ่าน
หนังสือ  และกิจกรรมต่างๆ  การฝึกหัดและการเรียนซ้ า  ท าแบบทดสอบตามที่ก าหนดไว้ในบทเรียน
แต่ละขั้นตอน 
    4.  การน าสื่อประสม  ( Multimedia)  ที่มีอักษร  ภาพและเสียง  มาใช้ร่วมกันอย่าง
กลมกลืน 
    5.  ส่งเสริมการเรียนที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคล  ( Individual-Difference)มีความ
ยืดหยุ่น  (Flexibility)  ซึ่งสามารถสนองความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
    6.  ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน  (Tutorial) 
    7.  ส่งเสริมการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอน  (Information) 
(Technology) 
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    8.  แก้ปัญหาการสอนแบบตัวต่อตัว 
    9.  แก้ปัญหาเนื้อหาที่มีความยากหรือซับซ้อนมาก 
    10.  แก้ปัญหาการขาดแคลนครูและการบริหารการเรียนการสอนของโรงเรียน 
 พรเทพ  เมืองแมน  ( 2544, หน้า 21)  ได้กล่าวถึงคุณค่าของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ต่อการเรียนการสอน  ดังต่อไปนี้ 
    1.  ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้  อันจะท าให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน  (Active  Learner) 
    2.  ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของตนเอง  อันเป็นการตอบสนองต่อความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
    3.  ความแปลกใหม่ของคอมพิวเตอร์จะช่วยดึงดูดความสนใจและความตั้งใจของผู้เรียน
ให้มีมากขึ้น 
    4.  ความสามารถในการเก็บข้อมูลของคอมพิวเตอร์  ท าให้การออกแบบบทเรียน
ตอบสนองต่อผู้เรียนแต่ละคนได้  และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว 
    5.  สามารถให้การเสริมแรงได้อย่างรวดเร็ว  และมีระบบโดยการให้ผลป้อนกลับทันที 
    6.  ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน  โดยช่วยให้การสอนมีคุณภาพสูง  และ 
คงตัว 
    7.  ช่วยประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการเรียนการสอน  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการ
ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนสามารถกระท าได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
    8.  ผู้เรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้  โดยไม่มีข้อจ ากัดในด้าน
เวลาและสถานที่ 
    9.  ช่วยขยายขีดความสามารถของผู้สอนในการดูแลผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 
 
2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักการสอนวิทยาศาสตร์ 

2.1. ความส าคัญของวิทยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต  เพราะวิทยาศาสตร์

เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจ าวันและการงานอาชีพต่าง ๆ   ตลอดจนเทคโนโลยี  เครื่องมือ
เครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ  ที่มนุษย์ได้ใช้เพื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน เหล่านี้
ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อ่ืน ๆ 
วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล  คิดสร้างสรรค์  คิดวิเคราะห์ 
วิจารณ์   มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
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สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้  วิทยาศาสตร์เป็น
วัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (K knowledge-based society) ดังนั้นทุกคนจึง
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื่อที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและ
เทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 

2.2. เป้าหมาย  วิสัยทัศน์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
        2.2.1  เป้าหมาย 

        หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มี
ปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมาย  เพื่อให้
เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ดังนี้ 

    1. มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง   มีวินัย
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง   

    2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี มี
ทักษะชีวิตและทักษะพื้นฐานในการประกอบอาชีพ 

    3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
    4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมั่นในวิถี

ชีวิตและการปกครอง  ตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
    5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย   การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข     

 2.2.2  วิสัยทัศน์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน  ซึ่งเป็นก าลังของ

ชาติ  ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย  ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลก  ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์
ทรงเป็นประมุข  มีความรู้และทักษะพื้นฐาน  รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบ
อาชีพ  และการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความชื่อว่าทุกคน
สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

2.3. คุณภาพของผู้เรียน 
จบชั้นประถมศึกษาปีที่  6 

 เข้าใจ ลักษณะและองค์ประกอบที่ส าคัญของเซลล์สิ่งมีชีวิต  ความสัมพันธ์ของการ
ท างานของระบบต่างๆ  การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม  เทคโนโลยีชีวภาพ  ความหลากหลาย
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ของสิ่งมีชีวิต  พฤติกรรมและการตอบสนองต่อสิ่งเร้าของสิ่งมีชีวิต  ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิต
ในสิ่งแวดล้อม 

 เข้าใจองค์ประกอบและสมบัติของสารละลาย  สารบริสุทธิ์  การเปลี่ยนแปลงของสาร
ในรูปแบบของการเปลี่ยนสถานะ  การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

 เข้าใจแรงเสียดทานโมเมนต์ของแรง  การเคลื่อนที่แบบต่างๆในชีวิตประจ าวัน  กฎการ
อนุรักษ์พลังงาน  การถ่ายโอนพลังงาน  สมดุลความร้อน  การสะท้อน  การหักเห  และความเข้ม
ของแสง 

 เข้าใจ ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณทางไฟฟ้า  หลักการต่อวงจรไฟฟ้าในบ้าน  
พลังงานไฟฟ้า  และหลักการเบื้องต้นของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 

 เข้าใจกระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก  แหล่งทรัพยากรธรณี  ปัจจัยที่มีผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ  ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ  และผลที่มีต่อสิ่งต่างๆบนโลก  
ความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศ 

 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์กับเทคโนโลยี  การพัฒนาและผลของการ
พัฒนาเทคโนโลยีต่อคุณภาพชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

 ต้ังค าถามที่มีการก าหนดและควบคุมตัวแปร  คิดคาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง  
วางแผน  และลงมือส ารวจตรวจสอบ  วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมูลและสร้าง
องค์ความรู ้

 สื่อสารความคิดความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบโดยการพูด  เขียน  จัดแสดง  หรือ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการด ารงชีวิต  การศึกษา
หาความรู้เพิ่มเติม  ท าโครงงาน  หรือสร้างชิ้นงานตามความสนใจ 

 แสดงถึงความสนใจ  มุ่งมั่น  รับผิดชอบ  รอบคอบ  และซื่อสัตย์ในการสืบเสาะหา
ความรู้  โดยใช้เครื่องมือและวิธีการท่ีให้ได้ผลถูกต้องเชื่อถือได้ 

 ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวันและ
การประกอบอาชีพ  แสดงความชื่นชม  ยกย่องและเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น 

 แสดงถึงความซาบซึ้ง  ห่วงใย  มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการใช้และรักษา
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างรู้คุณค่า  มีส่วนร่วมในการพิทักษ์  ดูแล
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น 
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 ท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์  แสดงความคิดเห็นของตนเองและยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น 

2.4  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่  1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต 
 มาตรฐาน ว  1. 1 เข้าใจหน่วยพื้นฐาน  ของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และ

หน้าทีข่องระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่ง
ที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและ ดูแลสิ่งมีชีวิต 

มาตรฐาน ว  1.2 เข้าใจกระบวนการ  และความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม  วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช้เทคโนโลยีชีวภาพที่มี
ผลกระทบต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสาร 
สิ่งที่เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

สาระที่ 2  ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 
มาตรฐาน ว  2. 1 เข้าใจสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งแวดล้อมกับ

สิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และ
จิตวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์  

มาตรฐาน ว  2.2 เข้าใจความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช้ทรัพยากรธรรมชาติ
ในระดับท้องถิ่น ประเทศ และโลกน าความรู้ไปใช้ในในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นอย่างยั่งยืน                                                                    

สาระที่ 3  สารและสมบัติของสาร 
มาตรฐาน ว   3. 1 เข้าใจสมบัติของสาร   ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสารกับ

โครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค  มีกระบวนการสืบเสาะ   หาความรู้และจิตวิทยา
ศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ น าความรู้ไปใช้ประโยชน ์

มาตรฐาน  ว  3.2 เข้าใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร  การ
เกิดสารละลาย  การเกิดปฏิกิริยา  มีกระบวนการสืบเสาะ  หาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่
เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

สาระที่ 4  แรงและการเคลื่อนที่ 
มาตรฐาน  ว 4.1  เข้าใจธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า   แรงโน้มถ่วง  และแรง

นิวเคลียร์  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่าง
ถูกต้องและมีคุณธรรม    
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มาตรฐาน   ว 4.2  เข้าใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่างๆ  ของวัตถุในธรรมชาติมี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้
ประโยชน ์

สาระที่ 5  พลังงาน 
มาตรฐาน  ว 5.1  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานกับการด ารงชีวิต   การเปลี่ยนรูป

พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสารและพลังงาน  ผลของการใช้พลังงานต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม  มี
กระบวน การสืบเสาะหาความรู้  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์  

สาระที่ 6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
มาตรฐาน ว  6. 1  เข้าใจกระบวนการต่าง ๆ   ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก 

ความสัมพันธ์ของกระบวนการต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และ
สัณฐานของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน า
ความรู้ไปใช้ประโยชน์  

สาระที่  7  ดาราศาสตร์และอวกาศ 
มาตรฐาน   ว 7.1  เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ   กาแล็กซี  และเอกภพการ

ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะและผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก   มีกระบวนการสืบเสาะ   หาความรู้และ
จิตวิทยาศาสตร์  การสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

มาตรฐาน ว  7.2  เข้าใจความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่น ามาใช้ในการส ารวจ
อวกาศ และทรัพยากรธรรมชาติ  ด้านการเกษตรและการสื่อสาร  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่างมีคุณธรรมต่อชีวิตและ
สิ่งแวดล้อม 

สาระที่  8  ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว  8.1  ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบ

เสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา  รู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มีรูปแบบที่แน่นอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบได้  ภายใต้ข้อมูลและเครื่องมือที่มีอยู่ในช่วงเวลานั้นๆ   เข้าใจว่า 
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  สังคม  และสิ่งแวดล้อม  มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
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2.5  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

มาตรฐาน  ว 4.1  เข้าใจ ธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า  แรงโน้มถ่วง  และแรงนิวเคลียร์  มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้  และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่าง
ถูกต้องและมีคุณธรรม   

ตาราง 1  แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 
 
 

1. สืบค้นข้อมูล  และอธิบาย
ปริมาณสเกลาร์   ปริมาณเวกเตอร์  

- ปริมาณของแรงแบ่งเป็น 2 ประเภท  คือ  
ปริมาณสเกลาร์  และปริมาณเวกเตอร์ 

 2. ทดลองและอธิบายระยะทาง  
การกระจัด  อัตราเร็วและความเร็ว
ในการเคลื่อนที่ของวัตถุ  

- การเคลื่อนที่   คือ  การท่ีวัตถุย้ายต าแหน่ง
จากที่เดิมไปอยู่ที่ต าแหน่งใหม่  ปริมาณที่ใช้
บอกขนาดของการเคลื่อนที่ของวัตถุ  คือ  
ระยะทางการกระจัด  อัตราเร็วและความเร็ว 

 

2.6 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ 
การจัดการเรียนรู้  

      การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการส าคัญในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติ หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชน 

 ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณสมบัติตามเป้าหมายหลักสูตร  ผู้สอนพยายามคัดสรร  
กระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้โดยช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านสาระที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร 8 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้  รวมทั้งปลูกฝังเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์   พัฒนาทักษะต่างๆ อันเป็น
สมรรถนะส าคัญให้ผู้เรียนบรรลุตามเป้าหมาย  

 1. หลักการจัดการเรียนรู ้

 การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้   ความสามารถ  ตามมาตรฐานการเรียนรู้   
สมรรถนะส าคญั  และคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์ ตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน โดยยึดหลักว่า ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด   เชื่อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้  ยึดประโยชน์ที่เกิดกับผู้เรียน  กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน 
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สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและ
พัฒนาการทางสมองเน้นให้ความส าคัญทั้งความรู้ และคุณธรรม  

 2. กระบวนการเรียนรู ้
 การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  ผู้เรียนจะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้ท่ี

หลากหลาย  เป็นเครื่องมือที่จะน าพาตนเองไปสู่เป้าหมายของหลักสูตร  กระบวนการเรียนรู้ที่
จ าเป็นส าหรับผู้เรียน อาทิ  กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ   กระบวนการสร้างความรู้  
กระบวนการคิด  กระบวนการทางสังคม  กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา 
กระบวนการเรียนรู้  จากประสบการณ์จริง  กระบวนการปฏิบัติ  ลงมือท าจริง   กระบวนการจัดการ 
กระบวนการวิจัย  กระบวนการเรียนรู้การเรียนรู้ของตนเอง  กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย 

 กระบวนการเหล่านี้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝน 
พัฒนา เพราะจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี  บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้น 
ผู้สอน  จึงจ าเป็นต้องศึกษาท าความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ  เพื่อให้สามารถเลือกใช้ใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 3. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าใจถึงมาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัด  

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  และสาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน  
แล้วจึงพิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเลือกใช้วิธีสอนและเทคนิคการสอน  สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผล  เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนด   

 4. บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
 การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามเป้าหมายของหลักสูตร ทั้งผู้สอน

และผู้เรียนควรมีบทบาท ดังนี้ 
  4.1 บทบาทของผู้สอน 

 1) ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล  แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการวาง
แผนการจัดการเรียนรู้ ที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 

 2) ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ด้านความรู้และทักษะ
กระบวนการ ที่เป็นความคิดรวบยอด หลักการ และความสัมพันธ์ รวมทั้งคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์  

  3) ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ท่ีตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เพื่อน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย  
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   4)  จัดบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้  และดูแลช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิด
การเรียนรู ้ 
   5) จัดเตรียมและเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับกิจกรรม  น าภูมิปัญญา
ท้องถิ่น  เทคโนโลยีที่เหมาะสมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
   6) ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย  เหมาะสม
กับธรรมชาติของวิชาและระดับพัฒนาการของผู้เรียน  
   7) วิเคราะห์ผลการประเมินมาใช้ในการซ่อมเสริมและพัฒนาผู้เรียน 
รวมทั้งปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 

 4.2  บทบาทของผู้เรียน 
 1) ก าหนดเป้าหมาย   วางแผน และรับผดิชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
 2) เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้  วิเคราะห์  สังเคราะห์

ข้อความรู้ต้ังค าถาม คิดหาค าตอบหรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ   
  3) ลงมือปฏิบัติจริง  สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  และน าความรู้ไป

ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง  ๆ  
 4) มีปฏิสัมพันธ์ ท างาน ท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มและครู   

  5) ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 

3. เอกสารที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
Bloom , Benjamin S. (1956, หน้า 6 –8) ได้ก าหนดพฤติกรรมที่ต้องประเมินในวิชา

วิทยาศาสตร์ 5 พฤติกรรมดังนี้ 
1. ความรู้ความเข้าใจ ( Knowledge and Comprehension ) 
2. กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ( Process of Science Inquiry ) 
3. การน าความรู้และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ ( Application of Scientific 

Knowledge and Methods ) 
4. ทัศนคติและความสนใจ ( Attitude and Interests ) 
5. ทักษะปฏิบัติการ ( Manual Skill ) 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2538, หน้า 3-16) ได้น าผลด้าน 

พุทธิพิสัยมาใช้ส าหรับวิชาวิทยาศาสตร์ ตามแนวคิดของ Klopfer (1971) มาปรับปรุงโดยได้จ าแนก
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย เป็นล าดับขั้นดังนี้ 
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 1. ด้านความรู้ความจ า ( Knowledge ) หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่ง
ที่เคยเรียนรู้มาแล้วเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ศัพท์ นิยาม มโนทัศน์ ข้อตกลง การจัดประเภท เทคนิค 
วิธีการ หลักการ กฎ ทฤษฎีและแนวคิดที่ส าคัญๆ ทางด้านวิทยาศาสตร์ นักเรียนที่มีความสามารถ
ในด้านนี้จะแสดงออกโดยสามารถให้ค าจ ากัดความหรือนิยามเล่าเหตุการณ์ จดบันทึก เรียกชื่อ 
อ่านสัญลักษณ์ และระลึกถึงข้อสรุปได้ 

การวัดพฤติกรรมด้านความรู้ความจ า ลักษณะของข้อสอบจะถามเกี่ยวกับความรู้
ความจ าไม่เกินร้อยละยี่สิบของข้อสอบทั้งหมด 

 2. ด้านความเข้าใจ ( Comprehension ) หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย 
แปลความ ตีความ สร้างข้อสรุป ขยายความ นักเรียนที่มีความสามารถในด้านนี้จะแสดงออกโดย
สามารถเปรียบเทียบ แสดงความสัมพันธ์ อธิบาย ชี้แจง จ าแนกจัดเข้าหมวดหมู่ ยกตัวอย่าง ให้
เหตุผล จับใจความ เขียนภาพประกอบ ตัดสินเลือก แสดงความคิดเห็น จัดเรียงล าดับ อ่านกราฟ
แผนภูมิและแผนภาพได้ 

พฤติกรรมความเข้าใจแบ่งได้เป็น 3 ระดับ คือ 
  2.1 ความสามารถอธิบายความรู้ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง  
  2.2 ความสามารถจ าแนกหรือระบุความรู้ได้เมื่อปรากฏอยู่ในรูปหรือ

สถานการณ์ ใหม่ 
  2.3 ความสามารถแปลความรู้จากสัญลักษณ์หนึ่งไปสู่อีกสัญลักษณ์หนึ่ง  
การวัดพฤติกรรมความเข้าใจลักษณะของข้อสอบจะถามให้นักเรียนอธิบายหรือบรรยาย

ความรู้ต่างๆ ด้วยค าพูดของตนเอง หรือให้ระบุข้อเท็จจริงมโนทัศน์หลักการ กฎหรือทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่ก าหนดให้หรือแปลความหมายสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ซึ่งอาจอยู่ในรูป
ข้อความ สัญลักษณ์รูปภาพหรือแผนภาพ เป็นต้น 

 3. ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ( Science Process Skill ) เป็น 
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ส าหรับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ กระบวนการสืบเสาะ หา
ความรู้ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย ดังนี้ 

  3.1 การสังเกตและการวัดประกอบด้วย การสังเกตสิ่งของและ
ปรากฏการณ์ต่างๆ การบรรยายสิ่งของที่สังเกตได้โดยใช้ภาษาที่เหมาะสม การวัดสิ่งของและการ
เปลี่ยนแปลงต่างๆ การเลือกเครื่องมือวัดที่เหมาะสม การประมาณค่าจากการวัดและการยอมรับ
ขีดจ ากัดของความ ถูกต้องของเครื่องมือที่ใช้ 
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  3.2 การมองเห็นปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ประกอบด้วย การมองเห็น
ปัญหา การต้ังสมมติฐาน การเลือกวิธีการทดสอบสมมติฐานที่เหมาะสม การออกแบบทดลองที่
เหมาะสมส าหรับทดสอบสมมติฐาน ‘ 

  3.3 การตีความหมายข้อมูลและการสรุป ประกอบด้วย การจัดกระท า
ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง การน าเสนอข้อมูล การแปลความหมายของข้อมูลที่ได้จากการทดลอง
และ การสังเกตต่างๆ การตีความและขยายความจากข้อมูล การประเมินสมมติฐานภายใต้ขอบเขต
ของ ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง การสร้างข้อสรุป กฎหรือหลักการที่เหมาะสมอย่างมีเหตุผลตาม 
ความสัมพันธ์ที่พบ 

  3.4 การสร้าง การทดสอบ และการปรับปรุงแบบจ าลอง ประกอบด้วย 
การตระหนักถึงความจ าเป็นและประโยชน์ของแบบจ าลอง การสร้างแบบจ าลองเพื่ออธิบาย 
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อสรุปกับปรากฏการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม การระบุปรากฏการณ์และ
หลักการต่างๆ ที่สามารถอธิบายได้ด้วยแบบจ าลอง การสร้างสมมติฐานใหม่ๆ จากแบบจ าลอง การ
แปลความหมายและการประเมินผลการทดลอง เพื่อตรวจสอบแบบทดลอง การปรับปรุงแก้ไขหรือ
เพิ่มเติมแบบจ าลอง 

 4. ด้านการน าความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้  ( Application ) 
หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานความรู้และน ากระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้  ในการ
แก้ปัญหาต่างๆ                                                                                                                         

ข้อสอบวัดพฤติกรรมด้านการน าไปใช้ส่วนใหญ่มีลักษณะแบบแยกสถานการณ์ใหม่ๆ  
หรือปัญหาใหม่มาให้นักเรียนแก้ปัญหา  ซึ่งนักเรียนต้องมีความเข้าใจในแนวคิดหลักที่  เกี่ยวกับ
ปัญหาหรือสถานการณ์รวมทั้งต้องใช้ความสามารถระดับสูงซึ่งประกอบด้วยการวิเคราะห์  
สังเคราะห์และประเมินค่า  ตลอดจนใช้ยุทธวิธีต่างๆ  ในการแก้ปัญหานั้น  การประเมินผลการน า
ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ด้วยข้อสอบแบบเลือกตอบ  ไม่สามารถวัด  
ความสามารถที่แท้จริงของนักเรียนได้  โดยทั่วไปครูประเมินจากการปฏิบัติกิจกรรมทาง  
วิทยาศาสตร์ เช่น ท าโครงงานวิทยาศาสตร์ กิจกรรมการแก้ปัญหา  

บทสรุป  
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  สรุปได้ว่า  การจัดการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์

ให้มีประสิทธิภาพมีแนวคิดและวิธีการท่ีหลากหลาย  ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาเป็นข้อมูลสารสนเทศท่ีมี
ประโยชน์ น าไปสู่การพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์   เรื่อง  แรงและการ
เคลื่อนที่  ให้มีคุณลักษณะส าคัญ  ได้แก่  ให้เป็นกิจกรรมเรียนรู้ ที่มุ่งพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
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และขั้นตอนการเรียนรู้ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และเพื่อเสริม
ทักษะการอ่าน   การคิดวิเคราะห์  การคิดค านวณ  การคิดสร้างสรรค์  และการสื่อสาร   ให้เป็นกิจกรรม
เรียนรู้     ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยใช้สื่อการเรียนรู้ท่ี
น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ   เช่น  แบบฝึกทักษะ  และให้มีแนวทางน าไปใช้ที่หลากหลาย  เช่น 
เป็นกิจกรรมการเรียนรู ้ รายวิชาวิทยาศาสตร ์ หรือเป็นกิจกรรมในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนให้เป็นการ
เรียนรู้แบบที่ใช้กระบวนการกลุ่มที่เน้นวิถีชีวิตประชาธิปไตย  คารวะธรรม  ปัญญาธรรม  และ
สามัคคีธรรม  ตลอดจนให้มีการสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรม  ในการเรียนรู ้

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  8  แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

การเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
วิทยาศาสตร์  เรื่อง  แรง

และการเคลื่อนที่   

ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง  แรงและการ

เคลื่อนที ่  

แนวคิดทฤษฎี 
ที่เกี่ยวข้องกับ 

การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วย

สอน 

แนวคิดทฤษฎี 
ที่เกี่ยวข้องกับ 

การสอนวิทยาศาสตร์ 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 4.1  งานวิจัยในประเทศ 
 ปาริชาติ  สุวรรณมา  ( 2542)  ได้ศึกษาการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
วิทยาศาสตร์  เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ปีการศึกษา  2542  โรงเรียนสองแคววิทยาคมกิ่งอ าเภอดอย
หล่อ  จังหวัดเชียงใหม่  จ านวน  20  คน  พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์รอบรู้ตามวัตถุประสงค์คิดเป็นร้อยละ  84.75  
 ดุสิต  พันธุ์พฤกษ์  ( 2544)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาชีววิทยา  ว 042  เรื่องการย่อยอาหารของคน  โดยน าไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่  4  แผนการเรียนวิทยาศาสตร์  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2543  โรงเรียนพรตพิทยพยัตเขต
ลาดกระบัง  กรุงเทพมหานคร  จ านวน  30  คน  ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามเกณฑ์มาตรฐาน  83.83/81.08 
 อมรฤทธิ์  อุทรักษ์  ( 2545)  ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่ได้รับการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องพลังงานกับชีวิต  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา2543  
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยกาฬสิทธิ์  อ าเภอเขาวง  จังหวัดกาฬสิทธิ์  ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่มจ านวน  1  ห้องเรียน  จากจ านวนนักเรียนทั้งหมด  34  คน  ผลการวิจัยพบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องพลังงานกับชีวิตในวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3มี
ประสิทธิภาพ  90.18/85.42  สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  เรื่องพลังงานกับชีวิตสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  3  ก่อนได้รับการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องพลังงานกับชีวิต
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 
 จรูญ  จันทร์ฝาด  ( 2546)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ว 204  
เรื่อง  แหล่งอาหารในน้ าของประเทศไทย  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  เป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2  ของภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2545  โรงเรียนพรตพิทยพยัทเขตลาดกระบัง  
กรุงเทพมหานครจ านวน  53  คน  จาก  1  ห้องเรียนได้มาโดยวิธีการส่งผลการวิจัยพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิทยาศาสตร์เรื่องแหล่งอาหารในน้ าของประเทศไทยที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ
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ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  คุณภาพด้านการผลิตสื่อ  อยู่ในระดับดี  และมีประสิทธิภาพเท่ากับ  
81.98/83.02  เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 
 สกนธ์  เรืองนุ่ม  ( 2546)  ได้ศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชา
วิทยาศาสตร์  เรื่องเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนสตรีวรนาถ
บางเขน  กรุงเทพมหานคร  ผลการศึกษาค้นพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ  88.75/86.33  ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ  85/85  

 4.2   งานวิจัยต่างประเทศ 
 ยัลซินัลท์  ( Yalcinalp.  1995)  ได้ทดลองใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาเคมี  เรื่องโมล  ซึ่ง
เป็นเรื่องที่นักเรียนมักมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนอยู่เสมอๆ  จากผลการทดลองได้ผลปรากฏว่า
นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียน  เรื่องโมล  โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วนสอน  มีความ
เข้าใจเรื่องโมลได้ดีขึ้น  ใช้เวลาในการเรียนน้อยลงกว่าการเรียนปกติและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดีกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการสอนตามปกติ 
 ฮิคเคน  ( Hicken. 1999)  ได้ศึกษาการจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนจากการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยมีวิธีการน าเสนอเนื้อหา  2  วิธี  และการจูงใจ  2  แบบได้แก่   
    1.  การน าเสนอเนื้อหาโดยเฉพาะหัวข้อส าคัญ  และมีกรอบค าถามให้ผู้เรียนสามารถขอ
ค าอธิบายเพิ่มเติมได้ 
    2.  การน าเสนอเนื้อหาอย่างละเอียดสมบูรณ์แต่ผู้เรียนสามารถข้ามบทเรียนที่ต้องการได้ 
 ส่วนการจูงใจนั้น  ศึกษาเกี่ยวกับบทเรียนที่ให้มีการปฏิบัติตาม  แล้วให้รางวัลกับบทเรียนที่
ให้คิดด้วยตนเองแล้วให้รางวัล  ผลปรากฏว่า 
    1.  กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการน าเสนอแบบที่  2  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าแบบที่ 1  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  
    2.  กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการน าเสนอแบบที่  2  มีทัศนคติที่ดีต่อบทเรียนมากกว่าแบบที่ 1
และใช้เวลาในการเรียนน้อยกว่า 
    3.  การจูงใจโดยใช้การปฏิบัติตามแล้วให้รางวัล  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าแบบ
คิดเองแล้วให้รางวัล 
    4.  เวลาที่ใช้ในการเรียนไม่มีผลต่อทัศนคติของผู้เรียน 
 คาร์โฟริโอ  ( Caforio 1994) ได้วิจัยเกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  ลักษณะติวเตอร์ส าหรับนักเรียนวิชาชีพเสริมสวยที่ลงทะเบียนเรียนวิชาชีพเสริมสวยโดยแบ่ง
นักเรียนเป็น  2  กลุ่ม  คือ  กลุ่มทดลองที่เรียนเสริมสวยด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่าง
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อิสระกับกลุ่มควบคุมที่เรียนบทเรียนปกติ   การวิจัยมีจุดมุ่งหมายว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ที่สร้างขึ้นสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้จากการวิจัยพบว่า  กลุ่มทดลองที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมซึ่ง
ไม่ได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  แม้ว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูลไม่มีความแตกต่างอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ และจากการสังเกตพบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มี
ความเข้าใจมากกว่าเรียนจากบทเรียนอย่างเดียว ข้อเสนอแนะ คือ ผู้สอนควรจะใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเรียนการสอน  และการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากผลการวิจัยทั้งในและต่างประเทศ  พบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติ 
ที่ดีต่อกลุ่มสาระที่สอนและท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้นและมีการใช้เวลาเรียนน้อยกว่าปกติ  ท าให้เกิด 
ความสุขสนุกสนานเพลิดเพลิน  จึงมีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเพื่อพัฒนานักเรียนมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 


