
บทท่ี 2

การตรวจเอกสาร

ในการท ําวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของในดานตางๆ ดังตอไปน้ี

1.  คอมพิวเตอรชวยสอน
!

1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
1.2  ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน
1.3  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.4  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.5  ขอดีและขอจํ ากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
1.6  โปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.7  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.8  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร
1.9  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเน้ือหา
1.10 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.  ขอควรคํ านึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.1!หลักการออกแบบและผลิตสื่อมัลติมีเดียว
2.2!คุณลกัษณะตัวอักษาท่ีใชกับหนาจอคอมพิวเตอร
2.3!การใช Text และ Tile บนจอคอมพิวเตอร
2.4!การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษร
2.5!การเลือกสี
2.6!วิธีสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
2.7!ลักษณะส ําคัญ



10

3.  สื่อการเรียนการสอน

3.1  ความหมายของสือ่การเรียนการสอน
3.2  คุณคาของสือ่การเรียนการสอน
3.3  การวางแผนและข้ันตอนการผลิตส่ือการเรียนการสอน
3.4!การผลิตสือ่การเรียนการสอน
3.5!การเลือกใชสือ่การเรียนการสอน

4.  การเรียนรูและการเรียนการสอน

4.1  ความหมายของการเรียนรูและการเรียนการสอน

5.  ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวเน่ืองกับการออกแบบโครงสรางของคอมพิวเตอร
ชวยสอน

5.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
5.2  ทฤษฎีปญญานิยม
5.3  ทฤษฎีโครงสรางความรู
5.4!ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา
5.5!ทฤษฎีของธอรนไดค
5.6!ทฤษฎีสกินเนอร

6.  โครงการหนึ่งตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
!

6.1  ความเปนมาโครงการหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
6.2  ปรัชญาของหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
6.3  วัตถปุระสงคของหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
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7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ

7.1  งานวิจัยภายในประเทศ
7.2  งานวิจัยตางประเทศ

8.  กรอบแนวคิดของการวิจัย

9.  สมมติฐานการวิจัย

คอมพิวเตอรชวยสอน

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน

ยืน (2537: 121)  กลาววา  “คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนํ าเน้ือหา
วิชาและลํ าดับวิธีการสอนมาบันทึกไว คอมพิวเตอรจะชวยนํ าบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมา
เสนอในรูปแบบที่เหมาะสมส ําหรับนักเรียนแตละคน”

ภัททิรา  (2547: 14)  ไดกลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา  CAI  (Computer
Assisted  Instruction)  คือ  การนํ าคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนเพ่ือใชประกอบการเรียน
การสอนในวิชาตาง ๆ  ไมวาจะเปนภาษาไทย   ภาษาตางประเทศ  วิทยาศาสตร   สังคมศึกษา
คณิตศาสตร  พลศึกษา  ศิลปะ  รวมถึงวิชาคอมพิวเตอร  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ศึกษา  ทบทวน  เพ่ิมพูนความรูจากการเรียนไดตามตองการ  ซึ่งเนื้อหาที่สอนนั้นสามารถเปนไดทั้ง
ความรูเดิมและความรูใหมเพื่อเพิ่มศักยภาพของผูเรียนใหมากยิ่งขึ้น

คอมพิวเตอรชวยสอน สื่อการเรียนรูประเภทนี้สามารถสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดโดย
การตอบสนองผูเรียนเมือ่ผูเรียนตอบค ําถามกจ็ะใหขอมลูกลบัทนัท ีมทีัง้ภาพ  ส ี เสยีง  มกีารเคลือ่นไหว
ที่จะชวยใหผูเรียนสนุกและเราความสนใจ นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดตามความสามารถ
ของตนเองโดยไมจํ ากัดเวลา  ในดานขอจํ ากัดนั้น  คอมพิวเตอรชวยสอนมีราคาแพงตองใชเปน
รายบุคคล  และประเทศเรายังมีการพัฒนาโปรแกรมดานการศึกษานอย  (กรมวิชาการ  กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2545: 12)
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ถนอมพร  (2541: 7)  ไดอธิบายความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา  คอมพิวเตอร
ชวยสอน (Computer – Assisted หรือ – Aided Instruction)  หมายถึง  สือ่การเรียนการสอน
ทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของกคอมพิวเตอรในการน ําเสนอสื่อประสม
อันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพ่ือ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองมากที่สุด
โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะน ําเสนอเน้ือหาทีละหนาจอภาพโดยเน้ือหาความรูในคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันไป  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสราง
ของเน้ือหา  โดยมีเปาหมายสํ าคัญก็คือ  การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหความตองการท่ีจะเรียนรู ซึ่งเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษา
ในลักษณะตัวตอตัวซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการปฏิสัมพันธหรือการโตตอบท้ังการไดรับผล
ปอนกลับ (Feedback) นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปน
อยางดีรวมทั้งสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา   ดังน้ัน
ผูสอนสามารถนํ าไปชวยการสอนของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ

บูรณะ  (2542: 14) ไดอธิบายเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  CAI  (Computer
Assisted  Instruction)  คือ  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยครูสอน  ท ําหนาท่ีเปนส่ือการเรียน
การสอนเหมือนแผนใส  (Transparent)  สไลด  (Slide)  หรือวีดิทัศน  (Video)   ที่ใชประกอบการ
สอน  เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายในเวลาอันจํ ากัดและตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น
แตเน่ืองจากโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรทํ าหนาที่ไดครบทุกสื่อในเวลาเดียวและควบคุม
การนํ าเสนอไดดวยตนเอง  เรียกวา  “สือ่อเนกทัศน”  หรือ “มัลติมีเดีย”  (Multimedia)  ท ําให
ประหยัดและมีประสิทธิภาพ

คอมพวิเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึง
ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนํ าเสนอสื่อประสมอันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก
แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง เพ่ือถายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองคความรู
ในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด (ถนอมพร, 2541: 7)
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ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน

ค.ศ. 1950  ศูนยวิจัยของ IBM ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยงานดานจิตวิทยา  นับเปน
จุดเร่ิมตนของคอมพิวเตอรชวยสอน

ป ค.ศ. 1958  มหาวิทยาลัยฟลอริดา สหรัฐอเมริกา  ไดพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือชวย
ทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ  พรอมๆ กับมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด  ไดนํ าคอมพิวเตอรชวยสอนมา
ใชในวิชาคณิตศาสตรและภาษาอังกฤษ  ส ําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ป ค.ศ. 1960  มหาวิทยาลัยอิลินอยส  จัดทํ าคอมพิวเตอรชวยสอนดานจิตวิทยาการศึกษา
และวิศวกรรมศาสตร  ภายใตชื่อ  PLATA  CAI - Programmed Learning for Automated Teaching
Operations CAI

ป ค.ศ. 1970  มีการนํ าคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในทวีปยุโรป  โดยฝร่ังเศสและอังกฤษ
เปนผูเริ่มตน

ป ค.ศ. 1671  มหาวิทยาลัย Texas และ Brigcam Young  รวมกันพัฒนา คอมพิวเตอร
ชวยสอนกับมินิคอมพิวเตอรโดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศนชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ
และคณิตศาสตร  ภายใตโครงการ TICCIT - Time-shared Interactive Computer Controlled
Information Television   (ศูนยเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2548)

รูปแบบหรือประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน

สาโรช (2546)  ไดกลาวถึงรูปแบบหรือประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไววาดังน้ี

1.  อยูในรูปแบบการสอน (Tutorial)  เปนรูปแบบการนํ าเสนอเน้ือหาในรูปของส่ือประสม
แลวผูเรียนจะตองตอบคํ าถามหรือทดสอบ  หลังจากนั้นโปรแกรมก็จะเฉลยออกมาใหทราบ
การสอนในลักษณะนี้มีจุดมุงหมายเพื่อใชสอนซอมเสริมผูเรียน
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2.  อยูในรูปของโปรแกรมการฝก (Drill and Practice) บทเรียนในรูปน้ีจะใหกิจกรรมการ
ฝกแกผูเรียน  เชน  การตั้งคํ าถามใหตอบ  หรือเสนอปญหาเร่ืองหน่ึงเร่ืองใดแลวใหผูเรียนแกปญหา
นั้นใหไดโดยโปรแกรมจะตองวางเงื่อนไขอยางหนึ่งอยางใดไว  ถาผูเรียนเกิดการเรียนรูก็จะ
สามารถฝกหรือปฏิบัติกิจกรรมน้ันบรรลผุล  โปรแกรมคอมพิวเตอรในรูปแบบน้ี จะฝกใหผูเรียน
รูจักแกปญหาดวยตนเองและเกิดความคิดสรางสรรค

3.  การสรางสถานการณจํ าลอง (Simulation) โปรแกรมการสอนในแบบน้ีเปนการจํ าลอง
แบบสถานการณใดสถานการณหนึ่งขึ้น  แลวใหผูเรียนไดศึกษาเรียนรูและปฏิบัติหรือฝกฝนจนเกิด
ทักษะความชํ านาญในเร่ืองน้ัน เชน  การฝกขับรถยนต  ขับเคร่ืองบิน  หรือข้ันตอนการสรางตอเติม
หรือการจัดสื่อใดสื่อหนึ่ง  ก็เปนรูปแบบของการเรียนในลักษณะนี้ทั้งสิ้น

4.  บทเรียนคอมพิวเตอรในรูปของเกม (Games)  รูปแบบของบทเรียนในลักษณะของเกม
เปนรูปแบบของบทเรียนท่ีสรางข้ึนเพ่ือใหผูเรียนไดแขงขัน  มีการแพชนะท ําใหผูเรียนต่ืนเตน
เราใจ   พรอมทั้งไดความรูและทักษะไปดวยกัน  คลายกับการสรางสถานการณจํ าลองผูเรียนจะชอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบน้ีมากเพราะสนุกสนานและเราใจ

5.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการคนพบ (Discovery)  เปนการเรียนที่ผูเรียน
ตองกระท ํา  และแกปญหา  ลองผิดลองถูกมีทางเลือกหลายๆ วิธ ี เปนการฝกฝนการคิดและ
การแกปญหา  ในที่สุดผูเรียนก็จะไดทั้งความรูและวิธีการแกปญหานั้นๆ

6.   การทดสอบ (Test) โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบน้ีจะมีรูปแบบคลาย ๆ
แบบ  Tutor  แตแตกตางอยูท่ีโปรแกรมในรูปแบบน้ีจะเปนโปรแกรมการฝกสมองและแกปญหา
จากขอทดสอบมากกวาเปนฝกสมองและฝกการคิดหลากหลาย

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนํ าคอมพิวเตอรเขาไปใชในการศึกษาในลักษณะ
ของการนํ าเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร  โดยที่คอมพวิเตอรจะทํ าการนํ าเสนอบทเรียน
แทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนไดตนเอง  ในปจจุบันจะพบวามีการนํ าสื่อประสมหรือ
มัลติมีเดีย (Multimedia) เขามาชวยในการน ําเสนอเน้ือหาบนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงชวยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการนํ าเสนอเน้ือหาของคอมพิวเตอรชวยสอนไดมาก (ถนอมพร, 2541: 5)
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สาโรช (2546) ไดกลาวถึงลักษณะสํ าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังน้ี

1.  บทเรียนโปรแกรมสํ าเร็จรูปกํ าหนดวัตถุประสงคไวชัดเจนในทุกเน้ือหาทุกตอน
วัตถุประสงคตองเปนเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดได

2.  แบงเน้ือหาออกเปนข้ันตอน โดยเรียงลํ าดับจากงายไปหายาก

3.  เรียงลํ าดับเนื้อหาไวในกรอบเนื้อหา หรือ Frame

4.  จะมีคํ าถามใหผูเรียนมีโอกาสที่จะไดปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียนตลอดเวลา

5.  เมื่อมีการถามก็จะตองมีการเฉลย  ซึ่งเรียกวา บทเรียนจะตอบสนอง (Feedback) ทันที

6.  ภายหลังการเฉลย  ผูเรียนทราบค ําตอบแลวก็จะตองมีการใหรางวัลหรือการเสริมแรง
(Reinforcement) โดยการใหค ําชมเชยหรือช้ีแนะแลวแตกรณี

7.  รูปแบบของบทเรียนก็จะดํ าเนินไปต้ังแต 1-6  ท้ังน้ีจะมากหรือนอยแลวแตเน้ือหา
 และวัตถุประสงคของบทเรียนส ําเร็จรูปน้ัน

ลักษณะของบทเรียน CAI

บูรณะ (2538) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียน CAI ไวดังน้ี

บทเรียน  CAI  เปนบทเรียนท่ีประยุกตมาจากบทเรียนโปรแกรมของ  B.F. Skinner โดยใช
คอมพิวเตอรเปนอุปกรณน ําเสนอบทเรียน  ซึ่งมีลักษณะเปนโมเดล (Model)  2  แบบ คือ

แบบเชิงเสน (Linear Programming) เปนบทเรียนที่ตองเรียนทีละหนวยตามล ําดับ จะขาม
หนวยไมได

แบบไมเชิงเสน  (Branching Programming)  เปนบทเรียนที่โยงระหวางหนวยถึงกันได
ตามความตองการ  ผูเรียนสามารถเลอืกเรียนหนวยตางๆ ทีจั่ดไวตามระดับความสามารถของตนเองได
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ขอดีและขอจ ํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน

สาโรช (2546) ไดแบงขอดีและขอจํ ากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา

ขอดี

1.  ผูเรียนมีโอกาสเรียนตามความสามารถของตนเอง
2.  ผูเรียนเรียนอยางอิสระไมอยูภายใตความกดดัน
3.  เสริมความสามารถหรือแกไขขอบกพรองของผูเรียนในบางคนได
4.  การเรียนโดยบทเรียนสํ าเร็จรูปจะไมมีอุปสรรคดานเวลาและสถานที่
5.  ทํ าใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบและทํ างานเปนข้ันตอน
6.  ผูเรียนไดฝกแกปญหาและตัดสินใจดวยตนเอง

ขอจ ํากัด

1.  การเรียนดวยบทเรียนสํ าเร็จรูป ผูเรียนตองเขาใจวิธีการเรียนอยางชัดเจน  หากไมเขาใจ
ก็จะไดผลนอย

2.  การมีวินัยของผูเรียนโดยปฏิบัติตามคํ าสั่งของบทเรียนจะท ําใหผูเรียนเกดิการเรียนรู
แตถาหากตัวผูเรียนขาดวินัยก็จะท ําใหการเรียนดวยวิธีนี้ลมเหลว

Gerrard  (1968 อางถึงใน เกื้อกูล, 2543: 167) ไดกลาวถึงประโยชนของ CAI ที่น ํามาสู
นักเรียนไว ดังน้ี

1.  นักเรียนเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนตามปกติ นักเรียนสามารถท่ีจะเรียนไดตาม
เวลาที่เขาสะดวกโดยไมตองมีใครบังคับ นักเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเองจะเรียนได
ชาหรือเร็วขึน้อยูกับความรูพ้ืนฐาน และความสามารถของผูเรียนเองและนักเรียนสามารถเรียนจาก
CAI เม่ือขาดช้ันเรียน
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2.  CAI เปนวิธีสอนที่ดีกวาในหลายๆ วิชาที่สอนตามปกติ

3.  CAI เปนติวเตอรสวนตัวของนักเรียน

          4.  CAI เปนตัวประเมินผลความกาวหนาของนักเรียนโดยอัตโนมัติ

          5.  CAI เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนและท ํางานกับโปรแกรม (Software)  ที่กวางขวาง
และดีกวาการสอนตามปกติ นักเรียนไดเรียนแบบ Active Learning ตลอดจนเรียนการ  แกปญหาที่
สลับซับซอนมากกวาการสอนตามปกติ

โปรแกรมที่ใชสรางคอมพิวเตอรชวยสอน

โปรแกรม หรือซอฟตแวร (Software) ท่ีใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ
โปรแกรม Authorware Version 7 เปนโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในงานวิจัยน้ี

จารุวัจน (2544) ไดกลาวถึงโปรแกรมที่ใชสรางคอมพิวเตอรชวยสอนไววา

โปรแกรมน้ีจัดเปนโปรแกรมส ําหรับการนํ าเสนอขอมูล (Presentation) มีลักษณะการใช
งานใกลเคียงกันกับโปรแกรม Microsoft PowerPoint แตจะมีหลาย ๆ สวนที ่Authorware  สามารถ
สนับสนุนไดมากกวา เชน  ในสวนของการก ําหนดโตตอบกับผูใชหรือบันทึกความคืบหนาของผูใช

ขอดีอีกประการหน่ึงของโปรแกรมน้ีคือ  ผูเขียนโปรแกรมไมจํ าเปนตองมีความเชี่ยวชาญ
ในภาษาใดภาษาหน่ึง หรือเปนโปรแกรมเมอรสํ าหรับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  แตสามารถ
ที่จะสรางสรรคชิ้นงานไดโดยงายเพียงแครูหลักการใชงานของไอคอนตาง ๆ ท่ีมีอยูในโปรแกรม
Authorware  แตเราสามารถท่ีจะสรางโปรแกรมสํ าหรับการนํ าเสนอขอมูลหรือผลงานในลักษณะ
มัลติมีเดีย (Multimedia) ที่ประกอบดวยเสียง  ขอความ  รูปภาพ   การเคล่ือนท่ีหรือภาพเคล่ือนไหว
รวมถึงการมีกระบวนการโตตอบกับผูใชดวย
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ถนอมพร (2541)  ไดอธิบายถึงข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา
ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง  7  ขั้น  มีดังตอไปน้ี

1.  ขั้นตอนการเตรียม  (Preparation)  เปนขั้นตอนในการเตรียมความพรอมกอนที่จะท ําการ
ออกแบบบทเรียน  ในข้ันตอนการเตรียมน้ีผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเร่ืองของความชัดเจน
ในการกํ าหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  หลังจากน้ันผูออกแบบควรท่ีจะเตรียมการในการรวบ
รวมขอมูล  นอกจากน้ียังควรท่ีจะเรียนรูเน้ือหาเพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุดถือวา
เปนขั้นตอนที่สํ าคัญมาก  ซึ่งผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมในสวนน้ีจะทํ า
ใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ

1.1  กํ าหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  (Determine  Goals  and  Objectives)  คือ
การตั้งเปาหมายวา  ผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด  รวมท้ัง
กํ าหนดวัตถปุระสงคในการเรียน  คือ  เม่ือผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถทํ าอะไรไดบาง

1.2  รวบรวมขอมลู  (Collect  Resources)  หมายถงึการเตรียมความพรอมของทรัพยากร
สารสนเทศ  (Information Resources)  ท้ังหมดท่ีเก่ียวของท้ังในสวนของเน้ือหา  (Materials)
การพัฒนาและออกแบบบทเรียน  (Instructional  Development)  และสื่อในการน ําเสนอบทเรียน
(Instructional  Delivery  System)  ทรัพยากรในสวนเนื้อหาไดแก  ตํ ารา  หนังสือ  วารสารวิชาการ
หนังสืออางอิง  สไลด  ภาพตาง ๆ  และที่ส ําคัญคือ  ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาน้ัน  สวนทรัพยากร
ในสวนของการออกแบบบทเรียนไดแก  หนังสือการออกแบบบทเรียน  กระดาษส ําหรับ
การทํ าสตอร่ีบอรด  สื่อส ําหรับการทํ ากราฟก  ทรัพยากรในสวนของสื่อในการน ําเสนอไดแก
คอมพวิเตอร  คูมือตางๆ

1.3  เรียนรูเน้ือหา  (Learn  Content)  การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่งที่สมควรอยางยิ่งส ําหรับ
ผูออกแบบเนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะท ําใหเกิดขอจํ ากัดในการออกแบบบทเรียน  กลาวคือ
ผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได  ไมวาจะเปนในสวนของการ
ออกแบบ  การช้ีแนวทางการเรียนรู  การนํ าเสนอเน้ือหา  การใหผลปอนกลับ  ตลอดจนการทดสอบ
ความรูของผูเรียน  อีกนัยหนึ่งคือความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินจะสงผลใหการไดมาซึ่ง
การออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได
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1.4  สรางความคิด  (Generate  Ideas)  คือการระดมสมอง ซึ่งการระดมสมองหมายถึง
การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค  เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ  เปนจํ านวนมากจาก
ทีมงานในระยะเวลาอันสั้น  ในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม
การระดมสมองมีกติกาอยู  4 ประการดวยกันคือ  การหามวิจารณ  (Suspend  Judgement)  การคิด
โดยอิสระ  (Free  Wheel)  การเนนปริมาณ  (Quantity)  และการกระตุนความคิดอยางตอเน่ือง
(Cross  fertilize)

2.  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction)  เปนข้ันตอนท่ีครอบคลุมถึง
การทอนความคิด  การวิเคราะหงานและแนวคิดการออกแบบบทเรียนข้ันแรก  การประเมินและ
แกไขการออกแบบ  ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนท่ีสํ าคัญท่ีสุดข้ันตอนหน่ึงในการกํ าหนดวาบทเรียน
จะออกมามีลักษณะใด

     2.1  ทอนความคิด  (Elimination  of  Ideas)  ข้ันตอนน้ีเร่ิมจากการคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจ
ปฏิบัติได  เน่ืองจากเหตุผลใดก็ตามหรือขอคิดท่ีซ้ํ าซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจ
ท่ีเหลอือยูน้ันมาพิจารณาอีกคร้ัง

2.2  วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task  and  Concept  Analysis)  การวิเคราะหงาน
(Task  Analysis)  เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนท ําใหเกิด
การเรียนรู  สวนการวิเคราะหแนวคิด  (Concept  Analysis)  คือ  ข้ันตอนในการวิเคราะหเน้ือหา
ซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณาเพ่ือใหไดมาซ่ึงเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับการเรียนและเน้ือหา
ที่มีความชัดเจน  การคิดวิเคราะหเน้ือหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนํ าเน้ือหาท้ังหมดท่ีเก่ียวของ
มาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสวนที่ไมเกี่ยวของออกไปหรือที่ท ําใหผูเรียนสับสนได
งาย  ดังน้ันการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหท่ีมีความสํ าคัญมาก
ท้ังน้ีเพื่อการหาหลักการเรียนรู  (principles  of  learning)  ท่ีเหมาะสมของเน้ือหาน้ัน ๆ  และเพื่อให
ไดมาซึ่งแผนงานส ําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ

2.3  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  lesson  Description)  ผูออกแบบตองนํ า
งานและแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้น  มาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพ
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2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ  (Evaluation  and  revision  of  the  design)  เปน
สิ่งที่มีความสํ าคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ  การประเมินเปนส่ิงท่ีจะตองทํ าอยู
เรื่อย ๆ  เปนระยะ ๆ  ระหวางการออกแบบมิใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จ  หลังจาก
ออกแบบแลวจึงควรท่ีจะมีการประเมินโดยผูเช่ียวชาญเน้ือหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและ
โดยผูเรียนซักหนึ่งรอบเสียกอน  การประเมินนี้หมายถึง  การทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุ
เปาหมายหรือไม

3.  ขั้นตอนการเขียนผังงาน  (Flowchart  Lesson)  ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ  ซึ่ง
อธิบายขั้นตอนการท ํางานของโปรแกรม  การเขียนผังงานเปนสิ่งส ําคัญท้ังน้ีเพราะคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ ่าเสมอและถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของ
สัญลักษณ  การเขียนผังงานจะนํ าเสนอล ําดับข้ันตอน  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผังงานท ําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม

4.  ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด  (Create  Storyboard)  เปนข้ันตอนของการเตรียมการ
นํ าเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ  ลงกระดาษ  เพ่ือใหการนํ าเสนอ
ขอความและสือ่ในรูปแบบตางๆ  เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพวิเตอรตอไป  ในข้ันตอนน้ี
จะรวมไปถึงการเขียนสคริปต  (สคริปต  คือ  เน้ือหาขอความในบทเรียน)  ท่ีผูเรียนจะไดเห็น
บนหนาจอ  ไดแก  เน้ือหา  ขอมูล  คํ าถาม  ผลปอนกลับ  คํ าแนะนํ า  คํ าช้ีแจง  ขอความเรียกความ
สนใจ  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ

5.   ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม  (Program  Lesson)  เปนกระบวนการเปลี่ยน
สตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงในข้ันตอนน้ีผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI  Authoring
System)  ผูออกแบบจะตองใชเวลาในการเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสม

นอกจากน้ีงบประมาณเปนอีกปจจัยหน่ึงท่ีผูออกแบบตองคํ านึงในการเลือกโปรแกรม
ชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม  สุดทายประสบการณของผูสรางหรือใชโปรแกรม
เปนอีกปจจัยหน่ึงท่ีควรพิจารณา  เน่ืองจากหากผูท่ีจะใชโปรแกรมมีความถนัดหรือเคยชินกับ
โปรแกรมใดอยูกอน  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็เปนไปไดโดยสะดวกและรวดเร็ว
กวาใชเวลาสรางความเคยชินกับโปรแกรมใหม
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6.  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน  (Produce  Supporting  Materials)  เอกสาร
ประกอบบทเรียนเปนสิ่งที่จ ําเปนอยางยิ่ง  อาจแบงไดเปน  4  ประเภท  ไดแก  คูมือการใชของ
ผูเรียน  คูมือการใชของผูสอน  คูมือส ําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ  และเอกสารประกอบเพิ่มเติม
ทั่วๆ ไป

7.   ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  (Evaluation  and  Revise)  ในชวงสุดทาย
บทเรียนและเอกสารประกอบท้ังหมด  ควรท่ีจะไดรับการประเมิน  โดยเฉพาะการประเมินในสวน
ของการนํ าเสนอและการท ํางานของบทเรียน  ในสวนของการนํ าเสนอน้ันผูท่ีควรจะทํ าการประเมิน
คือ  ผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน  ในการประเมินการทํ างานของบทเรียนน้ันผูออก
แบบควรที่ทํ าการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใช
บทเรียน  นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูผูเรียนหลังจากที่ไดทํ าการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน
น้ันๆ  แลว  โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย  ข้ันตอนน้ีอาจครอบคลุมการทดสอบ
นํ ารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได

ปจจัยสํ าคัญประการหนึ่งซึ่งท ําใหเกิดการสอนที่มีประสิทธิภาพก็ไดแก  การเตรียมการ
สอนของผูสอน  ซึ่งหมายถึงการที่ผูสอนใชเวลาในการวางแผนการสอนอยางเปนขั้นตอน  ข้ันตอน
การสอน (Phases of  Instruction) จึงถือเปนแนวทางการสอนซึ่งไดมีการเรียงล ําดับไวเพ่ือใหผูสอน
ไดยึดปฏิบัติหรือนํ าไปประยุกตใชในการวางแผนการสอนของตน  ข้ันตอนการสอนเปนเสมือน
แบบตรวจสอบ (checklist)  ใหผูสอนไดใชในการประเมินวา  การสอนของตนน้ันครอบคลุมเน้ือหา
ครบถวนหรือไม  อยางไร  มีวิธีการประเมินความเขาใจของผูเรียนไหม  ผูเรียนมีการปฏิสัมพันธกับ
ผูสอนระหวางการเรียนบางหรือไม  ฯลฯ  และที่ส ําคัญก็คือ ข้ันตอนการสอนยังเปนการจุดประกาย
ใหผูสอนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบการสอนอยางมีประสิทธิภาพเนื่องจากเวลาที่ผูสอน
ใชในการวางแผนข้ันตอนการสอนก็คือ  เวลาท่ีผูสอนจะตองออกแบบการสอนไปดวยน่ันเอง
ดังน้ันขั้นตอนการสอนนี้จึงสามารถน ํามาประยุกตใชกับการเรียนดวยตนเองจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนได

Gagne (1988 อางถึงใน  ถนอมพร 2541: 41-48)  ไดกลาวถึง  9  ข้ันตอนการออกแบบการ
สอนในคอมพิวเตอรชวยสอนไว มีดังน้ี
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ข้ันตอนท่ี 1  ดึงดูดความสนใจ

เปนการกระตุนและจูงใจใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน ผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียน
สูงยอมจะเรียนไดดีกวาผูที่มีแรงจูงใจนอยหรือไมมีแรงจูงใจเลย  ตามหลักจิตวิทยาแลวการจูงใจ
ถือเปนกระบวนการที่น ําไปสูพฤติกรรมที่มีเปาหมาย (Motivated Behavior) และ เปาหมาย (Goal)
ในที่สุด

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเร่ิมตนดวยหนานํ าเร่ือง (Title Page) ซึ่งมีการใชภาพ  สี
หรือภาพเคลื่อนไหวตางๆ  เพื่อดึงดูดความสนใจจากผูเรียน โดยมีเง่ือนไขวาหนานํ าเรื่องซึ่งใชภาพ
สีหรือภาพเคลื่อนไหวนี้จะตองเกี่ยวของกับบทเรียนดวย  ที่นิยมท ํากันก็คือ  การแสดงชื่อ
ของบทเรียน  ชื่อผูสรางบทเรียน  แนะนํ าตัวนํ าเร่ือง (ที่อาจมี)  ในบทเรียนหรือแนะนํ าเน้ือหาท่ัวไป
ในบทเรียนเปนตน

ข้ันตอนท่ี 2  บอกวัตถุประสงค

เพื่อเปนการใหผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวมหรือสิ่งตางๆ ที่ผูเรียน
จะสามารถทํ าไดหลังจากที่เรียนจบบทเรียน

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันควรท่ีจะส้ัน  กระชับ  ไดใจ
ความและใชขอความซึ่งเหมาะสมกับระดับของกลุมเปาหมาย  นอกจากนี้การบอกวัตถุประสงคไม
จํ าเปนจะตองเขียนเปนขอๆ  หรือใชรูปแบบเดียวกับในตํ าราเรียนเสมอไป  นักออกแบบควรที่จะใช
ความคิดสรางสรรค

ข้ันตอนท่ี 3  ทวนความรูเดิม

การทวนความรูเดิมของผูเรียนตามทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) การรับรู
(Perception) เปนสิ่งสํ าคัญที่ท ําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนรูใดเกิดข้ึนไดโดยปราศจาก
การรับรู  นอกจากน้ีการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการเช่ือมโยงความรูใหมเขากับ
ความรูเดิม  ภายในกรอบความรูเดิมทีม่อียูและจากการกระตุนใหเกดิการเชือ่มโยงความรูน้ันเขาดวยกนั
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรที่จะออกแบบใหมีการทดสอบความรู
พื้นฐานของผูเรียนกอนเรียนและทางเลือกในการเขาถึงความรูพื้นฐานในสวนที่จ ําเปนส ําหรับท่ีจะ
รับความรูใหม

ข้ันตอนท่ี 4  การเสนอเน้ือหาใหม

รูปแบบการนํ าเสนอเนื้อหานั้นมีดวยกันหลายลักษณะ  ต้ังแตการใชขอความ  ภาพนิ่ง
ตารางขอมูล  กราฟ  แผนภาพ  กราฟก  ไปจนถึงการใชภาพเคลื่อนไหว

ข้ันตอนท่ี 5  ช้ีแนวทางการเรียนรู

การใหคํ าแนะนํ าในการใชบทเรียนนี้ถือวาเปนองคประกอบหลักอยางหนึ่งของ
คอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจากผูใชบทเรียนสามารถใชประโยชนจากสวนของค ําแนะนํ าในการใช
บทเรียนเพื่อการสืบไปในบทเรียนอยางมีประสิทธิภาพได  ดังน้ันผูพัฒนาบทเรียนจึงควรท่ีจะจัดให
มีคํ าแนะนํ าในการใชบทเรียนเพื่อใหผูใชสามารถเรียกดูขอมูลค ําแนะนํ าไดโดยสะดวกดวย

ข้ันตอนท่ี 6  กระตุนการตอบสนอง

การกระตุนใหเกิดการตอบสนองนี้มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมตางๆ ที่ใหผูเรียนไดมี
สวนรวมในการคิดและการปฏิบัติในเชิงโตตอบ โดยมีวัตถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถึง
ความเขาใจในสิ่งก ําลังเรียน  ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรจัดใหมี
กิจกรรมที่สรางสรรคตางๆ  ซึ่งมีความเกี่ยวของกับเนื้อหาเพื่อใหเกิดการกระตุนใหเกิด
การตอบสนองจากผูเรียน

ข้ันตอนท่ี 7  ใหผลปอนกลับ

การใหผลปอนกลับหรือการใหขอมูลยอนกลับไปยังผูเรียนเกี่ยวกับความถูกตองและระดับ
ความถูกตองของค ําตอบน้ันๆ  การใหผลปอนกลับถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งซึ่งท ําใหเกิด
การเรียนรูในตัวผูเรียน  การใหผลปอนกลับนอกจากจะทํ าใหผูเรียนทราบวาส่ิงท่ีตนเขาใจน้ัน
ถูกตองมากนอยเพียงใดแลว  ยังท ําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย  ซึ่งเราสามารถแบงผล
ปอนกลับไดเปน 4  ประเภท  ตามลักษณะการปรากฏ (Appearance)  ดังน้ี
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1.  แบบไมเคลื่อนไหว  (Passive Feedback)  หมายถึง  การเสริมแรงดวยการแสดงค ํา หรือ
ขอความวา  ถูกตอง  ผิด ตอบอีกคร้ัง  และค ําเฉลยหรือขอความท่ีบอกเปนนัย

2.  แบบเคลื่อนไหว (Active Feedback)  หมายถึง  การเสริมแรงดวยการแสดงภาพหรือ
กราฟก  เชน  ภาพหนายิ้ม  หนาเสียใจ  ซึ่งสวนใหญแลวมักจะออกแบบ  ใหมีลักษณะเคลื่อนไหว
ได  นอกจากนั้นยังครอบคลุมถึงการใชภาพอธิบายค ําตอบของผูเรียน  ซึ่งในบางครั้งการใชขอความ
อธิบายอาจไมชัดเจนพอ

3.  แบบโตตอบ (Interactive Feedback) หมายถึงการเสริมแรงดวยการใหผูเรียนไดมี
กิจกรรมเชิงโตตอบกับบทเรียนซึ่งกิจกรรมนั้นๆ  ไมใชเน้ือหาโดยตรง  เชน  การเลนเกมที่เกี่ยวของ
กับเน้ือหา  เปนตน

4.  แบบท ําเคร่ืองหมาย (Markup Feedback) หมายถึง  การท ําเคร่ืองหมายบนคํ าตอบ
ของผูเรียนเมื่อค ําตอบของผูเรียนถูกแคเพียงบางสวน  ซึ่งเครื่องหมายมักจะอยูในรูปของการ
ขีดเสนใต  การใชสีที่แตกตาง   เปนตน  การท ําเคร่ืองหมายน้ีจํ ากัดเฉพาะขอความประเภทเติม
คํ าหรือขอความใหสมบูรณ

การแบงตามผลปอนกลับตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content)  เปน 2 ลักษณะดังนี้

1.  ผลปอนกลับพรอมค ําอธิบาย (Constructive Feedback) หมายถึง  ผลปอนกลับซึ่งชวยให
คํ าอธิบายแกผูเรียนวา  ท ําถูกหรือผิด  ถูกและผิดอยางไร  เพราะอะไร  ซึ่งขอมูลจากผลปอนกลับ
อาจอยูในลักษณะของการชี้ขอผิดพลาดของคํ าตอบของผูเรียนหรืออาจเปนการบอกใบใหแกผูเรียน
ในการไดมาซึ่งค ําตอบท่ีถูกตอง  ผลปอนกลับลักษณะนี ้ นอกจากจะเปนการเสริมแรงแลวยังเปน
การใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการพยายามคิดหาหรือสราง  (Construct) คํ าตอบที่ถูกตองในการ
พยายามคร้ังตอไปอีกดวย

2.  ผลปอนกลับไรค ําอธิบาย (Non-Constructive Feedback)  หมายถึง  ผลปอนกลับซึ่งไม
ไดนํ าเสนอขอมูลเพิ่มเติมอะไรแกผูเรียน  นอกจากขอมูลวาค ําตอบท่ีผูเรียนเลือกน้ันถูกตองหรือ
ไมถูกตองโดยจะไมใหเหตุผลวา  ท ําไมจึงถูกหรือผิดอยางไร  เพราะอะไร
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ข้ันตอนท่ี 8  ทดสอบความรู

การทดสอบความรู (Posttest)  ซ่ึงเปนการประเมินวาผูเรียนไดเกิดการเรียนรูตามท่ีได
ต้ังเปาหมายหรือไม  อยางไร  การทดสอบความรูอาจจะเปนการทดสอบหลังจากผูเรียนไดเรียนจบ
วัตถุประสงคหน่ึงซ่ึงอาจเปนชวงระหวางบทเรียนหรือาจจะเปนการทดสอบหลังจากผูเรียนไดเรียน
จบทั้งบทแลวก็ได

ข้ันตอนท่ี 9  การจํ าและนํ าไปใช

สิ่งส ําคัญที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจ ําขอมูลความรู  คือการทํ าใหเกิดบริบทที่มี
ความหมายตอผูเรียน  (Meaningful Context) การท ําใหเกิดบริบทท่ีมีความหมายตอผูเรียนน้ัน
หมายถึง  การทํ าใหผูเรียนตระหนักวา  ขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูมีสวนสัมพันธกับขอมูลความรู
เดิมหรือประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคยอยางไร  โดยผูสอนตองมีการจัดหากิจกรรมใหมๆ
และหลากหลายกิจกรรมไวสํ าหรับผูเรียน  กิจกรรมน้ันตองเปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนได
ประยุกตใชความรูที่เพิ่งไดเรียนรูมาที่แตกตางไปจากตัวอยางที่ใชในบทเรียน

บทสรุปเพ่ือการนํ าไปใช

ผูออกแบบไมจํ าเปนตองเรียงลํ าดับข้ันตอนการออกแบบการสอนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง   9  ขั้น  และไมจํ าเปนตองใชครบท้ังหมด  ผูออกแบบสามารถน ําข้ันตอน
ทั้ง  9  ขั้นนี้ไปใชเปนหลักและดัดแปลงใหสอดคลองกับปจจัยตางๆ ท่ีมีอิทธิพลตอการเรียนรูของ
ผูเรียนในเน้ือหาหน่ึงๆ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร

ความหมาย

ถนอมพร (2541)  ไดใหความหมายคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (Tutorial) ไวดังน้ี
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คํ าวา ติวเตอร น้ันเปนคํ าทับศัพทมาจากค ําวา Tutor ในภาษาอังกฤษซึ่งหมายถึงครูพิเศษ
ซึ่งมีหนาที่รับผิดชอบดูแลการศึกษาของผูเรียนโดยใกลชิด  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร
น้ันคือ  รูปแบบหน่ึงของคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมายท่ีจะนํ าเสนอ
เน้ือหาและถายทอดความรูเสมือนกับเปนติวเตอรคนหน่ึง  โดยมีการใชสื่อตางๆ เพ่ือชวยในการนํ า
เสนอเนื้อหา  ไมวาจะเปนขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  กราฟก  ภาพสไลด  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพ 3 มิติ
แผนภาพ  กราฟ ฯลฯ  นอกจากนี้ก็ยังนํ าเสนอกิจกรรมตางๆ  ซึ่งอาจอยูในลักษณะของการเรียนรู
โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไมเคยศึกษามากอนเลยหรืออาจเปนการทบทวนเนื้อหา
เดิมที่ผูเรียนไดศึกษามาแลวจากชั้นเรียนปกติก็ได

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหา

โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรสวนใหญจะเร่ิมดวยการนํ าเสนอเน้ือหาความรู
ในรูปแบบตางๆ  หรือการเสนอกจิกรรมตางๆ  ใหผูเรียนทดลองทํ าจนกระท่ังเกิดการเรียนรูและ
จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวยและบางครั้งจะมีการน ํา
ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมาผสมผสานเพื่อใหผูเรียนรูสึกสนุกไปดวยกับการ
ฝกปฎิบัติ

การนํ าเขาสูบทเรียน

โครงสรางสวนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรน้ันคือ  สวนของ
การนํ าเขาสูบทเรียนซึ่งประกอบดวยขั้นตอน 3 ข้ันตอนแรกของกระบวนการสอนซ่ึงประกอบ
ไปดวย

1.  การเราความสนใจ  ซึ่งอยูในรูปของสวนของหนานํ าเร่ือง (Title Page) ซ่ึงบอกช่ือเร่ือง
ของบทเรียน  ผูสรางบทเรียนและการแนะน ําเน้ือหาโดยท่ัวไปในบทเรียน (Introduction Page)

2.  การบอกวัตถปุระสงค  ซึ่งอาจจะนํ าเสนอในหนาเดียวกับหนานํ าเร่ืองหรือแยกออกมา
ก็ได
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3.  การทวนความรูเดิมซึ่งอยูไดทั้งในรูปของการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนการเรียน
(Background Knowledge) และการทดสอบความรูกอนเรียน (Pretest)

นอกจากน้ี  ในสวนของการนํ าเขาสูบทเรียนน้ีอาจประกอบดวย  การช้ีแนวทางการเรียน
สํ าหรับผูเรียนในลักษณะของคํ าช้ีแจงในการใชบทเรียน (Directions)  คํ าช้ีแจงในการเรียนน้ีอาจจะ
เปนไปไดทั้ง 2 ลักษณะกลาวคือ

1.  คํ าชี้แจงในการสืบไปในบทเรียน  เชน  ใชสัญรูปแบบใดเม่ือตองการเร่ิมเรียนใช
สัญรูปแบบใดเมื่อตองการออกจากบทเรียน  เปนตน

2.  คํ าชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการเรียนที่ผูสอนคิดวานาจะเหมาะสมหรือดีที่สุดส ําหรับผูเรียน
เชน ควรที่จะศึกษาในสวนใดกอนสวนใดหลัง  เปนตน

การนํ าเสนอบทเรียน

สวนท่ีสองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  ไดแก  สวนของการนํ า
เสนอเนื้อหา  วิธีการและรูปแบบในการนํ าเสนอเน้ือหาเปนผลท่ีไดจากการวิเคราะหการเรียนการ
สอน การวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิด  การวิเคราะหงานและวิเคราะหแนวคิดคือ  การคิด
วิเคราะหเพื่อหาหลักการในการเรียนรู (Principles of Learning) ท่ีเหมาะสมของเน้ือหาน้ันๆ  ทั้งใน
ลักษณะของพฤติกรรมหรือทักษะตางๆ  ท่ีผูเรียนจะตองฝกฝน  รวมท้ังแนวคิดท่ีผูเรียนจะตองทํ า
ความเขาใจทั้งนี้เพื่อใหเกิดการเรียนรู  โดยหลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิดแลว  ก็จะตอง
มีการน ําผลที่ไดนั้นมาพิจารณาอีกครั้งเพื่อใหเกิดความกลมกลืนและไดมาซึ่งบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพโดยการนํ าผลที่ไดมาพิจารณาอีกครั้งก็คือ  การวิเคราะหการเรียนการสอนน่ันเอง

วิธีการและรูปแบบการน ําเสนอนั้นอาจอยูในลักษณะของการน ําเสนอความรูแบบบอกใหรู
โดยใชสื่อประเภทตางๆ  ในการนํ าเสนอเน้ือหาน้ันหรืออาจอยูในลักษณะของการนํ าเสนอความรู
แบบคนพบหรือแบบอนุมาน  กลาวคือ  การใหผูเรียนไดทํ าการทดลอง  ตอบคํ าถามสั้นๆ  และ
คิดคนควาหาค ําตอบไดดวยตนเอง



28

การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ชวงโชติ  (2534 อางถึงใน ปรัศนี, 2545: 57-58) ไดแบงบุคลากรในการออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววามีบุคลากรที่เกี่ยวของดังนี ้คือ

1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร  ทํ าหนาที่ออกแบบหลักสูตร  พัฒนาหลักสูตร  กํ าหนดทิศทาง
กิจกรรมของการเรียนและการสอน  กํ าหนดขอบขาย  รายละเอียดและค ําอธิบายรายวิชา ตลอดจน
วิธีการประเมินผล

2.  ผูชํ านาญการดานเน้ือหา (ผูสอน)  ทํ าหนาท่ีเปนผูเช่ียวชาญในการเสนอเน้ือหาและวิธี
การเสนอ (สอน) เน้ือหา  เปนผูก ําหนดรายการของเน้ือหาท่ีจะสอน  ความสัมพันธ  ความเกี่ยวของ
ของเน้ือหา  การล ําดับความยากงายของเนื้อหา  กํ าหนดความตอเน่ืองของเน้ือหา  กํ าหนดวิธีการ
สอนและการเสนอบทเรียน  การออกแบบและสรางบทเรียน  ตลอดจนการวัดและประเมินผล

3.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอนและวัสดุการศึกษา  ทํ าหนาท่ีในการออกแบบ  รูปแบบ
รูปกราฟกและการจัด  Lay out  จากสื่อการเรียนสอนที่จะชวยทํ าใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น

4.  ผูเช่ียวชาญดานระบบโปรแกรมหรือผูเขียนโปรแกรม  เปนผูออกแบบ  สรางและพัฒนา
บทเรียน CAI จะตองอาศัยความชํ านาญการและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมมาเปน
อยางดี  อาจสรางบทเรียนดวยระบบโปรแกรมสรางบทเรียน (Authoring System)  หรือการเขียน
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming)  เปนตน
   

ขอควรคํ านึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หลักการออกแบบและผลิตสื่อมัลติมีเดีย   

ส ํานักพัฒนาเทคนิคศึกษา (2542 อางถึงใน เกศกาน, 2545)  กลาวไววา

รูปแบบการติดตอกับผูใช  (User  Interface) วิธีที่ผูออกแบบก ําหนดไวใหผูใชงานสื่อ
ดังกลาวแลวน้ันเราเรียกวา  การก ําหนดรูปแบบการติดตอผูใช (User Interface) การออกแบบสวน
รูปแบบการติดตอกับผูใชจะประสบความสํ าเร็จหรือไมน้ันข้ึนอยูกับการออกแบบโดยรวมของการ



29

ใชกราฟก  การก ําหนดใหมีปุมกดนํ าทางเพื่อปฏิสัมพันธกับผูใช  การเช่ือมโยงเน้ือหาเปนตน      
รูปแบบการติดตอแบบหน่ึงทีดี่กค็อื  การใหอิสระกบัผูใชในการเลอืกการเชือ่มโยงเน้ือหา  เราเรียกวา
แผนท่ีนํ าทาง (Navigation Map) ซ่ึงเรียกวาเปนแบบไมเปนเสนตรง  (Nonlinear) เม่ือผูใชจํ าไมได
วาจะศึกษาตรงสวนใดตอก็สามารถเรียกแผนที่น ําทางมาไดดังรูปตัวอยาง

คุณลักษณะตัวอักษรที่ใชกับหนาจอคอมพิวเตอร

ควรแนใจวา ฟอนต ที่เลือกใชสามารถใชกับทุกเครื่องไมใชเฉพาะกับเครื่องที่สรางงาน
CAI เทาน้ัน พยายามอยาใชฟอนตหลากหลาย  ซึง่อาจท ําใหเกดิปญหาในภายหลงัได โดยเฉพาะกบั
หัวเร่ือง

การเลือกฟอนตสํ าหรับขอความ

การเลือกฟอนตส ําหรับขอความมีดังน้ี

1.  สํ าหรับตัวอักษรขนาดเล็ก  ใชฟอนตที่ชัดที่สุด  ตัวฟอนตสวยงามหรือตัวตลก จะได
สามารถอานไดชัดเจน

2.  ในงานเดียวกันใชฟอนตที่แตกตางกันใหนอยที่สุด  และพยายามใชตัวหนาและตัวเอน
ในหัวขอท่ีตองการเนน

3.  พยายามจัดชองไฟอยาใหชิดเกินไป ในกรณีท่ีฟอนตมีชองไฟอาจจํ าเปนตองจัดใหม

4.  ขยายตัวหนังสือใหไดสัดสวน  เพ่ือเนนขอความท่ีตองการ

5.  หัวขอใหญ  พยายามปรับชองไฟ  เพื่อใหเกิดความพอเหมาะกับขนาด

6.  เพื่อใหตัวหนังสือเดน  อาจจํ าเปนตองใชสีที่แตกตาง และใหลอยขึ้นจากฉากหลัง

7.  ใสเงาลงไปบาง ๆ เพื่อชวยใหตัวหนังสือดูมีความรูสึกนุมนวลลงส ําหรับหัวขอ



30

8.  เพื่อดึงดูดความสนใจ  พยายามจัดกลุมค ําเปนรูปแบตาง ๆ ในกรณีท่ีตองการเนน

9.  ทดลองใชสีเงาจาง ๆ เพ่ือชวยใหตัวหนังสือชัดข้ึน

10.  รอบหัวขอความพยายามใหมีพื้นที่วางเพื่อความสวยงาม

11.  พยายามถามความเห็นจากผูอื่น  เพื่อตรวจความเหมาะสมของรูปแบบที่ใช

การใช Text และ Title  บนจอคอมพิวเตอร

1.  ฟอนตสํ าหรับ Title  จะตองเรียบงายและหนา เพ่ือใหอานงาย

2.  เมื่อสราง  Text  บนฉากดํ า  ควรใชตัวหนังสือสีสวาง

3.  ใสเงาเพื่อใหตัวหนังสือลอยขึ้นมาจากฉากหลัง

4.  อยาใชตัวหนังสือ หรือสีบนฉากหลังสีขาว

5.  อยาจัดชองไฟใหชิดมากเกินไป

6.  ในกรณีที่มีการใชเสนค ํา หรือใชลวดลายกราฟก  จะตองมีความหนาของเสน
พอสมควร เพราะเสนจะขาดถาบางเกินไป

7.  พยายามใชเสนคูหรือบล็อก  หรือวงกลมซอน ๆ  กันเม่ือตองการสรางภาพกราฟกหนา

8.  พยายามอยาใชสีแรง หรือเขมเกินไป  เชน  สีแดงจัด

9.  พยายามใชสีที่ชวยเสริมใหเดนตอกัน  เชน  สีฟาออนกับสีแดงเขม  อยาใชสีที่มีนํ้ าหนัก
เทากัน
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10.  พยายามใหตัวหนังสือ  ขอความ  หรือภาพกราฟกอยูในพื้นที่ปลอดภัยส ําหรับท ํางาน
คือ อยาชิดขอบจอมากเกินไป  เชน  บนจอ  640x480  ระบบปลอดภัย  512x364

11.  พยายามทิ้งระยะเวลาในการแสดงผลหนาจอพอใหอานไดครบแลวจึงเฟด (Fade)
ออกไป

12. อยาจัดหนาจอใหรกเกินไป  พยายามใชหลายหนาแทน

การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษร

การเลือกตัวอักษรที่จะน ํามาใชในงานออกแบบสื่อ  CAI  น้ัน  เพ่ือใหไดรูปแบบท่ีเปน
มาตรฐาน จึงไดก ําหนดแบบของตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรและการใชส ีเพ่ือเปนแนวทางท่ี
ผูออกแบบจะสามารถน ําไปใชในการออกแบบได  จึงขอเสนอรูปแบบและการเลือกดังน้ี

1.  ตัวอักษรท่ีมีขนาดเล็ก  ใหเลือกแบบที่อานงายและไมควรตบแตงอักษร เพราะจะท ําให

อานยาก

2.  ไมควรใชตัวอักษรหลายแบบในงานเดียวกัน  แตใชวิธีเปลี่ยนขนาด  หรือใชตัวเอียง
หรือใชตัวหนาแทนตามความเหมาะสม

      3.  ขอความในกลองขอความ (Text Box) ไมควรแนนเกินไป จะท ําใหอานยาก

     4.  ขนาดของตัวอักษร  ควรสัมพันธกับขอความที่น ําเสนอ

5.  ระยะหางระหวางบรรทัดของขอความในกลองขอความไมควรชิดกันเกินไป  ควรจัดให
อานงาย

     6.  หัวเร่ืองท่ีมีขนาดใหญ ควรจัดระยะชองไฟใหเหมาะสม
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7.  ถาตองการใหอักษรสะดุดตา  หรืออานงายใหใชวิธีเปลี่ยนสีตัวอักษร  หรือวางขอความ
บนพื้นสีตาง ๆ

8.! การเนนขอความใหใชวิธีดัดแปลงกราฟก  เชน  การหอขอความเปนวงกลม  การดัดให
เปนรูปคล่ืน  การระบายตัวอักษร  เปนตน

     9.  ใชวิธีสรางเงา (Drop Shadow) จะท ําใหตัวอักษรเดนและสะดุดตามากขึ้น

10.  เลือกแบบตัวอักษรที่ Software สามารถ Run ได

11.  ขนาดตัวอักษรที่ใชควรมีความสูงไมนอยกวา  3  มิลลิเมตร  และระยะหางในกรณีของ
ดวงตากับจอคอมพิวเตอร  ควรหางอยางนอย  27-29  น้ิว

การเลือกใชสี

การเลือกใชสีกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  มีหลักในการเลือกดังนี้

1.  หลีกเลี่ยงสีที่ใชปลายสุดของแถบสี  เพราะจากหลักการของแสงที่ประกอบดวย
ความยาวคลื่นตางกัน และประกอบเปนสีตางกันจาก  มวง  คราม  น้ํ าเงิน เขียว  เหลือง  แสด  แดง
ไมควรใชสีแดงแสดงผลสลับกับสีฟา  หรือสีมวง  เพราะจะท ําใหตาเราตองคอยปรับโฟกัสอยูตลอด
เวลาท ําใหเกิดการเม่ือยตา  และปวดตา  การใชสีควรใชสีที่ใกลเคียงกันเพื่อลดการปรับของตา

2.  ควรหลีกเลี่ยงสีฟาเปนสีของตัวอักษรเสนบาง ๆ หรือรูปภาพขนาดเล็ก  เพราะระบบการ
มองรายละเอียดหรือรูปรางของภาพจึงไมควรสรางภาพดวยสีฟา  ในทางตรงกันขามสีฟาสามารถ
เปนสีพื้นที่ดีไดและสามารถใชเปนสีพื้นของจอภาพทั้งจอไดด ี และในสวนของเรตินาก็สามารถ
มองสีฟาในขอบเขตที่กวางออกไปไดดีเชนกัน

3.  หลีกเลี่ยงสีขางเคียงที่มีสวนแตกตางเฉพาะสีฟาในการจัดวางสีที่ขางเคียงกัน  โดย
เฉพาะสีที่มีความแตกตางเฉพาะสีฟา เพราะจะท ําใหการดีเทค  (Detect) ขอบของรูปภาพทํ าไดยาก
ทํ าใหเห็นรูปภาพไดไมชัดเจน  อนึ่งสีฟาเปนสีที่ตาเรารับความเขมไดนอยที่สุด
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4.  ผูใชคอมพิวเตอรท่ีมีอายุมากข้ึนจะตองการความเขมของแสงท่ีมากกวาคนอายุนอย
เพราะการมีอายุมากขึ้นสวนของการรับสีจะลดลง  ดังน้ันจึงตองการความเขมของสีท่ีแสดงออกมา
มากขึ้น  เพื่อที่จะสามารถแยกแยะความแตกตางของสีได

วิธีสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted Instruction Method)

สาโรช  (2546: 131) ไดใหความหมายของวิธีสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน ไววา

การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนคือ  การนํ าเอาแนวคิดของการสอนโปรแกรม
ประยุกตเขากับคอมพิวเตอร  ท้ังน้ีเพราะคอมพิวเตอรมีความสามารถในการจํ าขอมูลไดมากและ
สามารถ เรียงขอมูลออกมาใชไดทันทีทันใด  อีกทั้งการนํ าเสนอส่ือความรูผานจอคอมพิวเตอร
สามารถท ําไดโดยใชวิธีการหลากหลายและมีชองทางใหผูเรียนมากมาย  เชน  มีทั้งภาพ  เสียง  ตัว
อักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อน  แผนภูมิ  กราฟ  ท ําใหผูเรียนสนุกสนานไปกับการเรียน

ลักษณะส ําคัญ

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะตองมีองคประกอบเชนเดียวกับบทเรียนสํ าเร็จรูป โดย
คํ านึงถึงหลัก 4 ประการ คือ

1.  การจัดเนื้อหาของบทเรียนใหเรียงล ําดับจากงายไปหายาก รูปแบบของเน้ือหาอาจจะ
แตกตางจากรูปแบบของเน้ือหาในบทเรียนสํ าเร็จรูป  เพราะคอมพิวเตอรสามารถนํ าเสนอได
มากกวาบทเรียนส ําเร็จรูป  เชน  สามารถนํ าเสนอภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ซึ่งรวมเรียกวา
สื่อประสม (Multimedia)

2.  ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียนบนจอคอมพิวเตอรตลอดเวลา
เชน การคลิกปุมตามค ําสั่ง เดินหนา ถอยหลัง ตอบคํ าตอบ หรือปฏิสัมพันธในรูปของการเลนเกม
หรือแกสถานการณที่โปรแกรมสรางขึ้น

3.  ผูเรียนจะทราบผลการเรียนทันที (Feedback)  ไมวาจะเปนการเฉลยคํ าตอบ  การรูผล
การกระทํ า  การไดชัยชนะหรือแพในเกม  หรือ Feedback ในรูปอ่ืนๆ
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4.  ผูเรียนจะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) ทันท ีไมวาการเรียนนั้นจะส ําเร็จ
หรือไมสํ าเร็จก็ตาม  คํ าถามถูกหรือผิด โปรแกรมกจ็ะตอบสนองออกมาในรูปของการใหรางวัล
อยางหนึ่งอยางใด  ทั้งดานบวกและดานลบ

ส่ือการเรียนการสอน

ความหมายของส่ือการเรียนการสอน

สื่อการเรียนการสอน หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางที่ผูสอนและ/หรือผูเรียนนํ ามาใชในการเรียน
การสอน เพื่อชวยใหกระบวนการเรียนรูบรรลุตามจุดประสงคที่ตั้งไวอยางมีประสิทธิภาพ ไดแก
วัตถุสิ่งของที่ที่มีอยูตามธรรมชาติหรือมนุษยสรางขึ้นมา  รวมทัง้วิธีการสอนและกจิกรรมในรูป
แบบตางๆ

คุณคาของส่ือการเรียนการสอน

กิดานันด (2543: 98) กลาวถึงเรื่องคุณคาของสื่อการสอนไววา  สื่อการสอนสามารถใช
ประโยชนไดทั้งกับผูเรียนและผูสอนดังตอไปนี้

ส่ือกับผูเรียน

1.  เปนสิ่งที่ชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ
เนื้อหาบทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น  และสามารถชวยใหเกิดความคิด
รวบยอดในเร่ืองน้ันไดอยางถูกตองและรวดเร็ว

2.  สื่อจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน  ท ําใหเกิดความสนุกและไมรูสึก
เบื่อหนายการเรียน

3.  การใชสื่อจะท ําใหผูเรียนมีความเขาใจตรงกันและเกิดประสบการณรวมกันในวิชาที่
เรียน
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4.  ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึน้  ทํ าใหเกิดมนุษยสัมพันธ
อันดีในระหวางผูเรียนดวยกันเองและกับผูสอนดวย

5.  ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู  ชวยใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรคจากการใชสื่อเหลานั้น

6.  ชวยแกปญหาเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัดใหมีการใชส่ือในการ
ศึกษารายบุคคล

สื่อกับผูสอน

1.  การใชสื่อวัสดุอุปกรณตางๆ ประกอบการเรียนการสอน เปนการชวยใหบรรยากาศใน
การสอนนาสนใจยิ่งขึ้น  ทํ าใหผูสอนมีความสนุกสนานในการสอนมากกวาวิธีการที่เคยใชการ
บรรยายแตเพียงอยางเดียว  และเปนการสรางความเช่ือม่ันในตนเองใหเพ่ิมข้ึนดวย

2.  ส่ือจะชวยแบงเบาภาระของผูสอนในดานการเตรียมเน้ือหา  เพราะบางครั้งอาจท ําให
ผูเรียนศึกษาเน้ือหาจากส่ือไดเอง

3.  เปนการกระตุนใหผูสอนตื่นตัวอยูเสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหมๆ เพื่อใชเปนสื่อ
การสอน ตลอดจนคิดคนเทคนิควิธีการตางๆ  เพื่อใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึ้น

อยางไรก็ตาม  สื่อการสอนจะมีคุณคาก็ตอเมื่อผูสอนไดน ําไปใชอยางเหมาะสมและถูกวิธี
ดังน้ัน กอนท่ีจะนํ าสื่อแตละอยางไปใช  ผูเรียนจึงควรจะไดศึกษาถึงลักษณะและคุณสมบัติของสื่อ
การสอน  ขอดีและขอจํ ากัดอันเกี่ยวเนื่องกับตัวสื่อและการใชสื่อแตละอยาง  ตลอดจนการผลิตและ
ตามจุดมุงหมายและวัตถุประสงคที่วางไว

นอกจากน้ี ชลิยา (2536: 41-43) ยังไดกลาวถึงคุณคาของสื่อการเรียนการสอนเพิ่มเติมไววา

1.  เปนรูปธรรม  เปนจริงเปนจัง  เห็นภาพพจนตางๆ ไดงาย  เชน  การใชหุนจํ าลองเพื่อ
แสดงการท ํางานของเคร่ืองเคร่ืองจักร  การสาธิตวิธีการยอมสีผา  เปนตน
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2.  นํ าเหตุการณที่อยูไกลมาศึกษาในชั้นเรียนได  เชน  การใชภาพ  ภาพยนตร  โทรทัศน
สไลด  เปนตน

3.  ใชเพ่ือเรียนซอมเสริม  หมายถึง  การศึกษาสื่อซํ ้าเพ่ือใหเกิดความเขาใจท่ีชัดเจนย่ิงข้ึน
เชน  การใชสื่อเพื่อศึกษาเปนรายบุคคล  หลังจากที่ไดศึกษาพรอมกันในกลุมใหญแลว  อาจจะเปน
วิทย ุ สไลด  เทปบันทึกภาพ  เปนตน

4.  ท ําใหจํ าและเก็บสะสมประสบการณไวไดนาน  เชน  ดวยการทดลองปฏิบัติการดวย
ตนเองในหองปฏิบัติการ  หรือการศึกษานอกสถานที่ในกรณีที่ไมสามารถจัดประสบการณนั้นๆ
ในโรงเรียนได หรือการจํ าลองสถานการณดวยการแสดงบทบาทสมมุติ  เพ่ือสอนเร่ืองของวินัย
หนาท่ีรับผิดชอบ  เปนตน

5.  ใชสอนขอเท็จจริง  ความเปนเหตุเปนผล  เชน  การทดลองทางวิทยาศาสตร            
ดาราศาสตร  เปนตน

6.  ประหยัดเวลา  ลดคํ าบรรยาย  เชน  สอนเร่ือง “สฟงค”  ใหกับนักเรียนไทย  การใชภาพ
จะชวยสื่อความหมายไดตรง  ชัดเจน  ไมผิดเพี้ยน  และลดค ําบรรยายไดอยางมาก

7.  ชวยจูงใจปลูกฝงทัศนคติ  และเชื่อไดด ี เชน  การใชสถานการณจ ําลองสอนจริยธรรม
การใชภาพโฆษณาเพื่อจูงใจและคลอยตาม  เปนตน

8.  ส่ือบางอยางชวยใหผูเรียนไดตรวจสอบผลการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว  เชน  บทเรียน
โปรแกรม   เปนตน

ดังน้ันจึงพอสรุปคุณคาของส่ือการเรียนการสอนไดเปน  3  ดาน  ดังน้ี

1.  ดานการจับยึดประสบการณ  เหตุการณหรือเร่ืองราวบางอยาง  ถาไมมีการบันทึกไวก็จะ
ผานเลยไป  แตส่ือการเรียนการสอนจะเปนตัวกลางในการชวยเก็บบันทึกเหตุการณหรือเร่ืองราว
เหลานั้นไว  เพื่อใชประโยชนในทางการศึกษา  เชน  การใชเทปบันทึกเสียง  การใชเทปบันทึกภาพ
การใชกลองถายภาพ บันทึกภาพและเหตุการณส ําคัญตาง ๆ
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2.  ดานการปรุงแตง  โดยการใชเทคนิคพิเศษตางๆ  เชน  เทคนิคการถายภาพยนตรแบบ
ถายเร็ว  เทคนิคการถายชา  ท ําใหภาพเคล่ือนไหวเร็วหรือชากวาความเปนจริง  เพื่อความสะดวกใน
การศึกษา

3.  ดานการแจกแจงหรือการแจกจาย  ไดแก  การแยกจํ านวนสารออกเปนหลายฉบับ  เชน
การสอนท่ีมีผูเรียนจํ านวนมากในมหาวิทยาลัยเปด  อาจแกปญหาดวยการใชโทรทัศนวงจรปด  เพ่ือ
ใหผูเรียนสามารถเรียนพรอมกันได  หรือการใชสื่อซํ ้าเพือ่การเรียนซอม – เสริม  หรือการศึกษาซํ ้าๆ
เพื่อความเขาใจที่ดี

การวางแผนและขั้นตอนการผลิตสื่อการเรียนการสอน

จริยา (2546: 22-30)  กลาวไววา  ในการวางแผนและข้ันตอนในการผลิตส่ือการเรียนจํ าเปน
ตองใชความคดิและการวางแผนอยางมรีะบบ  ซึง่พอสรุปล ําดับขัน้ตอนได  3  ขัน้ตอน  คอื ขัน้วางแผน
ขั้นผลิตและขั้นติดตามผล

1. ข้ันวางแผน

1.1!เริ่มจากความคิด

ในข้ันเร่ิมแรกน้ี  จะตองเร่ิมทีค่วามคดิวาเรามแีนวคดิในการผลติสือ่จะเปนหัวเร่ืองใด
แนวใด

2.  ขั้นก ําหนดวัตถุประสงค

       จากน้ันก็นํ ามาสูการก ําหนดวัตถุประสงคโดยระบุออกมาเปนขอความชัดเจนในรูป
ของการนํ าไปปฏิบัติไดที่เรียกวา  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงการเรียนรูจะบังเกิดก็ตอเม่ือผูเรียน
มกีารเปลีย่นแปลงพฤติกรรมครอบคลมุทัง้ดานความรู  ดานทศันคติ  และดานทกัษะ  คอืเปนสิง่ทีบ่อกวา

2.1  ใหผูเรียนไดทราบถึงสิ่งที่คาดหวัง
2.2  บอกวิธีซึ่งผูเรียนจะไดทํ าการทดสอบดวยตัวผูเรียนเอง
2.3  กํ าหนดระดับของความสามารถที่จะบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว
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3.  ขั้นขอความชวยเหลือ

      ผูสรางสือ่ควรจะท ําส ํารวจและศึกษาดูวาจะไปหาแหลงขอมูลและความชวยเหลือได
จากที่ไหนและผูใด  ในแงของเน้ือหา  การผลิตและความรวมมือในดานตางๆ ดวย

4.  ข้ันจัดทํ าโครงเร่ือง

จากวัตถุประสงคที่ไดวางไวแลว ก็มาถึงการศึกษาเนื้อหาอยางละเอียด  ซึ่งจะนํ าไป
เขียนเปนเคาโครงเร่ือง  อันประกอบดวย

4.1  หัวขอของเน้ือหา
4.2  รายละเอียดขยายแตละหัวขอของเนื้อหา

5.  ข้ันจัดทํ าล ําดับเร่ืองราว

วิธีที่จะนํ าเอาเน้ือหามาสัมพันธกับโครงเร่ืองใหออกมาเปนลํ าดับขั้นที่งายตอการเขาใจ
คือ  การจัดท ํา Storyboard card (กระดาษขนาดไปรษณียบัตร) โดยจะเขียนเน้ือหาแตละตอนเรียง
ตามลํ าดับ  จากน้ันจึงนํ ามาเรียงล ําดับใหสัมพันธกับเนื้อหา  เพื่อชวยท ําใหมองเห็นเร่ืองราวท้ังหมด
ตามล ําดับขั้น

6.  ขั้นเลือกชนิดของสื่อ

ในล ําดับน้ีจะเปนการพิจารณาวา  ในหัวขอเคาโครงเร่ืองเชนน้ี  ควรจะผลิตออกมาเปน
สื่อการสอนในลักษณะใด  ประเภทใด  อาทิเชน  ภาพถาย  สไลดชุด  ฟลมสตริป  เทปบันทึกเสียง
แผนภาพโปรงใส  ภาพยนตร  วีดิทัศน  สื่อประสม  เปนตน  โดยมีหลักพิจารณาวาส่ือน้ันจะ
สอดคลองและเปนสิ่งเราที่จะชวยใหบรรลุตามวัตถุประสงคหรือไม

7.  ขั้นเขียนรายละเอียดของเรื่องยอๆ

โดยการนํ าเน้ือหาน้ันๆ มาเขียนเปนเชิงยอความ  เพื่อเปนการขยายสวนเนื้อหาใหเห็น
ภาพเร่ืองราวท้ังหมดจากเคาโครงเร่ือง
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8.  ข้ันเขียนสคริปต

สคริปต เปนเหมือนแนวทางท่ีจะนํ าไปสูการสรางภาพ  โดยสคริปตจะแสดงล ําดับ
ข้ันตอนในการผลิตเปนชุดติดตอกันโดยในสคริปตจะระบุดังน้ี

8.1  ลํ าดับภาพที่
8.2  รายละเอียดการถายภาพ
8.3  ภาพ
8.4  คํ าบรรยาย
8.5  เสียงประกอบ

เมื่อมีการเขียนสคริปตเสร็จเรียบรอยก็จะเปนเสมือนคูมือในการสรางงานตอไป

9.  ข้ันการจัดทํ ารายละเอียดของงาน คือรายละเอียดปลีกยอยอื่นๆ อาทิเชน

9.1  ชนิดของวัสดุที่ผลิต
9.2  จํ านวนสื่อที่จะผลิต
9.3  ระบุการบันทึกเสียง มีการใชอุปกรณอะไรบาง
9.4  คาใชจาย

ขั้นนี้จะชวยเก็บรายละเอียดของโครงงานไวทุกดานเพื่อการวางแผนงานที่ครบถวน
และถูกตอง

10. ขั้นการผลิต

ขั้นที ่ 1  คือ  การถายท ําหรือสรางอุปกรณข้ึนมาโดยทุกอยางจะเปนไปตามตาราง
แผนงานที่วางไว

ขั้นที ่ 2  การนํ าเอาสื่อที่สรางขึ้นมาจัดเรียงตามล ําดับโดยข้ันน้ีจะตองสรางหัวเร่ืองและ
บันทึกค ําบรรยาย
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ขั้นที ่ 3  คือ  การเตรียมเขียนคูมือประกอบการใชโดยในคูมือจะตองระบุถึง

-  ช่ือเร่ือง
-  สารบัญหัวขอ
-  วัตถุประสงค
-  เนื้อเรื่องพรอมภาพตามล ําดับ
-  ระบุการใชสื่อวาใชอยางไร  หากสื่อนั้นมีเทคนิคพิเศษ
-  เอกสารอางอิง

11.  ข้ันติดตามผล

คือการนํ าสื่อไปใชโดยจะตองส ํารวจส่ิงอํ านวยความสะดวกอื่นๆ ที่เกี่ยวของแลวนํ ามา
ลองซอมดูกอนและท ําการประเมินผล เพื่อเปนแนวทางในการปรังปรุงใหมีประสิทธิภาพมากที่สุด
และผูเรียนจะไดเกิดประสบการณการเรียนรูไดตรงตามวัตถุประสงค

สรุปไดวาในเรื่องการใชสื่อการศึกษารูปแบบใดก็ตาม  โอกาสจะประสบความส ําเร็จ
หรือลมเหลวมีไดทั้งนั้น  กอนใชจึงควรปฏิบัติใหถูกตองและตัดสินใจใหรอบคอบ  เชน  ถาจะใช
รูปภาพในกระบวนการเรียนการสอน  ควรใชสือ่ในรูปใดจะเปนสไลด  แผนโปรงใส  ภาพพลิก
หรือเขียนบนกระดานดํ า  อยางไหนจะดีกวากัน  ใหระลึกเสมอวา ไมมีวิธีการใดเปนวิธีการที่ดีที่สุด
สํ าหรับทุกเน้ือหา ทุกสถานการณและทุกกลุมผูเรียน  ผูใชจึงตองพิจารณาตามความเหมาะสมเปน
กรณีๆ ไป แลวปฏิบัติการใชไดอยางถูกตอง

การผลิตส่ือการเรียนการสอน

สื่อการเรียนการสอนรายบคุคลสามารถจํ าแนกได  2  ลักษณะ คือ

1.  สื่อสํ าเร็จรูปท่ีเนนวิธีการเรียน ไดแก บทเรียนโปรแกรม (Program Instructional)

2.   สื่อสํ าเร็จรูปท่ีเนนระบบส่ือประสม ไดแก  ชุดการสอนรายบุคคล  (Self Instructional
Packages)
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การผลิตสือ่การเรียนการสอนรายบคุคลตองคํ านึงถึงแนวคิดในการสราง  5  ประการดังนี้

1.  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล
2.  นักเรียนเปนจุดศูนยกลาง
3.  การใชเทคโนโลยีทางการศึกษาเขาชวย
4.  ความสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน
5.  การจัดสภาพแวดลอมการเรียน

การเลือกใชสื่อการเรียนการสอน

การเลือกใชสื่อประกอบการเรียนการสอน จะตองพิจารณาวาสื่อนั้นมีความสัมพันธกับการ
เรียนรูอยางไร ซ่ึงการเรียนรูก็คือ  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  สื่อที่ดี
คือสื่อที่จะชวยใหการเรียนรูไดงายและเร็ว  จากระบบการสอน (Instructional System)  (จันทรฉาย,
2533: 26-37)

การเรียนรูและการเรียนการสอน

ความหมายของการเรียนรูและการเรียนการสอน

การเรียนรู  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลจากประสบการณที่คนเรามี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมหรือจากการฝกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรูของผูเรียน (สุรางค,
2537: 135)

การเรียนรูตามความหมายทางจิตวิทยา  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล
อยางคอนขางถาวรอันเปนผลมาจากการฝกฝนหรือการมีประสบการณจากความหมายดังกลาว  
พฤติกรรมของบุคคลที่เกิดจากการเรียนรูจะตองมีลักษณะสํ าคัญ

การเรียนรู  หมายถึง  การปรับเปล่ียนทัศนคติแนวคิดและพฤติกรรมอันเน่ืองมาจากการไดรับ
ประสบการณซึ่งควรเปนการปรับเปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ้น  (ส ํานักบริหารงานการศึกษานอกโรง
เรียน, 2548)
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การเรียนรู  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยางถาวรซึ่งเกิดมาจากประสบการณ
การเปลี่ยนแปลงนี้จะเปนการเปลี่ยนทางอวัยวะ  ทางสติปญญา ทางสังคม  หรือทางอารมณก็ได
และการเรียนรูนั้นเกิดไดโดยไมเลือกเวลาและสถานที ่ จะมีการสอนหรือไมมีการสอนก็ได
(กันยา, 2542: 153)

ฮิลการด (Hilgard) วา การเรียนรูคือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมในการแสดง
ปฏิกิริยาตอบสนองตอสถานการณอยางใดอยางหนึ่ง (อางถึงใน กันยา, 2542: 154)

Cronbach (อางถึงใน กันยา, 2542: 154-155) การเรียนรูคือการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
อันเปนผลมาจากการไดมีประสบการณ

Bower (อางถึงใน กันยา, 2542: 154-155) กลาววา   การเรียนรูเปนกระบวนที่ท ําใหเกิด
กิจกรรม  หรือเปนกระบวนการที่ท ําใหกิจกรรมเปลี่ยนแปลงไป  โดยเปนผลของการตอบสนอง
ตอสภาพการณหนึ่งซึ่งไมใชปฏิกิริยาตามธรรมชาต ิ ไมใชวุฒิภาวะและไมใชสภาพการเปลี่ยน
แปลงของรางกายชั่วครั้งชั่วคราวที่เนื่องมาจากความเหนื่อยลาหรือฤทธิ์ยา

สุรางค (2537: 153) ไดกลาวถึงการเรียนรูไววา

1.  การเรียนรู  เปนกระบวนการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมดวยตนเอง
การเปลี่ยนแปลงที่เปนผลของการปฏิสัมพันธ นอกจากจะเกิดข้ึนในตัวของผูเรียนแลวยังจะเปนผล
ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในสิ่งแวดลอมดวย

2.  ผูเรียนแตละคนมีประสบการณและพื้นฐานความรูแตกตางกัน การเรียนรูจะเกิดข้ึน
จากการที่ผูเรียนสรางความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบใหมกับประสบการณและมีความหมายใหม

3.  พัฒนาการทางเชาวปญญาจะเห็นไดชัดโดยที่ผูเรียนสามารถรับสิ่งเราที่ใหเลือกได
หลายอยางพรอมๆกัน

การเรียนรูเกิดขึน้เม่ือผูเรียนไดรวมหรือเช่ือมโยง (Subsume) สิ่งที่เรียนรูใหมซึ่งอาจจะเปน
ความคิดรวบยอด (Concept) หรือความรูท่ีไดรับใหมเขาไวในโครงสรางของสติปญญา (Cognitive
Structure) หรือความรูเดิมท่ีอยูในสมองของผูเรียน (สุรางค, 2537: 155)
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กระบวนการเรียนการสอน (Instructional Procedures) หมายถึง  กระบวนการที่ผูสอน
กํ าหนดขึ้นเปนขั้นตอนตางๆ  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเขาใจแจมแจงในกระบวนการ
ดังกลาว  ถาจะกลาวโดยอาศัยหลักการเรียนรูในปจจุบันที่นิยมใชกันสวนมากสามารถแบงออกเปน
2  วิธีคือ

1.  วิธีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) หมายถึง  กระบวนการท่ีผูสอนจะเนนสวนยอย
แตละสวนแลวจึงสรุปทีหลัง นักปราชญบางทานเรียกวา การสอนแบบอุปมา (Inductive Teaching)
ซึ่งหมายถึงการสอนจากสวนยอยไปสูสวนรวมนั่นเอง  หรือกลาวไดวา  เปนการสอนจากตัวอยาง
ไปสูกฎเกณฑหรือหลักทั่วๆ ไป  วิธีนี้ใชมากในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรเพราะจะชวยให
ผูเรียนพบกฎหรือความจริงตางๆ ดวยตนเอง

2.  วิธีเกสตัลท (Gestalt)  หมายถึง  กระบวนการท่ีผูสอนจะเนนสวนรวมหรือกฎเกณฑ
เปนหลัก แลวจึงแยกอธบิายออกเปนสวนยอยๆ นักปราชญบางทานเรียกวา การสอนแบบอนุมาน
(Deductive Teaching) ซึ่งหมายถึงการสอนจากกฎเกณฑไปสูตัวอยางปลีกยอยนั่นเอง  วิธีนี้ใชมาก
ในการสอนภาษาตางๆ เพราะการเรียนภาษาตองมีหลักหรือกฎท่ีแนนอน (ประไพศิริ, 2546: 32)

ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวเน่ืองกับการออกแบบโครงสราง
ของคอมพิวเตอรชวยสอน

ถนอมพร (2541: 51-56) ไดกลาวไววา

ทฤษฎีหลักๆ  ที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบ
โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavaiorism)  ทฤษฎีปญญา
นิยม (Cognitivism) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)  และทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา
(Cognitive Flexibility)

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavaiorism) เปนทฤษฎีซึ่งเชื่อวา  จิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษา
ทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (scientific study of human behavior)  และการเรียนรูของ
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มนุษยเปนสิ่งที่สังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ
ระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Respond)  ซ่ึงเช่ือวาการตอบสนองกับส่ิงเรา
ของมนุษยจะเกิดขึ้นควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม  นอกจากน้ียังเช่ือวาการเรียนรูของมนุษย
เปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระท ํา (Operant conditioning) ซ่ึงมีการเสริมแรง (Reinforcement)
เปนตัวการโดยทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะไมพูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย  ความทรงจํ า
ภาพ ความรูสึก โดยถือวาคํ าเหลาน้ีเปนคํ าตองหาม (Taboo)  ซึ่งทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการสอน
ที่ส ําคัญในยุคนั้น  ในลักษณะที่การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามล ําดับที่แนชัด
การท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ันจะตองมีการเรียนตามข้ันตอนเปนวัตถุประสงคๆ  ไป
ผลท่ีไดจากการเรียนข้ันแรกน้ีจะเปนพ้ืนฐานของการเรียนในข้ันตอๆ ไปในที่สุด

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะมีโครงสราง
ของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเน้ือหาในล ําดับที่
เหมือนกันและตายตัว  ซึ่งเปนลํ าดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนล ําดับการสอนที่ดีและผูเรียน
จะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  นอกจากนั้นจะมีการตั้งคํ าถามกับผูเรียนอยาง
สมํ่ าเสมอ โดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล
(Reward) ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับใน
ทางลบและค ําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซึ่งผลปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรงเพื่อให
เกิดพฤติกรรมที่ตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะ
บังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑที่ไดก ําหนดไวตามวัตถุประสงคเสียกอน  จึงจะสามารถ
ผานไปศึกษาตอยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได  หากไมผานตามเกณฑที่ไดก ําหนดไว  ผูเรียน
จะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน

ทฤษฎีปญญานิยม

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)  เกิดขึ้นจากแนวคิดของชอมสกี ้(Chomsky) ท่ีไมเห็นดวย
กับสกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไววาเปน
เสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร  ชอมสกี้เชื่อวา  พฤติกรรมมนุษยน้ันเปนเร่ืองของภายในจิตใจ
มนุษยไมใชผาขาวที่เมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนั้น  มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณ  จิตใจ
และความรูสึกภายในที่แตกตางกันออกไป  ดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะคํ านึงถึง
ความแตกตางภายในของมนุษยดวย  ในชวงน้ีมีแนวคิดตางๆ เกิดขึ้นมากมาย  เชน  แนวคิดเกี่ยวกับ
เร่ืองความทรงจํ า  ไดแก  ความแตกตางระหวางความทรงจํ าระยะสั้น  ระยะยาวและความคงทนของ
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การจํ า (Short term memory, Long term memory, and Retention)  แนวคิดเกี่ยวกับการแบงประเภท
ของความรูออกเปน 3 ลกัษณะ คอื  ความรูในลกัษณะเปนขัน้ตอน (Procedural Knowledge)  ซ่ึงไดแก
ความรูที่อธิบายวา  ทํ าอยางไรและเปนองคความรูที่ตองการล ําดับการเรียนรูท่ีชัดเจน  ความรูใน
ลักษณะเปนการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาคืออะไร  และความรู
ในลักษณะเปนเงื่อนไข (Conditional Knowledge) ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวา  เมื่อไรและท ําไม  
ซึ่งความรู  2  ประเภทหลังนี้ไมตองการล ําดับการเรียนรูท่ีตายตัว

ทฤษฎีปญญานิยมน้ีสงผลตอการเรียนการสอนท่ีสํ าคัญในยุคนั้น กลาวคือ ทฤษฎีปญญา
นิยมทํ าใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder)
ซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา หากเม่ือเปรียบเทียบกับบทเรียนท่ีออกแบบตามแนวคิด
ของพฤติกรรมนิยมแลว จะท ําใหผูเรียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุมการเรียนของตัวเอง
โดยเฉพาะอยางยิ่ง  การมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลํ าดับของการนํ าเสนอเน้ือหาบทเรียน
ที่เหมาะสมกับตน  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมนี้ก็จะมี
โครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขาเชนกัน โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเน้ือหาในล ําดับ
ที่ไมเหมือนกัน โดยเน้ือหาท่ีจะไดรับการนํ าเสนอตอไปน้ันจะข้ึนอยูกับความสามารถ  ความถนัด
และความสนใจของผูเรียนเปนส ําคัญ

ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)

ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นี้ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema
Theory) ขึ้นซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปน
โหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยูในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ น้ัน  มนุษยจะนํ าความรู
ใหมๆ ที่เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing knowledge) โครงสราง
ความรูเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถ ุ ลํ าดับเหตุการณ
รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว  หนาท่ีของโครงสรางความรูน้ีก็คือ การนํ าไปสูการรับรูขอมูล
(Perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู (Schema) ทั้งนี้
ก็เพราะการรับรู  ขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม
ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่งๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยง
ความรูน้ันๆ เขาดวยกัน   การรับรูเปนสิ่งส ําคัญที่ท ําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนรูใด
เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู  นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลว
น้ัน  โครงสรางความรูยงัชวยในการระลึก (Recall)  ถึงสิ่งตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมา
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ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory)

นอกจากทฤษฎีโครงสรางความรูแลว เม่ือไมนานมาน้ี (ตน ค.ศ. 1990) ยังไดเกิดทฤษฎีใหม
มีชื่อวาความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวา ความรูแตละองค
ความรูนั้นมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป โดยองคความรูบาง
ประเภทสาขาวิชา  เชน  คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น  ถือวาเปนองคความรูประเภทที่มี
โครงสรางตายตัว  ไมสลับซับซอน (well-structured knowledge domains)  เพราะตรรกะและความ
เปนเหตุ   เปนผลท่ีแนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภท
วิชา  เชน  จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวและสลับซับซอน
(ill structured knowledge domains)  เพราะความไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู
อยางไรกต็าม  การแบงลกัษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชาทีม่โีครงสรางตายตัว
กส็ามารถทีจ่ะเปนองคความรูประเภททีไ่มมโีครงสรางตายตัวไดเชนกนั  แนวคดิในเร่ืองความยดืหยุน
ทางปญญาน้ีสงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือตอบสนองตอ
โครงสรางขององคความรูที่แตกตางกัน  ซึ่งไดแก  แนวคิดในเร่ืองการออกแบบบทเรียนแบบส่ือ
หลายมิติ (Hypermedia) น่ันเอง

แมวาทฤษฎโีครงสรางความรูและความยดืหยุนทางปญญาทีก่ลาวถงึน้ีจะมคีวามแตกตางกัน
ทางแนวคิดอยูมาก  แตทฤษฎีทั้งสองตางกันก็สงผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
ในระเบียบโครงสรางการน ําเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะสื่อหลายมิติเพราะมี
งานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวา  การจัดระเบียบโครงสรางการนํ าเสนอเน้ือหาบทเรียนในลักษณะ
สื่อหลายมิติจะตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหม
กับความรูท่ีมีอยูเดิมไดเปนอยางดี  ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู  นอกจากนี้การ
นํ าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครง
สรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุน
ทางปญญาไดอีกดวย  โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนํ าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อ
หลายมิติจะอนุญาตใหผูเรียนทุกคนสามารถท่ีจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน (learner
control) ตามความสามารถ  ความสนใจ  ความถนัด และพ้ืนฐานความรูของตนไดอยางเต็มท่ี
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้ก็จะมีโครงสรางของบทเรียนแบบ
สื่อหลายมิติ ในลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเน้ือหาใน
ลํ าดับที่ไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเน้ือหาท่ีจะไดรับการนํ าเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ
ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนส ําคัญ  ความแตกตางที่ส ําคัญระหวางการออกแบบตาม
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แนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้กับการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็คือ  คอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีท้ังสองน้ีจะใหอิสระผูเรียนในการควบคุมการเรียนของ
ตนมากกวาเนื่องจากการออกแบบที่สนับสนุนโครงสรางความสัมพันธของเนื้อหาที่ลึกซึ้งและสลับ
ซับซอน (Criss-crossing relationship) มากกวาน้ันเอง

บทสรุปเพ่ือการนํ าไปใช

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ผูออกแบบไมจํ าเปนตองยึดแนวคิดหรือ
ทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งแตเพียงอยางเดียว ในทางตรงกันขามผูออกแบบควรที่จะผสมผสานแนวคิด
หรือทฤษฎีตางๆ ใหเหมาะสมตามลักษณะเนื้อหาและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตางๆ
ยกตัวอยางเชน ในการออกแบบโครงสรางหรือลํ าดับของการนํ าเสนอของบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนบทหนึ่งๆ น้ัน  ผูออกแบบสามารถที่จะประยุกตการออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรง
ในสวนของเนื้อหาความรูซึ่งเปนลักษณะขององคความรูที่ตองการล ําดับการเรียนรูท่ีตายตัวหรือ
องคความรูประเภทที่มีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน ในขณะเดียวกันก็สามารถที่จะประยุกต
การออกแบบในลักษณะของสาขาหรือสื่อหลายมิติไดในเนื้อหาความรูซึ่งเปนลักษณะ
ขององคความรูที่ไมตองการล ําดับการเรียนรูท่ีตายตัวหรือการออกแบบในลักษณะส่ือหลายมิติ
สํ าหรับองคความรูประเภทที่มีโครงสรางไมตายตัวและมีความสัมพันธภายในที่สลับซับซอน
เปนตน

ทฤษฎีของธอรนไดค

1.  กฎแหงผล (Law of Effect) คอื การเชือ่มโยงระหวางสิง่เรากบัการตอบสนองทัง้สองสิง่น้ี
จะเชื่อมโยงกันไดถาสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจใหแกผูเรียนไดซึ่งอาจจะไดจากการเสริมแรง
เชน  การรูวาตนเองตอบคํ าถามไดถูกตองหรือการใหรางวัล เปนตน

2.  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) การที่ผูเรียนไดกระท ําซํ้ าหรือทํ าบอยครั้งจะเปน
การชวยเสริมสรางใหเกิดการเรียนรูที่มั่นคงขึ้น ฉะนั้น การเรียนรูจะเกิดข้ึนมากหรือนอยจะข้ึนอยู
กับการใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกหัดในเร่ืองท่ีเรียนน้ันตามความเหมาะสมดวย
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3.  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) เมื่อรางกายพรอมที่จะกระท ําแลว ถามีโอกาส
ที่จะกระท ํายอมเปนที่พึงพอใจ  ในทางตรงกันขามถารางกายไมพรอมที่จะกระท ําแตถูกบังคับ
ใหตองกระทํ าก็จะเกิดความไมพึงพอใจเชนกัน

ทฤษฎีของสกินเนอร

หลักการสํ าคัญท่ีนํ ามาใชเปนหลกัของบทเรียนโปรแกรมคือ  หลักการเสริมแรงผูเรียน
จะเกิดกํ าลังใจตองการเรียนตอเม่ือไดรับการเสริมแรงในข้ันตอนท่ีเหมาะสม  การเสริมแรง
ของบทเรียนโปรแกรมน้ันใชการเฉลยคํ าตอบใหทราบทันทีและพยายามหาวิธีการเพื่อไมใหเกิด
การตอบสนองที่ผิดพลาดโดยการจัดเสนอความรูใหตอเนื่องทีละขั้นอยางละเอียด

สกินเนอร (Skinner) เช่ือวา  “การกระทํ าท่ีไดรับการเสริมแรง ยอมจะมีแนวโนมที่จะท ําให
เกิดการกระทํ าน้ันอีก สวนการกระทํ าใดท่ีไมไดรับการเสริมแรง หรือถูกขัดขวางยอมมีแนวโนม
ที่จะท ําใหความถี่ของการกระท ําน้ันๆ ลดลงและหายไปในที่สุด”  (กันยา, 2542: 106)

ทฤษฎีหลักๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบ
โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญา
นิยม (Cognitivisim) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) และทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา
(Cognitive Flexibility) ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) และการออกแบบการ
สอนตามหลักของ Gagne  (โรงเรียนสุราษฎรธาน,ี 2548)

โครงการหน่ึงต ําบลหนึ่งผลิตภัณฑ

ความเปนมาโครงการหน่ึงต ําบลหนึ่งผลิตภัณฑ

ในหวงเวลาที่ประเทศชาติกํ าลังเผชิญปญหาวิกฤตทางเศรษฐกิจ  และประชาชนทุกระดับ
ประสบปญหาตาง ๆ  ปญหาหน่ึงท่ีประชาชนระดับรากหญา  ซึ่งเปนคนกลุมใหญของประเทศ
ถูกรุมเรา  คือ  ปญหาความยากจน  รัฐบาลจึงไดประกาศสงครามกับความยากจน โดยไดแถลง
นโยบายตอรัฐสภาวา  จะจัดใหมีโครงการหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑเพื่อใหแตละชุมชนไดใช
ภูมิปญญาทองถิ่นมาใชในการพัฒนาสินคาโดยรัฐพรอมที่จะเขาชวยเหลือในดานความรูสมัยใหม
และการบริหารจัดการเพื่อเชื่อมโยงสินคาจากชุมชนสูตลาดทั้งในประเทศและตางประเทศดวย
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ระบบรานคา  เครือขายและอินเตอรเน็ตเพ่ือสงเสริมและสนับสนุนกระบวนการพัฒนาทองถ่ิน
สรางชุมชนใหเขมแข็งพ่ึงตนเองได  ใหประชาชนมีสวนรวมในการสรางรายไดดวยการนํ า
ทรัพยากร  ภูมิปญญาในทองถิ่นมาพัฒนาเปนผลิตภัณฑและบริการที่มีคุณภาพ  มีจุดเดนและ
มลูคาเพิม่  เปนทีต่องการของตลาดทัง้ในและตางประเทศและไดก ําหนดระเบยีบส ํานักนายกรัฐมนตรี
วาดวย  คณะกรรมการอํ านวยการหน่ึงตํ าบล  หนึ่งผลิตภัณฑ  แหงชาติ  พ.ศ. 2544 ประกาศ ณ วันท่ี
7  กันยายน  2544 ขึ้น โดยกํ าหนดใหมีคณะกรรมการอํ านวยการ หน่ึงตํ าบล   หนึ่งผลิตภัณฑแหง
ชาติ  หรือเรียกโดยยอวา  กอ.นตผ  ซึ่ง ฯพณฯ นายกรัฐมนตรี ไดมอบหมายให    รองนายกรัฐมนตรี
(นายปองพล อดิเรกสาร)  เปนประธานกรรมการและใหคณะกรรมการ  กอ.นตผ มีอํ านาจหนาที่ใน
การกํ าหนดนโยบาย  ยุทธศาสตรและแผนแมบท  การดํ าเนินงาน    “หน่ึงตํ าบล หนึ่งผลิตภัณฑ”
กํ าหนดมาตรฐานและหลักเกณฑการคัดเลือกและขึ้นบัญชีผลิตภัณฑดีเดนของต ําบล  รวมท้ัง
สนับสนุนใหการดํ าเนินงานเปนไปตามนโยบายยุทธศาสตรและแผนแมบทอยางมีประสิทธิภาพ   

                                                          
ปรัชญาของหน่ึงตํ าบล หนึ่งผลิตภัณฑ

 “หน่ึงตํ าบล หนึ่งผลิตภัณฑ”  เปนแนวทางประการหน่ึง  ที่จะสรางความเจริญแกชุมชนให
สามารถยกระดับฐานะความเปนอยูของคนในชุมชนใหดีขึ้น  โดยการผลิตหรือจัดการทรัพยากรท่ีมี
อยูในทองถิ่นใหกลายเปนสินคาที่มีคุณภาพ  มีจุดเดนเปนเอกลักษณของตนเองท่ีสอดคลองกับ
วัฒนธรรมในแตละทองถิ่น  สามารถจํ าหนายในตลาดทั้งภายในและตางประเทศโดยมีหลักการ
พื้นฐาน 3  ประการ  คือ

1.  ภูมิปญญาทองถิ่นสูสากล (Local Yet Global)
2.  พึ่งตนเองและคิดอยางสรางสรรค (Self-Reliance-Creativity)
3.  การสรางทรัพยากรมนุษย (Human Resource Development)

 ผลิตภัณฑไมไดหมายถึงตัวสินคาเพียงอยางเดียว  แตเปนกระบวนการทางความคิดรวมถึง
การบริการ  การดูแลการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  การรักษาภูมิปญญาไทย
การทองเที่ยว  ศิลปวัฒนธรรม  ประเพณ ี การตอยอดภูมิปญญาทองถ่ินการแลกเปล่ียนเรียนรูเพ่ือให
กลายเปนผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ  มีจุดเดน  จุดขายที่รูจักกันแพรหลายไปทั่วประเทศและทั่วโลก
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วัตถุประสงคของหนึ่งต ําบล หนึ่งผลิตภัณฑ

 จากนโยบายของรัฐบาล  ที่แถลงตอรัฐสภาและตามระเบียบส ํานักนายกรัฐมนตรีวาดวย
คณะกรรมการอํ านวยการหน่ึงตํ าบล  หนึ่งผลิตภัณฑแหงชาต ิ พ.ศ. 2544  การดํ าเนินงานตาม
โครงการหนึ่งตํ าบล  หนึ่งผลิตภัณฑ  มีวัตถุประสงคเพื่อ

1.  สรางงาน  สรางรายไดแกชุมชน

2.  สรางความเขมแข็งแกชุมชนใหสามารถคิดเองท ําเองในการพัฒนาทองถ่ิน

3.  สงเสริมภูมิปญญาทองถ่ิน

4.  สงเสริมการพัฒนาทรัพยากรมนุษย

5.  สงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรคของชุมชน  ในการพัฒนาผลิตภัณฑโดยสอดคลองกับ
วิถีชีวิตและวัฒนธรรมในทองถิ่น   (หน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ, 2548)

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ

ผูวิจัยไดศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากงานวิจัยภาย
ในประเทศ  และงานวิจัยตางประเทศ ดังน้ี

งานวิจัยภายในประเทศ

เกศกาน (2545)  ไดทํ าการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง งานสารบรรณ
สํ าหรับผูเขารับการฝกอบรมหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เรื่อง  งานสารบรรณส ําหรับผูเขารับการฝกอบรมหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น  มีคาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเปน  81.17/80.78  ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  80/80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนอยางมีนัยส ําคัญท่ีระดับ 0.05
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เดนพงษ (2545)  ไดทํ าการวิจัยเร่ือง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง
“อุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน”  ส ําหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดชาง
พระนคร  ผลการวิจัยสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีคาประสิทธิภาพ รอยละ
91.5  ซึ่งอยูในเกณฑรอยละ 90-94  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพดี
สามารถนํ าไปใชในการทดลองได  ซ่ึงเม่ือนํ าไปใชจริงประสิทธิภาพของแบบฝกระหวางเรียนและ
แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีคาเทากับ 81.33/83.56  ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว

ทวีศักดิ ์(2545) ไดท ําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนํ าเสนอดวย
เทคนิคการเขียนแผนที่ความคิด  เรื่อง “การเพาะเลี้ยงปลากัด”  โดยกลุมตัวอยางคือนักเรียนช้ัน
ประถมปที่ 5-6  จํ านวน  30  คน ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่น ําเสนอ
ดวยเทคนิคการเขยีนแผนทีค่วามคดิ  เร่ือง  “การเพาะเลีย้งปลากดั”  มปีระสทิธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน
87.50/84.15  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยางหลังเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงกวากอนเรียน

นฤวรรณ (2545) ไดท ําการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีพื้นหลังเปนสี
วรรณะรอนและเย็น  มีประสิทธิภาพที่ระดับ  97.47, 95.33 และ  99.02 / 89 ตามล ําดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีพ้ืนหลังเปนสีวรรณะรอน
สูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีพ้ืนหลังเปนสีวรรณะเย็น  อยางมีนัย
ส ําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05

ภูวนิต์ิ (2545) ไดท ําการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง พ้ืนฐานการออก
แบบกราฟก  หาประสทิธภิาพของบทเรียน  ประสทิธผิลทางการเรียนรูของผูเรียน  และความพงึพอใจ
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  เร่ืองพ้ืนฐานการออกแบบกราฟก  เครื่องมือที่ใช
ประกอบดวย  1. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เรื่อง พ้ืนฐานการออกแบบกราฟก  2. แบบทดสอบ
หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และ 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน  โดยใชกลุมตัวอยาง
เปนนักศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีการพมิพ  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาธนบุร ี จํ านวน 30 คน  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึน
มีประสิทธิภาพ  93.00 / 90.22  สูงกวาเกณฑที่ก ําหนด 80 / 80  เม่ือนํ าคะแนนสอบกอนเรียนและ
คะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิผล  พบวาไดประสิทธิภาพหลังกระบวนการ
(Epost)  =  90.22  และประสิทธิภาพกอนกระบวนการ (Epre)  =  23.11  ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอร
การสอนที่สรางขึ้นนี้ท ําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียน 67.11 %  (สูงกวาเกณฑ 60 % ที่ต้ังไว)
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และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.15
อยูในระดับคอนขางดี  สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึนสามารถท่ีจะนํ าไปใชใน
การเรียนการสอน  เรื่อง  พื้นฐานการออกแบบกราฟกได

ศรัทธา (2542) ไดท ําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  เรื่อง  การออกแบบลวดลายเขียนสีเพ่ือตกแตงเคร่ืองปนดินเผา  ผลการ
วิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การออกแบบลวดลายเขียนสีเพ่ือตกแตงเคร่ือง
ปนดินเผา  มีประสิทธิภาพ  86/84.5  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ก ําหนดไวคือ  80/80  และกลุมที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติสูงกวากลุมที่
เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ  อยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05

จันจิรา (2546) ไดท ําการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง
“เรือนไทย”  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 ที่เรียนแบบรายบุคคลกับแบบรวมมือ โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน  เคร่ืองมือท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเรือน
ไทย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 1 ฉบับ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาไดแก
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนบางชัน (ปลื้มวิทยานุสรณ)
เขตคลองสามวา  กรุงเทพมหานคร  จํ านวน 40 คน  แบงออกเปน 2 กลุม กลุมที ่1 เรียนแบบ
รายบุคคลโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 1 คน ตอ 1 เคร่ือง  กลุมที ่2 เรียนแบบรวมมือโดยใช
คอมพิวเตอร 2 คน ตอ 1 เคร่ือง เม่ือเรียนจบแลวใหทํ าแบบทดสอบหลังเรียนนํ าคะแนนมาวิเคราะห
หาคาความแตกตางระหวางคะแนนเฉลี่ยของ 2 กลุม โดยใช  t-test

เจษฎา (2546) ไดท ําการวิจัยเกีย่วกบับทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง แหลงอาหารในน้ํ า
ของประเทศไทย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่พัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพเทากับ  83.57/86.19  ซึ่งสูงกวา
เกณฑ  80/80  ที่กํ าหนดไว  คาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตรเร่ือง
แหลงอาหารในน้ํ าของประเทศไทย  เทากับ  0.78  ซึ่งหมายความวานักเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นกวาเดิม
รอยละ  78   นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตร  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนเพิ่มขึ้นจากกอนเรียนอยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ นักเรียนมีความคิดตอบท
เรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตรอยูในระดับที่เห็นดวยมาก  ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยา
ศาสตร  เร่ืองแหลงอาหารในน้ํ าของประเทศไทยที่พัฒนาขึ้น  จึงเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพและ
มีประสิทธิผล  ซึ่งครูและผูสนใจสามารถน ําไปใชประกอบการจัด   กิจกรรมการเรียนรูใหบรรลตุาม
วัตถุประสงค
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เบญญานิช (2546) ไดท ําการวิจัยเร่ือง  ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปที่ 6  ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  ยาเสพติด  โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที ่6  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2545  โรงเรียนวัดดิสหงสาราม  เขตราชเทวี
กรุงเทพมหานคร จํ านวน  30  คน ซึ่งผลการวิจัยพบวา  1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองยาเสพติด  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยส ําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05    2)  นักเรียนทั้งหมดเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับความคิดเห็นดานลบเกี่ยวกับ
ยาเสพติดและไมเห็นดวยในระดับมากกับความคิดเห็นดานบวกเกี่ยวกับยาเสพติด

อริสรา (2546) ไดท ําการวิจัยเร่ือง  คอมพิวเตอรกราฟกสเบ้ืองตน  โดยกลุมตัวอยางคือ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  แผนกวิชาคอมพิวเตอร  โรงเรียนอักษรเทคโนโลยี
พัทยา  จํ านวน  60  คน  แบงเปน  3  กลุม ๆ ละ 20 คน โดยกลุมที ่1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่ 2
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กับกลุมที่ 3  เรียนดวยวิธีการสอนปกติตามคูมือครู

โดยวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  t-test  ผลการวิจัยพบวา

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง คอมพิวเตอรกราฟกสเบ้ืองตนท่ีสรางข้ึนมี
ประสิทธิภาพ  85.00:84.20  สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80:80

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับกลุม
ที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

งานวิจัยตางประเทศ

Tauro  (1981 อางถึงใน เดนพงษ, 2545: 37)  ไดท ําการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
การสอนวิชาเคมีและเจตคติตอวิชาเคม ี ของนักศึกษามหาวิทยาลัยคอนเนคติคัท  ในสหรัฐอเมริกา
โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน  2  กลุมเทา ๆ กัน   กลุมหนึ่งเปนกลุมที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน
อีกกลุมหน่ึงเปนการเรียนการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษากลุมที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีเจตคติตอวิชาเคมีในเชิงบวกสูงกวานักศึกษาที่ใชการเรียนการสอน
แบบปกติ  นอกจากนี้นักศึกษายังแสดงความคิดเห็นอีกวา  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนชวยให
รูปแบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  และเห็นวาการฝกทักษะกับคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวย
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แกปญหาเกี่ยวกับตัวเลขตาง ๆ ในวิชาเคม ี ท ําใหไดรับประสบการณทางการศึกษาที่มีประโยชน
และนาพึงพอใจ

จากผลการวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศพบวา  การเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจ  และมีความเขาใจในบทเรียนไดดีขึ้น
ซึ่งสามารถดูไดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่สูงขึ้น  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมีขอดีที่สามารถแสดงไดทั้งภาพและเสียง  ผูเรียนสามารถเรียนซํ้ าหรือเลือกเรียนเฉพาะตอนท่ี
สนใจได  ท ําใหผูเรียนเกิดความสนใจและไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียน  อีกทั้งไดมีการนํ า
หลักการทางดานจิตวิทยามาชวยในการเรียน  ท ําใหผูเรียนมีก ําลังใจและท ําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึนไดเปนอยางดี

กรอบแนวคิดของการวิจัย

                   ตัวแปรอิสระ     ตัวแปรตาม

ภา

กว

ถึง

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3
- ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
- การสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง
การท ําไมกวาดใยมะพราว
พท่ี 1  กรอบแนวคิดของการวิจัย

สมมติฐานของการวิจัย

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80

2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
าคะแนนทดสอบกอนเรียน

3.  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีความพึงพอใจในระดับมาก
มากที่สุด

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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