
บทท่ี 2

การตรวจเอกสาร

ในการท ําวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของในดานตางๆ ดังตอไปน้ี

1.  คอมพิวเตอรชวยสอน
!

1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
1.2  ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน
1.3  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.4  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.5  ขอดีและขอจํ ากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
1.6  โปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.7  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1.8  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร
1.9  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเน้ือหา
1.10 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.  ขอควรคํ านึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.1!หลักการออกแบบและผลิตสื่อมัลติมีเดียว
2.2!คุณลกัษณะตัวอักษาท่ีใชกับหนาจอคอมพิวเตอร
2.3!การใช Text และ Tile บนจอคอมพิวเตอร
2.4!การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษร
2.5!การเลือกสี
2.6!วิธีสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
2.7!ลักษณะส ําคัญ
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3.  สื่อการเรียนการสอน

3.1  ความหมายของสือ่การเรียนการสอน
3.2  คุณคาของสือ่การเรียนการสอน
3.3  การวางแผนและข้ันตอนการผลิตส่ือการเรียนการสอน
3.4!การผลิตสือ่การเรียนการสอน
3.5!การเลือกใชสือ่การเรียนการสอน

4.  การเรียนรูและการเรียนการสอน

4.1  ความหมายของการเรียนรูและการเรียนการสอน

5.  ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวเน่ืองกับการออกแบบโครงสรางของคอมพิวเตอร
ชวยสอน

5.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
5.2  ทฤษฎีปญญานิยม
5.3  ทฤษฎีโครงสรางความรู
5.4!ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา
5.5!ทฤษฎีของธอรนไดค
5.6!ทฤษฎีสกินเนอร

6.  โครงการหนึ่งตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
!

6.1  ความเปนมาโครงการหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
6.2  ปรัชญาของหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
6.3  วัตถปุระสงคของหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ
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7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ

7.1  งานวิจัยภายในประเทศ
7.2  งานวิจัยตางประเทศ

8.  กรอบแนวคิดของการวิจัย

9.  สมมติฐานการวิจัย

คอมพิวเตอรชวยสอน

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน

ยืน (2537: 121)  กลาววา  “คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนํ าเน้ือหา
วิชาและลํ าดับวิธีการสอนมาบันทึกไว คอมพิวเตอรจะชวยนํ าบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมา
เสนอในรูปแบบที่เหมาะสมส ําหรับนักเรียนแตละคน”

ภัททิรา  (2547: 14)  ไดกลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา  CAI  (Computer
Assisted  Instruction)  คือ  การนํ าคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนเพ่ือใชประกอบการเรียน
การสอนในวิชาตาง ๆ  ไมวาจะเปนภาษาไทย   ภาษาตางประเทศ  วิทยาศาสตร   สังคมศึกษา
คณิตศาสตร  พลศึกษา  ศิลปะ  รวมถึงวิชาคอมพิวเตอร  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ศึกษา  ทบทวน  เพ่ิมพูนความรูจากการเรียนไดตามตองการ  ซึ่งเนื้อหาที่สอนนั้นสามารถเปนไดทั้ง
ความรูเดิมและความรูใหมเพื่อเพิ่มศักยภาพของผูเรียนใหมากยิ่งขึ้น

คอมพิวเตอรชวยสอน สื่อการเรียนรูประเภทนี้สามารถสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดโดย
การตอบสนองผูเรียนเมือ่ผูเรียนตอบค ําถามกจ็ะใหขอมลูกลบัทนัท ีมทีัง้ภาพ  ส ี เสยีง  มกีารเคลือ่นไหว
ที่จะชวยใหผูเรียนสนุกและเราความสนใจ นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดตามความสามารถ
ของตนเองโดยไมจํ ากัดเวลา  ในดานขอจํ ากัดนั้น  คอมพิวเตอรชวยสอนมีราคาแพงตองใชเปน
รายบุคคล  และประเทศเรายังมีการพัฒนาโปรแกรมดานการศึกษานอย  (กรมวิชาการ  กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2545: 12)
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ถนอมพร  (2541: 7)  ไดอธิบายความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา  คอมพิวเตอร
ชวยสอน (Computer – Assisted หรือ – Aided Instruction)  หมายถึง  สือ่การเรียนการสอน
ทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของกคอมพิวเตอรในการน ําเสนอสื่อประสม
อันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพ่ือ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองมากที่สุด
โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะน ําเสนอเน้ือหาทีละหนาจอภาพโดยเน้ือหาความรูในคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันไป  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสราง
ของเน้ือหา  โดยมีเปาหมายสํ าคัญก็คือ  การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหความตองการท่ีจะเรียนรู ซึ่งเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษา
ในลักษณะตัวตอตัวซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการปฏิสัมพันธหรือการโตตอบท้ังการไดรับผล
ปอนกลับ (Feedback) นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปน
อยางดีรวมทั้งสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา   ดังน้ัน
ผูสอนสามารถนํ าไปชวยการสอนของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ

บูรณะ  (2542: 14) ไดอธิบายเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  CAI  (Computer
Assisted  Instruction)  คือ  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยครูสอน  ท ําหนาท่ีเปนส่ือการเรียน
การสอนเหมือนแผนใส  (Transparent)  สไลด  (Slide)  หรือวีดิทัศน  (Video)   ที่ใชประกอบการ
สอน  เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายในเวลาอันจํ ากัดและตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น
แตเน่ืองจากโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรทํ าหนาที่ไดครบทุกสื่อในเวลาเดียวและควบคุม
การนํ าเสนอไดดวยตนเอง  เรียกวา  “สือ่อเนกทัศน”  หรือ “มัลติมีเดีย”  (Multimedia)  ท ําให
ประหยัดและมีประสิทธิภาพ

คอมพวิเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึง
ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนํ าเสนอสื่อประสมอันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก
แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง เพ่ือถายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองคความรู
ในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด (ถนอมพร, 2541: 7)
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ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน

ค.ศ. 1950  ศูนยวิจัยของ IBM ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยงานดานจิตวิทยา  นับเปน
จุดเร่ิมตนของคอมพิวเตอรชวยสอน

ป ค.ศ. 1958  มหาวิทยาลัยฟลอริดา สหรัฐอเมริกา  ไดพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือชวย
ทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ  พรอมๆ กับมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด  ไดนํ าคอมพิวเตอรชวยสอนมา
ใชในวิชาคณิตศาสตรและภาษาอังกฤษ  ส ําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ป ค.ศ. 1960  มหาวิทยาลัยอิลินอยส  จัดทํ าคอมพิวเตอรชวยสอนดานจิตวิทยาการศึกษา
และวิศวกรรมศาสตร  ภายใตชื่อ  PLATA  CAI - Programmed Learning for Automated Teaching
Operations CAI

ป ค.ศ. 1970  มีการนํ าคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในทวีปยุโรป  โดยฝร่ังเศสและอังกฤษ
เปนผูเริ่มตน

ป ค.ศ. 1671  มหาวิทยาลัย Texas และ Brigcam Young  รวมกันพัฒนา คอมพิวเตอร
ชวยสอนกับมินิคอมพิวเตอรโดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศนชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ
และคณิตศาสตร  ภายใตโครงการ TICCIT - Time-shared Interactive Computer Controlled
Information Television   (ศูนยเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2548)

รูปแบบหรือประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน

สาโรช (2546)  ไดกลาวถึงรูปแบบหรือประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไววาดังน้ี

1.  อยูในรูปแบบการสอน (Tutorial)  เปนรูปแบบการนํ าเสนอเน้ือหาในรูปของส่ือประสม
แลวผูเรียนจะตองตอบคํ าถามหรือทดสอบ  หลังจากนั้นโปรแกรมก็จะเฉลยออกมาใหทราบ
การสอนในลักษณะนี้มีจุดมุงหมายเพื่อใชสอนซอมเสริมผูเรียน
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2.  อยูในรูปของโปรแกรมการฝก (Drill and Practice) บทเรียนในรูปน้ีจะใหกิจกรรมการ
ฝกแกผูเรียน  เชน  การตั้งคํ าถามใหตอบ  หรือเสนอปญหาเร่ืองหน่ึงเร่ืองใดแลวใหผูเรียนแกปญหา
นั้นใหไดโดยโปรแกรมจะตองวางเงื่อนไขอยางหนึ่งอยางใดไว  ถาผูเรียนเกิดการเรียนรูก็จะ
สามารถฝกหรือปฏิบัติกิจกรรมน้ันบรรลผุล  โปรแกรมคอมพิวเตอรในรูปแบบน้ี จะฝกใหผูเรียน
รูจักแกปญหาดวยตนเองและเกิดความคิดสรางสรรค

3.  การสรางสถานการณจํ าลอง (Simulation) โปรแกรมการสอนในแบบน้ีเปนการจํ าลอง
แบบสถานการณใดสถานการณหนึ่งขึ้น  แลวใหผูเรียนไดศึกษาเรียนรูและปฏิบัติหรือฝกฝนจนเกิด
ทักษะความชํ านาญในเร่ืองน้ัน เชน  การฝกขับรถยนต  ขับเคร่ืองบิน  หรือข้ันตอนการสรางตอเติม
หรือการจัดสื่อใดสื่อหนึ่ง  ก็เปนรูปแบบของการเรียนในลักษณะนี้ทั้งสิ้น

4.  บทเรียนคอมพิวเตอรในรูปของเกม (Games)  รูปแบบของบทเรียนในลักษณะของเกม
เปนรูปแบบของบทเรียนท่ีสรางข้ึนเพ่ือใหผูเรียนไดแขงขัน  มีการแพชนะท ําใหผูเรียนต่ืนเตน
เราใจ   พรอมทั้งไดความรูและทักษะไปดวยกัน  คลายกับการสรางสถานการณจํ าลองผูเรียนจะชอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบน้ีมากเพราะสนุกสนานและเราใจ

5.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการคนพบ (Discovery)  เปนการเรียนที่ผูเรียน
ตองกระท ํา  และแกปญหา  ลองผิดลองถูกมีทางเลือกหลายๆ วิธ ี เปนการฝกฝนการคิดและ
การแกปญหา  ในที่สุดผูเรียนก็จะไดทั้งความรูและวิธีการแกปญหานั้นๆ

6.   การทดสอบ (Test) โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบน้ีจะมีรูปแบบคลาย ๆ
แบบ  Tutor  แตแตกตางอยูท่ีโปรแกรมในรูปแบบน้ีจะเปนโปรแกรมการฝกสมองและแกปญหา
จากขอทดสอบมากกวาเปนฝกสมองและฝกการคิดหลากหลาย

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนํ าคอมพิวเตอรเขาไปใชในการศึกษาในลักษณะ
ของการนํ าเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร  โดยที่คอมพวิเตอรจะทํ าการนํ าเสนอบทเรียน
แทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนไดตนเอง  ในปจจุบันจะพบวามีการนํ าสื่อประสมหรือ
มัลติมีเดีย (Multimedia) เขามาชวยในการน ําเสนอเน้ือหาบนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงชวยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการนํ าเสนอเน้ือหาของคอมพิวเตอรชวยสอนไดมาก (ถนอมพร, 2541: 5)
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สาโรช (2546) ไดกลาวถึงลักษณะสํ าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังน้ี

1.  บทเรียนโปรแกรมสํ าเร็จรูปกํ าหนดวัตถุประสงคไวชัดเจนในทุกเน้ือหาทุกตอน
วัตถุประสงคตองเปนเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดได

2.  แบงเน้ือหาออกเปนข้ันตอน โดยเรียงลํ าดับจากงายไปหายาก

3.  เรียงลํ าดับเนื้อหาไวในกรอบเนื้อหา หรือ Frame

4.  จะมีคํ าถามใหผูเรียนมีโอกาสที่จะไดปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียนตลอดเวลา

5.  เมื่อมีการถามก็จะตองมีการเฉลย  ซึ่งเรียกวา บทเรียนจะตอบสนอง (Feedback) ทันที

6.  ภายหลังการเฉลย  ผูเรียนทราบค ําตอบแลวก็จะตองมีการใหรางวัลหรือการเสริมแรง
(Reinforcement) โดยการใหค ําชมเชยหรือช้ีแนะแลวแตกรณี

7.  รูปแบบของบทเรียนก็จะดํ าเนินไปต้ังแต 1-6  ท้ังน้ีจะมากหรือนอยแลวแตเน้ือหา
 และวัตถุประสงคของบทเรียนส ําเร็จรูปน้ัน

ลักษณะของบทเรียน CAI

บูรณะ (2538) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียน CAI ไวดังน้ี

บทเรียน  CAI  เปนบทเรียนท่ีประยุกตมาจากบทเรียนโปรแกรมของ  B.F. Skinner โดยใช
คอมพิวเตอรเปนอุปกรณน ําเสนอบทเรียน  ซึ่งมีลักษณะเปนโมเดล (Model)  2  แบบ คือ

แบบเชิงเสน (Linear Programming) เปนบทเรียนที่ตองเรียนทีละหนวยตามล ําดับ จะขาม
หนวยไมได

แบบไมเชิงเสน  (Branching Programming)  เปนบทเรียนที่โยงระหวางหนวยถึงกันได
ตามความตองการ  ผูเรียนสามารถเลอืกเรียนหนวยตางๆ ทีจั่ดไวตามระดับความสามารถของตนเองได
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ขอดีและขอจ ํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน

สาโรช (2546) ไดแบงขอดีและขอจํ ากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา

ขอดี

1.  ผูเรียนมีโอกาสเรียนตามความสามารถของตนเอง
2.  ผูเรียนเรียนอยางอิสระไมอยูภายใตความกดดัน
3.  เสริมความสามารถหรือแกไขขอบกพรองของผูเรียนในบางคนได
4.  การเรียนโดยบทเรียนสํ าเร็จรูปจะไมมีอุปสรรคดานเวลาและสถานที่
5.  ทํ าใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบและทํ างานเปนข้ันตอน
6.  ผูเรียนไดฝกแกปญหาและตัดสินใจดวยตนเอง

ขอจ ํากัด

1.  การเรียนดวยบทเรียนสํ าเร็จรูป ผูเรียนตองเขาใจวิธีการเรียนอยางชัดเจน  หากไมเขาใจ
ก็จะไดผลนอย

2.  การมีวินัยของผูเรียนโดยปฏิบัติตามคํ าสั่งของบทเรียนจะท ําใหผูเรียนเกดิการเรียนรู
แตถาหากตัวผูเรียนขาดวินัยก็จะท ําใหการเรียนดวยวิธีนี้ลมเหลว

Gerrard  (1968 อางถึงใน เกื้อกูล, 2543: 167) ไดกลาวถึงประโยชนของ CAI ที่น ํามาสู
นักเรียนไว ดังน้ี

1.  นักเรียนเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนตามปกติ นักเรียนสามารถท่ีจะเรียนไดตาม
เวลาที่เขาสะดวกโดยไมตองมีใครบังคับ นักเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเองจะเรียนได
ชาหรือเร็วขึน้อยูกับความรูพ้ืนฐาน และความสามารถของผูเรียนเองและนักเรียนสามารถเรียนจาก
CAI เม่ือขาดช้ันเรียน
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2.  CAI เปนวิธีสอนที่ดีกวาในหลายๆ วิชาที่สอนตามปกติ

3.  CAI เปนติวเตอรสวนตัวของนักเรียน

          4.  CAI เปนตัวประเมินผลความกาวหนาของนักเรียนโดยอัตโนมัติ

          5.  CAI เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนและท ํางานกับโปรแกรม (Software)  ที่กวางขวาง
และดีกวาการสอนตามปกติ นักเรียนไดเรียนแบบ Active Learning ตลอดจนเรียนการ  แกปญหาที่
สลับซับซอนมากกวาการสอนตามปกติ

โปรแกรมที่ใชสรางคอมพิวเตอรชวยสอน

โปรแกรม หรือซอฟตแวร (Software) ท่ีใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ
โปรแกรม Authorware Version 7 เปนโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในงานวิจัยน้ี

จารุวัจน (2544) ไดกลาวถึงโปรแกรมที่ใชสรางคอมพิวเตอรชวยสอนไววา

โปรแกรมน้ีจัดเปนโปรแกรมส ําหรับการนํ าเสนอขอมูล (Presentation) มีลักษณะการใช
งานใกลเคียงกันกับโปรแกรม Microsoft PowerPoint แตจะมีหลาย ๆ สวนที ่Authorware  สามารถ
สนับสนุนไดมากกวา เชน  ในสวนของการก ําหนดโตตอบกับผูใชหรือบันทึกความคืบหนาของผูใช

ขอดีอีกประการหน่ึงของโปรแกรมน้ีคือ  ผูเขียนโปรแกรมไมจํ าเปนตองมีความเชี่ยวชาญ
ในภาษาใดภาษาหน่ึง หรือเปนโปรแกรมเมอรสํ าหรับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  แตสามารถ
ที่จะสรางสรรคชิ้นงานไดโดยงายเพียงแครูหลักการใชงานของไอคอนตาง ๆ ท่ีมีอยูในโปรแกรม
Authorware  แตเราสามารถท่ีจะสรางโปรแกรมสํ าหรับการนํ าเสนอขอมูลหรือผลงานในลักษณะ
มัลติมีเดีย (Multimedia) ที่ประกอบดวยเสียง  ขอความ  รูปภาพ   การเคล่ือนท่ีหรือภาพเคล่ือนไหว
รวมถึงการมีกระบวนการโตตอบกับผูใชดวย
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ถนอมพร (2541)  ไดอธิบายถึงข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา
ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง  7  ขั้น  มีดังตอไปน้ี

1.  ขั้นตอนการเตรียม  (Preparation)  เปนขั้นตอนในการเตรียมความพรอมกอนที่จะท ําการ
ออกแบบบทเรียน  ในข้ันตอนการเตรียมน้ีผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเร่ืองของความชัดเจน
ในการกํ าหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  หลังจากน้ันผูออกแบบควรท่ีจะเตรียมการในการรวบ
รวมขอมูล  นอกจากน้ียังควรท่ีจะเรียนรูเน้ือหาเพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุดถือวา
เปนขั้นตอนที่สํ าคัญมาก  ซึ่งผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมในสวนน้ีจะทํ า
ใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ

1.1  กํ าหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  (Determine  Goals  and  Objectives)  คือ
การตั้งเปาหมายวา  ผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด  รวมท้ัง
กํ าหนดวัตถปุระสงคในการเรียน  คือ  เม่ือผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถทํ าอะไรไดบาง

1.2  รวบรวมขอมลู  (Collect  Resources)  หมายถงึการเตรียมความพรอมของทรัพยากร
สารสนเทศ  (Information Resources)  ท้ังหมดท่ีเก่ียวของท้ังในสวนของเน้ือหา  (Materials)
การพัฒนาและออกแบบบทเรียน  (Instructional  Development)  และสื่อในการน ําเสนอบทเรียน
(Instructional  Delivery  System)  ทรัพยากรในสวนเนื้อหาไดแก  ตํ ารา  หนังสือ  วารสารวิชาการ
หนังสืออางอิง  สไลด  ภาพตาง ๆ  และที่ส ําคัญคือ  ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาน้ัน  สวนทรัพยากร
ในสวนของการออกแบบบทเรียนไดแก  หนังสือการออกแบบบทเรียน  กระดาษส ําหรับ
การทํ าสตอร่ีบอรด  สื่อส ําหรับการทํ ากราฟก  ทรัพยากรในสวนของสื่อในการน ําเสนอไดแก
คอมพวิเตอร  คูมือตางๆ

1.3  เรียนรูเน้ือหา  (Learn  Content)  การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่งที่สมควรอยางยิ่งส ําหรับ
ผูออกแบบเนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะท ําใหเกิดขอจํ ากัดในการออกแบบบทเรียน  กลาวคือ
ผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได  ไมวาจะเปนในสวนของการ
ออกแบบ  การช้ีแนวทางการเรียนรู  การนํ าเสนอเน้ือหา  การใหผลปอนกลับ  ตลอดจนการทดสอบ
ความรูของผูเรียน  อีกนัยหนึ่งคือความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินจะสงผลใหการไดมาซึ่ง
การออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได



19

1.4  สรางความคิด  (Generate  Ideas)  คือการระดมสมอง ซึ่งการระดมสมองหมายถึง
การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค  เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ  เปนจํ านวนมากจาก
ทีมงานในระยะเวลาอันสั้น  ในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม
การระดมสมองมีกติกาอยู  4 ประการดวยกันคือ  การหามวิจารณ  (Suspend  Judgement)  การคิด
โดยอิสระ  (Free  Wheel)  การเนนปริมาณ  (Quantity)  และการกระตุนความคิดอยางตอเน่ือง
(Cross  fertilize)

2.  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction)  เปนข้ันตอนท่ีครอบคลุมถึง
การทอนความคิด  การวิเคราะหงานและแนวคิดการออกแบบบทเรียนข้ันแรก  การประเมินและ
แกไขการออกแบบ  ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนท่ีสํ าคัญท่ีสุดข้ันตอนหน่ึงในการกํ าหนดวาบทเรียน
จะออกมามีลักษณะใด

     2.1  ทอนความคิด  (Elimination  of  Ideas)  ข้ันตอนน้ีเร่ิมจากการคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจ
ปฏิบัติได  เน่ืองจากเหตุผลใดก็ตามหรือขอคิดท่ีซ้ํ าซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจ
ท่ีเหลอือยูน้ันมาพิจารณาอีกคร้ัง

2.2  วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task  and  Concept  Analysis)  การวิเคราะหงาน
(Task  Analysis)  เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนท ําใหเกิด
การเรียนรู  สวนการวิเคราะหแนวคิด  (Concept  Analysis)  คือ  ข้ันตอนในการวิเคราะหเน้ือหา
ซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณาเพ่ือใหไดมาซ่ึงเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับการเรียนและเน้ือหา
ที่มีความชัดเจน  การคิดวิเคราะหเน้ือหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนํ าเน้ือหาท้ังหมดท่ีเก่ียวของ
มาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสวนที่ไมเกี่ยวของออกไปหรือที่ท ําใหผูเรียนสับสนได
งาย  ดังน้ันการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหท่ีมีความสํ าคัญมาก
ท้ังน้ีเพื่อการหาหลักการเรียนรู  (principles  of  learning)  ท่ีเหมาะสมของเน้ือหาน้ัน ๆ  และเพื่อให
ไดมาซึ่งแผนงานส ําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ

2.3  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  lesson  Description)  ผูออกแบบตองนํ า
งานและแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้น  มาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพ
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2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ  (Evaluation  and  revision  of  the  design)  เปน
สิ่งที่มีความสํ าคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ  การประเมินเปนส่ิงท่ีจะตองทํ าอยู
เรื่อย ๆ  เปนระยะ ๆ  ระหวางการออกแบบมิใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จ  หลังจาก
ออกแบบแลวจึงควรท่ีจะมีการประเมินโดยผูเช่ียวชาญเน้ือหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและ
โดยผูเรียนซักหนึ่งรอบเสียกอน  การประเมินนี้หมายถึง  การทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุ
เปาหมายหรือไม

3.  ขั้นตอนการเขียนผังงาน  (Flowchart  Lesson)  ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ  ซึ่ง
อธิบายขั้นตอนการท ํางานของโปรแกรม  การเขียนผังงานเปนสิ่งส ําคัญท้ังน้ีเพราะคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ ่าเสมอและถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของ
สัญลักษณ  การเขียนผังงานจะนํ าเสนอล ําดับข้ันตอน  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผังงานท ําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม

4.  ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด  (Create  Storyboard)  เปนข้ันตอนของการเตรียมการ
นํ าเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ  ลงกระดาษ  เพ่ือใหการนํ าเสนอ
ขอความและสือ่ในรูปแบบตางๆ  เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพวิเตอรตอไป  ในข้ันตอนน้ี
จะรวมไปถึงการเขียนสคริปต  (สคริปต  คือ  เน้ือหาขอความในบทเรียน)  ท่ีผูเรียนจะไดเห็น
บนหนาจอ  ไดแก  เน้ือหา  ขอมูล  คํ าถาม  ผลปอนกลับ  คํ าแนะนํ า  คํ าช้ีแจง  ขอความเรียกความ
สนใจ  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ

5.   ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม  (Program  Lesson)  เปนกระบวนการเปลี่ยน
สตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงในข้ันตอนน้ีผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI  Authoring
System)  ผูออกแบบจะตองใชเวลาในการเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสม

นอกจากน้ีงบประมาณเปนอีกปจจัยหน่ึงท่ีผูออกแบบตองคํ านึงในการเลือกโปรแกรม
ชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม  สุดทายประสบการณของผูสรางหรือใชโปรแกรม
เปนอีกปจจัยหน่ึงท่ีควรพิจารณา  เน่ืองจากหากผูท่ีจะใชโปรแกรมมีความถนัดหรือเคยชินกับ
โปรแกรมใดอยูกอน  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็เปนไปไดโดยสะดวกและรวดเร็ว
กวาใชเวลาสรางความเคยชินกับโปรแกรมใหม
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6.  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน  (Produce  Supporting  Materials)  เอกสาร
ประกอบบทเรียนเปนสิ่งที่จ ําเปนอยางยิ่ง  อาจแบงไดเปน  4  ประเภท  ไดแก  คูมือการใชของ
ผูเรียน  คูมือการใชของผูสอน  คูมือส ําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ  และเอกสารประกอบเพิ่มเติม
ทั่วๆ ไป

7.   ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  (Evaluation  and  Revise)  ในชวงสุดทาย
บทเรียนและเอกสารประกอบท้ังหมด  ควรท่ีจะไดรับการประเมิน  โดยเฉพาะการประเมินในสวน
ของการนํ าเสนอและการท ํางานของบทเรียน  ในสวนของการนํ าเสนอน้ันผูท่ีควรจะทํ าการประเมิน
คือ  ผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน  ในการประเมินการทํ างานของบทเรียนน้ันผูออก
แบบควรที่ทํ าการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใช
บทเรียน  นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูผูเรียนหลังจากที่ไดทํ าการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน
น้ันๆ  แลว  โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย  ข้ันตอนน้ีอาจครอบคลุมการทดสอบ
นํ ารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได

ปจจัยสํ าคัญประการหนึ่งซึ่งท ําใหเกิดการสอนที่มีประสิทธิภาพก็ไดแก  การเตรียมการ
สอนของผูสอน  ซึ่งหมายถึงการที่ผูสอนใชเวลาในการวางแผนการสอนอยางเปนขั้นตอน  ข้ันตอน
การสอน (Phases of  Instruction) จึงถือเปนแนวทางการสอนซึ่งไดมีการเรียงล ําดับไวเพ่ือใหผูสอน
ไดยึดปฏิบัติหรือนํ าไปประยุกตใชในการวางแผนการสอนของตน  ข้ันตอนการสอนเปนเสมือน
แบบตรวจสอบ (checklist)  ใหผูสอนไดใชในการประเมินวา  การสอนของตนน้ันครอบคลุมเน้ือหา
ครบถวนหรือไม  อยางไร  มีวิธีการประเมินความเขาใจของผูเรียนไหม  ผูเรียนมีการปฏิสัมพันธกับ
ผูสอนระหวางการเรียนบางหรือไม  ฯลฯ  และที่ส ําคัญก็คือ ข้ันตอนการสอนยังเปนการจุดประกาย
ใหผูสอนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบการสอนอยางมีประสิทธิภาพเนื่องจากเวลาที่ผูสอน
ใชในการวางแผนข้ันตอนการสอนก็คือ  เวลาท่ีผูสอนจะตองออกแบบการสอนไปดวยน่ันเอง
ดังน้ันขั้นตอนการสอนนี้จึงสามารถน ํามาประยุกตใชกับการเรียนดวยตนเองจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนได

Gagne (1988 อางถึงใน  ถนอมพร 2541: 41-48)  ไดกลาวถึง  9  ข้ันตอนการออกแบบการ
สอนในคอมพิวเตอรชวยสอนไว มีดังน้ี
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ข้ันตอนท่ี 1  ดึงดูดความสนใจ

เปนการกระตุนและจูงใจใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน ผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียน
สูงยอมจะเรียนไดดีกวาผูที่มีแรงจูงใจนอยหรือไมมีแรงจูงใจเลย  ตามหลักจิตวิทยาแลวการจูงใจ
ถือเปนกระบวนการที่น ําไปสูพฤติกรรมที่มีเปาหมาย (Motivated Behavior) และ เปาหมาย (Goal)
ในที่สุด

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเร่ิมตนดวยหนานํ าเร่ือง (Title Page) ซึ่งมีการใชภาพ  สี
หรือภาพเคลื่อนไหวตางๆ  เพื่อดึงดูดความสนใจจากผูเรียน โดยมีเง่ือนไขวาหนานํ าเรื่องซึ่งใชภาพ
สีหรือภาพเคลื่อนไหวนี้จะตองเกี่ยวของกับบทเรียนดวย  ที่นิยมท ํากันก็คือ  การแสดงชื่อ
ของบทเรียน  ชื่อผูสรางบทเรียน  แนะนํ าตัวนํ าเร่ือง (ที่อาจมี)  ในบทเรียนหรือแนะนํ าเน้ือหาท่ัวไป
ในบทเรียนเปนตน

ข้ันตอนท่ี 2  บอกวัตถุประสงค

เพื่อเปนการใหผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวมหรือสิ่งตางๆ ที่ผูเรียน
จะสามารถทํ าไดหลังจากที่เรียนจบบทเรียน

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันควรท่ีจะส้ัน  กระชับ  ไดใจ
ความและใชขอความซึ่งเหมาะสมกับระดับของกลุมเปาหมาย  นอกจากนี้การบอกวัตถุประสงคไม
จํ าเปนจะตองเขียนเปนขอๆ  หรือใชรูปแบบเดียวกับในตํ าราเรียนเสมอไป  นักออกแบบควรที่จะใช
ความคิดสรางสรรค

ข้ันตอนท่ี 3  ทวนความรูเดิม

การทวนความรูเดิมของผูเรียนตามทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) การรับรู
(Perception) เปนสิ่งสํ าคัญที่ท ําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนรูใดเกิดข้ึนไดโดยปราศจาก
การรับรู  นอกจากน้ีการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการเช่ือมโยงความรูใหมเขากับ
ความรูเดิม  ภายในกรอบความรูเดิมทีม่อียูและจากการกระตุนใหเกดิการเชือ่มโยงความรูน้ันเขาดวยกนั
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรที่จะออกแบบใหมีการทดสอบความรู
พื้นฐานของผูเรียนกอนเรียนและทางเลือกในการเขาถึงความรูพื้นฐานในสวนที่จ ําเปนส ําหรับท่ีจะ
รับความรูใหม

ข้ันตอนท่ี 4  การเสนอเน้ือหาใหม

รูปแบบการนํ าเสนอเนื้อหานั้นมีดวยกันหลายลักษณะ  ต้ังแตการใชขอความ  ภาพนิ่ง
ตารางขอมูล  กราฟ  แผนภาพ  กราฟก  ไปจนถึงการใชภาพเคลื่อนไหว

ข้ันตอนท่ี 5  ช้ีแนวทางการเรียนรู

การใหคํ าแนะนํ าในการใชบทเรียนนี้ถือวาเปนองคประกอบหลักอยางหนึ่งของ
คอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจากผูใชบทเรียนสามารถใชประโยชนจากสวนของค ําแนะนํ าในการใช
บทเรียนเพื่อการสืบไปในบทเรียนอยางมีประสิทธิภาพได  ดังน้ันผูพัฒนาบทเรียนจึงควรท่ีจะจัดให
มีคํ าแนะนํ าในการใชบทเรียนเพื่อใหผูใชสามารถเรียกดูขอมูลค ําแนะนํ าไดโดยสะดวกดวย

ข้ันตอนท่ี 6  กระตุนการตอบสนอง

การกระตุนใหเกิดการตอบสนองนี้มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมตางๆ ที่ใหผูเรียนไดมี
สวนรวมในการคิดและการปฏิบัติในเชิงโตตอบ โดยมีวัตถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถึง
ความเขาใจในสิ่งก ําลังเรียน  ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรจัดใหมี
กิจกรรมที่สรางสรรคตางๆ  ซึ่งมีความเกี่ยวของกับเนื้อหาเพื่อใหเกิดการกระตุนใหเกิด
การตอบสนองจากผูเรียน

ข้ันตอนท่ี 7  ใหผลปอนกลับ

การใหผลปอนกลับหรือการใหขอมูลยอนกลับไปยังผูเรียนเกี่ยวกับความถูกตองและระดับ
ความถูกตองของค ําตอบน้ันๆ  การใหผลปอนกลับถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งซึ่งท ําใหเกิด
การเรียนรูในตัวผูเรียน  การใหผลปอนกลับนอกจากจะทํ าใหผูเรียนทราบวาส่ิงท่ีตนเขาใจน้ัน
ถูกตองมากนอยเพียงใดแลว  ยังท ําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย  ซึ่งเราสามารถแบงผล
ปอนกลับไดเปน 4  ประเภท  ตามลักษณะการปรากฏ (Appearance)  ดังน้ี
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1.  แบบไมเคลื่อนไหว  (Passive Feedback)  หมายถึง  การเสริมแรงดวยการแสดงค ํา หรือ
ขอความวา  ถูกตอง  ผิด ตอบอีกคร้ัง  และค ําเฉลยหรือขอความท่ีบอกเปนนัย

2.  แบบเคลื่อนไหว (Active Feedback)  หมายถึง  การเสริมแรงดวยการแสดงภาพหรือ
กราฟก  เชน  ภาพหนายิ้ม  หนาเสียใจ  ซึ่งสวนใหญแลวมักจะออกแบบ  ใหมีลักษณะเคลื่อนไหว
ได  นอกจากนั้นยังครอบคลุมถึงการใชภาพอธิบายค ําตอบของผูเรียน  ซึ่งในบางครั้งการใชขอความ
อธิบายอาจไมชัดเจนพอ

3.  แบบโตตอบ (Interactive Feedback) หมายถึงการเสริมแรงดวยการใหผูเรียนไดมี
กิจกรรมเชิงโตตอบกับบทเรียนซึ่งกิจกรรมนั้นๆ  ไมใชเน้ือหาโดยตรง  เชน  การเลนเกมที่เกี่ยวของ
กับเน้ือหา  เปนตน

4.  แบบท ําเคร่ืองหมาย (Markup Feedback) หมายถึง  การท ําเคร่ืองหมายบนคํ าตอบ
ของผูเรียนเมื่อค ําตอบของผูเรียนถูกแคเพียงบางสวน  ซึ่งเครื่องหมายมักจะอยูในรูปของการ
ขีดเสนใต  การใชสีที่แตกตาง   เปนตน  การท ําเคร่ืองหมายน้ีจํ ากัดเฉพาะขอความประเภทเติม
คํ าหรือขอความใหสมบูรณ

การแบงตามผลปอนกลับตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content)  เปน 2 ลักษณะดังนี้

1.  ผลปอนกลับพรอมค ําอธิบาย (Constructive Feedback) หมายถึง  ผลปอนกลับซึ่งชวยให
คํ าอธิบายแกผูเรียนวา  ท ําถูกหรือผิด  ถูกและผิดอยางไร  เพราะอะไร  ซึ่งขอมูลจากผลปอนกลับ
อาจอยูในลักษณะของการชี้ขอผิดพลาดของคํ าตอบของผูเรียนหรืออาจเปนการบอกใบใหแกผูเรียน
ในการไดมาซึ่งค ําตอบท่ีถูกตอง  ผลปอนกลับลักษณะนี ้ นอกจากจะเปนการเสริมแรงแลวยังเปน
การใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการพยายามคิดหาหรือสราง  (Construct) คํ าตอบที่ถูกตองในการ
พยายามคร้ังตอไปอีกดวย

2.  ผลปอนกลับไรค ําอธิบาย (Non-Constructive Feedback)  หมายถึง  ผลปอนกลับซึ่งไม
ไดนํ าเสนอขอมูลเพิ่มเติมอะไรแกผูเรียน  นอกจากขอมูลวาค ําตอบท่ีผูเรียนเลือกน้ันถูกตองหรือ
ไมถูกตองโดยจะไมใหเหตุผลวา  ท ําไมจึงถูกหรือผิดอยางไร  เพราะอะไร
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ข้ันตอนท่ี 8  ทดสอบความรู

การทดสอบความรู (Posttest)  ซ่ึงเปนการประเมินวาผูเรียนไดเกิดการเรียนรูตามท่ีได
ต้ังเปาหมายหรือไม  อยางไร  การทดสอบความรูอาจจะเปนการทดสอบหลังจากผูเรียนไดเรียนจบ
วัตถุประสงคหน่ึงซ่ึงอาจเปนชวงระหวางบทเรียนหรือาจจะเปนการทดสอบหลังจากผูเรียนไดเรียน
จบทั้งบทแลวก็ได

ข้ันตอนท่ี 9  การจํ าและนํ าไปใช

สิ่งส ําคัญที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจ ําขอมูลความรู  คือการทํ าใหเกิดบริบทที่มี
ความหมายตอผูเรียน  (Meaningful Context) การท ําใหเกิดบริบทท่ีมีความหมายตอผูเรียนน้ัน
หมายถึง  การทํ าใหผูเรียนตระหนักวา  ขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูมีสวนสัมพันธกับขอมูลความรู
เดิมหรือประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคยอยางไร  โดยผูสอนตองมีการจัดหากิจกรรมใหมๆ
และหลากหลายกิจกรรมไวสํ าหรับผูเรียน  กิจกรรมน้ันตองเปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนได
ประยุกตใชความรูที่เพิ่งไดเรียนรูมาที่แตกตางไปจากตัวอยางที่ใชในบทเรียน

บทสรุปเพ่ือการนํ าไปใช

ผูออกแบบไมจํ าเปนตองเรียงลํ าดับข้ันตอนการออกแบบการสอนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง   9  ขั้น  และไมจํ าเปนตองใชครบท้ังหมด  ผูออกแบบสามารถน ําข้ันตอน
ทั้ง  9  ขั้นนี้ไปใชเปนหลักและดัดแปลงใหสอดคลองกับปจจัยตางๆ ท่ีมีอิทธิพลตอการเรียนรูของ
ผูเรียนในเน้ือหาหน่ึงๆ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร

ความหมาย

ถนอมพร (2541)  ไดใหความหมายคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (Tutorial) ไวดังน้ี
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คํ าวา ติวเตอร น้ันเปนคํ าทับศัพทมาจากค ําวา Tutor ในภาษาอังกฤษซึ่งหมายถึงครูพิเศษ
ซึ่งมีหนาที่รับผิดชอบดูแลการศึกษาของผูเรียนโดยใกลชิด  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร
น้ันคือ  รูปแบบหน่ึงของคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมายท่ีจะนํ าเสนอ
เน้ือหาและถายทอดความรูเสมือนกับเปนติวเตอรคนหน่ึง  โดยมีการใชสื่อตางๆ เพ่ือชวยในการนํ า
เสนอเนื้อหา  ไมวาจะเปนขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  กราฟก  ภาพสไลด  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพ 3 มิติ
แผนภาพ  กราฟ ฯลฯ  นอกจากนี้ก็ยังนํ าเสนอกิจกรรมตางๆ  ซึ่งอาจอยูในลักษณะของการเรียนรู
โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไมเคยศึกษามากอนเลยหรืออาจเปนการทบทวนเนื้อหา
เดิมที่ผูเรียนไดศึกษามาแลวจากชั้นเรียนปกติก็ได

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหา

โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรสวนใหญจะเร่ิมดวยการนํ าเสนอเน้ือหาความรู
ในรูปแบบตางๆ  หรือการเสนอกจิกรรมตางๆ  ใหผูเรียนทดลองทํ าจนกระท่ังเกิดการเรียนรูและ
จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวยและบางครั้งจะมีการน ํา
ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมาผสมผสานเพื่อใหผูเรียนรูสึกสนุกไปดวยกับการ
ฝกปฎิบัติ

การนํ าเขาสูบทเรียน

โครงสรางสวนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรน้ันคือ  สวนของ
การนํ าเขาสูบทเรียนซึ่งประกอบดวยขั้นตอน 3 ข้ันตอนแรกของกระบวนการสอนซ่ึงประกอบ
ไปดวย

1.  การเราความสนใจ  ซึ่งอยูในรูปของสวนของหนานํ าเร่ือง (Title Page) ซ่ึงบอกช่ือเร่ือง
ของบทเรียน  ผูสรางบทเรียนและการแนะน ําเน้ือหาโดยท่ัวไปในบทเรียน (Introduction Page)

2.  การบอกวัตถปุระสงค  ซึ่งอาจจะนํ าเสนอในหนาเดียวกับหนานํ าเร่ืองหรือแยกออกมา
ก็ได
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3.  การทวนความรูเดิมซึ่งอยูไดทั้งในรูปของการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนการเรียน
(Background Knowledge) และการทดสอบความรูกอนเรียน (Pretest)

นอกจากน้ี  ในสวนของการนํ าเขาสูบทเรียนน้ีอาจประกอบดวย  การช้ีแนวทางการเรียน
สํ าหรับผูเรียนในลักษณะของคํ าช้ีแจงในการใชบทเรียน (Directions)  คํ าช้ีแจงในการเรียนน้ีอาจจะ
เปนไปไดทั้ง 2 ลักษณะกลาวคือ

1.  คํ าชี้แจงในการสืบไปในบทเรียน  เชน  ใชสัญรูปแบบใดเม่ือตองการเร่ิมเรียนใช
สัญรูปแบบใดเมื่อตองการออกจากบทเรียน  เปนตน

2.  คํ าชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการเรียนที่ผูสอนคิดวานาจะเหมาะสมหรือดีที่สุดส ําหรับผูเรียน
เชน ควรที่จะศึกษาในสวนใดกอนสวนใดหลัง  เปนตน

การนํ าเสนอบทเรียน

สวนท่ีสองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  ไดแก  สวนของการนํ า
เสนอเนื้อหา  วิธีการและรูปแบบในการนํ าเสนอเน้ือหาเปนผลท่ีไดจากการวิเคราะหการเรียนการ
สอน การวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิด  การวิเคราะหงานและวิเคราะหแนวคิดคือ  การคิด
วิเคราะหเพื่อหาหลักการในการเรียนรู (Principles of Learning) ท่ีเหมาะสมของเน้ือหาน้ันๆ  ทั้งใน
ลักษณะของพฤติกรรมหรือทักษะตางๆ  ท่ีผูเรียนจะตองฝกฝน  รวมท้ังแนวคิดท่ีผูเรียนจะตองทํ า
ความเขาใจทั้งนี้เพื่อใหเกิดการเรียนรู  โดยหลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิดแลว  ก็จะตอง
มีการน ําผลที่ไดนั้นมาพิจารณาอีกครั้งเพื่อใหเกิดความกลมกลืนและไดมาซึ่งบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพโดยการนํ าผลที่ไดมาพิจารณาอีกครั้งก็คือ  การวิเคราะหการเรียนการสอนน่ันเอง

วิธีการและรูปแบบการน ําเสนอนั้นอาจอยูในลักษณะของการน ําเสนอความรูแบบบอกใหรู
โดยใชสื่อประเภทตางๆ  ในการนํ าเสนอเน้ือหาน้ันหรืออาจอยูในลักษณะของการนํ าเสนอความรู
แบบคนพบหรือแบบอนุมาน  กลาวคือ  การใหผูเรียนไดทํ าการทดลอง  ตอบคํ าถามสั้นๆ  และ
คิดคนควาหาค ําตอบไดดวยตนเอง
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การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ชวงโชติ  (2534 อางถึงใน ปรัศนี, 2545: 57-58) ไดแบงบุคลากรในการออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววามีบุคลากรที่เกี่ยวของดังนี ้คือ

1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร  ทํ าหนาที่ออกแบบหลักสูตร  พัฒนาหลักสูตร  กํ าหนดทิศทาง
กิจกรรมของการเรียนและการสอน  กํ าหนดขอบขาย  รายละเอียดและค ําอธิบายรายวิชา ตลอดจน
วิธีการประเมินผล

2.  ผูชํ านาญการดานเน้ือหา (ผูสอน)  ทํ าหนาท่ีเปนผูเช่ียวชาญในการเสนอเน้ือหาและวิธี
การเสนอ (สอน) เน้ือหา  เปนผูก ําหนดรายการของเน้ือหาท่ีจะสอน  ความสัมพันธ  ความเกี่ยวของ
ของเน้ือหา  การล ําดับความยากงายของเนื้อหา  กํ าหนดความตอเน่ืองของเน้ือหา  กํ าหนดวิธีการ
สอนและการเสนอบทเรียน  การออกแบบและสรางบทเรียน  ตลอดจนการวัดและประเมินผล

3.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอนและวัสดุการศึกษา  ทํ าหนาท่ีในการออกแบบ  รูปแบบ
รูปกราฟกและการจัด  Lay out  จากสื่อการเรียนสอนที่จะชวยทํ าใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น

4.  ผูเช่ียวชาญดานระบบโปรแกรมหรือผูเขียนโปรแกรม  เปนผูออกแบบ  สรางและพัฒนา
บทเรียน CAI จะตองอาศัยความชํ านาญการและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมมาเปน
อยางดี  อาจสรางบทเรียนดวยระบบโปรแกรมสรางบทเรียน (Authoring System)  หรือการเขียน
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming)  เปนตน
   

ขอควรคํ านึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หลักการออกแบบและผลิตสื่อมัลติมีเดีย   

ส ํานักพัฒนาเทคนิคศึกษา (2542 อางถึงใน เกศกาน, 2545)  กลาวไววา

รูปแบบการติดตอกับผูใช  (User  Interface) วิธีที่ผูออกแบบก ําหนดไวใหผูใชงานสื่อ
ดังกลาวแลวน้ันเราเรียกวา  การก ําหนดรูปแบบการติดตอผูใช (User Interface) การออกแบบสวน
รูปแบบการติดตอกับผูใชจะประสบความสํ าเร็จหรือไมน้ันข้ึนอยูกับการออกแบบโดยรวมของการ



29

ใชกราฟก  การก ําหนดใหมีปุมกดนํ าทางเพื่อปฏิสัมพันธกับผูใช  การเช่ือมโยงเน้ือหาเปนตน      
รูปแบบการติดตอแบบหน่ึงทีดี่กค็อื  การใหอิสระกบัผูใชในการเลอืกการเชือ่มโยงเน้ือหา  เราเรียกวา
แผนท่ีนํ าทาง (Navigation Map) ซ่ึงเรียกวาเปนแบบไมเปนเสนตรง  (Nonlinear) เม่ือผูใชจํ าไมได
วาจะศึกษาตรงสวนใดตอก็สามารถเรียกแผนที่น ําทางมาไดดังรูปตัวอยาง

คุณลักษณะตัวอักษรที่ใชกับหนาจอคอมพิวเตอร

ควรแนใจวา ฟอนต ที่เลือกใชสามารถใชกับทุกเครื่องไมใชเฉพาะกับเครื่องที่สรางงาน
CAI เทาน้ัน พยายามอยาใชฟอนตหลากหลาย  ซึง่อาจท ําใหเกดิปญหาในภายหลงัได โดยเฉพาะกบั
หัวเร่ือง

การเลือกฟอนตสํ าหรับขอความ

การเลือกฟอนตส ําหรับขอความมีดังน้ี

1.  สํ าหรับตัวอักษรขนาดเล็ก  ใชฟอนตที่ชัดที่สุด  ตัวฟอนตสวยงามหรือตัวตลก จะได
สามารถอานไดชัดเจน

2.  ในงานเดียวกันใชฟอนตที่แตกตางกันใหนอยที่สุด  และพยายามใชตัวหนาและตัวเอน
ในหัวขอท่ีตองการเนน

3.  พยายามจัดชองไฟอยาใหชิดเกินไป ในกรณีท่ีฟอนตมีชองไฟอาจจํ าเปนตองจัดใหม

4.  ขยายตัวหนังสือใหไดสัดสวน  เพ่ือเนนขอความท่ีตองการ

5.  หัวขอใหญ  พยายามปรับชองไฟ  เพื่อใหเกิดความพอเหมาะกับขนาด

6.  เพื่อใหตัวหนังสือเดน  อาจจํ าเปนตองใชสีที่แตกตาง และใหลอยขึ้นจากฉากหลัง

7.  ใสเงาลงไปบาง ๆ เพื่อชวยใหตัวหนังสือดูมีความรูสึกนุมนวลลงส ําหรับหัวขอ
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8.  เพื่อดึงดูดความสนใจ  พยายามจัดกลุมค ําเปนรูปแบตาง ๆ ในกรณีท่ีตองการเนน

9.  ทดลองใชสีเงาจาง ๆ เพ่ือชวยใหตัวหนังสือชัดข้ึน

10.  รอบหัวขอความพยายามใหมีพื้นที่วางเพื่อความสวยงาม

11.  พยายามถามความเห็นจากผูอื่น  เพื่อตรวจความเหมาะสมของรูปแบบที่ใช

การใช Text และ Title  บนจอคอมพิวเตอร

1.  ฟอนตสํ าหรับ Title  จะตองเรียบงายและหนา เพ่ือใหอานงาย

2.  เมื่อสราง  Text  บนฉากดํ า  ควรใชตัวหนังสือสีสวาง

3.  ใสเงาเพื่อใหตัวหนังสือลอยขึ้นมาจากฉากหลัง

4.  อยาใชตัวหนังสือ หรือสีบนฉากหลังสีขาว

5.  อยาจัดชองไฟใหชิดมากเกินไป

6.  ในกรณีที่มีการใชเสนค ํา หรือใชลวดลายกราฟก  จะตองมีความหนาของเสน
พอสมควร เพราะเสนจะขาดถาบางเกินไป

7.  พยายามใชเสนคูหรือบล็อก  หรือวงกลมซอน ๆ  กันเม่ือตองการสรางภาพกราฟกหนา

8.  พยายามอยาใชสีแรง หรือเขมเกินไป  เชน  สีแดงจัด

9.  พยายามใชสีที่ชวยเสริมใหเดนตอกัน  เชน  สีฟาออนกับสีแดงเขม  อยาใชสีที่มีนํ้ าหนัก
เทากัน
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10.  พยายามใหตัวหนังสือ  ขอความ  หรือภาพกราฟกอยูในพื้นที่ปลอดภัยส ําหรับท ํางาน
คือ อยาชิดขอบจอมากเกินไป  เชน  บนจอ  640x480  ระบบปลอดภัย  512x364

11.  พยายามทิ้งระยะเวลาในการแสดงผลหนาจอพอใหอานไดครบแลวจึงเฟด (Fade)
ออกไป

12. อยาจัดหนาจอใหรกเกินไป  พยายามใชหลายหนาแทน

การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษร

การเลือกตัวอักษรที่จะน ํามาใชในงานออกแบบสื่อ  CAI  น้ัน  เพ่ือใหไดรูปแบบท่ีเปน
มาตรฐาน จึงไดก ําหนดแบบของตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรและการใชส ีเพ่ือเปนแนวทางท่ี
ผูออกแบบจะสามารถน ําไปใชในการออกแบบได  จึงขอเสนอรูปแบบและการเลือกดังน้ี

1.  ตัวอักษรท่ีมีขนาดเล็ก  ใหเลือกแบบที่อานงายและไมควรตบแตงอักษร เพราะจะท ําให

อานยาก

2.  ไมควรใชตัวอักษรหลายแบบในงานเดียวกัน  แตใชวิธีเปลี่ยนขนาด  หรือใชตัวเอียง
หรือใชตัวหนาแทนตามความเหมาะสม

      3.  ขอความในกลองขอความ (Text Box) ไมควรแนนเกินไป จะท ําใหอานยาก

     4.  ขนาดของตัวอักษร  ควรสัมพันธกับขอความที่น ําเสนอ

5.  ระยะหางระหวางบรรทัดของขอความในกลองขอความไมควรชิดกันเกินไป  ควรจัดให
อานงาย

     6.  หัวเร่ืองท่ีมีขนาดใหญ ควรจัดระยะชองไฟใหเหมาะสม
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7.  ถาตองการใหอักษรสะดุดตา  หรืออานงายใหใชวิธีเปลี่ยนสีตัวอักษร  หรือวางขอความ
บนพื้นสีตาง ๆ

8.! การเนนขอความใหใชวิธีดัดแปลงกราฟก  เชน  การหอขอความเปนวงกลม  การดัดให
เปนรูปคล่ืน  การระบายตัวอักษร  เปนตน

     9.  ใชวิธีสรางเงา (Drop Shadow) จะท ําใหตัวอักษรเดนและสะดุดตามากขึ้น

10.  เลือกแบบตัวอักษรที่ Software สามารถ Run ได

11.  ขนาดตัวอักษรที่ใชควรมีความสูงไมนอยกวา  3  มิลลิเมตร  และระยะหางในกรณีของ
ดวงตากับจอคอมพิวเตอร  ควรหางอยางนอย  27-29  น้ิว

การเลือกใชสี

การเลือกใชสีกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  มีหลักในการเลือกดังนี้

1.  หลีกเลี่ยงสีที่ใชปลายสุดของแถบสี  เพราะจากหลักการของแสงที่ประกอบดวย
ความยาวคลื่นตางกัน และประกอบเปนสีตางกันจาก  มวง  คราม  น้ํ าเงิน เขียว  เหลือง  แสด  แดง
ไมควรใชสีแดงแสดงผลสลับกับสีฟา  หรือสีมวง  เพราะจะท ําใหตาเราตองคอยปรับโฟกัสอยูตลอด
เวลาท ําใหเกิดการเม่ือยตา  และปวดตา  การใชสีควรใชสีที่ใกลเคียงกันเพื่อลดการปรับของตา

2.  ควรหลีกเลี่ยงสีฟาเปนสีของตัวอักษรเสนบาง ๆ หรือรูปภาพขนาดเล็ก  เพราะระบบการ
มองรายละเอียดหรือรูปรางของภาพจึงไมควรสรางภาพดวยสีฟา  ในทางตรงกันขามสีฟาสามารถ
เปนสีพื้นที่ดีไดและสามารถใชเปนสีพื้นของจอภาพทั้งจอไดด ี และในสวนของเรตินาก็สามารถ
มองสีฟาในขอบเขตที่กวางออกไปไดดีเชนกัน

3.  หลีกเลี่ยงสีขางเคียงที่มีสวนแตกตางเฉพาะสีฟาในการจัดวางสีที่ขางเคียงกัน  โดย
เฉพาะสีที่มีความแตกตางเฉพาะสีฟา เพราะจะท ําใหการดีเทค  (Detect) ขอบของรูปภาพทํ าไดยาก
ทํ าใหเห็นรูปภาพไดไมชัดเจน  อนึ่งสีฟาเปนสีที่ตาเรารับความเขมไดนอยที่สุด
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4.  ผูใชคอมพิวเตอรท่ีมีอายุมากข้ึนจะตองการความเขมของแสงท่ีมากกวาคนอายุนอย
เพราะการมีอายุมากขึ้นสวนของการรับสีจะลดลง  ดังน้ันจึงตองการความเขมของสีท่ีแสดงออกมา
มากขึ้น  เพื่อที่จะสามารถแยกแยะความแตกตางของสีได

วิธีสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted Instruction Method)

สาโรช  (2546: 131) ไดใหความหมายของวิธีสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน ไววา

การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนคือ  การนํ าเอาแนวคิดของการสอนโปรแกรม
ประยุกตเขากับคอมพิวเตอร  ท้ังน้ีเพราะคอมพิวเตอรมีความสามารถในการจํ าขอมูลไดมากและ
สามารถ เรียงขอมูลออกมาใชไดทันทีทันใด  อีกทั้งการนํ าเสนอส่ือความรูผานจอคอมพิวเตอร
สามารถท ําไดโดยใชวิธีการหลากหลายและมีชองทางใหผูเรียนมากมาย  เชน  มีทั้งภาพ  เสียง  ตัว
อักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อน  แผนภูมิ  กราฟ  ท ําใหผูเรียนสนุกสนานไปกับการเรียน

ลักษณะส ําคัญ

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะตองมีองคประกอบเชนเดียวกับบทเรียนสํ าเร็จรูป โดย
คํ านึงถึงหลัก 4 ประการ คือ

1.  การจัดเนื้อหาของบทเรียนใหเรียงล ําดับจากงายไปหายาก รูปแบบของเน้ือหาอาจจะ
แตกตางจากรูปแบบของเน้ือหาในบทเรียนสํ าเร็จรูป  เพราะคอมพิวเตอรสามารถนํ าเสนอได
มากกวาบทเรียนส ําเร็จรูป  เชน  สามารถนํ าเสนอภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ซึ่งรวมเรียกวา
สื่อประสม (Multimedia)

2.  ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียนบนจอคอมพิวเตอรตลอดเวลา
เชน การคลิกปุมตามค ําสั่ง เดินหนา ถอยหลัง ตอบคํ าตอบ หรือปฏิสัมพันธในรูปของการเลนเกม
หรือแกสถานการณที่โปรแกรมสรางขึ้น

3.  ผูเรียนจะทราบผลการเรียนทันที (Feedback)  ไมวาจะเปนการเฉลยคํ าตอบ  การรูผล
การกระทํ า  การไดชัยชนะหรือแพในเกม  หรือ Feedback ในรูปอ่ืนๆ
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4.  ผูเรียนจะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) ทันท ีไมวาการเรียนนั้นจะส ําเร็จ
หรือไมสํ าเร็จก็ตาม  คํ าถามถูกหรือผิด โปรแกรมกจ็ะตอบสนองออกมาในรูปของการใหรางวัล
อยางหนึ่งอยางใด  ทั้งดานบวกและดานลบ

ส่ือการเรียนการสอน

ความหมายของส่ือการเรียนการสอน

สื่อการเรียนการสอน หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางที่ผูสอนและ/หรือผูเรียนนํ ามาใชในการเรียน
การสอน เพื่อชวยใหกระบวนการเรียนรูบรรลุตามจุดประสงคที่ตั้งไวอยางมีประสิทธิภาพ ไดแก
วัตถุสิ่งของที่ที่มีอยูตามธรรมชาติหรือมนุษยสรางขึ้นมา  รวมทัง้วิธีการสอนและกจิกรรมในรูป
แบบตางๆ

คุณคาของส่ือการเรียนการสอน

กิดานันด (2543: 98) กลาวถึงเรื่องคุณคาของสื่อการสอนไววา  สื่อการสอนสามารถใช
ประโยชนไดทั้งกับผูเรียนและผูสอนดังตอไปนี้

ส่ือกับผูเรียน

1.  เปนสิ่งที่ชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ
เนื้อหาบทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น  และสามารถชวยใหเกิดความคิด
รวบยอดในเร่ืองน้ันไดอยางถูกตองและรวดเร็ว

2.  สื่อจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน  ท ําใหเกิดความสนุกและไมรูสึก
เบื่อหนายการเรียน

3.  การใชสื่อจะท ําใหผูเรียนมีความเขาใจตรงกันและเกิดประสบการณรวมกันในวิชาที่
เรียน
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4.  ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึน้  ทํ าใหเกิดมนุษยสัมพันธ
อันดีในระหวางผูเรียนดวยกันเองและกับผูสอนดวย

5.  ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู  ชวยใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรคจากการใชสื่อเหลานั้น

6.  ชวยแกปญหาเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัดใหมีการใชส่ือในการ
ศึกษารายบุคคล

สื่อกับผูสอน

1.  การใชสื่อวัสดุอุปกรณตางๆ ประกอบการเรียนการสอน เปนการชวยใหบรรยากาศใน
การสอนนาสนใจยิ่งขึ้น  ทํ าใหผูสอนมีความสนุกสนานในการสอนมากกวาวิธีการที่เคยใชการ
บรรยายแตเพียงอยางเดียว  และเปนการสรางความเช่ือม่ันในตนเองใหเพ่ิมข้ึนดวย

2.  ส่ือจะชวยแบงเบาภาระของผูสอนในดานการเตรียมเน้ือหา  เพราะบางครั้งอาจท ําให
ผูเรียนศึกษาเน้ือหาจากส่ือไดเอง

3.  เปนการกระตุนใหผูสอนตื่นตัวอยูเสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหมๆ เพื่อใชเปนสื่อ
การสอน ตลอดจนคิดคนเทคนิควิธีการตางๆ  เพื่อใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึ้น

อยางไรก็ตาม  สื่อการสอนจะมีคุณคาก็ตอเมื่อผูสอนไดน ําไปใชอยางเหมาะสมและถูกวิธี
ดังน้ัน กอนท่ีจะนํ าสื่อแตละอยางไปใช  ผูเรียนจึงควรจะไดศึกษาถึงลักษณะและคุณสมบัติของสื่อ
การสอน  ขอดีและขอจํ ากัดอันเกี่ยวเนื่องกับตัวสื่อและการใชสื่อแตละอยาง  ตลอดจนการผลิตและ
ตามจุดมุงหมายและวัตถุประสงคที่วางไว

นอกจากน้ี ชลิยา (2536: 41-43) ยังไดกลาวถึงคุณคาของสื่อการเรียนการสอนเพิ่มเติมไววา

1.  เปนรูปธรรม  เปนจริงเปนจัง  เห็นภาพพจนตางๆ ไดงาย  เชน  การใชหุนจํ าลองเพื่อ
แสดงการท ํางานของเคร่ืองเคร่ืองจักร  การสาธิตวิธีการยอมสีผา  เปนตน
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2.  นํ าเหตุการณที่อยูไกลมาศึกษาในชั้นเรียนได  เชน  การใชภาพ  ภาพยนตร  โทรทัศน
สไลด  เปนตน

3.  ใชเพ่ือเรียนซอมเสริม  หมายถึง  การศึกษาสื่อซํ ้าเพ่ือใหเกิดความเขาใจท่ีชัดเจนย่ิงข้ึน
เชน  การใชสื่อเพื่อศึกษาเปนรายบุคคล  หลังจากที่ไดศึกษาพรอมกันในกลุมใหญแลว  อาจจะเปน
วิทย ุ สไลด  เทปบันทึกภาพ  เปนตน

4.  ท ําใหจํ าและเก็บสะสมประสบการณไวไดนาน  เชน  ดวยการทดลองปฏิบัติการดวย
ตนเองในหองปฏิบัติการ  หรือการศึกษานอกสถานที่ในกรณีที่ไมสามารถจัดประสบการณนั้นๆ
ในโรงเรียนได หรือการจํ าลองสถานการณดวยการแสดงบทบาทสมมุติ  เพ่ือสอนเร่ืองของวินัย
หนาท่ีรับผิดชอบ  เปนตน

5.  ใชสอนขอเท็จจริง  ความเปนเหตุเปนผล  เชน  การทดลองทางวิทยาศาสตร            
ดาราศาสตร  เปนตน

6.  ประหยัดเวลา  ลดคํ าบรรยาย  เชน  สอนเร่ือง “สฟงค”  ใหกับนักเรียนไทย  การใชภาพ
จะชวยสื่อความหมายไดตรง  ชัดเจน  ไมผิดเพี้ยน  และลดค ําบรรยายไดอยางมาก

7.  ชวยจูงใจปลูกฝงทัศนคติ  และเชื่อไดด ี เชน  การใชสถานการณจ ําลองสอนจริยธรรม
การใชภาพโฆษณาเพื่อจูงใจและคลอยตาม  เปนตน

8.  ส่ือบางอยางชวยใหผูเรียนไดตรวจสอบผลการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว  เชน  บทเรียน
โปรแกรม   เปนตน

ดังน้ันจึงพอสรุปคุณคาของส่ือการเรียนการสอนไดเปน  3  ดาน  ดังน้ี

1.  ดานการจับยึดประสบการณ  เหตุการณหรือเร่ืองราวบางอยาง  ถาไมมีการบันทึกไวก็จะ
ผานเลยไป  แตส่ือการเรียนการสอนจะเปนตัวกลางในการชวยเก็บบันทึกเหตุการณหรือเร่ืองราว
เหลานั้นไว  เพื่อใชประโยชนในทางการศึกษา  เชน  การใชเทปบันทึกเสียง  การใชเทปบันทึกภาพ
การใชกลองถายภาพ บันทึกภาพและเหตุการณส ําคัญตาง ๆ
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2.  ดานการปรุงแตง  โดยการใชเทคนิคพิเศษตางๆ  เชน  เทคนิคการถายภาพยนตรแบบ
ถายเร็ว  เทคนิคการถายชา  ท ําใหภาพเคล่ือนไหวเร็วหรือชากวาความเปนจริง  เพื่อความสะดวกใน
การศึกษา

3.  ดานการแจกแจงหรือการแจกจาย  ไดแก  การแยกจํ านวนสารออกเปนหลายฉบับ  เชน
การสอนท่ีมีผูเรียนจํ านวนมากในมหาวิทยาลัยเปด  อาจแกปญหาดวยการใชโทรทัศนวงจรปด  เพ่ือ
ใหผูเรียนสามารถเรียนพรอมกันได  หรือการใชสื่อซํ ้าเพือ่การเรียนซอม – เสริม  หรือการศึกษาซํ ้าๆ
เพื่อความเขาใจที่ดี

การวางแผนและขั้นตอนการผลิตสื่อการเรียนการสอน

จริยา (2546: 22-30)  กลาวไววา  ในการวางแผนและข้ันตอนในการผลิตส่ือการเรียนจํ าเปน
ตองใชความคดิและการวางแผนอยางมรีะบบ  ซึง่พอสรุปล ําดับขัน้ตอนได  3  ขัน้ตอน  คอื ขัน้วางแผน
ขั้นผลิตและขั้นติดตามผล

1. ข้ันวางแผน

1.1!เริ่มจากความคิด

ในข้ันเร่ิมแรกน้ี  จะตองเร่ิมทีค่วามคดิวาเรามแีนวคดิในการผลติสือ่จะเปนหัวเร่ืองใด
แนวใด

2.  ขั้นก ําหนดวัตถุประสงค

       จากน้ันก็นํ ามาสูการก ําหนดวัตถุประสงคโดยระบุออกมาเปนขอความชัดเจนในรูป
ของการนํ าไปปฏิบัติไดที่เรียกวา  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงการเรียนรูจะบังเกิดก็ตอเม่ือผูเรียน
มกีารเปลีย่นแปลงพฤติกรรมครอบคลมุทัง้ดานความรู  ดานทศันคติ  และดานทกัษะ  คอืเปนสิง่ทีบ่อกวา

2.1  ใหผูเรียนไดทราบถึงสิ่งที่คาดหวัง
2.2  บอกวิธีซึ่งผูเรียนจะไดทํ าการทดสอบดวยตัวผูเรียนเอง
2.3  กํ าหนดระดับของความสามารถที่จะบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว
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3.  ขั้นขอความชวยเหลือ

      ผูสรางสือ่ควรจะท ําส ํารวจและศึกษาดูวาจะไปหาแหลงขอมูลและความชวยเหลือได
จากที่ไหนและผูใด  ในแงของเน้ือหา  การผลิตและความรวมมือในดานตางๆ ดวย

4.  ข้ันจัดทํ าโครงเร่ือง

จากวัตถุประสงคที่ไดวางไวแลว ก็มาถึงการศึกษาเนื้อหาอยางละเอียด  ซึ่งจะนํ าไป
เขียนเปนเคาโครงเร่ือง  อันประกอบดวย

4.1  หัวขอของเน้ือหา
4.2  รายละเอียดขยายแตละหัวขอของเนื้อหา

5.  ข้ันจัดทํ าล ําดับเร่ืองราว

วิธีที่จะนํ าเอาเน้ือหามาสัมพันธกับโครงเร่ืองใหออกมาเปนลํ าดับขั้นที่งายตอการเขาใจ
คือ  การจัดท ํา Storyboard card (กระดาษขนาดไปรษณียบัตร) โดยจะเขียนเน้ือหาแตละตอนเรียง
ตามลํ าดับ  จากน้ันจึงนํ ามาเรียงล ําดับใหสัมพันธกับเนื้อหา  เพื่อชวยท ําใหมองเห็นเร่ืองราวท้ังหมด
ตามล ําดับขั้น

6.  ขั้นเลือกชนิดของสื่อ

ในล ําดับน้ีจะเปนการพิจารณาวา  ในหัวขอเคาโครงเร่ืองเชนน้ี  ควรจะผลิตออกมาเปน
สื่อการสอนในลักษณะใด  ประเภทใด  อาทิเชน  ภาพถาย  สไลดชุด  ฟลมสตริป  เทปบันทึกเสียง
แผนภาพโปรงใส  ภาพยนตร  วีดิทัศน  สื่อประสม  เปนตน  โดยมีหลักพิจารณาวาส่ือน้ันจะ
สอดคลองและเปนสิ่งเราที่จะชวยใหบรรลุตามวัตถุประสงคหรือไม

7.  ขั้นเขียนรายละเอียดของเรื่องยอๆ

โดยการนํ าเน้ือหาน้ันๆ มาเขียนเปนเชิงยอความ  เพื่อเปนการขยายสวนเนื้อหาใหเห็น
ภาพเร่ืองราวท้ังหมดจากเคาโครงเร่ือง
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8.  ข้ันเขียนสคริปต

สคริปต เปนเหมือนแนวทางท่ีจะนํ าไปสูการสรางภาพ  โดยสคริปตจะแสดงล ําดับ
ข้ันตอนในการผลิตเปนชุดติดตอกันโดยในสคริปตจะระบุดังน้ี

8.1  ลํ าดับภาพที่
8.2  รายละเอียดการถายภาพ
8.3  ภาพ
8.4  คํ าบรรยาย
8.5  เสียงประกอบ

เมื่อมีการเขียนสคริปตเสร็จเรียบรอยก็จะเปนเสมือนคูมือในการสรางงานตอไป

9.  ข้ันการจัดทํ ารายละเอียดของงาน คือรายละเอียดปลีกยอยอื่นๆ อาทิเชน

9.1  ชนิดของวัสดุที่ผลิต
9.2  จํ านวนสื่อที่จะผลิต
9.3  ระบุการบันทึกเสียง มีการใชอุปกรณอะไรบาง
9.4  คาใชจาย

ขั้นนี้จะชวยเก็บรายละเอียดของโครงงานไวทุกดานเพื่อการวางแผนงานที่ครบถวน
และถูกตอง

10. ขั้นการผลิต

ขั้นที ่ 1  คือ  การถายท ําหรือสรางอุปกรณข้ึนมาโดยทุกอยางจะเปนไปตามตาราง
แผนงานที่วางไว

ขั้นที ่ 2  การนํ าเอาสื่อที่สรางขึ้นมาจัดเรียงตามล ําดับโดยข้ันน้ีจะตองสรางหัวเร่ืองและ
บันทึกค ําบรรยาย
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ขั้นที ่ 3  คือ  การเตรียมเขียนคูมือประกอบการใชโดยในคูมือจะตองระบุถึง

-  ช่ือเร่ือง
-  สารบัญหัวขอ
-  วัตถุประสงค
-  เนื้อเรื่องพรอมภาพตามล ําดับ
-  ระบุการใชสื่อวาใชอยางไร  หากสื่อนั้นมีเทคนิคพิเศษ
-  เอกสารอางอิง

11.  ข้ันติดตามผล

คือการนํ าสื่อไปใชโดยจะตองส ํารวจส่ิงอํ านวยความสะดวกอื่นๆ ที่เกี่ยวของแลวนํ ามา
ลองซอมดูกอนและท ําการประเมินผล เพื่อเปนแนวทางในการปรังปรุงใหมีประสิทธิภาพมากที่สุด
และผูเรียนจะไดเกิดประสบการณการเรียนรูไดตรงตามวัตถุประสงค

สรุปไดวาในเรื่องการใชสื่อการศึกษารูปแบบใดก็ตาม  โอกาสจะประสบความส ําเร็จ
หรือลมเหลวมีไดทั้งนั้น  กอนใชจึงควรปฏิบัติใหถูกตองและตัดสินใจใหรอบคอบ  เชน  ถาจะใช
รูปภาพในกระบวนการเรียนการสอน  ควรใชสือ่ในรูปใดจะเปนสไลด  แผนโปรงใส  ภาพพลิก
หรือเขียนบนกระดานดํ า  อยางไหนจะดีกวากัน  ใหระลึกเสมอวา ไมมีวิธีการใดเปนวิธีการที่ดีที่สุด
สํ าหรับทุกเน้ือหา ทุกสถานการณและทุกกลุมผูเรียน  ผูใชจึงตองพิจารณาตามความเหมาะสมเปน
กรณีๆ ไป แลวปฏิบัติการใชไดอยางถูกตอง

การผลิตส่ือการเรียนการสอน

สื่อการเรียนการสอนรายบคุคลสามารถจํ าแนกได  2  ลักษณะ คือ

1.  สื่อสํ าเร็จรูปท่ีเนนวิธีการเรียน ไดแก บทเรียนโปรแกรม (Program Instructional)

2.   สื่อสํ าเร็จรูปท่ีเนนระบบส่ือประสม ไดแก  ชุดการสอนรายบุคคล  (Self Instructional
Packages)
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การผลิตสือ่การเรียนการสอนรายบคุคลตองคํ านึงถึงแนวคิดในการสราง  5  ประการดังนี้

1.  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล
2.  นักเรียนเปนจุดศูนยกลาง
3.  การใชเทคโนโลยีทางการศึกษาเขาชวย
4.  ความสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน
5.  การจัดสภาพแวดลอมการเรียน

การเลือกใชสื่อการเรียนการสอน

การเลือกใชสื่อประกอบการเรียนการสอน จะตองพิจารณาวาสื่อนั้นมีความสัมพันธกับการ
เรียนรูอยางไร ซ่ึงการเรียนรูก็คือ  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  สื่อที่ดี
คือสื่อที่จะชวยใหการเรียนรูไดงายและเร็ว  จากระบบการสอน (Instructional System)  (จันทรฉาย,
2533: 26-37)

การเรียนรูและการเรียนการสอน

ความหมายของการเรียนรูและการเรียนการสอน

การเรียนรู  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลจากประสบการณที่คนเรามี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมหรือจากการฝกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรูของผูเรียน (สุรางค,
2537: 135)

การเรียนรูตามความหมายทางจิตวิทยา  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล
อยางคอนขางถาวรอันเปนผลมาจากการฝกฝนหรือการมีประสบการณจากความหมายดังกลาว  
พฤติกรรมของบุคคลที่เกิดจากการเรียนรูจะตองมีลักษณะสํ าคัญ

การเรียนรู  หมายถึง  การปรับเปล่ียนทัศนคติแนวคิดและพฤติกรรมอันเน่ืองมาจากการไดรับ
ประสบการณซึ่งควรเปนการปรับเปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ้น  (ส ํานักบริหารงานการศึกษานอกโรง
เรียน, 2548)
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การเรียนรู  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยางถาวรซึ่งเกิดมาจากประสบการณ
การเปลี่ยนแปลงนี้จะเปนการเปลี่ยนทางอวัยวะ  ทางสติปญญา ทางสังคม  หรือทางอารมณก็ได
และการเรียนรูนั้นเกิดไดโดยไมเลือกเวลาและสถานที ่ จะมีการสอนหรือไมมีการสอนก็ได
(กันยา, 2542: 153)

ฮิลการด (Hilgard) วา การเรียนรูคือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมในการแสดง
ปฏิกิริยาตอบสนองตอสถานการณอยางใดอยางหนึ่ง (อางถึงใน กันยา, 2542: 154)

Cronbach (อางถึงใน กันยา, 2542: 154-155) การเรียนรูคือการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
อันเปนผลมาจากการไดมีประสบการณ

Bower (อางถึงใน กันยา, 2542: 154-155) กลาววา   การเรียนรูเปนกระบวนที่ท ําใหเกิด
กิจกรรม  หรือเปนกระบวนการที่ท ําใหกิจกรรมเปลี่ยนแปลงไป  โดยเปนผลของการตอบสนอง
ตอสภาพการณหนึ่งซึ่งไมใชปฏิกิริยาตามธรรมชาต ิ ไมใชวุฒิภาวะและไมใชสภาพการเปลี่ยน
แปลงของรางกายชั่วครั้งชั่วคราวที่เนื่องมาจากความเหนื่อยลาหรือฤทธิ์ยา

สุรางค (2537: 153) ไดกลาวถึงการเรียนรูไววา

1.  การเรียนรู  เปนกระบวนการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมดวยตนเอง
การเปลี่ยนแปลงที่เปนผลของการปฏิสัมพันธ นอกจากจะเกิดข้ึนในตัวของผูเรียนแลวยังจะเปนผล
ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในสิ่งแวดลอมดวย

2.  ผูเรียนแตละคนมีประสบการณและพื้นฐานความรูแตกตางกัน การเรียนรูจะเกิดข้ึน
จากการที่ผูเรียนสรางความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบใหมกับประสบการณและมีความหมายใหม

3.  พัฒนาการทางเชาวปญญาจะเห็นไดชัดโดยที่ผูเรียนสามารถรับสิ่งเราที่ใหเลือกได
หลายอยางพรอมๆกัน

การเรียนรูเกิดขึน้เม่ือผูเรียนไดรวมหรือเช่ือมโยง (Subsume) สิ่งที่เรียนรูใหมซึ่งอาจจะเปน
ความคิดรวบยอด (Concept) หรือความรูท่ีไดรับใหมเขาไวในโครงสรางของสติปญญา (Cognitive
Structure) หรือความรูเดิมท่ีอยูในสมองของผูเรียน (สุรางค, 2537: 155)
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กระบวนการเรียนการสอน (Instructional Procedures) หมายถึง  กระบวนการที่ผูสอน
กํ าหนดขึ้นเปนขั้นตอนตางๆ  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเขาใจแจมแจงในกระบวนการ
ดังกลาว  ถาจะกลาวโดยอาศัยหลักการเรียนรูในปจจุบันที่นิยมใชกันสวนมากสามารถแบงออกเปน
2  วิธีคือ

1.  วิธีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) หมายถึง  กระบวนการท่ีผูสอนจะเนนสวนยอย
แตละสวนแลวจึงสรุปทีหลัง นักปราชญบางทานเรียกวา การสอนแบบอุปมา (Inductive Teaching)
ซึ่งหมายถึงการสอนจากสวนยอยไปสูสวนรวมนั่นเอง  หรือกลาวไดวา  เปนการสอนจากตัวอยาง
ไปสูกฎเกณฑหรือหลักทั่วๆ ไป  วิธีนี้ใชมากในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรเพราะจะชวยให
ผูเรียนพบกฎหรือความจริงตางๆ ดวยตนเอง

2.  วิธีเกสตัลท (Gestalt)  หมายถึง  กระบวนการท่ีผูสอนจะเนนสวนรวมหรือกฎเกณฑ
เปนหลัก แลวจึงแยกอธบิายออกเปนสวนยอยๆ นักปราชญบางทานเรียกวา การสอนแบบอนุมาน
(Deductive Teaching) ซึ่งหมายถึงการสอนจากกฎเกณฑไปสูตัวอยางปลีกยอยนั่นเอง  วิธีนี้ใชมาก
ในการสอนภาษาตางๆ เพราะการเรียนภาษาตองมีหลักหรือกฎท่ีแนนอน (ประไพศิริ, 2546: 32)

ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวเน่ืองกับการออกแบบโครงสราง
ของคอมพิวเตอรชวยสอน

ถนอมพร (2541: 51-56) ไดกลาวไววา

ทฤษฎีหลักๆ  ที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบ
โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavaiorism)  ทฤษฎีปญญา
นิยม (Cognitivism) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)  และทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา
(Cognitive Flexibility)

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavaiorism) เปนทฤษฎีซึ่งเชื่อวา  จิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษา
ทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (scientific study of human behavior)  และการเรียนรูของ
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มนุษยเปนสิ่งที่สังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ
ระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Respond)  ซ่ึงเช่ือวาการตอบสนองกับส่ิงเรา
ของมนุษยจะเกิดขึ้นควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม  นอกจากน้ียังเช่ือวาการเรียนรูของมนุษย
เปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระท ํา (Operant conditioning) ซ่ึงมีการเสริมแรง (Reinforcement)
เปนตัวการโดยทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะไมพูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย  ความทรงจํ า
ภาพ ความรูสึก โดยถือวาคํ าเหลาน้ีเปนคํ าตองหาม (Taboo)  ซึ่งทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการสอน
ที่ส ําคัญในยุคนั้น  ในลักษณะที่การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามล ําดับที่แนชัด
การท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ันจะตองมีการเรียนตามข้ันตอนเปนวัตถุประสงคๆ  ไป
ผลท่ีไดจากการเรียนข้ันแรกน้ีจะเปนพ้ืนฐานของการเรียนในข้ันตอๆ ไปในที่สุด

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะมีโครงสราง
ของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเน้ือหาในล ําดับที่
เหมือนกันและตายตัว  ซึ่งเปนลํ าดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนล ําดับการสอนที่ดีและผูเรียน
จะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  นอกจากนั้นจะมีการตั้งคํ าถามกับผูเรียนอยาง
สมํ่ าเสมอ โดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล
(Reward) ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับใน
ทางลบและค ําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซึ่งผลปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรงเพื่อให
เกิดพฤติกรรมที่ตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะ
บังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑที่ไดก ําหนดไวตามวัตถุประสงคเสียกอน  จึงจะสามารถ
ผานไปศึกษาตอยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได  หากไมผานตามเกณฑที่ไดก ําหนดไว  ผูเรียน
จะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน

ทฤษฎีปญญานิยม

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)  เกิดขึ้นจากแนวคิดของชอมสกี ้(Chomsky) ท่ีไมเห็นดวย
กับสกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไววาเปน
เสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร  ชอมสกี้เชื่อวา  พฤติกรรมมนุษยน้ันเปนเร่ืองของภายในจิตใจ
มนุษยไมใชผาขาวที่เมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนั้น  มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณ  จิตใจ
และความรูสึกภายในที่แตกตางกันออกไป  ดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะคํ านึงถึง
ความแตกตางภายในของมนุษยดวย  ในชวงน้ีมีแนวคิดตางๆ เกิดขึ้นมากมาย  เชน  แนวคิดเกี่ยวกับ
เร่ืองความทรงจํ า  ไดแก  ความแตกตางระหวางความทรงจํ าระยะสั้น  ระยะยาวและความคงทนของ
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การจํ า (Short term memory, Long term memory, and Retention)  แนวคิดเกี่ยวกับการแบงประเภท
ของความรูออกเปน 3 ลกัษณะ คอื  ความรูในลกัษณะเปนขัน้ตอน (Procedural Knowledge)  ซ่ึงไดแก
ความรูที่อธิบายวา  ทํ าอยางไรและเปนองคความรูที่ตองการล ําดับการเรียนรูท่ีชัดเจน  ความรูใน
ลักษณะเปนการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาคืออะไร  และความรู
ในลักษณะเปนเงื่อนไข (Conditional Knowledge) ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวา  เมื่อไรและท ําไม  
ซึ่งความรู  2  ประเภทหลังนี้ไมตองการล ําดับการเรียนรูท่ีตายตัว

ทฤษฎีปญญานิยมน้ีสงผลตอการเรียนการสอนท่ีสํ าคัญในยุคนั้น กลาวคือ ทฤษฎีปญญา
นิยมทํ าใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder)
ซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา หากเม่ือเปรียบเทียบกับบทเรียนท่ีออกแบบตามแนวคิด
ของพฤติกรรมนิยมแลว จะท ําใหผูเรียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุมการเรียนของตัวเอง
โดยเฉพาะอยางยิ่ง  การมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลํ าดับของการนํ าเสนอเน้ือหาบทเรียน
ที่เหมาะสมกับตน  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมนี้ก็จะมี
โครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขาเชนกัน โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเน้ือหาในล ําดับ
ที่ไมเหมือนกัน โดยเน้ือหาท่ีจะไดรับการนํ าเสนอตอไปน้ันจะข้ึนอยูกับความสามารถ  ความถนัด
และความสนใจของผูเรียนเปนส ําคัญ

ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)

ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นี้ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema
Theory) ขึ้นซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปน
โหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยูในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ น้ัน  มนุษยจะนํ าความรู
ใหมๆ ที่เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing knowledge) โครงสราง
ความรูเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถ ุ ลํ าดับเหตุการณ
รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว  หนาท่ีของโครงสรางความรูน้ีก็คือ การนํ าไปสูการรับรูขอมูล
(Perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู (Schema) ทั้งนี้
ก็เพราะการรับรู  ขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม
ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่งๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยง
ความรูน้ันๆ เขาดวยกัน   การรับรูเปนสิ่งส ําคัญที่ท ําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนรูใด
เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู  นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลว
น้ัน  โครงสรางความรูยงัชวยในการระลึก (Recall)  ถึงสิ่งตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมา
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ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory)

นอกจากทฤษฎีโครงสรางความรูแลว เม่ือไมนานมาน้ี (ตน ค.ศ. 1990) ยังไดเกิดทฤษฎีใหม
มีชื่อวาความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวา ความรูแตละองค
ความรูนั้นมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป โดยองคความรูบาง
ประเภทสาขาวิชา  เชน  คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น  ถือวาเปนองคความรูประเภทที่มี
โครงสรางตายตัว  ไมสลับซับซอน (well-structured knowledge domains)  เพราะตรรกะและความ
เปนเหตุ   เปนผลท่ีแนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภท
วิชา  เชน  จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวและสลับซับซอน
(ill structured knowledge domains)  เพราะความไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู
อยางไรกต็าม  การแบงลกัษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชาทีม่โีครงสรางตายตัว
กส็ามารถทีจ่ะเปนองคความรูประเภททีไ่มมโีครงสรางตายตัวไดเชนกนั  แนวคดิในเร่ืองความยดืหยุน
ทางปญญาน้ีสงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือตอบสนองตอ
โครงสรางขององคความรูที่แตกตางกัน  ซึ่งไดแก  แนวคิดในเร่ืองการออกแบบบทเรียนแบบส่ือ
หลายมิติ (Hypermedia) น่ันเอง

แมวาทฤษฎโีครงสรางความรูและความยดืหยุนทางปญญาทีก่ลาวถงึน้ีจะมคีวามแตกตางกัน
ทางแนวคิดอยูมาก  แตทฤษฎีทั้งสองตางกันก็สงผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
ในระเบียบโครงสรางการน ําเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะสื่อหลายมิติเพราะมี
งานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวา  การจัดระเบียบโครงสรางการนํ าเสนอเน้ือหาบทเรียนในลักษณะ
สื่อหลายมิติจะตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหม
กับความรูท่ีมีอยูเดิมไดเปนอยางดี  ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู  นอกจากนี้การ
นํ าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครง
สรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุน
ทางปญญาไดอีกดวย  โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนํ าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อ
หลายมิติจะอนุญาตใหผูเรียนทุกคนสามารถท่ีจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน (learner
control) ตามความสามารถ  ความสนใจ  ความถนัด และพ้ืนฐานความรูของตนไดอยางเต็มท่ี
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้ก็จะมีโครงสรางของบทเรียนแบบ
สื่อหลายมิติ ในลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเน้ือหาใน
ลํ าดับที่ไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเน้ือหาท่ีจะไดรับการนํ าเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ
ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนส ําคัญ  ความแตกตางที่ส ําคัญระหวางการออกแบบตาม
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แนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้กับการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็คือ  คอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีท้ังสองน้ีจะใหอิสระผูเรียนในการควบคุมการเรียนของ
ตนมากกวาเนื่องจากการออกแบบที่สนับสนุนโครงสรางความสัมพันธของเนื้อหาที่ลึกซึ้งและสลับ
ซับซอน (Criss-crossing relationship) มากกวาน้ันเอง

บทสรุปเพ่ือการนํ าไปใช

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ผูออกแบบไมจํ าเปนตองยึดแนวคิดหรือ
ทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งแตเพียงอยางเดียว ในทางตรงกันขามผูออกแบบควรที่จะผสมผสานแนวคิด
หรือทฤษฎีตางๆ ใหเหมาะสมตามลักษณะเนื้อหาและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตางๆ
ยกตัวอยางเชน ในการออกแบบโครงสรางหรือลํ าดับของการนํ าเสนอของบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนบทหนึ่งๆ น้ัน  ผูออกแบบสามารถที่จะประยุกตการออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรง
ในสวนของเนื้อหาความรูซึ่งเปนลักษณะขององคความรูที่ตองการล ําดับการเรียนรูท่ีตายตัวหรือ
องคความรูประเภทที่มีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน ในขณะเดียวกันก็สามารถที่จะประยุกต
การออกแบบในลักษณะของสาขาหรือสื่อหลายมิติไดในเนื้อหาความรูซึ่งเปนลักษณะ
ขององคความรูที่ไมตองการล ําดับการเรียนรูท่ีตายตัวหรือการออกแบบในลักษณะส่ือหลายมิติ
สํ าหรับองคความรูประเภทที่มีโครงสรางไมตายตัวและมีความสัมพันธภายในที่สลับซับซอน
เปนตน

ทฤษฎีของธอรนไดค

1.  กฎแหงผล (Law of Effect) คอื การเชือ่มโยงระหวางสิง่เรากบัการตอบสนองทัง้สองสิง่น้ี
จะเชื่อมโยงกันไดถาสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจใหแกผูเรียนไดซึ่งอาจจะไดจากการเสริมแรง
เชน  การรูวาตนเองตอบคํ าถามไดถูกตองหรือการใหรางวัล เปนตน

2.  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) การที่ผูเรียนไดกระท ําซํ้ าหรือทํ าบอยครั้งจะเปน
การชวยเสริมสรางใหเกิดการเรียนรูที่มั่นคงขึ้น ฉะนั้น การเรียนรูจะเกิดข้ึนมากหรือนอยจะข้ึนอยู
กับการใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกหัดในเร่ืองท่ีเรียนน้ันตามความเหมาะสมดวย
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3.  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) เมื่อรางกายพรอมที่จะกระท ําแลว ถามีโอกาส
ที่จะกระท ํายอมเปนที่พึงพอใจ  ในทางตรงกันขามถารางกายไมพรอมที่จะกระท ําแตถูกบังคับ
ใหตองกระทํ าก็จะเกิดความไมพึงพอใจเชนกัน

ทฤษฎีของสกินเนอร

หลักการสํ าคัญท่ีนํ ามาใชเปนหลกัของบทเรียนโปรแกรมคือ  หลักการเสริมแรงผูเรียน
จะเกิดกํ าลังใจตองการเรียนตอเม่ือไดรับการเสริมแรงในข้ันตอนท่ีเหมาะสม  การเสริมแรง
ของบทเรียนโปรแกรมน้ันใชการเฉลยคํ าตอบใหทราบทันทีและพยายามหาวิธีการเพื่อไมใหเกิด
การตอบสนองที่ผิดพลาดโดยการจัดเสนอความรูใหตอเนื่องทีละขั้นอยางละเอียด

สกินเนอร (Skinner) เช่ือวา  “การกระทํ าท่ีไดรับการเสริมแรง ยอมจะมีแนวโนมที่จะท ําให
เกิดการกระทํ าน้ันอีก สวนการกระทํ าใดท่ีไมไดรับการเสริมแรง หรือถูกขัดขวางยอมมีแนวโนม
ที่จะท ําใหความถี่ของการกระท ําน้ันๆ ลดลงและหายไปในที่สุด”  (กันยา, 2542: 106)

ทฤษฎีหลักๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบ
โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญา
นิยม (Cognitivisim) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) และทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา
(Cognitive Flexibility) ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) และการออกแบบการ
สอนตามหลักของ Gagne  (โรงเรียนสุราษฎรธาน,ี 2548)

โครงการหน่ึงต ําบลหนึ่งผลิตภัณฑ

ความเปนมาโครงการหน่ึงต ําบลหนึ่งผลิตภัณฑ

ในหวงเวลาที่ประเทศชาติกํ าลังเผชิญปญหาวิกฤตทางเศรษฐกิจ  และประชาชนทุกระดับ
ประสบปญหาตาง ๆ  ปญหาหน่ึงท่ีประชาชนระดับรากหญา  ซึ่งเปนคนกลุมใหญของประเทศ
ถูกรุมเรา  คือ  ปญหาความยากจน  รัฐบาลจึงไดประกาศสงครามกับความยากจน โดยไดแถลง
นโยบายตอรัฐสภาวา  จะจัดใหมีโครงการหน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑเพื่อใหแตละชุมชนไดใช
ภูมิปญญาทองถิ่นมาใชในการพัฒนาสินคาโดยรัฐพรอมที่จะเขาชวยเหลือในดานความรูสมัยใหม
และการบริหารจัดการเพื่อเชื่อมโยงสินคาจากชุมชนสูตลาดทั้งในประเทศและตางประเทศดวย
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ระบบรานคา  เครือขายและอินเตอรเน็ตเพ่ือสงเสริมและสนับสนุนกระบวนการพัฒนาทองถ่ิน
สรางชุมชนใหเขมแข็งพ่ึงตนเองได  ใหประชาชนมีสวนรวมในการสรางรายไดดวยการนํ า
ทรัพยากร  ภูมิปญญาในทองถิ่นมาพัฒนาเปนผลิตภัณฑและบริการที่มีคุณภาพ  มีจุดเดนและ
มลูคาเพิม่  เปนทีต่องการของตลาดทัง้ในและตางประเทศและไดก ําหนดระเบยีบส ํานักนายกรัฐมนตรี
วาดวย  คณะกรรมการอํ านวยการหน่ึงตํ าบล  หนึ่งผลิตภัณฑ  แหงชาติ  พ.ศ. 2544 ประกาศ ณ วันท่ี
7  กันยายน  2544 ขึ้น โดยกํ าหนดใหมีคณะกรรมการอํ านวยการ หน่ึงตํ าบล   หนึ่งผลิตภัณฑแหง
ชาติ  หรือเรียกโดยยอวา  กอ.นตผ  ซึ่ง ฯพณฯ นายกรัฐมนตรี ไดมอบหมายให    รองนายกรัฐมนตรี
(นายปองพล อดิเรกสาร)  เปนประธานกรรมการและใหคณะกรรมการ  กอ.นตผ มีอํ านาจหนาที่ใน
การกํ าหนดนโยบาย  ยุทธศาสตรและแผนแมบท  การดํ าเนินงาน    “หน่ึงตํ าบล หนึ่งผลิตภัณฑ”
กํ าหนดมาตรฐานและหลักเกณฑการคัดเลือกและขึ้นบัญชีผลิตภัณฑดีเดนของต ําบล  รวมท้ัง
สนับสนุนใหการดํ าเนินงานเปนไปตามนโยบายยุทธศาสตรและแผนแมบทอยางมีประสิทธิภาพ   

                                                          
ปรัชญาของหน่ึงตํ าบล หนึ่งผลิตภัณฑ

 “หน่ึงตํ าบล หนึ่งผลิตภัณฑ”  เปนแนวทางประการหน่ึง  ที่จะสรางความเจริญแกชุมชนให
สามารถยกระดับฐานะความเปนอยูของคนในชุมชนใหดีขึ้น  โดยการผลิตหรือจัดการทรัพยากรท่ีมี
อยูในทองถิ่นใหกลายเปนสินคาที่มีคุณภาพ  มีจุดเดนเปนเอกลักษณของตนเองท่ีสอดคลองกับ
วัฒนธรรมในแตละทองถิ่น  สามารถจํ าหนายในตลาดทั้งภายในและตางประเทศโดยมีหลักการ
พื้นฐาน 3  ประการ  คือ

1.  ภูมิปญญาทองถิ่นสูสากล (Local Yet Global)
2.  พึ่งตนเองและคิดอยางสรางสรรค (Self-Reliance-Creativity)
3.  การสรางทรัพยากรมนุษย (Human Resource Development)

 ผลิตภัณฑไมไดหมายถึงตัวสินคาเพียงอยางเดียว  แตเปนกระบวนการทางความคิดรวมถึง
การบริการ  การดูแลการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  การรักษาภูมิปญญาไทย
การทองเที่ยว  ศิลปวัฒนธรรม  ประเพณ ี การตอยอดภูมิปญญาทองถ่ินการแลกเปล่ียนเรียนรูเพ่ือให
กลายเปนผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ  มีจุดเดน  จุดขายที่รูจักกันแพรหลายไปทั่วประเทศและทั่วโลก
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วัตถุประสงคของหนึ่งต ําบล หนึ่งผลิตภัณฑ

 จากนโยบายของรัฐบาล  ที่แถลงตอรัฐสภาและตามระเบียบส ํานักนายกรัฐมนตรีวาดวย
คณะกรรมการอํ านวยการหน่ึงตํ าบล  หนึ่งผลิตภัณฑแหงชาต ิ พ.ศ. 2544  การดํ าเนินงานตาม
โครงการหนึ่งตํ าบล  หนึ่งผลิตภัณฑ  มีวัตถุประสงคเพื่อ

1.  สรางงาน  สรางรายไดแกชุมชน

2.  สรางความเขมแข็งแกชุมชนใหสามารถคิดเองท ําเองในการพัฒนาทองถ่ิน

3.  สงเสริมภูมิปญญาทองถ่ิน

4.  สงเสริมการพัฒนาทรัพยากรมนุษย

5.  สงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรคของชุมชน  ในการพัฒนาผลิตภัณฑโดยสอดคลองกับ
วิถีชีวิตและวัฒนธรรมในทองถิ่น   (หน่ึงตํ าบลหนึ่งผลิตภัณฑ, 2548)

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ

ผูวิจัยไดศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากงานวิจัยภาย
ในประเทศ  และงานวิจัยตางประเทศ ดังน้ี

งานวิจัยภายในประเทศ

เกศกาน (2545)  ไดทํ าการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง งานสารบรรณ
สํ าหรับผูเขารับการฝกอบรมหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เรื่อง  งานสารบรรณส ําหรับผูเขารับการฝกอบรมหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น  มีคาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเปน  81.17/80.78  ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  80/80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนอยางมีนัยส ําคัญท่ีระดับ 0.05
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เดนพงษ (2545)  ไดทํ าการวิจัยเร่ือง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง
“อุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน”  ส ําหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดชาง
พระนคร  ผลการวิจัยสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีคาประสิทธิภาพ รอยละ
91.5  ซึ่งอยูในเกณฑรอยละ 90-94  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพดี
สามารถนํ าไปใชในการทดลองได  ซ่ึงเม่ือนํ าไปใชจริงประสิทธิภาพของแบบฝกระหวางเรียนและ
แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีคาเทากับ 81.33/83.56  ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว

ทวีศักดิ ์(2545) ไดท ําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนํ าเสนอดวย
เทคนิคการเขียนแผนที่ความคิด  เรื่อง “การเพาะเลี้ยงปลากัด”  โดยกลุมตัวอยางคือนักเรียนช้ัน
ประถมปที่ 5-6  จํ านวน  30  คน ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่น ําเสนอ
ดวยเทคนิคการเขยีนแผนทีค่วามคดิ  เร่ือง  “การเพาะเลีย้งปลากดั”  มปีระสทิธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน
87.50/84.15  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยางหลังเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงกวากอนเรียน

นฤวรรณ (2545) ไดท ําการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีพื้นหลังเปนสี
วรรณะรอนและเย็น  มีประสิทธิภาพที่ระดับ  97.47, 95.33 และ  99.02 / 89 ตามล ําดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีพ้ืนหลังเปนสีวรรณะรอน
สูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีพ้ืนหลังเปนสีวรรณะเย็น  อยางมีนัย
ส ําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05

ภูวนิต์ิ (2545) ไดท ําการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง พ้ืนฐานการออก
แบบกราฟก  หาประสทิธภิาพของบทเรียน  ประสทิธผิลทางการเรียนรูของผูเรียน  และความพงึพอใจ
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  เร่ืองพ้ืนฐานการออกแบบกราฟก  เครื่องมือที่ใช
ประกอบดวย  1. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เรื่อง พ้ืนฐานการออกแบบกราฟก  2. แบบทดสอบ
หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และ 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน  โดยใชกลุมตัวอยาง
เปนนักศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีการพมิพ  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาธนบุร ี จํ านวน 30 คน  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึน
มีประสิทธิภาพ  93.00 / 90.22  สูงกวาเกณฑที่ก ําหนด 80 / 80  เม่ือนํ าคะแนนสอบกอนเรียนและ
คะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิผล  พบวาไดประสิทธิภาพหลังกระบวนการ
(Epost)  =  90.22  และประสิทธิภาพกอนกระบวนการ (Epre)  =  23.11  ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอร
การสอนที่สรางขึ้นนี้ท ําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียน 67.11 %  (สูงกวาเกณฑ 60 % ที่ต้ังไว)
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และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.15
อยูในระดับคอนขางดี  สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึนสามารถท่ีจะนํ าไปใชใน
การเรียนการสอน  เรื่อง  พื้นฐานการออกแบบกราฟกได

ศรัทธา (2542) ไดท ําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  เรื่อง  การออกแบบลวดลายเขียนสีเพ่ือตกแตงเคร่ืองปนดินเผา  ผลการ
วิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การออกแบบลวดลายเขียนสีเพ่ือตกแตงเคร่ือง
ปนดินเผา  มีประสิทธิภาพ  86/84.5  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ก ําหนดไวคือ  80/80  และกลุมที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติสูงกวากลุมที่
เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ  อยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05

จันจิรา (2546) ไดท ําการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง
“เรือนไทย”  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 ที่เรียนแบบรายบุคคลกับแบบรวมมือ โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน  เคร่ืองมือท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเรือน
ไทย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 1 ฉบับ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาไดแก
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนบางชัน (ปลื้มวิทยานุสรณ)
เขตคลองสามวา  กรุงเทพมหานคร  จํ านวน 40 คน  แบงออกเปน 2 กลุม กลุมที ่1 เรียนแบบ
รายบุคคลโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 1 คน ตอ 1 เคร่ือง  กลุมที ่2 เรียนแบบรวมมือโดยใช
คอมพิวเตอร 2 คน ตอ 1 เคร่ือง เม่ือเรียนจบแลวใหทํ าแบบทดสอบหลังเรียนนํ าคะแนนมาวิเคราะห
หาคาความแตกตางระหวางคะแนนเฉลี่ยของ 2 กลุม โดยใช  t-test

เจษฎา (2546) ไดท ําการวิจัยเกีย่วกบับทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง แหลงอาหารในน้ํ า
ของประเทศไทย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่พัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพเทากับ  83.57/86.19  ซึ่งสูงกวา
เกณฑ  80/80  ที่กํ าหนดไว  คาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตรเร่ือง
แหลงอาหารในน้ํ าของประเทศไทย  เทากับ  0.78  ซึ่งหมายความวานักเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นกวาเดิม
รอยละ  78   นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตร  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนเพิ่มขึ้นจากกอนเรียนอยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ นักเรียนมีความคิดตอบท
เรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตรอยูในระดับที่เห็นดวยมาก  ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยา
ศาสตร  เร่ืองแหลงอาหารในน้ํ าของประเทศไทยที่พัฒนาขึ้น  จึงเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพและ
มีประสิทธิผล  ซึ่งครูและผูสนใจสามารถน ําไปใชประกอบการจัด   กิจกรรมการเรียนรูใหบรรลตุาม
วัตถุประสงค
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เบญญานิช (2546) ไดท ําการวิจัยเร่ือง  ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปที่ 6  ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  ยาเสพติด  โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที ่6  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2545  โรงเรียนวัดดิสหงสาราม  เขตราชเทวี
กรุงเทพมหานคร จํ านวน  30  คน ซึ่งผลการวิจัยพบวา  1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองยาเสพติด  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยส ําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05    2)  นักเรียนทั้งหมดเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับความคิดเห็นดานลบเกี่ยวกับ
ยาเสพติดและไมเห็นดวยในระดับมากกับความคิดเห็นดานบวกเกี่ยวกับยาเสพติด

อริสรา (2546) ไดท ําการวิจัยเร่ือง  คอมพิวเตอรกราฟกสเบ้ืองตน  โดยกลุมตัวอยางคือ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  แผนกวิชาคอมพิวเตอร  โรงเรียนอักษรเทคโนโลยี
พัทยา  จํ านวน  60  คน  แบงเปน  3  กลุม ๆ ละ 20 คน โดยกลุมที ่1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่ 2
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กับกลุมที่ 3  เรียนดวยวิธีการสอนปกติตามคูมือครู

โดยวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  t-test  ผลการวิจัยพบวา

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง คอมพิวเตอรกราฟกสเบ้ืองตนท่ีสรางข้ึนมี
ประสิทธิภาพ  85.00:84.20  สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80:80

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับกลุม
ที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

งานวิจัยตางประเทศ

Tauro  (1981 อางถึงใน เดนพงษ, 2545: 37)  ไดท ําการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
การสอนวิชาเคมีและเจตคติตอวิชาเคม ี ของนักศึกษามหาวิทยาลัยคอนเนคติคัท  ในสหรัฐอเมริกา
โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน  2  กลุมเทา ๆ กัน   กลุมหนึ่งเปนกลุมที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน
อีกกลุมหน่ึงเปนการเรียนการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษากลุมที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีเจตคติตอวิชาเคมีในเชิงบวกสูงกวานักศึกษาที่ใชการเรียนการสอน
แบบปกติ  นอกจากนี้นักศึกษายังแสดงความคิดเห็นอีกวา  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนชวยให
รูปแบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  และเห็นวาการฝกทักษะกับคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวย
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แกปญหาเกี่ยวกับตัวเลขตาง ๆ ในวิชาเคม ี ท ําใหไดรับประสบการณทางการศึกษาที่มีประโยชน
และนาพึงพอใจ

จากผลการวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศพบวา  การเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจ  และมีความเขาใจในบทเรียนไดดีขึ้น
ซึ่งสามารถดูไดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่สูงขึ้น  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมีขอดีที่สามารถแสดงไดทั้งภาพและเสียง  ผูเรียนสามารถเรียนซํ้ าหรือเลือกเรียนเฉพาะตอนท่ี
สนใจได  ท ําใหผูเรียนเกิดความสนใจและไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียน  อีกทั้งไดมีการนํ า
หลักการทางดานจิตวิทยามาชวยในการเรียน  ท ําใหผูเรียนมีก ําลังใจและท ําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึนไดเปนอยางดี

กรอบแนวคิดของการวิจัย

                   ตัวแปรอิสระ     ตัวแปรตาม

ภา

กว

ถึง

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3
- ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
- การสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง
การท ําไมกวาดใยมะพราว
พท่ี 1  กรอบแนวคิดของการวิจัย

สมมติฐานของการวิจัย

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80

2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
าคะแนนทดสอบกอนเรียน

3.  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีความพึงพอใจในระดับมาก
มากที่สุด

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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