
บทท่ี  2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจยัไดทาํการตรวจสอบเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของดังนี ้
 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2. ทฤษฎีจิตวิทยาที่นํามาใชในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
3. คอมพิวเตอรกบัการสอนภาษา 
4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
5. ความคงทนในการจํา 
6. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ประวัติและความเปนมา 
 
 บูรณะ (2538: 23-24) และถนอมพร (2541: 21-23)  ไดกลาวถึงประวัตแิละความเปนมาของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยสรุปไวดังนี ้
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรม  ซ่ึงเปนบทเรียนทีจ่ัดเปน
หนวย ๆ  มกีระบวนการเรียนรูและวัดผลเบ็ดเสร็จ  เมื่อผูเรียนผานเกณฑในหนวยหนึ่งแลวจึงจะ
ผานไปเรียนหนวยตอไปได   ผูคิดคนคือ B.F Skinner  โดยสรางขึ้นเพื่อแกปญหาการเรียนออน
ของบุตรสาว   
 
 การนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาเริม่ที่ประเทศสหรัฐอเมริกาชวงปลายป ค.ศ. 1950
ถึงตนป ค.ศ. 1960 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหผูที่เรียนไมทนัในชั้นเรียนไดมีโอกาสที่จะเรียนซอม
เสริมนอกเวลาเรียน  คอมพวิเตอรชวยสอนพัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรมแตเนื่องจากขอจํากัดใน
การนําเสนอบทเรียนทําใหบทเรียนนาเบื่อหนายจึงทําใหเกิดคอมพวิเตอรชวยสอนขึน้  2 สถาบัน
แรกที่นําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน คือ มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด (Stanford 
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University) และมหาวิทยาลยัอิลลินอยส แหงเออรบานา-แชมเปญจน (University of Illinois 
Urbana-Champaign) 
 
 ตนป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยสแตนฟอรดไดพัฒนาคอมพวิเตอรชวยในการฝกทักษะทาง
คณิตศาสตรภาษาสําหรับเดก็ประถม  ขณะที่มหาวิทยาลยัอิลลินอยสใชสอนในเกือบทุกวิชาและทุก
วัยภายใตโครงการเพลโต (Plato) ถือเปนการจัดการสอนเต็มรูปแบบเพราะสามารถเก็บขอมูลของผู
ใชไดแตกย็ังมขีอจํากัดที่ฮารดแวรและซอฟแวรทีใ่ชมีลักษณะที่ตายตวั 
 
 ชวงตน ค.ศ. 1970 ไดมีการอบรมครูอาจารยในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแต
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นในชวงนั้นเปนประเภทแบบฝกหัดที่มีลักษณะเหมือน ๆ กัน คือเต็ม
ไปดวยขอความและกราฟกงาย ๆ ทําใหเกดิความนาเบื่อหนาย 
 
 จากปญหาดังกลาวแพบเพิรท (Papert) จากสถาบันเทคโนโลยีแหงแมสซาชูเซต (MIT) ได
พัฒนาโปรแกรมชื่อโลโก (Logo) ขึ้น ใชสอนในวิชาการเขียนโปรแกรมและคณิตศาสตรใหกับ
ผูเรียนที่เปนเดก็เพื่อใหเดก็มพีัฒนาทางความคิดสรางสรรค  แตโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในยุคนี้ก็ยังมีลักษณะโบราณและขอจํากัดมากมาย 
 
 ตอมาตน ค.ศ. 1980 ไดมีการนําวิชาความรูคอมพิวเตอรขัน้พื้นฐาน (Computer Literacy) 
ไวในหลักสูตรการศึกษาของทุกโรงเรียนในสหรัฐอเมริกาเพื่อเตรียมนกัเรียนใหพรอมกับโลกที่เต็ม
ไปดวยคอมพวิเตอรอยางมัน่ใจ  ขณะนั้นก็ยังมีปญหาในการใชคอมพิวเตอรทางการศึกษาตามมา  
เชน  ความไมเพียงพอของเครื่องคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรชวยสอนไมไดรับการออกแบบอยางมี
ประสิทธิภาพ  เปนตน  ปญหาในชวงปลาย ค.ศ. 1980 ไดแก การนําคอมพิวเตอรไปใชในหลักสูตร
การเรียนการสอน การอบรมครูผูสอนและคุณภาพคอมพวิเตอร  และในชวงนี้โปรแกรมชวยสราง
คอมพิวเตอรชวยสอนไดพัฒนาขึ้นทําใหการสรางบทเรียนมีความสะดวกและยดืหยุน  การสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไดรับความนิยมอีกครั้ง 
 
 ปจจุบันคอมพวิเตอรไดพัฒนาอยางตอเนือ่งและรวดเร็วโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็ไดรับการพัฒนาตามไปดวย  ทําใหเกิดความสะดวกในการใชและสามารถ  
รวมสื่อหลายรูปแบบหรือมัลติมีเดียเขาดวยกัน  ทั้งยังมกีารนําคอมพิวเตอรมาเชื่อมโยงเปนเครือขาย
ทําใหเกิดรูปแบบการสอนใหม ๆ ที่นาสนใจ  ทั้งการสอนแบบเชื่อมตรง (On-line) การใชบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร (CAI on the web)   นอกจากนี้ยังมีเทคโนโลยีส่ือ
หลายมิติ (Hypermedia) หรือการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hypertext) ใหผูเรียนสามารถเรียกใชหรือ
เขาถึงขอมูลที่เชื่อมโยงกันอยูตามแหลงความรูตาง ๆ ได 
 
 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ไดมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน  ดังนี ้
 
Prenis (1977: 20)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนคอมพิวเตอรที่ชวยใหนกัเรียน

เรียนรูรายวิชาไปทีละขั้นตอน  โดยในขณะที่มีการเรียนการสอนที่ขึ้นอยูกับการตอบสนองของ
ผูเรียนนั้น  คอมพิวเตอรจะทาํหนาที่ถามคําถามให  คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียด
ที่ผานมาแลวได  หรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําใหแกผูเรียนได 

 
Sippl (1981: 71) ใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงการประยกุตระบบ

คอมพิวเตอรทีถู่กนํามาชวยในการเรียนของนักเรียน  การประยุกตนี้เปนการโตตอบระหวาง
นักเรียน  และขั้นตอนการสัง่ของคอมพิวเตอรจะสามารถบอกความบกพรองของนกัเรียนไดเมื่อ
กระทําผิดพลาด 

 
กิดานันท (2539: 94)  ไดใหความหมายไวในอธิบายศัพท คอมพิวเตอร อินเตอรเน็ต 

มัลติมีเดีย ไววา Computer-Assisted Instruction หรือการสอนใชคอมพิวเตอรชวย  คือ การใช
คอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียน (แตมิใชเปนครูผูสอน) โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนหรือจะ
ใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางดานการศึกษาก็ไดเพื่อการเรยีนในรูปแบบตาง ๆ ไดแก การสอน การ
ฝกหัด สถานการณจําลอง เกม การคนพบ และการแกปญหา โดยใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวย
ตนเอง  เปนการที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมที่เสนอบทเรยีนในลักษณะ
ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยที่ผูเรียนจะเรียนเนื้อหาซึ่งเปนสิ่งเรา
แลวมีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมนิการตอบสนองของผูเรียนและใหขอมูลปอนกลับเพื่อ
การเสริมแรง แลวใหผูเรียนเลือกเรียนสิ่งเราลําดับตอไปจนจบบทเรียน  

 
ถนอมพร (2541: 7)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  หมายถึง  ส่ือ

การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ
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ส่ือประสมอันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดทิัศนและเสยีง  
เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะทีใ่กลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมาก
ที่สุด 

 
เชาวเลิศ และกอบกุล (2543: 69)  ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  

การใชคอมพิวเตอรในการนาํเสนอเนื้อหาเพื่อการสอน 
 
สาโรช (2546: 131)  ไดใหความหมายไววา  การสอนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน  คือ  

การนําเอาแนวคิดของการสอนแบบโปรแกรมประยุกตเขากับคอมพิวเตอร  ทั้งนี้เพราะคอมพิวเตอร
มีความสามารถในการจําขอมูลไดมากและสามารถเรียงขอมูลออกมาใชไดทันทีทันใด  อีกทั้งการ
นําเสนอสื่อความรูผานจอคอมพิวเตอรสามารถทําไดโดยใชวิธีการหลากหลายและมชีองทางให
ผูเรียนมากมาย เชน  มีทั้งภาพ  เสียง  ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  แผนภูมิ  กราฟ  ทําให
ผูเรียนสนุกสนานไปกับการเรียน   

 
โดยสรุปแลว  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการ

เรียนการสอน  โดยนําเสนอเนื้อหาในรูปสื่อประสมอยางเปนระบบ  เพือ่สนองตอบความตองการ
ของผูเรียนแตละบุคคล  และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน  ตลอดจนใหผลปอนกลับในทนัที 

 
คุณลักษณะสําคัญของคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

คุณลักษณะของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยคุณลักษณะ 4 ประการ คือ  
(กรมวิชาการ, 2544) 
 
                1)  Information (สารสนเทศ) หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ที่ไดรับการเรียบเรียงแลว
เปนอยางดี ซ่ึงทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางไดกําหนด
วัตถุประสงคไว โดยอาจจะนาํเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได  
 
                2)   Individualization (ความแตกตางระหวางบุคคล)  คือการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลทั้งจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรู คือลักษณะสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง รวมทั้งการเลือก
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รูปแบบการเรยีนที่เหมาะสมกับตนได เชน สามารถควบคุมเนื้อหา ควบคุมลําดับของการเรียน 
ควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ เปนตน 
 
                3)  Interaction (การโตตอบ)  เนือ่งจากผูเรียนจะเกดิการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น หากไดมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้นคอมพวิเตอรชวยสอนที่ออกแบบ
มาอยางดีจะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพวิเตอรชวยสอนอยางตอเนื่อง
และตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแตคลิกเปลี่ยนหนาจอไปเรื่อย ๆ ทีละหนา ไมถือ
วาเปนปฏิสัมพันธที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู แตตองมีการใหผูเรียนไดใชเวลาในสวนของการ
สรางความคิด วิเคราะหและสรางสรรคเพื่อใหไดมาซึ่งกจิกรรมการเรียนนั้น ๆ 
 
                4)  Immediate Feedback (ผลปอนกลับโดยทนัที) การใหผลปอนกลับนี้เปนสิ่งที่ทําให
คอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางไปจากมัลตมิีเดีย – ซีดีรอม สวนใหญ ซ่ึงไดมีการนําเสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งตาง ๆ แตไมไดมกีารประเมินความเขาใจของผูเรียนไมวาจะอยูในรูปแบบ
ของการทดสอบ แบบฝกหัด หรือการตรวจสอบความเขาใจในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง จึงทําให
มัลติมีเดีย – ซีดีรอม เหลานัน้ถูกจดัวาเปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอขอมูล (Presentation Media) 
ไมใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

นอกจากนี้  Hannafin and Peck (1998: 17-23)  ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิว-
เตอรชวยสอนที่ดี สรุปไดดังนี้ 

 
1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  ควรทําใหผูเรียนมีความรู  ทักษะ  เจตคติตาม

จุดประสงคที่ตั้งไว  และผูเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวาบรรลุจุดประสงคแตละขอหรือไม 
 
2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  ควรเหมาะสมกับลักษณะผูเรียน  การสรางบทเรียน

ตองคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ 
 
3)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  ควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากที่สุด  โดยมี

ประสิทธิภาพมากกวาการเรียนจากหนังสือ  เพราะสามารถสื่อสารกับผูเรียนไดสองทาง 
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4)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  ควรมีลักษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล  
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอที่ตนตองการ  และสามารถขามบทเรียนที่ตนเขาใจแลวได  แตถา
บทเรียนใดที่ศึกษาแลวไมเขาใจ  ก็สามารถเรียนซอมเสริมจากขอแนะนําได 
 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  

 
กิดานันท (2543: 245-248) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา มีหลายรูปแบบ

ดวยกัน ซ่ึงการแบงรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยคอมพิวเตอร โดย
สรุปแลวมี  7   รูปแบบดวยกนัคือ  

 
1.  การสอน (Tutorial Instruction)   บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอ 

เนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบ
รวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถาม  เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห
เพื่อใหขอมูลปอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อ
ทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือ
จะเรียนในบทใหมตอไป  บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานของการสอนใช
คอมพิวเตอรชวยที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสาขา  โดยสามารถใชสอนได
แทบทุกสาขาวิชา  นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสม
ในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง  เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานการ
แกปญหาตาง ๆ  

 
ภาพที่ 1  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 
ที่มา: กิดานนัท (2543: 245) 

 
 
 

บทนํา 
 
 
 

เสนอเนื้อหา คําถามและ
คําตอบ 

 
 
 

จบบทเรียน 
 

ใหขอมูลปอนกลับ
หรือการแกไข 

 
 
 

ตัดสินคําตอบ 
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2.  การฝกหัด (Drill and Practice)  บทเรียนในการฝกฝนเปนโปรแกรมที่ไมมีการ
นําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม
หรือการออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลาเพื่อใหผูเรียนตอบ
แลวมีการใหคาํตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือ
ปญหาตอไปอกีจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  
ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหดันี้ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรู
ความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกีย่วกบัเรื่องนั้น ๆ  เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบ
คําถามหรือแกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนในการฝกหดันี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชา  ทั้ง
ทางดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา  
เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 
ที่มา: กิดานนัท (2543: 246) 

 
3.  การจําลอง (Simulation)  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลองเพื่อใชในการ 

เรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอยีดตาง ๆ  หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความ
เปนจริงมาใหผูเรียนไดศกึษานั้น  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ
เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภยัหรือคาใชจายมากนัก  รูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนการจาํลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล  การแนะนําผูเรียนเกีย่วกับทักษะการ
ฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชาํนาญและความคลองแคลว  และการใหเขาถึงการเรียนรูตาง ๆ ใน
บทเรียนจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดเหลานีห้รือมีเพียงอยางใดอยางหนึง่ก็ได  ในโปรแกรมการ
จําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรยีนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมการสาธิต  โปรแกรมนี้มิใชเปน

 
 
 

บทนํา การเลือกคําถาม
หรือปญหา 

คําถามและ
คําตอบ 

 
 
 

จบบทเรียน 
 

ใหขอมูล
ปอนกลับ 

 
 
 

ตัดสินคําตอบ 
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การสอนแบบธรรมดาซึ่งเปนการสอนเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทาํกิจกรรม  แตโปรแกรมการ
สาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น  เชน  ในการเสนอการจําลองของระบบสุริยะ-
จักรวาลวามดีาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดง
การหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย  เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจาํลอง 
ที่มา: กิดานนัท (2543: 247) 

4.   เกมเพื่อการสอน (Instructional Games)  การใชเกมเพื่อการเรยีนการสอนกําลังเปนที่ 
นิยมใชกันมากเนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดการอยากเรียนรูไดโดยงาย  เรา
สามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อทีจ่ะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑ  
แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทกัษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น  และชวยมิใหผูเรียนเกดิอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซึ่งเปน 
อุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมกีารแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบ
โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง  แตแตกตางกัน
โดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

บทนํา 
 
 
 

เสนอสถานการณ การกระทําที่
ตองการ 

 
 
 

จบบทเรียน 
 
 
 

ปรับระบบ การกระทําของ
ผูเรียน 
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ภาพที่ 4  รูปแบบโปรแกรมเกมเพื่อการสอน 
ที่มา: กิดานนัท (2543: 247) 

 
 5.  การคนพบ  (Discovery)  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแก  หรือการลองผิดลองถูก  หรือ
โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบ
นั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  ตัวอยางเชน  นักขายที่มคีวามสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง
โปรแกรมจะจดัใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดงึดูดความ
สนใจของลูกคา  และเลือกวิธีการดูวาการขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทาํใหลูกคาซื้อ
สินคาของตน  เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
 
 6.  การแกปญหา  (Problem-Solving)  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจโดยมี
การกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงได
เปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนใน
การแกปญหา  ถาเปนโปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียน
โปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคาํนวณและหาคําตอบที่ถูกตอง
ให  ในกรณนีีค้อมพิวเตอรจงึเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการ
คํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียน
ไวแลว  คอมพวิเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานัน้เอง  เชน  ใน
การหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง  ปญหามไิดอยูทีว่าผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร  แตขึ้นอยูกบั
วาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน  เปนตน 

 
 
 

บทนํา 
 

เสนอสถานการณ
หรือเกม 

การกระทําที่
ตองการ 

 
 
 

จบบทเรียน 
 
 
 

ปรับระบบ 

การกระทํา 
 ของผูเรียน 

การกระทํา 
ของผูแขงขัน 
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 7.  การทดสอบ  (Test)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ  มิใชเปนการใช
เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมี
ความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  
เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ  ของ 
ปรนัยหรือคําถามจากบทเรยีนมาเปนการทดสอบแบบมปีฏิสัมพันธระหวางคอมพวิเตอรกับผูเรียน  
หรือผูที่ไดรับการทดสอบ  ซ่ึงเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึง
ความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 
 สวนบูรณะ (2538: 28-32)  ไดจําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน  7  
ประเภท  ไดแก 
 

1.  แบบฝกทักษะและแบบฝกหัด  (Drill and Practice)  เปนลักษณะบทเรียนโปรแกรมที่ 
สามารถเลือกบทเรียนที่จะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัดใหทําเพื่อ
ทดสอบระดับความรู  และสามารถทบทวนบทเรียนได  เมื่อยังไมเขาใจหรือมีความรูไมเพียงพอ 
 

2.  แบบเจรจา  (Dialogue)  เปนลักษณะพดูคุยไดโตตอบไดใชในการเรียนดานภาษา  หรือ
กับนักเรยีนระดับอนุบาล  หรือประถมศึกษาตอนตน  เปนตน 
 

3.  แบบจําลองสถานการณ  (Simulation)  ใชกับการเรยีนที่เรียนกับของจริงไดยาก  หรือ 
เสี่ยงอันตราย  เชน  จําลองการเรียนการบิน  การเดินทางในอวกาศ  เปนตน 
 

4.  เกมส  (Games)  เปนการเรียนรูจากเกมสที่จัดทําดวยคอมพิวเตอร  เชน  เกมสตอภาพ  
เกมสตอคําศัพท  เกมสทางคณิตศาสตร  เปนตน 
 

5.  การแกปญหาตาง ๆ (Problem Solving)  เปนการเรยีนที่ใหคอมพวิเตอรสุมขอมูลขึ้น
มาแลวใหนักเรียนวิเคราะห  หรือแกปญหา  เชน  วิชาสถิติ  วิชาคณิตศาสตร เปนตน 
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6.  การคนพบสิ่งใหม ๆ (Investigation)  เปนการจัดสถานการณขึ้น  แลวใหนักเรียน
คนหาขอเท็จจริง  เชน  ผสมพยัญชนะ  หรือคําศัพท  โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคําตรงขาม  
คําใกลเคียง  เปนตน 
 

7.  การทดสอบ  (Testing)  เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียน  โดย
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบใหและจัดประมวลผลใหทราบในทันที  เชน  การทดสอบพื้นฐานความรู  
การทดสอบ I.Q.  เปนตน 
 
 นอกจากนี้ ยนื (2536 อางถึงใน กฤติกา, 2546: 13-15)  ไดแบงลักษณะคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังนี ้
  
 1.  บทเรียนทบทวน  (Tutorial)  เปนบทเรียนคลายกับบทเรียนสําเร็จรูป  โดยจดัเนือ้หาให
เปนระบบตอเนื่องกันไป  ผูเรียนจะเรียนตามลําดับโปรแกรมที่สรางขึ้นไว  บทเรียนแบบนี้จะแทรก
คําถามเพื่อตรวจความเขาใจของผูเรียน  และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไประดบัของบทเรียนให
เหมาะสมกับผูเรียน  บทเรยีนแบบทบทวนสามารถบันทึกรายชื่อของผูเรียนและวัดระดับการเรียน
ของผูเรียนแตละคนได  เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหผูเรียนบางคนที่เรียนไมรูเร่ือง 
 
 2.  บทเรียนแบบฝกหัดและปฏิบตัิ  (Drill and Practice)  สวนใหญจะใชสอนเสริมเมื่อ
ครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว  และสามารถใหผูเรียนทําแบบฝกหัดเพือ่ทบทวนความรู
ไดอีก  บทเรยีนแบบฝกหดัและปฏิบัติจึงประกอบดวยคําถามคําตอบที่จะใหผูเรียนทําการฝกหัดและ
ปฏิบัติ  ตองใชหลักจิตวทิยาเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากทําแบบฝกหัดนัน้ ๆ โดยมีการแทรกรูป
ภาพเคลื่อนไหว  หรือคําพูดโตตอบ  รวมทั้งอาจมีการแขงขัน  หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากแสง  
สีและเสียง  เปนตน 
 
 3.  บทเรียนแบบจําลอง  (Simulation)  บทเรียนบางบทเรียน  การสรางภาพพจนเปนสิ่ง
สําคัญและจําเปน  การทดลองในหองปฏิบัติการบางอยางไมสามารถทดลองใหเหน็จริงได  เชน  
การเคลื่อนที่ของลูกปน  การเดินทางของแสง  หรือปรากฏการณทางชีววิทยาที่ใชเวลาหลาย ๆ วนั  
การใชคอมพิวเตอรจําลองแบบสามารถทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น  การจําลองแบบจะชวย
ลดระยะเวลาของปรากฏการณใหส้ันลง 
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 4.  บทเรียนแบบเกมเพื่อการศึกษา  (Education Game)  เกมเพือ่การศึกษาหลายเรื่อง
อาจจะชวยพัฒนาความคิดดานตาง ๆ ได  เชน  เกมการตอคําเติมคํา  เกมการคิดแกปญหาหรือเกม
การตัดสินใจ  เกมเหลานี้จะเปนการสรางความบันเทิงและยังสามารถชวยพัฒนาความรูไดอยางด ี 
เกมคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษานั้นจะมีจดุมุงหมาย  เนื้อหา  และกระบวนการที่เหมาะสมกบั
หลักสูตร 
 
 5.  บทเรียนแบบการแกปญหา  (Problem Solving)  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะ
เนนใหฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑแตละขอ  เชน  วิชาวิทยาศาสตรและ
คณิตศาสตร  ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหาบางอยางและ
กวาที่ผูเรียนจะตอบปญหานัน้ไดจะตองใหคอมพิวเตอรชวยแกปญหาดวย  การใชคอมพิวเตอรชวย
สอนเทากับเปนการวดัดวยวาผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพยีงไร 
 
 6.  บทเรียนแบบสาธิต  (Demonstration)  การสาธิตโดยใชคอมพวิเตอรนาสนใจกวา
เพราะคอมพวิเตอรใหเสนกราฟกที่สวยงาม  มีสีสัน  และมีเสียงประกอบอีกดวยครูสามารถนํา
คอมพิวเตอรมาใชชวยเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวชิาตาง ๆ ไดหลายแขนง  เชน  สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของ
ดาวเคราะหในระบบสุริยจักรวาล  การหมุนเวียนโลหิต  การสมดุลยของสมการ  เปนตน 
  

7.  บทเรียนแบบการทดสอบ  (Testing)  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองรวมการ
ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย  โดยการสรางบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักตาง ๆ 
คือ  การสรางขอสอบ  การจัดการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  และ
การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 
 
 8.  บทเรียนแบบการไตถาม  (Inquiry)  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง   ความคิดรวบยอด  หรือขาวสารที่เปนประโยชน  คอมพิวเตอรชวยการเรยีนการสอนมี
แหลงขอมูลที่เปนประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันที  เมือ่ผูเรียนตองการรูดวยระบบงาย ๆ ที่
ผูเรียนสามารถทําไดเพียงกดหมายเลข  ใสรหัส  ตัวอยางของแหลงขอมูล  คอมพิวเตอรชวยสอนจะ
ตอบคําถามของผูเรียนตามความตองการได 
 
 9.  บทเรียนแบบสนทนา  (Dialogue)  เปนลักษณะการเลียนแบบการสอนในหองเรยีน  คือ
มีการพูดโตตอบระหวางผูเรียนกับผูสอน    เพียงแตแทนที่จะใชเสียง  คอมพิวเตอรจะใชตวั
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อักษรบนจอภาพแทน  และมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม  ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปน
การแกปญหาอีกอยางหนึ่ง 
 
 10. บทเรียนแบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน  (Combination)  เปนการรวม
ความสามารถในการสรางวธีิการสอนหลายแบบของคอมพิวเตอรเขาดวยกันตามธรรมชาติของการ
เรียนการสอน  ซ่ึงจะตองใชการสอนหลาย ๆ แบบรวมกนั  และจากการกําหนดวัตถุประสงคในการ
เรียนการสอน  ผูเรียน  และองคประกอบอืน่ ๆ ทําใหโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนบทเรียนหนึง่  
อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใชเร่ืองทบทวนการเรียน  เกมการศึกษา  การไตถามใหขอมูล  รวมทั้ง
การใหแกปญหาตาง ๆ รวมกันในบทเรียนที่สรางขึ้นก็ได 
 
ขอดีและขอจํากัดของคอมพวิเตอรชวยสอน 
  

1. ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
       อัจฉรา (2540: 28) และ กิดานันท (2543: 253-254) ไดกลาวถึงขอดขีองบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้  
 
        1) คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนประสบการณทีแ่ปลกใหม 
  
        2) การใชสี  ภาพลายเสนที่ดูคลายภาพเคลื่อนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการ
เพิ่มความเหมอืนจริงและเราใจผูเรียนใหเกดิความอยากเรยีนรู  ทําแบบฝกหัด  หรือทาํกิจกรรม 
ตาง ๆ เหลานี้เปนตน 
 
        3) ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนน  
และพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขัน้ตอไปได 
 
        4) ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่องทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี  โดยสามารถกําหนดบทเรียนแตละคนแสดงผลความกาวหนาให
เห็นไดทันท ี
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        5) ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน  เปนการชวยให
ผูเรียนที่เรียนชาสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง  ไมตองอาย
ผูอ่ืนและไมตองอายเครื่องเมื่อตอบผิด 
 
        6) เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด  
เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
 
        7) จะชวยใหการเรยีนมทีั้งประสิทธิภาพและประสทิธิผล  มีประสิทธิภาพในแงที่ลด
เวลาและคาใชจายลง  และประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 
 
        สวนสุกรี (2532: 39-54)  ไดเสนอขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเมื่อ
เทียบกับตําราเรียน  สรุปไดดังนี ้
  
        1) ใหสีสันที่สวยงาม  เมื่อคํานึงถึงตนทุน  ความยุงยากในการผลิตและเทคนิคการ
นําเสนอแลว  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีขอไดเปรียบอยูมาก 
 
        2) ดานเสยีง  เสียงเปนสิ่งเราใจอยางหนึ่ง  สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี  
คอมพิวเตอรสามารถสรางเสียงระฆัง  เสียงแตรรถยนต  เสียงไซเรน เสียงเพลง  ดวยการใชภาษา
เพียงงาย ๆ  
 
        3) ดานกราฟก  ผูเรียนโปรแกรมสามารถสรางภาพประกอบบทเรียนไดไมยากนกั  
และผูเรียนก็สามารถที่จะสรางเองไดอีกดวย 
 
        4) ดานการศึกษารายบุคคล  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ copy  ไดตาม
จํานวนที่ตองการ  เหมาะทีจ่ะนําไปใชกับการศึกษารายบุคคล  ทําใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูตาม
ความสามารถของตน 
   
        5) ดานกจิกรรมรวม  ลักษณะของบทเรียนเปนการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอร  ผูเรียนจะมีโอกาสเลือกตัดสินใจ  หรือแสดงความคิดเหน็ของตนเองได 
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        6) ดานความรูสึก  ผูเรียนรูสึกวาตนกําลังเรียน  หรือกําลังคุยกับใครคนหนึ่งที่มีความ-
รูสึก  มีอารมณขัน  มีความชอบใจไมชอบใจ  ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยากจะเรียน  อยาก
ทราบวาเฟรมตอไปจะเปนอะไร  ถามวาอยางไร  หรือจะชมอยางไร 
 
        7) ดานการใหขอมูลปอนกลับ  เปนสิง่ที่บอกใหผูเรียนทราบวา  ส่ิงที่ตนทําหรือตอบ
ไปนั้นผิดหรือถูกอยางไร  โดยขอมูลปอนกลับจะแสดงออกมาในลักษณะของภาพหรือเสียง  และ
ยังเปนการเสริมแรงอีกทางดวย 
 
        8) ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นนกัเรียนไม
สามารถเดาไดวาภาพที่จะปรากฏตอไปคืออะไร  ไมสามารถที่จะเปดดคูําตอบไดลวงหนา  ไมทราบ
วามีเนื้อหาอยางไร  มีเสียงหรือไมมีเสียง  ส่ิงเหลานี้จะทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 
 
        นอกจากนี้  วภิา (2544: 83-84 )  ยังไดกลาวถึงขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนที่มีเหนือส่ืออ่ืน ๆ ไวดังนี ้
 
        1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนําเสนอบทเรียนผานคอมพิวเตอร  โดย
คอมพิวเตอรจะทําหนาทีแ่ทนครูและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง  และมีการนาํสื่อประสมเขา
มาชวยในการสรางบทเรียน  ทําใหการเรยีนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  มีประสิทธิภาพการ
เรียนรูสูง 
 
        2) ภาพ (Image) ชนิดตาง ๆ เมื่อนํามาเปนองคประกอบตกแตงหนาจอและใชสีสันเขา
ชวยจะสามารถดึงดูดผูเรียนไดมาก 
 
        3) เสียง  (Sound)  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําเสนอเสียงไดพรอมกับภาพ  ทําให
บทเรียนยิ่งนาสนใจ  ทั้งยังเปนบทเรียนสอนภาษาทีด่ี  เพราะผูเรียนสามารถพูดตามเสียงที่ไดยิน
พรอมกับเห็นภาพซึ่งชวยใหเขาใจสถานการณของบทสนทนา  ไดเห็นรูปประโยคตัวหนังสือ  และ
ไดทําแบบฝกหัด 
   
        4) คอมพิวเตอรชวยสอนมีหนวยสํารองขอมูลหรือมีความจุในการเก็บขอมูลสูงจึง
สามารถนําเสนอบทเรียนทีม่ีเนื้อหาสาระมากและรูปแบบการสอนที่สลับซับซอนได 
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        5) คอมพิวเตอรชวยสอนชวยลดปญหาที่เกิดจากพื้นฐานความรูที่ไมเทากันระหวาง
ผูเรียน  ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมตนเองและสามารถเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตน 
 
        6)  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับกับบทเรียนไดอยางแทจริง  คือการโตตอบกับผูเรียน      
การใหขอมูลปอนกลับ  การบันทึกผล  การประมวลผล  และการรายงานผลการเรียนใหทราบได
ทันที 
 

2. ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 
อัจฉรา (2540: 28) และกดิานันท (2543: 254)  ไดสรุปขอจํากัดของบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดังนี้ 
 
        1) ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ เกีย่วกับคอมพวิเตอรจะ
ลดลงมากแลวก็ตาม  แตการที่จะนําคอมพวิเตอรมาใชในวงกรศกึษาในบางสถานที่นั้น  จําเปนตอง
มีการพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมคากับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 
 
        2) การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมีนอย  
เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการศึกษาดานอื่น ๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการ
สอนใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากดัที่จะมาใชเรียนในวิชาตาง ๆ  
 
        3) ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณที่ไดคณุภาพมาตรฐานระดับเดียวกนั  เพื่อใหสามารถใชได
กับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบ  เชน  ซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรไอบีเอ็มไม
สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของแมคอินทอชได 
 
        4) การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรยีนเองนัน้นับวาเปนงานที่ตอง
อาศัยเวลา  สตปิญญา  และความสามารถเปนอยางยิ่ง  ทาํใหเปนการเพิม่ภาระของผูสอนมากยิ่งขึน้ 
 
        5) เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา  จึงมีลําดับ
ขั้นตอนในการสอนทุกอยางที่วางไว  ดังนัน้การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการ
พัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรียนได 
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        6) ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญ  อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียน
ตามขั้นตอน  ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
 
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ถนอมพร( 2541: 31-39) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนไว  ดังนี ้  
 

ขั้นตอนที่  1  ขั้นตอนการเตรียม  (Preparation)  ในขั้นตอนการเตรียมนี้
ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  
หลังจากนัน้ผูออกแบบควรที่จะเตรยีมการในการรวบรวมขอมูล  และควรที่จะเรียนรูเนื้อหา  เพือ่ให
เกิดการสรางหรือระดมความคิดในที่สุด  ขัน้ตอนในการเตรียมนี้เปนขัน้ตอนที่สําคัญมากตอนหนึ่ง
ที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมในสวนนีจ้ะทําใหขั้นตอนตอไปเปนไป
อยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ  ในขั้นตอนของการเตรียมนี้ประกอบดวย 
 
  -  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  (Determine Goal and Objectives) เปนการ
ตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อศกึษาในเรื่องใดและในลักษณะใด  รวมทั้งการ
กําหนดวัตถุประสงคในการเรียน  คือ  เมื่อผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง  นอกจากนี้
กอนกําหนดเปาหมายและวตัถุประสงคในการเรียน  ผูออกแบบควรทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปน
กลุมเปาหมาย  เพราะความรูพื้นฐานของผูเรียนจะสงผลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน 

 
 -  รวบรวมขอมูล  (Collect Resources)  การรวบรวมขอมูล  หมายถึง  การ

เตรียมพรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศ (information resources) ทั้งหมดที่เกี่ยวของ  ทั้งใน
สวนของเนื้อหา (materials)  การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (instructional development)  และ
ส่ือในการนําเสนอบทเรียน  (instructional delivery system)  ซ่ึงในที่นีก้็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง 
 
  -  เรียนรูเนื้อหา  (Learn Content)   การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่งจําเปนในการออก-
แบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูออกแบบบทเรียนจะตองเรียนรูเนื้อหา  การไมรูเนื้อหาจะทาํ
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ใหผูออกแบบไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได  ทัง้การที่เขาใจเนื้อหาในลักษณะ 
ผิวเผินจะสงผลใหไดบทเรยีนที่ไมทาทายความสามารถของผูเรียนในทางสรางสรรคได 
 

 -  สรางความคิด  (Generate Ideas)  การสรางความคิดก็คอืการระดมสมองนั่นเอง  
การระดมสมอง หมายถึง  การกระตุนใหเกดิความคิดสรางสรรค  เพื่อใหไดขอคิดเหน็ตาง ๆ เปน
จํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันสั้น  การสรางความคิดจะทําใหเกิดขอคิดเหน็ตาง ๆ อันจะ
นํามาซึ่งความคิดที่ดีและนาสนใจ 

 
ขั้นตอนที่  2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  ขั้นตอนนีเ้ปนขั้นที่กําหนดวา

บทเรียนจะออกมาในลักษณะใด  ซ่ึงไดแก 
 
  -  ทอนความคดิ  (Elimination of Ideas)  การคัดเอาความคิดที่ไมอาจปฏิบัติได
จากการระดมสมองออก  จากนั้นรวบรวมความคิดที่นาสนใจมาพิจารณา 
 
  -  วิเคราะหงานและแนวคดิ (Task and Concept Analysis)  การวิเคราะหงานเปน
การวิเคราะหขัน้ตอนเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ  สวนการ 
วิเคราะหแนวคิด  เปนขั้นตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาเพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่
เกี่ยวของกับการเรียนและเนือ้หาที่มีความชัดเจนเทานั้น  การวิเคราะหงานและแนวคิดเปนการหา
หลักการเรียนรู (principles of learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานัน้ ๆ เพื่อใหไดมาซึง่แผนงาน
สําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
 
  -  การออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary lesson Description)  ผูออกแบบ
ควรใชเวลาในสวนนี้ใหมาก  เปนการนํางานและแนวคดิทั้งหลายที่ไดมารวมกันและออกแบบให
เปนบทเรียนทีม่ีประสิทธิภาพ  โดยจะตองอยูภายใตทฤษฎีการเรียนรู 
 
  -  การประเมนิและแกไขการออกแบบ  (Evaluation and revision of the design)
เปนสิ่งที่มีความสําคัญมาก  การประเมินจะตองทําอยูเร่ือย ๆ เปนระยะ ๆ ระหวางการออกแบบ  
หลังการออกแบบก็ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและผูเรียน
กอน  เมื่อนํามาแกไขกย็อนกลับไปประเมินอีกจนไดบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มคีุณภาพ 
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  ขั้นตอนที่  3  ขั้นตอนการเขียนผงังาน  (Flowchart Lesson)  ผังงาน  คือ  ชุด
ของสัญลักษณตาง ๆ ซ่ึงอธิบายการทํางานของโปรแกรม  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดจีะตองมี
ปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของ
สัญลักษณซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ  การเขียนผังงานจะเสนอลําดับขั้นตอน  
และโครงสรางของบทเรียน  การเขียนผังงานมีหลายระดบัซึ่งขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียน 
 

ขั้นตอนที่  4  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด  (Create Storyboard)   เปนขั้นของ
การเตรียมการนําเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษ  เพื่อให
การนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตาง ๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร
ตอไป  สตอรี่บอรดจะนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรดนี้
รวมไปถึงการเขียนสคริปตดวย 

 
 ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรยีนจากสตอรี่บอรดจนทุกฝายพอใจ  นอกจาก
ผูเชี่ยวชาญเนือ้หาและการออกแบบควรใหผูเรียนรวมประเมินดวยเพือ่ชวยในการตรวจสอบเนื้อหา 
 

ขั้นตอนที่  5  ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม  (Program Lesson)  เปน
กระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูออกแบบจะตองเลือกโปรแกรมที่
เหมาะสม  ซ่ึงปจจัยในการพจิารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรที่เหมาะสมนั้นไดแก  ดาน
ฮารดแวร  ลักษณะและบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสรางและงบประมาณ 
 

ขั้นตอนที่  6  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน  (Produce Supporting 
Materials)  เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน  4  ประเภท  คือ  คูมือการใชของผูเรียน  
คูมือการใชของผูสอน  คูมือสําหรับแกไขปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่ว ๆ ไป 

 
ขั้นตอนที่  7  ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 

บทเรียนและเอกสารทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมินในชวงสุดทาย  โดยเฉพาะการประเมินใน
สวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน  การนําเสนอควรใหผูที่มีประสบการณในการ
ออกแบบมากอนเปนผูประเมิน  สวนการประเมินการทาํงานของบทเรียน  ผูออกแบบควรสังเกต
จากพฤติกรรมของผูเรียนขณะที่ใชบทเรยีนหรือจากการสมัภาษณหลังจากการใชบทเรยีน 
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ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม 
 

 
ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 5  แบบจําลองการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนของอเลสซี่และโทรลิป 
ที่มา: ถนอมพร (2541: 30) 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

การยอนกลับเพือ่ทดสอบและปรับปรุง 
 
 
 
 

เก็บ
ขอมูล 

กําหนด 
เปาหมาย 

วัตถุประสงค 

 
 
 
 

เรียนรู
เนื้อหา 

 
 
 
 

สราง
ความคิด ข้ันตอนที่ 2 

 
 
 
 

ทอน
ความคิด 

วิเคราะห
งานและ
แนวคิด 

ออกแบบ
บทเรียน
ขั้นแรก 

 
 

ประเมินและ
แกไขการ
ออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 
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ขั้นตอนที่ 3 – 7 
 

 
ภาพที่ 5  (ตอ) 
ที่มา: ถนอมพร (2541: 30) 
 
ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  (ถนอมพร, 2541: 83-87) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6  โครงสรางทั่วไปและลําดับขั้นตอนในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
ที่มา: ถนอมพร (2541: 84) 

 
 
 

การนําเขาสูบทเรียน 

การเลือกขอคําถาม 

การนําเสนอขอความ 

การใหผลปอนกลับ 

การจบบทเรียน 

 
 
 
 

เขียน 
ผังงาน 

สราง
สตอรี่
บอรด 

 
 
 
 
 

สราง
โปรแกรม 

ผลิต
เอกสาร
ประกอบ 

 

ประเมิน
และแกไข
บทเรียน 

จบ 
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1.  การนําเขาสูบทเรียน  ประกอบดวย 
 

(1) การเราความสนใจ  ซ่ึงอยูในสวนของหนานําเรื่อง (Title page)  ที่บอกชื่อเร่ือง 
บทเรียนและผูสรางบทเรียนหรือการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรยีน 
  
 (2) การบอกวตัถุประสงค 

 
(3) การทบทวนความรูเดิม 

 
(4) คําชี้แจงในการใชบทเรียน 

 
2.  เลือกขอคําถาม  มีอยู  3  วิธีหลักดวยกนั  ซ่ึงไดแก 

 
(1) การเรยีงลําดับตายตวั  การออกแบบทําไดงายแตหลังการใชไมกี่คร้ังผูเรียนจะจําขอ-

คําถามได 
 
 (2) การสุมตัวอยาง  เปนการสุมคําถามที่มีอยูในฐานขอมลูออกมาแตไมสามารถกําหนดได
วาขอคําถามจะปรากฏอีกเมือ่ใด  บางครั้งอาจทําใหผูเรียนลืมคําตอบ 
 
 (3) การควิคําถาม  ตองใชโปรแกรมที่ซับซอนขึ้น  จะตองมีการตั้งเงื่อนไขใหกับโปรแกรม 
 
3.  การนําเสนอขอคําถาม 

 
การนําเสนอขอความตองผานการวิเคราะหเพื่อใหไดมาซึ่งวิธีการและรูปแบบในการ 

นําเสนอขอคําถามที่เหมาะสม  การใชมัลติมีเดียตาง ๆ  ในการนําเสนอขอคําถามตองเลือกให
เหมาะสมเพื่อสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียนและผูออกแบบควรใชเวลาในการพิจารณาการสราง
แรงจูงใจในบทเรียน 
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4.  การใหขอมูลปอนกลับ 
  
 ในสวนของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจะมีเครื่องหมายวนซ้ําไปยงัการ 
นําเสนอขอคําถาม  หากผูเรียนตอบคําถามถูกตองก็จะสามารถเรียกการนําเสนอขอคําถามในสวน
ตอไปไดเร่ือย ๆ จนกวาจะครบทุกขอ 
 
5.  การออกจากบทเรียน 
  
 ควรมีลักษณะดังนี ้  
 

1) สามารถคํานวณ  เก็บบนัทึกและแสดงคะแนนรวมของผูเรียนได 
 
2) ใหโอกาสผูเรียนเปรียบเทยีบความสามารถในการทําแบบฝกหัดของตนกับเกณฑทีไ่ด

กําหนดไว 
 
 3) ควรมีการแจงใหผูเรียนทราบขอผิดพลาดของตนวาอยูในสวนของเนือ้หาใดและควรให
คําแนะนําเพื่อผูเรียนจะไดกลับไปทบทวนในสวนนั้น ๆ  
 
 4) สรุปเนื้อหาที่ผูเรียนมีปญหาและแนะนําแหลงความรูในการศึกษาเพิม่เติม 

 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน              

 
เกณฑการวัดประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน 
 
ชัยยงค (2520: 11) กลาววา  ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวย ใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมี ประสิทธิภาพถึงระดับนั้น
แลว ชุดการสอนนั้นก็มีคณุคาที่จะนําไปสอนนักเรยีน และ  คุมคาแกการลงทุนผลิตออกมาเปน
จํานวนมาก 
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การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพกระทําได  โดยการประเมินผลพฤติกรรมของ    ผูเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย      (ผลลัพธ) โดย
กําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  E2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 

 
 1) การประเมนิพฤติกรรมตอเนื่อง (transitional behavior) คือประเมินผล ตอเนื่องซึ่ง
ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤตกิรรม เรียกวา “กระบวนการ” (Process) ของผูเรียนที่
สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบคุคล ไดแกงานที่มอบหมาย 
และกิจกรรมอื่นใดที่ผูสอนกาํหนดไว 
 
 2) การประเมนิพฤติกรรมขั้นสุดทาย (terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธ  (Product) 
ของผูเรียน  โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 
 
 ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะกําหนดเปนเกณฑ  ที่ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยน
พฤติกรรมใหเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ย  ของคะแนนการทํางานและ
การประกอบกจิกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอเปอรเซ็นต ของผลการสอบหลังเรียนของผูเรียน
ทั้งหมด  นั่นคือ E1/E2 คือประสิทธิภาพของ กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 
ตัวอยาง 80/80 หมายความวาเมื่อเรียนจากชดุการสอนแลว  ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกหัด 

หรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 80%  
 
การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ  

โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 90/90  สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะ
หรือเจตคติอาจตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน  

 
  จะเห็นไดวาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการนําเอาคะแนน ของแบบฝกหดัหรือ
ผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เดี่ยว ของนักเรยีนทุกคน รวมกนัหารดวยจํานวนผูเรียน แลว
นําคาที่ไดหารดวยคะแนนเตม็ของแบบฝกหัด ทุกชิน้รวมกันคูณดวย 100   สวนประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ (E2)  ก็คือการนําคะแนนรวม ของการทดสอบหลังเรียนหารดวยจาํนวนนกัเรียน(คะแนน
เฉลี่ย)แลวนําคาที่ไดหาร ดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนคณูดวย 100 นั่นเอง 
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ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ                  
    
เมื่อผลิตชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว ตองนําชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพ (ชัยยงค, 

2520) ตามขั้นตอนตอไปนี ้
 
1. แบบเดีย่ว (1:1)  คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเดก็ออน ปานกลาง และเดก็เกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบเดีย่ว
นี้จะไดคะเแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุงแลวจะสูงขึ้นมาก 

 
2. แบบกลุม (1:10)    คือทดลองกับผูเรียน   6 - 10 คน     คละผูเรียนที่เกงกับออน 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง     ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มขึน้อีกเกือบ เทาเกณฑ
โดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ  10 % นั่นคือ  E1/E2   ที่ไดจะมีคาประมาณ 70/70 

 
3. ภาคสนาม (1 : 100) ทดลองกับผูเรียนทัง้ชั้น 30 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการ

ปรับปรุง  ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว หากต่ําจากเกณฑไมเกนิ 5 %  ก็ใหยอมรับ  
 

ทฤษฎีจิตวิทยาท่ีนํามาใชในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 Alessi and Trollip (1991 อางถึงใน  ถนอมพร, 2541: 57-67)  ไดอธิบายแนวคดิทาง
จิตวิทยาพุทธพิิสัยเกีย่วกับการเรียนรูของมนุษยทีเ่กี่ยวเนือ่งกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
นั้น ไดแก 
 
ความสนใจและการรับรู  (Attention and Perception) 
  
 การเรียนรูของมนุษยนั้นเกิดจากการที่มนษุยใหความสนใจกับสิ่งเรา (stimuli) และการรับรู 
(perception)  ส่ิงเราตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง  อยางไรก็ดี  หากมีส่ิงเราเขามาพรอมกันหลายตัวและ
มนุษยไมไดใหความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตองอยางเต็มที่  การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกิดขึน้ได 
(หรือเกดิขึ้นไดนอย)  ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดจีะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดายและ
เที่ยงตรงที่สุด  การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับสิ่งเราและรับรูส่ิงเราตาง ๆ อยางถูกตองนั้น  
ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตาง ๆ ตัวอยางไดแก  รายละเอียดและความ



 32

เหมือนจริงของบทเรียน (ขึน้อยูกับคุณลักษณะของผูเรียนแตละกลุมดวย  เชน  ผูเรียนที่เปนเดก็อาจ
ไมชอบที่จะใชบทเรียนที่มภีาพเหมือนจรงิหรือบทเรียนที่เต็มไปดวยรายละเอียดนกั  ในขณะที่
ผูเรียนที่เปนผูใหญตองการที่จะเห็นบทเรยีนที่มีลักษณะหรือตัวอยางทีเ่หมือนจริงและตองการที่จะ
ขอดูรายละเอียดของบทเรียนมากกวา)  การใชส่ือประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพ (visual 
effects)  ตาง ๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ  ไมวาจะเปน  การใชเสียง  
การใชภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  นอกจากนี้  ผูสรางยังตองพิจารณาถึง  การออกแบบหนาจอ  การ
วางตําแหนงของสิ่งตาง ๆ  บนหนาจอ  รวมทั้ง  การเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษรหรือการเลือก
สีที่ใชในบทเรยีนอีกดวย 
  
 การรับรูในตัวกระตุนที่ถูกตองจะเกดิขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนใหความสนใจกับสิ่งเราทีถู่กตอง
ตลอดทั้งบทเรียน  ไมใชเพยีงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น นอกจากนีผู้สรางยังตองคํานึงถึงปจจัย
อ่ืน ๆ  ที่มีผลตอการรับรูไดแก  คุณลักษณะตาง ๆ ของผูเรียน  ไมวาจะเปน  ระดับผูเรียน  ความ
สนใจ  ความรูพื้นฐาน  ความยากงายของบทเรียน  ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ความเร็ว
ชาของการเรียน  ฯลฯ  การรบัรูและการใหความสนใจของผูเรียนนับวามีความสําคัญมากเพราะมนั
จะเปนสิ่งที่ช้ีนําการออกแบบหนาจอ  รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจตาง ๆ 
 
การจดจํา  (Memory) 
 
 ส่ิงที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใชในภายหลัง  แมวามนุษยจะ
สามารถจําเรื่องตาง ๆ ไดมากแตการทีจ่ะแนใจวาสิ่งตาง ๆ  ที่เรารับรูนั้นไดถูกจดัเก็บไวอยางเปน
ระเบียบและพรอมที่จะนํามาใชในภายหลังนั้นเปนสิ่งทีย่ากจะควบคุมโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อส่ิงที่
รับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก  เชน  การเรียนศัพทใหม ๆ ในภาษาอืน่ ๆ  เปนตน  ดังนั้น  เทคนิคการ
เรียนเพื่อทีจ่ะชวยในการจดัเก็บหรือจดจําสิ่งตาง ๆ นั้นจงึเปนสิ่งที่จําเปน  ผูสรางบทเรียนตอง
ออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในการจดจําไดดี  2  ประการ  คือ  หลักใน
การจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา (organization) และหลักในการทําซ้ํา (repetition) 
 
 เมื่อเปรียบเทียบทั้ง  2  วิธีแลว  วิธีการจดัโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบและแสดงให
ผูเรียนดูนัน้เปนสิ่งที่งายและมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทาํซ้ํา ๆ  เพราะการจัด
โครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูนั้นกลับมาใชภายหลังหรือที่เรียกวา
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การระลึกได  จากงานวิจยัตาง ๆ  เรามาสารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนือ้หาออกเปน  
3  ลักษณะดวยกันคือ  ลักษณะเชิงเสนตรง  ลักษณะสาขา  และลักษณะสื่อหลายมติิ 
 

1.  ลักษณะเชิงเสนตรง  การจัดโครงสรางในลักษณะเชิงเสนตรงนี้เปนแนวคดิของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมและเปนการนําเสนอเนื้อหาในลําดับที่ตายตัว  เชน  ก ไป ข  ข ไป ค และ ค ไป ง  
ตามลําดับไปเรื่อย ๆ  ซ่ึงการจัดโครงสรางเนื้อหาในลักษณะนี้จะเปนไปตามลําดับที่ผูสอนได
พิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีที่สุด  ดังที่ไดกลาวมาแลวในทฤษฎีที่เกีย่วของ  ประเภทของ
ความรูอาจแบงคราว ๆ ได  3  ลักษณะ  คอื  ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน  (Procedural 
Knowledge)  ซ่ึงไดแกความรูที่อธิบายวาทาํอยางไรและเปนองคความรูที่ตองการลําดับความรูที่
ชัดเจน  ความรูในลักษณะการอธิบาย (Declarative Knowledge)  ซ่ึงไดแกความรูที่อธิบายวาคือ
อะไรและความรูในลักษณะเปนเงื่อนไข  (Conditional Knowledge)  ซ่ึงไดแกความรูที่อธิบายวา
เมื่อไรและทําไม  ซ่ึงความรู  2  ประเภทหลังนี้  ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตวั  ดังนั้นนกั
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จงึจะสามารถที่จะออกแบบบทเรียนที่เกี่ยวกับความรูใน
ลักษณะเปนขัน้ตอนเชน  ความรูเกี่ยวกับการทําอาหาร  ความรูเกีย่วกับการซอมเครื่องยนต ฯลฯ    
ในลักษณะของเชิงเสนตรงได  คอมพิวเตอรชวยสอนในยุคแรก ๆ นั้นจะยดึแนวการจัดโครงสราง
ขอมูลในลักษณะเชิงเสนตรงนี้เปนสวนใหญสงผลใหบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
พัฒนาออกมาเหมือน ๆ กันหมดและคอนขางนาเบื่อ  นอกจากนี้  ในปจจุบันยังพบวาผูออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนทีย่ังไมคอยมีประสบการณมักจะใชการออกแบบเชิงเสนตรงมากเกินความ
จําเปน  ดังนั้นผูออกแบบควรเลือกนําเสนอเนื้อหาในลักษณะเชิงเสนตรงนี้ใหเหมาะกับลักษณะของ
เนื้อหาเทานั้น 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7  ลักษณะเนื้อหาเชิงเสนตรง 
ที่มา: ถนอมพร (2541:59) 
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2.  ลักษณะสาขา  การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสาขาเปนแนวคิดของทฤษฎีปญญา
นิยมและการนาํเสนอเนื้อหาในลักษณะแตกกิ่ง  กลาวคือ  เปนการแตกกิ่งกานสาขาออกไป  จากจดุ
หนึ่ง  แตกกิ่งกานสาขาออกเปนจุดยอย จากจุดยอยแตละจุดกแ็ตกออกไปเปนจดุยอย ๆ ไปไดอีก
เร่ือย ๆ  การจดัโครงสรางในลักษณะสาขานี้เหมาะสมกบัความรูในลักษณะที่เปนการอธิบายและ
ความรูในลักษณะเปนเงื่อนไข  ซ่ึงเปนความรูประเภทที่ไมตองการลําดับการเรียนรูทีต่ายตัว         
ซ่ึงตรงกนัขามกับความรูประเภทเปนขัน้ตอนซึ่งเปนองคความรูที่ตองการลําดับการเรียนรูที่ชัดเจน  
การจัดระเบียบเนื้อหาในลักษณะสาขาเกิดจากแนวคิดเกีย่วกับความแตกตางภายในของมนุษย      
ซ่ึงการออกแบบในลักษณะนีจ้ะทําใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนมากกวาบทเรียน
ที่ออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรงเพราะผูเรียนจะสามารถเลือกลําดับการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน  
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบตามความสามารถ  ความถนัด  ความสนใจของตน 

ภาพที่ 8  ลักษณะโครงสรางแบบสาขา 
ที่มา: ถนอมพร (2541: 60) 
 

3.  ลักษณะสื่อหลายมิต ิ การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสื่อหลายมติิเปนแนวคิดที่เกิด
จากการเชื่อเกีย่วกับทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา  (cognitive flexibility)  ซ่ึงเชื่อวาความรูและ
องคความรูนั้นมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกนัไป  และทฤษฎีโครงสราง
ความรู   (schema theory)  ซ่ึงเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนษุยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปน
โหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู  และโหนดขอมูลความรูนี้จะนําไปสูการรับรูขอมูล  
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(perception)  โดยการสรางความหมายดวยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดมิภายในกรอบ
ความรูเดิมที่มอียู  การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสื่อหลายมิติเปนการวางระเบยีบเนื้อหาใน
ลักษณะของใยแมงมุม  ซ่ึงแสดงใหเห็นโครงสรางความสัมพันธที่สลับซับซอน  (criss-crossing 
relationship)  เชื่อมโยงกันอยู  ซ่ึงโครงสรางความสัมพนัธที่สลับซับซอนนี้อาจเปนโครงสรางหลัก
โดยรวมหรือเปนเพียงโครงสรางภายในซึง่มีโครงสรางหลักภายนอกในลักษณะของเชิงสนตรงหรือ
แบบสาขาก็ได 

ภาพที่ 9  ลักษณะโครงสรางเนื้อหาภายในแบบสื่อหลายมิติ 
ที่มา: ถนอมพร (2541: 61) 
 
 นอกจากการจดัระเบียบเนื้อหาในลักษณะตาง ๆ แลว  การใหผูเรียนมโีอกาสฝกปฏิบัติซํ้า ๆ 
(repetition)  ถือวาเปนอีกวธีิหนึ่งที่ชวยในการจดจําไดดี  การฝกปฏิบัติซํ้า  ๆ นั้นเหมาะสําหรับ
เนื้อหาความรูซ่ึงเราไมสามารถจัดลําดับเนือ้หาได  ตวัอยางที่ดีของการออกแบบใหผูเรียนฝกปฏิบัติ
ซํ้าไปซ้ํามาไดแก  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดที่สอนคําศัพทใน
ภาษาตางประเทศหรือเกี่ยวกบัคณิตศาสตรเบื้องตน  เปนตน  นอกจากนีก้ารออกแบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ชวยในการจดจําของผูเรียนนั้นยงัตองคํานึงถึงความสามารถในการจําของผูเรียนดวย  
ตัวอยางเชน  คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับสอนคําศัพทในภาษาตางประเทศ  ปรกตแิลวไมควร
นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียนหรือแนะนําผูเรียนใหเรียนเกินกวา  5 – 9  คํา (items)  ตอการเรียน  1  คร้ัง  

   ก 
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(session)  ทั้งนี้เนื่องจาก  5 – 9  คําเปนจํานวนที่ผูเรียนสามารถจดจําไดอยางมีประสิทธิภาพตอการ
เรียนครั้งหนึ่ง ๆ เทานั้น 
 
ความเขาใจ  (Comprehension) 
 
 การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชวีิตประจําวันไดนัน้  มนุษยจะตองผานกระบวนการใน
การนําสิ่งที่มนุษยรับรูนัน้มาตีความและบรูณาการใหเขากับประสบการณและความรูในโลก
ปจจุบันของมนุษยเอง  โดยการเรียนที่ถูกตองนั้นใชแตเพียงการจําและการเรียกสิ่งที่เราจํานั้น
กลับคืนมา  หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย  เปรียบเทียบ  แยกแยะและประยุกตใช
ความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม  เปนตน  หลักการที่มีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  หลักการเกีย่วกับการไดมาซึง่แนวคดิ  (concept acquisition)  และการ
ประยุกตใชกฎตาง ๆ (rule application)  ซ่ึงหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดในการ
ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับการประเมินความรูกอนการใชบทเรียน  การใหคํานยิาม
ตางๆ การแทรกตัวอยาง  การประยุกตกฎ  และการใหผูเรียนเขยีนอธิบายโดยใชขอความของตน  
โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
และกิจกรรมตางๆ ในบทเรียน  เชน  การเลอืกออกแบบแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบในลักษณะ  
ปรนัยหรือคําถามสั้น ๆ เปนตน 
  
ความกระตือรือรนในการเรียน  (Active Learning)  
 
 การเรียนรูของมนุษยนั้นใชเพียงแตการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย  การมี
ปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจไดเทานั้น  หากยังชวยใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ใน
ผูเรียน  หนึ่งในขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเหนอืส่ือการสอนอื่น ๆ ก็คือ
ความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน  อยางไรก็ตามแมวาจะมีการเนนความสําคัญในสวนของ
ปฏิสัมพันธมาก  พบวาคอมพิวเตอรชวยสอนมากมายทีผ่ลิตออกมานั้นจะมีปฏิสัมพนัธภายใน
บทเรียนนอยทําใหเกิดบทเรียนที่นาเบื่อหนาย  การที่จะออกแบบบทเรียนที่ทําใหเกดิความ
กระตือรือรนในการเรียนไดนั้นจะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและ
ปฏิสัมพันธนั้น ๆ จะตองเกีย่วของกับเนื้อหาและเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 
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แรงจูงใจ (Motivation) 
 
 แรงจูงใจทีเ่หมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู  คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง
และเกมเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการในการสรางแรงจูงใจ  เนื่องจากลักษณะพเิศษของ
คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  2  ประเภทนั่นเอง  นอกจากนี้มทีฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจทีน่าสนใจหลาย
ทฤษฎีที่ไดอธิบายถึงเทคนิคตาง ๆ ในการอออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ทําใหเกิด
แรงจูงใจในการเรียน 
 

ทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใชในการอออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไดแก 
 

1.  ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก  (Intrinsic and Extrinsic Motivation)   
ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร (Lapper)  เชื่อวาแรงจูงใจที่ใชใน
บทเรียนควรจะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอก
ซ่ึงเปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนือ่งกับบทเรียน  แตเปนสิ่งที่ผูเรียนตองการ  เชน  การไดเลนเกมสนุก ๆ 
หลังจากการเรยีนหรือการไดคาจางตอบแทน  อยางไรก็ตามงานวิจยัของเลปเปอรพบวาแรงจูงใจ
ภายนอกอาจทาํใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลงเนื่องจากเปาหมายของการเรียนนั้นไดแก
รางวัลที่จะไดรับมากกวาการเรยีนรู  ในทางตรงกันขามแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรยีนเปน
แรงจูงใจทีด่ีตอการเรียนรูของผูเรียนหรืออีกนัยหนึ่งก็คอื  การสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในนัน้
คือการสอนที่ผูเรียนรูสึกสนกุสนาน  เลปเปอรไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังนี ้
 

(1) การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 
 

(2) ใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ  (Visual Techniques) 
 

(3) จัดหาบรรยากาศการเรียนรูทีผู่เรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนและ/หรือสํารวจ 
ส่ิงตาง ๆ รอบตัว 
 

(4) ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน 
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(5) มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน 
 

(6) ทําใหผูเรียนเกดิความอยากรูอยากเห็น 
 

(7) ใหกําลังใจในการเรียนแมวาผูเรียนทําผิด 
 
การสรางแรงจูงใจนี้สามารถทําไดทั้งในระดับมหัพภาค (Macro Level)  และจุลภาค

(Micro Level)  กลาวคือ  ทัง้ในระดับของกลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม  เชน  เปาหมาย
ของการเรียน  รูปแบบการสอน  ประเภทของปญหา  ความยากงายของปญหา  เปนตน  และใน
ระดับการออกแบบคุณลักษณะตาง ๆ ของบทเรียน  เชน  เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน  เทคนิคการ
ใหผลปอนกลับหรือการใชส่ือรูปแบบตางๆ  เปนตน 
 

2.  ทฤษฎีการสรางแรงจงูใจของมาโลน  (Malone)  ปจจัย  4  ประการที่ทําใหเกดิแรงจูงใจ
ตามทฤษฎีนี้ไดแก  ความทาทาย  จินตนาการ  ความอยากรูอยากเหน็และความรูสึกที่ไดควบคุม
บทเรียน  ซ่ึงมรีายละเอียดดังนี้ 

 
2.1  ความทาทาย  (Challenge)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรจะมีกิจกรรมซึ่งทาทาย

ผูเรียน  กิจกรรมซึ่งทาทายผูเรียนนีจ้ะตองมีเปาหมาย  (Goal)  ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียน (ไม
ยากหรืองายจนเกินไป) นอกจากนี้ยังควรที่จะใหโอกาสผูเรียนในการเลือกระดับความยากงายของ
กิจกรรมตามความตองการและความสามารถ 

 
2.2  จินตนาการ  (Fantasy)  จินตนาการคือ  การที่ผูเรียนวาดภาพของเหตุการณหนึ่งหรือ

สรางภาพวาตวัเองอยูในเหตกุารณใดเหตกุารณหนึ่ง  แมวาปรกติแลวการสรางจินตนาการนี้มักจะ
ไปดวยกนักับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  หากผูพัฒนาก็สามารถใชการสรางจนิตนาการใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอืน่ ๆ เชน  ติวเตอรได  การใหผูเรียนเกิด
จินตนาการนี้จะเปนการกระตุนใหผูเรียนสรางภาพตนเองในสถานการณตางๆ ซ่ึงผูเรียนสามารถ
ประยุกตใชขอมูลความรูที่กําลังทําการศึกษาอยูได 

 
2.3  ความอยากรูอยากเห็น  (Curiosity)  ความอยากรูอยากเห็นสามารถแบงออกได  2  

ลักษณะ  ไดแก 
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 2.3.1  ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก  (sensory  curiosity)  ความอยากรู
อยากเห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต (การไดยิน) และทัศนะ (การเห็น) โดยสิ่ง
เราที่แปลกใหมและดึงดดูความสนใจ  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยการใชส่ือ
รูปแบบตางๆ ในการนําเสนอเนื้อหาที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอจะ
ชวยคงความอยากรูอยากเหน็ของผูเรียน 
 

2.3.2  ความอยากรูอยากเหน็ทางปญญา  (cognitive  curiosity)  ความอยากรูอยาก
เห็นทางปญญา  คือ  ความอยากรูอยากเหน็ในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ ที่
แปลกใหม  ทีไ่มคาดหวัง  ทีไ่มแนนอน  ทีเ่ปนขอยกเวน  แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ  
เปนตน  เหตุการณที่ไมคาดหวัง  ไมแนนอน ฯลฯ  เหลานี้เปนตวักระตุนใหผูเรียนตองการที่จะ
เรียนรูส่ิงใหม ๆ  นั้น 
 
 2.4  ความรูสึกท่ีไดควบคุม  (Control)  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบใหมี
ความชัดเจน  กลาวคือ  ผูเรียนจะสามารถเห็นผลลัพธที่ตางกันไดจากการเรียนเนื้อหาเดียวกันดวย
วิธีที่ไมเหมือนกัน  ซ่ึงผลลัพธตางกันนี้เปนผลมาจากความสามารถทางการเรียนที่ตางกันและ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดจีะตองออกแบบใหผูเรียนมีโอกาสที่จะเลือกลําดับการเรียนของตนหรือ
ระดับความยากงายของการเรียนไดตามความถนัด  ความสามารถและความสนใจของผูเรียนได 
 

3.  ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ARCS Model)  ทฤษฎีแบบจําลองอารคส  ไดแก  การเรา
ความสนใจ  ความรูสึกเกีย่วพันกับเนื้อหา  ความมั่นใจและความพึงพอใจของผูเรียน 

 
3.1  การเราความสนใจ  (Arouse)  การเราความสนใจจะตองไมจํากัดเฉพาะในชวงแรก

ของบทเรียนเทานั้น  หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ตลอดทั้งบทเรียน  วิธีหนึ่งที่เรียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือ  การทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรู
อยากเห็นนัน่เอง  ซ่ึงสามารถทําไดใน  2  ลักษณะดังที่ไดอธิบายไวแลวขางตน 

 
3.2  ความรูสึกเก่ียวพันกับเนื้อหา  (Relevant)   ความรูสึกเกีย่วพนัธกับเนื้อหา  คือ  การทํา

ใหผูเรียนรูสึกวาสิ่งที่ตนกําลังเรียนอยูนั้นมคีวามหมายหรอืประโยชนตอตัวผูเรียนเอง  เชน  การใช
ตัวอยางที่มีบริบทตรงกับความสนใจและสาขาของผูเรียน  เปนตน 
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3.3  ความมั่นใจ (Confidence)  การใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองควรคาดหวังในการเรียน
และโอกาสในการทําใหสําเรจ็ตามความคาดหวัง  พรอมทั้งคําแนะนําทีม่ีประโยชน  เปนการสราง
ความมั่นใจใหแกผูเรียน  นอกจากนี้ยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของตนดวย  ซ่ึงในขอนี้จะ
คลายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องความทาทายและการควบคุม 

 
3.4  ความพึงพอใจของผูเรียน  (Satisfaction)  การทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจในการ

เรียนมากขึน้ทาํไดโดยการจดัหากจิกรรมซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชส่ิงทีต่นเรียนมาใน
สถานการณจริงและจัดหาผลปอนกลับในทางบวกหลังจากที่ผูเรียนไดแสดงความกาวหนา  และให
คําปลอบใจเมือ่ผูเรียนทําผิดพลาด  ทั้งนี้จะตองอยูบนพื้นฐานของความยุติธรรมดวย 
 
 สรุปไดวา  แรงจูงใจเปนปจจัยสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถที่จะประยุกตใชที่ไดอางถึงในบทนี ้ อยางไรก็
ตามควรที่จะมกีารนําไปใชอยางเหมาะสมและในระดับที่พอดี  ตัวอยางเชน  การใหผูเรียนมีโอกาส
ในการควบคุมบทเรียนนัน้สามารถจูงใจผูเรียนได  แตหากมากเกนิไปจะทําใหเกิดผลเสียแทน 
 
การควบคุมบทเรียน (Learner  Control) 
 
 ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  การออกแบบการ
ควบคุมบทเรียน  ซ่ึงไดแก  การควบคุมลําดับเนื้อหา  เนื้อหา  ประเภทของบทเรียน  ฯลฯ  การ
ควบคุมบทเรียนมีอยู  3  ลักษณะดวยกัน  คือ  การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม  (Program Control)  
การใหผูเรียนเปนผูควบคุม  (Learner Control)  และการผสมผสานกันระหวางโปรแกรมและ
ผูเรียน (Combination)  งานวิจัยไดแสดงใหเห็นวา  การปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคมุบทเรียนนัน้
ไมจําเปนตองทําใหเกิดผลที่ดีเสมอไป  การที่ใหผูใชเปนผูควบคุมบทเรียนหรือมีอํานาจในการเลือก
ที่จะเรียนโดยอิสระ  เชน  เลือกที่จะเรยีนเนื้อหาใด  ไมเรียนเนื้อหาใด  เรียนเนื้อหาใดกอนเนื้อหาใด
หลัง  ออกจากบทเรียนเมื่อใด  ทําแบบฝกหัด  มากนอยเพียงใด  ผานเกณฑเทาใดนัน้  จะทําให
เกิดผลดีภายใตเงื่อนไข  (Milheim & Martin  อางถึงใน  ถนอมพร, 2541: 66) ดังตอไปนี้  คือ 
 

-  เมื่อผูใชเปนผูใหญ 
 
-  เมื่อผูใชเปนผูที่มีผลการเรียนด ี
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-  เมื่อเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกับทกัษะที่สูง  (เปรียบเทียบกับเนื้อหาที่เปนลักษณะการ
นําเสนอความจริงธรรมดา) 

 
-  เมื่อเนื้อหาเปนเนื้อหาที่ผูเรียนคุนเคย 
 
-  เมื่อมีการเสริมคําแนะนําไวในบทเรียน  เชน  คําแนะนําในการตัดสนิใจตาง ๆ  
 
-  เมื่อมีการใหโอกาสการควบคุมบทเรียนอยางสม่ําเสมอ 
 
-  เมื่อมีการใหผูใชเลือกที่จะเปลี่ยนไปใหโปรแกรมควบคุมตนเองได 
 
-  เมื่อมีการเสริมการประเมนิไวทายบท  เพื่อประเมนิวาผูใชควบคุมบทเรียนไดมี   

   ประสิทธิภาพหรือไม 
 
ในการออกแบบนั้นควรพจิารณาการผสมผสาน (Combination) ระหวางการใหผูเรียน 

และโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน  และบทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้นก็ขึ้นอยูกับความ
เหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง  2  ฝาย 
 
การถายโอนการเรียนรู  (Transfer  of  Learning) 
 
 โดยปกตแิลวหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะเปนการเรียนรูในขั้น
แรกกอนทีจ่ะมีการนําไปประยุกตใชจริง  การนําความรูที่ไดจากการเรยีนในบทเรียนและขัดเกลา
แลวนั้นไปประยุกตใชในโลกจริงก็คือ การถายโอนการเรยีนรูนั่นเอง  ส่ิงที่มีอิทธิพลตอ
ความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู  ไดแก  ความเหมือนจริง  (fidelity)  ของ
บทเรียน  ประเภท  ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธและประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวย-สอนในการอบรมใด ๆ การถายโอนการเรียนรูถือเปนผลการเรียนรูที่พึงปรารถนา
ที่สุด 
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ความแตกตางระหวางบุคคล  (Individual  Difference) 
 
 ผูเรียนแตละคนมีความชาเรว็ในการเรียนรูแตกตางกันไป  ผูเรียนบางคนจะเรยีนไดดจีาก
บางประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การออกแบบใหบทเรียนมีความยดืหยุนเพื่อทีจ่ะ
ตอบสนองความสามารถทางการเรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ แมวาการตอบสนอง
ความแตกตางรายบุคคลถือเปนขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ไดรับการพัฒนาออกมาเปนจํานวนมากกลับไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร  ในสวนที่
เกี่ยวของกบัการเรียนรูนั้น  มนุษยมีความแตกตางกันไปทั้งในดานของบุคลิกภาพ  สติปญญา  
วิธีการเรียนรูและลําดับของการเรียนรู  ดังนัน้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น
ผูออกแบบควรที่จะตองคํานงึถึงความแตกตางเหลานี้ใหมากและออกแบบใหตอบสนองความ
แตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุด  เชน  การใหความชวยเหลือสําหรับนักเรียนทีเ่รียนออนและ
จะไดจัดหาการใหคําแนะนําในการเรยีนอยางสม่ําเสมอ  เปนตน 
 

คอมพิวเตอรกับการสอนภาษา 
 

จุดมุงหมายของการใชโปรแกรมชวยการเรียนภาษา 
 
ผาน  (2539: 41- 44)  ไดกลาวไววา  ในการนําโปรแกรมชวยการเรียนภาษามาใช   

ควรมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนวาตองการใชผูเรียนฝกหรือเรียนรูส่ิงใด  จดุมุงหมายทัว่ไปของการใช
โปรแกรมชวยการเรียนภาษามีดังนี ้
 

1.  เพื่อฝกความคลอง  การที่ผูเรียนใชภาษาไดคลองก็ถือไดวาผูเรียนสามารถใชภาษาได
อยางเปนธรรมชาติ  การเรียนในหองปกตนิั้นไมพอ  ผูเรียนจําเปนตองฝกเพิ่มเติมเพราะการเรียน
การสอนในหองปกติมีเวลาจํากัด  โปรแกรมฝกความคลองจะนํามาใชเมื่อสอนหนาทีท่างภาษาและ
รูปแบบทางภาษาไปแลว 

 2.  เพื่อฝกความแมนยํา  ผูสอนควรพยายามใหผูเรียนใชภาษาใหถูกตองตามหลัก
ไวยากรณเสมอเพื่อใหสามารถสื่อความไดตรงกับความตองการไดอยางแทจริง  รวมถึงความแมนยํา
ในการเลือกใชภาษาใหเหมาะสมกับจุดมุงหมายและบรบิทดวย  โปรแกรมชนิดนีจ้ะมีจุดมุงหมายที่
ชัดเจนวาตองการใหผูเรียนฝกความแมนยําเรื่องใด 
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3.  เพื่อเปนแหลงความรู  ผูเรียนสามารถเรียนไดคลายกบัการเรียนจากแบบเรียนหรือ
บทเรียนโปรแกรม  จะมีเนื้อหาที่ตองการ  ตัวอยาง  แบบฝกหัด  และอาจมีแบบทดสอบในตอนทาย
ดวย 

 
4.  เพื่อการทดสอบและการประเมินผล  โปรแกรมชนิดนีจ้ะมีขอแนะนาํในการทํา

แบบทดสอบ  ตัวอยาง  และแบบทดสอบ  เมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จแลวโปรแกรมอาจ
รายงานผลการทดสอบหรือไมก็ได  หากไมมีการรายงานผลทันที  โปรแกรมจะบอกผูเรียนบันทึก
คําตอบไว 

 
5.  เพื่อเปนสิ่งเรา  หรือเปนขอมูล  บางครั้งโปรแกรมอาจใชเปนสิ่งเรา  หรือเปนขอมลูอาจ

ใชเปนขอมูลสําหรับการพูด  หรือการเขียน   หรือขอความเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
 
6.  เพื่อเปนเครื่องมือหรือสิ่งอํานวยความสะดวก  เปนโปรแกรมใชงานโดยเฉพาะ  เชน  

สําหรับตรวจไวยากรณ  แนะนําเกีย่วกับงานเขียน  โปรแกรมชนิดนี้มีประโยชนทั้งตอผูเรียนและ
ผูสอนเอง  เพราะเทากับเปนการตรวจงานขั้นตนกอนที่ผูสอนจะตรวจดวยตนเอง 
 
ชนิดของโปรแกรมชวยการเรียนภาษา 
    

นอกจากนี้ผาน (2539: 44-45)  ยังไดแบงโปรแกรมชวยการเรียนภาษาตามลักษณะการใช  
ได  4   ชนิด  ดังนี ้

 
1.  โปรแกรมฝก  (drill and practice)  เปนโปรแกรมทีใ่ชสําหรับฝกเพื่อใหเกิดความ

คลอง (fluency)  หรือความแมนยํา (accuracy)  การฝกจะฝกเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะโปรแกรม
ชนิดนี้จะใชหลังจากที่ผูเรียนไดเรียนหนาที่  (function)  และรูปแบบ  (form)  ของภาษาจากการ
สอนในหองเรยีนปกตแิลว  โปรแกรมฝกทั่วไปจะเริ่มดวยการสอนเนือ้หา  (text)  และ/หรือคําถาม  
จากนั้นจะใหผูเรียนตอบคําถาม  เมื่อผูเรียนปอนคําตอบแลวโปรแกรมจะชวยตอบคําตอบและให
ขอมูลปอนกลับ  (feedback) 
 

2.  โปรแกรมสอน  (tutorial)  เปนโปรแกรมที่สอนเนื้อหา  (content)  ซ่ึงอาจ
ประกอบดวยการสอนหนาที่และรูปแบบภาษา  หรืออาจสอนมโนทัศน  (concept)  วิธีการ  
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(strategy)  หรือขั้นตอน  (step/procedure)  ในการใชภาษาเพื่อจุดประสงคอยางใดอยางหนึ่ง  
โปรแกรมชนดินี้ประกอบดวยสวนสําคัญตาง ๆ หลายสวน  เชน  สวนที่เปนเนื้อหาหรือเปนความรู
ที่จะนําไปใชในการทํากิจกรรมทางภาษา  (input)  ตัวอยาง  แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  และรายงาน
ผลการฝกและการทดสอบ  โดยปกตเิมื่อเขาสูโปรแกรมแลวจะมีเมนูหรือรายการใหผูเรียนเลือกวา
ตองการทํากิจกรรมใด  ในแตละแบบฝกหดัจะมกีารชี้แนะ  การบอกใบคําตอบ  หรือการเฉลย
คําตอบ  ส่ิงสําคัญของโปรแกรมชนิดนีไ้ดแกการใหขอมลูปอนกลับ  (feedback)  ที่มีประโยชนและ
สงเสริมการเรียนรู 
 

3.  โปรแกรมสถานการณจําลอง (simulation)  เปนโปรแกรมที่มีการสมมติสถานการณ   
และใหผูเรียนแกไขปญหาอยางใดอยางหนึ่ง  ในการแกปญหาผูเรียนตองใชภาษาไดอยางถูกตอง
เหมาะสมและทันเวลา  จึงจะแกปญหาไดสําเร็จ  โปรแกรม  London  Adventure  เปนตัวอยางหนึ่ง
ของโปรแกรมนี้  ในโปรแกรมนี้มีการสมมติสถานการณใหผูเรียนเปนนักทองเที่ยวทีต่องการซื้อ
ของฝากหลายอยาง  โดยกําหนดใหนกัทองเที่ยวผูนีต้องใชภาษาเพื่อจดุประสงคตาง ๆ  ทั้งการถาม
ขอมูล  การซื้อส่ิงของ  และการใชภาษาเพื่อจุดประสงคอ่ืน ๆ อีกหลายประการ 
 

4.  โปรแกรมเกม (game)  โปรแกรมชนิดนี้เปนเกมเพื่อการเรียนรูภาษา  ในการเลนเกม
ผูเรียนตองใชความรูความสามารถทางภาษาจึงจะเลนเกมไดสําเร็จ  ตวัอยางโปรแกรมชนิดนี้ก็เชน  
โปรแกรมปริศนาอักษรไขว (crossword) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ความหมาย 
  
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนสิ่งที่สามารถบอกถึงความรูความเขาใจในการทดสอบจาก
บทเรียนที่ไดกาํหนดให เพื่อวัดหรือตรวจสอบผลของการฝกที่ผานมาวาไดผลมากนอยพียงไร  ดังที่
ไพศาล  (2526: 79) ไดใหความหมายไววา   
  

...ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของ 
บุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน  เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการ 
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เรียนรูที่เกดิจากการฝกอบรม หรือจากการสั่งสอน  การวัดผลสัมฤทธิ์เปนการตรวจสอบ 
ระดับความสามารถของบุคคลหลังจากการฝกอบรม...   

 
 Good (1973 อางถึงใน นริศ, 2541: 32) กลาวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา  
การเขาถึงความรูสึกหรือพัฒนาทักษะทางการเรียน  ซ่ึงโดยปกติพจิารณาจากคะแนนสอบ  การ
ฝกอบรม  หรือคะแนนที่ไดจากงานที่ครูมอบหมายใหหรือทั้ง 2 อยาง  
 
 Eysenek  and  Meili (1972 อางถึงใน ฉัตรรพี, 2545: 35) กลาวถึงความหมายของ
ผลสัมฤทธ์ิวา  หมายถึง  ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายามจาํนวน
หนึ่ง  ซ่ึงอาจเปนผลมาจากการกระทําที่อาศัยความสามารถทางรางกายหรือสมอง  
 
 สรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลของความสามารถของบุคคลที่ไดมา
หลังจากไดรับการสอนหรือฝกอบรม 
 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 Ross and Stanley (1967 อางถึงใน  เยาวดี, 2539: 16)  ไดใหความหมายสั้น ๆ วา  แบบ
สอบผลสัมฤทธิ์  หมายถึง  แบบสอบที่ใชวดัความสามารถทางวิชาการ  เชน  แบบสอบวิชา
คณิตศาสตร  แบบสอบวิชาพีชคณิต ฯลฯ เปนตน 
 

สมนึก (2546 :73) ไดกลาววา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง  
แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมองดานตาง ๆ  ที่นักเรียนไดรับจากการเรียนรูผานมาแลว 

 
 บุญเรียง (2543: 77) กลาวถึงความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement 
test) วาเปนแบบทดสอบที่ใชวัดระดับ ความสามารถของผูเรียนวามีความรู ความสามารถ และ
ทักษะของเนื้อหาวิชามากนอยเพียงใด 
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 จากความหมายที่ไดมีผูกลาวไวขางตนสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
หมายถึง  แบบทดสอบที่สรางขึ้นเพื่อใชวัดระดับความรู ความสามารถ และทักษะของผูเรียนในดาน
ตาง ๆ วาผูเรียนมีความรูมากนอยเพยีงใดหลังจากการเรียนการสอน 
 
 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
สมนึก (2546: 73-97) ไดกลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจแบงไดเปน  

2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นกับแบบทดสอบมาตรฐาน แตเนื่องจากครตูองทําหนาที่
วัดผลนักเรยีน คือ เขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาที่ตนไดสอน ซ่ึงเกี่ยวของโดยตรงกับ
แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น ดังนั้นในที่นีจ้ะกลาวรายละเอียดเฉพาะแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ประเภทที่ครูสราง 

 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ประเภทที่ครูสรางที่นิยมใชกนัมี 6 แบบ ซ่ึงสรุป

ไดดังนี ้  
 
1.   ขอสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง  (Subjective or Essay Test)  เปนขอสอบที่มี

เฉพาะคําถาม  แลวใหนักเรียนเขียนตอบไดอยางเสรี  เขียนบรรยายตามความรูและขอคิดเห็นของแต
ละคน 

 
  2.  ขอสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false Test)  ถือไดวาขอสอบแบบกาถูก-ผิด  คือ ขอสอบ

แบบเลือกตอบที่มี  2  ตัวเลือก  แตตวัเลือกดังกลาวเปนแบบคงที่และมีความหมายตรงกันขาม 
 

3.  ขอสอบแบบเติมคํา (Completion Test)  เปนขอสอบที่ประกอบดวยประโยค  หรือ
ขอความที่ยังไมสมบูรณแลวใหผูตอบเติมคาํ  หรือประโยค  หรือขอความลงในชองวางเพื่อใหมี
ใจความสมบูรณและถูกตอง 
 

4.  ขอสอบแบบตอบสั้น ๆ (Short Answer Test)   คลายกับขอสอบแบบเติมคํา  แตแตกตาง
กันที่ขอสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเปนประโยคคําถามสมบูรณ  แลวใหผูตอบเปนคนเขียนตอบ  
คําตอบที่ตองการจะสั้นและกระทัดรัดไดใจความสมบูรณ  ไมใชเปนการบรรยายแบบขอสอบอัตนัย
หรือความเรียง 
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 5.  ขอสอบแบบจับคู (Matching Test)  เปนขอสอบเลือกตอบชนิดหนึง่  โดยมีคําหรือ
ขอความแยกออกจากกันเปน  2  ชุด  แลวใหผูตอบเลือกจบัคูวา  แตละขอความในชดุหนึ่ง (ตวัยนื)  
จะคูกับคํา  หรือขอความใดในอีกชุดหนึ่ง  (ตัวเลือก)  ซ่ึงมีความสัมพันธกันอยางใดอยางหนึ่ง  
ตามที่ผูออกขอสอบกําหนดไว 
 

6.  ขอสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test)  โดยทัว่ไปจะประกอบดวย  2  ตอน  
คือตอนนําหรือคําถาม (Stem)  กับตอนเลอืก  (Choice)  ในตอนเลือกนี้จะประกอบดวยตัวเลือกที่
เปนคําตอบถูกและตัวเลือกทีเ่ปนตัวลวง  ปกติจะเปนคําถามที่ใหนกัเรียนพิจารณา  แลวหาตวัเลือกที่
ถูกตองมากทีสุ่ดเพียงตวัเลือกเดียวจากตวัเลือกอื่น ๆ และคําถามแบบเลือกตอบที่ดนีิยมใชตวัเลือกที่
ใกลเคียงกัน  ดูเผิน ๆ จะเหน็วาทุกตัวเลือกถูกหมด  แตความจริงมีน้ําหนักถูกมากนอยตางกัน 
 
คุณลักษณะเครื่องมือวัดผลที่ด ี
 

พิชิต (2545:  135-138) กลาววาลักษณะของเครื่องมือวัดผลที่ดี ตองมีคุณภาพจึงจะชวยให
การวัดผลมีความถูกตองเชื่อถือได และผลการประเมินทีไ่ดยอมเชื่อถือไดดวย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้

 
1.  ความเที่ยงตรง (Validity)   เปนคุณสมบัติของเครื่องมือที่สามารถวัดไดตาม

วัตถุประสงคที่ตองการวัด แบงออกเปน 3 ประเภทไดแก 
 

  1.1  ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) คือคุณสมบัติของขอคําถามที่ 
สามารถวัดไดตรงตามเนื้อหา และพฤติกรรมที่ตองการจะวดั และเมื่อรวบรวมขอคําถามทุกขอเปน
เครื่องมือทั้งฉบับ จะตองวัดไดครอบคลุมทั้งเนื้อหาและพฤติกรรมทั้งหมดที่ตองการวัดดวย 
 

 1.2  ความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Criteria RelativeValidity) คือคุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถวัดไดตรงตามทฤษฎีหรือแนวคิดโครงสรางที่จะวัด 
 

1.3  ความเที่ยงตรงตามเกณฑท่ีเก่ียวของ (Concurrent RelativeValidity) เปน
คุณสมบัติของเครื่องมือที่สามารถวัดไดสอดคลองกับเกณฑภายนอกบางอยาง มี 2 ประเภทคือ 
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         1.3.1  ความเที่ยงตรงเชงิสภาพ (Concurrent Validity) เปนคุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถวัดไดตรงกับสภาพที่เปนจริงที่เกิดขึน้ในปจจุบนั 
 

      1.3.2  ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ (Predictive Validity) เปนคุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถวัดไดตรงตามสภาพที่เปนจริงที่เกดิขึ้นในอนาคต 
 

 2.   ความเชื่อม่ัน (Reliability) เปนคุณสมบัติของเครื่องมือวัดที่แสดงใหทราบวาเครื่องมือ
นั้น ๆ ใหผลการวัดที่คงที่ไมวาจะใชวัดกี่คร้ังก็ตามกับกลุมเดิม 
 

 3.   ความยาก (Difficulty) เปนคุณสมบัตขิองขอสอบ ที่บอกใหทราบวา ขอสอบนั้นมีคน
ตอบถูกมากหรือนอย ถามีคนตอบถูกมากขอสอบนั้นก็งาย และถามีคนตอบถูกนอยขอสอบนั้นก็
ยาก ถามีคนตอบถูกบางผิดบาง หรือมีคนตอบถูกปานกลาง ขอสอบนั้นก็มีความยากงายปานกลาง 
ขอสอบที่ดีควรมีคาความยากพอเหมาะคือระหวาง 0.20 – 0.80 
 
 4.   อํานาจจําแนก (Discrimination) คือคุณสมบัติของขอสอบที่สามารถจําแนกผูเรียนได
ตามความแตกตางของบุคคลวา ใครเกง ปานกลาง ออน ใครรอบรู ใครไมรอบรู โดยยดึหลักการวา
คนเกงจะตองตอบขอสอบขอนั้นถูก คนไมเกงจะตองตอบผิด ขอสอบที่ดีจะตองแยกคนเกงกับคน
ไมเกงออกจากกันได อํานาจจําแนกมีความสัมพันธกับความเที่ยงตรงในเชิงสภาพในทางบวก นัน่
คือ ถาเครื่องมือใดมีอํานาจจาํแนกสูง เครื่องมือนั้นก็จะมคีวามเที่ยงตรงเชิงสภาพสูงดวย คาอํานาจ
จําแนกที่เหมาะสมควรมีคาตัง้แต 0.20 ขึ้นไป 
 
 5.   ความเปนปรนัย (Objectivity) คือความชัดเจน ความถูกตองตามหลักวิชาและความ
เขาใจตรงกนั ซ่ึงมีความหมายตรงขามกับความเปนอัตนัย (Subjectivity) ซ่ึงหมายถึงความยดึถือใน
ความคิดเหน็ ความรูสึก เหตผุลของแตละบุคคลเปนสําคัญ 
 

ความคงทนในการจํา 
 
ความหมายของการจํา 
 

ไดมีผูใหความหมายของการจําไวหลายคน  ดังนี ้
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 กมลรัตน  (2523: 247)  การจํา (Memory) หมายถึง  ความสามารถสะสมประสบการณ   
ตาง ๆ ที่ไดรับจากการเรยีนรูทั้งทางตรงและทางออม  แลวสามารถถายทอดออกมาในรูปของการ
ระลึกได (Recall) หรือการจําได (Recognition)   

 
สุรางค  (2544: 250)  ไดใหความหมายของการจําไววา  การจํา  คือ  ความสามารถที่จะเก็บ

ส่ิงที่เรียนรูไวไดเปนเวลานานและสามารถคนความาใชไดหรือระลึกได 
 

 Crider and Others (1983 อางถึงใน สุรางค, : 101)  ใหความหมายวา  ความจํา  คือ  
ความสามารถในการบันทกึขอมูล  และนํามาใชไดในเวลาตอมา 
 
 McConnell and Philipchalk (1992 อางถึงใน สุรางค, 2544: 102)  ใหความหมายวา  
ความจําเปนความสามารถในการบันทึกประสบการณในอดีต  และสามารถที่จะระลึกถึงการรับรู  
อารมณ  ความคิด  และการกระทําในอดตีได 
 
 โดยสรุป  การจําหรือความจาํ  หมายถึง  ความสามารถในการเก็บสิ่งตาง ๆ ที่เรียนรู  และ
นํากลับมาใชไดเมื่อที่ตองการในรูปของการระลึกไดหรือการจําได  
 
กระบวนการของการจํา 
 
 สุชา (2541: 181)  อธิบายวา  การเกิดการจาํ  แบงออกได  3  ระยะดังนี ้
 

1. Apperception  คือ  ขั้นเกิดการรับรูและความเขาใจโดยผานประสาทสัมผัสตาง ๆ  
2. Retention  คือ  การเก็บหรือรักษา  การรบัรูและความเขาใจในขัน้  Apperception ไว 
3. Reproduction  คือ  นําเอาสิ่งที่เก็บไวในขัน้  Retention  ออกมาใชไดเสมอ 

 
ระบบความจําของมนุษย 
 
 วิภาพร (ม.ป.ป. : 351)  ไดจาํแนกระบบความจําของมนษุยออกเปน  3  ระบบ  คือ 
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 1.  ระบบความจําการรูสึกสัมผัส  (Sensory Memory)  หมายถึง  การคงอยูของความรูสึก
หลังจากที่การเสนอสิ่งเราสิ้นสุดลงความคงอยูของสัมผัสดังกลาวนี้ทําใหเกิดการเหน็ภาพซอน
ตอเนื่องกันไปเหมือนกับหลักการของภาพยนตร  ซ่ึงสามารถแบงเปน 
 
  1.1  ความจําภาพติดตา  (Iconic Memory)   หลังเสนอสิ่งเราทางตาแลว  ภาพที่เรา
เห็นไมไดหายไปทันทีพรอมกับรูปภาพ  ยังคงติดตาอยูเกอืบ  1 นาที  ในระหวางที่เปนภาพตดิตาอยู
นี้  ภาพใดไดรับการตีความจากสมองก็จะเปนการรับรูและเขาสูความจําระยะสั้น  ภาพที่ไมไดรับ
การตีความกจ็ะหายไป 
 
  1.2  ความจําเสียงกองหู (Echoic Memory)  หมายถึง  การที่เสียงยังอยูในระบบ
การไดยนิหลังจากที่พลังเสียงไดเงียบหายไป  การคงอยูของเสียงชวยใหเราสามารถตีความเสียงที่
เราไดยนิไดครบถวน 
 
 2.  ระบบความจําระยะสั้น  (Short-term Memory  หรือ S.T.M.)   เปนความจําหลังการ
รับรู  ซ่ึงสิ่งเราที่ไดตีความหมายจนเกิดเปนการรับรูแลวจะฝงตัวอยูในความจําระยะสั้น  เราใช
ความจําระยะสั้นสําหรับการจําชั่วคราว  เพื่อใชประโยชนขณะทีจ่ําอยูเทานั้น ความจาํชนิดนี้จะสูญ
หายไปไดงายหากผูจําไมใสใจและยังเก็บขอมูลไดในปริมาณจํากดั  
 
 3.  ระบบความจําระยะยาว (Long-term Memory หรือ L.T.M.)  เปนความจําที่มีความ
คงทนถาวรมากกวาความจําระยะสั้น  อาจจําไดเปนเดือนหรือเปนป  ซ่ึงเมื่อเราตองการใชขอมูล
เหลานั้นก็สามารถฟนความจาํและแสดงออกมาได  ส่ิงที่อยูในความจําระยะยาวจะอยูในรูปของ
ความหมายหรอืความเขาใจในสิ่งเราที่สัมผัส  โดยความหมายและความเขาใจนี้เปนผลของการ
ตีความสิ่งเราที่รูสึกในความจําระยะสั้น 
 
ชนิดของความจํา 
 
 สุชา  (2540)  กลาวถึง ชนิดของความจําวาอาจแบงไดเปน  4  ชนิด  ดังนี้ 
 

1.  จําแบบผสมผสานเหตุการณเหตกุารณที่ผานมา (Redintegrative memory)  เกิดจากการ
รวบรวมหรือผสมผสานเหตุการณทีผานมา  โดยอาศัยส่ิงใดสิ่งหนึ่งมาดลใจ 
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2.  จําแบบระลกึได  (Recall)  เปนการนกึยอนถึงสิ่งที่เกิดขึ้นในอดีตไดเอง  โดยไมตอง 
อาศัยส่ิงตางๆ ในปจจุบนัมาเปนเครื่องชักจงูใหระลึกถึง 
 

 3.  จําแบบรูจกั  (Recognition)  เปนเพยีงความรูสึกวาคุนเคย  ไดพบ  หรือเคยไดสัมผัสกับ
ส่ิงนั้นมากอน  เคยพบเคยเหน็มาแลวแตจดจํารายละเอยีดตาง ๆ ไมได 
 

4.  จําแบบเรียนซ้ํา  (Relearning)  เกิดเมื่อไดเรียนในสิ่งที่เคยเรียนมาแลวในอดีตแตลืมไป 
หมดแลว  เมื่อกลับมาเรียนซ้าํอีกครั้งก็ทําใหจําไดเร็ว  หรืองายกวาสิ่งที่ไมเคยเรียนมากอน 
 
วิธีชวยจํา  จากการศึกษาเอกสารตาง ๆ สรุปวาวิธีชวยจาํ  มีดังนี ้
(สุชา, 2540  และ  วิภาพร, ม.ป.ป.)   
 

1. พยายามทําใหส่ิงที่เรียนมีความหมายตอผูเรียน 
 
2. เรียนใหเกดิขัน้ที่จําไดหมด  จับหลักเกณฑของสิ่งที่เรียน  เมื่อมานึกถึงสิ่งนี้ในเวลา 

ตอมาจะยังจําไดมาก 
 

3. แยกแยะสิ่งที่เรียน  เพื่อใหเห็นวาแตละตอนมีความหมายอยางไร เปนการจัดระเบยีบ 
ความจํา 
 

4. ใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรยีนรู 
 
5. เมื่อเรียนบทเรยีนใหมหรืออานหนังสือจบไปแลวตอนหนึ่ง  พักสักครูแลวจึงเริ่มเรยีน 

ตอนตอไป  เพือ่ไมใหความคดิปะปนกัน 
 

6. มั่นทบทวนสิ่งที่เรียนแลวบอย ๆ หรือเรียนซ้ํา 
 
7. สรางจินตภาพโดยการนําเอาสิ่งที่ตองการจําไปเชื่อมกับสิง่ที่จําไดดีอยูแลว 

 
8. สรางรหัส  คือการกําหนดสญัลักษณหรือความหมายแทนสิ่งที่ตองการจํา 
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9. สรางคําสัมผัส  เปนการนําสิง่ที่ตองการจํามาเรียบเรียงใหมีสัมผัส 
 

10.  ใชเทคนิคSQ3R  เปนกลวิธีชวยเพิ่มความเขาใจ  ความตั้งใจและการจํา  ซ่ึงมี  5  
ขั้นตอน  คือ  สํารวจ  ตั้งคําถาม  อาน  ทองจําแบบทบทวนและทบทวน 
 
วิธีวัดความจํา 
 

มีนักจิตวิทยาจาํนวนมากพยายามที่จะศึกษาหาวิธีวดัความจําของมนุษย (วรรณ:ี 2546) จน
ไดขอสรุปวาเราสามารถที่จะวดัความจําของมนุษยได  2  วิธี  คือ  

 
1. วิธีการทดสอบโดยตรง  (Direct Test) 
 

1.1 วัดความจําจากการระลึกได  (recall) 
 

การใหบุคคลระลึกถึงขอมูลความจําทั้งหมดดวยตนเอง  โดยไมอาศยัส่ิงใดมา 
กระตุน  ซ่ึงสามารถคํานวณไดจากสูตรตอไปนี้ 
 

คะแนนของการจําได  =  เปอรเซนตของสิ่งที่จําไดเมื่อเทยีบกับสิ่งที่ตองการจําทั้งหมด 
   
  ชนิดของขอสอบที่ใชวัดความจําชนิดนี้คือ  ขอสอบแบบอัตนัย 
 

1.2 วัดจากความจาํที่คุนหูคุนตาหรือจําแบบรูจกั (recognition) 
 
ทําไดโดยใหบคุคลเลือกวาสิ่งที่เขาพบเห็นอยูในขณะนี้มส่ิีงใดบางที่เขาเคยรูจัก   

หรือผานหูผานตามาแลวบาง  สามารถคํานวณไดโดยใชสูตร 
 

คะแนนของการจําได  =  (จํานวนทีจ่ําได – จํานวนที่จําไมได) X 100 
 จํานวนทั้งหมด 
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  ถาคะแนนมีคาเปนศูนยหรือติดลบ  แสดงวาจํานวนทีจ่ําไดมีจํานวนเทากับหรือ
นอยกวาจํานวนที่จําไมได  คะแนนเปนศนูยหรือติดลบแสดงวามีความสามารถในการจําในระดับต่าํ  
วัดโดยการใชแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ  จับคูหรือถูกผิด   
 

1.3  วัดจากการประหยดัเวลาหรือวัดความจําจากการเรียนซ้ํา (Save time or 
Relearning) 

 
Ebbinghaus  นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน  ไดศึกษาเกี่ยวกับความจําแบบเรียนซ้ําพบวา  

ระยะเวลามีความสัมพันธกับการจําและการลืมของมนุษย  ถาชวงเวลาของการเรียนครัง้หลังกับการ
เรียนครั้งแรกหางกันมากก็จะมีการตกทอดของความจํานอย  และความประทับใจ (Impression)  ก็
มีความสําคัญตอการตกทอดของความจําดวย  การคํานวณหาเวลาที่ประหยดัไป  (Saving Score) 
หรือเวลาที่ไมไดใชในการเรยีนครั้งหลัง  คาํนวณไดจากสูตร   

 
เวลาที่ประหยดัไป  =  (จํานวนครั้งที่เรียนคร้ังแรก – จํานวนครั้งที่เรียนครั้งหลัง) X 100 

    จํานวนครั้งที่เรียนครั้งแรก 
 

2. วิธีการทดสอบทางออม  (Indirect Test) 
 

เมื่อทําการทดสอบทางตรงไมไดผลจําเปนตองทดสอบทางออม  ใชในกรณีบุคคล 
ไดรับอันตรายทางสมอง  หรือสมองไดรับบาดเจ็บ   
การลืม  (Forgetting)   
 

Myers (1987 อางถึงใน วรรณี, 2546: 298)  ใหความหมายวา  การลืมเปนการลมเหลวใน
การบันทึกขอมูลไวในสวนของความจําระยะยาว 

 
กมลรัตน (2523:263)  กลาววา  การลืม  คือ  ส่ิงที่ตรงกันขามกับการจํา  เปนความไม

สามารถสะสมประสบการณตาง ๆ ไดจึงไมสามารถถายทอดออกมาใหผูอ่ืนทราบได  เปนเพราะไม
เกิดการเรยีนรูที่แทจริง  หรือเกิดการเรยีนรูที่ผิด ๆ 
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วิภาพร  (ม.ป.ป. : 357)  อธิบายวา  การลืม (Forgetting)  คือ  การสูญเสียความจําบางสวน  
และไมสามารถเรียกความจาํจากประสบการณเกาใหกลับคืนมาสูจิตสํานึกได 

 
   สุชา (2540:183)  ไดใหความหมายของการลืมวา  การลืม  คือการที่ผูเรียนไมสามารถจะนึก
ถึงสิ่งที่เรียนมาแลว หรือนกึถึงไดเพียงบางตอนเทานั้น  นั่นคือ  ผูเรียนไมสามารถถายทอดสิ่งที่ตน
เคยรับรูมาแลวได 
 
 สุรางค (2540: 281)  ใหความหมายวา  การลืมคือการลมเหลวในการคิด  เปนผล
เนื่องมาจากความไมสามารถจะคนคืน  หรือเรียกสิ่งที่เรียนรูแลวมาใชได 
 
 โดยสรุป  การลืม  หมายถึง  การที่บุคคลไมสามารถที่จะระลึกถึงหรือถายทอดเรื่องราว  
ตาง ๆ ที่เคยไดเรียนรูหรือพบเห็นมาแลวในอดีตได  ซ่ึงก็คือการสูญเสียความจํานั่นเอง 
 
สาเหตุของการลืม   
 

สุชา (2540)  ไดกลาวถึงสาเหตุของการลืมไวดังนี ้
 
1. ลืมเพราะไมเคยไดใชส่ิงที่เรียนรูมาแลว 
 
2. ลืมของเกาเพราะเรียนของใหม 
 
3. ส่ิงที่เรียนไวกอนทําใหจําสิ่งใหมไดยาก  เพราะผูเรียนจําของเกาไดดีมาก  และสิ่งที ่

เรียนไวกอนนัน้คลายคลึงกับของใหมทําใหแยกไมออกวาอะไรเปนลักษณะเฉพาะของสิ่งใหม 
 

4. ลืมเพราะผลของการเก็บกดความรูสึก 
 
5. ลืมเพราะไมไดเรียนใหจาํขึ้นใจตั้งแตแรก 

 
6. ลืมเพราะการเปลี่ยนที่ของสิ่งที่เคยอยูในความทรงจํา 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
งานวิจัยในประเทศ 
 

ธวัช  (2532)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีและไมมีเสียง
ประกอบ  มีวตัถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวชิาภาษาอังกฤษ  ของนักเรยีน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  ที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสยีงและไมมีเสียงประกอบ  
และเพื่อเปรยีบเทียบความคงทนในการเรียนในวิชาภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีเสียงและไมมีเสียงประกอบ  ผลการวิจัยพบวา  
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีเสียงและไมมีเสียง
ประกอบในบทเรียนไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  เมื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเสร็จแลว  2  สัปดาห  พบวา  นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงประกอบมี
ความคงทนในการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีเสียงประกอบอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และเมื่อวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จแลว  4  สัปดาห  พบวา  
นักเรียนที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีเสียงประกอบมีความคงทนในการเรียนสูงกวานกัเรยีน
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีเสียงประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ชัยวัฒน (2539)  ไดศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ  ที่มี
ตอความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  6  ทีม่ีเพศและความ
ถนัดทางภาษาตางกัน  มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ฝกทักษะที่มีตอความคงทนในการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  6  ที่
มีเพศและความถนัดทางภาษาตางกัน    ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่มีเพศตางกัน  เมือ่เรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะมีความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ  ไมแตกตางกัน  
นักเรียนที่มีความถนัดภาษาตางกัน  เมื่อเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะมีความ
คงทนในการจาํคําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยนักเรียน
ที่มีความถนัดทางภาษาสูงมคีวามคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบฝกทักษะสูงกวานักเรียนที่มีความถนดัทางภาษาต่ํา  และนักเรียนที่มีเพศและความถนัดทาง
ภาษาตางกัน  เมื่อเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะมีความคงทนในการจํา
คําศัพทภาษาองักฤษแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .05 
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 สงศรี  (2541)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  ระหวางการสอนโดยใชเกมกับการ
สอนตามปกติ  กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนโรงเรียนบานอีเป  จํานวน  40  คน  ไดมาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (purposive sampling) แลวแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  20  คน  
ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนทีเ่รียนจากการสอน
โดยใชเกมกับการสอนปกติ  มีความแตกตางกนัอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียน
กลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิสูงกวากลุมควบคุม  และความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนทีเ่รียนจากการสอนโดยใชเกมกับการสอนปกติหลังสอน  2  สัปดาห  แตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม  

 
 กัลยาณี (2545) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียน  เร่ือง  
คําศัพทภาษาอาหรับ  ดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  3  
โรงเรียนสุเหราทรายกองดิน สังกัดกรุงเทพมหานคร  มีวตัถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เร่ือง  คําศัพทภาษาอาหรับ  วิชาพื้นฐานศาสนาอิสลาม 2 (ภาษาอาหรับ) สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  3  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวจิยัสรางขึ้น  และเพื่อศึกษาความคงทน
ทางการเรียน  เร่ือง  คําศัพทภาษาอาหรับ  วิชาพื้นฐานศาสนาอิสลาม 2 (ภาษาอาหรับ) สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3  ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรยีนและหลังเรียน
โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองคําศัพทภาษาอาหรับ  แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ  .01 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีท่ดสอบหลังจากเรียนโดยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ผานไป  2  สัปดาห  แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  
 

พิเชษฐ  (2546)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําวิชา
ภาษาอังกฤษ  ระดับปริญญาตรี  ช้ันปที่  1 โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการ
บรรยายที่ตางกัน  มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการบรรยายประกอบ
เสียง  เร่ือง  การรับประทานอาหารแบบตะวันตก  4  รูปแบบ  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความคงทน
ในการจําวิชาภาษาอังกฤษ  ระดับปริญญาตรี  ช้ันปที่  1  โดยการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่
มีรูปแบบการบรรยายประกอบ  4  รูปแบบ  และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความจาํระยะยาวระหวางกลุมที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  4  รูปแบบ    ผล
การศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ  เร่ืองวัฒนธรรมการรับประทาน
อาหารแบบตะวันตก  ทีพ่ัฒนาขึ้น  4  รูปแบบ  มีประสิทธิภาพ  79.5/77  83.5/77.8  83.5/78.1  
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77.5/80.6  ตามลําดับ  โดยพจิารณาการเปรยีบเทียบกับเกณฑที่กําหนดไวคือ  80/80  และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความคงทนในการจําของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ลักษณะการบรรยายโดยชาวตางประเทศ  2  คน  สูงกวาแบบที่มีลักษณะการบรรยายโดยชาว
ตางประเทศ  1  คน  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
งานวิจัยตางประเทศ 
  

Latham (1991 อางถึงใน  รัตนา  เฉลียว, 2546: 47 )  ศึกษาเกีย่วกับผลของสีใน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีผลตอความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษที่ไมคุนเคยสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  พบวา  มีความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญในดานความจําระยะ
ยาว  ขึ้นอยูกับเพศและประสบการณดานคอมพิวเตอร  คอื  นักเรียนหญิงที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่เปนสีจะไดคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวานักเรียนหญิงที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีสีเดยีว 
 
 Weisher  (1997 อางถึงใน  พิเชษฐ  โคนกระโทก, 2546: 71)  ไดศึกษาเกี่ยวกับบทเรยีน
คมพิวเตอรชวยสอนภาษาทีส่องที่สรางขึ้นเพื่อผูอพยพชาวเวยีดนาม  การศึกษาครั้งนี้แสดงใหเหน็
วา  ผูเรียนชาวเวียดนามชื่นชอบและไดรับประโยชนจากการเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 จากการตรวจสอบเอกสารและงานวจิัยทั้งภายในประเทศและตางประเทศชี้ใหเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเขามามบีทบาทในการจัดการเรียนการสอน  เนื่องจากคุณลักษณะ
เฉพาะของคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยเฉพาะการเรียนการสอนในวิชาภาษาตางประเทศที่พบวา    
ทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้  ตลอดจนทาํใหผูเรียนมีความคงทนในการจํา  ผูวิจยัจงึ
มีแนวคดิที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชกับการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ  
เร่ือง  Present Perfect Simple Tense  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจํา  
อีกทั้งเพื่อใชเปนแนวทางในการแกไขปญหาการจัดการเรียนการสอน  และนําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไปพฒันาในรายวิชาอื่นๆ  ตอไป 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
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