
บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

การวิจยับทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการบวกเลขและการลบเลข สําหรับเด็กปฐมวยั 
ช้ันอนุบาล 3 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของในเรื่องดังตอไปนี ้
 
1. คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2  บทบาทและลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.3  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4  โครงสรางบทเรียน  CAI  และขั้นตอนการจัดการเรยีนรู 
1.5  ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.6  ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.7  คอมพิวเตอรกับเด็กปฐมวัย 
1.8  ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
2. จิตวิทยาการเรียนรู 

2.1  จิตวิทยาการพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
2.2  จิตวิทยาการเรียนรูกับการสรางสื่อการเรียนการสอน 
2.3  ทฤษฎีการเรียนรูกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

3.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3.2 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน 

 
4. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
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คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 “คอมพิวเตอรชวยสอน” (Computer Assisted Instruction) หรือ CAI ไดมีนักวิชาหลายทาน
ไดใหความหมายที่นาสนใจหลายทัศนะดวยกันเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้
 

มนตรี (2545) ไดใหความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา บทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน หมายถึง บทเรียนสําเร็จรูปที่นําเสนอเนื้อหา ส่ือ กิจกรรม การตรวจปรับการ ประเมินผล 
และกระบวนการเรียนรูอ่ืน ๆ ดวยคอมพิวเตอร และความหมายทีแ่ทจริงของบทเรียน คอมพวิเตอร
ชวยสอนคือบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนที่ถูกจัดกระทาํไวไดอยางเปนระบบ มีแบบแผน 
โดยใชคอมพวิเตอรนําเสนอและจัดการเพือ่ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้น ๆ ตาม
ความสามารถของตนเองโดยผูเรียนไมจําเปนตองมีทักษะและประสบการณดานการใชคอมพิวเตอร
มากอนก็สามารถเรียนรูได   
 

ไพโรจน (2540) กลาววาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนซอฟตแวรอยางหนึ่งที่สรางขึ้น
โดยการนําส่ือผสมผสานดานเสียง ภาพ ขอความและคอมพิวเตอรใหทํางานรวมกนัอยางเปนระบบ
ที่สมบูรณ 

 
ถนอมพร (2541)  หมายถึงสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซ่ึงใชความ 

สามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  
กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศันและเสยีง  เพื่อถายทอดเนือ้หาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 

 
สุวิทย และ อรทัย (2545) ไดใหความหมายการจดัการเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

วาเปนกระบวนการเรียนรูโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนวา เปนกระบวนการเรยีนรูของผูเรียนที่อาศัย
คอมพิวเตอรซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูงมาประยุกตใชเปนสื่อหรือเครื่องมือสําหรับการเรียนรูโดย
จัดเนื้อหาสาระหรือประสบการณสําหรับใหผูเรียนไดเรียนรู อาจจัดเปนลักษณะบทเรียนหนวยการ
เรียนหรือโปรแกรมการเรียน  ฯลฯ 
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 ความหมายของ “คอมพิวเตอรชวยสอน” จากนกัวิชาการหลาย ๆ ทานสามารถสรุปไดวา
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการสอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนสือ่ในการสอนถายทอดเนื้อหา  
ฝกทักษะในลกัษณะการสอนแบบโปรแกรม ภายในโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนจะบรรจุเนื้อหา
ตามรายวิชาเรยีนในแตละวชิาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนนี้จะเปนแบบสื่อประสม (multimedia) 
ประกอบไปดวย ภาพ เสียง และคําบรรยาย เปนสื่อในรูปแบบที่ผูเรียนตอบโตกบัคอมพิวเตอรได 
เพื่อชวยตอบสนองเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนสามารถคนควาและเรียนไดดวยตนเอง  
ใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ กอนเขาสูการเรียนปกติ  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนาการใน
การเรียนรู และเกดิความกาวหนามีเจตคติทีด่ีตอการเรียนรายวิชานัน้ ๆ ยิ่งขึ้นไป 
  
บทบาทและลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 บทบาทและลักษณะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนการสอนใหดแีละมี
ประสิทธิภาพนั้นไดมีผูกลาวไวดังนี ้
 

ยืน (2531) กลาวถึงลักษณะของคอมพิวเตอรที่ดีไววา 

1. ใชเวลาในการเรียนรูวิธีใชคอมพิวเตอรชวยสอนนอยผูทีเ่ร่ิมเรียนสามารถใชงานไดงาย 
2. สามารถใชงานไดคลองและรวดเร็ว 
3. มีขอผิดพลาดในการใชงานนอย  กลาวคือ ไมวาจะใชอยางไรจะตองไม error 
4. สรางความพึงพอใจผลตอบสนองเร็ว ผูใชไมตองรอเวลา  สีสันพอเหมาะสมสวยงาม 
 
สุรางค (2533)  ไดกลาวถึงบทบาทของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา 

1.  ชวยใหนกัเรียนเรียนเปนรายบุคคลในการทบทวนและทาํแบบฝกหัดเพื่อเพิ่มความเขาใจ
ในเวลาที่เรียนหรือเกิดการเรียนรู (drill and practice) 

 
2.  ทําหนาที่เปนผูติว นักเรยีน โดยอธิบายสิ่งที่นักเรียนไมเขาใจ  หรือใหขอมูลขาวสาร

เพิ่มเติม เพื่อชวยใหนกัเรียนเขาใจสิ่งที่กําลังศึกษา 
 

3.  ทําหนาที่ทําการทดสอบนักเรียนกอนทีจ่ะเริ่มหนวยเรียนในวิชาตาง ๆ เพื่อจะวิเคราะห
วานักเรียนมีความรูระดับเทาใด 



 11

4.  ทําหนาที่ทําการทดสอบหลังจากนกัเรียนไดเรียนจบบทเรียนและใหขอมูลยอนกลับบอก
ใหนกัเรียนทราบวาทําผิดถูกอยางไร 

 
5.  ชวยจดัโปรแกรมการเรียนการสอนใหนกัเรียนเปนรายบุคคล  โดยใชขอมูลจากการ 

ทดสอบ 
 

6.  ชวยสอนการแกปญหาเกี่ยวกับชีวิตจริง  โดยใชการสรางสถานการณจาํลอง 
 

7.  คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลขาวสารไดอยางลึกซึ้ง นอกเหนือไปจากเนื้อหาในหลัก 
สูตร หรือจากการสอนของครู จึงเปนเครื่องมือในการเรยีนรูอยางด ี
 

8.  คอมพิวเตอรจะชวยสอนนกัเรียนทีไ่มสามารถจะมาโรงเรียนตามปกติ  โดยใชบทเรียน 
CAI ที่บาน 
 

9.  คอมพิวเตอรสอนใหนกัเรียนแกปญหาโดย algorithms คือการสอนใหผูเรียนตั้งปญหา  
วิเคราะหปญหาเปนสวนยอยและแกปญหาได 

 
มธุรส (2538) ยังกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวามีลักษณะเฉพาะของการใชสรุปไดดังนี ้
 
1. ถายทอดความรูเปนรายบุคคลซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีลักษณะเฉพาะตวัในแงของ 

การใหความรู หรือปรับความรูเดิม  โดยทีค่วามรูเดิมมีแนวโนมที่จะผนึกแนนตลอดไป 
 

2. ถายทอดความรูเพื่อความรู  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถถายทอดความรูไมวาจะเปน
การใหคําถามตอผูเรียนหรือการตอบโตกบัสิ่งที่ผูเรียนสงเขาไปในเครือ่งอยางมีประสิทธิภาพกวาครู 
ผูสอนเพราะคอมพิวเตอรจะมีสภาวะการวางเฉยไดมากกวา และไมรูจกัเหนด็เหนื่อยกับการอธิบาย
ซํ้าซาก 
 

3. ลดภาระงานทีซํ้่าซากของครูที่สอน อันประกอบไปดวยการฝกทักษะดวยโครงสราง
หนึ่ง ๆ ซ่ึงเปนงานที่ไมไดตองการความคิดสรางสรรคแตอยางใด 
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มนตชัย (2545) ไดกลาวถึงลักษณะที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนเอาไววา นอกจาก  
จะยดึหลักการเรียนรูแบบโปรแกรมตามมโนมติของบทเรียนสําเร็จรูปโดยตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลเปนหลักแลวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดียังควรประกอบดวยคุณลักษณะที่ 
สําคัญ 4  ประการ หรือที่เรียกวา 4 Is  ไดแก 

 
1. ความเปนสารสนเทศ  (Information) 
2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) 
3. การมีปฏิสัมพันธ (Interactive) 
4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)   

 
จากบทบาทลกัษณะดังกลาวมาแลวสรุปไดวา ลักษณะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี  

ประสิทธิภาพนั้นตองมีลักษณะเฉพาะของการใช ที่ครูควรคํานึงถึง คือ สามารถถายทอดเปนราย 
บุคคลมีประสิทธิภาพมากกวาครูผูสอนและลดภาระงานสอนของครู  
 
ประเภทของแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดมีผูศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประเภทของคอมพวิเตอร 
ชวยสอนดังตอไปนี ้
 

สุวิทย และ อรทัย (2545) ไดกลาวไววาประเภทคอมพวิเตอรชวยสอนที่ใชกันอยูในปจจุบนั 
นี้มีอยูมากมายหลายรูปแบบเชนโปรแกรมการนําเสนอเนื้อหาใหม โปรแกรมแบบฝกหัด โปรแกรม 
จําลองสถานการณ เกมและโปรแกรมฝกทกัษะการแกปญหา เกม การสาธิต การทดสอบ เปนตนซึ่ง
สามารถสรุปสาระสําคัญไดตอไปนี ้

 
1. โปรแกรมการนําเสนอเนือ้หาใหม (Tutorial)  เปนโปรแกรมที่มีเปาหมายนําเสนอเนื้อ 

หาใหมใหนักเรียนซ่ึงมีการนาํเสนอเนื้อหาที่เปนแบบเสนตรง (linear) และแบบสาขาหรือแตกกิ่ง
(Branching)โดยโปรแกรมจะเริ่มจากทดสอบความพรอมของผูเรียนแลวนําเสนอเนือ้หาและซักถาม  
ผูเรียนซ่ึงการนําเสนอเนื้อหานี้จะมีตวัช้ีแนะเพื่อใหนักเรียนสามารถตอบคําถามไดถูกตองมากขึ้น  

 
2. โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and practice) เปนโปรแกรมที่มีเปาหมายทบทวนความรูเดิม

ที่ไดเรียนไปแลวเพื่อใหผูเรียนไดมีความรูและทักษะที่คงทนจําไดนานขึ้น ดังนั้น เนือ้หาที่ใช ใน
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โปรแกรมประเภทนีจ้ึงเปนเนื้อหาที่ครูผูสอนไดสอนไปแลว หรือที่เคยเรียนไปแลว โปรแกรม
ประเภทนี้จึงเนนการซักถาม การตั้งคําถาม สําหรับบทบาทของครูผูสอนจะตองทาํหนาที่พิจารณา
ผลการเรียนของผูเรียนวาเปนไปตามเปาหมายที่ไดกําหนดหรือไมอยางไร 

 
3. โปรแกรมจาํลองสถานการณ (Simulation)  เปนโปรแกรมที่มีเปาหมายชวยใหผูเรียนได

เรียนรูโดยการคนพบความรูใหมจากการเผชิญสถานการณตาง ๆ  ซ่ึงจําลองมาจากสถานการณจริง 
โดยโปรแกรมจะนําเสนอสถานการณพรอมทั้งขอจํากัดตาง ๆ  เชน อุปสรรคของสถานการณจําลอง 
ระยะทาง เวลา และราคาเปนตน จากนั้นใหผูเรียนไดฝกแกปญหาซึ่งผูเรียนตองใชทกัษะทางปญญา
ในระดบัสูงในการวิเคราะหสังเคราะหเพื่อแกปญหานั้น ๆ 

 
4. เกม (Game) โปรแกรมเกมมีเปาหมายเพือ่สรางความสนใจและแรงจงูใจในการเรียนการ

แกปญหาซึ่งโดยทัว่ไปแลวเกมมักจะเปนการแขงขันระหวางผูเลนมากกวา 2 คนขึ้นไป การนําเกม
ไปใชในการจดัการเรียนการสอนซึ่งอาจจะผสมผสานเขาไปกับบทเรียนที่นําเสนอเนือ้หาใหมก็ได 
สําหรับเกมทีน่ํามาใชในการศึกษาที่มีประสิทธิภาพในการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนเกมที่ดี  ควร
จะมีลักษณะทีท่าทายผูเลน สรางความรูสึกใหกับผูเลนวามีความสามารถควบคุมสถานการณและมี
สีสันสวยงาม 

 
5. โปรแกรมฝกทักษะการแกปญหา (Problem solving skills) เปนโปรแกรมที่มีเปาหมาย

ในการนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาและมีแนวทางในการแกปญหาอยางเปนระบบมีเหตุผลใหผู 
เรียนไดเลือกใช ซ่ึงผูเรียนจําเปนตองวิเคราะหสังเคราะหหาแนวทางการแกปญหาซึ่งจะทําใหผูเรียน
สามารถแกปญหาไดอยางสรางสรรค   

 
6. การสาธิต (demonstration) เปนวิธีที่ผูสอนจะเปนผูแสดงใหผูเรียนไดดูเชนแสดงขั้นตอน

เกี่ยวกับทฤษฎหีรือวิธีการทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะ 
คลายคลึงกับวธีิการจัดการเรยีนรูแบบการสาธิตปกติ แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะ
คอมพิวเตอรสามารถแสดงใหเห็นถึงเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีสันและเสียงตาง ๆ ที่เปนจริงอีก
ดวย เชน การสาธิตเกี่ยวกับการเจริญเติบโตของพืชการสาธิตเกี่ยวกับโครงสรางของโมเลกุลการ  
ทดลองทางดานเคมี เปนตน 
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 7. การทดสอบ (Testing) เปนการวดัผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนโดยผูสอนจะตองคํานึงถึงหลัก 
การตาง ๆ คือการสรางขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนราย
ขอการสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 
 

กรมวิชาการ (2544) ไดกลาวถึงการออกแบบ  CAI (Computer Assisted Instruction) เอาไว
วาการออกแบบ CAI มีความแตกตางกันไปโดยทั่วไปจะผลิต CAI เพื่อการเรียนการสอนใน 3 รูป 
แบบดังนี ้

 
1.  CAI สอนเนื้อหา (Tutorial)  

      ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม กจิกรรมการเรียนจาก CAI  อาจคลายกับการเรียนการ
สอนจริงในชัน้เรียน  มีการนําเขาสูบทเรียนใหขอมูลพื้นฐานกอนการเริ่มเรื่องเพื่อใหความรูเพิ่มเตมิ
กอนที่จะศึกษาเนื้อหาใหม  มีการประเมินในรูปของแบบฝกหัด หรือการทดสอบซึ่งเปน
องคประกอบสําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศกึษาเนื้อหาเปนชวง ๆ ตามความเหมาะสม  การเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดควบคุมการเรียน การใหผลปอนกลับ (feedback) ที่เหมาะสมลวนเปนองคประกอบ
สําคัญของการออกแบบ  CAI  สอนเนื้อหา 

 
 

และ 

หนวยการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สวนประเมินและ 
เสริมการเรียนรู 

สวนเสนอเนื้อหา สวนคําถามและการฝก สวนนํา 

จบการเรียน 

สวนทดสอบ 
ความรู 

 
ภาพที่ 1  แสดงโครงสรางของบทเรียน  CAI   แบบสอนเนื้อหา 
ที่มา: กรมวิชาการ (2544) 
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บทเรียน  CAI  สอนเนื้อหาประกอบดวยโครงสรางสําคัญ  4  สวนคือ 

1.1 สวนนํา      
 
      เปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน  จะใหขอมูลเกี่ยวกบับทเรียน และวิธี 

การใชบทเรียนโดยทัว่ไปจะประกอบดวย ช่ือเร่ือง ช่ือหนวยการเรยีน ระดับชั้น คาํแนะนําในการใช
บทเรียนมีรายการ (menu) ใหผูเรียนเลือกทํากิจกรรม เชน ทดสอบความรูกอนเรียน (pretest) 
ทดสอบความรูเดิมที่จําเปนสําหรับการศึกษาเนื้อหาใหม 

 
1.2  สวนเสนอเนื้อหา       

      เปนสวนของการนําเสนอเนื้อหาที่ผูออกแบบไดกําหนดขึ้นเนื้อหาทีน่ําเสนอ
จะตรงตามกับเนื้อหาในหลักสูตรหรือเปนเนื้อหาที่ประมวลความรูจากแหลงความรูตาง ๆ ตามวัตถุ 
ประสงคในการสรางบทเรียน สวนเนื้อหาจะเปนตอนทีไ่มยาวนักอาจสรางเปนหนวยยอย ๆ ของ
เนื้อหาหลักปริมาณของการนาํเสนอเนื้อหาขึ้นอยูกับความยากงาย และโครงสรางความสัมพันธของ
เนื้อหาการวิเคราะหเนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญในการกําหนดโครงสรางของสวนนี้และเกีย่วพนั 
กับโครงสรางสวนอื่น ๆ ดวยในการนําเสนอเนื้อหาผูออกแบบอาจจะนําส่ือหลายประเภทมาใชสอน 
รวมกันได  เชน วีดิทัศน  ภาพ และเสียง เปนตน   

 
1.3  สวนคําถามและการฝก 

      เปนสวนของการตรวจสอบ ความรู ความเขาใจ หรือทักษะของผูเรียนในแต
ละตอนยอยของเนื้อหารูปแบบของคําถามหรือการฝกนี้จะมีปริมาณเทาใด ขึ้นอยูกบัวัตถุประสงค
ของ การตรวจ สอบซึ่งสัมพันธโดยตรงกับการกําหนดวตัถุประสงคของเนื้อหา 

 
1.4  สวนประเมินและการเสริมความรู 

      เปนสวนที่ผูออกแบบโปรแกรมเก็บขอมูลคําตอบจากสวนคําถามและการฝก
เพื่อประเมินความรูความสามารถของผูเรียนซ่ึงจะมีความละเอียดมากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับผูออก 
แบบโปรแกรม เชน ผูออกแบบโปรแกรมอาจตองการขอมูลวาผูเรียนตอบแบบฝกถูกกี่ขอ ตอบถูก
คร้ังแรกกี่ขอตอบ ถูกครั้งที่สองกี่ขอ ไดคะแนนกี่คะแนน รอยละของคําตอบถูก ไดกี่คะแนนรอยละ
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ของคําตอบผิด แลวนําไปประมวล และตดัสินผลผูเรียนจะสามารถตรวจสอบความรูความสามารถ
ของตนเองได  

 
2.  CAI  ฝกทักษะ (Drill) 

     CAI ฝกทักษะ เปนบทเรียนอีกรูปแบบหนึ่งที่ออกแบบโครงสรางหลักเพื่อใหผูเรียนได
ฝกทําซ้ําหรือฝกแกปญหาทีห่ลากหลายมากขึ้นโดยเชื่อวาการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู 
หลักการและทฤษฎีตาง ๆ ที่ศึกษามาจากชั้นเรียนมาใชแกปญหาโจทยตาง ๆ จากบทเรียนบทเรยีน 
บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝกนี้จะไมสอนเนื้อหาใหมแตจะเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนกฎเกณฑ 
และแนวคิดหลัก  หากผูเรียนตองการการทบทวนนี้อาจกระทํากอนการฝกหรือระหวางฝก สวนคาํ 
ถามหรือปญหาที่ใชในการฝกรวบรวมขึ้นในลักษณะของคลังขอสอบ ซ่ึงคอมพิวเตอรจะทําการสุม 
ขอสอบตามเนื้อหาที่ผูเรียนตองการฝกการออกแบบบทเรียนแบบฝกทกัษะมีความยดืหยุนขึน้อยูกับ 
แนวคดิในการออกแบบของผูออกแบบบทเรียนวาตองการเนนการฝกการเสริมความรู หรือการ   
ทดสอบความรูมากนอยเพียงใด 

 

 

สวนนํา 

คําถาม การตอบสนอง 

เสริมแนวคิด/ทฤษฎี 

จบการฝก ผลปอนกลับ คะแนน 

สวนนํา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2  แสดงโครงสรางของบทเรียน  CAI  แบบฝกทกัษะ  (Drill) 
ที่มา: กรมวิชาการ (2544) 
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 3.  CAI   สรางสถานการณจาํลอง 
 
 

อธิบายกฎเกณฑ 
และวิธีการ 

ใหสถานการณ ผูเรียนตอบ 
สนอง/ตดัสินใจ 

เสริมสถานการณ 
ใหเหมาะสม 
เม่ือจําเปน 

ประเมินและแสดงผล 
จากการตอบสนอง 

จบสถานการณ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3  แสดงโครงสรางของบทเรียน  CAI  แบบสถานการณจําลอง 
ที่มา: กรมวิชาการ (2544)    

     CAI  สรางสถานการณจาํลอง (Simulation) เปนบทเรียน CAI  ที่ออกแบบเพื่อชวย
เปล่ียนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติใหนาสนใจยิง่ขึ้น สถานการณจําลองที่
ผูสอนใชในหองเรียนสวนมากจะเปนการแสดงละคร การกําหนดบทบาทสมมติ (role play) และ
การสาธิต (demonstration) โดยกําหนดสภาพแวดลอมใหเกีย่วของกับสถานการณจริง  ซ่ึงใหความ 
รูสึก และประสบการณจริง แตในเชิงของการปฏิบัติถาพิจารณาถึงความยืดหยุนความคุมคาความ
ปลอดภัย ตาง ๆ รวมทั้งการควบคุมสถานการณดวยตนเองแลว สถานการณจําลองจากบทเรียน CAI 
จะทําใหไดประสิทธิภาพ และเกิดความคลองตัว และครอบคลุมเนื้อหาไดทกุเรื่อง เชน การสราง
สถานการณจําลองการเลือกตั้ง  การซื้อขายหุน  การทดลองทางวิทยาศาสตร  การกําหนดบทบาท
ผูเรียนเพื่อการสอนจริยธรรมโดยกําหนดบทบาทเปนครู  เปนทนายความ  เปนนายพราน  เปนผูขาย
ของขอบเขตของการสราง CAI  แบบสถานการณจําลองขยายกวางและมีความเหมอืนจริงมากขึ้น  
ตามพัฒนาการเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแตเปนที่นาสังเกตวาบทเรียนประเภทนี้มีนอยมากในวงการ 
ศึกษา สาเหตุเนื่องมาจากความยากในการผลิต ทั้งในแงของการออกแบบและการเขียนโปรแกรม
นั่นเอง 
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จากสภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกตินั้น  กรมวชิาการ (2544) ไดกลาวถึงเอาไววา      
โดยทั่วไปแลวการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกตินั้น มุงออกแบบการเรยีนการสอนใหสอดคลองกับ 
ความสามารถและความตองการของผูเรียนเปนสวนใหญ  ทั้งนี้เนื่องจากจํานวนนักเรียนที่มีมากและ 
ภารกิจการสอนที่หนกัจนผูสอนไมสามารถดูแลหรือเตรียมกิจกรรมใหสอดคลองกับความตองการ
ของผูเรียนแตละคนได แมผูสอนจะทราบถึงความแตกตางของปจจัยที่มีผลตอการเรียนการสอนแต 
ในทางปฏิบัตแิลวผูสอนจะจัดการอะไรไดไมมากนกัออกแบบการสอนไดนําเสนอรูปแบบการสอน 
หลายรูปแบบ  ทุกรูปแบบใหความสนใจดานความแตกตางของผูเรียนรวมทั้งปจจยัอ่ืน ๆ 

 
โมเดลสําหรับพัฒนาบทเรียน CAI ที่ไดรับการยอมรับจากนักการศึกษามีหลายรูปแบบดวย 

กันที่จะกลาวถึงคือโมเดลแสดงขั้นตอนการออกแบบของ Roblyer  และ  Hall  ดังนี ้ ภาพตอไปนีจ้ะ 
เปนการออกแบบ CAI ของ Roblyer and Hall (1985) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนของ Roblyer และ Hall ประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 

 
ขั้นตอนที่ 1 
 การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

 
 

 
 

วิเคราะห 
รูปแบบ 
การสอน 

กําหนดวัตถุ 
ประสงคเชิง
พฤติกรรม 

กําหนด 
วิธีการ

ประเมินผล 

ออกแบบ 
กลวิธี  

การสอน 
ข้ันตอนที่ 2 

กําหนด 
เปาหมาย 
การสอน 

 
เขียน 
เอกสาร
ประกอบ 

เขียน  
เอกสาร
ประกอบ 

ข้ันตอนที่ 3 
ทบทวน 
กอนสราง 
โปรแกรม 

 
ขั้นตอนที่ 2
 

 

สราง
โปรแกรม 
ขั้นแรก 

จบ 
ทดสอบ 
การใช
บทเรียน 

 
ขั้นตอนที่ 3
 

 
 

ภาพที ่4  ภาพจําลองการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall (1985) 
ที่มา: กรมวิชาการ (2544) 
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จากหลักการประเภทของบทเรียนโปรแกรมดังที่ไดกลาวมาแลวนัน้ จะเห็นไดวาบทเรียน
โปรแกรมเปนสื่ออยางหนึ่งของวิธีสอนแบบโปรแกรม  ที่จะสามารถตอบสนองเรื่องความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดกีารสอนแบบนี้มีหลายรูปแบบแลวแตวาจะนําไปใชกับอะไรหรือบรรจุ
อยูในสื่อการสอนวิชาใดนั้น  ก็แลวแตครูผูสอนที่จะเลือกวิธีใชใหเหมาะสมกับการเรยีนการสอน 

 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถสรุปรูปแบบไดดังนี ้

1.  บทเรียนการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนสอนหรือการสอน  เปนการนําเสนอเนื้อหายอย ๆ ที่
มีลักษณะเรียงกันตามลําดับ หรือแบบที่ผูเรียนสามารถยอนกลับไปมาในบทเรียนได 

 
2.  การฝกหัดหรือปฏิบัติ  เปนลักษณะที่มีเปาหมายทบทวนความรูเดิมเปนการ การเสริม

โดยมีการใหคาํถามหรือปญหาและใหผูเรยีนตอบปญหาหรือแกปญหาได 
 
3.  สถานการณจาํลอง โดยใชแทนเหตกุารณเกมเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดการอยากเรียนรู 
 
4.  เกม   เปนประเภทที่มเีปาหมายเพื่อสรางความสนใจและแรงจูงใจในการเรียน 
 
5.  ฝกทักษะการแกปญหา  เปนลักษณะการนําเสนอสถานการณที่เปนปญหามีแนวในการ

แกปญหาฝกใหผูเรียนทดลองผิด ทดลองถูก 
 
6.  การสาธิต   เปนวิธีที่ผูสอนจะแสดงใหผูเรยีนดู  ลักษณะคลาย ๆ สถานการณจําลองแต

ใชกระบวนการคิดสูงกวา 
 
7.  การทดสอบ  เปนการวดัผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  

 
โครงสรางบทเรียน  CAI  และขั้นตอนการจัดการเรียนรู 

 กรมวิชาการ (2544)   ไดกลาวถึงลักษณะของโครงสราง CAI  โดยทั่วไปมี  2 รูป แบบคือ 
โปรแกรมแบบเสนตรง (Linear Program)  และ โปรแกรมแบบสาขา (Branching Program) 
 

1. โปรแกรมแบบเสนตรง  (Linear Program) 
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โครงสรางบทเรียน  CAI  แบบเสนตรงมรูีปแบบคลายกับแบบเรียนแบบโปรแกรมการนํา 
เสนอเนื้อหาและแบบฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไปเมื่อเขาสูบทเรียนแลวผูเรียนจะศกึษากรอบเนื้อหา  
ตาง ๆ เปนลําดับ จากงายไปหายากตั้งแตเร่ิมตนจนจบ  ผูออกแบบอาจประเมินการเรยีนรูโดยแทรก
กรอบคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงสั้นๆทัง้นี้เพื่อใหเกดิความแนใจวาผูเรียนเขาใจเนื้อหาในกรอบ
แรกกอนทีจ่ะศึกษาในกรอบตอไป  โครงสรางแบบเสนตรงนี้  จะไมคอยตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบคุคล  เนื่องจากผูเรียนทุกคนจะศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเปนลําดับขั้นตอนเดยีวกนั
ทั้งหมดดังภาพดานลางนี ้
 
 

หัวเร่ือง  
 

บทเรียน 1 บทเรียน 4 บทเรียน 3 

ประเมินผลการเรียน 
และขอเสนอแนะ 

ทดสอบบทที่ 2 

ตอน  4 

ฝก/ตอบคําถาม 

ตอน  1 ฝก/ตอบคําถาม 

ตอน  3 

ตอน  2 ฝก/ตอบคําถาม 

ฝก/ตอบคําถาม 

สวนนํา 

บทเรียน 2 

รายการ (Menu) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5  แสดงผังโครงสรางของตัวอยางบทเรียน  CAI  แบบเสนตรง 
ที่มา: กรมวิชาการ (2544) 
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2. โปรแกรมแบบสาขา  (Branching Program) 

โครงสรางบทเรียนแบบสาขาใหการยืดหยุนในการเลือกรูปแบบการเรยีนและกิจกรรมการ 
เรียนมากขึน้ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดอยางหลากหลายตามความ  
สนใจ  ยกตัวอยางในภาพที่ 5 ผูออกแบบทดสอบพื้นความรูผูเรียนดวยขอสอบวัดระดับความรู  
(placement test) เพื่อกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรยีนที่ออกแบบไว การออก 
แบบเฟรมเสริมเนื้อหาเพื่ออธิบาย ยกตวัอยางใหคําแนะนําหรือแสดงผลปอนกลับที่หลากหลายรูป 
แบบเพื่อกระตุนใหผูเรียนไดคิดคนแสวงหา หรือเสริมใหผูเรียนเขาใจ สามารถนําผูเรียนไปยังจุด 
หมายปลายทางที่ตองการได 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

No ไมใช 

ใช 
Yes ผิด 

บทเรียน 2 บทเรียน 1  บทเรียน 4 บทเรียน 3 

ผิดครั้ง 1 

 

เฟรมเสริม (1) 

 ตอบคําถาม  

บทเรียน 2 เฟรมเสริม (2)  อธิบายและบอก
คําตอบ 

ตอบคําถาม 

บทเรียน 1 

คําแนะนํา 

ทดสอบความรู 

สวนนํา 

ภาพที่ 6  แสดงผังโครงสรางของตัวอยางบทเรียน  CAI  แบบสาขา 
ที่มา: กรมวิชาการ (2544) 
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 สุวิทย และ อรทัย (2545)  ไดเสนอขั้นตอนการเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี ้
 

1.  ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

     ขั้นตอนนี้จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียนบอกวิธีการเรยีน และบอกจดุประสงคของการ
เรียนเพื่อทีจ่ะใหผูเรียนไดทราบวาเมื่อเรียนจบบทเรียนนีแ้ลวนกัเรียนจะสามารถทําอะไรไดบาง 
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการในรูปแบบที่นาสนใจไดไมวาจะเปนลักษณะภาพ  
เคล่ือนไหว เสียงหรือ หรือผสมผสานหลาย ๆ อยางเขาดวยกัน เพื่อเราความสนใจของผูเรียนใหมุง
ความสนใจเขาสูบทเรียนบางโปรแกรมอาจจะมแีบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนหรือมี
รายการ (menu) เพื่อใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และผูเรียนสามารถจัดลําดับการเรียน
กอนหลังไดดวยตนเอง 

 
2.  ขั้นการเสนอเนื้อหา 

      เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในเรื่องใดแลว  คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอเนื้อหานัน้ออกมา
เปนกรอบ ๆ (Frame) ในรปูแบบที่เปนตวัอักษร ภาพ เสียง ภาพกราฟกและภาพเคลือ่นไหวเพื่อเรา
ความสนใจในการเรียนและสรางความเขาใจในความคิดรวบยอดตาง ๆ แตละกรอบหรือเสนอ
เนื้อหาเรยีง ลําดับไปทีละอยางทีละประเดน็โดยเริ่มจากงายไปหายากผูเรียนจะควบคมุความเร็วใน
การเรียนดวยตนเองเพื่อที่จะใหไดเรียนรูไดมากที่สุดตามความสามารถและมีการชี้แนะหรือการจดั
เนื้อหาสําหรับ การชวยเหลือผูเรียนใหเกิดการเรียนที่ดีขึ้น 

 
3. ขั้นคําถามและคําตอบ 

     หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลวเพื่อที่จะวัดผูเรียนวามีความรูความเขาใจ
เนื้อหาที่เรียนผานมาแลวเพยีงใดก็จะมีการทบทวนโดยการใหทําแบบฝกหัด และชวยเพิ่มพนูความรู
ความชํานาญ เชนใหทําแบบฝกหัดชนดิคําถาม แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคูและแบบเติมคํา
เปนตน คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหดัแกผูเรียนไดนาสนใจมากกวาแบบทดสอบ   
ธรรมดาและผูเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพหรือเมาส (mouse) นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวย
สอนยังสามารถจัดเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดวยถาผูเรียนไมสามารถตอบคําถามไดใน
เวลาที่กําหนดไว คอมพิวเตอรชวยสอนกจ็ะเสนอความชวยเหลือให 
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4.  ขั้นการตรวจคําตอบ 
 

     เมื่อระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคาํตอบจากผูเรียนแลวนัน้ คอมพิวเตอรชวยสอนก็
จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ การแจงผลอาจแจงเปนแบบขอความกราฟกหรือเสียง
ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน การใหคําชมเชย กราฟก เสียงเพลง
หรือใหภาพสวย ๆ และถาผูเรียนตอบผิดคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอกใบใหหรือใหการซอมเสริม 
เนื้อหาที่แลวใหคําถามนั้นใหมเมื่อตอบไดถูกตองจึงกาวไปสูหวัเร่ืองใหมตอไปซึ่งจะหมนุเวียนเปน 
วงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรยีนในหนวยนัน้ ๆ 

 
5. ขั้นการปดบทเรียน 

     เมื่อผูเรียนเรียนจนจบบทเรียนแลว  คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําการประเมินผลผูเรียน
โดยการทําแบบทดสอบซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอน คือสามารถสุมขอสอบออกมาจากคลัง   
ขอสอบที่ไดสรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกนัจึงทาํใหผูเรียนไมสามารถจดจํา
คําตอบจากการที่ทําในครั้งแรก ๆ นั้นได  หรือแบบไมรูคําตอบนั้นมากอนเอามาใชประโยชนเมื่อทํา 
แบบทดสอบนั้นเสร็จแลว ผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทําแบบทดสอบของตนเองวาผานตาม
เกณฑที่ไดกําหนดไวตั้งแตแรก อีกทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนจะบอกเวลาที่ใชในการเรียนในหนวย
นั้น ๆ  ไดดวยเปนตน 
 
ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับคอมพวิเตอรชวยสอนนี้มีนักการศกึษาหลายทานไดบอกถึง
ประโยชนของการนําไปใชของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้

  
ถนอมพร (2541)  ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้

1.  คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน
สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะ และเพิ่มเติมความรู เพื่อที่จะปรับปรุงการเรียน
ของตนใหทนัผูเรียนอื่นได  ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอน
เสริมหรือสอนทบทวนการสอนปรกติในชั้นเรียนได โดยที่ผูสอนไมจําเปนจะตองเสียเวลาในการ
สอนซํ้ากับผู เรียนที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 
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2.   ผูเรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรยีนดวยตนเองในเวลาและ
สถานที่ซ่ึงผูเรียนสะดวกเชนแทนที่จะตองเดินทางมายังชัน้เรียนปกติผูเรียนก็สามารถเรียนดวย
ตนเอง จากทีบ่านได นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ เปนตน 
 

3.   ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
ออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจ
ผูเรียนใหเกิดความกระตอืรือรน (motivated) ที่จะเรยีนและสนุกสนานไปกับการเรยีนตามแนวคดิ
ของการเรียนรูในปจจุบนัที่วา  “Learning Is Fun.”  ซ่ึงหมายถึง การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 
 

สุรางค (2537)  กลาวถึงประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจากผลการวิจัยเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนพบ วาคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยทีี่มีประสิทธิภาพมากกวาเทคโนโลยี อ่ืนๆ
และสามารถที่จะชวยครูในการสอน หรืออาจจะใชแทนครูในการสอนหรืออาจจะใชแทนครูได   
ผลการวิจัยอาจสรุปไดดังนี ้

 
1.   นักเรียนที่เรียนรูโดยคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถที่จะเรียนรูไดมากกวาการเรยีนใน 

หองเรียน นอกจากนี้สามารถจะจดจําไดนาน 
 

2.   นักเรียนจะสามารถเรียนรูเปนรายบุคคล  ทั้งนักเรียนที่เรียนชาหรือนกัเรียนทีเ่รียนเร็ว
รวมทั้งนักเรยีนที่มีปญหาพิเศษ  เพราะคอมพิวเตอรจะชวยแนะนําหนวยการเรียนที่เหมาะสมตาม
ระดับความสามารถ 

 
3.   นักเรียนสามารถที่จะเรียนรูจากคอมพิวเตอรไดทุกวิชาและใชเวลานอยกวาการเรียนใน

หองเรียนที่มีครูสอน 
 

4.   นักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการใชคอมพิวเตอรและวิชาที่เรียน  
 

มนตชัย (2544)  ไดกลาวถึงประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้

1.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน
ซ่ึงเปนผลสรุปจากการวิจัยเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปรียบเทยีบกับการเรียน
การสอนแบบปกติ หรือเปรยีบเทียบกับการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ 
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2.   เวลาเรียนของผูเรียนลดลง เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนปกตใินชั้นเรยีนโดย 
เฉพาะผูเรียนที่เกง จะไมเสียเวลาคอยเพื่อนรวมชั้นเรยีน 

 
3.   ความสนใจของผูเรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะผูที่

คอนขางชา จะมีผลสัมฤทธ์ิมากกวาผลสัมฤทธิ์จากวิธีการเรียนแบบปกต ิ
 

4.   สงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง โดยมกีารโตตอบระหวางผูเรียน
กับบทเรียนทําใหเกิดการเรยีนรูอยางลึกซึ้ง นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปดโอกาส
ใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธมากกวาส่ือการเรียนการสอนประเภทอื่น ๆ 
 

5.   ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนดวยตนเอง นับตั้งแตการจดัการบทเรียนเลือกกิจกรรมที่ตน 
เองถนัดจนถึงการประเมินผลการเรียนดวยตนเองทําใหสามารถตอบสนองความตองการของผูเรียน
ไดอยางแทจริง 
 

6.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอเนือ้หาไดรวดเรว็ ฉับไว การยอนกลับหรือขาม
บทเรียนไปยังเนื้อหาถัดไปทาํไดงาย และสะดวก นอกจากนี้ส่ือที่ใชเกบ็บันทึกบทเรยีนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนมีความจุสูงมาก เชน ซีดีรอมแผนรอมแผนหนึง่ สามารถเก็บบันทึกขอมูลไดมากกวา
หนังสือหลายเทา  
 

7.   สามารถนําเสนอภาพ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ และภาพโครงรางซับซอน
ประกอบบทเรยีนได นอกจากนี้ยังใชเสียงประกอบบทเรยีนในลักษณะของสื่อประสมไดทั้งเสียง
บรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษ (Sound Effect) 
 

8.   ไมมีขอจํากัดดานเวลาและสถานที่สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตาง ๆ ไดสะดวก
ตามความตองการอีกทั้งยังสามารถเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตไดเชนบทเรียน WBI/WBT 
 

9.   การไดนําคําตอบของผูเรียนมาใชในการวิจัยนับวาเปนประโยชนอยางยิ่งในการ
ปรับปรุงและแกไขบทเรยีนในภายหลังเพือ่ใหเปนบทเรียนที่มีคุณภาพและสอดคลองกับความ
ตองการของผูเรียนที่แทจริง 
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   ขนิษฐา (2548)  ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรสําหรับเด็กเอาไววา 

1.  ทําใหเดก็ไดคิดคนหาคําตอบดวยความสนุก เชน การเรียนคําศัพท  
 
2.  ใหเดก็มีความคิดสรางสรรค เชน การทดลองฝกผสมสี โดยไมเปลอืงดินสอสีจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอร เปนตน แตมีขอเสีย คือการใชทักษะของมือ  
 
3.   การใชภาพ รูปราง เด็กสามารถเรียนรูถายโยงมาสูเร่ืองใหมๆไดทําใหการเรยีนรูตอ 

เนื่องทําใหฝกคิดคนการแกปญหาไดด ีอยางไรก็ตามในการฝกทักษะนี้ครูสามารถเลือกเกมตาง ๆ      
ที่สามารถฝกทักษะเด็กทีต่องการได  

 

ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 กิดานันท  (2540)  ไดกลาวถึงขอดีและขอจาํกัดของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้

1.  เพิ่มแรงจูงใจในการเรยีนรูแกผูเรียน  เพราะการเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้เปน
ประสบการณที่แปลกใหม 

 
2.  การใชสีภาพลายเสนตาง ๆ ที่ดูแลวมกีารเคลื่อนไหว ภาพที่สวยงามตลอดจนเสียงดนตรี

ซ่ึงจะเพิ่มความเหมือนจริงเปนการเราใหผูเรียนเกดิความสนใจอยากรูอยากเห็นทําแบบฝกหัดและ 
กิจกรรมตาง ๆ 
 

3.  ชวยบันทึกขอมูลตาง ๆ ของผูเรียน เชน คะแนนสอบ  คะแนนพฤตกิรรมตาง ๆ เพื่อจะ
นําไปใชในการวางแผนบทเรียนไดในขั้นตอนตอไป 
 

4.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร  สามารถนํามาใชสอนเปนรายบุคคล
โดยกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนพรอมทั้งแสดงผลความกาวหนาใหเหน็ไดทันที 
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5.  ลักษณะของโปรแกรมบทเรยีนใหความเปนสวนตวัใหแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่
เรียนชาไมตองรีบเรง และไมตองอายเมื่อตอบคําถามผิด 
 

6.  ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจาก
สามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

 
มนตชัย (2545)  ไดกลาวถึงขอดีและลักษณะการงานงานของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา 

1. ใชสอนแทนผูสอนทั้งในและนอกชัน้เรียน หรือใชสอนทบทวนเนื้อหาเกาที่เรียนผานไป 
แลว หรือสอนเสริมในกรณทีี่นักศึกษาเรียนไมทันหรือไมเขาใจ 

 
2. ใชเพื่อการศึกษาทางไกลผานสื่อโทรคมนาคม เชนการเรยีนการสอนทางไกลผานดาว 

เทียมส่ือสาร เพื่อใชในมหาวิทยาลัยเปดและใชในระบบมหาวิทยาลัยเสมือน (Virtual University) 
 

3. ใชกับเนื้อหาทียุ่งยากซับซอน ไมสามารถศึกษาไดจากของจริงหรือตองอาศัยการจนิตนา 
การ ยากเกินกวาจะเขาใจไดโดยงาย 
 

4. ใชกับเนื้อหาสาระที่ตองการแสดงใหเห็นลําดับขั้นการเปลี่ยนแปลงทีละขั้น ๆ โดยการ
จําลองสถานการณจริงที่เกดิขึ้นเร็วเกนิไปหรือชาเกินไปใหเห็นลําดับขัน้ตอนการเปลีย่นแปลงอยาง 
ชา ๆ ซ่ึงสามารถยอนกลับหรือเดินหนาซํ้าแลวซํ้าอีกได 
 

5. ใชในการฝกอบรมพนักงานใหม โดยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยฝกอบรมเพื่อให 
พนักงานไดศกึษาดวยตนเอง 
 

6. ใชเพื่อคงความเปนมาตรฐานของหลักสูตรการเรียนการสอน การฝกอบรมใหเหมือนกนั 
ทุกแหงทีใ่ชหลักสูตรและเนือ้หาเดยีวกัน 
 

7. ใชในการเรียนการสอนเพื่อชวยแบงเบาภาระของผูสอนลง อีกทั้งยังใชลดปญหาการขาด 
แคลนผูสอน 
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8. ใชเพื่อแสวงหาแนวทางพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม ๆ โดยนําเอา          
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการศึกษา ชวยใหเกิดการพัฒนาทัดเทยีมกับสาขาวิชาอื่น ๆ 
 

9. ใชกับการเรยีนการสอนระบบใหม ๆ ผานเครือขายอินเตอรเน็ต ไดแก WBI (Web Based 
Instruction), WBT (Web Based Training), IBT (Internet Based Training), NBT (Net Based 
Training) และ SPT (Self Paced Training) เปนตน 

 
สรุปขอดีขอคอมพิวเตอรชวยสอน คือ กระตุนเสริมความสนใจ อยากรูอยากเหน็หรือเพิ่ม

แรงจูงใจในการเรียนรู ชวยในการจัดการบริหารการเรียนการสอนของครชูวยฝกหดัเปนรายบุคคล
ไดมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้มีรูปแบบหลากหลายในการฝกฝนการสอนใหอิสระกับผูเรียน และตรวจ 
สอบงานของผูเรียน 

 

ขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

 กิดานันท  (2540)  ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

1.  ถึงแมวาขณะนี้เครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ  เกี่ยวกับคอมพวิเตอรจะลดลง 
มากแลวก็ตาม แตการที่จะนาํคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในทางสถานที่นั้นจําเปนตองมีการ
พิจารณากนัอยางรอบคอบเพื่อใหคุมคากบัคาใชจาย  ตลอดจนการดแูลรักษาดวย 
 

2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใชในการเรียนการสอนนั้นนบัวายังมนีอยเมื่อ
เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่นๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนําใชเรียนในวิชาตาง ๆ 
 

3.  ในขณะนีย้ังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดยีวกัน เพื่อใหสามารถใชไดกับ
เครื่องคอมพิวเตอรระบบเดียวกันเปนตนวา ซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกบัเครื่องคอมพิวเตอรระบบ 
ของ IBM  ไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของ  macintosh  ได 
 

4.  การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น  นับวาเปนงานที่ตองอาศัย
เวลาสติปญญาและความสามารถเปนอยางยิง่  ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมมีากยิ่งขึ้น 
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5.  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร เปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาจึงมีลําดบัขั้น 

ตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว  ดงันั้นการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการ
พัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรียนได 
 

6.  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งที่เปนผูใหญ  อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียนตามขั้น 
ตอนทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
 

มนตชัย (2545)  ไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไวดังนี ้
 
1.  เสียคาใชจายสูงในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งทางดานฮารดแวร ไดแก

ตัวเครื่องคอมพิวเตอรและอปุกรณประกอบ และดานซอฟตแวร ไดแก ระบบนิพนธบทเรียน และ
โปรแกรมอรรถประโยชน (utility program) สนับสนุนการพัฒนาบทเรียน 

 
2.  ตองจัดเตรียมผูเชี่ยวชาญหลายดานรวมระดับการเรียนการสอนเพื่อออกแบบและพัฒนา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งดานหลักสูตรและดานการเรียนการสอน ดานสื่อการสอน ดาน
การวัดและประเมินผล และดานการโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

3.  ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมทั้งเวลาสําหรับ
การทดสอบประเมินผลคุณภาพบทเรียน รวมทั้งการปรับปรุงแกไข 
 

4.  ยากในการออกแบบบทเรียนใหไดคุณภาพดี เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี
นั้นจะตองออกแบบใหมีความยืดหยุนตอการใชงาน และเหมาะสมกับผูเรียนที่มีความถนัดแตกตาง
กันจึงเปนเรื่องยากที่จะออกแบบเนื้อหาใหสอดคลองกับกลุมเปาหมายที่มีความแตกตางกันทุกกลุม 
 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนที่ถูกออกแบบไวกอนที่จะมีการเรียนการสอน 
จึงมีขั้นตอนการเรียนรูตามแผนการสอนที่วางไวทุกประการ เมื่อนําไปใชในการเรียนการสอนจึงไม 
สามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนที่เกดิขึ้นโดยฉับพลันในระหวางกระบวนการเรยีนรู
ไดในบางครั้ง 
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6.  ผูเรียนไดรับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบที่แนนอนตาม
การจัดการของโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงไมสามารถตรวจสอบพฤติกรรมการเรียน 
รูของผูเรียนขณะที่เรียนได 
 

7.  ปญหาทางดานเทคนิค เนือ่งจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอผานทางจอภาพ
ของเครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวยอุปกรณที่เกีย่วของหลายอยาง การใชงานจงึอาจเกิดปญหา
ขึ้นได บทเรียนจึงใชไดผลดสํีาหรับผูเรียนที่มีความรูดานการใชเครื่องคอมพิวเตอรมาบาง 

 
8.  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากเกินไปจะเปนการลดความสัมพันธของเพื่อน 

รวมชั้น และปฏิกิริยาที่มีตอกันในทางสังคมจะลดนอยลงไป  อาจสงผลใหเห็นความสาํคัญของผู 
สอนนอยลงไปไดเชนกัน 
 

9.  ผูเรียนระดับผูใหญอาจจะไมชอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีโปรแกรมการเรียน
เปนขั้นตอน ทาํใหเกิดอุปสรรคในการเรียนรูไดมากกวาผูเรียนระดับเดก็ 
 

จากขอจํากดัของคอมพิวเตอรชวยสอนเหลานี้สามารถสรุปไดวาคอมพวิเตอรชวยสอนมีขอ 
จํากัดคือการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  มีคาใชจายสูง  ขาดแคลนบุคลากรที่มีความรู
ความชํานาญในดานการออกแบบโปรแกรม ขาดแคลนเครื่องมืออุปกรณที่ไดมาตรฐานเดยีวกันและ 
ผู เรียนจะขาดมนุษยสัมพนัธกับครู การเรียนการสอนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้  ไมสามารถ
ชวยสอนแทนครูได   

 
 ดังนั้น บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้จะมีทั้งขอดีและขอจํากดัซึ่งเราควรหาวิธีทางการ
แกปญหาของขอจํากัดตาง ๆ และนําขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนการ
สอนใหเกดิประโยชน และมปีระสิทธิภาพสูงสุด 
 
คอมพิวเตอรกับเด็กปฐมวัย 

บุปผชาติ (2531 อางถึงใน กญัญาณัฐ, 2541) องคประกอบอยางหนึ่งของ กลวิธีการจัดการ
เรียนการสอน เพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพก็คอืการรูจักเทคโนโลยี เพื่อนํามาปรับใชใหเหมาะสมกับ
การเรียนการสอนในชั้นเรียนเทคโนโลยีใหมๆ เปนสิ่งสําคัญสวนหนึ่งที่ผลักดันใหสังคมพัฒนาและ 
กาวหนาคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีอยางหนึ่งที่นับวันจะมีบทบาทสําคัญเกี่ยวกับของกับสังคม 
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ปจจุบันมากขึ้นเรื่อย ๆ ในแทบทุกสาขาวชิาชีพ  การพฒันาการศึกษาและสังคมใหเขากับเทคโนโลยี
ตาง ๆ เพื่อไมใหเกิดปญหาคนวางงานนั้น  เปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งโดยเฉพาะในประเทศเราการพัฒนา
การศึกษาเพื่อใหสอดคลองกับสภาพสังคมปจจุบันยอมขึ้นอยูกับการปรับปรุงหลักสูตรตั้งแตระดบั
กอนอุดมศึกษา (อนุบาล – มัธยม ศึกษาปที ่6) จนถึงระดบัอุดมศึกษาใหเหมาะสมและสอดคลองกับ 
สภาพสังคมภายนอกโรงเรียนที่นักเรยีนจะตองออกไปเผชิญและมีบทบาทในฐานะที่เปนสวนหนึ่ง
ของสังคม 

 
ในการเรยีนการสอนคอมพิวเตอรสําหรับเด็กเล็กนั้นในอดตีที่ผานมาแทบจะเรียกไดวาไม

สามารถเปนไปไดเลย  เพราะคอมพิวเตอรในรุนกอน ๆ มีระบบปฏิบัติการที่ซับซอนและในการใช
คอมพิวเตอรตองใชคําส่ังโดยพิมพจากคียบอรด(keyboard) ซ่ึงถาผูเรียนไมมีความรูพื้นฐานทางดาน 
ภาษาอังกฤษและการคํานวณมากอนการใชเครื่องคอมพิวเตอรจะเปนไปอยางลําบาก เพราะภาษาที่
ใชกับคอมพวิเตอรนั้นเปนภาษาอังกฤษทั้งหมด  แตในปจจุบันนีไ้ดมวีวิัฒนาการทางดานเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ไดกาวไปไกลกวาเกาเปนอยางมาก และถือไดวาคอมพวิเตอรเปนเครื่องมือในระดับ
สากลเพราะใคร ๆ ก็สามารถใชคอมพิวเตอรได  ตั้งแตเดก็เล็กจนถึงผูใหญหรือแมวาผูใชไมมีความ 
รูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเลยก็ตาม ซ่ึงคอมพิวเตอรก็ไดถูกออกแบบใหงายตอการเรียนรูและสะดวกตอ 
การใชงาน โดยการติดตอกับผูใชเปนแบบกราฟค ยูสเซอรอินเทอรเฟส (graphic user interface) คือ
ใชสัญลักษณส่ือความหมายเลียนแบบอุปกรณที่ใชในชวีิตประจําวันผูใชสามารถควบคุมและสั่งงาน 
ใหเครื่องปฏิบัติตามดวยอุปกรณที่เรียกวาเมาส (mouse)ทําใหผูใชสามารถเรียนรูและเกิดความเขาใจ 
ไดอยางรวดเรว็ 

 
ขนิษฐา  (2548)   ไดกลาวถึง คอมพิวเตอรกบัเด็กปฐมวัยเอาไววา 
 
คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือชวยการเรียนรู  

การใหเด็กเรยีนโดยใชคอมพิวเตอร จะตองมีครูและผูปกครองอยูดวย  เพื่อใหคําชีแ้นะที่
เหมาะสมซอรฟแวรที่นาํมาใชจะตองเปนเรือ่งของการศึกษาจึงจะพัฒนาเด็กไดจริงตามจุดประสงค
ของการเรียนสังคมสมัยใหมเปนสังคมที่เนนเทคโนโลยทีี่เกี่ยวของกับขอมูลขาวสารนั้น เปนเหตุให
โรงเรียนตาง ๆ เร่ิมใหมีการใชคอมพิวเตอรและมีโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับเด็ก คอมพิวเตอรก็
เปนสื่อทางเทคโนโลยีชนิดหนึ่งที่ใชกับเดก็ไดทุกวยัมีการนําคอมพิวเตอรมาใชกับเดก็ปฐมวยัในรูป 
แบบตาง ๆ ทั้งเพื่อเปนการฝกทักษะใหกับเด็ก เชน การสรางสัมพันธภาพการเรียนรูทางพุทธิปญญา 
การคิดเลข และใชเพื่อการฝกความคิดสราง สรรค นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังชวยในการใชสายตา
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และมือใหสัมพันธกันเมื่อเดก็ใชแลวเดก็ยงัไดพัฒนาทกัษะการใชคอมพิวเตอรดวยจดุประสงคของ
การใชคอมพิวเตอรในเดก็ปฐมวัยมุงฝกเดก็ใหใชคอมพวิเตอรเพื่อการเรียนรู  และพฒันาความคิด
และ ทักษะตางๆมากกวาการหัดใหเด็กใชคอมพิวเตอรแบบผูใหญ 

 
การใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน   

ประเทศไทยไดมีการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการสอนเปนเวลานานพอสมควรในยคุแรก
ของการใชคอมพิวเตอรกับเด็กนั้น  ยังไมเปนที่นิยม  ดวยระบบคอมพิวเตอรยังเปนการแสดงออก
เฉพาะที่เปนตวัหนังสือ บางโปรแกรมอาจมีภาพกราฟกประกอบบางเล็กนอยซ่ึงไมนาสนใจ แมใน
ตางประเทศกไ็มนิยม  ตอมาเมื่อฮารดแวร และซอฟแวรพัฒนามากขึ้น จึงเปนทีน่ิยมโดยแพรหลาย 
คอมพิวเตอรสําหรับเด็กปฐมวัยจะมีซอฟแวรที่เรียกวา Edutainment  มาจากคําวา Education  (การ 
ศึกษา)  บวกกบัคําวา  Entertainment  (ความบันเทิง)  ซอฟตแวรแบบนี้เมื่อเวลาเด็กใชเรียนเด็กจะ
ไดทั้งการเรียนรูกับความบนัเทิง  ทั้งนี้โดยจดุประสงคหลักของการผลิตซอฟแวรสําหรับเด็กแลวจะ
ไมมุงเนนเด็กใหเกิดการเรยีนรูเฉพาะเนื้อหาอยางเดียว แตตองสนุกกบัการเรียนนัน้ดวยลักษณะของ 
ซอฟตแวรที่เปนสื่อผสม (multimedia) หมายถึง  การใชส่ือหลาย ๆ แบบประกอบกันมีทั้งขอความ  
(text) ภาพนิ่ง   ภาพที่เคล่ือนไหวได มีเสียง ในการใชซอฟแวรที่เปนสื่อผสมนี้จะตองมีคอมพิวเตอร
ที่เปนสื่อผสมดวย  กลาวคือ   มีเครื่องคอมพิวเตอร มีซีดรีอมไดรฟ (CD-Rom drive) และในเครื่อง
ตองมีที่ เลนเสียงเลนภาพดวยนอกจากนีต้องมีซอฟแวรโดยทั่วไป edutainment จะบรรจุอยูในแผน
ซีดีหรือ คอมแพคดิสก (compact disc) ซ่ึงมีบริษัทหลายบริษัททั้งในประเทศและตางประเทศที่ผลิต
ขายโดยมีเร่ืองหลาก หลายที่เราสามารถเลือกได แตในปจจุบันมหีลายหนวยงานและหลายบริษัทได
จัดทําเปนอนิเตอรเน็ต (internet) ซ่ึงเราสามารถเลือกใชไดโดยไมตองใชดิสคอยางทีเ่ราใชกันอยูการ 
พัฒนาสื่อคอมพิวเตอรเดิมมาจากการพัฒนาในรูปขอความมาขยายสูการมีภาพ มีเสียง เชน โทรทัศน
ความแตกตางของโทรทัศนกับสื่อผสม  ตางกันตรงที่การเรียนจากโทรทัศนเปนการเรียนแบบรับ 
(passive)  ขณะที่เรียนจากสื่อผสมคอมพิวเตอรเปนการเรียนแบบตอบโต (active) ที่เด็กสามารถมี
ปฏิกิริยาตอบโตไดในขณะเรยีน ซ่ึงการเรยีนกับโทรทัศน  เดก็จะเปนฝายรับอยางเดยีวไมสามารถ
สรางปฏิสัมพันธได  ดังนั้น การเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ (interactive learning) มีความสําคัญมาก
เด็กจะเรียนรูไดสนุกกวาโทรทัศนและเดก็สามารถควบคุมการเรียนรูในขณะทีเ่รียนไดดวย ซ่ึงเปน
การกระตุนทําใหเกิดการอยากรูอยากเห็น และอีกประการหนึ่งของการใชคอมพิวเตอรในการเรียน
คือบทเรียนทีก่ําหนดมีความยากงายเหมาะกับเด็กที่จะเรียนซ่ึงเปนการกระตุนใหเดก็ยากเรียนและ
กระตือรือรนที่จะเรียนเพราะเดก็สามารถเรียนรูเพิ่มขึ้นและเด็กสามารถเลือกเรียนดวยตนเองตาม
ความสนใจดวยลักษณะนี้ทําใหการเรยีนดวยคอมพวิเตอรเปนสิ่งทาทายสําหรับเด็กองคประกอบที่
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สอดแทรกมาในคอมพิวเตอรคือการสรางจินตนาการในเด็กดวยภาพจากคอมพิวเตอรมีการเคลื่อน 
ไหวเด็กจะรับรูและตอบสนองไดดีกวาภาพนิ่ง  อยางไรก็ตามซอฟแวรทางการศึกษาที่ดีจะตองสนุก 
สนาน  เชนเดยีวกับเดก็ปฐมวัยตองการความสนุกสนานในขณะเดยีวกนัตองเสริมสรางเสริมปญญา
ใหกับเด็กดวย  มีหลายบรษิัทที่จัดทําซอฟแวร  ทางการศึกษา สําหรับเด็กที่สามารถศึกษาไดใน
ลักษณะดังกลาว 

 
  Electronic story book  เปนหนังสือนิทานอยางหนึ่ง ที่มีทั้งเรื่องเลา และมีภาพเคลื่อนไหว  
เรียกไดวาเปนหนังสือที่มีชีวติชีวา สําหรับระเทศไทยการผลิตคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนมี
ทั้งที่เปนนิทานโปรแกรมการสอนคณิตศาสตร การสอนทักษะทางภาษา ซ่ึงสวนใหญจะเปนภาษา 
อังกฤษ การรูจกัรูปรางสี การวาดรูป เปนตน 
 

หลักการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 
 
           ในการเรยีนดวยคอมพวิเตอรเด็กจะรูสึกมสีวนรวม สนุกสนาน ตื่นเตน เพราะเหน็ผลไดทัน 
ทีอยากติดตาม  เด็กจะมีความรูสึกที่ดีในการเรียน ซ่ึงกรณีนี้เปนการพฒันาไปสูความรูสึกที่ดีตอตน 
เองสิ่งที่ผูปกครองและครูวิตกกังวลเกี่ยวกบัการนําคอมพิวเตอรมาใชกับเด็กคือเด็กจะสนใจการเลน
คอมพิวเตอรจนลืมที่จะทําอยางอื่นสาเหตเุนื่องมาจากมีคนเอาเกมมาเลนทําใหเด็กเลนเกมจนติดเกม
เพราะเกมทีน่ํามานั้น ไมใชเกมการศึกษาจงึขึ้นอยูที่วาผูปกครองหรือครูตองเลือกสิ่งที่เปนการศึกษา
จริง ๆ  แลวจัดใหกับเด็ก  เดก็ไมเหน็ความสําคัญของผูปกครองและครู   เพราะเดก็สามารถพึ่งพา  
คอมพิวเตอรได เรียนจากคอมพิวเตอรได เด็กแยกตวัไมมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน มุงอยูกับคอมพิวเตอร 
ถาเปนเชนนี้เดก็จะเปนคนเกบ็ตัวไมเขากับสงัคม บางคนก็จะไมสนใจผูอ่ืน 
 
          ปญหาดงักลาวสามารถแกได ดวยการจัดสภาพแวดลอมในการจดัวางคอมพวิเตอร ตองใหด ี
นับแตโตะ เกาอ้ี และเครือ่งคอมพิวเตอร ที่ตองจัดวางใหเหมาะกับสภาพรางกายของเด็กไมวาจะ
เปนการจดัที่บานหรือที่โรงเรียน อีกประการหนึ่งการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาสําหรับเด็กควร
ใชในการเรียนแบบรวมมือ (cooperative learning)  เพื่อลดปญหาการแยกตัวของเดก็ ครูควรจัดให
เด็กมีกจิกรรมแบบรวมมือในขณะเรียนดวย จะชวยแกปญหาการแยกตวัจากสังคมเปนอยางด ี อีกทั้ง
ควรมีการสอนจรรยามารยาทการใชคอมพิวเตอรรวมกันไป ทั้งนี้ใหรวมถึงการใชอินเทอรเน็ตก็จะ 
ตองมีจรรยามารยาทดวย 
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          สภาพแวดลอมการเรยีนดวยคอมพวิเตอรไมใชเฉพาะการนั่งเรียนกับคอมพิวเตอรแตเพียง
อยางเดยีว ตองมีกิจกรรมเสริมนอกจอดวยกิจกรรมตาง ๆ  ที่ครูควรจัดขึ้นก็ควรจัดเพราะการใช
คอมพิวเตอรจะฝกไดเฉพาะบางเรื่องเทานัน้ ขอสําคัญคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือเสริมกิจกรรมและ
หลักสูตรไมใชส่ิงทดแทนการเรียนการสอนทั้งหมดของครู ตัวอยางเชนการดูโทรทศันเราก็มีปญหา 
วาเดก็ไดอะไรจากโทรทัศน ซ่ึงถาจะใหดีแลวจะตองมีผูใหญดูแลดวย และแนะนําขณะดูเชนกันกบั
คอมพิวเตอรทีผู่ใหญตองอยูดู และสนทนารวมกับเดก็นบัตั้งแตเลือกซอรฟแวรที่ดใีหกับเดก็ตรงกบั 
จุดประสงคของการเรียนทีแ่ทจริงครูผูปกครองยังตองเปนผูแนะแนวอยูเสมอ 
 
          นอกจากนี้เดก็ควรไดรับประสบการณอ่ืน ๆ ดวยคอมพิวเตอรไดเฉพาะ 2 มิติ แตในชวีิตจรงิ
เด็กตองมปีฏิสัมพันธกับ 3 มิติ เด็กยังตองเลนบล็อก เลนตัวตอ ซ่ึงยังเปนสิ่งจําเปนสําหรับเด็กมี
คําพูดที่นาสนใจ คือ software can help prints see how their kids mind operate ,it like a window to 
their mind ซ่ึงหมายถึงวา คอมพิวเตอรคือ หนาตางของดวงจิตทีเ่ราสามารถดูใจของเด็กไดจาก
คอมพิวเตอร ถาเราศึกษาขณะใชคอมพิวเตอรโดยสังเกตพัฒนาการของเด็กเราจะรูวาเดก็คิดอยางไร 
วางแผนอยางไร ซ่ึงนาจะมกีารวิจยัวาเด็กปฐมวัยมพีฒันาการคิดอยางไรกับการใชคอมพิวเตอรส่ิงนี้
เปนเรื่องที่นาสนใจมากอยางนอยจะไดคําตอบวาคอมพวิเตอรมีผลอยางไรกับเดก็ในแงของการคดิ
เพื่อการจัดการ 
 
ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 สุวิทย และ อรทัย (2545) ไดใหขอคํานึงในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน และ
ลักษณะของการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ดไีว 12 ประการดังนี ้
 

1.   สรางขึ้นตามจุดประสงคของการสอน เพือ่ที่จะใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนนัน้ไดมี 
ความรูและทักษะตลอดจนทศันคติที่ผูสอนไดตั้งไว และผูเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวา
บรรลุจุดประสงคในแตละขอ  

 
2.   บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกบัลักษณะของผูเรียนการสรางบทเรียนจะตองคํานึงถึงผูเรียน 

เปนสําคัญวาผูเรียนมีความรูความสามารถพื้นฐานอยูในระดับใดและไมควรที่จะยากหรืองายไป 
 
3.   บทเรียนที่ดีควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากที่สุดเนื่องจากการเรยีนจากคอมพิวเตอร  

ชวยสอนควรมีประสิทธิภาพมากกวาเรียนจากหนังสือ  เพราะสามารถสื่อสารกับผูเรียนได 2 ทาง 
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4.   บทเรียนที่ดีควรจะมีลักษณะเปนการสอนรายบุคคลผูเรียนสามารถที่จะเลือกเรียนใน  
หัวขอที่ตนเองมีความสนใจและตองการที่จะเรียนและสามารถที่จะขามบทเรียนที่ตนเองเขาใจแลว
ได แตถาเรียนบทเรียนที่ตนเองยังไมเขาใจก็สามารถเรียนซอมเสริมจากขอแนะนําของคอมพิวเตอร
ชวยสอนได 
 

5.   บทเรียนที่ดีควรคํานึงถึงความสนใจของผูเรียนควรมีลักษณะที่เราความสนใจผูเรียนได
ตลอดเวลาเพราะจะทําใหผูเรยีนเกดิความกระตือรือรนในการเรียนอยูเสมอ 

 
6.   บทเรียนที่ดีควรสรางความรูสึกในทางบวกกับผูเรียน ควรทําใหผูเรยีนเกิดความรูสึก   

เพลิดเพลินเกดิกําลังใจและควรที่จะหลีกเลี่ยงการลงโทษ 
 

7.   ควรจัดทําบทเรียนใหสามารถแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนใหมาก ๆ โดยเฉพาะ    
อยางยิ่งการแสดงผลยอนกลับในทางบวก  ซ่ึงจะสามารถทําใหผูเรียนชอบและไมเบื่อหนาย 

 
8.   บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกบัสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอนบทเรียน  ควรปรบั 

เปลี่ยนใหงายตอกลุมผูเรียน เหมาะกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานที่ตดิตั้งเครื่องคอมพิวเตอรมี
ความเหมาะสมควรคํานึงถึงการใสเสียง ระดับเสียงหรือดนตรีประกอบควรใหเปนที่ดึงดูดใจผูเรยีน 
 

9.  บทเรียนที่ดี ควรมีวิธีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผูเรียนอยางเหมาะสมควรหลกี 
เล่ียงคําถามที่งายตรงเกินไปหรือไรความหมายการเฉลยคาํตอบควรใหแจมแจง ไมคลุมเครือและไม
ควรใหเกิดความสับสน 

 
10. บทเรียนควรใชกับคอมพิวเตอรที่จะเปนแหลงทรัพยากรทางการเรียนอยางชาญฉลาด

ไมควรเสนอบทเรียนในรูปอักษรอยางเดียว หรือเร่ืองราวที่พิมพเปนอักษรโดยตลอด ควรจะใช
สมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรอยางเตม็ที่  เชน การเสนอดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหวผสมตัวอักษร
หรือใหมีเสยีงหรือแสดงเนนที่สําคัญ หรือวลีตาง ๆ  เพื่อขยายความคิดของผูเรียนใหกวางไกลมาก
ขึ้นผูที่สรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนควรตระหนักในสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยู
ตลอดขอจํากัดตาง ๆ ของคอมพิวเตอรดวย เพื่อที่จะหลีกเลี่ยงความสูญเสียบางสิ่งบางอยางของ
สมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรไป เชน ภาพเคลื่อนไหวปรากฏชาเกนิไปการแบงสวนยอย ๆ ของ  
โปรแกรมมีขนาดใหญเกินไป ทําใหไมสะดวกตอการใช 
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11. บทเรียนที่ดีตองอยูบนพื้นฐานของการออกแบบการสอนคลาย ๆ กับการผลิตส่ือชนิด
อ่ืน ๆ การออกแบบบทเรียนที่ดียอมจะสามารถเราความสนใจของผูเรียนไดมาก การออกแบบ     
บทเรียนยอมประกอบดวย การตั้งวัตถุประสงคของบทเรียน การจดัลําดบัขั้นตอนของการสอนการ
สํารวจ ทักษะที่จําเปนตอผูเรียน เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวจึงควรจัดลําดับขัน้ตอนการสอน
ใหดีมกีารวัดผล และการแสดงผลยอนกลบัใหผูเรียนไดทราบ มีแบบฝกหัดพอเพียง และใหมีการ
ประเมินผลขั้นสุดทาย เปนตน 
 

12. บทเรียนที่ดีควรมีการประเมนิผลทุกแงทุกมุม  เชน  การประเมินคุณภาพของผูเรียน
ประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรงประเด็นและตรงกบัทัศนคติของผูเรียน เปนตน 

 
สรุปไดวาการสรางบทเรียนที่ดีนั้นจะตองคํานึงจุดประสงคในการสรางวัยของผูเรียนเอง  

ลักษณะของโปรแกรมควรปรับเปลี่ยนไดงายยอนกลับไปมาไดงายเหมาะกับกลุมผูเรียน มภีาพ      
มีเสียง มีการเคลื่อนไหว ที่เปนสวนเสริมความ อยากรู อยากเห็น ของผูเรียน นําเสนอโปรแกรมได 
ชัดเจนไมคลุมเครือ ถามตอบไมงายหรือยากเกินไป  ทั้งนี้ตองดูสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร   
ที่ใชงานดวยวามีขอจํากัดอยางไรบางเพื่อทีจ่ะสรางโปรแกรมไดมีประสิทธิภาพขึ้น 
 

จิตวิทยาการเรียนรู
 

การเรียนการสอนในปจจุบันนี้  เปนการเรยีนการสอนแบบบูรณาการตามแนวคดิของ     
นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรู คือกระบวนการที่
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซ่ึงเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรู เชน ทฤษฎีส่ิงเรา และการ
ตอบ สนองทฤษฎีพัฒนาการเชาวปญญา 
 
 ไชยยศ (2533) ไดกลาวถึงองคประกอบสําคัญของการเรียนรูอันเกิดจากกระบวนการตอบ 
สนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรานั้นมีอยูดวยกัน 4 ประการ 
 
 1.  แรงขับ  (drive)  หมายถึงความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยางแลวจูงใจ 
(motivated) ใหผูเรียนหาทางตอบสนองความตองการนัน้ 
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 2.   ส่ิงเรา (stimulus) เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรู (message) หรือการชี้แนะ (cue)   
ทันทีทันใดจากสิ่งเรานั้นกอนที่จะตอบสนอง 
 
 3.   การตอบสนอง (response) หมายถึง การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราซ่ึง 
อธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
 
 4.  การเสริมแรง (reinforcement) หมายถึง การใหรางวลั เชน การชมเชยผูเรียนในกรณีที่
ผูเรียนตอบสนองถูกตอง 
 
จิตวิทยาการพฒันาการของเด็กกอนวัยเรียน (ปฐมวัย) 
 
 พัฒนาการของเด็กวัยตาง ๆ จะมีความแตกตางกัน ซ่ึงนับไดวาเปนลักษณะเฉพาะวัยที ่
สามารถจําแนกใหเห็นเปนลักษณะเดนประจําวัยได และพัฒนาการของเด็กวัยกอนเรยีน (ปฐมวยั) 
นั้นเปนพื้นฐานในการเขาใจพฤติกรรมที่เปนปกติธรรมดาของเด็กวยันี ้  
 
 สมพร (2547) ไดกลาวถึงพฒันาการของเด็กกอนวยัเรียน (ปฐมวัย: Preschool Child)  ดังตอ 
ไปนี ้
 
 1. พัฒนาการทางกาย เด็กวยันี้นบัวาเปนเด็กวยัตอนตนที่มีสวนสูงและน้ําหนักเพิ่มขึ้น อยาง 
รวดเร็วแตจะขยายออกทางสวนสูงมากกวาดานขางกลามเนื้อและกระดูกจะเริ่มแขง็แรงขึ้น แตกลาม 
เนื้อที่เกีย่วกับการเคลื่อนไหวยังเจริญไมเตม็ที่การประสานงานของอวยัวะตาง ๆ ยังไมดีพอจากการ 
ศึกษาของกีเซล (Gesell) และคนอื่น ๆ เด็กอายุ 3-5 ขวบ มีพัฒนาการทางกายแตกตางกัน บางคน
สามารถทรงตัวไดดี วิ่งไดเร็วขึ้น ควบคุมการเดิน วิ่งใหชาลงและเร็วได กระโดดไกล ๆ ได เตนและ
กายบริหารไดตามจังหวะดนตรี  การประสานงานของกลามเนื้อดีขึ้น  
 
 2. พัฒนาการทางอารมณ   เด็กวยั  3-5 ขวบ  มักจะเปนเด็กเจาอารมณ  และจะแสดงอารมณ 
และจะแสดงอารมณตาง ๆ ออกมาอยางเปดเผยและมีอิสระเต็มที่ เดก็วยันี้มักมีความกลัวอยางสุดขดี 
อิจฉาอยางไมมีเหตุผล โมโหราย การที่เดก็มีอารมณเชนนี้อาจจะเปนเพราะเดก็มีประสบการณกวาง 
ขึ้นเพราะเงื่อนไขทางสังคมตั้งแตสังคมภายในบานจนกระทั่งถึงสังคมภายนอกบานเดก็เคยไดรับแต  
ความรักความเอาใจใสจากพอแมและผูที่ใกลชิด เมื่อตองพบกับคนนอกบานซึ่งไมสามารถเอาใจใส
เด็กไดเทาคนในบานและไมสามารถที่จะเอาใจใสไดเหมือนเมื่อเด็กเล็ก ๆ อยูเด็กจึงรูสึกขัดใจเพราะ 
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คิดวาตนเปนคนที่มีความสามารถกวาคนอืน่ เด็กจะยกยองบูชาตนเองและพยายามปรับตัวเพื่อตอง 
การใหเปนที่รักและเปนที่ยอมรับของบุคคลขางเคียงในวยันี้มักจะใชคําพูดแสดงอารมณตาง ๆ แทน 
การรุกรานดวยกําลังกายเพราะพัฒนาการทางรางกายยังไมโตเต็มที่ เดก็แตละคนมีอารมณไมเหมือน 
กันทั้งนี้ขึ้นอยูกับสุขภาพ การอบรมเลี้ยงดูจากพอแมและสภาพแวดลอมทางสังคม เชน เด็กทีเ่ติบโต
ขึ้นจากสภาพแวดลอมสงบเงียบไดรับความรักเอาใจใส และการตอบสนองความตองการสม่ําเสมอ
พอแมมีอารมณคงเสนคงวาเด็กกจ็ะเติบโตขึ้นเปนคนที่มอีารมณมั่นคงกวา เด็กที่มีสภาพ แวดลอมที่
ตรงกันขาม  เหลานี้เปนตน 
 
 3. พัฒนาการทางสังคม คําวาสังคมในทีน่ี้ หมายถึง การติดตอสัมพันธ การผูกพนัและการ 
มีชีวิตอยูรวมกนั เดก็ปฐมวัยหรือวัยกอนเขาเรียนไดเรียนรูเขาใจ และใชภาษาไดดีขึ้นพอแมและผูที่
อยูใกลชิดตลอดจนครูที่อยูในชั้นอนุบาลไดอบรมสั่งสอนเพื่อใหเดก็เขาใจถึงวัฒนธรรมคานิยมและ 
ศีลธรรมทีละนอย โดยเริ่มจากสิ่งที่งาย เชน การพูดจาสุภาพ การเคารพกราบไหว ฯลฯ เพื่อใหเด็ก
เติบโตเปนสมาชิกที่ดีของสังคม  ดังนั้นเมื่อเด็กเขาไปอยูในโรงเรียนอนบุาลจะรูจักคบเพื่อนรูจักการ
ผอนปรน รูจักอดทนในบางโอกาส รูจักการใหและการรับ พีอาเจท (Piaget) นักจิตวิทยากลุมที่เนน
ความรูความเขาใจ (Cognitive) กลาววา เด็ก 3-5 ขวบ เรียนรูพฤตกิรรมทางสังคมจากเพื่อนใน
โรงเรียนอนุบาลหรือเพื่อนบานวยัเดยีวกันแตเดก็วยันีย้ังเขาใจถึงความถูกตองและความไมลึกซึ้งนัก 
ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหเดก็วยันี้ไดพัฒนาในเรื่องการยอมรับการแยกตัวจากพอแมฝกใหมีความ 
เชื่อมั่นเมื่ออยูกับคนอื่นใหเด็กเขาใจระเบยีบและกฎเกณฑตาง ๆ ฝกใหรูจักการแบงปนและการผลัด 
เปลี่ยนกนัและรูจักอดใจรอในโอกาสอันควร 
 
 4.  พัฒนาการทางสติปญญา  เด็กวัยนี้มีความสามารถในการใชภาษาไดอยางดี เดก็จะเรียนรู 
ศัพทเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว โดยเฉลี่ยเดก็อาย ุ3 ขวบ จะรูจกัศัพทประมาณ 3,000  คํา  และเดก็สามารถ 
ใชคํา วลี และประโยคในการแสดงบทบาทตามแบบอยางโทรทัศนได รูจักใชทาทางประกอบคําพดู 
เด็ก 4 ขวบชางซักชางถามมักจะมีคําถามวา “ทําไม”  “อยางไร”  แตก็ไมสนใจคําตอบและคําอธิบาย 
คําพูดของเด็กวัยนี้สามารถพดูประโยคยาว ๆ ที่ตอเนื่องกนัได สามารถ เลานิทานสั้นๆ ใหจบไดและ 
มักจะเอาเรื่องจริงปนกับเรื่องสมมติ  สําหรับเด็กวยั 5 ขวบ พัฒนาการทางภาษาสูงมาก  เด็กสามารถ 
ตอบคําถามตรงเปาหมาย  ชัดเจนและสั้น  การซักถามนอยลง  แตจะสนใจเฉพาะเรื่องไป  ควรจัดให 
เด็กไดมีโอกาสพูดใหเพื่อนฟง  เพื่อนก็ตองเปนผูฟงที่ดีดวย  และควรหมุนเวยีนกนัออกมาพูดทุกคน 
การจินตนาการและการสรางเรื่องจะพบมากในเด็กวัยนี ้  จึงเปนโอกาสเหมาะที่ควรจะไดสนับสนนุ 
และสงเสริมจินตนาการของเด็กใหมากที่สุดแตเด็กวัยนีไ้มมีพัฒนาการที่เกี่ยวกับการจัดประเภทของ
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ส่ิงของเปนหมวดหมู ไมมีพฒันาการในเรื่องความคงตัว ในเรื่องขนาดน้ําหนกัและปริมาตรทั้งนี้เปน 
เพราะเดก็ยังไมมีความเขาใจ  ยังไมมีเหตุผลและประเมินคาส่ิงตาง ๆ ตามที่เห็นดวยตาเทานั้น 
 
 จะเห็นไดวาเดก็กอนวัยเรียนนี้มีพัฒนาการทางรางกายทีก่ําลังเจริญเติบโต  ภาวะอารมณที่มี    
การเปลี่ยนแปลงขึ้นอยูกับสภาพแวดลอม และสังคมรอบดานเริ่มมีสังคมมีการเรียนรูส่ิงที่ควรทํา   
ไมควรทาํฝกการเปนผูใหและเปนผูรับและมีพัฒนาการทางสติปญญาที่ดีอยูในวยัที่อยากรู อยากเห็น 
อยากทํา เรียนรูเร็วเปนแนวทางที่ครูผูสอนควรจะสังเกต และเขาใจในพฤติกรรมของเด็กกอนจะ
ดําเนินการสอนและใหความรูตาง ๆ กับเดก็กอนวัยเรียนเหลานี ้
 
จิตวิทยาการเรียนรูกับการสรางสื่อการเรียนการสอน 
  
 พรรณี  (2538)   ไดใหคํานิยามของจิตวิทยาการเรียนรูวา 

…เปาหมายของการศึกษาไมวายุคใดสมัยใด คือการถายทอดความรู และมุงพัฒนาการทาง
สติปญญาความสามารถ ใหสามารถประยุกตความรูที่ไดเรียนไปแลวมาใชในสถานการณ
ใหมได  จิตวิทยาการเรียนจะชวยใหการศกึษาบรรลุเปาหมายเหลานีไ้ด… 

 

 สุรางค  (2533) ไดใหความหมายของการเรียนรูไววา  การเรียนรู หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม ซ่ึงเปนผลเนื่องมาจากประสบการณ  ท่ีคนเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมหรือจากการ 
ฝกหัดรวมทั้งการเปลี่ยนปรมิาณความรูของผูเรียน งานที่สําคัญของครูก็คือชวยนกัเรียนแตละคนให
เกิดการเรยีนรูหรือมีความรู และทักษะตามที่หลัก สูตรไดวางไว ครูมีหนาที่จดัประสบการณในหอง 
เรียนเพื่อจะชวยใหนักเรยีนเปลี่ยนพฤติกรรมตามวัตถุประสงคของแตละบทเรียนฉะนัน้ความรูเกีย่ว 
กับกระบวนการการเรียนรูจงึเปนรากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

 
 ธิติพันธ (2545) ไดสรุปความหมายของ จิตวิทยาการเรียนรู หมายถึง กระบวนการถายทอด
ความรูนํามาเพื่อประยุกตใชซ่ึงเปนผลทําใหเกิดการเปลีย่นแปลงทางพฤติกรรมหรือการแสดงออก
นั่นเอง 
 

ถนอมพร (2541) ไดกลาวถึงจิตวิทยาที่สงผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนคือแนว 
คิดทางจิตวิทยาพุทธิพิสัย (cognitive psychology) เปนแนวคดิสําคัญซึ่งสงผลตอการออกแบบบท 
เรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ดังนั้นผูสนใจสรางคอมพิวเตอรชวยสอนทุกทานควรทีจ่ะศึกษาและนาํ 
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มาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใหไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีคุณภาพ 

 
สรุปไดวาในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเราจะตองคํานึงถึงในเรื่องของวฒุิภาวะ

ของผูเรียน สติปญญา ส่ิงแวดลอมของผูเรียนแลวนํามาประยุกตใชในการออกแบบสรางบทเรียน 
ใหนาสนใจ และกระตุนใหผูเรียนเกดิความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรตอไปอยางมีคุณภาพ 
 
ทฤษฎีการเรียนรูกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

กิดานันท  (2540)  กลาวถึงการนําเอาหลกัการทฤษฏีจติวิทยาดานพฤติกรรมศาสตรนั้นคือ 
ส่ิงสําคัญที่กอใหเกิดการเรยีนรูคือการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดจากการที่ผูเรียนสามารถรับสารแลวทําการ
แปลความหมายของสาร คือ เนื้อหาบทเรียนนั้นใหเขาใจ แลวทําการตอบสนองในการที่จะเกิดการ
เรียนรูขึ้นไดนี ้ ยอมตองอาศยักระบวนการของการสื่อสารในรูปแบบของการสื่อสารทางเดียว และ
การสื่อสารสองทางในลักษณะของการใหส่ิงเราเพื่อกระตุนใหผูเรยีนมกีารแปลความหมายของ
เนื้อหา บทเรยีนนั้นและใหมกีารตอบสนองเพื่อเกิดเปนการเรียนรูขึ้น 

  
 มนตชัย (2545) ไดกลาวถึงทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่เปนพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ไววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบตามทฤษฎีนี้จะมลัีกษณะการนาํ 
เสนอเนื้อหาแบบเชิงเสนเปนสวนใหญ  ซ่ึงพฤติกรรมการเรียนรูตามแนวความคิดนี้ แบงออกเปน 2 
ประเภทไดแก 
 

1.  พฤติกรรมการตอบสนอง (respondent behavior) หมายถึง พฤติกรรมที่เกิดขึ้นโดยสิ่งเรา 
(stimulus) เมื่อมีส่ิงเรา พฤติกรรมการตอบสนองจะเกิดขึ้นโดยสามารถสังเกตได กระบวนการ
เรียนรูประเภทนี้เรียกวา ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (classical conditioning theory) 

 
2.  พฤติกรรมอาการกระทํา (operant Behavior) หมายถึง พฤติกรรมที่บุคคลใด ๆ แสดง

พฤติกรรมตอบสนองออกมา เมื่อมีส่ิงเราที่แนนอนและมีผลตอส่ิงแวดลอม พฤติกรรมประเภทนี้
เรียกวา พฤติกรรมแสดงอาการกระทํา (operant conditioning theory) 
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การเรียนรูตามทัศนะของนกัทฤษฎีกลุมนี้ เกิดจากกระบวนการตอบสนองเมื่อมีส่ิงเรา   
องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มี 4 ประการ ไดแก 

 
1.  แรงขับ (drive)  เปนความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยาง แลวจูงใจใหผูเรียนหา

หนทางตอบสนองความตองการดังกลาว 
 
2.  ส่ิงเรา (stimulus)  ผูเรียนจะไดรับองคความรูหรือการชี้แนะโดยทันทจีากสิ่งเราในการที่

จะตอบสนอง 
 

3.  การตอบสนอง (response) เปนการที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา สามารถ 
อธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
 

4.  การเสริมแรง (reinforcement) เปนการใหรางวัลเพื่อเสริมแรง เชน กลาวชมเชยแกผูเรยีน
เมื่อตอบถูกตองจะชวยใหผูเรยีนเกดิพฤติกรรมการตอบสนองเชนเดิม เขมแข็ง และตอเนื่อง  

  
 ทฤษฎีเหลานีแ้สดงใหเห็นวามนุษยเราจะเรียนรูไดจะตองเกิดความเขาใจเสียกอนการใช
คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถแสดงภาพใหผูเรียนเห็นเนื้อหา และรูปภาพ สามารถทําความเขาใจ
กับการแสดงออกทางหนาจอได หรือถายังไมเขาใจก็สามารถยอนกลับไปเริ่มตนใหมได ทบทวนซ้ํา
ไปซ้ํามาไดจนเกิดความเขาใจยิ่งขึ้น 
 
จิตวิทยาการเรียนรูกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 พุทธพิสัย  เปนจุดมุงหมายการศึกษาที่เกีย่วของกับการเรียนรูดานความรู  ความคิดและการ
แกปญหาหรือการใชสติปญญา สวนสําคัญ  คือความรู (knowledge)  การจํา (memorization) และ 
  การระลึกได (recall) เปนความสามารถทางดานสมองหรือสติปญญาของบุคคล Bloom (อางถึงใน 
ทวีศักดิ,์ 2545) สรุปวาระดับความสามารถทางปญญานี้แตระดับตองใชความสามารถทางสมองและ
ปญญาตางกันโดยระดับความรู ความจําเปนขั้นที่ใชกระบวนการคิดทีร่ะดับต่ําสุดแตขั้นอื่น ๆ จะใช
กระบวนการคดิสูงขึ้นไปเปนลําดับจนถึงประเมินคาซ่ึงเปนขั้นที่ใชกระบวนการคิดระดับ สูงสุดซึ่ง
ตองใชความรูในขั้นความรู ความจํา ความเขาใจ การนําไปใชเปนพืน้ฐาน 
 



 42

 ถนอมพร (2541) ไดกลาวถึงจิตวิทยาการเรียนกับการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนไว
ดังนี ้
 

1.   ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  (attention and perception) 

      การเรียนรูของมนุษยนั้น เกิดจากการทีม่นุษยใหความสนใจกับสิ่งเราและการรับรูส่ิงเรา
ตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง อยางไรก็ดีหากมีส่ิงเราเขามาพรอมกันหลายตัวและมนษุยไมไดใหความ
สนใจกับตวักระตุนที่ถูกตองอยางเต็มที ่ การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกดิขึ้นได (หรือเกดิขึ้นไดนอย) 
ดังนั้นคอมพวิเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบใหเกดิการเรียนรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุดการที่
จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับสิ่งเราตาง ๆ นั้นอยางถูกตองนั้น  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบ
บทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตาง ๆ 

 
2.   การจดจํา  (memory) 

     ส่ิงที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไว และเรียกกลับมาใชไดในภายหลัง แมวามนุษยจะ
สามารถจําเรื่องตาง ๆ ไดมาก  แตการที่จะแนใจวาส่ิงตาง ๆ ที่เรารับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยางเปน
ระเบียบและพรอมที่จะนํามาใชภายหลังนัน้เปนสิ่งที่ยากจะควบคุม โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อส่ิงที่รับรู
นั้นมีอยูเปนจํานวนมาก เชนการเรียนศัพทใหม ๆ ในภาษาอื่น ๆ เปนตน ดังนั้นเทคนิคการเรียนเพือ่ 
ที่จะชวยในการจัดเก็บ จดจําสิ่งตาง ๆ นั้น จึงเปนสิ่งจําเปน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียน 
โดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในการจดจําไดด ี 2 ประการ คือหลักในการจัดระเบยีบหรือ
โครงสรางเนื้อหา (organization)  และหลักในการทําซํ้า  (repetition) 

 
3.   ความเขาใจ  (comprehension)    

      การที่มนุษยเราจะนําความรูไปใชในชวีติประจําวนัไดนั้น มนุษยตองผานขั้นตอนใน
การนําส่ิงที่มนุษยรับรูนัน้ตคีวาม และบูรณาการใหเขากันกับประสบการณ และความรูในโลก
ปจจุบันของมนุษยเองโดยการเรียนที่ถูกตองนั้นใชแตเพยีงการจําและการเรียนส่ิงที่เราจํานั้นกลับ 
คืนมา หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยกุตใชความรูนัน้
ในสถานการณที่เหมาะสม เปนตน หลักการที่มีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเกี่ยวกับการประเมนิความรูกอนการใชบทเรียนการใหคํานิยามตางๆการแทรกตัวอยางการ 
ประยุกตกฎและ การใหผูเรยีนเขยีนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียน
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เปนตัวกําหนด รูปแบบการนําเสนอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนและกิจกรรมตาง ๆ ในบทเรียน 
เชน การเลือกออกแบบ แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบในลักษณะปรนยัหรือคําถามนัน้ ๆ เปนตน 

 
4.   ความกระตือรือรนในการเรยีน  (active  learning) 

      การเรียนรูของมนุษยนั้นใชเพียงแตการสังเกต รวมไปถึงการปฏิบัติดวยการปฏิสัมพันธ 
ไมเพียงคงความสนใจไดเทานั้นหากยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆในผูเรียนหนึ่งในขอได 
เปรียบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเหนือส่ือการสอนอื่น ๆ ก็คือความสามารถในเชิงโตตอบ
กับผูเรียนอยางไรก็ตามแมจะมีการเนนความสําคัญในสวนของปฏิสัมพันธมากพบวาคอมพิวเตอร 
ชวยสอนมากมายที่ผลิตออกมานั้น จะมีปฏิสัมพันธภายในบทเรียนนอยทําใหเกิดบทเรียนนอยทําให
เกิดบทเรยีนทีน่าเบื่อหนาย การที่จะออกแบบบทเรียนทีท่ําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนได
นั้น  จะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้น ๆ จะตอง
เกี่ยวของกับเนื้อหาและเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 

 
5.   แรงจูงใจ  (motivation) 

      แรงจูงใจทีเ่หมาะสม เปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรูคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการ
จําลองและเกม   เปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจเนื่องจากลักษณะพเิศษของ      
คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 ประเภทนั่นเอง  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทําให
เกิดแรงจูงใจในการเรียนทฤษฎีแรงจูงใจทีส่ามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดแก 

 
5.1 ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก  (intrinsic and extrinsic motivation)  

ของเลปเปอร  (leper)  เชื่อวาแรงจูงใจทีใ่ชบทเรียนควรทีจ่ะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจที่
เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกบับทเรียน 

 
5.2 ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน  (Malone)  เปนปจจยั 4 ประการทีท่ําใหเกิด

แรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ ไดแก ความทักทาย (challenge)  จินตนาการ (fantasy)  ความอยากรูอยากเหน็ 
(curiosity)  และความรูสึกทีไ่ดควบคุมบทเรียน (control) 
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5.3 ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ARCS  Model)  ไดแก  การเราความสนใจ (arouse)  
ความรูสึกเกีย่วพันกับเนื้อหา (confidence)    ความมั่นใจและความพงึพอใจของผูเรียน (satisfaction)  
แรงจูงใจเปนปจจัยสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงผูออกแบบบทเรียน
สามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางในขางตน แตอยางไรก็ตามควรทีจ่ะมีการนําไปใชอยาง
เหมาะสมและในระดบัที่พอดี ตัวอยางเชนการใหผูเรียนมีโอกาสในการควบคุมบทเรียนนัน้สามารถ 
จูงใจใหผูเรียนได  แตหากมากเกินไปจะทําใหเกิดผลเสียหาย 
 

6.   การควบคุมบทเรียน  (learner control) 

     ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  การออกแบบการ
ควบคุมบทเรียน ซ่ึงไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เนือ้หา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุม
บท เรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกันคือการใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (program control) การใหผูเรียน
เปนผูควบคุม (learner control) การผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน (combination)  และใน
การออกแบบนั้นควรพจิารณาการผสมผสาน และโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมี
ประสิทธิผลอยางไรนั้นขึน้อยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้งสองฝาย 

 
7.   การถายโอนการเรียนรู  (transfer  of  learning) 

     โดยปกตแิลวการเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอนจะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะ
มีการนําไปประยุกตใชจริง การนําความรูทีไ่ดจากการเรียนในบทเรยีนนั้น ๆ ที่ไดขัดเกลาแลวนัน้
ไปประยกุตใชในโลกจริงก็คอืการถายโอนการเรียนรูนัน่เอง ส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถของ
มนุษย ในการถายโอนการเรยีนรู ไดแกความเหมือนจริง (fidelity) ของบทเรียน ประเภทปริมาณ
และความหลากหลายของปฏิสัมพันธและประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ในการฝก 
อบรมใด ๆ  การถายโอนการเรียนรูถือเปนผลการเรียนที่พึงปรารถนาที่สุด 

 
8.   ความแตกตางระหวางบุคคล  (individual  difference) 

ผูเรียนแตละคนมีความเรว็ชาในการเรยีนรูแตกตางกันไป  ผูเรียนบางคนจะเรยีนไดดีจาก
บางประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การออกแบบบทเรียนมีความยดืหยุนเพื่อทีจ่ะตอบ 
สนองความสามารถทางการเรียนของแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ  แมวาการตอบสนองความแตกตาง
รายบุคคลถือเปนขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
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พัฒนาออกมาจํานวนมากกลับไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร ในสวนที่เกี่ยวของกับการเรียน 
รูนั้น  มนษุยมคีวามแตกตางกันไปทั้งในดานของบุคลิกภาพสติปญญา  วิธีการเรยีนรูและลําดับของ
การเรียนรู ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ผูออกแบบควรที่จะตองคํานึงถึง
ความแตกตางเหลานี้ใหมาก และออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุด 
เชน การจัดหาความชวยเหลือสําหรับนักเรียนที่เรียนออน ซ่ึงหมายรวมถึงการจัดใหมีการประเมนิ
กอนเรียนทั้งนีจ้ะไดทราบวาผูเรียนคนใดทีจ่ัดวาเปนนกัเรยีนที่เรียนออนและจัดหาการใหคําแนะนํา  
ในการเรยีนอยางสม่ําเสมอ เปนตน 

 
ส่ิงสําคัญที่ผูสอนนั้นจะตองคํานึงถึงในการที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามทฤษฎีการเรียน 

รูของพฤติกรรม  คือ  ผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนนชัดกอนวา  ตองการกอใหเกิด
พฤติกรรมเชนใด อยางไรในตัวผูเรียน  แลวจึงจดัประสบการณการเรยีนรูที่เหมาะสมกับวยัหรือตาม 
ลําดับที่ตองการนําผูเรียนใหตอบสนอง เมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตองก็ใหการเสริมแรงอีก 

นิรนาม (2548) ไดกลาวถึง นวัตกรรมการศึกษาปฐมวัย เกิดจากความคดิในการเพิ่มคณุภาพ
การเรียนการสอน คําถามในเรื่องการจัดการศึกษาใหกับเด็กนั้นมไิดอยูที่วาควรจดัหรือไมควรจัดแต 
ประเด็นคําถามทุกวันนี้ที่ทําใหเรายังคงแสวงหาคําตอบกค็ือจะจัดการศกึษาอยางไรใหเด็กไดรับการ
พัฒนารอบดานอยางสมดุล เต็มตามศักยภาพ กรอบแนวคดิที่จะชวยอธบิายและใหความกระจางใน
เร่ืองนี้ตองอาศัยองคความรูที่มีอยูมาสนับสนุนการบูรณาการทฤษฎีตางๆ  ตลอดจนการนําผลการ 
วิจัยทีเ่กีย่วของไปใชจริง 

          การที่เราพูดกันเสมอมาวา ครูควรใชแนวคดิในการจัดการเรียนรูโดยเนนเด็กเปนศูนยกลาง 
หากมองในแงการปฏิบัติแลวอาจไมใชส่ิงที่ทุกคนเขาใจ คิดได ทําได เปลี่ยนแปลงบทบาทของตน
ไดทันทีอยางรวดเรว็ ทั้งนี้ผูบริหารและผูสอนตองเขาใจวา แนวคดิดงักลาวเกดิจากการบูรณาการ
ทฤษฎีที่เกี่ยวของเขาดวยกัน เชน ขั้นตอนการพัฒนาทางจติและสังคม (psychosocial stages) ของ 
Erikson ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา (cognitive theory) ของ Piaget ทฤษฎีการเรียนรูเชิงสังคม 
(social cognitive theory) ของ Bandura ทฤษฎีมนุษยนยิม (humanistic theories) ที่วาดวยความ
ตองการจําเปนของมนุษย (theory of human motivation) ของ Maslow และการพัฒนาเหตุผล       
เชิงคุณธรรม (stages of moral reasoning) ของ Kohlberg เปนตน 

   นอกจากการบรูณาการทฤษฎีที่หลากหลายเขาดวยกันแลว ผูสอนยังตองกําหนดกรอบ   
ของมวลประสบการณ และสรางกิจกรรมตางๆ ใหเหมาะกับวัย ความสามารถในการเรียนรูของเดก็   
รายบุคคลและรายกลุม (developmentally appropriate curriculum) มีความเขาใจในการรูวิธีประเมิน 
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ผลการเรียนรูตามสภาพจริง (authentic assessment)  และใชระบบสะทอนขอมูลการสอนจากการ
สังเกตบันทึกพฤติกรรมการเรียนรูของเด็ก เพื่อการวางแผนการสอนในครั้งตอ ๆ ไป (reflective 
teaching) 

ผูคิดคนและสนับสนุนแนวทฤษฎีตอไปนี ้ไดเนนการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่เนน
ตัวเดก็เปนสําคัญ การศึกษาแนวทฤษฎีตาง ๆ จะชวยใหผูสอนเกิดวิสัยทัศนในการจดัการศึกษา
ปฐมวัยที่สามารถสรางพลังการเรียนรูใหเกดิขึ้นภายในตัวผูเรียน กลุมแนวคิดทีน่ําเสนอในที่นี้มี
ความเหน็ที่ชัดเจนและชี้ประเด็นสําคัญที่เกีย่วกับการจัดกระบวนการเรยีนรู 4 ประการคือ หลักการ
เรียนรู (principles of learning) บทบาทของครู (teacher role)  บทบาทเด็ก  (student role) และการ
จัดสภาพการเรียนรู  (learning environment) ซ่ึงอาจกลาวโดยสรุปไดดงันี้ 

1. มีความเชื่อวาเดก็ทุกคนมศีักยภาพในการสรางองคความรูโดยอาศัยสภาพจริงที่สอด 
คลองกับบริบทของสังคมและวัฒนธรรมของเด็ก 

2. จัดประสบการณการเรยีนรูที่หลากหลายเหมาะกับวยัและความสามารถของเด็ก 
(developmentally appropriate curriculum) 

3. บูรณาการเนื้อหา กิจกรรมและทักษะการเรียนรูโดยเชื่อมโยงพื้นฐานประสบการณของ
เด็กและขยายความคิดอยางตอเนื่องคอยเปนคอยไปมีความหมายและมีความสัมพันธกัน(integration) 

4. ใหโอกาสเด็กสัมผัส ปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง (manipulation) 

5. ใหเดก็ไดมปีฏิสัมพันธกับเพื่อนและครโูดยทํางานรวมกันแลกเปลี่ยนความคิด และได
ปรับตัวทางสังคม (interaction and communication) 

6. ใหเดก็มีโอกาสเลือก คิด ตัดสินใจในการทํากิจกรรมโดยมีผูใหญใหกําลังใจสนับสนุน 
(adult support) 

7. สรางบรรยากาศการเรียนรูใหเดก็มีความคิดอิสระ และสนับสนุนความคิดริเร่ิม       
(child-initiated atmosphere) 

8. สรางเสริมความรูสึกภูมใิจในการทํากจิกรรม และความรูสึกที่ดีตอตนเอง (self-esteem) 
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9. ติดตามสังเกตเด็ก สะทอนขอมูลจากการสังเกตและประเมินผลการเรียนรูตามสภาพจริง 
(authentic assessment) 

10. ปรับเปลี่ยนบทบาทครูในฐานะผูสอนมาเปนผูสังเกต (observer) ผูเรียนรู (learner) และ
ผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู (facilitator) 

11. สงเสริมและใหความสําคัญกับบทบาทของพอแมและสถาบันครอบครัวในการอบรม
เล้ียงดูและใหการศึกษาแกเด็ก (parents as teachers and partners) 

วิสัยทัศนในการจัดการศึกษาปฐมวัยดังกลาวควรไดรับการพิจารณาจากมุมมองดานปรัชญา 
การกําหนดจดุมุงหมาย การดาํเนิน การสอน และการประเมินผลไปพรอมๆ กัน การนาํองคความรู
หรือแนวทฤษฎีหลากหลายไปใชเปนสิ่งทีต่องทําดวยความเขาใจ ความตั้งใจและความมั่นใจ ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับสภาพการณและความพรอมของผูบริหาร ผูสอนและผูปกครอง ซ่ึงจะตองพิจารณาดวย
สายตาที่กวางไกลเพื่อประสานแนวปฏิบัตใิหบรรลุผลตามที่ทุกฝายตองการ 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 นักศึกษาหลายทานไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี ้

 พวงรัตน  (2530)   กลาวถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา 
...เปนพฤติกรรมหรือความสามารถของบุคคล  ที่เกิดจากการเรียนการสอนเปนพฤตกิรรมที่
พัฒนางอกงามขึ้นจากการฝกอบรมสั่งสอนโดยตรง  ซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรม 6 ประการ 
ไดแก ความรู  ความจํา  ความเขาใจ  การนําไปใชการวิเคราะห  และการประเมินคา… 

 
มนตชัย (2545) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเอาไววา ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง 

ความรูของผูเรียนที่แสดงออกในรูปของคะแนนหรือระดบัความสามารถในการทําแบบทดสอบ
หรือแบบฝกหดัไดถูกตองหลังจากการศึกษาเนื้อหาบทเรียนแลว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถ
แสดงผลไดทั้งเชิงปริมาณ  และเชิงคุณภาพ  แตไมนยิมนาํเสนอเปนคาโดด ๆ มักจะเปรียบเทียบกบั
เหตุการณ เงื่อนไขตาง ๆ หรือเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน เชน มีคาสูงขึ้น หรือมีคาไม
เปลี่ยนแปลงเมื่อเปรียบเทียบกบัผูเรียน 2  กลุม  เปนตน 
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ไพโรจน, ไพบูลย และ เสกสรรค  (2546)  กลาวถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนเอาไววาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนจัดเปนบทเรียนสําเร็จรปูประเภทหนึง่ 
ซ่ึงผูเรียนใชศกึษาดวยตนเอง ดังนั้น ตวับทเรียนจะตองมีความสมบูรณในตัวเอง กลาวคือผูเรียน
สามารถศึกษาเนื้อหาสาระตาง ๆ ไดดวยตนเองจนจบเมือ่เรียนจบแลวสามารถวัดผลสัมฤทธิ์การ
เรียนและประเมิน ผลการเรียน รูของตัวเองได 

 
 สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง พฤติกรรมหรือ ความสามารถของบุคคลใน
ดานความรู  และทักษะซึ่งไดพัฒนามาจากการเรียนการสอน  ที่ครูเปนพิจารณาผูเรียนหลังจากจากที่
นักเรียนไดรับประสบการณจากการเรยีนการสอนแลวโดยวิธีการใด ๆ  เชน การวดัโดยใชแบบ     
ทดสอบ เปนตน 
 
การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน 
 
 มนตชัย (2545)  ไดกลาวถึง ประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเอาไวดังนี้ 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (efficiency) หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียน  ซ่ึงมีความสามารถทําแบบทดสอบระหวาง    
บทเรียน  แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบหลังบทเรียน ไดบรรลุวัตถุประสงคในระดับเกณฑขั้นต่าํที่ 
กําหนดไว  การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอนโดยทั่วไปจะใช 
คาเฉลี่ยของคะแนนที่เกดิจากแบบฝกหดัหรือคําถามระหวางบทเรียนกบัคะแนนเฉลี่ยจากแบบ 
ทดสอบแลวนาํมาคํานวณเปนรอยละ เพื่อเปรียบเทียบกนัในรูปของ Event1/Event2 โดยเขียนอยาง
ยอเปน E1/E2  เชน  90/90 หรือ 85/85   และจะตองกําหนดคา  E1/E2  เทากัน  เนือ่งจากงายตอการ
เปรียบเทียบและการแปลความหมาย 
 
 สําหรับความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังนี ้

รอยละ 95 – 100  หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
รอยละ 90 –  94   หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
รอยละ 85 – 89    หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช  (Fairly Good) 
รอยละ 80 – 84    หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช  (Fair) 
ต่ํากวารอยละ 80  หมายถึง บทเรียนตองปรบัปรุงแกไข (Poor) 
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ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรยีนก็คือ ถากําหนด
เกณฑยิ่งสูงจะทําใหบทเรยีนมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากขึ้น แตกไ็มใชเร่ืองงายนักที่จะพัฒนา 
บทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนบรรลุถึงเกณฑกําหนดในระดับนัน้อยางไรก็ตามโดยทั่วไปไมควร
กําหนดไวต่ํากวารอยละ 80 เนื่องจากจะทําใหบทเรียนลดความสําคัญลงไป ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนไม
สนใจบทเรียนและเกดิความลมเหลวทางการเรียนในที่สุด 

 
ไพโรจน, ไพบูลย และเสกสรรค (2546)   ไดกลาวไววาการประเมินผลบทเรียน 

คอมพิวเตอรการสอนจะประกอบดวย  2  สวนคือ 
 

1.  การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน 

    ขั้นตอนนี้เปนการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนที่สรางเสร็จแลวโดยใชผูเชี่ยวชาญทางดาน 
เทคโนโลยีมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบซึ่งอาจจะตรวจสอบสื่อตาง ๆ เชนสีของตัวอักษรและสีของ 
พื้นหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพที่นํามาใชมคีวามชัดเจนและมีขนาดภาพ 
ที่เหมาะสมหรอืไมรวมทั้งการเชื่อมโยงของกรอบเนื้อหาแตละกรอบภายหลังจากการตรวจสอบ   
คุณภาพและนาํมาปรับปรุงใหสมบูรณเรียบรอยแลวกจ็ะไดบทเรียนทีพ่รอมจะนําไปทดลองหา 
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอไป 

 
2.  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลของการเรียน 

    กอนการทดสอบหาประสิทธิภาพจริง  จะตองทดลองกระบวนการทดสอบกอน โดยการ
นํา กลุมเปาหมายจํานวนประมาณ 10 คนทําการทดลองในขณะทดลองหาประสิทธิภาพนัน้ก็เก็บ
ขอมูล ตางๆ เอาไวเชนเวลาที่ผูเรียนใชในการศึกษาการสื่อสารระหวางบทเรียนกบัผูเรียนหรือถาพบ
ปญหา ตาง ๆ ก็เก็บเปนขอมูลไวซ่ึงขอมูลเหลานี้จะเปนประโยชนในการหาประสิทธิภาพจริงตอไป
แตหาก ปญหาใดที่ตองแกไข เชน การสื่อสารระหวางบทเรียนกับผูเรียนก็ตองแกไขขอมูลนั้นให
เรียบรอย กอนที่จะนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพจริง เมื่อไดกระบวนการทดสอบที่เหมาะสมแลวก็
จะเปน การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงจะใชกลุมตวัอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน 
มาทํา การทดลองหากไดผลตามเปาหมายที่ตั้งไว ก็ถือวาบทเรียนนัน้ใชได แตถาไมเปนไปตามที่
ตองการ ก็จะตองนําไปปรับปรุงแกไขใหไดผลตามตองการ 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

งานวิจัยภายในประเทศ 

 ธรรมรส (2542)  ไดทําการวจิัย เร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการพัฒนา
ทักษะการคิดกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง การเมืองการปกครองสําหรับนักเรียนประถม 
ศึกษาปที6่ ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมคีาประสิทธิภาพเทากับ 86.67/91.47  ซ่ึงสูง
กวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว ผลการทดสอบกอนและหลังเรยีนแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญั 
ทางสถิติมีระดับ .05 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดสามารถเพิ่มพูน 
ทักษะการคิดใหนักเรยีนไดจริง 
 
 นลิสา (2544) ไดทําการวจิยัเร่ืองการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเร่ือง 
“ปริมาตรและพื้นที่ผิว” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  ๒  จากการเรียนแบบเดีย่วและแบบจับกลุม 
อภิปรายโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน   ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนความรูเร่ือง 
“ปริมาตรและพื้นที่ผิว” ที่ทดสอบระหวางการใชคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมการเรียนแบบเดี่ยว 
กับกลุมการเรยีนแบบจับกลุมอภิปรายแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการวิจยั  
พบวาผลการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมการเรียนแบบเดีย่วจะสูงกวาการเรียนแบบ
จับกลุมอภิปราย 
 
 ทวีศักดิ ์(2545) ไดทําการวิจยัเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอดวย
เทคนิคการเขียนแผนที่ความคิด เร่ือง  “การเพาะเลี้ยงปลากัด”   ผลการวิจัยปรากฏวา คอมพิวเตอร
ชวยสอนมีประสิทธิภาพ  87.50/84.15  ภายหลังจากทีไ่ดศึกษาบทเรียนผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้นตามสมมติฐานที่ตั้งไว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอ ดวยเทคนิคการ
เขียนแผนที่ความคิดสามารถใชไดจริง 
 
 ธิติพันธ (2545) ไดทําการวิจยับทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองสสารและความรอนที่ 
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากบั 86.48/85.40 และพบวาหลังจากที่นกัเรียนไดเรียนโดยใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแลวมคีาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ   
ที่ระดับ 0.05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน  
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องสสารและความรอนสูงกวากอนเรียน 
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 เสนีย (2547) ไดทําการวิจัย เร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการเขยีน  
แผนการจัดประสบการณสําหรับครูผูสอนระดับปฐมวัยศึกษาผลวิจยัพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนสําหรับครูผูสอนระดับปฐมวัยศกึษาที่ผูวจิัยสรางขึ้น มีประสิทธิภาพ 88.33/86.50 และ  
การ เปรียบเทยีบคะแนนกอนเรียนและหลงัเรียน ดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องการเขียน
แผนการจัดประสบการณสําหรับครูผูสอนระดับปฐมวัยศึกษาพบวาคะแนนของประชากรหลงัเรียน  
สูงกวากอนเรียน แสดงวาการจัดแผนการจดัประสบการณสามารถใชไดดีและเพิ่มพนูความรูความ 
สามารถกับเด็กปฐมวยัศึกษาอยางมีประสิทธิภาพ          
                                                                                                     
งานวิจัยตางประเทศ 

 Liu (1975) ไดทําการวิจยัเกีย่วกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสอนวิชาคอมรูเบื้องตน  
โดย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่ลงทะเบียนวิชา ฟสิกส III พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ
แกปญหาและทบทวนบทเรยีนไดด ีชวยทาํใหสรางความสําเร็จดวยตนเองคะแนนเฉลี่ยของกลุมที่
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่ไมไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 
 
 Oden (1986) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 
โดยการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและการเรียนจากการสอนแบบบรรยายผลปรากฏวานักเรียน
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวากลุมเรยีนที่เรียนจากการสอนแบบ บรรยายอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งคะแนนที่วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวดัเจตคต ิ
 
 Sampson  (1983)  ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกบัการสอนแบบบรรยาย 
ซ่ึงทดลองกับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาแนะแนวปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้ง
สองกลุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ ในดานความสนใจเกี่ยวกับการเรยีนของกลุมที่
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน มีมากกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบบรรยาย 
 
 จากผลการวิจยัที่เกีย่วของภายในประเทศและตางประเทศที่ไดศึกษาคนความา  สรุปไดวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถชวยใหผูเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาวิธีการสอน 
แบบอื่น ๆ และคอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยใหใชเวลาเรียนนอย ผูเรียนเกิดทัศนคตทิี่ดีตอการเรียน 
และมีความมัน่ใจในการเรยีนมากขึ้น ดวยเหตุนี้จึงทําใหผูวิจัยเกิดความสนใจที่จะศกึษาและคนควา 
เกี่ยวกับการนาํคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการจดัการเรียนการสอนในระดับเด็กกอนวัยเรียนหรือ 
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เด็กปฐมวัย  ซ่ึงการวิจยัสวนใหญจะเนนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับเดก็ประถมจนกระทั่ง 
ถึงวัยผูใหญ ผูวิจัยจึงสนใจทีจ่ะศึกษาคนควากับเด็กปฐมวยั  วาคอมพวิเตอรชวยสอนจะมีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนเหมือนเชนบุคคลทานอื่นๆ ที่ไดวจิัยมาแลวหรือไม  และไดคํานึงถึงวาบทเรียน  
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบใดจึงจะเหมาะสมกับผูเรียนโดยไดคํานึงประโยชนตอผูเรียนเปนสาํคัญ   
 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสําหรับเด็กปฐมวยั ช้ันอนุบาล 3  ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการเรียนแบบปกติในชัน้เรียน  

 
2. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนทดสอบหลังเรียน สูงกวา

คะแนนทดสอบกอนเรียน  


