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บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
การศึกษาการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจดัจ าแนกชนิดกุง้ท่ีส าคญัทาง

เศรษฐกิจ มีวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งแบ่งเป็นประเภทดงัน้ี 
         2.1  อนุกรมวธิานการจดัจ าแนกชนิดกุง้ท่ีส าคญัของไทย 
         2.2  ส่ือผสม หรือ Multimedia  
         2.3  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ Computer - Assisted   Instruction: CAI 
         2.4  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

    

2.1 อนุกรมวิธานการจัดจ าแนกชนิดกุ้งทีส่ าคญัของไทย 
อนุกรมวธิานเป็นวทิยาศาสตร์สาขาท่ีเก่ียวกบัการแบ่งกลุ่ม การจดัล าดบักลุ่มตลอดจนการ

ก าหนดช่ือส่ิงมีชีวิต ทศพร วงศรั์ตน์ (4) กล่าววา่ งานน้ีนบัวา่มีความส าคญัต่อนกัชีววิทยา 2 ประการ 
คือ เป็นส่ือกลางท่ีท าใหน้กัวิทยาศาสตร์  ต่างสาขารู้จกัหมวดหมู่ของส่ิงมีชีวิต  หรือชนิดส่ิงท่ีมีชีวติ
ใดๆ คือ จะมีผลท าใหทุ้กคนเกิดความเขา้ใจและระบุไดถึ้งส่ิงเดียวกนั ประการท่ี สอง คือสามารถ
แสดงหรือใหค้วามหมายถึงระดบัการววิฒันาการของส่ิงมีชีวตินั้นๆ รวมทั้งผลท่ีเกิดข้ึน กฏเกณฑ์
ของงานน้ีแมจ้ะยุง่ยากซบัซอ้นดงัเช่นระบบของกฏหมายบา้นเมืองแต่ตอ้งยอมรับวา่มีความส าคญั
อยา่งยิง่เพื่อใหม้ัน่ใจไดว้า่จะมีการใชช่ื้อท่ีถูกตอ้งส าหรับส่ิงมีชีวติท่ีกล่าวถึง 

 
วตัถุประสงคข์องการจดัจ าพวกของส่ิงมีชีวติ(12)เพื่อท าใหเ้กิดความสะดวกในการ

กล่าวถึงพืชและสัตว ์ เพื่อรวบรวมพืชหรือสัตวท่ี์คลา้ยกนัไวด้ว้ยกนั  แยกพวกท่ีไม่เหมือนกนัออก
จากกนั  และน าไปใชป้ระโยชน์ หรือศึกษาเม่ือเกิดพิษ  หลกัเกณฑท่ี์ใชใ้นการจดัหมวดหมู่ของสัตว ์
สรุปไดด้งัน้ีคือ  

1.   ววิฒันาการ (Evolution) มาจากบรรพบุรุษ 
2.   ลกัษณะภายนอก และภายใน รวมทั้งอวยัวะต่างๆของร่างกาย 
3.   หนา้ท่ีท่ีเก่ียวขอ้งหรือ ลกัษณะท่ีคลา้ยคลึงกนัทางสรีรวทิยา  
4.   ความใกลเ้คียงกนั  หรือเหมือนกนัในการสืบพนัธ์ุ  และการเจริญเติบโตของตวัอ่อน 
5.   ลกัษณะการถ่ายทอดทางพนัธุกรรม 
6.   ลกัษณะการกระจายพนัธ์ุทางภูมิศาสตร์ และการเปรียบเทียบรูปร่างของ Fossil 
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7.   มีลกัษณะ  อุปนิสัย  และท่ีอยูอ่าศยั 
 

ส าหรับการจดัหมวดหมู่ของกุง้ (13, 3, 14)  ไดศึ้กษาพบวา่ กุง้จดัอยูใ่นหมวดหมู่ดงัน้ี 
Kingdom  Animalai 
Phylum  Arthopoda 
Class  Crustacea 
Order  Decapoda (กุง้ , ปู , กั้ง)    
 
สัตวท่ี์มีล าตวัเป็นขอ้ปลอ้ง(Crustaceans)เป็นสมาชิกกลุ่มหน่ึงท่ีมีความส าคญัทาง

เศรษฐกิจ(40) เฉพาะมีจ านวนมากท่ีเราน ามาบริโภค(14)  นอกจากน้ียงัมีบทบาทส าคญัตามสายใย
อาหารในระบบนิเวศน์ส่วนใหญ่อาศยัอยูใ่นแหล่งน ้าจืดและน ้าเคม็    ในอนัดบั  Decapoda   จดัเป็น 
ครัสเตเชียนกลุ่มใหญ่ท่ีมีความส าคญัทางเศรษฐกิจซ่ึงส่วนมากอยูใ่นทะเล  และในบริเวณป่าชายเลน 
สนิท อกัษรแกว้ (1) ศึกษาพบวา่มีครัสเตเชียนเป็นจ านวนมากโดยเฉพาะ กุง้ มีประมาณ 15 ชนิด ท่ีมี
บทบาทส าคญัช่วยหมุนเวยีนธาตุอาหารในห่วงโซ่อาหารของระบบนิเวศน์ของบริเวณน้ี  Boas (9) 
พบวา่กุง้มีลกัษณะส าคญัๆ ของอนัดบัน้ีคือ 

1.  ล าตวัแบนขา้ง 
2 . กรีแหลมแบน  มีฟันแบบซ่ีเล่ือย 
3.  ปลอ้งแรกของล าตวัจะมีลกัษณะโตกวา่ปลอ้งอ่ืนๆ 
4.  หนวดคู่แรกจะมีปุ่มแหลมดา้นขา้งเรียกวา่  สไตรโลเซอไรท ์
5.  หนวดคู่ท่ี 2 แขนงดา้นนอกจะขยายเป็นแผน่บาง เรียกวา่ สแคปโฟเซอไรท ์
6.  ขา ยาวเรียว ยกเวน้คู่หนา้ท่ีมีกลา้มขา้งเดียวหรือทั้ง 2ขาว จะอว้น  ป้อม หรือคลา้ยคีม  

ขาท่ีมีกา้มมีจ านวนตั้งแต่ 1-3 คู่ ส่วนของฐานปลอ้ง และปลอ้งถดัข้ึนมาจะรวมติดกนัหรือรวมเป็น
ปลอ้งเดียวกนัดว้ยเยือ่บางๆ  และมีแขนงอนันอกยืน่ออกมา 

7.  เหงือก  เป็นเหงือกชนิดท่ีอยูบ่นปลอ้งฐาน (Podobranch) อยูเ่ฉพาะท่ีระยางคส่์วน
นอกคู่แรก  หรือ เฉพาะคู่ท่ี 1-3 เท่านั้น 

8.  ช่วงเปิดของน ้าเช้ือเพศผูจ้ะมีเยือ่บางๆปิดขาวา่ยน ้า (Pleopods) มีจ านวน 5 คู่ เจริญดี
มากท าหนา้ท่ีเก่ียวกบัการวา่ยน ้า  และยดึเกาะของไข่ในกุง้บางชนิด 
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Ian  Dore and Claus  Frimodt (5)       ไดแ้สดงลกัษณะทางกายวภิาคของกุง้        (Anatomy 
of A  Shrimp) ไวด้งัภาพ 

รูปที ่ 4  ลกัษณะทางกายวภิาคของกุ้ง (5)   
 

ตามหนงัสือ The Biology Of Crustaces Vol.1 โดย Lawrence G. Abele,1982 (6) กุง้
เศรษฐกิจท่ีส าคญัของไทยไดถู้กจดัใหอ้ยูใ่น     Order  Decopoda   (5)     มีลกัษณะเด่นในการ
พิจารณาคือ ส่วนหวั (head)   และส่วนอก  (thorax)   รวมกนัเรียกวา่ Cephalothorax ซ่ึงถูกปกคลุม
ดว้ยเปลือกหุม้หวั (carapace) และใตเ้ปลือกหุม้หวัจะมีเหงือกส าหรับหายใจ  (5,3) ระยางคส่์วนอก 3   
คู่แรกใชใ้นการกินอาหาร        ซ่ึงเรียกวา่ Maxilliped    และระยางคส่์วนอก 5 คู่หลงัใชใ้นการเดิน    
โดยต่อมาไดจ้ดัใหอ้ยูใ่น Suborder Dendrobranchiata    มีลกัษณะส าคญัคือ  มีส่วนหวัแบนขา้ง   
ล าตวัและขาวา่ยน ้าสมบูรณ์ดี   และจดัอยูใ่น Infraorder  หรือ Section  Penaeidea  ไดแ้ก่กุง้ท่ีมีpleura
ของปลอ้งทอ้ง   ปลอ้งท่ี 2 ไม่แผค่ลุมปลอ้งท่ี1   ขาเดินคู่ท่ี 3 มกัเป็นกา้มหนีบมีขนาดไล่เล่ียกบั 2 คู่
แรก มีเหงือกแบบdendrobranchiata   ประกอบไปดว้ยท่อ ซ่ึงเป็นโพรงตรงกลาง 2 ท่อ  และมีการ
แตกแขนงออกไปดา้นขา้งอยา่งหนาแน่น ส่วน  Penaeidea ท่ีพบในประเทศไทยมี 2  Superfamily   
คือ Superfamily  Sergestidea มีลกัษณะเด่นคือ    ขาเดิน 2 คู่หลงัมีขนาดเล็กหรือไม่มี    พบ 2 
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Family  คือ Family  Sergestidae ซ่ึงหวัไม่ยาว   ขาเดิน 3 คู่แรกเป็นกา้มหนีบ  มีเหงือก  ไดแ้ก่  เคย
หยาบ  เคยตาแดง   และFamily  Luciferidae     ส่วนหวัยาว เฉพาะขาเดินคู่ท่ี 3 เป็นกา้มหนีบเล็กๆ 
(spincer)  ไม่มีเหงือก  ไดแ้ก่   เคยส าลี   ส่วนอีก Superfamily หน่ึง  คือ  Penaeoidea   ไดแ้ก่  กุง้ขา
เดิน 3 คู่แรกเป็นกา้มหนีบ   2 คู่หลงัสมบูรณ์ดี        พบ 3 Family คือ   Family  Solenoceridae    มี
ลกัษณะเด่นคือ   cervical  groove   ยาวเกิน 2/3    ระหวา่ง hepatic  spine   กบัดา้นหลงัของ carapace  
ขาวา่ยน ้าเป็นระยางคเ์ด่ียว  ไดแ้ก่  กุง้แคระ หรือกุง้อกไก่  ส าหรับFamily  สุดทา้ย คือ  Family  
Penaeidae   มีลกัษณะเด่น คือ ขาวา่ยน ้าเป็นระยางคคู์่   ไดแ้ก่กุง้ทะเลต่างๆท่ีมีค่าทางเศรษฐกิจ  เช่น   
กุง้กุลาด า  กุง้กลุาลาย  กุง้แชบว๊ย  กุง้เหลืองหรือกุง้หิน  กุง้ลายเสือ  ซ่ึงอยูใ่นสกุล (Genus) Penaeus     
กุง้ตะกาด  กุง้หวัมนั    กุง้แกว้อยูใ่นสกุล (Genus)Metapenaeus     กุง้ทราย   กุง้หินในสกุล 
Metapenaeopsis   กุง้ทรายอยูใ่นสกุล Trachypenaeus   กุง้ปลอ้งอยูใ่นสกุลParapenaeopsis    กุง้ฝอย
ในสกุลParapenaeus 
 

กุง้เจริญเติบโตดว้ยการลอกคราบ เร่ิมจากกุง้วยัอ่อนมีลกัษณะตวักลมแบนมีระยางค ์ 3 คู่  
การลอกคราบข้ึนอยูก่บัการเล้ียงเม่ือกุง้ไดรั้บอาหารอยา่งสมบรูณ์  และไดอ้ยูใ่นสภาวะท่ีเหมาะสม 
เช่นไดรั้บน ้าใหม่หรือ น ้าฝนมากระตุน้กุง้จะท าการลอกคราบ ในระยะท่ีกุง้เร่ิมลอกคราบใหม่ๆ 
เปลือกภายนอกท่ีหุม้ตวัจะมีลกัษณะน่ิม  แต่จะแขง็เหมือนเปลือกเดิมท่ีลอกทิ้งไปไดภ้ายใน 2-3 
ชัว่โมง  การลอกคราบในลูกกุง้วยัอ่อนจะท าวนัละ2-3คร้ัง  เม่ือเจริญเติบโตมากข้ึนการลอกคราบจะ
ใชเ้วลาประมาณ 15-20 วนั ต่อคร้ัง  กุง้มีเพศแยกเป็นตวัผูแ้ละตวัเมีย  เม่ือตวัเมียลอกคราบเม่ือเจริญ
เตม็วยัแลว้  ตวัผูจ้ะเขา้ผสมพนัธ์ุโดยฝากน ้าเช้ือไวก้บัตวัเมียเม่ือไข่เจริญเตม็ท่ีแลว้จะไหลออกมา
ผสมกบัน ้าเช้ือตวัผูท่ี้ฝากไว ้กุง้น ้าจืดจะปล่อยไข่ออกมาเก็บไวท่ี้หนา้ทอ้งจ านวนมาก  แต่กุง้ทะเลจะ
ปล่อยไข่สู่ทะเล กุง้จะวางไข่มากท่ีสุดในช่วงปลายฤดูหนาวจนถึงตน้ฤดูร้อน ในประเทศไทยกุง้
สามารถวางไข่ไดทุ้กฤดูกาลเพราะมีอุณหภูมิและสภาพแวด ลอ้มท่ีเหมาะสมตลอดปี(16) 

 
        กุง้ท่ีส าคญัทางเศรษฐกิจท่ีน ามาบริโภคกนัโดยส่วนมากเป็นกุง้ทะเลชนิดต่างๆ(14) 

เช่น กุง้กุลาด า  กุง้แชบว๊ย  กุง้ตะกาด เป็นตน้  และกุง้เป็นสัตวท่ี์ส าคญัทางเศรษฐกิจเป็นอยา่งมาก 
ประเทศไทยไดส่้งกุง้เป็นสินคา้ออกโดยใชช่ื้อทางการคา้ต่างๆ  ตามทอ้งถ่ินท าใหเ้กิดความสับสน
ทางการคา้มากพอสมควรทางเศรษฐกิจ(3)  นอกจากน้ีกรมประมงไดท้  าการส ารวจปริมาณสัตวน์ ้า
ทะเลทั้งหมดท่ีรวมทั้งการเพาะเล้ียงชายฝ่ัง ในช่วงปี 2532-2536 พบวา่ กุง้ท่ีพบโดยส่วนมากคือกุง้
กุลาด า  กุง้แชบว๊ย  กุง้โอคกั  และกุง้กุลาลาย  กุง้เหลือง เป็นส่วนนอ้ย(11) 
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         จากการทบทวนวรรณกรรมเร่ืองการจ าแนกชนิดและการเล้ียงกุง้ จะเห็นวา่การ
จ าแนกชนิดโดยพิจารณาถึงลกัษณะทางกายวภิาค  ถ่ินท่ีอยู ่ และกฏเกณฑต่์างๆท่ีใชใ้นการจดัจ าแนก 
รวมทั้งศพัทต่์างๆ  ซ่ึงค่อนขา้งยากในการเรียนรู้และในการท าความเขา้ใจจะตอ้งใชก้ารทบทวน
หลายๆ คร้ัง ดงันั้นผูว้จิยัจึงจดัท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยส่ือประสม (Multimedia ) 
โดยมีจุดประสงคเ์พื่อใหผู้เ้รียนสามารถท าความเขา้ใจไดง่้ายข้ึน โดยไม่เกิดความรู้สึกเบ่ือหน่าย และ
สามารถทบทวนเน้ือหาวชิาไดบ้่อยคร้ังตามตอ้งการ 
 

2.2 ส่ือผสม หรือ ส่ือประสม 
Multimedia แปลตามความหมายไดว้า่ Multi แปลวา่หลากหลาย Media แปลวา่ส่ือ    

ซ่ึงมาจากภาษาลาตินวา่ “ medium” แปลวา่  “ระหวา่ง” (between) หมายถึงส่ิงใดก็ตามท่ีบรรจุขอ้มูล
เพื่อใหผู้ส่้ง  และผูรั้บสามารถส่ือสารถึงกนัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ มลัติมิเดีย  จึงหมายถึงส่ือหลาย
อยา่งท่ีจะส่งความเขา้ใจระหวา่งกนัของผูใ้ชเ้ช่น   ขอ้มูลตวั อกัษรรูปภาพ เสียง และอ่ืนๆท่ีน ามา
ประยกุตร์วมกนั  หรืออาจเรียกโดยรวมวา่ “ ส่ือผสม ” 

โดยทัว่ไปมลัติมีเดียจะประกอบดว้ย จอภาพ    ล าโพง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ชั้นสูง  
และซอฟตแ์วร์ท่ีรับขอ้มูลจากส่ือกลอ้งวดีีทศัน์  กลอ้งถ่ายภาพ คอมแพคดิสค ์ ฟล๊อปป้ีดิสค ์  เทป
เสียง โทรศพัท ์เคร่ืองโทรสาร เคร่ืองบนัทึกเสียง ไมโครโฟน เพื่อเขา้มาแปลเป็นรูปแบบต่างๆ ท่ีจะ
เสนอต่อผูใ้ช ้ (17)  การพฒันามลัติมิเดีย จึงเร่ิมจากการสร้างผลงานไดใ้นหลายรูปแบบ หลาย
เทคโนโลย ีซ่ึงครอบคลุมส่ิงเหล่าน้ี(18) 

1.   เทคโนโลยเีก่ียวกบัคอมเพค็ดิสกห์รือซีดีการสร้างระบบปฎิสัมพนัธ์โดยใชอุ้ปกรณ์
จ าพวกเลเซอร์ดิสก ์

2.  ระบบการปฏิสัมพนัธ์โดยใชดิ้จิตอล  วีดีโอเทป (DVI -Digital  Video  Interactive ) 
3.  ระบบการปฏิสัมพนัธ์โดยใชค้อมแพคดิสก(์CDI - CD Interactive)  
4.  การแสดงภาพวดีีโอในวนิโดวแ์บบเวลาจริง 
5.  การจบัภาพ หรือเก็บขอ้มูลภาพ 
6.  การประยกุตโ์ดยการสร้างหรือใชก้ราฟฟิก ขอ้ความ  วีดีโอ เสียงท่ีผสมกนั 
7.  การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยในงานผลิตวดีีโอ หรือเพิ่มเติมแกไ้ขหลงัจากบนัทึกภาพ 
8. การใชค้อมพิวเตอร์ควบคุม การเล่นเลเซอร์ดิสก ์คอมแพคดิสก ์หรือการเก็บภาพ 
วดีีโอ 
9.  การสร้างขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์หรือสร้างวงจรเพื่อการขยายขอ้มูล ภาพ เสียง

และตวัอกัษร 
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10.  การเก็บขอ้มูล 
11.  การรวมส่ือขอ้มูลหลายแบบ 
12.  การสร้างอุปกรณ์สนบัสนุนการศึกษาและการบนัเทิง 
13.  การสร้างอุปกรณ์หรือเคร่ืองมือใชส้ าหรับพกัผอ่นหยอ่นใจ เช่น วดีีโอเกม 
14.  การสร้างภาพเคล่ือนไหว ตลอดจนช่วยผลิตงานดา้นวดีีโอ 
15.  ระบบแสดงสไลดด์ว้ยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
16.  เทคโนโลยเีครือข่ายท่ีรวมหลายส่ือ 
ระบบส่ือผสมคือการผสมผสานส่ือหลายทาง  เป็นเร่ืองท่ีก าลงัไดรั้บการกล่าวถึงกนัมาก

ท่ีสุดในยคุปัจจุบนั  เพราะจะเป็นชุดของเคร่ืองมือส าคญัท่ีใชใ้นการผสานส่ือ ดา้นเสียง  ภาพ  การ
แสดงขอ้ความและกราฟฟิกเขา้มาท างานร่วมกนัเป็นระบบท่ีสมบรูณ์เหมาะกบัการน าเสนอขอ้มูลใน
เชิงธุรกิจอยา่งยอดเยีย่ม งานโฆษณาทางจอทีวหีลายช้ินทั้งในต่างประเทศและในประเทศเป็นผลมา
จากระบบมลัติมีเดียเขา้มาช่วยในการจดัท ามากทีเดียว  

ระบบส่ือประสมประกอบดว้ยซอฟตแ์วร์เพื่อช่วยในการจดัเรียงเร่ืองราวเป็นล าดบั
ขั้นตอน (Authoring Software ) และฮาร์ดแวร์ เป็นการ์ดเสียบเสริมเพื่อใชใ้นการรับและจดัเก็บ
สัญญาณเสียงและสัญญาณภาพท่ีตอ้งการ   นอกจากน้ีมลัติมีเดียเป็นเทคโนโลยท่ีีไดรั้บการพฒันา
เพิ่มเติมให้เป็นคอมพิวเตอร์ในอุดมคติท่ีท างานไดห้ลายอยา่ง   การใชง้านในยคุมลัติมีเดียเก่ียวขอ้ง
กบัส่ือประสมหลายอยา่งตั้งแต่ขอ้มูลตวัอกัษร รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียงพดู เสียงดนตรี และ
วดีีโอ การผสมส่ือเหล่าน้ีท าใหมี้การประยกุตใ์ชง้านไดดี้มากแถบสัญญาณกวา้งและความเร็วท่ีใช้
เพิ่มจากเดิมหลายเท่าตวั เป็นผลใหร้ะบบส่ือสารมลัติมีเดียเป็นไปโดยเทคโนโลยใีนปัจจุบนั(19) 

ตารางท่ี  1    ข่าวสารระบบมลัติมีเดีย 
 

ขอ้มูลข่าวสาร รูปแบบขอ้มูลพื้นฐาน รูปแบบซบัซอ้น 
ข่าวสารจินตภาพ  
(Visual) 

อิมเมจ ( Image) 
กราฟฟิก 

วดีีโอ 
ภาพเคล่ือนไหว 

ข่าวสารเสียง เสียง ดนตรี 
 

ข้อมูลข่าวสารข้อความ ตวัอกัษรจากแป้นพิมพ ์ ตวัอกัษรจากลายมือเขียน 

ข่าวสารตรวจจบั 
( Sensory  Information ) 

อุปกรณ์รับรู้ อุปกรณ์ควบคุม 

ท่ีมา : ยนื  ภู่วรวรรณ  เทคโนโลยกีา้วหนา้: ระบบมลัติมีเดียท่ีเป็นจริง(20) 



ภาณุตา       บุนนาค            ทบทวนวรรณกรรม / 16 

 

จากตารางแสดงใหเ้ห็นวา่ข่าวสารในระบบส่ือผสมท่ีมีรูปแบบขอ้มูลหลากหลาย  แบบ
แรกเป็นขอ้มูลพื้นฐาน  ซ่ึงไดแ้ก่  รูปภาพ  เสียง ตวัอกัษร  ขอ้ความ  แต่เม่ือระบบใชรู้ปแบบขอ้มูล
ชั้นสูงท่ีซบัซอ้นข้ึน ไดแ้ก่ วีดีโอ   ภาพเคล่ือนไหว  เสียงดนตรี  ตวัอกัษรจากลายมือเขียน  ขอ้มูล
อุปกรณ์ควบคุมต่างๆ  การใชง้านแบบส่ือประสมจึงตอ้งอาศยัและวธีิการพฒันามาเป็นพิเศษ 
 

2.2.1  องค์ประกอบของส่ือผสม 
มาตรฐานทางดา้นส่ือผสมไดรั้บการก าหนดข้ึนมาจาก บริษทัผูผ้ลิตฮาร์ดแวร์รายใหญ่ๆ 

ของโลกร่วมมือกบั บริษทัไมโครซอฟต ์  มาตรฐานมลัติมีเดียจึงเป็นมาตรฐานท่ีเก่ียวขอ้งกนัทั้ง
ทางดา้นซอฟตแ์วร์  โดยผูก้  าหนดร่วมกนัใหช่ื้อวา่ มลัติมีเดียพีซี (Multimedia PC)  รายละเอียดความ
ตอ้งการขั้นต ่าของอุปกรณ์ทั้งหมด  มีดงัน้ี 

1.  ดา้นฮาร์ดแวร์ ประกอบไปดว้ยเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซีท่ีมีหน่วยประมวลผลหลกัเป็น
รุ่น 80386 SX หรือสูงกวา่หน่วยความจ า (RAM)  เน้ือท่ีเก็บขอ้มูล 30 MB  VGA หรือ SVGA เป็น
การ์ดท่ีใชใ้นการแสดงผล  เมาส์  เคร่ืองอ่านซีดีรอมท่ีมีอตัราการแปลงขอ้มูลอยา่งนอ้ย 150 KB / 
วนิาที  ระยะเวลาการเขา้ถึงขอ้มูลมากท่ีสุด 1 วนิาทีซ่ึงใชก้ าลงัไฟไม่เกิน 40 % ของหน่วย
ประมวลผลกลาง  การ์ดแสดงผลดา้นเสียง  ใชส้ าหรับการสังเคราะห์เสียงประกอบดว้ยอุปกรณ์ท่ีใช้
ส าหรับการบีบอดัสัญญาณเสียง อุปกรณ์น าสัญญาณเสียงเขา้และออก  เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะตอ้งมี
การเช่ือมต่อแบบขนานและอนุกรมกบัอุปกรณ์อ่ืนๆ เช่น เคร่ืองพิมพ ์  เคร่ืองกราดจบั  แท่นบงัคบั  
ถึงแมว้า่ขอ้ก าหนดของ MPC จะรวมถึงการต่อของแท่นบงัคบัเขา้ไปดว้ย  แต่ก็ไม่มีความจ าเป็นท่ี
จะตอ้งมีในกรณีของมลัติมีเดียพีซีในการท างานดา้นธุรกิจ 

2.  ซอฟตแ์วร์ ประกอบไปดว้ยระบบ Microsoft Windows 3.1MS-DOS หรือ PC-DOS 
เวอร์ชนั 3.1 เป็นอยา่งต ่า  และMS-DOS  CD-ROM  Extensions ( MSCDEX ) เวอร์ชนั 2.2 เป็นตน้
ไป 

 
ส่ือผสมท่ีสมบรูณ์แบบของการท างานในปัจจุบนัประกอบดว้ยโปรแกรมซอฟตแ์วร์และ

อุปกรณ์ทางดา้นฮาร์ดแวร์ (20) ส าหรับโปรแกรมซอฟตแ์วร์แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ 
1. ระบบปฏิบติัการ(Operating  System)  จะตอ้งมีความสามารถในการเช่ือมโยงขอ้มูล

(Link) ทั้งการเช่ือมโยงแบบฝังขอ้มูลหรือท่ีเรียกวา่ Object  Link  Embedding (OLE)  และการเช่ือม
แบบโยงขอ้มูล หรือDynamic  Link  Library (DLL) เช่น Windows95    Windows98  WindowNT 
และOS/2 เป็นตน้ 
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2. ระบบประยกุตใ์ชง้าน(Authoring  Application  System) จะตอ้งมีความสามารถในการ
บีบอดัขอ้มูล(JPEGและMPEG)  การส่งผา่นขอ้มูล(Data  Access  Time) ไม่นอ้ยกวา่ 400 เมกะไบต์
ต่อวินาที  และจะตอ้งใชง้านง่ายในระบบการใชไ้อคอน  หรือท่ีเรียกวา่ GUI (Graphical  User  
Interface) 

 
และอุปกรณ์ทางดา้นฮาร์ดแวร์ ประกอบดว้ย 
1.  ชิปหรือไมโครโปรเซสเซอร์  เพื่อเพิ่มความเร็วในการอ่านและประมวลผลขอ้มูล  ใน

ปัจจุบนัเป็น  Pentium 
2.  หน่วยความจ า (RAM)  เพื่อรองรับขอ้มูลขณะท างานอยา่งนอ้ยจะตอ้ง 16 MB ข้ึนไป 
3.  พื้นท่ีเก็บขอ้มูลหรือฮาร์ดดิสก ์ (Harddisk) เพื่อเก็บขอ้มูลท่ีท าเสร็จ    ประมาณ 1 

กิกะไบตเ์ป็นอยา่งต ่า 
4. เคร่ืองขบัซีดีรอม  (CD-ROM Drive)เพื่อเป็นหน่วยอ่านขอ้มูลจากแผน่ซีดี  ความเร็ว

อยา่งนอ้ย  8 เท่าข้ึนไป   
5.  อุปกรณ์แปลงสัญญาณ ( InterFace  Card) ไดแ้ก่ การ์ดวดีิโอ  (Video  Card)  ท่ี

แสดงผลไดต้ั้งแต่  256 สีข้ึนไป (ควรจะสูงถึง 16 ลา้นสี)  การ์ดเสียง และล าโพง (PC-Speaker) 
ส่ือผสมควรจะประกอบดว้ย ( 21) เคร่ืองขยายเสียงและไมโครโฟน  องคป์ระกอบอยา่ง

หน่ึงของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการส่ือผสมคือการ์ดเสียง สามารถต่อพว่งอุปกรณ์ทั้งเคร่ืองกระจาย
เสียง และไมโครโฟน  เพื่อการเก็บเสียง  โดยการสร้างและบนัทึกเสียงจะเป็นมาตราฐานมิดิ (MIDI - 
Music  Instrument  Digital  Interface)   เคร่ืองขบัซีดีรอม (CD-ROM Drive) โดยปกติความเร็วใน
การส่งผา่นขอ้มูลไม่ต ่ากวา่ 150 KBต่อนาที  วดีีทศัน์ (Video) เพื่อเก็บภาพท่ีจะใชใ้นการน าเสนอ
ผา่นส่ือผสม  โดยการน าภาพจากวดีีทศัน์มาผา่นอุปกรณ์แปลงสัญญาณ        เคร่ืองกราดตรวจ 
(Scanner) ใชส้แกนภาพน่ิงหรือภาพถ่าย ซ่ึงอาจอยูใ่นรูปภาพ หรือขอ้ความ เพื่อเก็บในระบบ
คอมพิวเตอร์  และแสดงผลออกทางจอภาพ  และเคร่ืองพิมพ ์
 

2.2.2 การสร้างส่ือประสม 
ในการจดัสร้างส่ือผสม ซ่ึง Paulissen, Dirl and Harald Frater ไดก้ าหนดขั้นตอนการจดัการ

ขอ้มูลของส่ือประสมมี  5 ขั้นตอน (22)  คือ 
ขั้นตอนที ่1 : การจดัเตรียมขอ้มูลน าเขา้  ขั้นตอนน้ีจะเป็นการรวบรวมขอ้มูลส่ือประเภท

ต่างๆไม่วา่จะเป็นระบบภาพวดีีโอ  ภาพน่ิง  หรือตวัอกัษร เพื่อพร้อมท่ีจะท าการเปล่ียนรูปแบบของ
ขอ้มูลอะนาล็อก  ใหเ้ป็นระบบดิจิตอลเพื่อน าไปประมวลผลขอ้มูลต่อไป 



ภาณุตา       บุนนาค            ทบทวนวรรณกรรม / 18 

 

ขั้นตอนที ่ 2  :  เปล่ียนแปลงขอ้มูลใหเ้หมาะสม  ท่ีจะเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ขั้นตอนที ่  3  :  แกไ้ขปรับปรุงขอ้มูล  ขั้นตอนน้ีเป็นการแกไ้ขเพิ่มเติมส่ิงต่างๆให้

เรียบร้อยเป็นท่ีพอใจก่อนท่ีจะแสดงผลจริง 
ขั้นตอนที ่  4  :  บีบอดัขอ้มูล  เน่ืองจากขอ้มูลน าเขา้ไม่วา่จะเป็นก่อนปรับแต่งหรือหลงั

ปรับแต่ง  จะมีการใชพ้ื้นท่ีในหน่วยความจ ามากดงันั้นขั้นตอนน้ีเป็นการบีบอดัขอ้มูลโดยใช้
โปรแกรมประยกุตช่์วย  เพื่อลดพื้นท่ีการใชห้น่วยความจ า 

ขั้นตอนที ่  5   :  แสดงผล  โดยขอ้มูลท่ีจะน ามาประมวลผลและแสดงผลทางจอภาพนั้น
จะตอ้งท าการขยายขอ้มูลท่ีถูกบีบอดัก่อน 

การสร้างระบบมลัติมีเดียหรือส่ือประสม(23) สามารถพฒันาได ้2 แนวทางคือ  แนวทาง
แรกเป็นการเก็บสัญญาณทุกอยา่งไม่วา่จะเป็นเสียง  ภาพและขอ้ความและกราฟิกต่างๆ  เป็น
สัญญาณดิจิตอลของเลข 0 และ 1 ไวใ้นพื้นท่ีเก็บขอ้มูลหรือฮาร์ดดิสก ์  ดงันั้นพื้นท่ีเก็บขอ้มูลหรือ
ฮาร์ดดิสกข์องเคร่ืองตอ้งมีความจุสูง  ส่วนประกอบของระบบจะประกอบไปดว้ย  เคร่ือง
คอมพิวเตอร์รุ่นตั้งแต่ 386 ข้ึนไปพร้อมพื้นท่ีเก็บขอ้มูลหรือฮาร์ดดิสกอ์ยา่งต ่า 120 เมกะไบตข้ึ์นไป   
หน่วยความจ าอยา่งต ่า 4 เมกะไบตข้ึ์นไป  ยงัตอ้งประกอบดว้ยแผน่การด์เสียบของการจบั
สัญญาณเสียง  สัญญาณภาพ  วดีีโอ  ชุดล าโพง  และซอฟตแ์วร์เรียบเรียงล าดบัเร่ืองราว (Authoring  
System )   แนวทางท่ี 2 เป็นระบบท่ีใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นศูนยค์วบคุมหลกัเพื่อไปบงัคบัการ
ท างานของอุปกรณ์ท่ีต่อพวง  เสมือนการท างานของห้องควบคุมสถานีโทรทศัน์  กรณีน้ีฮาร์ดดิสก์
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใชเ้ก็บเพียงขอ้ความและกราฟิก  แต่ซีดีรอมและเคร่ืองเล่นเลเซอร์ดิสกจ์ะเก็บ
สัญญาณเสียงและวดีีโอ  

 ส าหรับการสร้างโปรแกรมช่วยสอนเร่ืองการจดัจ าแนกชนิดกุง้ท่ีส าคญัของไทยนั้นได้
ท าการจดัเก็บขอ้มูลทั้งไวใ้นแผน่ซีดีรอม  แลว้ท าการน าเสนอผา่นทางเคร่ืองคอมพิวเตอร์  ซ่ีงตอ้ง
ประกอบดว้ยการ์ดเสียบของการจบัสัญญาณเสียง  สัญญาณภาพ  ล าโพง  เคร่ืองอ่านซีดีรอม  หรือท่ี
เรียกรวมกนัวา่ชุดมลัติมีเดีย 
 

2.2.3 การประยุกต์ส่ือประสม 
ส่ือประสมท าใหก้ารเขา้ถึงขอ้มูลในคอมพิวเตอร์ และท าความเขา้ใจขอ้มูลนั้นไดง่้ายข้ึน  

และเราจะดึงเอาประโยชน์จากคอมพิวเตอร์มาช่วยเราไดอ้ยา่งมหาศาล และช่วยใหก้ารสอน หรือการ
เสนอแนะดีข้ึน  คือแทนท่ีเราจะตอ้งพึ่งพาระบบการสอน หรือการแนะน าแบบเดิม ดว้ยการอ่าน
หนงัสือ หรือดูโทรทศัน์ หรือแมก้ระทัง่ทดลองท า เราสามารถใชส่ื้อประสมท่ีควบคุมโดย
คอมพิวเตอร์เป็นผูส้าธิตแสดงตวัอยา่งใหเ้ราชมแทน  มลัติมีเดียเป็นเทคโนโลยท่ีีเก่ียวกบัการใชส่ื้อ



บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัมหิดล    วท.ม.(เทคโนโลยกีารจดัการระบบสารสนเทศ) / 19 

 

ต่างๆ เช่น วดีีทศัน์ , เสียง , ภาพกราฟิก , ภาพถ่าย , ขอ้ความ  และความสามารถในการท างานแบบ
โตต้อบมาใชง้านแบบผสมผสานกนั ท าใหค้อมพิวเตอร์สามารถท างานค านวณ  คน้หาขอ้มูลแสดง
ภาพวดีีทศัน์ และมีเสียงต่าง( 24 )  ระบบมลัติมีเดียมีประโยชน์มากส าหรับงานต่างๆดงัต่อไปน้ี 
1.  งานสอนโดยใชร้ะบบคอมพิวเตอร์ช่วย ระบบมลัติมีเดียช่วยใหบ้ทเรียนน่าสนใจข้ึนมีสีสัน เสียง  
และมีภาพเคล่ือนไหวท่ีถ่ายมาจากกลอ้งวดีีทศัน์  ซ่ึงนบัวา่ดีกวา่ระบบเดิมท่ีมีแต่ขอ้ความ  และ
ค าถามใหต้อบเท่านั้น 
2.  งานน าเสนอ (Presentation) ระบบมลัติมีเดียสามารถน าเสนอเร่ืองราวท่ีน่าสนใจต่างๆ เป็นภาพ
และเสียง   เช่นใชใ้นการเสนอสินคา้ 
3.  งานออกแบบท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วย (Computer aided design)โดยเฉพาะการออกแบบในลกัษณะ
สามมิติ  ซ่ึงแสดงภาพวตัถุท่ีออกแบบให้เห็นเป็นภาพ Solid 
4.  งานดา้นดนตรี เป็นการใชร้ะบบมลัติมิเดียในการวเิคราะห์    และสังเคราะห์เสียงดนตรีเพื่อ 
ประโยชน์ในการศึกษาวจิยัหรือในการเรียนรู้ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นวา่ การใชเ้ทคนิค Multimedia ส าหรับจดัท าโปรแกรม
ช่วยสอนเก่ียวกบัการจ าแนกชนิดกุง้ท่ีส าคญัของไทยนั้น จะช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจกฏเกณฑต่์างๆ
ส าหรับการจดัจ าแนก ลกัษณะภายนอกภายใน ลกัษณะท่ีอยูอ่าศยั และรวมทั้งศพัทท์างวชิาการท่ี
เก่ียวขอ้งไดง่้ายข้ึน เน่ืองจากส่ือประสมไดอ้าศยัหลกัการการน าเอาส่ือหลายๆ อยา่งท่ีมีความสัมพนัธ์
กนัและมีคุณค่าส่งเสริมซ่ึงกนัและกนัท าใหเ้รียนรู้ไดง่้ายข้ึนก่อใหเ้กิดความเขา้ใจ ประหยดัเวลา  
ผูเ้รียนเป็นอิสระจากอารมณ์ผูส้อนและกระตุน้ให้ผูเ้รียนตอ้งการเรียนรู้มากกวา่ผูส้อนบรรยายฝ่าย
เดียว  และ  จากสถิติ Britsh Visual Association พบวา่ ผูเ้รียนสามารถจ าเร่ืองท่ีเรียนไดร้้อยละ 80 ถา้
ทั้งไดย้นิไดเ้ห็น ไดท้  า  เทียบแลว้ถา้ไดย้นิและเห็น  จะจ าไดร้้อยละ 20  ถา้เห็น  หรืออ่านเฉยๆ จะจ า
ได ้ร้อยละ 10 (25)  การใชม้ลัติมีเดียโดยท่ีผูใ้ชท้ ั้งไดเ้ห็น  ไดย้นิ และไดล้งมือท าแบบฝึกหดัต่างๆท า
ใหผู้ใ้ชจ้  าส่ิงท่ีตนเองเรียนไดม้ากข้ึน เม่ือเทียบกบัส่ิงอ่ืนๆ จึงท าใหม้ลัติมีเดียมีแนวโนม้วา่จะช่วย
พฒันาคุณภาพการศึกษาไดดี้กวา่ เทปเสียง  หรือ หนงัสือ 
 

2.3 บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
จากท่ีกล่าวมาแลว้ในขา้งตน้  จะเห็นวา่ประยกุตใ์ชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจ าแนก

ชนิดและการเล้ียงกุง้ท่ีส าคญัทางเศรษฐกิจ นั้นมีประสิทธิภาพเน่ืองจากการสร้างโปรแกรมช่วยสอน
โดยใชส่ื้อประสม (Multimedia) ซ่ึงหมายถึงการอาศยัหลกัการน าเอาส่ือการสอนหลายๆ อยา่งท่ีมี
ความสัมพนัธ์กนัและมีคุณค่าส่งเสริมซ่ึงกนัและกนั  ส่ือการสอนอยา่งหน่ึงอาจใชเ้ร้าความสนใจ  
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ในขณะท่ีส่ืออีกอยา่งหน่ึงใชเ้พื่ออธิบายขอ้เท็จจริงของเน้ือหา และส่ืออีกชนิดหน่ึงอาจเพื่อก่อใหเ้กิด
ความเขา้ใจและง่ายต่อการเรียนรู้  
 

ความหมายของคอมพิวเตอร์ คือ เคร่ืองจกัรท่ีท างานอตัโนมติั  ท าการรับและจ าขอ้มูล
และค าสั่งต่างๆ       ไดเ้พื่อการประเมินผลดว้ยความเร็วแลว้ท าใหผ้ลลพัธ์ออกมาอยา่งถูกตอ้งและ
เท่ียงตรง(26) โดยมีคุณสมบติัดงัท่ีส าคญั คือ 

1. ท างานโดยอตัโนมติั คือ ประมวลผลทั้งหมดภายในการสั่งคร้ังเดียว 
2. สามารถท างานไดอ้ยา่งรวดเร็ว และถูกตอ้ง 
3. สามารถเก็บและจ าขอ้มูลไวไ้ด ้

 
คอมพิวเตอร์มีประโยชน์ และความสามารถเด่นกวา่เคร่ืองมือชนิดอ่ืน(27)  เน่ืองจาก 

1.คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถน ามาใชใ้นการตรวจสอบ หรือการตรวจทานขอ้มูล
ไดง่้าย 

2. คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือท่ีใชง่้าย  สะดวกแก่การเช่ือมโยงขอ้มูล 
3.คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการบนัทึกขอ้มูลไดเ้ป็นจ านวนมากโดยใชพ้ื้นท่ีนอ้ย   เช่น 

การใชแ้ถบแม่เหล็กหรือจานแม่เหล็ก ซ่ึงเก็บขอ้มูลไดม้ากและมีแนวโนม้วา่ค่าใชจ่้ายจะลดลงเร่ือยๆ 
4.ความเร็วในการเก็บหรือการเรียกขอ้มูลมาใชไ้ดอ้ยา่งรวดเร็ว เป็นเหตุผลอีกอยา่งหน่ึงท า

ใหค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือท่ีไดรั้บความนิยมมากข้ึนเร่ือยๆ 
 

คอมพิวเตอร์เป็นเพียงเคร่ืองมือประเภทหน่ึงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ
ท างานของมนุษย ์  โดยเป็นการใหค้วามรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน  ตอ้งมีการเรียนการสอนท่ีเป็นการฝึกทกัษะ  
ฝึกปฏิบติั  หรือทบทวนความรู้ โดยวธีิการต่างๆ ท าใหอ้าจมีการเรียนการสอนท่ีซ ้ าๆ กนัหลายคร้ัง
ตามความสามารถของผูเ้รียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยลดความเบ่ือ
หน่ายของผูเ้รียนและผูส้อน   การเรียนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน(8)   เป็นการส่ือเน้ือหาเร่ืองราว  
การทบทวน การท าแบบฝึกหดั และการวดัผลการเรียนโดยมีการโตต้อบกนัตลอดเวลาระหวา่ง
ผูเ้รียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์  เป็นการเรียนแบบปฏิสัมพนัธ์ หรือ Interactive   

 
การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบต่างๆ ในแต่ละบทเรียนจะมีตวัอกัษร  ภาพกราฟิก  ภาพน่ิง  
ภาพเคล่ือนไหว รวมทั้งเสียงประกอบดว้ย ท าใหผู้เ้รียนรู้สึกสนุกกบัการเรียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย  การ
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สร้างโปรแกรมช่วยสอนนั้นไดอ้าศยัแนวคิดจากทฤษฎีการเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง
โดยการออกแบบโปรแกรมจะเร่ิมจากการสร้างส่ิงเร้าใหก้บัผูเ้รียน  ประเมินผลการตอบสนองของ
ผูเ้รียน ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเพื่อการเสริมแรงและใหผู้เ้รียนเลือกส่ิงเร้าล าดบัต่อไป (17) 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือท่ีเรียกกนัทัว่ไปวา่ 

CAI นั้นก าลงัเป็นท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก  มีการน าเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้น
การเรียนการสอนในโรงเรียนและในสถาบนัมากข้ึน  ประกอบกบัราคาของเคร่ือง
ไมโครคอมพิวเตอร์ลดลง สถานศึกษาขนาดกลางและขนาดเล็กมีก าลงัซ้ือพอท่ีจะหาเคร่ือง
คอมพิวเตอร์มาไวใ้ชใ้นสถานศึกษาของตนเองปัจจุบนัจึงพบเห็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา
ทุกระดบัชั้นตั้งแต่อนุบาลจนถึงมหาวทิยาลยัการมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ซ่ึงเรียกวา่ Hardware เพียง
อยา่งเดียวคงไม่เกิดประโยชน์อะไรข้ึน ถา้ขาดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเรียกวา่ Software ในท่ีน้ี
หมายถึงบทเรียนท่ีสร้างข้ึนมาเพื่อใชร่้วมกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยมีจุดประสงคเ์พื่อการเรียนการ
สอน(28) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการสร้างข้ึนจากหลากหลายโปรแกรม  เช่น  โปรแกรมThai  
Show     โปรแกรมShow partner     โปรแกรมAuthorware    โปรแกรมPilot  Clipper  Compiler    
โปรแกรมStory  Board หรือบางทีสร้างข้ึนมาจากภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง เช่น ภาษา C    Pascal    
Basic เป็นตน้    
 
โดยมีขอ้พิจารณาในการสร้าง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดงัน้ี( 29 ) 

1.  รูปแบบของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  คงตอ้งก าหนดจุดมุ่งหมายเป็นอนัดบั
แรกวา่การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบใดส าหรับการใชใ้นห้องเรียนท่ีมีคอมพิวเตอร์
อยูท่ี่หนา้ชั้นเพียงเคร่ืองเดียวโดยมีครูเป็นผูใ้ชแ้บบจ าลองน่าจะมีความเหมาะสมกวา่บทเรียนสอน
หรือทบทวน (Tutorial) แต่ถา้ตอ้งการใหน้กัเรียนไปศึกษาเพื่อทบทวนเป็นรายบุคคลท่ีบา้นหรือใน
หอ้งคอมพิวเตอร์ท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นจ านวนมากและนกัเรียนสามารถใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์
ไดเ้พียงล าพงัก็ควรออกแบบใหเ้ป็นลกัษณะบทเรียนสอนหรือบทเรียนทบทวน เป็นตน้ 

2.  เลือกเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเองในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง
โดยเฉพาะ   อาจเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาใดภาษาหน่ึงท่ีตนเองถนดั   หรืออาจใชซ้อฟทแ์วร์ท่ี
เรียกวา่ Authoring  Systemซ่ึงมีความยดืหยุน่และสะดวกท่ีใชป้รับปรุงไดภ้ายหลงั  เช่น Authoware 
จุฬา CAI และไทยทศัน์เป็นตน้ 

3.  ลงมือสร้าง เม่ือเลือกเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมไดแ้ลว้ท าการลงมือสร้าง และท าการ
ประเมินผลกบันกัเรียน  
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การประยกุตล์กัษณะการใชง้านของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ประกอบดว้ย (30) 
1.การแสดงขอ้มูลบนจอรับภาพจากลกัษณะดงักล่าวสามารถสร้างบทเรียนท่ีมีทั้งตวั

หนงัสือและรูปภาพไดอ้ยา่งง่ายดายและรวดเร็ว เม่ือสร้างข้ึนมาแลว้และยงัไม่เป็นท่ีพึงพอใจก็
สามารถลบบางส่วนออก  หรือต่อเติมบางส่วนเขา้ไป  นอกจากน้ียงัสามารถสร้างภาพเคล่ือนไหวได้
อีกดว้ย 

2. การบนัทึกเวลา    เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองจะมีวงจรนาฬิกาสามารถจบัเวลา และ
บนัทึกเวลาในการเรียนของผูเ้รียนได ้  นกัเรียนทุกคนจะไดรั้บความยติุธรรมในการบนัทึกเวลา  เป็น
การสร้างทศันคติท่ีดีแก่ผูเ้รียน 

3. การติดตามประเมินผลการเรียนการสอนบางประเภท  เช่น การใชเ้วลาในการแกไ้ข
ปัญหา  เพื่อวดัความสามารถของผูเ้รียน ซ่ึงจะมีผลในการประเมินท่ีจะใหค้ะแนนไดอ้ยา่งสมบรูณ์
และยติุธรรม ผูเ้รียนสามารถรู้ผลไดท้นัทีซ่ึงจะเป็นการเสริมแรงท าใหผู้เ้รียนไดเ้ตรียมพร้อม  สร้าง
ความเช่ือมัน่แก่ผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

4. สามารถช่วยในการตดัสินใจและสามารถเลือกกิจกรรมได ้  สามารถสร้างแบบฝึกหดั 
ขอ้สอบหรือกิจกรรมต่างๆ เพื่อใหผู้เ้รียนเลือกไดเ้ป็นจ านวนมาก เราสามารถใหค้อมพิวเตอร์เลือก
กิจกรรมนั้นๆได ้ โดยไม่ซ ้ าแบบกนัเลย  ผูเ้รียนคนเดียวกนัมาท าในเวลาต่างกนั ก็ไดรั้บกิจกรรมท่ี
ต่างกนัออกไป  หรืออาจตอ้งการใหทุ้กคนท ากิจกรรมเหมือนกนัก็ท าได ้

5. การตอบสนองกลบัมาดว้ยเวลาท่ีรวดเร็ว    เม่ือมีผูเ้รียนไม่เขา้ใจบทเรียนผูเ้รียน
สามารถกลบัไปเร่ิมตรงท่ียงัไม่เขา้ใจไดท้นัที หรือถา้ตอบถูกท ากิจกรรมไดถู้กตอ้ง เคร่ืองจะรายงาน
ผลใหท้ราบทนัที ซ่ึงเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียน 

6. การเก็บขอ้มูลเร่ืองราวและภาพต่างๆท่ีสร้างข้ึน  เม่ือผูเ้รียนตอ้งการจะเรียนเร่ืองอะไร
บทใด สามารถดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงผลไดอ้ยา่งรวดเร็ว  และยงัสามารถเก็บพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนได ้โดยผูส้อนไม่ตอ้งเฝ้าสังเกต 

7. การแสดงผลขอ้มูลสามารถแสดงผลทางจอภาพและพิมพล์งบนกระดาษได ้ การเก็บ
ขอ้มูลอาจเก็บในลกัษณะหน่ึงและถูกแสดงออกมาในอีกลกัษณะหน่ึงก็ได ้ ตามท่ีผูเ้รียนผูส้อน
ตอ้งการ เช่น บางคร้ังมองเห็นภาพไม่ชดัเจน ก็ขยายใหญ่ข้ึนได ้

8. การใส่ขอ้มูลเขา้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไม่จ  าเป็นตอ้งเรียงล าดบั วธีิน้ีเหมาะส าหรับการ
สร้างบทเรียนจากผูส้ร้างหลายคน เม่ือคนหน่ึงสร้างเสร็จก็สามารถป้อนขอ้มูลไดไ้ม่ตอ้งรอ เพราะ
เคร่ืองสามารถจดัหนา้และรูปเล่มภายหลงั 
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9. ความสามารถค านวณไดอ้ยา่งรวดเร็ว  บทเรียนบางบทเรียนไม่จ  าเป็นตอ้งค านวณให้
ยุง่ยาก    เม่ือผูเ้รียนเร่ิมเขา้ใจหลกัการหรือทฤษฎีต่างๆ แลว้ ก็ไม่จ  าเป็นตอ้งเนน้การค านวณตวัเลข
มากเกินไปท าใหผู้เ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย 

10. การสร้างแบบจ าลอง (Simulation) ในปัจจุบนัถา้หากไม่มีงบประมาณมากพอท่ีจะ
ซ้ืออุปกรณ์ราคาแพงเพื่อใชใ้นการอบรมผูเ้รียนไดแ้ต่ในการเรียนการสอนจ าเป็นตอ้งมีการฝึกปฏิบติั
เพื่อใหเ้กิดความช านาญ เช่นแบบจ าลองการบิน  

การใชโ้ปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถจ าแนกเป็นรูปแบบต่างๆ       ได้
ดงัตาราง  ซ่ึงค่อนขา้งครอบคลุม รูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั(17) 

 

ตารางท่ี  2  แสดงลกัษณะการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบต่างๆ 
 

รูปแบบ ลกัษณะ บทบาทผูส้อน บทบาท
คอมพิวเตอร์ 

บทบาทผูเ้รียน การใชต้วัอยา่ง 
 

การสอน -การเสนอขอ้มูลใหม ่
-สอดความคิดรวบ
ยอดและกฎเกณฑ์
ต่างๆ 
-ให้การทบทวน
เน้ือหา 

-เลือกเน้ือหา
บทเรียน 
-ดดัแปลงการ
สอนให้
เหมาะสม 
-เป็นผูท้บทวน 

-เสนอขอ้มูล 
-ตั้งปัญหา 
-ตรวจสอบ 
-ให้ขอ้มูล
ยอ้นกลบัเพื่อการ
แกไ้ข 
-สรุปจุดส าคญัของ
เน้ือหา 
-บนัทึกการเรียน 

-ตอบสนองต่อ
เคร่ือง 
-ดูผลลพัธ ์
-ตอบค าถาม 
-ถามค าถาม 

-อบรมเจา้หน้าท่ีธุระการ / 
พนกังานธนาคาร 

-การสอน วิทยาศาสตร์ 
-การวิเคราะห์ทาง
การแพทย ์
-ศึกษาไบเบิล 
 

การฝึกหดั -ผูเ้รียนตอ้งทราบ
เน้ือหามาก่อนเป็น
อยา่งดี 
-ทบทวนค าศพัท์
และขอ้เทจ็จริง
ต่างๆ 
-ให้ค  าถามมากมาย
ในรูปแบบต่างๆ 
-ให้ค  าถาม/ค  าตอบ
ซ ้าไปมาถา้จ าเป็น 

-ทบทวนเน้ือหา
จากท่ีสอนไป
แลว้ 
-เลือกค าถาม
ตามเน้ือหา 
-เลือกการฝึกหดั
ให้เหมาะสมกบั
ผูเ้รียน 
-ตรวจดู
ความกา้วหนา้
ของผูเ้รียน 

-เสนอค าถาม 
-ประเมินค าตอบ
ของผูเ้รียน 
-ให้ขอ้มูล
ยอ้นกลบัทนัที 
-บนัทึก
ความกา้วหนา้ของ
ผูเ้รียน 

-ตอ้งทบทวน
เน้ือหามาก่อน 
-ตอบค าถาม 
-รับการยนืยนั
ค  าตอบและ/หรือ
การแกไ้ข 
-เลือกเน้ือหาและ
ระดบัความยากง่าย
เพ่ือฝึกหดัต่อไป 
 
 

-เติมค าศพัทส์มบรูณ์ 
-การคิดเลข 
-การฝึกหดัทางบญัชี 

ท่ีมา  กิดานนัท ์  มลิทอง .  เทคโนโลยร่ีวมสมยั(18) 
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ตารางท่ี  2 (ต่อ) แสดงลกัษณะการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบต่างๆ 
 

รูปแบบ ลกัษณะ บทบาทผูส้อน บทบาท
คอมพิวเตอร์ 

บทบาทผูเ้รียน การใชต้วัอยา่ง 
 

สถาน 
การณ์
จ าลอง 

-สร้างสถานการณ์ท่ี
เหมือนชีวิตจริง 
-มีการจ าลองท่ีเกิด
ข้ึนกบัความเป็นจริง 
-ใชก้บัผูเ้รียน
รายบุคคลหรือกลุ่ม
ยอ่ย 
 

-แนะน าเร่ืองราว
ของสถานการณ์ 
-เสนอภูมิหลงัของ
เร่ือง 
-ให้ค  าแนะน ายอ่ๆ 

-แสดงบทบาท 
-ส่งผลการ
ตดัสินใจของ
ผูเ้รียน 
-สถานการณ์และ
ขอ้มูล 

-ฝึกการตดัสินใจ 
-สร้างทางเลือก 
-รับผลการ
ตดัสินใจของ
ผูเ้รียน 
-ประเมินการ
ตดัสินใจของ
ผูเ้รียน 

-การซ่อมอุปกรณ์ 
-การวินิจฉยัโรค 
-การบิน 
-การทดลองในห้อง
ปฏิบติั 
-การจดัการธุรกิจ 

เกม -การแข่งขนั 
-ฝึกปฏิบติัการใน
รูปแบบของการให้ส่ิง
เร้า 
-ใชก้บัผูเ้รียน
รายบุคคลหรือกลุ่ม
ยอ่ย 

-ตั้งกฎเกณฑ์
ขอ้จ ากดั 
-ควบคุม
กระบวนการ 
-ตรวจสอบผลลพัธ์ 

-เป็นเคร่ืองช่วย
แข่งขนั 
-เป็นกรรมการ
ตดัสิน  และเป็นผู ้
เก็บคะแนน 

-เรียนรู้ขอ้เทจ็จริง/ 
ทกัษะ/วิธีการ 
-ประเมินทางเลือก 
-แข่งขนักบัเคร่ือง 
 

-เกมการนบั 
-เกมหดั 
สะกดค า 
-พิมพดี์ด 

การคน้พบ -น าขอ้สู่ฐานขอ้มูล 
-ใชวิ้ธีอุปมาน 
-ลองผิดลองถูก 
-ทดสอบสมมติฐาน 

-เสนอปัญหา 
-ตรวจสอบ
ความกา้วหนา้ของ
ผูเ้รียน 

-เสนอสารสนเทศ 
-เก็บขอ้มูล 
-ให้วิธีการคน้พบ 

-ตั้งสมมติฐาน 
-ทดลองวิธีการท่ี
คิดข้ึน 
-พฒันากฎเกณฑ์
ขอ้บงัคบั 
 
 

-สงัคมศาสตร์ 
-วิทยาศาสตร์ 

การ
แกปั้ญหา 

-การท างานกบัขอ้มูล 
-จดัระเบียบ
สารสนเทศ 
-แสดงการค านวณ
อยา่งรวดเร็วถูกตอ้ง 

-ตั้งปัญหา 
-ตรวจสอบผลลพัธ์ 

-เสนอปัญหา 
-จดัขอ้มูล 
-เสนอฐานขอ้มูล 
-ให้ผลยอ้นกลบั 

-จ  ากดัความของ
ปัญหา 
-คิดวิธีแกปั้ญหา 
-จดัการกบัตวัแปร
ต่าง  
-ลองผิดลองถูก 

-ดา้นธุรกิจ 
-การสร้างสรร 
-คณิตศาสตร์ 
-การแกไ้ข 

ท่ีมา  กิดานนัท ์  มลิทอง .  เทคโนโลยร่ีวมสมยั(18) 
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ขั้นตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นขั้นตอนส าคญัท่ีส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  นกัเทคโนโลยทีางการศึกษาไดเ้สนอแนะ
แบบจ าลองการออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว ้  แบบจ าลองท่ีค่อนขา้ง
ครอบคลุมและน่าสนใจ(9) คือแบบจ าลองของ Alessi  and  Trollip  มีขั้นตอนดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นตอนการเตรียมการ (Preparation) 

- ก าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค ์(Determine  Goals  and  Objective) 

- เก็บขอ้มูล(Collect  Resource) 

- เรียนรู้เน้ือหา(Learn  Content) 

- สร้างความคิด(Generate  Ideas) 

ขั้นท่ี 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design  Instruction) 

- ทอนความคิด (Elimination  of  Ideas) 

- วเิคราะห์งานและวธีิคิด(Task  and  Concept  Analysis) 

- ออกแบบบทเรียนขั้นตอนแรก(Preliminary  lesson  Description) 

- ประเมินและแกไ้ขการออกแบบ(Evaluation  and  revision  of  design) 

ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นตอนการเขียนผงังาน(Flowchart  lesson) 

ขั้นตอนท่ี 4 ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด( Create  Storyboard) 

ขั้นตอนท่ี 5 ขั้นตอนการสร้างและเขียนโปรแกรม(Program  Lesson) 

ขั้นตอนท่ี 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน(Produce  Supporting  Materials) 

ขั้นตอนท่ี 7 ขั้นตอนการประเมินผลและแกไ้ขบทเรียน(Eevaluate  and Revise) 
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ขั้นตอนที ่1 : ขั้นตอนการเตรียม 

                การยอ้นกลบัเพื่อการทดสอบปรับปรุง 

 

 

 

ขั้นตอนที ่2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 

 

 

 

 

ขั้นตอนที ่3-7 

 

 

 
 
รูปท่ี  5     แบบจ าลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ อเลสซ่ีและโทรลิป (9) 
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ขั้นตอนที ่1 : การเตรียมการ (Preparation) 

 ในขั้นตอนแรกของการออกแแบบบทเรียนเป็นขั้นตอนในการเตรียมพร้อมก่อนท่ีจะท า
การออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมน้ีผูอ้อกแบบจะตอ้งเตรียมพร้อมในเร่ืองของความ
ชดัเจนในการก าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค ์ หลงัจากนั้นผูอ้อกแบบควรท่ีจะเตรียมการในการ
รวบรวมขอ้มูล  นอกจากน้ียงัควรท่ีจะเรียนรู้เน้ือหา เพื่อใหเ้กิดการสร้างหรือระดมความคิดในท่ีสุด 
จากประสบการณ์ของผูเ้ขียนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบวา่ ขั้นตอนการ
เตรียมน้ีถือวา่เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัท่ีผูอ้อกแบบตอ้งใชเ้วลามาก เพราะการเตรียมพร้อมในส่วนน้ีจะ
ท าใหข้ั้นตอนต่อไปในการออกแบบเป็นไปอยา่งต่อเน่ืองและมีประสิทธิภาพในการเตรียมการ
ประกอบไปดว้ย 

 - 1.1  การก าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค ์(Determine Goals and Objectives) 

การก าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงคข์องบทเรียน คือ การตั้งเป้าหมายวา่ผูเ้รียนจะ
สามารถใชบ้ทเรียนน้ีเพื่อการศึกษาในเร่ืองใดและในลกัษณะใด กล่าวคือใช่เป็นบทเรียนหลกัหรือ 
เป็นบทเรียนเสริม ใชเ้ป็นแบบฝึกหดัเพิ่มเติมหรือ เป็นแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการก าหนด
วตัถุประสงคใ์นการเรียน คือ เม่ือผูเ้รียนเรียนจบแลว้ จะสามารถท าอะไรไดบ้า้ง เช่น ผูเ้รียนสามารถ
ยกตวัอยา่งไดอ้ธิบายได ้เป็นตน้ 

 ก่อนท่ีจะก าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงคใ์นการเรียนไดน้ั้น ผูอ้อกแบบควรท่ีจะ
ทราบพื้นฐานของผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายเสียก่อน เพราะความรู้พื้นฐานของผูเ้รียนมีอิทธิพลต่อ
เป้าหมายและวตัถุประสงคข์องบทเรียน ดงันั้นในกรณีท่ีไม่มีขอ้มูลเก่ียวกบัความรู้พื้นฐานของ
ผูเ้รียนหรือรวมไปถึงขอ้มูลเก่ียวกบัลกัษณะและความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายดว้ย ตวัอยา่งเช่น 
หากตอ้งการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเก่ียวกบัเร่ืองค าศพัทใ์นภาษาองักฤษใหแ้ก่ผูเ้รียนในระดบั
ประถมศึกษาผูส้ร้างควรท่ีจะพิจารณาพื้นฐานความรู้ของผูเ้รียนเสียก่อน เช่น พื้นฐานค าศพัท์
ภาษาองักฤษของเด็กเป็นอยา่งไรและความสามารถในการอ่านภาษาไทยเป็นเช่นไร เพราะขอ้มูล
พื้นฐานส่วนน้ีส่งผลต่อการไดม้าซ่ึงวตัถุประสงคท่ี์เหมาะสม(ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป) สอดคลอ้ง
กบัความสามารถของผูเ้รียน 

-  1.2   การรวบรวมขอ้มูล (Collection Resource)    
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การรวบรวมขอ้มูล    หมายถึง             การเตรียมพร้อมทางดา้นของทรัพยากร
สารสนเทศ (Information  Resource) ทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้ง ทั้งในส่วนของเน้ือหาและการพฒันาและ
ออกแบบบทเรียน  และส่ือในการน าเสนอบทเรียน  ซ่ึงในท่ีน้ีก็คือ คอมพิวเตอร์นั้นเอง ทรัพยากรใน
ส่วนของเน้ือหาไดแ้ก่  ต ารา      หนงัสือ  วารสาร  ทางวชิาการ หนงัสืออา้งอิง  สไลด ์ ภาพต่างๆ  
และท่ีส าคญัก็คือผูเ้ช่ียวชาญในสาขานั้น  ส่วนทรัพยากรในการออกแบบบทเรียนไดแ้ก่ หนงัสือ
ส าหรับการออกแบบบทเรียน  กระดาษส าหรับการวาดสตอร่ีบอร์ด  ส่ือส าหรับการท ากราฟิก  
โปรแกรมส าหรับการประมวลผลค า และผูเ้ช่ียวชาญส าหรับการออกแบบบทเรียน ทรัพยากรในส่วน
ของส่ือท่ีใชใ้นการน าเสนอไดแ้ก่ คู่มือต่างๆ ทั้งของคอมพิวเตอร์และของโปรแกรมสร้าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีตอ้งการใชแ้ละผูเ้ช่ียวชาญการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

        -1.3  การเรียนรู้เน้ือหา(Learn  Content) 

ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหากเป็นผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาความรู้
ทางการออกแบบบทเรียนหรือเป็นผูอ้อกแบบบทเรียนตอ้งหาความรู้ดา้นเน้ือหาควบคู่กนัไป  แมใ้น
กรณีท่ีท างานกนัเป็นทีม ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็ยงัคงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งรู้
เน้ือหาดว้ย  ส าหรับผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแลว้ การเรียนรู้เน้ือหาวชิาอาจท าไดใ้น
หลายลกัษณะ เช่นการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ การอ่านหนงัสือ  หรือเอกสารอ่ืนท่ีเก่ียวเน่ืองกบัเน้ือหา
บทเรียนเป็นตน้ การเรียนรู้เน้ือหามีความจ าเป็นอยา่งยิง่  ส าหรับผูอ้อกแบบเน่ืองจากไม่มีความรู้ใน
เน้ือหาวชิาน้ีอาจท าใหเ้กิดขอ้จ ากดัในการออกแบบบทเรียนกล่าวคือ ผูอ้อกแบบจะไม่สามารถ
ออกแบบบทเรียนช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพได ้  ไม่วา่จะเป็นในส่วนของการออกแบบการช้ีแนว
ทางการเรียนรู้  การน าเสนอเน้ือหา  การใหข้อ้มูลยอ้นกลบั  ตลอดจน การทดสอบความรู้ของผูเ้รียน   

        - 1.4   การสร้างความคิด(Generate  Ideas) 

ขั้นตอนการสร้างความคิดน้ีก็คือการระดมสมองนัน่เอง  การระดมสมองหมายถึงการ
กระตุน้ใหเ้กิดการใชค้วามคิดสร้างสรรค ์  เพื่อใหไ้ดข้อ้คิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมากจากทีมงานใน
ระยะเวลาอนัสั้น  ความคิดสร้างสรรคมี์หลกั 4 ประการคือ การหา้มวิจารณ์( Suspend  Judgement)
การคิดโดยอิสระ (Free  Wheel) การเนน้ปริมาณ (Quantity) การกระตุน้ความคิดอยา่งต่อเน่ือง(Cross  
fertilize) การสร้างความคิดโดยการระดมสมองมีความส าคญัมากเพราะจะท าให้เกิดขอ้คิดเห็นต่างๆ
อนัจะน ามาซ่ึงความคิดท่ีดีและน่าสนใจ  ผูอ้อกแบบส่วนใหญ่มกัจะมองขา้มขั้นตอนการสร้าง
ความคิดและพยายามท่ีจะคิดออกแบบเองทั้งหมด  ซ่ึงบางคร้ังท าใหเ้สียเวลามากไปในการพยายาม
ไดม้าซ่ึงความคิดท่ีสมบรูณ์  ในทางตรงกนัขา้มยงัมีผูส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนหน่ึงท่ี



บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัมหิดล    วท.ม.(เทคโนโลยกีารจดัการระบบสารสนเทศ) / 29 

 

ไม่ใชเ้วลาในส่วนของการสร้างความคิดน้ี ซ่ึงก็ส่งผลใหไ้ดง้านในลกัษณะท่ีท าไปคิดไป และท าให้
เสียเวลาในส่วนของการโปรแกรมมากโดยเฉพาะอยา่งยิง่การแกไ้ขและปรับแต่งภายหลงั 

ขั้นตอนที่2 การออกแบบบทเรียน (Design  Instruction)   

ขั้นตอนน้ีครอบคลุมถึงการทอนความคิด  การวเิคราะห์งานและแนวคิดการออกแบบ
บทเรียนขั้นแรกและการประเมินแกไ้ขการออกแบบ  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนน้ีเป็นขั้นตอนท่ี
ส าคญัมากท่ีสุดขั้นตอนหน่ึงในการก าหนดวา่บทเรียนจะออกมาในลกัษณะใดประกอบไปดว้ย
ขั้นตอนยอ่ยดงัน้ี 

       -2.1  การทอนความคิด(Elimination  of  Ideas) 

 การวเิคราะห์งาน (Task  Analysis) เป็นความพยายามในการวเิคราะห์ขั้นตอนเน้ือหาท่ี
ผูเ้รียนตอ้งการ ตวัอยา่งเช่นการวเิคราะห์งานในการสอนเร่ืองวธีิการใชก้ลอ้งวดีีทศัน์นั้น  ขั้นตอน
เน้ือหาการสอนท่ีเหมาะสมอาจไดแ้ก่ การสอนวธีิการเปิดเคร่ือง  การใส่เทป การใชปุ่้มควบคุมต่างๆ  
และหลงัจากนั้นจึงสอนทกัษะพื้นฐานต่างๆท่ีผนวกเขา้ดว้ยกนั เช่นการถ่ายภาพวดีีทศัน์ใน
บรรยากาศต่างๆ เช่น ในสถานท่ีมืดหรือสวา่งมากซ่ึงตอ้งการทกัษะพื้นฐานระดบัเบ้ืองตน้ในการใช้
กลอ้งเสียก่อน  เป็นตน้  จนในท่ีสุดผูเ้รียนก็จะสามารถเรียนรู้การใชก้ลอ้งวีดีทศัน์ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ ส่วนการวเิคราะห์แนวคิด (Concept  Analysis)  คือขั้นตอนในการวิเคราะห์เน้ือหาซ่ึง
ผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาวิเคราะห์เน้ือหาอยา่งละเอียดและตดัเน้ือหาในส่วนท่ีไม่เก่ียวขอ้งออกไปหรือท่ี
ท าใหผู้เ้รียนสับสนไดง่้ายออกไป  ดงันั้นการวเิคราะห์งานและการวเิคราะห์แนวคิดถือเป็นการ
วเิคราะห์ท่ีมีความส าคญัมาก  ทั้งน้ีเพื่อหาหลกัการเรียนรู้ (principles  of  learning)ท่ีเหมาะสมของ
เน้ือหานั้นๆ  และเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงแผนงานซ่ึงแผนงานส าหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ      

        -2.2ออกแบบบทเรียนเบ้ืองตน้ (Preliminary  lesson  Description)  

หลงัจากท่ีมีการวเิคราะห์งานและแนวคิด  ผูอ้อกแบบจะตอ้งน างานและแนวคิดทั้งหลาย
ท่ีไดม้าผสมผสานงานและแนวคิดท่ีไดม้าใหก้ลมกลืนและออกแบบใหเ้ป็นบทเรียนท่ีมี
ประสิทธิภาพ  โดยการผสมผสานงานและแนวคิดเหล่าน้ีจะตอ้งท าภายใตท้ฤษฎีการเรียนรู้    
กิจกรรมหรือวธีิการในการวเิคราะห์การเรียนการสอน(Instructional  Analysis)  ช่วยในการ
ผสมผสานแนวคิดน้ีเขา้ดว้ยกนั  โดยวธีิการในการวเิคราะห์การเรียนการสอนน้ี  จะประกอบไปดว้ย
การก าหนดประเภทของการเรียนรู้  ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การก าหนดขั้นตอนและ
ทกัษะท่ีจ าเป็น  การก าหนดปัจจยัหลกัท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละ
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ประเภท  และสุดทา้ยคือ  การจดัระบบความคิดเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงการออกแบบตามล าดบัของบทเรียน
ท่ีดีท่ีสุด  การวเิคราะห์การเรียนการสอนน้ีนบัวา่ส าคญัท่ีสุดส าหรับการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เน่ืองจากบทเรียนจะมีรูปแบบใดข้ึนอยูก่บัผลการวเิคราะห์ในส่วนน้ีนั้นเอง   ผูอ้อกแบบควรใชเ้วลา
ในส่วนน้ีมากท่ีสุด  โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการสร้างสรรคง์าน  หรือกิจกรรมต่างๆของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผูเ้รียนจะตอ้งมีปฎิสัมพนัธ์ดว้ย  โดยสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
เรียนและสามารถท าใหผู้เ้รียนมีความสนใจต่อการเรียนไดอ้ยา่งสม ่าเสมอและต่อเน่ือง  นอกจากน้ียงั
ตอ้งใชเ้วลาในส่วนของการออกแบบตามล าดบัของการน าเสนอบทเรียนเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงโครงสร้าง
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียนไดจ้ริง 

            2.3  การประเมินและแกไ้ขการออกแบบ (Evaluation  and  revision  of  the  design) 

การประเมินและแกไ้ขในขั้นตอนการออกแบบเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัมากในการ
ออกแบบบทเรียนอยา่งมีระบบ  การประเมินเป็นส่ิงท่ีจะตอ้งท าอยูเ่ร่ือยๆเป็นระยะๆ ระหวา่งการ
ออกแบบ  และหลงัจากการออกแบบแลว้ควรท่ีจะมีการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา  
ผูเ้ช่ียวชาญการออกแบบ  และผูเ้รียนโดยทดสอบวา่ผูเ้รียนสามารถบรรลุเป้าหมายไดห้รือไม่ 

ขั้นตอนที ่3 การเขียนผังงาน (Flowchart  Lesson)  

ผงังาน(Flowchart)คือชุดของสัญลกัษณ์ต่างๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรม การเขียนผงังานเป็นส่ิงส าคญั เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีจะตอ้งมีปฎิ
สัมพนัธ์อยา่งสม ่าเสมอและปฎิสัมพนัธ์น้ีจะถูกถ่ายทอดออกมาไดอ้ยา่งชดัเจนท่ีสุดในรูปของ
สัญลกัษณ์ซ่ึงแสดงกรอบของการตดัสินใจและกรอบเหตุการณ์  การเขียนผงังานจะไม่เสนอ
รายละเอียดหนา้จอเหมือนการสร้างสตอร่ีบอร์ด  หากการเขียนผงังานจะน าเสนอล าดบัขั้นตอน  
โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ผงังานท าหนา้ท่ีเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม 

การเขียนผงังานมีไดห้ลายระดบัแตกต่างกนัไปแลว้แต่ความละเอียดของแต่ละผงังาน  
การเขียนผงังานแลว้แต่ประเภทของบทเรียนดว้ย      ส าหรับบทเรียนประเภทท่ีไม่ซบัซอ้น เช่น
ประเภทติวเตอร์  ประเภทแบบฝึกหดั  แบบทดสอบ  ควรใชผ้งังานในลกัษณะธรรมดา  ซ่ึงไม่ตอ้งลง
รายละเอียด  โดยใหแ้สดงภาพรวมและล าดบัของภาพรวมเท่าท่ีจ  าเป็น  แต่ส าหรับบทเรียนท่ีมีความ
ซบัซอ้น  เช่น  บทเรียนประเภทการจ าลองหรือประเภทเกมแลว้นั้น  ควรท่ีจะมีการเขียนผงังานให้
ละเอียดเพื่อความชดัเจนโดยแสดงขั้นตอนวธีิ (algorithm) การวนซ ้ าของโปรแกรม   กฎหรือกติกา
ของเกม ฯลฯ อยา่งละเอียดดว้ย 
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ขั้นตอนที ่4 การสร้างสตอร่ีบอร์ด  (Storyboard  lesson) 

  การสร้างสตร่ีบอร์ดเป็นการน าเสนอขอ้ความ  ภาพ  รวมรวมทั้งส่ือมลัติมีเดียต่างๆลง
บนแผน่กระดาษ  เพื่อใหก้ารน าเสนอขอ้ความส่ือต่างๆบนจอคอมพิวเตอร์อยา่งเหมาะสมต่อไป     
ขณะท่ีแผนผงัน าเสนอล าดบัขั้นตอนการน าเสนอแต่ละขั้นตอน   แต่การสร้างสตอร่ีบอร์ดจะรวมไป
ถึงส่ือต่างๆท่ีผูเ้ขียนจะไดเ้ห็นบนจอ   ซ่ึงไดแ้ก่เน้ือหา  ขอ้มูล  ค  าถาม  ผลป้อนกลบั  ค  าแนะน า  ค  า
ช้ีแจง  ขอ้ความ  ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว 

ขั้นตอนที ่5  การสร้าง / เขียนโปรแกรม (Program  Lesson) 

ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรมน้ีเป็นกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอร์ดใหก้ลายเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    ซ่ึงในขั้นตอนน้ีผูอ้อกแบบโปรแกรมช่วยสอนจะตอ้งรู้จกัเลือกใช้
โปรแกรมท่ีเหมาะสม  การใชโ้ปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างนั้น  ผูใ้ชจ้ะ
สามารถไดม้าซ่ึงงานท่ีตรงกบัความตอ้งการและลดเวลาในการสร้างงานไดส่้วนหน่ึง   

ปัจจยัหลกัในการพิจารณาโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเหมาะสม
นั้นไดแ้ก่   ปัจจยัดา้นของฮาร์ดแวร์   ลกัษณะและประเภทของบทเรียนท่ีตอ้งการสร้าง 
ประสบการณ์ของผูส้ร้าง (โปรแกรมเมอร์ )  และดา้นงบประมาณ 

นอกจากน้ี  ลกัษณะและประเภทของบทเรียนท่ีตอ้งการออกแบบก็เป็นปัจจยัอยา่งหน่ึงท่ี
ควรใชใ้นการพิจารณา  ในดา้นลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  ผูอ้อกแบบ
จ าเป็นตอ้งเขา้ใจในการท างานของโปรแกรมสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละโปรแกรมวา่
มีขอ้ดีและขอ้จ ากดัแตกต่างกนัอยา่งไร  ทั้งน้ีเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะ
บทเรียนท่ีตอ้งการ 

ขั้นตอนที ่6    การผลติเอกสารประกอบการเรียน(Produce  Supporting  Materials) 

เอกสารประกอบบทเรียนเป็นส่ิงจ าเป็น  เน่ืองจากผูส้อนอาจตอ้งการดูขอ้มูลเก่ียวกบัการ
ติดตั้ง  การเขา้ไปดูขอ้มูลของผูเ้รียน   การสืบคน้ในบทเรียน  และเทคนิคการใชโ้ปรแกรมบทเรียน
ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน 

ขั้นตอนที ่7    ประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate  and  Revise) 
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 ขั้นตอนสุดทา้ย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด  ควรไดรั้บการประเมิน 
โดยเฉพาะการประเมินในส่วนของการน าเสนอและการท างานของบทเรียน  นอกจากน้ียงัอาจ
ทดสอบความรู้ของผูเ้รียนท่ีไดจ้ากการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นแลว้  โดยผูเ้รียนจะมาจาก
ผูเ้รียนในกลุ่มเป้าหมาย  ขั้นตอนน้ีอาจครอบคลุมการทดสอบน าร่องและการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ
ได ้

ส าหรับเคร่ืองมือท่ีจะน ามาใช ้ พฒันาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   ใน
ปัจจุบนัแบ่งออกเป็น  2  ประเภท (31) 

1. ภาษาคอมพิวเตอร์ ภาษาคอมพิวเตอร์หลายๆภาษามีค าสั่งใหผู้พ้ฒันาโปรแกรม
เขียน กราฟิก และขอ้ความ ตลอดจนก าหนดเสียงต่างๆ เช่นเสียงดนตรี ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีช่วย
สนบัสนุนไดแ้ก่ ภาษาเบสิก  เช่น โปรแกรม Gwbasic , Turbo Basic , Quick Basic ภาษา Pascal  
,Microsoft  Pascal   ภาษา C เช่น โปรแกรม Turbo  C , Microsoft  C ฯลฯ 

2. โปรแกรมส าเร็จรูป  เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบใหใ้ชไ้ดง่้าย  มีความสมบรูณ์ใน
ตวัเองในเร่ืองของการสร้างภาพกราฟิกและเสียง   แต่ในบางคร้ังหากผูพ้ฒันาตอ้งการเติมบางส่ิงท่ี
นอกเหนือไปจากโปรแกรมท่ีมีอยูส่่วนใหญ่จะท าไม่ได ้   โปรแกรมท่ีสนบัสนุนในส่วนน้ี  เช่น     
VITAL (Videotext Integrated Teaching And Learning) ของมหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมมาธิราช ซ่ึง
ไดร่้วมพฒันากบัมหาวยิาลยักลูแอล ์ ประเทศแคนนาดา เป็นระบบท่ีค่อนขา้งสมบูรณ์ท่ีสุดในขณะน้ี 
แต่เป็นลิขสิทธ์ิของมหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมมาธิราช โปรแกรมท่ีเป็นตวัสร้างบทเรียนท่ีเรียกกนัวา่  
Authoring   System ไม่ไดเ้ผยแพร่  แต่ทางมหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมมาธิราช    ยนิดีใหบ้ริการใน
การสร้างบทเรียน 
 

โปรแกรมPC Storyboard  และ  Showpartner    เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบเพื่องาน พรี
เซนตเ์ตชัน่ท าสไลดโ์ชวมี์ความสามารถในการสร้างกราฟิกไดส้วยงาม มีเคร่ืองมือในการวาด ท่ีง่าย
ต่อการเขียนรูปนอกจากน้ียงัใหผู้ใ้ชไ้ดอ้อกแบบตวัอกัษรเองอีกดว้ย ผูพ้ฒันาอาจจะสร้างอกัษร
ภาษาไทย  แต่ไม่ค่อยสะดวกเวลาน ามาใชพ้ิมพเ์ป็นขอ้ความ เพราะตวัอกัษร 1  ตวั  คือภาพ 1 ภาพ  
เวลาพิมพจ์ะไม่มีการจดัระดบัตวัอกัษรให้  อีกทั้งไม่มีค  าสั่งท่ีจะช่วยในการรวบรวมของผูเ้รียน 
เหมาะในการสร้างภาพแสดงผลการท างานในรูปสไลดโ์ชว ์

         
Fantavition เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปจากต่างประเทศ ท่ีออกแบบมาในส่วนการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว (Animation  Picture) ไดดี้มาก เหมาะท่ีจะน าไปท าภาพยนตเ์พื่อการศึกษาตวั
โปรแกรมไม่สนบัสนุนในเร่ืองการรวบรวมผลคะแนนหรือการค านวนใดๆ 
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ส าหรับโปรแกรมท่ีออกแบบโดยคนไทย เช่น      โปรแกรมดารา  เป็นโปรแกรมท่ี  ดร. 

ทวศีกัด์ิ  กออนนัตกลู ร่วมกบัมหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์  ไดพ้ฒันามาเป็นเคร่ืองมือในการสร้าง
ภาพผสมขอ้ความวจิิตรท่ีมีความละเอียดในจอโมโนโครมชนิด 750 X 704 โดยใชก้าร์ดแสดงผลท่ี
ออกแบบมาเป็นพิเศษหรือของบริษทัเทลบิช ไทยชิสเตม็ทู  โปรแกรมดาราจะเป็นโปรแกรมอ่านบท
ภาพยนตท่ี์ผูพ้ฒันาเขียนข้ึนและควบคุมบทภาพยนต ์ บทภาพยนตท่ี์เขียนข้ึนก็คือขอ้ความ และค าสั่ง
ท่ีเราตอ้งการให้ปรากฏบนภาพนัน่เอง    ค  าสั่งโปรแกรมดารา เช่น Circle100, 200, 63   หมายถึงวาด 
รูปวงกลม 100, 200 รัศมี 63 จุดมีความสามารถในการเช่ือมต่อกนักบัภาษา Pascal ไดใ้นกรณีท่ี
ผูพ้ฒันาตอ้งการเขียนฟังกช์ัน่เพิ่มเติม ซ่ึงนบัวา่เป็นโปรแกรมท่ีน่าสนใจ แต่มีขอ้จ ากดัคือตอ้งอาศยั
ฮาร์ดแวร์พิเศษ ท าใหไ้ม่สามารถน าโปรแกรมท่ีพฒันาแลว้ไปใชก้บัเคร่ืองท่ีไม่มีฮาร์ดแวร์ดงักล่าว
ได ้

โปรแกรมไทยโชวเ์ป็นโปรแกรมกราฟิกท่ีพฒันาโดย  อาจารยอ์าจหาญ  สัตยารักษ ์
โรงเรียนล าปางกลัยาณี   จงัหวดั ล าปาง  โปรแกรมน้ีมีความสามารถในเชิงกราฟิกท่ีเลือกรูปแบบ
การแสดงผลได ้ ไม่วา่จะเป็นการสร้างกราฟิก แสดงขอ้ความ การท าแบบทดสอบ การคิดคะแนน
ค่อนขา้งสมบูรณ์แบบโดยโปรแกรมตวัน้ี ผูพ้ฒันาตอ้งการพฒันาให้เป็นสมบติัสาธารณะของชาติ
ไทย โดยมีความยดืหยุน่สูงในการน าไปพฒันาบนจอ VGA ก็น าไปใชบ้นจอคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
สบายๆ และอีกจุดท่ีน่าสนใจ คือค าสั่งท่ีใชโ้ปรแกรมเป็นภาษาไทยทั้งหมด  พร้อมทั้งคู่มือการใช้
งาน 

 
ในปัจจุบนัเคร่ืองมือสร้างงานพรีเซนตเ์ทชนัมลัติมีเดีย 4 โปรแกรมท่ีไดรั้บความนิยม

และท างานบนระบบปฏิบติัการ Windows 95 (32)ไดแ้ก่ 
1. Authorware  Interactive  Studio3.5   บริษทั Macromedia    
2. IconAuthor 7.0  บริษทั Aimtech 
3. Multimedia 2.1  บริษทัInnovus 
4. ToolBook  II  Instructor 5.0   บริษทัAsymetrix 
 ทั้ง Authorware, IconAuthor และ Innovus Multimedia ต่างก็ใชผ้งัการท างานในการจดั

โครงสร้างของโปรแกรมToolBook II การคน้หาวตัถุเพื่อดูส่วนประกอบเป็นรูปตน้ไม ้ กฏพื้นฐาน
ในการจดัโครงสร้างของโปรแกรมเหมือนกบักฏของหนงัสือท่ีมีบทเรียนเป็นบทและหนา้กระดาษ 
ในการสร้างโปรแกรมน้ี ทั้ง Authorware และ IconAuthor ตอ้งก าหนดโครงสร้างข้ึนมาก่อนแลว้จึง
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ค่อยเพิ่มเน้ือหาในภายหลงั แต่ Innovus Multimedia และ ToolBook  ท าการสร้างเน้ือหาก่อนแลว้จึง
พฒันาหนา้จอตามหลงั 

โปรแกรมทุกตวัอนุญาตใหส้ร้างแอพพลิเคชนัโดยการเขียนโปรแกรมแบบเสมือนจริง
ได ้ ซ่ึงแตกต่างกนัไป ตวัอยา่งเช่น Authorware และ IconAuthor จะเตรียมไอคอนบนหนา้จอท่ี
ท างานคลา้ย ๆ กบั ส่วนประกอบของผงัการท างาน ส าหรับวธีิการเพิ่มตรรกะใหก้บัแอพพลิเคชนัก็
สามารถลากไอคอนท่ีแสดงถึงการสร้างประโยคในการเขียนโปรแกรมนั้นไปไวใ้นพื้นท่ีโฟลวช์าร์ต
บนหนา้จอได ้ Authorware จึงเหมาะส าหรับผูใ้ชท่ี้ไม่ตอ้งการยุง่ยากกบัตวัอกัษร แต่เม่ืองานมีขนาด
ใหญ่ และซบัซอ้นมากข้ึน มีความจ าเป็นตอ้งรวมไอคอนส าหรับสร้างประโยคป็นไอคอนผสม 
(compound icons) ซ่ึงจะยากแก่การดูแลรักษามากข้ึน   

ส าหรับเคร่ืองมือในการเขียนโปรแกรมเสมือนจริงของ ToolBook II นั้น จะเนน้ไปท่ีการ
ออกแบบบนหนา้จอเป็นส าคญั ToolBook II เป็นเคร่ืองมือท่ีดีส าหรับสร้างซอฟทแ์วร์ดา้นการศึกษา 
ถึงแมว้า่มีแพก็เกจส าหรับจดัการดา้นการศึกษาจากบริษทัอ่ืนๆท่ีช่วยใหส้ามารถสร้างบททดสอบ
แบบโตต้อบซ่ึงมีค าถามใหใ้นหลายรูปแบบไม่วา่จะเป็นแบบหลายตวัเลือก แบบถูก/ผดิ แต่ระบบ
จดัการดา้นการศึกษาของโปรแกรม ก็อนุญาตใหผู้บ้ริหารสามารถติดตามดูความกา้วหนา้ และผล
คะแนนทดสอบของนกัเรียนได ้ผูอ้อกแบบแอพพลิเคชนัสามารถตั้งค่า คุณสมบติัของวตัถุท่ีตอ้งการ
ถามไดจ้าก เคร่ืองมือต่างๆท่ีใชใ้นการออกแบบ   ซ่ึงเป็นวตัถุหน่ึงท่ีอยูบ่นหนา้ต่างของโปรแกรม  
วธีิน้ีเป็นวธีิท่ีเรียนรู้และใชง้านไดง่้าย ส าหรับ Innovus Multimedia มีออบเจก็ตค์  าถามเช่นกนัแต่มี
แบบใหเ้ลือกนอ้ยกวา่   Authorware และ IconAuthor มีการสร้างโปรแกรมเพื่อช่วยใหก้ารสร้าง
ค าถามง่ายข้ึน แต่ขาดการติดต่อแบบโปรแกรมท่ีเรียกใชง้านเพื่อตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่างๆ  ซ่ึง
สามารถใชง้านไดง่้าย    เม่ือเปรียบเทียบคุณสมบติัต่างๆของทั้ง4โปรแกรมท่ีนิยมใชใ้นขา้งตน้แลว้  
สามารถสรุปไดใ้นตารางท่ี3 
 

ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบเคร่ืองมือสร้างงานพรีเซนตเ์ตชนัมลัติมีเดีย 4 โปรแกรม 
 
โปรแกรม ราคา 

(ใหม่/อพัเกรด) 
เทคโนโลย ี การน าเสนอ การใชง้าน คุณสมบติั 

ทั้งหมด 
ToolBook  II  
Instructor 5.0  

$1995     

Authorware 
3.5  

$4995/$595     
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IconAuthor 
7.0  

$1295/$895     

Multimedia 
2.1  

$495/$150     

Outstanding     Very  Good          Good         Fair      Poor 

ท่ีมา  โชคชยั   เตชพรรุ่งเรือง.  เคร่ืองมือการสร้างงานมลัติมีเดีย(33) 
ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรมMacromedia 

Authorware เป็นเคร่ืองมือในการสร้าง ซ่ึงในปัจจุบนัมีการพฒันาโปรแกรมจากเดิม Macromedia 
Authorware เวอร์ชัน่ 3.5 มาเป็นMacromedia Authorware เวอร์ชัน่5.0   แกไ้ขปัญหาเก่ียวกบั
ตวัอกัษร  และการใชง้านในดา้นต่างท าใหส้ามารถใชง้านท าไดส้ะดวกและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
ส าหรับโปรแกรมอ่ืนๆยงัไม่มีการพฒันาเพิ่มข้ึน  เม่ือท าการเปรียบเทียบแลว้พบวา่ Macromedia 
Authorware เวอร์ชัน่ 5.0 จากบริษทั Macromedia   มีความเหมาะสมกบังานและมีความยดืหยุน่
พร้อมกบัเคร่ืองมือมากมายเป็นเคร่ืองมือในการสร้าง และจดัการเคร่ืองมือช่วยในการเรียนรู้  และใช้
งานบนอินเตอร์เน็ตได ้  
 
2.4    งานวจัิยทีเ่กี่ยวกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  

จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวของกบัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ค่อนขา้งมาก  เน่ืองจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเทคโนโลยท่ีีเขา้มาช่วยในการ
เรียนการสอนท าใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน   คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลก าลงัไดรั้บความนิยมมีการใช้
งานกนัอยา่งแพร่หลายมีมาก  ผูว้จิยัไดใ้ชใ้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง  การ
จ าแนกชนิดกุง้ท่ีส าคญัทางเศรษฐกิจของไทย  การศึกษาจากเอกสารพบวา่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน  ดงัตวัอยา่ง 
 

 ผลทางการศึกษาโดยการใช ้   และไม่ใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในโรงเรียน
ระดบักลาง      ( 33 )   ตวัแปรอิสระท่ีใชใ้นการศึกษา คือ นกัเรียน เกรด 6และ เกรด 7 จ านวน 144 
คน  โดยก าหนดให้นกัเรียนกลุ่มท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มท่ีเรียนดว้ยการ
สอนปกติเป็นกลุ่มควบคุม เพื่อการวดัสัมฤทธ์ิผลทางการเรียน  การวดัความคิดรวบยอดของผูเ้รียน  
ความวติกกงัวล  ทศันคติต่อครูและโรงเรียน  พบวา่ สัมฤทธ์ิผลการเรียนของกลุ่มทดลองสูงกวา่กลุ่ม
ควบคุมทั้งในดา้นการอ่านและการค านวณนกัเรียนหญิง เกรด 6 และนกัเรียนชายหญิงเกรด 7 มี
ความคิดรวบยอดเป็นของตนเอง  ความวติกกงัวล ทศันคติต่อครูและโรงเรียนไม่แตกต่างกบันกัเรียน
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เกรด 6 อยา่งมีนยัส าคญั  การศึกษาผลกระทบของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อการเรียนของ
นกัศึกษาท่ีใชภ้าษาองักฤษเป็นภาษาท่ี 2ในวทิยาลยัชุมชน 38 แห่ง.(34)  พบวา่จากการวดัสัมฤทธ์ิผล
ทางการเรียนตามมาตราฐาน ALFA test of grammar proficiency และทดสอบสมมติฐานดว้ย The 
Mann Whitney U test และ t-test การเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่แตกต่างกบัการเรียนปกติ
อยา่งมีนยัส าคญั  และ   ผลการศึกษาของการสอบใบอนุญาตประกอบวชิาชีพพยาบาล ใน
สหรัฐอเมริกา(35)  โดยท าการศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม   กลุ่มท่ี 1 กลุ่มควบคุม    เป็นพยาบาลท่ี
จบการศึกษาในปี  
ค. ศ. 1985  ซ่ึงไม่มีโอกาสใชโ้ปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และกลุ่มท่ี 2 กลุ่มทดลอง
เป็นพยาบาลท่ีจบการศึกษาในปี ค. ศ. 1987  ซ่ึงมีโอกาสใช ้CAI ทางการพยาบาล 18 โปรแกรม  ผล
การวเิคราะห์ดว้ย Analysis  of  Convarience  พบวา่การใชโ้ปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ไม่ท าใหโ้อกาสท่ีคะแนนของการสอบใบอนุญาตพยาบาลสูงกวา่การไม่ใชโ้ปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งมีนยัส าคญั 

 ส าหรับงานวจิยัของประเทศไทยมีค่อนขา้งมาก  อาทิเช่น 
การวจิยัสร้างบทเรียนแบบโปรแกรมส่ือผสมวชิาวทิยาศาสตร์เร่ือง“ไฟฟ้าในบา้น” 

ส าหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๓ (36) ทดลองหาประสิทธิภาพวา่ บทเรียนแบบโปรแกรมส่ือผสมน้ีจะ
ช่วยส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้หรือไม่ ดงันั้นผูท้  าการวจิยัจึงไดค้ดัเลือกบทเรียนวชิาวทิยาศาสตร์ เร่ือง
ไฟฟ้าในบา้นมาสร้างเป็นโปรแกรม ส่ือผสม เม่ือสร้างเสร็จแลว้น ามาทดสอบ ๓ ขั้น การทดสอบ
คร้ังท่ี ๑ และท่ี๒ เป็นการทดสอบเพื่อแกไ้ขใหถู้กตอ้ง ต่อจากนั้นจึงน ามาทดสอบเพื่อหาค่า
ประสิทธิภาพกบัตวัอยา่งประชากรจริง ในการวจิยัคร้ังน้ีไดต้ั้งเกณฑม์าตรฐานไว ้๙๐/๙๐ ซ่ึงหมายถึง
ระดบัคะแนนเฉล่ียท่ีคิดจากร้อยละท่ีก าหนดไวใ้นการหาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  โดย 90ตวัแรก  หมายถึงคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
และ90 ตวัหลงั  หมายถึงคะแแนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของการท าแบบฝึกหดัหลงัเรียนบทเรียนท่ีสร้าง
ข้ึน 

 ผลการวจิยับทการเรียนการสอน เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติและอุตสาหกรรม  ในระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยใชค้่าสถิติ T - test ( 27 ) พบวา่ คะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียน ของ
บทเรียนแต่ละหน่วย ก็มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยท่ีกลุ่มตวัอยา่ง
ใชเ้วลาศึกษาบทเรียน 2 - 4 คาบ คาบละ 50 นาทีตามความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน โดยสรุปแลว้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีมีประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัท่ีสามารถน าไปใชจ้ริงได ้

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ระบบนิเวศน์  ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษา
ปีท่ี 1    ( 31 ) โดยพบวา่นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดมีความรู้มีความรู้เพิ่มข้ึนจากความรู้เดิมก่อน
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การเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.01  และเม่ือ
พิจารณาเป็นรายหน่วยก็พบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งมีความรู้เพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ี
ระดบั 0.01 เช่นกนั  ส่วนเวลาท่ีใชใ้นการเรียนนั้น  กลุ่มตวัอยา่งใชเ้วลาประมาณ 2 -3 ชัว่โมง  ซ่ึง
ข้ึนอยูก่บัความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน ส าหรับผลการวจิยัดงักล่าวก็เป็นเคร่ืองยนืยนัไดว้า่  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมาน้ีมีประสิทธิภาพดี และสามารถน าไปใชก้บันกัเรียนใน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 ไดจ้ริง 

การศึกษาสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ
นกัศึกษาปริญญาตรีคณะคุรุศาสตร์ วชิาส่ือการสอน(37) พบวา่ ผูมี้ระดบัสัมฤทธ์ิผลทางการเรียน
ต่างกนัเม่ือเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแลว้ มีสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 
        การศึกษาเร่ืองการสร้างส่ือประสมเร่ือง “ การส่ือสารในปัจจุบนั” กลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์
ชีวติ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 (38)  พบวา่บทเรียนส่ือผสมเร่ือง “การส่ือสารในปัจจุบนั” กลุ่มสร้าง
เสริมประสบการณ์ชีวติ ชั้นประถมปีท่ี 5 ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนดไว ้
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นอกจากน้ียงัมีการพฒันาระบบการจดัการการเรียนการสอนมีประโยชน์ต่อการเรียนการ

สอนอยา่งยิง่(39)  คือ ช่วยใหผู้ส้อนสามารถใชค้อมพิวเตอร์ ก าหนดบทเรียนไดอ้ยา่งสะดวกอนัจะ
เป็นการส่งเสริมใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน ขณะเดียวกนัจะเป็นประโยชน์ต่อ
ผูเ้รียนท่ีจะสามารถเรียนรู้บทเรียนและท าแบบทดสอบไดซ้ ้ าหลายๆ คร้ังตามความตอ้งการของ
ผูเ้รียน  ซ่ึงจะท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดม้ากข้ึน  และการพฒันาระบบสร้างบทเรียนเป็นโปรแกรม
ส าเร็จรูปใชส้ร้างบทเรียนให้ครูสามารถก าหนดกรอบบทเรียน ( Frame )  ท่ีมีขอ้มูลเป็นภาษาไทย  
ภาษาองักฤษ  และภาพ  ภายในกรอบบทเรียนเดียวกนัได(้37) 

จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบวา่ ส่วนใหญ่จะเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนไดจ้ริงโดยการวดัผลทางสถิติ แต่ยงัมีงานวจิยัมีไม่มากนกัใน
ระดบัชั้นอุดมศึกษาโดยเฉพาะอยา่งยิง่ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองการจดัจ าแนกส่ิงมีชีวติซ่ึงมีลกัษณะของ
เน้ือหาบทเรียนท่ีค่อนขา้งจะซบัซอ้น   
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