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บททีÉ  2 

เอกสารและงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้อง 

 

 ในการวจิยัเรืÉอง การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เรืÉอง คอมพวิเตอร์น่ารู ้

กลุ่มสาระการเรยีนรู้การงานอาชพีและเทคโนโลย ีชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 1 ในครั ÊงนีÊ ผู้วจิยัได้

ศกึษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้ง ดงัต่อไปนีÊ 

 1. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขั ÊนพืÊนฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรยีนรู ้

การงานอาชพีและเทคโนโลย ีชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 1 

  1.1 วสิยัทศัน์ 

  1.2 จุดมุ่งหมาย   

  1.3 สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน และคุณลกัษณะอนัพงึประสงค ์

  1.4 หลกัสตูรกลุ่มสาระการเรยีนรู ้การงานอาชพีและเทคโนโลย ี

  1.5 สาระมาตรฐานการเรยีนรู ้ 

  1.6 คุณภาพผูเ้รยีน 

  1.7 การประเมนิผล 

  2. คอมพวิเตอรน่์ารู ้

  2.1 ขอ้มลู 

  2.2 ความหมายและคุณสมบตัขิองคอมพวิเตอร ์ 

  2.3 ประโยชน์ของคอมพวิเตอร ์

  2.4 ประเภทของคอมพวิเตอร ์

  2.5 ส่วนประกอบของคอมพวิเตอร ์

 3. คอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.1 ประวตัขิองคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.2 ความหมายของคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.3 ความสาํคญัของคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.4 คุณลกัษณะสาํคญัของคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.5 ประเภทของคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.6 หลกัการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.7 ทฤษฎกีารเรยีนรูท้ ีÉเกีÉยวกบัการออกแบบคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.8 หลกัการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.9 หลกัการออกแบบหน้าจอ 
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  3.10 จติวทิยาการเรยีนรูข้องมนุษยท์ีÉเกีÉยวกบัการออกแบบคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

  3.11 ลกัษณะบทเรยีนคอมพวิเตอรท์ีÉดใีนการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วย

สอน 

  3.12 การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

 4. ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน 

  4.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน 

  4.2 องคป์ระกอบของผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน 

  4.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน 

 5. ความพงึพอใจ 

  5.1 ความหมายของความพงึพอใจ 

  5.2 แนวคดิทฤษฎทีีÉเกีÉยวกบัความพงึพอใจ 

 6. งานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้ง 

  6.1 งานวจิยัในประเทศ 

  6.2 งานวจิยัต่างประเทศ 

 

หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขั ÊนพืÊนฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ชั ÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 

 

 

 1. วิสยัทศัน์ 

  หลกัสตูรการศกึษาขั ÊนพืÊนฐาน พุทธศกัราช 2551 มุ่งพฒันาผู้เรยีนทุกคนซึÉงเป็น

กาํลงัของชาตใิหเ้ป็นมนุษยท์ีÉมคีวามสมดุลทั Êงดา้นร่างกาย ความรู ้คุณธรรม มจีติสํานึกในความ

เป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยดึมั Éนในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อันมี

พระมหากษตัรยิท์รงเป็นประมุข มคีวามรูแ้ละทกัษะพืÊนฐาน รวมทั ÊงเจตคตทิีÉจาํเป็นต่อการศกึษา

ต่อการประกอบอาชพี และการศกึษาตลอดชวีติ โดยมุ่งเน้นผู้เรยีนเป็นสําคญั บนพืÊนฐานความ

เชืÉอวา่ทุกคนสามารถเรยีนรูแ้ละพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2551,

หน้า 31-46) 

 

 

 2. จดุมุ่งหมาย 

  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั ÊนพืÊนฐาน มุ่งพฒันาผู้เรยีนให้เป็นคนด ีมปีญัญา    

มคีวามสุข มศีกัยภาพในการศกึษาต่อ และประกอบอาชพี  จงึกําหนดเป็นจุดหมายเพืÉอให้เกดิ

กบัผูเ้รยีน เมืÉอจบการศกึษาขั ÊนพืÊนฐาน 5 ประการ ดงันีÊ 
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  2.1 มคุีณธรรม จรยิธรรม และค่านิยมทีÉพงึประสงค์ เหน็คุณค่าของตนเอง มวีนิัย

และปฏบิตัตินตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา หรอืศาสนาทีÉตนนับถือ ยดึหลกัปรชัญาของ

เศรษฐกจิพอเพยีง   

  2.2 มีความรู้ มีความสามารถในการสืÉอสาร การคิด การแก้ปญัหา การใช้

เทคโนโลยแีละมทีกัษะชวีติ  

  2.3 มสีุขภาพกายและสุขภาพจติทีÉด ีมสีุขนิสยั และรกัการออกกาํลงักาย   

  2.4 มคีวามรกัชาต ิมจีติสํานึกในความเป็นพลเมอืงไทยและพลโลก ยดึมั Éนในวถิี

ชวีติ และการปกครองตามระบอบประชาธปิไตยอนัมพีระมหากษตัรยิท์รงเป็นประมุข 

  2.5 มจีติสาํนึกในการอนุรกัษ์วฒันธรรมและภมูปิญัญาไทย การอนุรกัษ์และพฒันา

สิÉงแวดล้อม มีจิตสาธารณะทีÉมุ่งทําประโยชน์และสร้างสิÉงทีÉดีงามในสงัคม และอยู่ร่วมกัน                

ในสงัคมอยา่งมคีวามสุข  

 3. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรียน และคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์

  ในการพฒันาผู้เรยีนตามหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขั ÊนพืÊนฐาน มุ่งเน้นพฒันา

ผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานทีÉกําหนด ซึÉงจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสําคญัและ

คุณลกัษณะอนัพงึประสงค ์ดงันีÊ 

  3.1 สมรรถนะสาํคญัของผู้เรียน 

   หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขั ÊนพืÊนฐาน มุ่งให้ผู้เรยีนเกดิสมรรถนะสําคญั 5 

ประการ ดงันีÊ 

   3.1.1 ความสามารถในการสืÉอสาร เป็นความสามารถในการรบัและส่งสาร      

มวีฒันธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สกึ และทศันะของ

ตนเองเพืÉอแลกเปลีÉยนขอ้มลูขา่วสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเอง

และสงัคม รวมทั Êงการเจรจาต่อรองเพืÉอขจดัและลดปญัหาความขดัแย้งต่าง ๆ การเลือกรบั

หรอืไม่รบัขอ้มูลข่าวสารด้วยหลกัเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลอืกใช้วธิกีารสืÉอสาร              

ทีÉมปีระสทิธภิาพโดยคาํนึงถงึผลกระทบทีÉมต่ีอตนเองและสงัคม 

   3.1.2 ความสามารถในการคดิ เป็นความสามารถในการคดิวเิคราะห์ การคดิ

สงัเคราะห์ การคิด อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวจิารณญาณ และการคดิเป็นระบบ เพืÉอ

นําไปสู่การสรา้งองคค์วามรู้หรอืสารสนเทศเพืÉอการตดัสนิใจเกีÉยวกบัตนเองและสงัคมได้อย่าง

เหมาะสม 

   3.1.3 ความสามารถในการแกป้ญัหา เป็นความสามารถในการแก้ปญัหาและ

อุปสรรคต่าง ๆ ทีÉเผชญิไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพืÊนฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มลู

สารสนเทศ เขา้ใจความสมัพนัธ์และการเปลีÉยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสงัคม แสวงหา

ความรู ้ประยกุตค์วามรูม้าใชใ้นการป้ องกนัและแกไ้ขปญัหา และมกีารตดัสนิใจทีÉมปีระสทิธภิาพ

โดยคาํนึงถงึผลกระทบทีÉเกดิขึÊนต่อตนเอง สงัคมและสิÉงแวดลอ้ม 
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   3.1.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  เป็นความสามารถในการนํา

กระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการดําเนินชวีติประจําวนั การเรยีนรู้ด้วยตนเอง การเรยีนรู้อย่าง

ต่อเนืÉอง การทํางาน และการอยู่ร่วมกนัในสงัคมด้วยการสร้างเสรมิความสมัพนัธ์อนัดรีะหว่าง

บุคคล การจดัการปญัหาและความขดัแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรบัตวัให้ทนักบัการ

เปลีÉยนแปลงของสงัคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จกัหลีกเลีÉยงพฤตกิรรมไม่พงึประสงค์ทีÉ

ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ้ืÉน 

   3.1.5 ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ีเป็นความสามารถในการเลอืก และ

ใช้ เทคโนโลยดี้านต่าง ๆ และมทีกัษะกระบวนการทางเทคโนโลย ีเพืÉอการพฒันาตนเองและ

สงัคม ในด้านการเรียนรู้ การสืÉอสาร การทํางาน การแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง 

เหมาะสม และมคุีณธรรม 

  3.2 คณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์

         หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขั ÊนพืÊนฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รยีนใหม้คุีณลกัษณะอนั-

พงึประสงค ์เพืÉอใหส้ามารถอยูร่่วมกบัผูอ้ืÉนในสงัคมไดอ้ยา่งมคีวามสุข  ในฐานะเป็นพลเมอืงไทย

และพลโลก ดงันีÊ 

   1.  รกัชาต ิ ศาสน์ กษตัรยิ ์

   2.  ซืÉอสตัยส์ุจรติ 

   3.  มวีนิยั 

   4.  ใฝเ่รยีนรู้  

   5.  อยูอ่ยา่งพอเพยีง 

   6.  มุ่งมั Éนในการทาํงาน 

   7.  รกัความเป็นไทย 

   8.  มจีติสาธารณะ 

 4. หลกัสตูรกลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  4.1 สาระการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร ์

   วชิาคอมพวิเตอรเ์ป็นวชิาเพิÉมเตมิในกลุ่มสาระการเรยีนรู้ การงานอาชพีและ

เทคโนโลย ีซึÉงมสีาระการเรยีนรูท้ ีÉเกีÉยวขอ้ง ดงันีÊ คอื 

   สาระทีÉ 2 : การออกแบบและเทคโนโลย ี

   สาระทีÉ 3 : เทคโนโลยสีารสนเทศและการสืÉอสาร 

   สาระทีÉ 4 : การอาชพี 

  4.2 มาตรฐานการเรียนรู้การศึกษาขั ÊนพืÊนฐาน 

   วชิาคอมพวิเตอรม์สีาระและมาตรฐานการศกึษาขั ÊนพืÊนฐาน ดงันีÊ 

   สาระทีÉ 2 : การออกแบบและเทคโนโลย ี
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   มาตรฐาน ง 2.1 : เขา้ใจเทคโนโลยแีละกระบวนการเทคโนโลย ีออกแบบและ

สรา้งสิÉงของเครืÉองใชห้รอืวธิกีารตามกระบวนการเทคโนโลยอียา่งมคีวามคดิสร้างสรรค์ เลอืกใช้

เทคโนโลยใีนทางสรา้งสรรคต่์อชวีติ สงัคม สิÉงแวดลอ้ม และมสี่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยทีีÉ

ย ั Éงยนื   

   สาระทีÉ 3 : เทคโนโลยสีารสนเทศและการสืÉอสาร 

   มาตรฐาน ง  3.1 เขา้ใจ เหน็คุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ

ในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสืÉอสาร การแก้ปญัหา การทํางาน และอาชีพอย่างมี

ประสทิธภิาพ ประสทิธผิล และมคุีณธรรม  

   สาระทีÉ 4 : การอาชพี 

   มาตรฐาน ง 4.1 : เขา้ใจ มทีกัษะทีÉจาํเป็น มปีระสบการณ์ เหน็แนวทางในงาน

อาชพี ใชเ้ทคโนโลยเีพืÉอพฒันาอาชพี มคุีณธรรม และมเีจตคตทิีÉดต่ีออาชพี 

  4.3 ทาํไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   กลุ่มสาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลยเีป็นกลุ่มสาระทีÉช่วยพฒันา

ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทกัษะพืÊนฐานทีÉจําเป็นต่อการดํารงชีวติ และรู้เท่าทนัการ

เปลีÉยนแปลง สามารถนําความรูเ้กีÉยวกบัการดาํรงชวีติ การอาชพีและเทคโนโลยมีาใช้ประโยชน์

ในการทาํงานอยา่งมคีวามคดิสรา้งสรรค ์และแขง่ขนัในสงัคมไทยและสากล เหน็แนวทางในการ

ประกอบอาชพีรกัการทํางาน และมเีจตคตทิีÉดต่ีอการทํางาน สามารถดํารงชวีติอยู่ในสงัคมได้

อยา่งพอเพยีงและมคีวามสุข  

  4.4 เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบ              

องคร์วม  เพืÉอใหม้คีวามรูค้วามสามารถมทีกัษะในการทาํงาน เหน็แนวทางในการประกอบอาชพี

และการศกึษาต่อไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ โดยมสีาระสาํคญัดงันีÊ   

   1. การดาํรงชวีติและครอบครวั เป็นสาระเกีÉยวกบัการทาํงานในชวีติประจาํวนั             

การช่วยเหลอืตนเอง ครอบครวัและสงัคมไดใ้นสภาพเศรษฐกจิทีÉพอเพยีง ไมท่าํลายสิÉงแวดลอ้ม   

เน้นการปฏบิตัจิรงิจนเกดิความมั Éนใจและภมูใิจในผลสาํเรจ็ของงาน  เพืÉอใหค้น้พบความสามารถ                

ความถนดัและความสนใจของตนเอง 

   2. การออกแบบและเทคโนโลย ีเป็นสาระเกีÉยวกบัการพฒันาความสามารถ

ของมนุษยอ์ยา่งสรา้งสรรค ์โดยนําความรูม้าใชก้บักระบวนการเทคโนโลย ีสรา้งสิÉงของเครืÉองใช ้ 

วธิกีารหรอืเพิÉมประสทิธภิาพในการดาํรงชวีติ 

   3. เทคโนโลยสีารสนเทศและการสืÉอสาร เป็นสาระเกีÉยวกบักระบวนการ

เทคโนโลยสีารสนเทศ การตดิต่อสืÉอสาร การค้นหาขอ้มูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การ

แกป้ญัหาหรอืการสรา้งงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการสืÉอสาร 
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   4. การอาชพี เป็นสาระเกีÉยวกบัทกัษะทีÉจาํเป็นต่ออาชพี เหน็ความสําคญัของ

คุณธรรม จรยิธรรม และเจตคตทิีÉดต่ีออาชพี ใช้เทคโนโลยไีด้เหมาะสม เหน็คุณค่าของอาชีพ

สุจรติ และเหน็แนวทางในการประกอบอาชพี 

 5. สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้

  สาระทีÉ 1 การดาํรงชวีติและครอบครวั 

  มาตรฐาน ง 1.1 เขา้ใจการทํางาน มีความคดิสร้างสรรค์ มทีกัษะกระบวนการ

ทาํงาน ทกัษะการจดัการทกัษะกระบวนการแกป้ญัหา ทกัษะการทํางานร่วมกนั และทกัษะการ

แสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลกัษณะนิส ัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใช้พลงังาน  

ทรพัยากรและสิÉงแวดลอ้ม เพืÉอการดาํรงชวีติและครอบครวั 

  สาระทีÉ 2 การออกแบบและเทคโนโลย ี

  มาตรฐาน ง 2.1 เขา้ใจเทคโนโลยแีละแระบวนการเทคโนโลย ีออกแบบและสร้าง

สิÉงของเครืÉองใช้หรอืวธิกีาร ตามกระบวนการเทคโนโลยอีย่างมคีวามคดิสร้างสรรค์ เลอืกใช้

เทคโนโลยใีนทางสรา้งสรรคต่์อชวีติ สงัคม สิÉงแวดลอ้ม และมสี่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยทีีÉ

ย ั Éงยนื 

  สาระทีÉ 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสืÉอสาร 

   มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศใน

การสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสืÉอสาร การแก้ปญัหา การทํางาน และอาชีพอย่างมี

ประสทิธภิาพ  ประสทิธผิล และมคุีณธรรม 

  สาระทีÉ 4 การอาชพี 

   มาตรฐาน ง 4.1 เขา้ใจ มทีกัษะทีÉจาํเป็น มปีระสบการณ์ เหน็แนวทางในงานอาชพี 

ใชเ้ทคโนโลยเีพืÉอพฒันาอาชพี มคุีณธรรม และมเีจตคตทิีÉดต่ีออาชพี   

 6. คณุภาพผู้เรียน 

  จบชั ÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3 

  1. เข้าใจวธิีการทํางานเพืÉอช่วยเหลือตนเอง ครอบครวั และส่วนรวม ใช้วสัดุ 

อุปกรณ์ และเครืÉองมอืถูกต้องตรงกบัลกัษณะงาน มทีกัษะกระบวนการทํางาน มลีกัษณะนิสยั

การทาํงานทีÉกระตอืรอืรน้ ตรงเวลา ประหยดั ปลอดภยั สะอาด รอบคอบ และมจีติสํานึกในการ

อนุรกัษ์สิÉงแวดลอ้ม 

  2. เข้าใจประโยชน์ของสิÉงของเครืÉองใช้ในชีวติประจําวนั มีความคิดในการ

แกป้ญัหาหรอืสนองความตอ้งการอยา่งมคีวามคดิสรา้งสรรค ์ มทีกัษะในการสร้างของเล่น ของ

ใช้อย่างง่าย โดยใช้กระบวนการเทคโนโลย ีได้แก่ กําหนดปญัหาหรอืความต้องการ รวบรวม

ขอ้มลู ออกแบบโดยถ่ายทอดความคดิเป็นภาพร่าง 2 มติ ิลงมอืสร้าง และประเมนิผล เลอืกใช้
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วสัดุ อุปกรณ์อยา่งถูกวธิ ี เลอืกใช้สิÉงของเครืÉองใช้ ในชวีติประจําวนัอย่างสร้างสรรค์และมกีาร

จดัการสิÉงของเครืÉองใชด้ว้ยการนํากลบัมาใชซ้ํÊา    

  3. เข้าใจ และมีทกัษะการค้นหาข้อมูลอย่างมีข ั Êนตอน การนําเสนอข้อมูลใน

ลกัษณะต่าง ๆ และวธิดีแูลรกัษาอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

  จบชั ÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 

  1. เข้าใจการทํางานและปรบัปรุงการทํางานแต่ละขั Êนตอน มีทกัษะการจดัการ 

ทกัษะการทํางานร่วมกนั ทํางานอย่างเป็นระบบและมคีวามคดิสร้างสรรค์ มลีกัษณะนิสยัการ

ทํางานทีÉขยนั อดทน รบัผดิชอบ ซืÉอสตัย ์มมีารยาท และมีจติสํานึกในการใช้นํÊา ไฟฟ้ าอย่าง

ประหยดัและคุม้ค่า 

  2. เข้าใจความหมาย ววิฒันาการของเทคโนโลยแีละส่วนประกอบของระบบ

เทคโนโลย ีมคีวามคดิในการแกป้ญัหาหรอืสนองความตอ้งการอย่างหลากหลาย นําความรู้และ

ทกัษะการสร้างชิÊนงานไปประยุกต์ในการสร้างสิÉงของเครืÉองใช้ตามความสนใจอย่างปลอดภยั 

โดยใชก้ระบวนการเทคโนโลย ีไดแ้ก่ กาํหนดปญัหาหรอืความตอ้งการ รวบรวมขอ้มูล ออกแบบ

โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรอืแผนทีÉความคิด ลงมือสร้าง และประเมินผล 

เลอืกใชเ้ทคโนโลยใีนชวีติประจาํวนัอยา่งสรา้งสรรค์ต่อชวีติ สงัคม และมกีารจดัการเทคโนโลยี

ดว้ยการแปรรปูแลว้นํากลบัมาใชใ้หม ่

  3. เข้าใจหลกัการแก้ปญัหาเบืÊองต้น มีทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหา

ขอ้มูล เกบ็รกัษา ขอ้มูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร นําเสนอขอ้มูล และสร้างชิÊนงาน

อยา่งมจีติสาํนึกและรบัผดิชอบ 

  4. รู้และเข้าใจเกีÉยวกับอาชีพ รวมทั Êงมีความรู้ ความสามารถและคุณธรรมทีÉ

สมัพนัธก์บัอาชพี  

 7. การประเมินผล 

  สาระทีÉ 1 การดาํรงชวีติและครอบครวั 

  มาตรฐาน ง 1.1 เขา้ใจการทํางาน มีความคดิสร้างสรรค์ มทีกัษะกระบวนการ

ทาํงาน ทกัษะการจดัการทกัษะกระบวนการแกป้ญัหา ทกัษะการทํางานร่วมกนั และทกัษะการ

แสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลกัษณะนิส ัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใช้พลงังาน  

ทรพัยากรและสิÉงแวดลอ้ม เพืÉอการดาํรงชวีติและครอบครวั 

  ตวัชีÊวดัชั Êนปี 

  ประถมศกึษาปีทีÉ 1 

  1. บอกวธิกีารทาํงานเพืÉอช่วยเหลอืตนเอง  

  2. ใชว้สัดุอุปกรณ์และเครืÉองมอืง่ายๆ ในการทาํงานอยา่งปลอดภยั 

  3. ทาํงานเพืÉอช่วยเหลอืตนเองอยา่งกระตอืรอืรน้และตรงเวลา 

  สาระทีÉ 2 การออกแบบและเทคโนโลย ี
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  มาตรฐาน ง 2.1 เขา้ใจเทคโนโลยแีละและบวนการเทคโนโลย ีออกแบบและสร้าง

สิÉงของเครืÉองใช้หรอืวธิกีาร ตามกระบวนการเทคโนโลยอีย่างมคีวามคดิสร้างสรรค์ เลอืกใช้

เทคโนโลยใีนทางสรา้งสรรคต่์อชวีติ สงัคม สิÉงแวดลอ้ม และมสี่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยทีีÉ

ย ั Éงยนื 

  ตวัชีÊวดัชั Êนปี 

  ประถมศกึษาปีทีÉ 1 

  สาระทีÉ 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสืÉอสาร 

  มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศใน

การสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสืÉอสาร การแก้ปญัหา การทํางาน และอาชีพอย่างมี

ประสทิธภิาพ  ประสทิธผิล และมคุีณธรรม 

  ตวัชีÊวดัชั Êนปี 

  ประถมศกึษาปีทีÉ 1 

  1. บอกขอ้มลูทีÉสนใจและแหลง่ขอ้มลูทีÉอยูใ่กลต้วั  

  2. บอกประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

  สาระทีÉ 4 การอาชพี 

   มาตรฐาน ง 4.1 เขา้ใจ มทีกัษะทีÉจาํเป็น มปีระสบการณ์ เหน็แนวทางในงานอาชพี 

ใชเ้ทคโนโลยเีพืÉอพฒันาอาชพี มคุีณธรรม และมเีจตคตทิีÉดต่ีออาชพี   

  ตวัชีÊวดัชั Êนปี 

  ประถมศกึษาปีทีÉ 1 

 สรุปผูว้จิยัสนใจทีÉจะศกึษาในส่วนของสาระทีÉ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตวัชีÊวดัทีÉ ป.1/2 สาระ

การเรยีนรู้เกีÉยวกบับอกประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ โดยการพฒันาบทเรยีน

คอมพวิเตอรช์่วยสอน เรืÉอง คอมพวิเตอรน่์ารู ้กลุ่มสาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลย ี

ชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 1 ทั ÊงนีÊเพืÉอให้นักเรยีนได้รบัความรู้ ความเข้าใจ และสามารถนําความรู้

ดงักล่าวมาปรบัใชใ้นการเรยีนรูเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งเหมาะสมต่อไป 

 

คอมพิวเตอรน่์ารู ้

 1. ข้อมลู 

  1.1 ความหมายของข้อมลู  

   ขอ้มูล (data) หมายถึง ขอ้เทจ็จรงิหรอืเรืÉองราวทีÉเกีÉยวขอ้งกบัสิÉงต่างๆ เช่น 

คน สตัว ์สิÉงของสถานทีÉ ฯลฯ โดยอยูใ่นรปูแบบทีÉ เหมาะสมต่อการสืÉอสาร การแปลความหมาย

และการประมวลผลซึÉงขอ้มูลอาจจะได้มาจากการสงัเกต การรวบรวม การวดั ขอ้มูลเป็นได้ทั Êง
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ขอ้มลูตวัเลขหรอืสญัลกัษณ์ใดๆ ทีÉสาํคญัจะต้องมคีวามเป็นจรงิและต่อเนืÉองตวัอย่างของขอ้มูล 

เช่น คะแนนสอบ ชืÉอนกัเรยีน เพศ อาย ุเป็นตน้ 

  1.2 รปูแบบของข้อมลู 

   ขอ้มลูทีÉเราพบเหน็ทุกวนันีÊ มหีลายรปูแบบ เช่น เป็นตวัเลข ขอ้ความ รูปภาพ 

เสยีงต่างๆ  เราสามารถรบัรูข้อ้มลูไดจ้ากส่วนต่างๆ ดงันีÊ 

   1. การรบัรู้ขอ้มูลทางตา ได้แก่ การมองเห็น เช่น ขอ้มูลภาพ จากหนังสือ 

โทรทศัน์  

   2. การรับรู้ทางหู ได้แก่ การได้ยินเสียงผ่านเข้ามาทางหู เช่น ข้อมูล

เสยีงเพลง เสยีงพดู เสยีงรถ เป็นตน้ 

   3. การรบัรูท้างมอื ไดแ้ก่ การสมัผสักบัขอ้มูล เช่น การจบัเสืÊอผ้าแล้วรู้สกึว่า

นุ่ม เป็นเนืÊอผา้ เป็นตน้ 

   4. การรบัรู้ทางจมูก ได้แก่ การได้กลิÉน เช่น หอมกลิÉนอาหาร กลิÉนดอกไม ้

กลิÉนขยะ เป็นตน้ 

   5. การรบัรู้ทางปาก ได้แก่ การรู้สึกถึงรส โดยการสมัผสัทางลิÊน เช่น เผ็ด 

หวาน ขม เป็นตน้ 

  1.3 ประเภทของข้อมลู 

   1.3.1 ขอ้มูลตวัเลข จะประกอบด้วยตวัเลขเท่านั Êน  เช่น 145 2468  เป็นต้น 

มกัจะนํามาใชใ้นการคาํนวณ 

   1.3.2. ข้อมูลอกัขระ ประกอบด้วย ตวัอกัษร ตวัเลขและอกัขระพเิศษหรือ

เครืÉองหมายพเิศษต่างๆ เช่น บา้นเลขทีÉ 13/2 เป็นตน้ ถ้ามตีวัเลขประกอบจะมไิดนํ้ามาคาํนวณ 

   1.3.3. ขอ้มลูภาพ รบัรูจ้ากการมองเหน็ เช่น ภาพดารา ภาพสตัวต่์างๆ 

   1.3.4. ขอ้มลูเสยีง รบัรูจ้ากทางหหูรอืการไดย้นิ เช่นเสยีงพูด เสยีงเพลง เป็น

ตน้ 

  1.4 ประโยชน์ของข้อมลู 

   1.4.1. ดา้นการเรยีน เช่น ขอ้มูลทีÉได้จาก โทรทศัน์ วทิยุ หนังสอืพมิพ์ มาใช้

ประโยชน์ในการเรยีนได ้เป็นขอ้มลูหรอืความรูเ้พิÉมเตมิ 

   1.4.2. ด้านการติดต่อสืÉอสาร เช่น ถ้าเรามีขอ้มูล เราสามารถทีÉจะสนทนา

พดูคุย หรอืบอกเรืÉองต่างๆ ใหก้บัผูอ้ืÉนได ้ 

   1.4.3. ด้านการตดัสนิใจ เป็นการใช้ช่วยให้เราตดัสนิใจต่างๆ ได้ดขี ึÊน เช่น 

การเลือกซืÊอของเล่น ถ้าเราทราบราคาของเล่นในแต่ละร้าน จะทําให้เราเลอืกซืÊอของเล่นทีÉ

เหมอืนกนัไดใ้นราคาทีÉถูกทีÉสุด 
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 2. ความหมายและคณุสมบติัของคอมพิวเตอร ์ 

  2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร ์

   คอมพวิเตอร์ หมายถึง อุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ทีÉทํางานตามชุดคําส ั Éงอย่าง

อตัโนมตั ิ โดยจะทําการคํานวณเปรยีบเทยีบ ทางตรรกกบัขอ้มูล และให้ผลลพัธ์ออกมาตาม

ตอ้งการ โดยมนุษยไ์ม่ตอ้งเขา้ไปเกีÉยวขอ้งในการประมวลผล 

  2.2 คณุสมบติัของคอมพิวเตอร ์

   ปจัจุบนันีÊคนส่วนใหญ่นิยมนําคอมพวิเตอร์มาใช้งานต่ างๆ มากมาย ซึÉงผู้ใช้

ส่วนใหญ่มกัจะคดิวา่คอมพวิเตอรเ์ป็นเครืÉองมอืทีÉสามารถทํางานได้สารพดั แต่ผู้ทีÉมคีวามรู้ทาง

คอมพิวเตอร์จะทราบว่า งานทีÉเหมาะกบัการนําคอมพิวเตอร์มาใช้อย่างยิÉงคือการสร้าง 

สารสนเทศ ซึÉงสารสนเทศเหล่านั Êนสามารถนํามาพมิพ์ออกทางเครืÉองพมิพ์ ส่งผ่านเครอืข่าย

คอมพวิเตอร ์หรอืจดัเกบ็ไวใ้ชใ้นอนาคตกไ็ด ้เนืÉองจากคอมพวิเตอรจ์ะมคุีณสมบตัต่ิางๆ คอื 

 2.2.1 ความเป็นอตัโนมตั ิ(self Acting) การทาํงานของคอมพวิเตอรจ์ะทาํงาน

แบบอตัโนมตัภิายใตค้าํส ั ÉงทีÉไดถู้กกาํหนดไว ้ทาํงานดงักล่าวจะเริÉมตั Êงแต่การนําขอ้มลูเขา้สูร่ะบบ 

การประมวลผลและแปลงผลลพัธอ์อกมาใหอ้ยูใ่นรปูแบบทีÉมนุษยเ์ขา้ใจได ้

 2.2.2 ความเรว็ (speed) คอมพวิเตอร์ในปจัจุบนันีÊสามารถทํางานได้ถึงร้อย

ลา้นคาํสั ÉงในหนึÉงวนิาท ี

 2.2.3 ความเชืÉอถือ (reliable) คอมพวิเตอร์ทุกวนันีÊจะทํางานได้ทั Êงกลางวนั

และกลางคนือยา่งไม่มขีอ้ผดิพลาด และไม่รูจ้กัเหน็ดเหนืÉอย 

 2.2.4 ความถูกตอ้งแม่นยาํ (accurate) วงจรคอมพวิเตอรน์ั Êนจะใหผ้ลของการ

คาํนวณทีÉถูกตอ้งเสมอหากผลของการคํานวณผดิจากทีÉควรจะเป็น มกัเกดิจากความผดิพลาด

ของโปรแกรมหรอืขอ้มลูทีÉเขา้สู่โปรแกรม 

 2.2.5 เกบ็ขอ้มลูจาํนวนมาก ๆ ได ้(store massive amounts of information) 

ไมโครคอมพวิเตอรใ์นปจัจุบนั  จะมทีีÉเกบ็ขอ้มลูสาํรองทีÉมคีวามสงูมากกว่าหนึÉงพนัล้านตวัอกัษร 

และสาํหรบัระบบคอมพวิเตอรข์นาดใหญ่จะสามารถเกบ็ขอ้มลูไดม้ากกวา่หนึÉงลา้น ๆ ตวัอกัษร 

 2.2.6  ยา้ยขอ้มลูจากทีÉหนึÉงไปยงัอกีทหีนึÉงไดอ้ยา่งรวดเรว็(move 

information) โดยใชก้ารตดิต่อสืÉอสารผ่านระบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอรซ์ึÉงสามารถส่งพจนานุกรม

หนึÉงเลม่ในรปูของขอ้มลูอเิลก็ทรอนิกส ์ไปยงัเครืÉองคอมพวิเตอรท์ีÉอยูไ่กลคนซกีโลกไดใ้นเวลา

เพยีงไมถ่งึหนึÉงวนิาท ีทาํใหม้กีารเรยีกเครอืขา่ยคอมพวิเตอรท์ีÉเชืÉอมกนั ทั Éวโลกในปจัจุบนัวา่ 

ทางด่วนสารสนเทศ (information Superhighway) 

 2.2.7 ทาํงานซํÊาๆได ้(repeatability) ช่วยลดปญัหาเรืÉองความอ่อนลา้จากการ

ทาํงานของแรงงานคน นอกจากนีÊยงัลดความผดิพลาดต่างๆไดด้กีวา่ดว้ย ขอ้มลูทีÉประมวลผลแม้

จะยุง่ยากหรอืซบัซอ้นเพยีงใดกต็าม จะสามารถคาํนวณและหาผลลพัธไ์ดอ้ยา่งรวดเรว็ 
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 3. ประโยชน์ของคอมพิวเตอร ์ 

  จากการทีÉคอมพวิเตอรม์ลีกัษณะเด่นหลายประการ ทําให้ถูกนํามาใช้ประโยชน์ต่อ

การดาํเนินชวีติประจาํวนัในสงัคมเป็นอย่างมาก ทีÉพบเหน็ได้บ่อยทีÉสุดกค็อื การใช้ในการพมิพ์

เอกสารต่างๆ เช่น พมิพ์จดหมาย รายงาน เอกสารต่างๆ ซึÉงเรยีกว่างานประมวลผล (word 

processing) นอกจากนีÊยงัมกีารประยกุตใ์ชค้อมพวิเตอรใ์นดา้นต่างๆ อกีหลายดา้น ดงัต่อไปนีÊ 

  3.1 งานธุรกจิ เช่น บรษิทั ร้านค้า ห้างสรรพสนิค้า ตลอดจนโรงงานต่างๆ ใช้

คอมพิวเตอร์ในการทําบญัชี งานประมวลคํา และติดต่อกบัหน่วยงานภายนอกผ่านระบบ

โทรคมนาคม นอกจากนีÊงานอุตสาหกรรม ส่วนใหญ่กใ็ช้คอมพวิเตอร์มาช่วยในการควบคุมการ

ผลติ และการประกอบชิÊนส่วนของอุปกรณ์ต่างๆ เช่น โรงงานประกอบรถยนต ์ซึÉงทาํใหก้ารผลติ

มคุีณภาพดขีึÊนบรษิทัยงัสามารถรบั หรอืงานธนาคาร ทีÉให้บรกิารถอนเงนิผ่านตู้ฝากถอนเงนิ

อตัโนมตั ิ(ATM) และใชค้อมพวิเตอรค์ดิดอกเบีÊยให้กบัผู้ฝากเงนิ และการโอนเงนิระหว่างบญัช ี

เชืÉอมโยงกนัเป็นระบบเครอืขา่ย 

  3.2 งานวทิยาศาสตร ์การแพทย ์และงานสาธารณสุข สามารถนําคอมพวิเตอร์มา

ใชใ้นนํามาใชใ้นส่วนของการคาํนวณทีÉค่อนขา้งซบัซอ้น เช่น งานศกึษาโมเลกุลสารเคม ีวถิีการ

โคจรของการส่งจรวดไปสู่อวกาศ หรอืงานทะเบยีน การเงนิ สถิต ิและเป็นอุปกรณ์สําหรบัการ

ตรวจรกัษาโรคได้ ซึÉงจะให้ผลทีÉแม่นยาํกว่าการตรวจด้วยวธิเีคมแีบบเดมิ และให้การรกัษาได้

รวดเรว็ขึÊน 

  3.3 งานคมนาคมและสืÉอสาร ในส่วนทีÉเกีÉยวกบัการเดนิทาง จะใช้คอมพวิเตอร์ใน

การจองวนัเวลา ทีÉนั Éง ซึÉงมกีารเชืÉอมโยงไปยงัทุกสถานีหรอืทุกสายการบนิได้ ทําให้สะดวกต่อผู้

เดนิทางทีÉไม่ตอ้งเสยีเวลารอ อกีทั Êงยงัใชใ้นการควบคุมระบบการจราจร เช่น ไฟสญัญาณจราจร 

และ การจราจรทางอากาศ หรอืในการสืÉอสารกใ็ช้ควบคุมวงโคจรของดาวเทยีมเพืÉอให้อยู่ในวง

โคจร ซึÉงจะช่วยส่งผลต่อการส่งสญัญาณใหร้ะบบการสืÉอสารมคีวามชดัเจน 

  3.4 งานวศิวกรรมและสถาปตัยกรรม สถาปนิกและวศิวกรสามารถใชค้อมพวิเตอร์

ในการออกแบบ หรอื จาํลองสภาวการณ์ ต่างๆ เช่น การรบัแรงสั ÉนสะเทอืนของอาคารเมืÉอเกดิ

แผ่นดนิไหว โดยคอมพวิเตอรจ์ะคาํนวณและแสดงภาพสถานการณ์ใกล้เคยีงความจรงิ รวมทั Êง

การใช้ควบคุมและตดิตามความก้าวหน้าของโครงการต่างๆ เช่น คนงาน เครืÉองมอื ผลการ

ทาํงาน 

  3.5 งานราชการ เป็นหน่วยงานทีÉมกีารใช้คอมพวิเตอร์มากทีÉสุด โดยมีการใช้

หลายรปูแบบ ทั ÊงนีÊข ึÊนอยูก่บับทบาทและหน้าทีÉของหน่วยงานนั Êนๆ เช่น กระทรวงศกึษาธกิาร มี

การใชร้ะบบประชุมทางไกลผ่านคอมพวิเตอร,์ กระทรวงวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีไดจ้ดัระบบ

เครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ตเพืÉอเชืÉอมโยงไปยงัสถาบนัต่างๆ, กรมสรรพากร ใช้จดัในการจดัเกบ็ภาษ ี

บนัทกึการเสยีภาษ ีเป็นตน้ 
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  3.6 การศกึษา ไดแ้ก่ การใช้คอมพวิเตอร์ทางด้านการเรยีนการสอน ซึÉงมกีารนํา

คอมพวิเตอรม์าช่วยการสอนในลกัษณะบทเรยีน CAI หรอืงานดา้นทะเบยีน ซึÉงทําให้สะดวกต่อ

การคน้หาขอ้มลูนกัเรยีน การเกบ็ขอ้มลูยมืและการส่งคนืหนงัสอืหอ้งสมุด 

 4. ประเภทของคอมพิวเตอร ์ 

             เครืÉองคอมพวิเตอร ์แบ่งออกเป็นหลายประเภท ขึÊนอยูก่บัเกณฑท์ีÉใชใ้นการแบ่ง 

  4.1 ซุปเปอรค์อมพวิเตอร ์(super Computer) หมายถงึ เครืÉองประมวลผลขอ้มูลทีÉ

มคีวามสามารถในการประมวลผลสูงทีÉสุด โดยทั Éวไปสร้างขึÊนเป็นการเฉพาะเพืÉองานด้าน

วทิยาศาสตรท์ีÉตอ้งการการประมวลผลซบัซอ้น และต้องการความเรว็สูง เช่น งานวจิยัขปีนาวุธ 

งานโครงการอวกาศสหรฐั (NASA) งานสืÉอสารดาวเทยีม หรอืงานพยากรณ์อากาศ เป็นตน้ 

  4.2 เมนเฟรมคอมพวิเตอร์ เป็นเครืÉองคอมพวิเตอร์ขนาดใหญ่ ทํางานร่วมกบั

อุปกรณ์หลายๆ อย่างด้วยความเร็วสูงใช้ในงานธุรกจิขนาดใหญ่ มหาวทิยาลยัธนาคารและ

โรงพยาบาลเมนเฟรมคอมพวิเตอร ์สามารถเกบ็ขอ้มลูทีÉมปีรมิาณมาก ๆ เช่น ในการสั ÉงจองทีÉนั Éง

ของสายการบินทีÉบริษัททวัร์รบัจองในแต่ละวนั นอกจากนีÊยงัสามารถเชืÉอมโยงใช้งานกบั

เครืÉองเทอร์มนิัล (terminal) หลายๆ เครืÉอง ในระยะทางไกลกนัได้ เช่น ระบบเอทีÉเอม็ (ATM) 

การประมวลผลขอ้มูลของระบบเมนเฟรมนีÊมผีู้ใช้หลาย ๆ คนในเวลาเดยีวกนั (multi-user) 

สามารถประมวลผลโดยแบ่งเวลาการใชซ้พียี ู(CPU) โดยผ่านเครืÉองเทอร์มนิัล การประมวลผล

แบบแบ่งเวลานีÊเรยีกวา่ Time sharing 

  4.3 มนิิคอมพวิเตอร์ (mini Computer) ธุรกิจและหน่วยงานทีÉมีขนาดเล็กไม่

จําเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ขนาดเมนเฟรมซึÉงมีราคาแพง ผู้ผลิตคอมพิวเตอร์จึงพฒันา

คอมพวิเตอรใ์หม้ขีนาดเลก็และมรีาคาถูกลง เรยีกวา่ เครืÉองมนิิคอมพวิเตอร ์โดยมลีกัษณะพเิศษ

ในการทํางานร่วมกบัอุปกรณ์ประกอบรอบขา้งทีÉมคีวามเรว็สูงได้ มีการใช้แผ่นจานแม่เหล็ก

ความจุสงูชนิดแขง็ (harddisk) ในการเกบ็รกัษาขอ้มลู สามารถอ่านเขยีนขอ้มูลได้อย่างรวดเรว็ 

หน่วยงานและบรษิทัทีÉใช้คอมพวิเตอร์ขนาดนีÊ ได้แก่ กรม กอง มหาวทิยาลยั ห้างสรรพสนิค้า 

โรงแรม โรงพยาบาล และโรงงานอุตสาหกรรมต่างๆ 

  4.4 ไมโครคอมพวิเตอร์ (microcomputer) เป็นเครืÉองคอมพวิเตอร์ทีÉมขีนาดเลก็

ทีÉสุด ราคาถูกทีÉสุด ใช้งานง่าย และนิยมมากทีÉสุดราคาของเครืÉองไมโครคอมพวิเตอร์จะอยู่

ในช่วงประมาณหมืÉนกว่าถึงแสนกว่าบาท ในวงการธุรกจิใช้ไมโครคอมพวิเตอร์กบังานทุก ๆ 

ไมโครคอมพวิเตอร์มขีนาดเลก็พอทีÉจะตั Êงบนโต๊ะ (desktop) หรอื ใส่ลงในกระเป๋ าเอกสาร เช่น 

คอมพวิเตอรว์างบนตกั (lap top) หรอืโน้ตบุ๊ก (note book) ไมโครคอมพวิเตอร์สามารถทํางาน

ในลักษณะประมวลผลได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องเชืÉอมโยงกับคอมพิวเตอร์เครืÉองอืÉน       

เรียกว่าระบบแสตนอโลน (standalone system) มไีว้สําหรบัใช้งานส่วนตวัจึงเรียกเครืÉอง

ไมโครคอมพวิเตอร์ได้อกีชืÉอหนึÉงว่า คอมพวิเตอร์ส่วนบุคคลหรอืเครืÉองพซี ี (PC : Personal 

Computer) และสามารถนําเครืÉองไมโครคอมพวิเตอร์มาเชืÉอมต่อกบัเครืÉองไมโครคอมพวิเตอร์
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เครืÉองอืÉนๆ หรอืเชืÉอมต่อกบัเครืÉองเมนเฟรม เพืÉอขยายประสิทธภิาพเพิÉมขึÊน ทําให้เครืÉอง

ไมโครคอมพวิเตอรเ์ป็นทีÉนิยมใชก้นัแพร่หลายอยา่งรวดเรว็ 

  4.5 คอมพวิเตอร์มอืถือ (handheld Computer) เป็นคอมพวิเตอร์ทีÉมขีนาดเลก็

ทีÉสุดเมืÉอเทยีบกบัคอมพวิเตอร์ประเภทอืÉนๆ อกีทั ÊงสามารถพกพาไปยงัทีÉต่างๆ ได้ง่ายกว่า 

เหมาะกบัการจดัการขอ้มูลประจําวนั การสร้างปฏทินินัดหมาย การดูหนังฟงัเพลงรวมถึงการ

รบัส่งอเีมล ์บางรุ่นอาจมคีวามสามารถเทยีบเคยีงไดก้บัไมโครคอมพวิเตอร ์เช่น ปาลม์ พอ็กเกต็

พซี ีเป็นตน้ นอกจากนีÊโทรศพัทม์อืถือบางรุ่นกม็คีวามสามารถใกล้เคยีงกบัคอมพวิเตอร์มอืถือ

ในกลุ่มนีÊในแง่ของการรนัโปรแกรมจดัการกบัขอ้มูลทั Éวไปโดยใช้ระบบปฏบิตักิาร Symbian 

หรอืไม่ก ็Linux 

 5. ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร ์ 

  5.1 หน่วยรบัข้อมลู  

         จาํแนกหน้าทีÉของฮารด์แวรต่์างๆ สามารถแบ่งเป็นส่วนสําคญั 4 ประเภท คอื 

อุปกรณ์นําขอ้มูลเขา้ (lnput Device) อุปกรณ์ประมวลผล (processing Device) หน่วยเก็บ

ขอ้มลูสาํรอง (secondary storage device) อุปกรณ์แสดงผล (output device) 

   5.1.1 อปุกรณ์รบัข้อมลู  

    หน่วยรบัขอ้มลู คอื เครืÉองมอืหรอือุปกรณ์ทีÉทาํหน้าทีÉรบัขอ้มูลรบัขอ้มูล

หรอืคําส ั Éง จากผู้ใช้เขา้สู่เครืÉองคอมพิวเตอร์ โดยแปลงข้อมูลหรอืคําส ั Éงนั Êนให้อยู่ในรูปของ

สญัญาณไฟฟ้ าทีÉคอมพวิเตอรเ์ขา้ใจเพืÉอทาํการประมวลผลต่อไป 

    5.1.1.1 แป้นพิมพ์ (keyboard) ทําหน้าทีÉร ับข้อมูลโดยการกด

แป้ นพมิพ ์ซึÉงมลีกัษณะคลา้ยแป้ นพมิพข์องเครืÉองพมิพด์ดี ประกอบด้วยปุ ่ มสําหรบัพมิพ์อกัขระ 

ตวัเลข เรยีกใชฟ้งักช์นัของซอฟตแ์วร ์และควบคุมการทาํงานร่วมกบัปุม่อืÉนๆ   

 

 

 

 

 

    5.1.1.2 เมาส์ (mouse) เป็นอุปกรณ์รบัเขา้ทีÉใช้เลืÉอนตวัชีÊตําแหน่ง  

ผูใ้ชส้ามารถบงัคบัเมาสเ์พืÉอควบคุมตวัชีÊตาํแหน่งไปมาบนจอภาพได ้  
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    5.1.1.3 สแกนเนอร ์(scanner) เป็นอุปกรณ์ทีÉใชห้ลกัการของการส่อง

แสงไปยงัขอ้ความสญัลกัษณ์ หรอืภาพทีÉต้องการทําสําเนาภาพ จากนั Êนขอ้มูลทีÉถูกอ่านจะถูก

แปลงเป็นสญัญาณทางไฟฟ้ า และเกบ็เป็นไฟลภ์าพ 

 

 

 

 

    5.1.1.4 อปุกรณ์จบัภาพ (image capturing devices)  เป็นอุปกรณ์ทีÉ

ใช้เกบ็ภาพต้นฉบบัในรูปดจิทิลั อุปกรณ์จบัภาพม ี2 ชนิด ดงันีÊ  กล้องถ่ายภาพดจิทิลั  กล้อง

ถ่ายวดิโีอดจิทิลั 

 

 

 
     

 

    5.1.1.5 อปุกรณ์รบัเสียง (audio-input devices) เป็นอุปกรณ์ทีÉทํา

หน้าทีÉร ับข้อมูลเสียงทั Êง เสียงพูด เสียง เพลง และเสียงอืÉนๆ จากนั Êน อุปกรณ์จะแปลง

สญัญาณเสียงทีÉมนุษย์เข้าใจให้อยู่ในรูปสญัญาณไฟฟ้ าทีÉคอมพิวเตอร์นําไปประมวลผลได ้ 

อุปกรณ์รบัเสยีงทีÉนิยมใช ้ ไดแ้ก่  ไมโครโฟน 

 

 

 

 

  5.2 อปุกรณ์ประมวลผล  

   หน่วยประมวลผลกลาง (central processing unit)  เรยีกอกีอย่างหนึÉงว่า 

CPU เป็นอุปกรณ์หลกัในการประมวลผล เช่น การคํานวณ การเปรยีบเทยีบ การเรยีงลําดบั 

การจดักลุ่ม  การจดัทาํรายงาน หน่วยประมวลผลกลางจงึเปรยีบเสมอืนสมองของคอมพวิเตอรท์ีÉ

สามารถคดิวเิคราะห์เพืÉอหาผลลพัธ์หรอืสารสนเทศทีÉต้องการได้  ซพียีูทําหน้าทีÉควบคุมการ

ทาํงานและประมวลผลขอ้มลูทีÉไดร้บัจากอุปกรณ์รบัขอ้มลูตามคาํสั Éงต่างๆ 
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  5.3 อปุกรณ์แสดงผลข้อมลู  

   หน่วยแสดงผล (output  unit) เป็นอุปกรณ์ทีÉใช้ในการแสดงผลลพัธ์หรือ

สารสนเทศทีÉผ่านการประมวลผล  โดยจะแปลงผลลัพธ์จากสัญญาณไฟฟ้ าของเครืÉอง

คอมพวิเตอรใ์หก้ลายเป็นรปูแบบทีÉมนุษยเ์ขา้ใจ 

   5.3.1 จอภาพ (monitor) เป็นอุปกรณ์ทีÉใชใ้นการแสดงผลลพัธใ์นรปูตวัอกัษร 

ตวัเลข  ภาพนิÉงและภาพเคลืÉอนไหวได้ในขณะทีÉเปิดเครืÉองคอมพวิเตอร์เท่านั Êน  แต่เมืÉอปิด

เครืÉองคอมพวิเตอรจ์ะไม่สามารถเหน็ผลลพัธไ์ด ้ จอภาพอาจเรยีกวา่หน่วยแสดงผลชั Éวคราว 

 

 

 

 

 

 

   5.3.2 เครืÉองพิมพ ์(printer) เป็นอุปกรณ์ทีÉแสดงผลลพัธใ์นรปูขอ้มลู รายงาน 

รูปภาพ ลงบนกระดาษ  ซึÉงสามารถสมัผสัและเก็บรกัษาไว้ได้นาน เครืÉองพิมพ์อาจเรยีกว่า  

หน่วยแสดงผลถาวร 

 

 

 

 

 

   5.3.3 ลาํโพง (speaker) เป็นอุปกรณ์ทีÉแสดงผลลพัธ์รูปแบบเสยีง ซึÉงส่วน

ใหญ่จะใหม้าพรอ้มกบัเครืÉองคอมพวิเตอร ์

 

 

 

 

 

  5.4 อปุกรณ์เกบ็ข้อมลู   

     หน่วยเกบ็ขอ้มูลสํารอง ( secondary storage device ) การทํางานร่วมกบั

คอมพิวเตอร์นั Êน เมืÉอต้องการเก็บบนัทึกข้อมูล หรือกลุ่มคําส ั Éงต่าง ๆ ไว้ใช้ในอนาคตจะไม่

สามารถเก็บไว้ในหน่วยความจําหลกัได้ เนืÉองจากไม่มีพืÊนทีÉเพียงพอ อีกทั Êงข้อมูลทีÉเก็บจะ
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หายไปเมืÉอปิดเครืÉอง หากต้องการเก็บขอ้มูลทีÉมากขึÊนและเอาไว้ใช้ประโยชน์ในภายหลงั ก็

จําเป็นต้องหาอุปกรณ์เก็บข้อมูลทีÉมีขนาดใหญ่ขึÊน เช่น หน่วยเก็บข้อมูลสํารอง หรือทีÉ

เรยีกวา่ secondary storage ปจัจุบนัมสีืÉอทีÉผลติมาสําหรบัใช้เกบ็ขอ้มูลสํารองหลากหลายชนิด 

ซึÉงพอจะแบ่งตามรปูแบบของสืÉอทีÉเกบ็ขอ้มลูออกไดเ้ป็น 4 ประเภท 

   5.4.1 รอม (ROM : Read Only Memory)  เป็นหน่วยความจาํหลกัทีÉ  

 

 

 

 

 

 

 

          -  ใชบ้รรจุโปรแกรมสาํคญั ทีÉใชใ้นการสตารท์อพัเครืÉอง                     

    -  เกบ็โปรแกรมคาํสั Éงไวอ้ยา่งถาวร                     

    -  ไม่ตอ้งใชก้ระแสไฟฟ้ าเลีÊยง ขอ้มลูกจ็ะยงัคงอยู ่                 

    -  เขยีนหรอืบนัทกึขอ้มูลคําส ั Éงได้เพยีงครั Êงเดยีว ในขั Êนตอนการผลติ

เครืÉองจากโรงงานไม่สามารถแกไ้ขเปลีÉยนแปลงไดอ้กี                     

    -  อ่านขอ้มลูไดอ้ยา่งเดยีว และการเขา้ถงึขอ้มลูเป็นแบบสุ่ม 

   5.4.2  แรม (RAM : Random Access Memory) 

 

 

 

 

    -  ทําหน้าทีÉเก็บข้อมูลทีÉรบัเข้ามาจากหน่วยรับข้อมูล เพืÉอนําไป

ประมวลผล 

    -  ทาํหน้าทีÉเกบ็ผลลพัธท์ีÉไดข้ณะทาํการประมวลผลซึÉงยงัไม่ใช่ผลลพัธ์

สุดทา้ย   

    -  ทาํหน้าทีÉเกบ็ผลลพัธท์ีÉไดจ้ากการประมวลผลซึÉงเป็นผลลพัธส์ุดทา้ย 

    -  ทาํหน้าทีÉเกบ็ชุดคาํส ั Éงต่างๆ ขณะทีÉเรากาํลงัทํางานอยู่กบัเครืÉองเพืÉอ

ใชใ้นการประมวลผล                    

    -  เป็นหน่วยความจาํทีÉเกบ็ขอ้มลูหรอืโปรแกรมไวช้ ั Éวคราว สรา้งขึÊนเพืÉอ

ผูใ้ชโ้ดยตรง                     
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    -  สามารถอ่านหรอืเขยีนทบัขอ้มลูลงไปไดต้ามตอ้งการ ถ้าไฟดบัขอ้มลู

จะสญูหาย 

    -  การเขา้ถงึขอ้มลูเป็นแบบสุ่ม 

   5.4.3 สืÉอเกบ็ข้อมลูแบบจานแม่เหลก็ (Magnetic Disk device)  

    เป็นอุปกรณ์บนัทกึขอ้มูลประเภททีÉใช้งานเป็นลกัษณะของจานบนัทกึ 

(disk)ซึÉงมหีลายประเภท ดงันีÊ 

             5.4.3.1 ฟล็อปปีÊ ดิสก์ (Floppy disks) สืÉอเกบ็บนัทึกข้อมูลทีÉได้รบั

ความนิยมและใช้งานอย่างแพร่หลาย สามารถหาซืÊอใช้ได้ตามร้านขายอุปกรณ์คอมพวิเตอร์

ทั Éวไป นิยมเรยีกอกีชืÉอหนึÉงวา่ ดสิเกต็ต ์(diskette) หรอืแผ่นดสิก์ การเกบ็ขอ้มูลจะมจีานบนัทกึ 

ซึÉงเป็นวสัดุอ่อนจาํพวกพลาสตกิทีÉเคลอืบสารแม่เหลก็อยู่ด้านใน และห่อหุ้มด้วยกรอบพลาสตกิ

แขง็อกีชั ÊนหนึÉง แผ่นดสิก์ในอดตีจะมขีนาดจานบนัทกึทีÉใหญ่มากถึง 5.25 นิÊว ปจัจุบนัไม่ ได้รบั

ความนิยมและเลกิใช้งานแล้ว จะเหน็ได้เฉพาะขนาด 3.5 นิÊวแทน ซึÉงมขีนาดเล็กและพกพา

สะดวกกวา่  

 

 

 

 

 

    5.4.3.2 ฮารด์ดิสก์ (Hard disks) เป็นอุปกรณ์เกบ็บนัทกึขอ้มูลทีÉมี

โครงสรา้งคลา้ยกบัดสิเกต็ต ์แต่จุขอ้มูลมากกว่าและมคีวามเรว็ในการเขา้ถึงขอ้มูลสูงกว่า ส่วน

ใหญ่จะถูกตดิตั Êงอยู่ภายในเครืÉองคอมพวิเตอร์เพืÉอใช้สําหรบัเกบ็ตวัโปรแกรมระบบปฏบิัตกิาร

รวมถงึโปรแกรมประยกุตอ์ืÉนๆ ฮารด์ดสิกผ์ลติมาจากวสัดุแบบแขง็จาํนวนหลายแผ่นวางเรยีงต่อ

กนัเป็นชั Êน จานแม่เหลก็แต่ละจาน เรยีกว่า แพลตเตอร์ (platter) ซึÉงจะมจีํานวนต่างกนัได้ใน

ฮารด์ดสิกแ์ต่ละรุ่น 
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   5.4.4 สืÉอเกบ็ข้อมลูแสง ( Optical Storage Device ) 

    เป็นสืÉอเก็บข้อมูลสํารองทีÉได้ร ับความนิยมมากในปจัจุบัน ซึÉงใช้

หลกัการทาํงานของแสงเขา้มาช่วย การจดัเกบ็ขอ้มลูจะคล้ายกบัแผ่นจานแม่เหลก็ แต่ต่างกนัทีÉ

การแบ่งวงของแทรคจะแบ่งเป็นลกัษณะคลา้ยรปูกน้หอยและเริÉมเกบ็บนัทกึขอ้มูลจากส่วนด้าน

ในออกมาด้านนอก และแบ่งส่วนย่อยของแทรคออกเป็นเซกเตอร์เช่นเดยีวกนักบัแผ่นจาน

แม่เหลก็ 

               5.4.4.1 CD (Compact Disc) เป็นสืÉอเกบ็ขอ้มูลด้วยแสงแบบแรกทีÉได

รบัความนิยมอยา่งแพร่หลายและปจัจุบนักย็งัเป็นทีÉนิยมอยู ่เนืÉองจากมรีาคาถูกลงกว่าสมยัก่อน

มาก ซึÉงแยกออกไดด้งันีÊ 

 

 

 

 

 

 

 1) CD-ROM (Compact disc read only memory) เป็นสืÉอเกบ็

บนัทกึขอ้มลูทีÉนิยมใช้สําหรบัการเกบ็บนัทกึขอ้มูลทางคอมพวิเตอร์ เช่น ระบบปฏบิตักิารหรอื

โปรแกรมประยุกต์เพืÉอใช้สําหรับติดตั Êงในคอมพิวเตอร์รวมถึงเก็บผลงานไฟล์มลัติมีเดีย 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI – computer assisted instruction) หรือ CD-

Training ผู้ใช้สามารถอ่านข้อมูลได้อย่างเดียวแต่ไม่สามารถเขียนหรือบันทึกข้อมูลซํÊาได ้

สามารถจุข้อมูลได้ถึง 650-750 MB โดยมากแล้วจะเป็นแผ่นทีÉป ั Ëมมาจากโรงงานหรือ

บรษิทัผูผ้ลติมาแลว้ 

 2) CD-R (Compact disc recordable) พบเหน็ได้ตามร้าน

จาํหน่ายอุปกรณ์คอมพวิเตอร์ทั Éวไป มรีาคาถูกลงอย่างมาก แผ่นแบบนีÊสามารถใช้ไดรซ์เขยีน

แผ่น (CD Write) บนัทกึขอ้มูลได้และหากเขยีนขอ้มูลลงไปแล้วยงัไม่เตม็แผ่นกส็ามารถเขยีน

เพิÉมเตมิได้ แต่ไม่สามารถลบขอ้มูลทีÉเขยีนไวแ้ล้วได้ เนืÉองจากเนืÊอทีÉบนแผ่นแต่ละจุดจะเขยีน

ข้อมูลได้คร ั Êงเดียว เขียนแล้วเขยีนเลยจะลบทิÊงอีกไม่ได้ เหมาะสําหรับผู้ทีÉต้องการบันทึก

ไฟลข์อ้มลูเพืÉอเกบ็รกัษาทั Éวไป เช่น ภาพถ่ายจากกล้องดจิติอล เพลง mp3 หรอืไฟล์งานขอ้มูล

ซึÉงในเครืÉองคอมพวิเตอรส์่วนตวั 

 3) CD-RW (Compact disc rewritable) แผ่นชนิดนีÊมลีกัษณะ

หน้าตาเหมอืนกบัแผ่น CD-R ทุกประการแต่มขีอ้ดกีว่าคอื นอกจากเขยีนบนัทกึขอ้มูลได้หลาย

ครั Êงแลว้ ยงัสามารถลบขอ้มลูและเขยีนซํÊาใหม่ได้เรืÉอยๆ เหมอืนกบัการบนัทกึและเขยีนซํÊาของ

ดสิเก็ตต์ อย่างไรกต็ามแผ่น CD-RW ขณะนีÊยงัมรีาคาสูงกว่า CD-R อยู่พอสมควร จงึเหมาะ
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สาํหรบัผูท้ ีÉตอ้งการบนัทกึขอ้มลูทีÉมกีารเปลีÉยนแปลงบ่อยและเกบ็ขอ้มลูไวใ้นระยะเวลาอนัสั Êน ไม่

ถาวร ซึÉงจะช่วยทาํใหป้ระหยดัค่าใชจ้่ายไปไดม้าก เพราะสามารถลบทิÊงแล้วเขยีนใหม่อกีได้ถึง

กวา่พนัครั Êง 

    5.4.4.2 DVD (Digital Versatile Disc/Digital Video Disc) ผลติมาเพืÉอ

ตอบสนองกบังานเกบ็ขอ้มลูความจุสงู เช่น เพลงหรอืงานมลัตมิเีดยีเพืÉอให้เกดิความสมจรงิและ

คมชดัมากทีÉสุด การเกบ็ขอ้มลูจะมกีารแบ่งออกเป็นชั Êนๆ เรยีกวา่ เลเยอร ์(Layer ) และสามารถ

เก็บข้อมูลได้ทั Êงสองด้าน (sides) ความจุของ DVD จะมีมากกว่า CD หลายเท่าตัว โดยมี

ตั Êงแต่ 4.7 GB - 17 GB  

 1) DVD-ROM เป็นแผ่น DVD ทีÉผลติจากบรษิทัหรอืโรงงาน

โดยตรง มกัใชส้าํหรบัเกบ็ขอ้มลูขนาดใหญ่มาก เช่น ภาพยนตรค์วามคมชดัสงูและตอ้งการเสยีง

ทีÉสมจรงิ รวมถงึการสาํรองขอ้มลูขนาดใหญ่ทีÉ CD-ROM ทั Éวไปไม่สามารถจดัเกบ็หรอืบนัทกึได ้

 2) DVD-R และ DVD-RW เป็นแผ่น DVD ประเภทเขยีนขอ้มลู

ได้ตามมาตรฐานขององค์กร DVD Forum (มคีวามจุขอ้มูลสูงสุดขณะนีÊ 4.7 GB เท่านั Êน การ

เขยีนขอ้มลู หรบั DVD-R สามารถเขยีนและบนัทกึขอ้มูลได้เพยีงครั Êงเดยีวเหมอืนกบัการเขยีน

แผ่น CD-R ส่วน DVD-RW จะเขยีนและบนัทกึขอ้มลูซํÊาหลายๆ ครั Êง วธิกีารเขยีนขอ้มลูอาจเตมิ

เฉพาะขอ้มลูใหม่ลงไปโดยลบอนัเก่าทิÊงทั Êงแผ่นหรอืจะ import ขอ้มูลอนัเก่ามารวมกบัของใหม่

แลว้เขยีนไปพรอ้มๆ กนักไ็ด ้

 3) DVD+R และ DVD+RW เป็นกลุ่มของ DVD ทีÉเขยีนขอ้มูล

ไดเ้ช่นเดยีวกนัแต่เป็นมาตรฐานขององค์กร DVD+RW Alliance ซึÉงเกดิขึÊนภายหลงั มคีวามจุ

สูงสุดคอื 4.7 GB และอาจเพิÉมอกีในอนาคต การเขยีนขอ้มูลของ DVD+Rและ DVD+RW จะ

คลา้ย ๆ กนักบักลุ่มมาตรฐานเดมิแต่ความเรว็ในการเขยีนแผ่นจะมมีากกวา่ 

  5.5 สืÉอเกบ็ข้อมลูอืÉนๆ ( Other Storage Device )  

   อุปกรณ์หน่วยความจําแบบแฟรช (flash memory device) ปจัจุบนันํามาใช้

บนัทกึแทนสืÉอเก็บขอ้มูลแบบดสิเกต็ต์มากขึÊน เพราะจุขอ้มูลได้มากกว่า นิยมใช้กบัเครืÉองพีซี

และคอมพิวเตอร์แบบพกพาทั Éวไป มีชืÉอเรียกแตกต่างกัน เช่น flash drive, thumb 

drive หรอื handy drive โดยสามารถต่อพ่วงเขา้กบัเครืÉองคอมพวิเตอร์และอ่านค่าขอ้มูลนั Êนได้

โดยตรง 
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คอมพิวเตอรช่์วยสอน 

 1.  ประวติัของคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  ศูนยค์อมพิวเตอร์และอเิลก็ทรอนิกส์แห่งชาติ (2545, หน้า 1) กล่าวว่า ประวตัิ

ความเป็นมาของคอมพวิเตอรช์่วยสอนหรอื CAI สามารถสรุปความเป็นมาของคอมพวิเตอร์ช่วย

สอนพอสงัเขป ไดด้งันีÊ ปี ค.ศ. 1950 ศนูยว์จิยัของ IBM ไดพ้ฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยงาน 

ดา้นจติวทิยานับเป็นจุดเริÉมต้นของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ปี ค.ศ. 1958 มหาวทิยาลยัฟลอรดิา 

สหรฐัอเมรกิา พฒันา คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ช่วยทบทวนวชิาฟิสกิส์ และสถิต ิ พร้อมๆ กบั

มหาวทิยาลยัสแตนฟอร์ด ได้นําคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาใช้ในวชิาคณิตศาสตร์ และ

ภาษาองักฤษ สําหรบันักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา ปี ค.ศ. 1960 มหาวทิยาลยัอลินิอย จดัทํา 

คอมพวิเตอรช์่วยสอน ด้านจติวทิยาการศกึษา และวศิวกรรมศาสตร์ ภายใต้ชืÉอ PLATA CAI - 

Programmed Learning for Automated Teaching Operations CAI ปี ค.ศ. 1970 มกีารนํา

คอมพวิเตอรช์่วยสอน มาใชใ้นทวปียุโรป โดยฝรั Éงเศษ และองักฤษ เป็นผู้เริÉมต้น ปี ค.ศ. 1671 

มหาวทิยาลยั Taxas และ Brigcam Young ร่วมกนัพฒันา คอมพวิเตอร์ช่วยสอน กบั

มนิิคอมพิวเตอร์ โดยผสมผสานคอมพวิเตอร์กบัโทรทศัน์ ช่วยสอนวชิาภาษาองักฤษและ

คณิตศาสตร์ ภายใต้โครงการ TICCIT - Time-shared Interactive Computer Controlled 

Information Television ปจัจุบนั  คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ได้เขา้มามีบทบาทมากขึÊน เพราะ

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย อันเป็นผลมาจากความก้าวหน้าทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์

คอมพวิเตอร์ ทําให้สามารถผลิตคอมพวิเตอร์ช่วยสอนได้อย่างมคุีณภาพและประสิทธิภาพ 

รวมทั Êงสามารถผลติบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเผยแพร่ทางอนิเตอร์เน็ต ทีÉเรยีกว่า CAI on 

WEB ไดอ้กีดว้ย 

 2.  ความหมายของคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน นักวชิาการทางการศึกษาและ

คอมพวิเตอรห์ลายท่าน ไดใ้หค้วามหมายของคอมพวิเตอรช์่วยสอนไวแ้ตกต่างกนั ดงันีÊ 

  กดิานันท์  มลทิอง  (2540, หน้า 225) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 

การใชค้อมพวิเตอรเ์ป็นอุปกรณ์หลกัในการสอนเพืÉอใหม้กีารโตต้อบระหว่างผู้เรยีนกบัโปรแกรม

บทเรยีน  

  ถนอมพร  เลาหจรสัแสง (2541, หน้า 7) กล่าววา่ คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง  

สืÉอการเรยีนการสอนทางคอมพวิเตอรร์ปูแบบหนึÉง ซึÉงใช้ความสามารถของคอมพวิเตอร์ในการ

นําเสนอสืÉอประสมอนั ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิÉง กราฟิก แผนภมู ิกราฟ ภาพเคลืÉอนไหว วดีทิศัน์

และเสยีง เพืÉอถ่ายทอดเนืÊอหาบทเรยีนหรอืองคค์วามรู้ในลกัษณะทีÉใกล้เคยีงกบัการสอนจรงิใน

หอ้งเรยีนมากทีÉสุด 
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  สุทพิย ์กาญจนพนัธ์  (2541, หน้า 53) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 

การใชค้อมพวิเตอรใ์นส่วนทีÉไม่เกีÉยวขอ้งกบัการสอน แต่ใชใ้นงานระเบยีน การตรวจขอ้สอบ จดั

ตารางการสอน เป็นตน้ เพืÉอประโยชน์ทั Êงนกัเรยีนและคร ู

  อดศิกัดิ Í   สุเฌอ (2542, หน้า 1) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีÉสร้างขึÊนเพืÉอให้ผู้เรยีนสามารถเรยีนด้วยตนเอง โดยใช้ความสามารถ

ของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอเนืÊอหาจากง่ายไปหายาก ในลกัษณะของสืÉอประสมอนัได้แก่   

ขอ้ความ รปูภาพ กราฟิกภาพเคลืÉอนไหวและเสยีง เพืÉอถ่ายทอดความรู้ในลกัษณะใกล้เคยีงกบั

การสอนจริงในห้องเรียนมากทีÉสุดทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิส ัมพันธ์กับ

คอมพวิเตอร์ พร้อมทั Êงได้รบัผลป้ อนกลบัอย่างสมํÉาเสมอกบัเนืÊอหาและกจิกรรมต่าง ๆ ของ

บทเรยีน  

  วุฒชิยั  ประสารสอย (2543, หน้า 10) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 

การจดัโปรแกรมเพืÉอการเรยีนการสอนโดยใชค้อมพวิเตอรเ์ป็นสืÉอช่วยถ่ายโยงเนืÊอหาความรูไ้ปสู่

ผูเ้รยีน     

  สุทพิย ์ กาญจนพนัธุ์ (2543, หน้า 44) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 

กลวธิกีารสอนทีÉเน้นใหม้กีารกระทาํระหวา่งผูเ้รยีนกบัเครืÉองคอมพวิเตอร์ เพืÉอให้เกดิการเรยีนรู้

และความทรงจาํ 

  มนต์ชยั เทียนทอง (2545, หน้า 3) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 

บทเรยีนและกจิกรรมการเรยีนการสอนทีÉถูกจดั กระทําไวอ้ย่างเป็นระบบมแีบบแผน โดยใช้

คอมพวิเตอร์นําเสนอและจดัการเพืÉอให้ ผู้เรยีนได้ใช้งานตามความสามารถของตนเองโดยไม่

จาํเป็นตอ้งมทีกัษะความรูห้รอื มปีระสบการณ์ในการใชค้อมพวิเตอรม์ากก่อน  

  วมิลรตัน์  สุนทรโรจน์ (2545, หน้า 145) กล่าววา่ คอมพวิเตอรช์่วยสอน หมายถึง

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีÉสร้างขึÊนให้ผู้เรยีนสามารถเรยีนด้วยตนเอง โดยใช้ความสามารถของ

คอมพวิเตอรใ์นการนําเสนอเนืÊอหาจากง่ายไปหายาก ในลกัษณะของสืÉอประสมได้แก่ ขอ้ความ  

รปูภาพ กราฟิกภาพเคลืÉอนไหว และเสยีง เพืÉอถ่ายทอดความรู้ในลกัษณะใกล้เคยีงกบัการสอน

จรงิในหอ้งเรยีนมากทีÉสุด ทาํใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้จากการมปีฏพินัธ์กบัคอมพวิเตอร์ พร้อม

ทั Êงไดร้บัผลป้ อนกลบัอยา่งสมํÉาเสมอจากเนืÊอหาและกจิกรรมต่าง  ๆของบทเรยีน 

  สุรเชษฐ์  เวชชพทิกัษ์ (2546, หน้า 1) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีÉพฒันาเพืÉอนํามาใช้ใน การเรยีนการสอน โดยมทีั Êงใช้เป็นสืÉอเสรมิการ

สอนทีÉมกีารใชส้ืÉออืÉนๆ เป็นกจิกรรมหลกั อยู่แล้วเช่น การใช้เสรมิการสอนของครูทีÉบรรยายใน

หอ้งเรยีนปกตเิป็นต้น หรอืการใช้เป็นสืÉอหลกัในการเรยีนการสอนเช่น การใช้เป็นสืÉอการและ

อบรมต่างๆ ในลกัษณะของการเรยีนรู้ด้วยตนเอง เพืÉอเป็นการเสรมิหรอืทดแทนการเรยีนการ

สอนของคร ูเป็นตน้ 
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  ฮานาฟิน,และแพค (Hannafin, & Peck, 1988, p.20) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ช่วย

สอน หมายถึง การนําคอมพวิเตอร์มาใช้ในการเรยีนการสอนโดยใช้โปรแกรมการเรยีน การ

เรยีนการสอนทีÉผ่านคอมพวิเตอร ์

   สรุปไดว้า่ คอมพวิเตอรช์่วยสอน หมายถงึ โปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีÉสรา้งขึÊนเพืÉอให้

ผูเ้รยีนสามารถเรยีนดว้ยตนเอง ซึÉงใชค้วามสามารถของคอมพวิเตอร์ในการนําเสนอสืÉอประสม

อนัได้แก่ ขอ้ความภาพนิÉง กราฟิก แผนภูม ิ กราฟ ภาพเคลืÉอนไหว วดีทิศัน์และเสยีง เพืÉอ

ถ่ายทอดเนืÊอหาบทเรยีนหรอืองคค์วามรูใ้นลกัษณะทีÉใกล้เคยีงกบัการสอนจรงิในห้องเรยีนมาก

ทีÉสุด ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพันธ์กบัคอมพิวเตอร์พร้อมทั Êงได้รบัผล

ป้ อนกลบัอยา่งสมํÉาเสมอกบัเนืÊอหาและกจิกรรมต่าง  ๆของบทเรยีน 

 3.  ความสาํคญัของคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  กดิานนัท ์มลทิอง (2540, หน้า 2) กล่าวถึงความสําคญัของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ดงันีÊ ช่วยเพิÉมแรงจงูใจในการเรยีนรูแ้ก่ผูเ้รยีน เนืÉองจากคอมพวิเตอร์ช่วยสอนนั Êนมกีารนําเสนอ

บทเรยีนดว้ยภาพเสยีง และการปฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีน ทาํใหเ้กดิความอยากเรยีนรู ้ช่วยใหผู้เ้รยีน

ไดเ้รยีนตามความสามารถของตนเอง เป็นการส่งเสรมิผู้เรยีนประสบผลสําเรจ็ในการเรยีนโดย

คาํนึงถงึหลกัการของความแตกต่างระหว่างบุคคลผู้เรยีนได้เรยีนเป็นขั Êนตอนทลีะข ั Êนตอนจาก

ง่ายไปหายาก ซึÉงเป็นไปตามขั Êนตอนของกระบวนการการเรยีนรู้ ผู้เรยีนจะรบัเนืÊอหาทลีะน้อย

จนกวา่จะบรรลุวตัถุประสงคข์องการเรยีน ประหยดัเวลาในการเรยีนการสอนเนืÉองจากเป็นการ

เรยีนแบบศกึษารายบุคคล ผูเ้รยีนสามารถเรยีนไดด้ว้ยตนเอง มกีารจดัและประเมนิผลไปพร้อม

กนัและสามารถช่วยผูเ้รยีนโดยการจดัโปรแกรมเสรมิคอมพวิเตอรช์่วยสอน สามารถนําเสนอสิÉง

ทีÉสืÉออืÉนทาํไม่ได ้เช่น   การตดัสนิใจ เสนอเนืÊอหาใหม่หรอืการตดัสนิใจในการเรยีนซํÊาเนืÊอหาเดมิ 

คอมพวิเตอรช์่วยสอนสามารถสอนมโนมตใินบางเรืÉองทีÉเขา้ใจยากใหเ้ขา้ใจง่ายยิÉงขึÊน เพราะมโน

มตบิางอยา่งเขา้ใจยากจากผูส้อนหรอืตาํรา 

  ถนอมพร   เลาหจรสัแสง (2541, หน้า 13 -14) กล่าวถงึความสาํคญัทางการศกึษา

ของคอมพวิเตอรช์่วยสอนไวว้า่ คอมพวิเตอรช์่วยสอนไม่ใช่สืÉอการศกึษาใหม่ ในสหรฐัอเมรกิาใช้

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนมานาน 3 ทศวรรษแล้วทีÉได้มคีวามพยายามในการนําคอมพวิเตอร์ช่วย

สอนเข้ามาช่วยในการเรียนการสอน สาเหตุทีÉคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รบัความนิยมและมี

แนวโน้มทีÉเป็นสืÉอการศกึษาทีÉสําคญัต่อไปในอนาคต กเ็นืÉองจากการทีÉคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมี

คุณค่าทางการศกึษา คอื สามารถเขา้มาช่วยแก้ไขปญัหาได้เป็นอย่างด ีได้แก่ ปญัหาการสอน

แบบตวัต่อตวัในปจัจุบนัอตัราส่วนของครตู่อนกัเรยีนทีÉสงูมาก การสอนแบบตวัต่อตวัในชั Êนเรยีน

ปกตเิป็นสิÉงทีÉเป็นไปไม่ได้เลย คอมพวิเตอร์ช่วยสอนจึงเปรยีบเสมอืนทางเลอืกใหม่ทีÉจะช่วย

ทดแทนการสอนในลกัษณะตวัต่อตวั ซึÉงนับว่าเป็นรูปแบบการสอนทีÉดีทีÉสุด เนืÉองจากเป็น

รปูแบบการสอนทีÉเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนได้มปีฏสิมัพนัธ์ หรอืมกีารโต้ตอบกบัผู้สอนได้มากและ

ผูส้อนกส็ามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รยีนไดท้นัท ีนอกจากนีÊคอมพวิเตอร์ช่วยสอนยงั
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สามารถแกป้ญัหาดงัต่อไปนีÊ 1) ปญัหาภมูหิลงัทีÉต่างกนัของผูเ้รยีน ผูเ้รยีนแต่ละคนยอ่มทีÉจะมพีืÊน

ฐานความรู้ซึÉงแตกต่างกนัออกไป คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยให้ผู้เรียนศึกษาตามความรู้

ความสามารถของตน โดยการเลอืกลกัษณะและรูปแบบการเรยีนทีÉเหมาะสมกบัตนเองได้ เช่น 

ความเรว็ช้าของการเรยีน เนืÊอหาและลําดบัการเรยีน 2) ปญัหาการขาดแคลนเวลา  ผู้สอนมกั

ประสบปญัหาการมีเวลาว่างไม่เพียงพอในการทํางาน ดงันั Êนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็น

ทางเลอืกอกีทางหนึÉงทีÉน่าสนใจ เนืÉองจากมกีารวจิยัหลายเรืÉองทีÉพบวา่ เมืÉอเปรยีบเทยีบการสอน

โดยการใชค้อมพวิเตอรช์่วยสอนกบัการสอนด้วยวธิปีกตแิล้ว การสอนโดยใช้คอมพวิเตอร์ช่วย

สอนเขา้ช่วยนั Êน จะใชเ้วลาเพยีง 2 ใน 3 เท่าของการสอนดว้ยวธิปีกตเิท่านั Êน และ 3) ปญัหาการ

ขาดแคลนผู้เชีÉยวชาญ สถานศกึษาทีÉอยู่ห่างไกลจากชุมชนมกัจะประสบปญัหาการขาดแคลน

ครผููส้อน ดงันั Êนคอมพวิเตอรช์่วยสอนจงึเป็นทางออกให้ผู้เรยีนมโีอกาสศกึษาจากคอมพวิเตอร์

ช่วยสอนได ้นอกจากนีÊสาํหรบัสถานศกึษาทีÉขาดแคลนผูเ้ชีÉยวชาญเฉพาะดา้นนั Êน กย็งัสามารถทีÉ

จะนําคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไปใช้ช่วยในการสอนได้ โดยขณะเดยีวกนัผู้เชีÉยวชาญเองแทนทีÉ

จะต้องเดินทางไปสอนหรือเผยแพร่ความรู้ในสถานทีÉต่างๆ ก็สามารถถ่ายทอดความรู้ลงใน

คอมพวิเตอรช์่วยสอนและเผยแพร่ใหผู้เ้รยีนทีÉศกึษาอยูใ่นสถานศกึษาอืÉนๆไดเ้พราะคอมพวิเตอร์

ช่วยสอนเป็นรปูแบบการสอนทีÉพรอ้มจะทาํงานอยา่งต่อเนืÉองและตลอดเวลา 

  ภาษิต  เครอืงเนียม (2549, หน้า 7) กล่าวถึงความสําคญัของคอมพวิเตอร์ช่วย

สอนได1้0 ประการ ดงันีÊ 1) ผู้เรยีนสามารถโต้ตอบ มปีฏสิมัพนัธ์กบับทเรยีนคอมพวิเตอร์และ

ไดร้บัขอ้มลูยอ้นกลบัทนัท ี2)  ผูเ้รยีนสามารถเรยีนซํÊาได้ตามต้องการ 3) สร้างแรงจูงใจในการ

เรยีนรู ้โดยการนําเสนอดว้ยกราฟิก ภาพเคลืÉอนไหว และเสยีงให้ความสวยงามสมจรงิ 4) ช่วย

ใหผู้เ้รยีนสามารถเขา้ใจเนืÊอหาไดเ้รว็ 5) ผูเ้รยีนมคีวามคงทนในการเรยีนรูส้งู เนืÉองจากไดป้ฏบิตัิ

กจิกรรมด้วยตนเองจากขั ÊนตอนทีÉง่ายไปตามลําดบั 6) สร้างความพงึพอใจให้กบัผู้เรยีนเกิด

ทศันคตทิีÉดต่ีอการเรยีน 7) ช่วยให้ครูมเีวลามากขึÊน เพิÉมพูนความรู้ด้านอืÉนๆ 8) ลดช่องว่าง

ระหวา่งการเรยีนรูใ้นโรงเรยีนในเมอืงและชนบท เพราะสามารถส่งบทเรยีนไปยงัโรงเรยีนชนบท

ใหเ้รยีนรูไ้ดด้ว้ย  9) ประหยดัเวลาและงบประมาณในการจดัการเรยีนการสอน และ 10) ส่งเสรมิ

ใหผู้เ้รยีนมคีวามรบัผดิชอบต่อตนเอง แกป้ญัหา และฝึกคดิอยา่งมเีหตุผล 

  ฮานาฟิน, และแพค (Hannafin, & Peck, 1988) ได้กล่าวถึงความสําคญัของ

คอมพวิเตอรช์่วยสอน 7 ประการ ดงันีÊ  1) บทเรยีน CAI มกีารโตต้อบปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้รยีน

กบับทเรยีนในขณะทีÉเรยีนมากกว่าสืÉอการเรยีนการสอนประเภทอืÉน ๆ โดยใช้คอมพวิเตอร์ใน

การนําเสนอบทเรยีน 2) บทเรยีน CAI สนบัสนุนการเรยีนแบบรายบุคคล (individualization) ได้

อย่างมปีระสทิธผิล ผู้เรยีนสามารถเรยีนรู้ได้ด้วยตนเองเวลาใดกไ็ด้ตามต้องการ 3) บทเรยีน 

CAI ช่วยลดต้นทุนในด้านการจดัการเรียนการสอนได้ เพราะการเรยีนด้วย CAI ไม่ต้องใช้

ครผููส้อน เมืÉอสรา้งบทเรยีนแล้ว การทําซํÊาเพืÉอการเผยแพร่ใช้ต้นทุนตํÉามากและสามารถใช้กบั

ผู้เรยีนได้เป็นจํานวนมากเมืÉอเทยีบการสอนโดยใช้ครูผู้สอน 4) บทเรยีน CAI มแีรงจูงใจให้
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ผูเ้รยีนสนใจเรยีน เนืÉองจากบทเรยีน CAI ใช้คอมพวิเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการนําเสนอบทเรยีน 

เป็นสิÉงแปลกใหม่ มกีารปฏสิมัพนัธ์กบับทเรยีนตลอดเวลา ผู้เรยีนไม่เบืÉอหน่าย ทําให้ช่วยเพิÉม

ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนของผูเ้รยีนดว้ย 5) บทเรยีน CAI ใหผ้ลยอ้นกลบั (feedback) แก่ผู้เรยีน

ไดอ้ยา่งรวดเรว็ผูเ้รยีนทราบความก้าวหน้าของตนเองได้ทนัท ี6) บทเรยีน CAI สะดวกต่อการ

ตดิตามประเมนิผลการเรยีน โดยมกีารออกแบบโปรแกรมให้สามารถเกบ็ขอ้มูลคะแนนหรอืผล

การเรียนของผู้เรยีนแต่ละคนไว ้ สามารถนํามาวเิคราะห์เพืÉอประเมนิผลได้อย่างรวดเรว็และ

ถูกตอ้งเมืÉอเปรยีบเทยีบกบัครผููส้อนและ 7) บทเรยีน CAI มเีนืÊอหาทีÉคงสภาพแน่นอน เนืÉองจาก

เนืÊอหาของบทเรยีน CAI ได้ผ่านการตรวจสอบให้มเีนืÊอหาทีÉครอบคลุม จดัลําดบัความสมัพนัธ์

ของเนืÊอหาอยา่งถูกตอ้ง มคีวามคงสภาพเหมอืนเดมิทุกครั ÊงทีÉเรยีน ทาํใหเ้ชืÉอมั Éนไดว้า่ผูเ้รยีนเมืÉอ

ไดเ้รยีนบทเรยีน CAI ทุกครั Êงจะได้เรยีนเนืÊอหาทีÉคงสภาพเดมิไวทุ้กประการ ต่างจากการสอน

ดว้ยครผููส้อนทีÉมโีอกาสทีÉการสอนแต่ละครั Êงของครูผู้สอนในเนืÊอหาเดยีวกนั อาจมลีําดบัเนืÊอหา

ไม่เหมอืนกนัหรอืขา้มเนืÊอหาบางส่วนไปสาํหรบัในดา้นของผูเ้รยีน 

  สรุปไดว้า่ คอมพวิเตอรช์่วยสอนมปีระโยชน์อยา่งมาก เช่น เป็นการช่วยแก้ปญัหา

การขาดแคลนครู แก้ปญัหาในเรืÉองเวลาทําให้ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ มีความ

รบัผดิชอบต่อตนเอง ฝึกคดิอยา่งมเีหตุผล ผูเ้รยีนสามารถเรยีนซํÊาได้ตามต้องการหากไม่เขา้ใจ

ในเนืÊอหานั Êน เพิÉมแรงจูงใจในการเรียน สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ และจะแบ่งเบาภาระงานครใูนการจดัการเรยีนการสอน  

 4.  คณุลกัษณะสาํคญัของคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 8-10) กล่าวว่า คุณลกัษณะทีÉเป็น

องคป์ระกอบสาํคญัของคอมพวิเตอรช์่วยสอนวา่ม ี2 ประเภทไดแ้ก่ 1) สารสนเทศ (information) 

หมายถงึ  เนืÊอหาสาระทีÉเรยีบเรยีงมาแลว้เป็นอยา่งด ีทาํใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูห้รอืไดร้บัทกัษะ

อย่างใดอย่างหนึÉงตามทีÉผู้สร้างได้กําหนดไวก้ารนําเสนอเนืÊอหาอาจใช้รูปแบบทางตรง ได้แก่ 

การนําเสนอเนืÊอหา รูปแบบศกึษาบทเรยีน เพืÉอเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนได้รบัเนืÊอหา สาระและ

ทกัษะต่างๆ อยา่งตรงไปตรงมาจากการอ่าน จํา ทําความเขา้ใจและฝึกฝน การนําเสนอเนืÊอหา

อาจใชร้ปูแบบทางออ้ม กเ็ป็นอกีทางหนึÉงทีÉใชใ้นลกัษณะแฝงความรูใ้นเรืÉอง เช่น เกมต่างๆ เปิด

โอกาสใหผู้เ้ล่นไดฝึ้กทกัษะความคดิ การจาํ การสาํรวจสิÉงต่างๆ รอบตวั การนําเสนอดว้ยวธิใีดก็

ตาม สารสนเทศของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน จะช่วยเน้นให้ผู้เรยีนเขา้ใจ และสามารถแยกแยะ

วตัถุประสงค์ของการนําเสนอเนืÊอหาได้อย่างถูกต้อง และนําไปใช้ได้จริงในชีวติประจําวนั        

2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล (individualization) คอมพวิเตอร์ช่วยสอนได้ตอบสนองความ

แตกต่างระหวา่งบุคคลไดอ้ยา่งเป็นรปูธรรม มลีกัษณะเด่น คอื ความยดืหยุน่ต่อการเรยีนของแต่

ละบุคคล นบัเป็นสืÉอการเรยีนทีÉช่วยเสรมิสตปิญัญาบุคลกิภาพและความสนใจทีÉแตกต่างกนัให้

เขา้สู่ระดบัมาตรฐานทีÉตอ้งการขณะเดยีวกนักย็งัส่งเสรมิใหผู้เ้รยีน ได้ฝึกความสามารถด้านการ

ควบคุมการเรยีนของตน  2.1) สามารถควบคุมเนืÊอหา กล่าวคอื จะเลอืกเรยีนส่วนใด ขา้ม
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เนืÊอหาส่วนใดหรอืการออกจากบทเรยีนเมืÉอใดกต็ามทีÉตนต้องการ 2.2) สามารถควบคุมลําดบั

ของการเรยีน กล่าวคอื ผูเ้รยีนสามารถกดเลอืกขอ้มลูทีÉตอ้งการเรยีน ตามความสนใจ ความถนดั 

หรอืพืÊนฐานความรู้ของตนได้  เช่น ลกัษณะการเรยีนแบบสืÉอหลายมติ ิ หรอืการเชืÉอมโยงคํา 

ขอ้ความแบบหลายมติ ิ2.3) สามารถควบคุมการฝึกปฏบิตัหิรอืแบบทดสอบ ผู้เรยีนจะทํามาก

หรอืทาํน้อยกอ็ยูท่ ีÉตวัผูเ้รยีน โดยอาศยัปุม่ทีÉสรา้งไวทุ้กหน้าบทเรยีนเช่น ปุม่เลกิทาํ ปุม่ยอ้นกลบั 

เป็นต้น 2.4) การโต้ตอบ (interaction) การโต้ตอบ คอื การมปีฏสิมัพนัธ์กนัระหว่างผู้เรยีนกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสมัพันธ์กับผู้สอนได้มากทีÉสุด 

คอมพวิเตอรช์่วยสอนทีÉได้รบัการออกแบบมาอย่างดจีะต้องเอืÊออํานวยให้เกดิการโต้ตอบอย่าง

ต่อเนืÉ องและตลอดทั Êงบทเรียน การคลิกเปลีÉยนหน้าจอไปเรืÉอยๆ ทีละหน้าไม่ถือว่าเป็น

ปฏสิมัพนัธท์ีÉเพยีงพอสาํหรบัการเรยีนรู ้การจะใหเ้กดิปฏสิมัพนัธก์นัระหวา่งผูเ้รยีนและผูส้อนทีÉมี

ความหมายได ้ผูส้รา้งจะตอ้งหาทางวเิคราะหก์จิกรรมการเรยีนการสอนใหเ้กดิการสรา้งความคดิ

และก่อความคดิให้เกดิการสร้างสรรค์ในลกัษณะกจิกรรมเกีÉยวเนืÉองกบับทเรยีนเอืÊออํานวยให้

เกดิการเรยีนรูอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ และ 2.5) การใหผ้ลป้ อนกลบัโดยทนัท ีผลป้ อนกลบัหรอืการ

ให้คําตอบถือเป็นการเสริมแรง การให้ผลป้ อนกลบัแก่ผู้เรียนเป็นวิธีทีÉให้ผู้เรียนสามารถ

ตรวจสอบการเรยีนของตนได ้คอมพวิเตอรช์่วยสอนทีÉสมบรูณ์นั Êนต้องมกีารทดสอบผู้เรยีน เพืÉอ

ประเมนิความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รยีนในดา้นเนืÊอหาหรอืทกัษะต่าง ๆ ตามจุดประสงค์ทีÉผู้สร้าง

วางไว ้ ถ้านับคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเป็นลกัษณะสืÉอ สิÉงพมิพ์หรอืสืÉอ เนืÉองจากสืÉอเหล่านั Êนไม่

สามารถประเมนิผลการเรยีนของผู้เรียนพร้อมให้ผลป้ อนกลบัในทนัทไีด ้ ลกัษณะการให้ผล

ป้ อนกลบันีÊทาํใหค้อมพวิเตอรช์่วยสอนแตกต่างไปจากสืÉอมลัตมิเีดยีอืÉนๆ เพราะมลัตมิเีดยีส่วน

ใหญ่จะมลีกัษณะการรวบรวมนําเสนอเนืÊอหาเกีÉยวกบัเรืÉองราวต่างๆ หรอืเหตุการณ์ต่าง ๆ แต่ไม่

มกีารประเมนิความเขา้ใจของผูใ้ช ้ไม่วา่จะอยูใ่นรปูของการทดสอบ แบบฝึกหดั 

 5.  ประเภทของคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2542, หน้า 11) ไดแ้บ่งประเภทของบทเรยีนคอมพวิเตอร์

ช่วยสอนเป็น 5 ประเภท ดงันีÊ  

  1) บทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนซึÉงนําเสนอเนืÊอหาแก่ผู้เรยีน ไม่ว่าจะเป็นเนืÊอหา

ใหม่หรือการทบทวนเนืÊอหาเดิมก็ตาม ส่วนใหญ่คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทตวิเตอร์ จะมี

แบบทดสอบหรอืแบบฝึกหดัเพืÉอทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รยีนอยูด่ว้ย ดงัภาพ 2 
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ภาพ 2 โครงสรา้งทั Éวไปและการสบืไปในบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทตวิเตอร  ์

 

 

  2) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหดั คอื บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึÉง

มุ่งเน้นใหผู้ใ้ชท้าํแบบฝึกหดัจนสามารถเขา้ใจเนืÊอหาในบทเรยีนนั Êนๆ ได้ คอมพวิเตอร์ช่วยสอน

ประเภทแบบฝึกหดัเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภททีÉได้รบัความนิยมมากโดยเฉพาะใน

ระดบัอุดมศกึษา ทั ÊงนีÊเนืÉองจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนอ่อน ได้มีโอกาสทําความเข้าใจ

บทเรยีนสาํคญัๆ  ดงัภาพ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3 โครงสรา้งทั Éวไปและการสบืไปในบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทแบบฝึกหดั 
 

  3) คอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทการจาํลอง คอื บทเรยีนทางคอมพวิเตอร์ทีÉมกีาร

นําเสนอบทเรยีนในรปูของการจาํลองแบบ โดยการจาํลองสถานการณ์ทีÉเหมอืนจรงิขึÊนและบงัคบั

ใหผู้เ้รยีนตอ้งตดัสนิใจแกป้ญัหา ในตวับทเรยีนจะมคีาํแนะนําเพืÉอช่วยในการตดัสนิใจของผูเ้รยีน

การนําเขา้สู่บทเรยีน 

การนําเสนอบทเรยีน 

แบบฝึกหดั / แบบทดสอบ 

การใหผ้ลยอ้นกลบั 

การจบบทเรยีน 

การนําเขา้สู่บทเรยีน 

การนําเสนอบทเรยีน 

แบบฝึกหดั / แบบทดสอบ 

การใหผ้ลยอ้นกลบั 

การจบบทเรยีน 
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และแสดงผลลพัธใ์นการตดัสนิใจนั Êนๆ ขอ้ดขีองการใชค้อมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทการจําลอง 

ดงัภาพ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 4 โครงสรา้งทั Éวไปและการสบืไปในบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทการจาํลอง 

  4) คอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทเกม คอื บทเรยีนทางคอมพวิเตอร์ทีÉทําให้ผู้ใช้มี

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน จนลมืไปว่ากําลงัเรยีนอยู่ เกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาเป็น

คอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทหนึÉงทีÉสาํคญั ดงัภาพ 5 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพ 5 โครงสรา้งทั Éวไปและการสบืไปในบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทเกม 

การนําเขา้สู่บทเรยีน 

การนําเสนอสถานการณ์ 

การตดัสนิใจ 

ผลยอ้นกลบั / ผลลพัธจ์ากการตดัสนิใจ 

การจบบทเรยีน 

การนําเขา้สู่บทเรยีน 

การนําเสนอสถานการณ์ 

การตดัสนิใจของผูเ้ล่น การตดัสนิใจของฝา่ยตรง

การยอ้นกลบั / ผลลพัธจ์ากการตดัสนิใจ 

การจบบทเรยีน 
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  5) คอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทแบบทดสอบ คอื การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์ใน

การสรา้งแบบทดสอบ  การจดัการการสอบ  การตรวจใหค้ะแนน  การคาํนวณผลสอบ ขอ้ดขีอง

การใช้คอมพิวเตอร์ประเภทแบบทดสอบคือ การทีÉผู้เรียนได้ร ับผลป้ อนกลับโดยทันท ี

(immediate  feedback)  ซึÉงเป็นขอ้จํากดัของการทดสอบทีÉใช้กนัอยู่ท ั Éวๆไป นอกจากนีÊการใช้

โปรแกรมคอมพวิเตอรใ์นการคาํนวณผลสอบกย็งัมคีวามแม่นยาํและรวดเรว็อกีดว้ย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 6 โครงสรา้งทั Éวไปและการสบืไปในบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทแบบทดสอบ 

 

 6.  หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  ศริชิยั   สงวนแก้ว (2534, หน้า 174 – 179) ได้เสนอลําดบัข ั Êนตอนในการพฒันา

โปรแกรมคอมพวิเตอรช์่วยสอนเป็น 5 ลาํดบั ดงันีÊ คอื  

  1. การออกแบบบทเรยีน (instruction design) เป็นการกําหนดคุณลกัษณะและ

รปูแบบการทาํงานของโปรแกรม โดยเป็นหน้าทีÉของนกัการศกึษาหรอืครผููส้อนทีÉมคีวามรอบรูใ้น

เนืÊอหา จติวทิยา วธิกีารสอน การวดัประเมนิผล ถ้าในระดบัโรงเรยีนกจ็ะเป็นกลุ่มครูทีÉมคีวาม

ชาํนาญในการสอนซึÉงจะตอ้งมกีจิกรรมร่วมกนัพฒันา ดงันีÊ  

   1.1 วเิคราะหเ์นืÊอหา ครผููส้อนจะตอ้งประชุมปรกึษา ตกลงและทาํการเลอืกสรร

เนืÊอหาในการทีÉจะมาทาํเป็นบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน โดยมขีอ้พจิารณา ดงันีÊ  

    1.1.1 เลอืกเนืÊอหาทีÉมกีารฝึกทกัษะ ทาํซํÊาบ่อยๆ ตอ้งมภีาพประกอบ  

    1.1.2 เลอืกเนืÊอหาทีÉคาดวา่จะประหยดัเวลาในการสอนไดม้ากกวา่วธิเีดมิ  

    1.1.3 เนืÊอหาบางอยา่งทีÉสามารถจะจาํลองในรปูแบบการสาธติได ้โดยหาก

ทาํการทดลองจรงิๆ อาจจะมอีนัตราย หรอืตอ้งใชว้สัดุสิÊนเปลอืงหรอืวสัดุราคาแพง  

การนําเขา้สู่บทเรยีน 

การเลอืกขอ้คาํถาม 

การนําเสนอขอ้คาํถาม 

การใหผ้ลป้ อนกลบั 

การจบบทเรยีน 
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   1.2 ศกึษาความเป็นไปได้ เรืÉองนีÊเป็นเรืÉองทีÉจําเป็นต้องศกึษาความเป็นไปได ้

ทั ÊงนีÊเพราะแม้ว่าคอมพวิเตอร์จะมคีวามสามารถเพยีงไร แต่มีขอ้จํากดัในบางเรืÉองดงันั Êน เมืÉอ

ครผููส้อนไดเ้ลอืกเนืÊอหา และไดเ้ลอืกออกมาแลว้วา่เนืÊอหาตอนใดทีÉจะทําเป็นบทเรยีนโปรแกรม

คอมพวิเตอรช์่วยสอน กจ็ําเป็นทีÉจะต้องมาปรกึษากบัฝ่ ายเทคนิคหรอืครูผู้สอนเขยีนโปรแกรม 

โดยมขีอ้พจิารณา ดงันีÊ  

    1.2.1 มบุีคลากรทีÉมคีวามรู้พอทีÉจะพฒันาโปรแกรมได้ตามความต้องการ

หรอืไม่  

    1.2.2  จะใชร้ะยะเวลายาวนานในการพฒันามากเกนิการสอนแบบธรรมดา

หรอืพฒันาดว้ยสืÉอการสอนอืÉนไดห้รอืไม ่                 

  2. ตอ้งการใชอุ้ปกรณ์พเิศษทีÉต่อเพิÉมเตมิจากเครืÉองคอมพวิเตอรห์รอืไม ่ 

  3. มงีบประมาณเพยีงพอหรอืไม่  

  4. กาํหนดวตัถุประสงค์ เมืÉอพจิารณาความเป็นไปได้ในเรืÉองการเขยีนโปรแกรม

และทุนสนบัสนุนแลว้ ข ั Êนต่อไปกเ็ป็นเรืÉองของการกาํหนดคุณสมบตัแิละสิÉงทีÉคาดหวงัจากผู้เรยีน

ก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรม โดยระบุสิÉงต่อไปนีÊ  

   4.1 ความรู้พืÊนฐานของผู้เรียน ว่าต้องการทราบอะไรบ้างก่อนทีÉจะมาใช้

โปรแกรม  

   4.2 สิÉงทีÉคาดหวงัจากผูเ้รยีนหลงัใชโ้ปรแกรมวา่ผูเ้รยีนควรเรยีนรูอ้ะไร  

   4.3 ลาํดบัข ั Êนตอนการทาํงาน นําเนืÊอหาทีÉไดจ้ากการวเิคราะห์และสิÉงทีÉคาดหวงั

จากผูเ้รยีนมาผสมผสานเรยีงลาํดบั วางแนวการนําเสนอในรปูของ Storyboard และโพลวช์าร์ท 

(flow chart) ซึÉงมหีลกัการนําเสนอคล้ายๆ กบัภาพสไลด์โดยมรีายละเอยีด เงืÉอนไขในการดงึ

ภาพขา้มลาํดบั คาํถามและคาํตอบทีÉแตกต่างกนัไปโดยเน้นในเรืÉองต่อไปนีÊ  

    4.3.1 ภาษาทีÉใชเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีนหรอืไม่  

    4.3.2 ขนาดขอ้ความใน 1 จอภาพ  

    4.3.3 ขนาดของตวัอกัษรทีÉเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน  

    4.3.4 คาํต ิคาํชม แรงเสรมิต่างๆ ในการเรยีน  

    4.3.5 หลกัจติวทิยา การเรยีนรู ้การชีÊแนะ 

    4.3.6 แบบฝึกหดั การประเมนิผลความสนใจในการทาํ storyboard อาจจะ

ใช้ระยะเวลาหนึÉง เมืÉอทําจนครบแล้ว จึงร่วมวเิคราะห์วจิารณ์จนเกิดความพอใจจากกลุ่ม

ครผููส้อน หากมขี ั Êนตอนใดตอ้งแกไ้ขหรอืตดัทอนเพิÉมเตมิกต็อ้งทาํใหเ้สรจ็ก่อน  

  5. การสรา้งบทเรยีน (instruction construction)   เป็นการสร้าง การทดสอบและ

ปรบัปรุงการใช้ซอฟต์แวร์ของบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน โดยขั ÊนตอนนีÊจะเป็นหน้าทีÉของ

โปรแกรมเมอร์หรอืนักคอมพวิเตอร์ ในระดบัโรงเรยีนหากไม่มโีปรแกรมเมอร์เฉพาะ กอ็าจจะ

เป็นครทูีÉมคีวามสามารถในการเขยีนโปรแกรมเนืÉองจากสาเหตุต่อไปนีÊ  
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   5.1 การสร้างโปรแกรม เป็นการนําเนืÊอหาทีÉอยู่ในรูปของ storyboard บน

กระดาษ ใหเ้ป็นชุดคาํส ั ÉงทีÉคอมพวิเตอรเ์ขา้ใจ โดยใชภ้าษาคอมพวิเตอรภ์าษาใดภาษาหนึÉง หรอื

โปรแกรมสําหรับสร้างบทเรียนโดยเฉพาะ (authoring program) โดยต้องมีการแก้ไข

ขอ้ผดิพลาดเนืÉองจากสาเหตุต่อไปนีÊ  

    5.1.1 รูปแบบคําสั Éงผดิพลาด (syntax error) เป็นขอ้ผดิพลาดเนืÉองจาก

ผูเ้ขยีนเขา้ใจข ั ÊนตอนการทาํงานคลาดเคลืÉอน เช่นสตูรทีÉกาํหนดผดิ  

    5.1.2 แนวความคดิผดิพลาด (logical error) เป็นขอ้ผดิพลาดเนืÉองจาก

ผูเ้ขยีนเขา้ใจข ั ÊนตอนการทาํงานคลาดเคลืÉอน เช่นสตูรทีÉกาํหนดผดิ  

    5.1.3 การทดสอบการทํางาน หลงัจากตรวจข้อผิดพลาดทีÉเรยีกว่าการ

ผดิพลาดของการเขยีนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว ต่อไปก็เป็นการนําโปรแกรมไปให้ครูผู้สอน

ตรวจดคูวามถูกตอ้งบนจอภาพ อาจมกีารแกไ้ขโปรแกรมในบางส่วน นําไปทดสอบกบัผู้เรยีนใน

สภาพใชง้านจรงิ เพืÉอทดสอบการทาํงานของโปรแกรมเพืÉอหาขอ้มลูบกพร่องทีÉผูอ้อกแบบคาดไม่

ถงึ เพืÉอนําขอ้มลูเหล่านั Êนกลบัมาปรบัปรุงแกไ้ขโปรแกรมต่อไป  

    5.1.4 การปรบัปรุงแกไ้ข หลงัจากทราบขอ้บกพร่องจากการนําไปทดสอบ

การทํางานแล้ว ก็จะทําการปรบัปรุงแก้ไข การปรบัปรุงแก้ไขจะต้องปรบัเปลีÉยน Storyboard 

ก่อนแลว้จงึค่อยตามดว้ยตวัโปรแกรม เมืÉอแกไ้ขเสรจ็แล้วกนํ็าไปทดสอบการทํางานใหม่ แต่ถ้า

ยงับกพร่องกจ็ะตอ้งแกไ้ขวนเวยีนซํÊาๆ เช่นนีÊจนกว่าจะได้โปรแกรมเป็นทีÉพอใจของผู้ออกแบบ

เพืÉอนําไปใชง้านจากนั Êนกจ็ะเป็นเรืÉองของการเขยีนคู่มอืประกอบการใชโ้ปรแกรม เพีÉอให้ผู้ใช้นํา

โปรแกรมไปใชจ้ะไดต้ระเตรยีมอุปกรณ์ สภาพการทาํงานในการใช้โปรแกรม โดยคู่มอืแบ่งเป็น 

3 ระดบั คอื คู่มอืคร ูคู่มอืนกัเรยีน และคู่มอืการใช้เครืÉองคู่มอืนักเรยีน (1) บอกชืÉอเรืÉอง ชืÉอวชิา 

หน่วยการสอน ระดบัชั Êน (2) วตัถุประสงคท์ ั Éวไปของการเรยีนบทเรยีน เช่น เพืÉอเสรมิความรูเ้พืÉอ

ใชใ้นกจิกรรมการเรยีนการสอนหรอืเพืÉอใช้สอนช่วยครูในชั Êนเรยีน เป็นต้น (3) โครงร่างเนืÊอหา 

และบทสรุปของเนืÊอหาในบทเรยีน (4) ความรูพ้ืÊนฐานทีÉจําเป็นก่อนการเรยีน (5) แสดงตวัอย่าง

เฟรมในบทเรียน และคําชีÊแจงในส่วนทีÉจําเป็น (6) บอกขั Êนตอนกิจกรรม กฎเกณฑ์และ

ขอ้เสนอแนะเพิÉมเตมิในส่วนทีÉเกีÉยวกบัการทดสอบ (7) ประมาณระยะเวลาในบทเรยีน  

    5.1.5 คู่มอืคร ู(1) โครงร่างของเนืÊอหา (2) จุดประสงคข์องโปรแกรมทีÉสอน 

(3) ใชส้อนวชิาอะไร ตอนไหน สมัพนัธก์บัวตัถุประสงค์หลกัอย่างไรผู้สอนควรมคีวามรู้พืÊนฐาน

อะไรบา้ง (4) ใหต้วัอยา่งเพืÉอชีÊแนะใหเ้หน็วา่โปรแกรม CAI จะช่วยได้ช่วงไหนของบทเรยีน (5) 

ตวัอยา่งการ INPUT/OUTPUT จากผูเ้รยีน (6) เสนอแนะแหล่งขอ้มูลเพิÉมเตมิจากบทเรยีน (7) 

ตวัอยา่งแบบทดสอบก่อนเรยีน (ถ้าม)ี และหลงัเรยีนพรอ้มเฉลย  

    5.1.6 คู่มอืการใช้เครืÉอง (1) ชืÉอโปรแกรม ผู้เขยีนโปรแกรม ลขิสทิธิ Í วนั

แก้ไขปรบัปรุง (2) ภาษาทีÉใช้ ไฟล์ต่างๆ ขนาดของโปรแกรม (3) หน่วยความจําของเครืÉอง 

อุปกรณ์ฮารด์แวรท์ีÉตอ้งใช ้หรอืส่วนประกอบอืÉน (4) วธิกีารใชเ้ป็นขั Êนๆ เริÉมตั Êงแต่การบูท (boot) 
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เครืÉองเป็นตน้ไป (5) พมิพ ์SOURCE CODE ของโปรแกรมทั Êงหมดลงกระดาษพมิพ์ (6) โพว-์

ชารท์โปรแกรม (7) ตวัอยา่ง INPUT/OUTPUT (8) ขอ้มลูจากการทดสอบโปรแกรมกบัตวัอย่าง

ประชากร  

    5.1.7 การประยุกต์ใช้ (instruction implement) การประยุกต์ใช้ในการ

เรยีนการสอนและการประเมนิผล เป็นขั ÊนตอนทีÉนกัเขยีนโปรแกรมและครูผู้สอนจะต้องประสาน

ซึÉงกนัและกนั เพราะมีส่วนเกีÉยวขอ้งในการสร้างโปรแกรม โดยมกีารประเมินผลเป็นลําดบั

ข ั Êนตอนสุดทา้ยร่วมกนั ทีÉจะตดัสนิวา่โปรแกรมบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน ทีÉสรา้งขึÊน สมควร

จะใช้งานในการเรยีนการสอนหรอืไม่ การนําไปใช้ในห้องเรยีน การนําโปรแกรมไปใช้ในการ

เรยีนการสอน ควรมกีารเตรยีมสําหรบัการใช้โปรแกรม เช่น โปรแกรมทีÉออกแบบสําหรบัการ

ทดลองควรให้นักเรียนได้ใช้โปรแกรมทีÉใช้เป็นสืÉอเสริมให้ผู้เรียนเห็นทั Êงช ั Êน อาจจะต้องต่อ

อุปกรณ์เสรมิเพืÉอใหน้กัเรยีนไดเ้หน็ชดักนัทั Éวทุกคน การประเมนิผลเป็นขั Êนตอนสุดท้ายสําหรบั

การพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ช่วยสอน จะเป็นการสรุปว่าโปรแกรมทีÉสร้างขึÊนเป็นอย่างไร 

เหมาะสมสําหรบักจิกรรมการเรียนการสอนหรอืไม่ การประเมินผลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ    

(1) ส่วนแรก ประเมนิวา่หลงัจากนักเรยีนใช้โปรแกรมนีÊแล้ว บรรลุวตัถุประสงค์ทีÉ ตั Êงไวห้รอืไม่ 

การประเมนิส่วนนีÊกระทาํโดยใหผู้เ้รยีนทาํแบบทดสอบ ก่อนและหลงัเรยีน เพืÉอวดัความกา้วหน้า

ของผูเ้รยีน วดัความเขา้ใจเนืÊอหา ถ้าผลการทดสอบออกมาตดิลบหรอือตัราการทาํผดิสงูเกนิกวา่ 

10 % ของบทเรยีนโปรแกรมหนึÉงๆ แสดงวา่ผูเ้รยีนไม่ไดพ้ฒันาความรูเ้พิÉมเตมิ เป็นอนัวา่จะตอ้ง

มกีารปรบัปรุงต้นแบบ (storyboard) หรอืวตัถุประสงค์ใหม่เพราะโปรแกรมทีÉพฒันาขึÊนไม่

สมัฤทธิ Íผลตามวตัถุประสงค์ทีÉตั Êงไว ้และ (2) ประเมนิในส่วนของโปรแกรม และการทํางานว่า 

การใชโ้ปรแกรมกบัเนืÊอหาวชิานีÊเหมาะสมหรอืไม่ ทศันคตขิองผู้เรยีนต่อโปรแกรมเป็นอย่างไร

วธิใีชโ้ปรแกรมยากง่ายอยา่งไร มกีารเสนอบทเรยีน ความถูกต้องของเนืÊอหา เอกสารประกอบ

หรอืคู่มอืและการตดิต่อกบัผูเ้รยีนเป็นอยา่งไร การประเมนิผลส่วนนีÊใชแ้บบสอบถาม 

   เคมพ์ (Kemp,1985, p.248) ได้เสนอแนะแนวทางในการพฒันาบทเรียน

คอมพวิเตอรช์่วยสอนโดยม ี8 ข ั ÊนตอนดงันีÊ 

1.  จดัเตรยีมอุปกรณ์ เครืÉองมอืทีÉจะใชง้าน 

2.  ออกแบบและเขยีนแผนผงัของลาํดบัข ั Êนการสอน 

3.  พฒันาคาํถามเพืÉอการสอนและทบทวน 

4.  สรา้งกรอบความคดิทีÉจะเสนอบทเรยีนบนจอคอมพวิเตอร ์

5.  เขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร ์

6.  เพิÉมเตมิเทคนิคดา้นภาพแสงและเสยีงเพืÉอให้บทเรยีนมคีวามน่าสนใจมาก

ยิÉงขึÊน 

7.  จดัเตรยีมวสัดุสิÉงพมิพท์ีÉใชป้ระกอบบทเรยีน 

8.  ทดสอบและปรบัปรุงบทเรยีน 
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รอมสีซอสกี (Romiszowski, 1986, pp.271-272) ได้แนะนําข ั Êนตอนในการ

พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนไว ้7 ข ั ÊนตอนดงันีÊ 

1.  กาํหนดวตัถุประสงค ์

2.  วเิคราะหพ์ฤตกิรรมทีÉตอ้งการของผูเ้รยีน เพืÉอสรา้งรปูแบบของบทเรยีน 

3.  ออกแบบบทเรยีน 

4.  สรา้งบทเรยีน 

5.  เขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีÉเหมาะสมกบัการเรยีน 

6.  ทดลองใชเ้พืÉอพฒันาบทเรยีน 

7.  ประเมนิผลทั Êงทางดา้นการสอนและเทคนิคคอมพวิเตอร ์

ซลี, และกลาสโกลว ์(Secls, & Glasgow,Zita, 1990, p.8) ได้เสนอแนวคดิใน

การพฒันาบทเรยีนในรปูแบบ ADDIE MODEL 5 ข ั ÊนตอนดงันีÊ 

1.  ข ั Êนตอนวเิคราะห ์(analyze phase) ดาํเนินการวเิคราะหใ์นเรืÉองต่อไปนีÊ 

1.1  การวเิคราะห์ปญัหา (problem analysis) หรอืประเมนิความต้องการ            

(need assessment) 

1.2  การวเิคราะหง์าน/กจิกรรม (job/task analysis) 

1.3  การวเิคราะหผ์ูเ้รยีน/ผูฝึ้กอบรม (identification of student profiles) 

1.4  การวเิคราะหท์รพัยากร (resources) 

2.  ข ั Êนการออกแบบ (design phase) ดาํเนินการในเรืÉองต่อไปนีÊ 

2.1  ตั Êงวตัถุประสงค ์(objective) 

2.2  กาํหนดเนืÊอหาความรู/้ แบบทดสอบ (subject matter/ test) 

2.3  การเลอืกและการออกแบบสืÉอ (media selection/ design) 

3.  ข ั Êนการพฒันา/ผลติ (development / production phase) ดาํเนินการในเรืÉอง

ต่อไปนีÊ 

3.1  สรา้งบทเรยีน/ กจิกรรมการเรยีน (lesson/ task) 

3.2  ผลติสืÉอ/ วสัดุการเรยีนการสอน (media/ material production) 

4.  ข ั Êนการนําไปทดลองใช ้(Implementation phase) ดาํเนินการในเรืÉองต่อไปนีÊ 

4.1  การสอน (instruction) 

4.2  การบรหิาร (administration) 

5.  ข ั Êนประเมนิผล (evaluate/ control phase) ไดแ้ก่ 

5.1  การประเมนิผลเพืÉอปรบัปรงุ (formative) 

5.2  การประเมนิผลสมัฤทธิ Í (summative) 

5.3  การประเมนิตน้ทุนและประโยชน์ทีÉไดร้บั (cost/ benefit) 
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 อเลสซ,ี และทรอลปิ (Allesi, & Troplip, 1991, pp.41-42) ได้เสนอแบบจําลองการ

พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนประกอบดว้ยขั Êนตอน  7 ข ั ÊนตอนดงันีÊ 

ข ั ÊนตอนทีÉ 1 เตรยีม (Prepare) 

- กาํหนดเป้ าหมายและวตัถุประสงค ์(Determine Goals and Objectives) 

- เกบ็ขอ้มลู (Collect Resources) 

- เรยีนรูเ้นืÊอหา (Learn Content) 

- สรา้งความคดิ (Generate Ideas) 

ข ั ÊนตอนทีÉ 2 ออกแบบ (Design) 

- ทอนความคดิ (Eliminate the Idea) 

- วเิคราะหง์านและมโนมต ิ(Analyse Task and Concept) 

- ออกแบบบทเรยีนขั Êนแรก (Design Preliminary Lesson) 

- ประเมนิ/แกไ้ขการออกแบบ (Evaluate and Revise the Design) 

ข ั ÊนตอนทีÉ  3  เขยีนผงังาน (Create Flowchart Lesson) 

ข ั ÊนตอนทีÉ  4  สรา้งสตอรีÉบอรด์ (Create Storyboard) 

ข ั ÊนตอนทีÉ  5  สรา้งและเขยีนโปรแกรม (Create Program Lesson) 

ข ั ÊนตอนทีÉ  6  ผลติเอกสารประกอบการเรยีน (Produce Supporting Materials) 

ข ั ÊนตอนทีÉ  7  ประเมนิและแกไ้ขบทเรยีน (Evaluate and Revise) 

 7.  ทฤษฎีการเรียนรูที้ÉเกีÉยวกบัการออกแบบคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  ถนอมพร  เลาหจรสัแสง (2541, หน้า 52) ทฤษฎีหลกัทีÉเกีÉยวกบัการเรยีนรู้ของ

มนุษยแ์ละส่งผลกระทบต่อแนวคดิในการออกแบบโครงสร้างของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ 

ทฤษฎพีฤตกิรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎโีครงสรา้งความรู ้(Schema Theory) ทฤษฎคีวาม

ยดืหยุน่ทางปญัญา (Cognitive Flexibility) 

  1.  ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม (Behaviorism) เป็นแนวคดิของสกนิเนอร์ (Skinner) 

เชืÉอวา่จติวทิยาเป็นเสมอืนการศกึษาทางวทิยาศาสตรข์องพฤตกิรรมมนุษย ์(Scientific Study of 

human  behavior) และการเรยีนรูข้องมนุษยเ์ป็นทีÉสามารถสงัเกตได้จากพฤตกิรรมภายนอกมี

แนวความคดิเกีÉยวกบัความสมัพนัธ์ระหว่างสิÉงเร้าและการตอบสนอง (stimuli and response) 

เชืÉอว่าการตอบสนองกบัสิÉงเร้าของมนุษย์จะเกดิควบคู่กนัในช่วงเวลาทีÉเหมาะสม การเรียนรู้  

ของมนุษย์ เป็นพฤติกรรมแบบอาการกระทํา (operant conditioning) ซึÉงมีการเสริมแรง 

(reinforcement) เป็นตวัการทฤษฎีพฤตกิรรมนิยมนีÊไม่พูดถึงความนึกคดิภายในของมนุษย ์

ความทรงจาํภาพ ความรูส้กึ โดยถอืวา่คาํเหล่านีÊเป็นคําต้องห้าม (taboo) ทฤษฎีนีÊส่งผลต่อการ

เรยีนการสอนทีÉสาํคญัในลกัษณะทีÉการเรยีนเป็นชุดของพฤตกิรรมซึÉงจะต้องเกดิขึÊนตามลําดบัทีÉ

แน่ชดั ผูเ้รยีนจะบรรลุวตัถุประสงคไ์ดต้อ้งมกีารเรยีนตามขั Êนตอนเป็นวตัถุประสงค์ๆไป ผลทีÉได้

จากการเรยีนขั ÊนแรกนีÊจะเป็นพืÊนฐานในการเรยีนของขั Êนต่อๆ ไปในทีÉสุด คอมพวิเตอร์ช่วยสอน
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ทีÉออกแบบตามแนวความคดิของทฤษฎพีฤตกิรรมนิยม มโีครงสรา้งของบทเรยีนในลกัษณะเชงิ

เสน้ตรง (linear) โดยจะไดร้บัการเสนอเนืÊอหาในลําดบัทีÉเหมอืนกนัและตายตวั ซึÉงได้พจิารณา

แลว้วา่เป็นลาํดบัการสอนทีÉดแีละผูเ้รยีนสามารถเรยีนรู้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ มกีารตั Êงคําถาม

ผู้เรยีนอย่างสมํÉาเสมอ หากตอบถูกกจ็ะได้รบัการตอบสนองในรูปผลป้ อนกลบัทางบวกหรือ

รางวลั (reward) หากผูเ้รยีนตอบผดิจะไดร้บัการตอบสนองในรปูของผลป้ อนกลบัในทางลบและ

คําอธิบายหรอืการลงโทษ (punishment) ซึÉงผลป้ อนกลบันีÊถือเป็นการเสริมแรงเพืÉอให้เกิด

พฤตกิรรมทีÉต้องการ คอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม  

จะบงัคบัใหผู้เ้รยีนผ่านการประเมนิตามเกณฑ์ทีÉกําหนดไวต้ามจุดประสงค์เสยีก่อน จงึสามารถ

ผ่านไปศกึษาเนืÊอหาของวตัถุประสงคต่์อไปได ้หากไม่ผ่านเกณฑท์ีÉกาํหนดไวผู้เ้รยีนตอ้งกลบัไป

ศกึษาเนืÊอหาเดมิอกีครั Êงจนกวา่จะผ่านการประเมนิ 

  2.  ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) ภายใต้ทฤษฎีปญัญานิยมได้เกดิ

ทฤษฎโีครงสรา้งความรู ้ซึÉงเป็นแนวคดิทีÉเชืÉอวา่โครงสรา้งภายในความรูท้ ีÉมนุษยม์อียู่ มลีกัษณะ

เป็นโหมดหรอืกลุ่มทีÉมกีารเชืÉอมโยงกนัอยู ่การทีÉมนุษยเ์รยีนรูอ้ะไรใหม่ๆนั Êนมนุษยจ์ะนําความรู้

ใหม่ทีÉเพิÉงได้รบันั ÊนไปเชืÉอมโยงกบักลุ่มความรู้ทีÉมอียู่เดมิ (pre-existing knowledge) ให้นิยาม

ความหมายของโครงสร้างความรู้ว่าเป็นโครงสร้างขอ้มูลภายในสมองของมนุษยซ์ึÉงรวบรวม

ความรูเ้กีÉยวกบัวตัถุ ลาํดบัเหตุการณ์ รายการกจิกรรมต่างๆ เอาไว ้หน้าทีÉโครงสร้างของความรู้

นีÊคอื การนําไปสู่การรบัรูข้อ้มลู (perception) การรบัรูข้อ้มลูนั Êนจะไม่สามารถเกดิขึÊนได้หากขาด

โครงสรา้งความรู ้(Schema Theory) เพราะการรบัรูข้อ้มลูนั Êนเป็นการสร้างความหมายโดยการ

ถ่ายโอนความรู้ใหม่เข้ากบัความรู้เดิม ในกรอบความรู้เดิมทีÉมีอยู่และจากการกระตุ้นโดย

เหตุการณ์หนึÉงๆ เกิดการเชืÉอมโยงความรู้นั Êนๆเข้าด้วยกัน การรบัรู้ทีÉทําให้เกิดการเรียนรู้

เนืÉองจากไม่มีการเรยีนรู้ใดเกดิขึÊนได้ โดยปราศจากการรบัรู้ โครงสร้างความรู้ยงัช่วยในการ

ระลกึ (recall) ถงึสิÉงต่างๆทีÉเราเคยเรยีนรูม้า  

  3.  ทฤษฎคีวามยดืหยุน่ทางปญัญา (Cognitive Flexibility) เชืÉอวา่ความรูแ้ต่ละองค์

ความรู้มโีครงสร้างทีÉแน่ชดัและสลบัซบัซ้อนมากน้อยแตกต่างกนัไป องค์ความรู้บางประเภท

สาขาวชิา  เช่น คณิตศาสตร ์ วทิยาศาสตรก์ายภาพ ถอืวา่เป็นองคค์วามรูป้ระเภททีÉมโีครงสร้าง

ตายตวัไม่สลบัซบัซ้อน (well-structured  knowledge  domains) เพราะตรรกะและความเป็น

เหตุเป็นผลทีÉแน่นอนของธรรมชาติขององค์ความรู้ องค์ความรู้บางประเภทสาขาวชิา เช่น 

จติวทิยาถือว่าเป็นองค์ความรู้ทีÉไม่มโีครงสร้างตายตวัสลบัซบัซ้อน (Ill-structured knowledge 

domains) เพราะไม่เป็นเหตุเป็นผลของธรรมชาตขิององคค์วามรู ้การแบ่งลกัษณะโครงสรา้งของ

องคค์วามรูต้ามประเภทสาขาวชิา ไม่สามารถหมายรวมไปทั Êงองค์ความรู้ในวชิาหนึÉงๆ ทั Êงหมด 

บางส่วนขององคค์วามรูบ้างประเภทสาขาวชิาทีÉมโีครงสรา้งตายตวักส็ามารถทีÉจะเป็นองคค์วามรู้

ประเภททีÉไม่มีโครงสร้างตายตวัได้เช่นกนั แนวคิดในเรืÉองยดืหยุ่นทางปญัญานีÊ ส่งผลให้เกิด
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ความคดิในการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนเพืÉอตอบสนองต่อโครงสรา้งองคค์วามรู้ทีÉ

แตกต่างกนั ซึÉงไดแ้ก่แนวความคดิในเรืÉองการออกแบบบทเรยีนแบบสืÉอหลายมตินิั Éนเอง 

 8.  หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  สุกรี รอดโพธิ Íทอง (2542, หน้า 52-66) กล่าวว่า การออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนด้วยการพฒันาการของไมโครคอมพวิเตอร์ปจัจุบนัทั Êงในความสามารถ

ของเครืÉองความเร็ว ความจํา และการพฒันาของภาษา ทําให้ความคดิฝนัของผู้ออกแบบ

บทเรยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีÉอยากจะเหน็บทเรยีนทีÉสร้างขึÊนน่าสนใจ ดงึดูดความ

สนใจของผู้เรียนด้วยสี ด้วยภาพ ด้วยเสียง และด้วยกราฟิกทีÉไม่ช้าอดือาดเหมอืนแต่ก่อน 

ข ั Êนตอนการจดักระบวนการเรยีนการสอน 9 ข ั Êนของ Gagne สามารถนํามาประยุกต์ใช้กบัการ

เรียนด้วยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ โดยมีวตัถุประสงค์เพืÉอกระตุ้นและ

สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ภาพในของผู้เรียน ข ั Êนตอนการสอนประกอบด้วยขั Êนตอน            

9 ข ั Êนตอน ดงันีÊ  

 1. การเรา้ความสนใจ (gain attention) ก่อนทีÉจะเริÉมเรยีนนั Êน มคีวามจําเป็นอย่าง

ยิÉงทีÉผูเ้รยีนควรจะไดร้บัแรงกระตุน้และแรงจงูใจใหอ้ยากทีÉจะเรยีน สิÉงแรกนั Êนกค็อื Title นั Êนควร

ออกแบบเพืÉอใหส้ายตาผูเ้รยีนอยูท่ ีÉจอภาพ ไม่ใช่พะวงอยูท่ ีÉแป้ นพมิพ ์เพืÉอให้เร้าความสนใจของ

ผูเ้รยีน ผูท้ ีÉออกแบบ CAI ควรคาํนึงถงึหลกัการ 8 ประการ ดงัต่อไปนีÊ  

  1.1 ใช้กราฟิกทีÉเกีÉยวขอ้งกบัส่วนของเนืÊอหาและกราฟิกนั Êนควรมขีนาดใหญ่ 

และง่ายไม่ซบัซอ้น  

  1.2 ใชภ้าพเคลืÉอนไหว หรอืเทคนิคอืÉนๆ เขา้ช่วยเพืÉอแสดงการเคลืÉอนไหวแต่

ควรสั Êนและง่าย  

  1.3 ควรใชส้เีขา้ช่วย โดยเฉพาะสเีขยีว แดง และนํÊาเงนิ หรอืสเีขม้อืÉนทีÉตดักบัสี

พืÊนชดัเจน  

  1.4 ใชส้ใีหส้อดคลอ้งกบักราฟิก  

  1.5 กราฟิกควรจะคา้งบนจอภาพจนกระทั Éงผูเ้รยีนกด Key หรอื Space Bar  

  1.6 ในกราฟิกดงักล่าวควรบอกชืÉอบทเรยีนดว้ย   

  1.7 ควรใชเ้ทคนิคการเขยีนกราฟิกทีÉแสดงบทไดเ้รว็  

  1.8 กราฟิกนั ÊนนอกจากจะเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหาแล้ว ต้องเหมาะสมกบัวยัของ

ผูเ้รยีนดว้ย  

 2. บอกวตัถุประสงคข์องการเรยีน (specify objectives) การบอกวตัถุประสงค์ของ

การเรียนในบทเรยีนคอมพวิเตอร์นั Êน นอกจากผู้เรยีนจะได้รู้ล่วงหน้าถึงประเดน็สําคญัของ

เนืÊอหาแล้วยงัเป็นการบอกผู้เรยีนถึงเค้าโครงของเนืÊอหาอีกด้วยซึÉงจะช่วยให้ผู้เรยีนสามารถ

ผสมผสานแนวคดิในรายละเอยีด หรอืส่วนย่อยของเนืÊอหาให้สอดคล้องและสมัพนัธ์กบัเนืÊอหา
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ส่วนใหญ่ได ้หากผูอ้อกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนบอกวตัถุประสงคจ์ะเป็นประโยชน์ต่อ

ผูอ้อกแบบบทเรยีน CAI คาํนึงถงึหลกัเกณฑ ์6 เกณฑ ์ต่อไปนีÊ  

  2.1  ใชค้าํส ั Êน ๆ เขา้ใจง่าย  

  2.2  หลกีเลีÉยงคาํทีÉยงัไม่เป็นทีÉรูจ้กั  

  2.3   ไม่ควรกาํหนดวตัถุประสงคห์ลายขอ้เกนิไป  

  2.4   ผูเ้รยีนควรมโีอกาสทราบวา่หลงัจากเรยีนจบแลว้จะนําไปใชอ้ะไรไดบ้า้ง   

  2.5   หากบทเรยีนนั Êนมบีทเรยีนยอ่ยๆ  หลายบทเรยีน  หลงัจากบอก

วตัถุประสงคก์วา้งๆ แลว้ควรจะตามดว้ย Menu และหลงัจากนั Êนควรจะเป็นวตัถุประสงคเ์ฉพาะ

ของแต่ละบทเรยีนยอ่ย  

  2.6  การกาํหนดวตัถุประสงคป์รากฏบนหน้าจอทลีะขอ้ เป็นเทคนิคทีÉด ีแต่ทั ÊงนีÊ

ควรคะเนเวลาระหวา่งช่วงใหเ้หมาะสม หรอืใหผู้เ้รยีนกดแป้ นพมิพเ์พืÉอดวูตัถุประสงคข์อ้ต่อไป 

ทลีะขอ้  

 3. ทบทวนความรูเ้ดมิ (activate prior knowledge) ก่อนทีÉจะให้ความรู้ใหม่จะต้อง

หาวธิสีอบถามประสบการณ์และความรูเ้ดมิเพืÉอใหไ้ดแ้นวนั Êนๆ ผูเ้รยีนอาจจะไม่มพีืÊนฐานมาก่อน

มคีวามจาํเป็นอยา่งยิÉงทีÉผู้ออกแบบโปรแกรมควรจะต้องหาวธิกีารประเมนิความรู้เดมิในส่วนทีÉ

จาํเป็นก่อนทีÉจะไดร้บัความรูใ้หม่ ทั ÊงนีÊนอกจากเพืÉอเตรยีมผูเ้รยีนใหพ้รอ้มทีÉจะรบัความรูใ้หม่แลว้ 

สาํหรบัผูท้ ีÉมพีืÊนฐานมาแลว้ยงัเป็นการทบทวนหรอืใหผู้เ้รยีน ไดย้อ้นคดิในสิÉงทีÉควรรูม้าก่อน เพืÉอ

ช่วยในการเรยีนรู้สิÉงใหม่ สิÉงทีÉผู้ออกแบบโปรแกรม  CAI ควรคํานึงถึงในการออกแบบขั ÊนนีÊม ี    

5 ข ั Êนตอน ดงันีÊ  

  3.1 ไม่ควรคาดเดาเอาวา่ ผูเ้รยีนมคีวามรูพ้ืÊนฐานก่อนศกึษาเนืÊอหาใหม่เท่ากนั

ควรมกีารทดสอบความรู ้เพืÉอเป็นการทบทวนใหผู้เ้รยีนพรอ้มทีÉจะรบัความรูใ้หม่  

  3.2 เพืÉอทบทวนหรอืทดสอบควรใหก้ระชบัและตรงจุด  

  3.3 ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนออกจากการทดสอบเพืÉอไปทบทวนได ้ 

  3.4 หากไม่มกีารทดสอบความรูเ้ดมิ ผูเ้ขยีนโปรแกรมควรหาทางกระตุน้ผูเ้รยีน

ยอ้นกลบัไปศกึษาสิÉงทีÉศกึษาแลว้ หรอืสิÉงทีÉเดก็มปีระสบการณ์มาแลว้  

  3.5 กระตุน้ใหผู้เ้รยีนยอ้นคดิ หากทาํดว้ยภาพประกอบคาํพดู จะทาํใหบ้ทเรยีน

น่าสนใจ  

 4. การเสนอเนืÊอหาและความรู้ใหม่ (present new information) การเสนอภาพทีÉ

เกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหาประกอบคาํพดูทีÉส ั Êน ง่าย และได้ใจความ เป็นหวัใจสําคญัของการเรยีนการ

สอนดว้ยคอมพวิเตอร ์การใชภ้าพประกอบจะทาํใหผู้เ้รยีนเขา้ใจเนืÊอหาง่ายขึÊน และความคงทน

ในการจาํดกีวา่การใชค้าํพดูเพยีงอยา่งเดยีว อยา่งไรกด็กีารใชภ้าพประกอบการศกึษาเนืÊอหาใน

ส่วนนีÊอาจจะไม่ไดผ้ลเท่าทีÉควรหากภาพนั Êน  

  4.1 มรีายละเอยีดมากเกนิไป  
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  4.2 ใชเ้วลามากเกนิไป  

  4.3 ไม่เกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา  

  4.4 ไม่เหมาะสมในเรืÉองเทคนิคการออกแบบ เช่น ไม่สมดุล ในส่วนของเนืÊอหา

ทีÉเสนอเป็นคาํอ่านหรอือธบิายนั Êนแต่ละกรอบไม่ควรมมีากจนเกนิไปเพราะผู้เรยีนอาจรู้สกึเบืÉอทีÉ

ตอ้งนั Éงอ่านเฉยๆ โดยไม่ไดท้าํอะไรเลย สรุปแลว้ในการเสนอเนืÊอหาใหม่ให้น่าสนใจ ผู้ออกแบบ

โปรแกรมควรคาํนึงถงึสิÉงต่างๆ ดงันีÊ  

   4.4.1 ใชภ้าพประกอบการเสนอเนืÊอหา โดยเฉพาะส่วนทีÉเป็นเนืÊอหาสาํคญั  

   4.4.2 ใชแ้ผนภมู ิแผนภาพ แผนสถติ ิสญัลกัษณ์ หรอืภาพเปรยีบเทยีบ  

   4.4.3 ในการนําเสนอเนืÊอหาทีÉยากและซบัซ้อน ใช้ตวัชีÊแนะ (cue) ในส่วน

ของขอ้ความสาํคญั (ซึÉงอาจจะเป็นการขดีเสน้ใต ้การตกีรอบ การกระพรบิ การเปลีÉยนสพีืÊน การ

โยงลกูศร การใชส้ ีฯลฯ หรอืเป็นการชีÊแนะดว้ยคาํพดู เช่น “ ดทูีÉดา้นล่างภาพ..........” เป็นตน้)  

 4.4.4   ไม่ควรใชก้ราฟิกทีÉเขา้ใจยาก และไม่เกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา  

 4.4.5   จดัรูปแบบของคําอ่านให้น่าอ่าน หากเนืÊอหายาวควรจดัแบ่ง

กลุ่มคาํอ่านใหจ้บเป็นตอน  

 4.4.6   ยกตวัอยา่งทีÉเขา้ใจง่าย  

 4.4.7   หากแสดงกราฟิกของเครืÉองทีÉทําได้ช้าควรเสนอเฉพาะกราฟิกทีÉ

จาํเป็นเท่านั Êน  

 4.4.8   หากเป็นจอสไีม่ควรใช้เกนิ  3  สใีนแต่ละเฟรม  (รวมทั ÊงสพีืÊน)   

ไม่ควรเปลีÉยนสไีปมา  

 4.4.9   คาํทีÉใชค้วรเป็นคาํทีÉผูเ้รยีนระดบันั Êนๆ คุน้เคยและเขา้ใจตรงกนั 

 4.4.10  นานๆ ครั Êงควรใหผู้เ้รยีนไดม้โีอกาสทาํอยา่งอืÉนแทนทีÉจะให้กดแค่

ปุม่หรอื  Space Bar อยา่งเดยีว  

 5. ชีÊแนวทางการเรยีนรู้ (guide learning) ผู้เรยีนจะจําได้ด ีหากมกีารจดัระบบการ

เสนอเนืÊอหาทีÉด ีและสมัพนัธก์บัประสบการณ์เดมิหรอืความรู้เดมิของผู้เรยีน ทฤษฎีได้กล่าวว่า

การเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามหมาย  เขา้ใจในเรืÉองทีÉเรยีนอย่างชดัเจน (meaning learning) จะทําให้

จดจาํไดง้่าย ดงึมาใชก้ร็วดเรว็ (retrieve) นั ÊนทางเดยีวทีÉจะเกดิขึÊนไดก้ค็อื การทีÉผูเ้รยีนวเิคราะห ์

และตคีวามในเนืÊอหาใหม่บนพืÊนฐานของความรู้และประสบการณ์เดมิรวมกนัเป็นความรู้ใหม่   

หน้าทีÉของผูอ้อกแบบโปแกรม คอื พยายามหาวถิทีางทีÉจะทาํใหก้ารศกึษาความรูใ้หม่ของผูเ้รยีน

นั Êนมคีวามกระจ่างชดัเท่าทีÉจะทาํได ้ซึÉงในขั ÊนนีÊเราควรคาํนึงถงึสิÉงต่อไปนีÊ  

  5.1 แสดงใหผู้เ้รยีนไดเ้หน็ถงึความสมัพนัธข์องเนืÊอหาความรูแ้ละช่วยใหเ้หน็วา่สิÉง

ยอ่ยนั Êนมคีวามสมัพนัธก์บัสิÉงใหญ่อยา่งไร  

  5.2   แสดงใหเ้หน็ถงึความสมัพนัธข์องสิÉงใหม่กบัสิÉงทีÉผูเ้รยีนมคีวามรูห้รอื

ประสบการณ์มาแลว้  
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  5.3 พยายามใหต้วัอยา่งทีÉแตกต่างกนัออกไป  

  5.4 ใหต้วัอยา่งทีÉไม่ใช่ตวัอยา่งทีÉถูกตอ้ง  

  5.5 การเสนอเนืÊอหาทีÉยากควรให้ตวัอย่างทีÉเป็นรูปธรรมไปนามธรรม ถ้าเป็น

เนืÊอหาทีÉยากนกั ใหเ้สนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปรปูธรรม  

  5.6 กระตุน้ใหผู้เ้รยีนคดิถงึความรูแ้ละประสบการณ์เดมิ  

 6. การกระตุ้นการตอบสนองของผู้เรยีน (elicit responses) ทฤษฎีการเรยีนรู้หลาย

ทฤษฎทีีÉกล่าวมา การเรยีนรู้จะมปีระสทิธภิาพมากน้อยเพยีงใดนั Êน เกีÉยวขอ้งโดยตรงกบัระดบั

ข ั Êนตอนของการประมวลข้อมูล หากผู้เรียนได้มโีอกาสร่วมคดิร่วมกจิกรรมในส่วนทีÉเกีÉยวกบั

เนืÊอหาการถาม การตอบ ในดา้นการจาํนั Êนยอ่มดกีวา่ผูเ้รยีนทีÉอ่าน หรอืคดัลอกขอ้ความจากผูอ้ืÉน

เพยีงอยา่งเดยีว คาํแนะนําในการออกแบบบทเรยีน CAI  เพืÉอเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดร้่วมกระทาํ

ในกจิกรรม มดีงันีÊ  

 6.1 พยายามใหผู้เ้รยีนไดต้อบสนองดว้ยวธิใีดวธิหีนึÉงตลอดการเรยีนบทเรยีน  

 6.2 ให้ผู้เรยีนได้มโีอกาสพมิพ์คําตอบหรอืขอ้ความสั Êนๆ เป็นบางครั ÊงเพืÉอเรยีก

ความสนใจ  

 6.3 ไม่ควรใหผู้เ้รยีนพมิพค์าํตอบยาวเกนิไป  

 6.4 ถามคาํถามเป็นช่วงๆ ตามความเหมาะสม  

 6.5 เรา้ความคดิ และจนิตนาการดว้ยคาํถาม  

 6.6 ไม่ควรถามครั Êงเดยีวหลายๆ คําถาม หรอืถามคําถามเดยีวแต่อาจตอบได้

หลายคาํตอบ ถ้าจาํเป็นควรใหเ้ลอืกตอบตามตวัเลอืก  

 6.7 หลกีเลีÉยงการตอบสนองซํÊาๆ หลายครั Êง เมืÉอกระทําผดิหนึÉงครั Êงหรอืสองครั Êง 

ควรจะใหผ้ลยอ้นกลบั ถ้าจาํเป็นควรใหเ้ลอืกตอบตามตวัเลอืก  

 6.8 การตอบสนองทีÉมผีดิพลาดบา้งดว้ยความเขา้ใจผดิ เช่น การพมิพ์ I กบัเลข 1 

การเว้นหรอืไม่เวน้ช่องว่างระหว่างคํา หรอืบางครั Êงใช้ตวัพมิพ์ใหญ่ บางครั Êงใช้ตวัพิมพ์เล็ก 

เหล่านีÊควรตอ้งไดร้บัการอนุโลม  

 6.9 ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเ้รยีนบนกรอบเดยีวกบัคาํถามและการให้ผล

ป้ อนกลบั ควรจะอยูบ่นกรอบเดยีวกนัดว้ย   

 6.10 ควรคดิหาวธิกีารตอบสนองทีÉน่าสนใจและแตกต่างกนัไปโดยเฉพาะบทเรยีน

สาํหรบัเดก็  

 7. ให้ผลยอ้นกลบั (provide feedback) มงีานวจิยัพบว่าบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วย

สอนจะกระตุน้ความสนใจผูเ้รยีนมากขึÊนถ้าบทเรยีนนั Êนทา้ทายผูเ้รยีน โดยการบอกจุดประสงค์ทีÉ

ชดัเจน การให้ผลยอ้นกลบัเป็นภาพเพืÉอบอกว่าขณะนั Êนผู้เรยีนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้ าหมาย

เท่าใดจะช่วยเรา้ความสนใจยิÉงขึÊน  โดยเฉพาะอย่างยิÉงถ้าภาพนั ÊนเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหาบทเรยีน  

อย่างไรกด็ี การให้ผลยอ้นกลบัเป็นภาพมีผลเสียอยู่บ้างตรงทีÉผู้เรียนต้องการดูว่าหากทําผิด
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มากๆ แลว้จะเกดิอะไรขึÊน ตวัอยา่งเช่น การกดแคร่ยาวหรอืตั ÊงใจทําผดิไปเรืÉอยๆ โดยไม่สนใจ

เนืÊอหาหรอืคาํถาม แต่เพืÉออยากดรููปคนถูกแขวนคอ วธิกีารหลกีเลีÉยงคอื การให้ผลยอ้นกลบัทีÉ

เป็นภาพนีÊ ควรเป็นภาพในทางบวกเช่น เรอืแล่นเขา้หาฝ ั Éง ขบัยานสู่ดวงจนัทร์ เป็นต้น และจะ

ไปถงึจุดหมายไดด้ว้ยการตอบถูกเท่านั Êน หากตอบผดิจะไม่เกดิอะไรขึÊน หลกัการใหผ้ลยอ้นกลบั      

มดีงันีÊ  

 7.1 ใหข้อ้มลูยอ้นกลบั ทนัททีีÉผูเ้รยีนตอบสนอง  

 7.2 บอกใหผู้เ้รยีนทราบวา่ตอบถูกหรอืตอบผดิ และถูกหรอืผดิเพราะเหตุผลอะไร  

 7.3 แสดงคาํถาม คาํตอบ และใหผ้ลยอ้นกลบับนเฟรมเดยีวกนั  

 7.4 ใชภ้าพเรยีบง่ายและเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา  

 7.5 หลกีเลีÉยงผลทางภาพ (visual effect) หรอืการให้ผลยอ้นกลบัทีÉตืÉนตาหาก

ผูเ้รยีนทาํผดิ  

 7.6 อาจใช้ภาพกราฟิกทีÉไม่เกีÉยวข้องกบัเนืÊอหาได้ หากไม่สามารถหาภาพทีÉ

เกีÉยวขอ้งไดจ้รงิๆ  

 7.7 ใชเ้สยีงสงูสาํหรบัคาํตอบทีÉถูกตอ้ง และเสยีงตํÉาหรอืไม่ใหเ้ลยหากคาํตอบทีÉผดิ  

 7.8 ในช่วงของการเรยีนรู ้ควรเฉลยคาํตอบทีÉถูก หลงัจากผูเ้รยีนทาํผดิ 1-2 ครั Êง  

 7.9 ใชก้ารใหค้ะแนนหรอืภาพเพืÉอบอกความใกล-้ไกลจากเป้ าหมาย  

 7.10   สุ่มใหข้อ้มลูยอ้นกลบัเพืÉอเรา้ความสนใจ  

 8. ทดสอบความรู้ (assess performance) บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

จดัเป็นบทเรยีนแบบโปรแกรมการทดสอบความรูใ้หม่ ซึÉงอาจจะเป็นการทดสอบระหวา่งบทเรยีน

และการทดสอบในช่วงทา้ยบทเรยีนเป็นสิÉงจาํเป็น การทดสอบดงักล่าว อาจเป็นการเปิดโอกาส

ให้ผู้เรยีนได้ทดสอบตนเองหรอืเพืÉอตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความพร้อมทีÉจะศกึษาเนืÊอหาต่อไป

หรอืไม่อยา่งใดอยา่งหนึÉงกไ็ด ้ซึÉงการทดสอบดงักล่าว นอกจากจะเป็นการประเมนิบทเรยีนแล้ว 

ยงัมผีลต่อการจาํระยะยาวของนกัเรยีนอกีด้วย ขอ้สอบจงึควรถามเรยีงลําดบัตามวตัถุประสงค์

ของบทเรยีน ขอ้แนะนําต่างๆ ในการออกแบบบทเรยีนเพืÉอทดสอบในขั ÊนนีÊ มดีงันีÊ  

  8.1 ตอ้งแน่ใจวา่สิÉงทีÉตอ้งการวดันั Êน ตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรยีน  

  8.2 ขอ้ทดสอบ คาํตอบ และผลยอ้นกลบั อยูบ่นเฟรมเดยีวกนั และขึÊนต่อกนัอยา่ง

รวดเรว็  

  8.3 หลกีเลีÉยงการใหผู้เ้รยีนพมิพค์าํตอบทีÉยาวเกนิไป นอกเสยีจากว่าการทดสอบ

การพมิพ ์ 

  8.4 ใหผู้เ้รยีนตอบครั Êงเดยีวในแต่ละคาํถาม หากว่าใน 1 คําถามมคีําถามย่อยอยู่

ดว้ยใหแ้ยกเป็นหลายๆ คาํถาม  

  8.5 แนะนําวธิกีารตอบคาํถาม เช่น ใหก้ด T ถ้าเหน็วา่ถูก และกด F ถ้าเหน็วา่ผดิ  

  8.6 คาํนึงถงึความถูกตอ้งแม่นยาํและความเชืÉอถอืไดข้องแบบทดสอบ  
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  8.7 ไม่ควรตดัสนิคําตอบว่าผดิถ้าการตอบไม่ชดัเจน เช่น ถ้าคําตอบทีÉต้องการ

เป็นตวัอกัษร แต่ผูเ้รยีนพมิพต์วัเลข ควรจะบอกใหผู้เ้รยีนตอบใหม่ ไม่ใช่บอกวา่ตอบผดิ  

  8.8 ไม่ควรทดสอบโดยใช้ขอ้เขยีนเพยีงอย่างเดยีว รูปแบบการทดสอบควรให้

สอดคลอ้งกบัเนืÊอหาดว้ย บางกรณีควรใชภ้าพประกอบการทดสอบอยา่งเหมาะสม  

  8.9 ไม่ควรตดัสินคําตอบว่าผิดหากพิมพ์ผิดพลาด หรือเว้นบรรทดั หรือใช้

ตวัพมิพเ์ลก็แทนทีÉจะเป็นตวัพมิพใ์หญ่ เป็นตน้  

  8.10 หากเป็นไปไดค้วรเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนสามารถควบคุมการทดสอบให้คล้าย

จรงิมากทีÉสุด เช่น การขา้มไปทาํขอ้อืÉนก่อนหรอืการกลบัมาแกไ้ขคาํตอบ เป็นตน้  

 9. การจําแนกและนําความรู้ไปใช้ (promote retention and transfer) ในการ

เตรยีมการสอนสาํหรบัชั Êนปกตติามขอ้เสนอแนะของ  Gagne นั Êนในขั Êนสุดทา้ยนีÊจะเป็นกจิกรรม

สรุปเฉพาะประเด็นสําคญั รวมทั Êงขอ้เสนอแนะต่างๆ เพืÉอให้ผู้เรยีนได้มีโอกาสทบทวนหรือ

ซกัถามปญัหาก่อนจบบทเรยีน  ในขั ÊนนีÊเองทีÉผู้สอนจะได้แนะนําการนําความรู้ใหม่ไปใช้ หรอื

อาจจะแนะนําการศกึษาค้นควา้เพิÉมเตมิ  ดงันั ÊนเมืÉอประยุกต์หลกัเกณฑ์ดงักล่าวมาใช้ในการ

ออกแบบบทเรยีน CAI  มขีอ้เสนอแนะทีÉควรปฏบิตัดิงันีÊ  

 9.1 ใหผู้เ้รยีนทราบวา่ความรูใ้หม่มสี่วนสมัพนัธก์บัความรู้เดมิ หรอืประสบการณ์ 

ทีÉผูเ้รยีนคุน้เคยแลว้อยา่งไร  

 9.2 ทบทวนแนวความคดิทีÉสาํคญัเพืÉอเป็นการสรุป  

 9.3 เสนอแนะสถานการณ์ทีÉความรูใ้หม่ อาจถูกนําไปใชป้ระโยชน์  

 9.4 บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลทีÉเป็นประโยชน์ต่อเนืÉอง ข ั Êนตอนการสอนทั Êง 9 

ประการของ Gagne เป็นมโนมตกิวา้งๆ สามารถประยกุตใ์ชไ้ดท้ ั Êงบทเรยีน สาํหรบัการเรยีนการ

สอนปกตใินชั Êนเรยีนและบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเทคนิคอกีอย่างหนึÉงในการออกแบบ

บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมเีดยีทีÉใช้เป็นหลกัพืÊนฐานก็คอืการทําให้ผู้เรียนเกิด

ความรู้สึกใกล้เคียงกบัการเรียนรู้โดยผู้สอนในชั ÊนเรียนปรบัเปลีÉยนกระบวนการเรียนรู้ให้

สอดคลอ้งกบัการใชง้านของคอมพวิเตอรใ์หม้ากทีÉสุด 

 9.  หลกัการออกแบบหน้าจอ 

  ฟิลปิ (Phillips, 1999, pp.381-383) กล่าวว่า เส้น (line) รูปร่าง (shape) พืÊนผวิ 

(texture) ความสมดุล (balance) พืÊนทีÉว่าง (space) ส ี(color) และตวัอกัษร (text) ทุกๆ ส่วนมี

ความสาํคญัในการออกแบบหน้าจอ ประกอบดว้ย  

  1.  การใชเ้สน้ในการออกแบบหน้าจอ (line) เมืÉอคดิถึงคําว่า line แสดงให้เหน็ถึง

ความไม่แน่นอน แต่อีกด้านหนึÉงเส้นคือสิÉงทีÉเรียบง่าย เป็นรูปร่างพืÊนฐานในการออกแบบ 

รปูแบบหน้าจอไม่ใช่องคป์ระอบเด่นในหน้าจอแต่สิÉงทีÉกาํหนดกรอบคอืระยะการมองของสายตา  

  2.  รูปร่าง (shape) รูปร่างก็เปรยีบเสมือนการเรยีนเรืÉองส ีซึÉงเป็นวชิาทีÉว่าด้วย

ความงาม เมืÉอนึกถงึรปูร่างกค็อืสิÉงทีÉไม่คงทีÉ มคีวามไม่แน่นอน ซึÉงเป็นอกีองค์ประกอบหนึÉงทีÉใช้
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ในการออกแบบหน้าจอ รปูร่างพืÊนฐานทีÉนําไปใช้ในการออกแบบคอื สีÉเหลีÉยม สามเหลีÉยม และ

วงกลม เช่น เนืÊอหาอาจจะเป็นสีÉเหลีÉยม หวัขอ้อาจเป็นสีÉเหลีÉยมพืÊนผ้า กราฟิกอาจอยู่ในรูป

วงกลม สญัลกัษณ์อาจอยูใ่นรปูสามเหลีÉยม ซึÉงการออกแบบจะตอ้งกลนืกนัไปทั Êงหน้าจอ  

      3.  ลกัษณะของพืÊนผวิทีÉปรากฏบนหน้าจอคอมพวิเตอร ์ (texture)  คอืลกัษณะ

พืÊนผวิหน้าจอทีÉปรากฏใหเ้หน็ การใชส้ใีนหน้าจอจะตอ้งมคีวามกลมกลนืกบัพืÊนผวิถ้าสมีากไป 

จะทาํใหเ้กดิความสบัสน 

  4.  ความสมดุล (balance) ความสมดุลของหน้าจอตอ้งตั Êงอยูบ่นมาตรฐาน  

  5.  การกาํหนดใหพ้ืÊนทีÉมพีืÊนทีÉวา่งบนหน้าจอดงันีÊ 
 

ตาราง 1  สบีนหน้าจอคอมพวิเตอรท์ีÉเหมาะสมของ Rob Phillips 

 

สีพืÊนบนหน้าจอ

คอมพิวเตอร์

(background) 

สีทีÉควรใช้กบัตวัอกัษร 

ภาพ และกราฟิก 

(suggested colours) 

สีทีÉไม่ควรใช้กบัตวัอกัษร 

ภาพ และกราฟิก 

(colours to avoid) 

สฟ้ี าเขม้ สเีหลอืง สสีม้อ่อน 

สขีาว สฟ้ี าอ่อน 

สสีม้สวา่ง สแีดง สดีาํ 

สเีขยีวเขม้ สชีมพอู่อน สขีาว สสีม้สวา่ง สแีดง สดีาํ 

สเีหลอืงอ่อน สฟ้ี าถงึฟ้ าเขม้ 

สมี่วงถงึม่วงเขม้  สดีาํ 

สขีาว สโีทนรอ้น สโีทนสวา่ง 

สเีขยีวอ่อน สดีาํ, สเีขยีวเขม้ สแีดง สเีหลอืงอ่อน สโีทนสวา่ง 

สขีาว สดีาํ, สโีทนเขม้ โทนสสีวา่งโดยเฉพาะสเีหลอืง 

 

ทีÉมา Phillips (1997, P. 81) 

 

 ทฤษฎีโครงสร้างความรู้และความยืดหยุ่นทางปญัญา ส่งผลต่อการออกแบบ

คอมพวิเตอรช์่วยสอนในปจัจุบนัในลกัษณะใกล้เคยีงกนั กล่าวคอื ทฤษฎีทั Êงสองต่างสนับสนุน

แนวคดิเกีÉยวกบัการจดัระเบยีบโครงสรา้งการนําเสนอเนืÊอหาคอมพวิเตอรช์่วยสอนในลกัษณะสืÉอ

หลายมิติ การจัดระเบียบโครงสร้างการนําเสนอเนืÊอหาบทเรียนในลกัษณะสืÉอหลายมิติจะ

ตอบสนองต่อวธิกีารเรยีนรูข้องมนุษยใ์นความพยายามทีÉจะเชืÉอมโยงความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้ทีÉ

มอียูเ่ดมิไดเ้ป็นอยา่งดตีรงกบัแนวคดิของทฤษฎีโครงสร้างความรู้ การนําเสนอเนืÊอหาบทเรยีน

ในลกัษณะสืÉอหลายมติยิงัสามารถทีÉจะตอบสนองความแตกต่างของโครงสร้างขององค์ความรู้ทีÉ

ไม่ชดัเจนหรอืมคีวามสลบัซบัซอ้น ซึÉงเป็นแนวคดิทฤษฎคีวามยดืหยุน่ทางปญัญาไดอ้กีดว้ย การ
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จดัระเบยีบโครงสรา้งการนําเสนอเนืÊอหาบทเรยีนลกัษณะสืÉอหลายมติ ิจะใหผู้เ้รยีนทุกคนมอีสิระ

ในการควบคุมการเรยีนของตน (learner control) ตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัด 

และ พืÊนฐานความรู้ของตน คอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีทั ÊงสองนีÊก็มี

โครงสร้างของบทเรยีนแบบสืÉอหลายมิติในลกัษณะโยงใย โดยผู้เรียนทุกคนได้รบัการเสนอ

เนืÊอหาในลําดบัทีÉไม่เหมอืนกนัและไม่ตายตวั โดยเนืÊอหาทีÉจะได้รบัการนําเสนอจะขึÊนอยู่กบั

ความสามารถ ความถนัด  และความสนใจของผู้เรียน ความแตกต่างทีÉสําคัญระหว่างการ

ออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎปีญัญานิยมกค็อื คอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉออกแบบตามแนวคดิ

ของทฤษฎทีั ÊงสองนีÊจะใหอ้สิระแก่ผูเ้รยีน ในการควบคุมการเรยีนของตนมากกว่า เนืÉองจากการ

ออกแบบทีÉสนับสนุนโครงสร้างความสมัพนัธ์ของเนืÊอหาทีÉลึกซึÊงและสลบัซับซ้อน (crises-

crossing  relationship) 

 10.   จิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย์ทีÉ เกีÉยวกับการออกแบบคอมพิวเตอร ์               

ช่วยสอน 

  แนวความคดิดา้นจติวทิยาพุทธพิสิยั ไดแ้ก่ ความสนใจและการรบัรู้อย่างถูกต้อง      

การจดจํา ความเขา้ใจ ความกระตอืรอืร้น แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถ่ายโอนการ

เรยีนรู ้ การตอบสนองความแตกต่างรายบุคคล (Allesi, & Trollip, 1991, pp.75-82)   

  1. ความสนใจและการรบัรูอ้ยา่งถูกตอ้ง (Attention and Perception) 

   การเรยีนรูข้องมนุษยเ์กดิจากการทีÉมนุษยใ์หค้วามสนใจสิÉงเร้า (stimuli) และ

รบัรู(้perception) สิÉงเรา้ต่างๆ นั Êนอยา่งถูกตอ้ง  หากมสีิÉงเร้าพร้อมกนัหลายตวัและมนุษยไ์ม่ได้

ใหค้วามสนใจกบัตวักระตุน้ทีÉถูกตอ้งเตม็ทีÉ  การรบัรูท้ ีÉตอ้งการกไ็ม่อาจเกดิขึÊนได ้(หรอืเกดิขึÊนได้

น้อย)คอมพวิเตอรช์่วยสอนทีÉดตีอ้งออกแบบใหเ้กดิการรบัรูท้ ีÉง่ายดายและเทีÉยงตรงทีÉสุด การทีÉจะ

ให้ผู้เรยีนเกดิความสนใจกบัสิÉงเร้าต่างๆนั Êนอย่างถูกต้อง ต้องออกแบบบทเรยีนโดยคํานึงถึง

ปจัจยัต่างๆ เช่น รายละเอยีดและความเหมอืนจรงิของบทเรยีน การใช้สืÉอประสม และการใช้

เทคนิคพเิศษทางภาพ (visual effects) เขา้มาเสรมิบทเรยีนเพืÉอกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจ 

ไม่วา่จะเป็นการใชภ้าพนิÉง ใชเ้สยีง ภาพเคลืÉอนไหว นอกจากนีÊยงัต้องพจิารณาถึงการออกแบบ

หน้าจอ การวางตาํแหน่งของสืÉอต่างๆ บนหน้าจอ การเลอืกชนิด และขนาดของตวัอกัษร การ

เลอืกสทีีÉใชใ้นบทเรยีนอกีดว้ย การรบัรูใ้นตวักระตุน้ทีÉถูกตอ้งเกดิขึÊนไดเ้มืÉอผู้เรยีนให้ความสนใจ

กบัสิÉงเร้าทีÉถูกต้อง ตลอดทั Êงบทเรยีนไม่ใช่เพียงช่วงแรกของบทเรยีนเท่านั Êน ผู้สร้างยงัต้อง

คาํนึงถงึปจัจยัอืÉนๆ ทีÉมผีลต่อการรบัรู้ได้แก่ คุณลกัษณะต่างๆ ของผู้เรยีน ระดบัผู้เรยีน ความ

สนใจ ความรู้พืÊนฐาน ความยากง่ายของบทเรียน ความคุ้นเคยกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ความเรว็ชา้ของการเรยีน ฯลฯ การรบัรู้และการให้ความสนใจของผู้เรยีนมคีวามสําคญัมากจะ

เป็นสิÉงทีÉชีÊนําการออกแบบหน้าจอ รปูแบบการปฏสิมัพนัธแ์ละการสรา้งแรงจงูใจต่างๆ 
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  2. การจดจาํ (memory) 

   สิÉงทีÉมนุษย์ร ับรู้จะถูกเก็บเอาไว้และเรียกกลับมาใช้ภายหลัง มนุษย์จะ

สามารถจดจาํเรืÉองนั Êนๆ ไดม้าก แต่การทีÉจะแน่ใจว่าสิÉงต่างๆทีÉรบัรู้ได้ถูกจดัเกบ็ไวเ้ป็นระเบยีบ

และพรอ้มทีÉจะนํามาใชภ้ายหลงันั Êนเป็นสิÉงทีÉยากจะควบคุม โดยเฉพาะอยา่งยิÉงเมืÉอสิÉงทีÉรบัรู้นั Êนมี

อยูเ่ป็นจาํนวนมาก ดงันั ÊนเทคนิคการเรยีนทีÉจะช่วยในการจดัเกบ็หรอืจดจําสิÉงต่างๆ นั Êนจงึเป็น

สิÉงจาํเป็น ผูส้รา้งบทเรยีนตอ้งออกแบบบทเรยีนโดยคาํนึงถงึหลกัเกณฑส์าํคญัทีÉช่วยในการจดจาํ

ไดด้ ี2 ประการ คอื หลกัในการจดัระเบยีบหรอืโครงสร้างเนืÊอหา หลกัในการทําซํÊา วธิกีารจดั

โครงสรา้งเนืÊอหาใหเ้ป็นระเบยีบและแสดงให้ผู้เรยีนดูเป็นสิÉงทีÉง่ายและมปีระสทิธภิาพมากกว่า

วธิกีารให้ผู้เรยีนทําซํÊาๆ เพราะการจดัโครงสร้างเนืÊอหาให้เป็นระเบยีบจะช่วยในการดงึขอ้มูล

ความรูน้ั Êนกลบัมาใชภ้ายหลงัหรอืเรยีกว่าการระลกึได้ การจดัระบบเนืÊอหาออกเป็น 3 ลกัษณะ 

ดงันีÊ  

   2.1 ลกัษณะเชงิเสน้ตรง เป็นแนวคดิของทฤษฎพีฤตกิรรมนิยมและเป็นการ

นําเสนอเนืÊอหาในลาํดบัทีÉตายตวั เช่น ก ไป ข, ข ไป ค, และ ค ไป ง ตามลําดบัไปเรืÉอยๆ ซึÉง

การจดัโครงสรา้งเนืÊอหาในลกัษณะนีÊจะเป็นไปตามลําดบัทีÉผู้สอนได้พจิารณาแล้วว่าเป็นลําดบั

การสอนทีÉดทีีÉสุด การออกแบบบทเรยีนทีÉเกีÉยวกบัความรูใ้นลกัษณะเชงิเส้นตรง ผู้ออกแบบควร

เลอืกนําเสนอเนืÊอหาในลกัษณะเชงิเสน้ตรงนีÊใหเ้หมาะกบัลกัษณะของเนืÊอหานั Êน 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 7  แสดงลกัษณะโครงสรา้งความรูเ้ชงิเสน้ตรง 

   2.2 ลกัษณะสาขา (branching) เป็นแนวคดิทฤษฎีปญัญานิยมและเป็นการ

นําเสนอเนืÊอหาในลกัษณะทีÉแตกกิÉงก้านสาขาออกไป จากจุดหนึÉงแตกกิÉงก้านสาขาออกไปเป็น

จุดยอ่ยจากจุดยอ่ยแต่ละจุดกแ็ตกออกไปเป็นจุดยอ่ยๆ ไปอกีเรืÉอยๆ การจดัโครงสร้างเนืÊอหาใน

ลกัษณะสาขานีÊเหมาะสมกบัความรู้ในลกัษณะเป็นการอธบิายและความรู้ลกัษณะเป็นเงืÉอนไข 

ซึÉงเป็นความรูป้ระเภททีÉไม่ตอ้งการลาํดบัการเรยีนรู้ทีÉตายตวั การจดัระเบยีบเนืÊอหาในลกัษณะ

สาขาเกดิจากแนวคดิเกีÉยวกบัความแตกต่างภายในมนุษย ์จะทาํให้ผู้เรยีนมอีสิระในการควบคุม

การเรยีนเลอืกลาํดบัการนําเสนอเนืÊอหา แบบฝึกหดั แบบทดสอบ ตามความสามารถความสนใจ

ของตน 

 

ค 

ก 

ข 
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ภาพ 8  แสดงลกัษณะโครงสรา้งเนืÊอหาแบบสาขา 

 

   2.3 ลกัษณะสืÉอหลายมติ ิ(hypertext or hypermedia) เป็นแนวคดิทีÉเกดิจาก

ความเชืÉอเกีÉยวกบัทฤษฎคีวามยดืหยุน่ทางปญัญา เชืÉอวา่ความรูแ้ต่ละองคค์วามรูน้ั Êนมโีครงสร้าง

ทีÉแน่ชัดและสลับซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกันไป และทฤษฎีโครงสร้างความรู้ ซึÉงเชืÉอว่า

โครงสรา้งภายในของความรู้ทีÉมนุษยม์ลีกัษณะเป็นโหมดหรอืกลุ่มทีÉมกีารเชืÉอมโยงกนัอยู่ และ

โหมดขอ้มูลความรู้นีÊจะนําไปสู่การรบัรู้ขอ้มูล (perception) โดยการสร้างความหมายด้วยการ

ถ่ายโอนความรูใ้หม่เขา้กบัความรูเ้ดมิภายในกรอบความรู้เดมิทีÉมอียู่ การจดัโครงสร้างขอ้มูลใน

ลกัษณะสืÉอหลายมติเิป็น    การวางระเบียบเนืÊอหาแบบใยแมงมุม ซึÉงแสดงให้เหน็โครงสร้าง

ความสมัพนัธ์ทีÉสลบัซบัซ้อน (crossing relationship) เชืÉอมโยงกนัอยู่ อาจเป็นโครงสร้างหลกั

โดยรวมหรอืเป็นเพยีงโครงสรา้งภายใน ซึÉงมโีครงสรา้งหลกัภายนอกในลกัษณะของเชงิเส้นตรง

หรอืสาขากไ็ด ้                                     ก 

 

                    ข                               ค                                      ง 
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ภาพ 9  แสดงลกัษณะโครงสรา้งเนืÊอหาภายในแบบสืÉอหลายมติ ิ

            นอกจากการจดัระเบียบเนืÊอหาในลกัษณะต่างๆ กนัแล้ว การให้ผู้เรียนมี

โอกาสฝึกปฏบิตัซิํÊาๆ (repetition) ถือว่าเป็นอกีวธิหีนึÉงทีÉช่วยในการจดจําได้ด ีการฝึกปฏบิตัิ

ซํÊาๆนั ÊนเหมาะสาํหรบัเนืÊอหาความรูซ้ ึÉงเราไม่สามารถจดัลาํดบัเนืÊอหาได ้นอกจากนีÊการออกแบบ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทีÉช่วยในการจดจําของผู้เรยีนนั Êนยงัต้องคํานึงถึงความสามารถในการ

จดจาํของผูเ้รยีนอกีดว้ย 

  3. ความเข้าใจ (comprehension) การจะนําความรู้ไปใช้ในชีวติประจําวนัได้

มนุษย์ต้องผ่านขั ÊนตอนในการนําสิÉงทีÉมนุษย์ร ับรู้นั Êนมาตีความและบูรณาการให้เข้ากับ

ประสบการณ์และความรูใ้นโลกปจัจุบนัของมนุษยเ์อง การเรยีนทีÉถูกต้องนั Êนใช่เพยีงแต่การจํา

ข ค ง 

จ ฉ ช ซ ฌ ญ ณ ด ต 

ก 
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และการเรยีกสิÉงทีÉเราจํานั Êนกลบัคืนมา หากรวมไปถึงความสามารถทีÉจะอธบิาย เปรียบเทยีบ 

แยกแยะ และประยุกต์ใช้ความรู้นั Êนในสถานการณ์ทีÉเหมาะสม เป็นต้น หลกัการเกีÉยวกบัการ

ได้มาซึÉงแนวความคดิ (concept acquisition) และการประยุกต์ใช้กฎต่างๆ (rule application) 

ซึÉงเกีÉยวข้องโดยตรงกบัแนวคิดในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เกีÉยวกบัการประเมิน

ความรูก่้อนการใชบ้ทเรยีน การใหค้ํานิยามต่างๆ การแทรกตวัอย่าง การประยุกต์กฎ และการ

ใหผู้เ้รยีนเขยีนอธบิาย โดยใชค้วามคดิของตน โดยมวีตัถุประสงค์ของการเรยีนเป็นตวักําหนด

รปูแบบการนําเสนอของบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน และกจิกรรมต่างๆ ในบทเรยีน 

  4. ความกระตอืรอืรน้ในการเรยีน (active learning) การเรยีนรู้ของมนุษยไ์ม่ใช่

เพยีงแค่การสงัเกตหากรวมไปถงึการปฏบิตัดิ้วย การมปีฏสิมัพนัธ์ไม่เพยีงแต่คงความสนใจได้

เท่านั Êน หากยงัช่วยทําให้เกิดความรู้และทักษะใหม่ๆในผู้เรียน ข้อได้เปรียบสําคัญของ

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉมเีหนือสืÉอการสอนอืÉนๆ กค็อื ความสามารถในเชิงโต้ตอบกบัผู้เรยีน 

แมว้า่จะมกีารเน้นความสําคญัในส่วนของปฏสิมัพนัธ์มาก พบว่า คอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉผลติ

ออกมานั Êนมปีฏสิมัพนัธภ์ายในบทเรยีนน้อย ทาํใหเ้กดิบทเรยีนทีÉน่าเบืÉอหน่าย บทเรยีนทีÉทําให้

เกดิความกระตอืรอืร้นใน  การเรยีนจะต้องออกแบบให้ผู้เรยีนใช้ปฏสิมัพนัธ์กบับทเรยีนอย่าง

สมํÉาเสมอ และปฏสิมัพนัธน์ั Êนๆ  ตอ้งเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหาและเอืÊออาํนวยต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 

  5. แรงจูงใจ (motivation) แรงจูงใจทีÉเหมาะสมเป็นสิÉงสําคญัต่อการเรียนรู้

คอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทการจาํลองและเกม เป็นบทเรยีนทีÉมปีระสทิธภิาพสูงในการสร้าง

แรงจูงใจ มีทฤษฎีทีÉเกีÉยวกับแรงจูงใจทีÉได้อธิบายเทคนิคต่างๆในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีÉทําให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน ได้แก่ ทฤษฎีแรงจูงใจภายใน และ

แรงจงูใจภายนอก เชืÉอวา่แรงจูงใจทีÉใช้ในบทเรยีนควรทีÉจะเป็นแรงจูงใจภายในหรอืแรงจูงใจทีÉ

เกีÉยวเนืÉองกบับทเรยีนมากกวา่แรงจงูใจภายนอก ซึÉงเป็นแรงจงูใจทีÉไม่เกีÉยวเนืÉองกบับทเรยีนแต่

เป็นสิÉงทีÉผูเ้รยีนต้องการ เช่น การเล่นเกมสนุกๆหลงัจากการเรยีนหรอืการได้ค่าจ้างตอบแทน 

แรงจงูใจภายนอกอาจทาํใหผู้เ้รยีนมคีวามสนใจในการเรยีนน้อยลงเนืÉองจากเป้ าหมายการเรยีน

นั Êนไดแ้ก่รางวลัทีÉจะไดร้บัมากกวา่การเรยีนรู ้ในทางตรงกนัขา้มแรงจงูใจทีÉเกีÉยวเนืÉองกบับทเรยีน

เป็นแรงจูงใจทีÉดีต่อการเรยีนรู้ของผู้เรยีนหรืออกีนัยหนึÉงก็คือ การสอนทีÉทําให้เกิดแรงจูงใจ

ภายใน นั Êนคือ การสอนทีÉผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน เลปเปอร์ได้เสนอเทคนิคในการออกแบบ

บทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีÉทาํใหเ้กดิแรงจงูใจภายในไวด้งันีÊ ใช้เทคนิคของเกมในบทเรยีน 

ใชเ้ทคนิคพเิศษในการนําเสนอภาพ (visual  techniques) จดับรรยากาศการเรยีนรู้ให้ผู้เรยีนมี

อสิระในการเลอืกเรยีนหรอืสาํรวจสิÉงต่างๆรอบตวั ให้โอกาสผู้เรยีนในการควบคุมการเรยีนของ

ตน มกีจิกรรมทีÉทา้ทายผูเ้รยีน ทําให้ผู้เรยีนเกดิความอยากรู้อยากเหน็ ให้กําลงัใจในการเรยีน

แมว้า่ผู้เรยีนทําผดิ การสร้างแรงจูงใจสามารถทําได้ทั Êงในระดบัมหพัภาค (macro Level) และ

จุลภาค (micro Level) คอื ทั Êงในระดบัของการพฒันาบทเรยีนโดยรวม เช่น เป้ าหมายของการ

เรยีน  รปูแบบการสอน ประเภทของปญัหา ความยากง่ายของปญัหา เป็นต้น และในระดบัการ
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ออกแบบคุณลกัษณะต่างๆ ของบทเรยีน เช่น เทคนิคการนําเขา้สู่บทเรยีน เทคนิคการให้ผล

ป้ อนกลบัหรอืการใช้สืÉอรูปแบบต่างๆเป็นต้นทฤษฎีแบบจําลองของอาร์คส (ARCS  model) 

ได้แก่ การเร้าความสนใจ  ความรู้สกึเกีÉยวพนักบัเนืÊอหา ความมั Éนใจ และความพงึพอใจของ

ผูเ้รยีน การเรา้ความสนใจ (arouse) การเร้าความสนใจไม่จํากดัเฉพาในช่วงแรกของบทเรยีน

เท่านั Êน ต้องพยายามทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจตลอดทั Êงบทเรยีน วธิเีรยีกความสนใจจาก

ผู้เรียนได้ดี คือ การทําให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น ความรู้สึกเกีÉยวพันกับเนืÊอหา 

(relevant) การทาํใหผู้เ้รยีนรูส้กึวา่สิÉงทีÉกาํลงัเรยีนอยูน่ั Êนมคีวามหมายหรอืประโยชน์ต่อตวัผูเ้รยีน

เอง ตรงกบัความสนใจและสาขาของผูเ้รยีน ความมั Éนใจ (confidence) การใหผู้เ้รยีนทราบถึงสิÉง

ทีÉตนเองควรคาดหวงัในการเรยีนและโอกาสในการทําให้สําเร็จตามความคาดหวงั พร้อมทั Êง

คาํแนะนําทีÉมปีระโยชน์ เป็นการสรา้งความมั Éนใจใหแ้ก่ผูเ้รยีน ควรใหผู้เ้รยีนไดค้วบคุมการเรยีน

ของตนเองด้วยความพงึพอใจของผู้เรยีน (satisfaction) ทําได้โดยการจดัหากจิกรรม ซึÉงเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้สิÉงทีÉตนเรียนมาในสถานการณ์จรงิ และจดัหาผลป้ อนกลบัใน

ทางบวกหลงัจากทีÉผูเ้รยีนไดแ้สดงความกา้วหน้า และใหค้าํปลอบใจเมืÉอผูเ้รยีนทาํผดิพลาด ทั ÊงนีÊ

จะตอ้งอยูบ่นฐานของความยตุธิรรมดว้ย 

  สรุปได้ว่า การสร้างแรงจูงใจเป็นปจัจยัสําคญัมากใ นการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอรช์่วยสอน ผูจ้ดัทาํบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนสามารถทีÉจะประยกุตใ์ชท้ฤษฎีทีÉได้

อา้งถงึในบทเรยีนควรทีÉจะมกีารนําไปใช้อย่างเหมาะสมและในระดบัทีÉพอด ีเพืÉอทีÉจะได้ไม่เกดิ

ผลเสยีกบัตวัผูเ้รยีน ตวัอยา่งเช่น การใหผู้เ้รยีนมโีอกาสในการควบคุมบทเรยีนนั Êนสามารถจูงใจ

ผูเ้รยีนได ้แต่หากมากเกนิไปจะทาํใหเ้กดิผลเสยีแทน 

  6. การควบคุมบทเรยีน (learner control) การออกแบบการควบคุมบทเรยีน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ การควบคุมระดบัการเรียน เนืÊอหา ประเภทของบทเรียน การ

ควบคุมบทเรยีนมอียู ่3 ลกัษณะด้วยกนั คอื การให้โปรแกรมเป็นผู้ควบคุม (program control) 

การใหผู้เ้รยีนเป็นผู้ควบคุม (learner control) และการผสมผสานระหว่างโปรแกรมและผู้เรยีน 

(combination) การให้ผู้เรยีนเป็นผู้ควบคุมบทเรยีนนั Êนไม่จําเป็นต้องทําให้เกดิผลทีÉดเีสมอไป     

การใหผู้ใ้ชเ้ป็นผูค้วบคุมบทเรยีน มอีาํนาจในการเลอืกทีÉจะเรยีนโดยอสิระ เช่น เลอืกทีÉจะเรยีน

เนืÊอหาใดก่อนหรอืหลงั ออกจากบทเรียนเมืÉอใด ทําแบบฝึกหดัมากน้อยเพยีงใด ผ่านเกณฑ์

เท่าใดนั Êนจะทาํใหเ้กดิผลดภีายใตเ้งืÉอนไข ดงัต่อไปนีÊ 

                  6.1  เมืÉอผูใ้ชเ้ป็นผูใ้หญ่ 

 6.2  เมืÉอผูใ้ชเ้ป็นผูท้ ีÉมผีลการเรยีนด ี

 6.3  เมืÉอมีเนืÊอหาเกีÉยวเนืÉองกบัทกัษะทีÉสูง (เปรียบเทียบกบัเนืÊอหาทีÉเป็น

ลกัษณะการนําเสนอความจรงิธรรมดา) 

 6.4  เมืÉอเนืÊอหาเป็นเนืÊอหาทีÉผูเ้รยีนคุน้เคย 
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 6.5  เมืÉอมกีารเสรมิคาํแนะนําไวใ้นบทเรยีน  เช่น  คาํแนะนําในการตดัสนิใจ

ต่างๆ  

 6.6  เมืÉอมกีารใหโ้อกาสการควบคุมบทเรยีนอยา่งสมํÉาเสมอ 

 6.7  เมืÉอมกีารใหผู้ใ้ชเ้ลอืกทีÉจะเปลีÉยนไปใหโ้ปรแกรมควบคุมเองได ้

 6.8  เมืÉอมกีารเสรมิการประเมนิไวท้้ายบท เพืÉอประเมนิว่าผู้ใช้ควบคุมการ

เรยีนไดม้ปีระสทิธภิาพหรอืไม่ ในการออกแบบนั Êนควรพจิารณาการผสมผสาน (combination) 

ระหวา่งการใหผู้เ้รยีนและโปรแกรมเป็นผูค้วบคุมบทเรยีน และบทเรยีนจะมปีระสทิธภิาพอยา่งไร

นั ÊนขึÊนอยูก่บัความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั Êง 2 ฝา่ย  

  7. การถ่ายโอนความรู้ (transfer of learning) การเรยีนรู้จากคอมพวิเตอร์ช่วย

สอน เป็นการเรยีนรูใ้นข ั Êนแรกก่อนนําไปประยกุตใ์ชจ้รงิ การนําความรู้จากการเรยีนในบทเรียน 

และการขดัเกลาแล้วไปประยุกต์ใช้จริงกค็ือ การถ่ายโอนการเรยีนรู้นั Éนเอง สิÉงทีÉมอีิทธพิลต่อ

ความสามารถของมนุษยใ์นการถ่ายโอนการเรยีนรู้ ได้แก่ ความเหมอืนจรงิ (fidelity) ของ

บทเรียน ประเภท ปรมิาณและความหลากหลายของปฏิสมัพนัธ์ และประเภทของบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนในการฝึกอบรมใดๆ การถ่ายโอนการเรยีนรู้ถือเป็นผลการเรียนรู้ทีÉพึง

ปรารถนาทีÉสุด 

  8. ความแตกต่างรายบุคคล (individual difference) ผูเ้รยีนมคีวามเรว็ช้าในการ

เรยีนรู้ทีÉแตกต่างกนัไป ผู้เรยีนบางคนจะเรยีนได้ดจีากประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย

สอน การออกแบบให้บทเรยีนมคีวามยดืหยุ่น เพืÉอทีÉจะตอบสนองความสามารถทางการเรยีน

ของผู้เรียนแต่ละคนได้เป็นสิÉงสําคญั แม้ว่าการตอบสนองความแตกต่างรายบุคคลถือเป็นข้อ

ได้เปรยีบของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉได้รบัการพฒันาออกมา

เป็นจาํนวนมากกลบัไม่ไดค้าํนึงถงึขอ้ไดเ้ปรยีบนีÊเท่าทีÉควร ในส่วนทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการเรยีนรู้นั Êน

มนุษยม์คีวามแตกต่างกนัไปทั Êงในด้านบุคลกิภาพ สตปิญัญา วธิกีารเรยีนรู้และลําดบัของการ

เรียนรู้ ดงันั Êนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั Êนผู้ออกแบบต้องคํานึงถึงความ

แตกต่างเหล่านีÊ และออกแบบใหต้อบสนองความแตกต่างของแต่ละบุคคลใหม้ากทีÉสุดรวมถงึการ

จดัใหม้กีารประเมนิก่อนเรยีน ทั ÊงนีÊจะไดท้ราบว่าผู้เรยีนคนใดทีÉจดัเป็นนักเรยีนทีÉเรยีนอ่อนและ

จะไดจ้ดัหาการใหค้าํแนะนําในการเรยีนอยา่งสมํÉาเสมอ เป็นตน้ 

  สรุปไดว้า่ ในการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนใหม้ปีระสทิธภิาพ ต้อง

คํานึงถึงหลกัเกณฑ์การออกแบบคอมพวิเตอร์ช่วยสอนหลายอย่าง ทั Êงทฤษฎีการเรียนรู้ของ

มนุษยไ์ม่ว่าจะเป็นทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม (behaviorism) ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (schema 

theory) ทฤษฎคีวามยดืหยุน่ทางปญัญา (cognitive flexibility) และหลกัจติวทิยาการเรยีนรู้ของ

มนุษย์ เช่น ความสนใจและการรบัรู้อย่างถูกต้อง การจดจํา ความเข้าใจ ความกระตือรือร้น 

แรงจูงใจ การควบคุม การเรียน การถ่ายโอนการเรียนรู้ เป็นต้น โดยผู้ทีÉออกแบบบทเรียน



 58

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนจะต้องมกีารผสมผสานหลายรูปแบบเขา้ด้วยกนั เพืÉอให้ผู้เรยีนได้บรรลุ

วตัถุประสงคต์ามทีÉผูอ้อกแบบวางไว ้

 11.   ลกัษณะบทเรียนคอมพิวเตอรที์Éดีในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน 

             ผูอ้อกแบบบทเรยีนควรคาํนึงถงึหลกัการ และทฤษฎทีางดา้นจติวทิยาการเรยีนรู ้

และทฤษฎีทีÉเกีÉยวข้องกบักระบวนการหรือข ั Êนตอนการสอน ซึÉงจากทฤษฎีและหลกัการทีÉ

เกีÉยวขอ้งดงักล่าวรวมทั ÊงผลการวจิยัทีÉเกีÉยวกบับทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน พอจะสรุปเป็น

แนวคดิในการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนได้ว่า บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉดี

ควรมลีกัษณะดงันีÊ 

 1.  แบ่งเนืÊอหาบทเรยีนออกเป็นหน่วยย่อยๆ และจดัระเบยีบเนืÊอหาตามลําดบั

การเรยีนรูท้ ีÉด ี(well organized) และนําเสนอตามลาํดบัจากง่ายไปยาก 

 2.  ให้ผู้เรยีนทราบเป้ าหมายหรอืวตัถุประสงค์ในการเรยีน เช่น การชีÊแจงให้

ผูเ้รยีนทราบถงึเป้ าหมายของบทเรยีน หรอืการบอกวตัถุประสงคข์องบทเรยีน เป็นตน้ 

 3.  ใหผู้เ้รยีนเลอืกเรยีนไดต้ามความสนใจและความสามารถของตนเอง เช่น ให้

เลอืกเรยีนในหวัขอ้ หรอืเนืÊอหาใดก่อนหลงัได้ (ในกรณีทีÉเนืÊอหาเหล่านั Êนไม่จําเป็นต้องเรยีน

ตามลาํดบั) หรอืเลอืกทาํกจิกรรมทีÉมรีะดบัความยาก-ง่ายตามความสามารถของตนเอง) 

 4.  นําเสนอในลกัษณะทีÉแปลกใหม่ เพืÉอเรา้ความสนใจของผูเ้รยีน 

 5.  นําเสนอในลกัษณะสืÉอหลายมติ ิได้แก่ ขอ้ความ กราฟิก แผนภูม ิแผนภาพ 

ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหวและเสยีง โดยคาํนึงถงึความเหมาะสมกบัลกัษณะของเนืÊอหาบทเรยีน 

 6.  มกีจิกรรมทีÉหลากหลายและเหมาะสมกบัผูเ้รยีน เพืÉอให้ผู้เรยีนมสี่วนร่วมและ

มปีฏสิมัพนัธก์บับทเรยีนอยา่งเหมาะสม 

 7.  กจิกรรมทีÉให้ผู้เรยีนทําควรเป็นกจิกรรมทีÉท้าทาย เพืÉอให้ผู้เรยีนมคีวามรู้สกึ

อยากคน้ควา้และตดิตามบทเรยีนไปจนจบ และกจิกรรมทีÉทาํกไ็ม่ควรจะยากหรอืง่ายจนเกนิไป 

 8.  มกีารใหผ้ลยอ้นกลบัทนัท ี(immediate feedback) หลงัจากทีÉผูเ้รยีนไดก้ระทาํ

กจิกรรมในบทเรยีน เพืÉอใหผู้เ้รยีนไดต้รวจสอบความรู ้ความเขา้ใจของตนเอง 

 9.  มกีารใหก้ารเสรมิแรงทั ÊงทางบวกและทางลบทีÉพอเหมาะ เช่น การใหร้างวลัใน

รูปแบบต่างๆ เมืÉอผู้เรียนทํากิจกรรมได้ถูกต้อง หรือการให้กําลงัใจ หรือมีคําอธบิายให้เมืÉอ

ผูเ้รยีนทาํกจิกรรมไม่ถูกตอ้ง เป็นตน้ 

 10. ใหผู้เ้รยีนไดม้โีอกาสฝึกมากๆ เพืÉอให้เกดิความรู้ความเขา้ใจและทกัษะมาก

ขึÊน โดยใหม้แีบบฝึกหดัหรอืมกีารฝึกในระหวา่งเรยีนในแต่ละหน่วยของเนืÊอหาบทเรยีน 

 11. ควรมกีารสรุปบทเรยีนเพืÉอให้ผู้เรยีนเกดิมโนทศัน์ทีÉถูกต้อง โดยอาจใช้หลกั

ของแผนภมู ิมโนทศัน์ (concept mapping)   
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 12. ใหผู้เ้รยีนสามารถประเมนิผลการเรยีนรู้ของตนเองได้ โดยให้มกีารทดสอบ

หลงัเรยีนจบบทเรยีน หรอืหลงัเรยีนจบแต่ละหน่วยย่อยของบทเรยีน และทราบผลการประเมนิ

ทนัท ี

 12.   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน 

  ประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ หมายถึง ความสามารถของบทเรียน    

ในการสร้างผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนให้ผู้เรียนเกดิการเรยีนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดบัเกณฑ ์     

ทีÉคาดหวงัไวป้ระสทิธภิาพทีÉวดัออกมาพจิารณาจากเปอร์เซน็ต์ทําแบบฝึกหดัหรอืกระบวนการ

ปฏสิมัพนัธก์บัเปอรเ์ซน็ตก์ารทาํแบบทดสอบเมืÉอจบบทเรยีน แสดงเป็นตวัเลข 2 ตวั เช่น 80/80 

85/85, 90/90 โดยตัวแรก คือ เปอร์เซ็นต์ของผู้ทีÉทําแบบทดสอบถูกต้องโดยถือเป็น

ประสทิธภิาพของกระบวนการ และตวัเลขตวัสอง คอื เปอร์เซน็ต์ของผู้ทําแบบทดสอบถูกต้อง

โดยถอืเป็นประสทิธภิาพของผลลพัธ ์(เผชญิ กจิระการ,2544 หน้า 49-52) 

  บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์, และคนอืÉนๆ (2544, หน้า 162-163) กล่าวว่า การหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการหาประสิทธิภาพและการนํามา

เปรยีบเทยีบกบัเกณฑใ์นทีÉนีÊการหาประสทิธภิาพของตวัสืÉอมลัตมิเีดยีจะเป็นการหาประสทิธภิาพ

ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ซึÉงจะช่วยให้ผู้ใช้สืÉอมคีวามมั Éนใจว่าจะเกดิประโยชน์ต่อผู้เรียนจริง  

เมืÉอใชส้ืÉอนั Êนแลว้ การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (E) หาจากอตัราส่วน

ของประสิทธิภาพของกจิกรรมหรืองานทีÉได้รบัมอบหมาย (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลพัธ ์  

โดยพจิารณาจากผลการสอบ (E2) หรอื E = E1 : E2 

  ระดบัประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้เรียนได้รบัความรู้จากการใช้สืÉอมลัติมีเดียทีÉมี

ประสทิธภิาพถงึระดบัทีÉผูส้รา้งตั Êงใจ หรอืเรยีกวา่ มเีกณฑป์ระสทิธภิาพ การกําหนด E1 : E2 ให้

มค่ีาเท่าใดนั Êนผู้สร้างเป็นผู้พิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวชิาประเภทเนืÊอหามกัจะ

กําหนดเป็น 80 : 80 ถึง 90 : 90 ส่วนวชิาประเภททกัษะจะกําหนดเป็น 75 : 75 แต่ไม่ควร    

ตั Êงเกณฑ์ไว้ตํÉาเพราะตั Êงไว้เท่าใดมกัจะได้ผลเท่านั Êน เมืÉอสืÉอมลัติมีเดียได้รบัการประเมิน         

ทั Êงคุณภาพและประสทิธภิาพจนมคุีณภาพและประสทิธภิาพเพยีงพอแลว้ การประเมนิการเรยีนรู้

ผูเ้รยีนทีÉเกดิจากการใชส้ืÉอมลัตมิเีดยีเป็นสิÉงสาํคญั ทีÉจะตอ้งมกีารประเมนิดว้ย   

 ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2520, หน้า 5) การหาค่าประสทิธิภาพของเอกสารประกอบ    

การเรยีนการสอนใชส้ตูรดงันีÊ 

  80/80/EE 21   
 สตูร 1  การคาํนวณหาค่าประสทิธภิาพของกระบวนการ  ใชส้ตูรดงันีÊ 

 

100
A
N
x

E1 






  
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  เมืÉอ 1E  แทน ประสทิธภิาพของกระบวนการ  

     (คะแนนเฉลีÉยของผู้เรียนทีÉตอบถูกจากการทํา

แบบทดสอบระหว่างเรยีนและผลงานนักเรยีนใน

ใบงานคดิเป็นรอ้ยละ) 

             x    แทน คะแนนรวมทีÉตอบถูกของแบบทดสอบระหว่าง

เรยีนและผลงานนกัเรยีน 

   A    แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียนและ

ผลงานนกัเรยีน 

   N      แทน จาํนวนนกัเรยีน 

 

 สตูร 2  การคาํนวณหาค่าประสทิธภิาพของผลลพัธ ์ใชส้ตูรดงันีÊ 

 

100
B
N
x

E 2 






  

 

  เมืÉอ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (คะแนนเฉลีÉยของ

ผูเ้รยีนทีÉตอบถูกจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน

คดิเป็นรอ้ยละ) 

          x    แทน คะแนนรวมทีÉตอบถูกของการทดสอบหลงัเรยีน 

    B       แทน คะแนนเตม็ของการทดสอบหลงัเรยีน 

   N      แทน จาํนวนนกัเรยีน 

 

  จากเกณฑป์ระสทิธภิาพดงักล่าว ผู้รายงานได้เลอืกเกณฑ์มาตรฐาน 75 : 

75 เพืÉอนําไปวเิคราะห์ผลการทดสอบเพืÉอหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน   

ทีÉผูว้จิยัสรา้งขึÊน กล่าวคอื 

  75  ตวัแรก หมายถงึ คะแนนเฉลีÉยของนักเรยีนทั Êงหมด ทีÉทําแบบทดสอบ

ระหว่างบทเรียนได้ถูกต้อง และผลงานนักเรียนไม่ตํÉากว่าร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม             

ในแบบทดสอบ   

  75  ตวัหลงั หมายถงึ คะแนนเฉลีÉยของนักเรยีนทั ÊงหมดทีÉทําแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนหลงับทเรยีน ไดถู้กตอ้งไม่ตํÉากวา่รอ้ยละ 75 ของจาํนวนแบบทดสอบ

ทั Êงหมด 
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ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

 1.   ความหมายของผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

  ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนเป็ นผลทีÉเกดิจากป ัจจยัต่ างๆ ในการจดัการเรยีนรู ้สามารถ

บ่งชีÊบอกถึงความรู้ ความเขา้ใจของนักเรยีนทีÉมต่ีอบทเรยีน และเนืÉองจากผลสมัฤทธิ Íทางการ

เรยีนทีÉสามารถบอกถงึคุณภาพการศกึษา ดงัทีÉ 

  กระทรวงศกึษาธกิาร (2551, หน้า 4) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน หมายถึง 

ความสําเรจ็หรอืความสามารถในการกระทําใดๆ ทีÉต้องอาศยัทกัษะหรอืมฉิะนั Êนกต็้องอาศยั

ความรอบรูใ้นวชิาใดวชิาหนึÉงโดยเฉพาะ 

  ไพศาล  หวงัพานิช (2551, หน้า 137) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน หมายถึง 

คุณล กัษณะและความสามารถของบุคคลอนั เก ิดจากการเร ียนการสอน เป็นการ

เปลีÉยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรยีนรู้ทีÉเกดิจากการศกึษาอบรม หรอืจากการ

สอบ การวดัผลสมัฤทธิ Íจงึเป็นการตรวจสอบความสามารถหรอืระดบัความสมัฤทธิ Íผล (level of 

accomplishment) ของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไร มีความสามารถแค่ไหน ซึÉงสามารถวดัได ้           

2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลกัษณะวชิาทีÉสอน คอื 

  1. การวดัด้านปฏิบตัิ เป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถในการปฏิบตัหิรือ

ทกัษะของผู้เรยีน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรยีนแสดงความสามารถดงักล่าวในรูปการกระทําจรงิให้

ออกเป็นผลงาน เช่น วชิาศิลปศกึษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น ซึÉงการวดัต้องใช้ “ข้อสอบ

ภาคปฏบิตั”ิ (performance test) 

 2. การวดัด้านเนืÊอหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกีÉยวกับเนืÊอหาความรู้ 

(content) อนัเป็นประสบการณ์การเรยีนรู้ของผู้เรยีนรวมถึงพฤตกิรรมความสามารถในด้าน             

ต่าง ๆ สามารถวดัไดโ้ดยใช ้“ขอ้สอบวดัผลสมัฤทธิ Í”  

  พมิพนัธ์ เตชะคุปต์ (2552, หน้า 20) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน หมายถึง 

ความรูค้วามสามารถทีÉผู้เรยีนได้รบัหลงัการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร์ ซึÉงจะทราบว่ามปีรมิาณมาก

น้อยเพยีงใด กอ็าจจะกระทาํได้โดยวดัได้จากการสอบแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน

วชิาวทิยาศาสตร ์

  ศริชิยั กาญจนวาส ี (2552, หน้า 5) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน หมายถึง 

เป็นการเรียนรู้ตามแผนทีÉกําหนดไวล้่วงหน้า อนัเกดิจากกระบวนการเรยีนการสอนในช่วง

ระยะเวลาใดเวลาหนึÉง 

            สรุปไดว้า่ ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน  หมายถงึ ผลการวดัประสบการณ์การเรยีนรู ้ใน

เนืÊอหาสาระทีÉเรยีนมาแลว้วา่เกดิการเรยีนรู้เท่าใดมคีวามสามารถชนิดใด โดยสามารถวดัได้จาก

แบบทดสอบวดัสมัฤทธิ Íในลกัษณะต่างๆ และการวดัผลตามสภาพจรงิ เพืÉอบอกถึงคุณภาพ

การศกึษาความหมายของการวดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน 



 62

 2.   องคป์ระกอบของผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

  รตันาวรรณ  ธนานุรกัษ์  (2547, หน้า 34) กล่าวว่า องค์ประกอบของผลสมัฤทธิ Í

ทางการเรยีนในโรงเรยีนวา่ประกอบดว้ย 

  1. คุณลกัษณะของตวัผูเ้รยีน 

  2. คุณภาพการสอนของครแูละสภาพแวดลอ้มต่างๆ ซึÉงคุณลกัษณะของตวัผูเ้รยีน

มอีทิธพิลต่อผลสมัฤทธิ ÍทางการเรยีนมากทีÉสุด   

   ปรางทอง  ตรีพงษ์  (2550, หน้า 42) สรุปองค์ประกอบของผลสมัฤทธิ Íไว้ว่า

ประกอบดว้ย 

  1.  ผูเ้รยีน รวมถงึแรงจงูใจในการเรยีน 

  2.  หลกัสตูร เนืÊอหา วธิกีารวดัการเรยีนการสอน สืÉอ อุปกรณ์ 

  3.  คุณภาพของครผููส้อน 

  สรุปได้ ว่า ผลสมัฤทธิ Íทางการเรียน หมายถึง  ผลการวดั การเปลีÉยนแปลงและ

ประสบการณ์การเรยีนรู ้ในเนืÊอหาสาระทีÉเรยีนมาแลว้วา่เกดิการเรยีนรูเ้ท่าใดมคีวามสามารถชนดิใด 

โดยสามารถวดัได้จากแบบทดสอบวดัสมัฤทธิ Íในลกัษณะต่างๆ และการวดัผลตามสภาพจรงิ 

เพืÉอบอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวดัผลสัมฤทธิ Íทางการเรียนโดยวดัจาก

แบบทดสอบเพืÉอพฒันาผลการเรยีนรูแ้ละทกัษะกระบวนการเรยีนรู ้เรืÉอง คอมพวิเตอรน่์ารู ้

 3.   แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

  3.1   ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

   กระทรวงศกึษาธกิาร (2551, หน้า 9) กล่าวว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Í              

ทางการเรยีน หมายถึง เป็นแบบทดสอบทีÉมุ่งวดัว่านักเรยีนมคีวามรู้ หรอืความสามารถทีÉเกดิ

จากการเรยีนการสอนมากน้อยปานใด 

   พคัเคทท์, และ แบลค็ (Puckett, & Black, 2000, p.211) กล่าวว่า 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน เป็นแบบทดสอบทีÉใชว้ดัสิÉงทีÉผูเ้รยีนไดเ้รยีนมาแลว้ หรอื 

สิÉงทีÉเป็นทกัษะทีÉผูเ้รยีนไดร้บัจากการสอน 

   สรุปไดว้า่ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน หมายถึง แบบทดสอบทีÉ

ใชว้ดัความรูค้วามเขา้ใจจากการเรยีนรู ้ซึÉงเป็นการวดัผลสมัฤทธิ Íทางวชิาการของผู้เรยีนทีÉได้รบั

จากการเรยีนรูใ้นเนืÊอหาวชิาทีÉไดศ้กึษามา 

  3.2   ชนิดของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน  

   ชวาล แพรตักุล (2552, หน้า 112-115) ไดแ้บ่ งแบบทดสอบเป็ น 2 ชนิด คอื 

     1.แบบทดสอบทีÉผู ้สอนสร ้างขึÊนเอง เป็นแบบทดสอบผลสมัฤทธิ Íในวชิาต่างๆ 

เช่น คณิตศาสตร ์ วทิยาศาสตร์หรอืภาษา เป็ นต น โดยแบ่ งได้ เป็น 2 แบบ คอื 1) แบบให้ ตอบ

เสร ีและ2) แบบจาํกดัคาํตอบ ซึÉงคุณประโยชน์ ของแบบทดสอบชนิดนีÊอยู ่ทีÉสามารถพลกิแพลง 
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    2.แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบมาตรฐานเป็นตวัอย ่างของการกระทํา

หรือความรู้ของบุคคลแต่ ละคนของกลุ่ มใดกลุ่ มหนึÉง ซึÉงรบัมาภายใต้ สภาพการณ ทีÉกําหนด    

การให้คะแนนเป็ นไปตามกฎเกณฑ์ และการตีความหมายก็เป็ นไปตามตารางเกณฑ์ ปกต ิ

แบบทดสอบมาตรฐานผู ้สอนใช ้วดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนของ ผู ้เรยีนเป็นรายบุคคล ใช้ สําหรบั

วดัพสิยัความรู ้ของผู ้เรยีนของแต่ละชั Êนและแต่ ละกลุ่มวา่มรีะดบัความรูท้ดัเทยีมกนั หรอืแตกต่ าง

กนั เพืÉอจะไดป้รบัปรุงการสอนให ้เหมาะสมกบัสภาพการณ นั Êนๆ  

   ผดุงชยั ภู่พฒัน์ (2553, หน้า 5-7) วธิีการวดัและประเมินการเรียนรู้มี

หลากหลาย ผูส้อนควรเลอืกใชใ้ห้เหมาะสมกบัธรรมชาตขิองการเรยีนรู้ วธิกีารวดัและประเมนิ

การเรยีนรูท้ ีÉนิยมใช ้เช่น การทดสอบ การสมัภาษณ์ การสอบถาม การสงัเกต การตรวจผลงาน 

การใชแ้ฟ้ มสะสมงาน เป็นตน้ แต่ละวธิสีามารถใชเ้ครืÉองมอืวดัไดแ้ตกต่างกนัตามความเหมาะสม 

ตวัอยา่งดงัแสดงในตารางทีÉ 2 

 

ตาราง 2 วธิกีารวดัและประเมนิการเรยีนรูแ้ละตวัอยา่งเครืÉองมอื 

 

วิธีการวดั ตวัอย่างเครืÉองมือ วิธีการวดั ตวัอย่างเครืÉองมือ 

1. การรทดสอบ (testing) แบบสอบขอ้เขยีน 

(written test) 

แบบสอบภาคปฏบิตั ิ(performance test) 

2. แบบวดั (scale) การสมัภาษณ์ (lnterview) แบบสมัภาษณ์ 

(Interview guide) 

3. การสอบถาม (Inquiry) แบบสอบถาม 

(questionnaire) 

การสงัเกต (observation) แบบตรวจสอบ

รายการ (checklist) 

4. แบบมาตรประเมนิค่า (rating scale) แบบบนัทกึ (record) 

5. การตรวจผลงาน แบบประเมนิผลงาน การใชแ้ฟ้ มสะสมงาน (portfolio) แบบบนัทกึ 

(record) 

6. แบบประเมนิผลงาน แบบประเมนิตนเอง 

7. การใชศ้นูยก์ารประเมนิ (assessment center method) 
 

 

 

 

ทีÉมา : ผดุงชยั ภู่พฒัน์ (2553, หน้า 7) 

 

 

 3.3   หลกัการสร้างข้อสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

  ฮอ็ปกิÊนส์, และ แอนทสี (Hopkins, & Antes, 1990, p.155) กล่าวว่า การ

สรา้งขอ้สอบวดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนให้ครอบคลุม และ ถูกต้องตามหลกัวชิานั Êน มหีลกัการ

สรา้งขอ้สอบ ดงันีÊ 



 64

 1. ควรเขยีนขอ้สอบในระหว่าง หรอืเพิÉงเสรจ็สิÊนการเรยีนการสอนในเรืÉอง             

นั Êนๆ เพราะจะทาํใหผู้เ้ขยีนขอ้สอบยงัจาํและเขา้ใจในเนืÊอหานั Êนดอียู ่

 2.  ขอ้สอบตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารศกึษา และ ตารางวเิคราะห์

หลกัสตูร 

 3.  ขอ้สอบตอ้งถามในเรืÉองทีÉมคีวามสาํคญั ไม่ถามในรายละเอยีดปลกียอ่ย 

หรอื เรืÉองทีÉไมใ่ช่แก่นสาระของเนืÊอหา 

 4.  ขอ้สอบตอ้งถามใหผู้ส้อบ ตอบโดยการสะทอ้นถงึความรูท้ ีÉไดจ้าก

การศกึษา หลกัการสรา้งขอ้สอบ มดีงันีÊ 

 5.  การเลอืกประเภทของขอ้สอบตอ้งคาํนึงวา่ ขอ้สอบจะทาํใหไ้ดม้าซึÉงขอ้มลู

ทีÉตอ้งการ (needed data) ขอ้สอบทีÉนํามาสอบตอ้งตรง (straight forwardly) กบัสิÉงทีÉจะวดัให้

มากทีÉสุด 

 6.  ควรมกีารศกึษาวธิกีารสรา้งขอ้สอบจากแหล่งความรูต่้างๆ  เช่น จาก

ขอ้สอบมาตรฐานคาํสั Éงตอ้งกระชบั ชดัเจน วา่จะใหผู้ส้อบทาํอะไร ตอบอย่างไร ใชภ้าษาทีÉเขา้ใจ

ง่าย และ ถูกตอ้งไม่ควรลอกขอ้ความโดยตรงจากหนงัสอืมาสรา้งเป็นขอ้สอบ เพราะจะทาํให้

ผูส้อบตอบไดง้่าย 

 7.  หลกีเลีÉยงขอ้สอบขอ้ใดขอ้หนึÉงไปแนะคาํตอบอกีขอ้หนึÉง 

 8.  ควรมกีารตรวจสอบ และวจิารณ์ขอ้สอบ โดยผูส้อนในรายวชิา หรอื ระดบั 

ชั ÊนเดยีวกนัเพืÉอปรบัปรุงขอ้สอบใหด้ขี ึÊน 

 3.4    คณุลกัษณะของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ทีÉดี 

 ล้วน  สายยศ, และองัคณา  สายยศ (2543, หน้า 47) ได้สรุปลกัษณะของ

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ÍทีÉดไีว ้ดงันีÊ 

  1.  ความเทีÉยงตรง (validity) เป็นลกัษณะทีÉสาํคญัทีÉสุดทีÉทาํใหเ้ครืÉองมอืวดัผล

นั Êน     มีคุณภาพ เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่า เครืÉองมือวดันั Êนสามารถวดัได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ นั Éนคอืวดัไดต้รงและครบถ้วนตามเนืÊอหาทีÉต้องการวดั วดัได้ตรงตามจุดประสงค ์

วดัไดต้รงตามสภาพความเป็นจรงิ และวดัแล้วสามารถนําผลการวดัไปพยากรณ์หรอืคาดคะเน

อนาคตได ้

  2.  มคีวามเชืÉอมั Éนสูง (reliability) เครืÉองมอืวดัผลทีÉดวีดัสิÉงเดยีวกนัหลายๆ 

ครั Êง ผลทีÉไดจ้ากการวดัจะเหมอืนกนัหรอืแตกต่างกนัน้อยมาก 

  3.  มคีวามเป็นปรนัย (objectivity) เครืÉองมอืทีÉมคีวามเป็นปรนัยจะมคีวาม

ชดัเจนในตวัเอง เช่น ขอ้สอบทีÉมคีวามเป็นปรนัย จะมคีวามชดัเจนอยู่ 3 ประการ คอื คําถาม

ชดัเจนอ่านแลว้เขา้ใจตรงกนั คาํตอบแน่นอน ใครตรวจกใ็ห้คะแนนตรงกนั และประการสุดท้าย

คอื แปลความหมายคะแนนไดต้รงกนั 
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  4.  มคีวามยากง่ายพอเหมาะ (difficulty) ไม่ยากเกนิไปและไมง่่ายเกนิไป 

ขอ้สอบขอ้ใดทีÉมคีนตอบถูกมากแสดงวา่ง่าย ขอ้ทีÉมคีนตอบถูกน้อยแสดงวา่ยาก ค่าความยาก

ง่ายของขอ้สอบ (p) มค่ีาอยูร่ะหวา่ง 0 ถงึ 1.00 ขอ้สอบทีÉดมีค่ีา p อยูร่ะหวา่ง 0.20 ถงึ 0.80 ซึÉง

เป็นขอ้สอบทีÉค่อนขา้งยาก ปานกลางและค่อนขา้งง่าย 

  5.  มอีํานาจจําแนก (discrimination) หมายถึง สามารถแบ่งแยกคนออกเป็น

ประเภทต่าง ๆ ไดถู้กตอ้ง ขอ้สอบทีÉจําแนกได้ หมายถึง ขอ้สอบทีÉคนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบ

ผดิ ขอ้สอบทีÉจาํแนกกลบั คนเก่งจะตอบผดิแต่คนอ่อนจะตอบถูก และขอ้สอบทีÉจาํแนกไม่ได้ คน

เก่งและคนอ่อนจะตอบถูกและผดิพอๆ กนั ไม่ค่อยมีความแตกต่างกนัมากนัก อํานาจจําแนก

ของขอ้สอบมค่ีา r อยูร่ะหวา่ง -1.00 ถงึ +1.00 ค่า r เป็นเครืÉองหมายลบ หมายความว่า จําแนก

ไม่ได้ คนเก่งตอบถูกน้อยกว่าคนอ่อน r เป็นเครืÉองหมายลบ หมายความว่า จําแนกได้ คนก่ง

ตอบถูกมากกวา่คนอ่อน ขอ้สอบทีÉมค่ีา r ใกล้ศูนย ์(r =  -0.19 ถึง +0.19) เป็นขอ้สอบทีÉจําแนก

ไม่ได ้เพราะคนเก่งตอบถูก  พอ ๆ กบัคนอ่อน ขอ้สอบทีÉดคีวรมค่ีา r อยูร่ะหวา่ง 0.20 ถงึ 1.00  

  6.  มปีระสิทธภิาพ (efficiency) คอื เครืÉองมอืทีÉสามารถทําให้ได้ขอ้มูลทีÉดี

ทีÉสุดเชืÉอถอืไดม้ากโดยใชว้ธิกีารทีÉสะดวก รวดเรว็ คล่องตวั แต่เสยีเวลาน้อย ลงทุนน้อยและใช้

แรงงานน้อย 

  7.  มคีวามยตุธิรรม (fair) ไม่เปิดโอกาสใหม้กีารไดเ้ปรยีบเสยีเปรยีบกนั

ระหวา่งผูท้ ีÉถูกวดัดว้ยกนั 

  8.  ใช้คํ าถามถามลึก  (searching) ข้อสอบทีÉดีต้องการ ให้ผู้ตอบใช้

ความสามารถในการคดิคน้ก่อนทีÉจะตอบ 

  9.  ใช้คําถามยั Éวยุ (exemplary) มลีกัษณะทีÉท้าทายให้ผู้สอบอยากคดิอยาก

ตอบและทาํดว้ยความเตม็ใจ 

  10.  คาํถามจาํเพาะเจาะจง (definite) ไมถ่ามวงกวา้งเกนิไปหรอืถาม

คลุมเครอืใหค้ดิไดห้ลายแง่หลายมุม 

สรุปได้ว่าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ÍทีÉดีจะต้องมีลกัษณะดงัต่อไปนีÊ  มีความ

เทีÉยงตรง แม่นยํา ชัดเจน มีความเป็นปรนัย มีความยากง่ายทีÉสมดุล มีอํานาจจําแนก             

มปีระสทิธภิาพ มคีวามยุตธิรรม ใช้คําถามถามลกึ ใช้คําถามยั Éวยุ และคําถามจําเพาะเจาะจง

เหมาะสมและตรงตามตวัชีÊวดัทีÉกาํหนด 

 

 

 

  



 66

ความพึงพอใจ 

 1.   ความหมายของความพึงพอใจ 

 กติมิา ปรดีดีลิก (2539, หน้า 321) กล่าวว่า ความพงึพอใจ หมายถึง ความรู้สกึทีÉ

ชอบหรอืพอใจทีÉมต่ีอองคป์ระกอบและสิÉงจงูใจในด้านต่างๆ ของงาน และผู้ปฏบิตังิานนั Êนได้รบั

การตอบสนองตามความตอ้งการของเขาได ้

 อมรรตัน์ เชาวลติ (2541, หน้า 57-58) กล่าวว่า ความพงึพอใจ หมายถึง 

สภาพการณ์ทีÉผลการปฏิบตัจิรงิได้เป็นไปตามทีÉบุคคล คาดหวงัไว้ ระดบัของความสําเร็จ        

ทีÉเป็นไปตามความตอ้งการ การทีÉงานไดเ้ป็นตาม หรตือบสนองต่อคุณค่าของ บุคคล 

 วริชั สงวนวงศว์าน, และพรรณพมิล กา้นกนก (2545, หน้า 18) กล่าวว่า ความพงึ

พอใจ หมายถงึ ประสทิธภิาพการทาํงานของผลติภณัฑท์ีÉซืÊอมากบัสิÉงทีÉ คาดหวงัไว ้ระดบัความ

คาดหวงัของลกูคา้อาจไดจ้ากประสบการณ์ทีÉเคยใชส้นิคา้นั Êน 

 โชคชยั ชยธวชั (2547, หน้า 143-144) กล่าววา่ ความพงึพอใจ หมายถึง ผลลพัธ์

จากการเปรยีบเทยีบระหวา่งการรบัรูใ้นการทาํงานของผลติภณัฑก์บัความคาดหวงั 

 กู๊ด (Good, 1973, p.320) กล่าวว่า ความพงึพอใจ หมายถึงคุณภาพ หรอืระดบั

ความพอใจซึÉงเป็นผลมาจาก ความสนใจต่าง ๆ และทศันคตทิีÉบุคคลมต่ีอสิÉงนั Êน ๆ 

 มอร์ส (Morse, 1995, p.27) กล่าวว่า ความพงึพอใจ หมายถึง ทุกสิÉงทุกอย่างทีÉ

สามารถคลายความเครยีดของผูท้ ีÉทาํงานใหล้ดน้อยลง ถ้าเกดิความเครยีดมากจะทาํใหเ้กดิความ

ไม่พอใจในการทํางาน และความเครียดนีÊม ีผลมาจากความต้องการของมนุษย์ เมืÉอมนุษย์มี

ความตอ้งการมากจะเกดิปฏกิริยิาเรยีกรอ้งหาวธิ ีตอบสนองความเครยีดกจ็ะลดน้อยลงหรอืหมด

ไปความพงึพอใจกจ็ะมากขึÊน 

 โอลเิวอร์ (Oliver, p.1997) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง การตอบสนองทีÉ

แสดงถงึความประสงค์ของลูกค้า เป็นวจิารณญาณของลูกค้าทีÉมต่ีอสนิค้าและบรกิาร ความพงึ

พอใจ มมีุมมองทีÉแตกต่างกนั แลว้แต่มุมมองของแต่ละคน  

 สรุปไดว้า่ ความพงึพอใจ หมายถึง ความรู้สกึนึกคดิ หรอืเจตคตขิองบุคคลทีÉมต่ีอ

การทาํงานหรอืการปฏบิตักิจิกรรมใน เชงิบวก ดงันั Êน ความพงึพอใจในการเรยีนรู้จงึหมายถึง 

ความรู้สึกทีÉด ีมีความชอบใจและประทบัใจในการร่วมปฏิบตักิิจกรรมการเรยีนการสอน และ

ตอ้งการดาํเนินกจิกรรมนั Êนๆ จนบรรลุผลสาํเรจ็ตามจุดมุ่งหมาย 

 2.   แนวคิดทฤษฎีทีÉเกีÉยวกบัความพึงพอใจ 

 มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธริาช (2540, หน้า 141-114) ไดก้ล่าวถงึการแบ่งความ

ตอ้งการของมนุษยต์ามทฤษฎขีองแมคคลแีลนด ์(David McCleland) ออกเป็น 3 ประเภท คอื 

 1. ความตอ้งการสมัฤทธิ Íผล (needs for achievement) เป็นพฤตกิรรมทีÉจะกระทํา

การใดๆ ใหเ้ป็นผลสาํเรจ็ดเีลศิมาตรฐาน เป็นแรงขบัทีÉนําไปสู่ความเป็นเลศิ 
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 2. ความต้องการสมัพนัธ์ (needs for affiliation) เป็นความปรารถนาทีÉจะสร้าง

มติรภาพและมคีวามสมัพนัธอ์นัดกีบัผูอ้ืÉน 

 3. ความต้องการอํานาจ (needs for power) เป็นความต้องการควบคุมผู้อืÉน  มี

อทิธพิลต่อผูอ้ืÉน 

 ไสว คุณโน (2546, หน้า 62) ได้ทําการศกึษาค้นควา้ทฤษฎีทีÉเป็นมูลเหตุทีÉทําให้

เกดิความพงึพอใจ เรยีกว่า The Motivation Hygiene Theory ทฤษฎีได้กล่าวถึงปจัจยัทีÉทําให้

เกดิความพงึพอใจในการทาํงาน 2 ปจัจยั คอื  

 1. ปจัจยักระตุ้น (motivation factors) เป็นปจัจยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการงาน ซึÉงมผีล

ก่อให้เกดิความพงึพอใจในการทํางาน เช่น ความสําเรจ็ของงาน การได้รบัการยอมรบันับถือ

ลกัษณะของงาน ความรบัผดิชอบ ความกา้วหน้าในตาํแหน่งงาน 

 2. ปจัจยัคํÊาจุน (hygiene factors) เป็นปจัจยัทีÉเกีÉยวกบัสิÉงแวดล้อมในการทํางาน

และมหีน้าทีÉใหบุ้คคลเกดิความพงึพอใจในการทาํงาน เช่น เงนิเดอืนโอกาสทีÉจะเจรญิกา้วหน้าใน

อนาคต สถานะของอาชพี สภาพของการทาํงาน เป็นตน้ 

 ในการดาํเนินกจิกรรมการเรยีนการสอน ความพงึพอใจเป็นสิÉงสาํคญัทีÉจะกระตุน้ให้

ผูเ้รยีนทาํงานทีÉไดร้บัมอบหมายหรอืตอ้งการปฏบิตัใิหบ้รรลุผลตามวตัถุประสงค์ ครูผู้สอนซึÉงใน

สภาพปจัจุบนัเป็นเพยีงผูอ้าํนวยความสะดวกหรอืใหค้าํปรกึษาจงึตอ้งคํานึงถึงความพงึพอใจใน

การเรยีนรู ้การทาํใหผู้เ้รยีนเกดิความพงึพอใจในการเรยีนรูห้รอืการปฏบิตังิานมแีนวคดิพืÊนฐาน

ทีÉต่างกนั 1 ลกัษณะ คอื 

 1. ความพงึพอใจนําไปสู่การปฏบิตังิาน การตอบสนองความต้องการผู้ปฏบิตังิาน

จนเกดิความพงึพอใจ จะทาํใหเ้กดิแรงจงูใจในการเพิÉมประสทิธภิาพการทํางานทีÉสูงกว่าผู้ไม่ได้

รบัการตอบสนอง ทศันะตามแนวคิดดงักล่าว สามารถแสดงดงัภาพประกอบ 14 (สมยศ                  

นาวกีาร. 2525, หน้า 155) 

 

 

 

 

ภาพ 10   ความพงึพอใจนําไปสู่ผลการปฏบิตังิานทีÉมปีระสทิธภิาพ 

 

 มาสโลว ์(Maslow, 1970, pp.69-80) ได้เสนอทฤษฎีลําดบัข ั Êนของความต้องการ 

(hierarchy of needs) นับว่าเป็นทฤษฎีหนึÉงทีÉได้รบัการยอมรบัอย่างกวา้งขวาง ซึÉงตั Êงอยู่บน

สมมุติฐานทีÉว่า “มนุษยเ์รามคีวามต้องการอยู่เสมอไม่มีทีÉสิÊนสุด เมืÉอความต้องการได้รบัการ

ตอบสนองหรือพึงพอใจอย่างใดอย่างหนึÉงแล้ว ความต้องการสิÉงอืÉนๆ ก็จะเกิดขึÊนมาอีก      

ผลตอบแทนทีÉ

ไดร้บั 

ความพงึพอใจ

ของผูป้ฏบิตังิาน

  

แรงจงูใจ การปฏบิตังิานทีÉ

มปีระสทิธภิาพ 
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ความตอ้งการของคนเราอาจจะซํÊาซอ้นกนั ความต้องการอย่างหนึÉงอาจยงัไม่ทนัหมดไป ความ

ตอ้งการอกียา่งหนึÉงอาจเกดิขึÊนได ้ ความตอ้งการของมนุษยม์ลีาํดบัข ั Êน ดงันีÊ 

 1. ความต้องการทางด้านร่างกาย (physiological needs) เป็นความต้องการ

พืÊนฐานของมนุษยเ์น้นสิÉงจาํเป็นในการดาํรงชวีติ ไดแ้ก่ อาหาร อากาศ ทีÉอยู่อาศยั เครืÉองนุ่งห่ม 

ยารกัษาโรค ความตอ้งการผกัผ่อน ความตอ้งการทางเพศ 

 2. ความต้องการความปลอดภยั (safety needs) ความมั Éนคงในชวีติทั ÊงทีÉเป็นอยู่

ปจัจุบนัและอนาคต ความเจรญิกา้วหน้า อบอุ่นใจ 

 3. ความต้องการทางสงัคม (social needs) เป็นสิÉงจูงใจทีÉสําคญัต่อการเกิด

พฤตกิรรมตอ้งการใหส้งัคมยอมรบัตนเองเขาเป็นสมาชกิ ต้องการความเป็นมติร ความรกัเกดิ

จากเพืÉอนร่วมงาน 

 4. ความต้องการมฐีานะ (esteem needs) มคีวามอยากเด่นในสงัคม มชีืÉอเสยีง

อยากใหบุ้คคลยกยอ่งสรรเสรญิตนเอง อยากมคีวามเป็นอสิรเสรภีาพ 

 5. ความต้องการทีÉจะประสบความสําเรจ็ในชวีติ (self-actualization needs) เป็น

ความตอ้งการในระดบัสงู อยากใหต้นเองประสบความสาํเรจ็ทุกอยา่งในชวีติ ซึÉงเป็นไปไดย้าก 

 สก๊อตต์ (Scott, 1970, p.124) ได้เสนอแนวคดิในเรืÉองการจูงใจให้เกดิความพงึ

พอใจต่อการทํางานทีÉจะให้ผลเชงิปฏิบตั ิมลีกัษณะดงันีÊ 1) งานควรมสี่วนสมัพนัธ์กบัความ

ปรารถนาส่วนตวั งานนั Êนจะมคีวามหมายสําหรบัผู้ทํา 2) งานนั Êนต้องมกีารวางแผนและวดั

ความสาํเรจ็ได ้โดยใชร้ะบบการทาํงานและการควบคุมทีÉมปีระสทิธภิาพ 3) เพืÉอให้ได้ผลในการ

สร้างสิÉงจูงใจภายในเป้ าหมายของงาน จะต้องมลีกัษณะดงันีÊ 3.1) คนทีÉทํางานมสี่วนในการ

ตั Êงเป้ าหมาย 3.2) ผูป้ฏบิตัไิดร้บัทราบผลสาํเรจ็ในการทาํงานโดยตรง 3.3) งานนั Êนสามารถทาํให้

สาํเรจ็ได ้

 จากแนวคดิดงักล่าว ครูผู้สอนทีÉต้องการให้กิจกรรมการเรยีนทีÉเน้นผู้เรียนเป็น

ศนูยก์ลางบรรลุผลสาํเรจ็ จงึตอ้งคาํนึงถงึการจดับรรยากาศและสถานการณ์รวมสืÉอ อุปกรณ์การ

เรยีนการสอนทีÉเอืÊออาํนวยต่อการเรยีน เพืÉอตอบสนองความพงึพอใจของผูเ้รยีน ใหม้แีรงจงูใจใน

การทาํกจิกรรมจนบรรลุตามวตัถุประสงคข์องหลกัสตูร 

 สรุปได้ว่าความพึงพอใจในการเรียนกบัผลการเรียนจะมีความสมัพันธ์กนัใน

ทางบวกทั ÊงนีÊ ขึÊนอยูก่บัวา่ กจิกรรมทีÉผูเ้รยีนไดป้ฏบิตันิั Êน ทาํใหผู้เ้รยีนไดร้บัการตอบสนองความ

ตอ้งการทางดา้นร่างกายและจติใจ ซึÉงเป็นส่วนสําคญัทีÉจะทําให้เกดิความสมบูรณ์ของชวีติมาก

น้อยเพยีงใดนั ÊนคอืสิÉงทีÉครผููส้อนจะตอ้งคาํนึงถงึองคป์ระกอบต่างๆ ในการจดักจิกรรมการเรยีนรู้

เพืÉอเสรมิสรา้งความพงึพอใจในการเรยีนรูใ้หก้บัผูเ้รยีนอยา่งเหมาะสม 
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งานวิจยัทีÉเกีÉยวข้อง 

 1.  งานวิจยัในประเทศ 

 ภคัมาลย ์ สมัพะบุตร (2545, บทคดัย่อ) ได้ทําการวจิยั เรืÉอง การพฒันาบทเรยีน

คอมพวิเตอรช์่วยสอนวชิาภาษาไทยสาํหรบันกัเรยีนทีÉบกพร่องทางการไดย้นิ ชั Êนประถมศกึษาปี

ทีÉ 5 ในโรงเรยีนศกึษาพเิศษจงัหวดัพษิณุโลก จาํนวน 10 คน พบว่า บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วย

สอนวชิาภาษาไทยสาํหรบัเดก็บกพร่องทางการได้ยนิชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 5 มปีระสทิธภิาพสูง

กวา่เกณฑท์ีÉตั Êงไว ้70/70 นกัเรยีนมคีวามคดิเหน็วา่ บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีÉผู้วจิยัสร้าง

ขึÊนมคีวามเหมาะสมมาก 

 บุญศรี  เห็นโสภา (2546, บทคัดย่อ) ได้ทําการวจิยัเรืÉอง ผลการใช้บทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนเสรมิภาษาองักฤษเพืÉอการสืÉอสาร ของนักเรียนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 5     

ทีÉมีระดบัความวติกกงัวลแตกต่างกนักบันักเรียนโรงเรียนอนุบาลพิษณุโลก ภาคเรียนทีÉ 2            

ปีการศกึษา 2545 จาํนวน 45 คน พบวา่ บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเสรมิภาษาองักฤษเพืÉอ

การสืÉอสาร สาํหรบันกัเรยีนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 5 ทีÉผูว้จิยัสร้างขึÊนมปีระสทิธภิาพ 93.51/83.30 

ความกา้วหน้าของผลสมัฤทธิ ÍทางการเรยีนของนักเรยีนทีÉมรีะดบัความวติกกงัวลสูง ปานกลาง 

และตํÉา ไม่มคีวามแตกต่างกนั 

 นิตยา  เวหามลู (2547, บทคดัย่อ) ได้ทําการวจิยัเรืÉอง บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วย

สอนวชิาภาษาไทย  เรืÉองการสะกดคาํ  สาํหรบันกัเรยีนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 3 โรงเรยีนอนุบาล

วชัรชยั ภาคเรยีนทีÉ 2 ปีการศกึษา 2546  จาํนวน 30  คน พบวา่ บทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน

ทีÉผูว้จิยัสรา้งขึÊนมปีระสทิธภิาพเท่ากบั 85.28/81.47 ซึÉงเป็นไปตามเกณฑ์ทีÉกําหนดไวค้อื 80/80  

และมผีลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนมคีวามแตกต่างอย่างมนีัยสําคญัทางสถิติ

ทีÉระดับ .01 ความพึงพอใจของผู้เรียนโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก และความ              

พงึพอใจของผูส้อนโดยรวมมคีวามพงึพอใจในระดบัมาก ความคงทนในการเรยีนรู้ของนักเรยีน

หลงัจากเรยีนผ่านไปแล้วเป็นเวลา 14  วนั พบว่าผู้เรยีนมคีวามคงทนในการเรยีนรู้ถึงร้อยละ 

87.53 

 สุธาสินี  วงศ์สารภี (2547, บทคดัย่อ) ได้ทําการวจิยัเรืÉอง การพฒันาบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนโดยมตีวัการ์ตูนทีÉนักเรยีนชอบเป็นตวัดําเนินเรืÉอง กลุ่มสาระการเรยีนรู้

คณิตศาสตร ์เรืÉองเศษส่วน สาํหรบันกัเรยีนช่วงชั ÊนทีÉ 2 ทีÉมผีลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนคณิตศาสตร์

ตํÉา พบว่า บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมปีระสทิธภิาพเท่ากบั 79.34/75.73 ซึÉงเป็นไปตาม

เกณฑ์ทีÉกําหนดไวค้ือ 75/75  ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนด้วยบทเรยีน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 แสดงว่า 

ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน ความพงึพอใจของนักเรยีนโดยรวมมคีวาม

พงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
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 เพชรนาร ี ศรบีรรเทา (2548, บทคดัย่อ) ได้ทําการวจิยัเรืÉอง การพฒันากจิกรรม

ฝึกความพร้อมด้านสติปญัญา ด้วยสืÉอคอมพิวเตอร์ สําหรบันักเรียนชั Êนอนุบาล 3 โรงเรียน

ลาซาลโซติรวนีครสวรรค์  จํานวน 20 คน พบว่า ประสทิธภิาพกจิกรรมฝึกความพร้อมด้าน

สติปญัญา ด้วยสืÉ อคอมพิวเตอร์สําหรับสํา หรับนักเรียนชั Êนอนุบาล 3 มีประสิทธิภาพ 

81.45/82.17 เป็นไปตามเกณฑท์ีÉกําหนดไว ้ ความพร้อมด้านสตปิญัญาของนักเรยีนหลงัเรยีน

ดว้ยกจิกรรมฝึกความพรอ้มดา้ยสตปิญัญาสงูกวา่ก่อนการเรยีนอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีÉระดบั 

.05 ความคิดเห็นของครูประจําชั ÊนเกีÉยวกับกิจกรรมฝึกความพร้อมด้านสติปญัญาด้วย

สืÉอคอมพวิเตอรม์คีวามเหมาะสมในระดบัมาก 

 ทรงสวาท  ใจมูล (2549, บทคดัย่อ) ได้ทําการวจิยัเรืÉอง การพฒันาบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน สาระการเรยีนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) สําหรบันักเรยีนชั Êน

ประถมศกึษาปีทีÉ 4  เรืÉอง ตวัเรา โดยการศกึษาและพฒันา โดยใช้รูปแบบทฤษฎีการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนของอเลสซีÉและทรอลิป (Alessi and Trollip, 1991) มา

ประยุกต์ใช้ มจีุดมุ่งหมายเพืÉอพฒันาและหาประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน และ

ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนทีÉมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) ของนกัเรยีน   ชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 4 เรืÉอง ตวัเรา นักเรยีน

ชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 4 โรงเรยีนบา้นเทอดไทย อาํเภอ แม่ฟ้ าหลวง จงัหวดัเชยีงราย ภาคเรยีนทีÉ 

2 ปีการศกึษา 2548 จํานวน 30 คน พบว่าความสามารถของนักเรยีนหลงัได้รบัการสอนด้วย

บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนสาระการเรยีนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) สูงกว่าก่อน

เรยีนในระดบัด ีและนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนในระดบัมาก 

 จนัดาภรณ์  ขวญัเงนิ  (2549, บทคดัย่อ) ได้ทําการวจิยัเรืÉอง การพฒันาบทเรยีน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรืÉองเวลา สําหรับนักเรียน                    

ชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 2 โดยใช้สถานการณ์จําลอง มวีธิดีําเนินการศกึษาค้นควา้ ใช้รูปแบบการ

วจิยัและพฒันา (R&D) และใชเ้ทคนิคของการออกแบบและพฒันาการสอนของ ADDIE Model 

ซึÉงประกอบด้วย การวเิคราะห์ การออกแบบ การพฒันา การนําไปใช้ และการประเมนิ กลุ่ม

ตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรยีนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 2 ภาคเรยีนทีÉ 2 ปีการศกึษา 2548 จํานวน 30 คน 

ทีÉกาํลงัศกึษาโรงเรยีนอนุบาลสามง่าม โดยการคดัเลอืกแบบเจาะจง ผลการศกึษาคน้ควา้ปรากฏ

ว่า นักเรียนมผีลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน ประสิทธภิาพของบทเรยีน

สอดคลอ้งกบัเกณฑท์ีÉกาํหนดและความคดิเหน็ของนักเรยีนเกีÉยวกบับทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วย

อยูใ่นระดบัมาก  

 2.  งานวิจยัต่างประเทศ  

  คารฟ์อรโิอ  (Carforio, 1994, p.42A) ทาํการวจิยัเรืÉอง คอมพวิเตอร์ช่วยสอนเป็น

เครืÉองมือในการเสริมความรู้ในลกัษณะตวิเตอร์ (Tutoria) สําหรบันักเรยีนวชิาชพีเสรมิสวย        

ผลการศกึษาพบว่า นักเรยีนทีÉได้รบัการเรยีนจากคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ซึÉงเป็นกลุ่มทดลองมี
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คะแนนสงูกวา่กลุ่มทีÉไม่ไดเ้รยีนจากคอมพวิเตอรช์่วยสอน ถงึแมว้า่ไม่มค่ีาสถติ ิ ในการวเิคราะห์

ขอ้มลูการสงัเกตพบว่า นักเรยีนทีÉใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสอนในลกัษณะทีÉเป็น Tutorial มคีวามรู้

ความเขา้ใจมากขึÊนกวา่เรยีนในบทเรยีนเพยีงอยา่งเดยีว 

 ไออโิน (Iino, 1999, p.428) ไดศ้กึษาผลการใชค้อมพวิเตอร์ในการสอนระบบพกิดั 

Cartesian กบันกัเรยีนเกรด 9,10 และ 11 จาํนวน 32 คน โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีÉมาใช้

ประกอบดว้ย การสอนบททบทวน 2 ตอน ปญัหา 2 ตอนและบทเรยีนเสรมิอืÉน ๆ อกีจาํนวนหนึÉง 

โดยใช้รูปแบบการศกึษาแบบ Pretest–Posttest พบว่านักเรยีนมคีวามเขา้ใจในเรืÉองทีÉเรยีน

เพิÉมขึÊน จากก่อนเรยีนอยา่งมนียัสาํคญัทางสถิตแิละนักเรยีนมเีจตคตทิีÉดต่ีอสภาพแวดล้อมการ

เรยีนรูเ้นืÊอหาพชีคณิตดงักล่าว 

 สเตอร์ลิง (Sterling, 2002, pp.2044-A) ได้ศึกษาเพืÉอหาทางสร้างเค้าโครง

กระบวนการออกแบบและการใชโ้ปรแกรมซอฟทแ์วรข์องนกัศกึษา คอืการสอนทีÉใชค้อมพวิเตอร์

ช่วย ซึÉงนํานกัศกึษาไปสู่ความเขา้ใจรปูแบบของดนตรไีดด้ขี ึÊนวธิกีารศกึษาใชก้ารสงัเกตรูปแบบ

และชั ÊนเรยีนทีÉทําการวเิคราะห์เป็นเวลา 2 ปี ณ มหาวทิยาลยัเมริแลด์ ควบคู่ไปกบัการ

ตรวจสอบรปูแบบและตาํราวเิคราะหท์ีÉช่วยสนบัสนุนการออกแบบการสอนทีÉใช้คอมพวิเตอร์ช่วย    

การศกึษาครั ÊงนีÊมุ่งเน้นผลของการสงัเกตนักศกึษาเหล่านีÊ ตลอดจนการเกบ็สะสมคํานิยามทีÉใช้

ภายในโปรแกรมการสอนทีÉใชค้อมพวิเตอรช์่วย ผลการศกึษาพบว่า โปรแกรมนีÊสามารถช่วยให้

นกัศกึษาเป็นจาํนวนมากเขา้ใจรปูแบบของดนตรไีด ้

 ดนั (Dunn, 2002, pp.3002-A) ได้ศกึษาผลการสอนอ่านแบบดั Êงเดมิ (แบบเก่า) 

กบัการสอนอ่านแบบใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสอน สําหรบันักเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3 กลุ่ม

ตวัอย่าง ได้แก่นักเรยีนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3 จํานวน 141 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่ม

ควบคุม ไดแ้ก่นกัเรยีนทีÉเรยีนดว้ยวธิกีารสอนอ่านโดยใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสอน  จํานวน 63 คน 

การคดัเลอืกกลุ่มตวัอย่างได้คะแนนผลการอ่าน จากการทดสอบความเขา้ใจในการอ่านทกัษะ

พืÊนฐานในชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3 เครืÉองมอืทีÉใชใ้นการทดลองไดแ้ก่บทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 

แบบทดสอบทกัษะพืÊนฐาน  IOWA Test of Basic (ITBS) และแบบทดสอบความสามารถและ

ผลสมัฤทธิ Íการอ่าน   Test of Achievement and Proficiency (TAP) ผลการวจิยัพบว่า (1) 

นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีพัฒนาการการอ่านสูงขึÊนโดยทีÉกลุ่มทดลองมี

ความสามารถในการอ่านมากกว่ากลุ่มควบคุม (2) โดยรวมนักเรยีนหญิงสนใจเรยีนมากกว่า

นกัเรยีนชายและเมืÉอเปรยีบเทยีบระหว่างกลุ่มนักเรยีนหญิงในกลุ่มทดลองมผีลการเรยีนดกีว่า

นักเรียนชาย และนักเรียนหญิงกลุ่มควบคุม (3) นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมี

ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนจากการเรยีนดว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
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 จากการศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้ง ทําให้ผู้ศกึษาค้นควา้ได้แนวทางใน

การจัดทํางานวจิ ัยเรืÉองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรืÉอง คอมพิวเตอร์น่ารู ้    

กลุ่มสาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลย ีชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 1 โดยมจีุดมุ่งหมายเพืÉอ

พฒันาและหาประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนศกึษาความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีÉมต่ีอ

บทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอน   


